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Uvod
Vitejte ve vycvikovém tabore
BC110 na planeté Wolteko
Tercius.

Tabor patti Woltekské vojenské
gildé Sedych ¥i&i lidi, mocné
Zoldnéi'ské spolec¢nosti, ktera
v ném cvici své nové radové
vojaky — zamérené na stirelbu
nebo na boj zblizka. Rekruti
jsou dobrovolnici ptivodem
prevazné ze sousednich planet.

Jakmile rekruti projdou
zakladnim vycvikem, jsou
rozdéleni do malych skupin a
vyslani do divociny splnit
zadany akol. Mohou si s sebou
vzit vyzbroj a vystroj jakou
chtéji, ale vybér je pomérné
maly a finan¢né omezeny.

Wolteko Tercius je mirna
planeta vojenského zaméieni
(TemMil+). Vrcholovym
predatorem je chiméra, ale Zije
tu i hojné mnozstvi neblaze
proslulych woltekskych viki.
Planeta je obydlena jen fidce,
avSak mistni lidé jsou drsni a
kruti jedinci, kteii se sdruzuji
do mnoha loupezivych
polovojenskych skupin. Tito
bandité jsou perfektnim
protivnikem pro ostra bojova
cviceni.



1. POSTAVA
1.1 Atributy

Atributy udavaji, jak je postava dobra v urcitych typech ¢innosti a situaci.
Minimalni hodnota atributti je 1, maximalni 19.

Close Combat (CC) — urcuje, jak je postava dobra v zapase, at uz se zbrani nebo holyma rukama.
Range Combat (RC) — urcuje, jak je postava dobra ve stfelb€, nebo také vrhani.

Perception (P) — urcuje v§imavost, postieh, vyuziva se napt. pti hledani.

Intelligence (I) — urcuje, jak dobie postava umi provadét riizné logické tkony.

Will (W) — urcuje silu viile, tedy schopnost odolavat strachu, stresu a podobné.

Charisma (CH) — urcuje silu osobnosti, hodi se pti vyjednavani.

Agility (A) — urcuje obratnost, mrstnost, rychlost a podobné.

Durability (D) — urcuje pfirozenou odolnost organismu proti jediim, nemocem, Ginavé a podobné.
Strength (S) — urcuje fyzickou silu, vyuziva se napt. pii vyrazeni dveri.

1.2 Dalsi hodnoty

Toto jsou dalsi hodnoty, které jsou pro postavu dilezité.

Armor (AR)
Specialni hodnota, kterou piidavaji brnéni a nékteré dalsi ochranné prosttedky. Jeji maximalni hodnota je 19.

Health Points (HP)
Urcuje zdravi, vypocita se se¢tenim Strength a Durability a vynasobenim pfislusnym koeficientem (v této ukazkové
verzi je vSak uz pevné dana). Pokud klesnou na o, postava je mrtva.

Sanity Points (SP)
Urcuje duchovni vyrovnanost, vypocita se sectenim Will a Intelligence a vynasobenim ptislusnym koeficientem (v této
ukazkové verzi je vSak uz pevné dand). Pokud klesnou na 0, postava zesilela.

Co je potireba?

Ke hie potrebujete jen jednu
dvacetisténnou kostku (v
pravidlech oznacovana jako
k20); kazdy hrac by mél mit
tuzku, gumu, papir na
poznamky a nejlépe také
vytistény Denik postavy
(uvedeny na konci Zakladni
knihy). Gamemaster miize
v ramei svych priprav nakreslit
mapu oblasti, ve které se dé€j
bude odehravat. To vyrazné
pomiiZe ujasnit si, kde se co
nachazi a podpoii to i
strategicko-takticky prvek hry.



1.3 Clovék Sedych ¥isi

CC | RC P I W CH| A D S HP SP
10 10 10 10 10 10 10 10 10 40 40
Velikost: 2

Zoldnéf si miize za penize nakoupit libovolné mnoZstvi povoleného vybaveni a zbrani. Do mise vSak nemtize nést
vSechno. Kazda postava ma silné omezenou nosnost, takze si hra¢ musi dobfe rozmyslet, jaké zbrané a vybaveni vzit,
jaké predméty budou na danou misi nejlepsi. Hraci by se méli domluvit mezi sebou, jaka postava vezme jaké vybaveni,
aby nedoslo k situaci, ze nékolik postav ma zbyteéné totéz, zatimco potfebné predmeéty v tymu chybi. Béhem mise
samotné uz nelze 7zadné vybaveni ziskat a postavy si ho ani nemohou mezi sebou vyménit.

Postava miiZe nést maximalné:

2 jednoru¢ni zbrané (at uz chladné nebo strelné)

1 obouruéni zbran (at uz chladnou nebo stfelnou)

1 sadu granatti, min nebo nélozi, nebo chladnych vrhacich zbrani

1 brnéni

1 prilbu

10 predmétti specialniho vybaveni (z toho ale jen 1 zadovy predmét)
Stielec 1 téZkou stfelnou zbran

Zapasnik 1 dfevcovou chladnou zbran

Stiredni vesta (brnéni)
Cena: 30
Vesta z nepristielnych vlaken, plus chranice holeni a predlokti. Piidava + 6 k Armor. Ubira — 4 od Agility.

Sti*edni brnéni (brnéni)
Cena: 60
Brnéni z lehkych slitin. Chrani trup, holené a predlokti. P¥idava + 12 k Armor. Ubira — 7 od Agility.

Stiredni piilba, s hledim (piilba)

Cena: 10
Chrani hlavu a oblicej, ackoliv o¢i mohou byt stile zasazeny, protoze hledi neni zcela uzavieno. Pridava + 2 k Armor.
Ubira — 1 od Perception.
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Finance:

Startovni pocet penéz pred
prvni misi by mél byt stejny pro
vSechny ¢leny tymu. Po
skonceni mise si mohou
ziskanou odménu pierozdélit
podle uvazeni.

Pokud hrajete ¢isté podle této
ukazkové verze, kazdé postave
by mélo do zacatku stacit 2000

penéz.

Brnéni lze béhem mise
svléknout a znovu obléci
pozd€ji. Brnéni vsak nelze
svléknout ani obléknout béhem
boje. Prilbu Ize béhem mise
odlozit a znovu nasadit pozde€ji.
OdloZit ji je mozné i béhem
boje, jako jednu akei. Ptilbu si
jiz v§ak nelze béhem boje znovu
nasadit, pouze po jeho
skoncéeni. Svlecené brnéni ¢i
odlozena prilba stale ziistavaji
v inventari postavy — nejsou
zanechany na miste.



V4 Vd
1.4 Zapasnik
Zapasnik jako jediny miZe pouzivat dievcové chladné zbrané.

Dvé zbrané

Zapasnik miZe pouzivat dvé jednorucni chladné zbrané najednou. Diky tomu muze zasahnout dva protivniky
najednou, nebo na jednoho soustredit oba ttoky. Staci jeden aspésny hod na Close Combat a oba ttoky jsou spésné.
Pokud mu padne Stésti, pak oba utoky zplisobi automatické zranéni. Pokud mu ale padne Smiila, obé zbrané jsou
rozbité.

Rozmachnuti (AKCE)

Zapasnik se mtze rozméachnout chladnou zbrani a najednou tak zasdhnout mnohem vice cili. Diky tomu miZe
efektivnéji bojovat s presilou. Hodi si proti Close Combat sniZzenému o 4 a pokud se mu hod podaii, zasahl vSechny
protivniky, ktefi jsou s nim v boji zblizka a ktefi se nachazi v rozsahu machnuti (oblouk o Ghlu 180 stupri). Pokud mu
padne Stésti, pak atok zptisobil automatické zranéni vSem zasaZenym. Pokud mu padne Smiila, zbran se rozbila.
Poznamka: kazdy protivnik si samoziejmé miize hodit na Uhyb nebo Vykryti. Rozmachnuti se nejlépe provadi se¢nymi
zbranémi, tehdy ma Zapasnik Close Combat sniZzené pouze o 2. Rozmachnuti nelze provadét bodnymi zbranémi a
nelze kombinovat se schopnosti Dv€ zbrané.

Zte¢ (AKCE)

Zapasnik miiZze provést ztec, neboli Gtok s rozbéhem. Jedna se v podstaté o dvé akce v jednom kole: pohyb a ttok
zblizka. Zapasnik ptibéhne k cili (pohyb o dany pocet metril) a svoji setrva¢nosti do néj udeti chladnou zbrani. Nicivost
utoku je zvySena o tolik, o kolik metrii se Zapasnik pohnul. Zteé¢ lze provést jen kdyZz Zapasnik Gto¢i na nepfitele;
jakmile u néj uz je, jsou dalsi ttoky normalni. Zte¢ nelze kombinovat se schopnosti Dvé zbrané.

Maly stit (specialni vybaveni)

Cena: 100

Maly §tit je lehky a snadno se s nim pohybuje. Zapasnik umi pouzit stit k vykryti jak Gtoka v boji zblizka, tak i stfelby ¢i
explozi. Pokud ho m4 Zipasnik v ruce, ziskava bonus + 5 k Armor, ovSem ztraci — 2 od Agility. Hodem proti Close
Combat mtze ale vykryt i stielné ttoky ¢i exploze.

Zapasnicka souprava na idrzbu zbrani (specialni vybaveni)
Cena: 50
Tato souprava obsahuje nejriznéjsi nastroje na adrzbu a opravu chladnych zbrani. Zapasnik diky ni mtize opravit svoji

zni¢enou chladnou zbrail — v boji to zabira jednu akeci. Musi pfi tom Gspésné hodit proti svému Intelligence. Pokud
uspéje, zbran je opét pouzitelni. Pokud mu padne Smiila, zbran je nenavratné znicena.

6

Zapasnik je specialista na boj
zblizka, casto vyuziva atribut
Close Combat. Jako jediny
miiZe pouZzivat dievcové
chladné zbrané, coZ jsou jedny z
nejmocnéjsich zbrani ve hie.
Mezi jeho zakladni schopnosti
patti Dvé zbran€, Rozméchnuti
a Zte¢. Dvé zbrané mu dovoluji
pouzivat dvé jednorucni
chladné zbrané najednou.
Rozmachnuti je dobra
schopnost, pokud chcete rychle
znicit velké mnozZstvi nepratel v
dosahu, ovSem miiZe byt
provedena jen urcitymi
zbranémi. Diky Zte¢i se dokaze
Zapasnik pohnout a zatitocit
béhem jedné akce, navic se
silnym bonusem.



oA
1.5 Strelec
Stielec jako jediny mize pouzivat tézké stitelné zbrané.

