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Vlozena stranka pro snazsi oboustranny tisk.
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Od doby svého prvniho vydani v roce 2003 uz Divoké
Svéty hostily vSechny mozné herni svéty, které si
dokazete predstavit — od hrani drsnych policejnich
vySetfovani a napinavych akci specialnich jednotek, ptes

vybijeni fantasy podzemi, vesmirné opery, svéty
superhrdini az po horory. Nékteré naSe herni svéty
prozkoumavaly nadpfirozené hriizy i vyzvy zavérecnych
zkouSek na Vychodotexaské Univerzité™. Putovali jsme
evropskymi mocaly i africkymi savanami se Solomonem
Kanem™!. Padili jsme pres strasidelné Plané v Mrtozemich:
Podivném Zdpadu™ a radiaci spalené pustiny Mrtvozemi:
Pekla na Zemi™. Sestupovali jsme do mnejhlubsich
podzemi, létali az do Posledniho Parseku™ znamého
vesmiru a jesté dal, bojovali v bitvach na krvavych
bojistich Podivnych Vilek™ rozdavali si to na férovku se
superpadouchy nad mésty skutecnymi i vymyslenymi.

Tak jako mnoho jinych hrach, jsme i my fanousky
mnoha kniha, filmi a hernich svétd. Vjednom tydnu
mame napady pro hrani ve stylu Hry o Triiny®, v dalSim
pak mame chut sdilet pfedstavy inspirované Avengers®.

Aikdyzseradi u¢ime nové herni systémy a sledujeme,
s ¢im nasi pratelé a kolegové pfichazeji, mame také radi
systém, ktery zname jako své boty a ke kterému se
muzeme vracet, ktery spojuje pravidlovou komplexnost
her na hernim planku s figurkami s lehkosti hrani
v popisech a predstavach a kreativnimi moznostmi
modernich her zaloZenych na vypravéni.

Kazda nova edice Divokijch Svétii pridala néco k této
zkusSenosti, peclivé propojovala nové styly hrani, které se
béhem let objevily, s pevnymi zaklady, na kterych jsou
Divoké Svéty od pocatku vystavény.

Tato edice Divokych Svétii je tim, co povazujeme za nas
prozatim nejlepsi pokus vumoznéni hrani nejen v
kterékoli éfe, zanru, ¢i hernim svéte, ale také kterymkoli
hernim stylem.

Chcete se posadit do kfesel kolem stolu a vétsinu
piibéhu odehrat hlavné v popisech a dialozich, jen s par
hody kostkou? Neni problém.

Chcete si vzit figurky a zahrat si rozsahlou akéni
bitvu? Vtéchto pravidlech mate vSe, co ktomu
potiebujete.

Radi byste odehrali epicky pribéh, soustfedici se na
hrani roli a vypravéni? Nic vam nestoji vcesté — a
mechaniky jako Rychlé Setkani vam pfitom mohou
pomoci odehrat i krvava stfetnuti, bude-li vas tlacit cas.

Asi to nejlepsi, co muze herni systém poskytnout, je
podpora vasich napadti. Mél by slouzit jako pozadi a jako
spolecny jazyk hracti — a jit z cesty, kdyz se pribéh blizi ke
svému vyvrcholeni. Pokusili jsme se to v této edici udélat
jesté lépe, sjednocenim mnoha oprav k hodtm,
zjednodusenim zptisobtl, jak vytvaret kreativni vyzvy pro
nepratele a podporovat spojence, a oteviit nové moznosti
pro hrdinské multiakce.

Ale dost feci. Vezméte do rukou kostky. Je cas divocit!




G0 JE HRA NA HRDINY?

,Hra na hrdiny” je hra, pfi které se skupina hract chopi
roli rozlicnych postav a snazi se plnit poslani, vypravet
piibéhy, pfekonavat pritom prekazky, které pred né klade
,Spravce Hry”, neboli ,SH”. SH muze vSe potfebné
vytvaret jen spomoci své piedstavivosti nebo mtize
vyuzit nékterého zvydanych hernach
dobrodruzstvi, vytvofenych vydavatelstvim Pinnacle, ¢i
jinymi tvirci, ktefi si licencovali pravidla pro své vlastni
svéty.

sveti  a

Vétsinou hraci srze své postavy aSH zastupujici
,Ssvet” kolem spolecné popisuji vSemozné aktivity, které
postavy vykondvaji, a udalosti, ke kterym dochazi ve
svété kolem nich. Nékdy pouziji kostky, odpovidajici
schopnostem jejich postav, k urceni vysledku probihajici
akce. Tato kniha popisuje prislusny proces —jak si vytvorit
postavu, jak bojovat s pfiSerami a plnit poslani pomoci
spolecného vypravéni piibéhti a popisovani vysledki
rozliénych hodi kostkami.

Jste-li ve hrach na hrdiny novackem, mizeme vam
doporucit shlédnout nékterd ,vysilani z zivého hrani”,
ktera jsou dostupna na internetu a ktera vam priblizi, o
¢em hrani je.

A jste-li opravdu novacky, jsme presvédceni, ze si
zamilujete objevovani uizasného svéta her na hrdiny!

Nk ToRE JegCHNO \MPADA SAK
" \EoAkA poDWNA HEAS
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A tady je seznam toho, co dal$iho budete na zacatku své
cesty potfebovat ...

KOSTKY

Divoké Svéty pouzivaji tradi¢ni sadu hracich kostek: 4, 6, 8,
10, 12 a 20-sténné. Budete také potrebovat specialni
,Divokou Kostku”, k6 kostku odlisné barvy, jejiz pouziti
popiSeme v Kapitole Tieti. Kostky si mtizete obstarat ve
svém oblibeném hernim obchodé nebo pfipadné koupit
na internetu, tfeba pfimo od Pinnacle.

Pro jednotlivé druhy kostek pouzivame zkratky: k4,
k6, k8, k10, k12 a k20. Kdyz tu budes ¢ist zapis jako 2k6+1,
znamena to hod dvéma Sesti-sténnymi kostkami, secteni
obou hodti a pficteni jednicky k vysledku.

AKGNI BALIGEK

Divoké Svéty pouzivaji klasicky balicek 52 hracich karet
(kanastové, resp. pokerové karty) s obéma Zoliky. Karty
se pouzivaji pro urceni iniciativy v boji a pomdhaji
udrzovat rychly a zbésily pribéh hry.

Existuji dokonce i oficidlni Akcni Balicky pro Divoké
Svéty, jak pro zakladni pravidla, tak pro jednotlivé Divoké
Herni Svéty!

DIVOKY HERNI SVET

Budes spolu se svym prateli prozkoumavat ruiny post-
apokalyptického svéta? Povedes drsnou druzinu
valecniktl ve svém oblibeném fantasy svété? Prevezmete
role prastarych upirt? Nebo snad budete bojovat se zlem
na nékterém z mnoha bojist Podivnijch Vilek™?



Vyber si prirucku oblibeného herniho svéta v blizkém
hernich obchodé, nebo si vytvor sviij vlastni svét. Oficialni
Divoké Herni Svéty obsahuji nové Bfity a Souzeni,
Pravidla Herniho Svéta, sily, zbrané, vybaveni, nestviry
a mnoho dalsiho herniho obsahu!

BENIKY

Zetony dle vasi volby ve hte reprezentuji ,Beniky” (z
amerického slangového vyrazu pro ,benefity”). Ty pak
mohou byt vyuzity pfi hfe pro prehozeni hodu, vyhnuti
se poranéni postavy a k mnoha dalsim zajimavym akcim,
vSe je popsano na strané 89.

FIGURKY (VOLITELNE)

Jestlize radi pouzivate pfi hie figurky, autofi Divokych
Sveétii vytvorili figurky pro vétsinu ikonickych postav a
bytosti z mnoha oficidlnich hernich svétti a jejich pratelé
z Reaper Minis a Bronze Age dodavaji mnoha uzite¢nych
modelt1 pro taktické bitvy na hracim planku.

Nabizime také ,Papirové Figurky” pro mnoho nasich
her kdomacimu vytisténi — vytisknéte si ty, které
potfebuje a pouzijte je jako rychle dostupné a barevné
zastupce vasich hrdinti a hrdinek, zloduchti, pfiSer a
dalsich bytosti.

DIVOKE HERNE SVETY

Vétsina pripravenych hernich svétu obsahuje také
dobrodruzstvi (nazyvana Divoké Pfibéhy) a Kampané Z
Pfibéhovych Uzl

DIVOKE PRIBEHY

Vétsina Divokych Pfibéhti je pfipravena tak, aby byly
snadné na cteni, pripravu hry v fadu minut a poskytovaly
dostatecnou zabavu na herni vecer.

Jiné jsou delsi, plnohodnotné scénafe s vicero
kapitolami, urcené khrani pres nékolik
Plnohodnotna dobrodruzstvi jsou casto k dispozici

spolecné s nasimi Zasténami Spravce Hry.

KAMPANE 7 PRIBEHOVYEH UZLE

Vétsina nasich Divokych Hernich Svétd obsahuje
,Kampan Z Ptibéhovych Uzli”, velkolepy pribéh na
pozadi herniho svéta a sadu Divokych Pribéhti, které
mohou piipadné vést k vyfeseni hlavni zapletky.

sezeni.

Spravce Hry muze doplnit vlastni Divoké Pribéhy
mezi jednotlivé pribéhové uzly a dat tak hractm dalsi
moznosti na vybér, kam budou putovat a co budou délat
mezi udalostmi, které posunuji hlavni pfibéh kampané.

PRUVODCI

Nase Divoké Herni Svéty pfipravujeme tak, aby byly
snadné na c¢teni, hrani i vedeni hry. Zamétuji se na to, co
budou hraci a Spravci Hry nejspiSe potfebovat pfi svych
dobrodruzstvich a kampanich.
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Prtivodci se zabyvaji jednotlivymi hlavnimi hernimi
zanry vice do hloubky - jsou zde pro fantasy, sci-fi,
superhrdinské pribéhy, hororova dobrodruzstvi a dalsi.

Priivodci dopliuji nové Brity a SouZeni, magickeé sily,
nestvlry a Pravidla Hernich Svétti, které muzes pouzit
pro pfipravu svého vlastniho svéta nebo adaptaci nékteré
zoblibenych knizek, film ¢i stolnich a
pocitacovych her.

jinych

Krabicovy produkt pro herni svét Lankhmar: Mésto Zlodéjii ™ Fritze Leibera, obsahuje knihy, Beniky,

kostky, Zisténu Sprdavce Hry a mapy! Nabizime také figurky od nasich ptitel z Bronze Age!

Hledejte podobné dopliiky pro vSechny nase Divoké Herni Svéty.
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Slavni hrdinové jsou vice nez jen vycet statistik a cisilek v

deniku postavy, v hernim systému vsak timto popisem
casto zaciname. Pro vytvofeni své postavy si stahni denik
postavy Divokych Svétii znaSeho webu na adrese
www.peginc.com a pokracuj nize popsanymi kroky.

KONGEPT

Vydané Divoké Herni Svéty vétsinou nabizeji napady na
mozné postavy i predpripravené ukdzkové , Archetypy”.
Muizete je vzit tak, jak jsou, a hrat s nimi, nebo je vyuzit
pro inspiraci svych vlastnich postav.

Miizes naptiklad hrat ikonického pistolnika ve
sveté Mrtvozemé: Podivny Zipad nebo mutizes zkusit néco
trochu jiného a vytvofit si postavu nevinné venkovské
ucitelky, pfedurcené k zachrané mésta. Projdi si ¢ast pro
hrace v pfirucce daného herniho svéta, nebo si promluv
se Spravcem Hry, jestlize hrajete jeho vlastni herni svét, a
uvidis, jaky typ postavy té zaujme.

RASA

Herni svét muze nabizet jako dostupné rasy cokoli od
béznych lidi po roztodivné mimozemstany, vzneSené
elfy, ¢i jiné exotické rasy. Vyber si kteroukoli rasu z téch,
které vas herni svét obsahuje.

Neékolik ukazkovych ras je popsano na strankach 12 az
17. Déle jsou uvedena i pravidla pro hrace i Spravce Hry
pro vytvareni vasich vlastnich ras.

SOUZENI

Souzeni jsou nedostatky, vady a temna tajemstvi,
vyplyvajici z pozadi a pfedchozich prozitka postavy.

Miizes si vzit Souzeni az za 4 body. Velké Souzeni ma
cenu 2 bodti a Drobné ma cenu 1 bodu. Pro postavu si tak
muzes vzit dvé Velkd SouZeni, ¢tyfi Drobnd, nebo
jakoukoli jejich kombinaci, jejiz soucet je 4. (Tedy muizes
postavé vybrat i vice Souzeni, jestli chces, ale maximum
bodd, které za né ziskas, je 4!)

Souzeni v prvni fadé pomahaji vdechnout tvoji
postavé zivot a povedou té pfi vérném hrani jejitho
charakteru. Navic také davaji vramci tvorby postavy
k dispozici body, které muzes pouzit, aby tvoje postava
zacinala s dodatecnymi body vlastnosti ¢i dovednosti,
s vice Bfity nebo vice penézi pro nakup vybaveni.

Za 2 body muzes:
e Zvysit jednu vlastnost o jednu kostku, nebo
e Vybrat Bfit

Za1bod miizes:

e Ziskat dodatecny bod dovednosti, nebo

e Ziskat dodatecné penize vhodnoté dvojnasobku
startovni sumy pro vas herni svét.

RYSY

Postavy jsou definovany vlastnostmi a dovednostmi,
dohromady nazyvanymi "Rysy". Vlastnosti i dovednosti
funguji stejnym zptisobem. Jejich hodnoty jsou sefazeny
podle typu kostky, obvykle od k4 az po k12, pficemz k6 je
brano jako priimérna hodnota, odpovidajici dospélému
clovéku. Vyssi kostka zde znamena lepsi Rys!




VLASTNOSTI

Kazda postava zacina s hodnotou k4 v kazdé ze svych
peti vlastnosti: Obratnosti, Chytrosti, Duchu, Sile a
Vitalité (vlastnosti jsou blize popsané na strané 29).

Dale mas k dispozici 5 bodti pro zvyseni vlastnosti
postavy. Zvyseni kostky vlastnosti napriklad z k4 na k6
stoji 1 bod. Tyto body mtizes utratit, jakkoli chces, zadna
z vlastnosti vsak nemitize presahnout k12, leda by to
umoznovala rasova schopnost (jako napriklad ZvySeni
Vlastnosti, strana 18). Jestlize to rasova schopnost
umoznuje, tak kazdé zvyseni nad k12 pridava k vlastnosti
bonus +1. ZvySeni Sily o dvé urovné nad k12 da ve
vysledku Silu k12+2.
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DOVEDNOSTI

Dovednosti reprezentuji naucené schopnosti, jako
napriklad strelbu, bojna blizko, védecké znalosti, profesni
nadani, a tak podobné.

Zabér jednotlivych dovednosti v Divokyjch Svétech je
zamérné velmi Siroky, aby bylo mozné udrzet akci
jednoduchou a pfimocarou. Kupfikladu Stielba zahrnuje
ovladani vsech typt palnych i stfelnych zbrani, lukd,
raketometti a dalSich zbrani nadalku.

Zakladni Dovednosti: Pét dovednosti je v seznamu,
ktery zacina na strané 29, oznaceno cervenou hvézdickou:
Atletika, Obecné Znalosti, Vsimavost, Pfesvédcovani a
Nenapadnost. Jedna se o dovednosti, které jsou vétsiné
dospélych dobrodruhtt ,vrozené”. Paklize rasova
schopnost (strana 18), Bfit nebo Souzeni neurci jinak,
zacina tvoje postava s hodnotou k4 v kazdé z téchto péti
zakladnich dovednosti.

Ziskani Dovednosti: Po urceni hodnot zakladnich
dovednosti mas kdispozici 12 bodd pro jejich dalsi
zvySeni nebo pro ziskani a zvySeni novych dovednosti,
dle potteby tvoji postavy.

Zvyseni dovednosti o jednu troven kostky stoji 1 bod
(pocinaje hodnotou k4), dokud je jeji hodnota stejna nebo
niz8i nez hodnota vlastnosti, na kterou je navazana
(vlastnost, ke které se dovednost vaze, je uvedend
v zavorce u kazdé dovednosti v seznamu na strané 58).
Paklize pfesahne§ hodnotu vlastnosti, na kterou je
dovednost navazana, je cena zvyseni o jeden typ kostky 2
body.

Maxima Dovednosti: Pfi vytvafeni postavy neni
mozné zvysit hodnotu dovednosti nad k12, kromé
pripadti, kdy ma rasa postavy startovni hodnotu
dovednosti k6. V takovém pripadé je maximalni startovni
hodnota k12+1. Naptiklad Nebestané (strana 21) zacinaji
s Virou k6, takze jejich startovni hodnota Viry muze byt
zvysena na k12+1.

DOVOZENE STATISTIKY

Denik tvoji postavy obsahuje i nékolik dalSich nize
popsanych statistik, které je tfeba doplnit.

Pohyblivost urcuje, jak rychle se postava pohybuje
v taktickych situacich, jako naptiklad pfi boji. Standardni
Pohyblivost je 6, coz odpovida Sesti hernim palciim za
herni kolo. Kazdy palec reprezentuje dva metry v redlném
svéte. Pohyb je dale vysvétlen na strané 92.

Obrana je rovna 2, plus polovina hodnoty kostky Boje
postavy (v pripadé, Ze postava nema dovednost Boj, je jeji
Obrana rovna 2), plus bonusy za stit ¢i nékteré zbrané.
Hodnota Obrany je tak Cilovym Cislem (CC) pro zasah
tvého hrdiny v boji nablizko.



Ma-li postava Boj vyssi nez k12, napriklad k12+1,
pfipoctéte  polovinu  hodnoty pevného bonusu,
zaokrouhlenou dolti. Tedy Boj k12+1 dava Obranu 8,
zatimco Boj k12+2 dava Obranu 9.

Velikost: Vychozi Velikost postavy je 0, paklize neni
upravena nékterou rasovou schopnosti, Bfitem, nebo
Souzenim. Velikost nemtize byt mensi nez -1, ani vyssi
nez +3.

Tuhost slouzi pro uréeni vySe poranéni, které je
postava schopna pojmout bez dalsi Gjmy. Hody na
poranéni, které jsou stejné nebo vyssi nez hodnota jeji
Tuhosti, ji zptisobuji otfeseni nebo zranéni (popsano dale
ve Kapitole Tteti).

Tuhost hrdiny je rovna 2 plus polovina jeho Vitality,
plus jeho Zbroj (pouzivej hodnotu zbroje na trupu — viz
strana 69). V pripadé Vitality s hodnotou vyssi nez k12,
postupuj stejné, jako je popsano vyse u Obrany.

BRITY

Vlastnosti a dovednosti jsou zakladnimi
charakteristikami postavy. Co vSak jednotlivé

postavy skutecné odliSuje, jsou jejich Bfity.
I dva legionéti z Podivnych Rimskijch Vilek,
ktef1 maji identické Rysy, mohou byt herné
velmi odlisni pravé kvili Bfitim, které si
vybrali. Jeden se mohl zaméfit na Velitelské
Bfity, které mu umozni shromazdit a vést
spolubojovniky, zatimco druhy se
specializuje na boj svice nepfateli
pomoci Kruzného Seku nebo Bojového
Bésu.

Postavy ziskavaji Bfity pfi
tvorbé za zvolena Souzeni (viz
strana 9), na zakladé rasovych
schopnosti (jako napriklad Lidska
Pfizptisobivost na strané 16), nebo
pak pfi Postupech (strana 54) v
pribéhu hrani.

Obsahly seznam Bfitti najde$ na
strané 37. V prirucce vaseho herniho
svéta mohou byt uvedeny dalsi
Brity, odpovidajici danému svétu ¢
Zanru.

VYBAVA

V nékterych hernich svétech dostane
tvoje postava do zadatku veSkeré
vybaveni, které potfebuje. Ve vétsiné pak mas
k dispozici urcitou ¢astku, za které si mtizes
poridit cokoli ti pfijde vhodné z piislusného
seznamu zbrani, zbroji ¢ vybavy
dobrodruhti.

Jestlize vas herni svét nebo Spravce Hry neurci jinak,
tak standardni startovni castka je $500. Seznam bézného
vybaveni a zbrani najdes v Kapitole Druhé.

V nékterych hernich svétech to pak mtize byt vse, co
tvoje postava vlastni, vjinych takto pofizena vybava
reprezentuje jen to, co si postava bere s sebou ,na
dobrodruzstvi”, pficemz dalsi majetek ma uloZeny doma.
Tuto druhou moznost pfipadné umoznuje Spravce Hry.
V modernich hernich svétech maji typicky postavy sviij
bézné vybaveny domov, dim ¢i byt, vlastni bézné
obleceni a tak podobné. Vybava, kterou napises do deniku
postavy, by méla odpovidat spiSe vybavé ,na
dobrodruzstvi” nez vycerpavajicimu seznamu toho, co
vSe postava vlastni.

Ve vétsiné her neni tfeba sledovat, kolik toho postavy
unesou. V pfipadech, kdy je takova charakteristika ve hte
dtilezitd, pouzij Nosnost, popsanou na strané 67.

POZADI| POSTAVY

Piipravu svého nového hrdiny dokoncis sepsanim
vyznamnych udalosti zjeho historie ¢ pozadi. Poloz si
otazku, proc se nachazi tam, kde pravé je, ajaké jsou jeho

cile. Kde Zzije? Ma néjaké blizké pritele ¢i ¢leny rodiny,
ktefi by mohli byt vyznamni pro hru?

Nebo za¢néte hrat a dalsi detaily doplnte teprve az
néjak vyznamné vstoupi do hry a aZ se s postavou
trochu blize seznamis.

Mtizes si také promluvit s ostatnimi hraéi.
Mozna se vaSe postavy znaji uz od zacatku
hry. Nebo se mizZete spolecné

rozhodnout trochu optimalizovat
slozeni druziny, abyste dohromady

pokryvali  dtilezit¢é dovednosti a

schopnosti. I pfi takovém postupu se

ujistéte, Ze budes$ hrat postavu, jakou

_ >~ hrat chce$. Nema smysl byt

|~/ hlavnim léitelem v druzing,

kdyz o takovou roli nemas
zajem.
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Ne kazdy hrdina je clovék. Nize najdes ukazkové rasy,
bézné v mnoha sci-fi ¢i fantasy hernich svétech. Mtizes je
pouzit tak, jak jsou, nebo si je prizpusobit dle potieb
vaseho specifického svéta. Za ukazkami je dale uveden
navod pro tvorbu vasich vlastnich ras.

Vsimni si, Ze v popisu ras je pouzito vicero pravidel,
kterd jsme zatim nevysvétlili. Pro ted je jen prolétni a vrat
se k nim, az se s pravidly blize seznamis.

ANDROIDE

Androidé jsou castecné-organické bytosti, vytvorené
pomoci pokrocilé technologie. Zde uvadény priklad
kopiruje ve vétsiné aspektti lidsky druh a obecné se za lidi
také mohou jeho pfislusnici vydavat, jestlize chtéji (a
nebudou prohliZeni l1ékafem). Jejich pokrocila neuronova
sit je nadala umélou inteligenci, spolu s individualni
osobnosti, zalibami a emocemi, které maji i jiné myslici
bytosti.

Androidé, které uvadime zde, jsou generickym
modelem. Pro specializované druhy androidti pouZij
specifické rasové schopnosti ze strany 18.

= PACIFISMUS (Velké): Neni-li android
navrzen pfimo pro boj byva
v pokrocilych spolecnostech
vybaven ,, Asimovovymi obvody”,
které jsou zalozené na slavném
konceptu klasika science fiction Isaaca
Asimova ,Prvni Zakon Robotiky”. Umélé
bytosti nesméji zranit myslici bytost, nebo
dovolit, i kdyby jen svou necinnosti, aby byla
zranéna. To dava Androidim SouZzeni
Pacifismus (Velké).

= KONSTRUKT: Androidé maji bonus +2 k vzpamatovani
se z Otfeseni, nepottebuji dychat, ignoruji jednu tiroven
postiht za Zranéni a jsou imunni vicijedim a
nemocem. Konstrukty se nemohou pfirozené 1écit.
Léceni vyzaduje hod na Opravarstvi, a kazdy pokus
zabere jednu hodinu za kazdou aktualni uroven
Zranéni, neni vSak omezeno ,Zlatou Hodinkou” (viz
strana 96).

CIZAK (Velké): Androidé si odecitaji 2 od hodd na
Pfesvédcovani, kdyz jednaji s kymkoli kromé androidi,
a na mnoha uzemich nemaji zadna prava (jsou
povazovani za véc).

PRISAHA (Velké): Konstrukty jsou navrzeny pro
specifické tikoly. Hracské postavy androidi v sobé maji
pomérné volné specifikovana narizeni, jako napiiklad
slouzit konkrétni korporaci nebo politické frakci. Ve hie
to funguje stejné jako Velka Pfisaha k tomuto nafizeni.
Bude-li to nékdy pusobit konflikty zajmt, hra¢ a SH
musi spolecné vymyslet, co je presné ve konstruktu
zakodované.

/

ANDROD{ VOSAKY, RORNIKY,
—QA\/EE &1 UMELCE
NEBO PROSTE COKOU.
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Z drtivych hlubin oceanti pfichazi vodni lid. Jeho
zastupci jsou silni a zdatni ve své domoviné pod | "
vlnami, ale na suchu nebo salajicim horku pevné

zem¢é byvaji zranitelni.

= VODNi: Akvariané se ve vodnim prostiedi __
neutopi a kdyz plavou, pohybuji se svou plnou \
Pohyblivosti. Viz Pohyb na strané 92 pro standardni
rychlosti plavani.

= ZAVISLOST: Akvariané musi kazdych 24 hodin ponofit
sva téla asponi na hodinu do vody, jinak kazdy den
automaticky obdr# troveri Unavy az do Vyfazeni. Den po
Vyftazeni z dehydratace umiraji. Kazda hodina, kterou stravi ve vodg,
je zotavi z jedné trovné Unavy.

= VIDENI VE TME: Akvariané jsou piivykli temnoté hlubin. Ignoruji tak
postihy z Osvétleni za Sero a Tmu.

= TUHOST: Zivot v hlubinach jejich vodnich svétti pfispél k tomu, Ze téla

Akvarianti jsou tuha a odolna. Maji +1 ke své Tuhosti.

AVIANE

Aviané  jsou  humanoidé
skiidly. Diky svym dutym
kostem mivaji velmi Stihlou postavy.
Néktefi jsou opefeni, jini maji kiidla
koznata ¢i jsou dokonce pokryti Supinami.
*NEPLAVCI: Kvtli svym kiidlim nejsou
Aviané dobrymi plavci. Odecitaji si 2 od hodlt
na Atletiku (plavani) a kazdy palec pohybu ve
vodé je stoji 3” Pohyblivosti.

= LETANI: Aviané maji pii letu Pohyblivost 12 za kolo. Pro manévrovéani
pouzij hod na Atletiku.

= KREHCI: Kviili svym dutym kostem maji Aviané -1 k Tuhosti.

= OSTRE SMYSLY: Aviané jsou vnimavéj§i nez vétsina ostatnich. Maji od
zacatku Vsimavost k6 (misto k4) a mohou si tuto dovednost vylepsit az
na k12+1.

= SNIZENA POHYBLIVOST: Zivislost na létani a objemnd kiidla
trochu zpomaluji aviandm pohyb pfi chiizi. Sniz jejich Pohyblivost pfi
chiizi o 1 a jejich kostku béhu o jednu tirover.




TRPASLIBI

Trpaslici jsou vzriistem maly, ale statny a tvrdy narod, ktery
pochazi z velkych podzemnich jeskyni nebo z vysokych hor. Je
to hrdd a bojovna rasa, zocelena v Castych Sarvatkach se
sousednimi nepfatelskymi rasami, kterymi byvaji napriklad
skfeti ¢i goblini.

Trpaslici se obvykle dozivaji az 200 let. Ve vétSiné fantasy
svéthh mivaji narudlou barvu ktize a takfka kteroukoli barvu
vlasty, z téch, které vidame i u lidi.

= VIDENI VE TME: O¢&i trpaslikt jsou privyklé na temnotu
podzemi. Ignoruji tak postihy z Osvétleni za Sero a Tmu.

= SNIZENA POHYBLIVOST: Trpaslici maji oproti jinym rasam
kratké nohy. Sniz jejich Pohyblivost o 1 a jejich kostku béhu o
jednu aroven.

= ODOLNI: Trpaslici jsou statni a odolni. Maji od zacatku
Vitalitu k6 (misto k4) a mohou si vylepsit Vitalitu az na k12+1.

FLFOVE

Elfové byvaji vysoci, hubeni, se Spi¢atyma uSima a hlubokyma o¢ima rozli¢nych barev. At jiz pochazeji z hlubokych
hvozd® nebo skrytych adoli, jsou od pfirody krasnéjsi nez lidé, a také o néco jemnéjsi. Dozivaji se az 300 let. Maji
svétlou kazi a takrka kteroukoli barvu vlasti, kterou viddme i u lidi, navic pak i stfibfitou, modrou a zlatou.
=OBRATNI: Elfové jsou ladni a obratni. Maji od zacatku Obratnost
k6 (misto k4) a mohou si vylepsit Obratnost az na k12+1.

= NESIKOVNOST: Elfové maji vrozenou nechut

k mechanickym pfedmétim a maji tak SouZzeni

NesSikovnost. Mechanickym pfedmétim a
vytvortim se obvykle vyhybaj.

= VIDENI VE TME: Elfi oi zesiluji svétlo.

'Q’/’ Ostatni rasy Casto pfisahaji, Ze v elfich

% ocich vidi hvezdy Ignoruji postihy
z Osvétleni za Sero a Tmu.



PULELFOVE

Ptlelfové maji ptivab elfd, ale nic zjejich elegantni kfehkosti. Vétsinou byvajt
vyrovnani, az na piipady, kdy je jedna nebo druha vétev rodiny odmita
piijmout, to pak mohou byt roztrpeni. Néktefi mohli byt vystaveni
Spatnému zachdzeni. Délkou zivota jsou podobni spiSe svym lidskym

predktim nez elfiim a dozivaji kolem sta let.

= DEDICTVI: Pilelfové si mohou zachovat ladnost svych
elfich pfedkd, nebo pfizplisobivost téch lidskych. Pilelf
muze mit od zacatku zdarma Novicky Bfit dle svého
vybéru, nebo Obratnost k6 misto k4 (coz také zvysuje
maximum Obratnost na k12+1).

= VIDENI VE TME: Pilelfové ignoruji postihy
z Osvétleni za Sero a Tmu.

= CIZAK (Drobné): Ptlelfové jsou od piirody
rozkroCeni mezi spolecnostmi lidi a elfti, ale
doopravdy nepatfi ani do jedné z nich. Kvali
tomu se nikdy neciti ipIn€ pohodIn€ ani v elfi, ani
v lidské spolecnosti. Odecitaji si 2 od hodi na
Presvéddéovani vadéi vSem ostatnim, kromé dalSich
pulelft.

PULGIE)
Pal¢ici  jsou  mali,  Sikovni  lidickové
s rozcuchanymi hnédymi nebo cernymi vlasy.
Ackoli jsou v porovnani s jinymi rasami kfehci,
jejich vesely optimismus (nebo Istiva mazanost)
jim veli ,nikdy se nevzdavat”, diky cemuz se
dokazi vyrovnat i bytostem dvakrat tak
velkym. Ptl¢ici se radi drzi od problémt dal a
maji sklon zit ve svych vlastnich tzce
semknutych komunitach, daleko od rusnych
cest.

= STESTI: Phl¢ici si kazdé herni sezeni tahaji
jeden Benik navic.

= SNIZENA POHYBLIVOST: Sniz Pohyblivost
postavy o 1 a jeji kostku béhu o jednu trovern.

= VELIKOST -1: Pil¢ici dortstaji v priméru 120 cm a maji tak o
1 snizenou Velikost (a stejné tak i Tuhost).

= KURAZNI: Pdldici jsou obvykle optimistickd stvofeni. Maji od
zacatku Ducha k6 misto k4. To zvySuje jejich maximum Ducha na
k12+1.



RAKASANE

=

LD

Ve vétsiné hernich svétti maji lidé jeden volny Brit dle svého
vybéru. To odrazi jejich vSestrannosti a prizptisobivost, ve
srovnani s vétsinou ostatnich ras.

Pro vétsi rozmanitost mtize dat SH lidem schopnosti
zalozené na jejich kultufe spiSe nez na rase. Napiiklad
kocovny narod jezdci na konich mtize zacinat sbody
dovednosti v Jezdectvi a Uméni Prezit. Kulturni Sablony se
vytvareji stejné jako nové rasy, i kdyz SH mize povolit vice
vyjimek, vzhledem k tomu, Ze schopnosti byvaji spis ziskané
nez vrozené.
= PRIZPUSOBIVI: Lidé zadinaji hru sjednim Novickym
Britem dle svého vybéru. Musi vsak spliovat jeho
Pozadavky jako obvykle.

Rakasané jsou kockoviti humanoidé. Néktefi maji svétlé barvy tygrd, jini skvrnitou kiizi levhartti, dalsi pak exoticky
vzhled siamskych kocek. Vsichni maji ostré drapy a zuby a ke své kofisti jsou casto od prirody kruti.

RakaSany je mozné potkat na odlehlych mistech, kde si stavi sva exoticka mésta, nékteré z nich pak obcas jako
cizokrajné prvky bézné spolecnosti. Casto jsou p¥ilis chytti a krdsni na to, aby se jim ostatni vyhybali, ale pfilis Istivi na

to, aby si ziskali jejich plnou davéru.

= OBRATNI: Ko¢i¢i ladnost davd rakasantim od zacatku Obratnost k6 misto k4. To zvySuje jejich maximum Obratnosti

az na k12+1.

= KOUSNUTI/DRAPY: Tesiky a drapy rakasanii jsou Pfirozené Zbrané (strana 104), které zptisobuij

poranéni Sila+k4.

= KRVELACNI: Rakagané dokazi byt ke svym nepiateltim kruti, Casto si s pro své potéseni
nimi pohravaji. Jen zfidka berou zajatce a nemaji vycitky svédomi, kdyz ublizuji

svym zajatym neprateltim.

= NEPLAVCI: Rakasané ve skutecnosti plavat uméji, ale plavani se vyhybaji a
nejsou v ném pfrili§ dobfi. Odecitaji si 2 od hodti na Atletiku (plavani) a kazdy

palec pohybu ve vodé je stoji 3” Pohyblivosti.

= VIDENI VE TME: O& rakasant zesiluji svétlo. Ignoruji tak postihy

z Osvétleni za Sero a Tmu.

= RASOVI NEPRATELE: Spolecnost rakaSanti se rozviji na tkor spole¢nosti
jinych. Zvol jednou z béznych ras vaseho herniho svéta. Zastupci zvolené
rasy a rakasané maji pfi hodech na Presvédcovani pfislusniki té druhé

rasy postih -2 a asto na sebe titoc¢i od pohledu.




SAURIANE

Jestérolidé typicky pochazeji z vlhkych dzungli nebo hlubokych pousti,
kde buduji své unikatni civilizace, nezndmé ostatnim
myslicim rasam.

= ZBROJ +2: Sauriané maji Supinatou kizi, kterd funguje
jako kozena zbroj.

= KOUSNUTI: Tesaky sauriant jsou Pfirozené Zbrané (strana
104), které zptlisobuji poranéni Sila+tk4.

= SLABOST PROSTREDE: Ackoli nejsou pfimo studenokrevni, nejsou
sauriané dobfe vybaveni pro pobyt v chladnych podminkach. Maji
postih -4 pro odolavani dtsledkiim chladného prostfedi a ttoky
zalozené na chladu jim zptisobuji o +4 vyssi poranéni.

= OSTRE SMYSLY: Sauriané maji bystré smysly, coZ jim dava Bfit
Ostrazity.

= CIZAK (Drobné): Vétsina piislusniki jinych ras znéjakého
dtivodu sauriantim nedtivéiuje. Mozna je to kvtli jejich podivnym
zptuisoblim a zvyktm, jejich Casto sykavé feci nebo prastarému
podvédomému strachu zjejich plazich predkt. Sauriané si &
odecitaji 2 od hodti na Presvédcovani vici vsem ostatnim, kromé dalsich

sauriant. J

DAL 0D STEREOTYPU DAL

Rasové archetypy, které jsou zde popsané, vychazeji ze zazitych fantasy a sci-fi pfedstav o danych rasach.
Hraci ani Spravci Hry by se vSak neméli obavat odklonit se pfi pfipravé vlastnich hernich svétt od
stereotypt, jit trochu jinou cestou, je-li to pfihodné.

Mozna maji ve vasem svéte rakasané kiidla. Nebo akvariané jsou v post-apokalyptickém vodnim svéete
primitivnimi, osmirukymi kanibaly, ktefi lovi ostatni civilizovanéjsi rasy.

Pripadné miizete vytvorit vice riznych typti jedné rasy. Mozna v jedné oblasti si rakasané vypéstovali
schopnost odolavat mrazu (a jsou vice podobni snéznym levharttim), zatimco v jiné ¢asti svéta se vyvinuli

z gepardt (a maji rasovou schopnost Rychlonozi). Hra neklade Zadna omezeni vasi pfedstavivosti a
muzete vytvaret cokoli nového a neobvyklého!
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TVORBA RAS

Spravci Hry a hraci, ktefi si chtéji vytvaret své vlastni rasy (nebo kulturni archetypy), mohou pouzit nize popsany
systém. VSechny nase rasy a kulturni archetypy jsou vytvareny podle nasledujicich pravidel:

e Rasy a kultury zacinaji s 2 body Pozitivnich Rasovych Schopnosti. Dalsi pozitivni schopnosti musi byt vyvazeny
odpovidajici hodnotou negativnich schopnostni. Napriklad dalsi +2 schopnost miize byt vyvazena jednou -2
schopnosti, nebo dvéma -1 schopnostmi.

Budete-li chtit doplnit novou schopnost, ktera tu neni uvedena, pfifadte ji hodnotu podle niZze uvedenych ptikladti.

Jména: Vibec se neostychejte pfejmenovat schopnosti tak, aby odpovidaly vasemu hernimu svétu. Maji-li mit
kupiikladu vasi koné chovajici nomadi startovni hodnotu Jezdectvi k6, nazvéte jejich kulturni schopnost Zrozen
v Sedle. Hlavni je vytvaret rasy zajimavé a pestrobarevné, spiSe, nez je vybavovat mnoha schopnostmi, ve kterych se
budou hraci ztracet.

POZITIVNi RASOVE SCHOPNOSTI

Cislo v zavorce za jménem v kazdém radku urcuje, kolikrat miiZze byt dané zlepgeni vybrano. ,N* znamena neomezené.

CENA SCHOPNOST

» Prizptisobivi (1): Rasa s touto schopnosti ma velkou variabilitu mezi svymi pfislusniky a jejich kulturami. Postava
zacind s jednim Novickym Bfitem dle svého vybéru navic (musi vsak spliovat vsechny Podminky Bfitu).

Dalsi Akce (1): Bytost ma lepsi pfedpoklady, zdokonalené reflexy ¢i vyjimecnou koordinaci pohybti. MiiZe tak
v kazdém tahu ignorovat 2 body Postihti za Multiakce.

Vodni/Caste¢né-Vodni (1): Za 1 bod se postava stava Casteéné-Vodni a dokaZe zadrzet dech az na 15 minut, neZ
1/2 si musi zacit hazet na tonuti. Za 2 body je voda jejim pfirozenym prostfedim. Nemiize utonout v okyslicené
tekutiné a pfi plavani se pohybuje plnou rychlosti své Pohyblivosti (viz Pohyb, strana 92).

Zbroj (3): Takovato rasa ma tuhou kiizi nebo je pokryta tvrdym materidlem, jakym jsou naptiklad platové Supiny
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nebo dokonce kamen. Tato schopnost zvysuje Zbroj o +2 pokazdé, kdyz je vybrana.

Zvyseni Vlastnosti (N): Behem tvorby postavy této rasy je zvySena hodnota jedné vlastnosti (Obratnost, Chytrost,
2 , . . o o . . ;

Duch, Sila, Vitalita) o jednu kostku. Spolu s tim je zvySeno i maximum daného Rysu.
1 Kousnuti (1): Rasa ma tesaky, které zpusobuji poranéni Sila + k4. Viz Pfirozené Zbrané na strané 104 pro vice

informaci.

Podhrabani (1): Tento druh je schopen se zahrabat do nezpevnéné zeminy a pohybovat se skrz ni polovinou bézné
Pohyblivosti (nemtize pritom bézet). Za béznych okolnosti na néj béhem podhrabavani neni mozné titocit a mtize
1 se pokusit o prekvapeni protivnikd, ktefi nezpozorovali, jak se blizi, pomoci opositniho hodu na Nenapadnost vs
Vsimavost. Pfi uspéchu si podhrabavajici ttocnik v daném kole pricte +2 k hodéim na utok a na poranéni,
v piipadé tispéchu se zvysenim si pricte +4 (ma Utok Ze Zalohy, strana 100).
Drapy (1): Rasa ma drapy, které zptsobuji poranéni Sil + k4. Za cenu jednoho dalsiho bodu je mozné poranéni

2/3/4 ,
3/ zvysit na Sila + k6, piipadné pridat PP 2. Viz Pfirozené Zbrané€, strana 104 pro vice informaci.

Konstrukt (1): Konstrukty jsou umélé bytosti, vytvorené z anorganickych materialti. Maji +2 na vzpamatovani se
z Otfeseni, ignoruji jednu troven postihti za Zranéni, nepotiebuji dychat a jsou imunni viici jediim a nemocem.
8 Zranéni musi byt opraveno pomoci dovednosti Opravarstvi. Kazdy pokus trva jednu hodinu za aktualni troven
Zranéni a ignoruje ,Zlatou Hodinku”. Mnoho Konstrukti ma Negativni Rasovou Schopnost Zavislost
(odpovidajici jejich potfebé energetického zdroje).
Nedychajici (1): Tento druh nedycha. Jedinci nejsou ovlivnéni vdechnutymi toxiny, nemohou se utopit a neudusi
se ve vakuu. (Stale vsak mohou zmrznout.)
Brit (U): Vsichni pfislusnici této rasy maji stejny vrozeny Bfit, vybrany z Bfiti dostupnych v daném hernim svéte.
2+X Na rozdil od schopnosti Pfizptisobivi tato schopnost ignoruje Pozadavky daného Britu, kromé zavislosti na
konkrétnich Bfitech. Kazda Uroveri nad Novicem stoji dalsi bod az do maxima u Hrdinské Urovné (5).

Odolnost Prostfedi (N): Tento druh ma bonus +4 na odolavani jednomu negativnimu efektu prostredi, jako
napiiklad horku, chladu, nedostatku vzduchu, radiaci atp. Poranéni z daného zdroje jsou také snizena o 4.
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Létani (1): Tento druh umi létat s Pohyblivosti 6 (nebo 12 za 4 body) a muze standardné , bézet” pro provedeni extra
pohybu. Za 6 bodii dokaze bytost 1état s Pohyblivosti 24 a mutze , bézet” o 2k6” extra pohybu. Pro manévrovani
pouzij dovednost Atletika. Rasové létani predpokladd urcitou formu kridel, na které je mozné cilit utoky nebo je
zneschopnit (Drzena nebo Zapletena postava nemuze létat).

Houzevnaty (1): Druhé Otfeseni v boji nezptisobuje Zranéni.

Rohy (1): Bytost ma roh nebo rohy, které zptisobuji poranéni Sil + k4 (nebo Sil + k6 za 2 body). Viz Pfirozené Zbrané¢,
strana 104 pro vice informaci.

Imunni vici Jedu ¢i Nemoci (2): Druh je imunni viici jedim nebo nemocem (dle tvé volby). Miize byt zvoleno
dvakrat pro oba efekty.
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Infravidéni (1): Bytost ,,vidi“ teplo, bud s pomoci svych oci nebo jiného senzorického organu. Schopnost snizuje na
polovinu postihy za Osvétleni pri itoku na teplé cile (vcetné téch neviditelnych).

Skokan (1): Postava doskoci dvakrat tak daleko, nez je uvedeno u Pohybu na strané 92. Dale pak ma bonus +4
k poranéni z Divokého Utoku, misto standardnich +2, kdyz je skok soucasti utoku (kromé uzavienych & tésnych
prostor, kde neni mozné skakat horizontalné ani vertikalné — dle tvahy SH).

Vidéni Ve Tme (1): Bytost ignoruje postihy za Sero a Tmu (ale ne za Naprostou Temnotu).

Bez Vitalnich Organt (1): Tyto druhy maji skryté, extrémné odolné nebo zdvojené diilezité organy. Cilené Utoky
jim nezpusobuji dodatecné poranéni.

Pohyblivost (2): Pohyblivost postavy je zvySena o +2 a jeji kostka béhu se zvySuje o jednu tiroven.

Obrana (3): Prirozena Obrana bytosti se zvySuje o +1. Mize to byt diky chapavému ocasu, dalsim koncetindm,
zlepSenym reflexiim nebo tfeba i latentnimu psi-smyslu.

Jedovaty Dotyk (1): Pii tispésném Utoku Dotykem (strana 108) kousnutim nebo drapy musi obét uspét v hodu na
Vitalitu, nebo je pod vlivem efektu Mirného Jedu. Za 3 body je mozné mit Gc¢innéjsi jed: Omracujici, Smrtici nebo
Paralyzujici, ale kazdé jeho pouziti hrdinu Unavi. Postava si vzdy muze zvolit, zda chce nebo nechce sviij jedovaty
dotyk pouzit. Viz strana 128 pro Jed a jeho efekty.

Sila (N): Rasa ma vrozenou schopnost, ktery funguje jako sila (viz strana 147). Za 2 body ziskava Tajemné Pozadi
(Nadany) a jednu silu, ktera odpovida jeji neobvyklé schopnosti. Pokazdé, kdyz je znovu po prvnim vybéru tato
schopnost za 1 bod vybrana, pribude postavée dalsi sila. Nezoysuje se vsak pocet Bodu Sily — pro tento efekt pouzij
Bfit Body Sily.

Dosah (3): Dlouhé koncetiny, chapadla atd. davaji stvoreni Dosah +1 (zvysuje se o +1 pfi kazdém dalsim vybrani).
Regenerace (1): Bytost si rychlé 1é¢i sva poranéni. Mtize si hodit na pfirozené léceni kazdy den (misto kazdych péti
dni). Za 3 body je mozné uzdravit i trvald poranéni, k cemuz dojde, jsou-li zregenerovana i vSechna dalsi Zranéni.
Pro tcely léceni pocitej kazdé takové poranéni jako dalsi Zranéni (o léceni je mozné se pokouset jednou tydné).
Velikost +1 (3): Stvorenti je vétsi, nez je bézné. Kazdy bod Velikosti se pfimo promita do Tuhosti a zvysuje maximum
Sily o jednu troven. Velké druhy mohou mit potize s pouzivanim vybaveni, které bylo navrzeno pro humanoidy
béznych velikosti. Viz strana 106 pro vice informaci k Velikosti.

Dovednost (1/dovednost): Postava zacina hru s k4 v dovednosti, ktera je jeji rase nebo kultufe vlastni. Za 2 body
(nebo 1, jde-li o zakladni dovednost) zacina s dovednosti na k6 a maximum dovednosti se zvysuje na k12 + 1.
Bonus k Dovednosti (Jednou za Dovednost): Biologické faktory davaji rase bonus +1/+2 ke konkrétni dovednosti.
Napriklad rasa vylucujici feromony miize mit bonus +1 k Presvédcovani.

Kratsi Spanek (2): Bytost potfebuje jen polovinu bézné doby spanku clovéka. Je-li vybrano podruhé, bytost nikdy
nespi.

Super Schopnosti (1): Rasa ma skutecné specidlni schopnosti, pfevzaté z Priivodce Super Schopnostmi Divokyjch Svétil.
Cena je 2 — za Tajemné Pozadi (Super Schopnosti) — plus cena samotné vybrané sily (X). Pfed tim, nez si tuto mocnou
schopnost vyberes, se ujisti, Ze tviij SH s tim souhlasi.

Tuhost (3): Postava ma tuhou kiizi, Supiny nebo velmi pevnou tkan, ktera zvysuje jeji zakladni Tuhost o +1.

Pohyb po Zdi (1): Tento druh se mtize pohybovat polovi¢ni Pohyblivosti, ale jinak normaln€, po vertikalnich
povrsich, pripadné po stropech, a to i hlavou dolt.




NEGATIVNI RASOVE SCHOPNOSTI

SCHOPNOST

Postih k Vlastnosti (Jednou za Vlastnost): Jedna vlastnost (ne vSak souvisejici dovednosti) ma postih -1. Za -3 body
je postih -2.

Velci (1): Tato rasa je pro dany svét neobvykle velka. Ma postih -2 k hodtim na Rysy, kdyz vyuziva vybaveni, které
-2 nebylo vytvoreno pfimo pro ni, a stejné tak nemtize pouzivat zbroj a obleceni mensich ras. Vybaveni, jidlo a obleceni
stoji 2x tolik, nez je uvedeno v ceniku.

Némi (1): Rasa nema hlasivky a nedokaze vydat zvuky, které pouZzivaji ostatni rasy. S cleny stejné rasy muize
komunikovat bez problému (pisni, feromony, pohyby atd.). Ostatni rasy vSak nemluvi ,jejim jazykem”, mohou se
vsak naucit mu rozumét, kdyz si vezmou pfislusnou Jazykovou dovednost. Rasa slysi a rozumi ostatnim béznym
jazykim a muze komunikovat pomoci elektronickych zarizeni ¢i podobnych pomticek.

Zavislost (1): Prislusnik této rasy musi konzumovat nebo byt ve styku s néjakou bézné dostupnou latkou po dobu
jedné hodiny za kazdych 24 hodin. Bytosti z vodnich svétii se napfiklad musi na stanovenou dobu ponorit do vody,
-2 rostlinné bytosti pottebuji vystavit své télo slunci. Za kazdy den bez spInéni podminky dostatecného kontaktu ziska
postava jednu droven Unavy az do Vyrazeni. Nasledujici den pak zemfe. Kazda hodina zotaveni pfi kontaktu
s prislusnou latkou odstrani jednu tiroven Unavy.

Slabost Prostfedi (N): Rasa ma postih -4, kdyz celi efektu vybraného prostredi, jako naptiklad horku, chladu atd.

-2/-3

! JestliZe je cilem titoku, zaloZeném na takovém typu efektu, pak uvedeny postih odpovida bonusu k poranéni.
-1 Kfehci (2): Stvoreni vydrzi méneé nez ostatni. Sniz jeho Tuhost o 1.
1/2 Souzeni (N): Rasa ma za 1 bod vrozené Drobné SouZeni, nebo Velké Souzeni za 2 body. Toto neovliviiuje moznost
si vybrat Souzeni béhem tvorby postavy.
=1l Slaba Obrana (3): Tyto bytosti se velmi Spatné brani v boji nablizko; -1 k Obrané.

Rasovi Nepratelé (N): Tento druh nesnasi jiné druhy, relativné bézné v daném hernim svété. Ma postih -2 k hodtim

-1 na Pfesvédcovani pfijednani se zastupci znepratelené rasy a stacijen mala provokace, aby se jedinec zacal projevovat

nepratelsky. Je mozné vybrat jen jednou za kazdou rasu.
Snizené Zakladni Dovednosti (5): Tato rasa zacina hru s o jedna méné zakladnimi dovednostmi. Dana dovednost

-1 muze byt ziskana standardnim zptisobem, ale nezacina se s ni automaticky na hodnoté k4. Je mozné vybrat jednou

za kazdou zakladni dovednost.

SnizZena Pohyblivost (1): Za -1 bod sniz Pohyblivost o 1 a kostku béhu o jednu troven (k4 se snizuje na k4-1). Za -2
-1/-2 body sniz Pohyblivost o dalsi 2 body a odecitej 2 od hodt na Atletiku a hodii na odolavani Atletice, je-li pohyb a

pohyblivost nedilnou soucasti dané vyzvy (dle tivahy SH).

-1 Velikost -1 (1): Bytost je mensi, nez je bézné, coz ji snizuje Velikost a Tuhost o 1 (viz Tabulka Velikosti, strana 179).
Postih K Dovednosti (1/dovednost): Rasa ma postih -1 k nékteré velmi bézné dovednosti, jako naptiklad Boj,
Presvédcovani, nebo tfeba i Pilotovani, ve hrach, které jsou zaméfené na letectvi (dle rozhodnuti SH o povaze
kampansé). Je-li vybrana dovednost méné obvykla nebo pfichazi do hry jen ve specifickych pfipadech, je postih k ni
-2. Za 2 body je pak postih zvyseny na -2/-4.

-1/-2

NEBESTANE & DCHRANGI

— ve které andélé a jejich sampioni bojujt s démonickymi silami na znicene

Emily pfipravuje kampati ,Posledni Dnové” & 1
e i . bud nebestané (andélé) nebo ochranci (lidé) a budou mit +4 body

planeté Zemi. Ur¢ila, ze vSechny hrac¢ské postavy jsou
rasovych schopnosti misto obvyklych +2. k.

Emily by chtéla mit ve hfe andély skutené ikonické. Jsou tuzi, majl kﬁ(il.la a sc.hopnost vyvolécvat zézljaky. vDab jim (31(1
zatatku Viru k6 (2 body), Létani (4) a Tajemné Pozadi (Zazraky) (2 body za Bfit). To je Cellfem, 8 bodty, }(tere je }3(?tre a stl’
na +4, potiebuje tedy 4 body negativnich rasovych schopnosti. Nebestané jsou zodpovédni za sla,be povz/en}stag}f a mu(s;
bojovat s Pekelnymi legiemi, da jim tedy Pfisahu (Velké — Ochrariuj lidstvo)vza .—ZVbOdy a .Rasvove Nvellore.ite e Cim erlnor'u '
Dablové) za -1 bod. Ptipravu dokonéi pomoci schopnosti Nesikovni za -1, protoze si predstavuje, Ze andélé si s technologiemi
moc nerozumi.

Emilyini ochranci jsou lidsti Sampioni, ktett bojuiji s , Pekelniky”. ProtoZe jsou to 1idé, zacne s P.f.izpﬁso'bivi ’(2 }).O(Viy). ]s.ou
to také zoceleni veterani Konce, a tak dostanou i Zvyseni Vlastnosti (Vitalita) za dali dva body. Pak jim Emily da Brit Samvplon
(2 body), protoze slouzi nebestantim, a stejnou Pfisahu (Velkeé - Ochratiyj lidstvo) za -2 body, aby vyrovnala soucet zpét na

+4.
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Andélé jsou izasna a rozmanita parta, ale vsichni maji tyto spolecné rysy.

e oy —r—— -—— —

= NESIKOVNI: Nebestané nejsou zvykli na pouzivani technologii a ptistroja.

= TAJEMNE POZADI (Z4zraky): Nebe$tané mohou vyvolat fadu pozehnanych zazraka.

= ViRA: VSichni nebestané zacinaji hru s Virou ké. To také zvySuje jejich maximum Viry na k12 + 1.

= RASOVI NEPRATELE (Démoni & Dablové): Ti, kdoz ptichazeji z nebes, se neprateli s témi, kdo se hrabou z Propasti.
= PRISAHA (Velké - Ochraiiuj lidstvo): Pozehnani musi chréanit své ovecky, které zfistaly na zni¢ené Zemi.

Lidé, kteti slouzi Nebeskému Choru, jsou nazyvani ochranci.

= PRIZPUSOBIVI: Ochrénci za¢inaji hru s jednim Novickym Bfitem dle svého vybéru (jako obvykle musi
spliiovat jeho pozadavky).

= SAMPIONI: Ochréanci maji Bfit Sampi6n, ktery jim d4vé bonus +2 k poranéni proti nadpfirozené zlym neprateltim,
jakymi jsou napfiklad démoni nebo dablové.

= VITALNI: Lidé, ktefi zdé&dili tuto spalenou Zemi, za¢inaji hru s Vitalitou
k6 misto k4. To také zvySuje jejich
maximum Vitality na k12 + 1.

= PRISAHA (Velké - Ochraiiyj lidstvo):
PoZehnani musi chranit své ovecky,
které ztstaly na znicené Zemi.
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SOUZENI

Souzeni jsou nedostatky a fyzické hendikepy postavy,
které ¢as od ¢asu komplikuji tvému hrdinovi zivot.

Nékterd Souzeni maji pfimy herni dopad. Jina Souzeni
jsou spiSe urcena pro lepsSimi vciténi se a hrani role
postavy. Mély by obcas zptisobit, Ze se hrdina nechova
pravé nejrozumnéji, nejefektivnéji a nesmétfuje vzdy
pouze pfimo za cili druziny. I o tom je hrani her na hrdiny
a Spravce Hry by mél odmeénovat takovou hru
pridélovanim Benikd, zejména, kdyz SouZzeni zptisobi
postavé vyznamné potize.
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NESIKOVNOST (DROBNE)

Kvtli své vychové, nedostatku zkuSenosti nebo cisté
smule jsou néktefi jedinci ,uplné levi”, pokud jde o
mechanicka nebo na technologiich zalozena zafizeni.

Nesikovnost dava postih -2 pfi pouziti mechanickych
nebo elektrickych zafizeni. Pokud pfi pouzivani takového
zafizeni postava hodi Kriticky Netspéch (a pfitom dané
zafizeni nema vlastni popis nasledkti kritického
neuspéchu), dojde kporuse zafizeni. Pokud to SH
povazuje za vhodné, lze poruchu opravit tspéSnym
hodem na Opravafstvi za 1k6 hodin.

BHUDOKREVNOST (DROBNE)

Chudokrevné postavy jsou zvlasté nachylné k chorobam,
nemocem, negativhim vliviim prostiedi a unaveé.
Odecitaji 2 od hodt Vitalitu pti odolavéni Unavé (viz
Nebezpecenstvi, zacinajici na strané 125).

ARDGANGE [VELKE)
Tvtj hrdina si nemysli, Ze je nejlepsi — on vi, Ze je. At uz
se jedna o Serm, kung-fu nebo malovani, jen malokdo se
mu dovednostmi vyrovna a on to dava okazale najevo pfi
kazdé prilezitosti.

Vitézstvi tomuto Sampionovi nedostacuje. Chce svého
soupefe zniCit a dokazat, ze je nejlepsi. Je to ten typ
bojovnika, ktery v souboji odzbroji souperte, jen aby pak
zvedl jeho me¢ a s usklebkem mu ho podal zpét.
Arogantni jedinci v bitvach vyhledavaji ty nejtézsi
nepratele a prodiraji se k nim skrz zastupy fadovych
poskokii jen proto, Ze stoji v cesté.

SLABOZRAKOST (DROBNE B3] VELKE)

Oci tvého hrdiny uz nejsou takové, jako byvaly. Ma postih
-1 (jestlize se jedna o Drobné Souzeni) na vSechny hody
na Rys, které zavisi na zraku (jako napriklad tutoky
nadélku ¢i hody na Vsimavost) nebo -2 (jedna-li se o
Velké Souzeni).

Ma-li postava k dispozici bryle, v hernich svétech, kde
jsou bryle dostupné, neguje jejich pouziti tento postih.
Pokud dojde ke ztraté nebo poskozeni bryli béhem boje
(obecné je 50 % Sance, Ze k tomu dojde, kdyZ je postava
Zranéna, upadne nebo utrpi néjaké jiné trauma), tak je
postava Rozptylena (a navic i Zranitelna, pokud jde o
Velké Souzeni) az do konce svého pfistiho kola.

SMLA (VELKE)

Tvlj hrdina nemiva Stésti tak casto jako ostatni. Na
zacatku kazdého herniho sezeni dostane o jednoho Benika
méné. Postava nemtize mit soucasné toto Souzeni a Bfit
Stastlivec.



UZVANENOST (DROBNE)

Profizla huba, problémt kupa, fika staré pfislovi. A
problémy, zptisobené tvoji pusou, by se daly prehazovat
vidlemi.

Tvoje postava nedokaze dost dobfe udrzet tajemstvi.
Vyzradi plany i véci, které by mély ziistat jen mezi prateli,
a to vétsinou v ty nejnevhodnéjsi okamziky.

SLEPOTA (VELKE)

Osoba postizena Slepotou viibec nevidi. Ma postih -6 ke
vsem fyzickym tkontim, které vyzaduji vidéni (dle tvahy
SH). Na druhou stranu, postava se Slepotou ziskava
moznost vybrat si zdarma jeden Bfit, ktery kompenzuje
toto velmi tézké Souzeni.

KRVELAGNOST [VELKE)

Tvj hrdina nebere zajatce, kromé situaci, kdy je pod
piimym dohledem svého nadfizeného. Jeho
chladnokrevna bezohlednost zptisobuje, Ze
nepratelé reaguji obdobné, casto kviili jeho jednani
prichazi druzina o dutlezité informace, neustale
si vytvaii nepratele a dostava se do
problémti snadfizenymi ¢i ufady, dle
povahy daného herniho svéta.

NEPLAVEG (DROBNE)

Vétsina lidi v 21. stoleti umi diky plaveckym
bazéntim, snadné dostupnosti jezer a plazi a
vychové ve skolach plavat. V historii vsak ti,
ktefi nevyrostli pobliz klidné vodni plochy,
plavat neuméli.

Postavy stimto SouZenim
maji pfi plavani postih -2 k dovednosti Atletika
a kazdy palec pohybu ve vodé je stoji 3“
Pohyblivosti. Viz Pohyb (strana 92) pro vice
informaci a moznosti Tonuti (strana 126).

OPATRNOST (DROBNE)

Tento  planova¢  zosobruje
zdrzenlivost a opatrnost. Nikdy

nedéla ukvapena rozhodnuti a rad

vSe planuje az do detailu, dlouho pfed tim,

nez dojde na samotnou akci.

BEZRADNOST [VELKE)
Tvlj hrdina nevénuje priliS pozornosti
svétu kolem sebe a zda se, Ze nenajde ani

kupku sena v malé hromadce jehel.

Méa postih -1 khodim na Obecné Znalosti a
Vsimavost.

NEMOTORNOST [VELKE)

Tvtj hrdina je nekoordinované nemehlo, které zakopne i
o vlastni stin a pfi sportovani je vzdy tim poslednim, koho
si kapitani vyberou do svého tymu. Odecita si 2 od hodti
na Atletiku a Nenapadnost.

K60 71 (VELKE)

Cest je pro tvou postavu velmi dulezitd. Dri slovo,
nezneuziva situace véznd, ani je zabiji a celkové se snazi
chovat tak, jak je v jeho svété pokladano za cestné chovani
hodné gentlemana ¢i damy.

LVEDAVOST [VELKE)

Zabilo to kocku a mozna to zabije i tvého
valecnika. Zvédavé postavy musi vSechno
prozkoumat a vzdy chtéji zjistit, co se
skryva za moznou zdhadou ¢i tajemstvim.

PRANI SMRTI (DROBNE)

Mit pfani smrti neznamend, ze tvUj
dobrodruh chce spachat sebevrazdu -
mozna si jen mysli, Ze jeho Zivot neni tak
cenny, jako néjaky vzneseny, ale zcela jisté
smrtelné nebezpecny vyssi cil.

Ti, kdo maji Pfani Smrti, nezahodi
bezd@ivodné sviij zivot. Naskytne-li se
vSak prilezitost dokoncit tikol, udélaji
cokoli — podstoupi jakékoli riziko — aby
toho dosahli.

BLUDY (DROBNE NEBD VELKE)
Tvlij hrdina véfi v néco, co vsichni
ostatni povazuji za dost zvlastni.
Drobné Bludy jsou neskodné, nebo si je
postava nechava vétsinou pro sebe
(vlada dava do limonad sedativa, psi
uméji mluvit, vSichni jsme jen postavy
v néjaké bizarni hte atd.).
Postava s Velkymi Bludy dava svij
pohled na véc Casto znat, a to mtize nékdy
vést i k nebezpecnym konsekvencim (vlada je
fizena mimozemstany, v nemocnicich pacienty
zabijeji, mam alergii na zbroj, zombici jsou mi
pratelé).
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NEVERIGI TOMAS (DROBNE)

Néktefi lidé neuveéfi na nadprirozeno, dokud nejsou
vpuli cesty do zaludky néjaké prisery. Nevérici
Tomasové jsou skeptici, ktefi se ze vsSech sil snazi
racionalizovat nadpfirozené udalosti. Napochoduji pfimo
do nebezpeci, ve které nevéfi a hledaji néjaké alternativni
vysvétleni pro kazdou nadpfirozenou udalost.

I kdyz je takovy pochybovac s nepopiratelnou
pravdou primo konfrontovan, tak jeho mysl zacne spiSe
pochybovat o tom, co vlastné vidél, snazi se to
racionalizovat, nebo uddlost odmavnout jako
,jedinecnou”, a bude znovu pochybovat i pfi dalsim
setkani s tajemnem.

PUZENI (DROBNE NEBD VELKE)

Prisaha je oddanost druhym. Postavy s Puzenim chtéji
néco pro sebe. Mtize to byt touha ochranit fisi, stat se
vyznamenanym dustojnikem, dokazat, Ze jsi nejlepSim
gladidtorem v Rimé nebo nejlepsim pilotem v galaktické
flotile.

Drobna varianta utvafi charakter a ovliviiuje
rozhodovani, ale bud se projevuje jen zfidka nebo je
celkem neskodna. Jako Velké Souzeni je to prevladajici
touha, ktera se projevuje casto nebo postavu a jeji okoli
vystavuje riziku.
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STARI [VELKE

Tvtij dobrodruh se dostava do let, ale neni jesté pfipraven
odejit do domova diichodcti. Jeho Pohyblivost se snizuje
0 1 a odecita si 1 od hodt na béh (minimum 1). Ma také
postih -1 khodim na Obratnost, Silu (vcetné hodti na
poranéni) a Vitalitu, ale ne na navazané dovednosti.

Na druhou stranu, dava hrdinovi jeho vékem ziskana
moudrost 5 dovednostnich bodti navic, které mize pouzit
na kterékoli dovednosti navazané na Chytrost.

NEPRITEL (DROBNE NEBD VELKE)

Tam venku je nékdo, kdo postavu nenavidi a chce ji vidét
zni¢enou, zavienou nebo mrtvou. Hodnota tohoto
Souzeni zalezi na tom, jak mocny takovy nepfitel je a jak
Casto se ve hie objevi. Drobny Nepritel miize byt
napfiklad osamély pistolnik, touzici po pomsté, nebo
zrazené bratrstvo, které je sice nebezpecné, ale da o sobé
védét jen malokdy. Velky Nepritel mtize predstavovat
mocny ufad nebo organizaci, skupinu psancti nebo
jednoho velmi mocného a netinavného rivala.

Je-li takovy nepritel jednoho dne porazen, mél by SH
postupné pracovat na jeho nahrazeni, nebo si hrdina
muze vykoupit Souzeni obétovanim jednoho Postupu.

CHAMTIVOST (DROBNE NEBD VELKE)

Lakomec méfi hodnotu vseho jen v materialnich statcich
nebo bohatstvi. Jedna-li se o Drobné Souzeni, bude se do
krve hadat o vétsi nez odpovidajici podil z kazdé koristi
nebo odmeény, ke které se druzina dostane. Pfi Velkém
Souzeni se bude prat kdykoli bude mit pocit, ze byl
nespravedlivé o néco pfipraven, a mtze i zabit, citi-li se
ukfivdéné nebo touzi po nécem, co nemtiize mit.

T10ZVYK (DROBNE NEBD VELKE)

Tvtj valecnik ma néjaké otravné nebo nebezpecné
nutkani. Drobny Zlozvyk drazdi jeho okoli, ale neni
nebezpecny. Mozn4, Ze se hrdina dloube v nose, nemuize
si prestat hrat se svym s telefonem, fika "vi$ co" uprostred
kazdé véty, nebo neustale hlasité Zvyka a praska pfitom
bubliny. Spojenci se mu, pokud mozno, vyhybaji.

Velky Zlozvyk je fyzickd nebo psychicka zavislost,
ktera je vysilujici nebo dokonce smrtelna. Patfi sem
uzivani drog, alkoholismus a napiiklad tieba i zavislost
na virtualni realité v hi-tech hernich svétech.

Zavislak, ktery nedostane svou davku, si musi hodit
na Vitalitu kazdych 24 hodin, kdy je bez ni, a pfi
netispéchu obdrzi troven Unavy (viz strana 100).

Jednou za 24 hodin miize tspéSny hod na Lécitelstvi s
vyuzitim vhodného 1éku odstranit jednu trovent Unavy
na dobu ¢tyt hodin. Poté se Unava vréti a Ize se z ni pak
zotavit pouze pomoci dalsi davky.

NEDOSLYGHAVOST (DROBNE NEBD VELKE)

Postavy, které ¢astecné nebo zcela ztratily sviij sluch, maji
toto Souzeni. Jako Drobné Souzeni dava postih -4 ke vSem
hodiim na Vsimavost pro zaslechnuti ¢ehokoli, véetné
buzeni velmi hlasitym zvukem. Velké Souzeni znamena,
Ze postava je hluchd. Neslysi a automaticky neuspéje ve
vsech hodech na Vsimavost, zavislych na sluchu.

Sluchové pomticky snizuji postih o 2, vyzaduji vSak
baterie a maji 50 % Sanci spadnout, kdyZz je postava
Zranéna, upadne nebo utrpi néjaky turaz.

HRDINSTVI (VELKE)

Tato slechetna duse nikdy neodmitne pomoc clovéku
v nouzi. Nemusi z toho mit radost, ale vzdy pfispécha
zachranit ty, ktefi se o sebe nedokazi postarat sami. Jako
prvni vbéhne do hotictho domu, vétsinou souhlasi s tim,
Ze se vyda na lov zlych priSer, a to i jen za symbolickou
¢astku, nebo zcela zdarma, a obecné je vhodnym cilem, na
ktery druzi zkousSeji dojemné historky.



VAHAVOST (DROBNE)

Tvtj hrdina pod tlakem casto zavaha. V boji dostavas dvé
Akéni Karty a na fadu prichdzi$ na té nizsi. Dostanes-li
Zolika, hraje$ s nim jako normalné a pro dané kolo se ti
Vahavost nepocita (proto jde jen o Drobné Souzeni, ve
skute¢nosti ti to totiZ zvysuje $anci na Zolika!)

Postavy s Vahavosti si nemohou vybrat Bfity Rychly a
Chladnokrevny.

NEGRAMOTNOST (DROBNE)

Tvlj hrdina neumi cist. Mozna se dokaze podepsat a
chape, co fika znacka STOP, ale ne o mnoho vice. Také
moc neovlada matematiku. Asi bude umét spocitat, ze 2 +

vvvvvv
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psat v zadném jazyku, bez ohledu na to, kolika jazyky
mluvi.

IMPULSIVNOST [VELKE)

Tenhle odvazlivec feze zasadné dfive, nez byt jednou
meéTi. Jen vyjimecné se viibec zamysli, pred tim, nez néco
udéla.

IARLIVOST (DROBNE NEBD VELKE)

Osobni nejistota vede k tomu, Ze nespokojena duse zavidi
druhym jejich aspéchy nebo ma prehnané majetnicky
vztah k ¢emukoli, co povazuje za své. Casto si stéZuje,
ohrnuje nos nad uspéchy druhych a soucasné touzi po
jejich majetku a odménach. Narokuje si uznani za cizi
praci, neposloucha pfikazy a obecné ptisobi problémy.

Jako Drobné Souzeni je zarlivost postavy zaméfend na
jeden specificky objekt (jako napfiklad na myslenku, ze je
,bezkonkurecné nejlepsi” pilot nebo na osobu, ktera je
pfedmétem jejiho romantického zajmu).

Jde-li o Velké Souzeni, zarli postava na kohokoli, u
koho ma pocit, Ze by ji mohl v né¢em zastinit. Neustale
pomlouva své konkurenty, porné se je snazi prekonat
nebo aktivné intrikuje ve snaze zdiskreditovat ty, kdoz
ohrozuji jeji ego.

LOAJALNOST (DROBNE)

Tento oddany ochrance bez zavahani riskuje pro své
pratele i vlastni Zivot. Néktefi Loajalni hrdinové nemusi
piimo takto jednat, ale jako prvni pfispéchaji prateltim na
pomoc, kdyz jsou tito v ohrozeni.

PROTIVNOST (DROBNE)

Tenhle protiva je vznétlivy a neprijemny. Ma potize
udélat pro kohokoli cokoli laskavého, za svou namahu a
obtize musi dostat zaplaceno a ocenéni a laskavosti stejné
nepfijimad s milym tsmévem. Kromé zfejmych problémii
pri hrani takové osoby si postavy s Protivnosti odecitaji 1
od hodti na Pfesvédcovani.

IMEKBILOST (DROBNE)

Tvij mékkota prosté neptisobi hrozivé. Mozna je trochu
moc zakulaceny, ma pfili§ dobrotivy vyraz ve tvari,
kterého se nedokaze zbavit, nebo velmi slaby hlas. At uz
je problém v ¢emkoli, je pro néj tézké tvarit se tvrde.
Odecita si 2 od hodii na Zastrasovani.

NEMOTA (VELKE)

At uz v dasledku trazu nebo od narozeni, tvoje postava
ztratila schopnost mluvit. Kdyz je tieba, miize ostatnim
psat zpravy, pouzivat znakovou fe¢ nebo vyuzit néjaky
jiny zptisob vizualni komunikace.

Vizualni komunikace miize vyzadovat hod na
Vsimavost, zda bude pochopena spravné (k hodu se
zapocitaji postihy za osvétleni a podobné komplikace).

OBEZITA (DROBNE)

Ti, ktefi svou hmotnost dokazi dobfe vyuzit, maji Brit
Svalnaty. Ti, ktefi ji tak dobfe nezvladaji, trpi Obezitou.
Postava nemtize soucasné byt Svalnata a trpét Obezitou,
a také nemtize toto Souzeni zvysit tvoji Velikost nad +3.

Velikost hrdiny s Obezitou (a tak také jeho Tuhost) se
zvysuje o +1. Jeho Pohyblivost se snizuje o 1 a jeho kostka
béhu o jednu troven kostky (minimum je k4). Sila je
povazovana za o jednu troven kostky nizsi (minimum je
k4) pro potfeby minimalni sily pro zbroj a vybavu (ne
vSak zbrani). Také muze mit potize sehnat odpovidajici
zbroj a obleceni, které by mu padlo, a obtizné se vejde do
stisnénych prostor.

POVINNOSTI (DROBNE NEBO VELKE)

Tvtij hrdina ma povinnosti, které musi plnit kazdy den,
nebo s v jiném pravidelném intervalu. Miize se jednat o
zameéstnani, praci dobrovolnika, starani se o rodinu nebo
pratele atp.

Povinnosti zabiraci asi 20 hodin u vétSiny tydni
v roce, nebo 40 i vice v pfipadé Velkého Souzeni. Co
piesné povinnosti zahrnuji by mélo byt domluveno mezi
hracem a Spravcem Hry.




ITRATA RUKY [VELKE)

At jiz od narozeni, nebo v disledku bitvy, tvij hrdina
nema jednu ruku. Nastésti jeho druhd ruka je (nyni) jeho
,dobrou” rukou. Ukony, které vyZzaduji dvé ruce, jako
nékteré hody na Atletiku (dle tivahy SH) nebo pouzivani
obourucnych zbrani, maji postih -4.

ITRATA DKA (VELKE)

Tenhle veteran prisel o jedno oko a ma potiZe s vnimanim
perspektivy. Ma postih -2 na vSechny hody na Rys, které
zavisi na zraku a soucasné jsou vice jak 5“ (10 metrt)
daleko.

BIZAK (DROBNE NEBD VELKE)

Ve spolecnosti, tvofené jen nékolika malo typy lidi,
nepatfi tvlj hrdina ani do jednoho z nich. Indian ve
westernovém mésté, vetfelec ve sci-fi tazeni pozemskych
marinakd nebo ptilork v druziné elfd, trpasliki a lidi, to
vse jsou priklady cizaki. Mistni po Cizakovi vétsSinou
pozaduji vyssi ceny, ignoruji prosby o pomoc a obecné se
knému chovaji, jako by byl pro jejich spolecnost
podfadnou bytosti.

Cizaci si odecitaji 2 od hodii na Presvédcovani, snazi-
li se ovlivnit cile jiného nez vlastniho druhu. Velka
varianta Souzeni také znamena, Ze postava ma jen mala
nebo zadna prava v hlavni oblasti vasi kampané. Miuze
byt odlisné rasy mezi xenofoby, dana civilizace mtize byt
vuci cizakiim krutd a tmarska nebo dokonce miize byt
postava umélou inteligenci, jejiz védomi neni zdkonem
uznavano.

PREHNANA SEBEJISTOTA [VELKE)

Neni nic, co by tvij hrdina nedokazal porazit. Tedy to si
aspont on mysli. Je pfesvédcen, ze dokaze v podstaté
cokoli a nikdy neodmitne vyzvu k méfeni sil. Nema
sebevrazedné sklony, ale urcité si toho nabira vic, nez by
radil zdravy rozum.

PAGIFISMUS (DROBNE NEBD VELKE)

Tvj hrdina absolutné nesnasi nasili. Drobny pacifismus
znamena, Ze bojuje, jen kdyZ nema zadnou jinou moznost,
a nikdy nedovoli zabiti zajatcti nebo jinych bezbrannych
osob.

Postavy s Velkym Pacifismem nebudou bojovat
s zivymi postavami za Zddnyjch okolnosti. Mohou se
branit, ale neudélaji nic, co by mohlo trvale ublizit Zivym
a myslicim bytostem. Mohou také pouzivat nesmrtici
prostfedky, utoky naplocho (viz strana 104), ale jen
v sebeobrané nebo pfi obrané druhych.

Je v8ak tfeba fici, Ze nepopiratelné z1é bytosti, nemrtvi,
démoni a podobna stvoreni jsou dokonce i pro postavu
s Velkym Pacifismem moznym cilem!

FOBIF (DROBNE NEBO VELKE)

Fobie jsou ochromujici a iraciondlni obavy, které trapi
hrdinovu psychiku.

Kdykoli je postava v pfitomnosti pfedmétu své fobie
(dle tivahy SH, ale obecné nadohled), odecita si 1 od vsech
hodii na Rys, jedna-li se o Drobné SouZeni, resp. 2, jde-li o
Velké.

Pfedméty Fobie by nemély byt pfilis o¢ividné — kazdy
by se kupfikladu mél obavat upirti, takze v jejich pripadé
se nejednd o fobii, ale o zdravy rozum. Foébie vétsinou
prameni spiSe znahodného prvku, se kterym si mysl
danou wudalost, pfi kterém fobie vznikla, spojila.
Nezapominej, ze fébie reprezentuje obavy iraciondlni.

BHUDOBA (DROBNE)

Riké4 se, Ze blazni a penize nevydrzi dlouhou pospolu.
Tvlj hrdina je takovym blaznem. Zacina s polovinou
obvyklé sumy penéz pro dany herni svét a nezda se, ze by
si dokazal udrzet néco z toho, co ziska od zacatku hry.
Obecné feceno, hra¢ své postavé pokrati kazdy herni
tyden vSechny jeji financni prostfedky na polovinu.

MANYRA (DROBNE)

Tenhle clovék ma néjakou malou slabtstku, ktera je
vétsinou humornd, ale obcas mu miize zptsobit i
skutecné potize. Napfiklad Sermif se mutize snazit vzdy
oznackovat soupefe svymi inicialami, trpaslik se muze
neustdle chlubit trpasli¢i kulturou a mladd namyslena
slecinka nebude chtit jist, pit nebo se setkavat slidmi
z nizsi spolecenské tfidy.

BEZOHLEDNDST (DROBNE NEBO VELKE)

Tenhle fanatik udéla témeér cokoli, aby splnil svoje cile.
Jde-li o Velké Souzeni, pak klidné zrani kohokoli, kdo mu
pritom stoji v cesté. Pfi Drobném SlouZeni se zastavi tésné
pied tim, nez by doslo ke skutecnému zranéni, kromé
piipadii, kdy mu pfi plnéni cili nékdo aktivné brani.

TAJEMSTVI (DROBNE NEBD VELKE)

Tvtj hrdina ma tajemstvi, které skryva, aby ochranil sebe
nebo své blizké. V pfipadé Drobného Souzeni je tajemstvi
znepokojivé, ale ne zivot ohrozujici.

Velka varianta by v pfipadé odhaleni zptsobila
zasadni problémy. Jestlize nékdy takové tajemstvi vyjde
na svétlo, mélo by byt Souzeni vyménéno za jiné:
Nepfitel, Zahanbeni, Zatykac nebo jiné odpovidajici, dle
domluvy s SH.



TAHANBENI (DROBNE NEBD VELKE)

Tvého hrdinu néco pronasleduje a suzuje. Mozna slib,
ktery dal a nedodrzel. Mozna byl porazen v Cestném
souboji a pak nafidil popravu svého premozitele
z néjakého zavaznéjsiho davodu. Mozna hrdina neni ve
skutecnosti zbabély, pouze jednou jedinkrat utekl z bitvy
a nechal ostatni napospas osudu.

Jde-li o Drobné SouZeni, tak zahanbujici okolnosti
nejsou obecné znamé - jen hrdinu pronasleduji ve
vzpominkach. Mtize se snazit udélat vSe, snad i néco
nerozumného, pro to, aby takovou chybu jiz nezopakoval.
Nebo mtize v obdobné situaci znovu zklamat a pak se za
to nendvidét.

Jde-li o Velké Souzeni, jsou jeho zahanbujici ¢iny dobte
znamé — nebo aspon znamé mezi lidmi, na kterych mu
zalezi. Ostatnim hracm by mél sviij pfibéh odvypravet
co nejdfive (nejlépe pak jiz pfi tvorbé postavy). Kdyz tak
neucini, tak by jeho pfibéh mél byt odhalen ve vhodny
moment nehraéskymi postavami a pfilezitostné pouzit
v néjaké situace proti hrdinovi.

POMALOST (DROBNE NEBD VELKE)

Postizeni nebo zranéni z minulosti omezuje hrdinovu
pohyblivost. Jde-li o Drobné Souzeni, snizuje Pohyblivost
0 1 a kostku béhu o jednu tiroven (je-li jiz k4, tak ji snizuje
na k4-1). Jde-li o Velké Souzeni, snizuje kostku béhu o
jednu uroven, Pohyblivost o 2 a odecita 2 od hodi na
Atletiku a hodti, kterymi celi Atletice (jako pfi Testovani
nebo Zapasu).

Brit

Postavy sPomalosti si

Rychlonohy.

nemohou vybrat

Protéza: Postava s Drobnou variantou tohoto Souzeni
muze nosit protézu. V pfipadé ztraty protézy se pocitaji
efekty jako u Velké varianty Pomalosti.

Koleckova kfesla: Od Viktorianské doby dale mohou
postavy sPomalosti zacinat hru srucné pohanénym
koleckovym kfeslem, které dostanou zdarma. V moderni
dobé (od 80. let 20. stoleti) si postava muze zvolit
ultralehké nebo pohanéné kteslo.

Vsechna koleckova kfesla vyzaduji

piiméfené hladky povrch (dle tvahy SH).

= RUCNI: Pohyblivost je polovina kostky Atletiky
(maximalné 3) a neni mozné bézet.

= ULTRALEHKE: Pohyblivost je polovina kostky Atletiky
a je mozny béh s trovni kostky k4 (Drobné) nebo k4-1
(Velké).

= POHANENE: Pohyblivost na rovném povrchu je 6, resp.
3 na nerovném, neni mozné bézet. VétsSina pohanénych
kfesel miize ujet na jedno nabiti kolem 15 kilometri.

MALA POSTAVA (DROBNE)

Tento dobrodruh je velmi hubeny, velmi maly, nebo oboji.
Jeho Velikost (viz strana 106) se snizuje o 1, coz také
obdobné snizuje i jeho Tuhost.

pro jizdu

Velikost nemtize byt snizena pod -1, ale postihy
k Tuhosti ziistavaji. Napiiklad ptil¢ik s Malou Postavou
ma stale Velikost -1, ale ztraci jeden bod Tuhosti.

TVRDOHLAVOST (DROBNE)
Tvrdohlavi lidé chtéji vzdy vSe po svém a nikdy neuznaji
svou chybu ¢i omyl. I vpfipad€, ze je jejich chyba




bolestivé ocividnd, budou se snazit ji ospravedlnit
polopravdami a racionalizaci.

NEDGVERIVOST (DROBNE NEBO VELKE)

Tvoje postava nikomu nedtvéruje. Jde-li o Drobné
zplusobuje jeji podeziravost casté potize
v situacich, vyzadujicich dtivéru. Miize vyzadovat plnou
platbu jesté pfed odvedenim prace, kazdou dohodu chce
mit v psané podobé nebo véri, ze i jeho pratelé po ni jdou.

Souzeni,

Jde-li o Velké Souzeni, maji hody na Podporovani této
nedivéfivé osoby postih -2.

VITAHOVAGNOST (DROBNE NEBO VELKE)

Osobni utoky se této osobé dokazi dostat skutecné pod
kazi. Jde-li o Drobné Souzeni, odecita si 2 od hodi,
kterymi celi atoktim Popichovanim. P¥i Velkém Souzeni
pak odecita 4.

BAZLIVOST (VELKE)

Ne vSem koluje v zilach ledova voda. Tviij hrdina nesnasi
pohled na krev a nasili a ma hriizu z piedstavy, ze prijde
ke zranéni. Odecita si 2 od hodti proti Strachu a kdyz celi
Zastrasovani.

NEVYVREGNOST [VELKE)

Tvlij dobrodruh zabrebta i jinak skvélé hlasky (nebo ho
tyto napadnou az po skonceni rozhovoru!), odbiha
neustale od tématu, kdyz se snazi nékoho k nécemu
premluvit, a obecné poplete vétsinu toho, co rika.

M4 postih -1 k hodiim na Zastrasovani, Pfedvadéni,
Pfesvédcovani a Popichovani, paklize vyzaduji mluveni.

OSKLIVOST (DROBNE NEBD VELKE)

Krasni lidé to maji ve vSem snazsi. Tenhle nestastnik vsak
mezi né nepatfi. Odecita si 1 od hodt na Presvédcovani,
nebo 2, jde-li o Velké Souzeni.

POMSTYGHTIVOST (DROBNE NEBD VELKE)

Odplataje ... inu ... pro nékoho Spatnou zpravou a tenhle
dobrodruh si pro odplatu jde.

Jedna-li se o Drobné Souzeni, snazi se postava
vétsinou o pomstu legalni cestou. Metody se mohou lisit
podle situace. Néktefi intrikuji a planuji celé mésice,
zatimco jini chtéji vysledky vidét hned.

Ti, ktefi maji Velkou variantu tohoto Souzeni, se
nenechaji od ztc¢tovani ni¢im zastavit. Neznamena to, Ze

se okamzité uchyli k nasili, ale jejich ¢iny vzdy eskaluji,
dokud tito nedosahnou plné a kompletni satisfakce.

PRISAHA (DROBNE NFBO VELKE)

Postava slozila pfisahu nékomu nebo né¢emu, v co veéri.
Nebezpeci pii plnéni Pfisahy a cetnost jeho vyskytu pak
urcuji droven Slouzeni. Drobnd Pfisaha mtze byt
napfiklad sluzba fadu, ktera dava postavé velmi Siroky
mandat, ktery je jen zfidka v rozporu s cili druziny.

Velka Pfisaha vytvaii dlouhodobé a casté pozadavky
na sluzebniktiv ¢as a vede k velkym ohrozenim jeho
Zivota.

IATYKAE (DROBNE NEBD VELKE)

Tvj hrdina spachal néjaky zloc¢in a bude zatcen, kdyz ho
ufady odhali. To predpoklada, ze dany herni svét ma
néjaky pravni systém a zastupce zakona, ktefi by ho
prosazovali.

Uroveri Souzeni zdlezi na zévaznosti spachaného
zlo¢inu a na aktivité pronasledovatelti. Hrdina s mnoha
nezaplacenymi pokutami za parkovani (ve hie, kde ¢as od
casu potfebuje fidit) ma Drobné SouZzeni, stejné jako
jsou daleko od hlavniho déni kampané. Byt obvinéni z
vrazdy je Velké Souzeni skoro ve vSech hernich svétech,
je-li kolem nékdo, kdo bude chtit zajistit spravedInost
(nebo pomstu).

MLADI (DROBNE NEBD VELKE)

Hrdinovi je mezi 12 a 15 lety (pocitano lidského véku —
uprav odpovidajicim zptisobem pro jiné rasy). Ma jen 4
body pro rozdéleni do vlastnosti misto 5 a jen 10 bodti
dovednosti misto 12. Také muize mit zakonna omezeni,
odpovidajici daného hernimu svétu (nesmi fidit, vlastnit
stfelnou zbran, a tak podobné).

Na druhou stranu mladi mivaji casto Stésti. Na zacatku
kazdého herniho sezeni si tahaji o jednoho Benika vice
(toto se s&ita s Biity jako Stastlivec a Velky Stastlivec).

Vétsina postav s Mladim by si méla vzit i Souzeni Mala
Postava, ale neni to povinné.

Pri Velkém Souzeni je postava Velmi Mlada (8 az 11
let). M4 jen 3 body pro vlastnosti a 10 dovednostnich a
Souzeni Mala Postava. Velmi Mladi hrdinové si tahaji dva
Beniky navic na zacatku kazdého herniho sezeni.



Postavy jsou definované svymi ,Rysy”, vlastnostmi a
dovednostmi, ohodnocenymi typem kostky. Hodnota k6
je povazovana za primer a kostky vyssi hodnoty odrazeji
lepsi ovladnuti dané schopnosti.

Vlastnosti jsou primarné pasivni nebo vrozené
schopnosti, pouzivané pro odolavani efektlim, jako
napfiklad strachu nebo nadpfirozeného tutoku.
Dovednosti jsou pouzivané aktivné pro provadeéni akci
nebo ptlisobeni na druhé.

Mohou se sice vyskytnout vyjimky, ale toto jsou
zakladni rozdily mezi koncepty vlastnosti a dovednosti.

VLASTNOSTI

Vlastnosti nevstupuji do dovednostnich hodt pfimo.
Divoké Svéty berou jako urcujici a hlavni naucené
dovednosti, znalosti a trénink. Vysoka hodnota pfislusné
vlastnosti umozniuje postavé rychlejsi rozvijeni
dovednosti a dava ji pfistup k vybranym Bfitim, které
jsou tim, co vyznamné odliSuje postavy sjinak stejnou
hodnotou dovednosti.

Kazda postava zacina shodnotou k4 v kazdé z péti
vlastnosti:

Obratnost je méritkem zrucnosti, sikovnosti a celkové
schopnosti koordinace postavy.

Chytrost urcuje zakladni inteligenci, bystrost a bézné
schopnosti uvazovani postavy. Pouziva se k odolavani
nékterym typtim psychickych a socialnich ttoki.

Duch je mirou sebejistoty, pevnosti a viile. Pouziva se
k odolavani socidlnim a nadpfirozenym ttokiim.

Sila odrazi fyzickou silu a kondici postavy. Urcuje také
zaklad udélovaného poranéni pii boji nablizko a to, kolik
postava celkem unese.

Vitalita reprezentuje nezdolnost postavy, jeji odolnost
vuci nemocem, jedtim, toxickym latkam a stanovuje, kolik
poranéni muize postava obdrzet pfed tim, nez uz nemuze
pokracovat dal. Nejcastéji je pouzivana pfi odolavani
Unavé a jako zaklad pro odvozenou hodnotu Tuhosti.

POUZIVANI VLASTNOSTI

Vlastnosti se pouzivaji na:

e Urceni, jak rychle se rozvijeji dovednosti béhem
Postupti (strana 54).
e Omezeni dostupnosti Bfiti (strana 37).

e Odvozené druhotné statistiky, jako Tuhost nebo
poranéni zbrani nablizko.

e Odolavani efektim jako pokus o chyceni,
odvraceni seslaného kouzla ¢i sily, odolavani
socialnim utoktim, jakymi jsou Popichovani a
Zastrasovani.

DOVEONOSTI

Postavy maji 12 bodti, které mohou béhem vytvareni
postavy investovat do nakupu dovednosti. ZlepsSeni
dovednosti, jejiz hodnota je nizsi nez hodnota prislusné
vlastnosti (uvedené v zavorce u nazvu dovednosti), stoji
méné bodli nez u dovednosti, ktera ma hodnotu stejnou
nebo vyssi, nez je pfislusna vlastnost. Pro podrobnosti se
podivej na Tvorbu Postavy na strané 55 a Postupy na
strané 54.

Zakladni dovednosti jsou oznacené cCervenou
hvézdickou a jejich ivodni hodnota je u hracskych postav
rovna k4 (viz strana 10).

Postavy se mohou pokouset pouzit i dovednosti, které
nemaji, ale je obtizné pfitom uspét. Pro podrobnosti se
podivej na sekci Netrénované Pokusy na strané 89.

VIDELANI (GHYTROST)

Vzdélani odrazi znalosti na poli svobodnych uméni,
socialnich véd, literatury, historie, archeologie a
podobnych oborti. Chce-li si prazkumnik vzpomenout,
kdy kon¢i Maysky kalendai nebo citovat par versu
z Macbetha, je Vzdélani tou spravnou dovednosti.

* ATLETIKA (OBRATNOST)

Atletika kombinuje schopnost koordinace pohybt
s natrénovanymi schopnostmi, jako napiiklad $plhanim,
skakanim, balancovanim, jizdou na kole, zapasenim,
lyzovanim, plavanim, hazenim nebo chytanim. Postavy,
které preferuji silovy piistup k témto dovednostem pied
koordinaci pohybt, si berou Bfit Surovec (strana 38), se
kterym je tato dovednost napojena na Silu misto na
Obratnost.

VOJEVEREOVSTVI (BHYTROST)

Vojeviidcovstvi je dovednosti ovladnuti strategie a
taktiky. Mtize byt pouZita i pro ovéfeni obecné vojenské
znalosti a je rozhodujici pfi veleni jednotkam

v Hromadnych Bitvach (viz strana 131).

LODIVODSTVI (DBRATNOST)

Postavy stouto dovednosti dokazi fidit v podstaté
jakykoli ¢lun nebo lod, obvykly v jejich hernim svété.
Znaji a ovladaji také bézné ukony, tykajici se jejich
plavidla, jako napfiklad vazani uzli, vytahovani plachet,
¢i sledovani proudi.




IMENY DOVEDNOSTI V TETO
EDIGI DIVOKYEH SVETD

vvvvv

dovednosti, v této edici Divokyjch Svétii.

LAKLADN{ DOVEDNOSTI

Kazdy hrdina za¢ind hru shodnotou k4 v péti
zakladnich  schopnostech:  Atletice, Obecnych
Znalostech, Vsimavosti, Presvédcovani a

Nenapadnosti. Hodnota k4 neznamena, ze jsou
postavy v téchto dovednostech dobré, ale Ze s nimi
maji néjakou zakladni zkuSenost.

HLAVNi ZMENY:

e Charisma byla ze hry odebrana.

e Splhani je zahrnuto pod Atletiku.

e Obecné Znalosti jsou nyni
dovednosti misto hodu na Chytrost.

e Vysetfovani je nyni Badani, aby byl vyznam a
smysl této dovednosti pro hru jasnéjsi.

e Zaostteni je novou dovednosti pro Tajemné Pozadi
Nadany.

e Znalosti byly rozdéleny do samostatnych
dovednosti, které se vyskytuji ve vétsiné hernich
svétll. Jmenovité jde o: Vzdélani, Vojevidcovstvi,
Elektroniku, Hackovani, Jazyky, Okultismus a
Védu.

o Otevirani Zamk je nyni soucasti Zlodéjstvi, které
dale zahrnuje vybirani kapes, kejkle, otevirani sejfii
a dalsi zlodéjské triky.

e Predvadeni je novou dovednosti.

e Opravarstvi a jeho pouziti je lépe definovano.

e Méstem Protiely je nyni Bfit.

e Plavani je zahrnuto pod Atletiku.

e Vrhani je zahrnuto pod Atletiku.

¢ Stopovani je soucasti Umeéni Prezit.

samostatnou
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* DBEGNE INALOSTI (GHYTROST)

Postavy si hazi na Obecné Znalosti pro ovéfeni znalosti
osob, mist, udalosti a dalSich aspektti jejich svéta, véetné
napfiklad etikety, zemépisu, kultury, popularnich
technologii, kontakt(i a zavedenych zptisobti.

RIZENI (OBRATNOST)

Rizeni umoziiuje postavé ovladat jakékoli néjak pohdnéné
pozemni vozidlo, béZné vjejim svété. Sem spadaji
vSechna auta, motocykly, tanky a podobna vozidla.

(Kola a dalsi dopravni prostredky, pohdnéné vlastni silou
postavy, pouzivaji Atletiku, zvifaty tazené povozy pak
Jezdectvi.)

Postavy v modernich hernich svétech, kde jsou vozidla
bén4, nepotiebuji Rizeni pro béZné presuny. Hod na
Rizeni je obvykle potieba v nebezpeénych nebo
stresovych situacich, jako napiiklad pfi Honickach
(strana 113).

ELEKTRONIKA [GHYTROST)

Elektronika umoznuje postavé pouzivat slozitda nebo
specializovana zafizeni, jako napfiklad ovladaci panely
tovarnich stroji nebo systémy dalkovych cidel, jaké
najde§ na vesmirnych lodich vnéjakém sci-fi
futuristickém hernim svéteé.

Spotfebni a pro dany herni svét bézna elektronicka
zafizeni pouziti Elektroniky nevyzaduji - postacuji
Obecné Znalosti, je-li v dané situaci hod viibec potteba.
V modernim svété by se toto aplikovalo napiiklad na
videorekordéry, mobilni telefony atp.

Pokus o opravu rozbitého elektronického zafizeni
pouziva dovednost Opravarstvi (viz strana 34).

VIRA (DUGH)

Vira je sesilatelska dovednost, potfebna pro Tajemné
Pozadi (Zazraky), které je popsané na strané 148.

B0J (DBRATNOST)

Boj zahrnuje veskeré ttoky na blizko, bez ohledu na to,
zda se jedna o boj péstmi, sekerami, laserovymi meci nebo
pomoci bojovych uméni. V Kapitole Tteti najdes pravidla
pro odehravani boje a mnoho manévrti, které pfi ném
muze valecnik pouzivat.

LADSTRENI (GHYTROST)

Zaostfenti je sesilatelska dovednost pro Tajemné Pozadi
(Nadany), viz strana 148.

HAZARDNI HRY [BHYTROST)

Hazard je bézny v salénech Divokého Zapadu, zadnich
mistnostech sidel krimindlnich gangti, kasarnach vétsiny
armad i na palubach sci-fi vesmirnych lodi.

Pro rychlé odehrani hodiny hazardni hry bez toho, aby
bylo nutné hazet na kazdy vrh kostek nebo rozdani karet,
je nutné se nejprve shodnout na vysi sazek, jako napriklad
10 dolarti, 10 zlatak atd. Pak kazdy tcastnik hry hodi na
vysledku rozdil jejich hodt krat dohodnuta vyse sazek.
Druhy nejnizsi zaplati druhému nejvyssimu obdobnym
zplisobem, a tak dale. Zistane-li uprostfed lichy hrac,
zlistava na svém.



Priklad: Red hodi nejvice — 10 a Gabe hodi nejméné — 4.
Rozdil je 6 a tedy Gabe zaplati Red 6 x 10 dolarii, celkem 60
dolari.

Podvadéni: Postava, ktera se rozhodne pfi hazardni
hie podvadét, ma bonus +2 ke svému hodu. SH muze
tento bonus zvysit nebo snizit s ohledem na dalsi
Ucastniky hry a zptsob podvadéni. Hodi-li vsak
podvadejici Kriticky Neuspéch, je pfi podvadéni
piistizen. Nasledky zaviseji na hernim svété, ale vétsinou
jsou pro falesného hrace dost drsné.

HAGKOVANI (GHYTROST]

Hackovani je pouzivané pro vytvareni programil a
,prolamovani se” do zabezpecenych systémui. Pouziti této
dovednosti vzdy vyZzaduje vyuziti pocitace nebo néjakého
druhu rozhrani.

Vétsina ukolli je feSena pouze jednim hodem na
Hackovani. Potfebny ¢as pro prolomeni systému urc¢i SH,
v rozsahu od jedné akce az po nékolik hodin, dnii nebo i
mésicti, na zakladé slozitosti projektu. Uspéch znamena,
Zze se pokus podafil dle zadméru, a zvySeni snizuje
potfebny c¢as na polovinu. Netuspéch vétSinou znamena,
ze se o to musi hacker pokusit znovu, zatimco Kriticky
Netspéch miize znamenat, Ze se systém pro utocnika
uzavte, spusti poplach nebo podnikne jina protiopatteni.

