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Tato pravidla jsou doplňkem SRII. Úmyslem je udělat hru více realistickou, rozšířit možnosti boje beze zbraně, hlavně s ohledem na rozdíly jednotlivých bojových umění.

1. Boj beze zbraně

Základní dovednost boje beze zbraně má mnoho koncentrací a specializací. Každá koncentrace je odlišný styl bojového umění (nebo umění). Každý styl má sérii technik, které jsou povoleny. Postava si může zvolit specializaci jedné techniky, kterou daný styl povoluje.

Příklad: Sasser má boj beze zbraně (6). Chce zaplatit svoji dobrou karmu, aby si koupila koncentraci na Hard Kung Fu) (7). To ji dovoluje používat techniky Blok, Kop, Úder, Kop ve výskoku a Úder kolenem. Až bude mít Sasser nějakou dobrou karmu na útratu, zaplatí si Úder (8) jako specializaci Hard Kung Fu.
Je možné mít několik koncentrací (v různých stylech) a několik specializací (v různých technikách) utrácením bodů karmy k jejich nákupu (jak je popsáno v základních pravidlech SRII), ale nezapomeň, že na začátku může mít postava pouze jednu koncentraci a/nebo specializaci v každé základní dovednosti.

Techniky samotné jsou uvedeny a popsané v Kapitole 3. Styly, a techniky povolené v každém z nich, jsou v Kapitole 4. Poznámka: protože jednotlivé techniky nejsou zaznamenané pod styly, neznamená to, že se daný styl nemůže naučit techniku v ostatních. Zaznamenané techniky jsou jednoduše jedinečné, jež jsou zdůrazněny jednotlivými styly.

Příklad: Fenris má boj beze zbraně (5). Má dvě koncentrace: Hapkido (6) a Tae Kwon Do (7). Hapkido mu dovoluje používat techniku Úder, Kop, Podmet s nasazením páky, Únik z držení, Úplného znehybnění a Páka. Tae Kwon Do mu dovoluje používat techniku Úder, Blok, Kop, Kop ve výskoku a Kop s otočkou ve výskoku.
Kromě jistých povolených technik, ještě každý styl tedy obdrží speciální bonusy. Tyto bonusy používají pouze postavy, které mají koncentraci v daném stylu. Například, postava s koncentrací na Aikido se může postavit několika nepřátelům bez postihů, a postavy s Hard Kung Fu získávají bonus ke zranění. Podívej se do Kapitoly 2 pro upřesnění jak speciální bonusy používat.

2. Pravidla boje

V tomto systému, jakmile se dvě postavy účastní boje beze zbraně, je jedna postava (té, které akce to je) útočník a další je obránce/protiútočník. Oba útočník i obránce zvolit, kterou techniku hodlají používat. Postava s celkově nejnižší iniciativou by měla hlásit svoji techniku první. Zvolená technika určuje základní cílové číslo (CČ), dosah, poškození a nějaké speciální efekty, které mohou nastat, jestliže je technika úspěšná. Všechny techniky jsou zaznamenány a popsány v Kapitole 4.

Když je technika zvolena, postavy hází kostkami dané dovednosti. Jestliže je daná technika jednou ze specializací postavy, tak může házet hodnocením specializace. Jestliže styl, který postava má jako koncentraci, dovoluje používání této techniky, může házet hodnocením dané koncentrace. Jestliže ne, musí házet základní dovednosti boje beze zbraně. Poznámka: Jako dobrovolné pravidlo, může GM povolit postavě házet její nejvyšší koncentrací boje beze zbraně, ale s +2 k CČ, stejně jako když chce postava použít něco, co  je vzdálené jeden bod na pavouku dovedností.

Jestliže technika spadá pod víc než jednu koncentraci postavy, musí si vybrat, kterou bude používat.

Příklad: Fenris a Sasser se servou. Je to kolo Sasser, tedy ona je útočník, a Fenris je obránce. Jakmile, Fenris má celkově vyšší iniciativu a tak může počkat na vyhlášení Sasseriny techniky a pak může zvolit svoji odpověď. Sasser si zvolí úder a Fenris pak kop. Sasser používá své Hard Kung Fu, specializaci Úder (8), tedy by měla házet osmi kostkami. Fenris se musí rozhodnout, jestli použije svoji koncentraci na Hapkido (6) nebo na Tae Kwon Do (7) (přičemž oboje dovolují používat techniku Kopu). Zvolí si Tae Kwon Do a tedy hází sedmi kostakmi.
Jedinečné techniky

Je zde pár technik, které mohou být použity pouze postavou s koncentrací na daný styl. Toto zahrnuje Hapkido „Úplné znehybnění“, Aikido „Převrácení držení“, Thai Box „Útok kolenem s výskokem“ a další. Tyto techniky jsou v popisu a v tabulce technik označeny hvězdičkou (*). Jestliže postava nemá daný styl, nemůže použít jedinečnou techniku. 

Speciální bonusy

Každý styl má speciální bonusy, jak bylo vysvětleno v Kapitole 1. Tyto bonusy se používají pouze, když je používána technika z daného stylu. Jinak řečeno, tedy postava s koncentrací na Hard Kung Fu obdrží +1 k síle všech útoků, bonus může být použit pouze, když používá jednu z technik Hard Kung Fu (Kop, Úder, Kop ve výskoku, Úder kolenem) a nemůže to aplikovat, jestliže chce použít Podmet nebo Zámek  nebo nějakou jinou techniku.

Jestliže technika spadá pod více koncentrací postavy, musí si zvolit, kterou bude používat. Vybraný styl určuje, které speciální bonusy budou použity.

Příklad: V předcházejícím příkladě, Fenris si zvolil Kop. Měl si zvolit, jestli použije Hapkido nebo Tae Kwon Do. Speciální bonus Tae Kwon Da je +1 k rychlosti při kopací technice. Jakmile si Fenris zvolil používat Tae Kwon Do, obdržel +1 k rychlosti jeho kopu. Na druhou stranu Sasser používá Úder v Hard Kung Fu. Má tedy speciální bonus +1 k síle svého útoku.
Obranné styly

Jisté styly jsou svou přirozenou povahou obranné. Ty jsou v popisu stylů označeny slovy „Pouze obranné“. Obranné styly mohou být použity pouze k protiútoku, pokud GM nerozhodne jinak.

3. Techniky

Všechny techniky jsou zaznamenány a popsány níže.

(CČ) = základní CČ: Toto je základní cílové číslo techniky. Je upravováno dosahem, množstvím protivníků, lepší pozicí, atd., jak je vysvětleno v SRII.

(P) = poškození: Poškození způsobené danou technikou. Pokud není v popisu techniky napsáno jinak, poškození je normálně upravováno čistými úspěchy.

(D) = dosah: Bonus za dosah při používání dané techniky.

(R) = rychlost: Bonus k rychlosti dané techniky (viz Kapitola 5 – dodatečná pravidla pro rychlost)

Poznámky/Popis: Speciální pravidla týkající se techniky a popis, jak se technika ve skutečnosti provádí. Ve všech případech je útočníkem ta postava, která používá danou techniku, bez ohledu jestli provádí útok nebo protiútok. Obránce, protivník, cíl nebo oběť odpovídá postavě, která je cílem techniky. Většina technik má detailní pravidla svých efektů. Pokud vaše skupina nechce rozvíjet popisy technik do detailů, netrap se tím, použij počet čistých úspěchů a základní popis technik pro posouzení situace.

Příklad: Stále řešíme souboj mezi Sasser a Fenrisem. Sasser si vybrala techniku Úder a může použít až 8 kostek. Fenris si zvolil Kop a má k dispozici 7 kostek. Podle přehledu má Úder základní CČ 4, dosah +0, rychlost +1 a poškození (Sil)M (omráčení). Sasserin speciální bonus za Hard Kung Fu mění poškození na (Sil+1)M (omráčení). Fenris zkouší Kop. Základní CČ je 5, dosah +1, rychlost +0 a poškození (Sil+1)M (omráčení. Jeho speciální bonus za Tae Kwon Do je +1 k rychlosti. 