Dvé zbrané

Strelec miiZze pouzivat dvé jednorucni stielné zbrané€ najednou. Diky tomu mutze zasahnout dva protivniky najednou,
nebo na jednoho soustredit oba ttoky. Staci jeden tsp€sny hod na Range Combat a oba ttoky jsou tispésné. Pokud mu
padne Stésti, pak oba ttoky zptisobi automatické zranéni. Pokud mu ale padne Smiila, obé zbrané jsou rozbité.

Cistici palba (AKCE)

Stfelec muzZe provést Cistici palbu, jejimz tcelem je zbavit cilovou oblast od vSech protivnikii. Diky tomu mtze
efektivnéji bojovat s presilou. Hodi si proti Range Combat sniZenému o 4 a pokud se mu hod podari, zasahl vS§echny
protivniky v dostfelu a v palebném rozsahu (oblouk o thlu 90 stupiii). Pokud mu padne Stésti, pak ttok zptisobil
automatické zranéni vSem zasaZenym. Pokud mu padne Smiila, zbraii se rozbila. Cistici palba se nejlépe provadi
automatickymi zbranémi, tehdy m4 Stfelec Range Combat sniZené pouze o 2. Cistici palba nemfiZe byt vedena
jednorannymi zbranémi a nelze kombinovat se schopnosti Dvé zbrané.

Kryci palba (AKCE)

Strelec miaze provést kryci palbu, jejimz ticelem neni protivniky zasahnout, ale donutit je zalehnout k zemi a
neprovadét zadné protiakce. Musi si hodit proti svému Range Combat sniZenému o 4 a pokud se mu hod podafi,
vsichni protivnici v dostfelu a v palebném rozsahu (oblouk o Ghlu 90 stupni) si musi hodit proti svému Will. Pokud
neusp&ji, piisti akei musi vyuzit k zalehnuti (viz str. 22). Pokud mu padne Stésti, pak protivnici musi pouZit akei k
zalehnuti automaticky. Pokud mu padne Smiila, zbran se rozbila. Kryci palba se nejlépe provadi automatickymi
zbranémi, tehdy ma Sttelec Range Combat sniZené pouze o 2. Kryci palba nemtize byt vedena jednorannymi zbranémi.

Ostrelovaéska trojnozka (specialni vybaveni)

Cena: 100

Specialni trojnozka pro usazeni pusky. Dovoluje pfesné a citlivé nastavit nAmér a odmeér. Lze pripevnit k jakékoliv
pusce. Pokud postava tuto pusku fixuje, ziskdva bonus + 4 k RC, namisto + 2 k RC.

Stirelecka souprava na idrzbu zbrani (specialni vybaveni)

Cena: 50

Tato souprava obsahuje nejriznéjs$i nastroje na udrzbu a opravu stfelnych zbrani. Stielec diky ni mtze opravit svoji
znicenou stfelnou zbran — v boji to zabira jednu akci. Musi pfi tom dspésné hodit proti svému Intelligence. Pokud
uspéje, zbran je opét pouzitelna. Pokud mu padne Smiila, zbrai je nenavratné znicena.
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Stielec je specialista na
stielbu, Casto vyuziva atribut
Range Combat. Jako jediny
miiZe pouZivat tézké stielné
zbrané, které jsou nejsilnéjsi ze
vSech stielnych a svym
dosttelem snadno pokryji celé
bojisté. Mezi jeho zakladni
schopnosti patii Dvé zbrané,
Cistici palba a Kryci palba. Dvé
zbrané mu dovoluji pouzivat
dvé jednorucni strelné zbrané
najednou. Cistici palba je dobra
schopnost, pokud chcete rychle
znicit velké mnozstvi nepiatel v
dosahu, ovsem muze byt
provedena jen uréitymi
zbranémi. Kryci palba zase
dokaze nepratele zahnat do
ukrytti a nedovolit jim nic d€lat.



2. OBECNA PRAVIDLA

Podhazovani:

Prevazna vétsina vyhodnocovani situaci je zaloZena na podhazovani urcitého ¢isla, naptiklad atributu. Podhazovani
funguje jednoduse tak, ze hrac se k2o kostkou snazi hodit stejné€ nebo méne, kolik je dané ¢islo. Pokud uspéje, ¢innost
je uspésna. Pokud neuspéje, tak neni. U vSech téchto hodt plati pravidlo, Ze hra¢ nejprve nahlési, co se snazi udélat a

teprve potom hodem kostkou zjisti, zdali uspél nebo ne.

Stésti a Smiila: 5 5
Pokud pfi hodu na k2o padne 1, znamena to Stésti. Pokud padne 20, je to Smiila. Stésti a Smtla se pouzivaji jen u
situaci, kde je to vyslovené feceno.

Kontrolni hod: 5
Nékdy je ¢innost velmi jednoducha — nepodhazuje se atribut. Piesto se ale hodi k20, aby se zjistilo, zdali nepadlo Stésti
nebo Smila. Kontrolni hod neni ovliviiovan zaddnymi postihy ani bonusy.

Opravny a Kazici hod:

Neékteré schopnosti ¢i vybaveni dovoluje hraci provést Opravny hod. Pokud se prvni hod nepovedl, mize hraé provést
druhy hod. Tento druhy hod je uz platny. Nékteré schopnosti ¢i vybaveni naopak nuti hrace provést Kazici hod. Pokud
se prvni hod povedl, musi hraé provést druhy hod. Tento druhy hod je uz platny.

Zaokrouhlovani:
Nékteré efekty snizuji atributy ¢i vysledky na poloviny, desetiny a podobné. Ve vSech pripadech plati, Ze se
zaokrouhluje na cel4 ¢isla nahoru.

Velikosti:
Bytosti a dopravni prostfedky u sebe maji urcenou velikost. Neni to velikost v metrech, ale jen orienta¢ni hodnota
uréena k porovnani velikosti s ostatnimi objekty. Velikost objektt do velikosti 10 se poc¢ita fadove na metry.

Velikost 0: velmi malé (napft. pes)

Velikost 1: mensi neZ ¢loveék (napt. Trpaslik)
Velikost 2: velky jako ¢lovek

Velikost 3: vétsi neZ ¢lovek (napi. Ork)

Velikost 4: vyrazné vétsi nez ¢lovék (napt. ki)
Velikost 5: velky jako ptizemni budova (napi. Troll)
Velikost 6: o0 néco vétsi, nez prizemni budova
Velikost 7: velky jako patrova budova (napf. Zlobr)
Velikost 8: o néco vétsi, nez patrova budova
Velikost 9: velky jako dvoupatrova budova (napi. Obr)
Velikost 10: 0 néco vétsi, nez dvoupatrova budova



2.1 Putovani

Putovani zahrnuje klidné cestovani na dlouhé vzdalenosti, nikoliv taktické presuny v bitvé. Témi se zabyvaji pravidla

pro boj. Putovani ma tii verze (uvedené rychlosti jsou pro pési chiizi):

Rychlé: Zoldnéri urazi 10 kilometrt za hodinu. Nejsou vS§ak pfipraveni na pfipadny nepfatelsky ttok, ktery je po cesté
mize ¢ekat (Prekvapivy ttok: — 5 od iniciativy). Navic se mohou unavit. Za kazdou nacatou hodinu rychlé cesty si
kazdy Zoldnér hodi proti Durability. Pokud neuspéje, unavi se o jeden stupen, coz je postih — 1 na RC, CC, Agility,
Strength, Intelligence, Will, Perception a Charisma a také postih — 1 na iniciativu.

Standardni: Zoldnéfti urazi 5 kilometrt za hodinu. Nepfinasi to zadné vyhody ani postihy.

Pomalé: Zoldnéri urazi 1 kilometr za hodinu. Jsou vSak pripraveni na pfipadny nepiatelsky atok, ktery je po cesté
miuze ¢ekat (Ocekavany ttok: + 5 k iniciativé). Navic mohou prohledat okolni terén. V kazdém kilometru cesty, kterou
projdou pomalu, si kazdy zoldnéf miiZe stanovit typ objektii, na ktery soustiedi své hledani, a hodit si proti Perception.
Pokud uspéje, nasel vsechny pripadné objekty toho typu ve svém patracim dosahu (dalsi informace viz str. 10).

Postavy:
Nejen hracské postavy (zoldnéti), ale i vSechny NPC postavy putuji vyse vyznacenou rychlosti.

Zvirata:
Kazdé zvife m4 u sebe uvedenu Cestovni rychlost. To je rychlost standardniho putovani. Rychlé putovani je pak
dvojnasobek této hodnoty a pomalé polovina. Zvirata si také h4zi na tnavu.



2.2 Pohyb
Pad z vysky:

Pokud postava padad zvysky, mize se zranit, nebo i zabit. Nezélezi na jeji sile, odolnosti ani pancéfovani. Pad
zpusobuje automatické zranéni s Damage 10 za kazdy metr nad velikost postavy. Napf. bytost velikosti 2 pada ze dvou
metrd, nic se ji nestane. Tataz bytost pada ze tfi metrd, ztrati 10 HP.

Vylézani a slézani (AKCE)

Pokud postava vyléza nahoru nebo sléza doldi, musi si hazet proti Strength. Kazdy Gspéch znamen4, Ze vylezla resp.
slezla o tolik metri, kolik je jeji velikost. Pokud neuspéje, nepodarilo se ji pohnout. Pokud padne Smiila, tak spadla
z vysky, ve které se zrovna nachazi.

V boji zabira jedno vylezeni resp. slezeni jednu akci.

Slanovani (AKCE)

Pokud postava sléza po lan€, miiZe se po ném rychle svézt. Hazi si proti Strength. Kazdy tispéch znamena, Ze se slanila
o tolik metrd, kolik je jeji velikost vynasobena 10. Pokud neuspéje, nepodatilo se ji pohnout. Pokud padne Smiila, tak
spadla z vysky, ve které se zrovna nachazi.

V boji zabira jedno slanéni jednu akei.

Skok do dalky (AKCE)

Postava muze skocit do vzdéalenosti 1 metru vynasobeno jeji velikosti. Musi uspét v hodu proti Agility. Pokud neuspéje,
zavahala a neskocila. Pokud padne Smiila, spadla pfimo do preskakovaného prostoru (napt. spadla do propasti).

V boji zabira jeden skok jednu akei.