LEGITELSTVI (BHYTROST)

Lécitelstvi ma vicero pouziti, od oSetfeni Zranéni, pres
diagnostiku nemoci, az po forenzni analyzu urcitého
druhu stop.

Podivej se na stranu 96, kde najdes pravidla pro léceni
Zranéni, a na strnu 128, kde jsou informace kléceni
nemoci a otrav.

Forenzni Analyza: Lécitelstvi muze byt pouzito
k analyze stop, které se tykaji fyzického poranéni, véetné
urceni priciny a ¢asu smrti, thlu, ze kterého byl vedeny
utok, a podobnych indicii. Uspéch vhodu poskytne
zakladni informace a zvysSeni doplni dalsi detaily ke
zjisténému.

IASTRASOVANI (DUGH)

Zastrasovani je umeéni vystraSeni protivnika natolik, ze
ustoupi, vyklopi informace nebo radéji rovnou zmizi.

Pokus o Zastrasovani je opositni hod, kterému
protivnik celi svym Duchem. V boji se jedna o Test (viz
strana 108). Mimo boj uspéch vhodu znamena, Zze
protivnik ve vétsiné véci ustoupi, sdéli ¢ast informaci,
nebo zmizi, naskytne-li se mu pfileZitost. Zvyseni mtze

znamenat, Ze protivnik ustoupi na zbytek scény, vyklopi
uplné vSechno nebo utece pry¢ jak nejrychleji bude moci.

At uz vboji nebo mimo néj, Kriticky Netspéch
znamena, ze cil je imunni vidi zastraSovani od dané
postavy po zbytek setkan!

Vytézeni Konexi: ZastraSovani mtize byt také pouzito
jako dovednost pfi odehravani nékolika hodin prace
v ulicich. Podivej se na VytéZzeni Konexi na strané 133,
abys zjistil vic o tom, jak rozbit par hlav pro ziskani
laskavosti nebo informace.

INALOST JAZVKA (GHYTROST)

V nékterych hernich svétech, napiiklad takovych, které se
zaméiuji na pulpovou akci nebo ,, vesmirnou romantiku”
(kdy postavy casto navstévuji mnoho cizich civilizaci), 1ze
mluveni riznymi jazyky jednodusSe odehrat v rolich s
preryvanymi dialogy a komickymi prizvuky, které jsou
zpocatku trochu obtizné a rychle se na né zapomene. SH
muze tuto dovednost zcela ignorovat nebo pouzit
Pravidlo herniho svéta Vicejazycnost, viz strana 140.

V hernich svétech, které se pokouseji o vétsi
realisticnost, miize byt neschopnost dobré komunikace
vyznamnou prekazkou, coz vyzaduje, aby postavy
investovaly dovednostni body do dalSich jazykd. Ve hie,
ktera se odehrava béhem Treti Svétové Valky v 80. letech
20. stoleti, nebude moci druzina vysadkait Spojenych
Narodi komunikovat se svymi protivniky, paklize
nebude ovlddat rustinu, polStinu a dalsi jazyky,
pouzivané v zemich VarSavské Smlouvy.

V pripadé, Ze najazykové dovednosti hrajete, mély by
byt uvedeny v Karté postavy jako Jazyky (Spanélstina)
nebo Jazyky (Americka znakova fec) atp. Kostka postavy
pak urcuje, jak dobfe dana postava piislusny jazyk
ovlada. (Postavy zacinaji s k8 u svého rodného jazyka.)

ZNALOST JAZYKA

DOVEDNOST SCHOPNOST

Postava umi ¢ist, psat a ovlada

ka zakladni slova a fraze

16 Mluvéi se muze ucastnit delsi
konverzace, ale obcas zadrhava.

k8 Postava mluvi jazykem plynné.

K10 Postava dokaze napodobit dalsi nareci
daného jazyka.
Mluvéi je schopen mistrné recitovat

k12 vyznamna literarni ¢i tistné predavana

dila.




TVORBA DALSICH DOVEDNOSTI

Spravci Hry mohou vytvofit jakoukoli dovednost,
kterou pro svtij herni svét potfebuji. Ma-li dovednost
definované pouziti, mél by SH popsat, jak pfesné
funguje. JestliZe je naptiklad mezihvézdna navigace
dtlezitou soucasti vasi planetarné romantické
kampané a podle tebe dovednost Elektronika
nepokryva pouzivani navigacnich systémt, miuizes
chtit pridat Astrogaci.

I hraci mohou pfidat své vlastni specidlni
dovednosti (se schvalenim od SH). Ve vétsiné hernich
svétl to pravdépodobné nebude potfeba, nebude-li
hrac proaktivné hledat cesty, jak je pouzivat.

Priklad: V Mrtvozemich: Peklo na Zemi musi
hrdinové sjednotit méstecko proti blizici se hordé
mutantii. Emily md dovednost, kterou si sama vytvofila,
Novinafinu. Rozhodne se ji pouzit pro napsini 1
emotivniho clanku a jeho wytisténi, aby si ho mohl
precist kazdy ve mésté. Uspéje se zvySenim a SH urci,
Ze celé mésto se spojilo na strané obrdnci.

FILOZOFIE DOVEDNOSTI

Novi hrac¢i se nékdy soustfedi na to, ze nékteré
dovednosti jsou definovany velmi Siroce - jako
napfiklad Boj nebo Stielba — a snazi se tak pojmout i ¢
vSechny ostatni dovednosti. Primarnim cilem
dovednostniho systému je ale podpora Zinrovych
postav. Sttelec, at uz je to odstfelovac nebo lucistnik, je ‘
piitomny ve vSech hernich svétech a vsude pouziva
jednu schopnost — schopnost pfesné vystrelit ze
zbrané. Nepotfebujes jednu dovednost pro palné
zbrané a jinou pro luky, abys zdiraznil takovou
Zanrovou postavu. ‘

Oproti tomu vysetfovatelé potrebuji mnoho
riznych dovednostni, protoze jejich zptsoby se
mohou zdsadné lisit. Tvrdacky detektiv pottebuje

Zastrasovani, aby pfi praci na ulici dokdzal néco zjistit, |

spoleCensky prostreli vysetfovatelé se casto stykaji

s'vysokopostavenymi zastupci mistni smetanky,
knihomolové patraji v knihovnach a pocitacovi
odbornici pomoci Hackovani ziskaji ty informace,
které potrebuiji. :

Spojovani nékteré dovednosti do jedné také casto
nedava smysl. Jisté by napriklad bylo mozné spojit
Lodivodstvi, Rizeni a Pilotovani do ,Ovladani
Vozidel”, ale ne kazdy clovék z moderni doby, ktery
umi ridit auto, dokaze také létat s letadlem. Zamysli se
nad tim, kdyz budes chtit upravovat dovednosti pro
své kampané.

Omezeni: Pti provadéni akce, ktery vyzaduje znalost
ciziho jazyka pouzij nizsi z dvojice Znalost daného jazyka
a prislusné dovednosti. Schopnost vyuzit Zastrasovani
(verbalni), Pfesvédcovani, Badani, Popichovani a dalsi je
u postavy omezena jeji Znalosti daného jazyka.

Toto omezeni se vSak nikdy nevztahuje na rodny jazyk
postavy.

* VSiMAVOST (BHYTROST)

Vsimavost reprezentuje obecnou schopnost vnimani okoli
a ostrazitost postavy. Pouziva se pro zjisténi, zda si
postava vsimla vizudlnich, zvukovych, chutovych nebo
¢ichovych stop, nastrazené lécky, ukrytych zbrani u
nepfitele, ale také pro urceni, zda protivnik lze, je
vystraSeny, Stastny atd.

Uspéch zajisti zjisténi zakladnich informaci — postava
uslysi Sramot v lese, zaznamena viini vzdaleného koure
nebo si vS§imne, Ze nékdo nemluvi tak tplné pravdu.

Zvyseni pak poskytuje vice detailti o daném jevu nebo
situaci, jako napriklad smér, ze kterého pfichazi dany
zvuk & vané, nebo téma, kterému se mluvéi snazi
vyhnout, ¢ o ném 1Ze.

OKULTISMUS (GHYTROST)

Okultismus ~ zahrnuje  znalosti ~a  zkuSenosti
s paranormalnimi jevy, o kterych si vétSina ostatnich
mysli, Ze ani neexistuji. Dovednost miize byt pouzita na
desifrovani podivnych piktogramti, vybaveni si informaci
o nadpfirozenych bytostech, o0 mozné lécbé zranéni od
nepfirozenych priser, jako jsou lykantropové nebo upifi,
¢i pro provadéni magickych ritualt.

Pro hledani informaci v knihovnach, novinovych
archivech, starych manuskriptech, na internetu ¢i jinde
pouzij dovednost Badani. Jak je uvedeno v popisu Badani,
je-li vysetfovateltv Okultismus vyssi nez jeho Badani,
muze ho misto néj pouzit. Viz Badani na strané 34.

PREDVADENT (DUGH)

Dobry umeélec ¢i bavi¢ dokaze pozdvihnout ducha,
presvédcit dav kakci ¢i si vydélat néjaké penize od
mistnich. Konkrétni zptisob zalezi na situaci, hernim svété
a také na tom, jak dobre postava dané misto zna.

Pfedvadéni zahrnuje zpév, herectvi, hru na hudebni
nastroj a dals$i podobné cinnosti, které vyzaduji
obecenstvo, které umélce oceni.

Ziskani prostredkii: Mnozstvi penéz, které si postava
dokaze Predvadénim ziskat, je velmi individualni, ale
jako obecné pravidlo mutzeS brat, Ze uspéchem
v Pfedvadéni si postava vydéla priblizné 20 % Zakladnich
prosttedki daného herniho svéta. Pri tspéchu se
zvySenim si vydéla 30 %. Spravce Hry mtize danou sumu
vynasobit trovni postavy, pfijde-li mu to v dané situaci
vhodné. Tyto hodnoty odpovidaji typickym umélcm
lokalniho vyznamu, zndmym v nepfili§ velké oblasti.



Vétsi predstaveni mohou pifjem zmnohondsobit,
vyzaduji vsak daleko vice Casu, energie a pfiprav.

Osaleni: Predvadeéni lze pouzit misto Pfesvédcovani,
pokud se postava pokousi klamat, blafovat nebo
zamaskovat se a GM souhlasi, ze to v kontextu situace
dava smysl.

* PRESVEDGOVANI (DUCH)

Presvédcovani je schopnost presvédcit ostatni, aby udélali
to chces, pomoci argumentti pfemlouvani, klamani,
uplaceni a dalSich vesmés pratelskych postupt. U
Presvédcovani nejde o ovladani mysli jednotlivce ci
skupiny, je mozné pomoci néj zménit postoje a pristupy
druhych, nikoli jejich cile. Sdobrym hodem na
Presvédcovani ti mize lupi¢ ponechat Sperk, ke kterému
mas sentimentalni vztah, ale i tak ti sebere v3e ostatni.

Pri pouziti k Podporovani spolubojovniki (strana 106)
se nejedna o opositni hod. V pripadé, ze cil pokusu o
presvédceni odolava, jde o opositni hod proti Duchu cile.
Spravce Hry by mél pomoci bonusii a postihti zohlednit
piipadné hrani roli, vhodné Bfity nebo Souzenti, které maji
na konverzaci vliv, a dalsi okolnosti.

Uroveri reakci: To, jak moc je nékdo ochotny s nékym
spolupracovat, zavisi z velké casti na jeho postoji k dané
osobé. Spravce Hry muze rozhodnout o pristupu
nehracskych postav na zakladé charakteristik daného
herniho svéta, nebo pomoci hodu na Tabulku Reakce (viz
poznamka v ramecku), pro urceni, zda dana postava ma
¢i nema néjaké predsudky.

Uspéch v Presvédéovani zlepsi piistup cile o jednu
uroven a zvySeni o dvé. Dalsi zlepseni neni béhem daného
setkani obecné mozné — lidé potiebuji néjaky cas na vétsi
zmény v tom, jak nahliZeji na druhé.

Netuspéch pak znadi, ze cil svlij nazor v tomto setkani
nezméni, pokud nedojde k vyznamné zméné situace.
Kriticky Neuspéch zptisobi zhorseni pristupu cile o dvé
arovne.

Typicky je mozné vjednom jednani pouzit
Presvédcovani pouze jednou, pokud se neobjevi nové
skutecnosti nebo informace, neni nabidnuta vyznamna
odmeéna atd.

Vytézeni Konexi: Postavy mohou Presvédcovani
pouzit také jako ,zastfesujici dovednost” pfi odehravani
nekolika hodin zaclenovani se do spole¢nosti, prateleni se
s mistnimi pfi snaze o ziskani laskavosti ¢i informaci, viz
Vytézeni Konexi na strané 133.

PILOTOVANI (OBRATNOST)

Pilotovani umoznuje postavé fidit letadlo, vrtulnik,
tryskovy batoh ¢i vesmirnou lod. Pravidla pro Honicky a
boje za pomoci vozidel najdes v Kapitole Ctvrté.

Bytosti s vrozenou schopnosti 1état (napriklad pomoci
kiidel) pouzivaji misto Pilotovani Atletiku.

PSIONIKA (GHYTROST)

Psionika je sesilatelskd dovednost, kterou pouzivaji
Psionici pro aktivaci a ovladani svych psionickych
schopnosti. Pro podrobnosti se podivej na Bfit Tajemné
Pozadi (Psionika) na strané 148.

REAK[E

Pro urceni pocatecniho postoje postavy nebo skupiny si
SH mtiZe hodit na nize uvedenou tabulku Reakci, nebo si
z ni muze dle potfeby vybrat.

TABULKA REAKCI
UVODNI POSTOJ
Nepratelsky: Cil je oteviené nepratelsky.
Naskytne-li se prilezitost, mtize zautocit, nebo
pii prvni prilezitosti zradit, udat ¢i jinak
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poskodit  druzinu. Dobrovolné  druziné
nepomtize, jediné za velmi vysokou cenu ¢i pod
natlakem.

Nepiivétivy: Postava nema zijem pomahat
3 druziné, pokud nemusi, nebo nedostane
nabidku velmi vyznamné odmény.
Nespolupracujici: Cil nema zajem se zapojit,

4-5 . o : : X
paklize mu to nepfinese vyznamny prospéch.
Neutralni: Postava nema k druziné vyhranény

6-8 postoj. Ocekava odpovidajici odmeénu za

jakoukoli laskavost nebo informaci.
Spolupracujici: Postava je druziné naklonéna.
9-10 Jestlize muze, pomtize, byt tfeba za maly
poplatek, laskavost nebo vlidny pristup.
Pratelsky: Pro druzinu tato osoba klidné sejde
z vlastni cesty. Sjednoduchymi tikoly pomitize
11  skoro zadarmo a je ochotna druziné pomoci i
s nebezpecn€jsimi ukoly, dostane-li férovou
odménu nebo protisluzbu.
Napomocny: Cil se nemtze dockat, az bude
12 moci druziné pomadhat, a to zdarma nebo jen za
symbolickou cenu.




OPRAVARSTVI (GHYTROST)

Opravartstvi zahrnuje schopnost rozebrat a/nebo opravit
mechanické pristroje, dopravni prostredky, zbrané i
jednoducha elektricka zafizeni. Pod Opravaistvi patii i
pouzivani vybusnin.

Jak dlouho bude pokus o Opravu trvat, zalezi na tivaze
SH a slozitosti daného tikonu. Oprava jednoho Zranéni
malého automobilu v post-apokalyptickém hernim svété
muize zabrat hodinu. Oprava stejného Zranéni u stejného
vozidla v dnesni dobé miize zabrat i ¢tyfi hodiny, chce-li
postava vramci opravy vozidlo také natfit barvou,
nalakovat atd. Uspéch v hodu znamena, Ze dané zatizeni
je funkéni. ZvySeni pfi hodu na Opravaistvi snizi
potfebny c¢as na polovinu.

Naradi: Postavy maji k hodu maly postih (-1 az -2)
v pfipadé, Ze neni k dispozici prislusné zakladni naradi,
nebo maji velky postih (-3 az -4) v pfipadé, Ze nemaji
specifické vybaveni, které oprava zafizeni vyzaduje.

Elektronika: Opravarstvi mtize byt pouzito na opravu
elektronickych zafizeni, ale je limitovano hodnotou
dovednosti Elektronika u dané postavy. Pro hod pouzij
nizsi z téchto dovednosti.

BADANI (BHYTROST)

Postava zbéhld v Badani dokdze vhodné vyuzivat
knihoven, novinovych archivd, internetu a dalsich zdroji
zapsanych informaci.

eeeceeeceeoveoececre

KOMPLEXNI DPRAVY

Predchozi edice Divokych Svetii uvadély pro
dovednosti jako Nendpadnost a Stopafstvi (nyni
soucast Uméni Prezit) fadu moznych oprav. V této
edici jsme od takovychto tabulek wupustili a
pfichazime se subjektivnéjSim pristupem, ktery
umoznuje SH zhodnotit celou situaci — néco, co
nemuzeme postihnout v prosté tabulce — a urcit
pripadné bonusy nebo postihy podle svého uvazeni,
obvykle v rozsahu od +4 po -4.

To SH umoziiuje zvazit vsechny faktory obecnéji,
zejména ty, které se prekryvaji (napriklad nepouzit
dvoji postih za zhorsenou viditelnost kviili desti i
tmé, které soucasné omezuji viditelnost, ale zaroven
by se jejich efekt nemél scitat) a snadno a rychle je
secist, aniz by bylo nutné nahlizet do tabulky
uprostfed napinavé herni scény.

Mnozstvi ¢asu potfebné k nalezeni zddané informace urci
SH dle své tvahy a dané situace. Najit pozadovanou
informaci na internetu nebo hledanou citaci v knize mtze
trvat i jen jedno bojové kolo. Prohlizeni knih v knihovné,
podrobna reserse komplexniho tématu na internetu nebo
vyhledani detailnich informaci o vybrané osobé mtize
trvat hodinu i vice.

Uspéch v hodu zajisti nalezeni zakladnich informaci a
piipadné zvyseni doda dalsi detaily. Netispéch znaci, ze
badatel nenalez to, co hledal.

Kriticky Neuispéch muize znamenat, Ze badatel nasel
vérohodnou, ale nespravnou informaci, pfilakal
pozornost nepratelské osoby ¢i skupiny, precetl néco, co
,Mélo Zustat Lidskym Ocim Skryto” a zptisobil si tak
psychickou Gjmu (Drobna Fébie, Zlozvyk atp.), nebo
nestastnou nahodou znicil dany zdroj informaci. Spravce
Hry by mél v pfipadé takové nehody pfijit snécim
zajimavym, co donuti druzinu zvolit v dané situaci jiny
piistup.

Souvisejici dovednosti: Ma-li postava dovednost,
kterd je pfimo spojena s predmétem badani, muze ji
pouzit misto Badani. Badatel sOkultismem k10 a
Badanim k6 tak bude hazet k10 pfi vyhledavani informaci
o upirstvi v zapomenuté knihovné. Kdyz bude nasledné
patrat po dikazech v domé, o kterém se fik3, ze je sidlem
upirti, bude si hazet obvykly hod na Badani.

Poznamka: Badani pouze nachdzi mozné stopy,
zejména pak vtajemnych a detektivnich pribézich.
Poskladat nalezené stopy do dtikazti a vyvozovat z nich
zdveéry je tikolem hrdcii.

JELDEGTV{ (DBRATNOST)

Jezdectvi umoznuje postavé nasednout, ovladat a jet (¢i
letét) na kterémkoli jezdeckém ¢i létajicim tvoru nebo na
takovym tvorem tazeném vozidlu. To zahrnuje napiiklad
koné, velbloudy, draky, povozy, valecné vozy a dalsi
podobné dopravni prostfedky. Pravidla pro Jezdecky Boj
najdes na strané 103.

VEDA (GHYTROST)
Postavy s touto dovednosti se vénovaly studiu rtiznych
védeckych  disciplin, jako napriklad  biologii,

mimozemské biologii, chemii, geologii, architektute, ci
jiné skutecni , védé”.

Uspéch v hodu na Védu poskytne zakladni informace
o zvoleném tématu, zvyseni vhodu pak doplni vice
podrobnosti.



STRELBA (OBRATNOST)

Stfelba zahrnuje vSechny pokusy zasahnout cil zbrani
nadalku. Do této skupiny zbrani patii napriklad luk,
pistole, nebo tfeba i raketomet (vrhaci zbrané vsak
pouzivaji hod na Atletiku, viz strana 29). V Kapitole Treti
najdes podrobnéjsi informace o boji nadalku.

SESILANI KOUZEL (GHYTROST)

Magové, kouzelnici, ¢arodéjové a carodéjnice pouzivaji
Sesilani Kouzel jako sesilatelskou dovednost pro seslani
svych kouzel. Podrobnosti najdes u Britu Tajemné Pozadi
(Magie) na strané 148.

* NENAPAONOST [OBRATNOST)

Nenapadnost reprezentuje schopnost postavy se ukryt a
potichu a nepozorované se pohybovat. Bézny uspéch
v hodu na Nenadpadnost znamena, ze postava dokaze
zlstat nezpozorovanou, paklize nejsou nepratelé prilis
ostraziti. V pripadé netspéchu si nepratelé vsimnou, ze
néco neni v poradku, a zacnou aktivné patrat po tom, co
je vyrusilo.

Kdyz uz jsou protivnici pozorni a aktivné patraji
kolem, je hod na Nendpadnost opositni proti jejich
Vsimavosti (skupinovy hod v pfipadé, ze je protivniki
vice, viz strana 89).

SH by mél zapoditat jakékoli situacni postihy k hodu
na Vsimavost, af jiz zdavodu svételnych podminek,
krytu, okolnich zvukd, rozptylovani a rozdilti v Méfitku
cile (stejné jako v pfipadé utokd, viz Méfitko na strané
106). Kupfikladu plizeni se skrz nizky porost se suchym
listim mtize davat postih -2 khodu na Nendpadnost,
zatimco snaha zahlédnout nékoho ve tmé pouzije postihy
za Osvétleni uvedené na strané 102 (-4). Nepouzivej ale tu
samou opravu k obéma hodtim — udélis-li Nenapadnosti
postih -2 za suché listi, nedavej Vsimavosti ze stejného
dtivodu bonus +2.

Zakeiny Utok: PripliZit se k nékomu aZ nadosah, aby
byl mozny utok nablizko, vZdy vyzaduje opositni hod na
Nenapadnost proti Vsimavosti cile, at uz cil aktivné po
utocnikovi patra nebo ne. V pfipadé tspéchu je obét pro
utocnika Zranitelna (strana 100), ale pouze do konce tahu
tohoto uto¢nika. V pripadé zvyseni v hodu, ma misto
toho ttoénik moznost k Utoku ze zalohy (strana 100).

Pohyb: V boji si postavy jako volnou akci hazi na
Nenapadnost vkazdém svém tahu na konci svého
pohybu, nebo kterékoli akce, u které SH urci, Ze by mohla
vyvolat pozornost.

Mimo boj pak vzdalenost pokryta jednim hodem zcela
zavisi na situaci. SH muze vyzadovat hod za kazdou
minutu, plizi-li se druZina v obranném perimetru
nepratel, nebo za kazdych nékolik kilometrti, snazi-li se

nendpadné projit po cesticce temnym lesem, aniz by
pritahli pozornost tamnich obyvatel.

UMEN{ PREZIT (GHYTROST)

Uméni Prezit umozniuje postavé najit jidlo, vodu a
piistfesi i v nepfiznivém prostfedi. Pouziva se také pro
orientaci v divociné, urceni, které rostliny jsou jedlé a
které jedovaté, a tak podobné.

Uspéch v hodu na Uméni Pfezit poskytne dostatek
jidla a piti pro jednu osobu na jeden den, zvyseni pak
poskytne potirebné mnozstvi az pro pét osob.

Podrobnéjsi informace k problémtim Hladu a Zizné
najdes v sekci Nebezpecenstvi na strané 125.

Stopovani: Uméni Pfezit se pouziva i pro hledani a
sledovani stop. Kazdy hod reprezentuje schopnost
stopovani na vzdalenost dvou kilometr(i, pricemz SH
muze vzdalenost upravit vzhledem k podminkam.

Spravce Hry pfidéluje bonusy a postihy na zakladé
cile, prostfedi a uplynulého casu. Stopovani velké
skupiny, ktera pravé prosla zasnézenou krajinou, muze
mit k hodu postih +4, zatimco sledovani osamélého cile
pres potoky v kamenitém terénu den poté, co danym
mistem proSel, mtize mit postih -4.

POPIGHOVANI [GHYTROST)
Popichovani tto¢i na hrdost cile pomoci zesmésnovani,
krutych zertd, ¢i zdtraziiovanim vlastni nadfazenosti.

Popichovani je opositni hod proti Chytrosti cile. V boji
se jedna o Testovani (viz strana 108).

Mimo boj tispéch znaci, Ze cil ustoupi, stahne se, nebo
naopak vyprovokovan zauto¢i. Zvyseni v hodu zptisobi,
ze cil bude po zbytek scény pokofeny nebo napriklad
odejde nastvaneé a v rozcileni z mistnosti ¢i dokonce utece
v slzach, pfipadné na svého pokofitele bez rozmyslu
zattodi (asi Divokym Utokem v prvnim kole boje).

Kriticky Netspéch znamen3, Ze je cil po zbytek setkani
imunni vii¢i Popichovani od dané postavy.

ILODEISTVI (OBRATNOST)

Zlodéjstvi zahrnuje paceni a otevirani zamku ¢i sejfty,
vybirani kapes, prstové triky, nastrazovani ¢i naopak
zneskodnovani pasti a podobnych nastrah, a rizné ukony
vedouci ke zmateni, obelsténi a manipulaci s cilem.
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Jestlize je z dramatickych davodi@t vhodné ukazat, ze postava pri pouzivani nékteré dovednosti
narazila na neprobadanou ptidu — naptiklad, kdyz vezme do ruky mimozemskou zbran a snazi se
s ni o Stielbu — SH by ji k takové ¢innosti mél dat postih (typicky mezi -2 a -4).

Vyse postihu, kterou v takovém pripadé pridéluje, zalezi Cisté na situaci. Pistolnik mtize mit
napfiklad postih pfi stfelbé z luku, asponi dokud nema den ¢i dva na trénink. Profesor mtize mit
postih -4 k hodtiim na Védu, jestlize hrac specificky urcil, ze je svétoznamym chemikem, kdyz se
zrovna pokousi porozumét néemu z oblasti Paleozoické geologie. (I kdyz na druhou stranu to je
vyborna pfilezitost odménit ho Benikem, jestlize hra¢ dobfe odehraje nedostatek znalosti své
postavy).

Zustava otazkou, jak dlouho ma takovy postih trvat pfi opakovanych pouzitich stejné dovednosti
v obdobné situaci. Postihy u fyzickych akci obvykle odezni po jednom ¢i dvou dnech tréninku.
Postihy u znalostnich dovednosti prestanou byt aplikovany, kdyz postava stravi néjaky cas studiem
dané oblasti a ma pro to potfebné studijni materialy. Doktorandka francouzské literatury, ma-li dost
¢asu nacist si néco o Shakespearovi, by neméla nadale dostavat postihy k souvisejicim hodiim na
Vzdélani.

Abychom to celé néjak shrnuli — pouzivej postihy za osvojovani si dovednosti pro dramaticky
naboj scén, nebo pro ilustraci rozdilti v kulturnich ¢i technologickych turovnich. I v takovych
pripadech vsak davej prednost spadu hry a nezabtedavej do detailti.
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Pfi pouziti kodemdceni zamku, otevieni sejfu, pnmvmi VEDA (CHYTROST)

zneskodnéni pasti ¢i jednoduché akci, které nikdo
nebrani, znac¢i uspéch, ze dané zafizeni bylo otevfeno
nebo zneskodnéno. Zvyseni v takovém piipadé zkrati
potfebny cas, zajisti, ze nedoslo k vyvolani poplachu ¢i
cokoli, co SH uzna za vhodné.

V mnoha Divokych Svétech se vyskytuji ,sileni” védatori,
vynalezci (ve svétech smagii nebo technologii daleko
presahujici nase soucasné moznosti), alchymisté ci
rozli¢ni artificéfi.

Ackoli se jejich pristupy mohou lisit, vSichni pouzivajt
Podivnou Védu jako svou sesilatelskou dovednost.
Podivej se na Bfit Tajemné Pozadi (Podivna véda) na
strané 148 pro podrobnéjsi informace o jejich tzasnych
piistrojich a zafizenich.

Prstové triky, ukryti pfedmétu, nebo jeho umisténi do
kapsy jiné osoby, ¢i naptiklad vybirani kapes vyzaduji
prosty uspéch. V pfipadé, Ze obét piimo postavu sleduje,
jedna se o opositni hod na Zlodéjstvi proti VSimavosti.

Spravce Hry by mél zvazit pridéleni postih@i pfi
zvlastné obtiznych podminkach. Otevieni slozitého
zamku muze mit postih -4, zatimco ukryti revolveru
v objemném zimnim obleceni miize mit bonus +1.
Neuspéch typicky znaci, Ze snaha postavy byla
zaznamenana nebo Zze trvala prili§ dlouho (v takovém
piipadé by postava mohla pokus nasledné opakovat).
Kriticky Netspéch obvykle vede ke spusténi pasti,
chyceni pfi ¢inu, zaseknuti zafizeni, po kterém musi byt
pripadné proveden odlisny pokus o jeho otevfeni ci
pouziti.

Omezeni: Pouziti Zlodéjstvi na elektronicka zafizeni,
jako napftiklad ¢iselnik elektronického zamku, je omezeno
zlodéjovou dovednosti Elektronika. PouZije nizsi z téchto
dvou dovednosti.




BRITY
A NS N S e

Nize najdeS seznam Bfiti, béznych ve vétsiné hernich
svétu. Dalsi Brity specifické pro jednotlivé herni svéty pak
nejdes v oficidlnich knihach Divokych Svétii.

Pro jednodussi vyhledavani pii vytvareni postavy jsou
zde Brity seskupeny podle svého typu. Jejich prehled pak
najdes na strané 59.

Neni-li u Bfitu uvedenojinak, je mozné si kazdy vybrat
pro postavu pouze jednou.

POZADAVKY: U kazdého Bfitu je uvedena potiebna
minimélni Uroven (viz strana 54) a dalsi predpoklady,
které musi postava spliovat, jako jsou hodnoty vlastnosti,
dovednosti ¢i jiz dfive vybrané dalsi Bfity.

BRITY PD2ADI

Tyto Bfity typicky zahrnuji vyhody, se kterymi se postava
jiz rodi, nebo je ziskava dlouhym a naro¢nym
tréninkem, pripadné jako disledek vystaveni
urcitym nezvyklym udalostem.

Hraci si s dobrym odiivodnénim mohou
tyto Bfity zvolit nejen pfi tvorbé postavy,
ale i pozdéji. Postava si napfiklad maze
zvolit Brit Pohledny, kdyz zacne
vénovat zvySenou pozornost svému
zevnéjsku, da si vycistit sviij odév,
zacne se 1épe upravovat a oblékat.
Postavy mohou také pozdéji ziskat
Bfit Tajemné Pozadi diky
nalezené knize zakazaného
védéni nebo s pomoci vyuky od
jiné, magie znalé postavy ze své
druziny béhem mezidobi mezi
dobrodruzstvimi.

OSTRAZITY
POZADAVKY: Novic

Tomuto hrdinovi neunikne skoro
nic. Je velmi v§imavy a vnimavy
a ma bonus +2 khoduam na
Vsimavost pri
mozného zahlédnuti, zaslechnuti
nebo obecné zpozorovani deéni
kolem néj.

ovérovani

0BOURLKY
POZADAVKY: Novic, Obratnost k8+

Tvlj bojovnik je stejné obratny s levou rukou jako s
pravou. Ignoruje postih za Utok Druhou Rukou (viz
strana 104).

Pokud Obouruka postava drzi v kazdé ruce zbran,
ktera dava bonusy k Obrané, mtize si zapocitat bonusy
z obou zbrani.

TAJEMNE POZADI
POZADAVKY: Novic

Vystaveni podivhym energiim, studia na magicky
Skolach nebo pozehnani od bozskych ¢i spiritudlnich
bytosti poskytnou v nékterych pfipadech hrdintim jejich
vlastni sily a schopnosti. Takové udalosti umozni postavé
vzit si Bfit Tajemné Pozadi a dale rozvijet své
nadprirozené schopnosti. V Kapitole Paté pak najdes
kompletni popis jednotlivych Tajemnych Pozadi, sil a
zptisobu, jak je pouzivat.

ONOINY MAGH
POZADAVKY: Novic, Duch k8+

Magie ani nadpfirozeno nemaji nad timto hrdinou
velkou moc. At jiz diky své vrozené ¢i zdédéné
schopnosti nebo vycviku je hrdina odolny proti
udinktim magie, psioniky, podivné védy a dalsich
nadpfirozenych sil.
Nepratelské sesilatelské dovednosti, cilici
tohoto hrdinu, maji postih -2 a zptisobené
magické poranéni se také snizuje o 2. Jestlize
dana sila neuspéje diky tomuto postihu, stale
se povazuje za aktivovanou a spotfebuje
pfislusné Body Sily (a stale muze
zasahnout dalsi cile). Tyka se to i
magickych bonust u zbrani, jako
napfiklad ze sily ztrestini, nebo
bonusti k poranéni u magickych
zbrani.

ODOLNEIST MAGII

POZADAVKY: Novic, Odolny Magii

Efekt je stejny jako u Odolny Magii, pouze
postih  khodim  na  sesilatelské
dovednosti a k poranéni se zvysuje na 4.




SLEGHTIBKY PUVED
POZADAVKY: Novic

Postava, ktera ma tento Brit, se do privilegovaného
postaveni narodila, nebo ho ziskala v pozdéjsim Zivoté.
Miize, ale nemusi byt zaroven i bohata (to je urceno Bfity
Bohaty a Nechutné Bohaty), ale nehledé na to, stale se
pohybuje v elitnich spolecenskych kruzich daného
herniho svéta.

Slechtici maji bonus +2 k Pfesvédcovani p¥i Vytézeni
Konexi (viz strana 133) mezi mistni elitou, kapitany
priumyslovych korporaci, slechtou a dalsi honoraci. Maji
také bonus +2 k hodiim na Obecné Znalosti, tykajici se
etikety vyssi tfidy, orientace v rodovych zalezitostech,
heraldiky ¢i drbti o lidech v podobném postaveni.

POHLEONY

POZADAVKY: Novic, Vitalita k6+

Neni zadnym tajemstvim, Ze lidé radéji pomahaji tém,
které shledavaji fyzicky pfitazlivymi. Tvoje postava ma
bonus +1 khodim na Pfedvadéni a Presvédcovani,
jestlize je cil pritahovan k lidem, jako jsi ty (pohlavim,
rasou atp.).

VELMI PORLEDNY
POZADAVKY: Novic

Tvlj hrdina je vazné prekrasny. Tvidj bonus

k Predvadéni a Presvédcovani se zvysuje na +2.

BERSERK
POZADAVKY: Novic

Kdyz Berserk propadne ,rudé zufivosti”, zdivodi, je
Y

prakticky nekontrolovatelny a stdva se smrticim strojem
za zabijeni.

Ihned poté, co tvlij hrdina obdrzi Zranéni nebo je
Otieseny (pouze z fyzického zdroje), musi uspét v hodu
na Chytrost nebo propadne zufivosti Berserka. Jestlize
chce, miize se rozhodnout, Ze v tomto hodu dobrovolné
neuspéje!

Propadnuti zufivosti Berserka ma nasledujici efekty:

= ZURIVOST: Sila postavy se zvysi o jednu tiroven kostky
a kazdy jeji utok musi byt veden jako Divoky Utok (viz
strana 109). Nemuze pouzivat zadné dovednosti, které
vyzaduji rozumné uvazovani nebo soustfedéni (dle
uvahy SH). Mtize vSak napfiklad kficet na protivniky
vyhruzky a pouzivat ZastraSovani.

= ROZZURENY: Adrenalin a zufivost d4vaji berserkovym
svalim pevnost. Ziskava bonus +2 k Tuhosti. Ignoruje

jedno Zranéni (scita se s ostatnimi schopnostmi, které
snizuji postihy za Zranéni).
= BEZOHLEDNY BES: Kdykoli ma berserk Kriticky
Netusspéch v hodu na Boj, zasahne nahodny cil v dosahu
svého utoku (ne zamysleny cil), at uz pritele nebo
nepfitele. Neni-li takovy cil k dispozici, utok pouze
mine, zni¢i néktery predmét v okoli, ¢i néco podobného.
Po péti po sobé nasledujicich kolech berserkovi
zufivosti obdrzi hrdina jednu tiroveii Unavy. Po dalsich
péti kolech ziska dalsi tirovent Unavy a zufivost konéf.
Miize se také rozhodnout ukoncit okamzité svou zufivost
kdykoli chce, musi vSak uspét vhodu na Chytrost
s postihem -2 (tento pokus je volna akce a je takto mozné
se vyhnout obdrzeni Unavy, podafti-li se zufivost ukonéit
pred tim, neZ je Unava p¥idélena!). Zaéni pocitat kola zase
od nuly, propadne-li postava zufivosti znovu béhem toho
samého boje.

STATECNY
POZADAVKY: Novic, Duch ké6+

Ti, kdo maji tento Bfit, se naucili vyrovnavat se s vlastnim
strachem, nebo prosli tolika désy, Ze jiz otupéli. Tito
hrdinni prizkumnici maji bonus +2 khodim proti
Strachu a odecitaji 2 od vysledt hodu na Tabulku Strachu
(viz strana 124).

SVALNATY
POZADAVKY: Novic, Sila ké+, Vitalita k6+

Tv1j bijec je bud hodné velky nebo hodné vytrénovany.
Jeho Velikost se zvysuje o +1 (a tedy i Tuhost o 1) a pocita
se, jako by jeho Sila byla o jednu uroven kostky vyssi pri
posuzovani Nalozeni (strana 67) a Minimalni Sily pro
pouzivani zbroje, zbrani a vybaveni bez postihu (strana
66).

Tento Bfit nemtize zvysit Velikost postavy nad +3.

SUROVEG
POZADAVKY: Novic, Sila j6+, Vitalita k6+
Surovci se soustfedi na vyuziti cisté sily a fyzické kondice
misto koordinace a flexibility. Maji pro tucely Postupti
Atletiku navazanou na Silu misto Obratnosti. Mohou
také, jestlize chtéji, Celit Testovani Atletikou pomoci Sily.
Déle pak maji Surovci zvySeny Kratky Dostfel pro
vrhani pfedmétii o +1. Dvakrat takovy bonus pro Stfedni
Dostrel, a jesté dvakrat takovy pro Dlouhy Dostrel.
Jestlize ma zbran naptiklad Dostiel 3/6/12, je Surovciv
Dostrel s touto takovou zbrani 4/8/16.



GHARISMATIGKY
POZADAVKY: Novic, Duch k8+

Tvlj hrdina je znéjakého diéivodu oblibeny. Mozna
plsobi dtvéryhodné, dokaze byt velmi mily nebo mozna
z néj vyzafuje sebejistota a dobra vile. Ziskavas jedno
volené pfehozeni hodt na Presvédcovani.

PINY ELANU
POZADAVKY: Novic, Duch k8+

Elan znamena energie nebo nadseni. Ti, kdo ho maji, se
dokézi i v nejtézsich chvilich zvednout a pokracovat.
Kdyz pouzijes Benika pro pfehozeni hodu na Rys, mas
bonus +2 k celkovému vysledku. Bonus se pocita jen pfi
prehazovani. Nezapocitava se khodim na poranéni
(nejedna se o hod na Rys), ani pfi pokusu o Vstfebani,
kromé pripadt, kdy pouzijes dalsi Benik, abys prehodil
piislusny hod na Vitalitu.

SLAVA
POZADAVKY: Novic

Tvoje postava je v ur¢itém smyslu mistni celebritou. Muze
byt napfiklad popularnim bardem, znamym v jedné casti
kralovstvi, mistni rockovou hvézdou nebo milovanym
herce béckovych filmfi.

Postava ziskava dvojnasobek bézného pifijmu pri
predstavenich za tcelem zisku (viz Predvadéni, strana
32). Miuze také pouzit sviij status celebrity a zapocitat si
bonus +1 khodim na Piesvédcovani, jestlize je cil
pratelsky a postavu pozna (hod na Obecné Znalosti
upraveny dle toho, jak pravdépodobné je, ze cil celebritu
Zna).

Nevyhodou Slavy je, ze clovék je snadno poznan,

ostatni od néj muze byt
pronasledovan fanousky a obdivovateli, nebo se nemuze
zbavit riiznych povinnosti, pfedstaveni a podobnych akei,
aniz by si pfivodil obtize.

SIAVNY

POZADAVKY: Novic, Slava

casto néco vyzaduiji,

Tvlj hrdina je opravdu slavny. Je dobfe zndmy v
Sirokém okruhu, jako napriklad vcelé zemi,
vyznamném oboru, v popularnim médiu (film,
televize, hudebni prtmysl). Pfi pfedstaveni ziskava
petindsobek bézného pifjmu a ma bonus +2
k Pfesvédcovani, kdyz se snazi ovlivnit pratelské
osoby, které ho znaji.

Cena za slavu je pro skutecné Slavné také vyssi.
Vyssi jsou naroky na jejich Cas i jejich povinnosti, majt
vyznamnéjsi a schopnéjsi rivaly, cekaji na né vétsi
lidmi, aniz by je nékdo poznal.

RYGHLE SE HOJIGI
POZADAVKY: Novic, Vitalita k8+

Lidé stimto pozehnanim maji bonus +2 khodiim na
Vitalitu pfi pokusech o pfirozené léceni a mohou se o
takové 1éceni snazit kazdé tfi dny misto péti (viz Léceni,
strana 96).

RYGHLONOHY

POZADAVKY: Novic, Obratnost k6+

Pohyblivost hrdiny se zvySuje o +2 a jeho kostka béhu se
zvysuje o jednu troven (napfiklad z k6 na k8).




JALVKOZPYTEG
POZADAVKY: Novic, Chytrost k6+

Tenhle svétobéznik ma talent na jazyky. Zac¢ina hru se
znalosti tolika rtiznych Jazyk(i na trovni k6, kolik je
polovina jeho kostky Chytrosti (viz dovednost Znalost
Jazyka na strané 31). Jazyky, které ovlada, si mtize sam
zvolit.

STASTLIVED
POZADAVKY: Novic

Tenhle dobrodruh je podle vseho oblibencem osudu,
karmy, bohti, nebo néjaké vyssi sily, ve kterou véfi (nebo
ktera véri v néjl).

Na zacatku kazdého herniho sezeni si vytahuje
jednoho Benika navic, diky ¢emuz muze v dutlezitych
ukonech uspét castéji nez mnozijini a pfekonat i obrovska
nebezpecenstvi.

VEIKY STASTIIVER

POZADAVKY: Novic, Stastlivec

Hra¢ postavy si na zacatku kazdého herniho sezeni
vytahuje dva extra Beniky misto jednoho.

RYGHLY
POZADAVKY: Novic, Obratnost k8+

Rychlé postavy maji bleskové reflexy a chladnou hlavu.
Kdykoli dostanes pfi Iniciativé Akcéni Kartu Pétku nebo
nizsi, mazes ji zahodit a liznout si novou, dokud

nedostanes kartu vyssi nez Pétku, pak si vyber,
kterou kartu si ponechas.

Postavy,  které  maji  jak  Bfit
Chladnokrevny, tak Rychly, si nejprve
liznou svoji dodatec¢nou kartu a zvoli tu,
kterou si ponechaji. Jestlize je zvolena
karta Pétka nebo nizsi, mohou pouzit Bfit
Rychly pro vytazeni nahradni karty,
dokud neliznou Sestku nebo vyssi.
BOHATY
POZADAVKY: Novic
At uz se postava narodila se stfibrnou
1zickou v tstech nebo ziskala majetek

tvrdou praci, ma penéz vice nez
vétsina ostatnich.

Bohati hrdinové zacinaji s trojnasobkem béznych
startovnich penéz pro dany herni svét. Pouziva-li herni
svét i pravidelny piijem postav,
ziskava hrdina roc¢ni plat ve vysi ekvivalentu $150 000
soucasné doby.

NEGHUTNE BOKATY
POZADAVKY: Novic, Bohaty

Tento Stastlivec je opravdu velmi bohaty. Pfi tvorbé
postavy ma kdispozici pétinasobek béznych
startovnich penéz daného herniho svéta a v pripade,
Ze pouzivate ve hre pravidelny ro¢ni pfijem, ztstava
mu po zaplaceni vSech povinnosti pfiblizné $500 000.

Na svété mohou byt i bohatsi postavy, nema-li to
vsak herni dopad, je to pravdépodobné jedno. Toto je
tfeba si vyjasnit s SH a pripadné pfijit s vyctem dalsiho
vyznamného majetku a soucasné i odpovidajicich
povinnosti.

BOJOVE BRITY

Tyto Bfity maji za cil pomoci tvému hrdinovi rozsévat
v krvavych bitvach Divokych Svétii hroziva poranéni —
nebo takova prezivat.

DORAZENI

POZADAVKY: Ostfileny, Boj k8+
’,:\fgs Diky tvrdé vybojovanym zkuSenostem se tv(ij

hrdina naudil efektivné brénit i v divokém

viru bojlt nablizko. Jeho Obrana se zvySuje

QNN o +1a pfipadny bonus za Presilu proti

\ nému se snizuje o jedna.

VILEPSENE OORAZENI
POZADAVKY: Veteran, Odrazeni
\. Hrdinttv bonus k Obrané se
N zvySuje na +2 a pripadny bonus
) za Presilu proti nému se
snizuje o 2.

i)



RVAB
POZADAVKY: Novic, Sila k8+, Vitalita k8+
Jeho pésti jsou jak kladiva ¢i jeho drapy jako kosy. Jeho
télo je jak z kamene. Rvaci maji zvySenou Tuhost o +1 a
poranéni zpuisobené jejich péstmi ¢i kopy (nebo drapy,
v pfipadé, Ze je maji) se hazi jako Sila + k4. Jestlize uz
kostku poranéni diky Drapiim (strana 18), Bfitu Bojova
Umeéni, ¢ zjinych davodd maji, zvysuje se kostka
poranéni o jednu aroven.

Ani tak vSak nejsou ttoky péstmi u Rvace povazovany
za Pfirozené Zbrané (strana 104)

MIATICNA

POZADAVKY: Ostiileny, Rva¢

Tento bojovnik si zvysSuje Tuhost o dalsich +1 a
poranéni zptisobené jeho péstmi ¢i drapy se zvySuje o
dalsi aroven kostky.

KALKULUigd
POZADAVKY: Novic, Chytrost k8+

Staci nékolik sekund pozorovani akci protivnika a tviij
hrdina razem ziskava velkou vyhodu. Je-li tvoje Akéni
Karta Pétka nebo nizsi, mutizeS ignorovat az 2 body
postihil na jednu svou akci za tah, coz mtze zahrnovat
postihy za Multiakci, kryt, Dostfel nebo dokonce i
Zranéni.

BOJOVE REFLEXY
POZADAVKY: Ostfileny
Tvtj valecnik se dokaze rychle vzpamatovat ze Soku a

poranéni. Ma bonus +2 khodim na vzpamatovani se
z Otfeseni nebo Omraceni.

PROTIUTOK

POZADAVKY: Ostiileny, Boj k8+

Bojovnici s timto Bfitem dokazi obratem potrestat chyby
protivnika. Jednou za kolo (neni-li Otfesena nebo
Omracend) ziskava postava Volny Utok (strana 10) proti
protivnikovi, ktery neuspél v hodu na Boj vedenému proti
ni. Protititok se odehraje ihned (dfive, nez pfipadné dalsi
utoky proti nina stejné Akéni Karté).

VVLIEPSENY PROTIUTON
POZADAVKY: Veteran, Protititok

Stejné jako vyse, ale hrdina ziskdva Volny Utok proti
az tfem netuspésnym utokim za kolo.

PRESNA STRELA
POZADAVKY: Divoka Karta, Novic, Atletika nebo Stfelba
k8+

Mas-li jako Akéni Kartu Zolika, zdvojnasob celkové
poranéni ze svého prvniho tspésného hodu na Atletiku
(vrh) nebo Stfelbu v daném kole.

UHYB
POZADAVKY: Ostiileny, Obratnost k8+

Hrdina dokaze pfedvidat ttoky nebo se sam pohybuje
neodhadnutelné, kdyz je pod palbou. Az na pfipady, kdy
je cilem prekvapivého ttoku, o kterém nemél ani tuSeni,
snizuje Uhyb o 2 vysledky hodt na titoky nadalku proti
postavé. Tento efekt Uhybu se viak nescitd s postihy za
kryt. Zapocitej pouze vyssi postih.

VYLEPSENY URYB

POZADAVKY: Osttileny, Uhyb

Hrdina ma bonus +2 pfi Vyhybani se plosSnym
atokdm. Viz Vyhnuti se na strané 100.

DVoJi VYSTREL
POZADAVKY: Ostfileny, Stfelba k6+

Zkuseni odbornici na zbrané dokazi vystfelit dvakrat
rychle za sebou, aniz by pustili cil z mifidel.

Dvoji Vystiel je mozné pouzit pouze se zbranémi,
které maji Rychlost Stfelby 1 a nepotfebuji manualni
piebiti, aby z nich bylo mozné dvakrat vysttelit. Bfit dava
bonus +1 k zdsahu a k poranéni za cenu jednoho extra
naboje. Tyto hodnoty se vztahuji k jedné akci, je tedy
mozné pouzit Dvoji Vystfel vicekrat vjednom kole,
jestlize postava pouziva Multiakci.

Dvoji Vystiel neni mozné kombinovat s Rychlou
Strelbou.

Pii pouziti se zbrani schopnou Davky-po-Tiech (viz
strana 67), dava Dvoji Vystfel bonus +2, misto +1, k zasahu
i poranéni a spotfebuje Sest nabojti.

lisTup

POZADAVKY: Novic, Obratnost k8+

Kdyz se postava snazi stdhnout zboje, maji na ni
sousedici itoénici jeden volny Utok nablizko. (viz Stazeni
se z Boje Nablizko na strané 109). Pro vétsinu postav je to
velmi nebezpecna situace, ne tak pro tvého Istivého
Sampidna.

Pohybuje-li se zdosahu sousednich nepfatel, jeden
z nich (dle volby hrade) nedostava volny Utok nablizko.




VYLEPSENY USTUP

POZADAVKY: Osttileny, Ustup

AZ tfi nepratelé (podle volby hrace) nedostanou volny
utok, kdyz se od nich tvij valeénik vzdaluje v boji
nablizko.

PREDSTIRANY UTOK
POZADAVKY: Novic, Boj k8+
Kdyz Testujes (strana 108) nepritele pomoci dovednosti

Boj, miizes urcit, ze nepfitel bude pokusu odolavat svou
Chytrosti misto Obratnosti.

PRVNI UDER

POZADAVKY: Novic, Obratnost k8+

Jednou za kolo, neni-li Otfeseny nebo Omraceny, dostava
hrdina jeden volny ttok Bojem proti nepfiteli, ktery pravé
vstoupil do jeho Dosahu (Viz Volné Utoky na strané 101).

VVIEPSENY PRYNY LIDER

POZADAVKY: Hrdina, Prvni tider

Tak jako vyse, ale hrdina takto mtize zautocit az proti
tfem nepfateltim za tah.

PARKOURISTA
POZADAVKY: Novic, Obratnost k8+, Atletika k6+

Tva postava trénuje ,parkour” nebo je prosté velmi
schopna v béhu, skakani, lezeni po zdech a pres prekazky.

Dokud ma pfred sebou prekazky, na které se dokaze
vysSvihnout, odrazit se od nich, zhoupnout se na nich,
pohybuje se péSmo svou plnou Pohyblivosti i v Tézkém
Terénu. Ma také bonus +2 khodim na Atletiku pfi
Splhani a vbézeckych Honickach (viz Honicky &
Vozidla strana 113).

BOJOVY BES

POZADAVKY: Ostiileny, Boj k8+

Jako limitovanou akci miize postava s Bojovym Bésem pfi
jednom z ttokti Bojem za tah hodit jednou kostkou Boje
navic. Tato extra kostka miize byt pridélena k stejnému
nebo jinému cili, dle vybéru postavy. Kazdy hod se
vyhodnocuje samostatné.

VVIEPSENY BOJOVY BES
POZADAVKY: Veteran, Bojovy Bés

Jako Bojovy Bés, ale bojovnik si prida treti kostku Boje
ke svému utoku Bojem, pfi kterém vtomto tahu
pouziva Bojovy Bés.

Priklad: Red na cizi planeté zoufale 1ito¢i na obfiho, krabu
podobného tvora. Md VylepSeny Bojovy Bés a rozhodne se
zantocit trikrat (Multiakce s obvyklymi postihy). Hodi si na
dovednost Boj se dvéma kostkami navic ve svém pronim
utoku. Nemd vsak extra kostky ke svému druhému, ani
tietimu hodu na Boj.

OBROBIJEG

POZADAVKY: Veterdn

vvvvv

ostatnich. Tvij hrdina vsak vi, jak u téch nejmohutnéjSich
nepfiatel najit jejich slaba mista.

M4 bonus +1ké k poranéni pfi ttocich na bytosti, které
jsou o tfi a vice Velikosti vétsi nez on (viz Velikost, strana
178). Clovék (Velikost 0) ziskava bonus proti bytostem
s Velikosti 3 a vétsi.

TEZKE HO ZABIT

POZADAVKY: Novic, Duch k8+

Tento dobrodruh ma vice zivott nez stado kocek. Pri
hodech na Vitalitu proti Krvaceni (viz strana 95) muze
ignorovat postihy za Zranéni.

JESTE TEZSI HO 248/T

POZADAVKY: Veteran, TéZko Ho Zabit

Zabit tvého hrdinu je téz8i nez udolat Rasputina.

Jestlize je nékdy ,zabit”, hod kostkou. Padne-li liché

c¢islo, je mrtvy, jak je obvyklé. Padne-li sudé, je

Vyftazeny, ale néjak se mu podafi vyhnout smrti. Miize

byt zajat, obran o svou vybavu, nebo byt omylem

povazovan za mrtvého a ponechdn na bojisti,
kazdopadné vsak smrti unikne.

IMPROVIZUJIEI BOJOVNIK
POZADAVKY: Ostiileny, Chytrost k6+

Hrdinové se casto dostavaji do situaci, kdy musi bojovat
jen s kusy vybaveni nebo nabytku misto zbrani. Tv{ij rvac
s timto Bfitem ma talent pro pouzivani takovych
improvizovanych zbrani. Pfi boji simprovizovanymi
zbranémi si nezapocitava postih -2. Podivej se na stranu
102 pro informace o Improvizovanych Zbranich.

IFLEINA GELIST
POZADAVKY: Novic, Vitalita k8+
Tvtj hrdina se dokaze oklepat i z extrémnich ran. Ma

bonus +2 k hodtim na Vstiebani a hodtim na Vitalitu proti
Omraéujicim Uderam (viz strana 100).



INSTINKT ZABIJAKA
POZADAVKY: Ostfileny

Tento hrdina opravdu nerad prohrava. Ma jedno volné
piehozeni na kazdy opositni hod, ktery sam vyvola.

CHLADNOKREVNY
POZADAVKY: Ostiileny, Chytrost k8+

Bojovnici, ktefi dokazi zachovat klid i v situacich, kdy se
vSichni ostatni utikaji schovat, jsou smrticimi protivniky.
Hrdina s timto Bfitem dostava v boji jednu Akéni Kartu
navic a muze si vybrat, kterou pouZije.

LEDOVE KL IONY
POZADAVKY: Ostfileny, Chladnokrevny

Stejné jako vyse, jen hrdina dostava dvé karty navic a
vybird si, kterou pouzije.

OSTROSTRELED
POZADAVKY: Ostfileny, Atletika k8+ nebo Stfelba k8+

Tento hrdina umi zcela pfirozené pouzivat zbrané
nadalku. Jestlize se v daném tahu nepohybuje a ve své
prvni akci tito¢i nadalku s Rychlosti Strelby ne vyssi nez
1, ziskava bonus +1 k hodu na Atletiku (vrh) nebo Sttelbu,
nebo miiZe ignorovat az 2 body postihti za Cileny Utok,
kryt, Dostrel, Méfitko nebo Rychlost pohybu. Jedna se o
slabsi variantu manévru Mifeni, se kterym se nescita.
Efekty Ostrostielce se nezapocitavaji pri pripadnych
dalsich atocich, je mozné je pouzit jen pro prvni ttok.

BOJOVA UMENI
POZADAVKY: Novic, Boj k6+

Tento bojovnik je vycvicen v zakladech bojovych umeéni.
Jeho ruce a nohy jsou povazovany za zbrané (viz
Pfirozené Zbrang¢, strana 104) a je tedy vzdy povazovan
za ozbrojeného. Ma bonus +1 na utoky beze zbrané
rukama a nohama a zptisobuje poranéni Sila + k4. Jestlize
uz ma kostku poranéni kSile, at uz diky rasové
schopnosti Drapy (strana 18) nebo Britu Rvac, zvysuje se
tato kostka o jednu urovern.

Bojova Umeéni nezvysuji poranéni z jinych Prirozenych
Zbrani, jako napriklad tesakti nebo rohti.

POKROGIA BOJOVA UMEN/

POZADAVKY: Ostfileny, Bojova Uméni

Zvysuje valecnikovi bonus kBoji na +2 a kostku
poranéni o dalsi trover.

MOGNA RANA
POZADAVKY: Divoka Karta, Novic, Boj k8+
Mas-li jako Akéni Kartu Zolika, zdvojnasob celkové

poranéni ze svého prvniho uspésného hodu na Boj
v daném kole.

NERVY ZE ZELEIA

POZADAVKY: Novic, Vitalita k8+

Tvlj hrdina se naucil pokracovat vboji i pfes tu
nejintenzivnéjsi bolest. Mtize ignorovat 1 bod postihti za
Zranéni.

NERVY 7 OGHF
POZADAVKY: Novic, Nervy Ze Zeleza

Hrdina ignoruje dva body postihii za Zranéni.

BEZ SLITOVANI
POZADAVKY: Ostfileny

Pouzije-li tento zabijak Benika pro pfehozeni poranéni,
ma bonus +2 k vysledné hodnoté.

RYCHLA STRELBA
POZADAVKY: Ostfileny, Stfelba k6+

Tento stfelec je vytrénovany v rychlé a presné strelbé.
Pokud je vyzbrojen zbrani nadalku, schopnou rychlé
stfelby (napriklad revolverem nebo poloautomatickou
zbrani), a ma pro to dostatek nabojii, muze zvysit
Rychlost Strelby své zbrané o 1 pro jeden vybrany utok
Stfelbou ve svém tahu.

VVIEPSENA RYGHIA STREBA
POZADAVKY: Veteran, Rychl4 Strelba

Sttelec nyni mtize zvysit Rychlost Stfelby své zbrané o
1 dvakrat v jednom tahu (pfi pouziti Multiakce).

Priklad: Gabe pdli z kulometu a md Vylepsenou Rychlou
Stielbu. Zbrait md vlastni Rychlost Stelby 4 a Gabe se
rozhodne sttilet ve vsech tiech svijch akcich (viz Multiakce
na strané 103).

Zvysuje tedy Rychlost Stielby pfi pronim a druhém
utoku na 5 a hdzi tak pfti téchto ttocich jednou kostkou
Stelby navic. Na tieti nitok jiz kostku navic nemd — Rychlost
Strelby kulometu ziistdvd 4.




ROGK'N'ROLL!

POZADAVKY: Ostfileny, Stfelba k8+

Zkuseni strelci védi, jak kompenzovat zpétny raz plné
automatickych zbrani. V pfipad€, Ze se postava s timto
Bfitem ve svém tahu nepohybuje, nepocita si postihy
za Zpétny Raz pii stfelbé zbrani s Rychlosti Stielby 2 a
vice (viz Zpétny Raz, strana 105).

JISTA RUKA

POZADAVKY: Novic, Obratnost k&+

Sttilet za jizdy zkonského hibetu nebo zjedouciho
vozidla neni zadna legrace, ale tvlij dobrodruh si s tim
dokaze poradit. Ignoruje postihy za Nestabilni Pozici
(viz strana 109).

Tento Bfit pomaha i pfi béhu, kdy snizuje postih ke
Strelbé z -2 na -1 (viz Pohyb, strana 92).

KRUINY SEX
POZADAVKY: Novic, Sila k8+, Boj k8+

Jako limitovanou akci umoznuje Kruzny Sek postavé
provést jeden utok Bojem s obouru¢ni zbrani a pouzit ho
proti vSem ciliim (nepfateliim i spolubojovnikiim bez
rozdilu) vjejim Dosahu. Pifipadné
vyhodnocuje samostatné pro kazdy zasazeny cil.

poranéni se

Kruzny Sek, pfi kterém neni pouzita obouruc¢ni zbran,
ma postih -2.

VVIEPSENY KRUINY SEX
POZADAVKY: Veteran, Kruzny Sek

Jako vyse, ale tviij vir smrti mtize pfi ttoku Kruznym
Sekem vyjmout své spojence ze zasazenych cilti.

SIGNATURNI ZBRAN

POZADAVKY: Novic, dovednost s danou zbrani k8+ (Boj
pro zbrané nablizko, Stfelba pro zbrané nadalku,
Atletika pro vrhaci zbrané atd.)

Postava zna jednu unikatni zbran (jako je Excalibur, Stara
Betsy, Zihadlo) jako svoje boty. Kdyz ji pouziv4, ma bonus
+1 khodu na pfislusnou dovednost (Atletiku (vrh), Boj
nebo Strelbu) a bonus +1 k Obrané, ma-li zbran vytasenou
(i kdyZz se jedna o zbran nadalku).

Bojovnik si miize vzit tento Bfit vicekrat a pouzit jeho
efekt na rtzné zbrané. Dojde-li ke ztraté Signaturni
Zbrané, je mozné ji nahradit jinou zbrani, ale bonusy se
zacnou projevovat az po nékolika dnech (nebo za dobu,
kterou Spravce Hry uznd za dramaticky odpovidajici).

VVLEPSENA SIGNATURNI ZBRAN

POZADAVKY: Ostfileny, Signaturni Zbrati

Jako vyse, ale bonusy pfi pouzivani se zvysuji na +2.

DBOURUENY BOJOVNIK

POZADAVKY: Novic, Obratnost k&+

Kdyz postava zatutoci pomoci Boje v jedné akci a v nékteré
dalsi akci ve stejném tahu pak znovu, ale jinou rukou,
nemad tento druhy tutok postih za Multiakci. Postih za
Utok Druhou Rukou se vak stale pocitd, nema-li tedy
postava i Bfit Obouruky (strana 104).

Ma-li postava i Bfit Obourucny Stfelec, mtize byt
druhd akce i utokem nadalku.

DBOURUGNY STRELE

POZADAVKY: Novic, Obratnost k8+

Obourucny Strelec funguje stejné jako Obourucny
Bojovnik, ale se zbranémi na dalku. Postavé se stfelnymi
nebo vrhacimi zbranémi v obou rukach umoznuje ttocit
ve dvou akcich v jednom tahu, aniz by dostala postih za
Multiakci.

Ma-li postava i Brit Obourucny Bojovnik, miize byt
druhd akce i utok nablizko.

Priklad: Red mad v jedné ruce mec a v druhé pistoli. Md jak
Bfit Obourucny Bojovnik, tak Obourucny Stielec a miize
tedy v jedné akci provést titok Bojem a pak v druhé akci bud’
uitok Bojem nebo Stielbou, aniz by k titokiim meéla postih za
Multiakci.

ViDeovSKE BRITY

Vidcovské Brity davaji bonusy spojenctim, ktefi jsou diky
tomu efektivnéjsi, spolehlivéjsi a vice vydrzi.

Neftika-li dany Bfit jinak, ptisobi pouze na spojenecky
Komparz. Divoké Karty zné& mohou profitovat pouze
v pfipadé, kdyz ma viidce i Bfit Pfirozeny Viidce.

Efekty stejnych Viidcovskych Bfiti od rtiznych viidct
se nescitaji. Postavy vSak mohou tézit soucasné z rtiznych
Viidcovskych Bfitti od jednoho viidce nebo od vicero
rtiznych vadca.

Dosah Veleni: Spojenci mohou byt od viidce vzdaleni
maximalné 5“ (10 metrt1), aby zjeho schopnosti mohli
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tézit. Tomu se fika ,, Dosah Veleni”.



VELENI

POZADAVKY: Novic, Chytrost k6+

Veleni je zdkladni schopnost vydavat jasné rozkazy a
podporovat spojence ve viru bitvy. Komparz v Dosahu
Veleni bonus +1 khodiim na Ducha pro
vzpamatovani se zOtfeseni a na Vitalitu pro
vzpamatovani se z Omraceni.

PRITOMNOST VELITELF

POZADAVKY: Ostfileny, Veleni

maji

Hromovy hlas, efektivni rozkazy, pfirozené charisma
nebo prosty trénink umoznuji daleko efektivnéjsi
bojové zapojeni. Hrdina s timto Bfitem ma Dosah
Veleni 10” (20 metrt).

BOJOVA VASEN
POZADAVKY: Veteran, Duch k8+, Veleni

Par slov pronesenych skvélym velitelem zptisobi nékdy
uplné Velitel stouto schopnosti dokaze
vykfiknutym heslem, sloganem nebo jinymi inspirujicim
slovy nabudit své jednotky do bojové vasné.

divy.

Komparz v dosahu ma bonus +1 k hodtim na poranéni
Bojem.

DRITE LINNI!
POZADAVKY: Ostfileny, Chytrost k8+, Velen{

Drzte Linii posiluje vili Komparzu pod hrdinovym
velenim a dava mu bonus +1 k Tuhosti.

INSPIRU) SPOLUBDJOVNIKY
POZADAVKY: Ostiileny, Veleni
Vyjimecni lidfi inspiruji své okoli k velkému odhodlani a
pamétihodnym hrdinskym ¢intim. Jako limitovanou akci
muze hrdina hodit svou dovednost Vojeviidcovstvi na
Podporovani jednoho typu hodi na Rys, a pouzit
vysledek pro vsechen Komparz ve svém Dosahu Veleni.
Muze napriklad Podporovat vSechny ttoky Stfelbou
v dosahu nebo vSechny hody na Ducha pro vzpamatovani
se z Otfeseni.

Inspiruj Spolubojovniky potfebuje pro své pouziti
moznost komunikace s témi, na které ma ptisobit.

/
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PRIROZENY VUDGE
POZADAVKY: Osttileny, Duch k8+, Veleni

Tenhle viidce znovu a znovu potvrzoval své kvality a
ziskal si tak respekt vSech, kdo kdy bojovali po jeho boku.

Kterykoli Viidcovsky Bfit, u kterého je uvedeno, zZe se
vztahuje jen na Komparz, se nyni vztahuje i na Divoké
Karty.

TAKTIK
POZADAVKY: Osttileny, Chytrost k8+, Veleni,
Vojeviidcovstvi k6+

Tento velitel ma pfirozeny cit pro taktiku svych jednotek
a dokaze vyuzivat rychle se ménicich situaci.

Taktik dostava v kazdém kole boje nebo honicky jednu
Akéni Kartu navic — tu si dava stranou od svych vlastnich
karet. Na zacatku kola ji muze odlozit nebo ji dat
komukoli z Komparzu (nebo skupiné Komparzu, ktera
ma spole¢nou Akéni Kartu) v Dosahu Veleni. Hrac nebo
SH, ktery pfijemce karty ovlada, se miize rozhodnout, zda
kartu pfijme a pouzije ji misto své soucasné Akéni Karty,
nebo ji odlozi.

MISTR TAKTIK

POZADAVKY: Veteran, Taktik

Taktik nyni dostava v kazdém kole celkem dvé Akeni
Karty navic, které mtize predat dal.

BRITY SiLY

Brity Sily jsou pro postavy s Tajemnym Pozadim
(vysvétleno v Kapitole Paté) tim pravym klicem
k odemknuti jejich skutecného potencidlu. Mohou
odliSovat pouhého ucednika s par schopnostmi od mistra
magie, zazrakd, psioniky ¢i podivné védy!

ARTIFIGER

POZADAVKY: Ostfileny, Tajemné Pozadi (Kterékoli)

Ti, kdoz jsou propojeni s nadpfirozenymi silami, obcas
nachazeji zptsob, jak zaklit magické sily do predméti.
Dokazi preménit obycejnou cepel v magicky mec,
poskytnout mocné elixiry svym pfatelim nebo pozehnat
svaté relikvie bozi milosti.

Artificéfi dokazi vytvaret Magické Predméty a
poskytovat je svym spojenctim. Viz strana 153.




USMERNENI SILY
POZADAVKY: Ostfileny, Tajemné Pozadi (Kterékoli)

Uspéje-li postava v hodu na sesilateskou dovednost (nebo
v hodu na aktivaci ¢i pouziti magického predmétu) se
zvysenim, sniZuje se potfebny pocet Bodt Sily pro danou
aktivaci o 1. To miiZe snizit potfebny pocet azna 0.

KONGENTRAGE

POZADAVKY: Ostfileny, Tajemné Pozadi (Kterékoli)

Diky tréninku a soustfedéni je sesilatel extrémné efektivni
pii pouzivani magickych sil. Zakladni Trvani kterékoli
sily, ktera nemd Trvani Ihned, se zdvojnasobuje. Vztahuje
se to také na udrzovani sil.

TVVSENE USILi

POZADAVKY: Ostfileny, Tajemné Pozad{ (Nadany),

Zaostieni k6+
Néktefi Nadani si dokazi sahnout do
hloubi své duse pro posileni svych
sil.

Zvysené Usili umoziiuje, poté
co byl proveden hod na
Zaostieni, zvysit za 1 Bod Sily
celkovy vysledek hodu o +1,
nebo o +2 za 3 Body Sily. Toto
vSak neni mozné pouzit na
zlepseni vysledku v piipadé
Kritického Neuspéchu.

VYNALEZGE
POZADAVKY: Ostfileny, Tajemné Pozad{
(Podivna Véda), Podivna Véda k6+

Nékteti guruové mechaniky dokazi vytvofit
neuvéfitelna zafizeni v podstaté z cehokoli.
Vynalezce mtlize pouzit az tii Body Sily na
,vykouzleni” zafizeni zjakékoli asporn
trochu rozumné hromady soucastek. To mu
umoznuje aktivovat kteroukoli silu
scenou 3 Body Sily a méné, ktera je
v daném hernim svété bézné dostupna pro
Podivné Védce jeho Urovné nebo nizsi.
Celkova cena dané sily (vcetné vsSech
modifikatort) nemtize presdhnout pocet bodt
sily, pouzitych na vytvoreni daného zafizeni, a
vynalezce nemuze pfi této pfipravé pouzivat
Omezeni sil. Mtize se vSak pokusit vytvorit vice
zarizeni, dokud na to ma dostatek bodt.

Kazdé zafizeni je vytvofeno i nasledné aktivovano
hody na Podivnou Védu s postihem -2. Proces vyroby
zafizeni zabere cely tah, béhem které nemiize postava
délat nic jiného (nemtize v daném tahu pouzit Multiakci).
Ve vSech ostatnich ohledech toto funguje jako bézna
aktivace sily.

Vynalezce pouziva pro zarizeni pfimo své Body Sily,
ale jakmile ubéhne tivodni doba Trvani (ktera nemtize byt
prodlouzena), zafizeni se rozpadne na kusy.

Priklad: Gabe je vynilezce ve svété Podivného Zdpadu.
Chce pouzit zvyseni Rysu, aby pomohl Red v jejim boji
s obfim chiestysem, ma vsak pouze sily vybuch a vysleh.
Nastésti je Gabe Vyndlezce, takZe dokiZe zaklit zvysSeni
Rysu do , elektrického bio-induktoru”. Zatizeni pojme az tii
body sily, takZe ptidd modifikdtor Urychleni a da tak Red
jesté navic +2 k Pohyblivosti.

SYATY /NESVATY BOIOVNIK
POZADAVKY: Ostrileny, Tajemné Pozadi
(Zazraky), Vira k6+

Véfici Casto ve sluzné svym bozskym patrontim
Celi smrtelnym nebezpecim. Aby takové
tézkosti prezili, sily dobra (nebo zla) jim
poskytuji zazraky a schopnost
preménit vénovanou prizen

v nadpfirozenou ochranu.
Vyvoleny si muze pfidat
+1 kvysledku hodu na Vstrebani
za kazdy Bod Sily, ktery do toho

investuje, az do maxima +4.

MENTALISTA
POZADAVKY: Ostfileny, Tajemné Pozad{
(Psionika), Psionika k6+

Staly kontakt svicero myslemi dava
témto psioniktim vyhodu pfi pokusech
o mentalni Gtoky nebo pfi odolavani
takovym utokdim.
Mentalisté maji bonus +2 pfi opozitnich
hodech na Psioniku, at jiz pouzivaji aktivné
své sily proti nepfiteli nebo se protivnikovi
brani.



NOVE SiLY

POZADAVKY: Novic, Tajemné Pozadi (Kterékoli)

Magicky nadana postava se vybérem tohoto Britu (ktery
muze byt vybran vicekrat) mtize naucit dvé nové sily.
Muize si vybrat kterékoli sily, které jsou stejné nebo nizsi
Urovné, jako je jeji Uroven, a které jsou standardné
dostupné pro jeji Tajemné Pozadi.

Postava si také misto nové sily mize zvolit novou
Ozdobu pro silu, kterou jiz ma. Napriklad si mtize doplnit
ledovou Ozdobu pro svou ohnivou stfelu, a nasledné pti
sesilani dle potfeby volit mezi ledovou a ohnivou
Ozdobou.

BODV SILY

POZADAVKY: Novic, Tajemné Pozadi (Kterékoli)
Kouzelnici, podivni védci i ostatni magie znalé postavy
vzdy touzi po vétsi moci. Tento Bfit jim dava k dispozici
dodatecnych 5 Bodii Sily.

Body Sily si postava miiZe vybrat vicekrat, ale vzdy jen
jedenkréat za Uroveni. Na Legendarni Urovni mtize byt
tento Bfit vybran pfi kazdém Postupu, ale dava postavé
jen 2 dodatecné body.

VIEDMUTI SILY

POZADAVKY: Divoka Karta, Novic, Tajemné Pozadi
(Kterékoli), sesilatelska dovednost k8+

Kdykoli postava dostane jako Akéni Kartu Zolika, obnovi

se ji 10 Bodti Sily. Vysledek vSsak nemtze presahnout jeji

obvykly limit.

RYGHLA DBNOVA

POZADAVKY: Ostiileny, Duch ké+, Tajemné Pozadi
(Kterékoli)

Body Sily se standardné obnovuji rychlosti 5 bodd za
kazdou hodinu odpocinku (viz Obnova, strana 151).
Tento Bfit zvySuje rychlost obnovy na 10 za hodinu.

JESTE RYGHIEIS| OBNOVA
POZADAVKY: Veteran, Rychld Obnova
Postavé se nyni obnovi 20 Boda Sily za hodinu
odpocinku.
VYGERPANI DUSE
POZADAVKY: Ostfileny, Tajemné Pozadi (Kterékoli),
sesilatelska dovednost k10+
Zoufala situace si zada zoufalé ¢iny. Vycerpani Duse
umoznuje magii znalé postavé pfemeénit svou fyzickou
energii do magické sily, kdyz za cenu jedné tirovné

Unavy si mtiZe obnovit az pét Bodu Sily. MtiZe piijmout
jednu daléi uroveri Unavy (az do Vy¢erpani) pro obnovu
dalsich az péti Boda Sily. Nemtze se vsak timto
zplisobem Vyradit.

Unava zptisobend Vydcerpanim Duse je hluboka a je
mozné se zni zotavit pouze prirozenou cestou. Sila tleva
ani jiné podobné schopnosti zde nemaji zadny efekt.

KOUZELNIK
POZADAVKY: Ostiileny, Tajemné Pozadi (Magie),
Sesilani Kouzel k6+

Magie je izasnad a rozmanitd a kouzelnici se, jak se ve
svém umeéni zdokonaluji, setkavaji sbezpoctem
grimoard, svitkli a zaklinadel. Nékdy takto ziskané
znalosti pouzivaji pro pfipomenuti si rtiznych variaci
kouzel, kterd jiz ovladaji.

Kouzelnik mtize pii sesilani kouzla utratit 1 Bod Sily
navic a zménit tak jeho Ozdobu. Ohniva kole (vybuch) pak
muze byt seslana napriklad v podobé blesku. Takova
zména muze mit i dtlezita dopady, v pripadé, kdy ma
protivnik specifickou resistenci proti bézné Ozdobé
kouzla, nebo slabost vii¢i nové zvolené Ozdobé.

PROFESNI BRITY

Profesni Bfity odrazeji roky tréninku i praxe v daném
oboru, aktivité nebo femesle. V nékterych piipadech
mohou také odpovidat specidlnim pozehnanim od
vyssich sil.

Hraci si mohou pro postavy zvolit Profesni Bfity i po
dokonceni vytvareni postavy a moznd odehrat v roli za
postavu ziskani daného Bfitu tréninkem v prislusSném
oboru béhem odpocinku nebo mezi dobrodruzstvimi.

S¢itani Bonust: Bonusy kjednomu Rysu z rtznych
Profesnich Bfitti se nescitaji. PouZij pouze ten nejvyssi.

POZADAVKY: Novic, Obratnost k&+

Esa jsou piloti nebo fidici, ktefi maji specialni vztah ke
svému autu, ¢lunu, letadlu nebo jinému vozidlu. Ignoruji
dva body postihii ke kterémukoli hodu na Lodivodstvi,
Rizeni nebo Pilotovani a mohou pouZivat Beniky pro
Vstrebani poranéni kteréhokoli vozidla, které fidi nebo
kterému veli, pouzitim prislusné dovednosti Lodivodstvi,
Rizeni nebo Pilotovani misto Vitality. Kazdy tspéch i
zvySeni zamezi obdrzeni jednoho Zranéni.




AKROBAT
POZADAVKY: Novic, Obratnost k8+, Atletika k8+

Akrobat ma jedno volné prehozeni hodt na Atletiku,
které se tykaji balancovani, padd nebo zapaseni.
Nevztahuje se vSak na hody na preruseni akci, Splh,
plavani nebo vrh.

BOIOVY AKROBAT

POZADAVKY: Ostiileny, Akrobat

Jestlize postava stimto Bfitem vi o prichazejicim
utoku, ma kolem sebe dostatek prostoru a nemad
postihy za Nalozeni nebo nedostatecnou Minimalni
Silu, dokdze se rychle a mrs$tné pohybovat a diky tomu
maji utoky proti ni postih -1.

LABLIAK
POZADAVKY: Novic, Obratnost k8+, Boj k6+,
Nenapadnost k8+

Zabijaci jsou trénovani vrazi, ktefi védi, jak zlikvidovat i
ty nejtvrdsi nepratele. Maji bonus +2 khoddm na
poranéni, je-li jejich cil Zranitelny nebo na n&j maji Utok
Ze Zalohy.

VYSETROVATEL
POZADAVKY: Novic, Chytrost k8+, Badani k8+

Vysettovatelé travi spoustu casu zkoumanim prastarych
legend, Smejdénim na ulicich a lusténim dabelskych
mystérii. Néktefi z nich jsou ve skutecnosti soukromymi
vysetfovateli, zatimco dalsi jsou magy-detektivy ve
fantasy svétech nebo zvédavymi univerzitnimi profesory,
ktefi narazili na ,, Véci Které By Lidé Neméli Znat”.
Vysettovatelé maji bonus +2 khodim na Badani a
Vsimavost pfi prohledavani psacich stolti, pri patrani po
dtlezitych dokumentech, probirani se stohy nevyfizené
posty ve snaze najit diilezitou poznamku nebo zkoumani
podivnych pfedmétti z hromad harampadi ¢i trosek.

MUZ SEDMI REMESEL
POZADAVKY: Novic, Chytrost k10+

Diky pokrocilému procesu vzdélavani, studiu knih,

pocitaci vylepSenym ucebnim programim nebo jen
Uzasné intuitivni vnimavosti ma tvlj hrdina talent pro
uceni se dovednostem takiikajic za béhu. Ma-li aspon
trochu Casu a stésti, je jen maloco, cemu by nepfisel na
kloub.




Postava si, poté, co chvili pozorovala nebo studovala
n€jaké téma Ci obor, hodi ve své akci na Chytrost. Pri
uspéchu ziska odpovidajici dovednost na trovni kostky
k4, pfi zvySeni pak k6. V pfipadé, Ze selze, nebo ji
nedostacuje prosty uspéch a chce se pokusit o zvyseni, to
muze zkusit znovu po dalsi hodiné studia, zkousSeni,
vynalozeni urcitého tsili a ponofeni se do daného tématu.
Danou dovednost ovlada az do okamziku, nez se pokusi
naucit dovednosti jiné, bez ohledu na to, zda uspéje, nebo
ne.

MGGYVER

POZADAVKY: Novic, Chytrost k6+, Viimavost ké6+,
Opravarstvi k6+

Kdyz na to prijde, dokaze McGyver jen z béznych zdroji

vyrobit to, co pravé potfebuje. Ma-li k dispozici par

obycejnych véci, muze si hodit na Opravarstvi, aby

vyrobil improvizovanou zbran, vybusninu nebo nastroj,

ktery vydrzi, dokud neni pouzity, nebo do konce herniho

setkani (dle uvahy SH). Vyroba trva cely tah a McGyver

se béhem ni nesmi pohybovat, ani délat jiné akce.

Netspéch v hodu znamena, Ze se vyroba nezdarila.
Kriticky Neuspéch pak znaci, Ze potfebné materidly
nejsou kdispozici a pozadovany pfedmét pfi tomto
setkani nelze vyrobit.

Pfi tspéchu je vyrobena drobna vybusnina (vybuch
2k4 v Malé Sabloné Vybuchu), jednoranna stfelnd zbran
(Dottel 5/10/20, Poranéni 2k6), vratky vor, elektricky zdroj
atp.

Pfi zvysSeni je pak vyrobena vétsi vybusnina (2k6 ve
Stfedni Sabloné Vybuchu), lepsi stielna zbraii (pét ran,
poranéni 2k8, Dosttel 10/20/40), stabilnéjsi vor, vykonnéjsi
baterie atp.

Kvalita a sila vyrobeného pfedmétu zalezi na uvaze
Spravce Hry, ovSem kreativita hrace by méla byt

odménéna, zejména pak v nejnaléhavéjsich a
nejdramatictéjsich situacich.
PAN SIKULA

POZADAVKY: Novic, Opravatstvi k8+

Tento mechanik ma bonus +2 k hodiim na Opravarstvi.
Pri uspéchu se zvySenim se béznda doba potfebna k oprave
zkracuje na polovinu. V pripadé, kdy uz samotna
Opravarska uloha v popisu uvadi, Ze zvysSeni zkrati
potfebnou dobu na polovinu, tak Pan Sikula dokaze se
zvySenim dokoncit danou praci za ¢tvrtinu ¢asu.

UGENER
POZADAVKY: Novic, Badani k8+

Uceni profesofi, oddani studenti i zapaleni amatéfi vénuiji
hodné casu a usili studiu zvoleného tématu. Stavaji se
experty vdaném oboru a jen malokdy nedokazi
zodpovédét néjakou otazku, ktera se jejich oboru tyka.

Zvol si jednu znasledujicich dovednosti: Vzdélani,
Vojevtidcovstvi, Okultismus, Véda nebo néktera pro vas
sveét specificka, na Chytrosti zaloZzena ,znalostni”
dovednost. Pfi jejim pouziti si vzdy pricti +2 k vysledku.

Tento Brit je mozné si zvolit vicekrat a vybrat si vzdy
jinou dovednost.

VOIAK
POZADAVKY: Novic, Sila ké+, Vitalita k6+

Profesionalni vojaci jsou zvykli nosit tézkou vybavu a
vydrzet i v obtiznych podminkach. Po nékolika dnech
zvykani si na danou vybavu (dle tvahy SH) si mohou
pocitat svou Silu jako o jednu troven kostky vyssi pro
potfeby urcovani NaloZeni (strana 67) a Minimalni Sily
pro pouziti zbroje, zbrani a vybavy bez postihii (strana
66). (Tento efekt se scita s Britem Svalnaty.)

Maji také jedno volné prehozeni hodi na Vitalitu pro
preziti nastrah okolniho prostfedi (viz Nebezpecenstvi,
strana 125).

11L0DE)
POZADAVKY: Novic, Obratnost k8+, Nenapadnost k6+,
Zlodéjstvi k6+

Zlodéji se specializuji na klam, podvod a akrobacii. Jsou
neocenitelni, kdyz je tfeba zjistovat pritomnost pasti,
Splhat po zdech nebo pacit zamky.

Zlodéji umi vyuzit i jen malych vystupkii na zdech a
okennich parapetech, aby vysplhali i na ty nejvyssi
budovy, proplétali se ulicemi, prijjezdy a postrannimi
ulickami jako kocky. Maji bonus +1 k Atletice pfi Splhani
ve méstech a méstskych prostredich.

Zlodéji také umi pouzivat tmava zakouti a stiny meést
pro nenapadny pohyb a maji bonus +1 k Nenapadnosti
v méstském prostiedi.

A nakonec, tito pobudové jsou - nepfekvapivé —
zbéhly ve Zlodéjstvi samotném, coz jim dava bonus +1
k hodtim na Zlodéjstvi za vSech okolnosti.




IALESAK

POZADAVKY: Novic, Duch k6+, Uméni PreZit k8+
Zalesaci jsou hranicari, zvédi a lovdi, ktefi jsou doma spise
v divociné nez v obydlenych oblastech. Jsou to zkuSeni
stopafi a prizkumnici a védi, jak mésice zit jen z toho, co
prostredi da.

Zélesaci maji v divociné (mimo mésta, ruiny ¢i podzemi)
bonus +2 k hodtim na Uméni Pfezit a na Nenapadnost.

SOBIALNI BRITY

Primét ostatni, aby udélali to, co chces, je kritickou
dovednosti v takika kazdém hernim svété.

PODPOR SPOLUBDIOVNIKA

POZADAVKY: Novic, Duch k8+

Zlehcovani schopnosti nebo ponizovani nepratel dokaze
pozdvihnout mordlku spolubojovnikii. Kdyz postava
s timto Bfitem uspéje v Testovani protivnika, muze

soucasné zbavit jednoho svého spojence stavu
Rozptyleny nebo Zranitelny (strana 100).
SPOLEGNE POUTO

POZADAVKY: Divoka Karta, Novic, Duch k8+

Nezistni hrdinové a odhodlani lidii védi, Ze jejich nejvétsi
sila casto vzejde od jejich spolubojovnikii, a jsou ochotni
obétovat cast svého majetku, prosperity i Stésti na jejich
podporu.

Postava stimto Bfitem mtze dle svého uvazeni
pifedavat své Beniky kterékoli jiné postavé, s kterou
dokaze komunikovat. Hra¢ by mél popsat, jakou podobu
jeho pomoc md, napfiklad kratky povzbuzujici pokiik
nebo uklidniujici poplacani po zadech.

KONEXE
POZADAVKY: Novic

Tvoje hrdinka ma spojeni slidmi nebo organizacemi,
které ji mohou pomoci, kdyz se situace nevyviji dobre.
Mtze se jednat o zastupce podsvéti, Federdlni agenty,
odbory nebo i jiné dobrodruhy.

Konexe mohou byt vybrany vicekrat, pfi kazdém
vybéru musi byt zvolena jind organizace ¢i kontakt.
Jednou za herni sezeni, za pfedpokladu, Ze se s kontakty
dokaze spojit, muize hrdinka pozadat svoje pratele o
laskavost.

Mozné laskavosti pak zavisi na typu konexe (dle
uvahy SH). Miize se jednat o finan¢ni pujcku, specifickou
vybavu, nékolik spratelenych bojovnikii, transport,
informace nebo i poskytnuti profesionala s potiebnou
dovednosti, kterou druzina nedisponuje, jako naptiklad
hackera nebo ucence.

PONIL

POZADAVKY: Novic, Popichovani k8+

Lidé nadani krutym duavtipem dokazi znicit protivnikovo
ego jednou poznamkou nebo dobfe nacasovanym gestem.
Tvlij hrdina mda jedno volné pfehozeni na Testovani
pomoci Popichovani.

HROZIVY
POZADAVKY: Novic, kterékoli SouZeni z Krveladnost,
Protivnost, Bezohlednost, Osklivost

Byt brutalni lump nemusi byt vzdy jen nevyhoda, kdyz
vite, jak toho vyuzit. Bfit Hrozivy umoznuje postave
pouzit sviij nehezky zjev ¢i povahu ve sviij prospéch.
Tento ranaf ma bonus +2 k hod{im na ZastraSovani.

VYPROVOKU)

POZADAVKY: Novic, Popichovani k6+

Chytré postavy dokazi manipulovat svymi neprateli tak,
aby jejich pozornost zaméf¥ili na sebe, a ochranili tak své
pratele. Jednou za tah, kdyz tvlj hrdina pouzije
Popichovani pro Testovani a uspéje se zvySenim (viz
Testovani, strana 108), mize daného protivnika soucasné
Vyprovokovat.

Kromé vsech béznych efektii tspéchu a zvyseni ma
protivnik postih -2 k akcim proti jinym postavam nez té,
ktera ho vyprovokovala. Postih za Vyprovokovani se scita
s postihem za Rozptyleni, ale ne s pfipadnym dalSim
Vyprovokovanim.

Efekt Vyprovokovani trva, dokud neni vytaZen Zolik,
nékdo jiny Vyprovokuje stejny cil, nebo do konce
probihajiciho setkani. Vyprovokovani miize ovlivnit vice
cilti a je mozné ho kombinovat s Burcovacem (viz nize).

BURBOVAR
POZADAVKY: Ostiileny, Duch k8+

Tenhle provokatér vi, jak rozzufit nékolik nepratel naraz.

Jako limitovanou akci miize postava s timto Bfitem
pouzit  Testovani Zastrasovani  nebo
Popichovéni proti véem nepfateléim ve Stfedni Sabloné
Vybuchu. Cile musi byt schopné hrdinu dobfe vidét a
slySet. Kazdy znich se Testovani brani samostatné a
pripadny efekt uspésného Testovani se urcuje pro kazdy
z cilt zv1ast.

s pomoci



SPOLEHLIVY
POZADAVKY: Novic, Duch k8+

Lidé védi, Ze se na tvého hrdinu mohou spolehnout, kdyz
potrebuji s né¢im pomoci. Ma jedno volné prehozeni na
kterykoli hod Podporovani.
USTEPAGNY
POZADAVKY: Novic, Popichovani k6+
Tento slovni Sermii dokaze otocit Sipy a kameny urazek,
vystfelené na néj v socialnim souboji, pfimo zpét na ty
blahové blazny, ktefi je proti nému pouzili.

Uspéje-li postava se zvysenim pri odolavani Testovani
pomoci ZastraSovani ¢i Popichovani, je ve vysledku
Rozptyleny dany piivodce Testovani.

MESTEM PROTRELY
POZADAVKY: Novic, Chytrost k6+

Méstem Protiely hrdina vi, jak najit mistni ¢erny trh, kde
sehnat kradené zbozi, jak se vyhnout mistnim zastupcim
zakona (nebo podsvéti!), kam se ukryt, je-li pro néj na
ulici ptilis horko, jak ziskat ilegalni zbrané, zjistit,
ktery ,kapo” nabira lidi a obecné se vyzna
v podobnych pochybnych aktivitach.

Méstem Prottelé postavy maji bonus +2 ¥
k hodiim na Zastrasovani nebo | ™
Presvédcéovani pii Vytézeni Konexi (viz ;
strana 133) od pochybnych osob di
krimindlnich Zzivlh. Maji také bonus +2 k
Obecnym Znalostem, tykajicich se aktivit
pochybného typu, jako jsou ty uvedené vyse.

PEVNA VULE
POZADAVKY: Novic, Duch k8+

Sebejistota je pevnou zbroji proti tém, ktefi se
snazi utoCit na tvoji mysl. Mas bonus +2
k vysledkiim hodti pfi odolavani Testovani
pomoci Chytrosti nebo Ducha.

IELEINA VULE
POZADAVKY: Ostiileny, State¢ny, Pevna
Vdle
Hrdina s timto Bfitem si zapocitava sviij
bonus zPevné Vile i na odolavani
magickym sildm a jejich efekttim.
Zelezna Vile se neséitd s Bfitem
Statecny, ani se nezapocitava pfi
dalsich hodech, nasledujicich po
vyhodnoceni magickych sil, jako

napfiklad  urceni  Otfeseni
z utocné sily, efektu strachu a
dalsich podobnych.

JAK NA LIDI

POZADAVKY: Novic, Duch k8+

Slova tvého hrdiny neinspiruji jen ty, kterym jsou pfimo
urcena — Casto inspiruji i ostatni. Jako limitovanou akci
muze$ pouzit Jak Na Lidi a hodit si jednou dalsi
dovednostni kostkou pifi Podporovani nékterého ze
spojencti pomoci Pfesvédcovani nebo Predvadéni. Touto
dodatecnou kostkou miuzes standardnim zpisobem
Podporovat jiného spojence a zvolit si libovolny
podporovany Rys. Nemusi se jednat u obou spojencti o
ten samy Rys.

JAK M DAY
POZADAVKY: Ostfileny, Spolecensky
Podobné jako u Jak Na Lidi, ale hrdina si pfi svém

Podporovani prida tieti kostku dovednosti a
Podporuje s ni v tomto tahu dalsiho spojence.

PODIVNE BRITY

Podivné Bfity jsou svym zalozenim tak trochu
nadpfirozené, a jsou tedy vétsinou vhodné jen
do her, kde je nadpfirozeno

piitomné. Domluv se se svym
SH pred tim, nez si néktery
zvolis.

POUTO SELMY

POZADAVKY: Novic
Néktef1 lidé maji vyjimecné pouto se
svymi zvifecimi spolecniky. Tyto
postavy mohou pouzivat své Beniky
i za vSechna zvifata, kterd ovladaji,
véetné jezdeckych zvifat, mazlickd,
pritelickd a dalsich podobnych.

PAN SELEM
POZADAVKY: Novic, Duch k8+

Zvifata si na tvého hrdinu zvykaji
snadno a rychle. Nezauto¢i na néj,
pokud on na né nezattoci jako prvni,
nebo znéjakého duvodu
rozzufena.

nejsou

»Zvireci magnetismus” Pana Selem
je tak velky, ze mu také pfivabil oddané
zvite. Typicky se jedna o zvife Velikosti

0 nebo mensi, a vybér podléhd schvaleni
od SH.

Tato Selma je brana jako Komparz a

Nepostupuje v Urovnich ani ve zlepseni

schopnosti. Je-li poslana pry¢ nebo zabita,
ziska hrdina nahradu béhem 1k4 dni.




Silngjsi Spolecnici: Bfit Pan Selem mtize byt vybran
vicekrat. Pfi kazdém vybeéru si zvol jeden z nasledujicich
efekti:

e Ziskas dalsiho mazlicka
e Zvy$ jeden zRysti svého mazlicka o jednu uroven
kostky (jen jeden Rys za mazlicka).

e Zvys maximalni Velikost tobé dostupnych mazlickii o
+1, az do maximalni Velikosti 3.

e Zjednoho ze svych mazlickii udélej Divokou Kartu
(Hrdina musi byt na aspoti na Urovni Hrdinsky).

SAMPION
POZADAVKY: Novic, Duch k8+, Boj k6+

Sampioni jsou svati (nebo nesvati) muzi a Zeny, vybran,
aby bojovali za jednoho z boha nebo nabozenstvi.
Vétsinou jde o zbozné duse, pripravené a ochotné polozit
své zivoty za vétsi poslani, ale nékteri se mohli do této role
prosté narodit a kraceji po této cesté s jistou zdrzenlivosti.

Sampioni bojuji se silami temnoty (nebo dobra), maji
bonus +2 k poranéni, kdyz atoci na nadpfirozenou zlou
(nebo dobrou, jsou-li sami zli) bytost. Tento bonus se
pouzije i u poranéni z plosnych utokd, ttokt nadalku,
utocnych sil atp.

SH musi rozhodnout, na které nepratele se bude v jeho
svété bonus vztahovat, ale obecné plati, Ze se jedna o
kteroukoli zlou (nebo dobrou!) magicky stvofenou bytost
nebo bytost s nadpfirozenymi schopnostmi.

GGHI
POZADAVKY: Veteran, Bojova Uméni

Trénink bojovych uméni tvého hrdiny jde daleko za bézné

hranice a je az nékde na mystické trovni. Na zacatku

kazdého bojového setkani ziskava postava ,Bod Cchi”,
ktery muize pouzit na:

e Pfehozeni jednoho netspésného utoku (dokonce i
Kritického Neuspéchu)

e Pfinuceni nepfitele nepouzit dosazeny vysledek utoku
proti ni a znovu si hodit na tento utok a vSe snim
souvisejici.

e Pricteni +k6 k poranéni z uspésného ttoku Bojem, ktery
byl veden rukama, nohama, drdpy nebo jinou
Prirozenou Zbrani (tato kostka mtize Esovat).

Nevyuzité Cchi je na konci bojového setkani ztraceno.

GIT PRO NEBEZPEGI
POZADAVKY: Novic

Tvlj hrdina dokaze vycitit, kdyz se chysta néco zlého.
Kdyz si hazi na Pfekvapeni (strana 108), ma bonus +2
k hodu na Vsimavost, aby mohl jednat uz v prvnim kole.
V pfipadé uspéchu se zvySenim zacind setkani jako
Cekajici.

V dalsich situacich, které mnepouzivaji pravidlo
Prekvapeni (atok odstfelovace, past, otravené piti atd.),
mu Cit Pro Nebezpeci dava moznost hodu na VSimavost
s postihem -2 (nebo +2, jestlize je hod na V$imavost v dané
situaci povolen) pro ovéreni, zda dané nebezpecenstvi
odhali a bude moci podle toho jednat. Jedna-li se o titok a
hrdina v hodu na Vsimavost uspél, nepritel proti nému
nema Utok Ze Zalohy.

LEBITEL
POZADAVKY: Novic, Duch k8+

Hrdina s timto Bfitem ma bonus +2 ke vSem hodiim na
Lécitelstvi, at jiz pfirozené nebo magické povahy.

TEKUTA KURAZ
POZADAVKY: Novic, Vitalita k8+

Télo tohoto spolecenského jedince zpracovava alkohol
zasadné jinak, nez je tomu u vétSiny ostatnich. Kolo poté,
co pozije tvrdy alkohol (asi c¢tvrt litru koralky nebo
odpovidajici mnozstvi jiného alkoholu). Se jeho Vitalita
zvysi o jednu troven kostky (¢imz se zvysi i jeho Tuhost).
Pijan mtize také ignorovat jednu uroven postihti za
Zranéni (coz se scitd s dalsimi schopnostmi, které maji
obdobny efekt).

Chytrost, Obratnost a vSechny na né navazané
dovednosti vSak maji po celou dobu ptisobeni alkoholu
postih -1.

Efekt alkoholu putisobi jednu hodinu, po které
ochmelka obdrzi jednu uroven Unavy, ktera trva
nasledujici ¢tyfi hodiny.

MRGHOIROUT

POZADAVKY: Novic, Stastlivec

Jednou za setkani mtize hrdina najit, ,z niceho nic si
vybavit”, nebo odnékud vyhrabat néjaky velmi potfebny
kus vybavy, hrst munice, nebo néjaké jiné uzitecné
zatizeni.

Spravce Hry urcuje, co ohranicuje setkani, a ma také
posledni slovo, co takto 1ze ¢i nelze najit.



LEGENDARNI BRITY

Vétsina Legendarnich Bfiti je velmi specifickych pro
dany herni svét —jako napriklad ziskani vlastni tvrze nebo
bozi laskavosti — nékteré se vSak hodi v podstaté kamkoli.
Zde je par takovych, které by mélo byt mozné pouzit
v snad kazdém hernim svété i zanru, od kobek ze svéta
mectl & magie, az po vzdalené svéty futuristickych
vesmirnych oper.

NASLEDOVNICI

POZADAVKY: Divoka Karta, Legendarni

Pokazdé, kdyz je tento Bfit zvolen, objevi se pét
nasledovnikti ochotnych bojovat po boku tvého hrdiny.
Je-li néktery znich zabit nebo jinak ztracen, dalsi
piipadné zaujmou jejich misto (jak dlouho to bude trvat
zalezi na SH a okolnostech).

O nasledovniky je nutné se starat a obecné maji zajem
na podilu zjakékoli kofisti, pokladu ¢i odmény, kterou
hrdina ziskd. Jinak jsou zcela oddani svému poslani.
Neobétuji své zivoty zbytecné, ale jsou ochotni je ve své
sluzbé opakované riskovat.