Když porovnáme dosahy, Fenris má čistou výhodu +1. To snižuje jeho cílové číslo na 4 a zvyšuje Sasseřino na 5. Když srovnáme rychlost (jestliže používáte dobrovolná pravidla z Kapitoly 5), oba mají +1, takže nidko nemá výhodu. Předpokládáme, že nejdou žádné další modifikátory CČ za viditelnost, zranění, pozici atd. Takže Sasser hází 8 kostkami (a navíc až 8 kostkami z Bojových rezerv) proti CČ 5 a Fenris hází 7 kostkami (plus až 7 kostek z Bojových rezerv) proti CČ 4. Fenris má 2 čisté úspěchy, jeho poškození je (Sil+1)M (omráčení) a síla je 10, takže Sasser musí ustát 11M (omráčení) plus 2 úspěchy. Podařilo se ji hodit dvakrát úspěch na tělo proti 11(šťastná to dívka, tahle Sasser) a tím zrušila Fenrisovy úspěchy. Tedy nakoupila mírné omráčení. Auuu.

Blok

CČ: 4

P: (Sil-1)L (omráčení)

D: +0

R: +1

Tento pohyb může být použit pouze jako protiútok. Je to jedna cesta jak nahradit pravidlo pro „plnou obranu“, která je popsaná v základních pravidlech SRII strana 103 (jiná cesta je technika Úhyb). Poškození vychází ze síly použité při blokování. Dokonce i neškodné blokování, když je pořádně provedeno, může zlomit kost. Žádné postihy za dosah se v technice Blok neuplatňují. Když se používá technika Blok proti sečné zbrani (jako je meč nebo nůž), zvyšuje se CČ o +2.

Buchar (sražení na zem)*

speciální technika stylu Sumo
CČ: 8      
P: (Tělo+Dovednost+Vzdálenost)V (omráčení)      
D: +0      
R: -2

Útok je udeření a vyvrácení protivníka útočníkovou vlastní vahou a rychlostí. Útočník se prudce rozběhne a vrazí celou svou vahou do protivníka.

Dloubnutí do oka

CČ: 5      
P: (Sil +1)L pouze na oči      
D: +0      
R: +0

Klasická technika dloubnutí protivníka do oka za účelem oslepení v daném momentu. Poškození způsobené tímto úderem se zaznamenává odděleně od dosavadního zranění postavy. Tento úder nikdy nepovede ke ztrátě vědomí a neprojeví se ve fyzickém poškození oběti.

	Úroveň poškození
	Trvání
	Následky

	Lehké
	1k6 kol
	Protivník vidí skvrny; +1 ke všem akcím podmíněným viděním (včetně boje)

	Mírné
	2k6 kol
	O něco horší než L; +1 ke všem akcím

	Vážné
	2k6 minut
	Menší poškození očí; +2 ke všem akcím

	Smrtelné
	1k6 hodin*
	Větší poškození jednoho nebo obou očí; +4 ke všem akcím podmíněným viděním (včetně boje), +2 k ostatním akcím


* GM může vyžadovat  návštěvu lékaře a opravu očí

Drcení
CČ: 4      
P: (Sil)L (omráčení)      

D: +0      
R:+0

Protivník musí být chycen v Sevření, aby mohlo být prováděno drcení. Platí pravidlo o modifikátoru za výhodnou/nevýhodnou pozici.

Dupnutí

CČ: 4      
P: (Sil +1)M (omráčení)      
D: +0      
R: +1

Tento útok může být použit pouze, když protivník leží na zemi (nepoužívá se modifikátor za Ležícího protivníka).

Hlavička

CČ: 6      
P: (Sil)M (omráčení)      

D: +0      
R: +0

Úder hlavou do hlavy protivníka. Výborný způsob jak se uvolnit z předního držení  nebo škrcení. Pokud je nejdříve proveden Krok k protivníkovi, útočník získává –1 k CČ. Útočník musí ustát poškození (Sil+1)L (omráčení), ale protivník musí ustát víc! (OK, takže tvoje hlava bude bolet, ale vypadá to fakt působivě!!!).

Hození

CČ: 5

P: (Sil)L (omráčení)

D: +0

R: -1

Postava popadne drženého protivníka a hodí s ním nebo s ním smýkne. Obvykle použije váhu těla protivníka k jeho přehození, namísto použití hrubé síly. Jestliže útočník získá nějaké čisté úspěchy, může hodit s postavou do vzdálenosti odpovídající útočníkově síle dělené 4 (zaokrouhlené nahoru). Směr hodu si určí útočník.

Útočník potom musí rozdělit úspěchy mezi vzdálenost a poškození. Každé dva úspěchy přidělené na vzdálenost, zvýší vzdálenost hodu o 1 metr (až do hodnocení maxima útočníkovi síly děleno dvěma, zaokrouhleno nahoru). Každé dva úspěchy přidělené na poškození zvyšují úroveň poškození o jedna jako obvykle. Poznámka: pokud se vám podaří vyhodit někoho z budovy nebo hodit proti stěně nebo něco podobného, GM by měl dle úvahy zvýšit poškození. 

Poznámka: jako dobrovolné pravidlo může GM zvýšit CČ a za velké rozdíly ve velikosti postav. Jeden hrubý odhad tohoto pravidla je použít modifikátor CČ rovný rozdílu v hodnocení těla (nepočítá se podkožní brnění a podobné věci), což někdy dává neodpovídající výsledky.

Kop

CČ: 5

P: (Sil+1)M (omráčení)

D: +1

R: +0

Standardní útok chodidlem. Včetně všech forem neskákavých kopů. Kop s otočkou, vějířovitý kop, přímý kop, kruhový kop atd. Má výhodu v síle úderu, ale je drahý na rychlost.

Kop s otočkou ve výskoku*

speciální technika stylu Tae Kwon Do

CČ: 8

P: (Sil+3)M (omráčení)

D: +1

R: -2

Účinný kop ve výskoku, při kterém se postava uprostřed letu otočí dokola, čímž obdrží extra razanci točivého momentu. Je velmi těžký na provedení, ale je to kop s největším poškozením (a jeden z nejvíc zraňujících pohybů vůbec).

Kop ve stoji na rukou*

speciální technika stylu Capoeria

CČ: 7      
P: (Sil +2)M (omráčení)      
D: +1      
R: -1

Je to složitý pohyb, při němž útočník položí obě ruce na zem a použije tělo jako píst k vymrštění nohou a kopnutí protivníka. Jedinečný útok pro capoeristy, kteří ho nazývají „meia lua“ a používají většinou jako závěrečný úder.

Kop ve výskoku

CČ: 7

P: (Sil+2)M (omráčení)

D: +2

R: -1

Útočník vyskočí a šlehne do protivníka kopem. Složitý pohyb k provedení, ale s velkým zraněním. GM může použít pravidla o „Skákání“, která jsou uvedena v Fields of Fire sourcebook, k určení maximálního dosahu Kopu ve výskoku, pokud si to přeje.

Kousnutí

CČ: 4

P: (Sil/2)L (omráčení)

D: -1

R: +1

Tohle je přesně to, jak to zní. Přiblížit se a někoho hryznout. (Nezkoušejte kousnutí skrz brnění, je to špatné na zuby.) Jestliže nejdříve použijete Krok k protivníkovi, útočník získává –1 k CČ. Postih za dosah je Krokem k protivníkovi zrušen.

Krok k protivníkovi

CČ: 5 za Dosah 2, 6 za dosah 1 a 0      P: žádné     
D: +0      
R: +1

Poznámka: Tato technika se počítá jako volná akce. Útočník přistoupí k protivníkovi do jeho bojového prostoru, který je vymezen zbraní (pokud nějakou má), kterou drží. Za každé 3 čisté úspěchy získává útočník –1 k CČ pro použití následujících technik: Kousnutí, Blokování, Škrcení, Odzbrojení, Úder loktem, Sevření, Hlavička, Úder kolenem, Páka, Škrcení jednou rukou, Mnohonásobný úder, Podmet, Podmet s nasazením páky a Hození. Obě části přidávají +1 k CČ všem ostatním technikám (pokud technika daného stylu nebyla vytvořena pro tak blízký kontakt).

