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1. Herni mechanismy

1.1 Hody kostkou

Pravidla Insect Steampunk pouzivaji k uréeni vysledkti ¢innosti hra¢t hod nékolika
raznymi kostkami, tzv. poolovd mechanika. V téchto pravidlech jsou kostky oznaceny podle
klasického zapisu, 12-ti sténna kostka k12, 10-ti sténna kostka k10, 8-mi sténna kostka k8 a 6-ti
sténna kostka k6. V pfipad¢, ze pravidla budou upfestiovat pocet kostek, kterymi se hézi,
bude tento pocet naznacen ¢islem pfed zapisem pro konkrétni kostku. Napiiklad hod Sesti
desetisténnymi kostkami je oznacen 6k10. GM (Game Master, Pan hry, Vypravéc) ziejmé
nebude vyZzadovat test ispésnosti pro zjisténi, zda postava mtize oteviit dvefe, ale bude zadat
hod kostkou, zda postava skute¢né proskocila saltem sklenénou stfechou, dopadla na nohy a
rozsekla strazného uvnitt, aniz by si zlamala vSechny kosti.

Ve vétsiné piipadhi se ovéiuje, zda postava tspésné pouzila néjakou svoji dovednost
(obecné vysvétleni, co jsou dovednosti je déle v této kapitole), to se nazyva test dovednosti.
Vsechny dovednosti jsou vazany k urc¢itému atributu, jehoz hodnota urcuje cilové ¢islo pro
hod. Kolika a jakymi kostkami hrac hazi je dano trovni jeho dovednostni. Za tspéch se pocita
kazda kostka, na které padne stejné nebo méné, nez je cilové ¢islo - troven atributu
dovednosti. Hrac secte, kolik tispéchti ziskal. Tento vysledek porovné s obtiZznostni akce (OA),
coz oznacuje pocet nutnych tspéchti pro jeji provedeni. Ve vétsiné pripadi je obtiznost akce 1,
ale GM ji miize kdykoli vyhodnotit jako méné nebo vice naro¢nou, a podle toho zvednout
nebo snizit pocet pozadovanych tspéchti. P¥ipadné tspéchy, které ziskal hra¢ navic nad
pozadovanou hranici obtiznosti akce, se pocitaji jako stastné a v zavislosti na typu akce
pfinéseji néjaky bonus.

Priklad: Nick, musi inZenyr, se snazi opravit motor svého hodinového automobilu. K tomu
tcelu musi hodit test dovednosti inzenyrstvi, ktera je vdzana na atribut Logika. Nickova
Logika je 3 a dovednost inZenyrstvi ma na ¢tvrté drovni, coz mu umoziuje hazet 4k12. Navic
ma také nékteré specializace, které mu dovoluji pfi opravach hodinového stroje zlepsit své
kostky a tak hazi 1k12 + 2k10 + 1k6. Obtiznost akce je 1, bézna véc, coz ukazuje, kolik aspéchti
je nutné hodit pro aspésné provedeni akce. Hodi svymi kostkami dovednosti proti cilovému
¢islu 3. Padne mu 11, 8, 3 a 1. Ziskal 2 tspéchy (3 a 1), které potieboval na opravu. Nick tedy
uspésné opravil motor svého vozidla a navic ziskal 1 $tastny tspéch, ktery snizi potfebny cas
na opravu, jenz udava tabulka oprav.

1.1.1 Pravidlo jednicky

V piipadé hozeni jednicky na jakékoliv kostce, znamend takovyto hod automaticky tspéch
i v pfipadé, Ze celkovy pocet tspéchii neni dostate¢ny pro obtiZznost akce. V takovém piipadé
hra¢ viak neziska zaddné stastné aspéchy. Pokud hodil na néjaké kostce ¢i kostkach jednicku a
zaroven dosahl dostate¢ného poctu tspéchii na obtiznost akce, je kostka s jednickou pocitana
jako dva tspéchu pro tcely stastnych tspéchd.

Pfiklad: Lorenzo stfili z pusky tfemi kostkami (2k10 + 1k8) proti cilovému ¢islu 4 s
obtiznosti akce 2. Hodi 2, 7 a 10 a tak v testu neuspél. Pokud by hodil 1,7 a 10, diky pravidlu
jedni¢ky by v testu uspél i kdyZz hodil pouze jeden tispéch, avsak udéli pouze zdkladni zranéni
zbrang, jelikoZ nema Z4dné stastné tspéchy. Pokud by hodil 1,4 a 10, tak uspél v testu



normdalnim zptisobem a jelikoz hodil jednicku, tak se tato kostka pocita pro tcely stastnych
uspéchti 2x. Ziskal tak tfi tspéchy, dva pottebuje na tspésny test a jeden tspéch miize pouzit
na zvyseni zakladniho poskozeni zbrané.

1.2 Dovednostni Body

Postavy vétsinou dostanou dovednostni body na konci tikolu, at tspésné nebo netispésné
dokonceného. GM uz na pocatku ma piedstavu, kolik DB postavy ziskaji za dokonceni
hlavniho tkolu (5-10 DB). K tomu také mtize mit nékolik podikold, za méné boda (1-2 DB).
Pokud postavy tspésné dokon¢ily hlavni tkol a k tomu vSechny podtkoly, dostaly by plny
pocet DB. Pokud by splnily pouze hlavni tikol a pouze tfeba jeden vedlejsi, dostaly by DB za
hlavni tkol a ten vedlej$i. Pokud by vsak hlavni tkol nedokonéily, ale ukoncily alespori
vedlejsi, mély by dostat plny pocet za splnéni podiikolu a alespori polovinu DB za hlavni tkol.
Clovék se prece uéi z vlastnich chyb.

Néktera dobrodruzstvi se mohou tdhnout i delsi ¢as, a tak postavy mohou zkusit ziskat DB
v pribéhu jednoho tkolu. Hra¢ muze totiz ziskat body za vedlejsi tkoly, které tspésné
ukon¢il. Pokud tak chce u¢init, musi byt postava odpocata a mit ¢as na premysleni. To v praxi
znamend, Ze kdykoli, kdy mé den volna si mtize zapfemyslet nad uplynulymi dny a prozitymi
zkuSenostmi a automaticky ziskat DB za spIlnéné tkoly. Postava nesmi tedy byt napiiklad v
bezvédomi, nebo se starat v jednom o skupinu ¢tyt lidi v bezvédomi, celono¢ni straze apod.

1.3 Karmické body

Postava mtize také ziskavat karmické body. GM zpravidla ptidéli postavdm po jednom
karmickém bodu za tspésné splnény velky tkol, nebo ho muaze piidélit individudlné po
néjaké neuvéfitelné podarené akci jednoho z hract.

Hra¢ mtze karmicky bod pouzit tfemi zptisoby:

A) Postava se mizZe se naucit zcela novou dovednost utracenim 1 karmického bodu.
B) Postava s blokem se ho miize za karmicky bod zbavit. Blizsi informace v kapitole
Atributy.
C) Hrac¢ mtize karmicky bod vyuzit kdykoli a zménit tim béh udalosti. Zivot v hmyzim
svéteé je zivot kiehky a zemfit je lehké. Kazdy musi mit kus $tésti, které ho dostane
z nejhorsiho. To jsou pravé karmické body. UZivejte je s rozvahou.
o pouzit 1 karmicky bod a zménit jednu kostku, kterou pravé hodil na 1, ¢imz
muZe uplatnit pravidlo jednicky.
o pouzit 1 karmicky bod a automaticky se stabilizovat pfi umirani.

1.4 Dovednosti, specializace a dary pfirody

Vse, co kazda postava umi, co ovlada, co dokédze, ukazuje jeji seznam dovednosti.
Dovednosti, které postava miZe umét jsou rozdéleny do tii hlavnich odvétvi: Obecné
dovednosti, naucené dovednosti a Dary piirody.

Obecné dovednosti jsou pfistupné viem postavam ihned, na prvni tdrovni. Kazda postava
se muze kdykoli pokusit o test nékteré z obecnych dovednosti s 1k12, aniZ by kdykoli cokoli
investovala do dané dovednosti. Obecné dovednosti jsou napiiklad boj zblizka, atletika,
pozorovani nebo socidlni dovednosti. Bliz$i popis vSech obecnych dovednosti je v kapitole
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Obecné dovednosti.

Naucené dovednosti se déli na dovednosti magické a technologické. Hra¢ si mtize pii
vytvéteni postavy vybrat 2 z nich bez jakéhokoliv omezeni, povysit tak vybrané dovednosti
na prvni Groven. Pozdé&ji béhem hrani se maZe naucit i dalsi magickou ¢i technologickou
dovednost zaplacenim karmického bodu.

Dovednosti oznac¢ené jako dary piirody, jsou podminény vybérem rasy. Pro piehlednost si
vSak nejdiive predstavime specializace a aZ potom se podivame na dary pfirody.

Dovednostem Ize také zvySovat troveri a kazd4 troven pfida pro hod na test dalsi kostku
k12. Maximdlni aroven pro vSechny dovednosti je 5. Za kazdé zvySeni arovné musi hrac¢
zaplatit odpovidajici pocet DB. Za prvni troven se neplati Zddné DB, obecné dovednosti jsou
pfistupné vSem postavdm na prvni trovni a naucené dovednosti nebo dovednosti ziskané
skrze dary prirody jsou ziskané na prvni tirovni zaplacenim karmickych bod.

1.4.1 Specializace

Jednotlivé dovednosti, at uZ jsou obecné, naucené nebo dary piirody, maji své specializace,
které se postava miize naucit, pokud splni jeji podminky a zaplati pozadovany obnos DB
(cena je pevné stanovena v popisu jednotlivych specializaci). Specializace ukazuji, na co
konkrétné se postava v dané dovednosti zamétuje a kde ji dokéaZe nejlépe vyuZit. Specializace
¢asto zlepsuji kostky na vyhodnéjsi pti testech dovednosti. Také vSak pfinasi velkou skalu
moznosti, jak dovednost bude konkrétné vypadat. Tti brouci s dovednosti inZenyrstvi nemusi
byt stejni. Jeden bude dobry v opravé hodinovych stroji, druhy se vyzna ve fungovani
vzducholodi a tfeti je puskat, zaméfeny na vyrobu a opravu vzduchovych zbrani. Specializace
¢asto zlepsuji dovednost v néjaké jejim odvétvi, dovednost je pak silnéjsi. To je v3ak casto
vykoupeno také vyssi obtiZnosti akce, pokud chce takto posilnénou dovednost pouzit. Hrac se
muze vzdy rozhodnout jak silnou specializaci nebo jestli vlibec néjakou pfi akci pouZije.
Napftiklad mtii zfec chce vyvolat ducha divociny a jeho troven specializace je na trovni 3.
Mira vsak po duchovi bude chtit ulovit néco k vecefi a vi, Ze nepotfebuje ducha tfeti trovné,
ale bude ji k tomuto tkolu stacit pouze duch trovné prvni. Rozhodne se tedy, Ze specializaci

ol

vyvolavni ducha divoc¢iny pouZije pouze na prvni trovni a bude mit tak vyvolani jednodussi.

1.4.2 Dary pfirody
Témér kazdy jedinec ziskd béhem Zivota nékolik dart pifirody, avsak jen takové, které
jsou piistupné jeho rase. Vsechny rasy maji jeden az tfi pfirozené dary, tj. dary pfirody, které
v atlém véku ziskd kazdy prislusnik dané rasy. Naptiklad vSichni mravenci maji dar
sdileného védomi a vSechny mury maji dar no¢niho vidéni. Vedle toho jsou dary ziskané
(které pro nékteré jiné rasy mohou byt dary pfirozené a naopak), které postava muze ziskat p¥i
vytvareni postavy.

Bylo jiz naznaceno, Ze dary pfirody jsou dovednosti. Avsak ne vSechny dary pfirody jsou
dovednosti, pouze nékteré z nich. Nékteré dary jsou specializace. Ty, které jsou dovednosti, si
hrac¢ za karmicky bod odemkne a ziska dovednost se zdkladni kostkou 1k12. Dary, které jsou
specializace, vétsinou spadaji pod néjakou obecnou dovednost. Naptiklad pfirozena zbran
dovoluje rasam vyvolat svij typ zbrang, kterymi se vSak naddle bojuje pomoci obecné
dovednosti boj zblizka. Postava ziska prvni tiroven specializace ihned pfi ziskani daru a dalsi
stupné musi opét ziskat za DB stejné jako jakoukoli jinou specializaci. A v neposledni fadé



existuji také dary, které kdyz postava ziska, tak jeji efekt uz nejde nijak vylepsit pomoci DB,
ktery prosté postava ma, tak jak je. Napiiklad maii noéni vidéni.

1.5 Magicky odliv

Vsechny naucené dovednosti a dovednosti ziskané skrze dary pfirody oznacené jako
magické maji mechaniku nazvanou magicky odliv. PouZivani magické energie pfirody pro
zformovani kyZeného efektu je nebezpecné a takovéto postava je vystavena magickému
odlivu, ktery ji mtze omracit. Kazda magickd dovednost a jeji specializace ve svém popisu
urcuje silu magického odlivu pfi jejim pouZiti. Pokud naptiklad bude chtit vosa pouZit svou
magickou dovednost Zihadlo a ma specializaci Zar na prvni trovni, je magicky odliv omréaceni
M. Magicky odliv ma svou plnou silu pokud se pouzit dovednost nepodafi. Nase vosa nehodi
zadny aspéch nebo pouze jeden tispéch v testu dovednosti, Zihadlo se ji nepodafi vysttelit a je
poskozena omracenim stupné M. Pokud je test dovednosti Gspésny je automaticky magicky
odliv sniZen o jeden stupenl. Pokud by tedy vosa hodila 2 Gspéchu tspésné se ji podafi vyslat
zihadlo s zarem o Grovni 2 a magicky odliv ji zrani omra¢enim stupné L. Magicky odliv je také
snizovan, pokud hrac hodi stastné tspéchy. Za kazdy stastny tspéch, ktery pfi testu ziska je
stupent omraceni snizen o 1. Pokud by nase vosa hodila 3 tspéchy, dosahla by 1 stastného
tspéchu a magicky odliv seslaného zihadla by ji nezranil viibec.

1.6 Cas
1.7 Hmotnost a vahy

1.8 Penize

Hlavni sménna surovina pouzivand v pravidlech jsou zlatédky (10.000 K¢), deset stfibrnych
je jeden zlatak (1 stéfbrny = 1.000 K¢) a nejmensi jednotka jsou méd'aky, kterych je potteba 100
na jeden stfibrny (1 méd’ak = 10 K¢).



2. Atributy

Tabulka atribut podle rasy

Rasa Reakce Télo Logika Vile Charisma  Pohyblivost
Brouci 2 4 4 2 3 2/1
Mravenci 4 3 4 2 2 3/2
Kudlanky 4 4 2 3 2 4/3
Pavouci 2 3 4 2 4 4/0
Vosy 4 2 2 4 3 3/4
Mouchy 3 3 3 3 3 1/6
Miiry 2 3 3 4 3 2/5

Kazda postava ma celkem Sest atributi. Reakce, Télo, Logika, Vile, Charisma a
Pohyblivost. Jak bylo uz dfive feceno, jednotlivé atributy pfedevsim urcuji cilové ¢islo pro test
dovednosti. Kazd4 dovednost se vdZe na néktery z atributii. Na zacatku tvorby postavy bude
mit postava hodnoty atribut uréeny podle Tabulky atributti podle rasy. Hodnoty mize dél
hrac¢ pfi tvorbé postavy upravit pomoci talentti a bloki (blize jsou talenty a bloky popsany

nize v této kapitole).

Reakce

Tento atribut vyjadfuje schopnost postavy vnimat, vyhodnocovat svét, ktery vnimd a
hlavné reagovat na vnéjsi podnéty. Nejvice viditelné je to pfi bojich, kde vyjadfuje dovednost
postavy cist rytmus boje a sZzit se s nim. Jestli postava dokdze stisknout spoust v pravy
okamzik nebo vrazit dyku do soupete. Je to zakladni atribut pro dovednosti se vsemi druhy

zbrani. Lidé s velmi nizkou trovni tohoto atributu nejsou dobrymi bojovniky.

Télo

Télo urcuje celkovou fyzickou kondici postavy, ukazuje, kolik postava unese vybaveni,
s jak tézkou zbrani dokéze zachézet, jak je odolna v boji a ve fyzickych vypétich., jak je mrstna
a ohebna. Mtry jsou rasou s opravdu téméf minimalni hodnotou Téla, jelikoZ jsou to malé a
drobné bytosti, pro které je mravenci tito¢na puska kulomet, ke kterému pottebuji dvojnozku.

Naproti tomu mravenci maji moznost dosdhnout nejvyssich hodnot Téla, jsou robustni
s velkou silou a odolnosti.

Logika

Vyjadfuje schopnost logického uvazovani postavy a jeji moznosti feSeni problémi. Logika
je klicova vlastnost k technologickym dovednostem. At uZ chcete, aby vase postava byla
chemikem, vyrabéjicim vybusné slouceniny, doktorem, opravafem vozidel nebo vyrobcem

N s

palnych zbrani je pro ni atribut Logiky nejdtilezitéjsim.

Viile
Vile je mentdlni silou jedince, vyjadfuje schopnost odolavat jakémukoli mentdlnim
natlaku, at uz se jedna o presvédcovani cizi postavou nebo o ovladani magickych sil ve svéte.



K tomuto atributu se vazou magické dary. Kazda postava, ktera se bude ucit magii, by méla
mit vysokou Vali. Ta totiz ukazuje mentalni silu a vytrvalost postavy. Pomoci Viile ¢lovék
ovlada prirodni sily, tak jak on sdm chce. Jak Télo ukazuje fyzickou odolnost ¢lovéka, Viile
ukazuje jeho mentdlni odolnost.

Charisma

Charisma o postavé vypovidd, jak ptisobi na ostatni, jak dobfe je schopna pfesvédcit jiné a
jak si déla prétele z cizinct. Intriky, hlavni zbrati pavoukt je pfimo ovliviiovana timto
atributem. Charisma nevypovida primarné o télesné krase ¢lovéka, pfesto, Ze s ni mtize ¢asto
souviset. Nicméné, Mravenec s charisma 1, miize byt pékny na pohled, ale jelikoz s nikym
nemluvi a na vSechny se diva jako na nepratele, nikdo mu nic neuvéfi.

Pohyblivost

Pohyblivost je dodate¢ny atribut, ke kterému se nevédze Zddna dovednost. Rozlisuji se dva
typy pohyblivosti, prvni je po zemi a druhy typ je ve vzduchu. Pohyblivost po zemi maji
vSechny zndmé hmyzi druhy (asi ji nebudou mit tfeba moiské druhy). Tento adaj ukazuje,
kolik metrt postava mtize ujit béhem jedné akce, jak rychla je v boji nebo i jak rychle ptijde
celodenni cestu. Pohyblivost ve vzduchu oznacuje, kolik mtize postava uletét metrti za pouziti
svych kfidel a jak rychld je také v soubojich ve vzduchu. To znamen4, Ze v8echny postavy,
které umi létat, maji dva druhy pohyblivosti. Oba typy pohyblivosti se ¢asto méni, podle
nakladu a vybaveni, které postava nese nebo jejiho zranéni.

2.1 Talent a blok

Hra¢ si na zac¢atku hry pfi tvorbé postavy smi oznacit jeden atribut jako talent (nemusi si
samoziejmé vybrat také Zadny). Atribut, ktery je vybran jako talent se zvedne o 1, takto mtize
byt atribut zvy$en az na hodnotu 5. Ale za zvoleny talent si hra¢ musi zvolit jeden atribut jako
blok. K zablokovanému atributu ma hrac postih -1, takto se atribut mtize dostat az na hodnotu
1.



3. Rasy neboli druhy

Tabulka ras a jejich darti
Rasa Pfirozené Ziskané
Pfirozena zbran
Splh
Vidéni ve tmé
K¥idla
Hloubeni
Ptirozené zbran
Houzevnatost
K¥idla
Vidéni ve tmé
Hloubeni
Vidéni ve tmé

Ptirozend zbrar Kiidla
Kudlanky HouZevnatosti

Rezistence proti jedu

Brouci .
HouZevnatost

Propojena mysl

Mravenci Splh

Skok Rezistence proti jedu
Pfirozena magie
Pfirozena zbran
Pavouci . éplh . Yidéni ve tmé
Charismaticka magie Pfirozena magie
Rezistence proti jedu
Zihadlo Propojend mys!
Vosy K¥dla Pfirozena magie
HouZevnatost
Vidéni ve tmé
Mouchy _ Kiridla H'ouievnatost‘i
Sesty smysl Pfirozena magie
Rezistence proti jedu
Muiry Kridla Pfirozena magie

Vidéni ve tmé

Pravidla Insect Steampunk jsou vytvoiena pro hypoteticky vesmir, ktery je obyvan
raznymi rasami. Kazda rasa je fiktivni lidskou rasou, majici urcité charakteristiky a nazyvajici
se podle hmyzu, ktery je idedlem dané rasy. Rasy se déli na staré a mladé. Staré rasy maji ve
své piirozenosti ovladat mocné magickeé sily, rozmlouvat s duchy a manipulovat se svétem
pomoci své mysli. Mladé rasy jsou naopak technologickymi proroky a kazdy Brouk bude mit
u sebe své zdkladni nafadi na opravu ¢ehokoli. Mladé rasy vsak pfili§ nenaslouchaji Zivotu
pfirody a vétsina v mladi ziskd zdkladni dary svého druhu, ale na téZkou cestu magh se
nevyda.

V soucasnosti nabizime sedm ras, z kterych si hra¢i mohou vybrat. Kazd4 znich je
jedine¢nd a vybér ovliviiuje cely ndsledujici vyvoj postavy. Rasa postavy ovliviiuje jeji
pocétecni atributy, a pfedevsim vybér dart, ktery je unikatni pro kazdou rasu.

3.1 Brouci

Brouci jsou robustnich postav s velkou fyzickou silou a odolnosti, vzdy zamysleny a



zatvrzelych mysli. Jejich vyska se pohybuje okolo 180 cm a vaha kolem 120 kg by z nich mohla
¢init dobré valec¢niky, ale jejich mysl neni zaméfena k boji. Mechanici svéta, ktei stoji v cele
technologického pokroku, to jsou brouci. Neni oboru od chemickych sloucenin po elektrické
lokomotivy, kterému by se nevénoval néjaky brouk. Jejich mésta jsou prehlidkou vyuziti
hodinového stroje, kterym pohanéji témét vsechny moderni vynalezy od vytahti az po vale¢né
stroje.

Kazdé brouc¢i meésto je samostatny méstsky stat, ktery fidi volena
spravni rada v cele se starostou. Starostu voli spravni rada a spravni
radu mtize volit kazdy obcan, tedy bytost prihldSena na méstském tfadu
jako zijici v daném mésté. Doba, jaky ¢as pfed volbami musi byt nékdo
prihlasen, aby mohl volit se lisi v jednotlivych méstskych statech, ale je to
pfiblizné mezi rokem az dvéma. Obcan brouc¢iho mésta nemusi byt tedy
pouze brouk, ale jakakoli inteligentni rasa, schopna se ptihlasit na
méstském Gfadu. Brou¢i meésta jsou plnd vSech moznych ras, od
vSudypfitomnych much, pfes mraven¢i a vosi renegaty, po slavu
hledajici kudlanky a pavouky spfadajici obchodni a mocenské sité od
méstskych stok az po spravni radu mésta. Jejich mésta jsou bastami
technologického pokroku.

Jako pfirozeny dar maji brouci vyjimec¢nou rezistenci proti jeddm

vseho druhu a také maji vyjime¢nou odolnost proti zranéni, ktera se
vSeobecné nazyva houZevnatost. Ti, ktefi se vale¢niky stali dokdZou ovladnout dar jejich
ptirozené zbrang, kterym nechaji ztvrdnout klouby na svych rukou do extrémni tvrdosti, coz
v kombinaci s broudi silou je smrtelny tder.

A pak jsem tu jesté ja: tmavé pleti a s fidnoucimi vlasy, velky, zavality a téZkopddny. MiiZu
snad za to, Ze mi lidé maji tak téZké kosti? Obleceni ze surové kiiZe, vylisovand zdstéra, za
opaskem tézké pracovni rukavice, na krku se mi houpou ochranné bryle... Na proni pohled by ve
mné nikdo nepoznal bojovnika. A presto jsem ted tady a o stehno mi pleskd pouzdro s pistoli.

V Nizindch byli Brouci zndmi femeslnou Obratnosti a technickymi dovednostmi, a dokonce,
jak si rad myslel, byli Brouci oblibeni pro svou dobrocinnost a vlidnou Zivotni filozofii. Lidé
Myny byli jeho vzdileni pribuzni, patfili k néjaké odnoZi brouci rasy.

(z knihy Impérium zlaté a cerné)

3.2 Mravenci

Jsou to pravé Mravenci, ktefi jsou uznavéni jako nejlepsi vojaci
svéta. Primérného vzriastu 160 cm, ale dobfe stavéni. Barva kaze
Mravencti je urcena jejich mistem narozeni. Spole¢nost a ticho, to jsou
slova, kterymi ostatni mravence popisuji.

Mravenci maji unikdtni dar a tim je sdilené védomi, ti, ktefi se
narodili ve stejném mésté jsou neustdle pfitomni v myslich svych
soukmenovcd. Jejich dorozumivéani je tedy primarné telepatické a
mnoho mravencti ve svém zivoté nepromluvili slovo tsty, ti vSak




ovsem nikdy neopustili své rodné mésto. Mésto neboli spole¢nost je pro kazdého mravence
vzdy na prvnim misté, slovo jedinec neni v jejich rozuméni svétu. V cele mésta vétsinou stoji
kralovna, srdce celé spolecnosti, ktera je absolutistickym monarchou celé mravenci
spole¢nosti a Zddny mravenec nemiiZe jeji rozhodnuti zpochybnit. Kazdy mravenec ma
pfifazenou préci a je vojakem kralovské armady, jejimz velitelem je muzsky ¢len kralovské
rodiny. Hierarchie spole¢nosti je dana vojenskou hodnosti mravence.

Mravenc¢i mésta jsou c¢asto velmi uzaviend a vniknout do takového mésta neni casto
jednoduchd zélezitost. Existuji vSak i mravenci mésta, na jejichz okrajich vznikly c¢tvrti
nemravenéich obyvatel. Castokrat obchodnici, ale i kouzelnici nebo mechanici, ktefi zastavaj
v mravendi spole¢nosti tikoly pro mravence obtizné azZ nemozné.

Ekonomika mravencich mést stoji na tfech pilifich. Prvni je ndmezdni armada, jelikoz
mravenci miluji boj, a to pfedevsim boj proti jinym mravenctm. Kralovny jsou tak oslovovany
vladci jinych mést pro najmuti jejich poddanych k vojenskym tceléim. Druhy pilif je mravenci
informacni sit. Kazdé mésto stavi komunikac¢ni véze do rtznych koutli svéta, v kazdé takové
vézi sedi jeden mravenec, ktery pfijima a odesila zpravy skrze sdilené védomi dalsim
mravencdm v komunikacnich véZzich, které jsou v dosahu jeho telepatickych schopnosti.
Skrze tuto sit lze posilat zpravy do vzdéalenych mist béhem minut. Treti pilif spociva
v bojovych protézach. Mravenci jsou zdatni v technologickém odvétvi a zptisob jejich zivota
urcil smér mravenciho technologického pokroku do nahrad koncetin. Mravendi protézy jsou
nejlepsimi na trhu.