Pro nasledovniky pouzij profil Vojak, ktery najdes na
strané 188. Hrdina miiZe vystrojit a vybavit své spojence,
jak je mu libo. Nasledovnici Postupuji stejné jako postavy
hraca (viz strana 54).

Jestli jim chces$ dat vyrazné povahy a osobnostni rysy,
pouzij pravidla pro Spojence ze strany 111.

PROFESIONAL

POZADAVKY: Legendarni, maximalni troveri kostky

v pfislusném Rysu
Postava je expertem v dané dovednosti nebo vlastnosti
(dle volby hrace). Tento Bfit zvysuje vybrany Rys a jeho
limit o jednu troven (napfiklad z k12 + 1 se stane k12 +2).
Tento Bfit mtize byt vybran vicekrat, ale jen jednou pro
kazdy Rys.

EXPERT

POZADAVKY: Legendarni, Profesional v daném Rysu
Obdobné jako Bfit Profesional, zvysuje prislusny Rys
a jeho limity o jednu dalsi uroven.

MISTR

POZADAVKY: Divoka Karta, Legendarni, Expert
v daném Rysu

Divoka Kostka postavy se pfi hodu na zvoleny
Expertni Rys zvysSuje na k10.

PARTAK

POZADAVKY: Divoka Karta, Legendarni

Postava, ktera znovu a znovu triumfuje nad zlem, se stava
inspiraci pro ostatni. Pfipadné se jeden =z takovych
mladych odhodlancti mtize pokusit pfipojit se k hrdinovi
v jeho epickém poslani.

Hrdina dostane partaka na Urovni Novic. Partak je
Divoka Karta, za¢ind kazdé sezeni se dvéma Beniky,
muze Postupovat a ma schopnosti, které dopliuji jeho
mentora. Postava hrace ovlada svého partaka stejn€, jako
kteréhokoli jiného spojence, i kdyZ ten mtize ¢as od casu
zptisobovat potize, kdyz se necha zajmout, kde by nemél,
dostane se do nebezpedi, a tak podobné. Hrac¢ by mél byt
piipraven na to, Ze pfilezitostné se tento Bfit méni
v SouZzeni!

Jestlize partak zemfe, neni nahrazen novym, pokud si
hrdina nezvoli tento Bfit znovu. Nastésti hrdinové mohou
vzdy pouzivat svoje Beniky i pro své partaky, jako by méli
Brit Spolecné Pouto. Partaci si vsak pfipadné museji tento
Brit zvolit, aby mohli délat to samé i pro své mentory.

TUHY KORINEK
POZADAVKY: Legendarni, Vitalita k8+
Tvoje postava jde ddl, i kdyz ostatni by na jejim misté uz
davno odpadli. Mtize utrzit az ¢tyfi Zranéni pred tim, nez
je Vyfazena (ale jeji maximalni postih za Zranéni pfitom
zustava -3).
TUZSI KORINEK
POZADAVKY: Legendarni, Tuhy Kofinek, Vitalita
k12+
Hrdina muze utrzit az pét Zranéni pred tim, nez je
Vyftazen! Jeho maximalni postih za Zranéni pfitom
zlstava -3.

MISTR ZBRANE
POZADAVKY: Legendarni, Boj k12+

Valec¢nik si zvySuje svou Obranu o +1 a jeho bonusova
kostka poranéni u hodt na Boj je nyni k8 misto k6 (viz
Bonusové Poranéni, strana 94). Aby si mohl tyto vyhody
pocitat, musi byt ozbrojen, do ¢ehoz se pocita i Bfit Bojova
Umeéni, drapy nebo dalsi schopnosti, které se povazuji za
zbrané.

MISTR I8RINI
POZADAVKY: Legendérni, Mistr Zbrané

Hrdinova Obrana se zvysuje o dalSich +1 a jeho
bonusové kostka poranéni u hodti na Boj je nyni k10.




POSTUPY

Jednim z mnoha skvélych aspekti her na hrdiny je
vylepsovani si svoji postavy, sledovani jejtho vyvoje od
Novice po Legendarniho hrdinu.

V Divokych Svétech zalezi postupy na planované délce
herni kampané. Pro kratkou kampar, planovanouna 10 ¢i
méné hernich sezeni, aby postavy
Postoupily po kazdém sezeni. Pfi jednorazové hie miizes
dokonce pouzit i Postoupeni v priibéhu dobrodruzstvi,
zejména, jestlize je ve hfe néjaky odpocinek nebo herni
pasaz, ve které to dava dobry smysl.

doporucujeme,

V delsich hernich kampanich, které budete hrat i po
dobu mnoha let, mtizeS tempo postupti snizit a nechat
postavy postoupit po kazdém druhém c¢i tfetim sezeni.
Pripadné se mitizeS rozhodnout udélovat Postupy po
dosazeni urcitych hernich milniki - toto je plné
v kompetenci Spravce Hry.

Postup umoznuje postavé vyuzit jednu z nasledujicich
moznosti. Pamatuj vak, ze zZddny Rys nemftize byt zvysen
nad uroven rasového maxima (typicky k12).

e Ziskat novy Bfit.

e Zvysit o jednu uroven kostky jednu dovednost, ktera
ma hodnotu stejnou nebo vyssi, nez je jeji propojena
vlastnost.

e Zvysit o jednu droven kostky dvé dovednosti, které
maji hodnotu nizsi, nez jsou jejich propojené dovednosti
(to zahrnuje i nauceni se nové dovednosti, kterou
postava zatim neméla, na uroven k4).

e Zvysit jednu Vlastnost o jednu droven kostky. Tato
mozZnost miiZe byt vyuZita pouze jednou za Uroven (viz
Uroven dale). Legendarni postavy mohou zvysovat své
Vlastnosti kazdy druhy Postup az do irovné rasového
maxima.

e Trvale odstranit jedno Drobné Souzeni nebo sniZit jedno
Velké Souzeni na Drobné (tam kde je to mozné).
S povolenim Spravce Hry a dava-li to ve hfe smys],
muze jeden Postup zlstat nevyuzity a po ziskani
druhého rovnou odstranit Velké Souzeni. Hrac i SH by
spolu méli vymyslet kdy a za jakych podminek k tomu
dojde. Mozna necekana smrt spolubojovnika spusti
zmeéna v pristupu postavy, hrdina najde vnitini silu a
vuli ke zméné svého Spatného aspektu, nebo dokonce
vyhledd profesionalni pomoc v dobé odpocinku mezi
dobrodruzstvimi.

UROVEN

Jak postava ziskava Postupy, stoupd i jeji ,Uroven”.
Uroveti je hrubym méfitkem moci postav. Kazd4 Uroveri
umoznuje postavé ziskavat mocnéjsi Bfity a dalsi
schopnosti (napriklad Sily)!

UROVEN
POSTUPY UROVEN
0-3 Novic
4-7 Ostiileny
8-11 Veteran
12-15 Hrdinsky
16+ Legendarni

IKUSENEJS| POSTAVY 0D ZAGATKU HRY

I vpfipadé, Zze chce SH zacit hru se zkuSenéjSimi
postavami, mély by i tak byt postavy vytvoreny jako
Novici a standardnim zplisobem zlepseny pomoci
Postupti. To zajisti, Zze postavy budou vybalancované
stejné, jako by zkuSenosti ziskavaly postupné.

Dalsi startovni vybava a majetek bude odvisly od
uvahy Spravce Hry a daného herniho svéta. Jako rychlé
pravidlo lze pouzit vypocet, Ze startovni suma se
zdvojnasobuje s kazdou Urovni nad Novice.

Nahrazeni Postav: pro situace, kdy hrac¢ska postava
zemfe, doporucujeme postup, kdy si hrac¢ vytvofi novou
postavu na urovni Novic, a nasledné ji da tolik Postupd,
kolik mél jeho pfedchozi hrdina, kdyz padl.

SPOJENGI & POSTUPY

Nasledovnici a dalsi spojenci, ktefi ztstavaji s druzinou
po delsi casové obdobi,
schopnosti také.

si mohou zlepSovat své

Na konci herniho sezeni, ve které hrdli Spojenci
vyznamnou roli (typicky se tcastnili boje, ale SH mtize
rozhodnout dle své uvahy), pro né pouzij stejny Postup,
jako by to byly hracské postavy.
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SOUHRN TVORBY POSTAVY
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KONGEPT

e Zacni zdkladni pfedstavou o postavé, jakou chces hrat. Pfirucka herniho svéta dava ¢asto mnoho navodnych
moznosti.

RASA

e Vyber si pro svou postavu rasu (viz strana 12) a pouzij vSechny bonusy a specialni schopnosti, které rasa dava.

SOUZENI

e Vyber si Souzeni v hodnoté az ¢ty bodi (Velké Souzeni je za 2, Drobné za 1 bod).

e Za2body Souzeni miizes zvysit hodnotu vlastnosti o jeden typ kostky, nebo si vybrat Bfit.

e Zal bod Souzeni muizes ziskat dodatecny bod dovednosti, nebo ziskat dodatec¢nou startovni hotovost ve vysi
dvojnasobku bézné startovni hotovosti.

VLASTNOSTI
e Vlastnosti za¢inaji na hodnoté k4. Mas 5 bodi na rozdéleni mezi vlastnosti podle'svého vybéru. Kazdé zvyseni
stoji 1 bod.
e Vlastnosti nemohou byt zvyseny nad k12, jestlize to neumoznuje rasova schopnost postavy.
DOVEDNOSTI
o Atletika, Obecné Znalosti, VSimavost, Pfesvédcovani a Nenapadnost jsou zakladnimi dovednostmi a zacinaji
na hodnoté k4.

e Mas 12 bodii na rozdéleni mezi jednotlivé dovednosti.
e Zvyseni o jeden typ kostky stoji 1 bod, az dokud neni hodnota dovednosti stejna jako napojena vlastnost, pak
stoji zvySeni o jednu uroven kostky 2 body.

= — - — —

DDVOZENE STATISTIKY : (

e Standardni Pohyblivost je 6“. Mtize vSak byt ovlivnéna rasovymi schopnostmi, Bfity ¢i Souzenimi.

e Obrana je 2 plus polovina hodnoty Boje.

e Tuhost je 2 plus polovina hodnoty Vitality, plus hodnota Zbroje.
Vsimni si hodnoty zbroje v zavorkach —jako napriklad Tuhost: 11 (2). Tento zapis vyjadfuje, ze 2 body Tuhosti
pochazeji ze Zbroje. Prirazny/Priibojny titok mtize ignorovat tyto 2 body, ale ne zbylych 9.

BRITY
e Pouzij zbyvajici body Souzeni na vybér Bfith
e Kazdy Bfit ma hodnotu 2 bodti Souzeni.

VYBAVA

e Pofid si vybaveni v hodnoté az $500.
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Nesikovnost (Drobné): -2 na pouzivani mechanickych nebo elektrickych zafizeni.

Chudokrevnost (Drobné): -2 k Vitalité pfi odoldvani Unavé.

Arogance (Velké): S oblibou dominuje své oponenty, v bitvé vyhledava ty nejmocnéjsi protivniky.

Slabozrakost (Drobné/Velké): -1 ke vSéem hodtim na Rys, které zaviseji na zraku. -2 pfi Velkém SouZeni. Zrakové pomfticky rusi
postih, ale maji Sanci 50 % se rozbit, kdyz hrdina utrpi trauma.

Smula (Velké): Postava zacina sezeni s jednim Benikem méne.

Uzvanénost (Drobné): Neschopnost udrzet tajemstvi a neustalé prozrazovani osobnich informaci.

Slepota (Velkeé): -6 ke vsem akcim, které vyzaduji zrak (dava vsak moznost vybéru volného Britu pro vyvazenti).

Krvelacnost (Velkeé): Nikdy nebere zajatce.

Neplavec (Drobné): -2 k plavani (Atletika); Kazdy palec pohybu ve vodé stoji 3“ Pohyblivosti

Opatrnost (Drobné): Postava prehnané planuje nebo je velmi opatrna.

Bezradnost (Velké): -1 k hodiim na Obecné Znalosti a VSimavost.

Nemotornost (Velké): -2 k hodéim na Atletiku a Nendpadnost.

Kad Cti (Velkeé): Postava drzi slovo a chova se jako gentleman.

Zvédavost (Velké): Postava chce o vSem védét.

Prani Smrti (Drobné): Hrdina chce zemfit po nebo béhem dokonceni néjakého epického tikolu.

Bludy (Drobné/Velké): Osoba veéri v néco podivného, co ji zptisobuje obcasné nebo casté problémy.

Neverici Tomas (Drobné): Postava neveri v nadpfirozeno, casto se vystavuje zbytecnému riziku.

Puzeni (Drobné/Velké): Akce hrdiny jsou motivovany n€jakym dtlezitym cilem nebo presvédcenim.

Stari (Velkeé): -1 k Pohyblivosti, béhu, Obratnosti, Sile a Vitalité. Hrdina ziska 5 dovednostnich bod navic.
Neptfitel (Drobné/Velké): Postava ma opakované se objevujiciho osobniho nepifitele.

Chamtivost (Drobné/Velké): Osoba je posedla bohatstvim a hmotnymi statky.

Zlozvyk (Drobné/Velké): Zavisli na nécem, trpi Unavou, kdyz k tomu nema pristup.

Nedoslychavost (Drobné/Velké): -4 pro VSimnuti si zvuki; automaticky selze pfi ipné hluchoté.

Hrdinstvi (Velké): Postava vzdy pomitize lidem v nouzi.

Vahavost (Drobné): Vytihne si dvé Akéni Karty a ponecha si tu niz$i (kromé Zolika, kterého si mtize nechat).
Negramotnost (Drobné): Postava neumi cist ani psat.

Impulsivnost (Velké): Hrdina dfive feze, nezZ meéfi.

Zarlivost (Drobné/Velké): Osoba touzi po tom, co maji jini.

Loajalnost (Drobné): Hrdina je loajalni svym pratelim a spojenctim.

Protivnost (Drobné): -1 k hodiim na Presvédcovani.

Zmeékdilost (Drobné): -2 k hodtum na Zastrasovani.

Némota (Velké): Hrdina nemtize mluvit.

Obezita (Drobné): Velikost +1, Pohyblivost -1 a kostka béhu k4. Povazuj Silu jako o jednu kostku nizsi pro potreby Min Sily.
Povinnosti (Drobné/Velkeé): Postava md kazdy tyden povinnosti v rozsahu 20 (Drobné) nebo 40 (Velké) hodin.
Ztrata Ruky (Velkeé): -4 k akcim (jako Atletika), které vyzaduji dveé ruce.

Ztrata Oka (Velké): -2 k akcim na vzdalenost 5 (10 metrti) a vice.

Cizak (Drobné/Velké): Postava se nehodi do mistniho prostredi a odecita si 2 od hodii na Presvédcovani. Jako Velké Souzeni
nema v daném misté ani zadna zakonna prava nebo je vystaven jinym vaznym dtsledkim.

Prehnana Sebejistota (Velké): Hrdina véri tomu, ze dokaze tipIné cokoli.
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Pacifismus (Drobné/Velké): Jako Drobné SouZeni bojuje pouze v sebeobrané, jako Velké nebojuje za Zadnych okolnosti.
Fobie (Drobné/Velké): Postava ma z néceho obavy a odecita si -1/-2 od vsech hodti na Rys v pfitomnosti zdroje svych obav.
Chudoba (Drobné): Polovi¢ni startovni zdroje a postava je neustale na miziné.

Manyra (Drobné): Osoba ma n€jakou malou, ale vytrvalou slabtstku, ktera casto ostatni otravuje.

Bezohlednost (Drobné/Velké): Postava udéla skoro cokoli, aby dosahla svého.

Tajemstvi (Drobné/Velké): Hrdina ma néjaké temné tajemstvi.

Zahanbeni (Drobné/Velké): Osoba je pronasledovana néjakou tragickou udalosti ze své minulosti.

Pomalost (Drobné/Velké): Pohyblivost -1, zmensuje kostku béhu o jednu troven. Jako Velké ma Pohyblivost -2, -2 k hodiim na
Atletiku a odolavani Atletice. Ani s Drobnym, ani s Velkym si nemiiZe vzit Bfit Rychlonohy.

Mala Postava (Drobné): Velikost a Tuhost snizena o 1. Velikost nemiiZe byt sniZzena pod -1.

Tvrdohlavost (Drobné): Postava chce vSe délat po svém a malokdy uznd, Ze se myli.

Neduvéiivost (Drobné/Velké): Postava je paranoidni. Pii Velkém SouZeni si spojenci odecitaji 2 od hodii na jeji Podporovani.
Vztahovacnost (Drobné/Velké): Postava je vyrazné citliva na osobni titoky. Jako Drobné Souzeni si odecita dvé pri odolavani
utoktm Popichovanim. Jako Velkeé si odecita 4.

Zbabélost (Velké): -2 k hodum proti Strachu a odolani Zastrasovani.

Nevyrecnost (Velké): Postava se Casto prefikava nebo se nedokaze vyslovit. -1 k hodiim na Zastrasovani, Presvédcovani a
Popichovani.

Osklivost (Drobné/Velké): Postava je fyzicky nepfitazliva a odecita si 1 nebo 2 od hodii na Pfesvédcovani.

Pomstychtivost (Drobné/Velké): Dobrodruh touzi po odplaté za kazdé poniZeni. Jako Velké Souzeni se pro odplatu dopusti i
nasili.

Prisaha (Drobné/Velké): Osoba se zavazala né€jakému cili.
Zatykac (Drobné/Velkeé): Postava je hledana uirady.

Mladi (Drobné nebo Velké): Jako Drobné Souzeni dava do zacatku 4 body vlastnosti a 10 bodtt dovednosti, Benik navic na
herni sezeni. Jako Velké dava do zacatku 3 body dovednosti, 10 bodi dovednosti a dva Beniky navic na sezeni.
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Obratnost: Hbitost, obratnost a celkova fyzicka koordinace svalt a reflexti.

VLASTNOSTI

Chytrost: Cisty intelekt, vnimavost a schopnost tfidit a pouzivat komplexni informace.

Duch: Vnitini sila a vule.

Sila: Cista sila svalti.
Vitalita: Vydrz, zdravi a odolnost.

DOVEDNOSTI

Vzdélani (Chytrost): Znalost svobodnych umeéni, socialnich véd, literatury, historie atp.

* Atletika (Obratnost): Celkova atleticka koordinace a schopnosti. éplhéni, skakani, balancovani, zapaseni, lyzovani, plavani,
vrhani nebo chytani.

Vojevudcovstvi (Chytrost): Strategie, taktika a pochopeni vojenskych operaci. Klicova dovednost do Hromadnych Bitev.
Lodivodstvi (Obratnost): Schopnost plachtit nebo fidit ¢lun, lod nebo jiné plavidlo.

* Obecné Znalosti (Chytrost): Obecné povédomi o svété, ve kterém postava Zije.

Rizeni (Obratnost): Schopnost ovladat, ridit a obsluhovat pozemni vozidla.

Elektronika (Chytrost): Pouzivani elektronickych zafizeni a systémdi.

Vira (Duch): Sesilatelska dovednost pro Tajemné Pozadi (Zazraky).

Boj (Obratnost): Umeéni boje se zbranémi i beze zbrani.

Zaostteni (Chytrost): Sesilatelska dovednost pro Tajemné Pozadi (Nadany).

Hazardni Hry (Chytrost): Dovednost a obeznamenti s hazardnimi hrami.

Hackovani (Chytrost): Kédovani, programovani a prolamovani se do pocitacovych systémii.

Lécitelstvi (Chytrost): Schopnost oSetfovat a 1é¢it Zranéni a nemoci a provadét forenzni vySetfovani.

Zastrasovani (Duch): Schopnost postavy vyhrozovat druhym, aby udélali to, co postava chce.

Znalost Jazyka (Chytrost): Znalost a plynula mluva v daném jazyku.

* Vsimavost (Chytrost): Obecnd vnimavost a vSimavost.

Okultismus (Chytrost): Znalosti nadptirozenych udalosti, bytosti, historie a zptisobt.

Predvadeéni (Duch): Zpivani, tancovani, hrani a dalsi podoby verejného vyjadreni se.

* Piesvédcovani (Duch): Schopnost pfimét ostatni, aby udélali to, co chces.

Pilotovani (Obratnost): Dovednost manévrovani s létajicimi stroji, které se pohybuji ve tfech dimenzi, jako jsou letadla,
helikoptéry, vesmirné lodeé atp.

Psionika (Chytrost): Sesilatelska dovednost pro Tajemné Pozadi (Psionika).

Opravaistvi (Chytrost): Schopnost opravovat mechanické a elektrické pfistroje.

Badani (Chytrost): Vyhledavani psanych informaci z rtiznych zdrojt.

Jezdectvi (Obratnost): Dovednost postavy v nasedani, ovladani a jizdé na zkrocenych zviratech.

Véda (Chytrost): Znalosti ve védeckych oborech, jakymi jsou napfiklad biologie, chemie, geologie, strojirenstvi atp.
Stielba (Obratnost): Pfesnost se vSemi typy zbrani nadalku.

Sesilani Kouzel (Chytrost): Sesilatelska dovednost pro Tajemné Pozadi (Magie).

* Nendpadnost (Obratnost): Schopnost plizit se a skryvat se.

Umeéni Prezit (Chytrost): Jak najit jidlo, vodu, pfistresek a stopovat.

Popichovani (Chytrost): Urazeni nebo poniZovani druhych. Skoro vzdy je provadeéno jako Testovani (strana 108).

| Zlodéjstvi (Obratnost): Kejklovani, vybirani kapes, paceni zamk a dalsi pochybné ¢innosti.

Podivna Véda (Chytrost): Sesilatelska dovednost pro Tajemné Pozadi (Podivna Véda).

z




BRIT
Ostrazity
Obouruky

Tajemné Pozadi
Odolny Magii
Odolnéjsi Magii
Slechticky Pavod
Pohledny
Velmi Pohledny

Berserk

Statecny

Svalnaty

Surovec

Charismaticky
Plny Elanu

Slava

Slavny

Rychle Se Hojici
Rychlonohy
Jazykozpytec
Stastlivec

Velky stastlivec
Rychly

Bohaty

Nechutné Bohaty
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BRITY POZADI
SOUHRN
+2 k hodtim na V$imavost.
Ignoruj postih -2 pfi hodech na Rys se svou slabsi rukou.
Umoznuje pristup k Tajemnym Pozadim, uvedenym v Kapitole Paté.
Nepratelskeé sesilatelské dovednosti cilici hrdinu maji postih -2; magické poranéni
se snizuje o 2.

N, Odolny Magii Jako Odolny Magii, ale postih se zvySuje na -4 a magické poranéni se snizuje o 4.

N
N, V k6
N, Pohledny

N, D k6

N, Sk6, V k6

N, S k6, Vk6
N, D k8
N, D k8

N

O, Slava

N, V k8
N, O k6
N, Ch k6
N
N, Stastlivec
N, O k8

N

N, Bohaty

+2 k Obecnym Znalostem a vytézeni konexi ve vyssi spolecnosti.
+1 k hodtim na Predvadéni a Presvédcovani.
+2 k hodim na Pfedvadéni a Presvédcovani.

Po Otfeseni nebo Zranéni musi byt véechny titoky nablizko Divoké Utoky, +1
aroven kostky Sily, +2 k Tuhosti, ignoruj jednu tiroven postihti za Zranéni, Kriticky
Netspéch v hodu na Boj zasahne nahodny cil. Po kazdych souvislych péti kolech
obdrzi$ jednu tiroveri Unavy, mtize$ ukoncit svou zufivost hodem na Chytrost

s postihem -2.

+2 k hodum na Strach a -2 k hodim na Tabulku Strachu.

Velikost (a tim i Tuhost) +1. Ber Silu jako o jednu tiroven kostky vyssi pro Nalozeni
a Minimalni Silu pri pouzivani zbrani, zbroje a vybavy.

Napoj Atletiku na Silu misto Obratnosti (véetné odolavani). Kratky Dostrel vSech
vrhacich zbrani se zvysuje o +1. Zdvojnasob to pro upraveny Stfedni Dostrel, a jeste
jednou zdvojnasob pro Dlouhy Dosttel.

Jedno volné prehozeni pii Pfesvédcovani.

+2 pri pouziti Benika na pfehozeni hodu na Rys.

Je-li poznan (Obecné Znalosti), pak +1 k hodiim na Pfesvédcovani, zdvojnasob
obvykly zisk z Predvadéni.

Je-li poznan, pak +2 k Presveédcovani, 5x vyssi obvykly zisk z Predvadéni, nebo i
vice.

+2 k Vitalité pfi hodech na pfirozené léceni; ovétuje kazdé 3 dny.

Pohyblivost +2, zvySuje kostku béhu o jednu trover.

Postava ovlada tolik jazykii na tirovni k6, kolik je polovina jeji kostky Chytrosti.
+1 Benik na zacatku kazdého sezeni.

+2 Beniky na zacatku kazdého sezeni.

Hrdina mtize odhodit Ak¢ni Kartu 5 a nizsi a misto ni si vytahnout novou.
Postava zac¢ina s trojndsobkem béznych startovnich penéz a ma ro¢ni pifjem $150
tisic.

Pétinasobek béznych startovnich penéz a $500 tisic ro¢ni prijem.




BOJOVE BRITY
POZADAVKY SOUHRN
Odrazeni O, Boj k8 +1 k Obrané, ignoruje 1 bod bonusu za Presile.

Vylepsené Odrazeni V, Odrazeni +2 k Obranég, ignoruje 2 body bonusu k Presile.

Tuhost +1, pfidej k poranéni rukama kostku k4; nebo tuto kostku zvys o jednu
Rvac N, Sk8, V k8 uroven, jestliZe je v kombinace si Bojovym Uménim, Drapy nebo obdobnymi
schopnostmi.

Mlaticka O, Rvac Zvys kostku poranéni z titoku beze zbrané o jednu troven a Tuhost o dalsich +1.
il N, Ch k8 L%;;);‘uje az 2 body postiht k jedné akci, kdyz si vytahne Akéni Kartu Pétku nebo
Bojové Reflexy Q) +2 k Duchu na vzpamatovani se z Otfeseni nebo Omradent.

Protititok O, Boj k8 Jednou za tah volny titok proti protivnikovi, ktery neuspél v titoku Bojem.

Vylepseny Protittok V, Protiatok Jako Protititok, ale proti tfem netispésnym ttoktim za tah.

DK, N, Atletika  Kdyz dostanes Zolika, tak zdvojnasob poranéni z prvniho tispé&sného titoku

Pfesna Strela nebo Stfelbak8  Atletikou (vrh) nebo Stielbou.

Uhyb O, Ok8 -2 na atok zbranémi nadalku proti této postave.
Vylepseny Uhyb O, Uhyb +2 k hodu na Vyhnuti se.
Dvoji Vysttel O, Stfelba k8 +1 k titoku a poranéni pri strelbé s RS ne vyssi nez 1 za akci.
Ustup N, O k8 Jeden sousedjici protivnik nedostane volny ttok, kdyz se stahujes z boje nablizko.
Vylepseny Ustup O, Ustup Tri sousedici protivnici nedostanou volny ttok, kdyz se stahujes z boje nablizko.
Ftadisittis Uil N, Boj k8 Ig;}iii Sss ;orzlzcgtzttl;,o ifl .protivnik bude tvému Testovani Bojem odolavat svoji
Prvni Uder N, O k8 Jednou za kolo volny titok Bojem, kdyz se protivnik dostane do tvého Dosahu.
Wileizen P Uder H, Prvni Uder gi st;i(:at za kolo volny utok Bojem, kdyz se novy protivnik dostane do tvého
Parkourista N, O k8 i‘gtr;;);t]a "1;2;11(})17) .Teren a pricti si +2 k hodtim na Atletiku pti pésich honickach a na
Bojovy Bés O, Boj k8 Hazej druhou kostkou Boje pri jednom titoku nablizko. Limitovana akce.
Vylepseny Bojovy Bés V, Bojovy Bés Hazej teti kostkou Boje pfijednom titoku nablizko. Limitovana akce.
Obrobijec Vv +1k6 k poranéni proti tvortim o tfi a vice Velikosti vétsim, nez jsi ty.
Tézké Ho Zabit N, D k8 Ignoruj postihy za Zranéni, kdyz si hazi$ na Vitalitu pro vyhnuti se Krvaceni.

Kdyz tvoje postava zemrte, hod kostkou. Sudy vysledek je Vyrazend, ale néjakym

Jesté Tézsi Ho Zabit V, Tézké Ho Zabit : v v
zplisobem prezila.

Improvizujici Bojovnik O, Ch k6 Ignoruj postih -2 pri titocich improvizovanymi zbranémi.
Zelezna Celist N, V k8 +2 k hodtim na Vstrebani a Vitalitu proti Knokautovani.
Instinkt Zabijaka (@) Hrdina ma volné prehozeni na vSechny opozitni hody, které vyvola.

V kazdém bojovém kole si vytahni dodatecnou Akéni Kartu a vyber si, kterou
pouZzijes.

V kazdém bojovém kole si vytdhni dvé dodatecné Akcni Karty a vyber si, kterou
pouzijes.

Chladnokrevny O, Ch k8

Ledové Klidny O, Chladnokrevny




Ostrostrelec

Bojova Umeéni

Pokrocila Bojova

i A T e R T
O, Atletika nebo
Strelba k8

N, Boj k6

S, Bojova Uméni

Ignoruj az 2 body postihti z Dostrelu, Krytu, Cilenych Utokti, Méfitka &
Rychlosti; nebo pfidej +1 k prvnimu hodu na Atletiku (vrh) nebo Strelbu. Postava
se nesmi pohybovat, ani stfilet s RS vyssi nez 1.

Boj Beze Zbrané +1, ruce a nohy se pocitaji k Pfirozenym Zbranim, piidej

k poranéni z titokti Beze Zbrané kostku k4; nebo zvys o jednu tiroven kostky
poraneéni, jestlize uz ji mas).

Boj Beze Zbrané +2, zvys kostku poranéni o jednu tirover.

Kdyz dostanes na iniciativu Zolika, tak zdvojnasob poranéni z prvniho svého
uspésného titoku Bojem.

Ignoruj jednu troven postihti za Zranéni.

N, Nervy Ze Zeleza Ignorujaz dvé tirovné postihti za Zranéni.

Umeéni
Mocna Rana DK, N, Boj k8
Nervy Ze Zeleza N, V k8
Nervy Z Ocele
Bez Slitovani (@)
Rychla Strelba O, Strelba k6
Vylepsend Rychla L.
Sttelba V, Rychla Strelba
Rock'n’roll! O, Stfelba k8
Jista Ruka N, O k8
Kruzny Sek N, S k8, Boj k8
Vylepseny Kruzny Sek V, Kruzny Sek
. , 9 N, k8 v dané
t
Signaturni Zbran dovednosti
Vylepsena Signaturni
Zbran
Obourucny Bojovnik N, O k8
Obourucny Strelec N, O k8

POZADAVKY
Veleni N, Ch k6
Pritomnost velitele O, Veleni
Bojova vasen V, DKkS8, Veleni
Drzte linii! O, Ch k8, Veleni
Inspiruj spolubojovniky O, Veleni
Prirozeny vtidce O, D k8, Veleni
O, Ch k8, Veleni,
Taktik ! ¢ !
axt Vojevtidcovstvi k6
Mistr Taktik V, Taktik

+2 k poranéni, kdyz pouzijes Benika na prehozeni poranéni.

Zvys RS o 1 u jednoho utoku Sttelbou za tah.
Zvys RS o 1 az u dvou utoku Strelbou za tah.

Ignoruj postih za Zpétny Raz, kdyz stfilis ze zbrani s RS 2 a vice. Postava se nesmi
pohybovat.

Ignoruj postih za Nestabilni Pozici; sniz postih za béh na -1.

Hod na ttokem Bojem obourucni zbrani (-2 jednoruc¢ni) mtize zasahnout vsechny
cile v Dosahu zbrané. Limitovana akce.

Jako vyse, ale mtze vynechat spojence. Limitovana akce.

+1 k vysledku hodu na Atletiku (vrh), Boj nebo Strelbu jednou specifickou zbrani;
+1 k Obrané¢, kdyz mas zbran pfipravenou.

O, Signaturni Zbrann Bonus k titoku a Obrané se zvySuje na +2.

S druhou zbrani nablizko ve své slabsi ruce mtizes provést jeden hod Boje navic

bez postihu za Multiakci.

S druhou zbrani nadalku ve své slabsi ruce mtizes provést jeden hod Strelby

(nebo Atletiky (vrh)) bez postihu za Multiakci.
VUDCOVSKE BRITY

(DOSAH VELENI JE 5 NEBO 10 METRU)
SOUHRN

+1 k hodtim Komparzu na vzpamatovani se z Otfeseni nebo Omradent
Zvys Dosah Veleni na 10” (20 metri).

Komparz v dosahu si piida +1 k hodtim na poranéni z Boje.

+1 k Tuhosti Komparzu v Dosahu Veleni.

Hod' si na Vojeviidcovstvi pro Podporovani jednoho typu hodti na Rys, a pouZij
ho na Komparz v Dosahu Veleni. Limitovana akce.

Vidcovské Brity funguji nyni i na Divokeé Karty.

V kazdém tahu si vytahni jednu Akéni Kartu navic, kterd mtize byt pfifazena
jednomu spojenci z Komparzu (nebo skupiné Komparzu, ktera sdili jednu Akéni
Kartu) v Dosahu Veleni.

Vytahni si a pfifad dvé Akéni Karty navic misto jedné.




Artificér
Usmeérnéni sily
Koncentrace
Zvysené Usili
Vynalezce

Svaty/Nesvaty
bojovnik

Mentalista

Nové sily
Body sily

Vzedmuti sily

Rychla Obnova
Jesté Rychlejsi
Obnova

Vycerpani duse
Kouzelnik
BRIT

Eso

Akrobat

Bojovy akrobat

Zabijék
Vysetfovatel

Muz Sedmi
Remesel

McGyver

Pan Sikula

Ucenec
Vojak
Zlodéj

Zalesak

N, Ch k6, Opravarstvi k6,

BRITY SILY
(-TP“ JE TAJEMNE POZADI)

SOUHRN

O, TP Umoznuje uzivateli vyrabét Magickda Zarizeni.
O, TP Pri uspéchu se zvysenim na sesilatelsky hod sniz cenu sily o 1 Bod Sily.
O, TP Dvojnasobné Trvani pro sily, které nemaji Trvani Ihned.
O, TP (Nadany), . e , 7
Zaostieni k6 Zvys$ hod na Zaostfeni o +1 za 1 Bod Sily nebo o +2 za 3 Body Sily.
O, TP (Podivna Véda), , , : ., , L ;
Podivnd Véda k6 Utrat 3 Body Sily za vyrobu zafizeni, které replikuje jinou silu.

O, TP (Zazraky), Viraké6 Pridej+1 za kazdy utraceny Bod Sily az po +4 k hodiim na Vstfebani.

O, TP (Psionika), i . .

Psionika k6 +2 k opositnim hodéim na Psioniku.
N, TP Tvoje postava se nauci dvé nové sily.
N, TP Ziskej ke svému maximu dalsich 5 Bodt Sily, ne vickrat nez jednou za Urover.

DK, N, TP, sesilatelska . . o, . o (2
dovednost k8 Kdyz dostanes Zolika, tak si obnov 10 Bod Sily.
O, Dké6, TP Obnov si 10 Bodt Sily za hodinu.
V, Rychla Obnova Obnov si 20 Bodt Sily za hodinu.

O, TP, sesilatelska , . o . o @4
sestialelsd Za turoven Unavy si obnov 5 Bodi Sily.

dovednosti k10
O, TP %i‘ifl)’ki%ﬂam Utrat 1 Bod Sily navic na zménu Ozdoby kouzla.
PROFESNI BRITY
POZADAVKY SOUHRN
N OK8 Postava mtize pouzit Benika na Vstfebani poranéni za své vozidlo a ignoruje u n€j
’ az 2 body postihii.
N, O k8, Atletika k8 Volné prehozeni u pokust o akrobatickou Atletiku.
O, Akrobat -1 k zasahtim této postavy titoky nadalku i nablizko.
N, O k8, Boj k6, +2 k poranéni protivniki, jsou-li Zranitelni nebo na né ma zabijak Utok Ze
Nendpadnost k 8 Zalohy.
N, Ch k8, Badani k8 +2 k hodtim na Badani a nékterym hodiim na Vsimavost.
N, Ch k10 Ziskej k4 v dovednosti (nebo k6 pfi tispéchu se zvysenim) az do nahrazeni.

o) Rychle vyrob improvizované zarizeni z odpadt a harampadi.
Vsimavost k8 y y P P P

N, Opravarstvi k8 +2 k hodtim na Opravaftstvi, pfi zvyseni polovicni potrebna doba.
N, Badani k8 +2 k jedné zvolené ,,znalostni” dovednosti.
Pro potfeby Nalozeni a Minimalni Sily po¢itej Silu jako o jednu troven kostky
N, Sk6, V k6 v, . , . . . . Y , S 4
vyssi. Volné prehozeni hodt na Vitalitu pfi odolavani Nebezpecenstvi prostredi.
N, O k8, Nenapadnost  +1 k hodiim na Zlodéjstvi nebo Atletiku pfi Splhani a Nenapadnost v méstském
k6, Zlodéjstvi k6 prostredi.

N, D k6, Uméni Prezit k8§ +2 k hodiim na Uméni Prezit a Nenapadnost v divocin€.




Podpoft Spolubojovnika

Spolecné Pouto
Konexe

Poniz

Hrozivy

Vyprovokuj
Burcovac
Spolehlivy
Ustépacny
Meéstem Protrely
Pevna Vule

Zeleznd Viile

Jak Na Lidi

Jak Na Davy

BRIT
Pouto éelmy

P4n Selem

Sampion

Cchi

Cit Pro Nebezpeci

Lécitel
Tekuta Kuraz

Mrchozrout

BRIT
Nasledovnici

Profesional

Expert

Mistr

Partak

Tuhy Kofinek
Tuzsi Kofinek

Mistr Zbrané
Mistr Zbrani

—r——pp—r —ei T = = — - = ~— e e

A N SOCIALNI BRITY
BRIT POZADAVKY SOUHRN

N, D k8 Miizes odstranit stav Rozptyleny nebo Zranitelny po tspesném Testovani.
DK, N, D k8 Hrdina mtize volné predavat Beniky ostatnim.
N Konexe poskytnou jednou za sezeni pomoc nebo laskavost.

N, Popichovani k8 Volné prehozeni hodii na Popichovani.
N, Viz Text

N, Popichovani k6 Miizes , provokovat” protivniky pfi zvyseni v hodu na Popichovani. Viz text.

+2 k Zastrasovani.

Testovanim pomoci Zastrasovani nebo Popichovani mtizes ptisobit na vsechny

D ki 5
4 8 protivniky ve Stfedni Sabloné Vybuchu. Limitovana Akce.
N, D8 Volné prehozeni hodti na Podporovani.
N, Popstidhon i 166 Zvyéem: pri odolréva/r}i utoku Popichovanim nebo Zastrasovanim zptisobi, Ze je
protivnik Rozptyleny.
N, Ch k6 +2 k Obecnym Znalostem a vytézeni konexi v kriminalnim podsveéti.
N, D k8 +2 na odolavani Testovani pomoci Chytrosti nebo Ducha.
tatecny, P !
CyEia f\ijEIYer evna Bonus se nyni pouzije i k odolavani silam a zotaventi se z jejich Gcinki.
N. Dk8 Hazej druhou kostkou pfi Podporovani pomoci Predvadéni nebo
! Presvédcovani a pouzij vyslede na dalsiho spojence. Limitovana akce.
O, Jak Na Lidi Jako vyse, ale hazej treti kostkou. Limitovana akce.

PODIVNE BRITY

POZADAVKY SOUHRN
N Hrdina mtize pouzit Beniky na zvirata, ktera ovlada.
N, D k8 Zvirata maji tvého hrdinu rada a ten ma néjakého zvireciho mazlicka. Viz text.

N, Dk8, Boj k6 +2 k poranéni proti nadpfirozenym zlym stvorenim.

V, Pokrocila Bojova Jednou za boj mutizes prehodit netisp€sny utok, nebo primeét protivnika

Uméni k prehozeni uspésného titoku, nebo pridej +k6 k itoku Bojem beze zbrané.
N +2 k hodu na Vsimavost na vS§imnuti si pfepadeni nebo podobné udalosti.

N, D k8 +2 k hodtim na Lécitelstvi, magické ¢i jiné.

N, V k8 Alkohol ti zvySuje Vitalitu o jednu tiroven kostky a ignorujes jednu tiroven

postihti za Zranéni; -1 k hodiim na Obratnost, Chytrost a napojené dovednosti.
N, Stastlivec Jednou za setkani miiZes najit potfebny predmét.
LEGENDARNI BRITY

SOUHRN

Hrdina ma pét nasledovnikd.

POZADAVKY
DK, L
L, Maximalni Rys Jeden Rys a jeho limit postavy se zvysuje o jednu tiroven.
L, Profesional
v daném Rysu
DK, L, Expert
v daném Rysu

Jeden Rys a jeho limit postavy se zvysuje o jednu tiroven.

Pro zvoleny Rys se postavé zvysuje Divoka Kostka na k10.

DK, L Postava ziska partaka.
L, Vk8 Hrdina mtize utrzit ¢tyfi Zranéni pred tim, nez je Vyrazeny.
L, Tuhy Korinek
s \;7 K 13r1ne " Hrdina miiZe utrzit pét Zranéni pfed tim, nez je Vyfazeny.
L, Boj k12 Obrana se zvysuje o +1 a bonusova kostka k Boji je k8.

L, Mistr Zbrané  Obrana se zvysuje o dalsich +1 a bonusova kostka k Boji je k10.







KAPITOLA DRUKA

V této casti najdes ukazkovou vybavu od antickych
prostiedi po blizkou budoucnost. Nez zac¢ne$ nakupovat,
precti si nize uvedené poznamky, aby ses seznamil
s vyznamem vSech klicovych slov.

GENY

VYBAV

PARAMETRY VYBAVY

Pro hru predpokladame, ze postavy vlastni obleceni a
dalsi osobni pfedméty. V modernich hernich svétech
mivaji typicky také kde bydlet, nastroje, moznd i néjaké
vozidlo a zakladni nezbytnosti odpovidajici dané dobé.

Suma $500, kterou postava pfi tvorbé obdrzi, je urcena
na nakup ,vybavy na dobrodruzstvi“ nad ramec téchto
osobnich predmétt. Ceny typicky odpovidaji moderni
dobé. Ceny historickych ¢i futuristickych pfedméti jsou
pak urceny relativné k této startovni sumé. Nékdy z toho
mohou vyplyvat urcité paradoxy — pékny oblek mohl
v roce 1920 stat spiSe $20 nez zde uvedenych $200 — ovSem
startovni suma je také vyssi, nez by v dané dobé lidé
bézné méli k dispozici.

Nékteré predmeéty je velmi t€zké nacenit také proto, ze
je typicky vyrabéli lidé, ktefi za to nebyli placeni — jako
napriklad katapulty nebo trebuchety, které vyrabeéli
inzenyfi a vojaci v poli. Jejich ceny pak odpovidaji
odhadu casu a zdrojt, potfebnych k jejich vyrobé.

Zde uvedené ceny pouzivejte pro kratké hry nebo jako
orientacni pro vase vlastni herni svéty. Nase oficidlni
Divoké Herni Svéty obsahuji ceniky vybavy odpovidajici
dané dobé a prostredi.

1BR0)

Cislo urCuje troveni Zbroje, kterou dané vybaveni
poskytuje. Toto ¢islo je pak uvadéno v zavorkach hned za
celkovou Tuhosti. Neuvede-li atocnik jinak, pocitame, ze
zasah z utoku vzdy sméfuje na trup cile.

Zbroj, kterou ma postava na sobg, se s¢ita s pfirozenou
Zbroji (napiiklad Supinatou kiizi) plnou hodnotou.

Nasazena zbroj se také scita sjednou dalsi vrstvou
zbroje. Slabsi zbroj pfidava polovinu své hodnoty
(zaokrouhleno doli1) k celkové trovni zbroje. Zvysuje
také postihy za Minimalni Silu u silnéjsi zbroje o jednu
kostku. Oblecena krouzkova kosile (+3) pod platovou
zbroji (+4) pridava +1 k celkové hodnoté Zbroje nositele,
ktera tedy bude +5, a zvysuje tedy také pozadavek na
Minimalni Silu na k12.

PROTIPANGEROVA/PRUBOINA (PP)

Zbran nebo naboj ignoruji uvedeny pocet boda Zbroje.
Napiiklad zbran s PP 4 ignoruje 4 body Zbroje. Body PP,
o které pripadné zbran pfevysuje hodnotu Zbroje, jsou
prosté nevyuzité.

RATE

Cislo uvedené u palnych zbrani v zavorkach za jménem
odpovida razi v ni pouzivanych nabojt. Pouziva se pro
urceni ceny nabojit nebo pro rozhodnuti, zda je mozné
naboje zjedné zbrané pouzit i vjiné. Neni-li uvedeno
jinak, tak naboje do pusek a pistoli nejsou zameénitelné.




PORANEN|

Poranéni je uvadéno v podobé hodnot kostek. Zbrané na
dalku maji pevné dané kostky poranéni (napiiklad 2k6).
Zbrané na blizko maji poranéni zalozeno na kostce Sily
utocnika, zvysSené o dalsi kostku, uvedenou u kazdé
zbrané v pfehledu. Napfiiklad dyka zpiisobuje poranéni
Sil+k4.

TEIKA ZBRAN (T1)

Zbran dokaze poskodit vozidla a dalsi cile s oznacenim
Tézky Pancif (viz strana 82).

TRISTIVOTRHAVA (TT)

Tristivotrhavé stiely pouzivaji Sablonu vybuchu, jejiz
velikost je uvedena u pfislusného zaznamu zbrané nebo
munice. Viz pravidla pro Plosné Utoky na strané 97.

MINIMALN SiLA

Neékteré pfedméty vyzaduji ,Minimalni Silu”, aby je bylo
mozné pouzivat bez postihti. VSimni si, Ze u nékterych
predméti je uvedena hodnota k4, protoze je mozné, aby
Sila byla nizsi nez k4.

= ZBROJ/VYBAVENI: KaZda uroven rozdilu kostky Sily
postavy a Minimalni Sily pfedmétu zptisobuje postih -1
k Pohyblivosti (minimum je 1) a hod{im na Obratnost a
dovednosti, zalozené na Obratnosti. Pro velmi
odhodlané dobrodruhy, ktefi pouzivaji vice predmét,
tézsich, nez jim jejich sila dovoluje, plati, zZe postihy za
jednotlivé predméty se kumuluji.

ZBRANE NA BLiZKO/VRHACI: Kostka Poranéni u zbrani
vrhacich nebo na blizko je limitovana kostkou Sily
utocnika. Vezme-li vychrtlé décko (Sila k4) do rukou
dlouhy me¢ (Sil + k8), hazi na poranéni k4 + k4, misto k4
+ k8. Soucasné také, ma-li utocnik Silu nizsi, nez je
Minimalni Sila zbrané, neziskava zadné piripadné dalsi
moznosti, které zbran jinak dava, jako napriklad Dosah
nebo bonusy na Obranu. Pfipadné postihy si vSak i
nadale zapocitava.

ZBRANE NA DALKU: Uto¢nik ma k hodu na ttok postih
-1 za kazdou uroven kostky, o kterou je jeho Sila nizsi
nez pozadované minimum dané zbrané.

OBRANA

Zbran dava postavé dodatecny bonus k Obrané. Ma-li
postava zbran v kazdé ruce, pripadné postihy k Obrané se
sCitaji, ale bonusy ne (kromé pripadu, kdy ma postava Bfit
Obouruky).

DOSTREL

Uvadi pro zbran jeji Kratky, Sttedni a Dlouhy Dostrel.
Extrémni Dostfel zbrané je az do vzdalenosti 4x jeji
Dlouhy Dostfel. Podivej se na Utoky Nadalku na strané
93 pro opravy ke Strelbé a Atletice (vrhani) a dalsi
podrobnosti.

Dostfely jsou uvadéni v palcich, takze muzes pouzit
pravitko pro pohyb, stfelbu a boj s miniaturami na hernim
stole. Nepouzivate-li miniatury, kazdy palec odpovida 2
metriim.
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Dosttely zbrani ber jako ,efektivni” dostfely pro hru
na hernim stole. Potfebujes-li znat dosttely zbrané
z realného svéta (naptiklad pro bitvy, které neodehravate
na hracim stole), vynasob tidaje v zavorce ¢islem 2,5.

RYGHLOST STRELBY

RS udava pocet vystrelil, které mohou byt z dané zbrané
vystfeleny vjedné akci. Dalsi podrobnosti viz Zbrané
Nadalku na strané 93

Zbrané s ,Dosahem” umoznuji zautocit na uvedenou
vzdalenost. Napriklad Dosah 1 umoznuje postave
zautocit na cil vzdéaleny az 1”. Zbrané bez hodnoty
Dosahu mohou byt pouzity pouze proti ciltim, které jsou
na vzdalenost paze (sousedici).

Dosah mitize byt velmi dtlezity pfi boji z koné a také
proti nepfatelim na konich (viz strana 103).

NAB{JENI

Prebijeni zasobnik(i, klipi i jednotlivych naboji
v modernich palnych zbranich je podrobné popsano na
strané 105.

Nékteré zbran€, napriklad muskety a tézké kuse, se
prebijeji mnohem pomaleji. Cislo za slovem Nabfjent
udava pocet akci, potfebnych na opétovné nabiti, poté, co
bylo ze zbrané vystfeleno, aby byla opét pripravena
k vystielu.

STRELBA 0D BOKU

Urcité druhy zbrani, jako napfiklad tézké odstfelovaci
pusky, jsou velmi nepfesné pfti stfelbé od boku, misto
pouziti jejich mifidel, puskohledd, nozicek ¢i trojnozek.
Jestlize se postava v kole, ve kterém pouziva zbran se
Stfelbou Od Boku, také pohybuje, ma postih -2 ke Strelbé.



DAVKA PO TREGH

Nékolik vojenskych zbrani umoznuji vysttelit rychle po
sobé tfi naboje na jeden stisk spousté. Ma-li zbran tuto
schopnost, ma v tomto médu RS 1, ale vystfeli pfitom tfi
naboje najednou v jedné akci a ma tak bonus +1 ke Strelbé
a hodu na poranéni.

Obouru¢nou zbran je mozné pouzit jednorucné
s postihem -4. Pro tcely poranéni si bojovnik s takovou
zbrani zapocita svou plnou Silu, ale ztraci jeji pripadné
dalsi vyhody, jako Dosah nebo bonus k Obrané.

NALDZENI

Vétsinu Casu si nemusi$ délat starosti s tim, kolik toho
tvoje postava nese. Je-li vSak v néjakeé situaci duilezité toto
sledovat, pouzij tabulku Stupnti NalozZeni uvedenou
nize. Postava, ktera nese vice nez uvedenou hmotnost, je
Nalozena.

Nalozena postava si odecitd 2 od Pohyblivosti
(minimum 1”), hod@ na béh, Obratnosti a navazanych
dovednosti a také hodti na Vitalitu p¥i odolavani Unavé
(viz strana 100).

Nese-li postava tfikrat tolik a vice, nez je uvedena
hodnota, mtize se pohybovat s Pohyblivosti 1 po tolik kol,
kolik je jeji Vitalita. V kazdém dalsi kole musi uspét
v hodu na Vitalitu, nebo obdrzi tiroven Ijnavy.

Maximalni hmotnost, kterou postava uzdvihne nebo
unese, je ctyfnasobek uvedené hodnoty.

NALOZENI
UNESEAZ ...
kd 10 kg
k6 20 kg
k8 30 kg
k10 40 kg
K12 50 kg
Za kazdé +1 +10 kg

Neskladné Piedméty: Noseni objemnych, tvarem
neskladnych a nevyvazenych predmétti, jako jsou velké
bedny, truhlice s poklady, osoby a podobné, miize mit za
nasledek Nalozeni, bez ohledu na skute¢nou hmotnost
neseného predmeétu (dle tivahy SH).

VAHA

0,5
1
0,5
0,5
0,5
1
0,5

1,5
0,5
0,5
0,5
1
0,5
1
1,5
0,5
2

0,5
1
733
1,5
2,3
0,1
2,3
0,5
1

BEZNA VYBAVA
PREDMET CENA
ZVIRATA & POSTROJE
Kun 300
Vale¢ny kun 750
Sedlo 10
Zdobené sedlo 50
VYBAVA DOBRODRUHA

Batoh 50
Prikryvka (spacak; teply) 25
Deka 10
Fotdak (na jedno pouziti) 10
Fotak (standardni) 75
Fotak (digitalni) 300
Svicka (jedna hodina, 2“ svétla) 1
Polni lahev (vak na vodu) 5
Pacidlo 10
Lékarnicka 10

Pozn.: tii davky, viz Lécitelstvi 5.96
Baterka (10 paprsek) 20
Lahev (keramicka)
Kfesadlo
Bryle (ochranné) 20
Kotvicka 100
Kladivo 10
Pouta (okovy) 15
Lucerna (4 hodiny, 4” svétla) 25
Zapalovac 2
Paklice 200
Lékarska souprava 100

Pozn.: pét pouziti, +1 k hodiim na dovednost Lécitelstvi,

$25 za doplnéni
Olej (do lampy, ptl litru) 2
Toulec (na 20 sipt/Sipek) 25
Lano, konopné (10“ / 20 m) 10
Lano, nylonové (10“ /20 m) 10
Lopata 5
Mydlo 1
Naradi 200
Pochoden (1 hodina, 4 svétla) 5
Destnik 5
Pistalka 2
Brousek 5

0,5




PREDMET CENA VAHA

PREDMET CENA VAHA

OBLECENI
Boty, turistické 100 1
Maskovaci obleceni 20 1,5
Obleceni, bézné 20 1
Obleceni, formalni 200 1,5
Zimni vybava (plast, parka) 200 1,5
Zimni obuv 100 0,5
POCITACE & ELEKTRONIKA
Pocitac, stolni 800 10
GPSka 250 0,5
Tablet 250 0,5
Notebook 1200 2,5
DOPLNKY KE ZBRANIM
Dvojnozka/Trojnozka 100 1

Pozn.: Jednu akci zabere rozloZeni. Neguje Zpétny Raz a
postihy za Min. Silu.

Zamérovace 150 0,5
laserové/reflexni

Pozn.: +1 ke Strelbé na Kratky a Stfedni Dosttel.

Puskohled 100 1
Pozn.: Rusi jesté dalsi 2 body postihti pfi Mifeni, strana 97
JiDLO
Rychlé obcerstveni/Fastfood 8 0,5
Dobré jidlo (restaurace) 15+ -
Krabickové 10 0,5
Cestovni davka potravin 10 2,5

Pozn.: 5 jidel, vydrzi jeden tyden.

SEBEOBRANA

Pepfovy sprej 15 0,25
Pozn.: Pouzij Strelbu (nebo nablizko Boj). Bez postihu za
Dostrel, ale max do 2“ (asi 1,5 m), 5 davek, obét musi uspét
v hodu na Vitalitu s postihem -2, nebo je Omracena (strana
106).

Paralyzér 25 0,25
Pozn.: Pouzij Strelbu. Dosttel 1/2/4. 3 davky pred tim, nez
je nutno aspon dvé hodiny dobijet. Obéti musi uspét
v hodu na Vitalitu s postihem -2, nebo jsou Omracené.

SLEDOVACI TECHNIKA

,Sténice” (odposlouchévaci) 30 -
Pozn.: 12 hodin nepretrzitého provozu.

Mikrokamera 50 =
Pozn.: 12 hodin nepretrzitého provozu.

Odposlech mobilt 650 2,3

Techniktv telefon 150 1
Pozn.: Hod na Opravaistvi pro napichnuti telefonni linky.

Bryle noc¢niho vidéni 500 1,5
Pozn.: Bez postihu za Osvétleni trovné Sero a Tma (viz

strana 102). Za dvojnasobnou cenu jsou bryle , aktivni” a
ignoruji vSechny postihy za Osvétleni.

Parabolicky mikrofon 750 2
Pozn: Zachyti Sepot do 100 metrti.

Telefonni odposlouchavani 250 -

Detektor odposlouchavani 525 1

MUNICE CENA
Sipy/Sipky 1/2 $ipy
Naboje

Malé 10/50 nabojt

Stredni 20/50 nabojtt

Velké 50/50 nabojtt
Laserové baterie

Pistole 20

Puska, Samopal 20

Gatling 50
Jeden vystrel (prach) 1/10 strel
Brokovnice

Broky 15/25

Slug 20/25
Kameny do praku 2/20 kamenti

VAHA POZNAMKY
0,5/5 $ipti Sipy do lukd, Sipky do kusf
0,5/50 raze .22 az .32
1/50 raze 9mm az .45
7,5/50 raze .50 a vétsi
0,125 . . . ,
025 Poskytuje jeden plny zasobnik pro danou
! zbran
2
0,25/10 Pro ¢ernoprachové zbrané
0,75/25 Standardni broky
0,75/25 Viz strana 105.
0,5/20 -
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Hodnota Zbroj je uvedena v zavorkdch vedle Tuhosti postavy, jako naptiklad: 11 (2). Tento zapis znamena, Ze 2 body
z Tuhosti 11 dané postavy jsou tvofeny Zbroji. Protipancéfovy Pritbojny titok dokaze ignorovat tyto 2 body Zbroje, ale
ne zbylych 9.

Vsimni si, Ze ndholenice (ochrany holeni) a natepniky (ochrany predlokti) jsou uvedené v parech. Vydél dvéma
jejich vahu a cenu, jestlize postava pouziva jen polovinu sady (Minimalni Sila se nemeéni).

STREDOVEKA & ANTICKA ZBROJ

PREDMET ZBROJ MIN SIL VAHA CENA
OBLECENI / LEHKA KOZENA
Tézké zimni obleceni, tenka kozena zbroj, mékka kize.
Kabatec (trup, ruce) +1 k4 2,5 20
Roucho (trup, ruce, nohy) +1 k4 4 30
Nohavice (nohy) +1 k4 2,5 20
Capka (hlava) +1 k4 0,5 5

TLUSTA KOZENA / ZESILENA KOZENA

Varena klize, krokodyli kiize.

Kabatec +2 k6 4 80
Nohavice +2 ko6 3,5 40
Capka +2 k6 0,5 20
KROUZKOVA ZBROJ

Krouzkova, lamelova, Supinova, draténa kosile, samurajska zbroj.

Kosile (trup, ruce) +3 k8 12,5 300
Nohavice (nohy) +3 k8 5 150
Krouzkova kukla nebo Prilba (hlava) +3 k8 2 25

BRONZOVA ZBROJ (HERNi SVETY DOBY BRONZOVE)
Typicky se vyskytuje jen antickych dobach nebo pred-zeleznych civilizacich. |

Bronzova Konska Zbroj (ktir) +3 k10 25 1500
Bronzovy kyrys (trup) +3 k8 6,5 80 |
Natepniky (ruce) +3 k8 2,5 40 |
Naholenice (nohy) +3 k8 3 50
Bronzova Prilbice (hlava) +3 k8 3 25
PLATOVA ZBROJ
Tézka ocelova zbroj, tvorena kovovymi platy.
Platova Konska Zbroj (ktir) +4 k10 25 1500
Kyrys (torzo) +4 k10 15 500
Natepniky a Narameniky (ruce) +4 k10 5 200
Naholenice a nakolenice (nohy) +4 k10 5 200
T&7k4 Prilbice (hlava) +4 k10 2 100
Tézka Prilbice, Uzavrena (hlava) +4 k10 4 200

Pozn.: -1 k hodiim na Vsimavost zalozenym na zraku.
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MODERNI ZBROJ

Balisticka Ochrana: Zbroj oznacena hvézdickou snizuje poranéni z kulek o 4. ,Kulky" zahrnuiji fyzické stfely vypalené z palné zbrané.
Zapocti PP jen proti uvedené hodnoté Zbroje.
PREDMET ZBROJ MIN SIL VAHA CENA

E OBLECENI/LEHKA KOZENA

SRl Tézké zimni obleceni, koZzené bundy a kalhoty.

a Teézky Kabat, Kozena Bunda (torzo, ruce) +1 k4 2,5 100

\g Motorkarské Kalhoty (nohy) #Hl k4 2,5 70

g Kevlarova Motorkarska Bunda (trup, ruce) +2 k4 4 350

A Kevlarové Motorkarské Kalhoty (nohy) +2 k4 2 175
Helma na kolo (hlava) +2 k4 0,5 50
Motorkarska Helma (hlava) +3 k4 1,5 100

OSOBNI ZBROJ

Ochranné vesty, neprlstrelné vesty, osobni zbroj a pyrotechnické obleky.

Ochrannd Vesta (z doby valky ve Vietnamu, trup) +2 k6 5 40
Kevlarova Vesta (trup) +2% k6 2,5 200
Kevlarova Vesta s keramickymi platy (torzo) +4%* k8 8,5 500
Kevlarova Ptilba (hlava) +4* k4 2,5 80
Pyrotechnicky Oblek (celé télo) +10 k12 40 25 tisic

Pozn.: Pyrotechnické obleky nejsou prilis flexibilni a neumoznuji velkou pohyblivost, kromé rukou, které jsou nekryté.

Obratnost a navazané dovednosti, které vyzaduji vice nez jen sikovné ruce, nemohou mit pro postavu v obleku vyssi hodnotu

nez k6 a Pohyblivost je snizena o 2 (navic k pripadnym postihtim za Minimalni Silu).
FUTURISTICKA ZBROJ

PREDMET ZBROJ MIN SIL

LEHKA/CIVILNI ZBROJ
Energeticky Povlak: Kazda nize uvedena zbroj mize byt vylepsena ,energetickym povlakem®, ktery rozptyluje pfichozi zareni, coz
snizuje poranéni z laser(l o 4. Cena tohoto vylepseni je 50 % ceny zbroje a zbroj je po vylepseni velmi leskla, coz snizuje vysledky hodt
na Nenapadnost o 2, jde-li o zahlédnuti.

Celotélova Zbroj (trup, ruce, nohy) +4* k4 2 200

Pozn.: Lehky, obrnény oblek, vyrobeny ze sloZitych polymerti nebo pokrocilych balistickych tkanin.
VOJENSKA ZBROJ

Zbroj pouzivana privatnimi nebo armadnimi jednotkami.
Péchotni Bitevni Zbroj (trup, ruce, nohy) +6* k6 6 800
Pozn.: Celotélova zbroj s botami a rukavicemi.

Bitevni Pfilba (hlava, celooblicejova) +6* k6 2 100



STITY
Stity zvy3uji Obranu postavy dle parametr(i uvedenych nize. Hodnota Krytu se ode¢itd od Gtok(l nadalku vedenych zepredu a z kryté

strany (Utoky zezadu a z nechranéné strany kryt ignoruji).

Stredoveke stity maji Pevnost 10 a poskytuji Zbroj +2, kdyz se nékdo snazi stfilet skrz né (viz PFekazky na strané 99). Moderni Stity maji
Pevnost 12 a poskytuji také Zbroj +2. Polymeroveé Stity maji Pevnost 10 a poskytuji Zbroj +4.

Je-li stit pfipraveny a drZeny, je mozné ho pouzit k idertim, které udéluji Sil+k&4 poranéni.

PREDMET ZBROJ KRYT MIN SIL VAHA CENA
STAROVEKE & STREDOVEKE
Maly +1 - k4 2 50
Stredni +2 -2 k4 4 100
Velky +3 -4 k4 6 200
MODERNI
Potadkovy Stit +3 -4 k4 2,5 80
Balisticky Stit +3 -4 k6 45 250
Pozn.: Snizuje poranéni ze strelnych zbrani o 4, kdyz se titocnik snazi stfilet skrz né€j.
FUTURISTICKE
Polymerovy Stit, Maly +1 k4 1 200
Polymerovy Stit, Stfedni +2 k4 2 300

Polymerovy Stit, Velky +3 k6 3 400




0SOBNI ZBRANE

ZBRANE NABLIiZKO
, . ~MNN 3 ]
PORANENI SIL VAHA CENA POZNAMKY
STREDOVEKA
Sekera, Ru¢ni Sil+k6 k6 1 100 -
Sekera, Bitevni Sil+k8 k8 2 300 -
Sekera, Velka Sil+k10 k10 3,5 400 PP 2, Obrana -1, dvé ruce
Kyj, Lehky Sil+k4 k4 1 25 Znak nizkého postaveni nebo nasilnictvi
Kyj, Tezky Sil+k6 ko6 2,5 50 Znak nizkého postaveni nebo nasilnictvi
Dyka/Niiz Sil+k4 k4 0,5 25 -
Remdih Sil+k6 k6 1,5 200 Ignoruje bonus za it
Halapartna Sil+k8 k8 3 250 Dosah 1, dvé ruce
Katana Sil+k6+1 k6 1,5 1000 Dvé ruce
ol foslad e Sil+k8 18 3 300 :el;fapfi najezdu, Dosah 2, pouzitelné jen pri boji ze
Palcat Sil+k6 k6 2 100 -
Palice Sil+k10 K10 5 400 Z:/réa ;‘:;Cge{:3 )+2 poraneéni pfi rozbijeni predmétti
Pika Sil+k8 k8 9 400 Dosah 2, dvé ruce
Rapir Sil+k4 k4 1 150 Obrana +1
Kopi Sil+k6 k6 1,5 100 Dosah 1, Obrana +1, kdyz je drzeno v obou rukach
Hul Sil+k4 k4 2 10 Obrana +1, Dosah 1, dvé ruce
Mec, Velky Sil+k10 k10 3 400 Dvé ruce
Me¢, Dlouhy Sil+k8 k8 1,5 300 Zakladni zbrané a scimitary
Me¢, Kratky Sil+k6 k6 1 100 Vcetné jezdeckych savli
Vilecné Kladivo Sil+k6 k6 1 250 S hroty, PP 1
MODERNI

Brokovnicovy naboj na ty¢i, pouzivany v boji
Bum-na-tyci 3ké6 k6 1 5 nablizko; je tfeba ho nabijet novym nabojem (jedna

akce)
Bajonet Sil-+k4 k4 0,5 25 gé‘;ﬁiilodlfgrrlj: kdyZ je nasazen na pusku,
Obusek Sil+k4 k4 0,5 10 Casto ho nosi zastupci prava
St W o5 Nelisemsipm e Otine
Pila, Motorova 2k6+4 k6 10 200 Kriticky Netspéch zasahne ttocnika
Nz, Vyhazovaci Sil+k4 k4 0,25 10 -2 na Vsimnuti si, je-li nosen skryty
N3, Preziti Sil+kad A 05 50 éii(é&rll(}lrll)ifrel;sttroje v rukojeti davaji +1 k hodtim na

FUTURISTICKE
| Molekularni Nuz Sil+k4+2 k4 0,25 250 PP 2, Neni mozné ho vrhat
i Molekularni Me¢ Sil+k8+2 k6 1 500 PP 4

Laserovy Mec Sil+k6+2 k4 1 1000 PP 12

i




ZBRANE NADALKU

Vrhaci sekyry a noze, luky, sité, praky, ostépy a kopi jsou dostupné ve vétsiné hernich svétt a historickych dob.

DRUH DOSTREL PORANENI PP RS l\;IIIII_\I VAHA CENA
STREDOVEKA

Sekera, Vrhaci 3/6/12 Sil+k6 - 1 ko6 1,5 100

Luk 12/24/48 2k6 - 1 k6 1,5 250

Kuse (Rucné Natahovand) 10/20/40 2k6 2 1 K6 25 250
Pozn.: Rucné-natahovana.

Kuse, Tézka 15/30/60 2k8 2 1 k6 4 400
Pozn.: Vyzaduje natahovaci paku. Nabijeni 2

Dyka/Ntiz 3/6/12 Sil+k4 - 1 k4 0,5 25

Dlouhy Luk 15/30/60 2k6 1 1 k8 1,5 300

Sit (Zatizenad) 3/6/12 - - 1 k4 4 50
Pozn.: Uspésny zasah znamenti, Ze cil je Zamotany (viz strana 98). Sit ma Pevnost 6 a je zranitelnd jen seénymi titoky.

Prak (Atletika (vrh)) 4/8/16 Sil+k4 - 1 k4 0,5 10

Kopi/Ostep 3/6/12 S9l+k6 - 1 k6 1,5 100

MODERNI
Kompozitni Luk 12/24/48 Sil+k6 1 1 k6 1,5 200
Kuse 15/30/60 2k6 2 1 k6 3,5 300

ZBRANE NA CERNY PRACH

Zbrané na strelny cerny prach maiji Nabijeni 3.

DOSTREL PORANENI VYSTRELU l\éllllt\I VAHA
PISTOLE
Kfesadlova Pistole 5/10/20 2k6+1 = 1 - k4 1,5 150 ‘
MUSKETY |
gégiﬁg‘ﬁf;ﬁg;"ka 4 10/20/40 2K8 - 1 - k6 7,5 300 1
Trombdn 10/20/40 1-3k6 - 1 - k6 6 300 |

Pozn.: Povazuj za brokovnici, viz strana 105.

MUSKETY S DRAZKOVANOU HLAVNI

Kentucky Rifle 15/30/60 2k8 2 1 - ko6 4 300
Pozn.: Nabijeni 4. Hlaven s tésnym drazkovanim vyzaduje Ctyfi akce na nabiti misto obvyklych tfi.

Springfield Model 1861 15/30/60 2k8 - 1 - k6 5’5 250

Musketa s hladkym vijortem




MODERNI PALNE ZBRANE

PISTOLE
MIN
DOSTREL PORANENI PP RS VYSTRELU SiL VAHA CENA

REVOLVERY
Revolvery jsou typicky na 6 naboju, které je tfeba nabijet jeden po druhém. K nékterym modernéjsim zbranim se vyrabéji speedloadery,
za cenu kolem 10% ceny zbrané, které umoznuji nabiti vSech komor najednou.

Derringer (.41) 3/6/12 2k4 - 1 2 k4 0,5 100

Policejni revolver (.38) 10/20/40 2k6 - 1 6 k4 1 150

Colt Peacemaker (.45) 12/24/48 2k6+1 1 1 6 k4 2 200

Smith & Wesson (.357) 12/24/48 2k6+1 1 1 6 k4 2,5 250
POLOAUTOMATICKE

Poloautomatické pistole maji naboje v zasobniku. Standardni velikosti zasobnik( jsou uvedeny nize. Dalsi zasobniky je mozné koupit za
10% ceny zbrané. PIné nabity zasobnik vazi asi 0,5 kg.

Colt 1911 (.45) 12/24/48 2k6+1 1 1 k4 2 200
Desert Eagel (.50) 15/30/60 28 2 1 k6 4 300
Glock (9mm) 12/24/48 26 1 17 k4 1,5 200
Ruger (.22) 10/20/40 24 1 9 k4 1 100

SAMOPALY

Typické velikosti zasobnik{ jsou uvedené nize pro kazdou zbran. Dalsi zasobniky je mozné zakoupit za 10% ceny zbrané. PIné nabity
zasobnik vazi asi 0,5 kg.

DRUH DOSTREL PORANENI PP RS  VYSTRELU lSVIIII_N VAHA CENA

Hé&K MP5 (9mm) 12/24/48 2k6 1 3 30 k6 5 300

Tommy Gun (.45) 12/24/48 2k6+1 1 3 20 k6 6,5 350
Pozn.: Thomsontiv samopal miiZe pouzivat také bubnové zasobniky na 50 naboji. To zvysSuje vahu o 1 kg a kazdy nabity
zasobnik stoji $50.

Uzi (9mm) 12/24/48 26 1 3 32 k4 4,5 300

BROKOVNICE

Brokovnice stfili sprsku strel (kterym se Fika ,broky") pro zvyseni Sance stfelce zasahnout svij cil. Na blizko mlze byt takovy vystrel
devastuijici. Viz Brokovnice na strana 105 pro detaily.

DOSTREL PORANENI VYSTRELU l\éllllt\I VAHA CENA
Dvouhlavriovka 12/24/48 1-3k6 - 1 2 k6 5,5, 150
Pumpa 12/24/48 1-3k6 - 1 6 k4 4 150
Upilovana 2H 5/10/20 1-3k6 - 1 2 k4 3 150
Striker-12 (Zametac) 12/24/48 1-3k6 - 1 12 k6 5 450

i

»Tommy” Gun

M1911 Colt .45




PUSKY

Pusky mohou byt opakovaci, s napinaci pakou nebo nabijené ze zasobniku nebo klipu, dle poznamky v popisu. Dalsi zasobniky nebo klipy
stoji 10% ceny pusky a kazdy vazi asi 0,5 kg.

MIN
DOSTREL PORANENI PP RS VYSTRELU SiL VAHA
PAKOVE / OPAKOVACI PUSKY
Barret (.50) 50/100/200 2k10 4 1 10 k8 17,5 750

Pozn.: Tézka Zbran, Strelba Od Boku, Barrety pouzivaji 10-ranné zasobniky, které nabité vazi 1 kg. Témér vzdy jsou
vybaveny puskohledem.

M1 Garand (.30-06) 24/48/96 2k8 2 1 8 k6 5 300
Pozn.: Sluzebni zbran US péchoty ve Druhé Svétové Valce.

LO‘I’fOC::PS‘:;a g;og)oku 24/48/96 2k8 2 1 5 k6 4 350

ISJ};ZPS th ifilig ('053)Boku 30/60/120 2K10 2 1 1 k8 5,5 400

Spencer Karabina 20/40/80 28 2 1 7 k4 4 250

Winchester 73 (.44-40) 24/48/96 2k8-1 2 1 15 k6 5 300

UTOCNE PUSKY

AK47 (7.62mm) 24/48/96 2k8+1 2 3 30 k6 5 450

M-16 (5.56mm) 24/48/96 28 2 3 20/30 k6 4 400
Pozn.: Verze A-2 muze strilet také Davkou Po Ttech (viz strana 67).

Steyer AUG (5.56mm) 24/48/96 2k8 2 3 30 k6 4 400
Pozn.: Mtize strilet také Davkou Po Ttech (viz strana 67).

KULOMETY

Kulomety jsou tézke, plné automatické zbrané, konstruovane tak, aby vydrzely delsi stfelbu. Vétsina je nabijena z pasu nebo bubnového
zasobniku, a maji tak vyssi kapacitu vystrelll nez utocné pusky, i kdyz jsou obdobné raze a maji stejnou rychlost strelby.

Montaz Zbrané: VétSina kulometl vyzaduje ke stfelbé dvojnozku, trojnozku nebo upevnéni na vozidle, aby eliminovala pfipadné
pozadavky na Silu a také postih za Zpétny Raz (viz strana 105). Jejich Minimalni Sila je pak uvedena jako N neboli Neni. Jestlize /774 zbran
uvedenou Minimalni Silu, pak je mozné z ni stfilet od boku s postihy za Stfelbu od Boku a Zpétny Raz.

Minimalni Rychlost Stfelby: Kulomety maji minimalni Rychlost Strelby 2, neni-li uvedeno jinak.
Nabijeni: Kulometl maji Nabijeni 2, coz zahrnuje vymeénu nabojového pasu nebo bubnového zasobniky, natazeni zavéru atp.

DRUH DOSTREL PORANENI PP RS VYSTRELU l‘gg“ VAHA CENA ‘
BAR (.30-06) 20/40/60 2k8 2 3 20 k8 8,5 300 |
Pozn.: Rychlost Strelby je od 1 do 3. Pouziva zasobniky (jedna akce na nabiti misto obvyklych 2).
Gatling (.45) 24/48/96 2k8 2 3 100 N 85 500
Minigun (7.62mm) 30/60/120 2k8+1 2 5 4000 K10 45 100 tis.

Pozn.: Minimalni Rychlost Strelby 3, vyzaduje postroj s batohem, ve kterém je ¢ast nabijeciho pasu, ktery pIné nabity vazi
dalsich 42,5 kg (obsahuje 4000 nabojt).

M2 Browning (.50) 50/100/200 210 4 4 200 N 42 1500

Pozn.: Tézka Zbran.
M60 (7.62mm) 30/60/120 2k8+1 2 2 100 k8 16,5 6000 \
MG45 (7.92mm) 30/60/120 2k8+1 2 2 200 k10 13 750

SAW (5.56mm) 30/60/120 2k8 2 2 200 k8 10 4000
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DIVOKE SVETY

LASEROVE (FUTURISTICKE)

Lasery emituji vysokoenergeticke soustfedéne paprsky svétla, které pronikaji zasazenymi cili a spali je.

Kauterizace: Kdokoli Vyfazeny zasahem laseru ma bonus +2 k hodu na Vitalitu proti Krvaceni.

PfetiZeni: Lasery uvedené nize mohou fungovat v modu pretizeni, kdy zplsobuji o extra k6 vyssi poranéni. Kdyz ale na kterékoli z kostek
Strelby padne 1, musi se zbran celé kolo chladit, nez je z ni mozné znovu vystrelit.

Bez Zpétného Razu: Pistole, samopaly i pusky ignoruji postih za Zpétny Raz. Laserové Gatlingy vsak tento postih i nadale maji. Byvaji proto
obvykle upevnéné na trojnozce.

MIN

DRUH DOSTREL PORANENI{ PP RS VYSTRELU SIL VAHA CENA

Pistole 15/30/60 2k6 50 k4 1 250
Samopal 15/30/60 2k6 100 k4 2 500
Puska 30/60/120 3k6 100 k6 700
Laserovy Gatling 50/100/200 3k6+4 800




SPEBIALNI IBRANE

(

KANONY

Kanony jsou pouzivany k ni¢eni méstskych zdi nebo rozpraseni velkych formaci vojakd. Hod na Strelbu si hazi velitel obsluhy dané zbrané.

Bombarda: Jestlize ma obsluha aspomn hrubou predstavu o pozici cile, mlze z houfnice, mozditli i bombardy stfilet na cil, ktery pfimo nevidi,
stfelbou pres terénni ¢i jinou prekazku. Nepfima stfelba ma kromé béznych oprav jesté postih -4 a v pripadé, Ze hod na Stfelbu neuspéje,
zdvojnasobuje se odchylka od zamysleného cile (viz Ploné Utoky, strana 97). Sniz postih na -2, zna-li obsluha presnou pozici (napfiklad
z informaci navadéce).

Kanony mohou strilet tfi odliSné typy strel: pevné, Srapnely a kartace. Obsluha mize vybrat pfi kazdém nabijeni zvoleny typ munice.

e Pevna Strela: Tézké koule z Zeleza, olova ¢i kamenem urcena k niceni zdi a koseni sevienych sikl pésich jednotek. Pfi stfelbé si velitel
obsluhy hodi na Stfelbu jako obvykle. Pfi ispéchu hod kostkou. PFi sudém vysledku se stiela odrazila k dalsi obéti, ktera se nachazi do
6" za prvni obéti, a tu také zasahne. Postupuj stejnym zplsobem dale, dokud nepadne liché cislo.

o Srapnel: Vybugné granaty naplné&né malymi kovovymi kulickami, které pfi dopadu Ci vybuchu granatu vyleti smérem ven v smrtici
sprsce. Jedna se o plosny Utok, ktery pouziva Stfedni Sablonu Vybuchu, neni-li uvedeno jinak.

o Kartad: Kartacova strela vybuchuije jiz uvnitf hlavné kandnu a vystreli ven sprsku smrticich kulicek &i jinych kouskd kovu jako obrovska
brokovnice. Utok ma velikost Stfedni Sablony Vybuchu a pohybuje se v pfimé linii az do vzdalenosti 24" (zasahne k6 cild, jestlize
nehrajete na hernim planku s figurkami, nebo 2k6, jsou-li cile husté namackaneé). Porovnej hod na Stfelbu s kazdym cilem v zasazené
oblasti, pouzij zakladni CC &, které uprav podle krytu kazdého cile, jako specialnich schopnosti, jako je Bfit Uhyb atd. Zasah zp(isobi
poranéni 2k6 a pfi Uspéchu se zvysenim 3k6.

Poznamka: Vsechny typy strel jsou Tézké Zbrané, Nabijeni 8. Dva clenové obsluhy mohou nabijet soucasné.

DRUH DOSTREL PORANENI PP RS PLOCHA VAHA CENA

Kanon (12 liberni) Podle Druhu Sttel 1200 10 tis.
Kart4é 24" linka 2k6 - 1 SSv - 50
Pevna Sttela 50/100/200 3k6+1 4 1 - - 50
Srapnel 50/100/200 3k6 - 1 SSv - 50

KATAPULTY

Katapulty jsou jednoducha zafizeni, ktera vrhaji velké kameny na opevnéni nepfitele nebo do fad jeho vojakd. Standardné vyzaduiji
osmiclennou obsluhu pro nabiti projektilu, stazeni vahadla, které projektil nasledné vystreli, a pro zaméfeni a zacileni. Samotny vystrel
dokaze provést i jen jedna osoba, pro nabiti jsou vsak tfeba minimalné ctyri.

DRUH DOSTREL PORANENI PP RS PLOCHA VAHA CENA
Katapult 24/48/96 3k6 4 Specialni SSv = 10 tis.
Pozn: Tézka Zbran, Doba Nabiti s obsluhou 4 je 5 minut.

Trebuchet 30/60/120 3k8 4 Specialni - - 50 tis.

Pozn: Tézka Zbran, Doba Nabiti s obsluhou 4 je 5 minut.



PLAMENOMETY

Plamenomety rozprasuji zapalnou tekutinu nebo plyn pro zapaleni svych cild. Patfi mezi TéZké Zbrang, pouzivaji Sablonu Kuzele (viz Plodné
Utoky, strana 97) a je mozné se jim Vyhybat (strana 100).

Zbroj proti nim chrani standardné, ale hoflavé cile mohou vzplat (viz Ohef, strana 127).

Po plamenomety na vozidlech, viz strana 80.

DOSTREL PORANENI VYSTRELU I\:IT VAHA CENA
Sabl
Plamenomet s/ Cart 3k6 - 1 10 k8 35 300
Kuzele

GRANATY

Granaty jsou aktivované vytazenim bezpecnostni pojistky, pak po nékolik sekundach exploduji. Jsou hazené pomoci dovednosti Atletika
s Dostrely uvedenymi nize a neni mozné pouzit Extrémni Dostrel (viz strana 93).

V&echny granaty jsou Tézké Zbrané a vybuchuiji v uvedenych &ablonach vybuchu (viz Plodné Utoky, strana 97).
Granatdm je mozné se Vyhybat. Viz Vyhybani se, strana 100.

DRUH DOSTREL PORANENI PP RS PLOCHA VAHA CENA
Mk I (WW2 Ananas) 4/8/16 3k6 - - SSv 0,5 40
Ruéni Granat (WW2) 5/10/20 3k6-2 - - SSv 1 50
Mk67 (Moderni) 5/10/20 3k6 - - SSv 0,5 50
Koutovy Granat 5/10/20 - - - VSV 0,5 50

Pozn.: Vytvoii koufem zahalenou plochu ve VSV, kterd omezuje vidéni (-4).
Omraédujici Granat 5/10/20 - - - VSV 0,5 50

Pozn.: Kazdy cil musi uspét v hodu na Vitalitu (s postihem -2 pfi zvySeni), nebo je Omraceny (viz strana 106).

VIGE 0 GRANATECH

Tato dodate¢na pravidla jsou trochu vybirava, ale reprezentuji filmovou akci — a také skuteéné hrdiny — jakou
hraci casto pro své hry hledaji.

Granaty z moderni a nedavné doby exploduji poté, co vnitini mechanismus spusti detonator — typicky se
zpozdénim mezi tfemi a péti sekundami, dle vyrobce a typu, po vytazeni pojistky.

Horka Brambora: Pravé kvili zpozdénému vybuchu se miize postava v oblasti zasazené vybuchem pokusit
granat zvednout a odhodit, pfed tim, nez exploduji. Jedna se o hod na Atletiku s postihem -4, ktery je proveden
jako volna akce (nebo s postihem -2, jestlize byl Cekajici, v takovém ptipadé to viak stoji pozdrZenou akci).
Netispéch znamena, ze granat explodoval pred tim, nez ho postava stihla odhodit, coz zptisobi poranéni jako by
byl hozen se zvySenim (jestlize uz nebyl). :

Vareni: Postava mtize granat , varit”, kdyz vytahne pojistku a odpocita nékolik sekund, takze ho neni mozné
hodit zpatky. Aby tak mohla udélat, musi si nejdfive hodit na Chytrost, jakozto volnou akci. Pfi uspéchu se
postavé podarilo spravné nacasovat vybuch a granat neni mozné hodit zpét, ani se mu Vyhybat (strana 100).
Netspéch znamena, Ze je mozné ho hodit zpét i se mu Vyhybat, a Kriticky Netuspéch v hodu na Chytrost
znamena, ze granat explodoval ato¢nikovi v ruce! Poranéni hod, jako by byl hozeny se zvysenim.

Zakryti Granatu; Postava se muze pokusit zaryt granat vlastnim télem. Pfi tomto hrdinském cinu utrzi
dvojnasobek standardniho poctu, kostek poranéni, ale soucasné se jeho celkova Tuhost odecitd o vysledku
poranéni pro ostatni postavy v zasaZené plose vybuchu.

§ -




MINY

Miny jsou vybusniny, umisténe tésné pod povrch, které vybuchnou v uvedené Sabloné vybuchu, kdyz osoba (u protipéchotnich min) nebo
vozidlo (u protitankovych min) projde, resp. projede kolem.

Minova pole: Pro Ucely dramatické hry si mGzZe postava, ktera &lapne na minu, hodit na Véimavost. Uspéch znamena, Ze si miny véimla pfed
tim, nez udélala dalsi krok a iniciovala vybuch miny. Zachrana obéti vyzaduje hod na Opravarstvi s postihem -4. Neuspéch v hodu na
Vsimavost pak znamena okamzity vybuch miny.

DRUH DOSTREL PORANENI PP RS PLOCHA VAHA CENA
Protipéchotni Mina - 2k6+1 - - MSV 5 100
Pozn.: Tézka Zbran.
Protitankova Mina - 4k6 - - SSv 10 200

Pozn.: Tézka Zbran, PP 5 proti %2 hodnoty Zbroje vozidla (zaokrouhli nahoru).

Skakajici Betty - 3k6 - - MSV 4,5 125
Pozn.: Tyto smrtici protipéchotni miny jsou navrzené tak, Ze vyleti do vzduchu, kde vybuchnout asi tak ve vysi hlavy, a
pokropi okoli destém Srapnelti. Jen plny kryt proti itoktim shora umoznuje zapocteni bonusu za Zbroj proti témto minam.
To, Ze postava lezi, ji nedava zadnou ochranu proti témto smrticim vybusninam.

Claymore = 3k6 = = Specialni 2 75
Pozn.: Claymore miny vystreli dopfedu sprsku smrticich kovovych kulicek v tthlu 60°. Kdokoli blize 12“ (24 metrti) je

automaticky zasazen. Hod kostkou za vsechny dalsi cile az do vzdalenosti 50“ (100 metrit). Ti, kterym padne liché ¢islo, jsou
také zasaZeni.

RAKETY

Neni-li uvedeno jinak, musi byt rakety nejprve ,zaméreny" na sve cile, nez je mozné je vystrelit. Tato akce je opositni hod na Elektroniku
proti manévrovaci dovednosti cile (Lodivodstvi, Rizeni ¢ Pilotovani, dle situace). Uspéch dava utoc¢nikovi kratkou chvili, kdy ma cil
,zaméFeny" a mize vystrelit az polovinu raket, které jeho stroj mlze vystrelit najednou. Uspéch se zvysenim dava pevnéjsi ,zaméteni* a
umoznuje vystrelit vSechny takto dostupneé rakety.

Nepritel se bude snazit vyhnout kazdé raketé samostatné pomoci manévrovaciho hodu s postihem -4 (nebo -2, ma-li cil podstatny kryt,
za ktery se mUze skryt - jako napriklad asteroidy, mrakodrapy, stény kanonu nebo i velké nepratelské lodé). Kriticky Netuspéch znamena,
Ze postava Ztratila Kontrolu nad vozidlem (viz strana 119).

Protiraketoveé Systémy: Valecné lodé a futuristicka vesmirna plavidla maji ¢asto systémy ,bodové obrany" pro sestfelovani blizicich se raket.
Operatofi musi byt Cekajici, aby se mohli pokusit raketu sestrelit, automatické systémy Gtoc¢i automaticky. Systém umoziuje v Kratkém
Dostrelu jeden hod na Strelbu na kazdou raketu se zapoctenim vsech relevantnich oprav (vCetné Rychlosti - rakety pohybujici se rychlosti
Mach 1 davaji postih -6, neni-li uvedeno jinak). Neni-li uvedeno jinak, jsou rakety predméty s Tuhosti 8 (2) /viz Rozbijeni V&ci, strana 96).

DRUH DOSTREL PORANENI{ PP RS PLOCHA VAHA CENA
PTRS (protitnk. Fizend stfela)  75/150/300 5k10 34 1 SSV 104 60 tis.

Pozn.: Tézka Zbran. Raketa fizena po draté, vypousténa z prenosného nebo na vozidle namontovaného odpalovaciho
zafizeni. Nevyzaduje zaméfeni — pouze hod na Strelbu a neni mozné ji rusit.

Hellfire 150/300/600 5k10 40 - SSv 50 115 tis.
Pozn.: Tézka Zbran. Laserem navadéna raketa, vypousténa z odpalovaciho zafizeni pfipevnéného na vozidle.

Sidewinder 100/200/400 4k8 6 - MSV 94 600 tis.
Pozn.: Tézka Zbran. Teplem navadéna raketa kratkého dosahu, vypousténa z letadla.

Sparrow 150/300/600 4k8 6 - SSv 309 125 tis.

Pozn.: Tézka Zbran. Radarem navadéna raketa stfedniho dosahu, vypousténa z letadla.




;gl:ae;%mety a ranna torpéda jsou zbrané prime strelby, které vybuchnou pfi kontaktu se svym cilem. VSechny uvedené zbrané jsou Tézke

DRUH DOSTREL PORANENI PP RS PLOCHA VAHA CENA

AT-4 24/48/96 4k8+2 24 1 SSv 733 1500
Pozn.: Tézka americka protitankova zbran moderni doby.

Bazuka 24/48/96 4k8 8 1 SSV 6 500

Pozn.: Strelba Od Boku. Standardni americka protitankova zbran v Druhé Svétové Valce. Dalsi bojové hlavice vazi 4,5 kg a
stoji $50. Tehdejsi cena.

M203 40MM 24/48/96 4k8 - 1 SSv 1,5 1500
Pozn.: Stielba Od Boku. Granatomet pfipevnény pod hlavni titocné pusky.

M72 Law 24/48/96 4k8+2 22 1 SSv 2,5 750
Pozn.: Stielba Od Boku. Standardni americkd protitankova zbran z valky ve Viethnamu.

Panzerfaust 15/30/60 4k8 12 1 SSV 10 1000
Pozn.: Stielba Od Boku. Doslova ,, pancéfova pést” proti tankiim, pouzivana némeckymi armadami v pribéhu WW2.

Torpédo 300/600/1200 8k10 22 1 VSV 1500 500 tis.

VOZIDLOVE ZBRANE

Nize jsou uvedeny standardni zbrané, montované na vozidla v 20. stoleti a pozdéji. VSechny, kromé stfednich kulomet( a laserového
Gatlingu jsou Tézke Zbrane.

Minimalni Rychlost Strelby: Vozidlové Zbrané s Rychlosti Strelby a vyssi maji minimalni Rychlost Strelby 2.

Tézké Plamenomety: Vozidlove plamenomety maji dalsi dostfel neZ jejich osobni verze. Drzitel miZe pouZit Sablonu KuZele nebo vypalit
vysleh o velikosti Stfedni Sablony Vybuchu az do vzdalenosti 18" (36 metr(). (Pro Dostrel pouzijte stfed Sablony.) Tento vystfel mize Minout
(viz Plosné Utoky, strana 97).

Tankové a Protitankové Kandny: Mohou stfilet jak Protipancéroveé (PP), tak TriStivotrhaveé (TT) granaty dle volby nabijece. PP granaty
zpUsobuji na kratkou vzdalenost dodatecné poranéni. Zvys pocet kostek poranéni o jedna, kdyz stfiliS do polovi¢ni vzdalenosti jejich
Kratkého Dostrelu (tedy napfiklad z 4k10+2 se stane 5k10+2).

Ceny: Ceny zbrani primarné urcenych pro armadu se mohou velmi liSit v zavislosti na hernim svété a uvedené hodnoty jsou mysleny jako
orientacni pro potfeby SH.

DRUH DOSTREL PP GRANATY TT GRANATY RS CENA
Stredni Kulomet 30/60/120 2k8+1, PP 2 - 3 750
Tézky Kulomet 50/100/200 2k10, PP 4 - 3 1000
Tézky Plamenomet Kuzel nebo SSV - 3k8 1 1000
20mm Kanén 50/100/200 2k12, PP 4 = 4 50 tis.
25mm Kanén 50/100/200 3k8, PP 4 = 3 75 tis.
30mm Kanén 50/100/200 3k8, PP 6 - 3 200 tis.
40mm Kanén 75/150/300 4k8, PP 5 3k8, PP 2, SSV 4 200 tis.
2 liberni Protitankovy Kanon 75/150/300 4k8, PP 5 3ké6, PP 2, SSV 1 75 tis.
37mm Protitankovy Kanén 50/100/200 4k8, PP 3 4k6, PP 3, SSV 1 100 tis.
57mm Protitankovy Kanén 75/150/300 4k8, PP 5 3k8, PP 3, SSV 1 150 tis.
75mm Protitankovy Kanén 75/150/300 4k10, PP 6 3k8, PP 3, SSV 1 250 tis.
76mm Protitankovy Kanén 75/150/300 4k10, PP 10 3k8, PP 5, SSV 1 300 tis.
‘ 88mm Protitankovy Kanén 100/200/400 4k10+1, PP 16 4Kk8, PP 8, SSV 1 500 tis.
| 120mm Protitankovy Kanén 100/200/400 5k10, PP 31 4Kk8, PP 17, S5V 1 800 tis.
125mm Protitankovy Kanén 100/200/400 5k10, PP 30 4Kk8, PP 15, S5V 1 1 mil.
i FUTURISTICKE
' Laserovy Gatling 50/100/200 3k6+4, PP 4 - 1 1 tis.

Teézky Laser 150/300/600 4Kk10, PP 30 = 1 1 mil




VOZIDLA
e e

Na nasledujicich strankach najdes piiklady pozemnich,
leteckych i vodnich vozidel, véetné vojenskych, jakymi
jsou tanky nebo bojova vozidla péchoty (BVP).

= VELIKOST: Velikost a Meéritko vozidla vzhledem
k velikosti ¢clovéka (viz Méfitko na strané 106 a Tabulka
Velikosti na strané 179). Vozidla mohou standardné
utrzit tfi Zranéni pred tim, nezjsou Znicena (strana 118),
ale Velka Vozidla vydrzi o jedno Zranéni vice, Obfi o
dvé a Giganticka o tfi.

OVLADATELNOST: Manévrovatelnost vozidla a
schopnost rychle reagovat na akce fidice se pricita nebo
odecita ke vSem manévrovacim hodim fidice
(Lodivodstvi, Rizeni nebo Pilotovani). Typicky
v rozsahu od -4 pro velmi pomala a tézko ovladatelna
vozidla, az po +4 pro ta, kterd se dokazi otocit na
pétniku.

MAXIMALNI RYCHLOST: Maximalni Rychlost je
vyjadfena v kilometrech za hodinu (KM/H), misto
v Pohyblivosti, takze si dokaze$ snaze vyhledat jina
znama vozidla a pouzit je ve své hie. Pravidla Honicky

stejné zohlednuji pouze relativni rychlosti vozidel, a ne
jejich skutecné rychlosti (viz Honicky, strana 113).

V pripadé potfeby prevodu pak Pohyblivost presné
odpovida rychlosti v KM/H. Viz ramecek Vozidla na
Hernim Planku na strané 120 pro zapojeni Vozidel do
bojt na hernich plancich s postavami.

= TUHOST: Zakladni vydrz vozidla vcéetné Zbroje (v
zavorce). Vozidla uvedena v této knize pfipadné pouzij
jako voditka pfi tvorbé svych vlastnich nebo popisu
téch, ktera zde uvedena nejsou.

Pro odhad hodnoty Zbroje skutecnych vozidel
s Tézkym Pancifem (tanky) zacni s +4 jako zakladem, a
pak pricti +2 za kazdy palec pancife, az do tloustky 10,
+1 za kazdy palec do 20” a kone¢né +1 za kazdé dalsi dva
palce. Napiiklad tank s 23“ pancife bude mit hodnotu
Zbroje (4 +20+10+1)=35.

Piipadné uprav dle dalSich faktor®i, jako napiiklad
pouziti modernich kompozitnich materialt atp.

= POSADKA: Pocet ¢lent posadky plus pocet daldich
pasazérty, které je mozné prepravovat. Zapis ,2 + 8" pak
kupftikladu znamend, Ze vozidlo vyzaduje dvouclennou
posadku a mize prepravovat az osm dalsich pasazérti.

= CENA: Primérna cena vozidla.
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PARAMETRY VOZIDEL

Airbagy & Bezpecnostni Pasy: Pasazéri ve vozidlech
vybavenych bezpecnostnimi prvky utrzi pfi kolizich jen
polovi¢ni poranéni (zaokrouhluj dolt). Viz Znifeni na
strané 118 pro vice informaci.

Obojzivelné: Vozidlo miiZe vjet ¢i vletét do vody, aniz
by bylo zaplaveno nebo se potopilo. Viz piislusné
individualni popisky s uvedenymi rychlostmi pohybu ve
vodé.

Protiraketova Protiopatfeni (PRPO): PRPO sestavaji
z elektronickych rusicek, dipdlovych odrazeca -
protiradarovych hlinikovych paskii (chaff) a svétlic.
Zvysuji postavé vysledek hodu na manévrovani pro
vyhnuti se raketdm (viz Rakety, strana 79).

Nahon Na Vsechna Kola (NNVK): Pocitej kazdy palec
Tézkého Terénu jen jako 1,5“, misto 2.

Tézky Pancif: Bez ohledu na vysledek hodu na
poranéni, mohou byt takto oznacena vozidla ohrozena
pouze zbranémi oznacenymi jako Tézka Zbran. Zabraruje
to situacim, kdy by velmi Stastny nahodny vystfel
z pistole dokazal znicit tank. Vozidla se schopnosti Tézky
Pancit utrzi jen poloviéni poranéni pii kolizich s
piekazkami (vcetné ostatnich vozidel), které nemaji
schopnost Tézky Pancif.

Neni-li ur¢eno jinak, maji tato vozidla slabsi ochranu
zboku a zezadu. Zasahy do téchto mist (dle uvahy SH)
zvysuji poranéni o jednu kostku zbrané, tedy napriklad
z 3k8 se stane 4k8 a tak dale.

Vznaseni: Vozidlo je vznaSedlo a muze ignorovat
vétsinu nizkych terénnich prekazek a vodu.

Infracervené Nocni Vidéni: Zafizeni, pracujici na bazi
zobrazovani tepelné stopy predmétu ¢i osoby, snizuji na
polovinu postihy za Osvétleni u cil, které vyzatuji teplo.

 PREEHON 00
PRENCHOZICH EDIE

Vozidla v tomto seznamu maji trochu jiné statistiky,
nez které se pouzivaly v pfedchozich edicich pravidel:

Zrychleni (,,Akc”): Zrychleni je nyni zohlednéno v
Ovladatelnosti a v Maximalni Rychlosti

Stoupani: Stoupani bylo zahrnuto do hodnoty
Ovladatelnosti kazdého letadla.

Pohyblivost: Pohyblivost byla v pfedchozich
edicich zalozena na ,herni” rychlosti (mysleno
rychlosti na hernim planku) a byla vyrazné nizsi, nez
jsou hodnoty v této edici. Pro sepsani parametrii
readlného vozidla si vyhledej jeho maximalni rychlost.
Pro vymyslena vozidla vynasob starou Maximalni
Rychlost (v KM/H) tfemi, abys zjistil jeho Maximalni
Rychlost v redlném svéte.

R —

Sdruzené: Zbrané stejného druhu mohou byt
sdruzené po dvou ¢i po ctyfech a strilet tak jako jedna
zbran (spojeni po tfech neni efektivni). Sdruzeni zbrani do
dvojcete dava bonus +1 k ttoku a +2 k poranéni; sdruzeni
do ¢tyicete dava bonus k ttoku +2 a k poranéni +4.

Priklad: Pilot Spitfiru (8x kulomety, RS 3) s k8 ve Stielbe
hdzi 3k8 za kazdé kidlo, pFicitd si +2 k vysledku Stielby a
+4 k poranéni z vyjstrelil, které zasihly.