Dodatečně tato technika neguje všechny modifikátory za dosah. Tato technika také limituje používání jiných technik a zbraní, např. bojová sekyra nemůže být v tomto případě zcela efektivně využita, takže rukojeť se použije jako kyj (nebo se dají použít skryté hroty/zatažitelné bodce).

Krok od protivníka 

CČ: 5 za dosah 2, 4 za dosah 1 a 0      P: žádné      
D: +0      
R: +1

Poznámka: Tato technika se počítá jako volná akce. Útočník udělá krok zpět a tím ruší všechny modifikátory za techniku Krok k protivníkovi.

Letící kop ve výskoku

CČ: 8      
P: (Rych +3)M (omráčení)      
D: +3      
R: -1

Útok vypadá tak, že se postava rozběhne,letí vzduchem a dopadne přesně jeden nebo dva kroky od protivníka. Tento kop působí neuvěřitelné zranění, ale je velmi náročný na provedení. Vzdálenost mezi útočníkem a protivníkem musí být nejméně několik metrů, aby mohl být útok proveden. Útočník tak bude velmi pravděpodobně  v určité formě nevýhody a tato technika může velmi snadno zklamat. GM může dle uvážení použít dobrovolného pravidla o skocích (Jumping rules) z Fields of Fire k určení dosahu kopu ve výskoku.

Mnohonásobný úder*

speciální technika Carromeleg

CČ: 6      
P: jako normální Úder      

D: +0      
R: +1

Útočník může udeřit víckrát na jeden cíl. Počet úderů se rovná jeho rychlosti/2 za akci (zaokrouhleno nahoru).

Údery působí stejné zranění jako normální Úder, přičemž bojové rezervy musí být rozděleny pro každý úder zvlášť. Pokud je nejdříve použit Krok k protivníkovi, útočník získává –1 k CČ. Poznámka: bojový systém Shadowrunu není systém Rána za ránou, takže použití mnohonásobného úderu znamená, že útočník používá

spíše sérii naznačených úderů a bloků kvůli získání pozice.

Obrácení držení*

speciální technika stylů Aikido a Wrestling



CČ: 7

P: (Dovednost)L (omráčení)
D: +0

R: +0

Toto je speciální pohyb používaný k otočení pozice útočníka. Je to kombinace techniky Únik a techniky Páka. Když je postava s Wrestlingem nebo Aikidem držena v Páce (né v Sevření), může použít tuto techniku na místo jenom techniky Únik z držení. Jestliže postava získá alespoň jeden čistý úspěch, unikne z protivníkova držení a přejde na techniku Páka! Podívej se na podrobnosti u techniky Páka.

Odzbrojení

CČ: 5

P: (Sil)L (omráčení)

D: +0

R: +0

Postava se pokouší vyrazit zbraň z ruky protivníka. Pokud útočník získá alespoň jeden úspěch, protivník upustí zbraň. Pokud útočník hodí alespoň 4 úspěchy, získá protivníkovu zbraň do svých rukou. Čisté úspěchy jsou také použity k určení klasického poškození.

Páka

CČ: 6

P: (Dovednost)L (omráčení)
D: +0

R: +0

Bolestivý pohyb, který uvede končetinu oběti do páky (páka zápěstí, páka paže a páka kolene jsou nejběžnější, ale jste-li opravdu tvůrčí, můžete přijít i na další). Jestliže útočník získá nějaké čisté úspěchy, dostal oběť do držení. Po dobu, kdy je oběť v držení, získává modifikátor za „špatné postavení“ a útočník za „dobré postavení“, stejně jak je to popsáno v SRII strana 101. Když je v páce, postava nemůže používat končetinu, která je držena (ale stále může používat jiné části těla k útoku, jako obvykle). Držení účinkuje dokud se útočník nerozhodne oběť pustit nebo oběť úspěšně neprovede techniku Únik z držení.

Jednou je protivník v zámku a útočník může použít techniku Páka znovu na danou osobu, ale nyní má obět ve své moci, a útok dělá poškození (Sil+3)M (omráčení).

Podmet

CČ: 5

P: (Sil)L (omráčení)

D: +1

R: +0

Útok podobný kopu, ale se záměrem srazit protivníka (oběť) na zem. Jestliže má útočník celkově nějaký čistý úspěch, je cíl sražen k zemi. Poznámka: znovuvstání vyžaduje jednoduchou akci, tedy nemůže být kombinováno s útokem boje beze zbraně (který vyžaduje komplexní akci). Všechny bojující postavy, v okamžiku kdy jsou na zemi získávají modifikátory za nevýhodnou pozici a útočník obdrží modifikátory za výhodnou pozici.

Podmet s nasazením páky

CČ: 8

P: (Dovednost+1)L (omráčení)
D: +0

R: +0

Toto je opravdová kombinace dvou pohybů, Podmetu a Páky. Jestliže útočník získá nějaké čisté úspěchy, oběť je sražena k zemi a zároveň jí je nasazena Páka (detaily viz. technika Páka).

Sevření

CČ: 4

P: není



D: +0

R: +0

Jednoduché držení, jako medvědí sevření. Jestliže útočník získá celkově nějaké čisté úspěchy, dostane oběť do držení. Po dobu, kdy je oběť v držení, získává modifikátor za „špatné postavení“ a útočník za „dobré postavení“, stejně jak je to popsáno v SRII strana 101. Tady oběť nemůže v držení použít žádný manévr skoku. Držení účinkuje dokud se útočník nerozhodne oběť pustit nebo oběť úspěšně neprovede techniku Únik z držení.

Jakmile útočník drží svého protivníka v sevření, jeho ruce jsou zaměstnány, tedy nemůže použít žádný druh útoku rukou, aniž by protivníka nepustil. Může ale použít speciální útok Drcení, který má CČ 4 (modifikovaný pozicí) a dělá poškození (Sil)L (omráčení). A nebo může použít nějaký jiný útok, který GM schválí (Hození je jeden z nich). 

Sražení na zem

CČ: 8      
P: (Tělo+Vzdálenost v metrech)V (omráčení)      
D: +0      
R: -1

Útočník se rozběhne proti protivníkovi a vrazí do něj celou svou vahou. Pokud je tato technika použita úspěšně, protivník se octne na zemi a na něm leží útočník. To znamená, že obě postavy získávají modifikátor za octnutí se na zemi, které se ovšem navzájem ruší (útočník i protivník jsou na zemi), ale útočník leží na protivníkovi, takže získává modifikátor  -1 za výhodnou pozici  zatímco obránce získává za nevýhodnou pozici modifikátor +1. Berte v potaz, že hodně pohybů se nedá dělat, když postava leží na zemi, např. kop atd.,atd. Pokud je nejdříve použit Krok k protivníkovi, útočník získává –1 k CČ.

Škrcení

CČ: 7

P: (Sil)V (omráčení)

D: -1

R: +1

Je to pokus o popadnutí protivníka a zamezení mu přívodu kyslíku a/nebo přívodu krve do mozku. Jestliže útočník získá nějaké čisté úspěchy, chytne oběť pod krkem. Každé tři čisté úspěchy přidávají modifikátor +1 na test síly oběti. Poznámka: ruce a nohy oběti nejsou během škrcení omezované. Pokud útočník nejdříve použije Krok k protivníkovi získává –1 k CČ. 

Po dobu, kdy je oběť škrcena, má za nevýhodnou pozici a útočník má modifikátor za výhodnou pozici.Škrcení je eliminováno, jestliže je útočník nucen oběť uvolnit (např. když je knockoutován úderem oběti), pokud oběť úspěšně použije Únik z držení, nebo pokud je oběť úspěšná v testu Síly proti útočníkovi. CČ oběti je modifikováno počtem čistých úspěchů, kterých útočník dosáhl na začátku škrcení. Útočníkovy ruce jsou při škrcení zcela zaneprázdněny, takže nemůže provést  žádný z útoků s jejich použitím (kromě uvolnění škrcení). Útočník ve své (iniciativě) fázi automaticky způsobuje zranění tak dlouho, dokud škrcení trvá.