,No tak pojdte!” zatval. ,Musime letét, hned!” Nevéril, Ze by ho ptes vfavu boje mohl néjaky
mravenec zaslechnout, ale jednomu z nich se to zrejmé podaftilo, a tak dal védét ostatnim. Zacali

se stahovat, se Stity vysoko zdviZenymi. Pfimo pred jeho zrakem byl dalsi zasaZen sipkou z pusky,

zavrdvoral a neohrabané upadl, pak se znovu zvedl na jedno koleno. Ostatni nepfestivali
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ustupovat a Stenwoldovi by mohlo pfipadat bezcitné, Ze tam svého druha jen tak nechdvaji, kdyby
si nebyl zcela jisty, Ze zranény muz naléhd, at pokracuji a na néj nedbaji. Stenwold si uvédomil,
Ze kromé Maria neznd Zdadného z nich jménem, a nékteré z nich dokonce ani neslysel promluvit.

Nikdy nebyl schopen pochopit mravenci lid a jeho pospolity svét, nepochopil ale ani to, jak
Marius s malou skupinkou zvlddl ten svét opustit a neohliZet se zpdtky.

Marius byl napolo vevnitr, kdyZ se bez hlesu prohnul dozadu a zacal padat ven. Vojacka ho
chytla za opasek a vtihla do bezpeci. Stenwold koutkem oka zahlédnul sipku z pusky, kterou mél
dustojnik hluboko zaborenou v oblasti ledvin, tésné pod okrajem zbroje.

,Zbyvd jesté nékdo?” S obtizemi zvlddal udrZet stroj na zemi.

,Nel” zajecela na néj Zena a on zdvojndsobil tempo. Ortoptéra vystielila k obloze a proud
vzduchu poslal pdar vosich vojdkii do vzdusnych kotrmelcil.

,Marie...” zacal Stenwold. Mohl by se ohlédnout pfed rameno, ale i kdyz nechdval letoun
klouzat na platényjch kiidlech, neodvaZoval se pfestat sledovat pristroje. ,Marie, mluv na mé.”

,Marius se omlouvd,” ozvala se Zena a teprve po chvilce absolutniho prekvapenti si Stenwold
uvédomil, Ze Marius je ted zeslably natolik, Ze nemiiZe mluvit, ale mad jesté dost sil, aby k Zené
vyslal své myslenky.

,Musime jim fict, co se tady stalo,” pokracoval Stenwold. ,Marie, musime to sdélit Sarnu.
Musime varovat tvé mésto.”

Rikd, Ze nds tam povazuji za odpadliky,” odpovédéla Zena bezvyrazné. L Rikd, Ze uz se tam



nemiizeme nikdy vratit.”

Pod nimi ubihaly pole a vesnicky patfici k predmésti Myny ,,Ale Marius mésto opustil jen
proto, Ze myslel na dobro vasich lidi,” trval Stenwold uminéné na svém. , Vidél hrozbu, kterou
ostatni prehlédli. Vy to vite a musite jim to rict.”

, NemiiZeme se tam uz nikdy vritit,” fekla Zena a on si uvédomil, Ze tentokrdt mluvi sama za
sebe. , Jakmile jednou zptetrhame pouta oddanosti, nent cesty zpet.”

,Ale Marie, Sarn uz dlouho nent jako ostatni mravenci mésta. Probéhly zmény. V méstské radé
je dokonce i nékolik clenii naseho lidu,” naléhal Stenwold.

Vzadu bylo dlouho, dlouho ticho, takZe usoudil, Ze Marius umftel. Zdusil v sobé vzlyk, ale pak
mu Zena sevtela rameno pevnym stiskem vojdka.

Rikd, Ze mdte udélat, co miiZete,” ¥ekla jemné, a dokonce i intonaci hlasu pfipominala Maria.
Rikd, ze lituje, Ze to vsechno skoncilo takhle, a také toho, Ze ostatni, Atryssa a Nero, nebyli s
nami. Ale Ze nelituje, Ze kviili vam odesel ze svého mésta, a Ze je mu cti, Ze umird v takovéto
spolecnosti.”

Stenwold si utrel oci a citil, jak se mu ramena zacinaji otvdsat potlacovanou bolesti.  Rekni mu,
Ze...” vypravil ze sebe po chvilce, ale pak sebou Zenina ruka na jeho rameni cukla, jen jednou, na
okamzik, a v té chvili vedel, Ze Marius zemfel.

(z knihy Impérium zlaté a cerné)

3.3 Kudlanky

Lid Kudlanek je nejvice obavanymi
vale¢niky. VétSinou jsou vysoci,
Slachovity a s vale¢nickymi pohyby.
Vsichni dodrzuji striktni kodex cti,
ktery silné ovliviiuje jejich pohled na
svét. Tento kodex predevsim uklada
Kudlankdm plnit své sliby, i ty
pracovni, a predklada, Zze boj je
jedinym métitkem. Kazda Kudlanka si
preje zemfit v boji s mnoha nepiateli

na pocatku sklonku jejich Zivota a
zanechat nékolik silnych syntt a dcer
po sobe.

Jejich pfirozené zbrané jsou kostni boddky nebo brity, které jim vyrtstaji z predlokti a
mohou dosdhnout délky i jednoho metru. Tyto smrtici zbrané v kombinaci se sebekontrolou
z nich ¢ini nejvrazednéjsi bojovniky na blizko. Mnoho stfelcti si pozdé uvédomilo sviij omyl a
drive, nez stacili vystfelit, kudlanci valecnik k nému doslova dosko¢il a prosekl mu svymi
brity hrdlo.

Jedna z véci, které koriguje jejich kodex je i rozmnoZovéni. Jednou za rok se v kazdém
kudlan¢im lese kona letni turnaj kudlanek. Kdo prohraje v prvnim kole nema dovoleno se
rozmnozovat, ten, jenz zvitézi v celém turnaji se stava panem lesa do dalsiho konani jarniho
turnaje. Také Zeny svadéji duely v jarnim turnaji, avsak zaddné neni zakdzdno se rozmnoZzovat

a vitézkyné se stava pani lesa a Zenou péna lesa.
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Pan lesa se stava viidcem celého spolecenstvi kudlanek. Po ziskani moci ustanovi nékolik
dalsich kudlanek jako svych pomocniki. To, jaké funkce pomocnici zastévaji je zcela v libovili
péna lesa.Nékteré funkce se v8ak tradi¢né dodrZuji jako naptiklad mistr lovu, ktery organizuje
lov a sbér potravin nebo mistr hranic, ktery organizuje ochranu hranic lesa pfed nepftételi.

Vétsinou se zdrzuji ve svych lesich, které jsou téméf nepiistupné jinym rasam, pouze
nékteré z Mir do nich mohou vkroc¢it. Mnoho Kudlanek vsak zije po celém svété jako
namezdni Zoldnéti, gladidtoti, osobni ochranci a dalsich femesel zabyvajici se zabijenim.

Tisamon patfil k lidu Kudlanek, ktery byl od davnych casii povaZovin za nejvrazednéjsi
zabijaky NizZin. I kdyZ cas jejich nejvétsi slavy jiz pominul, stdle nebylo radno si s nimi zahrdvat.
V boji s mecem byli nedostizni, at uz se jednalo o souboje nebo vojenské sarvitky, a Tisamon byl
mezi nimi mistrem, byl to nejnebezpecnéjsi bojovnik, jakého kdy Stenwold poznal. Kdyz
Tisamona vidél poprvé bylo to pred davnou dobou, presto si ten okamZik pamatoval jako by se stal
vcera. Tehda Stenwold utikal méstskymi ulicemi pred namezdni jednotkou mravencii a silu mu
jiz dochdzely. Najednou se v temné ulicce proti nému objevila vysokd slachovitd postava, kterd
prohldsila:

“Za dvé zlatky ti ziistane Zivot a tém mravenciim skonci.”

Stenwold se ani moc nerozmyslel, zalovil v kapse a vrazil postavé dva zlatiky do naptazené
dlané. Ve tme se blyskly bilé zuby v ismévu.

“Sedni si na zem a délej, Ze mas vyvrknuty kotnik, a hodné u toho sipej.”

Stenwold tak ucinil a postava zmizela v Seru zdi bardku na jedné strané ulicky. Mravenci
Zolddci se objevili asi béhem péti sekund. Nejdiive jeden, ktery se zastavil v usti ulicky a
pozoroval Stenwolda sediciho na zemi, drZiciho se za kotnik, jak nepfedstirajic sipe. Béhem
chvilky se za jeho zady objevili t7i dalsi a pozvedli pusky. NeZ vsak stacil jediny z nich vystrelit,
objevila se v jejich stfedu ona vysokd postava a na paZi se ve svétle mésice trpytila cepel
vyriistajici z jeho predlokti. Cepel se nékolikrdt mihla vzduchem a za ni ve vzduchu vykovétaly
obldcky krve. Pouze ten, ktery se objevil proni se stacil k postavé otocit a od boku vysttelit z
pistole, kterou drzel v ruce a v zdpéti jeho hlava opustila krk a prolétla vzduchem.

(z knihy Impérium zlaté a cerné)

3.4 Pavouci

Pavouci jsou elegantni, inteligentni a hraji hry s lidmi. Pavouci jsou
proradny. Vsichni to védi, a pfesto dokazou Pavouci rozhodit své sité a
tancit své tance s lidmi v celém svété.

Pavouci jsou vysoci, stihli a bledy, jejich télesna konstituce neni
nijak robustni a nejsou Zadnymi bojovniky. Jejich hlavni zbrani je jejich
tanec. Hra s lidmi, kdy Pavouci pfesvéd¢i kazdého o ¢emkoli. Pavouci
jsou mocnymi magy, ktefi vsak nevladnou magickym silam skrze Vili
ale skrze Charisma.

Na druhé strané mnoho pavoukl se vénuje technologickému
progresu. V technologiich nedosahuji brou¢i trovné, avsak jejich
pfirozené magické schopnosti a zaroven jejich vysoka droven




logického uvazovani jim umoznuje byt vedouci rasou ve skloubeni magie a technologie. Jejich
hodinové stroje nejsou tak precizni a sami o sobé tak vykonné jako brou¢i, ale pomoci magie
dosahuji velmi podobnych vysledkt. Mnoha rasdm pripominaji pavouci meésta jak z jiného
svéta, plnéd technologickych pfistrojii pohdnénych magickou silou.

Forma vlady v jednotlivych méstskych statech je oligarchie. V kazdém meésta je nékolik
mocnych pavoukt, vétsinou velmi aspésnych obchodnikd. Komodity jejich obchodu jsou
razné. Neéktefi prodavaji magické pfistroje, néktefi své malé namezdné armady slozené z
riznych ras, néktefi informace a néktefi magické sluzby. Tito obchodnici maji velké mnozZstvi
zlata a velké mnoZzstvi svych pfivrzenct. A pravé diky témto dvéma faktorim ziskavaji
vyznamné postaveni ve mésté a do rukou moc toto mésto fidit.

Tisamon zufivé skipal zuby: ,Jd to védél! Veédel jsem, Ze nikomu z pavouciho lidu se nedd
veérit! Proc jsme ji viibec prijali mezi sebe? Proc... proc jsme ji ditvétovali?!” Zatinal pésti, aZ mu
zbélaly klouby, tdsl se a v ocich mu pldl nezvladatelny vztek. Pilovité ostny na predloktich se mu
nebezpecné najezily v touze po krvi. Stenwold hledél primo do jeho tvdre, ale ani neslysel, co
Tisamon fikd. Misto toho mu béZelo hlavou to, co ziistalo nevyrcené. Necitil strach, jen hroznou
litost. Pavouci lid. Tak zdkerny a nevyzpytatelny, jak jen jeho pojmenovini mohlo naznacovat..

(z knihy Impérium zlaté a cerné)

3.5 Mouchy

Mouchy jsou ty nejmensi mezi rasami. Od narozeni maji
kiidla a jsou nejrychlejsimi letci. Jsou nejlepsi volbou jako
$pioni, protoze jsou rychly mrstny a dokazi poslouchat rozkazy.
Vseobecné jsou Mouchy velmi nizci, vyhubli a oklivy. I pfesto
jsou vsak casto zdbavnymi spole¢niky a komedianty. Barva
jejich kiize se lisi podle mista, kde Ziji.

Mouchy maji pfirozeny dar, ktery se nazyva Sesty smysl.
Pokud nékde napadne Mouchu ze zélohy nebo se ji bude snazit
nékdo prekvapit, jeji Sesty smysl ji na to upozorni.

Najdou se mezi nimi taci, ktefi mistrné ovlddnou magické
uméni a mohou se rovnat i Mafim ¢arodéjam, ale i taci, ktef1
sviij Zivot zasvétili technologiim a stali se vynikajicimi védci.

Na zndmém svété neexistuji musi mésta. Mouchy nikdy
nevytvorili jednolitou spolec¢nost a Ziji po celé zemi spiSe samotéafskym Zivotem.

3.6 Miury

Mdary jsou jednou znejstarsich Zijicich ras.
Vétsinou jsou nizci a drobni se Sedivou kazi a
bezvyraznymi bilymi o¢i. V dnesnich dnech pouze
par opusti své domovy v horskych pevnostech a
vydaji se do jim neznamého svéta, svéta modernich .
technologii.

Mdary jsou vynikajicimi letci a tento dar maji




pfirozeny. Jako jedni z méla se mohou alespor trochu pfibliZit moucham.

Jsou vsak pfedevsim ti z nejmocnéjsich magi. Jejich staleta tradice v tfibeni magickych
dard je tou nejvyssi metou pro magy z ostatnich ras. Takeé jejich spole¢nost je fizena magii, z
nejmocnéjsich kouzelnikt je utvarena rada mésta.

V té chvili oba ztuhli. Che s namitenou puskou, byla pfipravend v postoji s pokréenymi koleny,
do kterého se automaticky postavila. Miira sviral v jedné ruce téZkou pistoli, druhou se drzZel za
Zebra. Mél trojiihelnikovity oblicej, Sedavou kiiZi, kratké tmavé vlasy mu nad celem vybihaly do
Spicky. Oci mél sikmé a cisté bilé jako slepec. Po chvili vzdjemného pozorovini Che usoudila, Ze
nebude o moc starsi nez ona. Kdyby ji neohroZoval, a ona zase jeho, rekla by, Ze je dokonce i hezky.

Nebyl prilis vysoky, stejné jako vétsina Miir byl drobnéjsi postavy.

Udrzoval se nesmlouvavé soustredény a ona usoudila, Ze se umi pohybovat rychle. Vidéla, jak se
jeho rty zkfivily, a uvaZovala, jestli na ni v pristim okamZiku nezatitoci.

Svétlou tuniku mu hyzdila tmavd skvrna. Ruka na Zebrech se mu vlhce leskla. Doslo ji, proc se
tu schovdval.

Oci Miiry se rozsitily.

,Ja...” dostala ze sebe. Uptené na ni ziral a nihle zjistila, Ze je ji zatézko odpovédét. Néco bylo
v jeji hlavé, ovliviiovalo ji to, snaZilo se ji to umlcet. , Jd ne...”

Koukala se do téch bilyjch, bezednyjch oci a citila, jak na ni jeho mysl dotird, snazi se ji za kaZdou
cenu zabranit mluvit. Pomalu odhaloval zuby v grimase soustredéni, jak ho ten vykon namdhal.
Uvédomila si, Ze ovliviiovdni mysli muselo byt jednou z magickyjch technik Miir.

Sesbirala tolik rozhodnosti, kolik jen dokdzala. Citila, jak se mentalni sevieni stile utahuje. Byl
oslabeny zranénim, ale presto nebyla schopna jeho sile vzdorovat.

(z knihy Impérium zlaté a cerné - s tipravami)

3.7 Vosy

Vosy jsou priumérného vzristu, ale ¢asto vytahly. Jejich kiize je
bleda vice nez Pavoucdi. Jsou to magové a valecnici. Maji pfirozeny
dar, ktery nazyvaji zihadlo. Pfi pouziti tohoto daru vose z dlané
vystteli proud energetického vyboje, ktery cil docela usmazi.

Vosy jsou také pfirozenymi letci. Sice se nevyrovnaji miram
nebo moucham, avsak jejich vzdusné péchota je obavana.

Na uzavreni dohody s Vosami se dalo vydélat celé jméni. Mezi davem
vsak ziistdvala slabd vlna neklidu, poté co novdcci prosli kolem. Ta
vtiravd cernd a zlatd, ostry vojensky krok a jejich prudka energie byly
nécim, co jesté nikdy nevidéli. Mnoho lidi, co provddélo obchody na
vychode, védeélo, Ze Vosy jsou rozeni vojdci, podobné jako Mravenci.
Vétsina lidi nejspis zjistila, Ze Vos je strasné moc a vSechny maji
pusku, uniformu a tismév.

(z knihy Impérium zlaté a cerné)
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4.1 Palné zbrané

4. Bojové dovednosti

o Atribut: Reakce

Dovednost Palné zbrané dovoluje postavam stfilet ze zbrani at jiz ve vzduchovych nebo

prachovych. Kazda postava se mtze pokusit vysttelit z jakékoli zbrané pomoci dovednosti
Palné zbrané zdkladni kostkou 1k12. Kazda trovent dovednosti Palné zbrané pridava jednu

kostku k12 do testu stfelby. Postava se dédle miiZe specializovat na stfelbu z rtiznych typh

zbrani a vylepsovat tak své kostky, kterymi pfi stfelbé hazi. Jednotlivé kategorie zbrani, na

které se postava muze specializovat jsou Kratké zbrané, Dlouhé zbrané, Prachové zbrané a

Tézké zbrané. Kratké zbrané jsou revolvery, pistole, a samopaly. Dlouhé zbrané jsou

jednoranné pusky, opakovaci pusky ¢i samocinné pusky. Prachové zbrané jsou zbrané

vyuzivajici ke stielbé stielny prach na rozdil od stlaceného vzduchu u ostatnich zbrani a jedna

se o tzv. hakovnice a pistaly. Tézké zbrané jsou poté kulomety, grandtomety, déla.

Specializace:
KRATKE ZBRANE
Novic kratkych zbrani Expert kratkych zbrani Mistr kratkych zbrani
1k12 — 1k10 1k10 — 1k8 1k8 — 1k6
Uroveni | Podminky DB |Podminky DB |Podminky DB
1 Palné zbrané 1 1 |Novic kratkych zbrani1l | 2 |Expert kratkych zbrani1l | 3
2 Palné zbrané 2 2 |Novic kratkych zbrani2 | 3 |Expert kratkych zbrani2 | 4
3 Palné zbrané 3 3 |Novic kratkych zbrani3 | 4 |Expert kratkych zbrani3 | 5
4 Palné zbrané 4 4 |Novic kratkych zbrani4 | 5 |Expert kratkych zbrani4 | 6
5 Palné zbrané 5 5 |Novic kratkych zbrani5 | 6 |Expert kratkych zbrani5 | 7
DLOUHE ZBRANE
Novic kratkych zbrani Expert kratkych zbrani Mistr kratkych zbrani
1k12 — 1k10 1k10 — 1k8 1k8 — 1k6
Uroveni |Podminky DB |Podminky DB |Podminky DB
1 Palné zbrané 1 1 |Novic dlouhych zbrani1l| 2 |Expertdlouhych zbranil| 3
2 Palné zbrané 2 2 |Novic dlouhych zbrani2 | 3 |Expert dlouhych zbrani2 | 4
3 Palné zbrané 3 3 |Novic dlouhych zbrani3 | 4 |Expert dlouhych zbrani3 | 5
4 Palné zbrané 4 4 |Novic dlouhych zbrani4 | 5 |Expertdlouhych zbrani4 | 6
5 Palné zbrané 5 5 |Novic dlouhych zbrani5| 6 |Expertdlouhych zbrani5 | 7
PRACHOVE ZBRANE
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Novic prachovych zbrani Expert prachovych zbrani Mistr prachovych zbrani
1k12 — 1k10 1k10 — 1k8 1k8 — 1k6
Uroveni | Podminky DB |Podminky DB | Podminky DB
1 Palné zbraneé 1 1 [Novic prachovych zbranil | 2 |Expert prachovych zbranil | 3
2 Palné zbrané 2 2 |Novic prachovych zbrani2 | 3 |Expert prachovych zbrani2 | 4
3 Palné zbrané 3 3 |Novic prachovych zbrani3 | 4 |Expert prachovych zbrani3 | 5
4 Palné zbrané 4 4 |Novic prachovych zbrani4 | 5 |Expert prachovych zbrani4 | 6
5 Palné zbrané 5 5 |Novic prachovych zbrani5 | 6 |Expert prachovych zbrani5 | 7
TEZKE ZBRANE
Novic tézkych zbrani Expert tézkych zbrani Mistr téZzkych zbrani
1k12 — 1k10 1k10 — 1k8 1k8 — 1k6
Uroveni | Podminky DB |Podminky DB |Podminky DB
1 Palné zbrané 1 1 |Novic tézkych zbrani 1 2 | Expert tézkych zbrani 1 3
2 Palné zbrané 2 2 |Novic tézkych zbrani 2 3 | Expert tézkych zbrani 2 4
3 Palné zbrané 3 3 |Novic tézkych zbrani 3 4 | Expert tézkych zbrani 3 5
4 Palné zbrané 4 4 | Novic tézkych zbrani 4 5 |Expert tézkych zbrani 4 6
5 Palné zbrané 5 5 |Novic tézkych zbrani 5 6 |Expert tézkych zbrani 5 7

Schopnosti kratkych zbrani:

® Rychlé taseni

o Podminky: Kratké zbrané expert
o Cena:3
Postava mitize tasit svou kratkou zbran a vysttelit jako jednu akci bez zvyseni OA.

® Instinktivni stfelba

o Podminky: Kratké zbrané expert
o Cena:
Ignoruje postih za Spatné svétlo, ptekvapeni apod.

@® Close control

o Podminky: Kratké zbrané expert
o Cena:
Pti boji na kratké vzdalenosti +1 stastny tspéch

@® Duelista

o Podminky: Kratké zbrané expert
o Cena:
Pokud jsi prvni v iniciativé mas néjaky bonus

15



Schopnosti dlouhych zbrani:

@ Odsttelovaci smysl

o Podminky: Dlouhé zbrané expert
o Cena:

® Deadeye
o Podminky: Dlouhé zbrané expert
o Cena:
Prvni aspéch = 2 aspéchy
@ Stabilni pozice

o Podminky: Dlouhé zbrané expert
o Cena:

Pokud se nepohne$ + 1 kostka upgrade

® Dlouhy dech

o Podminky: Dlouhé zbrané expert
o Cena:
Snizuje OA za vzdalenost.

Schopnosti obecné:

® Kryci palba

o Podminky: Palné zbrané 4
o Cena:

® Anatomicka stfelba
o Podminky: Kratké zbrané expert nebo Dlouhé zbrané expert
o Cena:
Cili$ na jasné cile (koncetiny apod)
® Kontrolovana davka

o Podminky: Kréatké zbrané expert nebo Dlouhé zbrané expert
o Cena:3/6

Prvni troven této specializace sniZuje obtiznost testu pfti stelbé na vice ciléi pti pouziti
vzduchového samopalu nebo kulometu o 1. Druhd droven anuluje sniZovani zranéni pfi
stfelbé na vice cilti.

@ Potlacovaci palba

o Podminky: Kratké zbrané expert nebo Dlouhé zbrané expert
o Cena:
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Pokryjes vétsi oblast.

@ Spray transfer

o Podminky: Kratké zbrané expert nebo Dlouhé zbrané expert
o Cena:
Prebyte¢né aspéchy — dalsi cile

@ Disciplinovana stfelba

o Podminky: Kratké zbrané expert nebo Dlouhé zbrané expert
o Cena:
Mensi spotfeba munice.

@ Stielba za jizdy

o Podminky:
o Cena:

@ Piepinidni modu stielby
o Podminky: Atletika 3

o Cena:4
Mfzes piepnout typ stfelby na své zbrani bez pouZiti akce.

@ Stielba v pohybu

o Podminka: Atletika 2/3
o Cena:3/6
Prvni tirover této specializace umoZnuje postaveé sttilet pti chiizi bez postihu OA. Pokud se
pohybuje cil, postih se stale zapocitava. Druha droven anuluje postih pfi béhu.

@ Stielba na pohybujici cil
o Podminky: Expert 2
o Cena:3/6
Specializace lze vybrat vicekrat, pro kazdy typ zbrané jednou. Aby postava mohla
specializaci vyuzit musi byt expert druhé drovné se zbrani, kterou pouziva. Prvni troven
anuluje postih OA v pripadé stfelby na protivnika, ktery se pohybuje. Druhé troven anuluje
postih i za stfelbu na cil, ktery bézi.

4.2 Boj zblizka
o Atribut: Reakce

Tato dovednost je vyuZivdna pfi boji na blizko, na vzdalenost 0. Bojovnici pfi tomto boji
vyuzivaji k boji pésti, dyky, kordy nebo rtizné ptirozené zbrané. Specializace v boji zblizka
c¢asto rozlisuji mezi bojem se zbrani nebo beze zbrané. Pfirozené zbrané maji u svych popist
napsano, zda jsou povazovany za zbrati nebo nikoli.
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Specializace:

BOJ SE ZBRANI
Bojovnik Valeénik Mistr mece
1k12 — 1k10 1k10 — 1k8 1k8 — 1k6
Uroveni |Podminky DB |Podminky DB |Podminky DB
1 Boj zblizka 1 1 |Bojovnik 1 2 | Vale¢nik 1 3
2 Boj zblizka 2 2 |Bojovnik 2 3 |Valec¢nik 2 4
3 Boj zblizka 3 3 |Bojovnik 3 4 |Valeénik 3 5
4 Boj zblizka 4 4 |Bojovnik 4 5 |Vale¢nik 4 6
5 Boj zblizka 5 5 |Bojovnik 5 6 |Vale¢nik 5 7
BOJ BEZE ZBRANE
Zapasnik
1k12 — 1k10 1k10 — 1k8 1k8 — 1k6
Uroven | Podminky DB | Podminky DB |Podminky DB
1 Boj zblizka 1 1 |Bojovnik1 2 |Vale¢nik 1 3
2 Boj zblizka 2 2 |Bojovnik 2 3 |Vale¢nik 2 4
3 Boj zblizka 3 3 |Bojovnik 3 4 |Valeénik 3 5
4 Boj zblizka 4 4 |Bojovnik 4 5 |Valec¢nik 4 6
5 Boj zblizka 5 5 |Bojovnik 5 6 |Valecnik 5 7

Schopnosti boje se zbrani:

® Bojdvéma zbranémi

o Podminky: Obratnost 6, Atletika 4

o Cena:?2

Tato specializace ti umoziuje bojovat dvéma zbranémi naraz.