Nocni Vidéni: Rtzné systémy nocniho vidéni pro
vozidla eliminuji postihy za Osvétleni za Sera nebo Tmu,
dokud je dispozici aspon trocha okolniho svétla.

Odvetna Palba: Tyto zbrané maji v Honickach
specialni vlastnosti. Viz strana 117.

Sikmy Pancif: Sikmy pancit odrazi stiely pry¢ od
trupu. Utoky proti takovému vozidlu vedené pifmou
stfelbou, jako jsou napfiklad ttoky tankovym kandnem
nebo bazukou, maji postih -2 ke Strelbé.

Vesmimé Plavidlo: Vozidlo je urceno pro pouzivani
ve vesmiru. Ty, které maji popisku Atmosféricky, mohou
také vstupovat do atmosféry planet a zase ji opoustét.

Stabilizator: Stabilizator snizuje postih za Nestabilni
Pozici kterékoli zbrani, ke které je pfipojen (typicky hlavni
kanén tanku nebo obrnéného vozidla). Se Stabilizatorem
je postih snizen na -1 a s VylepSenym Stabilizatorem na 0.

Maskovaci Natér: Cerny, radarové signély absorbuijic
natér snizuje schopnost senzorti takto chranéné vozidlo
zachytit. Hod na Elektroniku pro zjisténi nebo zaméteni
takového cile ma postih -4.
Pasy: Vozidla vybavena pasy mohou Splhat pres nizké
piekazky, jakymi jsou tfeba klady, nizké kameny, a
mohou se prodirat hlubokym snéhem, blatem a
prekonavat kluzky terén. Ignoruji postihy k pohybu za
Tézky Terén.
Zbrané: U vozidel vybavenych zbranémi, uvadime
jejich umisténi pro usnadnéni herniho vypraveéni a vyuziti
v pravidlech Honicky (viz strana 113). Zde jsou ta
nejobvyklejsi:
= PEVNA: Zbran vozidla mize stfilet pouze v uvedeném
smeéru (typicky dopfedu nebo dozadu v horizontalnim
uhlu 45°, se sttedem v uvedeném sméru).

= OTOCNA: Vysunutd otoéna montdZ umoZiiuje stielbu
v horizontalnim tthlu 90° na obé strany od uvedeného
smeéru. Jestlize je namontovand na vézi, miize v kazdém
kole stfilet jen ve stejném sméru, kterym je véz otocena.

= VEZ: Zbrafi je umisténa v otoéné véZi a mutZe stiilet
v celém thlu 360°.



VOZIDLA

POZEMNI VOZIDLA
MAX RYCHL ‘ .
VOZIDLO VELIKOST OVLADATELNOST (KM/H) TUHOST POSADKA
OSOBNi VOZIDLA
Kolo -1 +1 24 4 1 250
Pozn.: 50% Sance na zasah jezdce misto kola. Zdvojnasobuje Pohyblivost jezdce a vysledek kostky béhu.
Kocar 3 -2 24 6 1+3 1-3 tis.
Pozn.: Tazeny jednim Koném, viz strana 184. Pohyblivost na hernim planku je 12 a miize bézet.
Ranné Auto 3 -1 60 7 1+3 1000
Pozn.: Model Ford T a podobné.
Silniéni Motocykl 1 +1 180 8 1+1 3000
Pozn.: Znackovy silniéni motocykl pro meéstskeé prostredi. 50% Sance, kdyz nejde o cileny zasah, Ze bude zasazen jezdec.
Terénni Motocykl 0 +1 120 7 1 2000

Pozn.: Znackovy terénni motocykl pro jizdu mimo cesty s perfektnimi tlumici. Offroad (povazuj za Nahon Na Vsechna Kola).
50% Sance, kdyZz nejde o cileny zasah, ze bude zasazen jezdec.

Malé Auto 4 (Velké) 4l 180 10 (2) 1+3 5-14 tis.
Pozn.: Honda Civic a obdobna auta.
Auto Stredni Tridy 4 (Velké) 0 180 11 (2) 1+4 30 tis.
Pozn.: Airbagy, luxusni vybava.
Minivan 4 (Velké) 0 135 12 (2) 1+7 25 tis.
Pozn.: Typicky rodinny MPV viiz. Airbagy, néjaka luxusni vybava.
SUV 5 (Velké) 0 180 14 (2) 1+7 50 tis.
Pozn.: Luxusni vybava, Nahon Na Vsechna Kola.
Sportovni Auto 4 (Velké) +2 240 10 (2) 1+3 15-300 tis.
Pozn.: Mustang a podobna znackova sportovni auta. |
Taha¢/TIR 9 (Obt) 0* 115 14 (2) 1+1 200 tis. ‘

Pozn.: Samotny Tahac ma Velikost 7 (Velké), Tuhost 14 (2). Ovladatelnost s pfipojenym navésem ma postih -2.

BOJOVA VOZIDLA Z DRUHE SVETOVE VALKY |
Ceny jsou cenach 40. let 20. stoleti v dobé ,valecne ekonomiky".

Jeep 4 (Velké) +1 100 10 (2) 243 1000
Pozn.: Nahon Na Vsechna Kola. Zbrane: Tézky Kulomet (Pfedni Otocny).
M4 Sherman 8 (Obf) -1 45 24 (8) 5 45 tis.

Pozn.: Tézka Zbroj, Pasy. Zbrané: 75mm tankovy kanon (Véz, Stabilizator), Sttedni Kulomet (Pfedni Pevny), Tézky Kulomet
(Otocny na Vézi).

MB5A1 Stuart 7 (Velkeé) 0 55 21 (7) 4 30 tis.
Pozn.: Tézky Pancit, Pasy. Zbraneé: 37mm tankovy kanon (Véz, Stabilizator), Stredni Kulomet (Pfedni Pevny), Tézky Kulomet
(Otocny na Veézi).

T34/76 7 (Velkeé) -1 53 24 (8) 4 30 tis.
Pozn.: Tézky Pancif, Sikmé Pancéfovani (jen vpredu). Pasy. Zbrané: 76mm tankovy kanén (Vé2), Stedni Kulomet (Pfedni
Pevny a ve Vézi).

Pz 1V] 7 (Velkeé) -1 38 26 (10) 5 45 tis.
Pozn.: Tézky Pancit, Pasy. Zbrané: 75mm tankovy kanon (Véz), Stredni Kulomet (Pfedni Pevny a ve Vézi).
Pz VI Tiger I 8 (Obf) -2 38 34 (16) 5 120 tis.

Pozn.: Tézky Pancit, Pasy. Zbrané: 88mm tankovy kanon (Véz), Stredni Kulomet (Pfedni Pevny a ve Vézi).




MAX RYCHL

VOZIDLO VELIKOST OVLADATELNOST (KM/H) TUHOST POSADKA
MODERNI BOJOVA VOZIDLA
M1A1 Abrams 9 (Obti) -1 60 57 (37) 4 4 mil.

Pozn.: Tézky Pancif, Nocni Vidéni, Pasy. Zbrané: 120mm tankovy kanoén (Vylep. Stabilizator), Sttedni Kulomet (Pfedni Pevny
a ve Vézi), Tézky Kulomet (Otocny ve Vézi).

M2 Bradley 7 (Velké) 0 60 22 (6) 3+7 3 mil.
Pozn.: Tézky Pancif, Nocni Vidéni, Pasy. Zbrané: 25mm automaticky kandn (Vylep. Stabilizator), Stredni Kulomet (Ve Vézi),
PTRS raketomet.

T-72 MBT 9 (Obi) -1 75 43 (25) 3 1 mil.

Pozn.: Tézky Pancit, Pasy. Zbraneé: 125mm tankovy kandn, Stredni Kulomet (Ve Vézi), Tézky Kulomet (Otocny ve Vézi).
T-80 MBT 8 (Obf) -1 65 52 (32) 3 2.2 mil
Pozn.: Tézky Pancif, Nocni Vidéni, Pasy. Zbrané: 125mm tankovy kandn (Vylep. Stabilizator), Stredni Kulomet (Ve Vézi),

Tézky Kulomet (Otocny ve Vézi).
BTR 70 BVP 6 (Velkeé) -1 73 20 (5) 2+8 700 tis.
Pozn.: Obojzivelny, Nahon Na Vsechna Kola, Tézky Pancif. Zbrane: Tézky Kulomet (Ve Vézi), Stredni Kulomet (Ve Vézi).

FUTURISTICKA BOJOVA VOZIDLA
Tato vozidla odpovidaji ekonomikam a pokrocilému designu budoucnosti. Napriklad namontované Laserove Gatlingy maji Zpétnou Palbu
diky pripojeni elektrarné a automatickym zbranovym systémam.

Vznasedlo Tank 7 (Velké) 0 66 38 (22) 4 1.2 mil

Pozn.: Tézky Pancif, Vznaseni, Nocni Vidéni. Zbrane: Tézky Laser (Ve Vézi, Vylep. Stabilizator), Laserovy Gatling (Pfedni
Pevny, Odpoved Palbou).

Vznasedlo BVP 7 (Velké) 0 112 26 (10) 2+14 750 tis.
Pozn.: Tézky Pancif, Vznaseni. Zbrane: Laserovy Gatling (Pfedni Pevny, Odpovéd Palbou).
LETADLA
MAX RYCHL .
VOZIDLO VELIKOST OVLADATELNOST (KM/H) TUHOST POSADKA
CIVILNI
Dvouplosnik 4 (Velké) +1 190 12 (1) 1 150+ tis.
Cessna Skyhawk 5 (Velkeé) 4l 210 12 (2) 1+3 150+ tis.
Helikoptéra 7 (Velké) 0 200 12 (2 1+3 500+ tis.
Bizjet — soukrom. tryskac 8 (Obri) +2 810 16 (2) 2+10 20+ mil.
Raketoplan 13 (Gigant) -1 25 tis. 20 (4) 1+40 250+ mil.

VOJENSKA LETADLA DRUHE SVETOVE VALKY

B-17 Létajici Pevnost 10 (Obri) -2 175
Zbrane: 2x Spojeny Tézky Kulomet (Pfedni Pevny), 2x Spojeny Tézky Kulomet (Horni Véz), 2x Spojeny Tézky Kulomet
(Kulova Vez), Tézky Kulomet (Levy Pevny), Tézky Kulomet (Pravy Pevny), Bomby.

BF-109 6 (Velké) +1 570
Zbraneé: 20mm Kanon (Pfedni Pevny), 2x Spojeny Tézky Kulomet (Predni Pevny).
P-51 Mustang 7 (Velkeé) +1 660
Zbrane: 6x Tézky Kulomet (Pfedni Pevny).
Micubisi A6M — Zero 6 (Velké) +1 525
Zbrane: 2x Sdruzené Stredni Kulomety (Pfedni Pevné), 2x Sdruzené 20mm Kanony (Pfedni Pevné).
Spitfire Mk ITA 6 (Velké) +1 540

Zbrané: 8x Sdruzené Tézké Kulomety (Predni Pevné).

Pouzij pravidla pro SdruZené Zbrané ze strany 82 pro rozdéleni zbrani do nejvétsich moznych skupin. Naptiklad u Mustanga
hdzej za kulomety jako t#i skupiny po dvou a u Spitfiru jako dvé skupiny po Etyfech.




MAX RYCHL

VOZIDLO VELIKOST OVLADATELNOST (KM/H) TUHOST POSADKA CENA
MODERNI VOJENSKA LETADLA
AH-64 Apache 8 (Obi) 0 350 20 (4) 2 35 mil.
Pozn.: Helikoptéra, Nocni Vidéni. Zbraneé: 30mm Kanén (Pfedni Pevny), 16x Hellfire Rakety.
AV-8B Harrier 7 (Velky) +1 950 17 (3) 1 28 mil.
Pozn.: -1 k Ovladatelnosti pii kolmém startu/pristani. Zbrané: 25mm Kanoén (Pfedni Pevny), 2x Sidewinder Rakety, Bomby.
F-15 Eagle 9 (Obfi) A2 2800 18 (4) 1 30 mil.
Pozn.: Nocni Vidéni. Zbrané: 20mm Kandn (Pfedni Pevny), 4x Sidewinder Rakety, 4x Sparrow Rakety, Bomby.
SU-27 9 (Obfi) Al 2400 16 (4) 1 30 mil.
Pozn.: Nocni Vidéni. Zbraneé: 30mm Kanon (Predni Pevny), 4x Sidewinder Rakety (Sovétské ekvivalentni).
UH-1 (Huey) 7 (Velky) A2 180 14 (2) 4+12 25 mil.
Pozn.: Helikoptéra. Zbrané: Stredni Kulomet (Levy nebo Pravy Pevny).
PLAVIDLA
MAX RYCHL .
VOZIDLO VELIKOST OVLADATELNOST (KM/H) TUHOST POSADKA
Galeona 14 (Gigant) -2 15 20 (4) 20+80 300+ tis.
Pozn.: Tézky Pancit. Zbrané: 16x az 46x Kanon (Levé a Pravé Pevné).
Galéra 13 (Gigant) -1 30 20 (4) 20+100 150 tis.
Pozn.: Tézky Pancif. Vesla i plachty. Zbrané: Katapult (Pfedni Pevny).

,,Morska Raketa” 10 (Obti) 0 110 15 (3) 1+9 400+ tis.
Hlidkovy Clun, Ri¢ni 7 (Velky) +1 50 15 (4) 4 700 tis.
Pozn.: Tézky Pancit. Zbrané: 2x Spojeny Tézky Kulomet (Pfedni Otocny), 2x Stfedni (Levy a Pravy), Tézky Kulomet (Zad).
Torpédovy Clun (WW2) 12 (Gigant) +1 60 14 (2) 10 250 tis.
Pozn.: Tézky Pancit. Zbrané: .50 Kulomet (Pfedni Otocny), Tézky Kulomet (Zadni Otocny), 4x vrhac torpéd (Pfedni Pevné).

Pramice 0 -2 7,5 8 (1) 1+3 500
Motorovy Clun 4 (Velky) #l 135 10 (1) 1+3 60+ tis.

Mala Jachta 8 (Obri) 0 55 14 (2) 1+9 500+ tis.







Pravidla Divokych Svétii poskytuji jednoduchy systém pro
odehravani vasich pfibéhti o slavé a dobrodruzstvi. V této
kapitole ukazeme, jak vyhodnocovat zdkladni hody na
dovednosti a vlastnosti — a jak zajistit, aby vase souboje
byly Rychlé, Zbésilé a Zabavné!

DIVOKE KARTY & KOMPAR?

Tvého hrdinu (hra¢skou postavu), zasadni spojence,
hlavni padouchy a dutlezité nestviry zahrnujeme pod
spolecny pojem ,Divoké Karty”. Takové bytosti maji
trochu vétsi Sanci na tspéch v tom, o co se pokouseji, vice
vydrzi a obecné byvaji detailnéji popsané nez bézné
straze, nohsledi a lokajové — které oznacujeme spolecné
jako , Komparz”.

Divoké Karty jsou v popisu oznaCeny specialnim
symbolem pred svym jménem, jako naptiklad:

RED

Konkrétni symbol pro Divoké Karty neni pevné dan a jeho
podoba byva vétsinou néjak spojena s tématem daného
herniho svéta, jako napfiklad lebka se zkiizenymi hnaty v
piratské kampani 50 Fathomii nebo Serifskd hvézda
v Mrtvozemich.

Mimo hracskych postav zdlezi jen na Spravci Hry, o
kterych postavach rozhodne, Ze jsou Divoké Karty. Bézny
serzant Méstské hlidky nejspise Divokou Kartou nebude,
ale Serzant Grimlock z Méstské hlidky ji byt mtize. Drak
Skytch bude také Divokou Kartou, ale jeho tfi mladi
dracci asi ne.

Divokymi Kartami jsou ti, kdo se rozhodli povstat a
udélat na rozdil od ostatnich néco vyjimecného. Jsou
odvazni, o néco usiluji a riskuji vSe, aby se stali hrdiny -
nebo padouchy!

Ve hfe se od ostatnich odlisuji ve dvou bodech:

e Divoké Karty mohou utrzit tfi Zranéni pred tim, nez
jsou Vyfazeny

e Divoké Karty pfi hodech na Rys vzdy hazeji nejen
svou kostkou Rysu, ale i Divokou Kostkou, a vybiraji
si lepsi z obou vysledkt (viz Divoka Kostka na dalsi
strance).

HODY NA RYS

Pro ,,ovéfeni” nebo ,hod na” vlastnost nebo dovednost
prosté hod kostkou, odpovidajici jeji hodnoté. Je-li
vysledek 4 nebo vice (vice nez ,Cilové Cislo”, zkracend
CC), akce se podatila. Jestlize je naptiklad Sila postavy k6,
hazi si Sesti-sténnou kostkou. Vysledek 4 nebo vyssi znaci
uspéch.

Opravy: Rtuzné okolnosti mohou upravit vysledek
hodu, jako napiiklad kdyz stfilis na dlouhou vzdalenost,
nebo hledas pri vysetfovani dobre ukryté stopy. Nékteré
akce, jako naptiklad utoky nadalku, maji pevné stanovené
opravy. Je na Spravci Hry, aby urdil pfislusné opravy pro
jiné ¢innosti, jakymi jsou naptiklad vSimnuti si pfipravené
lécky, nebo naslouchdni rozhovoru zpoza dvefi.

Obecné plati, ze jednoduchda cinnost, jako napriklad
nalezeni stop v blaté, ma bonus +2. Obtizna, jako nalezeni
stop jen svétle pochodné, ma postih -2. Velmi obtizna,
jakou je hledani stop za boufe, ma postih -4.

Vice Kostek: Hazi-li postava vice kostkami, jako
napfiklad pri stfelbé davkou zkulometu, ovéfuje se
vysledek kazdé kostky samostatné.




DIVOKA KOSTKA

Komparz pfi hodech na Rys pouziva jednu kostku.
Divoké Karty hazi navic k6 kostkou a vybiraji si lepsi
z vysledkt kostky Rysu nebo ,, Divoké Kostky”. Oba tyto
hody mohou také Esovat (viz nize).

Jedna Divoka Kostka na Akci: Kdyz Divoka Karta
hazi na jednu akci vicero kostkami, jako napfiklad pfi
stfelbé z kulometu, vzdy k tomu hazi jen jednou Divokou
Kostkou.

Divoka Kostka mtize nahradit vysledek hodu kostkou
Rysu, nebo se nepouzije — nikdy nepridava k hodu dalsi
akci nebo tutok.

Priklad: Gabe md Bfit Bojovyj Bés (strana 42). Pfi titoku
nablizko hazi spolu s béznou kostkou Boje a s Divokou
Kostkou jesté jednou kostkou Boje navic. Pouze dva vyjsledky
z téchto ti1 hodii vSak mohou zasdhnout, protoZe Divoki
Kostka neptidivd dalsi titok.

V Divokych Svétech jsou vsechny hody na Rys i poranéni
tzv. explodujici. To znamena, Ze kdyZ na kostce padne jeji
danou kostkou znovu a vysledky scitat. Nazyvame to
»,Esem” (¢i ,Esovanim”). VSechny opravy khodu jsou
aplikovany az po secteni Esujiciho hodu.

Priklad: Red se snazi preskocit nebezpecnou ledovou
trhlinu. Je Divokd Karta s k8 v Atletice. Hdzi tedy kostkami
k8 a k6 a vybird si lepsi vysledek. V pfipadé, Ze obé kostky
Esuji (padne 8 na k8 a 6 na k6), hdzi obéma kostkami znovu.
Na k8 padne 4, vysledek je tedy 12. Na k6 padne znovu 6 a
pfi dalsim hodu 2 — to je celkem 14. Red trhlinu snadno
pfeskocila ... pro tentokrit!

TVVSENI
V nékterych ptipadech je dilezité védét, jak moc uspésny
byl dany hod na Rys. Kazdé dosazené 4 body nad Cilové
Cislo nazyvame ,zvyseni”. KdyZ tvtj hrdina potfebuje
hodit na Stfelbu 4, aby zasahl soupefe, a hodi 11, zasahne
s jednim zvySenim (a byval by mél dvé zvyseni, kdyby
hodil 12). Zda se jedna o zvyseni, pfipadné o kolik, urci
po zapocteni vSech oprav.

I jedno zvyseni vzdy doda néjaky dodatecny efekt,
jako mnapriklad bonusové poranéni pfi utoku, nebo
vyhodu, uré¢enou SH u dalsich hodt.

OPOSITNI HODY (PROTIHODY)

V nékterych pfipadech soupef hodim postavy aktivné
vzdoruje, vytvari aktivni ,opozici”. Nejprve se urci
vysledek hodu na Rys uto¢nika a potom se obrance
pokusi tento vysledek prekonat.

Konkrétni dovednosti nebo vlastnosti, které budou pfi
stfetu pouzité, zalezi na jeho podminkach, nebo SH urdi,
které jsou nejvhodnéjsi. Kdyz se napriklad dvé postavy
snazi jedna druhé vytrhnout néco rukou, hodi si opositni
hod na Silu. Pokus proplizit se nepozorované kolem
nékoho bude opositni hod na Nendpadnost proti
Vsimavosti (tento pfipad je detailné popsan u dovednosti
Nenapadnost).

Nejdiive je urcen vysledek hodu na Rys jednajici
postavy — fikejme ji uto¢nik (a to vcetné pripadného
pouziti Benikt, vis strana 89). Utoénik musi dosdhnout
asponi prostého tuspéchu (CC 4) nebo jeho pokus selZe. Po
ném sviij hod provede obrance a musi svym vysledkem
vyrovnat nebo prekonat vysledek ttoc¢nika, jinak ttocnik
uspéje.

Vitéz opositniho hodu pouzije vysledek svého soupere
pro tcely urceni pfipadnych zvyseni.

KRITIGKE NEUSPEGHY

Ke Kritickému Neuspéchu dojde v pfipad€, kdyz Divoké
Karté padne 1 jak na kostce Rysu, tak na Divoké Kostce.
V takovém pripadé€ pokus automaticky neuspéje a stane
se néco nepfijemného — zbran vypadne zruky nebo
uvizne, utok zasahne pfitele, vozidlo naboura, kouzlo se
odrazi (viz Odraz, strana 151), nebo néco podobného.

Kritické Neuspéchy neni mozné prehazovat, a to ani
za pouziti Beniki (viz popis dale).

Komparz a Kritické Neuspéchy: Kdyz Komparzu
padne 1 vjeho hodu na Rys a je diileZité urcit, jestli doslo ke
Kritickému Netispéchu, jako napriklad pfi sesilani kouzla,
hod k6. Jestlize i na ni padne 1, jednd se o Kriticky
Netuspéch. Jinak je to jen prosty netispéch.

Vicero Kostek: Neékteré schopnosti umoznuji
postavam hodit vice kostek Rysu, jako napriklad Bfit
Bojovy Bés nebo stfelba ze zbrané s Rychlosti Strelby
vyssi nez 1. Ke Kritickému Netspéchu dojde v pfipadé,
Ze na vice jak poloviné kostek padne 1. Jestlize se jedna o
Divokou Kartu, musi padnou 1 i na Divoké Kostce.

Priklad: Gabe strili z automatického kanénu svého hi-tech
vzndsedla. Kandn md Rychlost Sttelby 3, takZe Gabe hdzi
tiemi kostkami Stielby a jednou Divokou Kostkou. Jestlize
na tiech nebo vice kostkdch padne 1, véetné Divoké Kostky,
jednd se o Kriticky Netispéch.



NESKOLENE POKUSY

Jestlize postava nemd pro akci, o kterou se pokousi,
prislusnou dovednost, hazi k4, jakozto kostkou
dovednosti (a k tomu Divokou Kostkou, je-li Divokou
Kartou) a od vysledku odecte 2.

Spravce Hry mtize urcit, Ze v nékterych akcich postava
nemad Sanci uspét, nema-li prislusnou dovednost, jako
napfiiklad v pfipadé slozité chirurgické operace nebo
fizeni dopravniho letadla.

PREHAZOVAN]
Nékteré Brity nebo schopnosti umoziuji postavé piehodit
hod na Rys (v pripadé, ze nenastal Kriticky Netspéch).
V takovém piipadé hod znovu vsemi kostkami, jako pfi
ptvodnim hodu, a dostanes novy vysledek. Muizes si
vybrat, zda pouzije$ vysledek ptivodniho hodu, nebo
vysledek pfehozeni. Pfehozenim tedy nikdy nedostanes
horsi vysledek, kromé prfipadu, kdy padne Kriticky
Neuspéch. Ten okamzité ukoncuje prehazovani a je
findlnim vysledkem pro dany hod - to je riziko pfi tlaceni
na pilu!

Vicenasobna prehozeni jsou mozna, kdyz do hry
vstupuje vyuziti rtiznych Bfit, pouziti Beniki a dalsi
schopnosti.

Skupinove hody

Je-li tfeba provést mimo boj hod na Rys pro skupinu
Komparzu, hodis jednou kostkou Rysu, tak jako obvykle,
a spolu sni i Divokou Kostkou. Jako vzdy vyber lepsi
zobou hodli a povazuj ho za vysledek celé skupiny.
Timto zptsobem ziskas pfiméfené primérny hod bez
toho, abys musel hazet za kazdého ze skupiny zvlast.

Priklad: Skupina vojakii se snazi proklouznout prostorem,
ktery stiezi Gabeovy senzory. SH hodi jejich kostkou
Nendpadnosti (k6) a také Divokou Kostkou a vezme lepsi
z hodii jako jejich vyjsledek.

BENIKY

Cas od &asu se muiZe stat, Ze ti to na kostkach nepada tak,
jak by sis pral. Pro takové ptipady Divoké Svéty nabizeji
hrac¢tim trochu kontroly nad osudem jejich hrdinti.

BENIKY HRAGSKYCH POSTAV

Hraci zacinaji kazdé herni sezeni se tfemi ,Beniky”
(americky slangovy vyraz pro ,benefity”), které jsou
reprezentovany pokerovymi Zetony, hernimi kameny,
oficidlnimi Beniky, jaké vyrabime pro vSechny nase herni
svéty, nebo jinymi zetony, a které vyjadfuji urcitou miru
Stésti ¢i osudu.

Vsechny Beniky, které hraci na konci herntho sezeni
zbydou, hrac vrati — nepfenaseji se do dalsi hry — pouzij
je, nebo smiila!

Beniky muzes ziskat dvéma zptisoby:
= ODMENY: Spravce hry by mél ¢as od ¢asu odménit hrace

za chytrd herni rozhodnuti, zajimavé hrani postavy
(obzvlasté za hrani jejich Souzeni) nebo za jeji velké
hrdinské skutky.

SH miize hrace také odménit za skvélé odvypravéni
piibéhu v roli postavy, vynikajici repliku, ktera kazdého
u stolu pobavila, nebo za vyjimecné emotivni zazitek.

= DIVOKY ZOLIK: KdyZ si néktera hraéska postava
vytahne v priibéhu boje na iniciativu Zolika, vsechny
hracské postavy dostanou Benika!

BENIKY SPRAVEE HRY

I Spravci Hry dostavaji Beniky. Na zacatku kazdého
herniho sezeni dostane Spravce Hry jednoho Benika za
kazdou hradéskou postavu ve hie. Beniky mtize béhem hry
pouzivat pro kteroukoli ze svych postav ¢i bytosti (a to
vcetné téch, které nejsou Divoké Karty!).

Také kazda Divoka Karta Spravce Hry dostane dva
Beniky (plus ptipadné dalsi za Bfity jako Stésti), kdyz se
ve hfe objevi. Pfi hfe miize takova postava pouzit svoje
Beniky, nebo ty ze spolecné hromadky Spravce Hry,
nemtize vSak sdilet svoje Beniky s dalsimi nehracskymi
postavami.

Hrdinové dostavaji Beniky, kdyz udélaji ve hie néco
velmi chytrého, zahraji dobfe roli postavy, nebo maji
komplikace ze svych Souzeni. SH si takto Beniky ,za
odménu” nedav4, ale jeho postavy, které se ticastni boje,
dostanou Beniky, kdy?z si néktera z nich vytahne Zolika:
= DIVOKY ZOLIK: Kdykoli si zdporaci vytdhnou Zolika,

pridej Benika do jejich spolecné hromadky a dej jeden
kazdé Divoké Karté Spravce Hry.




POUITI BENIKID Beniky), a nasledné si ze svych karet vybrat tu, kterou
chtéji vkole pouzit. Bfity jako Rychly nebo
Chladnokrevny se na tyto dodatecné karty ziskané
s pomoci Beniki nevztahuji. Cely proces pokracuje,
dokud kazdy (vcetné SH) sviij vybér karty nedokonci.
i ; Pak za¢ina samotné herni kolo a dalsi karty uz nemohou
= PREHOZENI HODU NA RYS: Beniky umoznuji hrdinovi byt tazeny.
prehodit kterykoli hod na Rys, a nejlepsi na tom je, Ze si
muzes zvolit nejlepsi ze vsech hodl jako vysledek.
Jedinou vyjimkou je Kriticky Netspéch, ktery dany
pokus ukoncuje a musis ho prijmout jako vysledek. To
je cena za pokouseni osudu!

= VZPAMATOVANI SE ZOTRESENI: Ktomu dojde
okamzité a mtzes toho vyuzit kdykoli, naptiklad tim
prerusit i cizi akci, kdyz budes chtit.

= HOD NA VSTREBANI: Beniky mohou byt vyuzity pro
predchazeni utrzeni Zranéni nebo pro vzpamatovani se
z Otfeseni. Pro podrobnosti se podivej do ¢asti Hody na
Vstfebani na strané 96.

Beniky mohou byt pouzity v kteroukoli pfihodnou dobu
a jejich pouziti nezptisobuje zadné postihy. Muzes je
pouzit jen pro svou vlastni postavu.

Postava muze Beniky pouzit nasledujicimi zptisoby.

PREHOZENI HODU NA PORANENI: Mfize§ pouzit
Benika na prehozeni hodu na poranéni. A to vcetné
vSech dodatecnych kostek, které si ziskal diky zvySenim
v hodu na ttok atp.

OBNOVA BODU SiLY: Postava s Tajemnym Pozadim
muize pouzit Benika pro obnovu 5 Bodt Sily (Body Sily
a jejich pouziti jsou popsany na strané 147).

OVLIVNENI PRIBEHU: Tato moznost podléhd schvaleni
Spravcem Hry. Ten mftiZze postavé umoznit vyuziti
Benika napfiklad pro ziskani dodatecné stopy, kdyz
nevi§ jak dal svySetrovanim, ziskani bézného
pfedmétu, ktery pravé potfebujete, nebo pro zatlaceni
* VYTAZENI NOVE AKCNI KARTY: Kdy? se hra odehravd  na nehradskou postavu, aby byla vice pfistupna

v kolech, mtize postava pouzit Benika pro ziskani nové domluvé.

Ak¢ni Karty (viz strana 91). K tomu dojde az poté, co 1 (o ol
jsou rozdany vSechny pfislusné karty a jsou vyuzity ;;’YSEN AT SE %EN\KL{V :
Bfity i SouZeni jako Rychly, Chladnokrevny nebo H_QA"\C’( TE DOKAZOU PTREKVAPIT,
Vahavost. Potom mohou hraci nebo SH pouzit Beniky % MASE TrROCHU \/\é‘t’\é(

pro dalsi kartu, tolikrat, kolikrat chtéji (a na kolik maji o ”
L NA preideet Hied

-CH
PRIDELOVANI BENIKD

Vétsinou to trva nékolik her, néz si udélas predstavu o tom, kolika Beniky bys mél hrace béhem jednoho sezeni
odménit. Obecné vzato — doporucujeme spiSe volnéjsi pristup k jejich pridélovani, zejména pak na zacatku hry.
Jestli nékdo dokaZze celou skupinu rozesmat (a nerozptyluje to zapojeni hracti do hry), dej mu Benika. KdyZz nékdo
pekné odehraje Souzeni své postavy, dej mu ho také. Kdyz nékdo prijde s chytrym reSenim, hrdinskym kouskem
své postavu nebo dobrym popisem, ocen to Benikem.

Neékteri SH se obavaji, ze hra bude prilis jednoducha, bude-li pouziti Benikii prilis casté. Podle nas je tomu
pravé naopak. Je-li ve hie dost Benikii, hraci je vétsinou spotfebuji na bézné situace, které jsou duilezité pro ne.
Zlodéj opravdu chce odemknout zdmek na nalezené truhlici. Asi v ni neni nic pfili§ cenného, a hrac to vi, nebo
aspon tusi, ale hraje zlodéje a chce se pred zbytkem druziny predvést.

Kdyz jsou oproti tomu Beniky vzacné, hraci si je schranuji proti zranénim, hrozici smrti, nebo pro porazeni
hlavnich nepratel. To je samo o sobé v poradku, ale bere to ¢ast zdbavy a hrdinstvi, které je sem dovedly. Divoké
Sveéty jsou o velkych udalostech a mél bys povzbuzovat hrace, aby pokouseli stésti. A ,platidlem” pro takové
pokouseni jsou pravé Beniky.

Zkuseny SH Divokych Svétii uz asi také vi, ze Beniky se celkem rychle to¢i zejména na zacatku sezeni. Skupina
se usazuje, zertuje a je jednou ¢i dvakrat odménéna za hrani svych Souzeni. V pokrocilejsich fazich sezeni jsou
Beniky typicky utraceny rychleji, nez jsou ziskavany. A to je pro tempo hry dobfe. Dava to hrdintim moznost
udélat néco velkého na zacatku ¢i uprostted sezeni a pak si zacit vice hledét zdrojt pro zavérecné boje.

Mas-1i pocit, ze patfis spisSe k Setfilkiim, co se pridélovani Beniki tyce, zkus to pfisté, az povedes hru, opacné.
A uvidis, jaky vliv na hru to bude mit. Mtizes si pak sam udélat zavér, co je pro tebe a tvé pratele vhodné.
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At uz stojite na krvi nasaklych planich Marsu nebo na
mrtvolami posetém bojisti z davnych casti — toto jsou
Divoké Svéty, a ty byvaji Casto nasilné. Doporucujeme
pouzivani figurek nebo jinych pfedmétti pro znazornéni
herni scény a rozestaveni jejich tcastnikdi, aby si hraci
udélali lepsi prehled o situaci a moznostech svych postav.
Pro hru bez figurek, neni-li to vas salek caje, viz ramecek
na strané 97.

Vzdalenost: Protoze je hra je primdrné uvazovana pro
hrani na herni mapé,
standardnich 28 mm figurek, jsou tdaje o pohybu a
zbranich uvadény v palcich. Pro prevod do skutecné
vzdalenosti pocitejte, Ze jeden herni palec odpovida
dvéma metriim.

s vyuzitim model terénu a

Pouzivate-li figurky a potfebujete zndzornit vétsi
bojisté, jednoduse pocitejte kazdy palec jako napfiklad 5
¢i 10 metri a upravte rychlosti pohybu odpovidajicim
zpuisobem.

Cas: Kdyz vypukne boj, rozdéli se herni ¢as do
bojovych kol, stim, Ze jedno bojové kolo trva cca 6
sekund. Tedy deset kol odpovida jedné minuté.

= KOLO: Jedno ,kolo” zahrnuje cely odpocet Akénich
Karet od Esa po Dvojku.

= TAH: ,Tah” postavy se odehraje, kdyz dojde pfi
Odpoctu na jeji Akéni Kartu. Ma-li postava v daném
kole napiiklad Kérovou Sestku, tak jeji tah pfijde na
fadu, kdyz se Odpocet vkole dostane k Sestce.
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= AKCE: Jeden ttok, pouziti dovednosti atd. Na strané 92
najdes podrobnéjsi vycet a popis akci. Postava muize
ve svém tahu provést vice akci (viz Multiakce na strané
103).

AKGNI KARTY (INIGIATIVA)

Akce v Divokych Svétech je rychld a divoka. Pro sledovani
poradi a kdy se kdo dostane ke svému tahu, a také aby se
pfidala do hry trocha ndhodnosti, pouzivame balicek
hracich karet s obéma Zoliky. Tomuto bali¢ku ¥ikame
,Akeéni Karty”.

SH mtize rozdavat karty licem ¢i rubem nahoru, podle
své uvahy. Také muze rozdavat karty hractiim licem
nahoru a karty nepfatel licem doldi, aby zvysil napéti a
nejistotu hract!

Na zacatku kazdého kola:

o Kazda postava nebo skupina postav dostane rozdanou
jednu Akéni Kartu (plus pripadné dalsi, ma-li
specifické Brity). Spojenci pod kontrolou hrace se
dostanou na fadu na jeho Akéni Kartu.

e Komparz, jako skupina vSech zombii, vSech vlki atd.,
by typicky méla sdilet stejnou Akéni Kartu, a tedy
jednat ve stejny okamzik. Diky tomu je snazsi se o né
ve hie starat a vést je. Také je mozné spojit Divoké
Karty a jejich poskoky do jedné skupiny, jestlize to SH
uzna za vhodné. Cilem je mit hru pfi boji rychlou a
snadnou, jak jen to je mozné.

Michani: Po kazdém kole, kdy byl rozdany Zolik,
bali¢ek znovu zamichej.




Velké Skupiny: U opravdu velkych skupin, nebo je-li
cas podstatnym faktorem, mtize SH rozdat po jedné karté
kazdé strané (druzina a nepratelé). V tahu druziny pak
zacnete jednoduse zjedné strany a pokracujete dalSimi
hraci postupné po sméru hodinovych rucicek. To hru
vyznamné zrychli, je-li to podstatnéjsi nez proménlivé
pofadi, vjakém se hraje. Ma-li néjaké postava brit
Chladnokrevny nebo Rychly, pouzijte ho na tazenou
kartu, ale pouze jednou.

00POGET

Kdyz jsou karty rozdany, tak Spravce Hry zahdji kolo
odpocitavanim od Esa ke Dvojce. Kazda skupina c¢i
postava prijde na fadu pfi oznameni své karty.

Shody: Ma-li vic postav nebo skupin stejnou hodnotu
karty, rozlisime jejich poradi podle barev, v potadi: Piky
® jako prvni, pak Srdce ®, Kéra ¢ a nakonec Trefy ®.

= ZOLICI: Postavy (nebo skupiny postav), které dostaly
Zolika mohou jednat na kteroukoli kartu v daném kole,
a dokonce i prerusit akci nékoho jiného. Navic maji
v tomto kole bonus +2 ke vSem hodim na Rys i k hodim
na zranéni!

AKGE

V kazdém kole mtize postava provést své ,Akce”, kdyz
prijde pfi Odpoctu na fadu jeji Akéni Karta. V ramci svého
tahu se postava muze pohnout a bez postihu provést
jednu standardni akci v kterémkoli okamziku svého
pohybu. Pohyb neni akce (viz Pohyb, nize).

Postava si muze ve svém tahu vybrat ze sady
dostupnych akci. Bézné akce zahrnuji Podporovani
spolubojovnikii, Testovani protivnikii, aktivaci sily nebo
zautoceni pomoci Boje ¢i Stfelby. Pro provadéni vice akci
za tah se podivej do sekce Multiakce na strané 103.

Nékteré komplexnéjsi akce, jako zapaleni pochodné
nebo prohrabani batohu pro nalezeni malého pfedmétu,
mohou vyzadovat pevné stanovené nebo nahodné urcené
mnozstvi ¢asu (napiiklad 1k6 kol — dle tvahy SH).

VOLNE AKGE

Pronést jednu nebo dvé kratké véty, odolavat
nepratelskému kouzlu, zalehnout nebo upustit predmét
z ruky, to vSe jsou priklady volnych akci. Volnych akci
muze postava ve svém tahu udélat i vice soucasné
(napriklad upustit pfedmét, a pritom za chize mluvit).
SH pfipadné urdi, zda to jiz neni pfilis.

Neékteré volné akce se odehraji automaticky na zacatku
tahu dané postavy a je mozné se o né pokusit jen jednou,

jako napfiklad vzpamatovani se z Otfeseni nebo
z Omraceni.

Volné akce, které jsou ,reakcemi”, jako naptiklad
odolani opositnimu hodu nebo sile, nejsou v poctu
omezeny a odehraji se vzdy, kdyz to situace vyzaduje.

LIMITOVANE AKGE A LIMITOVANE VOLNE AKGE

Pouziti nékterych akci je vice omezeno. Postava ve svém
tahu mutze provést pouze jednu limitovanou akci.
Napiiklad obfi chobotnice miize jako limitovanou akci
zautocit vsemi svymi chapadly, ale nemtize pritom pouzit
Kruzny Sek.

Postava muze ve svém tahu provést také jednu
limitovanou volnou akci. Jestlize napriklad predmeét
umozZiuje postavé se jednou za tah jako limitovanou
volnou akci teleportovat, nemtize vtom samém tahu
provést jinou limitovanou volnou akci, stale vsak muze
provést limitovanou akci.

POHYE

Postava se mutize v kazdém svém tahu pohnout po mapé
az o tolik palcti, kolik je jeji Pohyblivost.

Jeden palec $plhani, plazeni se nebo plavani spotfebuje
2 palce Pohyblivosti.

Béh: Postava se mtze rozhodnout , bézet”, pficemz si
zvysi svou Pohyblivost v daném kole o svou kostku Béhu
(typicky ko) za cenu postihu -2 ke vSem ostatnim akcim
v daném tahu. Kostka béhu Neesuje. (Hod na Béh je
nahodny, aby zohlednil drobné nuance terénu, které se na
mapé nezobrazi, a aby pred hrace predkladal potrebu
rozhodovani , kdy a zda riskovat”.)

Mimo boj se postava mulze pohybovat az
dvojnasobkem souctu své Pohyblivosti a maxima své
kostky béhu po tolik minut, kolik je polovina jeji kostky
Vitality. Tedy Rychlonoha postava s Vitalitou k6 mtize
sprintovat Pohyblivosti 32 po dobu tfi minut.

Tézky Terén: Kazdy palec tézkého terénu, jako je
husty les, prudké stoupani ¢i klesani, kluzky led atd., pres
ktery se postava pohybuje, se pocita za dva palce jeji
Pohyblivosti. Plazeni se neni tézkym terénem ovlivnéno.

Nebezpecenstvi: Domniva-li se SH, Ze dany pohyb je
znéjakého diivodu nebezpecny — Splhani ve stresu,
plavani v rychlé a neklidné vodé, chiize po lané — mtize si
vyzadat hod na Atletiku pro dosazeni postupu pri
pohybu. Pfi Kritickém Neuspéchu obdrzi postava turoven
Unavy zBouli & Modfin (strana 125), pfi $plhu nebo
v nebezpecné pozici spadne (Pady, strana 127), nebo se
zacne pfi plavani topit (Tonuti, strana 126).



DALS| MDINOSTI POHYBU

= SKOK: postava muize skocit 1 palec horizontalné nebo 0,5
palce vertikalné jako volnou akci. Pfi rozbéhu o délce
aspon 2“ (¢tyfi metry) doskodi az 2x tolik. Postava si
muZze jako svou akci hodit na Atletiku a prodlouzit si
horizontalni skok o 1 (o 2 pfi zvyseni v hodu), nebo
polovinu toho u vertikalniho skoku. Ani Skokem se vSak
postava nemtze v tahu pohnout o vice nez o svou
Pohyblivost.

= ZALEHNUTI: Postava miiZe ve svém tahu zalehnout jako
volnou akci. Kdyz je lezici, mtize se plazit. Vstat z lehu
je volna akce, kterd snizi celkovou Pohyblivost v daném
tahu o 2.

UTOKY

Zéklady rychlého a divokého boje jsou popsany nize.
Mnoho dalSich moznosti a situaci je popsano v casti
Situacni Pravidla, od strany 97.

TOKY NABLIZKD

Zékladni Cilové ¢islo pro zasah protivnika utokem
nablizko je jeho Obrana (2 + polovina jeho kostky Boje,
nebo 2 kdyz cil Boj viibec neovlada.

TOKY NADALKD

Dovednost Stfelba zahrnuje vse od stfelby lukem, pistoli,
puskou, az po stfelbu zraketometu. Hazeni granatd,
nozi, ostépti a dalSich vrhacich zbrani pouziva dovednost
Atletika.

Vsechny zbrané nadalku maji sviij Dostrel uvedeny ve
tvaru: 5/10/20, coz reprezentuje Kratky/Stfedni/Dlouhy
Dostrel.

Zékladni Cilové Cislo pro zasah v Kratkém Dostielu je
4. P1i stfelbé na dalsi vzdalenost ma hod postihy, uvedené
v tabulce niZze.

POSTIHY ZA DOSTREL
DOSTREL OPRAVA
Kratky -
Stredni -2
Dlouhy -4
Extrémni (viz poznamka) -8

Extrémni Dostfel: Extrémni dosttel je az do
vzdalenosti 4nasobku Dlouhého dostrelu dané zbrané.
Stfelba na takovou vzdalenost vyzaduje Mifeni (strana
97). Vtomto pfipadé Mifeni nesnizuje postihy - jen
umoziiuje na takovou vzddlenost vibec cilené sttilet.
Postih je -8, nebo -6 pfi pouziti puskohledu (strana 68).

Na Extrémni Dostfel neni mozné zbrané vrhat.

Rychlost Strelby: Rychlost Stfelby udava, kolik strel
(kostek Strelby) zbran nadalku dokaze vjedné akci
vystrelit. Napfiklad pistole s RS 1 vypali jeden vystrel za
akci. Kulomet s RS 3 vystieli za jednu akci tfi vysttely
(pocitano jako celkem 10 kulek, viz dale).

P1i stfelbé ze zbrani s Rychlosti Strelby 2 a vice urci,
kolik vysttelt stfili§ do kterého z moznych cilii. Pak hod
dany pocet kostek Strelby a prifad je v libovolném potadi
zvolenym ciltim.

Divoké Karty hodi své kostky Strelby plus Divokou
Kostku, kterou mohou, kdyz uz znaji vysledek jejiho
hodu, prifadit kterémukoli ze zvolenych cili. Ani tak ale
nemohou zasahnout vicekrat, nez je jejich Rychlost
Strelby.

Rychlost Stelby vyssi nez 1 je abstraktni hodnotou,
kde kazdy ,vystfel” ve skutecnosti znamena vice
projektilti. Jestlize ve vasi hie sledujete mnozstvi munice,
pouzij tabulku nize pro urceni skutecné spotfebované
munice vzhledem ke zvolené Rychlosti Stfelby, nikoli
maximalni RS dané zbrané.

NABOJU NA RYCHLOST STRELBY

RYCHLOST STRELBY VYSTRELENYCH NABOJU

2 5

3 10
4 20
5 40
6 50

Zpétny Raz: Vystreleni vice nez jednoho vystrelu za
akci dava postih -2 k hodiim na Stfelbu (viz Zpétny Raz,
strana 105).

Neni-li u zbrané uvedeno jinak, mtize postava vystrelit

méné vystrelll, nez je maximum Rychlosti Strelby dané
zbrané.
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Pfi ispésném zasahu nablizko nebo nadalku hodi tito¢nik
na poranéni. Zbrané nadalku zptsobuji pevné stanovena
poranéni, uvedené vsekci Vybava. Napfiklad vétSina
pistoli zplisobuje 2k6 poranéni.

Zbrané nablizko zplsobuji poranéni v hodnoté
utocnikovy Sily + kostky poranéni dané zbrané. Barbar se
Silou k12 a dlouhym mecem (kostka poranéni k8) hazi na
poranéni k12 + k8.

I kdyz je v hodu na poranéni pouzita Sila, nejedna se o
Hod na Rys a Divoké Karty tedy neptidavaji k tomuto
hodu svou Divokou kostku.

VsSechny hody na poranéni mohou Esovat.

Poranéni Bezezbrané: Neozbrojeny utocnik si na
poranéni hazi pouze svou kostkou Sily, paklize nema
Brity jako Rvac (strana 41) nebo Bojova Uméni (strana
43), které by mu daly pfislusnou kostku poranéni.

Dobfe zacileny titok ma vétsi Sanci zasahnout citliva mista
a zpusobit tak vétsi poranéni. Kdyz tviij uto¢nik v hodu
na utok uspéje se zvysenim (bez ohledu na to, kolika
zvySeni dosahne), pfidava si kvysledku hodu na
poranéni +1k6. I bonusové kostky mohou Esovat!

Bonusové poranéni se tykd jak poranéni zbrani
nablizko, tak na dalku, tak také kouzel i plosnych ttokda.

VIGE 0 OTRESENI

Otfeseni a Zranéni mohou byt pro nové hrace trochu matouci. Tady je tabulka, ktera mtize pomoci.
PORANENI

Uspéch (0-3 body
poranéni nad Tuhost)

1 Zvyseni (4-7 bodt
poranéni nad Tuhost)
2 Zvyseni (8-11 boda
poranéni nad Tuhost)
3 Zvyseni (12-15 boda

poranéni nad Tuhost)

PRIKLADY:
e Red utrzi Zranéni. Je tak také Otresena.

e Red je Otfesend, a poté utrzi jedno Zranéni. Ma jedno Zranéni a ziistava Otresena.
¢ Red jejiz Otfesend, a poté je znovu Otfesena (bez Zranéni). Nyni md jedno Zranéni a ztistava Otfesena.
e Red ma dvé Zranéni a’je Otfesena. Utrzi dalsi Zranéni, tedy ma ve vysledku tfi Zranéni a ztistava Otfesena.

DUSLEDKY PORANENI

CiL JESTE NENI OTRESENY

Otreseny
1 Zranéni a Otfeseny
2 Zranéni a Otfeseny

3 Zranéni a Otfeseny

VYHODNOGEN] PORANEN(

Kdyz je vysledek hodu na poranéni nizsi nez Tuhost cile,
je obét trochu potlucena, ale titok nema zadny herni efekt.
V pripadé, Ze je poranéni stejné nebo vyssi nez Tuhost
cile, je cil Otfesen. Kazdé zvySeni v hodu na poranéni
udéli jedno Zranéni.

= USPECH: Postava je Otfesena. PakliZze byla v okamZiku
zasahu jiz Otfesend a druhy zasah byl vysledkem
fyzického utoku (ne naptiklad psychického Testovani,
které ma za nasledek také Otfeseni), tak ztistane
Otfesend, a navic utrzi jedeno Zranéni.

= ZVYSENI: Postava utr?{ jedno Zranéni za kazdé zvyseni
v hodu na poranéni a je Otfesena.

Poranéni muiZze vést ke tfem dusledkam: Otfeseni,
Zranéni a Vyfazeni.

OTRESENI

Otfesena postava je poskrabana, potlucena ¢i jinak
zasazend. Muze provadét pouze volné akce, jako
napfiklad pohyb (véetné béhu). Na zacatku svého tahu se
Otfesena postava musi pokusit o vzpamatovani
z Otfeseni pomoci hodu na Ducha. Jednad se o volnou akci.

= NEUSPECH: Postava zf{istdva Otfesena, muze provadét
jen volné akce

» USPECH: Postava neni nadale Otfesend a miiZe
normalné jednat

CiL JE JIZ OTRESENY

1 Zranéni a ziistane Otfeseny
1 Zranéni a zlistane Otfeseny
2 Zranéni a zistane Otfeseny

3 Zranéni a ziistane Otfeseny

O

S —




TABULA POSKOZENI

ZRANENI{

Genitalie: Je-li poskozeni trvalé, je reprodukce bez zazracné operace nebo magie nemozna. Jiny dusledek z tohoto

2
vysledku neni.
3-4 Ruka: Postizeny nemuize pouZzivat levou ¢i pravou ruku (vyber nahodné, nebyla-li jedna ruka specificky cilena).
Bricho: Postava dostala zasah do trupu. Hod' 1ké:
5.9 1-2 Polamany: Obratnost sniZzena o troven kostky (min 4).
3-4 Potluceny: Vitalita sniZzena o tiroven kostky (min k4).
5-6 Zniceny: Sila sniZzena o troven kostky (min k4).
10-11 Noha: Ziska Souzeni Pomalost (Drobné), nebo Velké, kdyz uz Pomalost ma nebo ma poranéné obé nohy.
Hlava: Tézké zranéni hlavy. Hod 1k6:
B 1-3 Strasna jizva: Postava ziska Souzeni Osklivy (Velké).

4-5 Oslepeni: Poskozeni oka. Souzeni Ztrata Oka (nebo Slepota, jestlize jiz mél jen jedno dobré oko).
6 Poskozeni mozku: Masivni trauma. Chytrost sniZena o jednu troven kostky (min k4).

Utraceni Benikii: Hra¢ muze kdykoli utratit jednoho
Benika, aby zbavil svoji postavu stavu Otfesena (a to i
mimo jeji tah).

IRANENI

Kazdé zvySeni v hodu na poranéni zptisobuje Zranéni.
Komparz je Vyfazen pfi jednom Zranéni (neni-li Odolny,
viz strana 178). Jsou budto mrtvi, zranéni, nebo jinak
vyfazeni z boje.

Divoké Karty mohou utrzit az tfi Zranéni a stale byt
schopné boje (nebo i vice snékterymi Brity a
schopnostmi). Dals$i poranéni uz neptfida dals$i Zranéni,
ale postavu misto toho Vytadi.

Postihy Za Zranéni: kazdé Zranéni dava postaveé
postih -1 (kumulativné) k jeji Pohyblivosti (minimum 1)
a hodtim na Rys az do maximalniho postihu -3.

Nacasovani: Nékdy postavy obdrzi vice zasahti na
stejnou Akéni Kartu Odpoctu. Vyhodnotte kazdy hod na
poranéni samostatné a uplné, pred tim, nez budete
vyhodnocovat dalsi (a to véetné pripadnych hodd na
Vsttebani).

VYRAZENI

Vyfazené postavy nemohou provadét zadné akce, ale
stale dostava rozdané Akéni Karty po zbytek setkani, pro
pripad, kdyby se zotavily nebo si musely hazet napriklad
na Krvaceni (nize). Bfity a Souzeni, které mohou mit vliv
na tazené akcéni karty, jako napfiklad Rychly,
Chladnokrevny nebo Vahavost, jsou u vyrazeného hrdiny
ignorované.

Kdyz je postava Vyfazena poranénim nebo zranénim,
musi si obratem hodit na Vitalitu:

= KRITICKY NEUSPECH: Postava umira.

= NEUSPECH: Hod na Tabulku Poskozeni, postava ziska
trvalé Zranéni a postava Krvaci, viz niZe.

» USPECH: Hod na Tabulku Po$kozeni. Zranéni neni
trvalé a odezni, kdyz se postave vyléci vSechna Zranéni.

= ZVYSENI: Hod na Tabulku Poskozeni. Poranéni odezni
za 24 hodin nebo kdyZ jsou vSechna Zranéni vylécena
(co prijde dfiv).

Postavy nemohou provadét akce a mohou byt
v bezvédomi (dle ivahy SH). Postava si kazdy dalsi den
hazi na Vitalitu a v pfipadé uspéchu neni dale Vyrazena
(ani v bezvédomi). Mtize si béhem této doby i vylécit
Zranéni (viz Pfirozené LécCeni na strané 96).

Krvaceni: Zranéna postava umira a musi si na zacatku
svého tahu hazet na Vitalitu. Netspéch znamena, ze
umfela. Pfi uspéchu pfeziva, ale musi si znovu hazet
v dals$im tahu (nebo mimo boj kazdou minutu). Pfi
uspéchu se zvysSenim je postava stabilizovana a dalsi
hody nejsou potreba.

Jiné postavy mohou zastavit krvaceni postavy pomoci
uspésného hodu na Lécitelstvi. Tento hod je akci a je-li
uspésny, pacient je stabilizovany.

Sila léceni také stabilizuje Zranéni a zastavuje Krvaceni,
podobné jako tfeba uspésny hod na , prirozené” léceni u
bytosti s néjakou formou regenerace.

Vytazeni Unavou: Viz strana 100.




HODY NA VSTREBANI

Po urceni vySe poranéni, ale pfed tim, nez je pfepocteno
na pripadna Zranéni, mize postava utratit Benika a hodit
si na , Vstfebani”. Jedna se o hod na Vitalitu a za kazdy
uspéch ¢i zvySeni se postavé snizi pfipadné Zranéni
z daného ttoku o jedna.

Paklize postava uspésné Vstieba vsechna Zranéni,
ktera by méla titokem obdrzet, neni ani Otfesena (a to i
v pripadé, Ze pred utokem Otfesena byla). Pfi hodu na
Vstfebani napocitej postih za Zranéni, které ma postava
z utoku teprve obdrzet — k tomuto zranéni jesté nedoslo.

Postava se nemtize pokouset o Vstfebani vicekrat nez
jednou za ttok, ale miiZe jako obvykle spotfebovat Benika
na prehozeni hodu na Vitalitu, paklize ji vysledek hodu
nevyhovuje.

Otfeseni: Postava muze také wutratit Benika na
okamzité zbaveni se stavu Otfeseni. To muze udélat

kdykoli.
LEGENI

Dovednost Lécitelstvi se pouziva k odstranéni Zranéni.
Kazdy pokus zabere 10 minut za kazdou troven zranéni
pacienta. Odecti 1 od hodu na Lécitelstvi v pfipadé, Ze
lécitel nema kdispozici zakladni Lékarnicku nebo
obdobné prostiedky.

Uspéch v hodu na Lécitelstvi odstrani jedno Zranéni,
uspéch se zvysenim odstrani dvé. Neuspéch znamena, ze
se Zranéni vylécit nepodaftilo. Kriticky Netspéch zhorsi
aroven Zranéni pacienta o jedna.

ILATA HODINKA

Pacienti, ktefi preziji ivodni trauma, maji pfiblizné
hodinu na pfeziti vétsiny Zivot-ohrozujicich zranéni.
Jestlize se jim béhem této doby dostane lékarského
osetfeni, mohou byt vétsinou zachranéni. Cim déle se
vSak s oSetfenim ceka, tim spiSe budou jejich Zranéni
fatalni.

V Divokych Svétech jsme rozsifili tento koncept pro
potfeby léceni obecné. Kromé toho, ze to odpovida
zkuSenostem ze skutecného svéta, poskytuje to také
dobrou herni vyvazenost a dramaticnost, kdyz se
druzina musi rozhodovat, zda bude pokracovat v akci
bez ohledu na sva poranéni.

Zlata Hodinka: Postava se miuze pokusit vylécit
kazdému pacientovi jeho Zranéni pouze jednou, a to
béhem prvni hodiny od utrzeni daného Zraneéni.
Neusspéch v hodu znamend, Ze postava tomuto pacientovi
dana konkrétni zranéni vylécit nedokaze. Jind postava to
vSak muze pomoci hodu na Lécitelstvi zkusit také.

Jakmile jsou Zranéni starsi nez jedna hodina, dokaze je
vylécit jen pfirozené léceni nebo sila léceni (pouzitim
vétsiho lécent).

Krvaceni: Dovednost Lécitelstvi muze byt pouzita i
pro stabilizaci Krvacejici postavy (strana 95). Kazdy
pokus je akci a v pripadé uspéchu je cil stabilizovany.

Vyfazeni: Vylééeni asponi jednoho Zranéni
Vytazeného pacienta ho zbavi tohoto stavu (a probere ho,
byl-li v bezvédomi).
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Zranéna postava si kazdych pét dni hazi na Vitalitu.
V pripadé uspéchu se zotavi zjednoho Zranéni, pfi

uspéchu se zvysenim ze dvou.

Kriticky Netspéch zptisobi zhorseni stavu postavy o
jedno Zranéni — at uz jde o infekci, ztratu krve nebo
zhorsenim daného poranéni. Jestlize toto zhorSeni vede
k Vyfazeni, nepouzivej obvykla pravidla pfi poranéni.
Misto toho se postava potaci mezi védomim a
bezvédomim a hazi si kazdych 12 hodin na Vitalitu. Pfi
neuspéchu postava zemte. Pfi tspéchu si musi hazet
znovu za dalsich 12 hodin. Pfi tspéchu se zvysSenim se
stabilizovala a probrala k védomi. Dalsi postavy se
mohou pokusit ji stabilizovat, jak je popsano vyse v sekci
Krvaceni.

Podporovani: Nezapominejte pouzivat Podporovani,
kdyz je vaSe druzina trochu potluena. Postavy
s Lécitelstvim, Uménim Prezit ¢ dalsimi dovednostmi
mohou pomoci hodu na Podporovani pomoci svym
druhtim v hodech na Vitalitu na uzdravent se.

PO B0 & KOMPAR]

Je-li dtilezité urcit, co se stalo s Komparzem, ktery
byl béhem boje Vyrazeny, hod za kazdého na Vitalitu. Ti,
ktef1 uspéji, prezili a je tfeba se o né postarat, zajmout je,
nebo je nechat jit. To mtze po skonceni divokého boje
predstavovat pro vase hrdiny zajimavé vyzvy!




SITUAGNI PRAVIDLA

Zakladni pravidla Divokyjch Svétii jsou velmi jednoducha
— hod si kostkou dovednosti (a pripadné Divokou
Kostkou, jsi-li Divoka Karta). Je-li vysledek po zapocteni
vSech oprav 4 nebo vice, uspél jsi.

V nasledujici sekci jsou nékteré pokrocilejsi moznosti a
manévry, o které se postava mtize pokusit.

Stfelba uz v sobé zapocitava to, Ze postava se pohybuje,
brani se utokiim a sleduje chaotické déni kolem sebe.
Paklize se vSak postava bude soustfedit jen na mifeni,
muze se ji povést mnohem presnéjsi rana.

Pouzije-li postava cely sviij tah na Mifeni zbrani
nadalku na vybrany cil a nedéla pfitom zadné dalsi akce,
tak ve svém dalSim tahu muze ignorovat az 4 body postihti
za Vzdalenost, Kryt, Cilené Utoky, MéFitko nebo Rychlost
cile; pfipadné si pfidat bonus +2 k hodu. Tento titok musi
byt v jejim dal$im tahu prvni akci, jinak je bonus ztracen.

Pri Mifeni musi byt stfelec v klidu, nemtize chodit,
béhat, jet na koni ¢i se jinak pohybovat vlastni silou. Je
mozné Mifit z vozidla, pohybujiciho se hladkym terénem,
nebo vyuzivajictho manévr Honicky Klidna Jizda (viz
strana 116).

PLOSNE UTOKY

Granaty, efekty kouzel, dechové zbrané a dalsi utoky,
které pokryvaji vétsi plochu, se vyhodnocuji jako ,, plosné
utoky”. Nejcastéjsi tvary plosnych utoki jsou Mala,
Stfedni a Velka Sablona Vybuchu a Sablona Kuzele a
Paprsku. Jejich tvar si miize$ stahnout a vytisknout
z naseho webu, pripadné vyrabime i odolné akrylatové
Sablony.

Zbrané s plosSnym utokem cili misto konkrétnich osob
uréené misto, a proto ignoruji obranné bonusy
jednotlivych cilti, pokrytych Sablonou, jako jsou napfiklad
z B¥itu Uhyb nebo také postihy za rychlost.

Sablona KuZele je pfi titoku umistovéna s pocatkem
tuzkym koncem u tutocénika a rozsifujici se ve sméru
piislusné Strelby (nebo Atletiky u dechovych zbrané a
dalsich pfirozenych utokit). Kazda sila nebo herni efekt,
ktery pouziva Sablonu Kuzele, mtize pouZit misto toho
Sablonu Paprsku.

Jde o pas Siroky 1” (2 metry) a 12 (24 metrti) dlouhy.
Zakladni aspéch znamend, ze ti, ktefi se nachazeji na
tuzemi pokrytém Sablonou, jsou zasazeni. Neuspéch
znamena, ze utok z néjakého divodu neprobéhl — bytosti
se nepodafilo vydechnout jedovaty plyn, plamenomet
selhal atp.

Pri ttoku s Sablonou Vybuchu umisti hra¢ sablonu na
hraci plan (nebo popiSe, kam mifi) a hodi si na Stfelbu,
nebo Atletiku za vrhaci zbrané nebo utoky dechem.
Jestlize utok neuspéje a je mozné, Ze mine a zasahne
nekoho jiného, postupuj dle Odchylky, nize.

Je-li utok uspésny, tak kazdy cil, byt jen castecné
zakryty Sablonou, je zasazen, bez ohledu na mozné
postihy k titoku, jako napiiklad z B¥itu Uhyb. Zptisobuje-
li zasah poranéni, hod na néj za kazdy cil samostatné.
Utoky, které zasdhnou se zvysenim, maji, jako obvykle,
bonusovou kostku poranéni.

ODGHYLKA

Neuspéje-li titok s Sablonou Kuzele, sméfuje nad hlavy
svych cild, nebo do zemé, ¢i prosté z néjakého ditvodu
nevyjde. SH se i tak muze rozhodnout, Ze titok md na
okoli néjaky dopad — mozna plamenomet podpali danou
mistnost, nebo kanystr s plynem vypusti oblak svého
nebezpecného obsahu — dilezité je, Ze zde neni Zadny
herni dopad na postavy ¢i zvolené cile.

SABIIIMY PRI HRE BEZ FIGUREN

Pouzij tdaje z tabulky nize v pfipadé, Ze chce$ urdit,
kolik cilti mtize ktera Sablona zasahnout.

SH muze také pouzit hodnotu ze sloupce
Zasazenych Cila pro urceni, kolik nepratel je zasaZzeno
situacich, a piipadny

v popisovanych upravit

vysledek podle toho, jak jsou «cile rozptylené
(napriklad trénovani agenti) nebo naopak nahusténé
(horda zombii).

ZASAZENYCH
SABLONA PRUMER ciLO
Mala 4 metry 2
Stfedni 8 metru 3
Velka 12 metra 4
Kuzel 18—metruv—dlouhy 3
kuzel
24- a-dlouhy
Pk metri-dlouhy 3

2-metry-Siroky




Kdyz mine ttok s Sablonou vybuchu, odchyli se o 1k6*
u vrhacich zbrani (naptriklad granatii), resp. o 2k6” u
vystfelenych projektilt. Vynasob vysledek 2, byla-li
stfelba na Stfedni Dosttel, 3 pfi Dlouhém Dostielu, resp.
4 pfi Extrémnim.

Pak hod k12 a urci podle vysledku smér odchylky,
jako by to bylo na hodinkach. Zbran se nemuze nikdy
odchylit o vice nez polovinu vzdalenosti k ptivodnimu
cili (a nemtize tedy dopadnout za zada tito¢nika).

KRYT A PLOSNE GTOKY

Pevné prekazky jako napfiklad stromy nebo cihlové zdi
chrani proti plosSnym utoktim, jsou-li mezi zdrojem
vybuchu a cilem, a SH usoudi, Ze je vhodné je brat
v potaz. Sniz poranéni o hodnotu z tabulky Bonus za Kryt
ze sekce Kryt & Prekazky, strana 99.

DRIENA & ZAPLETENA

Zapas a magické sily, jako naptiklad ovinuti, mohou

zpusobit, Ze je postava DrZena nebo Zapletend. Zde

najdes, co tyto stavy znamenaji, a jak je mozné se jich

zbavit.

= ZAPLETENA: Dokud je obé&f Zapletend, nemize se
pohybovat a je Zranitelna.

= DRZENA: Dokud je obét Drzend, nemtiZe se pohybovat,
je Rozptylena a Zranitelna, a nemtize provadét jiné
fyzické akce nez pokusy o uvolnéni se.

Uvolnéni se: Pokus o uvolnéni se je akce pouzivajici
Silu s postihem -2 nebo Atletiku. Pfi ispéchu se Zapleteny
hrdina uvolni zjednoho zdroje zapleteni ¢i od jednoho
protivnika, ktery snim zdpasi. Drzené postavé se pfi
uspéchu zlepsi stav na Zapletend; pfi uspéchu se
zvySenim se zcela uvolni.

Uvolnéni se ze Nastroje: Postava drzena fyzickym
poutem (jako napiiklad siti, okovy ¢i pouty), ktera
neuspéla vpokusu o uvolnéni se, nemtize pokus
opakovat, dokud se néjakym zptisobem nezméni jeji
situace (dle tvahy SH).

Drzené nebo Zapletené obéti se mohou pokusit znicit
to, co je drzi, pomoci vhodné zbran€, kterou maji k
dispozici (dle tivahy SH podle podminek a materidlu).
Utok zbrani zasihne automaticky (viz Rozbijeni Véci) a
utoénik muize pouzit Divoky Utok pro +2 k poranéni.
V piipadé tspéchu pfi Rozbijeni Véci, neni postava dale
Zapletena (kazdy v oblasti zasazené ovinutim vsak musi
byt osvobozen samostatné, nebylo-li zapleteni zptisobeno
plo$nym ttokem).

ROZBIJENI VEBI

Cas od ¢asu mize postava potfebovat rozbit néjaky
predmeét, jako napriklad zbrar, zamek, nebo dvete. Pouzij
Obranu drzitele pfedmétu, je-li pfedmét drzen ¢i nesen,
nebo 2 pro nepohyblivé predméty. Jestlize hod na
poranéni vyrovna nebo pfesdhne Pevnost daného
predmétu, je pfedmét poskozen, ohnut, rozbit & jinak
znicen. SH urdi presny vysledek.

V podstaté cokoli miize byt zniceno pri dostatku usili
a casu. Tento systém pro rozbijeni véci pouzivejte

v pripadech, kdy se pokusy o rozbiti odehravaji ve spéchu
(napfiklad béhem bojovych kol).

PEVNOST PREDMETU

PEVNOST  PREDMET

8 Obycejné dvere

10 Tézké dvere

8 Zamek

9 Stfelnd zbran (pistole, puska)

12 Pouta

10 Nuz, Mec

10 Stredovéky stit*

12 Moderni stit*

4 Lano

*Postava musi pfimo uvést, Ze se snaZi zniCit Stit — nestaci
prosty titok, vykryty Stitem.

Zadné Bonusové Poranéni ani Esovani: Utoky na
pfedméty neziskavaji bonusovou kostku khodu na
poranéni pfi zvySeni a kostky pfi hodech na poranéni
Neesuji. Na rozdil od utokii na osoby nebo slozité
piistroje, jako napriklad pocitace, neni mozné pii utoku
na pfedmét typu dvefe nebo zamek zasdhnout jeho
,Citliva mista” a zptisobit tak vyssi poranéni.

Typy Poranéni: Nékteré typy utokd nemohou
poskodit nékteré typy predmétt. Kyjem nejde pretnout
lano ajedna kulka neznic¢i dvefe. Pouzij selsky rozum pfi
rozhodovani o tom, zda dana zbrann muzZze nebo nemuze
pfedmét znicit. Pro utoky skrz bariéry viz cast Kryt &
Piekazky.

BILENE UTOKY

Utok na konkrétni ¢asti téla se nazyva Cileny Utok.
Oprava khodu na tutok zalezi na Méfitku velikosti
daného cile (nikoli celé bytosti). Pouzij tabulku Opravy
Meéritka Velikosti na strané 106 pro urceni bonusu nebo




postihu k utoku na cil sdanym Meéfitkem. Nize jsou
v zavorkach uvedeny opravy k hodu pro cile Normalniho
meéTitka, véetné pripadnych hernich dtsledku:

= RUKA (-4): Cil mtize byt Odzbrojen, viz strana 104.

= HLAVA NEBO DULEZITE ORGANY (-4): Z4sah do hlavy
nebo dilezitych organti zivé bytosti dava bonus +4
k hodu na poranéni.
Pokusu zasahnout tvar cile s otevienou prilbou (a tedy
vyhnuti se Zbroji) ma postih -5.

= PREDMET (?): PouZij hodnotu v tabulce Méfitka
velikosti pro dany predmét. Napiiklad utok na cil
velikosti pistole ma postih -4; na metr dlouhy mec -2.

= KONCETINA (-2): Zasah do koncetiny nema dalsi
specialni dtsledky, vse je jiz zapocitano do Postihti za
Zranéni k Pohyblivosti (viz Zranéni, strana 95)

= NEKRYTA MISTA (?): Utok cili na nechranéna mista téla
jinak Zbroji chranéného cile. VySe postihu zdlezi na
Méfitku daného cileného mista. Naptiklad prtzor
v celooblicejové prilbici je Titérny (-6) a ma tak pro zasah
postih -6, nekryté misto po vypadlé Supiné v pancifi
Obftiho draka je Velmi Malé (-4).

KRYT & PREKAZKY

Utoky nablizko i nadalku maji postihy v piipadé, Ze se
snazi zasahnout cil v Krytu, viz tabulka niZze:

PRENAZKY

Nékdy maji postavy dost sily na to, aby zattocily na cil
skrz prekazku. (Viz Rozbijeni Véci pro pfipadné niceni
predméti nachdzejicich se v cesté). Jestlize mine utok,
ktery by pfi nezapocitani postihu za Kryt uspél, a SH ma

POSTIHY ZA KRYT

POSTIH KRYT

-2 Lehky Kryt: Ctvrtina cile je zakryta.
Stiedni Kryt: Polovina cile je zakryta,
nebo cil lezi.

Teézky Kryt: Tri ctvrtiny cile jsou
zakryty.

-8 Skoro uplny kryt: Cil neni skoro vidét.

-4

za to, ze cil by byl pravdépodobné zasazen, pak prekazka
funguje jako Zbroj.

Jestlize je prekazkou osoba nebo bytost, odecti jeji
Tuhost od poranéni z daného utoku. Pouzij tabulku nize
jako orientacni pro dalsi materialy.

BONUS ZA KRYT
BONUS PREKAZKA
9 Tlusté sklo, tlustda kaze, sadrokarton,
dievény stit, hlinikové dvefe auta
+4 Plech, ocelové dvere auta
+6 Dubové dvere, tvarnicova zed
+8 Cihlova zed
+10 Kamenna zed, neprustrelné sklo, strom

Postava se miuze rozhodnout pro manévr Obrana a
soustfedit se pIné na svou obranu proti ttokiim nablizko.
Tato akce da postavé bonus +4 k Obrané a zabere cely jeji
tah — nemtize tedy pfitom provadét Multiakce. Miize se
normalné pohybovat, ale nemtize béZet. Bonus k Obrané
trva do zacatku jejiho dalsiho tahu.

Yt 36 TVOSE SGTOTA
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TDUFALY UTOK

Zoufalé Utoky jsou zbésilé pokusy zasdhnout cil za cenu
nizétho poranéni. Utoénik mé bonus +2 nebo +4 ke
kterémukoli hodu na Boj a soucasné stejné velky postih
k poranéni, jestlize zasahne. Zda se jedna o Zoufaly Utok
je mozné urcit pro konkrétni ttok (pfed hodem) a neni
mozné ho kombinovat s Divokym Utokem

DDZBROJENI

Postava se muze pokusit vboji nablizko i nadalku
protivnika odzbrojit, vyrazit mu zbran (¢i jiny predmét)
zruky, nebo se pokusit drzenou zbran ¢i predmét
poskodit.

Utoénik musi nejprve zasahnout predmét nebo
koncetinu & ruku cile (viz Cilené Utoky na strané 99).

Kdyz utok zasdhne zbran, hodi si tto¢nik standardné
na poskozeni pfedmétu (poranéni bez moznosti Esovani
kostky, bez moznosti zvySeni, viz Rozbijeni Véci, strana
98). Obrance si musi hodit na Silu proti cilovému ¢islu
daného poranéni a v pripadé netspéchu drzeny predmeét
upusti.

Je-li titok veden nikoli pfimo na pfedmét, ale na ruku
obrance, a takovy ttok obrance Otfese nebo Zrani, musi
si obrance hodit na Silu s postihem -2 pfi zasahu paze,
nebo -4 pfi zasahu ruky, zvysSeny o pfipadné postihy za
Zranéni, které obdrzel. Netspéch vhodu na Silu
znamena, Ze upusti to, co v ruce drzel.

ROZPTYLENA A ZRANITELNA

Postavy mohou byt Testovanim, kouzly nebo v dtisledku

schopnosti nestviir Rozptylené nebo se mohou stat

Zranitelné. Oba stavy trvaji do konce dalsiho tahu této

postavy. Jestlize se tedy postava stane Rozptylenou nebo

Zranitelnou ve svém tahu, trva tento stav az do konce

jejtho dalsiho tahu.

= ROZPTYLENA: Postava ma postih -2 ke viem svym
hodtim na Rysy (Vlastnosti a Dovednosti) az do konce
svého pristiho tahu.

= ZRANITELNA: Vgechny akce a ttoky proti zranitelné
postavé maji bonus +2 az do konce jejiho dalsiho tahu
(nestité se s bonusem za Utok ze Zalohy (viz niZe) —
pouzije se jen nejvyssi bonus).

UTOK ZF ZALOWY

Neékdy se podafi tutocnikovi zastihnout protivnika
nepfipraveného a ma tak prilezitost k ,Utoku ze Zalohy”.
SH rozhodne, kdy toto pfichazi v tvahu — obvykle je to
v pfipadé, kdy je protivnik spoutany nebo viibec o
prichézejicim utoku nevi. Utok ze Zalohy typicky probiha

nablizko, ale SH muze povolit i jiné situace, které to
umoznuji (naptiklad snajpr utocici na nepohybujici se cil,
ktery o ném nevi).

Utok ze Zalohy dava na jednu akci proti zvolenému
cili bonus +4 k hodu na ttok i na poranéni.

Knokaut: Obdrzi-li postava z Utoku ze Zéilohy
poranéni, které ji Otfese nebo Zrani, musi si hodit na
Vitalitu (s postihem -2, byl-li titok veden na hlavu), a pfi
neuspéchu je titokem knokautovana do bezvédomi.

Knokautovana postava ziistane omracena pil hodiny,
nebo do doby, kterou SH usoudi jako dramaticky
vhodnou pro probrani se. Ber v potaz, ze Knokaut mtize
byt zptisobem jakymkoli typem poranéni, nejen tiderem
do hlavy!

VYHNUTI SE

Nékteré utoky, jako napfiklad plamenomety nebo draci
dech, jsou pomalé nebo vyzaduji, aby je ttocnik svou akei
,avizoval dopfedu”. Takovym tutokim je mozné ,se

vyhnout”. Paklize popis u ttoku neuvddi, Ze je mozné se
mu vyhnout, pak vyhnuti se mozné neni — cile jsou pri
uspésSném utoku prosté zasazeny a utrzi poranéni.

Je-li mozné se titoku vyhnout a postava o ném vi, hodi
si na Obratnost s postihem -2. Pfi tispéchu se itoku vyhne
a neobdrzi zadné poranéni. Jednalo-li se o plosny utok,
SH premisti pro zndzornéni vyhnuti se figurku postavy
mimo Sablonu efektu, podle toho, jak pfichazi v dané
situaci do tivahy.

UNAVA

Néktera nebezpecenstvi, stres, magické sily nebo dalsi
okolnosti mohou misto poranéni zptisobit Unavu.
Typicky se jedna o psychické vycerpani nebo mala, ale
pretrvavajici poranéni, ktera postavy omezuji. Unava se
scita, dokud neni postava Vyfazena.

= UNAVENA: Postava ma postih -1 ke viem Hodm na
rysy (Vlastnosti a Dovednosti). Kdyz obdrzi dalsi
troveri Unavy, stane se Vycerpanou.

= VYCERPANA: Postava ma postih -2 ke viem Hodtim na
rysy (Vlastnosti a Dovednosti). Kdyz obdrzi dalsi
troveri Unavy, stane se Vyfazenou.

= VYRAZENA: Postava nemiize provadét akce a miize byt
i v bezvédomi (dle avahy SH).

LOTAVENI

Neni-li u zdroje tinavy uvedeno jinak, Unava a Vy¢erpéani
se zlepsi o jednu uroven kazdou hodinu. Vyrazené
postavy jsou bezbranné a mohou byt i v bezvédomi (dle



tvahy SH) na 2k6 hodin. Je-li mozné osSettent (jidlo, voda
atd., dle zdroje Unavy), je mozné pomoci hodu na
Lécitelstvi zlepsit stav Vyfazené postavy na Vycerpana.

Unava zRaznych Zdroji: Maéli postava Unavu
zruznych zdrojii sriiznou rychlosti zotaveni, odeber
jednu uroveri Unavy, kdyZ uplyne piedepsany ¢as pro
Unavu s nejkrat$i dobou zotaveni a pak odeber druhou
aroven, kdyz uplyne predepsany cas pro tu s nejdelsi
dobou zotaveni.

NEBEZPECENSTVI

Unava z hladu, zizné a dalsich zdrojti ma nékdy odlisnou
dobu zotaveni. Viz Nebezpecenstvi, ktera zacinaji na
strané 125.

LABITI JEDNOU RANDU

Zcela bezbranny cil miize byt zabit pomoci smrtici zbrané
jednou akci. Toto zabiti je automatické, paklize SH
nerozhodne, Ze se jednd o specidlni situaci, napriklad pfi
velmi obrnéném nebo tuhém cili, Sanci na uhnuti atd.

Vrah musi obvykle protivnika zabit osobné nablizko,
ale SH mtize nékdy povolit i Zabiti Jednou Ranou ttokem
nadalku, umoznuje-li to situace.

STRELBA DO BOJE NABLIZKO

Cas od ¢asu postava potfebuje sttilet ¢i vrhat zbrati do
klubka postav, bojujicich v boji nablizko. Problém je, Ze
zatimco my vidime figurky postav, stojici v klidu na
hernim planku, ve ,skutecnosti” se hemzi jedna kolem
druhé, presouvaji se, bojuji a nepostoji na misté. Z tohoto
dtivodu je utok nadalku na cil, ucastnici se boje nablizko,
nebo stojici vedle dalsich osob, nebezpecny. Pouzij
v takovém  pfipadé pravidlo pro Nevinného
Pfihlizejiciho (viz strana 102).

VOLNE UTOKY

Neékteré Brity, jako napfiklad Protititok nebo Prvni uder,
nebo herni situace jako StaZeni se z Boje Nablizko, davaji
postavé moznost volného titoku.

Volny ttok je pravé jeden ttok, bez oprav z britii nebo
hernich moznosti. Typicky se jedna o titok Bojem nebo o
pokus o zapas, muze to vsak byt i Strelba, ma-li titocnik
v ruce pistoli nebo jinou zbran nadalku, kterou je mozné
atocit v boji nablizko (viz Zbrané Nadalku v Boji
Nablizko, strana 104).

PRESILA

Boj v presile dava utocnikim moZznost na obstoupeni,

vyuzivani dér v obrané a celkové dotirdni na obrance.
Kazdy dalsi utoc¢nik, sousedici s obrancem (neni-li takovy
utoénik Omraceny) dava bonus +1 ke vSem ttocnikovym
hodtim na Boj, az do maximalniho bonusu +4. JestliZe tedy
3 goblini Gtoc¢i na osamélého hrdinu, ma kazdy znich
diky Pfesile bonus +2 k svym hodtim na Boj.

Kazdy spojenec, prfimo sousedici sobrancem, rusi
bonus +1 z Presily, od ito¢nika, se kterym také sam piimo
sousedi. V dusledku tedy pfi boji v bojovych liniich,
napfiklad ve sttedovékych formacich, kde kazdy ma proti
sobé tfi nepratele a vedle sebe dva spolubojovniky, nema
Piesila vliv, paklize se nepodaii obrance skutecné
obestoupit.

1APAS

Zéapas je opositni hod na tutoénikovu a obrancovu
Atletiku. Jestlize tito¢nik v hodu zvitézi, je jeho protivnik
Zapleteny. V pripadé vitézstvi se zvySenim je protivnik
Drzeny. (Uspéch v Zapase proti protivnikovi, ktery byl
Zapleteny, ho ucini Drzenym.) Drzeni & Zapleteni je
vysvétleno na strané 98.

Je-li protivnik zdpasnikem Drzeny, tak je drzic
zapasnik sam Zranitelny, dokud svoje sevieni udrzuje.

Pri zapase se zapocitava bonus za Presilu, ale jiné
manévry ne, paklize SH nefekne ve specifickych situacich
jinak.

Na Velikosti Zalezi: Pri rozdilu v Méritku velikosti
mezi utotnikem a obrancem si uto¢nik tento rozdil
odecita od svého hodu (obrance nikoli).

Tvorové se standardné nemohou snazit zapasit
s protivnikem, ktery je o dvé Velikosti vétsi nez oni sami,
nemaji-li na svou Velikost neobycejny dosah nebo Silu
(dle tvahy SH).

Priklad: Drak (Obii +4) se snazi prislapnout piilcického
zlodéje (Normdlni). Rozdil v Méfitku mezi Obi a Normdlni
velikosti je 4, tedy drak md postih -4 ke svému hodu na
Atletiku.

Bude-li se skiet (Normdlni) snazit zdpasit s velkym
bilym Zralokem (Velky +2), md ke svému hodu postih -2.

Drceni: Jako akci si mtize zapasnik hodit na Silu na
poranéni protivnika, kterého ma Zapleteného nebo
Drzeného. (Jedna se o hod na poranéni, takze opravy za
Méftitko nehraji roli.)
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Postava se muize rozhodnout pockat na vyvoj udalosti
pomoci ,Cekéani”. To ji umozni vyhodnotit sviij tah
pozdé&ji v daném kole, paklize si to bude ptat. Ceka-li
postava az do dalsiho kola (tedy pres konec kola
pfedchoziho), nedostava novou Akéni Kartu a mtize
jednat v kterémkoli okamziku nového kola. Jeji pfedchozi
Akéni Karta je odlozena a postava dostane oznaceni
,Cekajici”.

Otfesend a Omracené: Jestlize je Cekajici postava
Otfesena nebo Omrdcend, ztraci okamzité sviij stav
Cekajici i sviij tah v daném kole. (Otfesené ani Omracené
postavy také nemohou zahajit Cekant).

Preruseni Akci: Chce-li Cekajici postava prerusit
néjakou akci (vCetné napriklad i akce protivnika, ktery
také éeké), hodi si oba opositni hod na Atletiku. Ten, kdo
v hodu zvitézi, mize konat jako prvni. Ve vzacnych
pripadech, kdy jejich opositni hod skon¢i remizou,
probihaji obé akce soucasné.

Jestlize pokus postavy o preruseni jiné akce selze,
ztraci postava stav Cekajici, ale mize provést sviij tah
ihned po skonceni tahu daného protivnika. Ve svém tahu
muize postava provadét jakékoli své akce — neni omezena
jen na tu akci, pomoci které chtéla prerusit akci
protivnika.

DSVETLEN

Temnota skryva detaily a znesnadiiuje zpozorovani
predméti a ciltt. Odecti hodnotu postihiit z tabulky od
hodti na Rysy, na které ma vliv Osvétleni, jako napriklad
od atokt, hodti na Vsimavost, aktivaci sily atd.

IMPROVIZOVANE ZBRANE

Postavy jsou Casto v situacich, kdy bojuji pfedmeéty, které
nebyly pro tento ticel zamysleny. Pochodné, vazy, ktesla,
korbele, lahve, nastroje a jiné bézné véci denni potieby se
stavaji zbranémi castéji, nez by si jejich majitelé prali.

Postavy s improvizovanymi zbranémi se pocitaji mezi
ozbrojené, ale odecitaji postih -2 od hodii na ttok. Dostrel,
poranéni a minimalni potfebna Sila jsou urceny podle
typu zbrané:

= LEHKE: Kus zeleza, kdmen velikosti pésti, pistole (jako
obusek). Dosttel 3/6/12, Poranéni Sil+k4. Min. Sil. k4.

= STREDNi: Kuzelkova koule, samopal (jako obusek), zidle.
Dostfele 2/4/8, Poranéni Sil+k6, Min. Sil. k6.

= TEZKE: Kamen velikosti hlavy, kovova zidle, pytel plny
pistoli. Dostrel 1/2/4, Poranéni Sil+k8, Min. Sil. k8.
SH miize upravit poranéni o troven ¢i dvé dold, je-li
predmét mekei nez priklady vyse, jako napriklad pytel
plny bankovek.

NEVINNI PRIHLIZE)IGI

Mine-li tto¢nik Strelbou ¢i Atletikou (vrh) svij cil, muze
byt nékdy dalezité urcit, zda nebyl zasazen jiny cil ve
sméru stielby. Toto pravidlo by mél SH pouzivat jen
v pripadech, kdy je to dramaticky ¢i pfibéhové zajimavé a
vhodné — ne pro kazdé minuti cile pfi prestrelce.

Kazda kostka dovednosti, na které padne 1, zasahne
nahodny cil, ktery sousedi, nebo je v pfimé draze stiely,
s ptvodnim cilem utoku. Divoka Kostka zasah nevinného
prihlizejiciho nezptiisobuje.

Divoka Karta se zbrani s Rychlosti Strelby 1 (mimo
brokovnic, viz nize) musi soucasné minout cil i hodem
Divoké Kostky, aby doslo kzasahu Nevinného
Ptihlizejiciho.

V praxi to znamend, Ze je nékdy snazsi zasahnout
nevinného prihlizejiciho nez ptivodni cil. To mozna neni
uplné realistické, ale je to herné jednoduché a vyzaduje to
urcitou opatrnost v tésnych taktickych situacich.

= RS 2+ NEBO BROKOVNICE: Zbran€, které chrli kulky nebo
broky ve velkém, maji vétsi Sanci na zasah jinych cila.
Kazda kostka dovednosti, na které padne 1 nebo 2,
zasahne nevinného prihliZejiciho.

POSTIHY ZA OSVETLENI

POSTIH OSVETLENI
2 Sero: Soumrak, lehk4 mlha, noc za uplnku
-4 , S ave s 1 s v nu o
Cil neni vidét, je-li dal nez 10” (20 metr).
-6

cil nelze pouzit.

Tma: Bézna noc za svitu hvézd a mésic za mrakem, par mihotajicich pochodni ve vétsim prostoru.

Naprosta temnota: kompletni a iplna temnota (nebo je cil ukryty ¢i neviditelny). Sily vyzadujici vidét



JEZDEGKY BO)

Postavy bojujici ze sedlakoné (nebo ze hibetu jiného
jezdeckého ¢i létajiciho tvora) maji pri boji urcité vyhody
a nevyhody, jak je pospano nize.

Jezdecka zvifata nedostava vlastni Akcéni Kartu -
jednaji vzdy na Akéni Kartu svého jezdce. Tato zvirata
mohou béhem akce svého jezdce zattocit na kohokoli
pred sebou.

Ovladani Koni: Postava, ktera chce bojovat ze sedla,
pouziva pfi boji nizsi z kostek svého Boje nebo Jezdectvi.
To znamend, ze kavalerista by opravdu mél umét dobte
jezdit na koni!

Pad z Koné: Jestlize je postava na jezdeckém zvifeti
Otiesend, Omracena nebo Zranéna, nebo je-li jeji jezdecké
zvife Vyfazeno, musi si hodit na Jezdectvi. V pfipadé
neuspéchu postava spadne. Paklize v daném okamziku
zvife pravé bézelo (dle uvahy SH), jezdec pfi padu utrpi
poranéni 2k4 (2k6 v ptipadé Kritického Neuspéchu).

Minuti P#i Utoku Nadalku: Na zvifata a jezdce se
vztahuje pravidlo o Nevinném Piihlizejicim. Jestlize na
kostce dovednosti pfi stfelbé na jezdce padne 1, je zasazen
misto néj jeho kan.

Zranéné Jezdecké Zvife: Je-li zvife Otfeseno nebo
Zranéno, zacne se vzpinat nebo vyhazovat. Aby se jezdec
udrzel v sedle, musi uspét vhodu na Jezdectvi, pfi
neuspéchu spadne, s diisledky popsanymi vyse.

NAJEZD

Jezdec tutocici s ndjezdem na svém zvifeti ma v pripadé
uspéchu hodu na Boj bonus +4 khodu na poranéni.
Najizdéni znamend, Ze se musel se svym zvifetem

pohybovat aspon 6“ nebo vice po relativné pfimé linii
smérem ke svému cili.

Nastaveni Zbraneé: Zbran s Dosahem 1 a vice miize byt
,Mastavena” proti jezdeckému utoku. Aby toto bylo
moZné pouZit, musi byt postava Cekajici a musi vyhrét
opositni hod na Atletiku pro preruseni akce protivnika,
tak jako vjinych pfipadech. Ten, kdo ma delsi Dosah
zbrané, ma k tomuto hodu bonus +2.

Vitéz opositniho hodu tutoci prvni. Pfi tspéSném
utoku ma za najezd bonus +4 k hodu na poranéni (plati
pro jezdce i jeho protivnika).

MULTIAKGE

Postavy mohou provést ve svém tahu az tfi akce. Kazda
dalsi akce navic po prvni dava postih -2 ke vSem akcim.
Provedeni dvou akci dava tedy postih -2 ke kazdé z nich,
provedent tf1 akci pak dava postih -4 ke vSem.

Divoké Karty hazi Divokou Kostkou v kazdé akci jako
obvykle.

Vsechny akce postavy musi byt ozndmeny na zacatku
jejtho tahu, pred tim, nez dojde k pripadnym hodtm.
Postihy ztstavaji v platnosti i v pripadé, Ze néktera z akci
neni nasledné vyuzita (typicky proto, ze dalsi akce
zavisela na uspéchu akce predchozi).

Pohyb a Multiakce: Postava mtze provést vicero
svych akci v rtiznych okamzicich svého pohybu.

Volné Akce: Postihy za Multiakce se netykaji volnych
akci a volné akce nikdy nezptisobuji postihy k dalsim
akcim.




PRIRDZENE ZBRANE

Bytosti s pfirozenymi zbranémi, jakymi jsou tfeba tesaky,
drapy nebo rohy, mohou utocit kteroukoli z nich, nebo
vSemi, za pouziti své dovednosti Boj. Pro rasy postav a
nestviry jsou hodnoty poranéni uvedeny v popisu jejich
schopnosti.

Bytosti s pfirozenymi zbranémi jsou vzdy povazovany
za ozbrojené. Tedy nejsou nikdy Obranci Beze Zbrané a
protivnici, bojujici Dvéma Zbranémi, proti nim
neziskavaji vyhodu (viz strana 108). Tady jsou nékteré
dalsi poznamky pro nékteré typy utoki:

= KOUSNUTI: bytost mtZe kousnout cil, se kterym
uspésné zapasi (vétsina tutoéniku muze drzené
protivniky jen drtit, viz Zapaseni, strana 101)

= DRAPY: +2 k hodim na Atletiku (3plh) na hrubém nebo
mékkém povrchu (ne napiiklad na skle nebo hladké
oceli atd.)

= ROHY: +4 k hodu na poranéni na konci jedné akce Boj,
ve které se bytost pohnula asponi o 5” (10 metri1) a
uspésné zautocila rohy.

UTOK NAPLOGHD

Chce-li postava protivnika pfemoci, aniz by ho usmrtila,
muze zvolit atoky naplocho. V takovém pfipadé musi
utoénik pouzit pouze své pésti ¢i tupé zbrané. Secné
zbrané mohou byt takto pouzité, maji-li plochou stranu,
za cenu postihu -1 k hodu na Boj.

Utoky naplocho zptisobuji Zranéni jako obvykle, ale
kdyz je cil Vyfazen, tak je misto toho na 1k6 hodin
omracen.

Ve vem ostatnim jsou Zranéni z Utokti naplocho
brana jako bézna Zranéni. V dtsledku je tedy vyrazné
snazsi omracit Komparz nez hracské postavy. To je
umyslné a bude to fungovat dobfe pro vétsinu zanrt, ve
kterych hrdina dokaze ustat vicero ran, nez jde k zemi,
zatimco bézni , poskokové” jsou vyfazeni po jedné c¢i
dvou randch.

UTOK DRUHOU RUKDU

Predpokladame, ze postavy jsou obvykle pravaci, paklize
hra¢ si neusmysli jinak. Akce, které vyzaduji precizni
koordinaci oko-ruka, jako napfiklad Boj ¢i Strelba, maji
postih -2, kdyZz jsou provadény levou, tedy druhou rukou.

Zbrané vlevé ruce nepfidavaji bonus k Obrané,
paklize postava neni Obouruka (Strana 37).

~ 7 I
LEZIGH
Utoky nadélku ze vzdélenosti 3 a vice na leZici postavu

maji postih -4 (postih se nescita s postihem za Kryt), a také
Plogné Utoky maji o 4 niz§i poranéni.

Kdyzje na leziciho obrance zautoceno nablizko, je jeho
Obrana sniZena o 2 a lezici postava ma také postih -2 ke
svym hodim na Boj.

Vstat z lehu stoji postavu 2 jeji Pohyblivosti.

DOTLAGENI

Nékdy mohou chtit postavy odtlacit protivnika
s umyslem ho dostat v zjeho pozice, shodit ho na zem
nebo ho postrcit do néjakého smrtictho nebezpecenstvi.

Odtlaceni protivnika je opositni hod na Silu.
V piipadé, Ze utocnik uspéje, odtlaci obrance o 1“ (dva
metry). Pfi zvySeni se tato vzdalenost zvysuje na 2 (ctyti
metry). Tyto hodnoty se zdvojnasobuji, ma-li utocnik
vétsi Méfitko nez obrance.

Postava, ktera byla tuspésné Odtlatena, musi uspét
v hodu na Atletiku (s postihem -2, zvitézil-li tocnik se
zvySenim), nebo je srazena na zem.

Rozbéh: Mél-li utocnik rozbéh aspon 2“ (Ctyfi metry)
pred pokusem o Odtlaceni, ma ke svému hodu bonus +2.

Na Velikosti Zalezi: Obecné nemohou bytosti Odtlacit
protivnika, ktery je o dvé Velikosti vétsi nez ony samy,
paklize nemaji na svou Velikost vyjimecnou Silu (dle
uvahy SH).

Dovednost: Utoénik i obrance si mohou, paklize cht&j,
hodit na Atletiku misto Sily.

Stity: Utoc¢nici i obrénci se Stity si pii Odtladovéani
zapocitaji svlij Obranny bonus stitu ke svému hodu na
Silu (nebo Atletiku).

IBRANE NADALKU V BOJI NABLIZKD

Postavy mohou utocit zbranémi nadalku i kdyz jsou
zapojeny do boje nablizko, snékolika dtlezitymi
Upravami:

o Utoénik mutize v boji nablizko pouzit magickou silu
nebo jednorucni zbran nadalku (napfiklad stfelnou
zbran, ktera neni vétsi nez pistole). Nemtize v takové
situaci stfilet z pusky nebo jiné ,dlouhé zbrané”.
Cilové Cislo je v takovém p¥ipadé Obrana cile, nikoli
4, jako pfi bézné stfelbé na Kratky Dostfel, protoze cil
aktivné vzdoruje, uhyba a s itocnikem zapasi atd.



e Kdyz uto¢nik, icastnici se boje nablizko, zautoci
utokem nadélku na cil, se kterym pfimo nesousedi,
stava se okamzité Zranitelnym.

TASENI ZBRANE

Postava muize ,vytasit” az dva pfedméty za tah.
Vytasenim myslime vytazeni z pouzdra, zandani do
pouzdra, pripadné jiné premisténi predmétu zci do
snadno dosazitelného mista, které dobfe zna.

Vytaseni kazdého dalsiho pfedmeétu je jiz akce, stejné
jako je tomu pfi taseni zbrané, z obtizné dosazitelného
mista, jako napriklad z kotnikového pouzdra, ¢i sebrani
zbrané ze zemé po odzbrojeni.

IPETINY RAZ

Neni-li feCeno v popisu zbrané jinak, stfelba Rychlosti
Strelby vyssi nez 1 vjedné akci zplisobuje Zpétny Raz,
postih -2 k atoénikovym hodtim na Strelbu. Napriklad
samopal s Rychlosti Stfelby 3 zptsobuje Zpétny Raz,
pokud stielec nestfili jednotlivymi ranami.

Zpétny Raz se mezi akcemi nekumuluje. Jestlize
postava vypali tfi vystfely (RS 3) vjedné akci a ma tak
postihy za Zpétny Raz, nevztahuji se tyto na druhou
pripadnou akci, ve které by vysttelila jen jeden vystrel.

NABIJENI

Zalozeni sipu nebo vloZeni kamene do praku je volnou
akci, kterd mutize byt provedena jednou za akci. Nabiti
sipky do kusSe, zasobniku, klipu nebo speedloaderu ci
jednoho naboje, tak aby byla zbran pfipravena k vystrelu
(strela v komote, natazeny kohoutek atd.) je samostatnou
akci.

Nabijeni nékterych zbrani trva dels$i dobu, jako
napiiklad u tézké kuse nebo predem nabijenych
¢ernoprachovych zbrani. Tyto vyzaduji pro své nabiti
tolik akci, kolik je uvedeno v jejich popisu v kolonce
,Nabiti X".

Priklad: Gabe vystreli z tézké kuse (Nabiti 2) jako soucdst
své Multiakce a pouZije dvé zbylé akce ve svém tahu
k znovunabiti kuse. ProtoZe pouziva tii akce, md postih -4 je
své Stielbé. V dalsim kole miiZe vystielit znovu, v tomto
pfipadé bez postihu.

Béh & Nabijeni: Postavy, které bézi a pfitom nabijeji,
si musi hodit na Obratnost (s obvyklym postihem -2 za
béh). Netspéch v hodu znamena, Ze nabijeni béhem dané
akce nijak nepokrocilo.