Postava se mtize pted skokem rozebéhnout, pokud to je mozné, a skodit tak az do vzdalenosti 2 metrii vynasobeno jeji
velikosti. Rozeb€hnuti také zabira jednu akei, skok musi postava provést hned nésledujici akci.

Skok do vysky (AKCE)

Postava mize skoéit do vy$ky 1 metru vynasobeno jeji velikosti. Musi uspét v hodu proti Agility. Pokud neuspéje,
zavahala a neskodila. Pokud padne Smiila, spadla z dané vysky zpét na zem (napft. spadla ze zdi).

V boji zabira jeden skok jednu akei.

Postava se miize pfed skokem rozeb€hnout, pokud to je mozné, a skodit tak az do vySky 2 metri vynasobeno jeji
velikosti. Rozebéhnuti také zabira jednu akei, skok musi postava provést hned nasledujici akei.
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Vysilacka
(specialni vybaveni)
Cena: 5
Ruéni vysilacka s dosahem 10
km.

Zachytna kotva a lano
(specialni vybaveni)
Cena: 20
50 metrt dlouhé pevné lano se
zachytnou kotvi¢kou na konci.
Hodi se ke Splhani ¢i slanovani.
Zachyceni kotvicky na dalku
vyzaduje Gspésny hod na RC.




2.3 Dalsi ¢innosti

Hledani:

Zoldnéti mohou okolni terén prohledat, coZ jim zabere jednu hodinu. Kazdy Zoldnéf si miize stanovit typ objektfi, na
ktery soustiedi své hledani, a hodit si proti Perception. Pokud uspéje, nasel vSechny piipadné objekty toho typu ve
svém patracim dosahu. Pokud je hledani netisp€sné, mohou Zoldnéti okolni terén prohledat vicekrat, pokazdé jim to
ale zabere jednu hodinu. Pozor! Pokud budou hledat vsichni, ziskaji postih — 5 kiniciativé za Prekvapivy atok
pripadného nepftitele, ktery se knim mezitim ptiblizi. Sta¢i ovSem, aby byl jeden zZoldnéft na hlidce, potom
k piekvapeni nedojde.

Patraci dosah: je dosah, na ktery postava mize hledat skryté objekty pomoci svjch smysld. Musi si zvolit jeden ze ti1
hlavnich smyslt. Jejich dosah se riizni. Stejné tak miize byt kazdy z nich ovlivnén napiiklad bonusem za vybaveni ¢i
postihem za okolni prosttedi.

POZOR: Patraci dosah zrakem je ovlivnén Efektivnim dohledem v daném terénu (viz str. 29).

Zrak: patraci dosah hledani zrakem je 200 metri.
Sluch: patraci dosah hledani sluchem je 100 metri.
Cich: pétraci dosah hledani ¢ichem je 50 metrt.

Milha, Sero, snézeni: kazdy efekt dava postih — 4 na Perception, ale jen pfi hledani zrakem.
Dést, bouika, hluk: kazdy efekt dava postih — 4 na Perception, ale jen pti hledani sluchem.
Vitr, dym, zapach: kazdy efekt dava postih — 4 na Perception, ale jen pii hledani ¢ichem.
Tma: nelze hledat zrakem.

Vakuum: nelze hledat sluchem ani ¢ichem.

Spanek:

V ramci zjednodus$eni vSechny postavy pottebuji spat minimalné 5 hodin denné. Beze spanku dokazi vydrzet jen tolik
dni, kolik je jejich Durability, poté usnou vycerpanim. Za kazdou noc s krat$im ¢i zadnym spankem maji ale nasledujici
rano automaticky jeden stupern tnavy, ktery nelze zrusit Odpo¢inkem, a p¥ichazi o 1 Sanity Point. Unava je zrusena a
SP jsou obnoveny do ptivodniho stavu ihned poté, co se fadné vyspi.
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Dalekohled
(specialni vybaveni)
Cena: 5
Dalekohled dovoluje ziskat
vizualni informace o
vzdalenych objektech. Mize byt
také pouzit k hledani. Aktivni
patraci dosah (zrakem) pomoci
dalekohledu je desetinasobny.

Stan
(specialni vybaveni)
Cena: 10 x velikost
Cestovni stan pro piespani v
prirodé. Existuje nékolik
velikosti, kazda se lisi
kapacitou. Velikosti jsou: 2, 4,
6, 8 a 10, coz vyjadiuje velikosti
postav, které se do nich vejdou
(napf. stan o velikosti 4 pojme
CtyTi postavy velikosti 1, jednu
velikosti 3 a jednu velikosti 1,
dvé velikosti 2 nebo jednu o
velikosti 4).



Jidlo a piti:

V ramci zjednoduseni vSechny postavy bezproblémové vydrzi bez vody 1 den a bez jidla 1 tyden. Za kazdy dalsi den bez
vody/jidla vSak ziskavaji automaticky jeden stupen inavy, ktery nelze zrusit Odpoc¢inkem, a prichazi o 1 Sanity Point a
5 Health Pointt. Pokud nemaji k dispozici ani jidlo a ani vodu, postihy se séitaji (dva stupné tnavy, 2 Sanity Pointy, 10
Health Pointii). Unava je zrusena a SP a HP jsou obnoveny do piivodniho stavu ihned poté, co se postava napije/naj.
Jidlem samoziejmé nelze zrusit postih za Zizen a naopak.

POZOR: postava vydrzi bez vody maximélné 3 dny a bez jidla maximalné 3 tydny. Pokud se do té doby nenapije/
nenaji, zemre.

Vyjednavani a VyhrozZovani (AKCE):

Zoldnéti mohou s NPC postavami jednat mirumilovné i nasilné. Zoldné¥ si hodi proti svému Charisma. Pokud se hod
povede, tak NPC postava si musi hodit proti svému Will. A pokud NPC postava neusp€je, vykona to, o co ji zoldnér
zada — nebo alespon se o to pokusi. Musi to byt v ramci jejich moznosti a sil a nesmi to pro ni o¢ividné znamenat smrt
(nap¥. nespacha sebevrazdu). Zakladni zpiisob vyjednavani i vyhroZovéani zahrnuje pouze slova, nikoliv ¢iny. Zoldné¥
nakonec nemusi splnit to, co slibil.

Prfi vyjednavani si Zoldnér mize zvysit Sance tim, Ze NPC postavé nejprve néco daruje, napt. predmét, sluzbu nebo 100
penéz. Ziska tak bonus + 2 k Charisma. Pokud daruje néco, co postava sama pozaduje, ziskd misto toho + 4
k Charisma.

Stésti/Smiila: 5
Pokud Zoldnéfi pii vyjednavani padne Stésti, NPC postava si jiz nehdzi na Will a zadosti vyhovi.
Pokud Zoldnéfi pfi vyjednavani padne Smiila, NPC postava s nim jiz nebude chtit dale vyjednévat.

Pfi vyhroZovani si zoldnéi miiZe zvysit Sance tim, Ze NPC postavé nejprve demonstruje svoji silu a moc, napt. vystteli ji
pod nohy; tato ¢innost je automaticky aspésna. Ziska tak bonus + 2 k Charisma. Pokud demonstruje silu a moc tim, Ze
postavé zpiisobi zranéni, ziska + 4 k Charisma, av§ak v tomto pripadé musi mit NPC postavu ve své moci, napiiklad
néjak znehybnénou nebo alespon v obkliceni a bez Sance na Gték. Zranéni je zptisobeno automaticky, NPC postava
ztraci k2o HP.

Stésti/Smila:

Pokud Zoldnéfi pii vyhroZovani padne Stésti, NPC postava si jiz nehazi na Will a poZadavek splni.
Pokud Zoldnéti pii vyhroZovani padne Smiila, NPC postava se vii¢i nému zachova agresivné.
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Cutora
(specialni vybaveni)
Cena: 1
Pojme davku pitné vody pro
jednu postavu na jeden den.
Voda je jiz zapocitana v cené. U
mensich ras (jako jsou Trpaslici
¢i Lidé) maji podobu cutory ¢i
lahve, u rozmérnych ras (jako
jsou Titani) to jsou kanystry ¢i
piimo sudy.

Cisti¢ka vody
(specialni vybaveni)
Cena: 20
Chemické filtrac¢ni zarizeni,
které dezinfikuje a vycisti vodu.

Vojenské jidlo
(specialni vybaveni)
Cena: 5
Instantni strava v odsatych a
hermeticky uzavienych saccich.
Diky tomu ma velmi dlouhou
trvanlivost a je odolnéa proti
prirodnim podminkam v okoli.
Kazda sada proviantu obsahuje
nékolik druht jidel, ktera sice
nemaji témér zadnou chut, ale
maji v sobé vSechny potiebné
Ziviny a vitaminy. Jedna sada
proviantu vydrzi pro jednu
postavu na jeden tyden. Jidlo se
nemusi varit ani nijak ohiivat.




3. PRAVIDLA PRO BOJ

Boj je nejdulezitéjsi ¢ast systému Void. Presto je velmi jednoduchy a intuitivni. V boji jsou vzdy pfitomny dvé strany, at
uz v jakékoliv podobé. VSichni Gcéastnici boje jsou obecné nazyvani Bojovnici.

Urceni iniciativy
Jakmile dojde na boj, je nutné urcit, v jakém potradi budou Bojovnici provadét své ¢innosti. VSichni si hodi k2o a

prictou postihy a bonusy. Bojovnik s nejvy$sim vysledkem zacina jako prvni, poté nésleduje Bojovnik s druhym
nejvyssim vysledkem a tak dal, dokud se vSichni nevystiidaji.

Bonusy a postihy (zakladni)

Océekavany utok: Bojovnik byl na Gtok pripraven: + 5 (plati jen v prvnim kole)
Prekvapivy atok: Bojovnik byl itokem zaskocen: — 5 (plati jen v prvnim kole)
Panika: Bojovnik je zpanikafeny: — 2

Unava: Bojovnik je unaveny: — 1 (za kazdy stupeni tinavy)

Znehybnéni: Bojovnik se nemuze hybat: — 8

Omraceni: Bojovnik je v bezvédomi: netcastni se

Kola

Kazdy Bojovnik muize provést jednu akei. Jakmile vSichni Bojovnici provedou svoji akei, je konec kola. Nasledujici kolo
provedou ve stejném poradi (pokud néktery z nich mezitim mél svoji Iniciativu néjak modifikovanu bonusy ¢i postihy,
jeho potadi se zméni). To se opakuje tak dlouho, dokud se boj néjak nevytesi. Jedno kolo trva 1 minutu.

Na zacatku kazdého kola si kazdy Bojovnik vybere, jaké predméty drzi v rukou.