Schopnosti boje beze zbrané:

@® Rvac

o Podminky: Télo 3/4

o Cena:3/5

Kazda aroven této specializace zvysuje poskozeni udélena v boji beze zbrané o 1 drovern.

@® Bojové umeéni

o Podminky: Rva¢
o Cena:4

Diky této specializace postava udéluje fyzické poskozeni pfi boji beze zbrané. Mize se
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ovsem rozhodnout, Ze chce udélit pouze omraceni. Tento tcel v8ak musi oznamit ve fazi
deklarace akci, jinak bude udélovat fyzické poskozeni.

Schopnosti obecné:

® Utok z behu

o Podminky: Beh
o Cena:3
Postavé se neguje postih za atok z béhu.

@® Boj se stitem

o Podminky:
o Cena:2/
Postava pii boji zblizka, pouZivajici stit ziskdva +1 k obrané za prvni droven a +2 za
druhou.

4.3 Vrh
@ Atribut: Reakce

Dovednost vrh je vyuZivana pfi testu hazeni granatem, ostépem ¢i jinymi vécmi urcené k
hodu.

Specializace:
VRH
Prace Prakovnik Vrhac
1k12 — 1k10 1k10 — 1k8 1k8 — 1k6
Uroveni | Podminky DB |Podminky DB |Podminky DB
1 Vrh1 1 |Pracel 2 |Prakovnik 1 3
2 Vrh 2 2 |Prace?2 3 |Prakovnik 2 4
3 Vrh 3 3 |Prace3 4 |Prakovnik 3 5
4 Vrh 4 4 |Prace4 5 |Prakovnik 4 6
5 Vrh 5 5 |Préce5 6 |Prakovnik 5 7

Schopnosti vrhu:

@ [resnost

o Podminky:
o Cena:2/4/6
Kazda troven této specializace sniZuje obtiznost akce podle dostielu o 1. Obtiznost akce
nesmi nikdy byt 0.
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@® Daleko hazec

o Podminky: Télo2/3/4
o Cena:1/2/3
Kazda troven této specializace zvysuje vzdélenost, jakou postava dohodi. Télo se s touto
specializaci nasobi o jedna vy$sim ¢islem, nez udava tabulka dosttelu.

4.4 Stielba z luku
@ Atribut: Reakce

Specializace:
STRELBA Z LUKU
Lucdistnik Lukostielec Carostielec
1k12 — 1k10 1k10 — 1k8 1k8 — 1k6
Uroveti |Podminky DB |Podminky DB |Podminky DB
1 Strelba z luku 1 1 |Ludistnik1 2 | Lukosttelec 1 3
2 Strelba z luku 2 2 |Ludistnik 2 3 | Lukosttelec 2 4
3 Strelba z luku 3 3 |Lucistnik 3 4 |Lukosttelec 3 5
4 Stielba z luku 4 4 |Ludistnik 4 5 |Lukosttelec 4 6
5 Strelba z luku 5 5 |Lucistnik 5 6 |Lukosttelec 5 7

Schopnosti stfelby z luku:

@® Rychlosttelec

o Podminky: Stfelba z luku 3
o Cena:3
Tato specializace umoZniuje zasadit $ip na tétivu a zaroven $ip vypustit béhem jedné akce.
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5. Obecné dovednosti

5.1 Atletika
@ Atribut: Télo

Tato dovednost predstavuje fyzickou
zdatnost postavy. Postava na vysoké trovni této
dovednosti je léty vytrénovand a zocelené.
Kromé béznych atletickych disciplin, jako je béh
¢i plavani, se postava muzZe specializovat také
v boji. Mnoho specializaci této dovednosti

zasahuje do boje a bojovych schopnosti postavy.

Tva postava muZe byt i chycena, a nejen
zabita. Atletika ji ddva $anci uniknout z mnoha
forem uvéznéni, vcetné lan, pout a dalsich
svazovacich vymozenosti. K tspésnému tniku
je zapotfebi hodit dovednostni test atletiky.
Obtiznost akce ukazuje tabulka tniku, kde jsou
popsané ruzné situace, v kterych miiZe byt
postava chycena a znehybnéna. Pokud postava
uspéje, osvobodi se za 1 minutu prace déleno

Tabulka tniku
Material OA
Lano, plastické naramky 1
Zelezné naramky 2
Svéraci kazajka 3
Okovy 4
Situace Modifikator
OA
Zpevnéné materidly +1
Postava je sledovéna +2
Postava ma nacini -1/-2

poctem Stastnych tspéchti. GM muze rozhodnout, Ze nékteré situace jsou bezvychodné a

postava nemtize uniknout bez pomoci.

Specializace:
ODOLNOST
Novic odolnosti Expert odolnosti Mistr odolnosti
1k12 — 1k10 1k10 — 1k8 1k8 — 1k6
Uroven | Podminky DB |Podminky DB | Podminky DB
1 Atletika 1 1 |Novic odolnost 1 2 |Expert odolnost 1 3
2 Atletika 2 2 |Novic odolnost 2 3 |Expert odolnost 2 4
3 Atletika 3 3 |Novic odolnost 3 4 | Expert odolnost 3 5
4 Atletika 4 4 |Novic odolnost 4 5 |Expert odolnost 4 6
5 Atletika 5 5 |Novic odolnost 5 6 |Expert odolnost 5 7
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POHYB
Novic pohybu (gymnasta) Expert pohybu (yogin) Mistr pohybu (hadi
clovék)
1k12 — 1k10 1k10 — 1k8 1k8 — 1k6
Uroveit | Podminky DB | Podminky DB | Podminky DB
1 Atletika 1 1 |Novic pohybu 1 2 |Expert odolnost 1 3
2 Atletika 2 2 |Novic pohybu 2 3 |Expert odolnost 2 4
3 Atletika 3 3 |Novic pohybu 3 4 |Expert odolnost 3 5
4 Atletika 4 4 |Novic pohybu 4 5 |Expert odolnost 4 6
5 Atletika 5 5 |Novic pohybu 5 6 |Expert odolnost 5 7

® Bojovy pohyb

o Podminky: Atlet
o Cena:2/3
Kazda aroven této specializace zvysuje nepftiteli obtiZznost akce pfi ttoku na postavu. Past
se zvysuje jak pfi stfelbé na dalku, tak pfi boji zblizka, postava se vsak musi pohybovat. Pokud
je v krytu, nemtze tuto specializaci pouZit.

® Bé¢h
o Podminky: -
o Cena:1
Schopnost béh umoZnuje postavé vyuzit bojovou akci béh (akce béh je v kapitole Boj,
strana ). Hra¢ musi hodit test dovednosti, pfi¢emz obtiznost akce urc¢uje GM podle typu
terénu a jinych situa¢nich modifikatord (noc, dést apod.) Za kazdy stastny tspéch, ktery hrac
ziskd ubéhne jeho postava o jeden metr vice nez je jeji pohyblivost. Touto akci nelze navysit
pocet ubéhnutych metri o vice nez je hodnota pohyblivosti postavy.
Postava mtize bézet tolik minut, kolik je jeji hodnota téla krat pét.

@® Sprint
o Podminky: Beh
o Cena:1

Tato schopnost zvySuje ubéhnuté metry béhem jedné akce. Hra¢ si héazi jako pfti
specializace béh, ovsem za kazdy stastny tspéch ubéhne 2 metry vice. Limit, kolik ubéhne
vsak zistava stejny jako u specializace béh. Tj. Ze mtize pouzit tolik kostek $tastného aspéchy,
kolik je jeji hodnota pohyblivosti.

@® Maratonec

o Podminky: Beh
o Cena:1
Tato schopnost zvysuje pocet ¢asu, ktery postava dokdze bézet. Hodnota Téla se s touto
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specializaci nasobi ¢islem 10.

® Plavani

o Podminky: -
o Cena:1
Tato schopnost je podminkou pro moznost plavani v rtznych vodach. Plavani je
samostatna akce a postava uplave maximdlné tolik metr&i za kolo, jakou ma Pohyblivost.
Postavy, které se dostanou do vody a nemaji schopnost plavani se mohou pokusit slapat vodu.
Ale nevim, jak to bude fungovat.

® Kraul

o Podminky: Plavani
o Cena:1/2/3/4
Schopnost kraul navysuje maximalné pocet uplavanych metri za kolo. Za kazdou taroven
postava uplave o 1 metr za kolo vice.

@® DPotapéni
0 Podminky: Plavani
o Cena:1/2/3
Postava bez specializace potdpéni dokdze vydrzet pod vodou 60 sekund. Kazda droven
potapéni prida dalsich 60 sekund navic.

® Volny pad
o Podminky: Atletika 2
o Cena:2
Tato schopnost dovoluje postavé skakat z velkych vysek, véetné skokii z tfetiho patra nebo
kdyZz postava s darem 1étani sviij dar preceni a kiidla ji zmizi ve vzduchu. Pokud postava
miize vykondvat néjakou akci, ktery by zpomalila pdd nebo ho kontrolovala, tam se mtize
vyuzit tato schopnost.
Pokud postava spadne vice nez tfi metry, obdrzi fyzické zranéni v poc¢tu kolonek rovnych
mnozstvi metrd, které postava spadla. Schopnost volny padd umoznuje snizit pocet kolonek o
tolik, kolik mé postava atribut téla.

® Zvykna pancif

o Podminky: Atletika 2/4
o Cena:2/3
Postava s touto specializaci na prvni trovni neguje vSechny postihy za lehkou zbroj, na
druhé trovni i téZzkou zbroj.

5.2 Pozorovani

@ Atribut: Reakce

Pozorovani odkazuje k dovednosti odhalit neobvyklosti v kazdodennich situacich. To z ni
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déla jednu z klicovych dovednosti pro lidi, ktefi se Zivi ne zcela legalni praci.

Test dovednosti se vyuzivd v kazdé situaci, kterd zahrnuje pouziti zdkladnich smysla
(zrak, sluch, ¢ich, hmat nebo chut), a kdy tva postava hleda cokoliv, co neni vidét na prvni
pohled. GM miiZze hrace vyzvat pro test pozorovani, nebo sam hra¢ miize takovy test
vyzadovat, tim, Ze vyuzije bojovou akci
detailni pozorovani, aby zjistil, co se k sakru Tabulka obtiznosti pozorovani
dgje. ., | Objekt/Udalost je oA

Pocet stastnych tspéchti ukazuje, kolik Jasna/ velkd, hlasita
nepatrnych a daleZitych véci, si tva postava

1

i S Vel s v N alni 2
vsimla. Pokud se nékdo bude snazit Gporné ormamnt

3

pred tvou postavou néco schovat, pouZzije své Podivna/mala/tlumena

Stastné  uspéchy. V pipadé  testovani | _Skryty/mikro/ticha 4
dovednosti zahrnujici vidéni (coZ je vétsina), | Situace MOd(l)fK(ator
pouzij stejné modifikatory jako pfi boji. Dalsi —
i . . Vnimajici je ruSen +2
modifikatory  jsou vypsany v tabulce
Objekt je vzdaleny +1

obtiZnosti pozorovani.

Specializace:

@ Slyseni novacek
o Podminky: Pozorovani1/2/3/4/5
o Cena:1/2/3/4/5
Kazda troven specializace umoznuje hazet 1k10 namisto 1k12 pfti testech pozorovani pti
naslouchani.

@ Slyseni pokrocily
o Podminky: Sly$eni novacek 1/2/3/4/5
o Cena:2/3/4/5/6
Kazda troven specializace umoziiuje hazet 1k8 namisto 1k10 pfi testech pozorovani pfi
naslouchdni.

@ Slyseni expert
o Podminky: Sly$eni pokrocily 1/2/3/4/5
o Cena:3/4/5/6/7
Kazda troven specializace umoziiuje hdzet 1k6 namisto 1k8 pfi testech pozorovéni pfi
naslouchani.

@® Viné novacek
o Podminky: Pozorovani1/2/3/4/5
o Cena:1/2/3/4/5
Kazda troven specializace umoznuje hazet 1k10 namisto 1k12 pfti testech pozorovani pfi
¢ichani.

@® Viané pokrocily
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o Podminky: Viiné novacek 1/2/3/4/5
o Cena:2/3/4/5/6
Kazda aroven specializace umoZiiuje hazet 1k8 namisto 1k10 pii testech pozorovani pti
¢ichani.
@® Vineé expert
o Podminky: Viné pokrocily 1/2/3/4/5
o Cena:3/4/5/6/7
Kazda troven specializace umoziiuje hdzet 1k6 namisto 1k8 pfi testech pozorovéani pti
¢ichéani.
® Chut novacek
o Podminky: Pozorovani1/2/3/4/5
o Cena:1/2/3/4/5

Kazda aroven specializace umoznuje hazet 1k10 namisto 1k12 pfi testech pozorovéni pfi
chuti.

® Chut pokrocily
o Podminky: Chut novacek 1/2/3/4/5
o Cena:2/3/4/5/6
Kazda aroven specializace umoZiiuje hazet 1k8 namisto 1k10 pfi testech pozorovani pti
chuti.

® Chut expert
o Podminky: Chut pokro¢ily 1/2/3/4/5
o Cena:3/4/5/6/7
Kazda troven specializace umoziiuje hdzet 1k6 namisto 1k8 pfi testech pozorovéani pti
chuti.

@® Dotyk novacek
o Podminky: Pozorovani1/2/3/4/5
o Cena:1/2/3/4/5
Kazda aroven specializace umoznuje hazet 1k10 namisto 1k12 pfi testech pozorovéni pfi
hmatu.

@ Dotyk pokrocily

o Podminky: Dotyk novacek 1/2/3/4/5
o Cena:2/3/4/5/6
Kazda aroven specializace umoZziiuje hazet 1k8 namisto 1k10 pii testech pozorovani pti
hmatu.

® Dotyk expert
o Podminky: Dotyk pokroc¢ily 1/2/3/4/5
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o Cena:3/4/5/6/7
Kazda droven specializace umoznuje hazet 1k6 namisto 1k8 pfi testech pozorovani pfi
hmatu.

® Vidéninovacek
o Podminky: Pozorovani1/2/3/4/5
o Cena:1/2/3/4/5
Kazda troven specializace umoZnuje hazet 1k10 namisto 1k12 pfi testech pozorovani pfi
koukani.

@ Vidéni pokrocily
o Podminky: Vidéni novacek 1/2/3/4/5
o Cena:2/3/4/5/6
Kazda aroven specializace umoznuje hazet 1k8 namisto 1k10 pi#i testech pozorovani pti
koukani.

@ Vidéni expert

o Podminky: Vidéni pokro¢ily 1/2/3/4/5
o Cena:3/4/5/6/7
Kazda droven specializace umoznuje hazet 1k6 namisto 1k8 pfi testech pozorovani pfi
koukani.

5.3 Zlodéjstvi
Atribut: Obratnost

Specializace:

@® Kapsarstvi

o Podminky:
o Cena:

@ Sledovani
o Podminky:
o Cena:

@ PliZzeni/ Skryvani se
o Podminky: Zlodé&jstvi 3
o Cena: 6

Pottebujes se dostat tak, kde bys nemél byt? Tato schopnost ti umozni zlistat nepozorovany
v rtiznych situacich.

@® Maskovani

o Podminky:
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o Cena: 6

® Tichd mluva

o Podminky:
o Cena:

5.4 Zalesactvi
@ Atribut: Télo

Tato dovednost predstavuje skalu znalosti a zdatnosti tykajici se preziti v divoc¢iné. Od
znalosti rozdélani ohné & postaveni piistiesku na noc po znalosti bylin & zvéte. Zadny
dobrodruh by tuto dovednost nemél zanedbavat, ale mél by ji pomalu a jisté péstovat. Tuto
dovednost ma kazdé postava automaticky a mize si tak hazet na vSechny znalosti tykajici se
kvétin, zvéte ¢i nerostt. Také mé kazda postava zakladni povédomi, jak se staci pfistiesek ¢i
lovi zvér a miiZe se o to pokusit. Postava automaticky umi rozdélavat oheti a nemust si na to
hazet. Mnoho specializaci této dovednosti umoniuje ovladnout néjakou ¢innost na takové
arovni, Ze si jiz hra¢ nemusi hazet test dovednosti.

Specializace:

@ Preziti

©  Podminky: Tabulka pro pieziti
Zalesactvi 4, Vile | Prostfedi OA
6, Stopovani Vlidné (les, plané, mésto) 1
o Cena:10 Zvladnutelné (dzungle, baZzina) 2
. /' 5 | Drsné (poust, hory) 3
V pousti nic vice neZ maly | g irémni (Arktida) 4
hrnecek, ponco a zeleznou ty¢? | Situace Modifikator OA
Postava bude potiebovat tuto | Vhodnd vybava +1
schopnost, kterd ji pomtize prezit. | Bezjidlanebo vody -1
Y oy . Y Nevhodné obleceni/ pancif -1-4
Preziti je schopnost zustat nazivu o
Usili (pochod) -1-4
v extrémnich podminkach Toxicky terén D4
v delsich  ¢asovych tsecich. | Zranéni postavy -zranéni
Tato schopnost postavé umoziiuje | Spatné pocasi -1
fesit zakladni potfeby v piirode | Hrozné pocasi 2
. . o . . . | Extrémni pocasi -4
jako je rozdélani ohné, zbudovani
pristfesku, vyhledani si jidla a

dalsi v nehostinném prosttedi.

@® Novic stopovani

o Podminky: Zalesactvi1/2/3/4/5
o Cena:1/2/3/4/5
S touto specializaci postava miize stopovat vSechny lidi i zvifata skrze terén a pouzit
jakychkoli ndznaki ke sledovani kofisti. Také postavé umoznuje identifikovat skryté cesty a
zvifeci stezky v pfirodnim prostiedi. Kazda troven umoZnuje hdzet 1k10 namisto 1k12 pfi

27



stopovani.

@® Pokrodilé stopovani
o Podminky: Novic stopovani 1/2/3/4/5
o Cena:2/3/4/5/6
Kazda droven specializace umozituje hazet 1k8 namisto 1k10 pii testech tykajici se
stopovani.

@® Mistr stopovani
o Podminky: Pokro¢ilé stopovani1/2/3/4/5
o Cena:3/4/5/6/7
Kazda droven specializace umoznuje hdzet 1k6 namisto 1k8 pii testech tykajici se
stopovani.

@ Zakladni znalosti bylin
o Podminky: Zalesactvi1l/2/3/4/5
o Cena:1/2/3/4/5
Kazda troven specializace umoznuje hazet 1k10 namisto 1k12 pii testech tykajici se
znalosti bylin.

@ DPokrocilé znalosti bylin
o Podminky: Zakladni znalosti bylin1/2/3/4/5
o Cena:2/3/4/5/6
Kazda aroven specializace umoZiuje hazet 1k8 namisto 1k10 pii testech tykajici se znalosti
bylin.

@ Mistrovské znalosti bylin
o Podminky: Pokro¢ilé znalosti bylin1/2/3/4/5
o Cena:3/4/5/6/7
Kazda troven specializace umoznuje hazet 1k6 namisto 1k8 pii testech tykajici se znalosti
bylin.

@® Zaikladni znalost zvéte
o Podminky: Zalesactvi1l/2/3/4/5
o Cena:1/2/3/4/5
Kazda troven specializace umoznuje hazet 1k10 namisto 1k12 pii testech tykajici se
znalosti zvéte.

@® DPokrocdila znalost zvéte
o Podminky: Zakladni znalost zvéte 1/2/3/4/5
o Cena:2/3/4/5/6
Kazda aroven specializace umoZiuje hazet 1k8 namisto 1k10 pii testech tykajici se znalosti
zvére.
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@ Mistrovska znalost zvéie
o Podminky: Pokro¢ila znalost zvéie 1/2/3/4/5
o Cena:3/4/5/6/7
Kazda troven specializace umoznuje hazet 1k6 namisto 1k8 pfi testech tykajici se znalosti

zvere.

® Zaikladni znalost nerost
o Podminky: Zalesactvi1/2/3/4/5
o Cena:1/2/3/4/5
Kazda troven specializace umoznuje hazet 1k10 namisto 1k12 pii testech tykajici se
znalosti nerostd.

@® DPokrocdila znalost nerostt

o Podminky: Zakladni znalost nerostti 1/2/3/4/5
o Cena:2/3/4/5/6
Kazda aroven specializace umoznuje hazet 1k8 namisto 1k10 pfi testech tykajici se znalosti
nerost.

@® Mistrovska znalost nerostt

o Podminky: Pokro¢ila znalost nerostii1/2/3/4/5
o Cena:3/4/5/6/7
Kazda troven specializace umoznuje hazet 1k6 namisto 1k8 pfi testech tykajici se znalosti
nerostt.

@® Orientace

5.5 Socialni dovednosti

@ Atribut: Charisma

Tato dovednost umoZnuje mnoho zptisobt, jak dostat z lidi pravdu, jak je presvédcit o tom,
ze chtéji udélat to, co chcete nebo nechat je udélat i to, co nechtéji. Pocet obtiznosti testu
stanovi GM podle situa¢nich modifikatort.

Specializace

@ Vyslychani

o Podminky: Socidlni dovednosti 4
o Cena: 6
Dovednost vyslychani umoziiuje ziskani informaci z nespolupracujiciho subjektu. GM
muize urcit, kolik informaci vyslychand postava poskytne nebo kolik strachu se ji podafilo
nahnat tim, Ze zohledni, zda byl test viile ispésny tésné, ztetelné ¢i viibec ne.

@® DPiesvédcovani
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o Podminky: Socidlni dovednosti 2
o Cena: 6
Jak sam nazev specializace napovid4, ¢lovék se muze pomoci ni pokusit presvédcit ostatni
lidi, o ¢emkoli bude chtit. Pokusi se je pfesvédcit o spravnosti svého nazoru. Za urcitych
okolnosti mtize postava pouzit svou svoji schopnost piesvédcovani, aby lhala nebo néco pred
ostatnimi zatajila. Postava se mtZe naptiklad pokusit se vykecat z nepfiznivé situace.

@® Zastrasovani

o Podminky: Socidlni dovednosti 2
o Cena: 6
V zavislosti na thlu pohledu je zastrasovani bud’ jemnéjsi verze vyslychani, nebo hrubsi
verze presvédcovani. Pomoci této specializace mtize postava primét lidi délat véci, které by

normalné nedélali, jednoduse tim, Ze jim svym vzhledem nebo chovanim nazene strach.

@® Tvrdohlavost

o Podminky: Socidlni dovednosti 2
o Cena: 6

Touto specializaci se postava miize G¢innéji branit jinym lidem, ktefi pouZzivaji dovednosti
manipulaci slidmi proti ni samotné. Prvni droven tvrdohlavosti zvySuje obtiznost akce
manipulace s lidmi o 1.

Tato schopnost mize byt zvySovana. Kazda dalsi trovenn pozaduje o 2 vyssi stupeni
dovednosti, jeji cena se zvysuje o 5 DB a zvysuje obtiZznost akce o dalsi 1. TakZe pokud by
postava méla jiz tvrdohlavost na druhém stupni a chtéla by se naucit teti stuper, musela by
mit dovednost manipulace s lidmi na 6, stilo by ji to 15 DB a soupefi by se zvysila obtiznost

akce 0 3.

5.6 Etiketa

Atribut: Charisma

Dovednost etiketa dovoluje postavé vmisit se do urcité spole¢nosti. Zahrnuje vice nez
znalost zvykd, ritual a spravnych vzorcti chovani a umoziiuje postavé mluvit a jednat tak,
aby nikomu neslapla na kufi oko. Vzhledem k obrovské rozmanitosti subkultur,
spolecenskych zvykt a predstav o morélce zahrnuje tato dovednost zvnitinénou schopnost
postavy vcitit se do situace a instinktivné poznat, co je spravné nebo jak ¢lovék dostane to, co
chce. Dovednost etiketa mtzZe slouzit k vytvareni nekomplikovanych spolecenskych styki,
k pfesvédceni ostatnich, Ze mezi né postava patfi, k takovému baveni se, které dostane z
druhych informace, k odhadu chovani ostatnich nebo k tomu, aby postava pfiméla lidi, aby
néco udélali nebo ji néco dovolili. Na rozdil od vyjednavani, které zahrnuje brani a davani
nebo jiné obchodovani ¢i dohadovani, jde u etikety o to, ziskat néco, protoze ¢lovék vypada,
jedna a citi se tak, jako by na dané misto pattil.
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6. Technické dovednosti

6.1 InZenyrstvi
® Atribut: Logika

Postavy s touto dovednosti jsou schopny opravovat riizné stroje, jako jsou riizné pumpy,
motory aut ¢i letadel, nebo vSemozné druhy zbrani. Ti lepsi budou moci mnoho véci sami
vytvofit.

Specializace:

@ Ucednik hodinovych strojii

o Podminka: Inzenyrstvi1/2/3/4/5
o Cena:1/2/3/4/5
Hodinovy stroj je zdkladnim mechanismem soucasného svéta pro Sirokou vetfejnost.
Osobni auta pfevazné pouzivaji hodinovy mechanismus. Mnoho dtilnich a tovéarnich stroji
jsou pohanény timto systémem. Kazd4 troven pfidd umozituje zménit 1k12 na 1k10 k hodu na
inZzenyrstvi pokud ji postava pravé pouziva na opravu ¢i vyrobu véci, pohanéné hodinovym
strojem.

@ LExpert hodinovych strojii
o Podminka: U¢ednik hodinovych stroja 1/2/3/4/5
o Cena:2/3/4/5/6
Kazda troven umoziuje zménit 1k10 na 1k8 k hodu na inZenyrstvi pfi opraveé ¢i vyrobé
véci pohanéné hodinovym strojem.

@ Mistr hodinovych strojii
o Podminka: Expert hodinovych stroja 1/2/3/4/5
o Cena:3/4/5/6/7
Kazda troven umoziuje zmeénit 1k8 na 1k6 k hodu na inZenyrstvi pfi opraveé ¢i vyrobé véci
pohanéné hodinovym strojem.

@ Ucednik spalovacich motorii
o Podminka: Inzenyrstvi1/2/3/4/5
o Cena:1/2/3/4/5
Zaméieni na opravy piedevsim bombardérti, vzducholodi a tankd. Kazda droven
umoziiuje zménit 1k12 na 1k10 k hodu na inZenyrstvi pokud ji postava pravé pouZziva na
opravu ¢i vyrobu véci, pohdnéné spalovacim strojem.

@ Expert spalovacich motorii

o Podminka: U¢ednik spalovacich motort 1/2/3/4/5
o Cena:2/3/4/5/6
Kazda troven umoziiuje zménit 1k10 na 1k8 k hodu na inzenyrstvi pfi opraveé ¢i vyrobé
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véci pohdnéné spalovacim motorem.

@ Mistr spalovacich motorii

o Podminka: Expert spalovacich motortt 1/2/3/4/5
o Cena:3/4/5/6/7
Kazda troven umoziiuje zmeénit 1k8 na 1k6 k hodu na inZenyrstvi pfi opraveé ¢i vyrobé véci
pohanéné spalovacim motorem.