Škrcení jednou rukou

CČ: 8      
P: (Sil)V (omráčení)     

D: +0      
R: +1

Pokud útočník uspěje při užití této techniky, začne oběť škrtit. Dokud je škrcení prováděno, oběť musí pokračovat v hodech na poškození v každé z útočníkových akcí až do doby, než je škrcení ukončeno. Platí pravidlo o modifikátoru za výhodnou/nevýhodnou pozici. Pokud je nejdříve použit Krok k protivníkovi, útočník získává –1 k CČ.

Úder

CČ: 4

P: (Sil)M (omráčení)

D: +0

R: +1

Jedná se o jakýkoliv druh úderu rukou. Zahrnuje úder pěstí, otevřenou dlaní, sek hranou ruky (proslulý úder z karate) atd.

Úder loktem

CČ: 5      
P: (Sil +1)M (omráčení)      
D: +0      
R: +1

Úder, při kterém se k nárazu používá loket namísto pěsti. Velmi obvyklý úder v Thai Boxu. Pokud je nejdříve proveden Krok k protivníkovi, útočník získává –1 k CČ.

Úder kolenem

CČ: 5

P: (Sil+2)M (omráčení)

D: +0

R: +0

Nečistý útok kolenem do střední oblasti protivníka.

Úder kolenem ve výskoku*

speciální technika stylu Thai Box

CČ: 5

P: (Sil+2)M (omráčení)

D: +1

R: -1

Mnohem účinnější verze Úderu kolenem. Útočník pohánějící se k protivníkovi, vyskočí lehce nad zem. Pak zaryje své koleno do oběti, posílené o sílu skoku.

Úhyb

CČ: 4

P: není



D: +0

R: +1

Další z možností „plné obrany“, která popsaná v základních pravidlech (viz též technika Blok). Tato technika se užívá k vyhnutí útoku bez blokování nebo přímého použití protiútoku. Žádné postihy za dosah se, u postavy provádějící techniku Úhyb, neaplikují. Poznámka: technika Úhyb nezpůsobí cíly žádné poškození, dokonce ani tehdy, když má osoba provádějící tuto techniku mnohem víc úspěchů než protivník. Jakmile získá více úspěchů než protivník, znamená to, že útok ho čistě minul (užitečné proti nebezpečnému hmyzu, který tě může paralyzovat jednoduchým dotekem).

Únik z držení

CČ: 6

P: není



D: +0

R: +0

Když je postava držena v sevření nebo v páce, musí použít tuto techniku, aby se osvobodila. Když osoba pokoušející se uniknout získá nejméně jeden úspěch v této technice, prolomí držení a je volná.

Úplné znehybnění*

speciální technika stylu Hapkido

CČ: 8

P: (Dovednost)S (omráčení)
D: +0

R: +1

Tento útok na nervovou soustavu je vytvořen pro zneškodnění protivníka bez jeho vážného zranění. Poškození, protože je založeno na smrtelném omráčení, často vede k ztrátě vědomí oběti. Poškození z úderu Úplné znehybnění nikdy nevede k fyzickému poškození.

Útok na uši

CČ: 5      
P: (Sil +1)M pouze na uši      
D: +0      
R: +1

Úder oběma rukama na útočníkovy uši. Výsledkem je prudký příval bolesti spojený s dočasnou ztrátou sluchu. Poškození způsobené tímto úderem se zaznamenává odděleně od dosavadního zranění postavy. Tento úder nikdy nepovede ke ztrátě vědomí a neprojeví se ve fyzickém poškození oběti. 

	Úroveň poškození
	Trvání
	Následky

	Lehké
	1k6 kol
	Nepříjemné zvonění v uších; +1 k naslouchacím testům

	Mírné
	4k6 minut
	Hlasité zvonění; +1 ke všem akcím

	Vážné
	1k6 hodin
	Hlasité a bolestivé zvonění; +2 ke všem akcím

	Smrtelné
	4k6 hodin *
	Protivník je dočasně hluchý/naslouchací test automaticky selhává; +4 ke všem akcím vyžadujícím rovnováhu


* GM může vyžadovat návštěvu lékaře a opravu ušních bubínků

Vymrštění na nohy

CČ: 6

Toto je speciální pohyb, který může být prováděn v jistých koncentrací bojového umění. Je to elegantní pohyb – rotace, která postaví útočníka velmi rychle na nohy. Funguje to podobně jako „rychlé vymrštění“ (jak je popsáno v základních pravidlech na straně XXX). Postava si hází hodnocením koncentrace boje beze zbraně proti cílovému číslu 6, které je modifikováno dle uvážení GM. Pokud je test úspěšný, postava se vymrští zpátky na nohy a ve stejné fázi je stále ještě schopná útoku nebo protiútoku. Pokud test selže, postava je stále schopná dostat se na nohy, ale ztrácí možnost útoku nebo protiútoku (jinými slovy pokud se chystal na protiútok, jeho protivník získá prostor pro neopětovaný útok a postava se může pouze pokusit odvrátit poškození. Pokud se postava chystala útočit nevzniklo z toho žádné poškození – prostě ztrácí možnost útoku.). Jestliže postavě v testu padne totální neúspěch (použijeme-li pravidlo jedničky ze základních pravidel strana 32 nebo lepší pravidlo z Fields of Fire strana XXX), potom neztrácí pouze útok nebo protiútok, ale zůstává ležet na zemi. Všechny bojující postavy, v okamžiku kdy jsou na zemi získávají modifikátory za nevýhodnou pozici a útočník obdrží modifikátory za výhodnou pozici.

Zmatení*

speciální technika stylu Coppo

CČ: 4

P: (Sil)M (omráčení)

D: +0

R: +0

Tato Coppo technika Zmatení je vlastně kombinací dvou technik, manévr Zmatení je následován Úderem (obě jsou provedeny ve stejné akci). Zaprvé se vyhodnotí efekt zmatení. Útočník a obránce, oba házejí stylem Coppo proti základnímu CČ 4. (Jestliže obránce nemá koncentraci na Coppo, může zvolit Boj beze zbraně nebo jiný styl s +1 k CČ nebo Sílu vůle s +2 k CČ).

Každé dva útočníkovy čisté úspěchy v manévru Zmatení zvyšují o +1 CČ obránce proti následující technice Úderu. Modifikátory jsou určeny a útočník hází na svůj Úder jako normálně a obránce zvolí svoji techniku a hází normálně (ale s extra modifikátorem CČ ze Zmatení). Poněvadž útočník používá Coppo, může použít speciální bonus stylu Coppo a Úderem udělat fyzické poškození s modifikátorem +2 k CČ. 

Znehybnění

CČ: 6

P: (Dovednost)V (omráčení)
D: +0

R: +1

Jedná se o útok na nervovou soustavu, který způsobuje ztrátu citu některé z končetin (vybrané útočníkem). Způsobené poškození není opravdové (skutečné), je jenom použito k určení modifikátoru zranění, když se oběť pokusí tuto končetinu použít. Takže by to mělo být zaznamenáno odděleně od dosavadních zranění postavy. Tato technika nikdy nepovede ke ztrátě vědomí a nikdy nepřeroste do fyzického zranění. Smrtelné poškození z útoku technikou Znehybnění vyvolává úplnou paralýzu končetiny dokud se nevyléčí jeden čtvereček. (Léčení poškození zabere stejné množství času jako při normálním omráčení.)

4. Styly

V těchto pravidlech je popsáno 22 různých stylů. Každý z nich má své silné a slabé stránky. Není zde žádný styl, který by překonal všechny ostatní. Některé jsou užitečné jen v jistých situacích, jiné jsou styly mnohoúčelné. Zkrátka, nevybírej si styl pro svou postavu na základě technik, které styl dovoluje používat ani na základě bonusů, které dává. Bojové umění je víc než pouhé naučení několika pohybů a styl, který si postava vybere, by to měl odrážet.

Popisy stylů jsou zde spíše načrtnuty, ale měly by alespoň poskytnout přehled o daném bojovém umění a jeho provozování.