Nidivost
Nicivost (Damage, DAM) udava, kolik HP Gtok sebere svému cili.
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3.1 Boj zblizka

K boji zblizka muze dojit, pokud je Bojovnik v t€ésném kontaktu s cilem.

Ziasah: Uto¢nik musi hodit stejné nebo méné, kolik je jeho hodnota Close Combat. Pokud hodi, jeho tder je veden
presné. Pokud ne, minul.

Zranéni: Protivnik musi hodit stejné nebo méné, kolik je jeho hodnota Armor. Pokud hodji, zasah mu nic neprovedl.
Pokud ne, ztratil tolik HP, kolik ma zbran Damage.

Stésti/Smiila:

Pokud ttoénikovi béhem hodu na Close Combat padne Stésti, protivnik (pokud neuhne ¢ zasah nevykryje) je zasazen
do zranitelného mista. Protivnik si nehazi na Armor, automaticky utrpi pfislu$na zranéni. Pokud ato¢nikovi béhem
hodu na Close Combat padne Smiila, tak se jeho zbran rozbila.

Nevyhoda boje zblizka je v tom, Ze protivnik ma dvé moZnosti, jak se pfesné vedenému zasahu vyvarovat. Témi jsou
Uhyb a Vykryti. Kazdé z nich v§ak mtize provést jen proti jednomu atoku. Pokud je tedy protivnik ispé€sné napaden
dvéma chladnymi zbranémi, mize uhnout tderu ¢i vykryt tder jen jedné z nich.

Uhyb: Protivnik miiZe hodit stejné nebo méné, kolik je jeho hodnota Agility. Pokud hodi, zdsahu uhnul a uz si nehazi
na Armor. Pokud ne, zasah dostal a h4zi na Armor.

Vykryti: Protivnik miiZe hodit stejné nebo méné, kolik je jeho hodnota Close Combat. Pokud hodi, zasah vykryl a uz si
nehazi na Armor. Pokud ne, zasah dostal a hazi na Armor. Pozor: Vykryti Ize pouzit jen tehdy, pokud je vyzbrojen
chladnou zbrani pro boj zblizka.

Nulovy Armor:

Pokud cil Armor nem4, pak mu zisah zpfisobi automatické zranéni a zasah p¥i hodu Stésti mu zpiisobi dokonce
dvojnasobné zranéni.
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Priklad 1:

Zoldné¥ (CC 10) zaatoéil na
banditu meéem. Na CC mu
padlo 8, tedy vypad se mu
podafrilo vést spravné. Bandita
dostal zasah a hodil si na Armor
5. Padlo ale mu 6, takze utrzil
zranéni.

Priklad 2:

Zoldné¥ (CC 10) zaatoéil na
banditu me¢em. Na CC mu
padlo 8, tedy vypad se mu
podafrilo vést spravné. Bandita
se rozhodl, Ze se pokusi zasahu
uhnout. Hodil si tedy na Agility
8. Padlo mu 7, takze si uz
nemusi hazet na Armor.

Priklad 3:
Zoldné¥ (CC 10) zatitoéil na
banditu mecem. Na CC mu
padlo 8, tedy vypad se mu
podatilo vést spravné. Bandita
se rozhodl, Ze se pokusi zasah
vykryt svym mecem. Hodil si
tedy na CC 8. Padlo mu 6, takze
si uz nemusi hizet na Armor.



3.2 Boj zblizka, dodatec¢né efekty

Jednoruéni, obouruéni a difevcové zbrané
K nicivosti chladnych zbrani se ptipocita bonus za uzivatelovu Strength. Vyse bonusu také zavisi na tom, zda-li je to
zbran jednoruéni, obourucni nebo dfevcova. Dievcové zbrané€ miize pouzivat pouze Zapasnik.

Strength 1-10: + 5 k DAM (jednoru¢ni), + 10 k DAM (obourucni), + 20 k DAM (dievcova)
Strength 11-15: + 10 k DAM (jednoruéni), + 20 k DAM (obouruéni), + 40 k DAM (dfevcova)
Strength 16-19: + 20 k DAM (jednoru¢ni), + 40 k DAM (obouruéni), + 80 k DAM (dfevcova)

Drzeni obouruc¢
Obouru¢ni a dievcové chladné zbrané se MUSI drzet obourud, jinak je nelze pouzivat. Jednoruéni chladné zbrané se
mohou drZet obourué, ¢imz bojovnik ziska + 2 k CC. Na nicivost to vliv nema.

Boj zblizka beze zbrani:

Jedna se o kopani, adery péstmi a podobné, coz ma efekt iderné zbrané. Jako Damage se vezme bonus za bojovnikovu
Strength u jednorué¢ni zbrané (viz vyse), tedy napiiklad bojovnik se Strength 11-15 bude mit v boji zblizka beze zbrani
DAM 10. Boj zblizka beze zbrani miiZze bojovnik pouzit vzdy (hod Smiila neznamen4 rozbiti).

Prirozené zbrané:

Pfirozené zbrané (hlavné u zvitat, napr. drapy, zuby, rohy) maji hodnotu Damage, ktera se dale zvySuje o bonus za
Strength jako u jednoru¢ni zbrané, coz je v popisu zapsiano napi. jako DAM 10 + BS, ,bonus za Strength“. Boj
prirozenymi zbranémi miize bojovnik pouzit vzdy (hod Smiila neznamena rozbiti).

Sti‘elba a vrhani:
V boji zblizka nelze pouzivat stfelné ani vrhaci zbrané.

Chyceni (AKCE):

Bojovnik miize chytit svého protivnika a tim ho znehybnit. Aby se to povedlo, musi si Bojovnik hodit proti Close
Combat jako obvykle. Protivnik se miize chyceni vyvarovat pomoci Uhybu nebo Vykryti. Pokud se chyceni povede,
protivnik nemiize délat zaddné akce. Pouze se muZe snazit vymanit z chyceni, coz zabira celou akci. Chyceny musi uspét
v hodu proti svému Strength. Bojovnik, ktery protivnika drzi, taktéz nemuze dé€lat Zadné akce, ovSem chyceného miize
kdykoliv pustit.

Pozor: Bojovnik miiZze protivnika chytit jen tehdy, pokud je jeho Strength stejné nebo vyssi, nez Strength protivnika.

Pokud protivnik v pribéhu boje néjakym zplisobem ziska vyssi Strength, nebo pokud Bojovnikovo Strength klesne, je
protivnik automaticky volny.
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Bodné zbrané

Bojovnik si mtize pti Gtoku zvolit zvlastni typ Gtoku: probodnuti. Tuto zvlastni schopnost miize bojovnik pouZit pouze
proti cilim az o dvé velikostni tiidy mensim ¢i vétsim.

Probodnuti: bojovnik ma sice postih - 4 na CC, ovSem stejné tak i jeho protivnik pfi hodu na Vykryti.

Secné zbrané

Bojovnik si miiZe pti Gtoku zvolit zvlastni typ Gtoku: preseknuti. Tuto zvlastni schopnost miize bojovnik pouzit pouze
proti cilim aZ o dvé velikostni tiidy mensim ¢i vétsim.

Pieseknuti: bojovnik ma4 sice postih - 4 na CC, ovéem jeho protivnik ma postih - 4 na Agility pii hodu na Uhyb.

Uderné zbrané

Maji tfi schopnosti: omracit protivnika, srazit protivnika nebo odhodit protivnika. Bojovnik si muze vybrat, jaka
schopnost se pii tspésném zasahu protivnika aplikuje. Cil nijak nezrani, ten si misto Armor hazi proti vyznacenému
atributu. Tyto zvlastni schopnosti mtize bojovnik pouzit pouze proti cilim az o dvé velikostni tfidy mensim ¢i vétsim.
Omraceni: protivnik si musi hodit proti Durability. Pokud neuspéje, je Omracen na tolik minut, o kolik ptehodil.
Srazeni: protivnik si musi hodit proti Strength. Pokud neuspéje, je srazen k zemi.

Odhozeni: protivnik si musi hodit proti Agility. Pokud neuspéje, je odhozen. Jednoruéni zbrané zvysuji Silu odhozeni
0 1, obouruéni o 2 a direvcové o 3. Viz pravidla pro Odhozeni.

Typ Druh DAM Cena
Mec jednoruéni se¢nd/bodna 15 20
Sekyra jednoruéni secna 25 40
Kladivo jednoruéni uaderna 25 40
Mecé obourucni secna/bodna 30 40
Sekyra obouru¢ni sefna 50 80
Kladivo obourucni uaderna 50 80
Halapartna drevcova setna/bodna 60 80
Sekyra direvcova secna 100 160
Kladivo drevcova uderna 100 160
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Modifikace:

Bodné, se¢né a iderné zbrané
(v¢etné vrhacich) mohou byt
porizeny v téchto modifikacich.
Zbran miize mit jen jednu
modifikaci.

Adamantiové zbrané
Cena: x5
VSechny zbrané mohou byt
vyrobeny z adamantia, tehdy
jsou nerozbitné. Hod 20 na
Close Combat tedy znamena jen
obycCejny nedspéch.

Monomolekularni zbrané
Cena: x5

Vsechny bodné a se¢né zbrané
mohou mit extra-tzké ostii
Cepele, které dokaze snadno

proniknout vétsinou materiala.
Cil ma postih — 5 od Armor.
Proti cili bez Armor nemaji

zadny zvlastni efekt.



3.3 Strrelba

K Gspésné stielbé miize dojit, pokud je cil v dostielu Bojovnikovy zbrané. Zda-li v dostielu je, to uréi GM na zakladé
pozice Gtoc¢nika a cile, avSak hracovi to prozradi az poté, co jeho postava vystreli.

Zasah: Uto¢énik musi hodit stejné nebo méné, kolik je jeho hodnota Range Combat. Pokud hodji, jeho vystiel je veden
presné. Pokud ne, minul.

Zranéni: Protivnik musi hodit stejn€ nebo méné, kolik je jeho hodnota Armor. Pokud hodi, zdsah mu nic neproved]l.
Pokud ne, ztratil tolik HP, kolik ma zbran Damage.

Stésti/Smiila:

Pokud titoénikovi béhem hodu na Range Combat padne Stésti, protivnik je zasaZen do zranitelného mista. Protivnik si
nehazi na Armor, automaticky utrpi prislusné zranéni. Pokud Gtoc¢nikovi béhem hodu na Range Combat padne Smiila,
tak se jeho zbran rozbila.