@ Ucednik elektrickych motorii

o Podminka: Inzenyrstvi1/2/3/4/5
o Cena:1/2/3/4/5
Specializace oprav predevsim lodi a lokomotiv. Kazda droven umoznuje zménit 1k12 na
1k10 k hodu na inZenyrstvi pokud ji postava pravé pouZivd na opravu ¢i vyrobu véci,
pohanéné elektrickym motorem.

@ Expert elektrickych motorii

o Podminka: U¢ednik elektrickych motor 1/2/3/4/5
o Cena:2/3/4/5/6
Kazda aroven umoziuje zménit 1k10 na 1k8 k hodu na inZzenyrstvi pfi opraveé ¢i vyrobé
véci pohdnéné spalovacim motorem.

@ Mistr spalovacich motorii

o Podminka: Expert spalovacich motortt 1/2/3/4/5
o Cena:3/4/5/6/7
Kazda troven umoziiuje zmeénit 1k8 na 1k6 k hodu na inZzenyrstvi pfi opraveé ¢i vyrobé véci
pohanéné spalovacim motorem.

@ Ucednik vzduchového zbrojifstvi
o Podminka: Inzenyrstvi1/2/3/4/5
o Cena:1/2/3/4/5
Zbrojit zahrnuje velkou $kalu dovednosti, které vyzaduje vyroba a tdrzba zbrani a zbroji.
Jako se vSemi technicky zalozenymi dovednosti, vhodné naradi je nutnosti pro jakoukoli
opravu nebo vyrobu. Kazda troven umoznuje zménit 1k12 na 1k10 k hodu na inZenyrstvi
pokud ji postava pravé pouziva na opravu ¢i vyrobu vzduchové zbrané.

® Tovarys vzduchového zbrojivstoi
o Podminka: U¢ednik vzduchového zbrojitstvi1/2/3/4/5
o Cena:2/3/4/5/6
Kazda aroven umoziiuje zménit 1k10 na 1k8 k hodu na inzenyrstvi pokud ji postava pravé
pouziva na opravu ¢i vyrobu vzduchové zbrané.

@ Mistr vzduchového zbrojirstoi

o Podminka: Tovarys$ vzduchového zbrojitstvi1/2/3/4/5
o Cena:3/4/5/6/7
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Kazda arovent umoziiuje zménit 1k8 na 1k6 k hodu na inZenyrstvi pokud ji postava praveé
pouziva na opravu ¢i vyrobu vzduchové zbrané.

® Ucednik prachového zbrojirstoi
o Podminka: Inzenyrstvi1/2/3/4/5
o Cena:1/2/3/4/5
Vyroba granétt, kanonti ¢i pistal. Kazda droven umozniuje zménit 1k12 na 1k10 k hodu na
inZenyrstvi pokud ji postava pravé pouziva na opravu ¢i vyrobu zbrani vyuZzivajici stfelny
prach.

® Tovarys prachového zbrojivstoi
o Podminka: U¢ednik prachového zbrojitstvi1/2/3/4/5
o Cena:2/3/4/5/6
Kazda aroven umoznuje zménit 1k10 na 1k8 k hodu na inZenyrstvi pokud ji postava pravé
pouziva na opravu ¢i vyrobu zbrani vyuzivajici stielny prach.

® Mistr prachového zbrojifstvi
o Podminka: Tovary$ prachového zbrojitstvi1/2/3/4/5
o Cena:3/4/5/6/7
Kazda troven umoznuje zménit 1k8 na 1k6 k hodu na inzenyrstvi pokud ji postava pravé
pouZiva na opravu ¢i vyrobu zbrani vyuZzivajici stielny prach.

@ UCcednik zamecnik
o Podminka: Inzenyrstvi1/2/3/4/5
o Cena:1/2/3/4/5
Odemykani, vyroba zadmkt. Kazda troven umozZnuje zménit 1k12 na 1k10 k hodu na
inZenyrstvi pokud ji postava pravé pouziva na manipulaci se zdmky.

® Tovarys zimecnik
o Podminka: U¢ednik zamecénik 1/2/3/4/5
o Cena:2/3/4/5/6
Odemykani, vyroba zamkt. Kazd4 trovent umoznuje zménit 1k10 na 1k8 k hodu na
inzenyrstvi pokud ji postava pravé pouzivd na manipulaci se zdmky.

® Mistr zamecnik

o Podminka: Tovary$ zamec¢nik 1/2/3/4/5
o Cena:3/4/5/6/7
Odemykani, vyroba zamkd. Kazd4 trovent umoznuje zménit 1k8 na 1ké6 k hodu na
inZenyrstvi pokud ji postava pravé pouZiva na manipulaci se zdmky.
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6.2 Chemie
@ Atribut: Logika

Postavy s touto dovednosti se vyznaji v latkové pfeméné piirodnich latek za tcely

vytvareni posilujicich p¥ipravkd, jedd, vyrobu stfelného prachu, uslechtilych kovi a dalsich
latek, které nejsou v pfirodé k nalezeni. Chemici jsou cenénymi osobami ve vSech méstech a

rasach, jelikoz bez jejich znalosti by vSechny ostatni technologické odvétvi neméla takové

moznosti jaké maji. V rdmci Chemie se 1ze specializovat ve dvou oblastech a to toxikologie a
farmacie. Specializace v toxikologii vede k lepsim kostkdm pfi zachazeni s jedy a specializace

Z ¥z

ve farmacii pfinasi lepsi kostky pfi vyrobé farmak. V zédkladu jsi schopen vytvéret jedy sily L a

N

farmaka s PZ 1. Pro silnéjsi verze se jiz musi$ naucit piislusné schopnosti.

Specializace:
TOXIKOLOGIE
Novic toxikologie Expert toxikologie Mistr toxikologie

1k12 — 1k10 1k10 — 1k8 1k8 — 1k6
Uroveni | Podminky DB |Podminky DB | Podminky DB
1 Chemie 1 1 |Novic toxikologie 1 2 |Expert toxikologie 1 3
2 Chemie 2 2 |Novic toxikologie 2 3 |Expert toxikologie 2 4
3 Chemie 3 3 | Novic toxikologie 3 4 |Expert toxikologie 3 5
4 Chemie 4 4 |Novic toxikologie 4 5 |Expert toxikologie 4 6
5 Chemie 5 5 |Novic toxikologie 5 6 |Expert toxikologie 5 7

FARMACIE
Novic farmacie Expert farmacie Mistr farmacie

1k12 — 1k10 1k10 — 1k8 1k8 — 1k6
Uroveni | Podminky DB |Podminky DB | Podminky DB
1 Chemie 1 1 |Novic farmacie 1 2 |Expert farmacie 1 3
2 Chemie 2 2 |Novic farmacie 2 3 |Expert farmacie 2 4
3 Chemie 3 3 |Novic farmacie 3 4 | Expert farmacie 3 5
4 Chemie 4 4 |Novic farmacie 4 5 |Expert farmacie 4 6
5 Chemie 5 5 |Novic farmacie 5 6 |Expert farmacie 5 7

Schopnosti toxikologie:
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Stabilni jed

Urovei Podminky Cena Efekt

1 Novic toxikologie 3 3 6 hodin
2 Expert toxikologie 2 4 12 hodin
3 Mistr toxikologie 5 24 hodin

Jed vydrzi na zbrani vice hodin. Kolik hodin jed vydrzi zalezi na drovni schopnosti a jsou napsany

ve sloupci efekt.

Koncentrovany toxin

Uroveii Podminky Cena Efekt
1 Expert toxikologie 2 6 SilaM
2 Mistr toxikologie 1 8 SilaV

Chemik dokaZze vytvofit silnéjsi verzi jedu podle Grovné schopnosti. Jaky stuperi sily jedu dokéze

N

vyrobit ukazuje sloupec efekt.

Zpozdény jed

Uroven Podminky Cena Efekt

1 Novic toxikologie 3 2 10 minut
2 Expert toxikologie 2 3 1 hodina
3 Expert toxikologie 4 4 6 hodin
4 Mistr toxikologie 1 6 12 hodin

Chemik dokézZe vyrobit jed s jinou dobou nastupu, nez je napsana u jednotlivych jedd. Uroven
schopnosti ve sloupci efekt urc¢uje o jakou maximélni dobu lze ndstup posunout. Pfesny ¢as nastupu

vytvéafeného jedu urci chemik pfi vyrobé.

Kontaktni jed
Uroveit Podminky Cena
1 Chemie 3 6

Chemik dokaZze vytvofit jed, ktery plisobi pres kiizi. Jed I1ze aplikovat na kliku u dvefi, pfedméty,

pasti apod.

NP

Rozsifeny toxin

Uroveri Podminky Cena Efekt
1 Expert toxikologie 2 6 +1
2 Expert toxikologie 4 8 +2
3 Mistr toxikologie 2 10 +3

Chemik dokaZze vytvofit jed s vice intervaly. Pfesné ¢islo je ve sloupci efekt u pfislusné drovné.

Samoziejmé se tim i prodlouZi trvani jedu, pokud to bude nutné.
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Smés toxinu

Uroven

Podminky

Cena

1

Mistr toxikologie 1

8

Chemik dokaze kombinovat dva druhy jed. OA pro tvorbu jedu je podle sily silngjsiho jedu + 1
navic. Takto vytvofeny jed zptlisobuje efekt obou jedii soucasné, ale sila obou jedt je o 1 mensi.

Mistrovsky jed

Uroven Podminky Cena

1 Mistr toxikologie 1 10
Chemik dokaZze vyrobit agresivnéjsi jed. OA pro test odolavani jedu je o 1 vyssi

Plynné jedy

Urovei Podminky Cena

1 Chemie 3, Mistr toxikologie 1 10
Chemik dokaze vytvatet jedy v plynné podobé.

Antihemotoxin

Uroveit  |Podminky Cena Efekt
1 Novic toxikologie 3, Lékatstvi 1 2 -1
2 Expert toxikologie 2, Novic lékatstvi 1 4 -2
3 Mistr toxikologie 1, Expert lékafstvi 2 6 -3

Umozituje chemikovi vyrabét protilatku proti kategorii toxintt Hemotoxiny. Kazda trover této
schopnosti umoznuje vyrobit silnéjsi variantu protilatky. Latka po aplikaci ihned snizuje silu
hemotoxinu. O kolik je udano ve sloupci efekt u pfislusné drovné schopnosti.

Antineurotoxin

Uroveit  |Podminky Cena Efekt
1 Novic toxikologie 3, Lékatstvi 1 2 -1
2 Expert toxikologie 2, Novic lékatstvi 1 4 -2

3 Mistr toxikologie 1, Expert lékafstvi 2 6 -3

Umoznuje chemikovi vyrabét protilatku proti kategorii toxintt Neurotoxind. Kazda droven této
schopnosti umoznuje vyrobit silnéjsi variantu protilatky. Latka po aplikaci ihned snizuje silu
neurotoxinu. O kolik je udano ve sloupci efekt u p¥islusné tirovné schopnosti.
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Antimetabolig

Uroveit  |Podminky Cena Efekt
1 Novic toxikologie 3, Lékatstvi 1 2 -1
2 Expert toxikologie 2, Novic lékarstvi 1 4 -2
3 Mistr toxikologie 1, Expert 1ékatstvi 2 6 -3

Umoznuje chemikovi vyrabét protilatku proti kategorii Metabolickych toxinii. Kazda troven této
schopnosti umoznuje vyrobit silnéjsi variantu protilatky. Latka po aplikaci ihned snizuje silu
metabolickych toxinti. O kolik je udano ve sloupci efekt u pfislusné irovné schopnosti.

Antiparalytol

Uroveit  |Podminky Cena Efekt
1 Novic toxikologie 3, Lékatstvi 1 2 -1
2 Expert toxikologie 2, Novic lékatstvi 1 4 -2

3 Mistr toxikologie 1, Expert lékafstvi 2 6 -3

Umoziiuje chemikovi vyrabét protilatku proti kategorii Paralytickych toxint. Kazd4 troven této
schopnosti umoznuje vyrobit silnéjsi variantu protilatky. Latka po aplikaci ihned snizuje silu
paralytického toxinu. O kolik je udano ve sloupci efekt u p¥islusné irovné schopnosti.

Univerzalni antitoxin

Uroveit  |Podminky Cena Efekt
1 Expert toxikologie 3, Novic lékatstvi 2 6 -1
2 Mistr toxikologie 2, Expert lékatstvi 3 8 -2

Umoziiuje chemikovi vyrabét protilatku proti jakémukoli jedu. Kazda aroven této schopnosti

umoziiuje vyrobit siln&jsi variantu protilatky. Latka po aplikaci ihned sniZuje silu toxinu. O kolik je

udéno ve sloupci efekt u prislusné trovné schopnosti.

Schopnosti farmacie:

Lécivé lektvary

Uroveti |Podminky Cena Efekt
1 Chemie 3, Lékaftstvi 2, Bylinkar 3 4 L

2 Chemie 4, Novic 1ékatstvi 3, Elixirnik 2 6 M

3 Chemie 5, Expert lékafstvi 2, Lécitel 1 8 A%

Umoziiuje chemikovi vyrdbét 1é¢ivé lektvary. Kazda droven umoZznuje vytvéret lektvary vyssich
stupnit sily, jak je ukdzano ve sloupci efekt.

Vyroba farmak

Urovet | Podminky Cena Efekt Doba vyroby
1 Expert farmacie 2 3 PZ2 2 dny

2 Mistr farmacie 6 PZ3 3 dny
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Tato schopnost umoziiuje vyrabét farmaka s vyssi PZ nez je 1. Jak silné farmaka je dano trovni
schopnosti, jak silné farmakum na jaké tirovni je napsano ve sloupci efekt. Jak dlouho se vyrabi
farmaku dané sily je napsano ve sloupci Doba vyroby.

Biochemicka stabilizace

Urovenn |Podminky Cena Efekt

1 Chemie 3, Expert farmacie 2 4 + 1 kolo
2 Expert farmacie 4 nebo Mistr farmacie 1 6 + 2 kola
3 Mistr farmacie 3 8 + 3 kola

Tato schopnost zvysuje dobu trvéani farmak, kterd chemik vyrobi. O kolik zalezi na osvojené trovni

schopnosti a je napsana ve sloupci efekt.

ZkuSeny destilator

Urovet | Podminky Cena Efekt

1 Expert farmacie 2 3 6 hodin
2 Expert farmacie 3 4 12 hodin
3 Mistr farmacie 1 5 18 hodin

Tato schopnost snizuje dobu vyroby farmak. Uroveti schopnosti uréuje ¢as, o ktery se doba vyroby
snizi a je napséana ve sloupci efekt.

Schopnosti obecné:

Stastny chemik

Uroveii | Podminky Cena Efekt
1 Chemie 1 2 1 kostka
2 Chemie 2 4 2 kostky
3 Chemie 3 6 3 kostky
4 Chemie 4 8 4 kostky

Chemik ma stésti. P¥i jakémkoli hodu na chemii miize pfehodit pocet netspésnych kostek, ktery je
udan ve sloupci efekt podle irovné schopnosti.

Nadany chemik
Urovenn |Podminky Cena
1 Chemie 2 6

Chemik pfi jakémkoli testu Chemie hédzi jednou kostkou navic. Maximalné mtize hazet 5
kostkami.

Mistr chemik
Uroveii |Podminky Cena
1 Chemie 4 10
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Chemik pfi jakémkoli testu Chemie snizi OA o 1.

Vyroba stfelného prachu

Uroveti |Podminky

Cena

1 Chemie 2

Chemik dokaze vyrobit stfelny prach.

Metalurgie

Uroveti |Podminky Cena Efekt

1 Chemie 2 4 Sipky, jednoduché soucastky
2 Chemie 4 6 Zbroje, komplexni soucastky

Chemik dokaze slévat kovy a vyrabét z nich rtizné véci.

6.2.1 Jedy

Chemici dokazi vytvorit velké mnoZstvi jedu, mladi ucednici lehké jedy, které ¢lovéka

spise trochu piiotravi az po prudce smrtelné jedy od mistrti. Clovék se uci nejdiive vytvaret

jedy v tekutém skupenstvi a pozdéji si osvoji také znalost vyroby jedi v plynné podobeé.

Chemici, zabyvajici se jedy se nazyvaji toxikologové.

Kazdy popis jedu obsahuje jeho silu, nastup, interval, trvani efekt a typ. Sila jedt je 4
stupnd oznacovanych L, M, V a S, od lehkych jedd az po smrtelné. Nastup jedu oznacuje cas,

za ktery se jed za¢ne projevovat. Nastup mize byt okamZity jako u jedd pouzivanych v boji az
po hodiny, které pouzivaji spiSe zabijaci pfi ndjemnych vrazdach. Interval urcuje ¢as, jak ¢asto
jed plisobi, tedy kdy hra¢ musi hézet test proti jeho t¢inktim. Trvani ukazuje, jak dlouho jed v

téle ptsobi nez vyprcha. Efekt fikd, co se stane, kdyZ postava nehodi test odoldvani jedu. A
posledni typ urcuje kategorii jed(i, co které onen konkrétni jed spada. VSechny jedy jsou

vypsany v kapitole Vybaveni. Typt jedii je 5:
a) Hemotoxiny - poskozuji tkané a krev
b) Neurotoxiny - naru$uje nervovy systém
) Metabolicky toxiny - narusuje béh metabolismu

@)

£

Paralyticky toxiny - blokuje svaly
Psychotropni toxiny - ovliviiuje mysl a vhimani

¢’
~

6.2.1.1 Fungovani jedui

Ucinky jedy se zatnou projevovat az po uplynuti doby
oznacené jako néstup. Ihned, jak tato chvile ptijde, hra¢ musi hodit
test odolavani jedu, coz je test Atletiky typu Odolnost. OA je podle
stupné sily jedu a ukazuje to tabulka OA jedd. Pokud postava v testu
uspéje, ale bez SU jed stagnuje avsak jeji u¢inky se neprojevi. Pokud
uspéje a hodi také alespoii jeden SU sila jedu se snizi o 1. V ptipadsé,
Ze postava v testu neuspéje projevi se efekt jedu, ktery je u n¢j
popséan. Tento test odolavani jedu hra¢ hazi pokazdé kdyz ubéhne

Tabulka OA jedu
Sila jedu OA

L 1

M 2

\% 3

S 4
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jeden interval. Jedy bud’ pfestanou ucinkovat, jelikoz hra¢ nahdzi dost uspécha pii testech
odolavéni a snizi silu jedu pod stuperi L, ubéhne ¢as jejich trvani a samy pfestanou tc¢inkovat
nebo je Ize 1écit.

6.2.1.2  Aplikace jedi

Vsechny jedy lze aplikovat pomoci injekce, stejné jako
farmaka. Nicméné v piipadé jedd toto neni nejvhodnéjsi zptisob Tabullfa aplikace
aplikace. Jedy 1ze aplikovat na zbrané a projektily. Jed takto vydrzi jedu
na zbrani 1 hodinu od aplikace a Tabulka aplikace jedu ukazuje, | |Zbrai Aplikace
kolikrat je jed efektivni skrze zbramn na jednu aplikaci. Dale je ||sip 1
mozné dat jedy do jidla, je vSak tfeba k tomu mit pottebné sipka 1
schopnosti. Vsechny jedy v zdkladu maji svou specifickou chut i dyka 3
vlni a v jidle jsou ihned odhalitelné. S potfebnymi schopnosti je -
také mozno vyrabét jedy v plynné podobé, coz miize zasahnout i | [ 2
vice osob v jeden moment.

6.2.2 Farmacie
Chemici zabyvajici se farmacii vytvateji latky, které jsou pro tvora prospésnymi. Casto
jsou tyto znalosti vyuzivany v lékatstvi, kdy lékafi uzivaji tisici latky, potlacujici bolest. Ty
jsou pouzivany i na bojistich. Na bojistich jsou v8ak predev$im vyuzivany chemické latky
nazyvané stimulanty. Pfedevsim mravenci na tomto poli podnikly nejvétsi pokroky a jejich
stimulanty podporujici reakce a télo tvora jsou vyhleddvany vSemi ndmezdnymi Zoldnéfi.
Vsechny latky, které jsou vytvorené pomoci farmacie jsou aplikovany nitrozilné. Kazdy
Stastny tspéch hozeny pii vyrobé farmaka zvysuje trvani stimulantu, pfesny ¢as je napsan v
zévorce). Vsechny konkrétni farmaka, kterd existuji najdete v kapitole Vybaveni. Uzivani
farmak v8ak neni zcela bezpe¢né a je moZzné si na nich vytvofit zavislost. Vice o zavislostech v
kapitole Léceni.
Existuji 4 kategorie farmak:
a) Analgetika - Latky, které tlumi bolesti
b) Stimulanty - Zvy3uji rychlost a vykon
c) Metabolické modifikatory - Ovliviuji atributy
d) Stabilizac¢ni latky - Zastavuji kolaps, podporuji zotavovani

6.3 Rizeni

@ Atribut: Reakce

Situace ObtiZnost testu
Dopravni $picka 1
Honicka ve slabém provozu 2
Honicka v béZném provozu 3
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Honicka v hustém provozu 4

Zasah délem 5

Podminky Modifikator
Silny dést +1

Boutka +2

Stmivani +1

Noc +3

Specializace:

® UZivatel hodinovyjch aut
o Podminka: Rizeni 1/2/3/4/5
o Cena:1/2/3/4/5
Méni 1k12 na 1k10 pii fizeni auta pohanéného hodinovym strojem
@ Ridic hodinovijch aut
o Podminka: Uzivatel Hodinovych aut1/2/3/4/5
o Cena:2/3/4/5/6
Méni 1k10 na 1k8 pii fizeni auta pohanéného hodinovym strojem
® Zivodnik hodinovyjch aut
o Podminka: Ridi¢1/2/3/4/5
o Cena:3/4/5/6/7
Méni 1k8 na 1k6 pii fizeni auta pohdanéného hodinovym strojem
® Hodinové tanky
o Podminka: Rizeni: 2
o Cena: 6
@ Spalovaci tanky
o Podminka: Rizent: 2
o Cena: 6
@® Hodinové ortoptéry
o Podminka: Rizent: 2
o Cena: 6
@ Spalovaci bombardéry
o Podminka: Rizeni: 2

o Cena: 6

® Vzducholode
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o Podminka: Rizeni: 2
o Cena: 6

® Ponorky
o Podminka: Rizeni: 2
o Cena: 6

@® Llektricka lokomotiva
o Podminka: Rizeni: 2
o Cena: 6

@ Spalovaci lokomotiva
o Podminka: Rizeni: 2
o Cena: 6

@® Nocni jezdec

o Podminka: Rizeni 2/4/5
o Cena:2/4/6
Diky této specializaci dokaze postava lépe fidit ve zhorsenych svételnych podminkéch.
Prvni aroven snizi modifikator testu ze svételnych podminek o 1, druhé tGroven o 2 a treti
aroven o 3.

6.4 Lékarstvi
@ Atribut: Logika

Dovednost Lékarstvi zahrnuje zakladni medicinské zdkroky, prvni pomoc, chirurgické
zékroky, urychleni pfirozeného hojeni, prevenci komplikaci, instalaci a adrzbu kyberwaru
(spole¢né s dovednosti Inzenyrstvi), vyrobu a aplikaci 1é¢iv (spole¢né s dovednosti Chemie).

Zakladni pouiti je Stabilizace zranéni, béhem boje nebo kratce po ném. Trva 1 akci a OA
udavé Tabulka bojové mediciny. Pfi tispésném pouziti zdravotnik zastavi krvaceni, zamezeni

zhor$ovani zranéni a snizi postih za zranéni na cilova ¢islo o 1 na 1 kolo. Za kazdy SU se pocet
kol sniZeni postihu zvysi o 1.

Specializace:
LEKARSTVI
Novic lékarstvi Expert 1ékatstvi Mistr lékaistvi
1k12 — 1k10 1k10 — 1k8 1k8 — 1k6
Uroveni | Podminky DB |Podminky DB | Podminky DB
1 Lékaftstvi 1 1 |Novic lékatstvi 1 2 |Expert lékatstvi 1 3
2 Lékarstvi 2 2 | Novic lékatstvi 2 3 |Expert lékatstvi 2 4
3 Lékatstvi 3 3 |Novic lékafstvi 3 4 | Expert lékatstvi 3 5
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4 Lékatstvi 4 4 |Novic lékatstvi 4 5 |Expert lékatstvi 4 6
5 Lékarstvi 5 5 |Novic lékatstvi 5 6 |Expert lékatstvi 5 7
KYBERCHIRURGIE
Novic kyberchirurgie Expert kyberchirurgie Mistr kyberchirurgie
1k12 — 1k10 1k10 — 1k8 1k8 — 1k6
Uroven | Podminky DB |Podminky DB | Podminky DB
1 Lékatstvi 1 1 [Novic kyberchirurgiel | 2 |Expert kyberchirurgiel | 3
2 Lékatstvi 2 2 |Novic kyberchirurgie2 | 3 |Expert kyberchirurgie2 | 4
3 Lékarstvi 3 3 |Novic kyberchirurgie 3 | 4 |Expert kyberchirurgie3 | 5
4 Lékartstvi 4 4 |Novic kyberchirurgie4 | 5 |Expert kyberchirurgie4 | 6
5 Lékatstvi 5 5 |Novic kyberchirurgie 5 | 6 |Expert kyberchirurgie5 | 7
Schopnosti 1ékaistvi:
Chirurgicky zakrok
Uroveti Podminky Cena Vyvolani Efekt SU
1 Lékatstvi 2 4 1 hodina/stupent | Stabilizace SU/-1 stupeit
zranéni zranéni

vy 2

Pfi tispésné testu je operovana postava stabilizovana. Za kazdy SU se sniZi droven zranéni o 1.
Pomoci chirurgického zakroku nelze sniZit zranéni stupné L.

Trauma chirurg

Uroveri Podminky Cena Vyvolani Efekt SU
1 Expert lékatstvi 4 Permanentni -1 stupeti zranéni |SU/-2 stupent
2 schopnost zranéni

P#i pouzit schopnosti Chirurgicky zékrok kazdy SU snizi stupeii zranéni o 2. Pokud nebyl

hozen zadny SU, ale test chirurgického zakroku byl ispésny je stuperi zranéni snizen o 1.

Aplikace injekce

Uroveit Podminky Cena Vyvolani
1 Atletika 3 4 Volné akce
2 Atletika 4 6 Volna akce

Pi tspésném testu lékat aplikuje farmakum sam sobé bez pouziti akce. Na druhé drovni dokaze

aplikovat farmakum bez pouZiti akce i jiné postavé.
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Polni chirurg

Urovei Podminky Cena Vyvolani

1 Novic lékafstvi 2 4 Permanentni schopnost

Chirurgicky zakrok mtze byt proveden v polnich podminkach.

Bojovy medik

Uroveri Podminky Cena Vyvolani Efekt

1 Novic lékatstvi 2 2 -1 0A

2 Expert lékafstvi 1 4 Permanentni 20A
schopnost

3 Mistr lékatstvi 1 6 -3 0A

Kazda troven snizi OA podle sloupce efekt pii testech Stabilizace zranéni. OA nemtze byt nikdy
mensinez 1.

Rychla stabilizace
Uroveit Podminky Cena Vyvolani
1 Expert lékatstvi 1 6 Permanentni schopnost

Zakladni pouziti Lékatstvi Stabilizace zranéni nestoji Zadnou akci.