BROKOVNIGE

Brokovnice stfili malé kovové ,broky” a zptsobuje tak
vétsi poranéni na kratky dostfel, kdy cil zasahne vétsi
mnozstvi brokd. Z toho diivodu ma brokovnice bonus +2
k hodim na Sttelbu a zptisobuje 3k6 poranéni na Kratky
Dostrel, 2k6 na Stredni Dostfel a 1k6 na Dlouhy Dostrel.
Na Extrémni Dostrel neni mozné z brokovnice sttilet.

Dvouhlaviiovky: Nékteré brokovnice maji dvé hlavné.
Jestlize utocnik chce, mize vystrelit v jedné akci z obou
hlavni na stejny cil, hazi na poranéni jen jednou s
bonusem +4.

Slugy: Brokovnice mtize také stfilet slugy. V takovém
piipadé nema utoc¢nik u brokovnic obvykly bonus +2
k hodu na Sttelbu, ale poranéni zbrané je 2k10 bez ohledu
na Dostrel (a mtize stfilet i na Extrémni Dostrel). Nevinni
PrihlizZejici (strana 102) jsou zasazeni jen pfi hodu 1
(misto 1 nebo 2).




VELIKOST & MERITKO

Postavy a bytosti maji Velikost, ktera ma skalu od -4 pro
velmi malé tvory, az to Velikosti 20 a vice pro obrovské
behemonty. Pfislusna Velikost bytosti je uvedena v jejich
statistikach a vysvétlena u Tabulky Velikosti na strané
179.

Tabulka Velikosti uvadi sedm rtiznych ,,Méritek”. Od
Titérného po Giganticky, pricemz kazdému méfitku
odpovida pfislusna Oprava Méritka.

Kdyz na sebe navzajem utoci bytosti rliznych Méfitek,
mensi znich si pfiddvi rozdil mezi svym Méfitkem a
Meéfitkem zvoleného cile ke svym utokiim. Napriklad
Titérny skfitek (Oprava Méfitka -6) ma bonus +10 pfi

17 v

seslani sipky na Obtiho draka (+4).

Vétsi bytost si pak tento rozdil od ttoku odeciti. Velmi
Maly orel (-4) ma postih -2 pfi svém hodu na Boj proti
Titérnému skritkovi (-6).

OPRAVY MERITKA VELIKOSTI

OPRAVA MERITKO & PRIKLADY

Titérny: Mezera ve zbroji, baseballovy

<) micek, moucha
4 Velmi Maly: Lidska ruka nebo hlava,
basketbalovy mic, kocka domaci
-2 Maly: Lidska koncetina, rys
= Normalni: Clovék, motorka, byk, kiin
2 Velky: Hroch, vétsina vozidel

+4 Obfi: Drak, velryba
+6 Giganticky: Budova, kaiju, lod

GILENE UTOKY A VELIKOST GiLE

Pri cilenych dttocich proti bytostem pouzij Méfitko
zvoleného cile, ne jejich Méfitko. Snazi-li se napriklad
hrdina blasterem zasdhnout oko Obfiho, mésto niciciho
robota, pouzij Méfitko toho oka, ne robota. Jestlize je oko
velikosti auta, ma hrdina ke svému hodu bonus +2,
protoze auto je Velké s Opravou za Méritko +2.

Zasazeni citlivych oblasti ma specifické dusledky,
uvedené v sekci Cilené Utoky (strana 99).

RYGHLOST

Nékdy potrebuji postavy zattocit na rychle se pohybujici
cile. Je-li relativni rychlost uto¢nika vuci cili 90 KM/H
nebo vice, zapocitej Postih Za Relativni Rychlosti:

POSTIH ZA RELATIVNI RYCHLOST

POSTIH RELATIVNI RYCHLOST CILE JE ...
-1 90 KM/H+
2 180 KM/H+
-4 360 KM/H+
-6 Mach 1+
-8 Mach 2+
-10 Blizka Rychlost Svétla+

e Rychlost v KM/H odpovida Pohyblivosti.
e Pohyblivost odpovida Rychlosti v KM/H.

OMRABENA

Omracovaci granaty, schopnosti pfiser, sila omriceni,
nebezpecenstvi spojend s elektfinou nebo jiné Soky pro

mozek a nervovou soustavu mohou postavu omracit a
ucinit bezbrannou az do doby, nez se vzpamatuje.
Omracené postavy:
e Jsou Rozptylené (tento stav je odebran na konci
pristiho tahu postavy, jako obvykle)
e Jsou Zranitelné (a ziistavaji Zranitelné, dokud jsou
Omracené)
e Padnou na zem (nebo na kolena, dle tivahy SH)
¢ Nemohou se pohybovat, ani provadét zadné akce
o Nepocitaji se do Presily
Vzpamatovani se: Na zacatku tahu si Omrdcena
postava hodi na Vitalitu jakozto volnou akci. Uspéch
znamenad, ze neni ddle Omracend, ale ztstane Zranitelna
a stane se Zranitelnou do konce svého dalsiho tahu. Pri
zvySeni bude Zranitelna jen do konce tohoto svého tahu.

PODPOROVANI

Nékdy mohou postavy chtit spolupracovat nebo pomahat
priteli v jeho usili. V takovém pripadé, a usoudi-li SH, ze
to dava ve hfe smysl a je to mozné, si podporujici postava
hodina odpovidajici dovednost (ve své akci, pakliZe je hra

v bojovém modu) a urdi, ktery Rys svého spolubojovnika
se chce pokusit Podporovat.

Uspéch v hodu dava spojenci bonus +1 k jednomu
hodu na dany Rys v tomto kole, pfi zvySeni je pak bonus
+2. Kriticky Neuspéch v hodu na podporovani dava
podporovanému postih -2 — nékdy se prosté pomocnici
pletou a vysledek kazi.

Odeber vsechny bonusy za Podporovani na konci tahu
podporované postavy, at jiz byly pouzité nebo ne
(napfiklad kdyZz podporovany pouzil jinou akci nez tu,
kterou mél Podporovanou).



Maximalni bonus z Podporovani je +4. Hody na Silu
jsou vyjimkou a nemaji zadné omezujici maximum,
protoze vice svall se projevi vzdy.

Hrac¢i ve spolupraci sSH by méli byt pfi svém
Podporovani kreativni. Dobrodruh zdatny v Preziti mtize
zkusit Podpofrit pritele, ktery se snazi o Léceni, napriklad
tim, Ze zkusi najit v okoli par lécivych bylin, nebo astro-
prazkumnik mutze pomoci své Védy spocitat vhodné
vektory prakového manévru pro pilota jejich vesmirné
lodi, ktery se pokousi o nesnadny hod n Pilotovani.

Obecné povzbuzovani (hod na Presvédceni), jako
napriklad ,To zvladnes!” nebo ,Kryj si zada!” je zcela
akceptovatelné, ale dle uvazeni SH miiZe pfi opakovaném
pouzivani ztracet na efektivite.

Priklad: Gabe se jako tidic ticastni automobilové honicky.
Red vyktikem ,,Vezmi dalsi doleva!” upozorni na zkratku.
Hodi si na Obecné Znalosti a padne ji vispéch se zvySenim.
Gabe ma diky tomu bonus +2 ke svému dalSimu hodu na
Rizeni. Pozdéji je Red zasaZena a Otiesena odraZenou
kulkou. Gabe zakfici: , Zatni zuby, kovbojko! Tohle neni
tvoje proni rodeo!” a hodi si na Presvédcovini. V hodu
uspéje a Red mad bonus +1 ke svému nastdvajicimu hodu na
Ducha p#i pokusu o vzpamatovini se z Otfesent.

PODPOROVANI VS TESTOVANI

Néktery typ Podporovani mutize byt v ramci popisu akci
pouzit i proti protivnikovi, ale herni efekt ma pouze vyse
uvedenym postupem. Chce-li postava pomoci svému
spolubojovnikovi v jeho hodu na Boj proti Obrovi tim, ze
,podrazi Obrovi nohy”, tak mu sice mtize pridat +1 nebo
+2 kjeho hodu, ale realné nezptisobi srazeni Obra na zem.
Obr tak nebude ani lezici, ani Rozptyleny, Zranitelny, ¢i
Otieseny, jako by mohl byt, kdyby proti nému pouzila
Testovani (strana 108).

Vyhoda pouziti Podporovani misto Testovani spociva
na Testovani (i kdyz by z popisného pohledu slo spise o
opositni hod), a Podporovani mulze pomoci
spoludruzinikovi k vykontim, kterych by jinak nebyl sam
schopen.

KRYBI PALBA

Kryci Palba méni palnou nebo jinou rychle sttilejici zbrarn
na plosny utok. Za cenu ztraty pfesnosti chrli lavinu
vystrelti, aby udrzela nepfatele v krytu.

Zbran musi byt schopna stfilet aspon tak rychle jako
revolver a nesmi vyzadovat nabijeni mezi jednotlivymi
vystrely.

Kryci Palba spotfebuje trojndsobek mnoZzstvi munice
obvyklého pro Rychlost Stfelby (viz strana 93) dané
zbrané a vzdy zplsobuje Zpétny Raz bez ohledu na
Rychlost Stfelby zbrané (Bfit Rokenrol!,
dvojnozka nebo trojnozka dokazi potlacit Zpétny Raz jako
obvykle).

Pii ttoku umisti stielec Stiedni Sablonu Vybuchu na
hraci plan a hodi si na Stfelbu (jen jedna kostka Strelby
bez ohledu na Rychlost Stielby — RS prichazi do tivahy pfi
urceni Maxima Obéti, viz dale). Ur¢i a zapocita se Dosttel,
Osvétleni, Zpétny Raz atd. jako obvykle, vzhledem
k centru Sablony.

vychozi

Dale se porovna vysledek skazdym cilem pod
Sablonou, pfi zapocteni vSech oprav, které pro néj
prichazeji do Gvahy (Kryt, Biit Uhyb, sila odraZeni atd.).
Uspéch znamené, Ze dany cil byl Rozptyleny, zvyseni pak
znamena, ze byl skutecné zasazen (Kryci Palba nedava
nikdy bonusovou kostku na poranént).




Maximum Obéti: Kazdy cil pod Sablonou mtze byt
Rozptyleny, ale Kryci Palba muze zptisobit poranéni jen
poctu cild, ktery odpovida jeji Rychlosti Stielby. Utoénik
si muze zvolit, které cile z dostupnych jsou skutecné
zasazene.

Priklad: Gabe stfili z minigunu na skupinu bliZicich se
hmyzdkii. Umisti Stiedni Sablonu Viybuchu na pét z nich a
hodi si na Strelbu a Divokou Kostku. Ma B#it Rokenrol!,
takzZe miize ignorovat postih za Zpétny Riz, ale zapoCita si
postih -2 za Sttedni Dostiel. Celkovy vysledek hodu na
Stielbu je 9.

Dua z hmyzdkii byli za velkym kamenem a maji Sttedni
Kryt. To odecitd 4 od vyjsledku hodu, coz ale stejné znamend
jeden tispéch — jsou Rozptyleni.

T7i dal$i cile byly na otevieném prostranstvi nekryté,
tedy jsou zasazeny se zvysenim. Gabe miize zasdhnout az pét
cilii vzhledem k Rychlosti Stielby minigunu, a tedy vsechny
t7i obdrzi poranéni.

Rychlost Stielby 5 znamend, Ze kazdy ,vystiel”
reprezentuje 40 ndboji, vyndsobeno tiemi pti Kryci Palbé.
To je celkem 120 ndbojii za kolo, coz je také diivod, proc byjvd
k minigunu nabaleno tak velké mnoZstvi munice!

PREKVAPENI

Boj Casto zacind v situaci, kdy nejsou vsichni ztacastnéni
stejné pripraveni. Prepadeni, zrada, past ¢i zakeiny
necekany utok muze dat jedné strané v boji vyhodu.

Kdyz k takové situaci dojde, je tito¢nik automaticky
Cekajici. Standardné je mu rozdana karta, pro ptipad, Ze
by dostal Zolika.

Obéti takového prekvapivého utoku si hodi na
Vsimavost (pakliZe si jiz nehazely, napfiklad na vSimnuti
si pliziciho se utocnika). Ti, ktefi uspéji, dostanou kartu
jako obvykle. Ti, ktefi vtomto ovéfeni neuspéji,
nedostanou vtomto kole rozdanou Akéni Kartu a
nemohou tak v prvnim kolem boje nic délat.

TESTOVANI

Akce Podporovani (strana 106) umoZnuje postave
pomahat s akcemi v boji svym spojenctim. Testovani je
toho opakem — cilem je znesnadnit nepfiteli jeho akce!
Testovani zahrnuje zostuzovani protivnika, hazeni mu
pisku do oc¢i pfi boji, jeho zneklidnéni upfenym
pohledem, nebo cokoli, co si schopny hra¢ dokaze
vymyslet pro zneklidnéni svého protivnika a vyvedeni ho
z rovnovahy.

Pri pokusu o Testovani popisSe hrac¢ svou akce a spolu
s SH urci nejvhodnéjsi Dovednost, na kterou hazet. Cil

Testovani odolava instinktivné, ttoénikovu hodu na
dovednost celi opositnim hodem na vlastnost spojenou
s danou ,utocnikovou” Dovednosti. Napiiklad pokus
podrazit nékomu nohy je hodem na Atletiku a cil se brani
hodem na Obratnost, ktera je s Atletikou spojena.
Popichovani je spojeno s Chytrosti, takze pokusu o
ponizeni pomoci Popichovani celi cil svou Chytrosti. Je-li
pouzit pro Testovani Boj misto pfimého tutoku, tak
v opositnim hodu obrance pouzije svou Obratnost, nikoli
Obranu.

V pripadé, ze utocnik zvitézi v opositnim hodu, mtize
si zvolit, zda bude cil Rozptyleny nebo Zranitelny (viz
strana 100). Kdyz zvitézi se zvySenim, tak je cil navic jesté
Ottreseny, piipadné miize Celit dalsim dusledkim, které
SH povoli, napfiklad sraZzeni na zem pfi pokusu o
podrazeni nohou.

Opravy: SH urdi, jaké opravy budou pii Testovani
zapocitany. Napriklad Strelba by méla zapocitat opravy
za Dostrel, Kryt, Osvétleni, Zpétny Raz atd. Ale
kupiikladu postava sbonusem k Obrané tento bonus
nepocitd ke své Obratnosti pfi Testovani pomoci Boje —
brani se Obratnosti, ne Obranou.

Berte v potaz i detaily — napfiklad pouziti Popichovani
k utoku na protivnikovo ego tam, kde ho to citelné
zasahne, jisté stoji za udéleni bonusu +2 khodu pro
atocnika.

Repetitivnost: Opakované pouzivani stale stejné nebo
podobné akce prestava byt efektivni a SH by mél
zohlednit pfipadné postihy, stane-li se Testovani
repetitivnim (pfipadné ho miize SH nepovolit znovu
pouZzit).

Dodatecné Kostky: Ma-li postava pro Testovani
k dispozici dodatecné kostky, napiiklad pfi pouziti Boje
nebo Stielby se zbrani s vysokou Rychlosti Stfelby, mtize
si hodit vSemi kostkami, ale pro Testovani pouzije jen
nejvyssi vysledek. Vice kostek mneopraviiuje k vice
ucinktim Testovani a ani se nemtiZze rozhodnout takto
zasahnout vice cilti.

DOTYK

Postava, ktera se chce pouze dotknout svého protivnika
(typicky aby ho zasahla néjakym magickym efektem) ma
bonus +2 k hodu na Boj.

DVE ZBRANE

Postava ozbrojena dvéma zbranémi nablizko ma bonus +1
khodim na Boj proti obranci, ktery ma pouze jednu
zbran nebo je neozbrojeny a nemad ani stit. Tento bonus se
nepocita proti tvorim s Pfirozenymi Zbranémi (strana
104).




Pouzivani dvou stfelnych zbrani nema Zzadné
dodatecné vyhody, kromé vétsiho mnozstvi naboji
k pouziti.

Postavy, které se chtéji dale specializovat na boj dvéma
zbranémi, si mohou vybrat Bfity Obourucny Bojovnik
nebo Obourucny Strelec (strana 44).

DBRANGE BEZE ZBRANE

Branit se utoku mecem holyma rukama je obtizné.
Utoénik se zbrani nablizko m& bonus +2 k hodu na Boj
proti obranci, ktery nema ani zbran ani stit. (Tento bonus
se nescita s bonusem z Utoku ze Zalohy).

NESTABILNI POZIGE

Postava, ktera se snazi stfilet nebo vrhat zbrané na dalku
ze hibetu koné nebo jiného jezdeckého zvirete, jedouciho
vozidla ¢i jiné , nestabilni pozice”, ma postih -2 ke svému
hodu.

VOZInLA

V Kapitole Druhé je uveden ukazkovy seznam vozidel s
piislusnymi relevantnimi Poznamkami.

Zbrané namontované na vozidlech funguji stejné jako
ostatni zbrané — postava si hodi na Stfelbu pro zasah cile
a v pripadé zasahu na poranéni (véetné bonusové kostky
pii zvyseni). V pfipadé, Ze postava nema Bfit Pevna Ruka,
nezapomen zapocitat postihy z Nestabilni Pozice.

Dtsledky poskozeni a popis ovladani vozidel jsou
uvedeny v sekci Honicky & Vozidla na strané 113.

DIVOKY GTOK

Nékdy se zoufald postava muze rozhodnout odhodit
opatrnost a dat do titoku tplné vsechno.

Divoky Utok dava postavé po zbytek jejtho tahu bonus
+2 k hodtim na Boj a k pfipadnym hodtim na Poranéni,
zaroven se vSak postava stdva Zranitelnou az dokonce
svého dalsiho tahu (nejen tohoto).

Divoké Utoky mohou byt spojeny s vicenasobnymi
utoky, naptiklad z Multiakci nebo z Bfitt jako Bojovy Bés
nebo Kruzny Sek.

STAZENI SE 7 BOJE NABLIZKD

Kdykoli se postava snazi stahnout z boje nablizko, vSichni
sousedici utocnici, ktefi nejsou Otfeseni ¢i Omraceni,
mohou ihned pouzit Volny Utok proti této postavé (viz
Volné I:Itoky, strana 101).

Priklad: Red je obestoupena péti podivnymi mimozemstany
a potiebuje se dostat ke zranénému Gabeovi. Zvoli moznost
Obrana (kterd ji zoysi Obranu o +4) a snaZi se vycouvat.
Viech pét mimozemstanii ma Volny Utok, s bonusem +4 za
Presilu. Nastésti md Red vysokou Obrana, a tak dokdze
vSechny utoky odrazit a dostat se ke svému zranénému
priteli.







Tato kapitola obsahuje nastroje, které muize Spravce Hry

vyuzit v mnoha zajimavych situacich, ke kterym béhem

hry dochazi. Napftiklad:

= SPOJENCI: Jak ve hfe pouzivat Komparz pod vedenim
hracskych postav.

= HONICKY A VOZIDLA: Napinavé a akéni honicky,
pronasledovani v autech, na motorkach, nebo souboje
celych vesmirnych flotil.

= DRAMATICKE UKOLY: Pfiddni napéti a nejistoty do
dramatickych situaci pfi zneSkodfiovani bomby nebo
pronikani do pocitacového systému.

= STRACH: Dtsledky a projevy ochromujiciho désu.

= NEBEPZECENSTVI:  Projevy  spalujictho  horka,
mrazivého chladu, radiace a dalsich nebezpeci.

= MEZIDOBI: Vypravéni piibéhti pti dlouhych cestach &
odkryvani stfipkt z historie postav.

= HROMADNE BITVY: Zoufalé posledni obrany v bojich
proti presilam nepratelskych armad.

= VYTEZENI KONEXI: Ziskavani informaci a prosby o
laskavost.

= RYCHLA SETKANI: Jednoduchd a rychl4 pravidla pro
vyhodnoceni bitek, planovanych loupezi a jinych akci,
kdyz vas tlaci cas.

= PRAVIDLA HERNIHO SVETA: Sada
pravidel pro potfeby vaseho herniho svéta!

= SOCIALNI KONFLIKTY: Jak odehrat zasedani soudu,
zadosti o pomoc nebo presvédcovani davi.

= CESTOVANI: Zjistéte, jak dlouho trva druZiné cesta
z jednoho konce vaseho divokého svéta na druhy!

specifickych

POUZIVANI SPOIENEE

= BOHATSTVI: Volitelny systém pro hry, ve kterych se
nechcete zabyvat sledovanim vasich financnich pfijma a
vydajt.

SPOJENGI

V mnoha hrach Divokyjch Svétii hraji spojenci vyznamnou
tlohu. Slouzi jako jednotky pod velenim hrdint
v Podivnyjch Vilkdch, jsou oddanymi sluzebniky ve fantasy
svétech nebo spolubojovniky ve slavnych povstanich
proti tyrantim.

Kdy Pouzit Tato Pravidla: Tato pravidla pouzijte pro
snadnou evidenci nasledovniki druziny a vykresleni
jejich osobnosti, ktera se bude moci projevit pii hte.

Zaklady: Hraci sami vytvareji, ovladaji a eviduji tdaje
o svych nasledovnicich a nehracskych postavach.

Udrzovani prehledu o spojencich je v Divokych Svétech
jednoduché. Stahnéte si Denik Spojence z naseho webu a
vyplnte prislusné kolonky.

Spojence si mezi sebe rozdéli vsichni hraci. To je
dtlezity princip Divokych Svéti, kdy mnoho nasich
hernich svétli obsahuje skupiny spojencti, ndjemnych
profesionald, nebo oddanych
nasledovnikii a hra je navrzena tak, aby jejich zapojeni do
hry bylo snadné a rychlé. Také pocita s tim, zZe spojence
ovladaji hraci — ne Spravce Hry.

spiiznénych vojakd,




Nezalezi pritom na tom, jestli spojence ovlada nebo
neovlada hricskd postava, dilezité je, Ze je ovladaji hrdci. To
umoznuje, aby byli do akce zapojeni vSichni hraci u stolu,
i kdyz se jejich hrdina zrovna akce netcastni, a soucasné
zjednodusuje pro vSechny hrani i velmi rozsahlych bitev.
Pochopitelné se SH mtize ovladani Komparzu ujmout, je-
li to potfeba, s dobrymi hraci k tomu vSak bude dochazet
malokdy.

DSOBNOSTNI RYSY SPOJENG

Kdyz budes chtit postavy spojencii trochu ozvlastnit, hod
si na tabulku Osobnosti Spojencti. Poznamenej si danou
charakteristiku do Deniku Spojence, abyste méli ty i tviij
Spravce Hry o vlastnostech prislusného spojence prehled.

Jedna se o obecné charakteristiky, které nemaji pfimy
herni dopad. Jsou urceny jako napovéda pro hrace i SH
pri rozhodovani, jak v nékterych situacich spojenec
zareaguje. Napiiklad ve hie z prosttedi Podivné Druhé
Svétové se hrac postavy mladého porucika podiva do
seznamu vojaktl vybere na hlidku toho ,Vsimavého”.
Kdyby si z néjakého diivodu musel vybrat ,Liného”, da
se predpokladat, ze SH usoudi, ze tento vojak nékdy
béhem své hlidky usne.

OSOBNOSTI SPOJENCU

OSOBNOSTI K20 OSOBNOST
1 Zradny 11 Neurvaly
2 Kruty 12 Obratny
3  Stary 13  Vsimavy
4 Vesely 14  Bezradny
5  ZkuSeny 15  Zahadny
6  Bezhlavy 16  Tvrdi
7  Liny 17 Umélecky zalozeny
8  Slizky 18  Nebojacny
9  Chytry 19  Zbabély
10  Mlady 20  Hrdinsky
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TYPIGTI SPOJENG]

SPOJENGI & POSTUPY

I Spojenci se mohou v pritbéhu hry zlepsovat. Podivej se
do kapitoly Postupy na strance 54.

Sledovani stavu munice u vSech spojenci miize byt
narocné. Nize najdes jednoduchy a dramaticky zptisob,
jak se s tim vyporadat.

Zasoba munice kazdé skupiny spojeneckého
Komparzu zac¢ind na jedné z urovni Velmi Vysoka,
Vysoka (obvykla startovni turover), Nizka nebo

Vycerpang, dle tivahy SH.

Po kazdém boji zasoba munice poklesne automaticky
o jednu uroven. Tak se muze projevit v dramatickych
hernich situacich a realistickych problémech se
zasobovanim, aniz by byla nutna jeji slozita evidence.

Pochopitelné SH mtize vzdy zvolit jiny pfistup. Mozna
jednotky dostaly rozkaz bojovat zbranémi nablizko a ne
stfelnymi zbranémi, nebo se pfed koncem boje dostaly jen
k par vystreliim.

Zde mas nékolik typickych archetypti vojaki, ktefi se
vyskytuji ve hrach Divokych Svétii. Doplii si k nim podle
své potieby kterékoli dovednosti nebo Bfity. Naptiklad
skupina hrani¢afti bude nejspise ovladat Uméni Prezit,
zatimco jednotka kavalérie by méla byt dobra v Jezdectvi,
a tak podobné.

VOIAK

Vlastnosti: Obratnost k6, Chytrost k4, Duch k6, Sila k6,
Vitalita k6

Dovednosti: Atletika k6, Obecné znalosti k6, Boj k6,
Zastrasovani k6, Vsimavost k6, Presvédcovani k6,
Stfelba k6, Nenapadnost k4

Pohyb: 6; Obrana: 5; Tuhost: 5

Souzeni: -

Brity: Vojak

IKUSENY VOJAK

Vlastnosti: Obratnost k6, Chytrost k6, Duch k6, Sila k8,
Vitalita k8

Dovednosti: Atletika k6, Obecné znalosti k6, Boj k8,
Zastrasovani k6, Vsimavost k6, Presvédcovani k6,
Strelba k6, Nenapadnost k6

Pohyb: 6; Obrana: 6; Tuhost: 6

Souzent: -

Bfity: Vojak a dva libovolné bojové Bfity.



HONIGKY & VOZIDLA
S B T

V dobrodruznych filmech, seridlech ¢i knihach byvaji
Casto nejnapinavéjsimi castmi honicky a pronasledovani.
Tato mirné upravena pravidla pro boj vdm umozni fitit se
vnadupanych  karach  pfes zatracené  pousté,
pronasledovat parkourové bézce skrz betonové dzungle,
¢i znovu prozit zoufalé letecké souboje na nebesich nebo
v hlubinach vesmiru.

Kdy Pouzit Tato Pravidla: Pouzijte pravidla pro
Rychla Setkani, kdyz budete jen chtit zjistit, jestli vasi
hrdinové dostihnou unikajiciho nepfitele. Jestli ale chcete
odehrat pronasledovani ¢i honicku podrobnéji a zaroven
v méfitku vétsim, nez umoznuje obvykla bojova mapa,
pouzijte tato pravidla. Obsahuji i mnavod pro
vyhodnocovani poskozeni vozidel a jejich disledky pro
ridice a posadky.

Zaklady: Utastnici pti honiéce soupefi o pozici,
piicemz ke sledovani relativnich vzdalenosti mezi sebou
pouzivaji ,Karty Honicky”.

MANEVROVAGI DOVEDNDSTI

Nasledujici pravidla ¢asto vyzaduji hod na manévrovini.
Jakou dovednost pro to pouzit, zalezi na tom, zda se
postavy pohybuji pésky, na koni, nebo pomoci néjakého
druhu vozidla:

= LEATADLO NEBO VESMIRNA LOD: Pilotovéni

= PESKY NEBO NA KOLE: Atletika

= JEZDECKE ZViRE NEBO VUZ: Jezdectvi

= AUTOMOBIL: Rizeni

= PLAVIDLO: Lodivodstvi

Kriticky Neuspéch: Standardni dtsledky Kritického
Neuspéchu v hodu na manévrovani jsou uvedeny nize,
SH vsak vzdy muze urcit disledek, ktery povazuje pro
danou situaci za vhodny:

o Jezdecké Zvite: Hod k6, 1-2: jezdec ztraci svij tah; 3-4:
jeho zvife ziska troveri Unavy (ta se zapoditava do hodt
zvirete i do hodi jezdce na Jezdectvi); 5-6: jezdec ziska
troveri Unavy kvuli $patnému dopadu, nizko visici
vétvi nebo prilisSnému usili ovladat své zvite.

e Vozidlo: Ridi¢ si musi hodit na tabulku Ztraty Kontroly
(strana 119).

e Chuize/Béh: Hod kostkou. Sudy vysledek - postava
ztraci zbytek svého tahu kvili klopytnuti, obihani
prekazky nebo spatnému vybéru cesty. Lichy vysledek
— obdrzi jednu troveri Unavy.

DISPOZIGE

Na zacatku pronasledovani zamichej extra balicek
Akcénich Karet a nékolik jich vyloz v fadé na sttil (devét je
pro vétsinu honicek vhodny pocet, pfipadné pridej dalsi
dle potteby).

Pak rozdél vsechny ucastniky do skupin, které se
budou pohybovat a jednat spolecné. Vsichni v jedné lodi,
¢lunu nebo vozidle tvofi spolecné jednu skupinu. Pfi
pésim pronasledovani tvoii kazda postava vlastni
skupinu, protoze se pohybuje samostatné a nezavisle.
Hordu Komparzu, ktery druzinu pronasleduje, mtize SH
rozdélit do skupin, jak mu prijde vhodné.
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DIVOKE SVETY

Red a Gabe pronasleduji ninju v pési honicce (Koeficient Dostfelu 5“).
Gabe je od ninjy vzdaleny ctyf¥i karty, coz odpovida 20“ (40 metrii).
Red je od ninjy vzdalena dvé karty, coZ odpovida 10" (20 metrt).

Postava nebo vozidlo, které jsou v honicce posledni, by
mély byt na vzadu - na karté nejvice vlevo resp. ,Karté
1. VSichni ostatni by méli byt umisténi vpravo od
posledniho, podle své pozice a okolnosti. Kdyz nékdo
zlistane jesté vice pozadu, nebo naopak ziska vpredu dalsi
naskok, ptidej dalsi karty na kterykoli konec fady.

Dosah urcuje pocet Karet Honicky mezi ti¢astniky (do
poctu nezapocitavej kartu, na které stoji utocnik), krat

Koeficient Dostrelu, ktery se 1lisi podle typu
pronasledovant:
KOEFICIENT DOSTRELU
KOEFICIENT
Pésky, Na koni, Ve vozidle 5
Letadlo nebo Plachetnice 25
Tryskac nebo Vesmirna lod 50

Jedna se o doporucené rozsahy, na zakladé typickych
zbrani, které jsou pfi takovém typu honicky pouzivané.
Cilem je dat zbranim s nejvétsSim dostfelem moznost
zasahnout pres nékolik karet a poskytnout vyhodu tém,
ktefi maji zbrané s vétsim dostielem. Zvys nebo sniz
Koeficient Dostfelu podle potfeby konkrétniho scénare.
Kuprikladu v tankové bitvé muzeS zvysit Koeficient
Dostfelu na 100, i kdyz se jednd o boj ,, vozidel”.

KOLA HONIGKY

Poté, co jsou vSichni ticastnici umisténi, rozdej na zacatku
kazdého kola, jako obvykle, kazdé samostatné postave
nebo skupiné Akéni Kartu. Uéastnici z jedné skupiny pak
jednaji na stejnou Akéni Kartu, a to v pofadi, jaké si sami
urci. A to je podstatné, protoze takto mohou spolujezdci
svou akci Podporovat fidice pfed tim, nez si bude hazet
dtilezity hod, nebo Testovanim zafidit, ze bude protivnik
v ten spravny okamzik Zranitelny, ¢i zautocit pred tim, nez
se jejich vozidlo pohne (nebo naopak az potom), aby
ziskali maximdlni vyhodu dle svych zbrani a dalSich
okolnosti.

Ucastnici pronasledovéani se mohou pohybovat
v ramci vytycené trati pomoci manévru Zména Pozice
(strana 115), priblizovat se tak k nepratelim, vzdalovat se

od nich nebo se snazit o dosazeni néjakého cile.

Urceni doby trvani kazdého kola je na rozhodnuti SH,
obvykle to je jedno bojové kolo pfi pronasledovani pésky
nebo ve vozidle. Kola pfi vesmirnych bitvach mohou trvat
mnoho minut, dokud se akce nezaméri na konkréini
rychle probihajici souboj.

Abordaznici: Postavy, které se nachazeji vnebo na
nepratelském vozidle, dostavaji vlastni Akéni Kartu.

Minimalni Rychlost: Spravce hry urci, kdo se do
honicky vibec muze zapojit. Dité na kole muze
pronasledovat lupice jedouci v auté skrz dopravni zacpu,
ale ti mu rychle ujedou, jakmile se dostanou na volnou
silnici.

Ukonceni Honicky: Honicka konci, kdyZz jedna strana
unikne (vyfadi vSechny pronasledovatele, nebo pomoci
manévru Unik atd.), nebo je nucena zastavit. Ucastnici se
vzdy mohou rozhodnout zastavit, at uz proto, zZe
pronasledovani vzdavaji, nebo proto, zZe se chtéji nechat
dostihnout.

Honicka také mtize skoncit po stanoveném poctu kol,
nebo kdyZz jeden ¢i vice ucastniki dosahne stanovené
karty na trati. Napfiklad pfi bombardovacim letu v ramci
Podivné Druhé Svétové mohou bombardéry potiebovat
dosahnout posledni karty na trati, aby mohly vysypat svijj
naklad. Pronasledujici stithacky se pak snazi o jejich
zniceni pied tim, nez svého cile dosahnou.

AKGE V HONIGOE

Postavy zapojené v honi¢ce mohou provadét v podstaté
vsechny obvyklé akce jako Testovani, Podporovani,
aktivace sil ¢i ttoceni. SH urdi, jak blizko musi postava
byt, aby se o konkrétni akci mohla pokusit. Napriklad
obrance musi byt schopen zaslechnout Popichovani, aby
na néj mohlo ptisobit. Je-li ito¢nik s obrancem spojen pres




audio nebo video komunikaci, na vzdalenosti nejspise
zalezet nebude.

Predpoklada se, ze nehracské postavy posadek lodi,
vesmirnych korabti a dalsich velkych vozidel délaji
standardné svou prdaci a nemély by si tak hazet na
Podporovani ani Testovani. Tyto specidlni akce jsou
urcené pro hracské postavy nebo pojmenovany Komparz
a Divoké Karty — vcetné téch na druhé strané!

Cekani: Cekajici postava se mtize pokusit prerusit akci
nepfitele jako obvykle. V osobnim boji (vcetné pésiho
pronasledovani) si hazi ona i postava, jejiz akci se snazi
prerusit, na Atletiku. P¥i prondsledovani na koni se jedna
o opositni hod na Jezdectvi. Pfi pronasledovani vozidly
uréi vhodnou dovednost SH (napfiklad Atletika vs
manévrovani pro preruseni akce fidice).

Chce-li nékdo prerusit akce vozidla, plavidla nebo celé
skupiny, mél by opositni hod byt namifeny proti ridici
nebo veliteli.

MANEVRY

Nize uvadime sadu specidlnich manévrii, které mohou
postavy provadét béhem honicky. Manévry pfitom
mohou byt i ¢asti Multiakce. Ridi¢ mtize napiiklad
Zménit Pozici a vystrelit ze své zbran€, nebo se muze
pokusit o Vytlaceni, dostane-li se dostatecné blizko.

= ABORDAZ (Akce): Plachetnice pouzivaji haky a prkna,
aby si pritahly svou kofist blize a presly na jeji palubu.
Vesmirné lodi mohou pouzit prorazeci soupravy nebo
prepadové moduly.
Pro moznost abordaze se musi byt tatocnik i obrance
nachazet stejné Karté Honicky. Oba si pak hodi opositni
hod na manévrovaci dovednost. Uspéje-li aitocnik, jsou
obé lodé spojené a jeho posadka se miize presunout na
plavidlo nepritele.
Jestlize byli néktefi obranci urceni pfimo k odrazeni
utoéniktt a neméli jiné tkoly, zacinaji jako Cekajic,
kromé situaci, kdy uto¢nik zvitézil v hodu na abordaz se
se zvySenim.
Kdyz uz vlastni abordaz zapocala, mtize se velitel
piepadené lodi pokusit pouze o Zménu Pozice, na
kterou ma postih -4, jsou-li pfi abordazi pouzita lana,
tazné paprsky ¢i jiné prostiedky spojujici obé lodeé.
V piipadé uspéchu neni jeho lod nadale drzena (i kdyz
nektefi ttocnici mohou byt stdle jesté na palubé jeho
lodé!). Pfi tspéchu se zvySenim se uvolnila a mtize se
posunout o jednu Kartu Honicky v kterémkoli smeéru.

SKUPINY

Za Komparz, ktery se pohybuje a provadi akce
spolecné, hazej Skupinové hody. Maji-li Divokou
Kartu jako wvelitele, pouzij jeho dovednost
k manévrovacimu hodu a predpokladej, Ze jeho veleni
drzi skupinu pohromadé.

Znamena to, ze Otfeseni clenové skupiny jsou
unaseni dale spolu s ostatnimi a jejich vlastni Zranéni
a dalsi stavy se neberou do tivahy, kromé situaci, kdy
cilen pravé dany specificky ¢len, nebo pokud dany stav
nesdili vsichni clenové dané skupiny.

—

ZMENA POZICE (Limitovana Akce/Limitovana volna
AKkce): Postava nebo fidi¢ mohou zménit svou pozici
v honicce manévrovaciho hodu v ramci
limitované volné akce. Uspéch umoziiuje pohnout se
dopfedu ¢i dozadu o jednu Kartu Honi¢ky, nebo az o
dvé Karty pfi tispéchu se zvySenim. Postava miize také
Zménit Pozici jako limitovanou akci, pfi¢emz ma bonus
+2 k hodu.

Rychlostni Bonus: Je-li Maximalni Rychlost jezdce,
bézce, lodi nebo vozidla vyssi nez u nejrychlejsiho
protivnika, ma tento bonus +1 k manévrovacimu hodu
pii Zméné Pozice, piipadné +2, jestlize je dvakrat tak
rychly.

pomoci

Zustat Pozadu: V linearni honicce se mitize postava
,vratit zpatky” o jednu ¢i dvé Karty Honicky, aniz by si
musela hazet na manévrovani. Nemtze pak v daném
kole Zménit Pozici, ani jako akci, ani jako volnou akci.

KLICKOVANI (Akce nebo Volna Akce): Postava nebo
ridic¢ klickuje terénem, co nejvice vyuziva kryty, a i jinak
se soustfedi na vyhnuti se zasahu. Utoky nablizko i
nadalku proti ni, jejimu vozidlu i komukoli v ném maji
postih -2 do zaditku dalsiho kola daného vozidla.
Postava i kdokoli dalsi na jeho zvifeti nebo v jeho
vozidle ma také postih ke svym utokim, jak nahodny
pohyb a prekazky ztézuji cileni a zaméfovani i jim.
Provadi-li postava tento manévr jako akci, zvySuje se
postih na -4 (v obou smérech).

Klickovani neni mozné pouzit vicekrat nez jednou za
kolo (nescita se).
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= UNIK (Akce): Postava nebo vozidlo mohou uniknout
zhonicky, jestlize jsou mezi nimi a nejblizSim
protivnikem asponi ¢tyfi Karty Honicky. Je-li toto
splnéno, hodi si manévrovaci hod s postihem -4 a
v pripadé tspéchu uniknou. Postih se sniZzuje na -2,
jestliZze je mezi nimi asponl pét karet, resp. na 0, jestlize
jich je Sest a vice.

VYTLACENI (Akce): Utoénik se pokusi vytlacit
protivnika z jeho vozidla nebo do néjaké prekazky. Aby
to mohl provést, musi byt oba na stejné Karté Honicky.
Pak si oba hodi opositni manévrovaci hod. Zvitézi-li
utoénik, Narazi (viz niZe) do svého protivnika. Uspéch
se zvySenim ber jako kdyby obrance hodil Kriticky
Neuspéch v manévrovacim hodu (viz Manévrovaci
Dovednosti, strana 113).

SH muze postavam umoznit pouzit i jiné dovednosti,
jako napriklad Strelbu, aby protivnikovi stavély do cesty
piekazky. Kriticky Netspéch znamenda, Ze se pokus
obratil proti tito¢nikovi!

KLIDNA JIZDA (Volna Akce): Postava, fidi¢ nebo pilot se
snazi klidnou jizdou umoznit ptresnéjsi ranu. Ignoruji
pak postihy za Nestabilni Pozici a Béh, ale atoky proti
jejich vozidlu nebo komukoli z posadky ¢i pasazérti maji
bonus +2 az do zacatku jejich dalsiho tahu (bonus se
nescitd se Zranitelnosti).

NARAZY

Nékteré okolnosti maji za nasledek, ze postava nebo
skupina jsou ,Narazeni”. Protivnik, ktery Naraz
zptsobil, mtize posunout obrance o jednu Kartu
Honicky v kterémkoli sméru. Muze tak ucinit
v kterémkoli momentu svého tahu (napriklad kdyz
bude chtit nejdfive vyhodnotit své ttoky).

Kdyz je cil Narazen nepfimou akci (napfiklad
Komplikacemi), voli smér oponujici strana.

Utoénik nemiize vjednom tahu Narazit ten
samy cil vicekrat nez jednou, bez ohledu na zdroj
Narazeni (vice utokii, manévr Vytlaceni atp.).
OvsSem ostatni ttocnici, a to i kdyz sdili stejnou
Akéni Kartu s titocnikem, mohou Narazit dany cil
samostatné.

Skupiny vzdy ztstavaji béhem honicky
pohromadeé a je s nimi pohnuto pouze v pfipade¢, ze
je Narazen jejich fidi¢ nebo viidce, nebo, kdyz to SH
piijde ptibéhové prihodné.

Ndrazy se pouzivaji pouze v honickach. Pti boji
na hernim platku je nepouzivej.

= TARAN: Uto¢nik muiZe Taranovat obrénce, jestliZe jsou
na stejné Karté Honicky. Oba si hodi opositni
manévrovaci hod. Pfi tspéchu utocnika si oba ticastnici
vzajemné zplisobi nasledujici poskozent:

o Meéfitko: Zakladni poskozeni, které kazdy tvor nebo
vozidlo zptisobuji, je zalozeno na jeho Méfitku: Maly
(k6), Normalni (2k6), Velky (3k6), Obii (4k6) a
Giganticky (5k6).

e ZvySeni: +k6 bonusové poskozeni od utocnika,
zvitézil-li v manévrovacim hodu se zvySenim.

e Tuhost: +k6, jestlize je Tuhost vozidla vyssi nez
Tuhost vozidla jeho protivnika; +2k6, jestlize je jeho
Tuhost dvakrat tak vysoka.

e Rychlost: +k6 obéma stranam, je-li utocnikova
Maximalni Rychlost mezi 90 a 180 KM/H; resp. +2k6,
je-li vy$§ nez 180 KM/H.

KOMPLIKAGE

Jestlize je Akéni Karta postavy nebo skupiny barvy
Trefové, znamena to problémy. Mozna necekana
piekazka blokuje zvolenou cestu nebo vynechdva motor
nebo hrdina musi projet hlubokym bahnem, zavéji nebo
vyjet prudky svah ¢i doslo k jinému zdrzeni.

Podle typu honicky si dand postava, ridi¢ ¢i pilot
vozidla, musi jako volnou akci hodit na manévrovani, aby
si s Komplikaci poradili. Barva Karty Honicky urcuje
piipadné opravy khodu na manévrovani a dasledky
piipadného netispéchu.

Poznamka: Akcni Karta spousti efekt Komplikace;
Karta Honicky urcuje opravy a disledky netspéchu.

KOMPLIKACE

OPRAVA DUSLEDEK NEUSPECHU

Ber jako Kriticky Netspéch

Pik = . .
y v hodu na manévrovani.
Postava nebo vozidlo
Srdce - . v .
jsou Narazeni.
) Postava nebo vozidlo jsou
Kara -2 v .
Narazeni.
Trefy 5 Ber jako Kriticky Netspéch
re - , .
v hodu na manévrovani.
Postava nebo vozidlo jsou
Zolik +2 Narazenim posunuti az o dvé

Karty Honicky.

Specialni Situace: SH mutze pouzit Komplikace jako
spoustéc specidlnich situaci nebo nebezpecenstvi v ramci
setkani. Napriklad urci, ze posily dorazi v pripadé, ze
nastane Karova Komplikace, nebo ze prvni postava, ktera
neuspéje v Trefové Komplikaci béhem bitvy v zufici
boufi, bude zasazena bleskem.



MKY POSKOZENI

= POSTAVY A JEZDECKA ZVIiRATA: Pogkozeni je
vyhodnoceno standardné, stim, Ze kdyz je v honicce
postava (nebo jeji zvife) Otfesena, Omracend nebo
Zranéna, tak je soucasné i Narazena.

Postavy mohou béhem Honicky utocit standardné
nadalku i nablizko, pouzivat vSechny své obvyklé Bfity i
Souzeni, pokud SH souhlasi, Ze to v dané situaci dava
smysl.

= UTOKY NABLiZKO: V pésich, jezdeckych nebo
automobilovych honickdach mohou postavy tutocit
nablizko pouze v pfipadé, Ze se nachazeji na stejné Karté
Honicky. Standardni pravidla pro Presilu, Stazeni se
z Boje Nablizko, Nevinné Prihlizejici a dalsi jsou
uplatiiovana, dle tivahy SH.

VOZIDLA: Vozidla nemohou byt Otfesena, ale v pripadé
poskozeni, které je stejné nebo vyssi nez jeho Tuhost
(bez ohledu na to, zda pfitom obdrzi Zranéni), musi
fidi¢c uspét vhodu na manévrovani, nebo Ztrati
Kontrolu (viz strana 119).

Kazdé zvySeni v hodu na poskozeni vozidla zpusobi
jedno Zranéni a vyzaduje jeden hod na tabulku
Kritickych Zasaht Vozidla (nehazi se tedy za kazdé
Zranéni). Vétsina vozidel vydrzi tifi Zranéni pfed tim,

Jestlize chce nékdo zautocit na pohybujici se vozidlo,
pocitej vozidlu Obranu jako 2 + polovina fidicovy
manévrovaci dovednosti, plus Ovladatelnost vozidla.
Utoky nablizko nejsou obvykle mozné u rychle se
pohybujicich vozidel, letadel, vesmirnych lodi atp.

UTOKY NA DALKU: Ridi¢i a postavy mohou stiilet ze
zbrani nadélku jako obvykle. Dostfel je roven poctu
Karet Honicky mezi ucastniky (karta utocnika se
nepocita) vynasobeném Koeficientem Dostfelu. Utodit je
mozné i na ¢leny posadky vozidla, jestlize je ttocni vidi
(nezapomen na postihy za Kryt, jestlize néjaky maji).

nez jsou Znicena (strana 118). Kazdé Zranéni snizuje
Ovladatelnost vozidla o 1 (az do maxima -4).

V pfipadé honicky pak také poskozeni, které je stejné
nebo vyssi nez Tuhost vozidla, zptsobi vozidlu
Narazeni (strana 116), pouze vSak jednou za jednoho
utocnika.

Cilené Utoky na Vozidla: P¥i mifeni na konkrétni &asti
vozidla uréi SH bonusy nebo postihy ktitoku podle
velikosti cile. Podrobnosti viz kapitola Velikost &
Meéfitko na strané 106 a Kryt na strané 99. Je-li utok
uspésny a zpusobi aspon jedno Zranéni, tak ma také
dopad na zasazenou ¢ast (viz tabulka Kritické Zasahy
Vozidla).

PEVNE UMISTENE ZBRANE

Vpfedu namontované zbrané mohou strilet pouze na cile pred sebou, postranni zbrané jen na svou stranu a ‘
zadni zbrané pouze smérem dozadu. Nahofe a dole namontované vézové zbrané mohou stfilet vSemi sméry,
neurcuje-li situace nebo dané vozidlo jinak (predpokladej, ze plavidla, letadla i vesmirné lodé stoupaji a klesajt
béhem svého tahu, aby vyuzili své horni nebo dolni zbrané).

Pevné Postranni Zbrané (Kanény): Pro strelbu z pevnych zbrani umisténych na stranach — téch zbrani, které
se zaméfuji natdcenim celého plavidla — musi plavidlo zaujmout pfislusnou pozici. Kapitan nebo pilot si zvoli
svij cil a jako akci si hodi opositni manévrovaci hod. Netispéch znamena, Ze se mu v tomto tahu nedafi spravné
plavidlo natocit. Uspéch znamen4, Ze Gto¢nik miiZe na cil vystielit z aZ poloviny svych dél na jedné strand, a
uspéch se zvysenim znamena, ze muze vystrelit na cil ze vSech (,,plna salva®).

Povazuj kazdou sestavu ¢tyr kanond za ,sdruzené” (viz strana 82) a hazej na titoky a poranéni samostatné
za kazdou sestavu.

stfelami” po celé své délce. Pricti dalsi k6 ke kazdému hodu na poranéni, ktery pfi zasypani stfelami hazis.

Polozit Pficku na T: Jestlize je Velky cil (nebo jesté vétsi) zasazen salvou na Kratky Dostfel, je ,,zasypén/:

DDVETNA PALBA

Zbrané s touto schopnosti kropi své okoli obrovskym mnozstvim hmoty nebo energie, coz jim umoznuje rychle
reagovat na nepratele, ktefi se snazi rychle priblizit, zatitocit a po titoku opét rychle zmizet z dosahu. Jednou za
kolo, kdyz je najejich plavidlo zattoceno, mohou zbrané Odvetné Palby odpovédét stfelbou s postihem -2. Jejich

eer

utok je vyhodnocen az po vyhodnoceni titoku nepfitele, ktery odvetnou palbu inicioval (jestlize strelci preziji).




INIGENI

Vozidla mohou v zdkladu obdrzet tfi Zranéni pfed tim,
nez jsou ,Znicena”. Velka vozidla mohou obdrzet ctyri,
Obrovska pak pét a Giganticka az Sest.

Znicené vozidlo se nemtize pohybovat, ale stale mutze
stfilet ze svych zbrani, nejsou-li napojeny na pohonny
systém vozidla.

Plavidla se potopi. Mald plavidla béhem nékolika
minut. Stfedni ¢luny jdou pod hladinu béhem hodiny a
velké lodé za nékolik hodin.

Letadla narazi do zemé a jsou znicena.

Cestujici: Ti, kdoz se nachazeji ve vozidle (nebo
v misté ndrazu, pokud na tom zalezi), obdrzi poskozeni
v zavislosti na tom, co zptisobilo Zniceni:

= SRAZKA: Je-li vozidlo Zni¢eno v dtisledku Srazky, ktera
padla pfi hodu na tabulku Ztraty Kontroly, obdrzi
pasazéfi Xk6 poskozeni, kde X je rovno poctu Zranéni,
které vozidlo prfi srazce utrzilo (nezapomen na Airbagy
& Bezpecnostni Pasy, strana 82).

= POSKOZENTI: Je-li vozidlo Zni¢eno v dtsledku Zranéni,

zplisobenych  tdtoky nepratel, obdrzi cestujici

v pozemnim vozidle, ¢lun, vesmirné lodi nebo
podobném vozidle poskozeni 3k6, nebo 5k6, ma-li SH za
to, Ze se vozidlo pohybovalo rychle (obvykle rychleji nez
90 KM/H), nebo zdavodu jinych nepfijemnych
okolnosti. Pasazéfi velkych clunti nebo lodi nejsou
Zranéni, ale musi si poradit shody na Plavani, aby
prezili potopeni plavidla.

Cestujici v letadle musi, v pfipadé, Ze maji padaky,
uspét v hodu na Atletiku, aby se jim podaftilo bezpecné
pristat. Pfi neuspéchu dojde pfi tvrdém pfistani na
Boule & Modfiny, strana 125. Cestujici, kterym padne
na Atletiku Kriticky Neuspéch, nebo nemaji padaky, pii
dopadu zemfou, paklize SH neusoudi, Ze by méli mit
Sanci na preziti. V takovém pripadé misto toho obdrzi
poskozeni z Padu (viz strana 127).

OPRAVY

Maji-li postavy dostatek casu a aspon zakladni nastroje,
mohou se pokusit o opravu vozidel. Pokus zabere dvé
hodiny za kazdé Zranéni a vyzaduje hod na Opravarstvi.
Pfi netspéchu musi mechanik zacit znovu od zacatku.

Opravy pfimo v terénu vyzaduji aspon zakladni sadu
naradi a soucastek, a maji postih -2 khodu na
Opravarstvi. Bézna dilna rusi tento postih a skvéle
vybavena dilna nebo specializovany servis ¢i dok dava
bonus +2.

Kazdy uspéch a zvyseni v hodu na Opravarstvi opravi
jedno Zranéni vozidla. V pfipadé dalSich zvySeni nad
pocet potfebny k opravé vsech Zranéni je cas potfebny
k opravé snizen na polovinu.

Vraky: Znicena vozidla mohou byt opravena, ma-li
mechanik pfistup k plné vybavené dilné a nahradnim
dilim (dle tivahy SH). Zakladni prace zaberou jeden cely
den, jesté prfed tim, nez je mozna zacit s vlastnimi
opravami.



ZTRATA KONTROLY
Poskozeni zpisobené hodem na Ztratu Kontroly neiniciuje dalSi hod na Ztratu Kontroly, avsak Zranéni iniciuje Kriticky Zasah jako obvykle.
2K6  DUSLEDEK
2 Velka Srazka: Kazdy ve vozidle je Rozptyleny. Vozidlo obdrzi k4 Zranéni a jeden Kriticky Zasah.
3-4 Mala Srazka: Vozidlo obdrzi jedno Zranéni a jeden Kriticky Zasah.

Rozptyleny: pozemni vozidla se dostanou do smyku nebo udélaji hodiny. Letadla nebo vesmirné lodé se necekané
propadnou, prevrati nebo se dostanou do vyvrtky. Kazdy na palubé€ je Rozptyleny az do konce svého dalsiho tahu.

10-11  Zranitelny: Vozidlo a kaZzdy v ném je Zranitelny do konce svého dalsiho tahu.

Porucha: Néco ve vozidle se kvtli drsné jizdé uvolnilo nebo zlomilo. Vozidlo utrpélo Kriticky Zasah (pfehazuj
pripadny vysledek Posadka).
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KRITICKY ZASAH VOZIDLA

2K6  DUSLEDEK

Skrabance a Promacknuti: Utok jen poskrabal lak nebo progel &isté skrz karosérii, aniz by zasahl kohokoli nebo cokoli

2 dtlezitého. Nedoslo k Zddnému trvalému poskozeni.
Rizeni/Trakce: Byla zasazena kola, pasy, plachty nebo trysky atp. Sniz Ovladatelnost o jedna pokazdé, kdyz k tomuto
dojde (az do maximalniho postihu -4).
45 Pohon: Je zasazen motor, hlavni plachty, kotel nebo podobna cast vozidla. Snizuje se Maximalni Rychlost o 10 %

pokazdé, kdyz k tomuto dojde (az do minima 60 % Maximalni Rychlosti).
6-8  Karosérie: Vozidlo dostalo zasah do karosérie bez dalSich specialnich diisledk.
Posadka: Pro primi zasah odecti Zbroj vozidla (je-li relevantni pro misto obéti) a pouzij zbytek na nahodné vybraného
9-10  clena posadky. Plosné zbrané zasahnou kazdého v sekci dle urceni SH. Jedna-li se o disledek Kolize, jsou cestujici
Otreseni.
11 Zbran: Jedna, nahodné vybrana, zbran je znicena. Nema-li vozidlo zbrané€, byla zasazena jen karosérie.
Systém: Vozidlo ztraci elektronicky systém, airbagy nebo néktery jiny systém urceny SH. Nema-li vozidlo takové
specialni systémy, vyhodnot tento zasah jako zasah Karosérie.

okraj a musi si ihned hodit na Atletiku (volna akce).
Uspéch znamena, Ze se dokézal zachytit #imsy, zabradli,
¢i okapu a mize se hodem na Silu vytahnout zpét (volna
akce v kazdém kole). Pfi Netuspéchu uvizl a po zbytek
tahu nemtze provadét zadné dalsi akce. Kriticky
Netuspéch pak znaci pad o k6 x 10 podlazi — nebo takovy
pocet, ktery SH uzna pro dané mésto za vhodny.

HLUBOKY VESMIR |
Pii honickach je typicky ve hie zapocitdvan postih za
Nestabilni Pozici (viz strana 109), ten vsak ignorujte
v prostfedi hlubokého vesmiru!

SOUBOJE & DUELY

Drobna prizptisobeni dokazi i béznou honicku odlisit od
ostatnich a ucinit ji jedinecnou. Zde jsou nékteré ndpady,
které pifi tom muizesS ve svych setkdnich pouzit.

ULIGE MESTA

Rusné ulice jsou nebezpecnym mistem pro rychle se
pohybujici vozidla ¢i pti zbésilém pésim pronasledovani.
Utoky nadalku maji kvili Krytu, ktery poskytuji budovy,
auta, chodci, postih -2 (navic k postihtim za Dostfel).

Vytazené Komplikace, kromé Zolika, dévaji postih
minimalné -2, coz predstavuje nebezpeci jizdy na

cervenou, vyhybani se chodcim, zablokované ulice, ¢i
dalsi nebezpecenstvi.

Stiechy: Odehrava-li se honicka na stfechach, upravte
si vysledek Kritického Neuspéchu (a neutspécht
v Komplikacich, které fikaji, ze maji byt brany jako
Kriticky Netspéch) nasledujicim zptisobem:

Hod k6. Pti vysledku 1-2 ztraci bézec sviij tah. Pi 3-4
ziska uroveni Unavy. A pfi vysledku 5-6 pfepadd pies

Pravidla Honicky obecné predpokladaji, Ze se ticastnici
pohybuji stejnym smeérem — pronasleduji kofist, snazi se
dosahnout cile nebo uniknout atd. Je vsak také snadné
pomoci nich odehrat letecké souboje, tankové bitvy,
demoli¢ni derby i vzdusné ¢i namoini souboje, kdyz
uspotadate Karty Honicky odliSnym zptisobem.




Misto toho, abys seradil Karty Honicky do fady, rozloz HA’MﬂRm’ HONIEKY
je do ctverce 4 x 4, ¢imz vytvoris volnéjsi bitevni pole.
Vozidla se mohou pohybovat vSemi sméry, ale pouze
kolmo (ne diagonaln€) a stejné tak pocitejte i Dostrel.
Selskym rozumem urcuj kam miize ktera zbran stfilet a
kterym smérem je otoceno které vozidlo. Napiiklad
piratska lod s dély po obou stranach miize ve své akci
stfilet vlevo nebo vpravo, nemuize vsak ve stejné akci
stfilet na cile pfed nebo za sebou.

Pfinutit kboji nepfitele na volném mofi muze trvat
mnoho hodin nebo i dnd. Zalezi zde i na pocasi a
pocatecni vzdalenosti mezi plavidly.

Jsou-li lodé na zacatku setkani vzdalené od sebe vice
nez mili, predstavuje prvni faze honicky snahu
pronasledujicich dostihnout kofist, aby na ni mohli
zautocit. Kazdé kolo pocitej za priblizné ctyfi hodiny
(nebo v pripadé plachetnic i mnohem vice, nepreje-li

Uprav Koeficient Dostielu dle potteby vasi bitvy, tak,  o¢asi pronasledovani) a Koeficient Dostelu je jedna mile.

aby zbrané s nejdelsim dostfelem dokazaly zasahnout na
druhy konec planku, a zaroven aby ti, kdo maji dostrel
kratsi, byli nuceni se snazit ke svym ciliim p¥ibliZit.

Kdyz pak pronasledujici dosahne Karty Honicky, na
které se nachdzi korist, ,zaostfi” na akci a odehraj honicku
obvyklym zplisobem, nebo pouzij vySe uvedenou

Pri bitvach ve vesmiru muzete na planek umistit i | o~ o Souboje a Duely.

specialni karty, predstavujici pole asteroidli, vesmirné

stanice, pfi namoinich bitvach pak karty vodnich virti a

ostrovli a tak podobné. Takové karty mohou byt v bitve Mo'g)u
nepfistupné, nebo mohou mit specidlni pravidla pro ty, L ’ ~ReD
ktefi na né vstoupi, vSe dle vasi avahy.

VOZIDLA NA HRAGIM STOLE

Pro automobilové a namoini honicky ¢i pro vzdusné a vesmirné souboje s rychle se pohybujicimi obratnymi
Ucastniky pouzivej systém Honicky. V bitvach na hracim planku, kde vozidla musi operovat na omezeném
prostoru (a ty k tomu chce$ pouzivat figurky!), pouzij tato jednoducha pravidla pro sledovani pohybu vétsiny J
béznych pozemnich vozidel.

PORYB

Na hracim planku se vozidla mohou pohnout az o 12“ (nebo o svou Pohyblivost, je-li nizsi) bez toho, aby si
musela hazet manévrovaci hod nebo se obavat srazky s prekazkami. V takovéto rychlosti se mohou pohybovat,
jak chtéji a koncit sviij tah natoceni do kteréhokoli sméru.

Chce-li jet fidi¢ rychleji, az 24" za tah, nefekne-li SH vzhledem k terénu a situaci jinak, tak mtize, ale musi si
hodit manévrovaci hod. SH pridéli postih (-1 az -4), pohybuje-li se TézZkym Terénem, tizkymi zatackami nebo
jinym nebezpecenstvim. Pfi uspéchu v hodu skonci vozidlo sviij pohyb tam, kde fidi¢ zamyslel. Netuspéch
znamena, ze se vozidlo pohne jen o 12“.

Kriticky Neuspéch znamena, ze fidi¢ nad vozidlem Ztratil Kontrolu (strana 119). Je-li vysledkem srazka,
muze SH navést vozidlo do nejblizsi prekazky nebo rozhodnout, Ze se jedna o problém, ktery neni na planku
znazorneén, jako napriklad vymol v silnici, maly pfikop, padly strom, trosky a sut z bojisté atp.

Pozn.: Taranovani je opositni hod manévrovacich dovednosti. Jestlize utocnik obrance zasahne, pouzij
poskozeni popsané u manévru Taran na strané 116.

Obrazky pro Papirové Figurky postav, vozidel a nestviir,
pripravené k tisku, jsou dostupné pro vétsinu nasich hernich svéti!




PRIKLAD: REDS DEAD
REDEMTION

Red pronasleduje nechvalné znamého vesmirného pirata,
ktery v pfedchozim setkani zranil Gabea. Red i pirat maji
identické vesmirné stihacky.

Red je na prvni Karté Honicky a pirat je na paté. To
znamena, ze Dostrel je 200” (4x Koeficient Dosttrelu, ktery
je 50”). Pro Laserovy Gatling se jedna o Dlouhy Dosttel, a
Red se rozhodne nejprve se priblizit. Jako volnou akci si
hodi na Pilotovani a padne ji 7, ma +2 za Ovladatelnost
své lodg, a tedy vysledek 9. Je to tispéch se zvySenim, a
tak se pohne o dvé Karty Honicky k piratovi.

Nyni jsou mezi nimi dvé Karty Honicky, resp. 100”. To
je pro Redin Gatling Stfedni Dosttel, a tak vypali.

Zakladni CC je 4, -2 za Stfedni Dostiel (ve vesmiru

nejsou postihy za Nestabilni Pozicil). Rychlost Sttelby |

Gatlingu je 4, takze Red hazi ¢tyfmi k10 (jeji dovednost
Strelba) a Divokou Kostkou. Padne ji jeden standardni
zasah a jeden zasah se zvySenim. Standardni zdasah
zplisobi 16 poranéni, cozje 2 nad piratovu Tuhost 14. Pirat

si musi hodit na Pilotovani (a uspéje), jinak by pfi ™

neuspéchu Ztratil Kontrolu. ProtoZe se jedna o Honicku,
Red ho také Narazenim posune o kartu ddl — chytra volba,
protoze ted je na fadé pirat.

Nyni Red vyhodnoti sviij zasah se zvySenim. Ten
zplsobi Zranéni. NemtiZe pirata ve stejném tahu znovu
Narazit, ale i tak si pirat musi znovu hodit na Pilotovani,
na ovéfeni Ztraty Kontroly. Tentokrat selze a hodi 3 na
Tabulku Ztraty Kontroly, coz dava dalsi Zranéni. Protoze
utrzil zatoku Zranéni, musi si také hodit na Kriticky
Zasah Vozidla. Padne mu 5 a jeho Maximalni Rychlost se
snizuje 0 10 %. Od ted je pomalejsinez Red, a ta tak ma +1
ke svym hodtim na Pilotovani pfi zméné pozice.

POSADKY

Pasazéfi a posaddky vozidel jednaji na svou Akéni

Kartu v pofadi, pro jaké se rozhodnou. To muZe s

trochou vypravéné interpretace vést k dramatickym

a interaktivnim situacim. Na piratské lodi si kapitan

hazi hody na manévrovéni (Lodivodstvi). Zbytek

_ hra¢skych postav pali z déla, stifli z muskety (je-li

kapitdn ochotny se dostatedné priblizit!), poktikuje

. nadavky na nepifitele (Testovani) nebo dava pozor na

jiné nebezpeéi (Podporovani kapitanovych hodi na
Lodivodstvi).

,Posadka mtistku”, ovlddana hradskou postavou,

| muZe délat to samé. Mozna se kapitan soustfedi na

* Testovani protivnika v souboji duvtipu a ponechava

manévrovaci hody na Navigaénim dustojnikovi.

Zbratiovy dustojnik ovlada zbrang, zatimco Strojni

dustojnik v kazdém tahu Podporuje navigatora,

- kapitdna ¢i délostfelce, dle aktudlni potteby. 1

R

Tareomenutl

o P¥idavej nebo odebirej Karty Honicky dle
potteby

o Akéni Karta postavy urcuje, jestli dojde ke
Komplikaci, ale Karta Honicky urcuje pfipadne
postihy a diisledky netspéchu.

e Vypotadani se s Komplikaci je volna akce.

e Vyhnuti se a Klidna Jizda jsou dobré moZnosti
akci pro postavy, které neocekavaji Castou ucast
v honickach a nemaji tak Bity jako Jista Ruka.




DRAMATIGKE UKOLY

Hrdinové se

Casto dostavaji do mnapinavych a
nebezpecnych situaci, jako napriklad kdyz se snazi
zneskodnit bombu, nabourat se do pocitacového systému,
zachranit lidi z hotictho domu nebo potapéjici se lodi, a
maji pritom na vyfeSeni omezeny — a casto smrtici —
casovy limit.

Nize uvedeny systém umoznuje simulaci takovych
udalosti a pomaha Spravci Hry vnést dramaticnost do
hernich situaci, které by se jinak odbyly jednim

dovednostnim hodem.

Kdy Pouzit Tato Pravidla: Dramatické Ukoly jsou
skvélé pro napinavé akce, které je tfeba provést
v rychlosti a u kterych miize v pripadé selhani dojit ke
katastrofalnim nasledktim.

Zéaklady: Postavy hazi na dovednosti, aby ziskali
pottebny pocet ,Cilovych Zetont” a vyfesili situaci dive,
nez dojde cas.

DISPOZIGE

Spravce Hry zac¢ne tim, Ze si rozmysli, o jaky kol se
jedna, kolik ¢asu maji postavy na jeho splnéni a kolik
zetonll potrebuiji ziskat pro ispésné dokonceni.

UKOLY PRO JEONU POSTAVU

Nasledujici moznosti pouzij v pfipadé, Ze se o feseni
ukolu muze vkazdém kole pokouset pouze jedna
postava:

= NAROCNY: Ziskej ¢tyti Cilové Zetony béhem ti{ kol.
Priklady: ZneSkodnéni vybusniny, ktera neni zajisténa
dodatecnym systémem,  prolomeni
vstupniho zafizeni bezpe¢nostnich dvefi, rozmotani
padaku pred tim, nez postava dopadne na zem,
odpojeni Zelezni¢niho vozu jedouci soupravy.
OBTIZNY: Ziskej Sest Cilovych Zetonti béhem ¢tyt kol.
Priklady: ~ ZneSkodnéni  vybusSniny s dodatecnym
nastraznym zafizenim, provedeni magického ritualu,
pfistani s dopravnim letadlem bez schopnosti
Pilotovani a instrukci z véze.

KOMPLEXNI: Ziskej osm Cilovych Zetonti v péti kolech.

nastraznym

Priklady:  ZneSkodnéni  vybusniny s dodatecnym
nastraznym zafizenim v ochranném pouzdre,
prolomeni  vysoce zabezpeceného pocitacového

systému, provedeni slozitého a mocného ritualu, oprava
slozitého pristroje s mnoha nebo
elektronickymi soucastkami.

(iKOLY PRO VIGE POSTAV

JestliZe se o spInéni tikolu muize pokouset soucasné vice
osob, jako v pripadé obsluhy raznych stanovist
padajictho raketoplanu, SH urci pocet kol a cilovych

pohyblivymi

PLNENI liKOLU

Zetond, které je potieba po uspéch ziskat. Zde jsou nékteré
priklady, kterymi je mozné se ridit.

Pocitej, ze kazdy hra¢ v priméru dosahne jednoho
uspéchu za tah. To ber jako orienta¢ni férovou hodnotu.
Pocet kol nastav mezi tfemi a péti, jak se ti bude zdat
vhodné, vzhledem kpovaze tukolu. Ma-li napfiklad
péticlenna druzina tfi kola na zachranu raketoplanu,
potiebuije ziskat 15 Cilovych Zetont1 v téchto tiech kolech.
Pocet zetonti miizes nastavit nizsi nebo vyssi, podle toho,
jak moc naro¢ny tkol ma byt.

V pripadé, Ze pocet ziskanych ukoli vyjadfuje spisSe
miru  uspéchu, nez jen  prosté  vyjadreni
uspéchu/netaspéchu, jako naptiklad pri zachrané lidi
z hotici budovy, nebo vynaseni pytli se zlatem z banky,
pred tim, nez se trezor automaticky uzavre, urci pocet
zetont, které mohou byt v daném case ziskany. Kazdy
zeton pak predstavuje jednu zachranénou osobu, jeden
ziskany pytel zlata atd. Je jen na tobé, zda je mozné
zachranit véechny (viz urceni poctu vyse), nebo ne.

A viibec se neboj nechat na druzing, aby si sama urcila,
kolik postav se o splnéni uikolu bude pokouset, zejména,
kdyz se ve stejnou dobu odehrava i néco jiného.
Rozhodnuti, kolik ¢lent druziny se pokusi prolomit
rozsahly pocitacovy systém, zatimco na druzinu utoci
bezpecnostni drony, umozni hra¢tim zvolit si svoji vlastni
taktiku.

Béhem Dramatického Ukolu jsou postavam rozdavany
Akéni Karty jako obvykle. Ti, kdoz se pokouseji o splnéni
tkolu, provedou odpovidajici dovednostni hody a obdrzi
Cilové Zetony za kazdy tspéch a zvySeni. Neuspéch
znamena, ze se v plnéni tikolu v daném kole neposunuli
dal a Kriticky Netspéch vrati postup o jeden Zeton zpét
(jestlize uz néjaky obdrzeli).

Vycet dovednosti, které je mozné pouzit k zisku
Zetondl, zavisi vzdy na situaci. Mtize byt predem urceny,
jako naptiklad Opravarstvi pro zneskodnéni bomby, nebo
otevieny - policista muze pouzit Atletiku pfi
zachranovani lidi zhofici budovy, zatimco kouzelnik
muize zvolit telekinezi (Kouzleni).

VIGE DOVEDNOST]

SH muze rozdélit tikol do nékolika krokd, jestlize mu to
pfijde vhodné, pficemz kazdy krok miize vyzadovat
rtizné dovednosti. Napriklad pfi zneskodniovani bomby
mohou hrdinové nejprve potfebovat ziskat dva Zetony na
otevieni schranky pomoci Opravarstvi, a pak tfi dalsi
tokeny pomoci Elektroniky na pfemosténi casového
spinace.



Vyzadovani vice rtiznych dovednosti pro splnéni
muze ukol zeslozitit, protoze se piipadna zvyseni, a tedy
ani tokeny, zjednoho typu dovednosti nepfenaseji do
dalsich. Ve vyse uvedeném piikladu s bombou vyzaduje
otevieni schranky dva uspéchy v Opravarstvi. Dalsi
pripadné uspéchy se neprendsi do hodti na Elektroniku,
potfebnych poté.

KOMPLIKAGE

Ma-li postava svou Akéni Kartu barvy Trefové, néco se
zvrtlo a nastavaji komplikace. Pokusy o vyieSeni tkolu
(nebo Podporovani takovych pokusil) maji dodatecny
postih -2.

A co hife, v piipadé, Ze dovednostni hod v pribéhu
Komplikace selze, tak selZe i cely Dramaticky Ukol —
bomba vybuchne, pocitacovy systém zablokuje hackera,
snazictho se o ziskani pristupu, obéti nemohou byt
zachranény a tak podobné. Postava se mtize rozhodnout
nepokouset se o feSeni ukolu vkole, ve kterém ma
Komplikace - stoji ji to pouze drahocenny cas.

Podporovani: Postavy, pomdhajici v feSeni tukolu
Podporovanim, maji postih za Komplikaci, a navic i
dalSich -2 v piipadé, Ze byla jejich Akéni Karta Trefova!
V pfipadé Kritického Neutspéchu své akce vSak pouze,
jako obvykle, davaji postih khodu hlavni konajici
postavy, nezptisobi vSak selhani celého ukolu.

SMRTIGI PASTI

Dobfe se rozmysli, nez za¢ne$ navrhovat Dramaticky
Ukol, ktery mtiZe p¥i netispéchu zabit celou druzinu. Pocit
nebezpec¢i a ohrozeni moznou katastrofou by mél byt
realny — Divoké Svéty jsou na tomto zakladé zalozeny —ale
vétSinou nechces, aby nékolik nepovedenych hodi
ukondilo celou hru.

Misto smrtelnych nasledkd zvaz jina feSeni, mozna
méla druzina par chvil na uték, pred tim, nez bomba
vybuchla. Nezemfeli, probouzeji se pozdéji v mistni
nemocnici, nebo mozna v zajeti, a zaziji novy druh
dobrodruzstvi.

PRIKLAD: BROUK PRSKAVES

Gabe a Red jsou policisté v New Yorku a hledaji zhare,
ktery rozmistuje vsude po mésté zapalné bomby. ,Brouk
Prskavec” umistil svou prozatim posledni bombu ve
skladu zlocinecké skupiny a doufd, ze tim odstartuje
v méstském podsvéti valku gang.

Red a Gabe nasli nastrazené vybusné zafizeni a snazi
se ho zneskodnit, zatimco na né utoci gangstefi, ktefi je na
svém uzemi nechtéji!

SH rozhodne, Ze bombu miize zneskodriovat pouze
jedna osoba a Ze se jedna o Obtizny Ukol (Cty¥i Cilové
Zetony ve tfech kolech). SH také urci, ze kazda faze je hod
na Opravaistvi s postihem -2, zdGvodu slozitosti
Prskavcova  zafizeni. Gabe hned zacne se
zneskodnovanim bomby, zatimco se Red snazi zaméstnat
a udrzet gangstery dostatecné daleko.

V prvnim kole dosahne Gabe tspéchu se zvysSenim
diky Podporovani od Red (ktera také pouziva Kryci Palbu
jako Multiakci pro udrzeni gangsterti v dostatecné
vzdalenosti). Uz je v ptilce!

V dalsim kole nastane Komplikace. Gabe ma malo
Beniki a rozhodne se cekat a radéji Podporovat Redinu
Kryci Palbu.

Ve tfetim a poslednim kole Gabe neuspéje ... hrdinové
musi rychle zmizet! BUM! Hrdinové pfi zneSkodnovani
bomby neuspéli a ted je tu navic valka gangti — to ale vede
k novym dobrodruzstvim nasich hrdint!

New! kaod oe
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STRAGH

Pri vstupu do prastaré hrobky prejel hrdince mraz désu
po zadech. Na dobrodruhy, jdouci za pokladem, se
zjeskyné vyvalil drak, vypoustéjici kolem sebe ohen a
dym. VySetiovateli se znenadani naskytl pohled na
strasnou scénu barbarského krvavého ritualu.

NiZe uvedena pravidla se snazi ve hie zprostredkovat
vliv désu z takovychto strasnych situaci na psychiku
postav.

Kdy Pouzit Tato Pravidla: Postavy v realistickych,
hororovych nebo ,temnych” hrach by typicky mély byt
pod neustalym vlivem strachu a désu. Ve fantasy hrach
nebo superhrdinskych piibézich vstupuje strach do hry
vétsinou jen jako efekt schopnosti néjaké bytosti nebo
magického kouzla.

Zaklady: Postavy si pfi setkani sbytostmi nebo
situacemi, které zptisobuji Strach, hazeji na Ducha.

HODY NA STRAGH

Hrdinové si hodi proti Strachu (hod na Ducha jako volna
akce), kdyz poprvé zahlédnou bytost se schopnosti
Strach.

Uspéch znamené, e postava dokézala strach prekonat
a pokracuje dal. Neuspéch v hodu proti Strachu znamena,
ze nestastnik musi celit nize uvedenym nasledktim, které
zavisi na tom, zda zdroj strachu byl groteskni nebo désivé
povahy.

= NEVOLNOST: Jestlize byla situace groteskni povahy,
jako naptiklad néjaké priSerné zjisténi nebo objeveni
tajemstvi ,Které By Lidé Neméli Znat”, postava je
Otiesend a Unavena. Kriticky Netispéch znamena, ze
obét si musi také hodit na Tabulku Strachu.

= DES: Strach ze zdroji désivé povahy, jako napiiklad
désuplné prisery nebo neznamého kouzla, je daleko
intenzivnéjsi. Komparz vétSinou podlehne Panice.
Divoké Karty si musi hodit na Tabulku Strachu (a
pridat k vysledku +2 v pfipadé Kritického Netspéchu
v hodu proti Strachu). Hod k20 a kvysledku jesté
pripocti hodnotu dle postihu u Strachu dané prisery
(napfiklad hodnota -2 u piiSery pfidava +2 k vysledku
hodu na Tabulku Strachu).

TOGELENT

Kdyz uz se postava se specifickym typem bytosti setkala,
neméla by si hazet proti Strachu pfi kazdém dalsim
setkani sjeho zastupci. Kdyz se druzina napfiklad
pokousi vycistit utulek pro Silence plny spektralnich
chovanct, méla by si hazet pouze pfi prvnim setkani
snimi — ne v kazdé mistnosti. Spravce Hry vSak muze
vyzadovat hod v pfipadé, ze postavy potkaji obdobné
hrtizy ve vyrazné odliSné nebo vyrazné désuplnéjsi
situaci.

TABULKA STRACHU

K20* EFEKT

Naval Adrenalinu: Zafungovaly hrdinovy
1-3  ,bojové” reflexy. V této akci jedna, jako kdyby
si vytahl Zolika!
Rozptyleny: Hrdina je Rozptyleny do konce
svého dalsiho tahu.

Zranitelny: Cil je Zranitelny do konce svého
dalsiho tahu.

Otfeseny: Postava je Otfesena.

Znameni Strachu: Hrdina je Omraceny a
objevi se u néj néjaka fyzicka kosmeticka
zmeéna — pramen bilych vlast, neustaly tik oci,
nebo néjaka jind drobnd proména.

13

Vystraseny: Postava ziska Souzeni Vahavost
na zbytek tohoto setkani. Jestlize uz toto
Souzeni ma, je misto toho Zpanikarena.

14-15

Zpanikafeny: Postava se okamzit€ snazi
pohybovat svou plnou Pohyblivosti, vcetné
kostky béhu, pry¢ od zdroje nebezpeci a je
soucasné Otresena.

16-17

Malad Fobie: Postava ziska Souzeni Mala

18-19 e " oo
Fobie, souvisejici s prozitym traumatem.

Velka Fobie: Postava ziska Souzeni Velka
Fobie.

Infarkt: Postava je tak pohlcena strachem, ze
ji selhava srdce. Musi si okamzité hodit na
Vitalitu s postihem -2. V pripadé tspéchu je
Omracena. Pri netspéchu je Vyrazena a po
2k6 kolech umird. V takovém pfipadeé ji mutze
zivot zachranit hod na Lécitelstvi s postihem -
4, i tak vSak ztistava Vyrazena. Dale muze byt
osetfovana standardnim zptisobem.

20-21

22+

* Khodu pfipocti absolutni hodnotu postihu za Strach dané
prisery.



NEBEZPEBENSTVI

Horko, chlad, hlad, Zizen, nedostatek spanku a dalsi
nebezpecenstvi dokazi udolat i nejodolnéjsi hrdiny a
poslat je do spiraly smrti, kdyz se jim nepodafi se zotavit.

Kdy Pouzit Tato Pravidla: Nebezpecenstvi pfinaseji
do hry management zdrojti v pribéhu dlouhych vyprav
nebezpecnymi krajinami. Nuti také druzinu vyhledavat
zdroje, jako vodu ¢i pristfesi, u kterych muze dochazet
k setkanim s dalsimi poutniky nebo bytostmi.

Dalsi zde uvadéna Nebezpecenstvi, jako pady, jedy,
nemoci a podobné, typicky souviseji s néjakou bytosti
nebo situaci.

Zaklady: Kazdé Nebezpecenstvi je jiné, co se vsak
mechanismu tyce, tak vétsina pfedstavuje opakovany hod
na vlastnost proti nebezpecnému efektu. Netspéch
obvykle zptisobuje Unavu (strana 100). PouZivej
standardni pravidla, upravena o zmény, uvedené v této
kapitole.

BOULE & MODRINY

Sbihani pfikrého srazu nebo pobihani v temné jeskyni
muize postavé zplisobit cetné skrabance, modfiny a dalsi
malda poranéni.

Postavy, které se pohybuji nebezpecnym terénem, si
hodi na Atletiku. Ty, které neuspéji, ziskaji troveri Unavy.

Zotaveni: Urovné Unavy z Bouli & Mod¥in se snizuji
o jednu za kazdych 24 hodin, misto kazdé hodiny (viz
Ijnava, strana 100).

Postava miize kdykoli v pribéhu této doby pouzit
dovednost Lécitelstvi, aby pacientovy rany oSetfila a
ulevila mu od bolesti. P¥i uspéchu dojde ke snizeni Unavy
z Bouli & Modfin o jednu uroven, pfi zvySeni o dveé.
Kazdy lécitel se muze o takovéto léceni u jednoho
pacienta pokusit jen jednou, pokud SH neusoudi, ze
zména podminek dovoluje dalsi pokus (napfiklad pfi
nalezeni lécebnych pomticek).

SPLH

Obvykle neni potfeba hazet na Splh pfi lezeni po
zebiiku, ¢i Splhani na strom s pevnymi vétvemi, nema-li
SH pocit, ze je ktomu dobry dtvod (pronasledovani,
zranéni atd.).

Ve spéchu a stresu (jako naptiklad pii bojovych
kolech) si lezec pro postup vyse musi hazet na Atletiku.
Uspéch znamena, Ze se pohyboval standardné, netispéch
znamena, ze se mu v daném kole ve $plhu nepodarilo
postoupit a Kriticky Netspéch znamena pad! Je-li lezec
jistény lanem nebo jinym zptisobem, spadne o pilku
délky svého jisténi a ziska aroveri Unavy z Bouli &
Modfin (viz vyse). Pii padu bez jisténi postupuj podle
pravidel pro Pad na strané 127.

Opravy: SH by mél dat lezci khodu bonus (+2),
v pfipadé, Ze ma povrch dostatecné mnozstvi chytti nebo
je k dispozici dobry lezecky material. Pfipadné pridélit
postih (-1 az -4) pro hladké povrchy, nedostatek vybaveni,
Spatné pocasi atd.

PRIPRAVA VYSTUPD

Dlouhé vystupy, jako napiiklad pfi zdolavani hory,
rozdél do tii pfiblizné stejnych casti. Predpokladej, ze
k pripadnému padu dochazi vzdy ,na vrcholu” dané
casti.

SH miize také zvazit pouziti systému Dramatickych
Ukolé (strana 122), je-li tfeba provést vystup ve
stanoveném case — napfiklad nez dojde ke zhorSeni
pocasi, navratu strazi atd.

GHLAD

Pro Splh se pouziva dovednost Atletika a zékladni popis
je vsekci Pohyb na strané 92. Pocita-li se cas ve hte
v kolech, tak kazdy palec Splhani stoji 2” Pohyblivosti.

Brodit se dlouhé hodiny hlubokym snéhem nebo celit
mrazivému vétru dokdze dehydratovat a vycerpat
postavu stejné rychle jako rozpalena poust.

Za kazdé ¢tyti hodiny, které postava stravi v prostredi
pod bodem mrazu, si musi hodit na Vitalitu. Netspéch
znamena, Ze ziskd jednu troveti Unavy. Odecti si od hodu
2 za kazdych 20 stupniti, o které je teplota nizsi nez bod
mrazu, az do maximalniho postihu -4.

Obleceni: Odecti od hodu 2, ma-li postava jen lehké
obleceni. PTicti +2, ma-li moderni zimni vybavu, resp. +4
za specialni vybavu (vyhfivany oblek).

Smrt: Vyfazena postava umird po 2ké6 hodinach, misto
toho, aby se probrala Vycerpana.

Zotaveni: Obéti se mohou zbavit Unavy, pouze kdyz
se dostanou do tepla a pfistiesi.




Nemoci zahrnuji Sirokou skalu neduhti, od dlouhodobych
vysilujicich nemoci az po ty, které mohou zptisobit akutni
problémy ¢i okamzitou smrt.

Onemocnét je mozné riiznymi zpuisoby, jako napriklad
vzduchem prenasenou infekci, z jidla, nebo dotykem ci
kousnutim od stvofeni, ktery zptisobilo Zranéni nebo
Otteseni. Ve vSech téchto pfipadech si obét musi obratem
hodit na Vitalitu, aby se vyhnula nakaze.

Abychom obsahli takto Siroké spektrum nemoci,
rozdélili jsme je do tfi hlavnich kategorii. Budes-li chitit
mit ve hie néjakou specifickou chorobu, uprav si nize
uvedena pravidla, aby lépe odpovidala jejim priznaktm.

Zotaveni: Nemoci je mozné 1éc¢it pouze specifickymi
léky nebo vyckat, az si s nimi t€lo postupné casem poradi.
Zda jsou léky na danou nemoc dostupné, zavisi na
konkrétnim hernim svété.

Na druhou stranu pfiznaky nemoci je mozné lécit
béznymi léky a ofetfovanim. Uspé&nym hodem na
Lécitelstvi mtize doktor, oSetfovatel ¢i napriklad Saman
atd. pfedepsat nebo pfipravit potfebny lé¢ebny postup.
Pokusit se o to muze jedenkrat za den.

Kazd4 aplikace 1é¢by (Iéky, zabaly atd.) snizuje Unavu
o0 jednu troven na ¢tyfi hodiny.

UTONUTI

Schopnost plavani je popsana v sekci Pohyb na strané 92.
V klidné vodé kazdy palec plavani stoji 2“ Pohyblivosti.
V pfipadé plavani po ¢i proti proudu je tato hodnota
upravena dle tvahy Spravce Hry.

V nebezpecnych vodach si musi postavy pii plavani
hazet na Atletiku. Netispéch znamena, ze se v daném kole
postavé nepodarfilo pohnout zmista, a pri Kritickém
Netispéchu navic ziska troveri Unavy. V piipadé
uspéchu se pohybuje normalné.

Je-li potfeba ve hie urcit, najak dlouho dokaze postava
zadrzet dech, pocitej to jako 2 plus jeji kostka Vitality,
nebo polovina tohoto souctu, jestlize nebyla na ponofeni
pfipravena a neméla ¢as se poradné nadechnout.

Plovaci Vesty: Postava v plovaci vesté ma k hodu na
plavani bonus +2.

Smrt: Vyfazend postava umird po poctu kol,
odpovidajicich jeji kostce Vitality. Dostane-li se k ni nékdo
drive, nez zemfe, muliZze se pokusit ji ozivit hodem na
Lécitelstvi s postihem -2.

FLEKTRINA

Dotknuti se elektrické zasuvky nebo otirani se o elektricky
ohradnik, jaky byva natazeny kolem pastvin ¢i malych
farem, vyzaduje hod na Vitalitu s postihem -2. Pfi
uspéchu je postava Rozptylend. Netuspéch pak znamena,
Ze je Omracena.

Jestlize se postava zafizeni, které je pod proudem,
piimo chytila (jako napfiklad pfi Splhani pfes plot a
chyceni se zivého dratu), dostane kfec do svali a nemuze
se sama pustit, dokud neuspéje vhodu na Vitalitu
s postihem -4 (hazi se na zacatku kazdého tahu, jakozto
volna akce).

V kazdém kole, ve kterém vhodu neuspéje, obdrzi
jednu troven Unavy. Jakmile je postava Vytazena, pusti
se a dalsi hody uz nejsou potteba.

KATEGORIE NEMOCI

DUSLEDEK

Zahrnuje lepru, terminalni stadia tuberkuldzy ¢i rakoviny a obdobné zavazné choroby. V pripadé
neléceni muize skoncit smrti. Na zacatku kazdého herniho sezeni si postava hodi na Vitalitu.
Neuspéch znamena, ze je po dobu celého sezeni Vycerpana z kieci, zachvata kasle a podobnych
komplikaci. Kriticky Netuispéch pak znamena, Ze postava pfed koncem sezeni zemfe. Doporucujeme
SH, aby hrdiny, je-li to mozné, nechaval odejit v zafi reflektort a s palicimi kolty v rukach. Uspéch
znamena, ze po dobu sezeni je postava Unavena, a zvysSeni pak znamend, ze chytla druhy dech a
netrpi zadnymi negativnimi projevy.

Chronicka

Chripka, virdza, bolesti bficha a podobné neduhy maji rtizné specifické symptomy, obecné ale

Vsiluiici
ystuicy zpusobuji, Ze postava je po dobu 2k6 dnti Unavena.

Rychle postupujici smrtelné nemoci jsou v redlném svété vzacné, ale je mozné se s nimi setkat na
cizich planetach nebo v temnotach hlubin zapomenutych podzemi. Kdyz se takovou nemoci postava
, nakazi, stane se Unavenou. Na zacatku kazdého svého dalsiho tahu si musi hodit na Vitalitu a pri
Smrtelna . .. v v , . ., . 1 , vy o/
» neuspéchu obdrzi jedno Zranéni! (Nékteré nemoci vyzaduji hod na Vitalitu méné casto, napriklad
jednou za hodinu, nebo jednou za den.) Uspésny hod na Lécitelstvi zastavi nemoc pouze v pfipade, ze
jsou k dispozici potfebné léky proti dané nemoci. Sila léceni ma stejny efekt.




VYSOKE NAPETI

Kontakt s vysokym napétim, jaké je tfeba ve vojenskych
bezpecnostnich oplocenich nebo dratech vysokého napéti,
zptsobuje 4k6 poranéni.

V dramatickych hrach takovy zasah odmrsti postavu
pry¢ od plotu na vzdalenost 1k4”. V realistictéjsich hrach
dostava postava kiece a musi si hodit na Vitalitu
s postihem -4, aby se mohla pustit (hazi se na zacatku
kazdého tahu, jakozto volna akce). P¥i netispéchu utrzi
vzdy takovéto poranéni, dokud se ji nepodafi pustit se,
nebo nezemre.

Poranéni zvys na 5k6 v pfipadé, Ze postava stoji ve
vodeé nebo v desti.

Zbroj: Zbroj obecné nechrani pfed poranénim ze
zasahu elektfinou. Pocitej ji pouze v pripadé specialné
navrzenych zbroji (napfiklad pogumovanych obleki).

PADY

Poranéni pfi padu pocitame jako 1k6 + 1 za kazdé 2“ (4
metry), az po maximum 10k6 + 10.

Snih: Velmi mékky povrch, jako napiiklad dostatecné
hluboky snih, ptsobi pfi dopadu jako polstar. Kazdych 30
cm mékkého snéhu snizuje poranéni o 1.

Voda: Uspéény hod na Atletiku snizuje pii padu do
dostatecné hluboké vody poranéni na polovinu, neni-li
pad zvysky presahujici 10 (20 metrti). Uspéch se
zvySenim pak snizuje poranéni na 0. Pfi padech z vysky
nad 20 metrd je i v pfipadé padu do vody poranéni
standardni, jako pfi dopadu na tvrdou zem.

Je-1i hotlavy cil zasazen ohném (dle tvahy SH), hod 1keé.
Padne-li 6, cil vzplane a okamzité utrzi poranéni dle
tabulky niZe. Vysoce hoflavé cile vzplanou pfi vysledcich
4-6 v tomto hodu. Tékavé substance a predméty s nimi
v kontaktu, jako napiiklad osoba v obleceni nasaklém
benzinem, vzplanou pfi hodech 2-6.

PORANENI OHNEM
POPIS

PORANENI{

1k6 Bodovy kontakt, para

2k6 Hranice, mistnost v plamenech
3ké6 Plamenomet

5k6 Lava

Ohen zptlisobuje poranéni i v dalsich kolech, vzdy na
zacatku tahu zasaZené obéti. Padne-li 6, intenzita ohné se
zvysi, az po maximum, jaké uzna SH za vhodné (typicky
3k6 pro organické bytosti). Padne-li 1, intenzita ohné se
snizi o jednu uroven, nebo ohen tpIné uhasne, jestlize jiz
byl na tirovni 1k6 poranéni.

Postava také mtize provést hod na Atletiku a pokusit
se uhasit sama sebe, jinou obét, nebo ohen o velikosti
Stfedni Sablony Vybuchu. Pokus o uhagent je akci, pfi
které se zapocitaji vSechny opravy za intenzitu ohné,
hasici prostfedky, hoflavost dalsich cilt atd.

Zbroj: Zbroj pred poranénim ohném chrani normalneé,
pokud popis ohnivého titoku nebo nebezpecenstvi nefika
jinak. Napfiklad postava v kevlarové vesté je na tom pri
zasahu plamenometem lépe, nez kdyby ji neméla.

Ohnivé Zbrané: Plamen nezptlisobuje dodatecné
poranéni, ale muize cil utoku zapalit.




NADYEGHANI SE KOURE

Pozar v uzavienych prostorach produkuje smrtici kouf.
Kazda osoba vtakto zakoufenim prostoru si musi
v kazdém kole hodit na Vitalitu. Pfi netuspéchu postava
obdrz{ trovent Unavy. Mokra latka pres tista dava k hodu
bonus +2. Postavy snasazenym dychacim (hasi¢skym)
pristrojem si hazet nemuseji.

Smrt: Osoba Vyfazena nadychanim se koufe umira po
tolika minutach, kolik je hodnota jeji kostky Vitality.
Jestlize se k obéti nékdo dostane dfive, miizZe se ji pokusit
ozivit. Musi ji nejprve dostat ze zakoufenych prostor a
pak uspét v hodu na Lécitelstvi s postihem -2.

Intenzivni horko, s teplotami typicky nad 33 °C, mtze
zplisobit nebezpecné vycerpani ¢i apal. Pravé nebezpeci
tkvi v dehydrataci
zasobené a zodpovédné postavy mohou vyrazné zvysit
své sance v horku prosté tim, ze sebou nesou dostatek

organismu a dobfe vybavené,

vody a Casto piji.
cececececcecececeeceete

PRAVIDLO TROJIG

Lidé trénovani v postupech extrémniho pfeziti
obvykle hovoii o ,pravidlu trojic”. VSechna tato
pravidla se pochopitelné vztahuji k pfimétené
zdravym  jedincim. Nemocni nebo jinak
hendikepovani si povedou htite.

Tato pravidla nabadaji ty, ktefi se octnou
v nebezpecnych  situacich, aby  napfiklad
upfednostiiovali nalezeni pfistfeSi v mrazivém
prostredi pred shanénim vody nebo jidla. Ve hre by
se takovéto podminky mély projevit, jen v pripadé,
Ze je to pro hru dramaticky vhodné.
= VZDUCH: Standardni pravidlo preziti fika, ze
vétsina lidi prezije bez vzduchu tfi minuty (i kdyz
pravdépodobné omdli a budou potiebovat
ozivovani jiz po minuté).
= PRISTRESE: DokéZes preZit tfi hodiny v drsném
prostredi, napfiklad s teplotou pod bodem mrazu.
= VODA: Prezijes tfi dny bez vody.
= JIDLO: PieZijes tfi tydny bez jidla.

V"\wv-

Dosahne-li teplota 33 °C nebo i vice, musi si postavy hazet
na Vitalitu kazdé ctyfi hodiny. Pfi netspéchu ziskaji
uroveti Unavy, ze které je mozné se zotavit pouze
ochlazenim (viz Zotaveni nize).

Opravy: Odecti od hodti 1 nebo 2, jedna-li se o
skutecné velké & extrémni horko. Odecti dalsi 1 nebo 2,
jestlize postavy provade€ji néjakou intenzivni nebo
extrémni ¢innost.

Upal: Je-li postava horkem Vyfazena, musi si hodit na
Vitalitu. Pfi tspéchu se pokracuje podle standardnich
pravidel Vyfazeni zUnavy, oviem pii Netispéchu se
postavé trvale snizi Vitalita o jednu kostku (na minimum
k4). Kriticky Netuspéch pak znamena smrt postavy.

Zotaveni: Postava se musi néjakym zplsobem
ochladit, aby se mohla zbavit Unavy. Obvykle pro to
potfebuje vodu, pobyt ve stinu, klimatizaci atp.

VYSOKA NADMORSKA VVSKA

Pohyb ve vysokohorské krajiné miize zptisobovat Unavu
— a pripadné i néco horsiho — cestovateliim, ktefi na to
nejsou zvykli. Pfi cestovani ve vyskach nad 2000 metrti
musi postava kazdé c¢tyfi hodiny hazet na Vitalitu. Pri
netispéchu obdrzi troveti Unavy. P¥i vyskach nad 3000
metrti ma hod postih -2 a pti vyskach nad 4500 metrt -4
(maximalni postih).

HLAD

Praimérny clovék pottebuje priblizné 1500 kalorii vhodné
slozené stravy denné, aby se vyhnul negativnim
disledkiim podvyzivy. Nema-li potfebné mnozstvi
k dispozici, zacne postupné trpét nasledky hladovéni.

Po 24 hodinach bez dostatecného pfisunu potravy si
musi obét hodin na Vitalitu. Od vysledku odecti 1, jestlize
ma méné nez polovinu potfebného minimalniho
mnozstvi, pfipadné odecti 2, nema-li k dispozici jidlo
7adné. P¥i netispéchu ziskd jednu troveri Unavy.

Snazi-li se postava ziskavat potravu lovem ¢i sbérem
z okolni pfirody, fid se pravidly pro Uméni Pfezit na
strané 35.

Smrt: Postava Vyfazend hladem umirda po 3k6
hodinach.

Zotaveni: Obét hladovéni musi snist asporn polovinu
vyse zminéné denni davky, aby se zacala zotavovat.



JH

Zhouba dobrodruhti napfic¢ vSemi Divokymi Svéty, kterou
muize zabit i ten nejmensim z nepratel — jed!
Kdyz se dobrodruh dostane do styku sjedem (je pfi
atoku, ktery ma potencidl jed prenést, aspon Otfesen),
musi si okamzité hodit na Vitalitu, s postihem ve vysi Sily
daného jedu (je-li uvedena). Netspéch znamend, ze je
postava kromé dalsich specifickych disledkd, uvedenych
niZe, navic jesté Rozptylena.
= OMRACUJICE: Obét je omradcend (Vyfazend a
v bezvédomi) na 2ké6 hodin (dvojnasobek v pripadé
Kritického Neuspéchu).

= SMRTICI: Obét je Omracena, obdrzi jedno Zranéni (dvé
v piipadé Kritického Netspéchu) a po 2k6 kolech umira.

» MIRNY: Obét je Unavena, nebo pfi Kritickém
Neusspéchu Vycerpand. Timto zptisobem vSak nemtize
dojit k jejimu Vyfazeni.

= PARALYZUJICI: Vyhodnocuj jako by postava byla
Omracena. Je-1li u jedu uvedeno Trvani, nemlze se obét
pokouse o zotaveni z Omrdceni difive, nez uplyne
stanoveny cas. Jinak se muze, jako obvykle, pokusit o
zotaveni ve svém dalSim tahu.

Toto jsou zakladni a zjednodusSené dusledky otravy
jedem, které si muzeS upravit podle potieby, aby
odpovidaly vasSim specifickym nestviram nebo
nebezpecenstvim. Obzvlasté smrtici had ve tvém fantasy
svété muze kupiikladu zptisobovat Vycerpani i
tém, ktefi v hodu proti jeho jedu uspéji, nebo
jen Unavu v piipadé tspéchu se zvySenim
v hodu.

Osetfeni: Postava si miize hodit na
Lécitelstvi, s postihem ve vysi sily jedu (je-li
uvedena), aby zastavila ptisobeni jedu.
Uspéch zachréni obéti Zivot a na obét
neptisobi ani zadné dalsi negativni
efekty jedu - paralyzované |
postavy se mohou pohybovat a t \ |
omracené se proberou.