Nevyhoda sttfelby je v tom, Ze stielnd zbran je ovliviiovana vzdalenosti. Kazda stfelnd zbran ma urdity dostiel a
vzdalenostni postih: ¢im dale stfili, tim je mensi pravdépodobnost, Ze se Bojovnik trefi. Nékterym zbranim se misto
toho s rostouci vzdéalenosti redukuje nic¢ivost. Optimalni dosttel (OR) je vzdalenost, do jaké sttili bez postihu. Pokud
stiili dal, aplikuje se uvedeny postih (RP). Zbrané nemohou stfilet dal, nez je jejich Maximalni dostiel (MR).

Nulovy Armor:

Pokud cil Armor nem4, pak mu zisah zplisobi automatické zranéni a zasah pii hodu Stésti mu zpiisobi dokonce
dvojnasobné zranéni.
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Priklad 1:

Zoldné¥ (RC 10) zatitodil na
banditu puskou. Bandita byl
vzdalen 50 metrd, coz je
v optimalnim dostielu. Na RC
mu padlo 8, tedy vystiel se mu
podafrilo vést spravné. Bandita
dostal z4sah a hodil si na Armor
5. Padlo ale mu 6, takze utrzil
zranéni.

Priklad 2:
Zoldné¥ (RC 10) zatitodil na
banditu puskou. Bandita byl
vzdalen 150 metrd, coz je za
hranici optimalniho dostrelu,
takZe tu je postih — 2 na RC. Na
RC mu padlo 9, coz vsak
tentokrat nestaéi. Zoldnér tedy
banditu minul.

Priklad 3:

Zoldnéf (RC 10) zaato¢il na
banditu puskou. Bandita byl
vzdalen 300 metri, coZ je
mimo maximalni dostfel, takze
nebyl zasazen.



3.4 Stirelba, dodatec¢né efekty

Munice
Z4asoba munice se nebere v tivahu. Pocité se s tim, ze Zoldnéfi i jejich Protivnici maji dostate¢nou zdsobu munice na
vSechny souboje.

Jednoruéni, obouruéni a tézké zbrané

Jednoruéni zbrané (pistole) jsou dobré na kratkou vzdalenost. Obouru¢ni zbrané (pusky) jsou dobré na stfedni
vzdalenost. Tézké zbrané (kanony) jsou dobré na dlouhou vzdalenost. Tézké zbrané miize pouzivat pouze Stielec.
Dals$imi skupinami jsou D€lostielecké zbran€, které jsou prilis velké a obvykle montované na vozidla a pozicni lafety, a
obrovité Palubni zbrané, které se nachéazi ve vyzbroji lodi.

Mireni (AKCE):
Bojovnik mtize misto stiileni vyuzit akei k mifeni. Zvoli, na jaky cil mifi. P¥isti kolo ziskava proti tomuto cili bonus + 2
k RC. Mireni lze vyuzit pouze ke stfelbé na jeden cil.

Fixovani (AKCE):

Bojovnik miiZe misto stifleni vyuZit akei k zafixovani zbrané a sniZeni zpétného razu. Tézké stielné zbrané se MUSI
fixovat (o trojnozku), jinak znich nejde stfilet. Obourucni stfelné zbrané se mohou fixovat (o dvojnozku), ¢im?z
bojovnik ziska bonus + 2 k RC. Zbran je zafixovana tak dlouho, dokud se bojovnik nepohne z mista. Jednorucni stirelné
zbrané, napft. pistole, lze drzet obéma rukama. To pomaha zbran pti stfelbé 1épe stabilizovat a zvysit jeji Sance na
zasah. DrZzeni jednoruc¢nich zbrani obourué nestoji Zddnou akci navic a piida bonus + 2 k RC.

Neprima stirelba:
Neékteré zbrané mohou projektil vysttelit po oblouku a jednoduse tak presttelit prekazky, které by jinak staly v cesté.
Neprima stielba ignoruje Kryti nepfitele (Zadny bonus k Armor), ale hiife se zaméruje, bojovnik ma postih - 2 na RC.

Dvojnozka (specialni vybaveni)
Cena: 3

Dvojnozka lze ptipevnit k obouruc¢ni stfelné zbrani (pusce). Postava mtize pusku opfit o dvojnozku a tim zvysit jeji
stabilitu pfi stirelbé a tim i piresnost.

Trojnozka (specialni vybaveni)
Cena: 6

Trojnozka lze pripevnit k tézké stielné zbrani. Postava musi tézkou zbrari usadit na trojnozku, jinak z ni nemuze sttilet.
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Samonabijeci zbrané:
V jedné akci mohou vystrelit jen jednou. Postihy za vzdalenost (RP) jsou vyznaceny u kazdé zbrané v tabulkach.

Automatické zbrané:

Pokud tspésné zasahnou, bojovnik si hodi k20. Na hod 1-10 zasahnou jednou. Na hod 11-15 zasdhnou dvakrat. Na hod
16-20 zasdhnou ttikrat. Cil si hazi na Armor pro kazdy zasah zvlast. Postihy za vzdalenost (RP) jsou dvojnasobné
oproti vyznacenym. Automatické zbraneé stoji dvojnasobek penéz.

Typ DAM OR MR RP Cena
Blokopistole jednoruéni 5 10 20 -2 od RC 10
Blokopuska obouru¢ni 10 100 200 -2 od RC 100
Blokokanon tézka 20 1000 2000 -2 od RC 1000

Typ DAM OR MR RP Cena
Brokové pistole jednoruéni 5 5 10 -2 0d RC 10
Brokovnice (puska) obourucni 10 50 100 -2 0d RC 100
Tézka brokovnice tézka 20 500 1000 -2 0d RC 1000

Brokovnice a jejich ekvivalenty (tzv. Rojové zbran€) zasdhnou vsechny cile v dostielu a v rozsahu (oblouk o thlu 45
stupnil), pratelské i nepratelské, avSak kromé Schovanych. Na Gspé€sny zasah kazdého z nich si bojovnik hazi na RC
zvlast. Rojovymi zbranémi lze mifit, ale mifeni nepfridava Zadny bonus. Misto toho dovoluje bojovnikovi trefit pouze
vybrané cile. POZOR: Proti Oddilu a Roji maji dvojnasobnou nicivost.

Typ DAM OR MR RP Cena
Laserova pistole jednorucni 20 10 20 -5 od DAM 50
Laserova puska obourucni 40 100 200 -10 od DAM 500
Laserovy kanon tézka 80 1000 2000 -20 od DAM 5000

B —————————
Laserové zbrané se prehtivaji, neni mozné z nich strilet ptilis ¢asto. Samonabijeci zbrané se prehieji pti hodu 15-19 na
Range Combat. Automatické zbrané se prehteji pfi hodu 11-19 na Range Combat. Pfehiata zbran po zbytek boje uz
nemiiZe byt pouZita.

19

Modifikace:

Stielné zbrané€ mohou byt
porizeny v téchto modifikacich.
Zbran muze mit jen jednu
modifikaci.

Dalekonosné pusky
Cena: x 2
Vsechny samonabijeci pusky
(projektilové i energetické)
mohou byt modifikovany na
Dalekonosné pusky. Dostanou
delsi hlaven s tistovou brzdou,
specialni pazbu a vykonnéjsi
palebny systém. Jejich
Optimalni dostiel i Maximalni
dostiel je dvojnasobny oproti
vyznacenému.

Rychlopalné pusky
Cena: x 2
Vsechny automatické pusky
(projektilové i energetické)
mohou byt modifikovany na
Rychlopalné pusky. Dostanou
odolnéjsi hlaven s chlazenim,
specialni pazbu a vykonnéjsi
palebny systém. Na hod 1-10
zasahnou dvakrat. Na hod 11-15
zasahnou trikrat. Na hod 16-20
zasahnou ¢tyrikrat. Cil si hazi
na Armor pro kazdy zasah
zvlast.



V4 Vd
3.5 Vrhani
K Gspésnému vrhani miize dojit, pokud je cil v dosahu Bojovnikova vrzeni. Zda-li v dosahu je, to ur¢i GM na zakladé
pozice Gtoc¢nika a cile, avSak hracovi to prozradi az poté, co jeho postava vrhne.

Zasah: Uto¢nik musi hodit stejné nebo méné, kolik je jeho hodnota Range Combat. Pokud hodji, jeho vrzeni je vedeno
presné. Pokud ne, minul.

Zranéni: Protivnik musi hodit stejn€ nebo méné, kolik je jeho hodnota Armor. Pokud hodi, zdsah mu nic neproved]l.
Pokud ne, ztratil tolik HP, kolik ma zbran Damage.

Stésti/Smiila:

Pokud ttoénikovi béhem hodu na Range Combat padne Stésti, protivnik (pokud neuhne & zasah nevykryje) je zasaZen
do zranitelného mista. Protivnik si nehdzi na Armor, automaticky utrpi prislusna zranéni. Pokud atoc¢nikovi béhem
hodu na Range Combat padne Smiila, tak o svoji zbran prisel (resp. o celou zdsobu).

Nevyhoda vrhéni je v tom, Ze protivnik ma dvé moZnosti, jak se presné vedenému vrzeni vyvarovat. Témi jsou Uhyb a
Vykryti. Kazdé z nich v8ak muZe provést jen proti jednomu ttoku. Pokud je tedy protivnik Gispé$né napaden dvéma
vrhacimi zbranémi, mtze uhnout uderu ¢i vykryt ider jen jedné z nich.

Uhyb: Protivnik miZze hodit stejné nebo méné, kolik je jeho hodnota Agility. Pokud hodi, zdsahu uhnul a uZ si nehézi
na Armor. Pokud ne, zasah dostal a h4zi na Armor.

VyKkryti: Protivnik miiZe hodit stejné nebo méné, kolik je jeho hodnota Close Combat. Pokud hodji, zasah vykryl a uz si
nehazi na Armor. Pokud ne, zasah dostal a hazi na Armor. Pozor: Vykryti 1ze pouzit jen tehdy, pokud je vyzbrojen
chladnou zbrani pro boj zblizka. Vykryti nefunguje proti rué¢nim granatiim s narazovym detonatorem.

Nulovy Armor:

Pokud cil Armor nem4, pak mu zisah zplisobi automatické zranéni a zasah pii hodu Stésti mu zpiisobi dokonce
dvojnasobné zranéni.
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Priklad 1:

Zoldnéf (RC 10, S 10) zattoéil
na banditu hvézdici. Bandita
byl vzdalen 5 metri, coZ je
v dosahu. Na RC mu padlo 8,
tedy vrh se mu podatilo vést
spravné. Bandita dostal zasah a
hodil si na Armor 5. Padlo ale
mu 6, takze utrzil zranéni.