Mistr chirurg
Uroven Podminky Cena Vyvolani
1 Mistr lékafstvi 1 8 Permanentni schopnost

Hod na chirurgicky zékrok vzdy poskytne miniméIné 1 aspéch, je tedy vzdy tspésny.

® Rekonstrukéni chirurgie

o Podminky:

o Cena:

o Vyvolani: Permanentni schopnost
Zabranuje trvalému zranéni.

@® Dlouhodoba péce

Zkracuje dobu rekonvalescence...

Schopnosti kyberchirurgie:



7. Magické dovednosti

7.1 Lécba
@ Atribut: Viile

Dar staré a tajemné rasy motylt. OvSem i ostatni rasy se tomuto

uméni mohou naucit. Léceni téla po vSech mozZnych strankach, od Obtiznost lécby
nemoci po utrzené rany. Lécitel se musi dotykat toho, koho 1é¢i. Ti, || Zranéni OA
kteii ziskali tento dar jsou velmi cténymi mezi vSemi rasami. Lehké 1

Postava s touto dovednosti je schopna snizit potfebnou dobu Stredn )
rekonvalescence. Lécitel si hodi kostkami test dovednosti Lécba s
obtiznosti hodnoty zranéni podle tabulky Obtiznost 1é¢by. Uspésné Tezke 3
pouziti schopnosti vyvola novy hod na rekonvalescenci a za kazdy || Smrtelné 4
hozeny tspéch jsou od hodu odecteny 2 kostky.
Specializace:

LECBA
Korenar Elixirnik Lécitel
1k12 — 1k10 1k10 — 1k8 1k8 — 1ké6

Uroveti | Podminky DB | Podminky DB | Podminky DB
1 Lécba 1 1 |Kofenar 1 2 | Elixirnik 1 3
2 Lécba 2 2 |Kofenat 2 3 |Elixirnik 2 4
3 Lécba 3 3 |Kofenat 3 4 |Elixirnik 3 5
4 Lécba 4 4 |Kofenéar 4 5 |Elixirnik 4 6
5 Lécba 5 5 |Kofenat 5 6 |Elixirnik 5 7
Schopnosti 1é¢by:

@ Cisteéni infekce

Podminky: Lécba 2
Cena: 2

OA: stuperi infekce
Odliv: M

o Vyvolani: 1 akce

O O O O

Postava, na kterou je pouzita tato schopnost, si mtize pf#i nasledujicim hodu na eskalaci

infekce zranéni odecist 1 od OA.

@ Potlaceni abstinen¢nich pfiznakt

o Podminky: Lé¢ba 2/Bylinkat 3/Elixirnik 2/ Lé¢itel 1

o Cena:2/4/6/8
o OA: stupeni zavislosti
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o Odliv:M
o Vyvolani: 10 minut
Kazdy stupeit této schopnosti dokdZe potlacit negativnich postihii jednoho stupné
abstinen¢nich pfiznakd.

@ Léceni zavislosti

Podminky: Lécba 3
Cena: 3

OA: stupen zavislosti
Odliv: M

o Vyvoléani: 1 hodina

O O O O

Pti hodu na test Odvykani si postava miize odecist 1 od OA. OA nikdy nemiiZe byt mensi
nez 1.

@® Tlumeni bolesti

Podminky: Lé¢ba1/3/5
Cena: 2/4/6

OA: stuperni zranéni
Odliv: M/V/S
Vyvolani: 1 akce

O O O O O

Uspésné pouzity dar neguje zvyseni cilovych &isel za zranéni postavy. Prvni Grovei této
specializace neguje postih lehkého zranéni, druha trovert mirného zranéni a tfeti Groven
vazného zranéni. Hra¢ se mtize rozhodnout, jak silné dar pouzije (tj. nemusi pouzivat tieti
uroven na postavu, kterd utrpéla pouze lehké poskozeni a nebude tak celit V odlivu). Efekt
kouzla prestane ucinkovat za tolik kol, jakd je troven lécby sesilatele. Lécitel nemize
poskytnout prvni pomoc postavé, kterd utrpéla smrtelné poskozeni.

@ Stabilizace

Podminky: /

Cena: 1

OA: hodnota nadmérného zranéni
Odliv: M

o Vyvolani: 1 akce

o O O O

Tato specializace stabilizuje vSechny Zivotni funkce, zastavi krvaceni a zabrani tomu, aby
smrtelné ranéna postava zemiela. To znamena, Ze smrtelné zranénd postava si jiz nemusi
odskrtavat ¢tverce v umirani, ale pro moznost hodu na rekonvalescenci musi stéle podstoupit
chirurgickou operaci. Takto oSetfend postava si nemusi hdzet na Atletiku kvtli infekci ze
zranéni.

® Neutralizace
o Podminky: Lé¢ba1/2/3/4/5
o Cena:1/2/3/4/5
o OA:1
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o OdlivM/V

o Vyvolani: 1 akce
Neutralizace odstrani ac¢inky drog nebo jeddi, pokud je tirovent Neutralizace minimalné rovna
acinnosti jedu. K eliminovéni véech symptomi staci jediny tspéch. Toto zaklinadlo neléc¢i ani
nezabranuje poskozeni, jenz jed zpusobuje, ovSsem odstrafiuje vSechny vedlejsi ac¢inky
(zavraté, nevolnost, halucinace, bolesti apod.). Schopnost neutralizace je dokonalym
prostfedkem proti kocoviné pro vsechny, kdo si ho mohou dovolit.

® Protijed
o Podminky: Neutralizace
o Cena:3
o OA:1
o Odliv: V

o Vyvolani: 1 akce
Tato specializace pomaha otrdvenému cili pfekonat tcinky jedu. Kazdy tspéch snizuje
acinnost jedu o 1, ¢imZ se usnadni test odolnosti viici jedu. Specializaci je tfeba pouzit dfive,
nez jed zplisobi néjaké zranéni.

@® Léceni nemoci

Podminky: Léc¢ba 2
Cena: 2

OA:1

Odliv: M

o Vyvoléni: 1 hodina

O O O O

Specializace 1ze pouzit libovolné dlouho poté, co se pacient nakazil, aby mohl nemoc snaze
prekonat. Kazdy tuspéch navic v testu dovednosti snizuje G¢innost nemoci o 1, ¢imz je
usnadnén test odolnosti vii¢i nemoci. Specializace nelé¢i poskozeni, které nemoc do té doby
zpusobila. K tomu je zapottebi jiné specializace.

® Obnova bunék

Podminky: Lécba1/2/3/4/5
Cena:1/2/3/4/5

OA:1
Odliv:1,2-L/34-M/5-V
o Vyvoléni: 1 hodina

O O O O

Tato specializace zdaraznuje lesk o¢i a vlasd, odstrariuje odumielé kozni buriky, zlepsuje
krevni obéh a obecné podporuje dobré zdravi. Bohati na celém svété pouzivaji toto kosmetické
zaklinadlo jako odznak svého statusu a pro posileni image. Doba trvéni zavisi na jeji drovni,
kazda troven znamend jeden den. Kazdy stastny tspéch prispéje dalsi den trvani.

® Kyslikova maska

o Podminky: Léc¢ba: 1/3/5
o Cena:2/3/5
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o OA:1

o Odliv:L/M/V

o Vyvolani: 1 akce
Tato schopnost zasobuje kyslikem krevni obéh cile, ¢imz se mu zvysi Télo o 1 plus o 1 za kazdy
SU, maximalné v3ak o tolik, jaka je Groven Kyslikové masky. Cil mtize rovnéz dychat pod
vodou. Trvéani ucinkt je hodina za kazdou droven Kyslikové masky.

® Regenerace tkani
o Podminky: Elixirnik 3
o Cena: 6
o Vyvolani: Permanentni schopnost
Zakladni lé¢ba vzdy snizi hod na rekonvalescenci minimalné o 2 kostky.

® Chirurgickd aura

o Podminky: Lécba 4 a Lékatstvi 2
o Cena8
o Vyvolani: Trval4 schopnost
Podpoti postavu (nebo i jiné? — vyssi troven) pfi chirurgickych zakrocich.

® Dlouhodoba regenerace
o Podminky: Léc¢ba 4
o Cena: 6

o Vyvolani: Trval4 schopnost
Pacient, o kterého se postava stara se uzdravuje i béhem aktivity.

@® Zastaveni smrti

Podminky: Elixirnik 1
Cena: 4

OA: 2

Odliv: M

o Vyvoléni: 1 hodina

O O O O

Stabilizuje smrtelné zranénou postavu, ktera si tak mtize hodit test rekonvalescence.

® Kiriticka revitalizace

Podminky: Kofenaf 5 nebo Elixirnik 3
Cena: 8

OA: 2

Odliv: V

o Vyvolani: 1 akce

O O O O

Postava, na kterou byla pouZzita tato schopnost pouzita az do konce boje nepocituje zadné
postihy za zranéni az do konce boji. Po boji obdrzi S omraceni.

® Obnova vitality
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Podminky: Lé¢ba1/2/ 3/4
Cena:1/2/3/4

OA:1

Odliv: M

o Vyvolani: 1 akce

O O O O

Kazdy stupett Obnovy vitality vylé¢i 1 stuperi omraceni.

7.2 Psychotronika
@ Atribut: Viile

Dar, ktery dovoluje nahlédnout do ostatnich lidi a také moZnost jejich ovladani. Zakladni
podobou této magické dovednosti je Uspani tvora. Odliv je M a obtiZznost akce je dan
hodnotou Vtle cile. Pfi tspéchu tvor usne na 1 hodinu plus kazdou dal$i hodinu za $tastny
aspéch. Na zdkladni trovni se musi kouzelnik cile dotknout.

Specializace:
PSYCHOTRONIKA
Véstec Augur Hypnotizér
1k12 — 1k10 1k10 — 1k8 1k8 — 1k6

Uroveni | Podminky DB |Podminky DB | Podminky DB
1 Psychotronika 1 1 |Véstecl 2 |Hypnotizér 1 3
2 Psychotronika 2 2 |Véstec 2 3 |Hypnotizér 2 4
3 Psychotronika 3 3 |Véstec3 4 |Hypnotizér 3 5
4 Psychotronika 4 4 |Véstec4 5 |Hypnotizér 4 6
5 Psychotronika 5 5 |Véstec5 6 |Hypnotizér 5 7

@® Bezkontaktni manipulator

o Podminka: Psychotronika1/2/3/4/5
o Cena:2/3/4/5/6

ey s

Prvni arovent umoziiuje nedotykat se cile kouzla a kouzlit na cile ve vzdélenosti 1, druha
aroven umoznuje pouzit psychotroniku na cile ve vzdalenosti 2 atd.

@® Znecitlivéni

Podminky: Psychotronika 1/3/5
Cena:1/3/5

Obtiznost: Vile cile

Odliv: L/M/V

Vyvolani: 1 akce

O O O O O O

Trvani: Vile sesilatele
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Touto specializaci miize mag redukovat postih za zranéni at uz svého nebo ciziho. Kazda
droven této specializace snizuje postih za zranéni o 1. Po skonceni trvani se vSak postaveé
poskozeni zvysio 1.

@® Cteni emoci

Podminky: Psychotronika 2
Cena: 3

Obtiznost: Vile cile

Odliv: L

o Vyvolani: 1 akce

O O O O

Diky této specializace je postava schopna ¢ist emoce cile. DokaZe podle toho fici, zda cil 1ze,
ma radost, boji se, je viici hra¢iim naklonénd a tak déle. Pocet stastnych tspéchti urcuje, kolik
informaci ¢arodéj ziska.

@® Mentalni radar

Podminky: Cteni emoci
Cena: 5

Odliv: L

Vyvolani: 1 akce

O O O O

Pti aspésné pouziti této specializace dokaze ¢arodéj detekovat inteligentni bytosti v okruhu
XX.

@ Cteni myslenek

Podminky: Cteni emoci
Cena: 5

Obtiznost: Vile cile
Odliv: M

o Vyvolani: 1 akce

O O O O

Tato schopnost je prohloubenim ¢teni emoci. Diky této specializace je mag schopen jasné ¢ist
myslenky cile. Pocet stastnych tspéchii urcuje, kolik informaci ¢arodéj ziska.

® Podsouvani emoci

Podminky: Cteni emoci, Psychotronika 3
Cena: 3

Obtiznost: Vile cile

Odliv: M

Vyvolani: 1 akce

O O O O O

o Trvani: 1 hodina plus 1 hodina za kazdy stastny tspéch
Diky této specializace je mag schopen nasadit jednu emoci, dle svého uvazeni, do cile.

@® Mentalni iluze

o Podminky: Podsouvani emoci
o Cena: 6
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o Obtiznost: Vile cile

o Odliv: M

o Vyvolani: 1 akce
Kréatkodobé halucinace.

® Podsouvani myslenek

Podminky: Psychotronika 4, Cteni my3lenek
Cena: 4

Obtiznost: Vile cile

Odliv: V

Vyvoléani: 1 minuta

O O O O O

o Trvani: 1 hodina plus 1 hodina za kazdy $tastny aspéch
Diky této specializace je mdg schopen nasadit jednu myslenku, dle svého uvazeni, do cile.

@® Skupinova empatie

o Podminky: Psychotronika 3

o Cena: 6
o Obtiznost: XX
o (Odliv: L

o Vyvolani: 1 akce
Sdileni emoci skupiny.

® Ovladéni ¢loveka

Podminky: Podsouvani myslenek, Psychotronika 5
Cena: 6

Obtiznost: Vile cile

Odliv: S

o Trvani: 1 minuta plus 1 minuta za kazdy stastny aspéch.

O O O O

Touto specializaci je mdg schopen ovladnout jiného ¢lovéka a rozhodovat o jeho jednéni.

@ ©Sila vile
o Podminky: Psychotronika 2/3/5
o Cena:3/6/8
o Vyvolani: Permanentni schopnost
Kazda troven této specializace sniZuje obtiznost akce o pfi pouziti Psychotroniky o 1.

@® DPevni vile

o Podminky: Psychotronika 2/4

o Cena:3/6

o Vyvolani: Permanentni schopnost
Kazda troven této specializace pridava 1 k Vili v pfipad¢, Ze je na postavu pouzita dovednost
Psychotronika.
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@® Koordinace atoku

Podminky: Psychotronika 3/5
Cena: 4/8

Obtiznost: viz popis

Odliv: M/V

Vyvolani: 1 akce

O O O O O

o Trvani: 1 akce plus 1 akce za kazdy stastny tspéch
Touto specializaci je mag schopen koordinovat své spolubojovniky v boji. Takto fizeni
bojovnici maji o 1 nizsi obtiznost pfi Gtoénych akcich za kazdou droven této specializace,
kterou mag vyuziva. Pokud se nikdo z bojovnikt nebrani byt veden magem je obtiznost akce

na vyvolani této specializace 1. Jinak je to hodnota Viile vzdorujiciho jedince.

@ DPsychicky Sok

Podminky: Psychotronika 3
Cena: 5

Obtiznost: Vle cile

Odliv: L

o Vyvoléani: 1 akce

o O O O

Omraceni cile

@® SniZeni odlivu

o Podminky: Psychotronika 2/4
o Cena:3/6
o Vyvolani: Permanentni schopnost

sy 2

Kazda troven této specializace snizi magicky odliv pfi pouziti Psychotroniky o 1.

7.3 Sebekontrola
@ Atribut: Viile

Tato dovednost otevira mnozstvi specializaci, které umoznuji formovat energii pro zlepseni
vlastniho téla. Nékteré specializace je nutné aktivovat akci, nékteré jsou aktivni neustale.

Specializace:
SEBEKONTROLA
Bojovy mnich Warlock Zaklina¢
1k12 — 1k10 1k10 — 1k8 1k8 — 1k6

Uroveit | Podminky DB | Podminky DB | Podminky DB
1 Sebekontrola 1 1 |Bojovy mnich1 2 |Warlock 1 3
2 Sebekontrola 2 2 |Bojovy mnich 2 3 |Warlock 2 4
3 Sebekontrola 3 3 |Bojovy mnich 3 4 |Warlock 3 5
4 Sebekontrola 4 4 |Bojovy mnich 4 5 |Warlock 4 6
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5 Sebekontrola 5 5 |Bojovy mnich 5 6 |Warlock 5 7

Schopnosti sebekontroly:

® Udrzovatel
o Podminka: Sebekontrola1/2/3/4/5
o Cena:2/3/4/5/6

Kazda troven umozni uzivateli udrzet kaZzdou aktivovanou specializaci Sebekontroly o 1
kolo.

@® Adrenalinovy naval

Podminky: Sebekontrola 3/5
Cena: 4/8

Odliv: M/V

ObtiZznost: 2/3

o Vyvolani: volna akce

O O O O

Tato schopnost zvysuje reakci o 1 za kazdou aktivovanou troveil. Schopnost je aktivni 1 kolo
plus kazdé kolo za kazdy padly stastny tspéch. P¥ipadné nésledky odlivu se zapocitaji az po
deaktivaci specializace.

@® Vnitini sila

Podminky: Sebekontrola 2/3/5
Cena:3/5/8

Odliv: L/M/V

Obtiznost: 1/2/3

Vyvolani: 1 akce

O O O O O

Tato schopnost dovoluje adeptovi aktivovat jeho skryté rezervy, aby mohl podavat
neuvétitelné vysoké vykony. Kazda troven Vnitini sily zvysi po dobu trvéani specializace télo
o 1. Ke zvyseni pozadovaného atributu musi adept provést test dovednosti Sebekontrola.
Pokud nepadne ani jediny tspéch, zistava atribut na své ptivodni hodnoté. Zvyseni ptlisobi
tolik kol, kolik padlo tspéchti pii testu dovednosti. P¥ipadné zranéni z odlivu se projevi az
odezni efekt specializace.

@® Bojové smysly

Podminka: Sebekontrola 1/3/5
Cena: 3/5/8

Odliv: L/M/V

Obtiznost: 1/2/3

Vyvolani: 1 akce

O O O O O

Bojovy smysl obdafuje adepta instinktivnim vnimanim vsech nebezpeci v uré¢itém okruhu.
Kazdy stupeni zvySuje protivnikovi obtiZznost akce o 1 kostku pfi Gtoku na adepta. Trvani
specializace je 1 kolo plus tolik kol, kolik se hodilo stastnych tspécht.
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@ Kiriticky zésah
o Podminka: Sebekontrola 2, boj zblizka 3
o Cena: 4
o Vyvolani: Permanentni schopnost
Tuto specializaci si kouzelnik vybird pro konkrétni typ zbrané. Zranéni zbrané se zvysuje o
jeden stuperi.

@® Lehké télo

Podminka: Sebekontrola 2/3/4
Cena: 2/4/6

Odliv: L/M/V

Obtiznost: 2/3/4

o Vyvolani: 1 akce

o O O O

Zakazdou troven této specializace ziskava kouzelnik +1 k Pohyblivosti. Trvéni specializace je
1 kolo plus tolik kol, kolik bylo hozeno stastnych tspécha.

@® Magicka odolnost

o Podminka: Sebekontrola 2/4
o Cena:3/6
o Vyvolani: Permanentni schopnost
Zvysuiji atribut Vile o 1 za kazdou aroven pti odolavani dovednosti Psychotronika.

® Explozivni pohyb
o Podminka: Lehké télo 2
o Cena:5
o Vyvolani: Permanentni schopnost
Kouzelnik pfi pouziti akce Odpouténi se v boji zblizka mtize pouzit véechnu svou pohyblivost
pro pohyb.

@® Aura bojovnika

o Podminka: Bojové smysly

o Cena: 6

o Vyvolani: Permanentni schopnost
Bonus pro spojence.

@® DPotlaceni bolesti

o Podminka: Sebekontrola 2/4
o Cena:4/6
o Vyvolani: Permanentni schopnost
Kazda aroven dovoluje ¢arodéji ignorovat postih -1 k cilovému ¢islu za zranéni.

@® Regenerace
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o Podminka: Sebekontrola 2

o Cena: 4

o Vyvolani: Permanentni schopnost
Kouzelnik disponuje neobvyklou specializaci regenerace a je schopen si vylécit vSechny
druhy zranéni za pomoci své magie rychleji nez obvykle. Kazdy stupeni této specializace
poskytuje jednu kostku navic pfi testech téla pfi léceni a pii testech, které maji urcit, zda adept
utrpi trvalé fyzické poskozeni. Tato schopnost nezvysuje kouzelnikovu odolnost vici
zranénim, jedim a ptivodctim nemoci, avsak umoznuje mu zotavit se rychleji z jejich a¢inki.

@ Zostfené smysly

Podminky: Sebekontrola 2
Cena: 6

Odliv: M

ObtiZznost: 2

Vyvolani: 1 akce

O O O O O

Adept disponuje smysly, které normalnim smrtelnikim nejsou pfistupné. K zostfenym
smyslim patii no¢ni vidéni a infravidéni, vysoko - a nizkofrekvencni sluch apod. Pokud
vylepseni nezahrnuje zadné radioviny nebo podobné technologické fenomény, mize byt
kazdé zlepseni, jehoZ lze dosdhnout pomoci kyberwaru, ziskano i pomoci této specializace
(viz Vybava). Pokud ma takovy kyberware stuper, tato specializace poskytuje automaticky
nejvyssi mozny (napiiklad zvétsovani 3). Na rozdil od kyberwaru ovSem u této specializace
neexistuje zddna mnozstevni sleva. Trvani specializace je 1 kolo plus pocet stastnych tspécha.
V nasledujicim textu jsou popsany dalsi zostiené smysly:

Orientac¢ni smysl. Adeptiv orienta¢ni smysl je natolik pfesny a spolehlivy, ze adept stéle vi,
kde je ktera svétova strana a zda se nachazi pod nebo nad hladinou mote. Tato schopnost je
uzite¢na piedevsim pro kmenové lovce, priivodce a Spiony.

ZlepsSeny c¢ich. Adept ma nos jako lovecky pes. Pomoci tspésného testu reakce miize
identifikovat osoby na zakladé jejich pachu a zjistit, zda nékdo, jehoz pach zna, se
pfedneddvnem zdrzoval v blizkosti. Silny zdpach plexu vsak mtze byt pro nékoho s tak
citlivym ¢ichem na pfekdzku a mit za nadsledek modifikatory k cilovému ¢islu pfi testech
reakce.

ZlepSena chut. Pouze pomoci chuti dokaze adept identifikovat sloZeni potravy nebo napojt.
Uspésny test reakce dovoluje adeptiim odhalit jedy a drogy, které jsou ukryty v pokrmech
nebo napojich. Uspésny test umozituje adeptovi posoudit, zda je voda ¢istd natolik, Ze je
mozné ji pit.

Vyrovnava¢ oslnéni. Adeptovy oci se bleskurychle pfizplisobuji drastickym zménam
osvétleni, ¢imZ je mozné vyhnout se efektlim oslepujicich granatti a podobnych zbrani. Tato
schopnost funguje Gplné stejné jako kybernetické verze vyrovnavace oslnéni.

Tlumi¢. Adeptovy usijsou chranény pred hlasitymi zvuky a okamzité se prizptisobuji ndhlym
zménam hladiny hluku. Tato schopnost funguje zcela stejné jako kyberneticky tlumic.

7.4 Astralni Vnimani

@ Atribut: Viile
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Zakladni pouziti této dovednosti je askenovani aury bytosti, ¢imZ se dozvi informace o

tomto tvorovi. Abyste mohli tvora ¢i pfedmét askenovat musite ho vidét. To vétSinou

znamend, Ze vidite astralnim vnimanim vidite to, co vidite béznymi o¢ima, pokud tam neni

astralni bariéra. Pro askenovani musite nejdiive pouZit akci pro aktivaci astralniho vniméni a

nasledné musite vynalozit dalsi akci pro askenovéni a provést test dovednosti astralniho

vnimani, obtiZnost testu je 1. Pocet tispéchii ur¢uje mnoZstvi informaci, které se postava dozvi.

N

Presngjsi

vniméni aktivni a takto askenovat vice objektti, avsak je to ndrocné a odvadi pozornost.

daje naleznete v tabulce Uspésnost askenovéni. Postava mtize nechat své astralni

Uspésnost askenovani
) POVC et . | Ziskané informace
aspéchu
0 Z&dné
Obecny zdravotni stav cilové osoby (zdravéa, zranénd, nemocna).
Obecné emociondlni rozpolozeni cilové osoby (Stastnd, stisnénd, rozzloben4).
1 Pozn4, jestli cil ma magické dary nebo ne.
Zhruba pozna zda je astralni bariéra ¢i pfirodni duch na vétsi ¢i mensi tirovni nez on
sam.
Pfitomnost a umisténi kyberwarovych implantata
’ Pokud askenujici postava tuto auru jiz predtim vidéla, pozna ji, i kdyZz ma cil pievlek
nebo podstoupila kosmetickou operaci.
Pozna pod jakou schopnosti, jaké magické dovednosti je cil pod vlivem.
3 Obecna predstava o nemocich a jedech, jejichZ tcinky je cil postiZen.
VsSechny astralni signhatury zanechané na cili.
Obecny ptivod astralni signatury (Psychotronika, Sebekontrola, pfirodni duch, duch
mrtvého).
4 Presné ur¢i troven astralni bariéry ¢i pfirodniho ducha.
Pfesné urcéeni vSech nemoci a jedt, jejichZ tcinky je cil postiZzen.
Ptiblizny dtivod askenovaného emocionalniho rozpolozeni (vrazda, povstani, loupez
apod.).
Specializace:
ASKENOVANI
Védma Jasnovidec Volny duch
1k12 — 1k10 1k10 — 1k8 1k8 — 1ké6
Uroveni | Podminky DB |Podminky DB | Podminky DB
1 Astralni vnimani 1 1 |Védmal 2 |Jasnovidec 1 3
2 Astralni vniméani 2 2 |Védma 2 3 |Jasnovidec 2 4
3 Astralni vniméni 3 3 |Védma3 4 |Jasnovidec 3 5
4 Astralni vnimani 4 4 |Védma 4 5 |Jasnovidec 4 6
5 Astralni vnimani 5 5 |Védma5 6 |Jasnovidec 5 7
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BARIERY
Novic astralnich bariér Expert astralnich bariér Mistr astralnich bariér

1k12 — 1k10 1k10 — 1k8 1k8 — 1k6
Uroveni |Podminky DB | Podminky DB | Podminky DB
1 Astralni vnimani 1 1 |Novic astralnich bariér1 | 2 |Expert astralnich bariér1 | 3
2 Astralni vniméni 2 2 |Novic astralnich bariér 2 | 3 |Expert astralnich bariér2 | 4
3 Astréalni vnimani 3 3 [Novic astralnich bariér 3 | 4 |Expert astralnich bariér 3 | 5
4 Astrélni vnimani 4 4 |Novic astrélnich bariér4 | 5 |Expert astralnich bariér4 | 6
5 Astréalni vnimani 5 5 [Novic astralnich bariér 5 | 6 |Expert astrélnich bariér5 | 7

DUCHOVE

Vyvolavac Tovarys ducht Mistr duchua

1k12 — 1k10 1k10 — 1k8 1k8 — 1k6
Uroveit | Podminky DB | Podminky DB | Podminky DB
1 Astralni vnimani 1 1 |Vyvolavac1 2 |Tovarys ducht 1 3
2 Astralni vnimani 2 2 |Vyvoléavac 2 3 |Tovarys duchii 2 4
3 Astrélni vnimani 3 3 |Vyvolavac 3 4 |Tovarys ducht 3 5
4 Astralni vnimani 4 4 |Vyvolavac 4 5 |Tovarys$ duchii 4 6
5 Astralni vniméani 5 5 |Vyvolavac 5 6 |Tovarys duchda 5 7

Schopnosti askenovani:

@ Astralni stopovani

o Podminky: Jasnovidec 1

o Cena:1/2/3/4

o Obtiznost: 4/3/2/1
Vsechny existujici magické véci (aktivni dary, duchové, ohniska, bariéry) jsou spojeny se
svym majitelem. K nalezeni tohoto spojeni a jeho sledovani zpét je zapottebi testu dovednosti
astrdlnitho vnimani s obtiznosti, kterou urcuje troven specializace astrdlniho stopovani.
Zakladni ¢as ¢ini 6 hodin, déleno poctem $tastnych tspéchi.