Kazda postava se miize :
u kazdé otravy pokusit W B
pouze o jeden hod na
Lécitelstvi pro  oSetfeni
jedu, ale dalsi postavy
s Lécitelstvim se mohou
pokusit o osetfeni také.

7 ~ 7
OZARENI
Postavy, které se mnachazeji v mistech zamotrenych
radioaktivitou, si museji hazet na Vitalitu za kazdou
hodinu stravenou v nizké radiaci, resp. za kazdou minutu
ve vysoké radiaci. Kazdy Neuspéch zptisobi jednu tiroven
[jnavy.

Nemoc z Ozafeni: Vyfazend postava trpi nemoci
z ozafeni. Jedna se o Chronickou Nemoc, popsanou pod
Nemocemi na strané 126.

Vétsina lidi potfebuje kazdy den spat po dobu minimalné
Sesti hodin. Postavy, které nespi, si musi hazet na Vitalitu
s kumulativnim postihem -2 za kazdych dalSich 24 hodin
beze spanku (az do maximalniho postihu -4). Pfi
netispéchu ziska postava troveri Unavy. Velky hrnek
kavy, kofeinového napoje nebo dostatecné mnozstvi
jiného stimulantu dava bonus +2 k tomuto hodu.

~ 7 ~

Primérny ¢lovék potiebuje za den vypit 2 litry vody. Toto
mnozstvi se zdvojnasobuje ve velmi suchém prostredi
(naptiklad na pousti) nebo v horkém a velmi vlhkém

prostiedi (napfiklad v dzungli), kde se postava neustale
poti a dehydratuje.

Neni-li dostatek tekutin k dispozici, za¢ne hrdina trpét
dehydrataci. Den poté, kdy nemél k dispozici dostatek
tekutin, si musi kazdych osm hodin hazen na Vitalitu
(kazdé ctyfi hodiny ve velmi horkém nebo
vlhkém prostredi). Od vysledku odecti 2, ma-li
k dispozici méné nez polovinu potiebné

davky, resp. odecti 4, nema-li viibec co pit.
Netspéch znamend jednu troveti Unavy a
Kriticky ~ Neuspéch
Vycerpany.

znamend, Ze je

Snazi-li se postava hledat vodu v okolni
pfirodé, fid se pravidly pro Uméni
Prezit na strané 35.
Zotaveni: Postava se zotavuje
zUnavy standardni rychlosti, ma-li
k dispozici dostatek tekutin.

Smrt: Postava Vyfazena Zizni
umird po 2k6 hodinach.




MEZIDOBI MEZIDOBf

PIKY
s ‘/\-"’\“"J Odpocinek: Postava travi ¢as sama v tichém rozjimani.
E Mezidobi jsou o pﬁbézfch, které V/ypréVéji }}rééi za sx/zou Co bude délat?
’g postav,u, 257, ) ,p1:1b11z111 ostatnim, ovzvlas,tmh‘ SCENU Historka: Velké vitézstvi nebo osobni triumt.
79 dlouhého putovani nebo odkryly néktera tajemstvi ; o »
‘g z historie postavy, kterou si tak peclivé pfipravili. VV}’};(raVT Qi pachebd e, (Sl G G
g Kdy Pouzit Tato Pravidla: Mezidobi davaji hracam
=gl moznost piedstavit své postavy, pfibliZit jejich historii
ostatnim & se piimo podilet na tvorbé spoleéného herntho  Odpocinek: Hrdina trénuje dovednost. Kterou?
svéta. Historka: Pfibéh hrdinovy nejvétsi lasky — ztracené,
Zaklady: Hréaci vypravéji piibéh z pohledu postav a nalezené, soucasné, nebo cekajici na jeho navrat.
jsou odménéni Benikem. Vyprava: Jak druzina béhem cesty snasela ttrapy.

PRUBEH MEZINOBI S —

Odpocinek: Postava néco studuje nebo na nécem
Kdyz chces dat svym hra¢tim trochu casu se vydychat a pracuje. Co to je?

ponoftit se do hrani své postavy, dovol tém, ktefi se chtéji
zucastnit, vytahnout si kartu z Akéniho Balicku. Barva
vytazené karty pak dava kazdému hraci tfi moznosti:
Odpocinek, Historka nebo Vyprava. (Kdyz si hrac
vytahne Zolika, dej kazdému jednoho Benika navic a nech
je, aby si vybrali barvu a kategorii, kterou cht€ji!)

Historka: Néco, co tvlij hrdina chce nebo uz ma. Miize
to byt néco hmotného, ale také tfeba uznani, politicky
cil, nebo cesta, kterou chce podniknut do néjaké daleké
destinace.

Vyprava: Jak druzina béhem cestovani nasla néco, co ji

B . . . pomohlo, napfiklad odzu, drobny poklad, munici,
= ODPOCINEK: Cim se zabyva hrdina, kdyZz ma chvili sdm jidlo, piatelské mistni obyvatele atd.

pro sebe. Knéz mozna tiSe procita svaté texty, zatimco — |u—_—_—-—__—
valecnik neustale brousi ostfi svého mece.
Odpocinek: Tvlj hrdina je zadumany nebo z néceho

rozcileny. Co to je a jak se to na ném negativné
projevuje?

= HISTORKA: Piibéh zminulosti postavy, vypravény
jejim hlasem a z jejiho pohledu.
= VYPRAVA: Vypravéni o prekdZce nebo vyzvé, které

i e Historka: Piibéh o nestésti zhistorie tvého hrdiny,
musela druzina na své ceste cCelit.

mozna odkryvajici néco zjeho Souzeni nebo néjaké

ODMENY temné tajemstvi.
Hraci, ktefi se aktivné zapojili do odehrani Mezidobi, Vyprava: Utrapy, které druZina na cesté pfekonala:
dostanou kazdy jednoho Benika. tragicka smrt nékoho zKomparzu, znicené nebo

ztracené zasoby, mechanicky problém, priserné pocasi
a tak podobné.




HROMADNE BITVY
PSS SSGP VUSSP o

Mnoha dobrodruzstvi nam pfedstavuji hrdiny, kterak
putuji krajem a shromazduji spojence pro nevyhnutelny
stfet snéjakym nepritelem nebo odpornou hordou.
Buduji spojenectvi, cvi¢i armdady, objevuji mocné
artefakty, a nakonec se postavi nepfiteli v zoufalé a slavné
bitveé.

Pravidla, ktera zde uvadime, umoznuji Spravci Hry
zvladat vSechny typy podobnych stfetnuti, od boje houfce
zoldnérti, branicich tvrz proti hordé nemrtvych, po strety
mnoha armadnich divizi na rozsahlych bitevnich polich
nebo napadeni planety vesmirnou invazni flotilou. Jedna
se o abstrakini systém, ktery vSak poskytuje potfebny
vypravécsky zaklad, umoznujici hrdinim planovani,
zapojeni se i nakonec i pfimou ucast ve vysledné fezi!

Kdy Pouzit Tato Pravidla: Pravidla pro Hromadné
Bitvy pouzij tehdy, kdyz potfebuje$ vyhodnotit rozsahlé
konflikty, u kterych neni dopfedu jasny vysledek, a
zaroven chce$ hra¢skym postavam umoznit, aby pfimo
svymi akcemi ovlivnily vysledek. Vyvrcholeni téchto
pribéhti neni vzdy dopfedu jasné a selhani muze byt
stejné zajimavé jako vitézstvi!

Zaklady: Kazda strana ma pocet Zetonti Sily“,
odpovidajici jeji relativni sile a velikosti. Velitelé si
v kazdém tahu hazeji na Vojevidcovstvi. Vitéz snizuje
silu protivnika az nakonec jedna nebo druha strana
padne.

DISPOZIGE

Na zadatku dej vétsi, nebo silngjsi armadé 10 Zetonii Sily.
Protistrané dej pocet Zetoni pomérem odpovidajici
poméru jeji sily ksile siln€jsi armady. Ma-li napriklad
jedna armada 10 000 bojovnikd a druha 7 000, dej mensi
armadé sedm Zetoni. Zetony reprezentuji jednotky,
bojovou techniku, lodé a dalsi zdroje kazdé z armad.

Uprav pfipadné adekvatné tento pomeér vzhledem
k pfitomnosti specidlnich jednotek, lepsimu vybaveni a
dalsim vyhodam c¢i nevyhodam na obou stranach. Ma-li
napriklad jedna armdda jen polovicni silu oproti té druhé,
dej silngjsi strané 10 Zetont sily a slabsi pét. Cilem je co
nejlépe vyjadrit pomeér sil jednotlivych stran konfliktu.
Kostky a akce hracti se postaraji o zbytek.

BITVA

Na zacatku kazdého kola hracské postavy promysleji,
diskutuji a stanovuji své plany.

Nasleduji opositni hody na Vojevtidcovstvi velitelt
obou stran. U hoda zapocitej pfislusné opravy, dle
tabulky uvedené nize.

OPRAVY BITVY

OPRAVA OKOLNOSTI

Bonus za Silu: Strana s vice Zetony Sily ma
bonus +1 za kazdy bod rozdilu. Ma-li
napfiklad siln€jsi armada 10 Zetonli a
slabsi 7, ma velitel siln€jsi armady bonus
+3.

Takticka Vyhoda: Pridél bonus od +1 po
+4 za jakékoli specifické okolnosti, které
mohou armadé vboji pomoci, jako
napriklad leteckou prevahu, opevnéni a
dalsi moznosti, které nejsou zahrnuty
v sile armady.

+1 za bod
vyhody

+1 az +4

Bojovy Plan: Pridé€l bonus +1 az +4, ma-li
jedna strana vyjimecné efektivnéjsi nebo
lepsi plan nez strana druha.

+1 az +4

VYSLEDKY

Vitéz opositniho hodu se podiva tabulky Vysledki Bitvy.
Piipadné ztraty jsou typicky rovhomérné rozdéleny mezi
jednotky armady, nebo jak podle SH nejlépe odpovida
pribéhu a vysledku kola.

VYSLEDKY BITVY
OPRAVA VYSLEDKY
Shoda Iv{emizaf Obé strany prijdou o jeden
Zeton Sily.
oy Malé Vitézstvi: Vitéz ztraci jeden
Uspéch N , .,
Zeton Sily a porazeny dva.
Y Vitézstvi: Porazena armada ztraci dva
Zvyseni

Zetony Sily.

Cas: Standardni bitevni kolo odpovida dvéma hodinam
tézkych boju. Spravce Hry miize dobu trvani upravit, dle
potreb hry a pribéhu. Zdrzenlivéjsi boj miize mit ctyf nebo
i osmi hodinova kola, a pfi obléhani muze bojové kolo
trvati cely den.




:
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MORALKA

KdyZ arméada ztrati jeden nebo vice Zetont: Sily, musf si
jeji velitel hodit na Ducha s niZe uvedenymi opravami dle
okolnosti:

VYSLEDKY BITVY
OPRAVA  OKOLNOSTI

-1 Za kazdy Zeton Sily doposud ztraceny.
Armada je tvofena pfevazné nemrtvymi

+2 nebo jinymi, strachu nepodléhajicimi
jednotkami.

© Armada je uvnitf opevnéni nebo v
pfedem pfipravenych pozicich.

o Armada nema, jak ustoupit, nebo bude

pobita, kdyz ustoupi.

Uspéch v hodu znamena, Ze se veliteli podafilo udrzet
armadu v boji. Bitva pokracuje dalsim kolem (nebo jak
atocnik uzna za vhodné).

Netspéch v hodu znamena, Ze velitel ztratil nad svymi
jednotkami kontrolu. Armada je porazena a spofadané
ustupuje. Kriticky Netspéch pak znamena, ze bezhlavé
prcha z bojisté. Miize byt docasné nebo trvale rozprasena,
pronasledovana a pobijena vitézi nebo zajata, dle tvahy
SH.

Kdy? jedna strana prcha, ustupuje, nebo ji dojdou Zetony
Sily, bitva konci. Je-li dtlezité urcit osud pojmenovaného
Komparzu a dalSich nehracskych postav, pouzij pravidla
Po boji & Komparz ze strany 96.

POSTAVY V HROMADNYGH BITVAGH

Hrac¢ské postavy mohou vyznamné ovlivnit vysledky
bitvy. Pfed tim, nez si jejich velitel hodi na
Vojevtdcovstvi, popise kazdy z hract, ktery se chce do
boje zapojit, co jeho postava v daném kole bitvy d€ld a pak
si hodi na Podporovani s vyuzitim schopnosti, ktera dle
néj dané ¢innosti nejlépe odpovida. (Nezapomen, Zze i
Sampioni na strané protivnika mohou stejnym zptisobem
zvysit hod Vojevtidcovstvi jejich velitele!)

Uspéch podporujici postavy davé veliteli bonus +1
khodu na Vojeviidcovstvi, ale hrdina obdrzi jako
vysledek svych akci Unavu za Boule & Modiiny. Pfi
uspéchu se zvySenim prosla postava bez Skrabnuti a hazi
si na Tabulku Skutkt V Bitvé. MtiZe si nasledné vybrat,
jestli pouzije vysledek urceny tabulkou, nebo misto toho
da svému veliteli obvykly bonus +2.

Neuspéch znamend, Ze bojovnik bojoval statecné.
Obdrzi jedno Zranéni, ale nijak zvySuje veliteliv hod na
Vojeviidcovstvi. Kriticky Netspéch pak znamena, Ze si
hrdina hazi na Tabulku Skutkt V Bitvé, ale soucasné
utrpél k4 + 1 Zranéni!

Spravce Hry by mél, poté, co jsou urceny vsechny
vysledky, spolecné s hraci popsat slavné scény hrdinstvi
a krveproliti jednotlivych postav.

SKUTKY V BITVE

2K6  VYSLEDEK

Povzbuzeni: Valecnik se bije udatné, ¢imz
inspiruje jednotky, aby bojovaly navzdory
svym zranénim. Jeho strana si ihned obnovi
jeden ztraceny Zeton Sily.

Dés do Rad Protivnika: Bojovnikova zufivost
dési jeho protivniky. Nepratelsky velitel si
odecte 2 od hodu na Ducha, jestliZe si v tomto
kole musi ovérovat moralku.

3-4

5.9 Chrabrost: Valecnikova podpora zvysSuje
veliteltiv hod na Vojeviidcovstvi jako obvykle.
Jatka: Nepritel se otfasa pod naporem
10-11 Sampiéna. Odecti 2 od vysledku hodu

nepiatelského velitele na Vojeviidcovstvi.

Sam Armadou: Pribéhy se budou vypravét a
pisné se budou zpivat o tvych velkolepych
¢inech zdneSniho dne. Armada nepritele

12 ihned ztraci jeden Zeton Sily (to nesniZuje jeji
vysledek hodu na Vojevtidcovstvi v daném
kole, ale jeji velitel si musi hodit na moralku i
kdyz v hodu zvitézi).

MUNIGE & BODY SiLY

Jestlize je dilezité sledovat zdroje hrdinti béhem bitvy,
tak za kazdé kolo, do kterého se hrdina zapoji a pouzije
Stfelbu nebo sesilatelskou dovednost, utrati ¢ast své
munice ¢i Bodt Sily.

Magické postavy spotiebuji v kazdém kole Bitvy 3k6
Bodu Sily. Postavy se zbranémi nadalku za kolo bitvy
vystfeli ze své zbrané 2k6 krat standardni Rychlosti
Strelby.

SH by pak mél upravit tato ¢isla podle zvolené taktiky,
délky jednoho bitevniho kola, typu zbrané nebo podle
toho, kolik ¢asu podle néj dany hrdina potfebuje na
zotaveni nebo prezbrojeni mezi koly.

Priklad: Gabe se ticastni hromadné bitvy proti horde
xenonit. Jeho minigun md RS 5, takzZe vystrili 40 ndbojii za
jeden vyjstrel (viz.strana 93). Na 2ké hodi Gabe 7 a tedy
spotrebuje.7 x 40 = 280 nabojii!



VYTEZENI KONEXI
e 20 L g” -

Vasi hrdinové casto potiebuji stravit néjaky cas
ziskavanim informaci nebo Zzadostmi o laskavosti.
Takovéto situace miizete bud odvypravét v rolich svych
postav, nebo je nechat pouzit jejich dovednosti v
,hadhledu” souhrnné jednim hodem za hodiny
investovaného usili.

Premlouvani je zptisob, jak po dobrém vyjednavat
s vasSimi kontakty. Opakem je pak Zastrasovani. Oba
zptisoby mohou vést k cili, jen trochu jinymi cestami, jak
popisujeme niZze.

Kdy Pouzit Tato Pravidla: VytéZeni Konexi je dobry
zptsob, jak mohou socidlni postavy travit cas, ktery
napfiklad knihomolové vénuji Badani.

Zaklady: Postavy pouziji své Presvédcovani nebo
ZastraSovani pro ziskani laskavosti nebo informaci. Jako
vzdy, SH by mél pouzit vSechny bonusy a postihy,
odpovidajici situaci.

PRESVEDGOVANI (PD DOBREM)

Postavy pouzivaji Presvédcovani, aby se socializovali
v riznych spolecenskych kruzich pro ziskani informaci a
rozliénych laskavosti ¢i sluzeb. Pfi tomto pouziti neni
Presvédcovani jen jednou vyménou nazorti, ale nékolika
hodinami budovani konexi, pohybovanim se mezi lidmi,
popijenim snimi, rozdavani darkd a uplatkii nebo
obveselovanim téch spravnych lidi. Miize se jednat o cas
traveny v kanceldri, fadu setkani s vyznamnymi lidmi
nebo (nejcastéji) o vecer straveny u jidla a piti.

Uspéch da postavé vétSinu ztoho, &eho chce
dosahnout, i kdyz to miize chvili trvat, stat néjaké penize
nebo vyzadovat piislibeni laskavosti na oplatku. Uspéch
se zvySenim bud zajisti vice ziskanych informaci ¢i
laskavosti, nebo niZsi cenu.

Neuspéch znamend, ze se snaha minula ucinkem.
Kriticky Netspéch znamena, Ze hrdina na néjakou dobu
ztrati pfistup k dané skupiné (dle avahy SH, ale typicky
na priblizné tyden).

Kdo Maze Ten Jede: Vice much chytne$ na med nez
na ocet, fika jedno porekadlo. Strochou rozhazenych
penéz si postava muze pficist +2 ke svému pokusu o
Vytézeni Konexi, pfi¢emz vyda néjaké zdroje na vyssi
uplatky, drazsi darky nebo pohosténi pro své kontakty.

Potfebné mnozstvi penéz zavisi na uvaze SH, daném
hernim svété a povaze kontaktu ¢i kontaktt, se kterymi
postava jednd. Jako zakladni odhad pouzij Startovni
Penize daného herniho svéta a vysledek dle potfeb uprav.

IASTRASOVANI (PO ZLEM)

Také ZastraSovani mtize byt pouzito pro ziskani
informaci, laskavosti ¢i predkladani
pozadavk, ale je 0 néco méné prijemné.

vynuceni si

Kazdy pokus o ,vyptdvani se na ulicich” zabere
nékolik hodin vyhrozovani, krouceni rukou a mraceni se
na mistni lidi, aby hrdina ziskal to, co pottebuje.

Uspéch dava postavé vétsinu toho, &eho chce
dosahnout, ale ti, ze kterych to dostala, se mohu nékdy
pozdéji pokusit o odplatu. Zvyseni znamena, ze dostane
vice informaci, ziska je rychleji nebo jsou jeji obéti prilis
vystraSené, nebo zaméstnané néc¢im jinym a nemaji tak
myslenky ¢i ¢as na planovani pomsty.

Netuspéch znamenad, Ze po zlém se z nikoho nepodarilo
dostat nic uzitecného. Kriticky Neuspéch znamend, ze
postava svij pokus skoncila snapuchlou pusou,
monoklem nebo zlomenym nosem (viz Boule & Modfiny,
strana 125). Miize se snazit ze svych kontakti néco dostat
znovu nasledujici den, ale s nejvétsi pravdépodobnosti na
ni budou tentokrat pfipravent!

Bez Rukavicek: Ranaf se miize pokusit vylepsit své
Sance vétsim nebo extrémnéjsim nasilim, nez je obvyklé.
To silné zneprateli jeho kontakty, ale dd mu bonus +2
k hodu.

Také to vyznamné zvySuje zavaznost moznych
dissledkii. Prosty netuspéch znamend, ze den konci
s Boulemi & Modfinami (strana 125). Kriticky Netuspéch
piinasi zavaznéjsi konsekvence. SH miize zaostfit hru na
konkrétni setkani (které mize byt i pfepadenim!), postava
se miiZze dostat do rozporu se zakonem, skoncit se dvéma
trovnémi Unavy z Bouli & Modfin, nebo jeji otazky
mohou vyvolat smrtici reakci od néjakého mocnéjsiho
nepfitele!

PRIKLAD: DIVOKY SARM

Gabe je soukromé ocko v hernim svéte Mrtvozemi Noir.
Pottebuje zjistit, kde drzi Ruda Ruka, dabelsky voodoo
kult v New Orleans, Okresni Prokuratorku.

Gabe ma lepsi Zastrasovani nez Presvédcovani, a
navic ma Bfit Hrozivy, ktery mu dava +2 na ZastraSovani.
Tlaci ho ¢as a rozhodne se jednat bez rukavicek. To mu da
dalsi +2 kjeho hodu. S celkovym bonusem +4 dosahne
uspéchu s jednim zvysenim. Gabe tak zjisti, kde Okresni
Prokuratorku drzi, a také kolik strazi je tam s ni.




RYGHLA SETKANI
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V nékterych pfipadech mutize chtit Spravce Hry rychle a
najednou vyhodnotit celé setkani, misto postupného
odehravani vsech akci vjednotlivych kolech. ,Rychla
Setkani” presné toto umoznuji — i s pomoci zapojeni
hract, spolecného vypravéni, pii zachovani napéti a
riskovani na strané postav.

Kdy Pouzit Tato Pravidla: Rychla Setkani pouzijte,
kdyz chcete usetfit ¢as, vase skupina nema velky z4jem o
taktické boje, nebo se postavy pokouseji o néco, na co SH
neni pfipraven, jako napfiklad o infiltraci rozlehlého
komplexu, ktery SH nema rozepsany.

Zaklady: Postavy si hodi na dovednost, urcenou dle
typu setkani a jejich imyslu a odvypravi ve spolupraci
s SH interpretaci vysledku hodu.

TYPY SETKANI

V Rychlém Setkani nejsou rozdavany zadné Akcni Karty.
Misto toho SH popiSe scénu, nasledné se hraci domluvi na
obecném planu a na agendé kazdé z postav v ramci planu.

Kdyz vsichni uréi své tumysly, mohou si vybrat
dovednost, ktera nejlépe reprezentuje jejich akce béhem
setkani.

Zde je nékolik ptikladii:
= HONICKA: Obecné Znalosti (pro navigaci), Rizeni,

Opravarstvi, Strelba.
= BOJ: Boj, Stfelba, sesilatelska dovednost.

= KRIZE: Atletika, Presvédcovani (na uklidnéni
piihliZejicich), Opravafstvi.

= LOUPEZ: Hackovéani, Vsimavost, Nendpadnost,
Zlodéjstvi.

= MISE: Vojevtidcovstvi, Lodivodstvi, Boj, Pfresvédcovani,
Pilotovani, Strelba.
= CESTOVANI: Obecné Znalosti, Viimavost, Uméni Prezit.
Opravy: SH by mél pfidélit opravy dle aktualni
situace. Kdyz maji postavy velkou pocetni prevahu,
pronasleduji mnohem pomalejsi kofist, maji predchozi
zkuSenosti s prekazkou, ktera jim stoji v cesté, nebo
disponuji potfebnou specialni vybavou pro vyporadani se
s nebezpecenstvimi, mohou dostat k hodu bonus od +1 do
+4.

Velmi slozita setkani, jako napriklad stfet s mocnymi
neprateli (vzhledem k sile druziny), rychlejsi kofist nebo
extrémni podminky, zptsobuji postih k hodu od -1 do -4.

PORADI A KRITIGKE AKDE

Hraci mohou pfi Rychlém Setkani jednat v poradi, které
si sami zvoli. To miize byt dulezité v situacich, kdy
nékteré akce zavisi na akcich jinych postav. Naptiklad pfi
provadéni loupeze mulize byt druzina zavisla na
hackerovi, ktery ma vypnout veskeré zabezpeceni
v budové, do které chtéji proniknout. Podobné pak
posadka B-17 v Podivné Druhé Svétové mlize potfebovat,
aby je navigator dostal k mistu jejich mise, pfed tim, nez
bude tfeba odehnat nepratele a svrhnout bomby na cil.

Vyhodnocuj takové akce ve smysluplném poradi a
dovol tém, ktefi pfijdou na fadu pozdéji, aby pfipadné
upravili své plany podle aktualniho vyvoje situace.

Jestlize selze kriticka akce, musi SH urcit, zda tim
konci i celé setkani, nebo se jen komplikuje (a tieba
zpusobi postihy ke véem dalsim hodtim). V pfipadé vyse
uvedené loupeZze se mozna hackerovi podafilo proniknout
do systému, ale doslo ke zburcovani strazi, coz ma za
nasledek postih -2 k Nenapadnosti ¢i bojovym hodim, a
mozna se z celé akce stane boj o holy zivot. V piikladu
s Podivnou Druhou Svétovou mohl navigator preci jen
dovést posadku k cili, ale objevi se tam presné ve chvili,
kdy startuji letky nepratelskych stihacek, coz plnéni planu
zeslozitl.

Tyto typy komplikaci mohou také znamenat, ze
setkani je tfeba vyhodnotit v nékolika fazich, misto
jednim hodem, podle toho, jak museji hrdinové reagovat
na zmeény situace (viz Rozfazovana Setkani nize).

ROZFAZOVANA SEXTANI

Typicky jsou Rychla Setkani vyhodnocena jednim hodem,
po kterém nasleduje odvypravéni hraci ve spolupraci
s SH. Neéktera setkani vSak mohou vyzadovat dodatecna
kola pro lepsi reprezentaci vysledki nebo novych
informaci ¢i udalosti, které se pritom objevily.

Jestlize se napfiklad vloupani do zastavarny, pfi
kterém chtéla druzina ukrast mocny okultni artefakt,
osklivé zvrhne, muze byt dalsi fazi krize, kdyz cely
obchod vzplane magickymi plameny. To mtze nasledné
vést k bojovému setkani, kdyz se artefakt rozbije a z néj
unikne nastvany dzin!

Elegance rozfazovanych setkdni spociva v jejich
schopnosti odehrat komplexni situace, kdyz nedostatek
casu nebo rozsahlejsi pribéh rychlé
vyhodnoceni.

vyzaduji



VYSLEDKY SETKANI

Kdyz kazdy hrac ur¢i dovednost, kterou chce pouzivat, a
vSechny pfipadné souvisejici opravy k hodu, hodi si
kostkami a spolu se Spravcem Hry, dle vysledku hodu,
situace a akci ostatnich hracti, odvypravéji detaily.

NEBEZPEGNA SETKANG

Neuspéje-li postava ve svém hodu v nebezpecné situaci,
obdrzi jedno Zranéni (nebo k4 Zranéni pii Kritickém
Neusspéchu). Jedna-li se o fidice vozidla, obdrzi vozidlo
jedno Zranéni (nebo k4 Zranéni pii Kritickém
Netspéchu). Zranéni je mozné, jako obvykle, Vstiebat.

Uspéch znamena, ze hrdina vSe zvladnul jen
s Boulemi & Modfinami (strana 125), a uspéch se
zvySenim, ze unikl bez Skrabnuti.

NEKRVAVA SETKANI

Neni-li setkani nebezpecné po fyzické strance, znamena
neuspéch, ze hrdina nijak nepfispél k celkovému tispéchu
druziny. Kriticky Netuspéch znamena, Ze hrdina utrpél
socialni stigma, ztratil néjaké dtilezité vybaveni nebo
doslo kijeho zniceni, byl uspésné identifikovan nebo
dostal Spatné informace. To Casto znamena presunuti se
do druhé faze setkani, ve které celi disledkiim svych
chyb.

USPEGH & NEUSPECH

Obecné vypravéni a jednotlivé akce urcuji aspéch nebo
netspéch setkani. Jestlize se napfiklad hackerovi
nepodafi dostat pres zabezpeceni budovy a SH urci, ze
tim cela operace konci, misto toho, aby jen doslo k jejimu
zkomplikovani, tak setkani skoncilo netuspéchem. Jinymi
slovy — nechte vypravét sam ptibéh.

predpokladej, ze druzina ,zvitézila”, dosahla-li aspon
tolika uspéchti (jeden za kazdy tspéch a zvyseni v hodu),
kolik je hracskych postav. Dostali informace, pro které si
sli, odehnali nepftatele, dokoncili misi, odvratili (nebo
unikli) krizi. Hody na Podporovani se do poctu tispéchit
nezapocitdvaji.

Je-li na konci setkani méné uspéchii nez hracskych
postav, pak druzina neuspéla. Podrobnosti jsou na tvaze
Spravce Hry, ale mfize to znamenat napiiklad, ze se
druzina musela stdhnout nebo ustoupit od svych
nepfratel, neziskala pfedmét nebo data, ktera hledala, sice
prezila krizi, ale nepodafilo se ji zachranit vétsSinu
prihliZejicich a tak podobné.

Mohou-li to zkusit znovu, mél by SH ,resetovat”
setkani s novym obsahem, ktery nuti hrace pfijit s novym
planem. A samoziejmé nepratelé po nich nyni jdou!

MUNIGE & BODY SiL

Pro bojova setkani muzes, jestli chces, pouzit pravidla pro
Munici & Body Sily z kapitoly Hromadné Bitvy (strana
131). Jinak hraci spolu s SH prosté urci, jaké zdroje na
dané setkani postavy spotfebovaly.

PRIKLAD: NOB V MUZEU

Red a Gabe se museji vloupat do muzea, ukrast prastarou
knihu a zastavit celosvétovou konspiraci, ktera ohrozuje
celé lidstvo.

Skupina se rozhodne odehrat vloupani jako Rychlé
Setkani. Red planuje pouzit Zlodéjstvi pro samotné
vniknuti do muzea, ukradeni manuskriptu a uték pryc.
Gabe ji bude Podporovat Hackovanim, kdyby se dostala
do problémt.

SH urdi, Ze hod na Zlodéjstvi pro vniknuti do muzea
bude mit postih -2. Gabe zkusi vypnout kamery a
odemknout bezpecnostni dvefe, pfiemz svym
Hackovanim Podporuje jeji hod na Zlodé&jstvi. Hodi jeden
uspéch a prida tak +1 k jejimu hodu.

Red dosahne jednoho tspéchu, ale protoze se setkani
ucastni dvé hracské postavy, a pravidla fikaji, Ze je tfeba
dosahnout aspon tolika tspéchti, kolik je postav, tak
celkové neuspéji.

SH popise, ze nékolik nocnich hlidacd, zneklidnélych
akcemi nasi dvojice, za¢ina prochazet muzeem. Red a
Gabe mohou pokracovat, jestlize chtéji, ale setkani je nyni

vvvvv

protoZze straze jsou ozbrojené a nervozni.

Vzhledem ktomu, Ze vsdzce je osud svéta, se
hrdinové shodnou, ze budou v akci pokracovat dal. Red
nyni pouziva svou Nenapadnost, aby se vyhnula strazim.
Gabe zanechd Hackovani, vypujci si par kusti obleceni od
kolemjdouciho turisty a zaklepe na dvefe muzea,
predstiraje, Ze se ztratill SH ho pozdda o hod na
Predvadéni a Gabe hodi 21! Obé postavy uspély a
starovéky manuskript je nyni v bezpeci!

Fakr ¢ M LIBLA TA HAVASSKA KOSLE:
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PRAVIDLA HERN{HO SVETA
RS S e P

Hry Divokych Svéth jsou rozkrocené od piibéhti
temnych a drsnych detektivek, pres epické filmové, az po
politické thrillery. Tato pravidla poskytuji skvély systém
pro cokoli, co chcete délat, ale pfidani téch spravnych
Pravidel Herniho Svéta dany svét a hry v ném opravdu
pfivede k zivotu!

Kdy Pouzit Tato Pravidla: Pravidla Herniho Svéta
zahrnuji rtizné herni styly a pomahaji prizptlisobit hru
danému Zanru a jeho zdkonitostem — tak jako knihy a
filmy, které vas inspirovaly. Umozni vam to snadno
upravit pravidla, aby bylo drsné krimindlni drama jesté
krvavéjsi, nebo dobrodruzné vesmirné skotaceni jesté
veselejsi — to vSe, aniz by se zménil zaklad hry.

Zaklady: Kazdé Pravidlo herniho Svéta je jiné. Néktera
se uplatni pfi vytvafeni postavy, jina néjakym zptisobem
upravuji boj, dovednosti nebo dokonce pouziti Benikil.

ROZENY HRDINA

Hrdinové mohou béhem vytvéareni postavy u
Bfitti ignorovat pozadavky na Uroveri. Stale
vsak, jako obvykle, musi spliiovat kterékoli
jiné Pozadavky. Nasledné, jakmile hra
zacne, se jiz pravidla pro Pozadavky na
Urovei standardné respektuj.

Sudba je specidlni odména, které se
postavé dostane pfi dosazeni

velkého vitézstvi, nebo naopak pfi
katastrofickém nestésti. Doporucujeme

pouzit tematické Zetony pro vyjadfeni této
odmény; napiiklad gerifsk}’l Odznak pro :
Mrtvozemé, Benika odliSné barvy, '
détskou herni minci pro 50 Fathomil, atak
podobné.

N
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Pfi pouziti Sudby si postava pricita
k6 ke vSem svym hodiim na Rys a
poranéni az do zacatku svého dalsiho tahu.
Tato kostka miize Esovat a jeji vysledna
hodnota je pfipoctena k celkovému
vysledku.
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Zetony Sudby nejsou Beniky a nelze je misto nich
pouzit. Navic nevyuzité ziistivaji, narozdil od Benikd,
postavé i do dalSich sezeni.

Postava mtize udrzovat ptisobeni Sudby do dalsich kol
utracenim Benika v kazdém znich (na zacatku svého
tahu, pred tim, nez Sudba vyprchd). Jakmile vsak doba
Sudby jednou uplyne, jeji efekt konci.

TRIUMFY A TRAGEDIE

Sudba je pfidélena za osobni triumfy a tragédie, plynouci
z pozadi postavy, véetné — ale nejen — jejich Bfitd a
Souzeni.

Divoké herni svéty mohou také ptidélovat Sudbu za
urcité, danym svétem definované akce a udalosti.

Triumf: Postavy obdrzi Sudbu, kdyz se jim podati
prekonat vyznamné prekazky, zasadni pro jejich celkové
cile a motivace. Mtize to byt napfiklad porazeni mocnych
nepratel, zachrana pravé lasky nebo prekondni néjaké
vyznamné zahady nebo problému.

Takové vitézstvi by mélo byt neobycejnym
uspéchem. Lovec upirtt z Rozparovacii
by nemél dostavat Sudbu
pokazdé, kdyz zabije upira,
ale miize ji obdrzet
napiiklad v piipadé, kdy se
mu podafi vymytit cely upifi
koven nebo porazit mocného pana
upirt. Superhrdinka pak mtze byt
odménéna Sudbou, kdyz se ji podari
zachranit jeji pravou lasku ze smrtici
pasti nebo dopadnout mocného
zaporaka. Neziska ji vSak jen
proto, Ze se jeji pritel nachomytl k
nebezpeénému setkani.
Tragédie: Néktefi  z nejzajimavéjsich
hrdintt z knih, film@i a legend travi stejné
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mnozstvi ¢asu bojem se svymi vlastnimi
vnitinimi démony, jako v boji s nepfateli.
Nékdy jim ty samé potize dodaji silu, kdyz
se snazi pfekonat sviij zal nebo prekazky,
aby se znovu postavili vyzvam, které se pred
nimi nachazeji.
KdyzZ postava zazije vyznamnou osobni
ztratu nebo zniCujici udalost a SH to
poklada za vhodné, mtize postavé udélit

Sudbu. Smrt milované osoby nebo



blizkého pritele (véetné hrdinovi blizkého clena druziny),
ztrata dulezitého zaméstnani, poddani se nezdravym
povahovym vadam ¢i nefestem, odebrani dulezitého
piipadu nebo poslani, obvinéni ze zlo¢inu, to vse jsou
klasické pfiklady hrdinskych tragédii.

Takové tragédie mohou vyplyvat ze samotné hry, ale
hraci by méli i aktivné nabizet Spravci Hry své vlastni
napady. Projdi si a zvaz pozadi svého hrdiny a ¢as od ¢asu
hledej zptisob, jak mu udélat to, co délaji svym postavam
autofi tvych oblibenych knih — pofadné jim nalozi! Mysli
na to, co je pro postavy dilezité, vystavuji to ohrozeni,
nebo je o to pripravi. Vétsinou by takova situace méla byt
odehrdna formou kratkého vypravéni nebo scény,
v podstaté jen s trochou interakce ¢i hrani roli, aby nebyla
odvadéna pozornost od hlavni kampané nebo od herniho
¢asu ostatnich hracti. Cas od ¢asu se od toho vSak mtize
odvijet néjaka bo¢ni linie pfibéhu nebo dobrodruzstvi pro
zachranu — nebo pomsténi! — toho, co bylo ztraceno.

Vsimni si, Ze ziskavani Sudby za poskozujici chovani
je motivaci pro hrice, aby ve hie sem tam vystavili i tu
temnéjsi cast své postavy. Nejednd se rozhodné o podporu
nebo racionalizaci §patného chovani v realném svéte.

PRIKLAD: REDIN VITEK

Emily hraje Red, bojovnici ve fantasy kampani. Red ma
,problémy se zvladanim vzteku”, ale nevzala si Souzeni
Protivnost, protoze svljj problém méla uz vice nez rok pod
kontrolou. Je to ale zabavna ¢ast jeji historie a Emily rada
hraje v roli neustalé zvladani nalad své postavy.

Bohuzel, Red a jeji staly partak Gabe selhali ve svém
poslednim dobrodruzstvi. Emily se rozhodne, Ze je to pro
Red vhodna prilezitost zacit bésnit. Odvypravi prihodu,
jak prisla do mésta a kazdého, koho potkala, vydésila svoji
désivou naladou. Béhem svého ,Spatného dne” rozbijela
okna, prevrhla dvoukolak s jablky, a dokonce nadavala
mule jednoho mnichal

SH si Emilyina historka moc libi a odméni ji bodem
Sudby. Ve hfe je Red vykazana z mistni taverny, musi
zaplatit vSechny zptsobené Skody a mnich (jediny
méstsky lécitel!) ji odmitne pomoci, dokud nevykona
néjaké pokani (novy ukol!)
neveselém problému své hrdinky —a ma bod Sudby, ktery
ji pomtze v dalsi kapitole jejiho pfibéhu.

KREATIVNI BO)

Testovani déla hru zajimavéjsi a zapamatovani hodnéjsi.
Kreativni Boj vylepsuje hry v pulpovém stylu o dodatecné

vyhody pro ty, ktefi pfi Testovani uspéji se zvySenim.

Uspésné Testovani (strana 108) funguje jako obvykle,
ale kdyz vném Divoka Karta uspéje se zvySenim
v pritbéhu boje, neni jeji protivnik automaticky Otfeseny
— misto toho si hodi na Tabulku Kreativniho Boje:

KREATIVNI BOJ

VYSLEDEK

Druha Miza: Protivnikova reakce vlila tvému
hrdinovi novou nadéji do Zil nebo mu umoznila
popadnout dech. Mtize si odebrat jednu troven

2 g “ ; s e
Unavy nebo Zranéni (dle svého vybéru). Nema-li
Unavu ani Zranéni, je misto toho protivnik
Otfeseny.

Inspirace: Odvaznému stésti preje. Chytry hrdina

3 T
obdrzi Benika.

45 Dvojita Pohroma: Cil je jak Rozptyleny, tak
soucasné Zranitelny.

6-8 Otfeseny: Protivnik je Otfeseny.

Nezdar: Cili se pfihodi néjaky nezdar. Muze
spadnout z fimsy, ztratit davéru svych nohsleda
9-10 (ktefi ho nasledné opusti), provést zbrklou a

hloupou akci, nebo jen prosté ztratit svtij dalsi tah
ve snaze vzpamatovat se ze situace, do které se
dostal.

Vhled: Hrdina ziskal novy vhled do podstaty

daného cile. Jednou za toto setkani si mtize pridat

+ké6 ke kterémukoli hodu na Rys, pomoci kterého
11 na daného stejného protivnika ttoci, udéluje mu
poranéni nebo ho jinak ovliviiuje. Padne-li stejny
vyslede v tom samém setkani znovu, je protivnik
misto toho Otfeseny.
Vyuziti Prilezitosti: Poté, co hrdina vyhodnoti
tento svyj tah, ziskava ihned jeden cely tah navic. A
to vcetné pripadného pohybu! Jestli chce, mtize
tento novy tah vyuzit k tomu, aby Cekal.
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STESTI V NESTESTI
Stésti v Nestésti umoziiuje hraéi utratit Benika i v ptipadé EFEKT
Kritického Netspéchu. K netispéchu néjakym zptisobem
stejné dojde, ale postava miize utratit jednoho Benika (a
jen jednoho) za jeden dalsi hod. Hrdina stejné upusti svou
zbran, zabrebta svoje Popichovani, nebo jinak ,selze” ve
svém pokusu — ale jestlize pfehozeni z Benika uspéje, tak
stale néjak vede k tspéchu, ktery novy hod poskytuje. 2

DYNAMICKY ODRAZ

Katastrofa: Néco se opravdu osklivé pokazilo. SH
musi uréit co, ale mezi mozné navrhy patii
napiiklad nové trvalé Drobné Souzeni, nemoznost
pouzivat po nékolik dni magické sily, nebo néjaky
druh vybuchu. Odraz by mél byt, pokud mozno,
tematicky. Jestlize si hrdina zahrava stemnymi
silami pro zlepseni svych schopnosti, miize byt
posednuty nebo mtiZe vyvolat néco zlého do svého
svéta. Jestlize se jedna o podivného védce, mtize
mu zafizeni vybuchnout za 3k6 poranéni v Stredni
Sabloné Vybuchu, nebo si miize vytvofit Manyru,
Fobii, nebo ho posedne jiny druh ,Silenstvi”.

Postava, ktera se snazila odemknout zadmek, ho mohla
kupfiikladu pfi Kritickém Netspéchu znicit az tésné poté,
co ho odemkla. Nebo vale¢nik, ktery kriticky neuspél
v hodu na Boj, i tak mohl zasdhnout protivnika, jako by
svou zbrani hodil!

Opaény Uéinek: Sila ucinkuje se zvysenim, ale na
jiny cil, a rovnou stim nejhorSim moznym
vysledkem. Sipka zaséhne néhodného piitele,
zoyseni Rysu zvysi dovednost nebo vlastnost

3 protivnikovi atp. Neni-li v blizkosti vhodny cil, je
sesilatel misto toho Omraceny. Ma-li sila jiné
Trvani nez Ihned, trva jeji efekt po celou dobu
Trvani a miize byt odstranén pouze zrusenim
kouzel (sesilatel ji nemtize sam ukoncit).

Hrac¢ spolu se Spravcem Hry by méli spolu prijit
s popisem scény, ktery zabavné€, nebo dokonce bizarné
vysvétli, jak nehoda nakonec vedla k tspéchu.

Priklad: Red vypdli ti rdny ze svého samopalu (Rychlost
Strelby 3). Hodi 1 na své Divoké Kostce a dvou z kostek
Strelby — Kriticky Netispéch! SH usoudi, Ze necekany zpétny
rdz ji vyrazil zbraii z ruky.

Emily, hrdcka Red, se odvold na Stésti v Nestésti a

Zkrat: Sila selhala, ale urcené Body Sily byly

pouZije Benika. Prehozeni dd ve vysledku dva zdsahy (jeden 4-5 spotfebovany, spolu s dal$imi 1k6 Body Sily.

se zvysenim!). SH tekne, Ze zbrati pfi stastném ndrazu o Omradent: Sesilatel je Omradeny (viz strana 106).

zem ndhodné pokropila okoli a zasdhla piitom dva 6-8 Po zbytek setkani si ode¢itd 2 od hodi na

z Redimyjch protionikii! sesilatelskou dovednost (postih ztistava -2 i kdyby

padl tento vysledek jesté jednou).
’

nvMAMIGKv nﬂnnz Zahlceni: Synapse v mozku postavy praskaji a
= 0 9-10 zahlcuji se silou. Sesilatel obdrzi 2k6 poranéni plus
Kriticky Netspéch vhodu na sesilateskou dovednou cena sily v Bodech Sily, véetné vech pifpadnych
zptisobuje Unavu (popsano na strané 151). To funguje Modifikatorti, které hrac urcil pfi sesildni.

dobfe v tradi¢nich fantasy hrach nebo svétech, kde je 11  Unava: Postava obdrzi tiroveri Unavy.

magie relativné bézna. Mas-li ale pocit, Ze magické Pietizeni: Sila nabird nezndmou energii ze
schopnosti by mély byt doprovazeny vySsim rizikem, 12 vzduchu, automaticky proti cili uspéje se zvySenim

pouzij misto toho Tabulku Dynamické Odrazu. a nestoji sesilatele zadné Body Sily!

FANATIGI

Pouzij toto pravidlo ve hrach v pulpové stylu, kde se

vvvvv

Priklad: Gabe je techno-carodéj v néjakém vzdileném
védeckofantastickém svété. Padne mu Kriticky Netvispéch pri
sestlani snizeni Rysu na protivnikovu Obratnost. Gabeovi
padne Opacny Uéinek z Tabulky Dynamického Odrazu,
tedy kouzlo misto zvoleného cile zacililo jeho pfitelkyni Red.

Jeji Obratnost se rdazem snizi o dvé tirovné kostky, coz ji
nuti prejit do obrany, dokud kouzlo neskonci.

vse ostatni.

Kdyz je tspéSnym utokem zasaZena nepratelska
Divoka Karta a SH ma za to, ze je to pfihodné, jeden
z jejich poskokd, strazcti ¢i spojencti se vrha do rany, kryje
svého pana a je zasazen misto néj.




RYGHLE UZDRAVENI

Divoké Karty si hazeji na pfirozeni lé¢eni kazdy den misto
jednou za pét dni (nebo kazdou hodinu, ma-li jejich rasa
Regeneraci).

Boule & Modfiny: Divoké Karty se zotavi zjedné
trovné Unavy z Bouli & Modfin (strana 125) kazdé 4
hodiny misto béznych 24.

DRSNA PORANENI

Tato varianta sledovéani poranéni funguje dobfe napriklad
v hernich svétech drsnych detektivnich pifibéhti nebo
yrealistickych” vojenskych dobrodruzstvi. Pfi této
varianté mohou postavy pomérné snadno umirat, tak ji
pouzivej opatrné.

Kdykoli utrzi Divokd Karta Zranéni, hod si na
Tabulku Poskozeni a vysledek pouzij okamzité (ale hazej
jen jednou za kazdy incident, bez ohledu na to, kolik
Zranéni zpusobil). Kupfikladu hrdina, ktery byl ttokem
zranén za dvé Zranéni, si hazi jen jednou na Tabulku
Poskozeni.

Poranéni vznikla timto zplsobem jsou vylécena,
jakmile je vyléceno pfislusné Zranéni. Poranéni vznikla
pii Vyfazeni mohou byt docasnd nebo trvald, jako
obvykle.

Otresena postava, ktera je Otfesena podruhé (z
poranéni), utrzi Zranéni jako obvykle, ale nehdzi si na
Tabulku Poskozeni.

Priklad: Gabe je Pekelny Bojovnik (vojik) béhem kampané
v Podivné Prvni Svétové. Utrzi Zranéni od némeckého
odstrelovace a hodi si na Tabulku Poskozeni. Padne mu 10
— Noha. SH hodi kostkou a urci, ze zdsah byl do levé nohy, a
Gabe ziski Souzeni Pomalost (Drobné). Bude-li do stejné
nohy Zranén znovu, SouzZeni se stane Velkym. Dalsi
Zranéni do té samé nohy se pricitd k celkovému Zranéni, ale
nemd dalsi efekt na danou nohu.

Pozdéji Gabe dostane dvé Zranéni do Biicha. Sprivce
Hry jednou hodi a padne mu vyjsledek Potluceny z Tabulky
Poskozeni, coz snizi Gabeovi Vitalitu z k8 na k6. Gabe tak
md nyni tii Zranéni a dvé osklivd poranéni.

TiHA VOLBY

SH a jeho Divoké Karty nemaji na zacatku zadné Beniky,
ale pokazdé, kdyz hraci néjaky utrati, presunes ho do
banku SH, ktery ho mitize pouzit pro kteroukoli svou
postavu. Pouziva-li se toto pravidlo, tak Zolici jiz
nepfinaseji Beniky ani jedné strané.

vvvvv




HRDINOVE NEUMIRAJ

Hrdinové ve filmech umiraji jen velmi vyjimecné. A kdyz
uz umiraji, tak padnou hrdinnou smrti v boji nebo
vykonaji posledni epicky hrdinsky skutek.

S timto pravidlem ve hte si Divoké Karty, které byly
Vyrazené hodem na poranéni, hazeji na Vitalitu jako
obvykle, ale berou pfipadny Kriticky Netspéch jako
obycejny neuspéch a ignoruji pravidla pro Krvaceni.

Otazka, jak mohl hrdina pfezit to, co mélo byt jistou
smrti, dava prostor ke kreativité. Dobrodruh, ktery spadl
z vysokého tutesu, mohl dopadnout do jezirka s vodou,
nebo se pfi padu zbrzdit o vétve stromti, které stoji pod
utesem.

Je-li situace vyjimecné hrdinskd, nebo se jedna o
vyznamny piibéhovy bod, mohou se SH shracem
domluvit na umrti postavy. Hrdina, ktery se postavi
obrovskému démonovi na rozpadajicim se mostku, mtize
kupfikladu poslednim tiderem, ktery jesté stihne pfi svém
padu, strhnout démona do hlubin s sebou.

Zaporaci: Plati to vSak i naopak - zdporaci také
malokdy umiraji! Hrdinové by pak méli hrat v duchu,
v jakém je takova hra zamyslena — neméli by se napiiklad
snazit o priSernou a neodvratnou smrt zaporaka, ktery se
jim dostal do rukou. Misto toho by méli vydat zajatce
ufadim - i kdyz moc dobfe védi, Ze znovu utece a bude
je moci znovu trapit.

VELKA DOBRODRUISTVI

Postavy mohou utratit Benika a ziskat tak jednorazové
pouziti Bojového Britu. Museji pfitom spliovat jeho
pozadavky na Uroveri a piipadné Bfity, ale nehledi na
pozadavky na hodnoty Ryst. Vjednom kole mtize byt
utraceno i vice Benikii pro ziskani vicero BFitd, af jiz pro
umoznéni dalsich efektti, nebo pro splnéni pozadavkii na
pouziti zvoleného Britu.

VIGE BODU DOVEDNOSTI

Diky technologiim a modernim zptisobim vyuky maji
postavy v modernich a futuristickych hernich svétech pfi
svém vytvareni k dispozici 15 bodt dovednosti misto 12.
Mohou si tak snaze zvolit dovednosti jako Rizeni nebo
Elektronika, ¢i dalsi dovednosti, bézné v modernim svété.

Zalezi na tuvaze SH, jestli toto pravidlo dava
v prislusném hernim svété smysl. Futuristicky ale
»divoky” svét planetarnich romanci takové posileni
pravdépodobné nepottebuje, ale jinak funguje dobfe pro
takika kteroukoli hru, umisténou do vyspélych statti na
Zemi po roce 1950, sci-fi her ¢i prazkumnych her typu
Posledni Parsek.

VIBEIAZYENDST

Nékteré herni svéty obsahuji postavy a kultury, které

typicky mluvi mnoha rtznymi jazyky. Je-li toto Pravidlo
Herniho Svéta pouzivano ve hie, vSechny postavy maji
zdarma Bfit Jazykozpytec (strana 40) a mohou ignorovat
jeho obvyklé Pozadavky.

Postava, ktera si znovu vezme Bfit Jazykozpytec,
ovlada pocet jazykti, odpovidajici jeji Chytrosti (misto
poloviny Chytrosti).

BEZ BODU SiLY

Misto pouzivani Bodt Sily mohou postavy s Tajemnym
Pozadim jen zvolit silu, kterou chtéji aktivovat, a hodit si
na sesilatelskou dovednost. K hodu ma postava postih,
rovny poloviné celkové ceny sily v Bodech Sily (zakladni
cena plus vsechny Modifikatory), zaokrouhlené nahoru.

Napriklad seslani ochrany (1 bod) s modifikatory Vice
Dalsi Pfijemci (+1) a Urychli (+1) ma celkovou cenu 3 Body
Sily. Polovina, zaokrouhlenda nahoru, je 2.

Uspéch znamens, Ze sila byla standardné aktivovana.
Uspéch se zvySenim pak dava vsechny bézné bonusy,
uvedené v popisu sily.

Netspéch znamend, Ze vSechny aktivni sily seslané ¢i
udrzované sesilatelem jsou ukoncené a sesilatel je
Otreseny. Kriticky Neuspéch ma za nasledek Odraz
(strana 151).

Udrzovani Sil: Postava muze udrzovat aktivni sily,
které to svym popisem umoznuji, tak dlouho, jak chce,
kazdd udrzovana sila vSak zptlisobuje postih -1 na
vsechny dalsi hody na seslani dalsich sil.

Priprava Sily: Sesilatel si mtize sily dopredu pfipravit
tak, Ze se jedno celé kolo koncentruje (v daném kole se
nepohybuje, neprovadi dalsi akce a nesmi byt Otfeseny
nebo Omraceny). Jestlize tyto podminky splni, snizuje se
cena vsech sil, které v dalsim kole bude sesilat o 2 body.
V pripadé, ze v kole nasledujicim po koncentrace sily
sesilat nebude, tak je dana priprava bez uzitku ztracena.



SPEGIALIZAGE V DOVEDNOSTEGH

Dovednosti jsou v Divokych Svétech imyslné pojaté siroce,
aby se postavy mohly, pro vyjadfeni své specializace,
soustfedit primarné na Brity, spiSe, nez na vicenasobné
opakované uceni se dovednostem jako Boj se secnymi
zbranémi, Boj s tupymi zbranémi atd.

JestliZe je z néjakého diivodu diilezité mit vétsi detaily,
muze SH rozhodnout, ze nékteré dovednosti vyzaduji
specializaci. Postava si pak vybira jeden specificky zptisob
pouziti dané dovednosti, pro ktery jsou hody standardni,
pii jiném zptisobu pouziti pak odecitd od vysledku hodu
2.

Ziskani dalsi specializace se pocita jako zvySeni
dovednosti pod drovni navazané Vlastnosti. Postava tak
muze ziskat dvé nové specializace pfi jednom Postupu,
nebo moZnosti mixovat a ziskat jednu specializaci a zvysit
si jednu dovednost shodnotou pod mnavazanou
Vlastnosti.

Nize jsou uvedeny dovednosti, vhodné pro takové

rozdeéleni, a priklady specializaci:

= LODIVODSTVI: Motorové, Plachetnice, Parni.

= RIZENI: Vznagedla, Pasova Vozidla, Kolova.

= BOJ: Sekery, Tupé Zbrané, Exotické (jako nunchaku;
kazda zbran samostatné), Dlouhé éepele, Drevcové
Zbrané, Kratké Cepele.

= PILOTOVANI: Letadla, Téry, Vesmirné Kordby

= JEZDECTVI: Velbloud, Kiiti, Drak.

= VEDA: Biologie, Chemie, Strojirenstvi.

= STRELBA: Luky, Pistole, Pusky, Brokovnice.

= UMENI PREZIT: Arktida, Poust, Mirny Pés.

HRDINA BEZE 1BROJE

V pulpové akénich piibézich casto vystupuji hrdinové,
ktefi beze zbroje mnohem obrnénéjsi
protivniky.

porazeji i

V téchto hernich svétech, rozhodne-li se Divoka Karta
nepouzivat zaddnou zbroj (nepocitaje stit), ma bonus +2
k hodtim na Vsttebani!

LIMIT ZRANENI

Pouzij toto Pravidlo Herniho Svéta, chces-li, aby boj ztistal
nebezpeénym, ale snizila se Sance, Zze postava (nebo
zaporak!) zemfou po jednom Stastném zasahu. Stale
k tomu muze dojit, ale je to vyrazné méné obvyklé.

Postavy nemohou nikdy utrzit vice jak ¢tyfi Zranéni
jednim zasahem a nemusi tak také nikdy Vstfebavat vice
jak ctyfi zranéni najednou.

Velka Stvofeni: Limit Zranéni se pouzije i pro
stvofeni, ktery maji vice jak tfi Zranéni (diky svému
Méfitku nebo Specidlni Schopnosti Odolny/Velmi
Odolny, oboji je popséno v Kapitole Sesté). Naptiklad
Obfi stvoreni, které muze utrzit az pét Zranéni, nemuze
utrzit vice jako ctyfi jednim utokem, nemitize tak za
normdlnich okolnosti byt jednim utokem zabito.
Pochopitelné SH vzdy miiZze toto pravidlo potlacit ve
specifickych a jasnych situacich, jako napriklad pri
velkém vybuchu, padu z vysokych ttesti ¢i hor atd.
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SEINAM PRAVIDEL HERNIGH SVETD

Pouzij tento seznam pro-oznaceni Pravidel Herntho Svéta, kterd bude$ pouzivat ve své hre. Vybarvi tecky u
zvolenych pravidel, aby vsichni ve skupiné védéli, ktera pravidla jsou vé hte aktivni.

-0,
o)

ROZENY HRDINA: Hrééské postavy béhem tvorby postav ignoruji u Bfitti pozadavky na Uroveri.

SUDBA: Hrdinové ziskavaji Zetony Sudby, které mohou byt pouzity pro ptidani k6 ke vSem hodtim na Rysy
a poranéni v jednom kole. Sudbou jsou odménéni za triumfy (pfekonani velkych, pro postavu daleZitych -
prekazek) a tragédie (osobni nezdary, umrti piatel ¢ spojenct atp) Efekt Sudby je mozné prodlou21t
utracenim Benika.

KREATIVN] BOJ: Uspéch se zvysenim pfi Testovani umozZiiuje postavé hodlt si na specidlni tabulku, ktera
dava dodatecné efekty.

STESTI V NESTESTI: Postavy mohou pii Kritickém Neuspéchu utratit Benika, ¢imZ ziskaji novou- Sanci
v hodu uspét néjakym neobvyklym a necekanym zptisobem.

DYNAMICKY ODRAZ: P¥i Kritickém Netispéchu v hodu na sesilatelskou dovednost si hra¢ musi hodit na

specialni tabulku s rtiznymi nahodnymi vysledky.

FANATICI: Zaporakovi poskoci brani svého pana vlastnimi tély.

RYCHLE UZDRAVENI: Postavy se mohou pokusit o pfirozené 1é¢eni kazdy den misto kazdych pet1 dnl a
mohou se zotavit z Unavy z Bouli & Mod¥in kazdé éty¥i hodiny mistojednou za cely den.

DRSNA PORANENI: Kdyz Divoka Karta utrzi Zranéni, hazi si na tabulku Pogkozeni-a pr1]me nasledky.
TIHA VOLBY: Postavy SH dostavaji Beniky jen tehdy, kdyZ hrdinové utrati ty své.

HRDINOVE NEUMIRAJI: Hrdinové a pojmenovani zdporaci umiraji jen velmi vy]1meéné, misto toho se po
porazce vraci zpét do pribéhu. - g

VELKA DOBRODRUZSTVI: Utrat Benika a ziskej tak jednordzové pouziti Bojového Bfitu.

VICE BODU DOVEDNOSTI: Hradské postavy v modermch nebo spec1f1ckych hernich svétech zacma]l hrus 15
dovednostnimi body.

VICEJAZYENOST: Postavy ovladaji na trovni k6 tolik ]azyku, kolik je polovmu jejich kostky Chytrost1

BEZ BODU SILY: Postavy s tajemnym »p,ozachm nepouzivaji Body Sily,-ale misto toho si ode¢itaji polovinu
ceny sily v Bodech Sily (zaokrouhleno nahoru) pti hodu na-aktivaci dané sily. Sily je'mozné udrzovat, jak
dlouho postava chce, za cenu postihu -1 ke véem dal$im hodtim na sesilatelskou dovednost:
SPECIALIZACE V DOVEDNOSTECH: Postavy si zvoli spec1ahzac1 pro zvolenou dovednost a odec1ta]1 si 2 pri
pouziti jinych variant dané dovednosti. -

"HRDINA BEZE ZBROJE: Divoké Karty, které nema]1 oblecenou Zbro], maji bonus +2 k hodtim na Vstrebam :
_LIMIT ZRANENI: - Divoké Karty nemohou utrz1t vicejak ctyrl poranem z ]ednoho zasahu. ook '—
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SOGIALNI KONFLIKT
PUSSEY SSGP VUSSP o

Ne kazdy konflikt se vyhrava zbranémi. Uspésny projev
dokaze svrhnout vlady a pohnout narody.

Kdy Tato Pravidla Pouzit: VétSina spolecenskych
vymeén je prostym hodem na dovednost, kterému cil
odolava prislusnou vlastnosti, jako v pfipadech
Zastrasovani nebo Presvédcovani vs Duch. Pfi delSich
interakcich, jako je dlouha pfe, pii které se vyménuji
argumenty tam a zpét, vyjednavani nebo soudni fizeni,
pfidava nize uvedeny systém diskusi obou stran urcitou
dramaticnost a strukturu. (SH mtize misto toho pouzit
Dramaticky Ukol, pokud je potieba ve sporu zvitézit co
nejrychleji!).

Zaklady: Postavy v pribéhu tfi kol predkladaji z obou
stran argumenty, hazeji si na prislusné dovednosti a pak
se podivaji do Tabulky Vysledkit Socialniho Konfliktu
(nize), aby zjistily, jak dobfe ovlivnily své posluchace.

KOLA KONFLITKU

Konflikt je rozdélen do tf1 kol konverzace, pficemz kazdé
z nich se zaméfuje na urcity bod (nebo nékolik velmi
propojenych bod).

Béhem kazdého kola hrac¢ v roli pfednese argument
své postavy a provede hod na presvédcovani, proti
kterému stoji hod na Ducha toho, koho se snazi
presvédcit. Pokud proti postavé zaroven argumentuje i
soupef, je hod mnamisto toho jeho
Presvédcovanim.

oponovan

Za kazdy tuspéch a zvySeni v hodu zadatel ziska
"Zeton Vlivu" (soupefi Zetony neziskavaji, pouze oponuiji
zadateli a brani mu v jejich ziskant).

Opravy: Presvédcovaci hody by mély byt upraveny
podle situace, jak SH uzna za vhodné. Postava, ktera se
snazi presvédcit védce o skutecnostech z jeho oboru, hazi
nizsi z hodnot svého Presvédcovani a Védy.

Zvlasté brilantni argumentace nebo vasnivé hrani roli
muze pridat +1 az +4. Urazka nebo faux pas zptisobi
podobny postih.

V uvahu je tfeba vzit také Souzeni, kterd zucastnéné
postavy maji. Napfiklad snaha pfesvédcit porotu, ze je
postava Cizdka (Velké) nevinna, ma postih -2.

VYSLEDKY

Na konci tfetiho kola si fecnik v nize uvedené Tabulce
Vysledkii Socidlniho Konfliktu vyhleda vysledek dle
svého celkového poctu Zetonti Vlivu.

Soudni Procesy: Soudni procesy a podobné konflikty
odehravejte z pohledu zalobce, protoze ten obvykle musi
v procesu prokazat vinu obvinéného. Pokud jsou hracské
postavy obhdjci, stoji proti obzalobé a musi ji zabranit v
ziskani Zetont Vlivu u soudce (barona, krale, vojeviidce
atp.).

Zalujici strana musi v procesu ziskat alespori tii
Zetony Vlivu, aby dosahla odsouzeni obzalovanych.
Niz$i nebo vyssi vysledky udavaji stupen trestu na
zakladé zvyklosti a zdkonti daného prostiedi.

PRIKLAD: DO ZBRANE!

Postava Red musi presvédcit barona, aby vyslal vojsko
na obranu sousedniho léna. Baron se svym sousedem
valci jiz po generace, takze SH rozhodne o postihu -4 k
hodtim na Pfesvédcovani.

Horsi je, ze proti Red stoji barontiv slizky carodéj,
ktery kazdé kolo argumentuje proti tomuto napadu
(oponuje jejim hodim na Presvédcovani).

Red ma v prvnim kole $tésti a ziska tispéch a navyseni.
To jsou dva Zetony Vlivu. Ve druhém kole neuspéje, ale
ve tretim ziska jeste jeden.

To jsou celkem t#i Zetony Vlivu. Baron souhlasi, ale
pozaduje od svého souseda cast jeho léna vyménou za
vyslani ¢asti svého vojska na jeho obranu.

VYSLEDKY SOCIALNiHO KONFLIKTU

ZETONU VYSLEDEK

Prosby jsou odmitnuty a vyjednani selhdvaji. Jednani se mtize znovu otevftit, pokud jsou predlozeny nové

0 informace nebo jsou prokazany laskavosti. V soudnim procesu je obzalovany zprostén viny.
1 Cil neni skutecné presvédcen, ale poskytuje minimalni moznou podporu. V soudnim fizeni obzalovany obdrzi
= minimalni trest.
Rozhodce je pfiméfené presvédcen nebo je ochoten pomoci. Poskytne pomoc ve vice ¢i méné pozadovaném
4-5 rozsahu, ale pouze za urcitych podminek nebo vyménou za platbu, tikoly, laskavosti atd. Obzaloba je tispésna
s typickym odsouzenim v soudnim fizeni.
6t Cil je velmi ochotny pomoci nebo souhlasi. Pti vyjednavani poskytne vice, nez se ocekava, nebo poskytne vétsi

podporu, nez byla pozadovana. Obzalovany je odsouzen k maximalnimu trest.




BESTOVANI

V mnoha epickych pfibézich hrdinové cestuji na velké
vzdalenosti. Dobrodruzi mohou podniknout dlouhou
plavbu pfes nekonecna more 50 Fathomii nebo cvalat po
zaprasenych cestach Mrtvozemi: Podivného Zdipadu.

Nize najde$ voditka pro urcovani, kolik ¢asu takova
cesta zabere, a pripadnych dramatickych udalosti, ke
kterym pfi nich mtze dojit.

Kdy Pouzit Tato Pravidla: Jestlize nezalezi na tom, jak
dlouho cesta trva, tato pravidla nepouzivej. Odvypravej
samotnou cestu, mozna ji zahrni do Mezidobi (strana 130)
a posunte se k dalsi scéné. Kdyz potfebujete zjistit, jak
dlouho cesta trvala, nebo béhem ni chce§ mit i néjakou
piekazku ¢i setkani, pouzij informace z této sekce jako
mozna voditka.

Zéaklady: Zptsob cestovani urcuje, kolik kilometrti
urazi druzina za den.

BAS A VIDALENDST

Rychlosti cestovani, uvedené nize, plati za predpokladu
vhodného terénu a pocasi. Tézké podminky dokazi
zasadné zpomalit jakykoli postup (nebo i urychlit,
v pripadé silného vétru do plachet).

PRUMERNE RYCHLOSTI CESTOVANI

ZPUSOB PREPRAVY KILOMETRU/8 HODIN
Pésky 36
Na koni 45
Prvni automobily 300
Moderni automobil 600
Plachetnice 45
Parnik 60
Parni vlak 90
Moderni osobni vlak 600
Vrtulové letadlo 1500
Tryskové letadlo 6000

* Plachetnice (a do urcité miry i parniky) jsou velmi zdvislé na
motskijch proudech a vétru. Silny vitr nebo motsky proud ve
spravném sméru umozni lodi urazit i 90 kilometrii za 8 hodin.
Naopak slaby vitr nebo plavba proti proudu snizuje rychlost na
30 kilometrii za 8 hodin i méné.

SETKANI

Jestlize je dané tzemi nebezpecné nebo mimo dosah
prava, vytahni jednou za den (nebo i dvakrat ¢i dokonce
tfikrat za den na vyjimecné nebezpecném uzemi) kartu
z Akéniho Balicku. Karta figury (vyssi nez Desitka)
reprezentuje setkani a barva karty pak urcuje jeho typ.

V ptipadé, Ze je vytazeny Zolik, odloz ho, vytéhni
dvakrat tolik karet a zkombinuj vysledky — naptiklad
Nepratelé a Prekazka nebo Cizinci a Poklad.

Spravctim Hry velmi doporucujeme upravit si setkani
dle jejich herniho svéta.

= PIKY-NEPRATELE: PfiSery, nepratelé nebo agresivni
Selmy stoji druziné v cesté. Mozna, jde-li o oblibenou
trasu, z ukrytu prepadnou dalsi nic netusici cestovatele.

= SRDCE-CIZINCL: Druzina narazi na neutralni nebo
pratelské nehracské postavy, jako napiiklad kupce,
ztracené poutniky, privodce nebo i jiné dobrodruhy.

= KARA-POKLAD: Nékde po cesté lezi néco cenného —
vrak zpola potopené lodi se zbytky zdsob, skrys
s cennymi mineraly nebo magicky predmét, ktery je
pravé na prodej, piipadné je nékym ¢i nécim bedlivé
stfeZen.

= TREFY-PREKAZKA: Hrdinové narazili na n&akou
piekazku a musi najit zptisob, jak ji piekonat. Pfikladem
muze byt napiiklad rozvodnéna feka, minové pole,
rozpadajici se provazovy most, velky vir atp. Pfekazka
muze byt také branéna priserami nebo neprateli.

PRIKLAD: OZARENE PUSTINY

Red a Gabe jsou valecnici z pustin v Mrtvozemich: Pekle na
Zemi, snazici se prekonat tizemi kousek od Las Vegas
v Nevadé, které bylo sezehnuto nuklearnimi bombami z
,Jkamene ducht”.

SH vytahne Trefového Kluka a urci, Ze tizemi je nyni
bludistém priirev a rokli v rozeklanych skalach, a je plné
toxickych jezirek a prolaklin. Jeho prolézani po dva dny
zpomaluje postup a nuti obé postavy hazet si proti Unavé
z horka a ozareni (viz sekce Nebezpecenstvi, strana 125).

Pozdéji ten samy den tahne SH kartu znovu a dostane
Pikovou Kralovnu. Zjedné prolakliny se vyplazi
mnozstvi ozafenych hadd, lacnicich po cCerstvé koristi.



BOHATSTVI
PUSSEY SNNGY EOS a  a o

Boj proti zlu miize byt dost nadkladna zalezitost! Zde
uvadény systém usnadniuje evidenci penéz a obecné
finan¢nich prostfedki v ramci hry a vnasi do ni ¢as od
casu i napéti.

Kdy Pouzit Tato Pravidla: Systém Bohatstvi pouzijte
v pripadé, Ze chcete mit rychly ajednoduchy zptisob
sledovani dostupnych finan¢nich prostfedki bez toho,
abyste museli vést ve hie tcetnictvi.

Zéaklady: Postavy maji novou statistiku nazvanou
Bohatstvi, kterou pouzivaji pro pofizovani véci. Tato
statistika roste, kdyz jsou postavy ve hfe odménény, a
klesa pfi vyznamnych vydajich.

PORIZOVANI VERI

Kazda postava mda Bohatstvi k6, coz reprezentuje
prumérné zdroje stiedni tfidy v daném hernim svété.
Nejedna se o Rys, ale chova se obdobné — hrac¢i mohou
pouzit Beniky na pfehozeni, pouzivaji pfi hodu Divokou
Kostku a je mozné postavam pomoci Podporovanim.

Chce-li si hrdina koupit néco bézného, prosté si to
koupi — zadny hod neni potteba. Je-li cena pofizované
véci vyssi nez priblizné $10 x troven kostky Bohatstvi,
nebo méla v posledni dobé mnozstvi drobnych nakupti,
musi si hrdina hodit na Bohatstvi. SH by mél pridélit
bonusy za eventudlni uspory ¢i slevy a také postihy za
opravdu ndkladné nakupy, pfipadné tuplné vyloucit
nakup nad troven finan¢nich moznosti postavy.

Kriticky Netspéch znamend, ze kupujici prosté nema
v danou chvili dostatek finan¢nich prostredkt, ale muze
se o nakup pokusit v dalsim tydnu nebo kdyz ziska jednu
¢i vice Odmeén (viz nize). Bézny netspéch znamend, Ze se
bud kupujici nakupu vzda, nebo zchudne, bez ohledu na
uroven své kostky Bohatstvi (viz nize).

Uspéch znamené, Ze kupujici si danou véci potidil, ale
jeho kostka Bohatstvi se snizi o jednu uroven az do doby,
kdy SH uzna, Ze se dostupné zdroje postavy zase
srovnaly, nebo dokud neobdrzi Odménu. Uspéch se
zvySenim znamena, Ze predmeét byl porizen bez toho, aby
doslo ke snizeni trovné kostky Bohatstvi.

NA MIZINE

Jestlize by méla kostka Bohatstvi postavy klesnout pod k4,
tak je postava na miziné. Ma na zdkladni jidlo, piti a
piistfesek (jestlize situace a SH neurci jinak), ale jinak si
nemuze dovolit kupovat luxusni jidla, dopravu, a
dokonce ani munici.

BHUDE NEBD BOHATE POSTAVY

Bohatstvi je mozné trvale zvysit pouze Odménami nebo
Bfitem Bohaty. Snizeno pak muze byt nakupy nebo
Souzenim Chudoba. Ti, ktefi maji Souzeni Chudoba, maji
Bohatstvi k4. Postavy s Bfitem Bohaty maji Bohatstvi k8 a
Nechutné Bohaty pak k10.

Postavy s Bfitem Slava si pric¢itaji +1 khodiim na
Bohatstvi, s Bfitem Slavny pak +2. Nejenze mivaji obvykle
vice penéz, ale lidé radi davaji celebritam slevy.

HODY NA PODPORU

Ostatni postavy mohou hrdinu vhodu na Bohatstvi
Podporovat, ale podstupuji pritom stejné riziko jako sam
kupujici (napriklad ztratu trovné kostky Bohatstvi pri
uspéchu).

DOSTUPNOST

Nékteré predméty nejsou bézné dostupné a sehnat je na
cerném  trhu, pres osobniho prodejce  nebo
v internetovych skupindch vyzaduje dovednost Badani
nebo pouziti Vytézeni Konexi (strana 133).

SH miuze jednoduse urcit, ze dany predmét neni
dostupny, nebo muze dle své tvahy pfidélit opravu
khodu. Napiiklad sehndni stielné zbrané v Evropé
dnesnich dni ma postih aspont -4 khodu a pripadné
zavazné dusledky, jestlize selze.

DOMENY

Ziskani placené prace ¢i tkolu nebo nalezeni pokladu
zvySuje postavé kostku Bohatstvi o jednu turoven
v pfipadé priamérného tkolu, nebo o dvé urovné u
lukrativni odmeény, ¢i dokonce o tfi urovné pfi opravdu
velké odméné.

Odmeény a vydaje za zivobyti jsou propojené nadoby.
Proto zvySeni trva jen asi mésic herniho ¢asu, nebo dokud
SH neurdi, Ze zivotni styl druziny, rozhazovani penéz,
nebo prosté obecné vydaje nevratily bohatstvi do
normalu.

SMLOUVANI

Hraci miluji smlouvani s témi, kdo si je najimaji, ale
v realné hfe ma jen malokdy vyssi zisk vyznamny
herni dopad. Pouzivani tohoto systému znamena, ze
uspésné smlouvani, stejné jako ziskané odmeény,
davaji postavam zajimavy bonus k jejich financim.

Tedy aspor na chvili!







Vétsina hernich svétt v Divokych Svétech v né€jaké podobé
obsahuje , magii”. At uz se jedna o skryté okultni uceni,
praktikované pouze temnymi kultisty, voodoo ritudly,
prastaré cary mocnych kouzelnikii, podivné pfistrojky
vytvorené Silenymi védci, superschopnosti nebo mozek-
spalujici psioniku, tato pravidla je popisuji vSechna
v jednom jednoduchém systému.

Pro jednoduchost zde nazyvame vsSechny mozné
efekty ,silami”. Funguji ve vSech hrach stejné, ale
konkrétni pouzivani, modifikatory a Ozdoby umoznuiji i
zakladnim sildm nekonecné variace.

TAJEMNA POZADI
o & 4 UV L NS P

Zacni vybérem jednoho z Bfitti Tajemnych Pozadi, které
jsou dostupné ve vasi kampani. V této knize uvadime pét
typi Tajemného Pozadi: Nadany, Magie, Zazraky,
Psionika a Podivna Véda.
Kazdy typ ma nasledujici udaje:
= SESILATELSKA DOVEDNOST: Ke kazdému typu sily
existuje odpovidajici sesilatelska dovednost, uvedena
v jeho popisu. Co se nauceni se této dovednosti tyce,
postupuyj stejné jako u jinych dovednosti. Napojena
vlastnost je vzdy uvedena vzavorkach u dané

dovednosti.

= UVODNI POCET SIL: Urcuje pocet sil, které hrdina zisk4
pii vybéru Tajemného Pozadi. Dalsi sily je mozné si
osvojit pozdéji pomoci Bfitu Nové Sily (strana 47). Hrac

spolu se Spravcem Hry urci, zda jde o diisledek nékteré
pribéhové udalosti (klerik je pfitomen bozskému
zjeveni, kouzelnik nasel starou knihy kouzel), nebo se
jedna o prosty rozvoj jeho schopnosti.

BODY SILY: Pocet Bodi Sily, se kterymi postava zacind
po vybéru Tajemného Pozadi. Hrdina si miize zvysit
mnozstvi Bodt Sily pomoci Bfitu Body Sily (strana 47).
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TAJEMNE PDZADI [NADANY)

TAJEMNE PDZADI [PSIONIKA)

= SESILATEL. DOVEDNOST: Zaostfeni (Duch)
= UVODNIi POCET SIL: 1
= BODY SiLY: 15

Postava ma vrozené schopnosti, které nezapadaji do
obvyklych mantineli magie, zazraka nebo psioniky. Jeji
sily mohou byt slabsi superschopnosti, dar bohti nebo
tfeba i mimozemské schopnosti. Vétsinou byvaji pro dany
herni svét velmi neobvyklé a jedinecné.

TAJEMNE PDZADI [MAGIF)

= SESILATEL. DOVEDNOST: Sesilani Kouzel (Chytrost)
= UVODNIi POCET SIL: 3
= BODY SILY: 10

Kouzelnici mohou byt razného typu, od mocnych
carodéji. po ohavné kultisty. Pracuji s cistou
nadprirozenou energii, kterou pohanéji sva tajuplna
kouzla. Tato energie prolina celym svétem, ve kterém Zziji,
a kouzelnici ji Cerpaji pomoci gest, zaklinadel a prastarych
run.

TAJEMNE PDZADI [ZAZRAKY)

= SESILATEL. DOVEDNOST: Vira (Duch)
= UVODNIi POCET SIL: 3
= BODY SILY: 10

Ti, kdo vyvolavaji svou silu
z pfitomnosti mocnych sil, zahrnujicich bohy, prirodu
nebo riazné duchy. Své sily typicky vyvolavaji kratkou

modlitbou nebo pfislusnym ritualem.

zazraky, ziskavaji

Ti, kdoz sesilaji zazraky, jsou Sampiény svého
nabozenstvi. Typicky mivaji SouZeni spojena se svou
sluzbou, jako naptiklad Prisaha nebo Povinnosti. Mohou
mit také Konexe na dalsi predstavitele stejného
nabozenstvi, ktefi jim mohou pomoci, kdyz jejich bozské
energie ubyvaji.

 NA oviGs owm?vmgc .
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= SESILATEL. DOVEDNOST: Psionika (Chytrost)
= UVODNIi POCET SIL: 3
= BODY SILY: 10

Psionici pouzivaji svou vlastni mentalni energii pro
manipulaci s hmotou, ¢teni cizich mysli, a jesté daleko
vice. Néktef1 jsou agenty ve sluzbach mocnych vladnich
agentur, zatimco jini pfed nimi pravé utikaji! Neéktefi
prosli roky vycviku a jini si osvojili své tizasné sily
v osaméni.

TAJEMNE PDZADI [PODIVNA VEDR)

= SESILATEL. DOVEDNOST: Podivna Véda (Chytrost)

= GVODNI POCET SIL: 2

= BODY SILY: 15

Podivni védci pouzivaji zvlastni a mocné vynalezy, které
presahuji moznosti bézné technologie jejich svéta. Takové
vytvory jsou mozné diky specidlnim zdrojim energie,
mimozemskych objeviim nebo cisté sile intelektu super-
génit, ktefi posouvaji hranice védy.

Ozdoby (viz strana 150), pouzivané podivnymi védci,
vzdy obsahuji predmét, se kterym jsou spojeny. V jejich
piipadé sila vysleh mtize v Mrtvozemich: Podivném Zdpadé
nabyvat napiiklad podobu plamenometu, zatimco
,Uzasny Obnovujici Elixir Dr. Gabriela” je lektvar [ééeni.

Podivni védci musi mit své pristroje u sebe, aby mohli
aktivovat své sily (ovSem vice viz Provizodria, nize).

Ostatni postavy nemohou aktivovat vytvory
vynalezcti. Moznd nerozuméji podivnym mechanismtim,
potfebnym kijejich funkcim, nebo zafizeni nejsou
kalibrovana ¢i uzptisobena pro jiné uzivatele, nebo prosté
jen pfi pokusu o pouziti nékym jinym nez svym tviircem
,selzou”.
zvlastné, ale je to dano tim, ze zdrojem ,, magie” — a Bodi
Sily —jsou vynalezci sami, a proto mohou byt tyto vytvory

To mize vramci vypravéni ptisobit trochu

aktivovany pouze jimi.

Vyroba zafizeni, kterd by mohli pouzivat ostatni, je
mozné - vyzaduje to vSak volbu Tajemné Zafizeni, viz
strana 153, a Brit Artificér (strana 45).



Vyndlezce pochopitelné muize pouzit sva zarizeni na
druhé postavy, vcetné podavani ndpoji ze svych
magickych elixirti, nebo aplikaci injekci rozli¢nych super
sér, které vyrobil. KdyZz naptiklad Dr. Gabriel da nékomu
napit svého elixiru, je to on, kdo si standardné hazi na
aktivaci sily. Kdyby nékomu predal lahvicku elixiru
k pozdéjsimu pouziti, zjistilo by se, Ze v takovém ptipadé
napoj ztratil své schopnosti.

Provizoria: Podivni védci typicky musi aktivovat své
sily pomoci prislusnych zafizeni, ale za urcitych okolnosti
si mohou i poradit pomoci improvizace s postihem -2 k
hodu. Vyzaduje to rozumné zdtvodnéni takového
pouziti v ramci herniho svéta a svoleni SH.

Priklad: Gabe je zajat zIlymi mimozemstany a ti mu seberou
i veskeré vybaveni. Je umistén do cely a rozhodne se, Ze
pouzije svétla na stropé a jakékoli dalsi elektrické
mimozemské vybavent, aby vyrobil provizorni vybuch. SH
souhlasi, Ze by to mohlo fungovat, ale jen na jedno pouZiti,
protoZe pri tom budou svétla zkratovina a znicena, spolu
s dalsim elektrickym vybavenim cely.

Prascacel SEONA 4O 4
FuzL ‘PO‘HAN

MEGAWATTOVA, OPAKIVAC
MOA pLATMOVA PUSKAL

ViERRD
TAJEMNYGH POZADI

I kdyz by to mélo byt pomérné vzacné, Spravce Hry
muze ve svém hernim svété postavé povolit vzit si

vicero Tajemnych Pozadi. Stimto svolenim povazuj
kazdé Tajemné Pozadi za samostatnou sadu, co se tyce
dostupnych sil, Bodti Sily a pofizovani pfislusnych
dovednosti.

SUPERHROINDVE

Pravi superhrdinové vSech ,¢tyf barev” presahuji
moznosti zde uvedenych sil. Podivej se do Prirucky
Superschopnosti k Divokym Svétiim, pro rychly, zabavny
a zevrubny popis superschopnosti, od pouli¢nich
bojovnikti se zlo¢inem aZ po vesmirné Sampiony!
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Ozdoby umoznuji zdkladnim silam, které uvadime v této
kapitole, manifestovat se v mnoha rozlicnych podobach.
Ozdoby obvykle nemaji samy o sobé zadné herni dopady,
ale jsou velmi diilezité pro atmosféru a tematic¢nost hry.

Jedna postava muze kuptikladu posilat k titoku na své
nepfiatele roj vcel, zatimco jina stfili rudé laserové paprsky
ze svych o¢i. V obou pripadech jde pritom o silu Sipka a
oba efekty sdileji stejné mechaniky, i kdyZ jsou popsany a
vypadaji odlisné.

Ozdoby hraji roli, jestlize prekazka nebo protivnik maji
specifické schopnosti ¢i slabosti. Maji-li naptiklad ohnivé
nebo horké titoky na ledového trolla bonus +4 k poranéni,
pak se vybuch, popsany jako ohniva koule, pocita jako
ohnivy utok a zptisobuje +4 poranéni.

Jakmile je o Ozdobé vybrané sily rozhodnuto, ztistava
stejna a nemeéni se bez pouziti Bfitu Kouzelnik, strana 47,
nebo jako volba pfi Postupu — viz niZe.

Postava muze dle potteby upravit #cinky aktivované
sily s pouzitim Modifikatora Sil ze strany 152.

ViGE 0 0200BACH

Ozdoby umoznuji nekonecnou variabilitu sil a
jejich zdrojii. Nékdy to muze zptisobit rtizné podivné
vysledky a hra¢ spolu s SH musi pouzit zdravy
rozum, aby vyfesili piipadné nesrovnalosti. Zde je
jeden pfiklad.

Gabe hraje ve fantasy hte alchymistu. Rozhodne
se, ze jeho sila vybuchu se bude projevovat jako vak
malych vybusnych hrnkd, které bude hazet jako
granaty.

Vijbuch ma Dosah Chytrost x2. Postava ma
Chytrost k8, a tedy Dosah sily je 16 bez postihti za
Dosah. To nékdy vychazi lépe nez pouZiti Atletiky
pro hézeni skutenych granatd, které maji postihy
z Dosahu od 10” a 20“. To je v poradku — hrac Gabea
musi sledovat a utracet Body Sily. Jina postava se
standardnimi grandty toto délat nemusi, ale musi se
smifit s postihy za Dosah.

N/_'ﬂ_- ‘

SYNERGIE

Nékdy logika napovida, ze by Ozdoba sily méla mit
néjaky dodatecny efekt. Naptiklad popaleni cile pomoci
blesku by mélo zptisobit vétsi poranéni, jestlize tento cil
stoji ve vodé, nebo naopak mensi, ma-li oble¢eny gumovy
ochranny oblek.

Dojde-li k takovéto situaci, SH mtize rozhodnout, ze
doslo k synergii ucinki a podminek, ktera zptisobuje

poranéni (dle itvahy SH) o +2 nebo -2.

Protichtidné sily, jako napiiklad ohen a led, nebo
svétlo a tma, proti sobé nemaji synergii (ackoli jsou takové
efekty nékdy zapocitavany do Specidlnich Schopnosti
nekterych tvord). Zasahne-li napfiklad ohnivy wvybuch
ledovou zbroj (ochrana), nedochdzi k synergii, protoze se
vzajemné vyrusi.

OMEZENI

Nékdy pouzita Ozdoba sily zptisobuje jeji omezeni. Dava

to sile urcité specifické zméreni na tikor univerzalnosti, a

snizuje to usili, které musi jeji sesilatel vynalozit. Zvolené

Omezeni je trvalé a vzdy pritomné, neni-li pozdéji

zmeénéno pti Postupu, jak je popsano nize.

Kazdé Omezeni sily snizuje jeji celkovou cenu

v Bodech Sily o jedna (na minimalni cenu 1). Jestlize by

snizilo cenu na 0, ziskdavas misto toho bonus +1

(maximalné +2) k hodu na sesilatelskou dovednost.

= DOSAH: Dosah sily je snizen na Dotek (jestlize je jeji
zakladni Dosah vys$si)

= OSOBNI: Dosah sily je nyni jen Na sebe (jestliZe je jeji
zakladni Dosah Dotek, nebo je aplikovano Omezeni na
Dosah, uvedené vyse).

= ASPEKT: Postava md pfistup jen kjednomu aspektu
dané sily (kterda musi mit vice nez jednu takovou
moznost), jako napfiklad u sil zpomaleni/rychlost nebo
zvyseni/snizeni Rysu.

PRIDAVAN & ZMENY 0ZD00B

P1i zvoleni Bfitu Nové Sily (strana 47) ziska postava dve
nové sily. Misto jedné ¢i obou novych sil si mtize zvolit
nové Ozdoby pro své stavajici sily. Hrdina, ktery si zvoli
Brit Nové Sily, si tak mtize naptiklad vybrat novou silu a
k tomu novou ledovou Ozdobu pro svoji sipku. SH také
muze hrac¢i dovolit zménu ozdoby stavajici sily pfi
dosazeni Postupu. Mélo by to odrazet néjakou
vyznamnou zménu u postavy, kterou hrac¢ spolu s SH
vymysli.



AKTIVAGE

Postava aktivuje silu zvolenim cile v Dosahu a hodem na
sesilateskou dovednost. Jestlize je vysledek hodu nizsi
nez 4, sila nebyla aktivovana. Sesilatel vzdy utrati jeden
Bod Sily bez ohledu na Brity jako Usmérnéni Sily, jestlize
popis schopnosti jasné nefika, Ze snizuje minimalni cenu
na 0.

Vysledek hodu 4 a vyssi znamena, ze sila byla
aktivovand a spotfebovala vSechny Body Sily, které na ni
byly vyclenény, a to i v pfipadé, Ze cil nezasdhne (jako
napriklad sipka), nebo se obrance jejimu efektu ubrani.

Uspéch znamend, ze hrdina utratil Body Sily a
vyhodnoti efekty sily. Uspéch se zvy$enim mé
pripadné dodatecné efekty, uvedené v popisu
piislusné sily.

Odraz: Kriticky Neuspéch pfi
aktivaci sily se nazyva Odraz. Sesilatel
obdrzi jednu troven Unavy a viechny
jeho aktualné aktivni sily okamzité
skondi.

Skupinové Hody: V piipadé, ze
by sila méla zasahnout vétsi pocet
nehrac¢skych postav, miize se SH
rozhodnout pro pouziti
Skupinovych Hodtl (strana 89).
Napriklad je uzitetné hazet v pfipadé
Plosnych Utoki na poranéni spolené za
kazdou skupinu podobnych cild, ale hazet za
kazdého jedince zvlast v pripadé, Ze se snazi
uniknout efektu ovinuti nebo podobné sily.

PODMINKY SESLANI

Postava musi byt schopna svij cil vidét a
nesmi byt Drzena (viz strana 98).

UDRZOVANI SIL

Dals$i wudrzovani sily po dobu jejiho
zakladniho Trvani stoji 1 Bod Sily. Je-li
napfiklad Trvani sily pét kol, mize byt
udrzovana po dalsich pét kol za 1 Bod Sily.

Cena udrzovani se pocita za kazdy cil, ale
nezapocitavaji se jiné Modifikatory Sil, a tedy udrzovani
zvyseni Rysu na tfech spojencich stoji 3 Body Sily a
prodlouzi efekt na dalSich pét kol.

Neni-li u sily uvedeno jinak, muze sesilatel silu
ukondit jako volnou akci.

OBNOVA

Postavé se obnovi 5 Bodt Sily za kazdou hodinu
odpocinku, meditace atp. Co presné obnasi , odpocinek”
zalezi na uvaze SH, ale body se neobnovuji, pokud
postava néjakeé sily udrzuje, vykonava naroc¢néjsi fyzickou
¢innost, je pod emociondlnim stresem nebo ji néco
mentalné rozptyluje. Hrdina mtize napfiklad odpocivat
béhem jizdy na koni, neni-li zvife neklidné, cesta neni
prilis hrbolata, husty provoz nevyzaduje koncentraci atp.

Hrdinové mohou také ziskavat Body Sily za
chtize, jestlize jsou podminky obecné pfiznivé a
tempo chtize poklidné.

SILY JAKD MULTIAKGE

Aktivace kazdé sily je samostatna akce, a tedy
stejné ¢i rtizné sily mohou byt seslané vicekrat
pomoci Multiakce (viz strana 103).

9 Kouzelnik ve fantasy hernim
| \ g

svété muze napriklad zahajit
boj vyvolanim ochrany a
odrazeni, nebo se knéz
muze pokusit o zapuzeni
ducha, a
vyvolavat ztrestini na sviij
palcat.

Postava mtiZe seslat silu za méné Bodt Sily, nez
kolik dana sila vyzaduje (at uz vyzadovany
pocet BS kdispozici ma nebo nema), a to
pomoci zvySeni obtiznosti pro sviij hod na
sesilatelskou dovednost.

soucasneé

Za kazdy Bod Sily, o ktery postava sesilani
krati, ma postih -1 k hodu. Napriklad seslani
tfibodového léceni za 0 Bodt Sily, ma postih -3.
Kraceni je riskantni. Neuspéje-li postava
v kraceném hodu na sesilatelskou dovednost, jedna
se o Kriticky Netspéch!




MODIFIKATORY SIL

Modifikatory Sil umoznuji postavam prizpusobit jejich
schopnosti pridanim specidlniho efektu, které lépe
reprezentuje Ozdobu dané sily.

Modifikatory Sil jsou urcované samostatné pii kazdé
aktivaci sily a pokazdé mohou byt zvoleny jinak. Ledova
Sipka mutze vjednom utoku zptsobovat Pribojné
poranéni a v dal$im Pfetrvavajici Poranéni.

Mnozstvi béznych spoleénych modifikatori je
uvedeno nize a nekteré sily maji také vlastni dodatecné
moznosti. Cislo v zavorce uréuje pocet Bodti Sily, o ktery
se cena pro doplnéni efektu zvysuje.

Sesilatelé museji urcit, které modifikatory pouzivaji,
pied tim, nez si hodi na svou sesilatelskou dovednost.

Neni-li u modifikatoru uvedeno jinak, mtize byt pouzit
pro kteroukoli silu, ale jen jedenkrat pfi sesilani.

Modifikatory Sil vydrzi po dobu Trvani daného

kouzla, nebo do konce pristiho tahu cile v pripadé sil
s Trvanim Thned.

PROBOINA [+1 AZ +3]
Utok je zaméfen na prekonéani zbroje nebo
hledd nekrytd mista na téle
protivnika. Kazdy utraceny Bod i
Sily davé sile PP 2 (viz strana 65) [ JYie

az po maximalnich PP 6. '

VYSILUYIG (+2]
Sily, které cile vycerpavaji nebo
namahaji, mohou  zpusobit

Unavu. Tento modifikator miize
byt pridan ke kterékoli sile, ktera
zplisobuje poranéni nebo které
cil musi odolavat. Je-li cil silou
jakymkoli zplisobem ovlivnén,
obdrzi také tirovet Unavy. Tento
efekt  vSak zplisobit
Vyftazeni.

LARfp{/STINGD( (+1)

Zateni vydava mékké svétlo v barvé,
odpovidajici Ozdobé dané sily (nebo dle
volby sesilatele). Vytvofi tak mékké svétlo
v Malé Sabloné Vybuchu se sttedem v cili,
které trva, dokud sila neskondi. Cili to
odecitA 2 od vysledki hodi na
Nenapadnost a také o 1 snizuje postih za
Osveétleni pro ty, ktefi na zarici cil ttodi.

nemuze

Stinéni zatmavi a mirné zakryje cil, takZe titoky na néj
maji postih -1 a cil ma bonus +1 k hodtim na Nenapadnost.

TEIKA ZBRAN [+2)

Sesilatel do utoku nalije svou energii, ¢imz vytvori
soustfedény napor. Dany utok se pocita jako Tézka Zbran.

IPOMALUJIGI/URYGHLUJIRE (+1)

Cil je né€jakym zplisobem zpomalen, mozna pomoci
intenzivniho chladu, kluzkého povrchu nebo dokonce
vazanim hmoty ¢i energie. Zakladni Pohyblivost cile se
snizuje o 2 do konce trvani sily.

Misto toho miize sesilatel cil Urychlit. Mozna mu byla
dodana energie, jistota pohybu nebo silnéjsi svaly. Jeho
Pohyblivost se zvysuje o 2.

Vicenasobné efekty tohoto modifikatoru se nescitaji.

PRETRVAVAJIGI PORANENI (+2)

Cil je zasazen ohném, prudkym chladem, kyselinou,
kousajicim hmyzem nebo jinou Ozdobou, ktera
zptisobuje pokracujici poranéni i po tvodnim ttoku. Ve
svém dalsim tahu cil obdrzi zakladni poranéni sily,
snizené o jednu troven kostky (jen jeden dodatecny tah).
Je-li napfiklad zasazen Sipkou za 2k6, tak na
zacatku dalsiho tahu cil obdrzi poranéni 2k4. Je-
li zakladni poranéni pfimo v kostce trovné k4,
snizi se misto toho pretrvavajici poranéni o jednu
kostku.

DOSAH [+1/+2)

Za 1 Bod Sily zdvojnasob Dosah uvedeny
u sily, nebo ho ztrojnasob za 2 BS. Tento

modifikator neni mozné pouzit na sily

sDosahem Dotyk nebo Sablona
Kuzele.

VVBEROVA [+1)

S velkym soustfedénim mitize
sesilatel vybrat nékteré nebo vSechny
jednotlivé cile v zasazené plose cile,
které nebudou silou zasazeny
(naptiklad vybrat u vybuchu pro
zasah jen vSechny nepratele a nikoho
ze spojencti).



MAGIBKA ZARIZENI

Postava s Bfitem Artificér dokaze preménit obycejné
predméty na zafizeni pro sebe nebo pro ostatni. Vyhodou
je, ze mohou byt dany k uziti spojenctim a jimi pouzivany.
Nevyhodou je, Ze vyroba takového zafizeni néjakou dobu
trva a zafizeni mtize byt ztraceno nebo zniceno.

Zatizeni mohou byt svou podstatou technologicka
nebo mohou byt posvatna, ocarovana ¢i néjakym zdrojem
energie pohanéna, dle Tajemného Pozadi svého tvtirce.

Poznamka: Magicka zafizeni jsou docasné vytvory,
které miize hradska postava vytvofit s uzitim svych sil.
Skutecné trvalé , magické” pfedmeéty nebo zafizeni jsou
specifické pro pfislusny herni svét, nepouzivaji Body Sily
a jsou vytvareny Spravcem Hry dle jeho uvazeni (jako
napriklad takové, které najdete ve Fantasy Prirucce
Divokiyjch Svétit).

Pravidlo Herniho Svéta Zadné Body Sily (strana 140)
neni s Magickymi Zafizenimi slucitelné.

VYROBA

Vyroba zafizeni zabere jednu hodinu za kazdou silu,
kterou je mozné sjeho pomoci aktivovat. Hra¢ musi
uvést, které sily do zafizeni vlozi, a pak pridélit zafizend
Body Sily. Zafizeni mtize pouZzivat jen ty sily a Body Sily,
které jsou v ném pfitomné.

Body Sily vlozené do magického zafizeni jsou pro
vynalezce nedostupné, dokud nejsou pouzité nebo
ziskané zpét pomoci Kutilstvi, viz nize (Body Sily v
zafizeni se neobnovuji).

Modifikatory Sil: Uzivatel mtze pouzit Body Sily
zafizeni dle potfeby, vcetné pouzitelnych Modifikatoru
Sil.

Magicka Zafizeni nemohou pouzivat Kraceni (viz
strana 151).

Omezeni: Magicka zafizeni mohou vyuzivat Omezeni
(viz strana 150).

Aktivace: Tvilirce zafizeni pouzije svou sesilatelskou
dovednost jako obvykle. Ostatni pouziji tu dovednost,
ktera odpovida podobé zafizeni — palné zbrané pouziji
Stfelbu, granaty pouzivaji Atletiku (vrh), a tak podobné.
Neni-li pro pouziti zafizeni zadnad jasna vhodna
dovednost, jako je tomu napfiklad u lektvari nebo
predmétii noSenych na téle,
sesilatelskou dovednost tviirce, jako by byla jejich vlastni
(nemd ovsem prospéch z zadnych Bfita tviirce nebo jeho
dalSich schopnosti).

hazi si postava na

které do zarizeni vlozil (viz Obnova, strana 151).

PRIKLADY MAGICKYCH ZARIZEN(

Dr. Niditel vyrobi opasek neviditelnosti a da ho
jednomu ze svych poskokti. Ma 20 Boda Sily a do
opasku jich vlozi 5, ¢imz jemu samotnému jich zbyde
15.