Tedy, všude na světe jsou nespočetné varianty všech možných stylů, a tyto úpravy stylů nejsou v těchto pravidle zmiňovány. GM by měl dovolit hřáčům udělat malé úpravy ve stylech, možná vyměnění technik nebo úpravou bonusů, nebo dokonce vytvořením vlastního stylu.

Aikido

pouze k obraně

Techniky: Odzbrojení, Únik z držení, Páka, Obrácení držení*, Podmet s nasazením páky, Hození

Speciální bonus: Postava s Aikidem se může postavit až tolika nepřátelům kolik je její hodnocení Aikida, aniž by obdržela nějaký postih za to, že má protivník přátele ve rvačce. Protivníci sice stále získávají své bonusy za přátele ve rvačce, ale expert v Aikidu nezískává postihy.

Japonské bojové umění, které je obranné a (v některých verzích) většinou protiválečné od základu. Jméno by se dalo přeložit jako „cesta spojení s chi, životní silou vesmíru“. Aikido zahrnuje manipulaci skloubenou v různých pákách a únicích.

Box

Techniky: Blok, Sevření, Úder, Úhyb

Speciální bonus: Postava může použít své hodnocení Boxu namísto těla při odolávání poškození způsobeného v boji beze zbraně. Navíc Údery v Boxu získávají +2 k síle.

Není to opravdové bojové umění, ale je zde zahrnuto, protože patří mezi základní boje beze zbraně. Box je sport používající většinou útok rukama (občas obléká vycpané rukavice) a schopnost stát pazoura k pazouře a nechat do sebe mlátit svým protivníkem.

Capoeira

Techniky: Blok, Kop ve stoji na rukou*, Úhyb, Kop, Úder kolenem, Podmet, Úder

Speciální bonus: Jako první akci v boji beze zbraně musí protivník provést test na Int. proti hodnocení útočníkova stylu, aby si vůbec uvědomil, že je na něj útočeno. (Pokud protivník nedosáhne žádného úspěchu, útočník získává volný nebráněný útok jako první akci.) Potom získává protivník +1 k CČ na všechny útoky bez ohledu na Iniciativu.

Capoeira je brazilské bojové umění, které vytvořili otroci. Techniky tohoto stylu se studenti učí ve formě tance, takže oběť si často neuvědomí, že byla napadena. Po prvním útoku má protivník stále velké obtíže poznat, jestli útočník uhodí, díky jedinečné povaze tohoto umění.

Carromeleg

Techniky: Blok, Úhyb, Letící kop ve výskoku, Kop, Mnohonásobný úder*, Úder

Speciální bonus: Uživatelé stylu Caromeleg získávají –1 k CČ pro techniky Krok k protivníkovi a Krok od protivníka.

Caromeleg je elfské bojové umění. Zdůrazňuje rychlost namísto síly. Toto bojové umění je vzácné vidět na ulicích, protože ho používají jenom elfové z Tiru. Elfové se inspirovali přírodou, jak se vyrovnává se svými slabostmi a jak využít slabosti druhých.

Coppo (také známo jako Kappo)

Techniky: Zmatení*, Úder, Škrcení, Úder loktem, Kop, Krok k protivníkovi

Speciální bonus: Coppo je navrženo pro uzavřeny boj, žádná technika Coppo neobdrží postihy po použití techniky Krok k protivníkovi (vyjma Kopu). Když používá Coppo útok Úderem nebo Zmatením, může si postava zvolit, že bude dělat fyzické poškození namísto omráčení s modifikátorem +2 k CČ na místo obvyklého +4 (jak je popsáno ve Fields of Fire). Když dělá fyzické poškození, může postava pro sílu útoku použít na místo síly úroveň své dovednosti.

Coppo je trochu nečisté bojové umění, které se specializuje na studování křehké lidské anatomie a využívá ji při útocích na drcení kostí. Zásah od experta v Coppo pravděpodobně zlomí kost čistě bez použití velké síly.

Escrima

Techniky: Odzbrojení, Úder loktem, Kop, Krok k protivníkovi, Úder

Speciální bonus: Eskrima je vytvořena pro boj s ozbrojeným protivníkem a dává výhodu v dosahu neozbrojenému útočníkovi. Žádné techniky v Escrimě nemají postihy po provedení Kroku k protivníkovi (vyjma Kopu). 

Escrima je národní bojové umění na Filipínách a bylo vytvořeno pro útočníka, který v duchu bojuje s ozbrojenými nepřáteli. Je to zvrácené a brutální bojové umění, které kombinuje údery loktem a pěstmi, aby útočník zlikvidoval protivníka.

Hapkido

Techniky: Únik z držení, Kop, Páka, Úder, Podmet s nasazením páky, Úplné znehybnění*

Speciální bonus: Když má postava s Hapkidem další postavu v Páce nebo v držení po Podmetu s nasazením páky, obdrží navíc –2 k CČ pro techniku Úplné znehybnění*.

Agresivní bojové umění, které kombinuje kloubenou manipulaci Aikida s více přímými kopy a údery stylů jako je Karate a Kung Fu. Mnoho variant stylu Hapkido se tedy specializuje na tlačení nervových bodů k vyřazení svých protivníků.

Hard Kung Fu

Techniky: Blok, Kop ve výskoku, Kop, Úder kolenem, Úder

Speciální bonus: Postava obdrží bonus na sílu +1 ke všem povoleným útokům.

Kung Fu je někdy ukazováno jako Čínská verze Karate. Mnoho stylů je inspirováno pohyby zvířat. Hard Kung Fu je styl, který zdůrazňuje moc a sílu. Příkladem zvířat jsou Tygr, Orel a Leopard, a mnoho dalších.

Judo

pouze k obraně

Techniky: Únik z držení, Sevření, Podmet, Podmet s nasazením páky, Hození,

Speciální bonus: Postavy můžou použít polovinu hodnocení své dovednosti jako pancíř proti technice Hození a když by obdržely zranění z pádu.

Judo vzniklo ze starodávných stylů, ale bylo vyvinuto do moderního sportu a bojového umění. Jeho jméno by mohlo být přeloženo jako „jemná, pružná cesta“. Je založeno na způsobu jak bezpečně padat a také na drženích a hodech.

Jujitsu

Techniky: Blok, Znehybnění, Odzbrojení, Páka, Úder, Podmet s nasazením páky, Hození

Speciální bonus: Postavy obdrží speciální modifikátor –1 k základnímu CČ techniky Podmet s nasazením páky.

Často ukazováno jako sestra umění Judo, obcuje však více se sebeobranou než se sportem, Jujitsu bylo vyvinuto z rozmanitosti Asijských stylů. Jujitsu zahrnuje využívání síly a váhy útočníka proti němu, důraznými kombinacemi útoků v reakci na obdržené výpady.

Karate

Techniky: Blok, Kop ve výskoku, Kop, Úder, Podmet, Hození

Speciální bonus: Postavy získají +1 k rychlosti a síle k technikám Úder, Kop a Kop ve výskoku. 

Karate je založeno na používání mnoha částí těla jako přirozeného arzenálu a znamená v Japonštině „prázdná ruka“. Karate rozvíjí sílu skrz znalost akce/reakce, přímé destruktivní síly a používání protivníkovi energie proti němu. Vzniklo na Okinawě  v první polovině století, kořeny karate mohou být sledovány několik století zpátky k Čínským učitelům Kung Fu, kteří cvičili Japonské ostrovany.

Ninjitsu

Techniky: Blok, Znehybnění, Kop ve výskoku, Kop, Úder

Speciální bonus: Postava s Ninjitsu může použít svoji koncentraci Ninjitsu stejně jako Soustředění, když hází na ověřování plížení. Jinými slovy, může házet Ninjistu, aby snížil CČ ověření plížení (jestliže bylo CČ zvýšeno kvůli zranění nebo nepříznivým podmínkám) nebo získat extra úspěchy pro ověření plížení. Pravidla pro soustředění jsou v Grimoáru na straně 30-32.