@® Astralni maskovani

o Podminky: Jasnovidec 2/3/Volny duch 1/3

o Cena:1/2/3/4

o Obtiznost: 4/3/2/1

o Odliv: M
Miizes rozosttit svou nebo cizi auru. Pokud se nékdo snaZi takto rozostfenou auru askenovat
ma +2 OA. Pokud je navic ve vyhledy astralni bariéra modifikatory k OA se s¢itaj.
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® Rychlé askenovani

o Podminky: Védma 3

o Cena:5

o Vyvolani: 1 akce
Postava dokaze askenovat jednoho tvora ¢i pfedmét bez toho aniz by musela aktivovat své
astralni vnimani.

@® Astrilni komunikace

0 Podminky: Astralni vnimani 2
o Cena:3

o  Obtiznost: 1

o Odliv: L

Postava dokdze navazat kontakt a komunikovat s ostatnimi bytostmi v astralnim prostoru.

@ Uklid astralniho prostoru

Podminky: astralni vnimani 2
Cena:1/2/3/4

Obtiznost: droven mazané signatury
Odliv: S/V/M/L

Vyvolani: kol = aroven signatury

O O O O O

Pomoci této specializace miize postava Cistit astralni prostor od magickych signatur, které tam
ona sama nebo jiny ¢lenové tymu nechali. Pfi tklidu postava podstoupi test dovednosti
astralniho vnimani. ObtiZnost testu je dana trovni dovednosti, kterd signaturu vytvotila.
Kazdé signatufe je tfeba se vénovat samostatné. Nemtzete jich ,smyt” vice najednou.
Pfirozené signatury magickych objektd, jako jsou aktivni dary, duchové a ohniska nelze
odstranit.

Schopnosti bariér:

@ Vytvareni astralnich bariér

Urovei | Podminky OA | Odliv | Vyvolani | Trvani | Cena
1 Astralni vnimani 1 1 L 1 hodina 2
2 Astralni vnimani 2 2 M 2hodiny | 1tyden 4
3 Astralni vniméni 3 3 \ 3 hodiny ty d(:n /8 6
4 Astralni vnimani 4 4 S 4 hodiny U 8
5 Astralni vnimani 5 5 S 5 hodin 10

Postava se schopnosti vytvafeni astrdlnich bariér dokdze takovou bariéru vytvofit.
Uroveti bariéry je pouzita Grovei schopnosti. Pocet &tastnych tspéchtt udava, kolik tydnd
navic bariéra vydrZzi, nez se rozplyne. Oblast v metrech krychlovych, kterou je postava
schopna zastitit je: (Groven Astrdlniho vnimani) x (Groven bariéry) x 100. Pfesny tvar bariéry
urcuje kouzelnik.
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@® Obranné astralni bariéry

Uroveit Podminky OA | Cena
1 +1 3
2 |Vytvateniastralnich | *2 | 4
3 bariér 2 3 5
4 +4 6

Pomoci této schopnosti miize kouzelnik vytvofit astralni bariéru, ktera se bude brénit pti
pokusu o jejim zniceni. Prvni aroven této schopnosti pfida bariéfe zranéni L, druha M atd.
Zranéni je omracujici. OA se pfic¢ita k OA pfi vytvafeni bariéry. Bude-li kouzelnik chtit
vytvofit astralni bariéru trovné 3 se zranénim tto¢nika V, bude obtiznost akce 6 a odliv V. To
neni jednoduché.

@® Vrazedna bariéra

Urovei | Podminky Cena

1 Obranné astralni bariéry 2 6

Tato schopnost umoztiuje vytvofit obranou astralni bariéru jejiz zranéni budou ptsobit
na fyzické zranéni namisto omraceni.

@ Ritudlni vytvareni bariér

Uroveni |Podminky OA Vyvolani |Trvani Cena
Vytvareni astrdlnich |,. . . 1tyden+1
1 bariér 5 Viz popis| 6 hodin tyden/SU 10

Tato schopnost umoziiuje kouzelnikovi vytvéret silnéj$i a vétsi bariéry za pomoci dalsich
kouzelnikii. Ucastnit se ritualu miize jakakoli postava, ktera ovlada jakoukoli magickou
dovednost. Hlavni ritudlnik héazi test Astralniho

vnimani proti OA 5, ostatni pomocnici hazi test své | |Tabulka drovné ritualni bariéry
magické dovednosti proti OA 3. Hlavni ritudlnik Uspegnych | Urover |Odliv
musi uspét v testu, aby byla bariéra vytvofena. | |pomocnikd |bariéry
Pokud byla vytvofena jeji troveii udava Tabulka | | 5 g
arovné r1tu'aln1 bariéry. Maglcky odliv sméfuje na 3 p S+L fyz
hlavniho ritudlnika, a bariéry Grovné 6 a vys

. . TR . » . 4-5 7 S+Mfyz
zpusobuji i fyzické poskozeni. V piipadé, ze se takto
snazi vytvofit ritualisté vytvofit navic obrannou | |oF 8 S+Viyz
astralni bariéru, OA za tuto schopnost se zvysuje

pomocnikiim. SU miize hlavni ritudlnik libovolné

rozdélit mezi snizenim magického odlivu a prodlouzenim trvani bariéry. Hlavni ritualnik

sz Mz

muzZe také ¢ast odlivu pfesmérovat na pomocniky. Kazda droven odlivu, kterou takto

pfesméruje zasahne kazdého pomocnika.




@® Hlavni ritudlnik

Urovent |Podminky Cena
Ritualni vytvaieni bariér
1 NP N 5
Tovarys astralnich bariér 4
2 Mistr astralnich bariér 10

Pokud je kouzelnik hlavnim ritualnikem pi#i ritudlu vytvéareni astralnich bariér, kazda
aroven této schopnosti, sniZi jeho OA o 1.

@ Tvirce dlouhotrvajicich bariér

Uroveti | Podminky Cena
1 Tovarys astralnich bariér 2 4
2 Tovarys$ astralnich bariér 4 6
3 Mistr astralnich bariér 2 8

Kazda aroven této schopnosti prodlouZi trvani vytvorené astralni bariéry o 1 tyden.

@® Niceni astralnich bariér

Urovei | Podminky OA Odliv Vyvolani | Cena

1 Tovarys astralnich bariér 2 1

Tovarys astralnich bariér3 | . - .
Uroven Uroven

Tovarys astralnich bariér4 | nicené nicené 1 akce
bariéry bariéry

O[3 | 01| W

2
3
4 Mistr astrdlnich bariér 2
5

Mistr astrdlnich bariér 4

Kouzelnik se miiZze pokusit znicit astrdlni bariéru pomoci této schopnosti. Kouzelnik
musi mit schopnost Ni¢eni astrdlnich bariér na takové trovni, ktera je alespor rovna trovni
bariéry, pokud tomu tak neni, okamzZité utrzi omracujici zranéni, rovnajici se rozdilu Grovni.
Pokud kouzelnik ma dostate¢nou troven schopnosti, musi hodit test na dovednost astralniho
vnimani. OA urcuje Groven ni¢ené astralni bariéry. Pokud nebyla bariéra zni¢ena a zrover je
to obrannd astralni bariéra automaticky udéli zranéni tto¢nikovi. V novém kole se jeji troven
obnovi, takZe tto¢nik musi znicit bariéru v jednom kole.

@® Ritualni niceni astralnich bariér

Urovei | Podminky OA Vyvolani | Cena

1 Niceni astralnich bariér 4 1 hodina 10

Tato schopnost umoziiuje kouzelnikovy znic¢it mnohem silnéjsi astralni bariéry nez je on
sam za pomoci dalgich kouzelnikd. Uéastnit se ritudlu méize jakakoli postava, ktera ovlada
jakoukoli magickou dovednost. Hlavni ritudlnik hazi test Astradlniho vnimani proti OA 5,
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ostatni pomocnici hazi test své magické dovednosti proti OA 3. Hlavni ritudlnik musi uspét v
testu, aby byla vytvofena moZnost bariéru vibec

znicit. Pokud hlavni ritualnik uspél, porovnejte pocet | [ n-" oo G

aspésnych pomocnikt proti trovni bariéry v Tabulce | [————— y ” —
Niceni bariér. Macicke odli ssobi soch Uspésnych | Uroven |Magicky
iceni barier. Magicky odliv plsobi na viechny | | o1 cnika |bariéry |odliv

Gcastniky ritudlu, ale vSichni tento jednotny odliv 01 s S
mohou snizovat SU. Schopnost resistence odlivu jiz

pusobi na kazdého individualné. Pokud nebyla 23 6 S+Lfyz
bariéra zni¢ena a zéroven je to obranna astralni | (4-5 7 S+Mfyz
bariéra automaticky udéli zranéni véem tto¢nikéim. 6+ 8 S+V fyz

Schopnosti duchi:

® Vyvolani ducha smrti

Podminky: astralni vnimani 1/2/3/4
Cena: 2/4/6/8

OA:1/2/3/4

Odliv: L/M/V/S

o Vyvolani: 1 kolo

O O O O

Kouzelnik s touto schopnosti dokdZe vyvolat a spoutat duchy smrti. Uroveti vyvolaného
ducha bude rovna pouZzité trovni schopnosti vyvolani ducha smrti. Pokud bude duch smrti
Uspésné vyvolan zattodi na jednoho nepfitele, kterého vyvolavac uréi. Kazdy stastny tspéch
v testu predstavuje jednoho dalsiho nepfitele, na kterého duch zatatoci. Duch odejde okamZité,
co urc¢eny protivnik zemfe, zemfe duch nebo je duch zahnan. Pokud vyvolavac¢ hodil vice
Stastnych dspéchti nez je neptrétel, duch zmizi okamzité po skonceni boje. Pokud odliv
kouzelnika zabije nebo srazi do bezvédomi, duch se vzdali.

® Vyvolani ducha Zivota

Podminky: astralni vnimani 1/2/3/4
Cena:2/4/6/8

OA:1/2/3/4

Odliv: L/M/V/S

o Vyvolani: 1 kolo

O O O O

Kouzelnik s touto specializaci dokaZe vyvolat a spoutat duchy Zivota. Uroveni vyvolaného
ducha bude rovna pouZzité arovni specializace vyvolani ducha zivota. Duch Zivota poskytuje
sluzbu léceni, vyvolava¢ uréi koho ma duch léc¢it. Kazdy stastny tspéch umoznuje urcit
duchovi vice osob k 1é¢eni. Lécené osoby museji byt po celou dobu lé¢eni na stejném misté.
Duch nebude 1é¢it osoby, které nebudou spole¢né. Duch odejde az vyléci posledniho pacienta.
Pokud odliv kouzelnika zabije nebo srazi do bezvédomi, duch se vzdali.

® Vyvolani ducha divociny

o Podminky: astralni vnimani 1/2/3/4
o Cena:2/4/6/8
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o Obtiznost: 1/2/3/4
o Odliv:L/M/V/S
o Vyvolani: 1 kolo
Kouzelnik s touto specializaci dokaze vyvolat a spoutat duchy divociny.

@® Ovladani duchu

Podminky:

Cena: 2/3/4/5
Odliv: L/M/V/S
OA:1/2/3/4

o Vyvolani: 1 akce

o O O O

Dva kouzelnici spolu mohou svést boj o nadvladu nad jednim duchem. Kouzelnik, ktery
ducha pravé ovlada, se mtize branit, i kdyz neni momentéalné pfitomen nebo nemé k dispozici
akce.

Kouzelnik musi mit schopnost Ovlddani duchti na takové trovni, ktera je alespori rovna
arovni ducha, pokud tomu tak neni, kouzelnik okamzité utrzi zranéni, rovnajici se rozdilu
arovni. Pokud mé kouzelnik dostate¢nou trovert schopnosti, musi hodit test dovednosti.
Obtiznost testu je dana nutnou pouzitou trovni na cilového ducha a k tomu se pric¢ita
pfipadnd schopnost pfipoutdni ducha majitele. Pokud ato¢nik zvitézi, ziska kontrolu nad
duchem s jednou sluzbou (a dalsi 1 sluzbou za kazdy stastny tspéch). Pokud vitéz upadne do
bezvédomi nasledkem magického odlivu, duch zmizi.

Ptiklad: Bleez, musi zfec chce ovladnout ducha, ktery byl vyvoldan mérou. Duch je velmi silny
a jeho droven je 4. Bleez ma specializaci na druhé trovni. Automaticky ve svém pokusu
selhavéa a utrzi omracujici poskozeni o sile M. Pokud by Bleez mél tfeti troven utrzil by pouze
L omréaceni. Pouze v pfipadé, ze by jeho schopnost ovlddani duchti byla na ¢tvrté arovni,
mohl by se pokusit hodit test astrdlniho vnimani na ovladnuti ducha s OA 4.

@ Priipoutani ducha

o Podminky: Ovladéni duchti 3/4

o Cena:6/9
Kazda aroven této schopnosti piida +1 OA pro pokusy o pifevzeti ducha, jehoz postava
vyvolala a ovlada.

@® Zaichytna kotva

o Podminky: Tovarys duchti 2/4/ Mistr duchti 2

o Cena:4/6/8

o Vyvolani: Permanentni schopnost
Ve chvili, kdy ma postava k sobé pripoutaného ducha a upadne do bezvédomi, duch okamzité
neodejde. Za kazdou troven zachytné kotvy duch ztstane 1 kolo (duchové smrti), jiny cas
ostatni. Pokud ¢arodéj upadne do bezvédomi nasledkem magického odlivu pfi vyvolani
ducha, pfesto je schopen duchovi fici piikazy, které bude duch plnit po ¢as, kdy je pfipoutan k
bezvédomému kouzelnikovi diky zachytné kotvé.
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@® Zahanéni ducht

Podminky:Astralni vinimani 2/3/4/5
Cena:2/4/6/8

OA: troven ducha

Odliv: S/V/M/L

o Vyvolani: 3 akce

O O O O

Kouzelnik se miize pokusit zahnat ducha. Hodi test Astralntho vnimani, za kazdy
$tastny tspéch snizi troven ducha o 1. Kouzelnik si mtize po hodu na test vybrat, zda bude za
SU snizovat turoven ducha ¢&i snizovat magicky odliv.

Schopnosti obecné:

@® Resistence odlivu

Uroveii | Podminky Cena
1 Astralni vnimani 3 6
2 Astralni vnimani 5 10

o Podminky: Astrdlni vnimani 3/5

o Cena:15/20
Kazda aroven této schopnosti snizuje o jeden stupeti odliv pti pouziti dovednosti Astralnitho
vnimani

® Ritualni pomocnik

Urovei | Podminky Cena

1 Astralni vnimani 3 5

Postaveé s touto schopnosti se snizuje OA o 1 kdyZ figuruje jako pomocnik pfi rituély vytvaieni
astralnich bariér.

7.4.1 Astralni prostor a signatury
Astralni prostor, resp. astralni rovina je paralelni dimenze, kterd prekryva nas fyzicky
svét a zaroven je jeho urcitym odrazem nebo ,stinem”. Astralni a fyzicky svét jsou od sebe
jasné oddéleny, ackoli zaujimaji totéZ misto jak v prostoru, tak v toku ¢asu. Spojeni mezi
astralnim prostorem a fyzickym svétem si lze pfedstavit jako zrcadlo, které je prihledné
pouze z jedné strany - z astralniho prostoru. Néktet{ ze starych ras nazyvaji astralni prostor
,Svétem za zrcadlem.

Astrélni smysly jsou vyloZené , psychické”, proc¢ez mohou v astralnim prostoru perfektné
vidét i slepi kouzelnici. Astralni prostor je prozafen svétlem aur zivych tvord, véetné aury
zivouci Zemé, a proto stav fyzického osvétleni neovliviiuje astralni viditelnost. Mnozi nechtéji
rizné informace nechat takto volné vidét a vyuZzivaji astrdlnich bariér, které predstavuji
prekazky ve vyhledu. Jejich aroven predstavuje modifikdtor OA pro testy pozorovani.

////// ~

Astrélni prostor je ptivodni misto. Ziskat zde abstraktni informace je daleko obtiznéjsi nez
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konkrétni. Psané informace a symboly zprostfedkovavaji sviij emocionalni obsah, nikoli ryzi
informace. Postava miize napfiklad uvidét znacku ,stop” a na zékladeé jeji formy poznat, o co
se jednd, avSak nedokdaZe precist tabulku s nazvem ulice, protoZe neobsahuje Zadné citové
viemy. Rovnéz tak je mozné vnimat u kusu papiru pocity lasky a touhy, ovSem postava takovy
milostny dopis nebude schopna precist. Pronesend slova a ostatni zvuky je mozné v astralnim
prostoru zaslechnout stejné jako ve fyzickém svéte.

Magie zanechava na vSem, co ovlivni, astralni signaturu. Tento magicky ,otisk prsti”
kouzelnika mohou postfehnout lidé s darem astralntho vnimani. Signatura ziistava citelna
tolik dni, jaka byla jeji aroven. Postava mtiZe zkusit astralni signaturu askenovat, a tak ji , ¢ist”.
Pokud postava signaturu odhalila, dokédzZe si ji automaticky zatadit (pokud ji jiz vidéla).
Jestlize tuto signaturu vidéla poprvé, dokaze ji od tohoto okamziku znovu poznat. Experti na
magické zabezpeceni sbiraji informace o astrdlnich signaturach zlocineckych kouzelnikd,
proc¢ez by postavy mély davat pozor na to, kde své astrélni signatury zanechavaji. Postava se
specializaci aklid astradlniho prostoru se miize pokusit ,vymazat” astralni signatury z urc¢itého
cile.

Aby mohla postava vidét astralni prostor, musi vynaloZit jednu akci na aktivaci astrdlniho
vniméni. Postava své aktivované vnimani muaze udrzovat, jak dlouho chce nebo dokud
neupadne do bezvédomi. Pokud chce postava provést néjakou zcela svétskou, nemagickou
¢innost (vystrelit, fidit auto apod.), zatimco je jeji astralni vnimani aktivni, obtiZnosti akce se
ke vsem takovym akcim zvysuje o 2.

7.4.2 Astralni bariéry

Magie dokéze vytvatet v astrdlnim prostoru bariéry. Uroven bariér je od 1 do 8 a jeji
velikost je pocitdno v objemu, at uZ je tvarem krychle, koule ¢i kvadru. Samotny kouzelnik je
schopen vytvofit maximélné bariéru arovné 5, pro bariéry vyssich drovni je tfeba provést
ritudl s vice ¢arodéji. Trvani standartni bariéry je 1 tyden, nicméné Sikovni kouzelnici dok&zi
astralni bariéry vytvofit i na nékolik tydni.

Takové bariéry se skladaji jak z astrdlnich, tak fyzickych komponentti. Fyzické
komponenty mohou sestavat z kiidovych, barevnych nebo gravirovanych run, mit podobu
zdi (hradba) nebo je mohou tvofit perlové zavésy, srst magickych tvora ¢i jiné ¢asti sidel
kouzelnikdi. Astralni komponenty jsou neviditelné a pro fyzické tvory nehmatatelné. Pti
prohliZzeni astralniho prostoru se tyto bariéry jevi jako mlééné zabarvené pevné stény a
predstavuji vyhledovou prekazku, procez OA pro askenovani se zvysuje o droven bariéry.
Pokud chce postava pouzit néjakou svou magickou dovednost na cil na druhé strané bariéry,
zvy$i se obtiznost pro test dovednosti o troven bariéry. Toto plati jak pro fyzickou, tak pro
astralni rovinu. K pfekonani astralni bariéry spociva v jejim zniceni pomoci schopnosti ni¢eni
astralnich bariér. Astrdlni forma bariéry nemusi bezpodmine¢né odpovidat jejim fyzickym
rozmértm. Tvirce bariéry neni postiZen jejimi tc¢inky a mtze skrze ni podle libosti prohlizet.
Bariéra musi byt vytvofena na nezivém objektu (zdi, dopravnim prosttedku, skale apod.) a
nelze ji oddélit od jejich fyzickych komponentt.

Existuji firmy a kouzelnici na volné noze, ktefi si vydélavaji tim, ze pro vSechny, kdo
kladou dtiraz na své astralni soukromi, vytvareji a udrzuji bariéry. V primeéru si tactuji asi 1
zlaty za hodinu prace (a kouzelnika).
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7.4.3 Prfirodni duchové

Ptirodni duchové jsou ztélesnénim sil pfirody. Existuji tfi druhu pfirodnich duchi:
duchové smrti, duchové Zivota a duchové divociny. Pfirodni duchové na sebe berou jen

ztidka pevnou podobu. Jestlize se skutecné materializuji, odrazi jejich podoba ¢asto jejich

domovinu. Pokud je vyvolaji opravdu mocni kouzelnici, mohou na sebe vzit i podobu, jez se

podoba jejich vyvolavaci, kterd ovSem sestava z materie jejich domoviny.

74.3.1 Duchové smrti

Duchové smrti jsou pfivolavani k boji, pfinasejici smrt a zkazu.

® Urovenl

O O O O

Dosah: 1
Pohyblivost: 3
Ttida zbroje: 0
Utok: 2k10M

® Uroven?2

O O O O

Dosah: 1
Pohyblivost: 3
Ttida zbroje: 0
Utok: 2k8M

® Uroven3

O O O O

Dosah: 1
Pohyblivost: 3
Ttida zbroje: 0
Utok: 3k8V

® Uroven4

©)
[©)
O
©)

Dosah: 1
Pohyblivost: 3
Ttida zbroje: 0
Utok: 3k6V

7.4.3.2 Duchové Zivota

Duchové Zivota jsou pravym opakem duchti smrti, pfindsejici Zivot. Jejich hlavni schopnosti je
schopnost lé¢eni. Kazdy duch Zivota ovlada magickou dovednost 1é¢ba a vypsané schopnosti
této dovednosti

® Urovenl

O

o

Lécba 2k10
Prvni pomoc 1
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® Uroven?2

o Lécba 2k8
o Stabilizace
o  Prvni pomoc 1

® Uroven3
o Lécba 3k8

o Uroven 4
o Lécba 3ké6

@® Duchové divociny

Duchové divociny jsou rozmanitych schopnosti a je jich cela skala. Predevsim ovladaji
dovednost Zalesactvi
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8. Dary pfirody

Brouci divka Cheerwell Makerova, Che, meditovala.

V kaZdém alespori trochu vétsim domé v Collegiu méli pro tento ticel vyhrazen jeden pokoj, v
chudsich cturtich méli verejné méstské budovy postavené trochu stranou prdvé pro tyto klidné chvile.
Kdyby se vydala do mravenciho mésta Veku, nachdzejiciho se mile daleko podél pobreZi, nasla by tam
velké zvucict haly plné muzii a Zen, prevazné mladych, ktefi se snaZili komunikovat s nekonecnem.

V drZavich Kudlanek v Etheryonu a Nethyonu se hluboko uprostted lesii nachdzely hdje a myjtiny,
kde nebyl nikdy tasen mec, pouZivala se pouze lidskd mysl.

Nebylo to o uctivini bohii. Che byla sectéld, znala podstatu. Dokonce ani za staryjch Spatnyjch casii
pred revoluci to nebylo o bozich. Velmi ddvno, kdy byli lidé jejiho rodu jen diivérivymi otroky
kouzelnikii, neexistovaly néjaké modly nebo oltire. Duchové a sily, ve které vlddci lidu Miir véfili,
byli vzyvini, spoutdvdni a bylo jim rozkazovdno. Nejednalo se ani o ndboZenstvi bez klanéni se
bohiim, ale o skutecnost.

Nikdo nepochyboval o tom, jak je meditace duileZitd. Hmatatelné diikazy se daly nalézt vSude kolem.
Meditace byla Darem ptedkil, zakladni podstatou vsech lidi. Diky ni mohli lidé Much létat,
Mravenciim umoZnovala prolindni mysli, Kudlanky cinila rychlymi a Pavouky Istivymi. Meditace
byla Dar, ktery dfimal v kaZdém z nich a jen cekal na probuzeni.

Existuji i jedinci, ktefi se vydali cestou studia Meditace, a ne pouhého dosdhnuti Daru. Umeéni starsi
tisice let, preddvané od Hlemyzdii, nejstarsi rasy kdysi vlddnouci méstu Khanapies. Techniky, pomoci
kteryjch se daji ovlddat prirodni Zivly, duchové nebo i mysl ostatnich tvorii. Magie, kterou Miiry
ovlddali mladé rasy po staleti. Ti, ktefi se vydali touto cestou, se nazyjvaji magove.

Ale Cheerwell Makerové meditovini viibec neslo. Nemohla dosdhnout ani jednoduchého brouciho
daru, natozZ aby se pokousela ovlddnout magické techniky. Nebylo to tim, Ze by byla hloupd, naopak,
byt pomalejsi by ji nejspis pomohlo. Mela bystrou mysl a dlouhd necinnost ji rozcilovala. KdyzZ se
konecné dostala do urcité roviny rozjimdni, jeji mysl vzdy néco rozptylilo, a misto meditace ziistdvala
bdéla a neprijemné vnimajici své okoli. Jako napriklad ted.

Sermiiské utkdni tomu také nepomohlo. Vzpominka na néj by ji dokonce mohla strasit po cely zbytek
jejtho Zivota. I kdyZ zavrela o¢i a snaZila se uklidnit mysl, jasné pred ocima vidéla vnitrek Fora
Obratnosti. Falger proti ni znovu stdl, prilis pevné sviral sviij mec. Piisobil jako prihlouplyy mladicek
a ani nevypadal, Ze by byl néjak zvldst ve formé. Uvédomila si, Ze ho opravdu tehdy byla schopnd
porazit.

Vsechny oci se upiraly na ni a to nendvidéla. To Tynisa se rada opdjela pohledy publika, ne ona. Che
citila, jak zacind byt nervozni. A nebylo to kviili divikiim, znervéziovali ji jeji spoluhrdci, ktefi ji
zezadu propalovali pohledem. A nejvic strycek Stenwold, protoZe mu tolik chtéla dokdzat, Ze to
skutecné dokiZe zvlddnout.