Priklad 2:

Zoldnét (CC 10, S 10) zatitodil
na banditu hvézdici. Bandita
byl vzdalen 5 metri, coz je
v dosahu. Na RC mu padlo 8,
tedy vrh se mu podatilo vést
spravné. Bandita se rozhodl, Ze
se pokusi zasahu uhnout. Hodil
si tedy na Agility 8. Padlo mu 7,
takZe si uz nemusi hazet na
Armor.

Priklad 3:

Zoldnét (CC 10, S 10) zattodil
na banditu hvézdici. Bandita
byl vzdélen 5 metri, coZ je
v dosahu. Na RC mu padlo 8,
tedy vrh se mu podatilo vést
spravné. Bandita se rozhodl, ze
se pokusi zasah vykryt svym
mecem. Hodil si tedy na CC 8.
Padlo mu 6, takze si uz nemusi
hézet na Armor.

Priklad 4:

Zoldnét (CC 10, S 10) zattodil
na banditu hvézdici. Bandita
byl vzdélen 10 metrd, coZ je

mimo dosah, takze nebyl
zasazen.



3.6 Vrhani, dodatec¢né efekty

Dosah a nic¢ivost

Dosah vrzeni zavisi na Strength postavy. K nic¢ivosti chladnych vrhacich zbrani (napt. $ipky, dyky, osté€py) se ptipocita
bonus za uzivatelovu Strength. Knicivosti vybusnych vrhacich zbrani (napf. ruéni granaty) se bonus za Strength
nepricita.

Strength 1-10: dosah 5 metrd, + 5 k DAM
Strength 11-15: dosah 10 metri, + 10 k DAM
Strength 16-19: dosah 20 metrd, + 20 k DAM

Zasoba
Zéasoba vrhacich zbrani se nebere v tvahu. Pocita se s tim, Ze Zoldnéfi i jejich Protivnici maji dostateénou zasobu
zbrani na v§echny souboje.

Nepi-imé vrhani:
Rucni granaty mohou byt vrZzeny po oblouku, ¢imz bojovnik jednoduse piehodi ptekazky, které by jinak staly v cesté.
Neprimé vrhani ignoruje Kryti nepfitele (Zadny bonus k Armor), ale hiife se zaméfuje, bojovnik mé postih - 2 na RC.

Rozbéh (AKCE):
Bojovnik mtiZze misto vrhani vyuzit akci k rozeb€hnuti. Aby mélo rozebéhnuti vliv, musi nasledujici akci vyuzit k vrzeni.
Dokéze dohodit dvojnasobné daleko a navic to bude s dvojnasobnym bonusem za Strength.

Vrhani protivhikem (AKCE):

Obzvlasté velké bytosti mohou chytit mensi bytosti a odhodit je pry¢. Aby Bojovnik mohl provést Vrhani protivnikem,
musi cilového protivnika nejprve Chytit (viz str. 15). Vrzeni pak zabira jednu akci. Vrhajici bojovnik musi byt
minimalné o dvé t¥idy velikosti vétsi, aby mohl protivnika odhodit za pomoci dvou koncetin (rukou, chapadel...); a
nebo o ¢tyti tridy velikosti vétsi, aby mohl protivnika odhodit za pomoci jedné koncetiny. Dosah vrzeni pak zavisi na
Strength Bojovnika, viz vyse.

Pokud vrZeny protivnik vrazi do néjakého jiného objektu, zasahne ho s nicivosti rovnou své velikosti vynasobené 10 (u
Velkych objektd je to DAM-V, u Obfich DAM-0). Tomuto poskozeni je mozné odolat hodem proti Armor (popf-.
Durability, pokud Armor neni, ov§em s dvojnasobnou nic¢ivosti) nebo uhnout aspé€$snym hodem proti Agility.

VrZena postava pii dopadu utrpi stejné zranéni, jako pti Padu z vysky (misto vysky se bere vzdalenost, na kterou byla
odhozena). Napr. Vrzeny Trpaslik (velikost 1) po péti metrech letu vrazi do zdi a zrani se za 40 HP.
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Chladné vrhaci zbrané

Sipka

Cena: 10

Mal4 vrhaci bodna cepel. Pouzivaji ji pfevazné tajni atentatnici. Funguje jako Bodna zbran (cil miize probodnout:
bojovnik méa postih — 4 na RC, nepfitel — 4 na CC na Vykryti). DAM 10.

Hvézdice

Cena: 10

Mal4 vrhaci hvézdice s ostrymi ¢epelemi po obvodu. Funguje jako Se¢na zbran (cil mize preseknout: bojovnik ma
postih — 4 na RC, nepf¥itel — 4 na Agility na Uhyb). DAM 10.

Bumerang

Cena: 10

Bumerang se vrati zpét k vrhaéi, pokud je dobie hozen. Je pouZivan nékterymi lovei zvitat. Funguje jako Uderna zbran
(cil mtze srazit, omracit nebo odhodit se Silou odhozeni odvozenou od postavy a zvySenou o 1). DAM 10.

Granaty

Granaty jsou rucni vrhaci zbrané. Hozeni granatu je hod proti RC. Pokud se hod nepovede, granat mine zamysleny cil.
Avsak stéle je nebezpecny, protoze exploduje v misté, kam dopadl. Spatné vrzeny granat dopadne tolik metrti od cile,
kolik je hodnota, o kterou bylo RC ptfehozeno. Napi. bojovnik s RC 10 hodil granat a padlo mu 15, minul tedy o 5
metrl. Vice informaci v kapitole Vrhani.

Narazové: vybuchnou ihned po dopadu. Nemohou byt vykryty. Cena: 100.

Casované: vybuchnou za 4-5 vtefin po odjisténi. Podle pravidel Nepfimého vrzeni mohou byt tedy vhozeny napf. za
roh, odrazem od zdi, ovSem nepritel ma c¢as uniknout. Pokud uspéje v hodu proti Agility, granat ho nijak nezasahl.
Cena: 100.

Tristivé:

Vybuchnou slabé, ale do okoli rozptyli stiepiny. DAM 5, Exploze, dosah 10 metri.
Vybusné:

Vybuchnou silné, ale bez stiepin. DAM 10, Exploze, dosah 5 metrt.
Kumulativni:

Jejich vybuch je koncentrovan do jednoho mista. Jsou to efektivni protipancéfové vybusniny. DAM 20. Cil ma postih —
5 od Armor. Proti cili bez Armor nemaji zadny zvl4stni efekt.
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L 1 V4 k
3.7 Specialni akce
V boji se kromé stielby, vrhani a boje zblizka daji délat i specialni akce. Dalsi specidlni akce jsou uvedeny v dalsich
Castech pravidel: jsou to ty schopnosti, které u sebe maji v zavorce uvedeno ,akce®.

Pohyb: Bojovnik miize vyuzit akci k pfesunu na jinou ¢ast bojisté. Zalezi na jeho Agility.
Agility 1-10: 50 metri

Agility 11-15: 100 metri

Agility 16-19: 200 metrt

Kryti: Bojovnik mtze vyuzit akci ke kryti za prekazkami a ziskat tak bonus k Armor. Jaky typ prekazek se na bojisti
nachazi, to zalezi na druhu terénu (viz str. 29). Bojovnik je v krytu tak dlouho, dokud ho neopusti, napt. akci Pohyb.
Kryti nemaé efekt pti boji zblizka. Kryti nelze kombinovat se Zalehnutim.

Zalehnuti: Bojovnik muZe vyuZit akci k zalehnuti k zemi. Jakmile leZi, protivnik ma pfi Gtoku na néj postih — 4 na
RC, ovSem na druhou stranu také bonus + 4 k CC. Bojovnik lezi tak dlouho, dokud nevyuzije akci Pohyb nebo Boj
zblizka. Zalehnuti nelze kombinovat s Krytim.

Schovani: Bojovnik muiZe vyuzit akci ke schovéni se do terénu, naptiklad do vysoké travy, do kefe a podobné. Nékteré
typy terénu vsak neumoznuji schovavani, nebo ho umoziuji jen dostate¢né malym postavam (viz str. 29). Pokud je
Bojovnik schovany, protivnik ho musi nejprve najit (viz nize), jinak na néj nemize provést zadnou akci. Pokud
Bojovnik provede néjakou ndpadnou ¢innost, sdim se odhali.

Plizeni: Pokud se bojovnik schoval, mtze se plizit. Je to pohyb polovi¢ni rychlosti, béhem kterého ziistava schovany.
Lze pouZzit jen v terénu, ktery mu umoziuje schovat se.

Hledani: Bojovnik miiZe hledat urcity typ objektii, napt. schované nepratele, nastrazené pasti ¢i miny. Hodi si proti
Perception a pokud uspéje, nasel to, na co se soustiedil (napt. vSechny skryté neptatele, vSechny skryté pasti, vSechny
skryté miny). Dosah hledani a postihy viz str. 10.

Uték z boje: Jakmile je Zoldnét na fadé, miize svoji akci vyuzit k at&ku z boje. Jednoduse vlozi vSechny své sily
k atéku pryc, co nejdal od nepratel. Nepratelé o ném ztrati pirehled, nemohou na néj provést zddnou akci. Prchajici
Zoldnéf se jednoduse presune o 200 metrii (100 metrii plavanim), av§ak pouze zpét na piivodni pozici. Pokud to uz
neni mozné, tak alespor co nejdal od neptitele. Nemize tedy diky Gtéku pres neptitele projit a dal pokracovat v cesté.
Akci Uték z boje nelze pouZit v mistech, kde to logicky neni mozné, napf¥. v zaméené mistnosti.
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KamuflaZni souprava
(specialni vybaveni)

Cena: 20
Souprava obsahuje maskovaci
barvy na kizi (odpovidajici
barvam mistniho prostiedi) a
maskovaci sitovy plast s kapi
protkany imitaci listi a jehlici,
respektive jiné mistni flory.
Nepratelé maji postih — 2 od
Perception pii hodech na
hledani pomoci zraku.



Upoutani pozornosti: Zoldnéf miiZe upoutat pozornost protivniki na sebe. Aby se mu to povedlo, musi uspét
v hodu proti Charisma. Pokud uspéje, zvoleny protivnik (protivnici) si musi hodit proti Will. Teprve pokud protivnik
v tomto hodu neuspéje, zaéne tito¢it vyhradné na tohoto Zoldnéfe a to tak dlouho, dokud ho nezabije nebo dokud se od
néj neodpouta. Odpoutani miize protivnik provést na zacatku kazdého kola (nezabira to Zadnou akei) — je to opét hod
proti Will. Pokud v ném uspéje, miiZe opét ttocit na koho chce.