Umění ninjy. Tak je nazýváno umění neviditelnosti, objevilo se s vrahy ve středověkém Japonsku a kladlo důraz na tichost a utajení. Je to pravděpodobně nejvíc uzavřený styl na světě, GM by měl omezit postavy ve výběru tohoto stylu, pokud neudají velmi dobrý důvod vycházející z pozadí postavy.

Sambo

Techniky: Znehybnění, Odzbrojení, Úhyb, Sevření, Kop, Páka, Krok k protivníkovi, Úder, Hození

Speciální bonus: Technika Sambo Strikes je užívána po obklíčení a útočník nezískává žádné modifikátory při provedení Kroku k protivníkovi. Uživatelé Samba také získávají –1 k CČ při použití techniky Páka a Znehybnění.

Sambo je bojovým uměním, které vytvořila Sovětská armáda. Je to zpitvořenina wrestlingu, jiu-jitsu, juda, aikida, karate a pusté odpornosti. Základní úder v Sambu (Rusové to nazývají „Vlastní obrana beze zbraně“) je zvednout protivníka a praštit s ním o zem. Potom je nasazena páka na ramena, lokty a nohy, která vede k rezignaci. Smrtelné stisky (škrcení) nejsou částí Samba, protože (jak říkají Rusové) “Když uškrtíš nepřítele, odstraníš tím jen jednoho vojáka z pole. Když mu zlomíš nohu, odstraníš tři – jeho a dva, kteří ho budou odnášet.“

Savate

Techniky: Blok, Kop ve výskoku, Kop, Dupnutí, Úder, Podmet

Speciální bonus: Savate Kop ve výskoku, Kop, Dupnutí a Podmet získávají +1 k rychlosti. Když protivník provádí Podmet a útočník základní kop Savate, nemá útočník žádné postihy.

„Francouzský box“, jak je Savate normálně nazýváno, kombinuje údery z boxu s celou škálou kopů, které zahrnují nízké, krátké , stranové přeměny, čelní přeměny apod. Nohy a pěsti jsou užívány  v řadě úderů nazvaných „hits“, které jsou vytvořeny pro maximální zefektivnění pohybu. Trénink Savate často zahrnuje boj z holí a s lehkým jednoručním mečem. Savate se začalo vyvíjet jako kopy a výtržnosti pouličního stylu v 17. století ve Francii. To bylo zkombinováno s technikami z Britského boxu  v 18. století a Savate se stalo uznávaným bojovým uměním. Bojovník Savate se nazývá savateur/savateuese (pro ženu) nebo tireur/tireuse.

Shao-Lin Kung Fu

pouze k obraně

Techniky: Blok, Kop, Páka, Úder, Podmet, Podmet s nasazením páky, Úhyb

Speciální bonus: Bojovník Shao-Lin Kung Fu má +2 na rychlost k uvedeným technikám. Pokud postava používá tuto koncentraci, nikdy neuhodí jako první, a používá své umění pouze na svou obranu nebo na obranu druhých. 

Shao-Lin Kung Fu je originální verze Kung fu a vyvinuly se z něj nejrůznější odvozeniny. Shao-Lin Kung Fu formovalo a ovlivnilo prakticky všechna bojová umění. Postavy by měly mít velmi těžké (prakticky nemožné) nalézt učitele Shao-Lin Kung Fu, který by je naučil tento starý druh bojového umění.

Soft Kung Fu

Techniky: Znehybnění, Únik z držení, Kop, Úder, Podmet s nasazením páky

Speciální bonus: Postavy získají bonus +1 k rychlosti na techniky Úder, Kop a Znehybnění

Kung Fu je někdy ukazováno jako Čínská verze Karate. Mnoho stylů je inspirováno pohyby zvířat. Soft Kung Fu zdůrazňuje rychlost, přesnost a hbitost. Příkladem zvířat, která jsou modelem, jsou Opice, Had a Jeřáb, a mnoho dalších.

Streetfighting

Techniky: Kousnutí, Škrcení, Útok na uši, Dloubnutí do oka, Hlavička, Kop, Úder,  Sražení na zem

Speciální bonus: Streetfighting je nejjednodušší styl, který se postava může naučit. Pokud postava zvyšuje svou dovednost Streetfightingu nebo jakoukoliv jeho specializaci, odečte si 2 body karmy z ceny vypočítané pro zvýšení dovednosti (minimální cena za dovednost nemůže být méně než 1, myslím). 

Streetfighting je asi jediná forma bojového umění bez formálního tréninku. Reprezentuje bojový styl průměrného člena gangu. Techniky se postava většinou naučí v boji, takže se uživatelé Streetfightingu učí rychleji než ostatní (nebo jinak řečeno jsou rychleji umláceni k smrti). Uvedené techniky jsou používané častěji než ty naučené.

Sumo

Techniky: Únik z držení, Úhyb, Sevření, Buchar*, Úder, Hození

Speciální bonus: Sumo wrestleři si můžou házet po útoku (svou dovedností  Sumo+hodnocením těla), aby se určilo, jestli po jejich útoku protivník stále stojí na nohách (provádí se Knockdown test). ….

Sumo je wrestling „velkých mužů“ z Japonska. Je to jeden z nejpopulárnějších sportů v Japonsku, kde bojují v hliněném ringu zvaném „dohyo“. V tomto stylu se používá fackování,  ale hlavními technikami jsou Hození a Sevření stejně jako klasický Buchar. Sumo je velmi populární mezi Samojany a Havajany, kteří se stali v Japonsku proslulými jako Sumo wrestleři. Také v Mongolsku existuje varianta Suma.

Tae Kwon Do

Techniky: Blok, Kop ve výskoku, Kop, Kop s otočkou ve výskoku*, Úder

Speciální bonus: Postavy získají bonus +1 k rychlosti na všechny kopové útoky: Kop, Kop ve výskoku a Kop s otočkou ve výskoku.

Původně vyvinuto Korejskou armádou, aby poskytla svým vojákům rychlý a efektivní způsob sebeobrany. Tae Kwon Do doslovně přeloženo znamená „cesta ruky a nohy“.

Tai Chi

Techniky: Blok, Kop, Páka, Úder, Podmet

Speciálni bonus: Postavy můžou přidat 1/4 své dovednosti (zaokrouhleno nahoru) ke svému tělu, když hází na průnik nárazových útoků (jako je padání a boj beze zbraně) a také když hází na odolávání proti nemocím a toxinům.

Tai Chi nejčastěji vypadá jako pohybový program a není většinou považováno za upotřebitelný způsob sebeobrany. Když je ale praktikováno správně, může být velmi efektivní. Je provozováno po celé Číně mladými a stejně tak i starými a mnoho času je stráveno kontrolováním dechu.

Thai Box

Techniky: Úder loktem, Úder kolenem ve výskoku*, Kop, Úder kolenem, Úder

Speciální bonus: Postavy obdrží bonus +1 k rychlosti a síle ke všem útokům kopem. Navíc neobdrží žádné postihy, když se protivník pokouší o Podmet, jakmile útočník zkouší Kop Muay Thai.

Národní sport Thajska. Také nazýván Muay Thai a občas je také všeobecně nazýván Kickbox. V tomto stylu se klade důraz na rychlost a sílu a to je konkrétně založeno na útocích Kopem , stejně jako Úderem kolenem.

Wrestling

Techniky: Únik z držení, Sevření, Obrácení držení*, Podmet s nasazením páky, Páka, Hození

Speciální bonus: Wrestleři obdrží modifikátor –1 k CČ na techniky Sevření a Únik z držení.

Tradiční sport, ne však opravdové bojové umění, ale nemůže být spolu s Boxem zahrnuto nikam. Bojovníci se pokoušejí přišpendlit jeden druhého k zemi, použitím kombinace držení a podmetů s nasazením páky.

5. Rychlost

Tato kapitola se zabývá dobrovolnými pravidly rychlosti různých technik. Určité útoky jsou přirozeně rychlejší než ostatní, a tedy jsou jednodušší na provedení, a tak mohou být provedeny dříve než protivník získá prostor pro svůj útok. Každá technika obdržela své modifikátory rychlosti (také jisté styly přidávají svým technikám bonusy za rychlost).  Rychlostní pravidla dodají boji beze zbraně další úroveň složitosti. GM bude s největší pravděpodobností proti jejich užívání, ale jsou zde zahrnuta pro úplnost.