A co meditace? Pochytala utikajici myslenky a zamkla je na sedm zdpadii. Meditace by pro ni neméla
predstavovat tak ndrocnou vyzou. Vétsina déti zacinala meditovat mezi osmym az desdtym rokem a
nemeéla s tim problém. Vsude po svété brouci muZzi a Zeny sedeli s nohama prekriZenyma jako ted ona
a otvirali své mysli idedlu. Vnimavi brouci myslitelé se domnivali, Ze existuje idedlni forma, fikali, Ze
vsechny myslenky maji své nejdokonalejsi teoretické formulace. A jeji mysl se nyni snaZila spojit s
Dokonalym Broukem. Jeji lid v NiZindch i jinde si pfedstavoval, zkoumal a zuslechfoval idedl. Bral z
néj silu po tisice let, jesté ditve, nez bylo zapsino proni slovo historie.

Vsechno, co musela udélat, bylo otevrit mysl natolik, aby mohla pojmout dokonalost onoho Idedlu,
vclenit ho do svého Zivota a prijmout jeho dary. Ale ted jeji mysl stdle znovu a znovu nardzela na
neddvnou minulost jako moucha do zavieného okna.

Dary piirody jsou specidlni schopnosti, které mtize kazda postava v pribéhu zivota ziskat.

Rézné rasy maji pristup k riznym dar@im. Nékteré dary ziskaji zastupci jedné rasy ve velmi
atlém véku, ty se nazyvaji pfirozené, k nékterym se musi dopracovat. Dary mohou byt
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klasické dovednosti, které maji své specializace, dalsi dary jsou specializace rozsitujici
nékterou z obecnych dovednosti. Nékteré dary jsou unikatni schopnosti, které se ¥idi podle
konkrétniho popisu. U kazdého daru je napsan o jaky typ se jedna.

8.1 Hloubeni

Tento dar umoziiuje mravenctim (a krtonozkam) hloubit podzemni tunely za pouZiti energie
pouhymi rukami. V zdkladu mravenec vykope 1 metr krychlovy za ptl hodiny. Kazdy hozeny
uspéch snizuje zakladni ¢as o 5 minut.

8.2 HouZevnatost

o Typ: unikatni

o Cena:15/20

o Podminka: Télo 6/7
Postava brouka nebo mravence s timto darem nepocituje lehka zranéni. Postihy na Reakci a
OT za lehké se nepocitaji. Tento dar se zapocitava i v pfipadé mirného zranéni, kdy postihy
jsou kraceny o postihy lehkého zranéni. Naptiklad brouk s prvni trovni HouZzevnatosti, ktery
utrpi mirné zranéni, bude mit postih na Reakci 0,5 a na OT 1. Hra¢ si mtze za DB koupit dalsi
aroven tohoto daru, pokud ma Télo alespon 6, a jeho postava nebude postihovana ani kdyz
utrpi mirné zranéni. Stejnym zptisobem jsou kraceny postihy za vazné zranéni. Tteti droven
tohoto daru neguje postihy za vaZné zranéni.

8.3 Charismaticka magie
o Typ: unikatni
Postava s timto darem miiZe pouZivat atribut Charisma namisto Vile pro dovednosti, které
jsou spojené s atributem Viile.

8.4 Komunikace s totemem
o Atribut: Zadny
Zapomnél jsem, co to ma délat — komunikace se zvifaty

8.5 Kridla

O

8.6 Propojena mysl

o Typ: dovednost
Ptirozeny dar pro vSechny mravence a bézny dar pro vosy. Kazdy mravenec je neustdle
napojen na mysl ostatnich mravencti ze stejného mésta. Je to jako by vnimal jeho myslenky,
koukal se jeho ocima, sly3el jeho usima, ve stejny ¢as, kdy vnimd i své smysli. Vosy jsou
schopny propojit mysl s jinou vosou, ktera dosahla tohoto daru. Tento dar se da rozvijet
riznymi cestami. Nejcastéjsi rozvijeni tohoto daru mezi mravenci je schopnost vyuzivat
smyslt mravencich spolubojovnik@ v boji. Casto se také snazi dosdhnout pfenosu myslenek
na veétsi dalku. A mnoho mravencd, ktefi opustili sva mésta, se u¢i uzav¥it a zamaskovat svou
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mysl pfed ostatnimi mravenci.

Specializace:

® Spolubojovnici

o Podminka: mravenec, Reakce 5/6/7

o Cena:10/15/20
Mravenec, ktery se zaméfuje timto smérem dokaze lépe koordinovat ttoky se svymi
spolubojovniky a vyuZivat jejich smysld pro pozorovani soupefe. Za prvni troven v této
specializaci ma mravenec o 1 nizsi OT pfi boji, pokud v daném boji je dalsi mravenec ze
stejného mésta. Navic, tento mravenec nesmi mit uzavienou mysl, mtize to vsak byt nepfitel,
ktery uzavienou mysl nema. Druha troveni snizuje OT o 2 a tfeti 0 3.

® Uzavieni mysli

o Podminka:
o Cena:

® Prolomeni mysli

o Podminka:
o Cena:

@ DPienos na poradnou vzdalenost

o Podminka
o Cena:

8.7 Pfirozena zbran
o Typ: specializace Boj zblizka
Postava, kterd ziskd tento dar miiZze pouZzivat v boji pravé pfirozenou zbran své rasy
(mravenci si mohou vybrat, ktery, ale mohou mit pouze jeden, prvni vybér je definitivni).
Pfirozena zbrar je specializace dovednosti boj zblizka, a pfi jejim pouZzivani se hazi test pravé
této dovednosti. P¥i ziskani daru je Groven specializace 1 a nékteré, jako tfeba kamenné pésti,
1ze navysit az na tieti Groveri.

® Kamenné pésti

Podminka: brouk nebo mravenec
Cena: 2/4/6
Typ: boj beze zbrané

O O O

o Vyvolani: 1 akce
Brouci a mravenci, ktefi ziskali tento dar mohou v boji nechat doslova zkamenét své pésti.
Postava s prvni trovni tohoto daru udéluje pfi boji beze zbrané fyzické poskozeni. Druha
aroven zvys$uje stupen poskozeni o 1 a tteti troven zvysuje poskozeni celkové o 2. To
znamend, Ze brouk s tfeti trovni kamennych pésti udéluje fyzické vazné poskozeni pfi boji
beze zbrané. Pokud by postava s timto darem chtéla nékoho pouze omrécit, musela by mit
specializaci bojova umeéni (dovednost boj zblizka). Kamenné pésti se daji kombinovat se
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specializaci Rva¢. Vyvolani daru trva jednu akci (1ze se pfi tom pohybovat), hra¢ se mize pii
novém nauceni se trovneé této specializaci vzit moznost vyvolat kamenné pésti bez pouziti
akce namisto klasického zefektivnéni. Napiiklad pfi postupu na druhou trovent kamennych
pésti za 3 DB, se hrac¢ rozhodne vzit vyvolani bez akce a jeho pésti tak budou davat lehké
tyzické poskozeni a jejich aktivace bude ihned. Pfi dalsim postupu za 6 DB uz miize pouze
zefektivnit jejich tcinnost a bude tak udélovat mirné fyzické poskozeni.

® Kyselinovy uder

o Podminka: mravenec

o Cena:4/8

o  Typ: boj beze zbrané

o Vyvolani: 1 akce
Zasah pfi boji beze zbrané timto darem, udéluje jeden ¢tverecek fyzického poskozeni za kolo
(nejedna se o poskozeni typu lehké, mirné apod., opravdu si v tomto pfipadé zasazeny
odskrtava pouze ¢tverecky poskozeni). Druha troven udéluje 2 ¢tverce za kolo a tfeti

aroven 3. Zasazena postava musi byt oSetfena nebo magicky vylécena. Dar lze vyvolat
béhem pohybu (akce Aktivace daru a pohyb).

@ Kostni brity
o Podminka: kudlanka
o Cena:2
o Typ: boj se zbrani
o Vyvolani: 1 akce
Kudlanka si pouhou mys$lenkou mtze nechat vyrazit své kostni bfity na predlokti, které jsou

jeji smrtonosnou zbrani. Bfity maji kod poskozeni M. Druha aroveri specializace dovoli
kudlance vyvolat své brity jako volnou akci.

@ Paralyzujici Spice

o Podminka: pavouk

8.8 Rezistence proti jedu

Tento dar redukuje ac¢inky jedu, ktery brouk omylem poZije.

8.9 Skok

o Typ: specializace Atletika
Unikétni dar kudlanek, diky kterému dokazi preskakovat neuvétitelné dalky.

8.10Sesty smysl
o Typ: unikatni
Postava s Sestym smyslem ma zakladni kostku dovednosti Pozorovani 1k6 namisto 1k12. Pti
prestupu na druhou troven vsak uz ziské klasicky 1k12.

8.11Splh
o Typ: specializace Atletika
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Tento dar umoziiuje postave se chodidly a rukami pfisat, nebo pfilnout k povrchu. Mohou se
tak udrZzet i na sklenéné budové, a nejen drzet, ale také vylézt kam bude potfebovat. Existuji i
letecky armdadni inzenyfti, ktefi za pomoci tohoto daru opravuji vojenské letouny piimo ve
vzduchu.

8.12Vidéni ve tmé
o Typ: unikatni
Aktivace tohoto daru stoji jednu akci (mlry zdarma). Postava ztraci néjaké postihy za noc.
Uroveit dovednosti uréuje, jak daleko postava dohlédne.

8.13 Zufivost

8.14Zihadlo
o Typ: magicka dovednost
o Atribut: Vile
Zihadlo je unikatni vosi dar piirody, Zadna jina rasa ho neni schopna ziskat. Kdyz vosa
pouzije tento dar, z dlani ji vystfeli proud energie. Zakladni podoba Zihadla je G¢inna pouze
ve vzdalenosti 0, kéd poskozeni je L, obtiznost akce 1 a odliv L. Vyvolani zihadla stoji 1 akci.

Specializace

@® Novic zihadla
o Podminky: Zihadlo 1/2/3/4/5
o Cena:1/2/3/4/5

Tato specializace umoznuje hazet 1k10 namisto 1k12 pfi testech dovednosti zihadla.

® Expert zihadla
o Podminky: Novic zihadla1/2/3/4/5
o Cena:2/3/4/5/6

Tato specializace umoznuje hazet 1k8 namisto 1k10 pfi testech dovednosti Zihadla.

@® Mistr zihadla

o Podminky: Expert zihadla1/2/3/4/5
o Cena:3/4/5/6/7

Tato specializace umoznuje hdzet 1k6 namisto 1k8 pii testech dovednosti Zzihadla.
@ Zar

Podminky: Zihadlo 2/3/4

Cena: 3/6/12

Zranéni: M/V/S

Obtiznost: 2/3/4

Odliv: M/V/S

O O O O O
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Pomoci této specializace miize vosa zvysit nebezpec¢nost svého Zihadla. Kazda troven zvysi o
jedna kod poskozeni, ale zarover se také zvysi obtiznost akce a magicky odliv.

® Dosah
o Podminky: Zihadlo 2/3/4/5
o Cena:3/5/7/9
Tato schopnost umoziiuje vyslat Zihadlo i na vétsi vzdalenost. Kazda troven zvysuje dosah
zihadla o 1.

® Redukce odlivu
o Podminky: Zihadlo 3/4/5
o Cena:4/7/10
Kazda troven této specializace snizi vysi odlivu zihadla pfi vyvolani o jeden stupeti. Pokud
napiiklad vosa vyvola zihadlo se specializaci Zar 2, celkovy magicky odliv takto seslaného
zihadlo bude V. Pokud bude mit Redukci odlivu 1, bude tento odliv M.

@® Armadni vycvik

o Podminky: Zar 1, Dosah 1
o Cena:8

o Obtiznost: /

o Odliv: /

Diky této schopnost je aktivované zihadlo vyhodnocovano v bojové fazi D.

® Armdédni specialista

o Podminky: Armadni vycvik
o Cena: 10

o Obtiznost: /

o Odliv: /

Diky této specializace je aktivované zihadlo vyhodnocovano v bojové fazi C.

@® Rychlosttelec

o Podminky: Arméadni vycvik

o Cena: 20

o Obtiznost: +1/ke kazdé

o Odliv: +1 stupern/ ke kazdé
Tato schopnost umoziiuje seslat Zar dvakrat béhem jednoho bojového kola. Ve fazi B
deklarace akci, hra¢ oznami, zZe uziva specializace rychlosttelce a oznaci oba cile (nebo jeden
cil pro obé zihadla), prvni zihadlo je vyhodnocovéana v bojové fazi F a druhé ve fazi D. Pokud

maé vosa schopnost Armadni specialista, prvni Zihadlo se vyhodnoti ve fazi D a druhé ve fazi
C.
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9. Boj

Boj nastdva vzdy, kdyz si postavy chtéji néco vysvétlit s obyvateli svéta silou a nebo
obracené. Hra se v tuto chvili za¢ne odehrédvat podle fazi bojového kola a kazd4 postava ma
pouze omezeny ¢as k jednani. Boj se miize odehrdvat riznymi zptisoby, od rvacky péstmi
nebo pfirozenymi zbranémi pfes boj mecem, stielbu tto¢nou puskou, hdzeni granat az po
ovladani bojovych dronéi nebo tézkych zbrani. Pro jakykoliv zptisob boje je hlavnim
atributem Reakce. V8echny hody na tutok se provadéji timto atributem. Nicméné i ostatni
atributy hraji svou roli pfi boji. Reakce ovliviiuje pofadi, v jakém budou téastnici boje jednat a
pohyblivost urcuje, o kolik poli se postava mtze pohnout. Télo je predevsim ukazatelem
drtivosti titoku, navic jeho vysoka hodnota dovoluje pouzit téZsi zbrané a pozitivné ovliviiuje
malus zbroji na pohyb. Mimo atribut jsou Zivotné dtleZité dovednosti a specializace
s riznymi zbranémi, ale také rzné dary.

o Zranéni a zbroje
Prijit ke zranéni je velmi snadné a c¢asto také velmi smrtici, proto jsou ochranné pomfticky
jako pancife téméf nutnosti. Zakladni hodnotu zranéni udava pouzitd palna nebo mechanicka
zbrani ¢i vrhaci jako tfeba granat. Zranéni mohou zvysit také bojové specializace nebo
dosazené stastné tspéchy. Snizit zranéni miize pfedevsim jakakoli zbroj.

9.1 Bojové kolo
Bojové kolo oznacuje tsek boje, v kterém vSichni aktéti vyuziji svou akci. Cely boj se
odehrava béhem nékolika bojovych kol. Jedno kolo trva pfiblizné 2 ¢i 3 vtefiny herniho ¢asu.
Ve zkratce milizeme fici, Ze na zac¢atku bojového kola vsichni zt¢astnéni deklaruji své akce na
dané bojové kolo. Poté, co vsichni deklaruji své akce se pfistoupi k vyhodnoceni vsech
pohybti, nasledné atokt zblizka a poté sttelba, nasledné se vyhodnoti magické dary a na konci
granaty a jiné vybusniny.
Bojové kolo
A) Urcenti Iniciativy
B) Deklarace akci
o Hracdi postupné deklaruji své akce, deklaraci za¢ina ten s nejmensi iniciativou
C) Prvni bojova faze
o Provedeni pohybu
o Vyhodnoceni boje na blizko
o Vyhodnoceni boje stielbou
o Aplikace disledkt z faze C
D) Druha bojova faze
o Provedeni pohybu
o Vyhodnoceni boje na blizko
o Vyhodnoceni boje stfelbou
o Aplikace disledki z faze D
E) Magicka faze
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® Vyhodnoceni magickych dovednosti

@ Aplikace dasledkt z faze E

F) Faze vybusnin

o Vyhodnoceni vybusnin

o Aplikace dtsledka z faze F
G) Konecna faze

A. Uréeni Iniciativy
Iniciativa ¥ika, jaké postavy rychleji a 1épe reaguji v boji. Kazda postava pfitomna v boji si

hodi 1k6 a k vysledku pfi¢te hodnotu své Reakce, vysledné ¢islo je iniciativa postavy pro dany
boj. GM setfadi v8echny bojujici podle jejich iniciativy od nejpomalej$itho po nejrychlejsiho.

B. Deklarace akci

Cely boj se odehrava v jedné chvili. Dfive nez se budou provadeét jakékoli akce, musi
vsichni bojujici ¥ici, co budou délat. Postupuje se od tcastnika s nejmensi iniciativou, ten jako
prvni fekne, jakou akci bude jeho postava délat a podle popisu akce také fekne ptipadné dalsi
informace, jako je cil atoku nebo smér pohybu. To, co musi hra¢ nebo GM fici specifikuji

v v

samotné akce. Poté deklaruje a upfesni svou akci hra¢ s druhou nejnizsi iniciativou. Takto se

postupuje az k postavé, kterd md iniciativu nejvyssi.

To, Ze zacina hrac s nejnizsi iniciativou, ddva vyhodu tém s vyssi iniciativou reagovat na
vyvin situace a podniknout to nejlepsi. Nékteré akce dovoluji narusovat akce, které byly
vyhlasené dfive. Rozhodné tim postavy s vyssi Reakci nejsou znevyhodnény, ba praveé
naopak.

Priklady deklarace akci:

o ,Stfilim na toho brouka.”

o ,Bézim za tamten sttl do krytu.”
o ,Vyvolavam piirodniho ducha.”

9.1.1 Akce
Akce oznacuji ¢innosti, které postava mutze délat. Kazda postava mtize béhem jednoho
kola udélat pouze jednu akci z ndsledujiciho seznamu, pokud neni feceno jinak néjakym jejim
darem nebo bojovou specializaci. Vétsina akci jsou bézné avsak existuji specifické typy akci,
které jsou pouzivané v boji zblizka.

9.1.1.1 Bézné akce

® Pohyb

Postava se miize pohnout o tolik poli, jaké je jeji pohyblivost. Pfi vyuZiti této akce se
postava snazi pouze co nejrychleji pfesunout z jednoho mista na druhé. Pokud je postava pti
pohybu napadena zblizka, miiZe vyuZit akci reakce.

@® Béh

Postava mtze vyuzit dovednost atletika, pokud mé specializaci béh a pohnout se o vice
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poli, neZ je jeji bézna pohyblivost. Tato akce ustédii postavé L omracujici zranéni.

® Pohyb s iitokem zblizka

Postava se miize pohnout, az o tolik poli, jakd je o jedna mensi jeji pohyblivost a zaroven

v v

zautocit jakoukoli zbrani na blizko nebo beze zbrané. Blizsi informace v sekci Boj zblizka.

@ Pohyb s vystrelem

Postava se mtZe pohnout, aZ o tolik poli jako je o jedna mensi jeji pohyblivost. Pfi tomto
pfesunu muiZze zaroven vysttelit ze své zbrané. P¥i tomto manévru se vak obtiZznost akce zvysi
o 1. Blizsi informace v sekci Stfelba.

@ Vystrel

Postava mtiZze pouZit svou palnou nebo mechanickou zbra na vystfeleni projektilu. Blizsi
informace v sekci Stielba.

® Tuseni zbrané

Jako jednu akci postava piipravi svou palnou ¢i mechanickou zbran k vysttelu. Stejné tak
tasi svou chladno zbran pro boj zblizka. Pfirozené zbrané nejsou nutné tasit.

@ Tuaseni zbrané s vystielem

Postava jako jednu akci mtze tasit svou zbran typu kratka a rovnou vysttelit. OA pro

vl

vystiel se zvysio 1.

® Mifeni
Kazda akce vyuzitd jako mifeni snizuje o 1 OA pro akci Vystiel. Se zbrani typu SQB Ize
pouzit akci mifeni pouze jednou a poté musi ndsledovat vystiel. Se zbranémi typu Pfesné 1ze

mifit pouze 3x za sebou, poté musi nasledovat akce Vysttel. Pokud nésleduje jakakoli jina
akce, bonus z Mifeni mizi.

® Utok
Postava zaatoc¢i chladnou nebo pfirozenou zbrani zblizka na postavu ve vzdalenosti 0.

Bliz$i informace v sekci Boj zblizka.

® Prepnuti modu strelby

Jako jednu akci miize$ pfepnout méd stielby na své zbrani.

@® Nauabiti zbrané

Postava touto akci nabije zdsobnik své palné zbrané nebo zaloZi $ip nebo Sipku do své
mechanické zbrané.

® Aktivace daru

Jakykoli dar, ktery musi byt aktivovany, stoji jednu akci. Vystieleni zihadla vosou je tedy
jedna akce.
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@ Pohyb a aktivace daru

Mnoho dart mtize postava aktivovat a pfi tom se pohybovat. Avsak rtizné dary se dafi
aktivovat pfi pohybu rtzné.

® Vzati predmétu

Vzati pfedmétu, ktery ma postava v batohu nebo nékde v kapse stoji jednu akci. V piipadé
pfedmét umisténych tak, aby je ¢lovék mohl ihned pouZit (granat apod.) neni tfeba tuto akci
pouzivat.

® Vrh

Akce, kterou postava vrhne néjaky pfedmét jako kamen, granat a jiné

® Aplikace farmak

Postava za jednu akci maZe spolknout jednu pilulku farmak. Pokud ma ve skleni¢ce
(nebo jiné nadobé) pripravenych vice rtiznych pilulek, mtze jako jednu akci spolknout
vsechny pilulky v nddobé.

9.1.1.2  Akce v boji zblizka

® Odpoutini se

Tato akce se vyuziva v boji na blizko, pokud se postava chce dostat z boje s protivnikem.
Odpoutanim se dostane postava z dosahu nepfitele a pohnout se o tolik poli jaka je polovina

v v,

jeji pohyblivosti (zaokrouhleno nahoru). BliZsi informace v sekci Boj zblizka.

@ Protititok

Pokud je postava napadena na blizko, mtize vyuzit akci protiatok a zatutocit na agresora
v jeho ttoku. Blizsi informace v sekci Boj zblizka.

® Obrana

N

Postava celou svou akci vénuje obrané. Blizsi informace v sekci Boj zblizka.

C. a D. Prvni a druha bojova faze

V prvni bojové f4zi mnoho postav nekond zadné akce. Provadét a vyhodnocovat své akce
mohou pouze postavy, kterym to je néjak dovoleno. Neékteré bojové nebo magické
specializace dovoluji postavam jednat v prvni bojové fazi. Postava musi samozifejmé uz ve
fazi B, deklarace akci fici, Ze svou akci bude vykondvat v prvni bojové fazi. Nejdiive se
vyhodnoti vsechny akce vSech postav, které mohou jednat v prvni bojové fazi od postavy s
nejvyssi iniciativou. Poté se vyhodnoti akce postav v druhé bojové fazi od postavy s nejvyssi
iniciativou. Jakakoli postava mtize v této fazi zrusit svou deklarovanou akci a vyuzit akci

pohyb, ale pohne se pouze o polovinu své pohyblivosti zaokrouhleno nahoru.

E. Magicka faze
V této fazi se vyhodnoti vSechny dovednosti typu magické. Opét se postupuje od postavy s
nejvyssi iniciativou. Jakédkoli postava mize v této fazi zrusit svou deklarovanou akci a vyuzit
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akci pohyb, ale pohne se pouze o polovinu své pohyblivosti zaokrouhleno nahoru.

F. Faze vybusnin
V posledni fazi, fazi vybusnin se vyhodnoti trhaviny, které byly nastaveny pfipadné hody
grandtem. Jako prvni se vyhodnoti trhaviny, které byly nastaveny jiz dfive a nyni maji

VY

vybuchnout, poté se vyhodnoti vrhy granatem od postavy s nejvyssi iniciativou.

9.2 Boj zblizka

Pravidla pro boj zblizka se uZzivaji tehdy, kdyz postavy bojuji s neptateli za pomoci
chladnych zbrani, jako jsou mece a sekery nebo péstmi, a predevsim svymi pfirozenymi
zbranémi. Postava miiZe zblizka atocit pouze piipadé, Ze stoji hned vedle svého cile (tedy je
ve vzdalenosti 0). Je samoziejmé moZné nejdiive vyuzit akci pohyb a potom zautocit. Pro
potieby pravidel je Gto¢nik postava, ktera dfive nahlasila akci boj. MiiZe se tak paradoxné stat,
a Casto se tak dé&je, Ze uto¢nikem je postava s niZsi iniciativou a obrance s vyssi. S tim vsak
pravidla pocitaji.

Pokud je postava ve vzdalenosti 0 od jakéhokoli nepfitele jsou vSichni povazovani za
bojujici zblizka a mohou vykonat pouze tfi moZzné akce. V pfipadé, Ze ma postava nizsi
iniciativu a jedna tak dfive, ma na vybeér ze t¢i moznych akci. Maze bud napadnout nepftitele
akci atok, mtze si vybrat akci odpoutani se a odejit z dosahu nepfitele nebo se mize
rozhodnout vSechnu pozornost vénovat obrané. V pfipadé, Ze je hra¢ uz v tomto kole
napaden nepfitelem, miiZe si misto ttoku vybrat protititok, jinak si mtize vybrat i z dal$ich
dvou akci. To v praxi znamen4, Ze vyhodnoceni boje na blizko je ¢aste¢né ovlivnéno tim, jakou
akci obrance pouZije.

At si napadeny vybere jakoukoli akci, Gto¢nik hazi vzdy stejné. Jeho hod je popsan nize
pod nadpisem Utok. Obrance ma na vybér ze t¥f moznych typd akce. Jedna z nich se nazyva
Protittok, pfi které se postava snazi zasdhnout protivnika v jeho utoku. Tato akce je sice
riskantni pro nezkusené bojovniky, ale smrtici, pokud ji pouZije zkuSeny rvac. Dal$i moZznou
akci, kterou obrance muze vyuzit je Obrana. Touto akci velmi znesnadni tdto¢nikovi
zasdhnout, ale sdm tim ztraci moznost atoku. Posledni z moZznych akci obrance je odpoutéani
se, ¢imz se dostane z protivnikova dosahu a bude moci vykonévat jiné akce, jako tték, aniz by
byl bezprostfedné ohrozen.

Utok

Boj na blizko se vyhodnocuje klasickym testem dovednosti. Uto¢nik hazi tolika kostkami,
které mu urc¢uje dovednost a specializace Boje zblizka. Cilové ¢islo je jeho hodnota Reakce, coz
miize byt ovlivnéno zranénim. Obtiznost akce je v zdkladu 1, tedy staci ziskat jeden tspéch
pro zasah protivnika. Obtiznost je vsak modifikovana situa¢nimi modifikatory (Tabulka
situa¢nich modifikator@t pro boj zblizka), schopnostmi obrance a také akci, kterou obrance
déla. Po hodu si Gto¢nik sec¢te své stastné tspéchy, diky kterym bude moci zasadit soupeti
vétsi zranéni nebo sniZit vlastni zranéni. To opét zédlezi na typu akce obrance. Pokud ato¢nik
(pfipadné i obrance pfi akci protititok) zasahl, urci se vyse zranéni.