Kdyz se poskok chce zneviditelnit, hodi si na
dovednost Podivna Véda Dr. Nicitele. Cena je o 1 Bod
Sily nizsi nez obvykle, kviili Omezeni opasku — ten
musi byt obleceny, aby ho bylo mozné aktivovat, a ma
tedy Dosah pouze Dotyk.

Dr. Nicitel da stejnému poskokovi také silu sipka
v podobé paprskometu, do kterého vlozi 10 Bod Sily.
Pii pouziti paprskometu si poskok hézi na Stielbu.

Pri Kritickém Netspéchu pii pokusu o aktivaci,
kteréhokoli z téchto zarizeni obdrzi poskok jednu
troveni Unavy.

Kdyz opasku nebo paprskometu dojde energie,
muze si Dr. Nicitel standardné obnovovat Body Sily,

Netspéch v aktivaci zafizeni stoji jeden Bod Sily, jako
obvykle, a Kriticky Neuspéch zptisobi uZivateli Unavu.

Kutilstvi: Tviirce mtize jako akci pfelit mezi sebou a
magickym zafizenim az pét Bodu Sily. Musi pritom byt ve
fyzickém kontaktu s danym predmétem. Vynalezci by
méli byt velmi obezfetni pfi pdj¢ovani svych zafizeni
druhym!

Priklad: Gabe hraje alchymistu. Vyrobi ,olej ostrosti”,
kterym miiZe Red potit sviij mec pro aktivaci sily ztrestani.
Gabe vlozi do oleje Ctyii Body Sily. Zanedlouho se Red
dostane do bitvy s nemrtvymi. Pote osti{ svého mece olejem
a hodi si na Gabeovu Podivnou Védu (protoze zde nent jind
vhodnd dovednost). Neuspéje, coz olej stroji jeden Bod Sily.
Zkusi to znovu v dal$im kole a uspéje se zvysenim, coz ddvd
jejimu meci bonus +4 k poranéni. Ztrestani stoji standardné
2 Body Sily, ale Ozdoba, pouzivand Gabeem md Omezeni
»Dotyk”, takZe kazdé pouziti oleje stoji jen 1 bod (viz
Ozdoby, strana 150).
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Nize je seznam sil, dostupnych ve vétsiné Divokych
Hernich Svétt. Kazda sila mi nasledujici charakteristiky:

Uroven: Znadi minimalni Uroveri, kterou musi
postava mit, aby se mohla Silu naucit.

Body Sily: Cena aktivace sily v Bodech Sily.

Dosah: Maximdlni vzdalenost mezi sesilatelem a
efektem sily. Dosah je ¢asto uvadén jako Chytrost nebo jeji
nasobky. V takovém piipadé vysledné ¢islo znacdi pocet
hernich palcti (a dvakrat tolik metr1). Napfiklad Chytrost
k10 znamen4, zZe sila mtiZze byt sesland az na vzdalenost
10” (20 metra).

Jestlize popis sily nefika jinak, nema Dosah zadny vliv
poté, kdy byla sila aktivovana. Spojenec, na kterého byla
seslana neviditelnost, se muze vzdalit od sesilatele na vétsi
vzdalenost, nez je jeho Chytrost, aniz by to mélo na silu
negativni vliv.

Trvani: Jak dlouho sila trvd, méfeno v kolech (neni-li
uvedeno jinak).

POIMENOVANI SIL

Je dobré, kdyz si hraci poznamenaji Ozdoby svych
sil a jak jim jejich postava fika. Napfiklad druid
v typickém fantasy hernim svété si mtize sva kouzla
zapsat takto:

o Sipka (Ttisky — ulomky dfeva)

o Zvyseni/Snizeni Rysu (Pozehnani/Prokleti Gaii —
jemna ozdravné nebo nezdravé zelena zare)

e Ovinuti (Ovinuti — ze zemé se vynori ovijejici
Slahouny révy)

e Ochrana (Ktze z kliry — ktize ziska podobu kiiry)

Sileny védec ze svéta Mrtvozemi: Podivného Zipadu si
muze ty samé sily zapsat takto:

o Sipka (Pistole stiikajici kyselinu)

o Zvyseni/Snizeni Rysu (Palivé Patentni Pilulky Dr.
Worthingtona)

e Ovinuti (Rychleschnouci Pevna Pryskyfice Doktora
Worthingtona)

o Ochrana (Elektrostatické obleceni)

M

Efekt Sily skon¢ina konci tahu sesilatele, X kol po aktivaci,
kde X je uvedené Trvani sily. Do poctu kol zapocitavej i
kolo, ve kterém byla sila seslana. Kdyz psionik ve druhém
kole boje sesle zvyseni Rysu (Trvani 5), bude toto zvyseni
trvat do konce tahu sesilatele v Sestém kole boje.

Sily mohou byt dale udrzované po dobu svého
zakladniho Trvani za cenu 1 Bodu Sily za jeden cil.

Neni-li feceno jinak, muize sesilatel ukoncit silu, kterou
aktivoval, jako volnou akci. Musi pfitom ukoncit silu jako
celek, nemftiZe ji ponechat aktivovanou pro jeden cil a pro
ostatni ji ukoncit.

Ozdoby: Zde uvadime popisné napady a doporucent,
jak se muze dana sila projevovat vriznych hernich
svétech.

SEINAM Sl

OGHRANA PROTI MAGII

Uroven: Novic

Body Sily: 1

Dosah: Chytrost

Trvani: 5

Ozdoby: Koncentrace, jemny svit kolem chranéné
postavy, amulet.

Uspéch v ochrané proti magii zajistuje, Ze neptatelské sily
budou mit postih -2 (nebo -4 pii zvyseni) k seslani proti
chranénému cili. Jestlize dana sila neuspéje diky tomuto
postihu, stdle se povazuje za aktivovanou a spotiebuje
piislusné Body Sily (a stadle mtize zasdhnout dalsi cile). U
zranujicich sil je navic snizeno pfipadné poranéni pro
chranény cil o stejnou hodnotu.

Ochrana proti magii se s¢ita s Bfitem Odolnost magii,
v pripadé, ze postava ma oboji!
MODIFIKATORY
= DALSI PRIJEMCI (+1): Sila mtZe pflisobit na vice nez

jeden cil, kazdy dalsi stoji 1 dodatecny Bod Sily.

1BR0)

Viz Ochrana, stranal65

TAPUZENI

Uroven: Veteran

Body Sily: 3

Dosah: Chytrost

Trvani: IThned

Ozdoby: Svaté predméty, magické symboly, hrst soli.



Zapuzeni odesle bytosti z nemateridlnich sfér zpét do jejich
vlastnich dimenzi. Sem patfi duchové, démoni,
elementalové a podobna stvoreni (dle tvahu SH).

Zapuzeni bytosti je opositni hod sesilatelské
dovednosti sesilatele proti Duchu cile. Uspéch znamené,
ze cil je Ottesen, kazdé zvyseni pak zptlisobuje Zranéni.

V pripadé, ze sila cil Vyradi, vraci se cil do své vlastni
sféry existence. Zapuzené bytosti se mohou vratit, jak to
Spravci Hry pfijde vhodné, napriklad o pristim uplniku,
nebo je-li znovu nékym povoldna, ¢i dokonce jen o nékolik
kol pozdéji, jedna-li se o vyjimecné mocné stvofeni za
vhodnych podminek nebo v misté moci.

BARIERA
Uroveri: Ostiileny
Body Sily: 2
Dosah: Chytrost
Trvani: 5
Ozdoby: Ohen, led, trny, silové pole, kosti, energie.
Bariéra vytvori rovnou zed, 5“ (10 metrtt) dlouhou a 1
(dva metry) vysokou, znepohyblivého materialu, ktery
priléha k povrchu, na kterém byla vyvolana. Tloustka se
lisi podle materialu, ze kterého je zed tvorena, obvykle to
byva nékolik palcti.

Zed ma Pevnost 10 a je mozné ji znicit jako kterykoli
jiny objekt (viz Rozbijeni Véci na strané 98).

Kdyz doba trvani kouzla uplyne nebo je zed znicena,
rozpadne se v prach a rozplyne se. Ozdoby nikdy na
misté nezlistanou.

MODIFIKATORY
= PORANENI (+1): Bariéra zptsobuje 2k4 poranéni
kazdému, kdo se ji dotkne.

= TVRZENA (+1): Zed ma Pevnost 12.

= TVAROVANA (+2): Bariéra vytvaii kruh, étverec
nebo jiny zakladni tvar.

= VELIKOST (+1): Délka
dvojnasobna.

PRITEL ZVIRAT

Uroven: Novic

Body Sily: Specialni

Dosah: Chytrost

Trvani: 10 minut

Ozdoby: Sesilatel se soustfedi a gestikuluje rukama.

a vyska bariéry je

Toto kouzlo umoznuje osobé mluvit a ridit akce béznych
zvirat. Cena za seslani se rovna souctu jejich Velikosti
(minimum 1 za stvofeni; viz dana stvoreni v Kapitole
Sesté pro piiklady). Napiiklad ovladani péti vlka
(Velikost -1) stoji 5 bodii (nezapomen na minimalni cenu
1). Ovladani jednoho nosorozce (Velikost 5) stoji 5 bodil.

Uspéch znamena, Ze stvofeni poslouchaji jednoduché
piikazy, jako dobfe vycviceny pes. Budou utocit na
nepftatele a pro svého pana nasadi i vlastni Zivot. Uspéch
se zvySenim znamena, Ze zvifata jsou jesté poslusnéjsi.
Sami sebe nezabiji, ale pfi plnéni rozkazii prekonaji
piirozeny strach.

I hejna je mozné kontrolovat. Malad Hejna stoji 1 bod,
Stfedni Hejna stoji 2 a Velka Hejna stoji 3.

Silu pritel zvifat je mozné pouzit jen na bézna prirodni
stvofeni se zvifeci inteligenci, ne na humanoidy a nema
efekt magickd nebo jinak
,nepfirozend” zvitata.

zadny na vyvolana,
MODIFIKATORY

= JEZDEC MYSLI (+1): Sesilatel mtze komunikovat a
— ~ pouzivat smysly skrze kterékoli
zvite, které si spratelil.




VYBUGH

Urovei: Ostiileny

Body Sily: 3

Dosah: Chytrost x2

Trvani: Thned

Ozdoby: Koule ohnég, ledu, svétla, temnoty, barevné
blesky, hejno hmyzu.

Vybuch vypusti kouli explozivni energie nebo hmoty.
ZasaZena plocha je Stfedni Sablona Vybuchu. Kazdy cil
uvnitf utrzi 2ké poranéni, nebo 3k6 v pfipade tspéchu se
zvysenim (viz Plosné Utoky, strana 97).

MODIFIKATORY

= PLOSNY (+0/+1): Sesilatel mtize soustiedit vybuch do
Malé Sablony Vybuchu bez zvyseni ceny, nebo rozsifit
do Velké Sablony Vybuchu za +1.

= PORANENI (+2): Vyjbuch zpiisobi 3k6 poranéni (4ké pii
uspéchu se zvySenim).

OSLEPEN]

Uroven: Novic

Body Sily: 2

Dosah: Chytrost

Trvani: IThned

Ozdoby: Jasny zablesk svétla, pisek do oci, zmatek.

Ti, kdoz jsou zasazeni touto zdkefnou silou, trpi
rozostfenym vidénim nebo, pfi tspéchu se zvySenim,
taktka tplnou slepotou.

Uspéch znamend, Ze obét ma postih -2 ke véem akcim,
které vyzaduji zrak, a pfi zvySeni ma postih -4.

Obét se automaticky pokusi na konci svého dalsiho
tahu volnou akci setfast pripadny efekt pomoci hodu na
Vitalitu. Uspéch snizi postihy o 2 a tispéch se zvySenim
odstrani postihy uplné.

MODIFIKATORY

= PLOSNE (+2/+3): Za +2 body sila zasahne kazdého ve
Stfedni Sabloné Vybuchu. Za +3 body se zasaZena
plocha zvétsi na Velkou Sablonu Vybuchu.

= SILNE (+1): Hod na Vitalitu pro setfeseni efektu ma
postih -2.

SIPKA

Uroven: Novic

Body Sily: 1

Dosah: Chytrost x2

Trvani: Ihned

Ozdoby: Ohen, led, svétlo, temnota, barevné blesky,
proud hmyzu.

Sipka vysle smérem kjednomu protivnikovi zratujici

vysSleh energie, zablesk svatého svétla, nebo ulomky

hmoty.

Pro seslani se nepouzivaji postihy za Dostrel, hod na
sesilatelskou dovednost je vSak ovlivnén Krytem,
Osvétlenim a ostatnimi obvyklymi postihy.

Sipka zptisobuje poranéni 2k6, nebo 3k6 pfi uspéchu se
zvySenim.

MODIFIKATORY
= PORANENI (+2): Sipka zptisobuje poranéni 3k6 (4k6 pfi
uspéchu se zvySenim).

POSILENI/SNIZENi RYSU

Uroven: Novic

Body Sily: 3

Dosah: Chytrost

Trvani: 5 (posileni), IThned (sniZent)

Ozdoby: Fyzicka proména, zafici aura, lektvary.

Tato sila umoznuje postavé zvyseni nebo snizeni jednoho
Rysu cile (vlastnosti nebo dovednosti).

Posileni zvysuje na pét kol zvoleny Rys spojence o
jednu uroven kostky, nebo o dvé pri uspéchu se
zvySenim.

SniZeni Rysu nepfitele ma Trvani Ihned a pfi tspéchu
snizi zvolenou vlastnost nebo dovednost o jednu troven
kostky, nebo o dvé pfi uspéchu se zvySenim (minimum je
k4). Obét se automaticky pokusi na konci svého dalsiho
tahu volnou akci setfast pripadny efekt pomoci hodu na
Ducha. Uspéch sniZi efekt o jednu troveti kostky, ispéch
se zvySenim odstrani efekt tpIné.

Dalsi seslani se zaméfenim na stejny Rys se necitaji
(pocitej ten nejvyssi), je ale mozné zamérit jiné Rysy.
MODIFIKATORY
= DALSI PRIJEMCI (+2): Sila mfize pisobit na vice nez

jeden cil, kazdy dalsi stoji 2 dodatecné Body Sily.
= SILNE (+1): Jen pro SniZeni Rysu. Hod na Ducha pro
setfeseni efektu ma postih -2.



PODHRABANI

Urove: Novic

Body Sily: 2

Dosah: Chytrost

Trvani: 5

Ozdoby: Rozplynuti se v zemi a objeveni se jinde.
Podhrabdni umoznuje prijemci splynout s neopracovanou
zeminou. Jestlize chce, miize ztstat pod zemi ve stavu
,necinnosti” nebo se podhrabavat zemi polovinou bézné
Pohyblivosti (nebo plnou Pohyblivosti pfi tspéchu se
zvySenim). Nemuze vSak bézet.

Podhrabdvajici se postava se miize pokusit prekvapit
protivnika pomoci opositniho hodu na Nenapadnost
proti Vimavosti. Jestlize podhrabavajici se zvitézi, je cil
(ale jen pro néj) Zranitelny. Pri vitézstvi se zvySenim
ziskévéa podhrabavajici se Utok Ze Zalohy. Cekajici Cile,
se mohou pokusit pferusit utok pred tim, nez se odehraje.

Podhrabavajici se obvykle nemohou znovu piekvapit
protivnika, ktery o jejich pritomnosti vi, stale se vsak
mohou podhrabavat kviili ochrané a mobilité.

MODIFIKATORY
= DALSI PRIJEMCI (+1): Sila mtZe pfisobit na vice nez
jeden cil za cenu 1 dodatecného Bodu Sily za kazdy.

= SILA (+1): Prijemce se muze podhrabivat kamenem,
betonem a podobnymi materidly. (Nékteré materialy,
jako plast, sklo, olovo atp. mohou byt odolné, dle tivahy
SH.)

VVSLEN

Uroven: Novic

Body Sily: 2

Dosah: Sablona Kuzele

Trvani: Ihned

Ozdoby: Sprska ohné, svétla ¢i jiného druhu energie.

Vysleh vyvola velky véjit energie, ktery ozehne zasazené

cile rudym ohném, kuzelem chladu nebo jinou zranujici

hmotou nebo energii.

Uspéch vytvoii Sablonu KuZele, zaéinajici u sesilatele
a rozsitujici se od n&j dal (viz Ploné Utoky, strana 97).
Vse pod Sablonou utrzi 2k6 poranéni (nebo 3k6 pfi
uspéchu se zvySenim).
MODIFIKATORY
= PORANENI (+2): Vysleh zptisobuje poranéni 3k6, nebo
4k6 pti tspéchu se zvySenim.

IMATENI

Uroveri: Novic

Body Sily: 1

Dosah: Chytrost

Trvani: Do konce dalsiho tahu obéti

Ozdoby: Hypnotickd svétla, kratké iluze, hlasité zvuky.

Zmateni zmate viechny cile ve Stfedni Sabloné Vybuchu a
zplusobi, ze budou bud Rozptyleni, nebo Zranitelni,
piipadné oboji pfi uspéchu se zvysenim. Stejny efekt se
pouzije pro vSechny zasazené. Tyto stavy jsou odebrany
na konci dalsiho tahu obéti.

MODIFIKATORY

= PLOSNE (0/+1): Sesilatel mtize koncentrovat zmateni do
Malé Sablony Vybuchu bez zvyseni ceny aktivace, nebo
za +1 bod zvétsit rozsah na Velkou Sablonu Vybuchu.

IRANU){GI POLE
Uroveii: Ostiileny
Body Sily: 4
Dosah: Chytrost
Trvani: 5
Ozdoby: Zhnoucdi aura, ostny, elektrické pole.
Zranujici pole vytvari nebezpecnou auru kolem prijemce,
ktera zranuje protivniky, dost blaznivé na to, aby se p¥ilis
priblizili.

Na konci tahu postavy, na kterou bylo zrariujici pole
seslano, vSechny s ni sousedici bytosti (véetné spojencti!)
automaticky utrzi 2k4 poranéni.

MODIFIKATORY
= PORANENI (+2): Zrariujici pole zptisobuje poranéni 2keé.

TEMNOZREN|

Uroven: Novic

Body Sily: 1

Dosah: Chytrost

Trvani: Jedna hodina

Ozdoby: Zafici odi, rozsitené zornicky, vidéni zvukem.

Temnozieni umoznuje hrdinovi vidét ve tmé. Pfi tspéchu

ignoruje az 4 body postihti za osvétleni. Pfi ispéchu se

zvySenim ignoruje az Sest bodt a vidi v naprosté temnot¢.

MODIFIKATORY

= DALSI PRIJEMCI (+1): Sila mtZe pfisobit na vice nez
jeden cil za cenu 1 dodatecného Bodu Sily za kazdy.




ODRAZEN

Uroven: Novic

Body Sily: 2

Dosah: Chytrost

Trvani: 5

Ozdoby: Mysticky stit, zavan vétru, neviditelny
sluzebnik, ktery zastavuje stfely.

Sily odrazeni funguji mnoha rtiznymi zptsoby. Nékteré

mohou skutecné odrazet pfichozi utoky, jina rozmazou

podobu cile nebo vytvori iluzorni efekty. Tak ¢i tak,

vysledek je vzdy stejny — odklonéni prichozich ttokd.

Pii tspéchu si protivnici musi odecist 2 od utoki
nablizko ¢i nadalku (dle volby sesilatele). Pri ispéchu se
zvy$enim se postih poéitd k obéma typtim ttokt. Utoénik
pouzivajici proti pfijemci zbran nadalku v boji nablizko
ma postih v obou ptipadech.

MODIFIKATORY
= DALSI PRIJEMCI (+1): Sila mtZe pflisobit na vice nez
jeden cil za cenu 1 dodatecného Bodu Sily za kazdy.

NALEZENI/SKRYTI MAGIE

Urove: Novic

Body Sily: 2

Dosah: Chytrost

Trvani: 5 (nalezeni); jedna hodina (skryti)

Ozdoby: Mavani rukama, Septana slova.

Nalezeni magie umoznuje piijemci sily vidét a odhalit
vSechny nadpfirozené bytosti, objekty nebo efekty
v dohledu po dobu péti kol. To zahrnuje i neviditelné
protivniky, ocarovani lidi a pfedmétdi, zafizeni podivné
védy. Pii tspéchu se zvysenim zna sesilatel také obecny
typ kouzla - skodici, skryvajici, magie, zazraky atp.

Pri pouziti na nadpfirozené bytosti se sesilatel dozvi,
jaké sily a magické schopnosti ma bytost aktivované. Pti
uspéchu se zvysenim zjisti i Slabosti, které jsou pro dany
druh bytosti typické. Nezjisti vsak Slabosti specialnich
jedincti, ma-li néjaké. Takové museji byt objeveny bud
badanim nebo metodou pokus-omyl.

Neviditelné Bytosti: Nalezeni magie také umoznuje
postavé ignorovat az 4 body postihti pfi utoku na
protivniky, ukryté magickou temnotou, neviditelnosti
nebo podobnymi schopnosti (nebo vsechny takové
postihy pfi tspéchu se zvysenim).

Skryti magie zabranuje po dobu jedné hodiny nalezeni
magickych energii na jedné bytosti nebo predmétu
Normalntho Méfitka (viz Tabulka Velikosti strana 179).

Pro vétsi bytosti zvys cenu o opravu Méftitka (+2 BS pro
Velké, +4 BS pro Obri, +6 BS pro Gigantické).

Pri tspéchu v hodu na skryti magie maji pokusu o
nalezeni magie pro dané stvofeni nebo predmét postih -2,
piipadné -4 pfi uspéchu se zvySenim. Jestlize pokus o
nalezeni magie selze, postava nedokaze skrz skryti timto
seslanim prohlédnout a neni si ani védoma, ze je pred ni
néco skryto, kromé zcela evidentnich pfipadit (jako
napfiklad kdyz na ni neviditelny nepfitel zatitoc).

MODIFIKATORY

= DALSI PRIJEMCI (+1): Sila mtZe pfisobit na vice nez
jednoho pozorovatele pro nalezeni nebo jeden pfedmét
pro skryti za cenu 1 dodatecného Bodu Sily za kazdy.

= PLOSNE (+1/+2): Pouze skryti. Sila m{ize plisobit na vse
v kouli o velikosti Stfedni Sablony Vybuchu za +1 bod,
nebo velikosti Velké Sablony Vybuchu za +2.

= SILNE (+1): Pouze skryti. Hody na mnalezeni pro
prohlédnuti skrz skryti maji postih -2.

PRESTROJENI

Urovei: Ostiileny

Body Sily: 2

Dosah: Chytrost

Trvani: 10 minut

Ozdoby: Proména tvard, iluzorni vzhled, vlasy nebo
chlupy nové podoby.

Prestrojeni umozni cili prevzit podobu jiné osoby stejné

Velikosti a tvaru, vcéetné oble¢eni. Nedava to vsak cili

zadné schopnosti dané osoby.

Ti, kdoz maji dévod pochybovat o identité
prestrojeného, si hodi na V$imavost s postihem -2, zda se
jim podafi prohlédnout skrz prestrojeni (-4 pri uspéchu se
zvySenim v hodu na seslani). Jedna se o volnou akci.

MODIFIKATORY

= DALSI PRIJEMCI (+1): Sila mtZe pflisobit na vice nez
jeden cil za cenu 1 dodatecného Bodu Sily za kazdy.

= VELIKOST (+1): Pfijemce miize prevzit podobu nékoho
az o dvé Velikosti vétsiho, nebo mensiho, nez je sam.

ODKOUZELN

Uroven: Novic

Body Sily: 1

Dosah: Chytrost

Trvani: IThned

Ozdoby: Mavani rukama, Septana slova.



Odkouzleni umozniuje hrdinovi rusit neptatelska kouzla.
Odkouzleni nema zadny efekt na trvala ocarovani nebo
vrozené schopnosti jako naptiklad draci dech nebo kiik
bansi. Odkouzleni standardné ptisobi na magicka zafizeni
(viz Magicka Zafizeni, strana 153).

Odkouzleni je mozné pouzit na aktivni silu nebo na
piekazeni nepratelské sily pii jeji aktivaci. To druhé
vyzaduje, aby byl prerusujici mag Cekajici a prerusil akci
protivnika.

V obou pfipadech je odkouzleni protivnikovy sily
opositnim hodem na sesilatelské dovednosti (s postihem
-2, je-li protivnikova sila jiného typu, jako napriklad
magie vs zazraky, psionika vs podivna véda atp.).

Zvitézi-li odkouzlujici postava, je cilena sila okamzité
ukoncena (nebo neuspéje, byla-li pferusena, s obvyklymi
disledky neuspéchu). Pfi dspéchu se zvysenim je
prijemce odkouzlené sily také Rozptyleny.

MODIFIKATORY

= ODCAROVANI (+1): Sesilatel mutize misto konkrétni
osoby nebo sily zacilit magicky predmét. Jedna se
v takovém pfipadé o standardni hod na sesilatelskou
dovednost, ne o opositni hod (SH miize pfipadné urcit
postihy pfi odcarovavani mocnych predméti nebo
artefaktt). V pripadé tspéchu jsou vsechny magické
schopnosti pfedmétu na jedno kolo potlacené, nebo na
kola dvé, v pfipadé tispéchu se zvysenim.

= VICE SiL (+3): V pifpadé tspéchu odkouzli sesilatel cili
vSechny praveé aktivni sily.

VESTENI

Uroveii: Ostiileny

Body Sily: 5

Dosah: Sesilatel

Trvani: Kratka, priblizné pétiminutova konverzace.
Ozdoby: Seance, modlitby, vyzpovidani démona.

Vésténi umoznuje sesilateli kontaktovat bytosti ¢i
mocnosti z jinych svétli pro ziskani informaci.

Piiprava kouzla zabere jednu nepierusovanou minut
a musi byt provedena na misté odpovidajicim
kontaktované bytosti. Kupfikladu rozmluva s duchem by
méla byt vedena u jeho hrobu, nebo tam, kde byl zabit,
nebo s néjakym jeho osobnim pfedmeétem v ruce. Orakula
mohou byt vzyvana jen v chramech, duchové ohné blizko
plamend, a tak podobné.

Po skonceni pripravy si sesilatel hodi na sesilatelskou
dovednost. Uspéch mu umoziiuje vejit ve styk s vzyvanou
entitou a polozit otazky, které ma. Entita musi odpovédét
co nejlépe podle svych schopnosti, a tak pfimo nebo
nejednoznacné, jak podle Spravce Hry odpovida jejt
povaze a povaze kampané. Uspéch se zvysenim znamen4,
Ze entita je vice napomocna, vice toho zna nebo jsou jeji
odpovédi pfiméjsi nez obvykle (at uz to chce nebo ne).

Typ kontaktované entity urcuje i zptisob, jakym
komunikuje. Duchové z podsvéti vétsinou znaji jen to, co
ma vztah kjejich Zivotu a smrti — a nemuseji ani znat
identitu svého vraha, byl-li maskovany nebo ho obét
nezahlédla.
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Podobné pak prirodni duchové maji informace jen ze
svého blizkého okoli, démoni mohou védét jen o
udalostech, do kterych byli pfimo zapojeni, a tak
podobné. Spravce Hry musi rozhodnout, co entita vi, na
zakladé jejitho pribéhu, ptivodu a osobnosti.

Poté, co byla entita vyzpovidana, neni mozné ji znovu
kontaktovat po pfistich 24 hodin. Spravce Hry toto mtize
rozsitit na celé spolecenstvi obdobnych entit na jednom
misté, jako jsou vodni duchové zurcicitho potoka nebo
bezejmenni duchové v hromadném hrobu.

VYSATI Boni SiLy

Uroveri: Veteran

Body Sily: 2

Dosah: Chytrost

Trvani: Thned

Ozdoby: Modlitba, Septana slova, gesta.

Mocni magové, knézi, psykerové a podobni mohou
pouzit tuto schopnost pro vysati magické energie od
svych protivniki. A nékdy mohou dokonce nasat
ukradenou energii do sebe.

Sile celi cil opositnich hodem na Ducha proti
sesilatelské dovednosti a sesilatel ma postih -2 ke svému
hodu v pfipadé, Ze ma cil jiné Tajemné Pozadi nez on sam.

Uspéch vysaje 1k6 Bodt Sily protivnika (jestli n&jaké
ma; tento hod Neesuje). Pfi tspéchu se zvySenim si
sesilatel pfidad ziskané body ke svym. To muze zvysit
mnozstvi jeho bodi nad bézné maximum! Tyto body
vydrzi, dokud nejsou spottebovany, a pfi sesilani jsou
pouzité jako prvni.

Vysdti Bodii Sily je mozné pouzit i na magicka zafizeni
(tvlirce odolava svou sesilatelskou dovednosti, af jiz
zatizeni ovladda, nebo ne). Zafizeni nemuze ztratit vice
bodi, nez praveé ma.

MANIPULOVANI S ZIVLY

Uroven: Novic

Body Sily: 1

Dosah: Chytrost

Trvani: 5

Ozdoby: Nékolik jednoduchych gest.
Tato sila dava prijemci zdkladni kontrolu nad ctyfmi
tradi¢nimi zivly: vzduchem, zemi, ohném a vodou (zivly
se mohou lisit dle herniho svéta). Sila ptisobi, jako by méla
Silu k6, nebo k8 v pripadé tispéchu se zvySenim.

miize

Pfi aktivaci si sesilatel

z nasledujicich efekti:

vybrat jeden

UTOK: Sesilatel pouZije sviij hod na aktivaci sily jako hod
na utok, ktery pfi zasahu zptsobi cili v Dosahu 2k4
poranéni (3k4 pfi uspéchu se zvysenim).

POHYB: Sesilatel mtize jako limitovanou akci v kterémkoli
sméru pohnout az 1 kubickou stopou vzduchu, zemé
(polovinou této hodnoty pro kamen), ohné nebo vody az
do vzdalenosti své Chytrosti.

ODTLACENI: Zivly postrkuji a pohybuiji cilem. Sesilatel
pouziva svilij hod na aktivaci misto své Sily pro manévr
Odtlacenti (viz strana 104).

SPEICIALNI EFEKTY: Sesilatel miiZe se souhlasem SH
pouzit zivly pro vytvoreni dodatecného efektu. Mozné
piiklady takovych efektti jsou napfiklad pouziti vzduchu
pro sfouknuti pochodné, rozfoukani plamene, ochlazeni
postavy (hod znovu na Unavu ve vysilujicim horku).
Sesilatel muize pouzit zem pro zakryti stop, zaceleni trhlin
v kamenné nebo hlinéné zdi, pouzit ohen na vyvolani
plamene pfiblizné o velikosti pochodné, rozsifeni jiz
hofticiho ohné. Mtize pouzit vodu pro vyvolani litru vody
(ne vsak ,uvniti” pfedmétd ¢i lidi), nebo ocisténi
piiblizné 4 litrti vody jednim seslanim.

Po aktivaci je kazdé dalsi pouziti efektu samostatnou
akci. Hod znovu na sesilatelskou dovednost v pfipadé
pokusu o Utok nebo Odtladeni (vzhledem k tomu, Ze se
nejedna o hody na aktivaci sily, nezptsobuji tyto hody
Odraz v pripadé Kritického Netuspéchu).

EMPATIE

Urove: Novic

Body Sily: 1

Dosah: Chytrost

Trvani: 5

Ozdoby: Koncentrace, viely ¢i ticastny tsmév, vymeéna
zdvorilosti.

Uspésny hod na sesilatelskou dovednost proti Duchu cile

umozni sesilateli zjistit zakladni emoce, které cil pravé

ma. To mu dava bonus +1 (+2 pfi tspéchu se zvySenim) ke

véem hodim na  ZastraSovani, Presvédcovani,

Predvadéni nebo Popichovani proti danému cili po dobu,

kdy se sila aktivni.

Empatie plisobi i na zvifata a pfidava +1 (+2 pri
uspéchu se zvysenim) k hodiim na Jezdectvi nebo jinym
hodiim, pouzivanym pfi interakci se zvifaty.
MODIFIKATORY
= DALSI PRIJEMCI (+1): Sila mtZe pflisobit na vice nez

jeden cil za cenu 1 dodatecného Bodu Sily za kazdy.



OVINUTI

Uroven: Novic

Body Sily: 2

Dosah: Chytrost

Trvani: Ihned

Ozdoby: Bomba lepidla, slahouny, pouta, pavuciny.

Ovinuti umoznuje sesilateli zadrzet cil pomoci ledu, past
energie, nebo jinych Slahounovitych Ozdob (Pevnost 5).
Pri uspéchu je cil Zapleteny. Pfi uspéchu se zvysenim je
Drzeny.

Obéti se mohou ve svém tahu osvobodit, jak je
popsano v c¢asti Drzena & Zapletena na strané 98.

MODIFIKATORY

= PLOSNE (+2/+3): Za +2 body sila zaséhne kazdého ve
Stfedni Sabloné Vybuchu. Za +3 body se zasaZena
plocha zvétsi na Velkou Sablonu Vybuchu.

= SILNE (+2): Ovijejici materidl je obzvlast houZevnaty.
Hody na uvolnéni maji postih -2 a jeho Pevnost vzrista
na?7.

OGHRANA PRED PROSTREDIM

Uroven: Novic

Body Sily: 2

Dosah: Chytrost

Trvani: Jedna hodina

Ozdoby: Znacka na Cele, lektvary, zabry.

Dobrodruzi nékdy putuji pod vodou, prazdnotou
vesmiru nebo skrz jina nebezpec¢nad prostredi. Tato sila je
ochranuje pred drtivymi hlubinami, spalujicim horkem,
prudkym chladem ¢i dokonce ozarenim.

Ochrana pred prostfedim umoznuje cili dychat, mluvit a
pohybovat se svou standardni Pohyblivosti v jinak
smrticim prostfedi. Ochraniuje ho pfed prudkym horkem,
chladem, radiaci, tlakem atmosféry nebo tekutin i
nedostatkem kysliku. Obecné feceno, dobrodruh muze
normalné fungovat pod vodou, v prazdnoté vesmiru,
v sopouchu sopky atp. V super-intenzivnich
podminkach, jako napfiklad pfimo ve zhavé 1avé ¢i velmi
silné radiaci taveného jadra nuklearniho reaktoru,
prestava sila velmi rychle (1k4 kol) ti¢inkovat.

Ochrana pred prostredim také snizuje poranéni z
podobnych zdrojii 0 4 (resp. o 6 pfi uspéchu se zvysenim).
Jestlize napfiklad ochranuje proti intenzivnimu horku,
tak také ochranuje proti plamenometu ¢i Sipce s ohnivou
Ozdobou.

MODIFIKATORY
= DALSI PRIJEMCI (+1): Sila mtze pfisobit na vice nez
jeden cil za cenu 1 dodatecného Bodu Sily za kazdy.

DALEKOZREN|

Uroveri: Ostiileny

Body Sily: 2

Dosah: Chytrost

Trvani: 5

Ozdoby: Tajn€ oznaceny cil, navadéci vitr, orli oci.
Dalekozreni umoznuje piijemci vidét detailné na velké
vzdalenosti. Dokaze tak odezirat ze rti nebo ¢ist malé
pismo az na vzdalenost kilometru a ptl.

Pri uspéchu se zvysenim si také snizuje postihy za Dostrel
pro Strelbu, Atletiku (vrh) nebo dal$i schopnosti
ovlivnéné Dostrelem.
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MODIFIKATORY
= DALSI PRIJEMCI (+1): Sila mtZe pflisobit na vice nez
jeden cil za cenu 1 dodatecného Bodu Sily za kazdy.

STRAGH

Uroveri: Novic

Body Sily: 2

Dosah: Chytrost

Trvani: Thned

Ozdoby: Gesta, tajemna energie, zimnice.

Tato sila zptisobuje ohromujici hriizu a dés. Zasazenti si
museji hodit proti Strachu. Komparz, ktery vhodu
neuspéje, Zpanikafi a Divoké Karty si museji hodit na
Tabulku Strachu. Je-li sila seslana se zvySenim, ma hod
proti Strachu postih -2 a Divoké Karty si pficitaji +2
k vysledkiim z Tabulky Strachu.

MODIFIKATORY

= PLOSNY (+2/+3): Za +2 body sila zaséhne kazdého ve
Stfedni Sabloné Vybuchu. Za +3 body se zasaZena
plocha zvétsi na Velkou Sablonu Vybuchu.

LETANI

Urove: Veteran

Body Sily: 3

Dosah: Chytrost

Trvani: 5

Ozdoby: Narazovy vitr, kridla, kostata.

Létani umoznuje postavé létat s Pohyblivosti 12“, nebo

dvojnasobnou pri tspéchu se zvysenim (nemtiize Béhat).

MODIFIKATORY
= DALSI PRIJEMCI (+2): Sila mfize pisobit na vice nez
jeden cil za cenu 2 dodatecnych Bodu Sily za kazdy.

IVETSEN(/ TMENSEN]

Uroveii: Ostiileny

Body Sily: 2 za zménu o bod Velikosti

Dosah: Chytrost

Trvani: 5

Ozdoby: Gesta, mocna slova, lektvary.

Zvétseni zvysuje Velikost prijemce o 1 za kazdé utracené 2
Body Sily. Kazdé zvyseni Velikosti dava cili zvyseni Sily
0 jednu uroven kostky a 1 bod Tuhosti (viz stranka 178
pro vice informaci o Velikosti). Nezvysuje vsak
maximalni pocet Zranéni bez ohledu na zménu Méfitka.

Zmenseni snizuje Velikost cile o jednu troven za kazdé
utracené 2 Body Sily, az do maximalniho zmenseni do
Velikosti -2 (pfiblizné na velikost kocky). Za kazdou

uroven snizeni poklesne Sila o jednu turoven kostky
(minimum k4) a Tuhost 0 1 (minimum 2).

Pro nedobrovolné cile se jedna o opositni hod na

sesilatelskou dovednost proti Duchu cile.

BOZi DOPUSTENI

Uroven: Novic

Body Sily: 2

Dosah: Chytrost

Trvani: Ihned

Ozdoby: Vétrny vir, chaoticky poltergeist, odpuzujici
pole.

Tato schopnost vytvari pro vsechny v zasazené plose
chaos a nepofadek a vrha do vSech smérti sut i protivniky.

Pfi uspéchu umist{ sesilatel Stfedni Sablonu Vybuchu
kamkoli v Dosahu, nebo Sablonu KuZele, vychazejici od
sesilatele (viz Plosné I:Itoky, strana 97).

Kdokoli pod sablonou je Rozptyleny a must si ndsledné
hodit na Silu (s postihem -2, mél-li sesilatel uspéch se
zvySenim). Ti, kdoz neuspéji, jsou odhozeni 2k6” — pfimo
ve sméru od sesilatele, jestlize byla pouZita Sablona
KuZele, nebo pfimo od centra, byla-li pouZita Sablona
Vybuchu (sesilatel rozhodne za ty, ktefi byli pfimo
v centru).

Obéti, které pri odhozeni zasahnou néco tvrdého (jako
napriklad zed), utrzi 2k4 poranéni (nesmrticiho, nejedna-
li se o zed s hroty nebo jiny, podobné nebezpecny objekt).

Letici Cile: Letici nebo ve vzduchu se nachazejici cile

maji dodatec¢ny postih -2 ke svému hodu na Silu, protoze
se nemohou proti odhozeni zapfit o zem.

MODIFIKATORY
= PLOSNE (+1): BoZi dopusténi zasdhne Velkou Sablonu
Vybuchu.

= SILNE (+2): Hody na Sflu maji postih -2.
LEGEN]

Urovei: Novic

Body Sily: 3

Dosah: Dotyk

Trvani: IThned

Ozdoby: Vkladani rukou, dotknuti se cile svatym
symbolem, modlitba.

Léceni odstraniuje Zranéni, ktera nejsou starsi nez jedna
hodina. Uspéch odstrani jedno Zranéni a tspéch se
zvySenim odstrani dvé. Silu je mozné béhem oné hodiny
seslat vicekrat pro odstranéni dalSich Zranéni, ma-li
lécitel dostatek Bodii Sily.



Co se ty¢e Komparzu, SH nejprve musi urcit, je-li
spojenec stale nazivu (viz Po Boji, strana 96). Jestlize je,
uspésny hod na sesilatelskou dovednost ho vrati do akce
(Otteseného, jestlize na tom zalezi).

MODIFIKATORY

= VYSSI LECENI (+10): Vyssi [éceni dokéze obnovit jakékoli
Zranéni, vcetné téch, které jsou starsi nez jedna hodina.

= ZMRZACENI (+20): Sila dokaze vylé¢it i permanentni
Zmrzaceni (viz Vyfazeni, strana 95). Vyzaduje to
hodinu pfiprav a je dovoleno jen jedno seslani za
poranéni. Jestlize selze, tento sesilatel nedokaze dané
poranéni [écit (nékdo jiny to ale zkusit mtize). V piipadé
uspéchu je cil Vycerpany na 24 hodin.

= NEUTRALIZUJ JED NEBO NEMOC (+1): Uspéén}'f hod na
léceni zneutralizuje také jakykoli jed nebo vyléci
jakoukoli nemoc. Je-li s jedem nebo nemoci spojeny
bonus nebo postih, pouzije se oprava i na hod na
sesilatelskou dovednost.

ILUZE

Urover: Novic

Body Sily: 3

Dosah: Chytrost

Trvani: 5

Ozdoby: Magické kouzlo, hologramy, , éterické
materializatory”,

Mezi nejzasnéjsi schopnosti patfi schopnost stvofit néco

z ni¢eho — i kdyZ to neni skutecné!

Iluzi je mozné pouzit pro vytvofeni vizualni scény
nebo repliky takika cehokoli, co si sesilatel dokaze
predstavit, je ale ticha, nepohybliva a neschopna ovlivnit
realny svét. Napfiklad iluzorni zbrané protivniky
prochdzeji, na iluzorni zidli si neni mozné sednout a
iluzorni pes nemtize nahlas Stékat.

Ti, kdoz se dostanou do kontaktu siluzi nebo
pochybuji o tom, Ze je skutecns, si jako volnou akci hodi
na Chytrost (s postihem -2, jestlize byla sila aktivovana se
zvySenim). V pifipadé uspéchu nepodléha dand osoba
nadale efektu iluze z tohoto seslani.

SH by mél hodit skupinové hody za Komparz,
vzhledem k tomu, Ze se mohou vzajemné na nedostatky
iluze upozornit.

Objem iluze se musi vejit do koule o velikosti Stfedni
Sablony Vybuchu (4” resp. 8 metrii v priméru).

MODIFIKATORY

= ZVUKOVA (+1): Sila vytvafi zvuky odpovidajici dané
iluzi. Iluzorni spojenci mohou mluvit, iluzorni vrany
krakat, a tak podobné. Nedokaze to vSak zamaskovat ¢i
ztisit existujici zvuk.

= SILNA (+2): Hody na Chytrost pro prohlédnuti iluze maji
postih -2.

INEHMOTNEN]

Urove: Veteran

Body Sily: 5

Dosah: Chytrost

Trvani: 5

Ozdoby: Pfizracna podoba, télo ze stinu, pfeména v plyn
Stuspésnym hodem na sesilatelskou dovednost se
prijemce této sily, at je to kdokoli, stane nehmotnym.
Nemitize ovliviiovat fyzicky svét a ten nemtize ovliviiovat
jeho. Miize prochdzet zdmi a nemagické zbrané ho
nemohou zranit. VSechny predméty, které mél v dobé
seslani u sebe, jsou také nehmotné.

V nehmotné podobé mize ptisobit na jiné nehmotné
bytosti (vCetné sebe sama) a je stale mozné ho zranit
atoky, vcetné utoki

nadpfirozenymi silami a

ofarovanymi pfedméty. Pfi tspéchu se zvySenim pfi
aktivaci znehmotnéni sniz poranéni z nadpfirozenych
utokti o 4.




Po uplynuti doby trvani se nehmotna postava znovu
zhmotni, je-li vSak v daném okamziku uvnitf nékoho
nebo néceho, je odstrena na nejblizsi volné misto a je
Omracena.

Je-li sila seslana na nedobrovolny cil, odolava obét sile
pomoci svého Ducha.

INEVIDITELNEN]
Urovei: Ostiileny
Body Sily: 5
Dosah: Chytrost
Trvani: 5
Ozdoby: Prasek, lektvar, duhova svétla.

Pri tispésné aktivaci postava a vSechny predmeéty, které
ma u sebe, zprithledni, az na nejasny obrys nebo
rozmazanou siluetu. Jakakoli akce proti ni,
vyzaduje-li zrak, ma postih -4, nebo -6 pfi tispéchu
se zvySenim na aktivaci. Stejné postihy maji i
hody na Vsimavost pro zjisténi pfitomnosti
neviditelné postavy.

MODIFIKATORY

= DALSI PRIJEMCI (+3): Sila
muze plsobit na vice nez
jeden cil za cenu 3
dodate¢nych Bodt Sily za &
kazdy.

SVETLO/TMA

Uroven: Novic

Body Sily: 2

Dosah: Chytrost

Trvani: 10 minut

Ozdoby: Iluzorni pochoden, slunecni svit,
temnota, husta mlha.

Svétlo vytvori jasné osvétleni na plose Velké
Sablony Vybuchu. Pfi tspéchu se
zvySenim je také mozné zaostfit svétlo do
paprsku o délce 5 (10 metrtt).

Tma blokuje osvétleni na plose Velké
Sablony Vybuchu, kterou pokryje
Tma, nebo pfi tspéchu se zvySenim
Naprosta Temnota (viz Osvétleni na
strané 102).

Jestlize se efekty svétla a tmy prekryvaiji, je
spolecna plocha v Seru (-2).

MODIFIKATORY

= POHYBLIVE (+1): Sesilatel muZe vkazdém kole
presouvat zasazenou plochu az o uroven své kostky
sesilatelské dovednosti, nebo ji pfi sesilani zacilit na
nezivy predmét.

PROPOJENI MYSLI

Uroven: Novic

Body Sily: 1

Dosah: Chytrost

Trvani: 30 minut

Ozdoby: Celenky, talismany Tao nebo jinych
nabozenstvi, krystaly.

Propojeni mysli vytvori telepatické spojeni mezi dvéma

osobami (coz nemusi nutné zahrnovat sesilatele).

Spojeni je mozné jen mezi souhlasicimi cili a

myslenky, které nejsou védomeé vysilané, se
nepfenaseji.

sila

Dosah

vSemi

Poté, co Dbyla
aktivovan4, je
spojent mezi
propojenymi myslemi
jeden a pul kilometru,
pripadné sedm a pil
kilometru  pfi uspéchu se
zvySenim.

Jestlize kterakoli z propojenych postav
utrzi Zranéni, musi si vSechny ostatni hodit na
Chytrost a v pfipadé neuspéchu jsou Otfesené (tato
situace jim vSak nemtize zptisobit Zranéni).

Rychlost komunikace odpovida bézné feci, pri
uspéchu se zvysenim je vSak mozné vjednom

bojovém tahu prenést az 30 sekund
komunikace.

MODIFIKATORY

= DALSI PRIJEMCI (+1): Sila muze
plisobit na vice nez jeden cil za cenu 1
dodatecného Bodu Sily za kazdy.

BTENI MYSLI

Uroven: Novic

Body Sily: 2

Dosah: Chytrost

Trvani: Ihned

Ozdoby: Psionicky priinik, dusevni pohled.

Cteni mysli je opositni hod proti Chytrosti cile.



Uspéch umoziiuje postavé ziskat od cile jednu pravdivou
odpovéd. Cil si je védom proniknuti do své mysli, ledaze
by sesilatel uspél se zvysenim. SH mtize aplikovat opravy
dle mentalnich Souzeni cile nebo jeho aktualniho stavu
mysli.

VYMAZANI VZPOMINEK

Uroveri: Veteran

Body Sily: 3

Dosah: Chytrost

Trvani: Ihned

Ozdoby: Skodlivy napoj, paraziti, dotyk spankii cile.
Vymazini vzpominek odstrani vzpominky cile, coz je ve
vétsiné civilizovanych spolecnosti pokladano za odporny
zlo¢in. Obét sile vzdoruje opositnim hodem na svou
Chytrost a vymazani vyZaduje plnou minutu mentalniho
boje. Obét musi byt béhem celého procesu pri védomi a
neni-li tedy néjakym zptisobem omezena v pohybu, mtize
prosté odejit z Dosahu.

Pri tspéchu zapomene obét jednu udalost (az do
priblizné 30 minut délky). Pfi tspéchu se zvySenim jsou
odstranény komplexni vzpominky v délce nékolika
hodin.

Zvitézi-li v hodu obrance, nemtize proti nému sesilatel
znovu vymazanim vzpominek pouzit po dobu 24 hodin. (Jini
to vSak i v této dobé zkusit mohou.)

Vzpominky jsou ztracené — ale silné dtikazy, které
odporuji , logice”, dovoluji hod na Chytrost s postihem -2
pro vybaveni si stfipkt vzpominek, uréenych SH.

MODIFIKATORY
= UPRAVIT (+1): Misto aby vzpominky vymazal, je miize
sesilatel upravit, jak uzna za vhodné.

= RYCHLE SESLANI (+2): Sesilatel mutiZe vzpominky
vymazat v jedné akci.

GTEN] PREDMETU

Uroveri: Ostiileny

Body Sily: 2

Dosah: Dotyk

Trvani: Specialni

Ozdoby: Dotknuti se objektu, zarici ruce.

Cteni pfedmétu je schopnost spatiit vize z minulosti
nezivého predmétu. Pfi ispéchu na aktivaci ziska sesilatel
nejasny dojem o informaci, po které u objektu patr4, a to
od doby jeho vzniku az po soucasnost. Uspéch se
zvySenim vyjevi konkrétnéjsi a pfesnéjsi informace.

Pouzije-li napfiklad sesilatel pfi vySetfovani vrazdy
Cteni pfedmétu na krvi poryty niiz, miize mu uspéch
vyjevit, ze niz drzel clovék a Ze se titok odehral v noci. Pti
uspéchu se zvysSenim pak miize letmo zahlédnout
vrahovu tvar nebo jinou stopu, ktera by mohla umoznit
zjisténi jeho identity.

OGHRANA

Urove: Novic

Body Sily: 1

Dosah: Chytrost

Trvani: 5

Ozdoby: Mysticka zare, tvrda ktize, étericka zbroj,
mnozstvi nanobotti.

Ochrana vytvoii kolem postavy pole energie nebo zbroj,

coz mu dava 2 body Zbroje. Pfi tspéchu se zvysSenim je

bonus misto toho zapocitan pfimo do Tuhosti.

To, zda je ochrana viditelna nebo ne, zalezi na zvolené
Ozdobé.

Ochrana se scita se veSkerou ostatni zbroji, pfirozenou
i oblecenou a je negovana PP ttoky jako obvykle.

MODIFIKATORY
= DALSI PRIJEMCI (+1): Sila mtZe pflisobit na vice nez
jeden cil za cenu 1 dodatecného Bodu Sily za kazdy.

RANA

Viz Bozi Dopusténi, strana 162.

LOUTKA

Urove: Veteran

Body Sily: 3

Dosah: Chytrost

Trvani: 5

Ozdoby: Zafici oci, trans, houpajici se hodinky, panenka
voodoo.

Seslani loutky je opositnim hodem na sesilatelskou
dovednost postavy proti Duchu cile. Pfi tspéchu obét
poslechne pfikazy, které piimo nezrani ji ani ty, na
kterych ji zalezi. Pfi uspéchu se zvySenim mfize cil zranit
i sam sebe nebo druhé (véetné umoznéni takového
zranéni necinnosti).

V obou pripadech, kdykoli je mu prikazano, aby zranil
sam sebe nebo nékoho, na kom mu zalezi, a to vietné
umoznéni takového zranéni svou necinnosti, muize si jako
volnou akci hodit na Ducha. Pfi tspéchu tento konkrétni
piikaz nesplni, ale zlistdva dal loutkou. Pfi tspéchu se
zvySenim zlomi moc toho, kdo ho ovlada, a sila kon¢i.




v ’ ~
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Prikazy musi byt obecné, jako napriklad ,zattoc¢ na
osobu” nebo ,,otevii dvefe”. Ovladajici nemtize urcovat,
kolik akci obét ve svém tahu pouZije, jestli pouzije nebo
nepouzije Bfit Kruzny Sek atp.

LR

MODIFIKATORY
= DALSI PRIJEMCI (+2): Sila m@ize pisobit na vice nez
jeden cil za cenu 2 dodatecnych Bodi Sily za kazdy.

RYGHLOST
Viz Zpomaleni/Zrychleni, strana 167.

HLEVA

Uroveri: Novic

Body Sily: 1

Dosah: Chytrost

Trvani: Thned

Ozdoby: Modlitba, tonikum, chladivy vanek.

Uleva umoziiuje sesilateli zotavit se z negativnich stavii
nebo efekti Unavy.

Zotaveni: Sesilatel odebere jeden znasledujicich
stavii: Otfeseny, Rozptyleny nebo Zranitelny. Uspéch se
zvySenim vhodu na sesilatelskou dovednost odebere
stavy dva. Phsobi-li na vice nez jeden cil (pomoci
modifikatoru Dalsi Pfijemci), muze sesilatel rozhodnout,
ktery stav ¢i stavy odebere pro kazdy spojence
samostatné.

Uleva nemiize odebrat stavy  zptisobované
probihajicimi efekty (Drzeny c¢i Zapleteny, Omraceny
atp.), nebyl-li odstranén zdroj daného stavu.

Otupéni: Pii uspéchu snizuje celkové postihy piijemce
za Zranéni a Unavu o jedna, nebo o dva pii tspéchu se
zvySenim. Napfiklad Vycerpanému (-2) hrdinovi se tfemi

Zranénimi (-3) snizi pfi tspéchu celkovy postih z -5 na -4
a v piipadé uspéchu se zvysenim na -3.

Tento efekt vydrzi po dobu jedné hodiny. Ve
skute¢nosti neodstratiuje Zranéni ¢ Unavu, ale jen
umozni pifjemci ignorovat postihy z nich. Jestlize by byl
cil v priabéhu ptisobeni efektu Vyfazen Zranénim nebo
Unavou, je stale Vytazeny, jako obvykle.

MODIFIKATORY

= DALSI PRIJEMCI (+1): Sila mtZe pflisobit na vice nez
jeden cil za cenu 1 dodatecného Bodu Sily za kazdy.

= OMRACENY (+1): Pfi pouziti moznosti Zotaveni muize
sesilatel ovlivnit stav Omraceny. To zcela odebere efekty
Omraceni.

DIIVENI

Uroven: Hrdinska

Body Sily: 30

Dosah: Dotyk

Trvani: Ihned

Ozdoby: Propracované obfady, vzacné rostliny, magické
amulety, bozska intervence

Moznda nejmocnéjsi silou ze vsech je schopnost privést

mrtvé zpét k zivotu. Dokaze to vratit ztracenou lasku,

prinést atéchu truchlicim i svrhnout kralovstvi.

Navraceni mrtvého zpét zivotu vyzaduje rozumné
zachované télo, které neni mrtvé vice nez rok. Sesilatel se
pak po dobu ¢tyf hodin modli, medituje, zpiva nebo jinak
koncentruje na vyspravent téla a pfivolani duse zpét.

Jamile je to hotovo, 1écitel si hodi na seslani s postihem
-8. Pfi uspéchu se cil vrati zpét kzivotu se tfemi



Zranénimi a je Vycerpanad. Pfi tspéchu se zvySenim se
vraci pouze Vycerpana.

MODIFIKATORY
= SiLA (+5): Za +5 Bod Sily miize hrdina ozivit mrtvého,
ktery zemfel az pred deseti lety.

IMENENA PODOBY

Urove: Novic

Body Sily: Specialni

Dosah: Osobni

Trvani: 5

Ozdoby: ,Morfovani”, talismany, tetovani.

Tato sila umoznuje sesilateli vzit na sebe podobu jinych
zivych bytosti. Mtize se zménit jen do zakladnich podob
dané bytosti, ne do elitni, ani do alternativni podoby (je
tedy mozné se zménit na skfeta, ale ne na skietiho
nacelnika). Pfi ispéchu se zvySenim miize sesilatel zvysit
jak Silu, tak Vitalitu bytosti o jednu troven kostky.

Velikost nové podoby je omezena trovni sesilatele:

yAY 1240 7:9:70)10):3's

UROVEN VELIKOST

3 Novic Velikost od -4 az po -1
5 Ostrileny Velikost 0

8 Veteran Velikost 1-2

11 Hrdinska Velikost 3-4

15 Legendarni Velikost 5-10

Pfedméty, které postava drzi nebo ma na sobg, jsou
proménény do nové podoby spolu s ni a znovu se objevi,
kdyz sila skonci.

I po pfemeéné si postava zachovava své Brity a Souzeni,
a také Chytrost, Ducha a na né napojené dovednosti.
Ziskava Obratnost, Silu, Vitalitu a napojené dovednosti
dané bytosti, a takeé sily, které jsou pro danou bytost bézné
(plivani ohné pro draky, létani pro pegase, a tak dale).
Postava pti zméné podoby neziska Body Sily cile, i kdyby je
mél — zlistanou ji vSak jeji vlastni.

Schopnosti sesilatele pouzivat rtizna zafizeni a
komunikovat je limitovana moznostmi nové podoby —
goblini uméji mluvit, a tedy i sesilat kousla, ale medvédi
ani tygfi ne. Sesilatel miize bez ohledu na zvolenou
podobu udrzovat jakoukoli silu, kterou seslal pred zménou
podoby.

Efekty Zranéni: Postava ve zménéné podobé
neziskava dodatecnou kapacitu Zranéni Velkych a Obfich

bytosti, ani schopnosti, které snizuji Zranéni, jako Odolny
nebo Velmi Odolny.

IPOMALENI/RYCHLOST

Uroveii: Ostiileny

Body Sily: 2

Dosah: Chytrost

Trvani: IThned (zpomaleni); 5 (rychlost)

Ozdoby: Zpomaleni ¢asu, rozmazany pohyb, kluzka
louze oleje nebo ledu.

Zpomaleni snizuje pohyblivost a koordinaci, zatimco
rychlost je zvysuje. Zpomaleni v kazdém kole snizi na
polovinu celkovy pohyb cile (zaokrouhleno nahoru). Pfi
uspéchu se zvySenim se navic pohyb stava akci. Cil se
pokusi automaticky setfast efekt zpomaleni na konci
kazdého dalsiho tahu hozenim na Ducha.

Uspéch pfi seslani rychlosti zdvojnasobi pohyb cile
(zakladni Pohyblivost a béh). Pfi ispéchu se zvySenim
muZe navic postava ignorovat postih -2 za béh.

MODIFIKATORY

= DALSI PRIJEMCI (+1): Pouze rychlost. Sila miize ptisobit
na vice nez jeden cil za cenu 1 dodate¢ného Bodu Sily za
kazdy.

= PLOSNE (+2/+3): Pouze zpomaleni. Za +2 body sila
zasdhne kazdého ve Stfedni Sabloné Vybuchu. Za +3
body se zasaZena plocha zvétsi na Velkou Sablonu
Vybuchu.

= ZRYCHLENI (+2): Pouze rychlost. Celkovy postih postavy
za Multiakce v kazdém tahu se snizuje o 2 (muze
provést dvé akce bez postihu, nebo tfi s postihem -2 ke
kazdé).

= SILNE (+1): Pouze zpomaleni. Hod na Ducha pro setfeseni
efektu zpomaleni ma postih -2.

POMALDST/RYGHLOST
Viz Zpomaleni/Rychlost, vyse.

SPANEK

Uroveti: Ostrileny

Body Sily: 2

Dosah: Chytrost

Trvani: Jedna hodina

Ozdoby: Ukolébavka, fouknuti prachu nebo pisku na cil.




Ti, kdoz uprednostiiuji nendpadnost nebo se chtéji
vyhnout poranéni svych protivniki, preferuji toto kouzlo,
které obéti uvede do hlubokého a klidného spanku.

Kdokoli zasazeny spdnkem si musi hodit na Ducha (s
postihem -2, jestlize sesilatel uspél v hodu na sesilatelskou
dovednost se zvySenim). Ti, kdoz neuspéji, usnou na
dobu Trvani kouzla. Velmi hlasité zvuky nebo fyzické
pokusy o probuzeni space (napriklad tfesenim), davaji
obéti novy hod na Ducha.

MODIFIKATORY

= PLOSNY (+2/+3): Za +2 body sila zaséhne kazdého ve
Stfedni Sabloné Vybuchu. Za +3 body se zasaZena
plocha zvétsi na Velkou Sablonu Vybuchu.

ITRESTAN{

Uroven: Novic

Body Sily: 2

Dosah: Chytrost

Trvani: 5

Ozdoby: Barevna zafe, runy, znaky, praskajici vyboje

energie, hroty vyrostlé na cepeli.

Tato sila je sesiland na zbrarn. Jedna-li se o zbran nadalku,

plisobi jeji efekt na cely zasobnik ¢i toulec, 20 Sipek,

nabojt ¢i Sipt, nebo na jednu celou ,, davku” munice (SH

urc¢i pfesné mnozstvi pro neobvyklé zbrané). Po dobu

trvani kouzla ma zbran zvysené poranéni o +2, nebo o +4

pri tspéchu se zvysenim.

MODIFIKATORY

= DALSI PRIJEMCI (+1): Sila mtZe pflisobit na vice nez
jeden cil za cenu 1 dodatecného Bodu Sily za kazdy.

VYTVORENI/ZTISENI TVUKU

Uroveti: Novic

Body Sily: 1

Dosah: Chytrost x5 (vytvoreni); Chytrost (ztiSeni)

Trvani: Ihned (vytvoreni); 5 (ztiSent)

Ozdoby: Magicky efekt, zavinéni vzduchu, zvon nebo
zvonek, ktery se rozezni nebo piestane zvonit.

Vytvoreni zvuku napodobuje jakykoli zndmy zvuk nebo
hlas, vychazejici ze zvoleného bodu v Dosahu, o hlasitosti
az hlasitého vykiiku. Je-li sila pouzita pro Testovani,
jedna se o opositni hod proti Chytrosti obrance.

Ztiseni zvuku déla presny opak a ztiSuje vSechny zvuky
az do hlasitosti hlasitého vyk¥iku na plose Velké Sablony
Vybuchu. Tento efekt odecitda 4 od hodii na VSimavost
tém, kdo jsou vzasazené oblasti, stejné tak i tém,

nachazejicim se mimo zasazenou oblasti, kdyZ se snazi
zaslechnout zvuky zvnittku oblasti. ZvySeni v hodu na
seslani zcela zti$i vSechny zvuky v zasazené Sabloné —
pripadné hody na Vsimavost automaticky selzou.

MODIFIKATORY

= POHYBLIVE (+1): Sesilatel muZe vkazdém kole
presouvat zasazenou plochu az o uroven své kostky
sesilatelské dovednosti.

= CILENE (+0): Misto toho, aby seslal ztiseni zouku jako
plos$né kouzlo, miize ho sesilatel misto toho zacilit na
konkrétni osoby v Dosahu, za 1 Bod Sily za kazdou
zvolenou. Nesouhlasici cile odolavaji Duchem (s
postihem -2, uspél-li sesilatel se zvySenim).

OVLADNUTI JAZYKD

Uroven: Novic

Body Sily: 1

Dosah: Chytrost

Trvani: 10 minut

Ozdoby: Slova, obrazky, pohyby ruky.

Tato Cist a psat
v rozumném, jiném nez jejim vlastnim jazyku. Uspéch se

sila umoziiuje postavé mluvit,

zvySenim v hodu na sesilatelskou dovednost umoziiuje

postavé také spravné pouzivat a rozumét slangu a

narecim.

MODIFIKATORY

= DALSI PRIJEMCI (+1): Sila mtZe pfisobit na vice nez
jeden cil za cenu 1 dodatecného Bodu Sily za kazdy.

OMRAGEN]

Uroven: Novic

Body Sily: 2

Dosah: Chytrost

Trvani: Ihned

Ozdoby: Vytrysk energie, omracovaci bomba, sonicky
tfesk, zablesk oslepujiciho svétla.

Ompridceni zasahne cil omracujici silou, zvukem, svétlem,
magickou energii ¢i né¢im podobnym.

Uspéch pfi seslani znamend, Ze si obét musi uspét
v hodu na Vitalitu (s postihem -2 pfi zvySeni v hodu na
sesilatelskou dovednost), nebo je Omracena (viz 106).

MODIFIKATORY

= PLOSNE (+2/+3): Za +2 body sila zasahne kazdého ve
Stfedni Sabloné Vybuchu. Za +3 body se zasaZena
plocha zvétsi na Velkou Sablonu Vybuchu.

PODPORA

Viz Uleva, strana 166.



POVOLANI SPOJENEE I S RS RSN T TR

Uroveii: Novic Fnﬂvmm[

Body Sily: 2+ | Vlastnosti: Obratnost k4, Chytrost k4, Duch k5, Sila
Dosah: Chytrost ‘

e k4, Vitalita k4
RS N 1 Dovednosti: Atletika k4, Boj k4, Vimavost k4, Stfelba
Ozdolj)y: I—thena flgul:ka, kt’erav pe zvétsi do velikosti k4, Nendpadnost k6
sluzebnika, tetovani, které ozije. | Pohyblivost: 4; Obrana: 4; Tuhost: 4
Tato sila umoZnuje postavé povolat z niceho magického | Specialni Schopnosti:

sluzebnika. Spojenec na sebe obvykle bere podobu | « Drépy: Sil+k4.
humanoida pfislusné Velikosti, mtize se vypadat riizné,
dle sesilatelovych ozdob. Zhmotni se kdekoli v Dosahu a
pri uspéchu se zvySenim na sesilatelskou dovednost je
také Odolny.

= Konstrukt: +2 na vzpamatovani se z Otfesens
ignoruje jednu dGroveni postihtt za Zranéni;
nepotfebuje dychat; imunni viici jedim a nemocim.

= Nebojacny: Imunni viici strachu a Zastrasovani.
Spojenec kona ve stejné Akéni Karté jako jeho stvofitel
a poslouchd jeho ptikazy, jak nejlépe dokaze. Nema BOOYGUARN
zadnou osobnost, kreativitu, ani emoce. Po uplynuti doby Vlastnosti: Obratnost k6, Chytrost k4, Duch k6, Sila

Trvani sily, nebo kdyz je Vyfazen, rozplyne se spojenec k6, Vitalita k6
do nicoty a neziistane po ném ani stopy. Dovednosti: Atletika k6, Boj k6, Vsimavost k4, Strelba
k4, Nenapadnost k4

.Typy’sluzel.amku, které sesilatel doovkaze pcivola:c, zav1§j Pohyblivost: 6; Obrana: 5; Tuhost: 7 (2)
na jeho Urovni. Se souhlasem SH mtiZe u sluZzebnika hra¢ | _.. o
zaménit jeho schopnosti za jiné. Chce-li napfiklad hrdina Rt i

el e e . N2 1 Vybava: Utok nablizko (Sil+k6)
pravodce v podobé vlka, muze sesilatel vymeénit Specilni Schopnosti:
dovednost Stfelba za Uméni Prezit, aby jeho ,zvife” P P :

dokazala stopovat nepratele. . * Zbroj +2: Tvrda kiiZe.
¢ = Konstrukt: Viz Priivodce.
POVOLANI SPOJENCE . = Nebojacny: Imunni viidi strachu a ZastraSovani.
UROVEN CENA SLUZEBNIK IDVOIENI
Novic 1 Privodce Spojenec je dvojnikem sesilatele az na nasledujici: |
Ostfileny 3 Bodyguard jedna se o Komparz; ma stejny pocet Bodt Sily jako ‘
, . sesilatel po tomto seslani; nemiize pouzit silu povolej |
Veteran 5 Zdvojeni* b 4 ] e
spojence; jeho dovednosti (ale ne vlastnosti) jsou o ‘
Hrdinsky 7 Strazce 4 quf IS i N i |
jednu kostku nizsi nez u origindlu (minimum k4); ma
i identické bézné vybaveni (bez magickych vlastnosti; |
R L LNTORY ) . zmizi, kdyz sila skon¢i); ma schopnosti Konstrukt a
- KOUSNUTI/DRAPY (+1): Spojenec muZze kousat nebo Nebojacny.
trhat za Sil+ké. b1
= LETANI (+2): Spojenec mtiZe létat s Pohyblivosti 12. STRAZGE

- JEZDEC MYSLI (+1): Sesilatel mie komunikovat a Vlastnosti: Obratnost k6, Chytrost k6, Duch k8, Sila

., . k12+2, Vitalita k10

< vt smysly siaze spojence. Dovednosti: Atletika k6, Boj k10, Zastrasovéni k10, §
TELEKINEZE Vsimavost k8
Uroveti: Ostiileny Pohyblivost: 6; Obrana: 7; Tuhost: 13 (4)
Body Sily: 5 Brity: Odg)lnjz magii, Kruzny Sek (Lepsi).
Dosah: Chytrost x2 Vybava: Utok nablizko (Sil+k8)
Trvani: 5 I Specialni Schopnosti:
Ozdoby: Mavnuti ruky, magicka htilka, ocelovy pohled. = Zbroj +4: Kamenna kuze.

= Konstrukt: Viz Prtivodce.

= Nebojacny: Imunni vici strachu a Zastrasovani.

= Velikost 2: Strazci jsou 2,5 metru vysoci a maji
velkou hustotu.

- SRS oo




Telekineze je schopnost pohybovat objekty nebo tvory
(vCetné sebe sama) jen pomoci sesilatelovi viile. Pro tyto
potfeby ma Silu k10, nebo k12 pfi uspéchu se zvysenim.
Pri aktivaci mtize sesilatel okamzité pouzit jednu z nize
uvedenych moznosti. Dalsi pouziti jsou jiz samostatné
akce a vyzaduji hod na sesilatelskou dovednost (nejedna
se vSak o hody na aktivaci, a proto nepodléhaji moznému
Odrazu pii Kritickém Netspéchu).

Nesoubhlasici bytosti, zacilené telekinezi, odolavaji sile
opositnim hodem na Ducha proti sesilatelské dovednosti
sesilatele v okamziku, kdy se stanou jejim cilem a
nasledné na zacatku kazdého svého tahu az do svého
uvolnéni. Uspééné odolani neznamend, ze by kouzlo
selhalo — sesilatel se mtiZze o danou akci pokouset znovu
v dal$im tahu.

MOZNOSTIL:

NARAZENI: Cilem je mozné narazit do podlahy, stropu
nebo zdi, pfi kterém utrpi poranéni Sil+ké.

ZMENA CILU: Sesilatel mtiZe jako volnou akci uvolnit
pravé drzenou obét nebo nastroj. Nové uchopeni zbrané
je volnou akci. Pokus uchopit novou obét je akci a obét
mu odolava, jak je popsano vyse.

MANIPULACE: Sesilatel muze pouzivat nastroje pro
provadéni jednoduchych tkontt nebo pouzivat zbran,
pomoci své sesilatelské dovednosti. (Toto nema vliv na
sesilatelovi Obranu, i kdyZ je jeho Boj odlisny od jeho
sesilatelské dovednosti.)

POHYB: Cilem nebo nastrojem je v limitované akci mozné
pohnout aZz o sesilatelovu Chytrost.

TELEPORTAGE

Uroveti: Ostrileny

Body Sily: 2

Dosah: Chytrost

Trvani: Thned

Ozdoby: Oblak dymu, ,,rozplynuti se”, proména v blesk.

Teleportace umoznuje postavé zmizet a ihned se znovu
objevit az ve wvzdalenosti 12“ (24 metrd), nebo
dvojnasobku pfi uspéchu se zvysenim. Teleportovani se
do mista, kam sesilatel nevidi, ma postih -2 k hodu na
sesilatelskou dovednost.

Protivnici, sousedici s postavou, kterd se praveée
odteleportovala pryc¢, neziskavaji volny utok (viz Stazeni
se z Boje Nablizko, strana 109).

Pii sesilani feleportace na souhlasici cil rozhoduje o
misté, kam teleport vede, sesilatel a ne cil.

MODIFIKATORY
= DALSI PRIJEMCI (+1): Sila mtZe pflisobit na vice nez
jeden cil za cenu 1 dodatecného Bodu Sily za kazdy.

= TELEPORTUJ NEPRITELE (+2): Nepratele je mozné cilit
pomoci utoku Dotykem (strana 108). Jedna se o akci, a
tedy samotné seslani musi byt druhou akei Multiakce,
podafi-li se tvodni utok. Neptatelé teleportu odolavaji
opositnim hodem na Ducha proti sesilatelské
dovednosti. Zvitézi-li sesilatel, muze pfi uspéchu
odteleportovat nepritele az do vzdalenosti 12, nebo 24”
pri uspéchu se zvySenim. Nepritele neni mozné
teleportovat do pevnych objektti.

POHYE PO 0|
Uroven: Novic
Body Sily: 2
Dosah: Chytrost
Trvani: 5
Ozdoby: Pavoukovitd podoba, Spicaté chloupky na
rukou a nohou.
Pohyb Po Zdi umozniuje pfijemci se pohybovat po
vertikalnich nebo horizontalnich povrsich. Pfi tispéchu se
postava pohybuje polovinou své bézné Pohyblivosti. Pri
uspéchu se zvySenim se mulize pohybovat plnou
Pohyblivosti, a dokonce i bézet.
Je-li postava pfinucena k hodu na Atletiku pfi Splhani
nebo viseni na sténach ¢i stropech, ma k hodu bonus +4.

MODIFIKATORY
= DALSI PRIJEMCI (+1): Sila mtZe pflisobit na vice nez
jeden cil za cenu 1 dodatecného Bodu Sily za kazdy.

DAR VALEGNIKA

Uroveri: Ostiileny

Body Sily: 4

Dosah: Chytrost

Trvani: 5

Ozdoby: Gesta, modlitby, Septand slova, koncentrace.

S spésnym hodem na sesilatelskou dovednost ziskava
pifjemce moznosti jednoho Bojového Bfitu dle volby
sesilatele. ~ Sesilatel (ne piijemce) musi spliovat
Pozadavky Bfitu na Uroven. P¥i uspéchu se zvysenfm
ziska pifjemce VylepSenou verzi Bfitu (jestlize takova
existuje, a to i kdyZ nespliiuje Pozadavky na Uroveti).



MODIFIKATORY
= DALSI PRIJEMCI (+1): Sila mtZe pflisobit na vice nez
jeden cil za cenu 1 dodatecného Bodu Sily za kazdy.

1OMBIE

Uroven: Veteran

Body Sily: 3 (viz postranni ramecek pro velké bytosti)

Dosah: Chytrost

Trvani: Jedna hodina

Ozdoby: Vyryti symbolii na mrtvolu, hozené kosti,
hibitovy, , kozené” knihy.

Kouzlo Zombie rozpohybuje a da zdkladni inteligenci
pozlistatkiim dfive-zivé bytosti. Vyvolany bés posloucha
piikazy, ale ukoly pIni doslovné. Neovlada telepatii a
musi byt ovladan hlasem.

Bytost ma své ptvodni fyzické Rysy, jaké méla za
svého zivota, ale Chytrost, Spirit a napojené dovednosti
jsou nové pouze k4. Uspéch se zvysenim pfi sesilani zvysi
jeden zvoleny Rys o jednu troven kostky (dle volby
sesilatele).

Podivej se na stranu 191 pro standardni statistiky
lidské zombie. Téla samotnd nejsou kouzlem povolana, a
je tedy nutné, aby jich byl v Dosahu dostatek (dle ivahy
SH).

Nemrtvy, ktery byl Vyfazen poranénim, nemtize byt
touto silou znovu oziven.

MODIFIKATORY

= VICE ZOMBII (+1): Jednim seslanim je mozné ozivit i
vétsi hordu, zaplacenim 1 Bodu Sily za kazdou dalsi
ozivlou zombie.

= OZBROJENA & VE ZBROJI (+1 za Zombii): Mrtvi
povstanou se Zbroji +2 a zbranémi béznymi pro jejich
ptvod ¢i prostredi. Zvol jednu z moznosti:

e Zbran nablizko: Sil+ké.

e Zbran nadalku: Dostiel 12/24/48, poranéni 2ké.

= JEZDEC MYSLI (+1): Sesilatel muze komunikovat a
pouzivat smysly skrze jednoho znemrtvych, které
vyvolal. Je-li tento nemrtvy znicen, muze preskocit do
kteréhokoli jiného z téch, které prave ovlada.

= TRVALA (0): Zombie je dén nezivot az do Vytazeni
pomoci Zranéni. Body Sily pouzité pro oziveni jsou
,investované” a pro sesilatele nedostupné az do zniceni
daného nemrtvého. Nekromant mitize kdykoli ukoncit
nezivot svych vytvorti, bez ohledu na vzdalenost, na to,
zda jsou v dohledu, ¢i jiné faktory. Jeho Body Sily se pak
obnovuji béznym zptisobem.
Trvalé Zombie ztistanou o0zivlé i v pripadé, Ze je jejich
tvilirce zabit!

LOMBIE BYTOSTI

Touto zlou schopnosti je mozné ozivovat i Zvirata a jiné
bytosti! Cena je 2 BS za bytost Velikosti -1 nebo -2, 3 za
Velikost 0, 1 BS za Malé Hejno, 2 za Stfedni Hejno a 3
za Velké Hejno.

Jesté vétsi stvorfeni stoji 3 + Velikost Bodu Sily.
Napiiklad oziveni nemrtvého grizzlyho (Velikost 2)
stoji 5 Bodu Sily.

Magické a Specidlni Schopnosti nejsou u ozivlého
nemrtvého zachované, ale schopnosti stvofeni vrozené
zachované jsou, jako napriklad Vylepseny Bojovy Bés,
Dosah, utok hejna atp.

Oziveni dalsi takovéto zombii bytosti jednim
seslanim stoji polovinu zakladni ceny sily, misto
obvyklych +1 uvedenych pro Dalsi Zombie (zaokrouhli
nahoru. minimum 1).
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Ochrana proti magii

Zapuzeni
Bariéra

Pritel Zvirat
Vybuch
Oslepeni
Sipka
Posileni/Snizeni Rysu
Podhrabani
Vysleh
Zmateni
Zranujici Pole

Temnozreni
Odrazeni

Nalezeni/Skryti Magie
Prestrojeni

Odkouzleni

Vésténi

Vysati Bod Sily
Manipulovani S Zivly
Empatie

Ovinuti

Ochrana Pred Prostfedim

Dalekozieni

Strach

Létani
Zvétseni/Zmenseni
Bozi Dopusténi
Léceni

Tluze
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Nepratelsti sesilatelé si odecitaji 2 (4 pri zvysSeni), kdyz
cili takto chranénou postavu; snizuje také poranéni o
stejnou hodnotu.

Opositni hod proti Duchu na zapuzeni bytosti.

Vytvori 5 (10 metrti) dlouhou, 1 (2 metry) vysokou
bariéru s Pevnosti 10 (12 pfi zvyseni).

Ovlada zvitata.

Poranéni 2k6 ve Stfedni Sabloné Vybuchu.

Dava obéti postih -2/-4.

Poranéni 2k6 titokem nadalku.

Zvysuje nebo snizuje dovednost nebo vlastnost.

Cil se prohrabava zemi.

Kuzelovy ttok s poranénim 2ké.

Ucini cile Rozptylenymi nebo Zranitelnymi.

Vytvori auru, kterd zptisobuje poranéni 2k4.

Ignoruj az 4 body postihti za osvétleni, nebo se zvysenim
az 6.

Prichozi atoky nablizko, nebo nadalku maji postih -2
(pti zvyseni oba typy ttoki).

Odhaluje magii po dobu Trvani 5, nebo ji ukryva na
dobu 1 hodiny.

Cil vypada jako nékdo jiny.

Rusi magické téinky.

Sesilatel poklada bytostem otazky.

Pri uspéchu v opositnim hodu na sesilatelské dovednosti
vysaje od protivnika k6 Bodu Sily.

Umoznuje drobnou manipulaci se zakladnimi elementy.
Opositni hod proti Duchu, pri tispéchu +1/+2 k socialnim
dovednostem po dobu Trvani.

Drzi nebo Zamota protivniky.

Chrani cil pfed nebezpecimi okolniho prostredi.
Umoznuje spatfit detaily na velké vzdalenosti; snizuje
postihy za Dostfel na polovinu.

Vynucuje hod proti Strachu.

Cil maze létat s Pohyblivosti 12,

Zvétsuje nebo zmensuje Velikost.

Cile v SSV nebo KuzZelu jsou Rozptylené a musi si hodit
proti pfipadnému odhozeni.

Léci Zranéni, kterd nejsou starsi nez jedna hodina.

Vytvari imaginarni obrazy.
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Znehmotnéni
Zneviditelnéni
Svétlo/Tma

Propojeni Mysli
Cten{ Mysli
Vymazani Vzpominek
Cteni Pfedmétu
Ochrana

Loutka

Uleva

Oziveni

Zména Podoby
Zpomaleni/Rychlost
Spanek

Ztrestani
Vytvoreni/Ztiseni Zvuku

Ovladnuti Jazykt
Omraceni
Povolani Spojence
Telekineze
Teleportace
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Zombie

UROVEN
\Y%

< Ol Z O 06 zZzZ 2z 2z |Z20|0|Z T|Z <2 O < z|Z ZzZ 0O

BODU

SiLY DOSAH TRVANIi SOUHRN

5 Ch
B Ch
2 Ch
1 Ch
Ch
Ch
2 D
Ch
3 Ch
Ch
30 D
Special Osobni
2 Ch
2 Ch
2 Ch
1 Chx5/
Ch
1 Ch
2 Ch
Special  Ch
B Chx2
2 Ch
2 Ch
4 Ch
Ch

5
5

10 min

30 min

QO —~ = O O

/5
1 hod

I/5

10 min

1 hod

Cil se znehmotni a stane se éterickym.

Cil je neviditelny (-4/-6 pfi akcich proti nému).
Vytvari nebo rusi osvétleni.

Mentalni spojeni do kilometru a piil (se zvySenim do
7,5).

Opositni hod na Chytrost pro cteni myslenek.
Odstranuje nebo upravuje vzpominky.

Odhali nejasné informace z historie objektu (detailnéjsi
informace odhali pfi zvySent).

Dava Zbroj +2 (se zvySenim dava Tuhost).

Opositni hod proti Duchu pro ovladani cile.
Odstranuje negativni stavy nebo postihy.

Privadi mrtvé zpét k zivotu.

Sesilatel na sebe bere podobu riiznych tvort.
Zpomaluje nebo zrychluje pohyb.

Uspi obéti.

Zvysuje poranéni zbrané o +2/+4.

Vytvori nebo ztisi zvuk.

Sesilatel rozumi a mtize mluvit cizimi jazyky.

Cil je Omracen.

Vyvola spojence rtizného typi.

Pohybovani predméty Silou k10 (pfi zvyseni k12) bez
dotyku.

Postava se teleportuje az do vzdalenosti 12“.

Postava se mtize pohybovat po zdech polovicni
Pohyblivosti (pri zvyseni plnou Pohyblivosti).

Da cili pristup k Bojovému Bfitu.

Vyvola a ovlada nemrtvé.







Velci hrdinové jsou casto definovani svymi protivniky,
monstry a dal$imi hrtizami, kterym musi celit. V této
kapitole uvadime nékolik nejbéznéjsich hrozeb napric
mnoha Divokymi Svéty.

PRIPRAVA HROZEB

Nehracské postavy a prisery mohou mit jakékoli Brity ¢i
Souzeni, které SH za vhodné. Nejsou vytvaieny tak, jako
hracské postavy (i kdyz by obecné pro uplnost meéli
splinovat podminky kteréhokoli Bfitu). Jinak jim dej
schopnosti, které chces, aby mély, a vénuj svijj ¢as a
energii pfipravé zapletky vasi hry a vymyslenim, jak
nejlépe pripravit zabavu pro vasi skupinu.

4 7

Voda je pro toto stvoreni pfirozenym prostredim. Je od
narozeni plavcem a nemiize utonout. Jeho Pohyblivost ve
vodé je uvedena za Stitkem Vodni schopnosti.

1BR0)

Vlastni Zbroj stvofeni je napsana v zavorce hned za jejt
celkovou Tuhosti a je vni jiz zapocitana. Tlusta kaze
obecné dava 2 body Zbroje. Tvorové jako stegosaurus
mivaji obecné 4 a vice bodd ochrany. Nadpfirozené
bytosti mohou mit mnohem vyssi hodnoty Zbroje.
Napiiklad ozivla socha ma 8 bodti Zbroje ¢i vice.

KOUSNUTI

Viz Piirozené Zbrané, strana 104.

DEGHOVE ZBRANE

Draci a podobné , oheni dychajici bytosti” pouzivaji pro
své titoky Sablonu Kuzele (viz Plosné Utoky na strané 97).
Utoktim dechem je moZné se Vyhybat (strana 100).

Nerika-li popis bytosti néco jiného, zabere utok
dechem bytosti cely tah —nemohou provadét Multiakci ve
stejném kole, kdy pouzivaji utok dechem.

PODHRABANI

Mnoho bytosti, od obfich cervii po v pisku Zijici
humanoidy, se dokdze zahrabat do zemé a pod zemi se
také pohybovat.

Tyto bytosti se mohou podhrabavanim presouvat pod
zemi a objevit se pak na povrchu na jiném misté
s prekvapiveé zautodit ni¢ivym titokem na své protivniky.
Vzdalenost, o kterou se miize bytost béhem jednoho tahu
podhrabat, je uvedena hned =za jeji schopnosti
Podhrabani.

Bytost se mtize v tom samém tahu ve své akci zahrabat
a nasledné se vynofit ze zemé kdekoli v dosahu své
podhrabavaci Pohyblivosti. Ostatni na ni nemohou
v dob€, kdy je pod zemi, utocit, leda by méli k dispozici
néjaky specialni zptisob, jak urcit, kde se pfesné nachazi,
a moznost se k ni skrz zeminu prokopat.

Podhrabavajici se bytosti se ze zemé vynofuji zpod
svych protivnik(i a mohou je tak piekvapit. Jestlize cil o




jeho pritomnosti nevédel, hodi si podhrabavajici se bytost
opositni hod na Nendpadnost proti Vsimavosti obéti.
Kdyz utocnik zvitézi, je cil Zranitelny, ale pouze proti
tomuto titocnikovi. Pfi vitézstvi se zvySenim ma utocnik
Utok Ze Zalohy. Cekajici cile se mohou pokusit prerusit
atok, pred tim, nez je vyhodnocen.

Protivnika, ktery o prfitomnosti podhrabavajiciho se
utocnika jiz vi, je obvykle nemozné prekvapit, ale stéle je
mozné pouzit podhrabani pro potfeby pohybu a ochrany.

DRAPY

Viz Pfirozené Zbrané, strana 104.

KONSTRUKT

Roboti, golemové a dalsi ozivené objekty jsou spolecné
nazyvany ,konstrukty”. Nékteré maji vlastni védomi,
zatimco jiné jsou jen pouhé nemyslici automaty, plnici
vuli svych pant.

Af uz je jejich ptivod nebo materidl, ze kterého jsou
vyrobeni, jakykoli, maji konstrukty nékolik vestavénych
vyhod proti bytostem z masa a krve.

Konstrukty si pficitaji +2 pfi pokusech o vzpamatovani
se zOtfeseni, ignoruji 1 bod postihti za Zranéni,
nepotfebuji dychat, ani jist a jsou imunni vii¢i jedim a
nemocem, nemohou Krvacet a jejich Zranéni jsou
odstraniovana pomoci Opravarstvi, namisto Léceni, a to
bez ohledu na uplynuti , Zlaté Hodinky".

FLEMENTAL

Vzduch, zemé, ohen a voda jsou zdkladnimi prvky svych
elementalnich 1isi, kde Zziji podivna a nevyzpytatelna
stvoreni.

Elementalové maji téla z Cisté zemé, vody, vzduchu ¢i
ohné a jsou tak imunni vii¢i dodatecnému poranéni
z Cilenych Utokd, ignoruji 1 bod postiht za Zranéni,
nepotfebuji dychat, ani jist a jsou imunni viici jedim a
nemocem, mohou vsak byt léena pouze magicky nebo
pomoci prirozeného léceni.

ODOLNY PROSTREON(

Bytost je odolnd (nikoli vSak imunni) vici specifickému
typu energie nebo materidlu, jako napfiklad vici chladu,
horku, zelezu atp.

Poranéni z takového zdroje je sniZzeno o 4 a bytost ma
bonus +4 na odolani prislusnym Nebezpecenstvim nebo
silam s podobnou Ozdobou.

IRANITELNY PROSTREDIM
Bytost je citliva na specificky typ energie nebo materialu,
jako napriklad chlad, horko, Zelezo atp.

Poranéni z takového zdroje se zvysuje o 4 a bytost si
odecitda 4 prfi odolavani pfislusSnym Nebezpecenstvim
nebo silam s podobnou Ozdobou.

NEHMOTNY

Duchové, stiny, bludicky a podobné neuchopitelné
bytosti nemaji ve fyzickém svété zadné materidlni télo
(nebo ho mohou kdykoli zapnout a vypnout). Mohou
prochazet pevnymi pfedméty, nemohou byt zranény
nemagickymi ttoky a ani je neni mozné spatfit, jestlize si
to nepieji. Nehmotné bytosti je mozné zasahnout
magickymi zbranémi, pfedméty a nadpfirozenymi silami.
Nefika-li jeji popis néco jiného, mtize nehmotna bytost
hazet predméty, drzet zbrané <¢i dokonce srazet
vystrasené hrdiny z vysokych a temnych schodist.

STRAGH

Obzvlasté strasidelné priSery vyvolavaji ve vsech, kdo na
né pohlédnou, nutnost hodu proti Strachu. A ty opravdu
hrtizostrasné mohou davat postihy khodim proti
Strachu. Napriklad bytost se Strachem -2 nuti ty, co ji
spatii, hazet si proti Strachu s postihem -2. Viz pravidla
pro Strach na strané 124 s podrobnostmi o moznych
nasledcich.

NEBOJABNY

Nemyslici bytosti, néktefi nemrtvi, roboti a podobni
netrpi slabostmi smrtelné mysli. Nebojacné bytosti jsou
imunni vici efektim Strachu a Zastrasovani. Stale je vSak
mozné je Popichovat (typicky proto, Ze to pfitahuje jejich
pozornost, spiSe, nez by jim to zptisobovalo emociondlni
utrpent).

LETANI

Bytost mtize 1état s uvedenou Pohyblivosti. V honickach a
dalsich situacich pouziva pro manévrovani svou Atletiku.

GIGANTICKY

Gigantické bytosti jsou ty s Velikosti 12 a vyssi. Klasické
filmové nestviiry jako Godzilla spadaji pravé do této
kategorie.

Giganti maji Tézky Pancif, mohou utrzit tfi Zranéni
navic, nez jsou vyfazeni, a jejich utoky se povazuji za
Tézké Zbrané.

Zaslapnuti: Giganticka bytost se muze pokusit o
zaslapnuti pouzitim Sablony plosného utoku (velikost
$ablony je uréena SH dle ,velikosti nohy” piigery). Utok
ignoruje opravy za Méfitko a jednd se o opositni hod
Atletiky proti Obratnosti (kazdy obrance si hazi
individualné). Ti, kterym se nepodafi dostat z cesty, jsou



zaSlapnuti s poranénim rovnajicim se poranéni Sily dané
bytosti.

HOUZEVNATY

Velmi tuhé ¢i odhodlané bytosti nepadnou kvtili malym
zranénim, bez ohledu na to, kolik jich utrzi. Je treba
poradna rana, aby takovou bytost slozila.

Je-li takova bestie Otfesena, tak ji dalsi Otfeseni
nezpusobi Zranéni.

ROHY

Viz Pfirozené Zbrané, strana 104.

IMUNITA

Bytosti zrozené vohni nejsou zranitelné horkem a
nestviry tvofené Cistym bleskem nejsou zranitelné
kouzlem sipka s elektrickou ozdobou. Imunita se vztahuje
ke specifickému typu utokti, jako napriklad ohném,
chladem, elektfinou a tak dale. Takové bytosti nemaji
Nezranitelnost (viz niZze), pouze ignoruji poranéni a
pripadné Omraceni ze specificky uvedenych atoki.

Kousnuti upira, pfiSerné pavoukovité stvoreni, které
vstfikuje vajicka pod kiizi své obéti nebo tireba i
poskrabani od nakaZenych krys jsou dobré piiklady
Infekci.

Postava Otfesend nebo Zranéna bytosti s Infekci si
musi hodit na Vitalitu. Opravy ktomuto hodu jsou
uvedeny v popisu bytosti, stejné jako disledky
neuspéchu.

INFRAVIDENI

Nocni tvorové casto vnimaji zrakem v infracervené casti
spektra — to znamenad, ze dokazi , vidét” pomoci detekce
tepla. Bytosti s Infravidénim maji polovi¢ni postihy za
Osvétleni pfi utoku na cile (vcetné neviditelnych
protivnikt), které vyzaruji teplo.

Chytré postavy mohou vymyslet zptisoby, jak svoje
teplo pfed takovymito bytostmi zamaskovat. Rozetfeni
studeného blata po téle nebo pouzivani specialnich teplo-
stinicich  oblekl  typicky pred témi
s Infravidénim.

skryje cil

Humanoidé s Infravidénim maji obvykle i normalni
zrak.

NEZRANITELNOST

Nékteré Divoké Pribéhy predstavuji nezranitelné hrtizy,
které je mozné porazit jen zjisténim jejich specifickych
slabosti.

Nezranitelné bytosti ignoruji poranéni, které neni
uvedeno v jejich popisu. Neni-li uvedeno jinak, je mozné
je jinymi typy poranéni Otrast ¢i Omracit, ale ne Zranit.
Napiiklad prastary temny btih, pfivedeny k Zivotu
pomatenymi kultisty mtize byt zranitelny pouze strepy
skla z vitraze, ziskané z vysvéceného kostela.

VIDENT VE TME

Vidéni ve Tmé ignoruje postihy za Osvétleni za Sero a
Tmu (ale ne za Naprostou Temnotu).

PARALYZA

Paralyzujici jedy jsou popsané v bodu Jed nize. Jiné
bytosti mohou paralyzovat své obéti pomoci magie,
elektfiny a dal$imi zptisoby. Obéti, které takové bytosti
utrzi poranéni nebo jsou Otfesené, musi uspét v hodu na
Vitalitu nebo jsou Omracené. Jsou navic paralyzované a
neschopné jakékoli akce — ani mluvit nemohou — po dobu
2k6 kol (nebo déle, je-li specificky uvedeno).

JEN

Hadi, pavouci a dalsi bytosti vypoustéji svlij jed pfi
kousnuti nebo poskrabani. Aby toho mohla bytost vyuzit,
musi nejprve obéti aspon zpuisobit Otfeseni. Nasledné si
obét hazi na Vitalitu s opravou podle sily jedu (uvedenou
v popisu bytosti v zavorce za schopnosti Jedu). Disledky
neuspéchu  jsou  popsané  detailnéji v sekci
Nebezpecenstvi (strana 128).

V legendach se vypravi o trollech, upirech a nékterych
jinych druzich legendarnich tvord, ktefi jsou schopni se
Regenerovat z poranéni, které je jim zptisobeno.

Regenerace je dvou typt: Rychla a Pomala.

= RYCHLA: Zranénd bytost si hazi na Vitalitu v kazdém
kole — a to poté, co byla piipadné Vyfazena. Uspéch
vyléci jedno Zranéni (nebo ji odebere stav Vyfazeny) a
uspéch se zvysenim vylécijedno dalsi Zranéni. Néktera
Zranéni, zplisobena urcitym typem poranéni, ktery je
vzdy uvedené v popisu bytosti, si bytost neni schopna
regenerovat, ale stdle se miize vylécit




prirozenou cestou. Trollové si napfiklad nemohou
regenerovat Zranéni, zptisobena ohném.

= POMALA: Bytost si hazi na pfirozené lé¢eni jednou za
den.

ODOLNY/VELMI DDOLNY

Elitni Komparz je tuzsi nez bézny. To muze ve fantasy
hernim svété zahrnovat specialné vyslechténé skfety,
nebo v modernim svété obzvlasté tuhé lupice ¢i agenty,
piipadné zmutovand zvifata zlaboratofe néjakého
sileného védce.

Odolny Komparz mtize utrzit jedno Zranéni pred tim,
nez je Vytazeny. Velmi Odolny Komparz pak dvé. Divoké
Karty nemohou mit schopnost Odolny ani Velmi Odolny.
Tyto schopnosti slouzi k tomu, aby vybrani zastupci
Komparzu byli o néco blize hrdintim a zaporaktim, ktefi
je vedou.

VELIKOST

Velikost dava bonus k Tuhosti (nebo v pfipadé malych
bytosti postih) a je orientacni hodnotou typickeé Sily bytosti
v daném velikostnim okruhu.

Velikost je obecné zalozena na hmotnosti, existuji vsak
vyjimky pro extrémné velké, ale slabé bytosti, malé, ale
silné atp.

Opravy za Méfitko jsou vysvétleny v sekci Velikost &
Meéfitko na strané 106.

Vice Zranéni: Velké bytosti mohou utrzit jedno
Zranéni navic, Obfi dvé a Giganticka tfi. Maximalni
postih za Zranéni vSak stale ziistava tfi. Tato Zranéni
navic se scitaji se schopnosti Odolny/Velmi Odolny (viz
vyse).

Neni-li uvedeno jinak, maji bytosti s touto schopnosti
Dosah rovny poctu Zranéni navic, které jim schopnost
Velikost dava.

OMRAGEN]

Bytosti s touto schopnosti maji obvykle néjaky druh titoku
elektfinou, mirnym toxinem, mentalnim tiderem nebo
podobnym obrannym mechanismem, ktery docasné
ochromi jejich kofist. Kdokoli Otfeseny nebo Zranény
prislusnym ttokem si musi hodit na Vitalitu s uvedenym
postihem a v pripadé netspéchu je Omraceny (strana
106). Hod na Vitalitu ma postih -2, jestlize tito¢ici bytost
zasahla se zvySenim.

ROZPLACNUTI

Takovato bytost se dokaze vyporadat s otravnymi tvory,
mensimi nez ona sama. Ignoruje az 4 body postihii za
Meéfitko pfi atoku nékterou ze schopnosti uvedenych ve
svém popisu (tedy pouze ztéch pro ni specificky
uvedenych).

GHAPADLA

Bytost ma néekolik ,akci chapadla”, uvedenych ve svém
popisu (typicky 2 nebo 4). Akce chapadel se spolecné
pocitaji jako jedna limitovana akci dané bytosti v jejim
tahu. Akce musi néjakym zptisobem vychézet z chapadla
samého — obvykle jako utok Bojem, Strelbou nebo
zapasem, zalezi vSak na tivaze SH.

Jedna-li se o Divokou Kartu, hazi si Divokou Kostkou
u kazdé akce chapadla, jako obvykle.

Provadi-li bytost ve svém tahu jesté dalsi akce, jako
napfiklad Popichovani nebo sesilani kouzla, maji tyto
akce i akce chapadla postih za Multiakci, jako obvykle.

Hody na Zapas pomoci chapadel maji bonus +2 a
»drceni” zptisobuje poranéni ve vysi Sily bytosti, neni-li
uvedeno jinak.

Pokus o useknuti chapadle je Cileny Utok. Pfesahne-li
poranéni Tuhost bytosti, je chapadlo useknuto a pfiSera je
Otiesena. Jestlize jiz Otfesena byla, utrzi jedno Zranéni.

NEMRTVY

Zombie, kostlivce a dalsi podobné hmotné hrazy je
obzvlasté tézké znicit. Nize uvadime specifické vyhody,
které takové nestviiry maji:

Pric¢itaji si +2 k hodim na Tuhost a Ducha pro
vzpamatovani se z Otfeseni, ignoruji dodatecné poranéni
z Cilenych Utokd, ignoruji 1 bod postiht za Zranéni,
nepotfebuji dychat ani jist a jsou imunni vii¢i nemocem a
jedtim, nemohou Krvacet a mohou byt léc¢eny jako pomoci
magického [écent.

PORYB PO 201

Neékteré bytosti maji schopnost pohybu po zdech. Dokazi
se tak pohybovat po svislych sténach i po stropech stejné
snadno, jako bézny clovék chodi po zemi.

Rychlost Pohybu Po Zdi je rovna standardni
Pohyblivosti dané bytosti. Bytost miize pfi pohybu po zdi
i utikat, jako pri bézné chtizi, nefika-li text v jejim popisu
specificky néco jiného.

SLABOST

Nékteré bytosti pfi zasahu svou Slabosti utrzi dodatecné
poranéni, pfipadné nemohou byt jinak nez svymi
Slabostmi, viibec zranéné. Napriklad bytost stvorena
z ledu utrzi ohném dvojnasobné poranéni. Podrobnosti
jsou uvedené v popisu kazdé takové bytosti.