Rychlost pracuje jednoduše jako Dosah. Vyšší modifikátor rychlosti znamená rychlejší pohyb. Porovnej rychlosti každé zvolené techniky (plus speciální modifikátory za styl), a odečti rozdíl od CČ postavy s vyšší rychlostí.

Příklad: Oak útočí na Fenrise. Oak má Coppo (7) a snaží se o Úder. Fenris má Tae Kwon Do (7) a pokouší se o Kop s otočkou ve výskoku. Oakovo základní CČ je 4 a Fenrisovo 8. Úder má dosah +0, ale Oak je troll a tedy vždy získává bonus +1 k dosahu, jeho úplný dosah je tedy +1. Kop s otočkou ve výskoku má také dosah +1. Oba bojovníci mají tedy +1 na dosah a modifikátory jsou zrušeny. Nyní přicházejí na řadu modifikátory za rychlost. Oakův útok má +1 k rychlosti. Fenrisův kop má –1 na rychlost (-2 za techniku, ale získává speciální bonus +1 za Tae Kwon Do). Odečtením rychlostí získáme rozdíl 2 (+1-(-1)=+2). Tedy Oakova technika byla rychlejší, odečte si proto 2 od svého CČ. Fenrisovo CČ je neefektivní. Konečný výsledek, Oak hází svojí dovedností proti CČ 2 a Fenris proti CČ 8. Špatná zpráva pro Fenrise.
Je zde druhý, jednoduchý způsob jak používat rychlost, jež nemá velký vliv na hru. V základních pravidlech stojí, že útočník vždycky útočí první. Místo řečeného, je možné použít rychlost k rozhodnutí, která postava začne. Postava s rychlejší technikou. Jestliže rychlosti obou protivníků budou stejné, můžete se vrátit k původním pravidlům, že útočník začíná.

Je jedno, kterou verzi rychlostních pravidel budete používat. Používejte tu, která se vám zdá nejlepší, nebo rychlostí pravidla úplně ignorujte.

6. Poznámka

Ještě pár dodatečných pravidel/vyjasnění, o kterých by nebylo špatné se zmínit.

Smrtící ruce

Je velmi jednoduché upravit fyzadovu sílu Smrtící ruce pro tyto pravidla. Za prvé, zranění se stane fyzickým na místo omráčení, přesně tak jak je napsáno v základních pravidlech. Za druhé, úroveň poškození útoku je změněno podle úrovně fyzadovy síly, jak je popsáno níže.

Lehké

= -1 k úrovni poškození

Mírné

= žádné změny

Vážné

= +1 k úrovni poškození

Smrtelné
= +2 k úrovni poškození

Jestliže nějaké změny zvýší úroveň poškození nad Smrtelné, pak se jedná jednoduše o Smrtelné poškození a útočník získává +2 k síle útoku za každé překročení Smrtelného poškození.

Jestliže má postava Lehké Smrtící ruce a úroveň poškození techniky, kterou se snaží provést je Lehké, pak postava jednoduše musí použít své dva čisté úspěchy, aby ji zvedla na Lehké.

Střelná zbraň ve rvačce

CČ: 5*

P: as gun**


D: viz tabulka

R: +2

*= může být upraveno laserovým zaměřovačem a smartgunem jako obvykle. **= střelec může střílet i dávky

Dosah je určován velikostí střelcovy zbraně. Větší zbraň je těžší namířit na zápasníka, když je blízko.

	Zbraň
	Dosah

	Pistole
	+1

	Samopal
	+0

	Puška
	-1

	Odstřelovací puška, lehký kulomet
	-2

	Těžké zbraně – pouze pro obrovské postavy
	-3


Jestliže zápasník skončí s více úspěchy, pak srazí zbraň stranou nebo se na druhou stranu vyhne střelbě. Může použít své čisté úspěchy na svoji techniku, jako když provádí normální boj beze zbraně. 

Jestliže střelec získá čisté úspěchy, je zápasník neúspěšný a zasáhne ho útok. Použij čisté úspěchy stanovení poškození zbraní, jako kdyby bylo házeno dovedností střelné zbraně.

Střelec může použít dvě jednoduché akce (dva výstřely, jednoduchou ránu nebo dávku) nebo jednu komplexní akci (střelba plnoautomatem). Jestliže si zvolí dvě jednoduché akce, první je vyřešena jak bylo popsáno (boj beze zbraně vs. boj beze zbraně). Jestliže je střelec úspěšný v první akci, může si vzít svoji druhou jednoduchou akci bez toho, že by byl obtěžován zápasníkem (který měl možnost odstranit zbraň a který selhal). Na tento druhý výstřel by si měl střelec házet střelnými zbraněmi místo boje beze zbraně.
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				Technika		CČ		Poškození		Dosah		Rychlost		Poznámky

				Blok		4		(Sil-1)L		+0		+1		žádné postihy za dosah

				Buchar*		8		(Tělo+Dovednost+Vzdálenost)V		+0		-2

				Dloubnutí do oka		5		(Sil+1)L		+0		+0		následky viz popis

				Drcení		4		(Sil)L		+0		+0		protivník musí chycen v Sevření

				Dupnutí		4		(Sil+1)M		+0		+1		pouze na ležícího protivníka, ale bez výhod

				Hlavička		6		(Sil)M		+0		+0		útočník musí ustát (Sil+1)L

				Hození		5		(Sil)L		+0		-1

				Kop		5		(Sil+1)M		+1		+0

				Kop s otočkou ve výskoku*		8		(Sil+3)M		+1		-2

				Kop ve stoji na rukou*		7		(Sil+2)M		+1		-1

				Kop ve výskoku		7		(Sil+2)M		+2		-1

				Kousnutí		4		(Sil/2)L		-1		+1

				Krok k protivníkovi		5(2), 6(1,0)		žádné		+0		+1

				Krok od protivníka		5(2), 4(1,0)		žádné		+0		+1

				Letící kop ve výskoku		8		(Rychlost+3)M		+3		-1

				Mnohonásobný úder*		6		(Sil)M		+0		+1

				Obrácení držení*		7		(Dovednost)L		+0		+0		pouze z držení Páka

				Odzbrojení		5		(Sil)L		+0		+0

				Páka		6		(Dovednost)L		+0		+0		opětovná Páka = (Sil+3)M

				Podmet		5		(Sil)L		+1		+0

				Podmet s nasazením páky		8		(Dovednost+1)L		+0		+0

				Sevření		4		žádné		+0		+0

				Sražení na zem		8		(Tělo+Vzdálenost)V		+0		-1

				Škrcení		7		(Sil)V		-1		+1

				Škrcení jednou rukou		8		(Sil)V		+0		+1

				Úder		4		(Sil)M		+0		+1

				Úder loktem		5		(Sil+1)M		+0		+1

				Úder kolenem		5		(Sil+2)M		+0		+0

				Úder kolenem ve výskoku*		5		(Sil+2)M		+1		-1

				Úhyb		4		žádné		+0		+1

				Únik zdržení		6		žádné		+0		+0

				Úplné znehybnění*		8		(Dovednost)S		+0		+1

				Útok na uši		5		(Sil+1)M		+0		+1		následky viz popis

				Vymrštění na nohy		6		žádné						libovolná koncentrace

				Zmatení*		4		(Sil)M		+0		+0

				Znehybnění		6		(Dovednost)V		+0		+1		pouze na končetiny





List2

		

				Styl		Exkluzivní technika		Povolené techniky		Bonusy

				Aikido		Obrácení držení		Odzbrojení, Únik z držení, Páka, Podmet s nasazením páky, Hození		pouze k obraně

				Box				Blok, Sevření, Úder, Úhyb

				Capoeira		Kop ve stoji na rukou		Blok, Úhyb, Kop, Úder kolenem, Podmet		Brazilské bojové umění