Vykryti vlastnim télem: Zoldnéf miiZe na posledni chvili skoéit pred nepréatelsky atok a zachranit tak cil, na ktery
byl veden. Lze pouZit proti jakémukoliv ttoku zblizka, stfelbou nebo vrhanim. Zoldnét se ale od cile musi nachézet
maximélné do vzdalenosti 5 metrii a musi pfi tom uspét v hodu proti Agility. Pokud uspéje, titok je misto toho veden
na n&j. O vykryti se Ize pokusit kdykoliv béhem boje (nezabir 74dnou akei), ale Zoldnéf tim piijde o svoji nasledujici
akei. Mezi dvéma svymi akcemi se miize pokusit jen o jedno vykryti.

Zvlastni schopnost postavy: Bojovnik mize pouzit zvla$tni schopnost (Lékar 1éc¢it, Kouzelnik seslat kouzlo...),
avsak jen takovou, ktera u sebe ma v zavorce uvedeno ,,akce”.
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3.8 Bojové modifikatory

Bojové modifikatory jsou efekty, které maji kladny ¢i negativni vliv na bitvu. Jsou p¥istupné jak pro Zoldnéie, tak i pro
jejich Protivniky.

Prili§ velka zranéni: Jakmile kdokoliv ze zic¢astnénych ztrati vice nez polovinu svého HP, hodi si na Bolest. A i
pokud uspéje, musi hazet pti kazdém dalsim zranéni (dokud své HP neobnovi alespori na polovi¢éni hodnotu).

Maly cil: Pokud je cil mensi nez stielec, tak ma stelec postih — 1 od RC za kazdy stupen rozdilu.
Velky cil: Pokud je cil vétsi nez stielec, tak ma stfelec bonus + 1 k RC za kazdy stupen rozdilu.

SniZena viditelnost: Efekty jako mlha, dym, piitmi a podobné davaji postih — 2 na RC. Stejny postih davaji také na
Perception, ale jen pfi hledani zrakem. Postihy jsou kumulativni, tzn. pokud je pfitmi a k tomu mlha, tak je — 4.
Specidlnim ptipadem je Nulova viditelnost, napt. tma hluboké noci. Za nulové viditelnosti je RC vSech postizenych
Bojovnikii sniZeno na 1 a nemohou hledat zrakem.

Obtizny terén: Efekty jako bahno, snih, led, kefe a podobné davaji postih — 2 na CC. Stejny postih davaji také na
Agility, ale jen pfi ¢innostech zahrnujicich pohyb z mista. Postihy jsou kumulativni, tzn. pokud je vSude snih a zaroven
husty porost, tak je — 4. Specialnim ptipadem je Nulova pohyblivost, napi. zapadnuti v tekutém pisku nebo baziné. Za
nulové pohyblivosti je CC vSech postizenych Bojovnik{i sniZeno na 1 a nemohou délat ¢innosti zahrnujici pohyb
z mista.

Vyss$i pozice: Pokud se Bojovnik nachazi vySe nez jeho protivnik, ziskava proti nému + 2 k CC v boji zblizka nebo + 2

k RC pti vrhani. Protivnik na nizsi pozici pfi itoku na né€j naopak ztraci — 2 na CC v boji zblizka nebo — 2 na RC pri
vrhéni. Nema efekt v nulové gravitaci.

Znehybnény cil: Pokud se cil nemiize pohnout z mista, tak Gtoky na né&j bojem zblizka, stfelbou a vrhanim (ze
vzdalenosti mensi nez 1 metr) jsou snadné, vyzaduji pouze Kontrolni hod. Utoky stielbou a vrhanim z delsi vzdalenosti
maji + 4 k RC.

Pohyblivy cil: Pokud se cil pohnul z mista (jako svoji posledni akei provedl akeci Pohyb), tak toky na néj maji postih
—2naRC.
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Svitilna
(specialni vybaveni)
Cena: 5
Lze nést v ruce, pripevnit
k Celence, k ptilbé, nebo ke
stfelné zbrani. Rusi postihy za
snizenou ¢i nulovou viditelnost.
Dosah svitilny je 10 metri
jednim smérem.

HUD, monokularni
(specialni vybaveni)
Cena: 20
Head-up Display je prthledovy
displej, ktery uzivateli té€sné
pred oko zobrazuje riizné
zameérovaci a senzorové
informace. Postava miiZze mit
dva rtizné monokularni HUD
najednou. Existuji t¥i typy:
Takticky: zlepsuje schopnosti
strelby a boje zblizka. Pridava +
1k CCaRC.
Védecky: zlepsuje logické
schopnosti. Pfidava + 1
k Intelligence.
Priazkumny: zlepsuje vizualni
vnimavost okoli. Pfidava + 1
k Perception.




4. EFEKTY

Existuje mnoho rtznych efektii, které mohou postavu postihnout.

Po kazdém souboji a za kazdou nacatou hodinu, kterou postava cestuje Rychlym tempem, si hodi proti Durability.
Pokud neuspéje, je unavena a ma snizené fyzické i dusevni vlastnosti. Ma postih — 1 na RC, CC, Agility, Strength,
Intelligence, Will, Perception a Charisma a také postih — 1 na iniciativu. Efekt tinavy je kumulativni, avsak lze zrusit
odpocinkem.

Odpocinek:

Zoldnéii mohou odpoéivat a sniZit si tak stupné tnavy. SniZeni jednoho stupné tnavy zabere 15 minut odpo¢inku.
Pozor! Pokud budou odpodivat vSichni, ziskaji postih — 5 k iniciative za Pfekvapivy utok pripadného nepritele, ktery se
k nim priblizi. Staci ovSem, aby byl jeden z Zoldnért na hlidce, potom k prekvapeni nedojde.

Odpocinek ve velkém horku (napf. v tropické pousti) nebo zimé (napt. v polarni oblasti) musi trvat dvojnasobek ¢asu,
aby mél néjaky efekt. Proti horku/zimé vSak ochrani napft. termoregulacni spacak, termoregulacni stan nebo imunita
viiéi Mrazicim/Zapalnym tGtokdm.

Panika:

Neékteré désivé udalosti ¢i straslivi protivnici mohou zptisobit paniku. Postava si musi hodit proti Will a pokud
neuspéje, je zpanikatena. Jeji atributy CC, RC, Intelligence, Perception a Charisma se snizi o 4 a ma postih — 2 na
iniciativu. Efekt paniky trva tak dlouho, dokud je ptivodce strachu nablizku.

Stésti/Smiila:

Pokud postavé béhem hodu na Will padne Stésti, tak nejenZe odolala strachu, byla i piimo vyburcovana k hrdinstvi.
Vlastnosti CC, RC, Intelligence, Perception a Charisma jsou zvySeny o 4, dokud je ptivodce strachu nablizku. Pokud
postavé béhem hodu na Will padne Smiila, ma kromé vyse popsaného postihu také ztratu tolika Sanity Pointd, o kolik
prehodila.

Bolest:

Prilis velka zranéni ¢i né€které psychické titoky mohou zpiisobit pronikavou paralyzujici bolest. Postava si musi hodit
proti Will a pokud neuspéje, dostavi se efekt bolesti. Jeji atributy CC, RC, Intelligence, Perception a Charisma se snizi o
4. Efekt bolesti trva tak dlouho, dokud ji postava nezazene (napf. vylééenim zranéni nebo tisici drogou).

Stésti/Smiila:

Pokud postavé b&hem hodu na Will padne Stésti, tak nejenZe bolesti odolala, byla i pfimo vyburcovéna k maximalnimu
nasazeni. Vlastnosti CC, RC, Intelligence, Perception a Charisma jsou zvySeny o 4, dokud bolest nepiejde. Pokud
postavé béhem hodu na Will padne Smila, ma kromé vyse popsaného postihu také ztratu tolika Sanity Pointd, o kolik
prehodila.
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Termoregulacni spacak
(specialni vybaveni)
Cena: 50
Specialni cestovni spacak pro
jednu osobu, pro pfespani pod
Sirdkem v drsnych podminkach
(napf. poust, polarni prostiedi).
Ma izolaci, ktera osobu bud’
ohiiva nebo ochlazuje, v
zavislosti na okolni teploté.
Velikost spacaku je pri nakupu
jiz ptizptisobena velikosti
daného uzivatele.

Tlumic bolesti
(specialni vybaveni)
Cena: 100
Sada jednorazovych auto-
injekei. Zahani efekt bolesti a
dava imunitu proti dalsi bolesti
na 1 hodinu. Jeho aplikovani
v boji zabira jednu akei. Jedna
sada Tlumice bolesti obsahuje
10 davek.

Urychlovaé¢ hojeni
(specialni vybaveni)
Cena: 100
Sada jednorazovych auto-
injekei. UZzivateli 16¢i zranéni —
ztracenych 5 HP. Jeho
aplikovani v boji zabira jednu
akci. Jedna sada Urychlovace
hojeni obsahuje 10 davek.




Znehybnéni:
Pokud je postava Znehybnéna, nemtze se hybat. Ma postih — 8 na iniciativu.

Omraceni:
Pokud je postava Omracena, nemuze se hybat ani vnimat své okoli. Neti¢astni se boje.

SraZeni:

Neékteré efekty mohou postavu srazit k zemi. Postava lezi na zemi a jeji hodnoty Close Combat a Agility jsou sniZeny na
polovinu. Postava miZe vsat, to ji ale v boji zabere celou jednu akei. Srazeni neni totéZ co Zalehnuti. Pfi Zalehnuti
postava dobrovolné lehne k zemi tak, aby minimalizovala svoji velikost a stale mohla efektivné bojovat. Pii SraZeni
padne k zemi nedobrovolné a v nevyhodné poloze.

Odhozeni:

Neékteré efekty mohou cil odmrstit, naptiklad razové utoky ¢i iderné chladné zbrané. Jak daleko, to zélezi na Sile
odhozeni a velikosti zasazeného objektu. Velikost objektu se porovna se Silou odhozeni. Vysledek udava, o kolik metra
byl objekt odhozen. Sila odhozeni je u nékterych efektii jiz pfimo stanovena, ale naptiklad u postav se musi uréit — zde
zavisi na jejich velikosti a Strength.