TABULKA VELIKOSTI

Pouzij priklady uvedené nize pro odhad Velikosti dalSich bytosti, které v Bestiari nenajdes. Hmotnost je vétsinou dostacujici informaci pro
urceni Velikost a bonusu za Tuhost, ber ale v Uvahu i jeji celkové rozmeéry, kde to dava smysl.

Titérné bytosti maji hodnotu Sily 1. Nemohou si hazet na Silu (a tedy ani nemohou Esovat nebo ziskat bonusové poranéni). Mohou poranit
bytosti s Tuhosti 1, ale Malé a vétsi tvory mohou zranit jen kdyz utoci v hejnu (viz Hejna, strana 189).

VELIKOST / TYPICKY OPRAVA TYPICKA VYSKA /
BONUS K ROZ’SAH . gf\ DVELKA HM?TNOST L. .
TUHOSTI SILY MERITKO AZDO.. AZDO.. PRIKLADY BYTOSTI
--------------------------------------------------------------- TITERNY
-4 1 -6 15 cm <2kg Vrana, mys$
VELMI MALY
-3 k4-3 -4 45 cm 8 kg Kocka, maly pes
MALY
-2 k4-1 -2 90 cm 16 kg Kojot, rys, dikobraz
e NORMALNE oo
-1 k4 az k6 - 120 cm 60 kg Dite, vk, pulcik, goblin
0 k6 az k12 - 180 cm 120 kg Clovék, némecka doga, lity vlk
1 k8 az k12+1 - 240 cm 250 kg Velky clovek, gorila, lev, skiet
2 k10 az k12+2 - 270 cm 500 kg Grizzly, ki, zlobr, Zralok tygri
3 K12 az k12+3 - 360 cm 1000 kg Byk, véletny ki
4 k12+1 az k12+4 +2 45m 2 tuny Hroch, velky bily zralok
5 k12+2 az k12+5 +2 55m 4 tuny Nosorozec bily, béluha
6 k12+3 az k12+6 +2 7,5m 8 tun Slon africky, drako, kosatka
7 k12+4 az k12+7 +2 9m 16 tun Tyranosaurus Rex, triceratops

8 k12+5 az k12+8 +4 11m 32 tun Drak, vorvan

9 k12+6 az k12+9 +4 15m 64 tun Keporkak

10 k12+7 az k12+10 +4 19m 125 tun Velryba gronska

11 k12+8 az k12+11 +4 23 m 250 tun Plejtvak obrovsky
GIGANTICKY (+3 ZRANENI & DOSAH +3)

12 k12+9 az k12+12 +6 30 m 500 tun Kaiju a obrovskeé nestviiry

13 k12+10 az k12+13 +6 38 m 1 tis. tun

14 k12+11 az k12+14 +6 46 m 2 tis. tun

15 k12+12 az k12+15 +6 62 m 4 tis. tun

16 k12+13 az k12+16 +6 78 m 8 tis. tun

17 k12+14 az k12+17 +6 90 m 15 tis. tun

18 k12+15 az k12+18 +6 120 m 30 tis. tun

19 k12+16 az k12+19 +6 150 m 60 tis. tun

20 k12+17 az k12+20 +6 180 m 120 tis. tun
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BESTIAR

Tato cast obsahuje zvirata a nestviiry, se kterymi se miizes
setkat v mnoha Divokych Hernich Svétech. Vsimni si, ze
u nékterych bytosti je Chytrost uvedena ve vztahu
k zvifeci 115 a je za ni uvedeno (A), aby ti pripomnélo, ze
se jedna o zvifeci inteligenci a ne lidskou. Neocekavej tedy
od psa, ze bude ridit auto jen proto, Ze se jedna o relativné
chytré zvire.

ALIGATOR/KROKODYL

Aligatori a krokodylové jsou nedilnou soucasti mnoha

dobrodruznych her pulpového zanru. Zde uvedené

hodnoty jsou platné pro priimeérné jedince obou druhti.

Na odlehlych mistech je vSak ¢asto mozné nalézt i o hodné

vétsi exemplare,

Vlastnosti: Obratnost k4, Chytrost k4 (A), Duch k6, Sila

k10, Vitalita k10
Dovednosti: Atletika k6, Boj k8, VSimavost k8,
Nenapadnost k8

Pohyblivost: 3; Obrana: 6; Tuhost: 11 (2)

Brity: -

Specialni schopnosti:

= Zbroj +2: Tlusta kiize.

= Vodni: Pohyblivost 5.

= Kousnuti: Sil+keé.

= Valeni: Aligatofi a krokousi chytnou svou kofist do
svych svérakovitych celisti a otaéi se s nimi ve vodé.
Jestlize jeden ztéchto velkych plazti zasdhne se
zvySenim, je jeho bonusové poranéni k10 misto ké.

= Velikost 2: Typicky aligator
je kolem 4 metrti dlouhy,
tlusty, tézky a vazi kolem
250 kg.

MEDVED

Zde uvedeny hodnoty odpovidaji vétsim zastupcim

celedi medvédovitych, jakymi jsou kupfikladu medveéd

grizzly, kodiak ¢i medvéd ledni. Oblibenou taktikou

vSech medvédt je chytit pfednimi tlapami kofist a pak ji

trhat svymi velkymi tesaky.

Vlastnosti: Obratnost k6, Chytrost k6 (A), Duch k8, Sila
k12+2, Vitalita k12

Dovednosti: Atletika k8, Boj k8, VSimavost k8,
Nenapadnost k8

Pohyblivost: 8; Obrana: 6; Tuhost: 10

Brity: Surovec

Specialni schopnosti:

= Kousnuti/Drapy: Sil+ké.

= Velikost 2: Medvédi se dokazi postavit na zadni, kdy
maji na vysku 250 cm a hmotnost pres 500 kg.

Byci obvykle nejsou vuci lidem agresivni, nejsou-li

rozzufeni. Pochopitelné, kdyz uz se divas sem, znamena
to, ze byk uz pravdépodobné vidi zcela rudé.

Vlastnosti: Obratnost k6, Chytrost k4 (A), Duch k8, Sila
k12+3, Vitalita k12

Dovednosti: Atletika k8, Boj k4, VSimavost k4

Pohyblivost: 7; Obrana: 4; Tuhost: 11

Brity: -

Specialni schopnosti:

= Rohy: Sil+ké6.
= Velikost 3: VétSina bykti vazi pfiblizné tunu.




KOGKA, MALA

Jde o obycejnou domaci kocku, ten typ, ktery muze byt
pritelickem néjakého kouzelnika, zvifecim pritelem Pana
Selem nebo moznou volbou pro silu zména podoby.

Vlastnosti: Obratnost k8, Chytrost k6 (A), Duch k10, Sila
k4-3, Vitalita k6

Dovednosti: Atletika k8, V§imavost k6, Nenapadnost k8

Pohyblivost: 6; Obrana: 2; Tuhost: 2

Brity: Akrobat

Specialni schopnosti:

= Kousnuti/Drapy: Sil.

= Vidéni ve Tmé: Kocky ignoruji postihy za Osvétleni za
Sero a Tmu.

= Velikost -3 (Velmi Mala): Kocky obvykle nemivaji na
vysku vice nez 30 cm.

LITY VLK

Liti vlci jsou velké a divoké psovité selmy, které casto

vyuzivaji skieti jako valecné psy. Také na né miizete

narazit, kdy putuji ve smeckach témi nejhlubsimi a

nejtemnéjsimi lesy.

Vlastnosti: Obratnost k8, Chytrost k4 (A), Duch k6, Sila
k8, Vitalita k8

Dovednosti: Atletika k8, Boj k8, Zastrasovani k8,
Vsimavost k6, Nenapadnost k8

Pohyblivost: 10; Obrana: 6; Tuhost: 6

Brity: Ostrazity

Specialni schopnosti:

= Kousnuti: Sil+keé.

= Rychlost: Kostka béhu k10.

PES/VIK

Nize uvedené hodnoty jsou vhodné pro velka bojova

plemena, jakymi jsou rotvajlefi, dobrmani, nebo pak vlci,

hyeny a podobni predatofi.

Vlastnosti: Obratnost k8, Chytrost k8 (A), Duch k6, Sila
ke, Vitalita k6

Dovednosti: Atletika k8, Boj k6, VSsimavost k10,
Nenapadnost k8

Pohyblivost: 8; Obrana: 5; Tuhost: 4

Brity: Ostrazity

Specialni schopnosti:

= Kousnuti: Sil+k4.

= Velikost -1: Hlavou typicky dosahuje na

priblizné k pasu clovéka a vazi kolem 30 kg.
= Rychlost: Kostka béhu k10.

vysku

NESTVRY - DIVOKE KARTY

Bytosti oznacené timto symbolem jsou obvykle
Divoké Karty: @ . Hazeji si Divokou Kostkou pfii
hodech na Rys a mohou utrzit az tfi Zranéni.

Neékteré bytosti, jako draci a lichové, by mély byt
Divokou Kartou témér vzdy. Maji jedinecna jména,
pozadi a pribéhy a byvaji ¢asto , hlavnimi zaporaky*
dobrodruzstvi.

SH toto mtize kdykoli zménit, jestlize jsou dané
bytosti obvyklé ve vasem hernim svéte, mélo by vSak
k tomu dochézet jen velmi zfidka. Mize to davat
kuprikladu smysl ve svété plném drakd, nebo

~ kovenu upiriL.

EIRAK

Draci jsou ohen plivajici nestviiry, které rozsévaji zkazu a
zmar do vesnic a mést, které pustosi. K boji s témito tvory
by se nemélo pristupovat lehkovazné, protoze kazdy
z nich dokaze byt vyrovnanym soupefem i celé druziny
zkuSenych dobrodruhti. Kromé ostatnich schopnosti jsou
draci také velmi inteligentni a pouziji pfi boji s radoby
zabijaky drakd veskeré vyhody, které budou mit
k dispozici.
Vlastnosti: Obratnost k8, Chytrost k8, Duch k10, Sila
k12+8, Vitalita k12
Dovednosti: Atletika k10, Obecné Znalosti k6, Boj k10,
Zastrasovani k12, Vsimavost k12, Presvédcovani k10,
Nenapadnost k8
Pohyblivost: 8; Obrana: 7; Tuhost: 20 (4)
Bfity: Bojovy Bés (VylepSeny), Chladnokrevny
Specialni schopnosti:
= Zbroj +4: KiiZe se Supinami.
= Kousnuti/Drapy: Sil+k8.
= Strach (-2): Kdokoli spatfi mocného draka, musi si hodit
proti Strachu s postihem -2.
= Ohnivy Dech: Draci vydechuji ohen, ktery zasazené
popali za 3ké6 poranéni (viz Dechové Zbrané, strana
175).
= Létani: Draci maji Pohyblivost pfi letu 24”.
= HouzZevnaty: Bytost neutrzi Zranéni za dalsi Otfeseni,
je-1i jiz Otfesena.
= Velikost 8 (Obri): Draci jsou obrovska stvoreni, od
nozder az po $picku ocasu pfes 12 metrti dlouha a vazi
pres 15000 Kg.
= Rozplacnuti: Draci ignoruji az 4 body postihti za
Méfitko pfi ttoku svymi drapy.
= Svihnuti Ocasem: Sil+k4. Drak ma volny utok bez
postihti az na dva protivniky, ktefi jsou po jeho stranach
nebo za nim.




Drakové jsou nelétajici draci se zvifeci inteligenci

(zatimco pravi draci maji inteligenci a védomi vice

podobné té lidské). Oproti tomu jsou v primém boji o dost

agresivnéjsi nez jejich vzdaleni pribuzni.

Vlastnosti: Obratnost k6, Chytrost k6 (A), Duch k10, Sila

k12+6, Vitalita k12
Dovednosti: Atletika k8, Boj k10, Zastrasovani k12,
Vsimavost k8, Nenapadnost k6

Pohyblivost: 6; Obrana: 7; Tuhost: 18 (4)

Brity: -

Specialni schopnosti:

= Zbroj +4: Klize se Supinami.

= Kousnuti/Drapy: Sil+k8.

= Strach: Drakové jsou od pohledu straslivi tvorové.

= Ohnivy Dech: Drakové vydechuji ohen, ktery zasazené
popali za 3k6 poranéni (viz Dechové Zbrané, strana
175).

= Odolny: Drakové vydrzi jedno Zranéni pfed tim, nez
jsou Vyfazeni.

= Velikost 6 (Velky): Drakové méfi od nozder az po
Spicku ocasu pfes 6 metrd.

= Svihnuti Ocasem: Sil. Stvofeni ma volny ttok

bez postihii az na dva protivniky, ktefi

jsou po jeho stranach nebo za nim.

FLEMENTALOVE

Elementalové jsou zivi duchové zemé, ohn€, vody c¢i
vzduchu. Nize uvadime jejich slabsi varianty, ale existuji
i mnohem, mnohem mocnéjsi.

VIDUSNY ELEMENTAL

Vzdusni elementalové se objevuji v podobé ozivlych a
myslicich vzdusnych virt.
Vlastnosti: Obratnost k12, Chytrost k6, Duch k6, Sila k8,
Vitalita k6
Dovednosti: Atletika k10, Boj k8, Vsimavost k8, Strelba
k6, Nenapadnost k10
Pohyblivost: —; Obrana: 6; Tuhost: 5
Brity: -
Specialni schopnosti:
= Elemental: Nedostavaji dodatecné poranéni z C9lenych
Utokd, ignoruji 1 bod postihti za Zranéni, nepotebuiji
dychat, jsou imunni vii¢i nemocem a jedtim.
= Rozplynout se jak Dym: Bytost se dokdze pohybovat
skrz nepevné povrchy, protahovat se Skvirami ve
dveftich ¢i oknech, probublat skrz vodu atp.

T




= Létani: Vzdusni elementalové maji pfi letu Pohyblivost
12%.

= Nezranitelnost: Jsou imunni vii¢i nemagickym ttoktim.

= Uder Vétru: Vzdusni elementélové dokazi vzduchem
vyslat fizeny tder, ktery srazi jejich protivniky k zemi
nebo je odnasi pryc. Mohou si zvolit jeden cil nebo
Sablonu KuZele a pouZit pro hod svou dovednost
Strelby. Ti, které elemental zasahl, si musi hodit na Silu
(s postihem -2, uspél-li elemental se zvySenim) nebo jsou
odhozeni 2k6”. Kazdy, kdo v letu narazi do pevného
objektu (napfiklad zdi), utrzi nesmrtici poranéni ve vysi
2k4.

TEMNI FLEMENTAL

Zemni elementalové se objevuji v podobé 150 cm vysoké
hroudé zemé a kameni, vzdalené pripominajici lidskou
bytost. A i kdyz jsou silni, jsou také vyrazné pomali a
tézkopadni.

Vlastnosti: Obratnost k6, Chytrost k4, Duch k6, Sila k12,

Vitalita k10
Dovednosti: Atletika k6, Boj k8, VSimavost k4,
Nenapadnost k6

Pohyblivost: 4; Obrana: 6; Tuhost: 11 (4)

Brity: -

Specialni schopnosti:

= Zbroj +4: Kamenna ktize.

= Rana Pésti: Sil+ké.

= Podhrabani (10“): Zemni elementalové dokazi splynout
se zemi a zase se z ni vmziku vynorit.

= Elemental: Nedostavaji dodatecné poranéni z Cilenych
Utokd, ignoruji 1 bod postihti za Zranéni, nepotiebuiji
dychat, jsou imunni vii¢i nemocem a jedtim.

* Imunita: Jsou imunni vici ttoktim, zaloZzenym na zemi
(véetné vrzenych kamentl a sil s Ozdobami jako zemé,
bahno, kamen ¢i pisek).

= Odolny: Zemni elementalové vydrzi jedno Zranéni pred
tim, nez jsou Vyfazeni.

OHNIVY ELEMENTAL

Ohnivy elemental se objevuje v podobé ohnivé,
plamenem tvofené humanoidni postavy.

Vlastnosti: Obratnost k12+1, Chytrost k8, Duch k8, Sila
k4, Vitalita k6
Dovednosti: Atletika k8, Boj k10, Vsimavost ko, Stielba
k8, Nenapadnost k6
Pohyblivost: 6; Obrana: 7; Tuhost: 5
Brity: -
Specialni schopnosti:
= Elemental: Nedostavaji dodatecné poranéni z Cilenych
Utokd, ignoruji 1 bod postihti za Zranéni, nepotiebuji
dychat, jsou imunni vii¢i nemocem a jedtim.
= Ohnivy Dotyk: Sil+k6, moznost vzplanuti Ohném (viz
strana 127).
= Plamenny Uder: Ohnivy elementdl dokaze vyslat
spalujici vytrysk plamene, pro ktery pouZiva Sablonu

Kuzele a svou Strelbu. Postavy zasazené Plamennym
Uderem utrz{ 3k6 poranéni a mohou vzplanout Ohném
(viz strana 127). Tomuto utoku je mozné se Vyhnout.

* Imunita: Ohnivi elementadlové jsou imunni viicéi ohni a
utoktim zaloZenym na horku.

VOONI FLEMENTAL

Tito vodni duchové jsou bytosti humanoidnich tvart,
tvofeni zpénénou vodou.

Vlastnosti: Obratnost k8, Chytrost k6, Duch k6, Sila k10,
Vitalita k10

Dovednosti: Atletika k6, Boj k8, Vsimavost k6, Strelba

k8, Nenapadnost k8

Pohyblivost: 6; Obrana: 6; Tuhost: 7

Brity: -

Specialni schopnosti:

* Vodni: Pohyblivost 12.

= Elemental: Nedostavaji dodatecné poranéni z Cilenych
Utokd, ignoruji 1 bod postihti za Zranéni, nepotiebuiji
dychat, jsou imunni vii¢i nemocem a jedtim.

* Imunita: Imunni vici ttokéim zaloZenym na vodeé.

= Prosaknuti: Dokaze se protdhnout skrz jakoukoli
porézni Skviru, jako by to byl Obtizny Terén.

= Facka: Str+k6 nesmrticiho poranéni.

* Vodni Smrst: Vodni elementdl dokaze vyslat prudky
proud vody, pro ktery pouzivé Sablonu KuZele a svou
Stfelbu. Postavy zasazené Vodni Smrsti utrzi 2k6
nesmrtictho poranéni. Tomuto tutoku je mozné se
Vyhnout.

Spektry, stiny a fantomové se nékdy vraci zpoza zavésu

smrti, aby désili zivé nebo dokonc¢ili néjakou rozdélanou

praci.

Vlastnosti: Obratnost k6, Chytrost k6, Duch k10, Sila k6,
Vitalita k6

Dovednosti: Atletika k6, Obecné Znalosti k8, Boj k6,
Zastrasovani k12, V§imavost k12, Nenapadnost k12,
Popichovani k10

Pohyblivost: 6; Obrana: 5; Tuhost: 5

Brity: -

Vybava: Vrhané predméty (Sil+k6).

Specialni schopnosti:

= Nehmotny: Duchové se dokazi kdykoli zneviditelnit a
znehmotnit a jsou pak byt zranitelni pouze magickymi
atoky.

= Strach (-2): Kdyz se duchové nékomu zjevi, musi si obét
hazet proti Strachu s postihem -2.
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Obrovsti cervi se prohlodavaji zemi pod dalekymi

planémi, kde obcas necekanym uitokem pohlti nic netusici

dobrodruhy. Cervi dokazi vnimat vibrace, putujici zemd,

a vyciti tak kroky blizictho se clovéka na 200 metrt.

Hodnoty uvedené nize odpovidaji cervim priblizné 15

metrd dlouhym.

Vlastnosti: Obratnost k6, Chytrost k6 (A), Duch k10, Sila

k12+9, Vitalita k12
Dovednosti: Atletika k6, Boj k6, Vsimavost k10,
Nenapadnost k10

Pohyblivost: 6; Obrana: 5; Tuhost: 21 (4)

Brity: —

Specialni schopnosti:

= Zbroj +4: Supinata kiize.

= Kousnuti: Sil+k8.

* Podhrabani (20”): Obf1i cervi se prokousavaji skrz zem a
zastavi je pouze tvrda skala.

= Houzevnaty: Bytost neutrzi Zranéni za dalsi Otfeseni,
je-li jiz Otfesena.

= Velikost 9 (Obfi): Obfi Cervi jsou typicky pres 15 metrii
dlouzi a maji 3 a vice metrti v primeéru.

= Uder: Obfi Cervi dokazi pod svymi obrovskymi tély
rozdrtit nestastné obéti. Na herni planek poloz tfi Malé
Sablony Vybuchu, které se v piimé linii vzajemné
dotykaji, coz pfedstavuje cast téla cerva, kterym mitize
drtit. Cokoli zasazené témito Sablonami musi zvitézit
nad cervem vopositnim hodu na Atletiku proti
Obratnosti, jinak utrzi poranéni ve vysi jeho Sil. Pro
potfeby tideru ignoruj opravy za Méfitko.

GOBLIN

Goblini zmyti a legend jsou daleko temnéjsi, nez je
nekteré hry a knihy li¢i. V ptivodnich pfibézich to byly
straslivé bytosti, které se za noci vkradaly do lidskych
obydli, kde kradly a pojidaly neposlusné déti. Hodnoty
uvedené zde, jsou urcené jak pro temné ,pohadkové”
gobliny, tak také pro ty, které nachazime po boku skietti
v soucasnych hrach na hrdiny.

Vlastnosti: Obratnost k8, Chytrost k6, Duch k6, Sila k4,
Vitalita k6

Dovednosti: Atletika k6, Obecné Znalosti k10, Boj k6,
Vsimavost k6, Pfesvédcovani k4, Strelba k8,
Nenapadnost k10, Popichovani k6

Pohyblivost: 5; Obrana: 5; Tuhost: 4

Souzeni: Chamtivost (Velké)

Bfity: -
Vybava: Kratka kopi (Sil+k4), luky (Dostrel
12/24/48, Poranéni 2k6).

Specialni schopnosti:

= Infravidéni: Polovicni postihy za Osvétleni,
kdyz ttodi na teplovyrazujici cile.
= Velikost -1: Goblini se dortistaji vysky 90-120 cm.

Jezdecti koné jsou vyuzivani pro své solidni spojeni
cestovni rychlosti a nosnosti.

Vlastnosti: Obratnost k8, Chytrost k4 (A), Duch k6, Sila
k12, Vitalita k8

Dovednosti: Atletika k8, Boj k4, Vsimavost k6

Pohyblivost: 12; Obrana: 4; Tuhost: 8

Bfity: Rychlonohy.

Specialni schopnosti:

= Kopnuti: Sil+k4, dopfedu ¢i dozadu, dle potfeby.

= Velikost 2: Typicky ktn vazi pfiblizné 500 kg.



VALEGNY OR

Valecni ofi jsou mohutna zvifata, vycvicena k boji. Jsou
trénovana k ttoktim kopyty jak kopanim pred sebe, tak
za sebe.

Vlastnosti: Obratnost k6, Chytrost k4 (A), Duch k6, Sila
k12+2, Vitalita k10

Dovednosti: Atletika k6, Boj k8, Vsimavost k6

Pohyblivost: 8; Obrana: 6; Tuhost: 10

Bfity: Rychlonohy

Specialni schopnosti:

= Kopnuti: Sil+k4, dopfedu nebo dozadu, dle potieby.

= Velikost 3: Valecni ofi jsou mohutnd stvoreni, cilené

Slechténa k velkeé sile a postavé.

BiLien

V snad kazdém fantasy svété je tou nejd’abelstéjsi bytosti
lich - nekromant, natolik pohlceny svou ¢ernou magii, ze
se nakonec sam stal nemrtvym.

Vlastnosti: Obratnost k6, Chytrost k12+2, Duch k10, Sila
k10, Vitalita k10
Dovednosti: Atletika k6, Obecné Znalosti k8, Boj k8,
Zastrasovani k12, VSimavost k10, Okultismus k12+2,
Presvédcovani k8, Sesilani kouzel k12
Pohyblivost: 6; Obrana: 6; Tuhost: 15 (6)
Brity: Koncentrace, Ledové klidny, Kouzelnik
Vybava: Magicka zbroj (+6), dalsi magické pfedmeéty.
Specialni schopnosti:
= Dotyk Smrti: Lichové vysavaji dotykem Zivot z bytosti
kolem. Misto standardniho utoku mtize lich provést
Utok Dotykem (strana 108). Kazdé zvyseni v hodu na
Boj automaticky zptisobi cili zranéni.
= Kouzla: Lich md 50 Bodu Sily a ovlada snad kazdé
znamé kouzlo.
= Nemrtvy: +2 Tuhost; +2 na vzpamatovani se z Otfeseni;
ignoruji dodateéné poranéni z Cilenych Utokd, ignoruji
1 bod postihii za Zranéni, nepotfebuji dychat a jsou
imunni vii¢i nemocem a jedtim.
= Zombie: Lichové jsou pfedevsim a zejména nekromanti.
Nemrtvi, které ozivuji pomoci kouzla zombie jsou trvalé
a mohou ozivovat dle své volby jak zombie, tak
kostlivce. Néktefi lichové si pro své zaméry vybudovali
celé armady nemrtvych.

LEV

Kralové dzungle jsou zufivi predatofi, a to zejména
v travnatych planich, kde se pred nimi jejich korist
nedokaze ukryt.
Vlastnosti: Obratnost k8, Chytrost k6 (A), Duch k10, Sila
k12, Vitalita k8
Dovednosti: Atletika k10, Boj k8, VSimavost k8,
Nenapadnost k10
Pohyblivost: 8; Obrana: 6; Tuhost: 7
Bfity: Bojovy Bés (VylepSeny)
Specialni schopnosti:
= Kousnuti/Drapy: Sil+ké.
= Vidéni ve Tmé: Lvi ignoruji postihy za Osvétleni za
Sero a Tmu.
= Skok: Lvi se skokem vrhaji na svou kofist, aby co nejlépe
vyuzili svou hmotu a drapy. PouZije-li lev Divoky Utok,
ma bonus +4 k poranéni misto +2.
= Velikost 1: Typicky samec Iva vazi kolem 200 kg.

Nize uvedené hodnoty reprezentuji 4 metry vysoké
mechanické strazce, jaké miizeme najit vhard sci-fi
kampanich. Je to zdkladni platforma pro lehké, k
hlidkovani vybavené priméfenou
inteligenci, sadou senzorti a vysokou ovladatelnosti. Vétsi
mechové, vybaveni kboji, maji vyrazné silnéjsi pancif,

urené mechy,

jsou vétsi a maji vice specializovanou vyzbroj.

Vlastnosti: Obratnost k4, Chytrost k6, Duch k4, Sila
k12+4, Vitalita k8

Dovednosti: Boj k6, Vsimavost k10, Stfelba k8

Pohyblivost: 10; Obrana: 5; Tuhost: 14 (4)

Brity: Ostrazity (Senzory)

Vybava: Standardné kulomet nebo plamenomet.

Specialni schopnosti:

= Zbroj +4

= Konstrukt: +2 na vzpamatovani se z Otfeseni; ignoruji 1
bod postihti za Zranéni; nepotfebuji dychat a jsou
imunni viici jedtim a nemocem

= Nebojacny: Mechové jsou imunni viaci Strachu a
Zastrasovani, ale mohou byt dostate¢né chytfina to, aby
reagovali odpovidajicim zptsobem na nebezpecné
situace.

= Noc¢ni Vidéni: Sada Senzorli, umoznujici ignorovat
postihy za Osvétleni.

= Velikost 4 (Velké): Mechové maji vysku 5 metrti.




MINOTAURUS

Minotaufi maji vysku pres 210 cm a masivni, by¢i hlavu

srohy. Vmnoha fantasty svétech jsou pouzivani jako

strazci labyrintu. Vjinych jsou prosté dalsi rasou,

obyvajici izasné divoké zemé. At tak ¢i tak, jsou to zufivé

bytosti, nazhavené k boji a la¢nici po masu nepratel.

Vlastnosti: Obratnost k8, Chytrost k6, Duch k8, Sila
k12+3, Vitalita k12

Dovednosti: Atletika k8, Obecné Znalosti k6, Boj k10,
Zastrasovani k12, Vsimavost k10, Pfresvédcovani k4,
Nenapadnost k8

Pohyblivost: 8 Obrana: 7 nebo 8 (kopi); Tuhost: 12 (1)

Bfity: Rychlonohy

Vybava: Kozena zbroj (+1), kopa (Sil+k6, Dosah 1,
Obrana+1).

Specialni schopnosti:

= Rohy: Sil+k4.

= Odolny: Minotaufi vydrzi jedno Zranéni pfed tim, nez
jsou Vyfazeni.

= Velikost 3: Minotaufi maji na vysku pfes 210 cm a
hmotnost jako byci.

MULA

Muly jsou kiizenci oslti a koni a vétsinou jsou pouzivany
pro prenaseni tézkych nakladt a tahani vozi.

Tak jako i u jinych domdcich zvitat, SH by mél i mule
dat aspon néjakou osobnost. Vyraz , tvrdohlavy jak mula”
tu jisté vytane na mysli.

Vlastnosti: Obratnost k4, Chytrost k4 (A), Duch k6, Sila

k8, Vitalita k8

Dovednosti: Atletika k4, Vsimavost k4

Pohyblivost: 6; Obrana: 2; Tuhost: 8

Brity: -

Specialni schopnosti:

= Kopnuti: Sil.

= Nevrlost: Muly jsou palicata stvoreni. Postavy si
odecitaji 1 od hodti na Jezdectvi, kdyZ na nich jedou.

= Velikost 2: Muly jsou podsadita stvofeni, obvykle vazici
pod 500 kg.

1108R

Zlobii jsou pfibuzni skietti a mensich obrti. Skieti, ktefi je
Casto prijimaji do svych kment, respektuji tyto tupé
surovce pro jejich divokost, brutalitu a silu. A pak casto
stavi tyto své ,mazlicky” v brutalnich bojich proti svym
nepratelam.

Vlastnosti: Obratnost k6, Chytrost k4, Duch k6, Sila
k1242, Vitalita k12

Dovednosti: Atletika k6, Obecné Znalosti k6, Boj k8,
Zastrasovani k8, Vsimavost k4, Presvédcovani k4

Pohyblivost: 7; Obrana: 6; Tuhost: 11 (1)

Bfity: Surovec, Kruzny sek

Vybava: Tlusta kaze (+1), velky kyj (Sil+k8).

Specialni schopnosti:

= Odolny: Zlobfi vydrzi jedno Zranéni pfed tim, nez jsou
Vyfazeni.

= Velikost 2: Vétsina zlobri méfi pfes 2,5 metru, ma
velké, odulé bficho a silné paze i nohy.

SKRET

Skfeti jsou nasilni humanoidé se zelenou kiizi a prasecimi
znaky v obliceji, vcetné typického rypaku a nékdy
dokonce i kli. Maji zlou povahu a jen zfidka berou
zajatce.

Vlastnosti: Obratnost k6, Chytrost k4, Duch k6, Sila k8,
Vitalita k8

Dovednosti: Atletika k6, Obecné Znalosti k6, Boj k6,
Zastrasovani k8, Vsimavost k6, Presvédcovani k4,
Stfelba k6, Nenapadnost k6

Pohyblivost: 6; Obrana: 5; Tuhost: 8 (1)

Brity: Surovec

Vybava: Kozena zbroj (+1), Savle nebo scimitary (Sil+k8).

Specialni schopnosti:

= Infravidéni: Polovi¢ni postihy za Osvétleni, kdyZz ttoci

na teplo vyzarujici sile.

= Velikost 1: Skfeti jsou o néco vétsi nez lidé.

SKRET] NABELNK

Viidce malého skfettho kmene je vzdy ten

nejnebezpecnéjsi surovec zcelé tlupy. Skfeti nacelnici,

v hernich svétech (vétSina svétd ,mect&magie”), kde

jsou magické predméty relativné casté, typicky jeden nebo

dva takové vlastni.

Vlastnosti: Obratnost k8, Chytrost k6, Duch k6, Sila k10,
Vitalita k10

Dovednosti: Atletika k8, Obecné Znalosti k8, Boj k12,
Zastrasovani k10, Vsimavost k6, Presvédcovani ké,
Strelba k8, Nenapadnost k6

Pohyblivost: 6; Obrana: 8 (nebo 7 s velkou sekyrou);
Tuhost: 12 (4)

Vybava: Platovy kyrys (+4), krouzkova zbroj na rukou a
nohou (+3), velka sekyra (Sil+k10).

Brity: Surovec, Kruzny Sek

Specialni schopnosti:

= Infravidéni: Polovi¢ni postihy za Osvétleni, kdyZz ttoci

na teplo vyzarujici sile.
= Velikost 1: Skfeti jsou o néco vétsi nez lidé.



DRAVES (DRAVY PTAK)

Orli, sokoli a podobni velci dravi ptaci jsou dohromady
nazyvani , dravci” (nezameénovat s druhem dinosaur).

Vlastnosti: Obratnost k8, Chytrost k4 (A), Duch k6, Sila
k4-2, Vitalita k6

Dovednosti: Atletika k8, Boj k6, Vsimavost k10,
Nenapadnost k8

Pohyblivost: 3; Obrana: 5; Tuhost: 2

Brity: —

Specialni schopnosti:

= Kousnuti/Drapy: Sil+k4.

= Létani: Dravci maji pfi letu Pohyblivost 48”.

= Velikost -3 (Velmi Maly): Dravci jsou lehci a méii

kolem 60 cm.

IRALOK

Nize uvedené hodnoty odpovidaji Zraloku by¢imu a

dlouhoploutvému.

Vlastnosti: Obratnost k8, Chytrost k4 (A), Duch k6, Sila
k8 (k10 u byc¢iho zraloka), Vitalita k8

Dovednosti: Atletika k8, Boj k8, Vsimavost k12,
Nenapadnost k8

Pohyblivost: —; Obrana: 6; Tuhost: 7

Brity: —

Specialni schopnosti:

* Vodni: Pohyblivost 10.

» Kousnuti: Sil+ké.

= Velikost 1: Zraloci maji hmotnost az 250 kg.

VELKY BiLY ZRALOK

Nize uvedené hodnoty odpovidaji velkému bilému o
délce mezi 6 a 8 metry.

Vlastnosti: Obratnost k8, Chytrost k4 (A), Duch k8, Sila
k12+4, Vitalita k12

Dovednosti: Atletika k8, Boj k10, VSimavost k12,
Nenapadnost k12

Pohyblivost: —; Obrana: 7; Tuhost: 12

Brity: —

Specialni schopnosti:

* Vodni: Pohyblivost 10.

= Kousnuti: Sil+k8.

= Velikost 4: Velky bily mtize dortstat délky az 8

metru.

KOSTLIVEG

Kuze uz davno zmizela s kosti téchto ozivlych mrtvych,

coz jim paradoxné umoznuje se pohybovat o néco rychleji

neZ jejich masem zatéZované zombie protéjsky. Casto je

muzete potkat vnecetnych fadach legii néjakého

padousského nekromanta.

Vlastnosti: Obratnost k8, Chytrost k4, Duch k4, Sila k6,
Vitalita k6

Dovednosti: Atletika k6, Boj k6, Zastrasovani k6,
Vsimavost k4, Stfelba k6

Pohyblivost: 7; Obrana: 5; Tuhost: 7

Brity: -

Vybava: Rtizna.

Specialni schopnosti:

= Paraty: Sil+k4.
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= Nebojacny: Kostlivei jsou imunni vaci Strachu a
ZastraSovani.

= Nemrtvy: +2 Tuhost; +2 na vzpamatovani se z Otfeseni;
ignoruji dodate¢né poranéni z Cilenych Utokd, ignoruji
1 bod postihii za Zranéni, nepotfebuji dychat a jsou
imunni viici nemocem a jeddm.

V realném svéteé jsou hadi agresivni jen vyjimecné, nejsou-

li zahnani do kouta nebo vystraseni. Jsou vsak nedilnou

soucasti dobrodruznych pfibéhti, a tak tu dva zastupce

uvadime:

SKRTIEI

Krajty, hroznysi, anakondy a dalsi hadi s délkou

presahujici 5 metrt jsou v realném svété jen vyjimecné

nebezpecni pro clovéka, vzhledem ktomu, Ze nejsou

typicky prili$ agresivni. Naproti tomu ve hrach mohou

byt snadno vyprovokovani, omameni nebo prosté jen

utocné povahy.

Vlastnosti: Obratnost k4, Chytrost k4 (A), Duch k8, Sila
k6, Vitalita k6

Dovednosti: Atletika k6, Boj k6, Vsimavost k10,
Nenapadnost k6

Pohyblivost: 4; Obrana: 5; Tuhost: 5

Brity: -

Specialni schopnosti:

= Kousnuti: Sil.

= Skrceni: +2 k hodtim na Atletiku a Silu pfi zapase.

JEDOVATI

Nize jsou hodnoty pro taipany, pakobry, kobry a podobné
sttedné velké hady s velmi silnym jedem.

Vlastnosti: Obratnost k8, Chytrost k4 (A), Duch k6,
Sila k4-2, Vitalita k6
Dovednosti: Atletika k6, Boj k8, Vsimavost k12,
Nenapadnost k8
Pohyblivost: 4; Obrana: 6; Tuhost: 2
Brity: Rychly
Specialni schopnosti:
= Kousnuti: Sil+2.
= Jed: SH urci druh jedu, ktery had do obéti vsttikne (viz
Jed, strana 128).
= Velikost -3 (Velmi Maly): VétSina jedovatych hadii ma
délku mezi 120 a 180 cm a primér téla jen nékolik
centimetri.

VOIAK

Osobni strazci, zoldaci, vojaci a dalsi lidé se zakladnim

vycvikem, ktefi slouzi jako pésaci mocnéjsich postav. Je

vhodné je pro jejich specifické tlohy patficné upravit a

vybavit.

Vlastnosti: Obratnost k6, Chytrost k4, Duch k6, Sila k6,
Vitalita k6

Dovednosti: Atletika k6, Obecné Znalosti k6, Boj k6,
Zastrasovani k6, Vsimavost k6, Presvédcovani k6,
Strelba k6, Nenapadnost k4

Pohyblivost: 6; Obrana: 5; Tuhost: 5

Souzeni: —

Brity: Vojak

PAVOUK, DBRI

ODbf1 pavouci jsou velci jako mohutni psi a ziji v hnizdech
Citajicich 1k6 + 2 arachnidich jedincti. Casto se vydavaji ve
smeckach lovit ven, je-li v jejich doupatech malo kofisti.
Jejich doupata jsou poseta kostmi a poklady z jejich
obéti, coz casto poskytuje Zen nalezii pro ty, kdoz jsou
dostatecné statecni, aby se odvazili dovnitt.
Vlastnosti: Obratnost k10, Chytrost k4 (A), Duch k6, Sila
k10, Vitalita k6
Dovednosti: Atletika k10, Boj k8, Zastrasovani k10,
Vsimavost k8, Stfelba 10, Nenapadnost
k10
Pohyblivost: 8; Obrana: 6; Tuhost: 4
Brity: —
Specialni schopnosti:
= Kousnuti: Sil+k4.
= Jed (-4): Obvykle Mirny nebo
Smrtelny. Viz strana 128.
= Velikost -1: Tito pavouci
dortistaji velikosti psti.



= Pohyb po Zdi: Tito tvorové se pohybuji po zdech a
stropech svou plnou Pohyblivosti! Désivé!

» Hazeni Pavucin: Pavouci dokazi ze svého hrudniku
vypoustét pavudiny o velikosti Malé Sablony Vybuchu.
Jedna se o hod na Stfelbu sDostfelem 6. Zasah
znamena, Ze obét je Zamotana, nebo pri zasazeni se
zvysSenim Drzend (viz Drzena & Zamotana, strana 96).

ROJ/HEIND

Nékdy ti nejnebezpecnéjsi protivnici jsou ti nejmensi.
Hejna popsana zde mohou byt tvofena skoro ¢imkoli —
pocinaje, zihadly bodajicimi
vosami, az po Spinavé krysy. Pokryvaji plochu
odpovidajici Velké, Stiedi ¢ Malé Sabloné Vybuchu a
utoci v kazdém kole na vse, co se zde nachézi. Kdyz je
hejno Vytazeno, je realné rozehnano.

kousajicimi mravenci

Hejna nejsou dostatecné inteligentni na to, aby délala
cokoli jiného, nez se pohybovala a titocila. Neméla by tak
pouzivat Multiakce, Testovani atp.

Vlastnosti: Obratnost k10, Chytrost k4 (A), Duch k12,
Sila k8, Vitalita k10

Dovednosti: Vsimavost k6

Pohyblivost: 10; Obrana: 4; Tuhost: 7

Brity: -

Specialni schopnosti:

= Kousnuti nebo Popichani: Hejno ttoci v kazdém kole

stovkami malych kousnuti nebo bodnuti, pficemz

automaticky zasahne (neni-li Otfesené) a udéli poranéni

2k4 kazdému, kdo se na konci tahu hejna nachazi

v zasazené Sabloné. Poranéni se pocitda na nejméné

chranénou cast téla (ti, kdo maji na sobé kompletné

uzavreny oblek, jsou vici utoku hejna imunni).

Rozdéleni: Néktera hejna se mohou rozdélit na dve

mensi, kdyz jsou Zranéna (dle avahy SH). Pfi Zranéni

hejna zmensi Sablonu Vybuchu o jednu velikost; Mala

hejna jsou v takovém piipadé znicena.

Hejno: +2 na vzpamatovani se z Otfeseni; Obrana +2.

Hejna jsou tvofena mnoha malymi jedinci, takZe secné a

bodné zbrané ho nedokazi zranit. Plosné ttoky ucinkuji

normalné a postava se mize snazit hejno rozslapnout,

¢imz mu v kole ud€li poranéni ve vysi své Sily. Pred
nékterymi hejny (vcely, srSné, ptaci) je mozné se
zachranit ponofenim do vody.

TROLL

Trollové zmytli a legend jsou ohavni; maso pozirajici
piiSery, které ziji v hlubokych lesich, pod mosty nebo
skryti v horskych jeskynich. V modernich hrach a

pribézich jsou trollové nestviry schopné regenerovat sva

zranéni, kterd nebyla zptisobena ohném. Nize uvedené

statistiky zahrnuji oba pfistupy.

Vlastnosti: Obratnost k6, Chytrost k4, Duch k6, Sila

k12+2, Vitalita k10
Dovednosti: Atletika k6, Obecné Znalosti k8, Boj k8,
Zastrasovani k10, V§imavost k6, Nenapadnost k4

Pohyblivost: 7; Obrana: 6; Tuhost: 9 (1)

Vybava: Kyj s hieby (Sil+k8).

Bfity: Surovec, Kruzny Sek (Vylepseny)

Specialni schopnosti:

= Zbroj +1: Pruzna ktize.

= Kousnuti/Drapy: Sil+k4.

= Rychla Regenerace: Trollové si mohou hdzet na
prirozené 1éceni v kazdém kole, dokonce i kdyz jsou
Vyftazeni, nebyla-li jejich Zranéni zptisobena ohném
nebo plamenem, nebo nejsou-li nasledné spaleni.

= Odolny: Trollové vydrzi jedno Zranéni pred tim, nez
jsou Vyfazeni.

= Velikost 1: Trollové jsou 2,5 metru vysoké, postavou
vytahlé bytosti.

Eupir

Krev sajici priSery zbaji jsou bézné v mnoha fantasy
hrach. Nize popsana varianta je relativné mlady upifi
nohsled. U slabsich upiri ignoruj Specidlni Schopnost
Nezranitelnost.

Vlastnosti: Obratnost k8, Chytrost k8, Duch k8, Sila
k12+1, Vitalita k10

Dovednosti: Atletika k8, Obecné Znalosti k8, Boj k8,
Zastrasovani k8, Vsimavost k6, Presvédcovani k8,
Strelba k6, Nenapadnost k10

Pohyblivost: 6; Obrana: 6; Tuhost: 9

Bfity: Bojovy Bés, Chladnokrevny

Specialni schopnosti:

= Kousnuti/Drapy: Sil+k4.

= Nezranitelnost: Upiry mtize zniCit pouze slunecni
svétlo nebo dievény kolik, ktery jim probodne srdce (viz
jejich Slabosti, nize). Jinymi utoky mohou byt Otfeseni,
ale nikdy Zranéni.

= Potomci: Kdokoli zabity upirem ma 50% Sanci, ze
povstane sam jako upir béhem 1k4 dni.

= Nemrtvy: +2 Tuhost; +2 na vzpamatovani se z Otfeseni;
ignoruji dodateéné poranéni z Cilenych Utokd, ignoruji
1 bod postihii za Zranéni, nepotfebuji dychat a jsou
imunni vii¢i nemocem a jedtim.

= Slabost (Svaty Symbol): Postava se svatym symbolem
si muze udrzet upira od téla, kdyz bude symbol
oteviené drzet pfed sebou a ukazovat ho. Upir, ktery by




na ni chtél pfimo zauatocit, by nad ni musel zvitézit
v opositnim hodu na Ducha.
Slabost (Svécena Voda): Upir, pokropeny svécenou

vodou, je Unaveny. Je-li do svécené vody ponoren,

vzplane, jako by byl na pfimém slunecnim svitu (viz

nize).

Slabost (Jen Na Pozvani): Upiii nemohou vstoupit do

cizich obydli, aniz by byli pozvani. Nohou vsak

vstupovat do obecnich budov dle libosti.

Slabost (Kolik Do Srdce): Upir, zasazeny Cilenym

Utokem do srdce (-4), si musi hodit na Vitalitu proti vysi

zpltisobeného poranéni. V piipadé duspéchu utrzi

poranéni jako obvykle. Kdyz neuspéje, rozpadne se

v prach.

= Slabost (Slunec¢ni Svit): Slunecni svit upiry spaluje.
Utrzi v kazdém kole poranéni 2k4, dokud neshofi na
prach. Zbroj chrani normalné i proti slune¢nimi svitu.

4PRASTARY UPIR

Nize uvedené hodnoty reprezentuji upira o néco slabsiho

nez legendarni Drakula, ale vyrazné presahujici krvesajici

piiSery, cerstvé vylezlé ze svého hrobu. Zde uvedené

schopnosti ber jako standard — SH miizZe pfipadné doplnit

dalsi Bfity, aby odpovidaly pfedchozimu Zivotu upira.

Vlastnosti: Obratnost k8, Chytrost k10, Duch k10, Sila
k12+3, Vitalita k12

Dovednosti: Atletika k8, Obecné Znalosti k10, Boj k10,
Zastrasovani k10, VSimavost k8, Pfesvédcovani k12,
Strelba k8, Nenapadnost k10

Pohyblivost: 6; Obrana: 7; Tuhost: 10

Bfity: Bojovy Bés (VylepSeny), Chladnokrevny

Specialni schopnosti:

= Kousnuti/Drapy: Sil+k4.

= Zména Podoby: Jako akci se miize upir uspésnym
hodem na Chytrost s postihem -2 zménit na vlka nebo
netopyra. Zména zpét do humanoidni podoby vyzaduje
hod na Chytrost.

= Zmameni: Upifi mohou pouzit silu loutka na cile, které
néjakym zpusobem pfitahuji (dle ivahy SH), pricemz
pouzivaji svou Chytrost jako sesilatelskou dovednost.
Tuto silu mohou sesilat a prodluzovat dle libosti, ale
vzdy mohou v jednom okamziku takto ovladatjen jeden
cil.

= Déti Noci: Prastaii upifi maji schopnost pfivolat a
ovladat vlky a krysy. Vyzaduje to akci a hod na Chytrost
s postihem -2. V pfipadé uspéchu zokolni divociny
pribéhne 1k6 vlkii nebo 1k6 hejn rys (viz Hejna na strané
189) béhem 1k6+2 kol.

= Nezranitelnost: Upiry mize zniCit pouze slunecni
svétlo nebo dievény kolik, ktery jim probodne srdce (viz

jejich Slabosti, nize). Jinymi utoky mohou byt Otfeseni,
ale nikdy Zranéni.

Milha: Prastafi upifi maji schopnost se proménit v mlhu.
Zména (nebo navrat do humanoidni podoby) vyzaduje
akci a hod na Chytrost s postihem -2.

Potomci: Kdokoli zabity upirem ma 50% Sanci, ze
povstane sam jako upir béhem 1k4 dni.

Nemrtvy: +2 Tuhost; +2 na vzpamatovani se z Otfesen;

ignoruji dodateéné poranéni z Cilenych Utokd, ignoruji
1 bod postihii za Zranéni, nepotfebuji dychat a jsou
imunni vii¢i nemocem a jedtim.

Slabost (Svaty Symbol): Postava se svatym symbolem
si muze udrzet upira od téla, kdyz bude symbol
otevrené drzet pred sebou a ukazovat ho. Upir, ktery by
na ni chtél pfimo zauatocit, by nad ni musel zvitézit
v opositnim hodu na Ducha.

Slabost (Svécena Voda): Upir, pokropeny svécenou
vodou, je Unaveny. Je-li do svécené vody ponorfen,
vzplane, jako by byl na pfimém slunecnim svitu (viz

nize).

Slabost (Jen Na Pozvani): Upifi nemohou vstoupit do

cizich obydli, aniz by byli pozvani. Nohou vsak

vstupovat do obecnich budov dle libosti.

Slabost (Kolik Do Srdce): Upir, zasazeny Cilenym

Utokem do srdce (-4), si musi hodit na Vitalitu proti vysi

zpltisobeného poranéni. V piipadé duspéchu utrzi

poranéni jako obvykle. Kdyz neuspéje, rozpadne se

v prach.

= Slabost (Slunec¢ni Svit): Slunecni svit upiry spaluje.
Utrzi v kazdém kole poranéni 2k4, dokud neshofi na
prach. Zbroj chrani normalné i proti slune¢nimi svitu.

VLKODLAK

Kdyz se objevi uplnék, ztraci lidé, nakazeni lykantropii,
kontrolu sami nad sebou a stavaji se z nich vrcici bestie,
pripravené zabijet. Nékteri prijimaji svij proklety stav a
libuji si v niceni, které ptisobi.

Uprav pripadné Specidlni Schopnosti, tak, aby davaly
smysl pro tvého specifického vlkodlaka. Starsi
lykantropové nebo lykantropové ,¢isté krve” mohou byt
napriklad Nezranitelni vii¢i vSemu kromé stfibra a magie.

Vlastnosti: Obratnost k8, Chytrost k6, Duch k6, Sila
k12+2, Vitalita k10

Dovednosti: Atletika k8, Obecné Znalosti k8, Boj k12+2,
Zastrasovani k10, Vsimavost k12, Nenapadnost k10,
Uméni Prezit k10

Pohyblivost: 8; Obrana: 9; Tuhost: 8

Brity: -



Specialni schopnosti:

= Kousnuti/Drapy: Sil+k8.

= Rychla Regenerace: Vlkodlaci si mohou hazet na
piirozené léceni v kazdém kole, nebyla-li jejich Zranéni
zplisobena stfibrem.

= Strach (-2): Z pohledu na vlkodlaky tuhne krev v Zilach
kazdému, kdo je spatfi.

= Infekce: Kdokoli zabity vlkodlakem ma 50% Sanci na to,
Ze se povstane z hrobu sam jako vlkodlak. Postava se
nedobrovolné méni o kazdém uplnku. Vladu nad svou
lykantropii ziska az po 1k6 letech v ktizi vlkodlaka.

= Infravidéni: Polovi¢ni postihy za Osvétleni, kdyZz ttoci
na teplo vyzarujici sile.

= Velikost 1: Vlkodlaci maji statnou postavu.
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LOMBIE
Tito zivi mrtvi jsou typické sténajici pfiSery patrajici po
cerstvém mase.
Vlastnosti: Obratnost k6, Chytrost k4, Duch k4, Sila k6,
Vitalita k6
Dovednosti: Atletika k4, Boj k6, Zastrasovani k6,
Vsimavost k4, Strelba k6
Pohyblivost: 4; Obrana: 5; Tuhost: 7
Brity: -
Specialni schopnosti:
= Kousnuti/Drapy: Sil.
= Nebojacni: Zombie jsou imunni vac¢i Strachu a
ZastraSovani.
= Nemrtvy: +2 Tuhost; +2 na vzpamatovani se z Otfeseni;
ignoruji dodateéné poranéni z Cilenych Utokd, ignoruji
1 bod postiht za Zranéni, nepotiebuji dychat a jsou
imunni vici nemocem a jedtim.
= Slabost (Hlava): Cilené Utoky na hlavu zombie zptisobi
obvyklé +4 poranéni.
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Skupina hrdinti se pustila do epického
dobrodruzstvi. Proti nim stoji straslivé nestviry a
nebezpecni nepratelé. 1 Zivly se proti nim spikly. Je
potfeba vyfesit zdhady, najit artefakty a zachranit
nevinné.

pravé

Je tvym privilegiem Spravce Hry, vdechnout vSem
témto tizasnym hernim prvkiim zivot, predkladat pred
hrace vyzvy moznych dobrodruzstvi, ktera preddi i jejich
nejdivocejsi predstavy, a celkové poskytovat ramec pfi
zjistovani, zda ve svych cilech uspéji nebo selzou.

To je na Spravcovani Hry to zabavné — vytvareni,
fizeni a predstavovani celého svéta, plného zdbavy a
dobrodruzstvi, pratelim a spoluhracim. Je to jedna
z nejzabavnéjsich zkusenosti, které muzes zazit, a Divoké
Svéty jsou navrzeny tak, aby ti pomadhaly vyzdimat
z kazdého napinavého okamziku to nejzabavnéjsi.

Tak, nyni sis precetl pravidla a pravdépodobné mas
vice napadti knové kampani nez znalosti, jak s témi
napady ve hie nalozit. NeZ se vrhnes$ po hlavé do samotné
piipravy kampané, dej nam jesté chvili, abychom si
promluvili o uméni byt dobrym Spravcem Hry, vést svou
herni skupinu, vytvaret pro ni herni svéty a zapamatovani
hodna a vzrusujici dobrodruZzstvi.

UBENI SE PRAVIDLEM

Nenech se vystrasit vSemi pravidly Divokych Svétil. Jsou
urcené k feseni takika cehokoli pod sluncem, ale vse, co
do zacatku pottebujes, je umét vyhodnocovat hody na
Rys a zakladni boj.

VSechno ostatni v této knize, pocinaje manévry pfi
Honi¢ce a konce popisem odehravani Mezidobi a
Situa¢nimi Pravidly, mtzes odlozit na dobu, kdy to budes
potiebovat.

Dobrym zptsobem, jak se ucit zakladnim pravidliim,
je odehrani si jednoduchého boje nejprve jen tak, sam se
sebou. Dej pfed sebe na sttil bojovnika — Divokou Kartu a
tfi kostlivce a do toho. Jedinym cilem je dostat do krve
hazeni kostkami, urcovani vysledkd, vcéetné zapocteni
piipadnych Es a oprav, hazeni a zapocitani poranéni a
Vstrebavani Zranéni.

Jakmile se s tim szije$, jsi pfipraven vést svou prvni
hru. Viibec se neobavej toho, ze se béhem hry ty i tvoji
kamaradi obc¢as budete muset podivat do pravidel. A uz
vlbec se neobavej se do pravidel nedivat a improvizovat,
kdyz jste uprostred dobrého pfibéhu a chcete v ném
pokracovat. Naprosta vétSina zazitku pfi hie je o tom, jak
si se spoluhraci vypravite a sem tam hdzite na dovednosti.
Vsechna ta pravidla navic slouzi k tomu, kdyz od nich
chcete nebo potfebujete pomoci pfi rozhodovani.

TVOIE HRA

Mohl by sis myslet, Ze prvnim krokem pro zacatek nové
hry je nalezeni skupiny lidi, se kterymi budes hrat. Je to
dtilezité, ale jesté s tim pockej. Nejdfive probud nadseni
v sobé. Rozmysli si, jakou hru bys chtél vést, a zacni si
sepisovat ndpady. Kdyz zacnes takto, pravdépodobné se
ti pak podafi nadchnout i tvé kamarady.

KdyZz mas rozmysleno, v jakém hernim svété bys chtél
hru vést, poloz si sim sobé otazku, jaké typy postav by
mohli hra¢i hrat. O cem by mohlo byt typické




dobrodruzstvi? Sepis si, v ¢em je tvoje hra zajimava, kdo
jsou v ni zaporaci, jaké druhy magie nebo nadpfirozena
jsou v ni pritomné a jaky by byl zakladni pfibéh. S témito
prvky mas pravdépodobné dostatek informaci pro to,
abys svoje kamarady pro hru nadchnul a jsi pfipraven e
hte.

HERNI SEZEN]

Ted je ten spravny cas ziskat pro hru i hrace. Mas skvély
napad na herni kampan a dostatek podkladti, abys ji
dokazal kamaradtim predstavit. TakZe se mtizes pustit do
zjistovani, kdo by chtél hrat, a kdy by bylo mozné se na
hrani schazet.

Nékdy mtize byt nejlepsi postup Fici vsem, kdy bys rad
hral ty. Ty jsi ten, kdo musi byt na kazdém hernim sezeni,
takZe zvoleny cas ti musi vyhovovat. Pochopitelné
zohlednis i casové moznosti ostatni, ale kdyZ se jen zeptas,
kdy kdo muze, pravdépodobné vam bude trvat dost
dlouho nez rozpletete rizné neurcité a protichtidné
moznosti.

Vétsina hernich skupin se schazi jednou tydné, nebo
ob tyden, s ohledem na to, kolik ma kdo volného casu. Je
fajn, kdyz uz si pravidelny hraci den urcite, se ho také
snazit dodrzovat. KdyZ se spolehnete na nepravidelné
planovana sezeni, budete narazet na to, ze lidé jednak
takové terminy zapominaji, a také se jim budou kiizit
s jinymi aktivitami. Lidé mivaji sv(ij ¢as dost zaplnény, a i
kdyz by kazdy ze skupiny hral rad, musi se také vénovat
svému studiu, své rodiné a détem, praci, osobnim
zalezitostem a obecné Zit sviij vlastni zivot. Mate-li herni
sezeni naplanovano na konkrétni vecer v kazdém tydnu,
je pro vétsinu lidi snazsi si podle toho pfizptisobit své
ostatni aktivity. A také to pomize tobé, abys védét, kdy
bude tfeba byt pfipraven na dalsi hru.

Nevylucuj ani moznost hrani o vikendech. Pate¢ni i
sobotni vecery jsou pro hrani fajn, kdyz studujete na
vysoké skole a nemate rodiny, ale je slozit€jsi je vénovat
hrani, kdyz uz mate déti, se kterymi chcete travit cas.
Kdyz budete zacinat v 6 vecer, maji hraci dost casu
dodélat praci, koupit po cesté néjaké jidlo (anebo zvolit
tradi¢ni spolecnou pizzu pro celou skupinu!) a kolem
sedmé uz budete pIné ponoteni do hry.

Vétsina hernich sezeni konciva kolem 11. hodiny. Pak
uz lidé zacinaji byt unaveni a herni sezeni ma byt
zabavny, a ne vycerpavajici zazitek. Promluvte si o tom
pred hrou a uvidite, co vam nejvice vyhovuje. Mit
nastavend i pro toto néjaka pravidla pomaha lidem si vcas
zorganizovat vse potiebné a prijit si kazdy tyden zahrat.

Mozna budes chtit kazdé herni sezeni koncit nahledem
to, ¢im se bude zacdinat pristé, néjakym napinavym
momentem nebo tkolem. Poslouchat, jak hraci debatuji o
tom, co je asi ¢eka pristé, je nejlepsi odménou, které se ti
pii vedeni hry mtize dostat!

TYPY POSTAV

Kdyz uz mate domluvené herni sezeni a nékolik
kamaradti rozhodnutych se zacastnit, dej jim zakladni
informace o hernim svété a spolecné zkuste pfijit na to,
jaké typy postav by chtéli hrat.

Nemusi si vSichni hned své postavy i vytvorit —
piiprava postav je v Divokych Svétech dostate¢né rychla na
to, aby ji bylo mozné provést az béhem prvni hry, bude-li
nekdo chtit. Ale jestli ma néktery z hracti bezvadny napad
na puvod své postavy nebo jeji zakladni charakteristiky
(bojovnik, vySetfovatel atd.), muzete rovnou zacit
dopliovat detaily k vasemu pfibéhu.




Budete-li napriklad hrat Mrtvozemé a vsichni hraci si
zvoli bojové postavy, tak budes védét, Ze maji zajem o
hodné akéni hru. I tak muze$ pochopitelné do hry
zahrnout i mnoho dalsich prvka -
vySetfovani, hororové scény, intenzivni hrani postav — ale
cas od casu bude dobré do hry pripravit néjakou velkou a
hodné krvavou prestielku.

JAK DAT DRUZINU DOHROMADY

objevovani,

Tak, kdyz jsou ted pohromadé hrici, musite si rozmyslet,
pro¢ jsou pohromadé jejich postavy. Typické jsou dva
zakladni pfistupy, jak toho dosdhnout.

Jeden zptisob, jak dat druzinu dohromady, pouziva
nehra¢skou postavu, ktera nabidne odménu pro
dobrodruhy, kdyz splni zadany tukol. Mozna vase
postavy odpovi na nabidku z inzeratu, nechaji se najmout
v zakourené hospodé nebo je k akci vyzvou jejich konexe
¢i pratelé. Hrdinové, které tak svedl osud a okolnosti
dohromady, se musi nasledné naucit pracovat jako jeden
tym.

S timto p¥istupem se poji jeden problém. Reknéme, Ze
vedes$ fantasy kampan a misi pro druzinu je dorucit
zpravu do vzdaleného mésta. Ale jedna z postav ve vasi
skupiné je lovec carodéjnic. Hrac je cely natéseny
z pfedstavy hrani takové specifické postavy a ted ma
délat (spolu s ostatnimi) obycejného kuryra a prijmout
takovouto ulohu pro nastartovani kampané.

Nastésti zde existuje snadné feseni: nech to na hraci,
aby vymyslel diivody zapojeni své postavy. Bud k nému
upfimny a fekni mu, ze tohle od néj potfebujes, aby
pribéh mohl zacit. Mozna ma jeho lovec ¢arodéjnic zrovna
volnou chvili mezi dvéma zakazkami. Nebo ted prave
pracuje inkognito na odstranéni néjaké zlé carodéjky a
tohle je dobry zptisob kryti, no a nebo tfeba potfebuje
ziskat penize na nakup lepsich zbrani a lepsiho vybaveni
pro sviij skutecny ukol. Pfipadné je mozna ten, kdo si
postavy na misi najimd, ¢i komu je naopak zprava
dorucovana, jeho stary pritel (nebo nepritel).

Takovyto piistup nejenze pomaha dat udalosti do
pohybu, ale navic posiluje kompetence hrace, a muze
pfinést vasi kampani v budoucnu i novou a zajimavou
zapletku!

STARI INAMI

Kampan miize$ zahdjit i tak, Ze se vSechny postavy uz
néjakou dobu znaji. Tento pfistup funguje skvéle pro
nékteré typy kampani. Naptiklad ve svété Podivnyjch Vilek
casto hracské postavy slouzily v armadé u stejné jednotky
po dobu mnoha tydnti, meésicti ¢i dokonce let. Znaji
navzajem své povahové chyby, zlozvyky ¢i nefesti. Tento

pristup také dobfe funguje v pfipadé hrani na conech a
jinych setkdnich, kde mate typicky na celou hru jen
nékolik hodin casu.

LUSTAT POHROMADE

Nékdy mohou hraci tapat v dtivodech, pro¢ by jejich
postavy zustavaly pohromadé i po skonceni prvniho
dobrodruzstvi. To asi neni problém, kdyz si je vSechny
najima ten samy zaméstnavatel ¢i mecenas, nebo kdyz
jsou podobné druziny v daném hernim svété bézné (tymy
dobrodruhd, vojenské jednotky atp.).

Zdtvodnéni

vvvvv

spolecného pokracovani miize byt
kdyz nékteré postavy do druziny prilis dobte nezapadly.
ReSeni téchto situaci hodné zavisi na typu hry, kterou
hrajete. Ma-li hra jasny hlavni cil, nebo zastfesujici pfibéh,
muze druzina zistat pohromadé, aby znicila hrozici velké
zlo, i kdyz postavy samy nejsou pravé nejlepsimi prateli.

Je-li cil kampané spiSe vagni, mlize byt nejlepSim
feSenim nenutit hrdiny, aby zustali pohromadé. Pfedstav
si hororovou hru z moderni doby. Postavy jsou spolecné
hozeny na vikend do strasidelného sidla. V ramci hry
dochazi k hroznym vécem, ale nakonec aspon néekteri
investigativci pfeziji a vyvravoraji zpét na denni svétlo.
Méli by snad nasledujici tyden spolecné vyrazit lovit
upiry nebo patrat po zombiich jen proto, ze spolecné
prozili nékolik neuvéfitelnych dni?

Moznda ne. Mozna se rozejdou do svych domovu a
pokusi se na vSe zapomenout, tak jako by to udélali bézni
smrtelnici. Nech uplynout bez par dni ¢i tydni bez
zvlastnich udalosti (uplynout jen v ramci vypravéni,
pochopitelné€). Pozdéji se jedna z postav zaplete do jiného
strasidelného pripadu. A nyni uz znd par dalsich postav,
které by mohly uvéfit jejimu zvlastnimu pribéhu, tak je
zkusi pozadat o pomoc.

NESHODY

A co se stane, kdyZ si vase skupinka tpIné nesedne? To
zalezi na tom, jestli se hadaji mezi sebou hraci, nebo
postavy.

Nebudeme ti radit, jak fesit konflikty mezi tvymi
kamarady. Sdm je znas nejlépe a budes muset zjistit, jestli
je to problém nékoho, kdo do kampané tipIné nezapadl.
jakakoli hra — i nez tato. Jestlize nejste schopni si vyfikat
v ¢em tkvi problémy, na které pfi hrani narazite, najdéte
si na néjakou dobu néco jiného, co nebude vyvolavat
takové neshody. Moznd se pak budete moci vratit ke hre,
az si véci vytesi.




Na druhou stranu neshody a tfenice mezi postavami
mohou byt nejen uplné v pofadku, dokonce je do urcité
miry muzeS podporovat. Kazdd zajimava skupina
osobnosti se obcas hastefi a dohaduje. Dokud to je v ramci
hrani postavy, dodava to hfe dramaticky zazitek a dava
to urcitou hloubku i pfibéhu samotnému. Ticha soupefeni
mezi hrdiny mohou casto zit svym vlastnim Zivotem a
ponoukat hrace, aby si té, jakozto Spravce Hry, vzali
stranou nebo ti napsali soukromé poznamky o akcich,
které jejich hrdinové provadéji, mimo dosah zvédavych
o¢i ostatnich. Intriky a zrada jsou nedilnou soucasti
dobrych dramatickych pribéhii. Jen se ujisti, ze si lidé ve
tvé skupiné vse potfebné vyrikaji, Ze spory jsou pouze
mezi jejich postavami a neprenaseji se do skutecného
Zivota.

TYPY KAMPAN(

Rtzné skupiny maji v oblibé rtizné typy hry. Nékteré
preferuji Casté boje, jiné chtéji objevovat svét a dalsi se radi
ponofi do hrani roli a vypravéni piibéhu. Vétsina lidi pak
ma rada dobry mix vseho uvedeného. Zde je né€kolik tipti
ke kazdému z nich.

BOJOVA

Bojové hry (v origindle ,hack and slash”) obsahuji hodné
bojt. Pravidla Divokych Svétii ti umoznuji mnohem vice,
nez postavit pét vasich hracskych postav proti nékolika
skfettim a zlobrovi. Mize$ na hrdiny poslat celou hordu
skfetli, a pfitom jim soucasné dat k ruce par oddanych
spojencti nebo pomocnikii!

A nejlepsi na tom je, ze hraci, ktefi se prosté chtéji
brodit armadami temnot a sekat pfitom kolem sebe
dvéma meci, to mohou délat také. Vice takticky
orientovani hraci pak mohou své postavy vybavit
Viidcovskymi Brity a pfimo fidit akce zoldakti a dalSich
spojencti.

Hraci, ktefi radi vymysleji akce za pochodu, mohou
pouzivat pravidla pro Podporovani a Testovani a porazit
tak nepfratele, aniz by si sami hodili jedinkrat na titok!

Néktefi hraci se vsoucasné dobé proti bojovym
kampanim vymezuji, neni vSak nic Spatného na tom, kdyz
si ve hre uzivate dobry takticky boj — a rozhodné je i
uprostied velké bitvy prostor pro epické hrani roli.

PROZKUMNIBKA

Putovani ztracenymi meésty, hledani zapomenutych
pokladti nebo znovuobjevovani zaniklych civilizaci je
vzrusujici zabavou nejen pro pravé prizkumnické typy.



Velké Neznamo ¢ihd za kazdou hromadou zhroucenych
sloupti, neuvéritelné poklady cekaji na ty statecné hrdiny,
ktef1 je jsou schopni ziskat od jejich zahadnych hlidact.

Problém s prizkumnickymi hrami miize byt ten, ze
jsou obtizné na pripravu pro tebe, Spravce Hry. VSechna
ta neuvéfitelna prekvapeni, straslivé bestie a bajetné
poklady musi pochopitelné nékdo do hry vymyslet.
Nastésti Divoké Svety usnadnuji rychlou tvorbu v podstaté
jakékoli nestviiry, magického predmétu ¢i jiného
prekvapeni, které té napadne.

Jeden dilezity tip. Hraci neznaji statistiky tvych
nestvir, paklize jim je sdm neukdzeS. Kdyz popises
zahadna stvofeni rtznych tvari a velikosti, hraci
nebudou védét, ze maji vSechna v podstaté shodné
parametry a lisi se spiSe v kosmetickych tpravach a
popisech.

Je tézké popisovat ve hie divy svéta a soucasné se
snazit, aby ztistavaly pro hrace vzrusujici. Starobylé vazy,
podivné piktogramy a archeologickd nalezisté davaji
prazkumnické hte skvély ton, pokud ale nemaji soucasné
i herni vyznam nebo se aspon ¢as od ¢asu nepromitnou
néjak pfimo do hry, mtize se to hra¢tim rychle omrzet. Pro
vétsinu hract je tézké byt stale nadSeny z neustdlého
detailniho popisu Etruskych uren. Kdyz jim ¢as od ¢asu
nabidnes Etruskou urnu plnou ukrytych zlatakd, nebo
jesté lépe prastarého vina, které jako zazrakem zbavuje
Unavy, budou daleko zaujatéjsi p¥i prohledavani ruin.
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ktera vyzaduje hluboké ponofeni se do hrani roli. Je to
snadné z pohledu pouzivani pravidel — tady se nejspise
kostkami moc hazet nebude. Jeji zaludnost tkvi v uméni
poznat, kdy postrcit druzinu do nové situace nebo
udalosti a kdy je nechat prosté si povidat, at uz mezi
sebou nebo s tvymi nehra¢skymi postavami.

Tady opravdu zasadné pomaha schopnost vytvaret
postavy a dalél’ bytosti dle potfeby pﬁmo pﬁ hre. Mﬁieé
Souzenych a dovednostech takové postavy a dal se o ni
nestarat. Tak se muizeS soustiedit na vykresleni
osobnostnich aspekti Komparzu a méné se starat o
pocitani jeho Obrany a Tuhosti — aspon do chvile, nez
dojde na boj!

Jesté na dalsi véc je tieba byt opatrny, kdyz vedes hru
s velkym diirazem na hrani roli — ujisti se, Ze je ve hte
naplanovano aspon nékolik udalosti, aby si druzina méla

o ¢em povidat. Jestlize vétsinu tvého dobrodruzstvi tvori
situace se skupinou lidi, jen tak postavajici v jedné
mistnosti, pravdépodobné vas ceka pomalu se vlekouci
herni vecer. Jsou-li ale v té mistnosti proto, aby zjistili, kdo
znich je vrah, bude hra pravdépodobné zajimava a
vzrudujici. A kdyz jesté navic chvilkami bude vypadavat
svétlo a nasledné se budou objevovat dalsi obéti, budou
interakce mezi postavami brzy stejné vzrusujici, jako to
nejvrazednéjsi a nejrozsahlejsi vybijeni kobek.

Skoro kazda hra ma v sobé prvek hororu. Novi Spravci
Hry se Casto ptaji, jak maji ve svych hrach hororové scény
vést. Maji v hlavé pfedstavu svych hracti, jak roztfeseni
sedi kolem stolu, kdyz se straslivy démon plizivé
priblizuje k jejich ne tak silnym vysetfovateltm.

Znasi zkuSenosti musime fici, ze takto to ve
skutecnosti vétsinou nefunguje. Ano, obcas se takové
momenty vyskytnou, ale typicky budou hraci sedét
v klidu u stolu, cpat do sebe nachos a zertovat mezi sebou.
To nejhorsi, co bys mohl udélat, je snazit se je pritom
napominat. Pamatuj na to, ze pfisli, aby se pobavili,
stravili néjaky cas spolecnou aktivitou, a pfitom si
zkouseli svoji vlastni pfedstavivost. Nech je, at si zdbavy
uzivaji, a nesnaz se jim strasidelnou atmosféru prilis
vnucovat.

Kdyz na to dojde a nastane ¢as rtiznych podivnosti,
zmeén trochu tén hlasu. Usmivej se, ztlum trochu svétlo,
pust néjakou straSidelnou muziku — ovSem jen tak
hlasitou, aby sice byla slySet, ale nerusila. Je-li hra sama o
sobé opravdu strasidelnd, bude tvoje skupina klidna a
ochotna se podat atmosféfe, az uciti, jak se jim na rukou
d€la husi kize. Zkus je vsak k tomu nutit, a zarucené to
nebude fungovat.

At uz se ve hie déje cokoli, kdyz uz se druzina konecné
setka s tou straslivou pfiSerou, tak tu pfiSeru urcité radéji
slovné popis, nez bys jen uved] jeji jméno. ,, Velké, vytahlé
stvofeni se zelenou kiizi, kterému z tesaki odkapavaji
sliny a které ma oci jako ¢erné koralky” je rozhodné lepsi
a strasidelnéjsi nez ,je to troll”.
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VEDENI HRY
Divoké Svéty byly od zacdtku navrzeny tak, aby
usnadniovaly Spravci Hry praci, jak jen to bude mozné.
Tvtrci ti chtéji dat moznost se soustiedit na vytvareni
uzasnych a vzrusujicich chvil pro tebe a tvé kamarady.
Nechceme, abys vénoval hodiny ¢asu pfi pripravé hry
vymyslenim hernich statistik pro Hospodského Karlose.

Miizes se pak o to vice soustfedit na vymysleni
komplikovanych zapletek, zdludnych hadanek a
zajimavych postav. Nemusi$ délat slozité vypocty pfi
vytvafeni nehrac¢skych postav a nestviir a rozhodné
nebudes$ potfebovat vice nez minutu ¢i dvé na vytvofeni
bandy lupicii pro rychly prepad.

I tvoje prace béhem hry by méla byt snadna, protoze
zde neni skoro zadné herni tcetnictvi. Mozna budes chtit
sledovat aktudlni stav Zranéni u nékolika zaporackych
Divokych Karet, ale jinak jsou protivnici bud Zzivi a
normalné fungujici, Otfesni nebo odstranéni ze hry.
Muizes se soustredit na popisovani akénich situaci misto
toho, aby ses snazil zapamatovat ,zasah za 2 zivoty do
figurky toho kostlivce s odloupnutou barvou na meci”.

Vyuzivej téchto moznosti, aby sis oddychl a vedl hru
jako nikdy predtim. Kdyz budes chtit vénovat vedeni své
kampané hodné casu, vytvaiej néjaké zajimavé herni
materialy, pracuj na pfibéhu a zapletkach a pfiprav pro
nestvliiry par zapamatovani hodnych Specialnich
Schopnosti (a mozna si je i sam pro sebe vyzkousej, aby
sis byl jisty, Ze funguiji, jak jsi zamyslel).

UVEDENI NOVYCH HRAGD

UDRZOVANI ROVNDVARY

Piesvédcit kamarady, aby zkusili novou hru, zejména
jestli jsou dlouho zvykli na jeden herni systém a neradi
zkousSeji cokoli dalstho, miuze byt nékdy tézké.
Doporucujeme vytisknout si volné dostupna pravidla
ZkuSebni Jizda znaseho webu a dat kazdému
z kamaradu jednu kopii. Tak uvidi, o ¢em Divoké Svéty
vlastné jsou, a mozna je to povzbudi aspon je vyzkouset.
Povedes-li  jedno  znasich volné  dostupnych
predpiipravenych dobrodruzstvi, které se odehrava
vjednom znasich hernich svétd, a které obsahuje i
predpiipravené postavy, mélo by byt pro kazdého
dostatecné snadné se zapojit, zahrat si kratkou hru a
zjistit, jestli je takova hra pro néj vhodna. My pochopitelné
doufame, Ze je.

A bude-li se vam to libit, m{izeS pak zkusit néktery
znaSich propracovanéjSich hernich svétti, jako jsou
Mrtvozemé, Nutné Zlo, Rozparovaci, nebo néktery ze
skvélych hernich svéti od nékterého z drziteld nasi
licence, nebo tfeba i sviij vlastni herni svét. Pfipadné
muze$ zkonvertovat svlij oblibeny herni svét zjiného
systému do pravidel Divokijch Svéti.

Nékteré herni systémy maji velmi strikini pravidla pro
udrzovani rovnovahy hernich setkani, tak aby byl kazdy
boj , férovy”. Bitva mtize byt obtizn4, ale pfedpoklada se,
ze hrdinové v ni, budou-li hrat chytfe a budou mit asporn
trochu Stésti, mohou zvitézit.

V Divokych Svétech by vétSina predpiipravenych
setkani méla byt pfiméfené vyvazena vici ocekdvané sile
druziny, ale nemusi tomu tak byt vzdy. Nékdy je pro
hrace stejné tak zajimavé zhodnotit situaci a své moznosti
a usoudit, Ze zde asi zvitézit nemohou — aspon tedy ne
prostym vlitnutim na scénu za stfelby ze vSech svych
zbrani. Je to ¢as od ¢asu potfeba, protoze to vede skupinu
k pfemysleni, povidani, planovani a hledani chytrych

Spravce Hry by se nikdy nemél obavat nechat
protivniky ukdzat svaly a zuby. Hrajeme konec koncti
v divokych svétech a triumf nad takovymi neprateli by mél
byt zaslouzeni — ne darovany.

A to nas pfivadi kselhani. KdyZz nestvlira nebo
zaporak porazi druzinu, vénuj chvili tomu, ze si
promluvis kratce se svoji skupinou a pfipomenes jim, Ze i
nejvétsi hrdinové obcas zazivali nezdary. To, jak se po
takovém netspéchu znovu zvedli, oklepali se z porazky a
sli dal, je to, co z nich délalo pravé hrdiny.

Neuspéch mutize byt n€kdy i zajimaveéjsi nez uspéch.
Reknéme, 7e mlady lord vyzve otravného barbara na
souboj jeden na jednoho, aby konecné kraji ptinesl klid.
Mlady lord prohraje a hracské postavy, povérené jeho
ochranou, se rozhodnout porusit uzavienou dohodu.
Zasahnou a zabiji barbarského sampiona! Slechtic je tak
zneuctén, ale musi nyni vést dale ty, ktefi obétovali svoji
Cest pro zachranu jeho zivota.

PRIPRAVA VY ZEV

Kdyz uz néjakou dobu Divoké Svéty hrajes, budes mit
pravdépodobné dobry odhad pro to, kolik protivnikii
vrhnout proti tvym dobrodruhtim. Zde ti ddvame obecny
navod, jak takové cislo urcit, nezapomen vsak také na



dalsi vyhody, které kazda ze stran miize mit (pasti,
podporu, mocné magické predmeéty, vyhodné prostredi).

e Hrdina, ktery je Divokou Kartou na tirovni Novice a ma
aspont néjaké bojové schopnosti, by mél byt schopen
porazit tfi primeérné protivniky (takové, ktefi maji
skoro ve vsech Rysech k6 a maji bézZnou zbroj a zbrané),
nebo dva protivniky slepsimi schopnostmi, zbroji ¢i
zbranémi.

o Jak roste Uroveti druziny, pocet a kvalita protivniki by
také mély stoupat.

e Dobry boj pro druzinu dobrodruhii je proti skupiné
protivniki, sestavajici ze dvou zastupci Komparzu na
kazdého hrdinu z druziny a Divoké Karty jejich viidce,
ktery ma pfiblizné stejné bojovych Bfitt (¢i jinych
vyhod), jako primérny clen druziny.

Zkousej si takové sestavy, dokud neziskas potrebny cit
pro hru. Pak mutizes vyzkousSet silnéjsi protivniky nebo
vyssi pocet slabsich.

A kdyz se boj nevyviji pro druzinu dobfe, nemusi$
,meénit” vysledky hodt jejich protivnikd nebo nechat
protivniky jen tak padnout, jestlize to opravdu
neodpovida dané situaci. To by bylo laciné a k hracim
neuctivé feseni. Misto toho radéji odmeénuj hrace Beniky,
kdykoli je k tomu prilezitost. To jim pomuize uspét, kdyz
je to potfeba, a mohou tak také Vstrebavat Zranéni.

Ale kdyz na to pfijde ... neboj se je nechat selhat.
Nemusi dojit pfimo na TPKcko (Total Party Kill — Smrt
Celé Druziny). Treba se proberou v kobkach svych
nepratel nebo svazani ve vlaku, ktery je poveze nékam
daleko. Obé moznosti jsou vyzvou kdals$im
dobrodruzstvim a pfekazkami k pfekonani — a ne koncem
kampané.

IKUSENOSTI

Obecné plati, ze hracské postavy na zacatku kampané
v Divokyjch Svétech jsou na tirovni Novict. Maji za sebou
néjaky trénink a maji néjaké schopnosti, ale neprosly si
zatim samy mnoha dobrodruzstvimi.

Je treba to zopakovat: Novické postavy jsou
,novacky”. Maji trochu lepsi dovednosti a schopnosti nez
vétsina ostatnich, ale jejich kariéra je teprve na zacatku.
Neocekava se od nich, Ze budou zabijet draky a
arcizloduchy — ocekava se od nich, Ze si cestu k témto
finalnim stfetnutim zaslouZi.

Ted pochopitelné mluvime o bézné kampani. Miizes
chtit zacinat hru se zkuSenéjSimi postavami. To
doporucujeme pro obzvlasté obtizné svéty nebo pro kratsi
kampané, ve kterych se hrdinové musi dostat do k tomu
hlavnimu pomérné rychle. Bojova akce komanda
v Podivnyjch Vilkdch, prepadeni doupéte prastarého licha
nebo pokus superspionit proniknout do zakladny
déabelského zloducha, nejsou dobrodruzstvi pro
nezkusSené.

Budes-li skutecné zacinat se zkuSenéjsimi hrdiny,
dohlédni na to, ze hraci budou tvofit své postavy jako
Novice a az pak je budou pomoci Postupti zlepsovat, jako
pri bézné hre. To zajisti, ze Bfity, dovednostni body a sily
budou pro postavy vybirany spravneé a ze se pro postavy
zachova rovnovaha, ktera je do kazdého z téchto hernich
subsytémitl zabudovana.




Kdyz zkousite hrat se zkusenéj$imi postavami poprveé,
zacnéte s Ostfilenymi ¢i velmi vyjimecné Veteranskymi
postavami. Kdyz uz pak pro to ziskate cit, mtizete zajit,
jak daleko jen budete chtit. Turnaj Legendarnich postav je
vskutku izasné predstaveni!

BENIKY

Tim pravym hernim zdrojem v Divokyjch Svétech jsou bez
debat pravé Beniky. Umozniuji odménovat kreativni hrace
za jejich akce, vytvareni zabavy pro skupinu a dobré hrani
svych postav.

Novy Spravci Her Divokijch Svétii ¢asto na odménovani
Beniky zapominaji, nebo se obavaji, Ze Beniky vSe pro
druzinu pfilis zjednodusi. Neni tomu tak. KdyZz maji hraci
k dispozici dost Benikti, vétsinou je pouzivaji na to, co je
pro jejich postavy dtilezité, spiSe, nez by je hromadili s
cilem udrzet se nazivu. Jsou-li Beniky vzacné, budou spise
souzit pravé k tomu druhému a rovnovaha hry s jejich
stalym pfisunem a pouzivanim pocitd. Nezapominej, ze
moznost prehodit vysledek hodu nezarucuje postavé
zhola nic. Hra¢ muze utratit pét Benikt na obycejny hod
na Vsimavost, a i fak neuspét. Neni to moc
pravdépodobné, ale je to rozhodné mozné.

Takze kdy jimi odménovat? Kdykoli hra¢ udéla néco
chytrého, najde dtilezitou stopu nebo dobte v roli zahraje
svoji postavu, a to zejména, kdyz do toho zahrne jeji
Souzeni nebo pozadi. Jestlize Loajalni postava ohrozi
vlastni zivot pro zachranu spolubojovnika, zaslouzi si
rozhodné za svou snahu Benika. Kdyz Pomaly hrdina
fekne ostatnim, aby §li napred, zatimco on ztstane, aby
zkusil zahnat smecku vlki, kterou maji v patach, protoze
vi, Ze zpomaluje zbytek druziny, odmén ho za to!

A nikdy neuskodi odménit hrace za skvélou repliku,
dobry, ve hie proneseny vtip, anebo jesté 1épe, kdyz jeho
akce pfinesou vazny a dramaticky okamzik.

Kdyz uz jednou hrace za néco odménis, miizes
v dals$im odmeénovani stejného jednani zpomalit nebo
prestat. Tak tfeba opakujici se vtip by nemél pfinaset
Benika pokazdé, kdyz ho nékdo fekne. Vystaveni se
riziku z divodu Souzeni Hrdinstvi by vsak meélo skoro
pokazdé byt odmeénéno.

Beniky jsou obvykle utraceny na zacatku herniho
sezeni, kdyz hraci hraji v roli své postavy a privykaji si
hte. Pak typicky zpomali, kdyz uz podobné kousky byly
parkrat odménény. Pfi vyvrcholeni vecera pak mohou byt
Beniky pomérné vzacné, co se tyce zasob u hracd, tak

prileZitosti k odménovéani. Pak musi spoléhat na Zoliky
nebo ty opravdu spektakularni okamziky, které jim
pfinesou odménu - vySvihnuti se na drakova zada,
proskoceni oknem s mozaikou z barevného skla, opravdu
dobrym Popichovanim zaporaka, a tak podobné.

POPISOV/ANI VYSLEDKD HODD

V' Divokych Svétech dochazi casto k prekvapivym a
divokym vysledktim hodt. Kdyz k tomu dojde, vyuzij to!
Musi-li hrdina vyskocit ze zdemolovaného auta, nad

kterym ztratil kontrolu, a podafi se mu tzasny hod na
Atletiku, popis, jak vyskocil do vzduchu, udélal nékolik
pfemetti, pfekulil se parkrat po zemi, a nakonec se
zastavil v perfektnim postoji, pfipraveny ihned k dalsi
akci. A podobné se neboj podobné popsat vysledek
opravdu Spatného hodu. Tfeba pfi hrani Honicky postava
sjizdi na lyzich s hory, kdyz se snazi uniknout fadicimu
yettimu, a padnou ji hadi oci! Popis, jak se zapotaci, jak se
ji rozjedou lyze a jak padd a kutdli se studenym mokrym
snéhem, zatimco bestie se blizi ke své lezici koristi.

Tvoji hraci budou kosaté popisy udalosti milovat.
Budou si pfipadat mocni a tizasni, kdyz jim budou kostky
naklonény, a naopak budou citit ohrozeni a vzrusSeni,
kdyz jim kostky nepadnou, zejména kdyz to vyuzijes pro
zajimavé dusledky. To je to, co odlisuje pouhé ztracené
kolo pri Kritickém Netspéchu v hodu na Boj od opravdu
pamatecného okamziku v pfibéhu.

UDRZOVANI TEMPA HRY

Dobry Spravce Hry se musi vénovat tempu hry. Nékdy
hraci budou chtit vénovat chvili ¢asu hrani roli svych

postav, interagovani se svétem nebo i jen Zertovani mimo
postavy a uzivani si spolecenského aspektu hry. Bude-li
vsak takova chvile trvat prilis dlouho, mozna bude dobré
je trochu pobidnout k pokrac¢ovani hry.

To se muze casto hodit zejména v otevienych
dobrodruzstvich, jako napriklad pfi vySetfovani vrazdy,
které vyzaduje, aby si hraci rozmysleli, kam jejich postavy
ptjdou, a co tam budou délat (v kontrastu tfeba
s vybijenim a prochdzenim kobek podzemi a podobnymi
dobrodruzstvimi, kde jde jen o to, jak moc se chtéji tlacit
kupfedu).

Kdyz vétsina hracti nebo vsichni ve skupiné pravé
hraji v rolich své postavy, sméji se a uzivaji si hry — nech
je pritom. Nech na nich, aby si urcili vyhovujici tempo.
Kdyz si vS§imnes, Ze néktefi z hracd jsou vynechani, nebo



vypadaji trochu znudén€, pobidni skupinu k zamysleni,
co chtéji délat dal, pozadej jednoho z nich, aby zopakoval
doposud ziskané stopy a indicie, tak jak je oni vidi a
chapou. To byva dostatecné pro to, aby hrace néco
napadlo, nebo vymysleli, jak chtéji pokracovat. Miizes
také vnést do hry nové informace, kdyZ postavam nékdo
necekané zatelefonuje, nebo je bez ohlaSeni navstivi
nektera nehracska postava.

A nakonec se ani neobavej vymyslet a vlozit setkani,
které nabidne druziné novy smér, kterym se mohou pfi
patrani vydat. Mozna je napadnou jejich konkurenti a oni
budou schopni po boji od pfezivsich ziskat néjaké nové
informace.

TEMPO HRY PRI BOJI

Tak, jako je dulezité udrzet v pohybu kupfedu cely
pribéh, je dtilezité i dbat o to, aby byly boje rychlé a zufivé.
Kdyz odpocitavas Akéni Karty, snaz se u kazdého hrace,
aby ti celkem rychle popsal, co chce jeho postava délat.
Pottebuje-li na to vice ¢asu, nechat ho jako Cekajiciho a
prejdi k dalsimu hraci.

A mas-li pocit, Ze by scéna méla byt skutecné
dramatickd a hrac nefikd amysly své postavy dostatecné
rychle, klidné za¢ni odpocitavat ... , Tak copak délas? 5, 4,
3 ...I” Torozproudi krev vSem hra¢tim a posili to pocit, ze
jejich postavy jsou opravdu v nebezpecné situaci, kterd
vyzaduje rychlé rozhodovani a hrdinstvi. Neboj se ¢asto
popohanét déni kupredu. Snaz se, aby hraci citili
naléhavost boje. At jsou trochu nervézni. At vidi, ze

situace je opravdu zoufald a Ze by nasledujici hod mél byt
radéji opravdu hodné dobry.

Tim nefikame, ze nejsou chvile, kdy je dobré dat
hrac¢tim dost ¢asu na pfemysleni — zejména, jestlize se
snazi dat dohromady opravdu slozity plan nebo potfebuji
dohledat néco dtilezitého, naptiklad néco specifického
v popisu kouzla nebo specialniho pravidla.

Nékdy také mutizes dat chvili asu celé skupiné. Objevi-
li se po nékolika kolech boje novy stralivy protivnik,
kratké preruseni hry, pfi kterém si kazdy mtize odskocit,
da vsem hractm cas, aby se pripravili na to, ze situace ted
bude trochu naro¢néjsi.

Snaz se citit napéti vramci hernitho okamziku a
rozehravej dramata, kterda zapadnou do tvého scénare,
prostiedi i nalady druziny a nech hrace trochu planovat a
taktizovat, kdyz ti to dava smysl a prospéje to hte.
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KOMPAR?

Pateri kazdé dobré hry je svét, obklopujici hracské
postavy, a nehracské postavy jsou jeho vyznamnou
soucasti. Tato sekce ti dava navod, jak vdechnout zivot
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podpurné ¢asti hereckého obsazeni tvého svéta.

PRIPRAVA KOMPARZU

Pravidlo ¢. 1 Spravce Hry, kdyz mluvime o Komparzu, je:
Nesnaz se je ,vytvaret”!

Nevytvarej Komparz pomoci pravidel pro tvorbu
postav. Prosté jim dej takové hodnoty dovednosti a
vlastnosti, o jakych jsi presvédcen, Ze je potfebuji mit, a
pokracuj dal. Hra by pro tebe méla byt jednoduchad, co se
pripravy, vedeni i samotného hrani tyce. Neutracej svijj
c¢as pocitanim dovednostnich bodti Komparzu, kdyz ho
muze$ vénovat piipravé ddbelskych pasti a vymyslenim
osklivych Specidlnich Schopnosti pro své nestviiry!

0SOBNOST

vvvvv

postav jsou jejich osobnostm rysy. Sepi$ si jednu, dvé
poznamky o kazdém, koho miize druzina z Komparzu
potkat, abys mél predstavu o tom, jak ho hrat. Pro nékteré
Spravce Hry je uzitecné si pfipodobnit prominentni
zastupce Komparzu khercim nebo postavam z filmt,
serialti, knih ¢i tfeba komikst.

Kdyz budes kupiikladu védét, ze Kapitana Méstské
Straze ,hraje Sam Elliot”, da ti to nastroj, jak odehravat
jednani s nim. Asi bude drsny, bude mluvit k véci a bude
mit hluboky, hrdelni hlas.

Doplnéni takovychto findlnich detaili k postavam jim
umozni vyc¢nivat z davu a stat se zapamatovanihodnymi.
Prosedivély serzant méstské hlidky se tak spiSe stane
osobou, kterou si budou vsichni pamatovat a které mtizou
postavy vbudoucnu zavolat, i kdyZz by jinak byl jen
figurkou v jednorazovém setkani, na kterou uz v pristi
scéné hraci zapomenou. Pochopitelné ne kazdy Komparz
pottebuje takovouto hloubku, ale ti, kterym ji das, davaji
tvé hie dalsi uroven realismu, provazanosti a co je
nejdiilezitéjsi i ponofeni se do hry samotné.

NATE A M SkutBENE NESNAS
Yignd omich. Musim ot NA T0 DAT

SPOJENGI

I kdyZ se o tom jen malo piSe, vétSina hernich systémi
predpoklada, ze Spravce Hry ovlada nehracské postavy,
a to jak pfi komunikaci, tak také pfi boji, kdyz stoji po
boku hracskych postav. Zejména to druhé je pro SH
velkou zatézi, a tak cCasto na dalsi postavy pii boji
zapoming, nebo je odsouva mimo akci a jen odvypravi, co
se snimi vdané dobé délo. To plati jak pro najaté
pomocniky, tak pro zvifeci spolec¢niky, partaky a objekty
lasky. Je prosté faktem, Ze ve vétSiné her jsou spojenci
nepfijemnou komplikaci.

Divoké Svéty jdou uplné jinou cestou — ovladani
spojencti davame do rukou hrac¢skych postav. SH za
spojence pochopitelné hraje, kdyz jde o komunikaci
s nimi, ale v boji by je mél fidit jen zcela vyjimecné, jestli
vibec.

Umoznis-li hrdinim mit ve hfe spojence, mtizes pak
do hry zapojit i vSechny nohsledy, které by méli mit i tvoji
zaporaci. Pfedstav si prastarého licha vjeho nesvaté
hrobce. Sedél by tam sam? Asi ne. Asi by byl obklopen
mnozstvim désivych nemrtvych. Tihle méné vyznamni
nohsledi jsou pro hradské postavy ucinnymi
komplikacemi ve vasSich bitvach a tvoji hraci se budou
bavit pfi probijeni se jejich fadami pomoci vlastniho
Komparzu, zatimco jejich hrdinové budou bojovat
s lichem a jeho pojmenovanymi pobo¢niky.

Na tento pfistup je tfeba si trochu zvykat, jestlize jsi
dlouho ved]l hry v jinych systémech. Doporucujeme, aby
sis to nejprve vyzkousel, a uvidis, jak ti to bude fungovat.
Vzdycky to pak miizes zménit, kdyz zjistis, ze by to pro
vasi skupinu nedavalo dobry smysl.

ABY TOHO NEBYLO MOG

Pri vedeni Divokych Svéti se hodné Spravci Hry do
pouzivani spojencti pfi hfe tplné zamiluje. Nékdy to vede
k vytvareni velkych skupin hracskych postav a jejich
nasledovniki, coz nasledné vyzaduje i velké skupiny
protivnika.

Je uplné v poradku takto hrat — systém je na to
pripraven a zvladne to — jen ber v potaz, Ze boj s 50 a vice
ucastniky zabere chvili ¢asu i v tak rychlém a zufivém
systému, jako je tento!

=i kD7 PREDVAD(M CACKLERAY
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SOUHRN STAVU

ROZPTYLENY & ZRANITELNY
= ROZPTYLENY: Postava ma postih -2 ke viem hodtim na Rys aZ do konce svého dalsiho tahu.

= ZRANITELNY: Akce a ttoky proti cili maji bonus +2 a% do konce jeho dal$tho tahu. Toto se nescita
s Utokem Ze Zalohy (strana 100) — pouZij jen vétsi z hodnot.

IAPLETENY & DRIENY

= ZAPLETENY: Obét se nemtize pohybovat a je Zranitelna, dokud zistavé Zapletend.

= DRZENY: Obéf se nemfize hybat, je Rozptylend a Zranitelnd, dokud ziistavé Drzena, a nemtize provadét
fyzické akce jiné nez pokusy o uvolnéni se.

UNAVENY

= UNAVENY: Obé&f mé postih -1 na vSechny hody na Rys. Obdrzi-li dalsi troveri Unavy, stane se
Vycerpanou.

= VYCERPANY: Obéf mé postih -2 na véechny hody na Rys. Obdrzi-li dalsi iroveri Unavy, je Vyfazena.

= ZOTAVENI: Neni-li u zdroje Unavy uvedenojinak, stavy Unaveny a Vycerpany se zlepsuji o jednu tiroveri
za hodinu.

TRANENI

= VYRAZENY: Postavy nemohou provadét akce, ale stéle jsou jim rozdavané Akéni Karty, aby bylo mozné
sledovat tuc¢inky magickych sil, nebo pro pfipad, ze se zotavi.

= OTRESENY: Otfesené postavy se mohou pouze pohybovat a provadét volné akce. Na zacatku svého tahu
si postavy automaticky, jakozto volnou akci, hazeji na Ducha na vzpamatovani se z Otfeseni.

* OMRACENY: Omrécena postava je Rozptylena (az do konce dalstho tahu), Zraniteln4 (a% do zotaveni), a
nepocita se do Presily. Také padne na zem, nemtize provadét akce, ani se pohybovat. Na zac¢atku kazdého
svého tahu si, jako volnou akci, hodi na Vitalitu na probrani se. Uspéch znamena, Ze uz dale neni
Omracens, ale ztistava Zranitelna az do konce svého dalsSiho tahu; iispéch se zvysenim pak znamens, ze
piestane byt Zranitelna na konci tohoto tahu.

= ZRANENI: Hrdina byl poranén tak, Ze mu to ztéZuje jeho dalsi akce. Kazdé Zranéni snizuje postavé
Pohyblivost o 1 (az na minimum 1”) a dava postih -1 ke vSem hodtim na Rys (az do maxima -3). Zranéni,
presahujici limit postavy, ji Vyfadi.
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ANY TIME,

The Savage Worlds Adventure LdlthI‘l takes you anywhere you want .
to'go, From the Weird Wild West of Deadlands to thefcrime-ridden
\streets of | Necessary "Evil. from the curious, campus;of East Texas

- University to the distant, untamed worlds of “The Last*Parsec.

Or forgesyour own worlds, fully customizedgwith setting® spec1ﬁc
Frtiles to help youimodel everything from pulp adventure: to} sword m

-

# and sorcery to hard science ﬁctlon*and everythmg in between T

After years of fine-tuning “and p playtestmg Wlth fellowo’gamé\rs around

the world, this versionjoffithe award- Wmmnlg‘u Neste sellm'%’i&zvage"

Worlds game combinesginewtand updated ru es\W1th“the atestlin
narrative play andna,‘tactlcal foundatlon'you can;usctf for whatever >
style of gaming fitsh your?group . . = | i

- SavagelWorldslis, more Fasty Furious) & Fun‘ ‘ _ -

than'itslever. been before! == *~\

L
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" [ /

REVIEWS

“The best of both worlds: a solid base set of rules and a ton of games that use
them.” —Dawn Dalton, Geek & Sundry

“Well worth considering for almost any GM or gaming group looking for a system
which can fit both their style of play and the setting of their choice.” ~EN World
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“I honestly don’t think thefé"';f's‘?«"a'_'jrifo;:_th'er system out there with the versatility and in-
tuitive simplicity of Savage Worlds.” —Kurt Schneider, Gnome Stew

“(Savage Worlds) is almost exactly at the sweet spot between crunch and fast. You
know there’s enough feel to'it that you can change it around for setting:material.
You can get a sense of mastery You can tweak it, you can learn it, you can expand
it or not expand it. But it’s still at its basis a very fast, very pure, very basic
system.” —Kenneth Hite
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