				Carromeleg		Mnohonásobný úděr		Blok, Úhyb, Letící kop ve výskoku, Kop, Úder		Bojové umění elfů z Tiru

				Coppo		Zmatení		Úder, Škrcení, Úder loktem, Kop, Krok k protivníkovi

				Escrima				Odzbrojení, Úder loktem, Kop, Krok k protivníkovi, Úder		Filipínské bojové umění

				Hapkido		Úplné znehybnění		Únik z držení, Kop, Páka, Úder, Podmet s nasazením páky

				Hard Kung Fu				Blok, Kop ve výskoku, Kop, Úder kolenem, Úder		Čínské bojové umění

				Judo				Únik z držení, Sevření, Podmet, Podmet s nasazením páky, Hození		pouze k obraně

				Jujitsu				Blok, Znehybnění, Odzbrojení, Páka, Úder, Podmet s nasazením páky, Hození

				Karate				Blok, Kop ve výskoku, Kop, Úder, Podmet, Hození		Japonské bojové umění

				Ninjitsu				Blok, Znehybnění, Kop ve výskoku, Kop, Úder		spatně se hledá učitel

				Sambo				Znehybnění, Odzbrojení, Úhyb, Sevření, Kop, Páka, Krok k protivníkovi, Úder, Hození		Ruské bojové umění

				Savate				Blok, Kop ve výskoku, Kop, Dupnutí, Úder, Podmet		Francouzské bojové umění

				Shao-Lin Kung Fu				Blok, Kop, Páka, Úder, Podmet, Podmet s nasazením páky, Úhyb		špatně se hledá učitel, pouze k obraně

				Soft Kung Fu				Znehybnění, Únik z držení, Kop, Úder, Podmet s nasazením páky		Čínské bojové umění

				Streetfighting				Kousnutí, Škrcení, Útok na uši, Dloubnutí do oka, Hlavička, Kop, Úder, Sražení na zem		nepotřebuje učitele

				Sumo		Buchar		Únik z držení, Úhyb, Sevření, Úder, Hození		Japonské bojové umění

				Tae Kwon Do		Kop s otočkou ve výskoku		Blok, Kop, Kop ve výskoku, Úder		Korejské bojové umění

				Tai Chi				Blok, Kop, Páka, Úder, Podmet

				Thai Box		Úder kolenem ve výskoku		Úder loktem, Kop, Úder kolenem, Úder		Thajské bojové umění

				Wrestling		Obrácení držení		Únik z držení, Sevření, Podmet s nasazením páky, Páka, Hození
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				Technika		CČ		Poškození		Dosah		Rychlost		Poznámky

				Blok		4		(Sil-1)L		+0		+1		žádné postihy za dosah

				Buchar*		8		(Tělo+Dovednost+Vzdálenost)V		+0		-2

				Dloubnutí do oka		5		(Sil+1)L		+0		+0		následky viz popis

				Drcení		4		(Sil)L		+0		+0		protivník musí chycen v Sevření

				Dupnutí		4		(Sil+1)M		+0		+1		pouze na ležícího protivníka, ale bez výhod

				Hlavička		6		(Sil)M		+0		+0		útočník musí ustát (Sil+1)L

				Hození		5		(Sil)L		+0		-1

				Kop		5		(Sil+1)M		+1		+0

				Kop s otočkou ve výskoku*		8		(Sil+3)M		+1		-2

				Kop ve stoji na rukou*		7		(Sil+2)M		+1		-1

				Kop ve výskoku		7		(Sil+2)M		+2		-1

				Kousnutí		4		(Sil/2)L		-1		+1

				Krok k protivníkovi		5(2), 6(1,0)		žádné		+0		+1

				Krok od protivníka		5(2), 4(1,0)		žádné		+0		+1

				Letící kop ve výskoku		8		(Rychlost+3)M		+3		-1

				Mnohonásobný úder*		6		(Sil)M		+0		+1

				Obrácení držení*		7		(Dovednost)L		+0		+0		pouze z držení Páka

				Odzbrojení		5		(Sil)L		+0		+0

				Páka		6		(Dovednost)L		+0		+0		opětovná Páka = (Sil+3)M

				Podmet		5		(Sil)L		+1		+0

				Podmet s nasazením páky		8		(Dovednost+1)L		+0		+0

				Sevření		4		žádné		+0		+0

				Sražení na zem		8		(Tělo+Vzdálenost)V		+0		-1

				Škrcení		7		(Sil)V		-1		+1

				Škrcení jednou rukou		8		(Sil)V		+0		+1

				Úder		4		(Sil)M		+0		+1

				Úder loktem		5		(Sil+1)M		+0		+1

				Úder kolenem		5		(Sil+2)M		+0		+0

				Úder kolenem ve výskoku*		5		(Sil+2)M		+1		-1

				Úhyb		4		žádné		+0		+1

				Únik zdržení		6		žádné		+0		+0

				Úplné znehybnění*		8		(Dovednost)S		+0		+1

				Útok na uši		5		(Sil+1)M		+0		+1		následky viz popis

				Vymrštění na nohy		6		žádné						libovolná koncentrace

				Zmatení*		4		(Sil)M		+0		+0

				Znehybnění		6		(Dovednost)V		+0		+1		pouze na končetiny
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				Styl		Exkluzivní technika		Povolené techniky		Bonusy

				Aikido		Obrácení držení		Odzbrojení, Únik z držení, Páka, Podmet s nasazením páky, Hození		pouze k obraně

				Box				Blok, Sevření, Úder, Úhyb

				Capoeira		Kop ve stoji na rukou		Blok, Úhyb, Kop, Úder kolenem, Podmet		Brazilské bojové umění

				Carromeleg		Mnohonásobný úděr		Blok, Úhyb, Letící kop ve výskoku, Kop, Úder		Bojové umění elfů z Tiru

				Coppo		Zmatení		Úder, Škrcení, Úder loktem, Kop, Krok k protivníkovi

				Escrima				Odzbrojení, Úder loktem, Kop, Krok k protivníkovi, Úder		Filipínské bojové umění

				Hapkido		Úplné znehybnění		Únik z držení, Kop, Páka, Úder, Podmet s nasazením páky

				Hard Kung Fu				Blok, Kop ve výskoku, Kop, Úder kolenem, Úder		Čínské bojové umění

				Judo				Únik z držení, Sevření, Podmet, Podmet s nasazením páky, Hození		pouze k obraně

				Jujitsu				Blok, Znehybnění, Odzbrojení, Páka, Úder, Podmet s nasazením páky, Hození

				Karate				Blok, Kop ve výskoku, Kop, Úder, Podmet, Hození		Japonské bojové umění

				Ninjitsu				Blok, Znehybnění, Kop ve výskoku, Kop, Úder		spatně se hledá učitel

				Sambo				Znehybnění, Odzbrojení, Úhyb, Sevření, Kop, Páka, Krok k protivníkovi, Úder, Hození		Ruské bojové umění

				Savate				Blok, Kop ve výskoku, Kop, Dupnutí, Úder, Podmet		Francouzské bojové umění

				Shao-Lin Kung Fu				Blok, Kop, Páka, Úder, Podmet, Podmet s nasazením páky, Úhyb		špatně se hledá učitel, pouze k obraně

				Soft Kung Fu				Znehybnění, Únik z držení, Kop, Úder, Podmet s nasazením páky		Čínské bojové umění

				Streetfighting				Kousnutí, Škrcení, Útok na uši, Dloubnutí do oka, Hlavička, Kop, Úder, Sražení na zem		nepotřebuje učitele

				Sumo		Buchar		Únik z držení, Úhyb, Sevření, Úder, Hození		Japonské bojové umění

				Tae Kwon Do		Kop s otočkou ve výskoku		Blok, Kop, Kop ve výskoku, Úder		Korejské bojové umění

				Tai Chi				Blok, Kop, Páka, Úder, Podmet

				Thai Box		Úder kolenem ve výskoku		Úder loktem, Kop, Úder kolenem, Úder		Thajské bojové umění

				Wrestling		Obrácení držení		Únik z držení, Sevření, Podmet s nasazením páky, Páka, Hození
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