Strength 1-10: Sila odhozeni = velikost + 1
Strength 11-15: Sila odhozeni = velikost + 2
Strength 16-19: Sila odhozeni = velikost + 3

Vysledna Sila odhozeni se porovna s velikosti cile. Pokud je vyssi, tak je cil odhozen o tolik metrd, kolik je rozdil. Napt.
Trpaslik (velikost 1) se Strength 15 ma Silu odhozeni 3. Uspésné udefi pésti proti jinému Trpaslikovi. Neptatelsky
Trpaslik je odhozen o 2 metry, protoZe Sila odhozeni byla 3 a jeho velikost je 1. Uderné chladné zbrané ptidavaji k Sile
odhozeni jesté bonus.

Pokud odhozeny objekt vrazi do n€jakého jiného objektu, zasdhne ho s niéivosti rovnou své velikosti vynasobené 10.
Tomuto poskozeni je mozné odolat hodem proti Armor (popt. Durability, pokud Armor neni, ov§em s dvojnasobnou
nicivosti) nebo uhnout Gspésnym hodem proti Agility.

Odhozeny objekt pti dopadu utrpi stejné poskozeni, jako pti Padu z vysky (misto vysky se bere vzdalenost, na kterou byl
odhozen). Napt. Odhozeny Trpaslik (velikost 1) po dvou metrech letu vrazi do zdi a zrani se za 10 HP.
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5. MISE

Po skoncéeni kazdé mise vydélaji postavy body zkuSenosti. Za ty si mohou nakoupit zvlastni dovednosti ¢i schopnosti.
Zkusenosti se d€li na Tymové a Individualni. Tymové zkusenosti ziskava kazdy ¢len tymu nehledé na to, co vSechno
béhem mise udélal. Individuélni zkusenosti ziskava kazd4 postava.

[Yymové:

Za splnéni primarniho cile: 10

Za splnéni sekundarniho cile: 5

Za rychlé splnéni primarniho cile (pokud byl ¢asoveé omezeny): dalsich 5
Za rychlé splnéni sekundarniho cile (pokud byl ¢asové omezeny): dalsi 3

Individualni:

Za preziti mise: 1

Za preziti mise bez zranéni (ztrata HP) v celém jejim pribéhu: dalsi 2

Za preziti mise bez psychické Gjmy (ztrata SP) v celém jejim prubéhu: dalsi 2
Za vyznamny podil na plnéni primarniho cile: 5

Za vyznamny podil na plnéni sekundarniho cile: 3

Za velky hrdinsky ¢in (postava pii tom nesmi zemfit): 5

Prestiz

Cim vice tispé$nych misi m4 Zoldné¥ na svém konté, tim je mezi zaméstnavateli oblibenéjsi a dostava i vétsi odmény.
Za kazdou tispésnou misi ziskava postava 1 bod prestize, za kazdou netispé$nou 1 bod naopak ztraci. Mise se povazuje
za aspésnou pouze pokud byly splnény jeji primérni cile, nikoliv sekundarni. Celkovym poctem bodd se pak nésobi
finanéni odména, ktera byla za splnéni mise slibena. Body mohou jit i do zdporné hodnoty, tehdy se jejich poctem
odmeéna déli. Pokud mé postava 0 bodti, 1 bod nebo -1 bod, odména se nijak neupravuje.

Napi. Zoldné¥ splni misi, za kterou bylo nabizeno 10.000 penéz. ProtoZe ma 5 bod# prestiZe, vydéla si 50.000 penéz.
Naopak, pokud ma Zoldnét -5 bodi, vydél4 si pouze 2000 penéz.

Cile:

Mise by méla mit vzdy pfesné definované cile, aby hrac¢i méli jasno v tom, co maji udélat. Musi mit minimalné jeden
primérni cil. Sekundarni cile jsou nepovinné cile, které neni nutné splnit, ale jejich splnénim postavy ziskaji vice
zkuSenosti. Splnéni cile miZe byt ¢asové omezené, coZ postavy nuti jednat co nejuspornéji a nejefektivnéji. O cilich se
postavy vétsinou dozvidaji pred zahajenim vlastni mise. Je ale mozné odhalit dalsi cile i v pribéhu mise. Postavy se
napfiklad mohou dozvédét, Ze primérni cil se zménil, pribyl novy, nebo se stal sekundarnim.
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Typy misi:

Postavy dostanou od velitele
taboru (Gamemastera) tikol ¢i
akoly, které musi splnit. Mezi ty
nejbéznéjsi patii:

Prizkum:
Vojaci jsou vyslani, aby provedli
prizkum nepratelské oblasti.

Patrani:

Vojaci jsou vyslani, aby
vypatrali urcitou osobu,
predmét nebo budovu v dané
lokalité.

Atentat:
Vojaci jsou vyslani, aby zabili
vyznamnou osobu.

Lov:
Vojaci jsou vyslani, aby ulovili
nebezpeéného tvora, Zivého ¢i
mrtvého.

Kradez / vyzvednuti:
Vojaci jsou vyslani, aby ziskali a
prinesli cenny predmét.

Unos / vyzvednuti:
Vojaci jsou vyslani, aby privedli
vyznamnou osobu.

Eskorta:

Vojaci jsou vyslani, aby
doprovodili v§znamnou osobu
¢i cenny predmét pies
nebezpecfné tizemi.



6. TEREN

Pfi tvorbé mise by Gamemaster mél urcit, jaké typy terént se budou v lokalité nachazet. Pokud bude kreslit mapku,

mél by pak tyto terény zakreslit. Bude to pirehledn€jsi jak pro hrace, tak i pro né;j.

Do mapky je pro jesté lepsi prehlednost vhodné zakreslit jen takovy typ terénu, ktery se zde vyskytuje v mensine.
Zbytek lokality jednoduse zaplnuje prevazujici terén.

Efektivni dohled je vzdalenost, na kterou lze spattit objekty B€Zné velikostni kategorie, které nejsou nijak skryté
(stromy, vozidla na silnici...). Efektivni dohled je sniZen na desetinu za Sero, mlhu a snézeni — tento postih je
kumulativni. Tedy pokud je Efektivni dohled 10 km, za Sera je jen 1 km, za Sera a mlhy je jen 100 m a za Sera, mlhy a
snézeni je jen 10 m. Minimalni dohled je vzdy alespon 1 metr.

Poust, Step: pisecna plan, duny, respektive rovny travnaty terén bez jakychkoliv keft a stromu
* nelze se vném schovat, nelze se v ném kryt
» rychlost Putovani nijak neupravuje
«  Efektivni dohled je 10 km

Savana: rovny travnaty terén fidce zarostly kefi a niz$§imi stromy
« mohou se v ném schovat jen bytosti do velikosti 3, 1ze se kryt za stromy (+ 2 k Armor)
« rychlost Putovani nijak neupravuje
»  Efektivni dohled je 5 km

Ridky les: dky listnaty ¢ jehli¢naty les
* mohou se v ném schovat jen bytosti do velikosti 5, lze se kryt za stromy (+ 4 k Armor)
» rychlost Putovani nijak neupravuje
»  Efektivni dohled je 1 km, hledani zrakem a sluchem mé postih — 1 na Perception
»  Stiilet a vrhat 1ze maximéalné do vzdalenosti 100 metrd.

Husty les: husty listnaty ¢i jehlicnaty les
* mohou se v ném schovat jen bytosti do velikosti 7, 1ze se kryt za stromy (+ 6 k Armor)
« rychlost Putovani je snizena na polovinu
«  Efektivni dohled je 500 m, hledani zrakem a sluchem ma postih — 2 na Perception
o  Strilet a vrhat lze maximéalné do vzdéalenosti 50 metru.
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~. PROTIVNICI

Vik

Velikost: 2 | Cestovni rychlost: 30 km/h

Zbrané: celisti (DAM 10 + BS)
CC RC P I A\ CH A D S HP SP

12 n/a 12 6 10 10 8 12 12 30 n/a

Ostry ¢ich: Patraci dosah hledéani ¢ichem je 400 metrii a ma bonus + 4 k Perception.

Vyti: Miize vyt a volat tak o pomoc své druhy, pfeddvat si varovani a podobné. To Ize slySet na vzdélenost 3 kilometry.
Vytrvalost: Nikdy si nehazi na Unavu. Bez jidla a vody vydrzi dvakrat tak dlouho.

Chiméra

Velikost: 4 | Cestovni rychlost: 30 km/h

Zbrané: rohy (DAM 10 + BS), drapy (DAM 5 + BS, dva tto roti jednomu cili)
CC RC P I W CH A D S HP SP
14 n/a 10 6 14 14 12 14 14 80 n/a

Hrozivy fev: Jako jednu akci miiZe zafvat. VSechny bytosti s Will 14 a méné si musi hodit na paniku. Funguje i na cizi
Chiméry, ovsem ty maji pii odolavani panice bonus + 4 k Will.

Bandita

Velikost: 2 \

Brnéni: stfedni vesta = Armor 5

Zbrané: samonabijeci blokoEuéka NEBO samonabijeci blokoEistole + jednoruéni mec

CC RC P I \ CH A D S HP SP

8 8 8 8 8 8 8 8 8 10 10
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Protivniky miize Gamemaster
nasadit dvéma zptisoby:

Jednotlivec: v podstaté jako
hracska postava. Jednotlivci
jsou obvykle velka monstra,
tézka vozidla, vyssi velitelé a
dalsi obzvlasté nebezpecni a

schopni protivnici. Zbrané
jednotlivct se pti Smiile rozbiji,
stejné jako je tomu u hracéskych
postav.

0Oddil: skupina protivniki
semknutd v tymu. V ramci
zjednoduseni povazujte oddil ve
v$ech ohledech za jediného
protivnika (pokud nékde neni
Feceno jinak). HP a SP se
vynésobi po¢tem ¢lent oddilu.
0ddil mizZe Zoldnéie obklidit, v
boji to zabira jednu akei
pohybu. Obkli¢eni Zoldnéti
nemohou z boje utéci béznym
zptisobem, k Gniku ale mohou
vyuzit zvlastniho vybaveni ¢i
schopnosti, napiiklad
teleportaci. Zbrané oddilu se pfi
Smiile nerozbiji, Smiila je
v tomto ptipadé povaZovana za
normalni netspéch. Pocit4 se, zZe
se bezbranny jedinec stihl
hloubéji do formace, aby mohl
svoji zbrai v bezpedi opravit, a
nebo jednoduse Ze si vzal zbran
padlého kolegy.
POZOR: Rojové a Rozptylové
zbrané a také Exploze maji proti
Oddilu dvojnasobnou nicivost.