Protiatok
Obrance se rozhodl zattocit v protivnikové ttoku. Zasdhnout tak mohou oba dva. Obrance
si stejné jako tto¢nik hazi na tdtok podle stejnych pravidel. Tato akce nijak neovliviiuje
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obtiznost akce ani jednomu ze soupeit. Obrance si také secte své tastné uspéchy. Utoénik
a obrénce porovnaji své dosazené tspéchy. Ten, ktery doséhl vice tspéchti, mtze redukovat
zranéni, které mu zasadil soupet. Za kazdy tspéch redukuje zranéni o 1 stupen poskozeni.
Pokud zredukuje sva zranéni na 0 nebo jestli protivnik nezasdhl, a neni tak co redukovat,
miiZe vitéz zvySovat zranéni zasazené soupefti. Za kazdy tspéch zvysi stupen poskozeni o 1.

Obrana

Obrance se rozhodl véechnu svou pozornost vénovat obrané. Uto¢nikova obtiznost akce se
zveda o 2. Takze tto¢nik, ktery ttoc¢i na branici se postavu, musi v zadkladu ziskat 3 tspéchy na
zasah. Pokud tto¢nik zasahne, tak za kazdy dosazeny $tastny tspéch zvysi poskozeni o 1.

Odpoutani se

Obrance se rozhodl ustoupit z boje. Uto¢nikova obtiznost akce se zvedne o 1. TakZe Gto¢nik
musi v zdkladu ziskat 2 aspéchy na zasah. Pokud ato¢nik zasdhne, tak za kazdy dosazeny
Stastny tspéch zvysi zranéni o 1. At je je postava zasaZena nebo ne, ispésné se odpoutd a
miuiZe se pohnout az o tolik poli, kolik je polovina jeji pohyblivosti zakrouhleno nahoru.

9.3 Boj beze zbrané
Postava mtize bojovat i beze zbrané nebo s darem, ktery je povazovan za boj beze zbrané.
Boj beze zbrané se odehrava podle pravidel pro boj zblizka. Zakladni kéd poskozeni, ktery
postava pfi tderu udéluje je L pro vSechny postavy, ale poskozeni takto udélena jsou pouze
omracujici. VSe lze samoziejmé zlepSovat pfislusnymi specializacemi v boji zblizka a
pfirozenymi zbranémi.

Tabulka situaénich

9.4 Stielba modifikatord
Mechanika stteleckého boje je velmi podobna | Situace Modifikator
zapasu na blizko. Obrance v8ak nemftize na stfelbu Zalehly atoenik 1
nijak reagovat a ttoénik mé& na vybér vice typt Akce mifent _X
vysttelu podle jeho typu zbrané. Nékteré zbrané
maji vice typh atoku a stfelec mtze piepinat druh Pohyb (tito¢ nebo obr) 1
stfelby, coz ho stoji jednu akci. Druhy stfelby jsou: | Let, Béh (ut nebo obr) +2
jednoduchy vystfel a davka. Jednoduchy vysttel je | payka/Automat +1/+2/+3
vystieleni jednoho ndboje. Pfi médu davka zbratina | . =~
) o ) o o e . Caste¢ny kryt (obr) +1
jedno zméacknuti spousté vystieli tfi naboje, tento
zpusob sttelby zptsobi cili vétsi poskozeni nebo je Plny kryt (obr) +3
mozné zasahnout vice cilt. Nepf#iznivé pocasi +1
Utocnik héazi kostkami dovednosti Palné zbrang, | Pocasi na hovno )

které mohou byt modifikovany dopliiky na zbrani,

kterou stfili. Jeho cilové ¢islo je hodnota Reakce.

Obtiznost akce se nejprve uréi podle vzdélenosti
stfelce od cile. V8echny stfelné palné zbrané, maji pevné urcené vzdalenosti dostielu: kratka,
sttedni, dlouha a extrémni. Cim vétdi vzdalenost, tim vétsi zakladni obtiznost akce, jak
ukazuje tabulka obtiZnosti podle dosttelu.

Obtiznost akce dale ovliviiuji situa¢ni modifikatory, které naleznete v piislusné tabulce.
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Pokud tutoénik dosdhne alespori stejného pocétu tspéchti jako je obtiznost akce, zasahl
protivnika. Ten ziska takové zranéni, jaké udava zbran tto¢nika, snizené o zbroj cile. Zranéni
miuiZe byt modifikovano stastnymi vystfely, podle druhu sttelby.

Jednoduchy vystrel

Toto je zdkladni méd témét u vSech zbrani, pfi kterém je vysttelen jeden ndboj. U nékterych
pistoli a vSech lukti také jediny. Tento typ stfelby nijak dile nemodifikuje obtiznost akce.
Kazdy stastny zasah zvysuje poskozeni o 1 stupen.

Davka, automat a vice ciltu

Mnoho rtznych zbrani je schopno stiilet ddvkou a kulomety jsou automatické zbrané. Pti
stielbé davkou zbran vystieli tfi naboje, automat 5 nabojt. Stfelec mé na vybér bud’ zacilit
salvu najeden cil nebo se pokusit zasdhnout cilti vice. V pfipadé zacilené stielby na jeden cil se
zvysuje o 1 kéd poskozeni zbrané. Pokud chce zasdhnout sttelec vice ciléi nejdfive cile urci.
V pfipadé dévkou miize zasdhnout dva cile, stojici na sousednich hexech, v pifipadé
automatické sttelby 3 cile na sousednich hexech nebo dva cile mezi kterymi je jeden hex volny.
Strelec tedy vybere primdrni cil a nédsledné dalsi, na které stfili. Na primarni cil se zvysuje
obtiZznost akce o 1. Hexy okolo primérniho cile maji o dalsi 1 zvySenou obtiZznost a kod
poskozeni zbrané se sniZuje o jedna. Dalsi prstenec hex(i ma opét zvysenou obtiznost o 1 a kod
poskozeni snizené o 1. A tak dale. MoZnost sttelby na jesté vice lidi, sniZovani obtiznost nebo
redukce snizovani zranéni bude v rdmci specializaci se vzduchovymi zbranémi.

9.5 Utok zblizka na stielce

Castokrat se stane, Ze stielec je napaden tGtokem zblizka. V takovém p¥ipadé palné zbrané
nejsou pravé vhodné k boji. Delsi zbrané (pusky, kulomety, pistaly apod.) nebudou moci
vysttelit, pokud je stfelec napaden na blizko. Stfelec ma tfi moZznosti, prvni je pouzit svou
palnou zbrari jako provizorni kyj a pustit se do agresora podle pravidel boje zblizka, pfipadné
odlozit svou palnou zbrati a pouzit zbran na zblizko ¢i pfirozenou zbrar nebo mtize pouZit
akci odpoutani se.

Pistole a samopaly mohou stfilet i pfi napadent stfelce, ale nemohou sttilet na jiny cil, nez
kterym jsou napadeni.

9.6 Vrh (granatem)

Pro vrh granatu nebo i jinych véci, se pouZziva obecna dovednost Vrh a jeji specializace.
Hrac hazi tolika kostkami, jaké mu dovoluje jeho dovednosti se specializacemi. Cilové ¢islo je
jeho Reakce. Zdkladni obtiznost akce udava tabulka dostfelu, a to je déle modifikovano
situa¢nich modifikatort (pohyb obrance se nebere v potaz vzhledem k tomu, ze hra¢ hazi na
urcity hex, a ne na postavu).

Pokud vrhajici nehodi dostatek tspéchti, granat piesto nékam dopadne. Hraé¢ hodi 1k8, pro
urceni sméru. 1 je nejbliZe k vrhajicimu a dale se postupuje po sméru hodin. Pocet kostek,
které chybeély do tispésného hodu, je pocet hexti, daleko od zamysleného dopadu, ve sméru
ur¢eném hodem 1k8.

Granat po dopadu ptsobi plosné poskozeni. Granaty maji tcinek aS, coz znamend
automatickd smrt, toto zranéni se vsak tyka pouze postavy, kterd stoji pfesné na hexu
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vybuchu. Na hexech, ptiléhajicich na hex epicentra je v8ak poskozeni vybuchem klasické S.
Postup snizovani zranéni vzdalenéjsich od epicentra se déle lisi podle typu granatu. Rozlisuji
se granaty obranné a tto¢né. V pfipadé ttocnych granéth se poskozeni snizuje o jeden stuperi
za kazdy kruh hext. To znamend, Ze tii metry do epicentra vybuchu je zranéni ato¢nym
grandtem M. Obranné granaty jsou G¢innéjsi a jejich ac¢inek se snizuje o jeden stupern za dva
kruhy hext, takZe v pfipadé predchozim s tfemi metry je poskozeni obrannym granatem V.
Poskozeni M dosahuje obranny granat az v péti metrech od epicentra.
Zbroj samoziejmé sniZuje utrzené poskozeni, a to také aS, které klesa na S.

9.7 Zranéni a bojeschopnost
Pokud je bytost zranéna odraZzi se to na jeji bojeschopnosti, tedy to, jak dokaze jesté
efektivné bojovat. Pokud ma postava lehké zranéni vsechny cilova ¢isla se zvednou o 1, pfi
mirném zranéni se zvysi 2, vazné zranéni zvysuje cilova ¢isla o 3. Posledni typ zranéni je
smrtelné, kterého kdyz postava dosahne, upada do bezvédomi. Graficky to znédzoriuje

ol

kondi¢ni zdznamnik v osobnim listu. Cilové ¢islo nikdy nemtize byt nizsi nez 1.

9.8 Umirani a smrt

Jestlize se postava vyplni v8echny kolonky ve fyzickém poskozeni, tak umira a presouva
znaceni do kolonek s ndzvem Umirani. Kazda postava ma deset kolonek v umirani. Postava
zemfte ve chvili, kdy proskrtd vsechny kolonky na pocitadle umirdni, do té doby miiZe byt
stabilizovana a lécena. Ve chvili, kdy postava utrzi smrtelné poskozeni, tak si kazdé kolo hazi
test Atletiky s typem Odolnost a OA je mnoZzstvi kolonek zaskrtnutych v oblasti umirani
déleno 2 a zaokrouhleno dolu, pokud nehodi zadny tspéch, tak ztraci dalsi kolonku umirani a
dalsi kolo si mize hazet znovu. Déle muze byt stabilizovani pomoci dovednosti Lécba,
Lékatstvi ¢i pomoci chemickych farmak.

80



10.Léceni, infekce, nemoci a zavislosti

10.1 Léceni

Rozlisujeme dva typy poskozeni a podle toho také dva typy léceni. Prvni je poskozeni
omréaceni a druhy je fyzické poskozeni.

10.1.1 Lécba omraceni
Omraceni se 1é¢i odpocinkem a spankem, za jednu hodinu odpocinku je vymazan jeden
¢tverec ze zdznamniku omracend.

10.1.2 Lécba fyzického poskozeni

vvvvvvvvvv

Lécba fyzického zranéni je znacné obtiznéjsi a casové narocnéjsi. Po boji vSichni ranény
museji hodit kostkami pro zjisténi zdkladni doby rekonvalescence. Pfed hodem lze pouzit
jakékoli bonusy pro hod rekonvalescence, jako jsou farmaka, schopnosti Lécby nebo vykonani
chirurgickych zakrokt. Typ kostky, kterou hra¢ hazi, urc¢uje hodnota Téla jeho postavy.
Kolika kostkami hazi ur¢uje stupeni zranéni. K vyslednému hodu se jesté ptictou dny podle
stupné zranéni. Pfehledné to ukazuje Tabulka rekonvalescence. Zranéni stupné S vyzaduji
chirurgicky zasah nebo pouziti schopnosti Zastav smrt Lécby, do té doby si hra¢ nehazi test

rekonvalescence, jelikoZ télo neni schopné se samo vylécit.

Tabulka rekonvalescence
Télo
Zranéni 1 (k12) 2 (k10) 3 (k8) 4 (k6) 5 (k4) 6 (k3)
L (2kX +1) 2k12 +1 2k10 +1 2k8 +1 2k6 +1 2k4 +1 2k3 +1
M (6kX + 10) 6k12 + 10 6k10 + 10 6k8 +10 6k6 + 10 6k4 +10 6k3 +10
V (12kX + 40) 12k12 + 40 12k10 + 40 12k8 +40 | 12k6 +40 | 12k4 +40 | 12k3 +40
S (30kX + 100) 30k12 +100 | 30k10+100 | 30k8 + 100 | 30k6 + 100 | 30k4 + 100 | 30k3 + 100

Doba léceni mize byt déle sniZena pomoci technologické dovednosti Lékatstvi nebo
magickou dovednosti Lécba. Pokud nebyla rana nijak lékaisky oSetfena, magicky
stabilizovana ani nebyla pouZzita zakladni farmaka a neni stupné L, je moZnost ndkazy infekci

v v

zranéni. Pro blizsi informace se podivejte do kapitoly Infekce.

Kdyz se postava lé¢i samoziejmé ji postupné klesd i stupen zranéni. Cely zakladni model
klesani stupné zranéni se urcuje z ptivodniho stupné. Pfi zranéni L nijak stuper jiz neklesd,
jelikoz je postava zcela vylécena. Pro uréeni klesani stupné se podivejte do Tabulky klesani
stupné zranéni.

Tabulka klesani stupné zranéni

M - mirné zranéni V - vazné zranéni S - smrtelné zranéni

Faze Cas Faze Cas Faze Cas
M—-L 50% V-M 50% S—-V 40%
L — zdravi 100% M—L 75% V-M 70%
L — zdravi 100% M—-L 90%
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L — zdravi 100%

10.2 Nemoci a infekce

Nemoci a infekce pfedstavuji biologickou reakci organismu na zranéni, toxiny, patogeny ¢i
magické naruseni organismu. Nemoci obvykle nezptisobuji okamzité zranéni, ale zpomaluji
hojeni, snizuji vykon postavy a zvysuji riziko komplikaci pfi hojeni zranéni.

Kazda nemoc a infekce ma stejnou strukturu, nejdfive je uveden jeji typ a nasledné zdroj
nakazy. Nasleduje doba inkubace, to je doba, kdy nemoc ¢i infekce je jesté bez efektu.
Nasleduje sekce Efekt, kde je popsano, co presné infekce ¢i nemoc déla. Kazda nemoc a infekce
maji 4 stupné oznacované stejné jako zranéni tedy: L, M, V a S. Kazd4 nemoc ¢i infekce zac¢inaji
na stupni L a bez 1é¢eni se mtiZe jeji stupeni zvysovat. V posledni sekci jsou odkazy, jak nemoc
¢i infekci lécit.

10.2.1 Infekce zranéni

Infekce se  testuje  pfi :
neogetfenych zranénich M, v || Tabulkaopakovani Tabl}ll;al? A proti
nebo S, pfi chirurgii nebo pii testu od.o Inosti exam
kontaktu s patogenem. Pokud orGamom Zranéni oA
nastane néjaka z téchto situaci, je Zranéni | Opakovani po M 1
tieba aby postava hodila test ||M 30 dni \Y 2
Atletiky typu Odolnost. ||V 20 dni S 3
Zékladni OA stanovuje stupeti ||g 10 dni Situace
zranéni a zapocitaji se dalsi PR —
modifikatory. OA  ukazuje Spinavé prostredi | +1
Tabulka OA proti infekcim. Pokud byl test Gspésny postava ||Oteviendréna *+1
nechytila Zddnou infekci. Nicméné dokud se nevylécina L zranéni | | Vycerpani +1

nebo ji neni poskytnuta jakdkoli prvni pomoc musi test Atletiky

pravidelné opakovat, jelikoZ infekce se miize objevit u neosetfené
réany kdykoliv. Jak pravidelné ukazuje tabulka opakovéani testu odolnosti organismu.
Pokud v testu selhala chytila infekci

Cerna hniloba krunyie (pozdgji, az jich || Tabulka eskalace infekce Tabulka OA
bude vice, bude to uréovat hod zranéni podle stupné
kostkou, jakou infekci). Vzdy kdyZz ||Zranéni Test infekce infelce
postava chytne infekci, je jeji stupent L, || M 14 dni Stupen OA
nicméné to muZze eskalovat podle typu ||y, 7 dni L 2
zranéni. Tabulka eskalace infekce 5 3 dny M 3
zranéni ukazuje, jak ¢asto musi postava v 1
hézet test proti eskalaci stupné infekce.

Vzdy, kdyZ je vyzadovén test eskalace 5 >

infekce, je tfeba hodit test Atletiky typu Odolnost, kde OA urcuje
stupen infekce, jak ukazuje Tabulka OA podle stupné infekce. Pokud
byl test tspésny infekce se nezhorsuje, pokud byl test netspésny , infekce se zvysi o 1 stuper,
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v ptipadé, Ze hra¢ hodil n&jaké SU infekce se o 1 stupeii snizi. Pokud byla na stupni L a ma se
snizit o 1 stupen, je infekce vylécena.

10.2.1.1  Cernd hniloba krunye

Typ: Infekce zranéni

Zdroj: oteviené rany, Spinavé prostiedi, bojisté

® Inkubace
1-3 dny

@ Efekt

Stupen |Mechanika

L zpomalené hojeni (—25 %)

-1 kostka pro dovednosti na Télo

M
\% rana se nemuze zahojit bez zasahu
S

zvyseni stupné zranéni

@® Lécba
o Lékatstvi (chirurgické vy¢isténi)
o Magicka Stabilizace traumatu
o Antibiotické farmakum (Chemie 2+)

10.2.2 % Toxické nemoci
Zdroje:

* jedy

* chemikalie

* prosttedi.
Efekty:

° Unava

* poskozeni organti

* halucinace.
¢r Silna synergie s Chemii.

10.2.3 ¥£ Ptirodni choroby

Nemoci svéta:

* paraziti
* hmyzi patogeny
* plisné.

Efekty:

¢ dlouhodobé oslabeni
¢ RP flavour.
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10.2.4
Zdroje:
¢ 3$patné seslana magie

Magické choroby

* duchové

* astrdlni kontaminace.
Efekty:

* nestabilni aura

* vys$siodliv

* psychosomatika.

10.3Zavislosti

Casté uzivani chemickych farmak, zvlasté téch

Tabulka stupnu zavislosti
Efekt

silngjsich, miize vést k vytvoreni zavislosti. Existuji 4

skupiny farmak, na kterych si mtize postava vypéstovat || Stupeit

zavislost a kazdé farmakum ma hodnotu nazvanou ||L Psychicka potfeba

potenciél zavislosti (PZ). Zavislost se neziskdva najedno
konkrétni farmakum, ale na jednu ze ¢tyf skupin a
postava mtize byt zavisld na vice skupin farmak
soucasné. Kazda zavislost mad 4 stupné oznacené

Postih pti abstinenci

Silné abstinen¢ni ptiznaky

M
v
S

Fyzicka destrukce

stejnym systémem jako zranéni ¢i nemoci.

10.3.1 Vznik zavislosti
To, zda postava zac¢ne byt zavisla nebo ne rozhoduje hod na vznik zavislosti. Tento hod se
provadi vzdy, kdyz postava pozije farmakum s PZ 3 a vy$si, nebo kdyZz poZije vice farmak ze
stejné skupiny jejichZ soucet je PZ 4 a vice béhem jednoho dne.
Test na vznik zavislosti je hod na dovednost Atletika se specializaci Odolnost a OA akce
je PZ pozitého farmaka, ptipadné soucet pozitych farmak béhem jednoho dne. Pokud postava
v testu selze, ziskdva zavislost na dané skupiné farmak na stupni L.

10.3.2 Abstinen¢ni pfiznaky

Postava, u které vznikla zavislost na nékteré skupiné - —
farmak, musi kazdych 24 hodin od posledniho poziti Tabulkavilbstlnfncnlch
farmaka héazet test na abstinen¢ni priznaky. H4zi se test pfiznaki
dovednosti Atletika typu Odolnost s OA podle stupné | |Stupeft | OA | Efekt pfi
zavislosti. Pfi netispéchu ma abstinen¢ni pfiznaky, které zavislosti nedispéchu
ovliviiuji jeji schopnosti. Pfehledné to ukazuje tabulka | |L 1 |-1kostka
abstinen¢nich pfiznakt. Pocet kostek nikdy nemtze byt || M 2 |-2 kostky
mensinez 1, postava i se silnymi abstinen¢nimi p¥iznaky ||y 3 |-3 kostky
vzdy hézi alespori 1 kostkou. S 4 |-4kostky

Abstinenénim pfiznakiim lze samoziejmé predejit
pozitim farmaka, na kterou mé postava zavislost. To vSak

vyvola dalsi test zavislosti, stejny jako pfi vzniku zavislosti. Pokud postava v testu selZe jeji
stupen zavislosti se 0 1 zvysi.

84



10.3.3 Léceni zavislosti
Postava se mtize ze zavislosti samoziejmé také vylécit. Pokud postava nepozije
farmakum, ze skupiny na které je zavisld, 7 dni mtze hodit test Odvykani, coz je test Atletiky
typu Odolnost s OA rovnajici se stupni zavislosti. Pokud v tomto testu uspéje jeji zavislost se
snizi o 1 stupen, v pfipad¢, Ze jeji zavislost byla L, je vylé¢ena. Pokud v testu selze, ptijdou
abstinen¢ni pfiznaky. Pfi léceni zavislosti mohou pomoci postavy s dovednosti Lékarstvi
nebo Lécba.
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11. Vybava

11.1Farmaka
Analgetika
Typ OA PZ | Trvani Efekt
Kodein 1 1 1 minuta (+30 sekund) | Neguje postih za zranéni o jeden stupeni
Kokstral 2 2 1 minuta (+30 sekund) | Neguje postih za zranéni o dva stupné
Morfium 3 3 1 minuta (+30 sekund) | Neguje postih za zranéni o tfi stupné
Stimulanty
Typ OA PZ | Trvani Efekt
Ampakin 1 1 1 minuta (+30 sekund) | ZvySuje Reakcio 1
Eugorika 2 2 1 minuta (+30 sekund) | Zvysuje Reakci o 2
Karfedon 3 3 1 minuta (+30 sekund) [ Zvysuje Reakci o 3
Efedrin 2 1 1 minuta (+30 sekund) [ Zvysuje pohyblivost na zemi o 1
MDMA 3 2 1 minuta (+30 sekund) | ZvySuje pohyblivost na zemi o 2
Kokain 4 3 1 minuta (+30 sekund) | ZvySuje pohyblivost na zemi o 3
Adrenalin 2 2 Okamzité Okamyzité odstrani S omréac¢eni a probere
postavu z bezvédomi. Po 10 kolech
postava ziska M omréaceni.
Metabolické modifikatory
Typ OA PZ | Trvani Efekt
Benzedrin 1 1 1 minuta (+30 sekund) | ZvySuje Téloo 1
Pervitin 2 2 1 minuta (+30 sekund) | ZvySuje Télo o 2
Amfetamin 3 3 1 minuta (+30 sekund) | Zvysuje Télo o 3
Methylfenidat 1 1 1 minuta (+30 sekund) | ZvySuje Valio1
Bupropion 2 2 1 minuta (+30 sekund) | Zvysuje Vlio 2
Atomoxetin 3 3 1 minuta (+30 sekund) | ZvySuje Valio 3
Modafinil 2 1 6 hodin (+1 hodina) Tvor neusne po dobu trvéani latky
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Anorektikum 2 2 3 hodiny (+ 30 minut) | Tvor nepocituje nutnost jidla ani piti
ani nema postihy pti hladovéni
Stabilizac¢ni latky
Typ OA PZ | Trvani Efekt
Koagulant 2 1 Okamzité Zastavi krvéceni a dezinfikuje ranu
Regenerac¢ni 3 0 Okamzité Zlepsi o 1 stupen typ kostky pro hod
sérum rekonvalescence. Kazdy SU pfti vyrobé
zvysi efektivitu séra a zlepsi o 1 dalsi
stupen typ kostky. Pokud je sérum
podano pozdéji nez ihned po boji,
vyvolava se tak novy hod
rekonvalescence s aktualnim stupném
zraneni postavy.
11.2Toxiny
Hemotoxiny
Typ Sila Nastup Interval Trvani Efekt
L okamzité 1 kolo 2 intervaly | L zranéni
Jed pisecné zmije M 1 kolo 1 kolo 3intervaly | M zranéni
Jed rudého pavouka \% 1 kolo 1 kolo 2 intervaly | V zranéni
Neurotoxiny
Typ Sila Nastup Interval Trvani Efekt
L +1 ke véem OA
Sipovy jed lovcti M 1 kolo 1 kolo 3intervaly [ +2 ke viéem OA
Jed korélového hada A% 1 minuta 1 minuta 10 intervala | +3 ke viem OA
Metabolické toxiny
Typ Sila Nastup Interval Trvani Efekt
L Unava
Hnilobny toxin M 10 minut 10 minut 6 intervaldi | vycerpani
\% kolaps
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Paralytické toxiny

Typ Sila Nastup Interval Trvani Efekt
L -1 pohyblivost
M -2 pohyblivost
Lov¢i jed obii vosy \% 1 kolo 1 minuta | 10 intervald [ -3 pohyblivost
-4 pohyblivost
Psychotropni toxiny
Typ Sila Nastup Interval Trvani Efekt
L dezorientace
Houba snovych vizi M 10 minut 10 minut | 10 intervald | Halucinace
v paranoia

11.3 Alchymistické elixiry

Pro vyrobu alchymistickych elixirti je tfeba ovladat potfebné schopnosti. Jaké presné je

napsano ve sloupci Podminky.

Alchymistické elixiry
Typ OA | PZ | Podminky Trvani Efekt
Lektvar M | 2 0 [ Vyroba lécivych 2 dny (-1 Postava po vypiti upadne
zranéni lektvart 1 (dovednost | hodina) do bezvédomi na ¢as trvani.
Chemie) Po ubéhnuti této doby se
probere a ma vylécené M
zranéni. Po probrani ma
vsak M omréaceni.
Lektvar V 3 0 [ Vyroba lécivych 3 dny (-1 Postava po vypiti upadne
zranéni lektvart 2 (dovednost | hodina) do bezvédomi na ¢as trvani.
Chemie) Po ubéhnuti této doby se
probere a ma vylécené V
zranéni. Po probrani ma
vsak V omracend.
Lektvar S 5 0 [ Vyroba lécivych 5dni (-1 Postava po vypiti upadne
zranéni lektvart 3 (dovednost | hodina) do bezvédomi na ¢as trvani.
Chemie) Po ubéhnuti této doby se
probere a ma vylécené S
zranéni. Po probrani ma
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vSak S omréadend.

11.4Palné zbrané
Tabulka zbrani a dostfelu
ObtiZnost podle dostielu
Zbran Zranéni | Zasobnik Min 1 2 3 4 Cena
(kratka) | (stfedni) | (dlouhd) | (extrémni)
Lehka pistole L 6 0 1 2 3 4 1zl
Tézka pistole M 2 0 1 2 3 4 2z1
L. samopal L 12 0 1 2 3 4 4 7]
T. samopal M 6 0 1 2 3 4 51zl
Puska M 3 1 2 3 4 5 5zl
Odsttelovaci \Y% 1 1 4 5 7 10 7zl
Kulomet \Y% 20 1 2 3 4 5 10zl
Pistala S 1 1 1 2 3 4 4 71
Granat ato¢ny aS / 1 1 2 4 Max. T. 1st
Granat. aS / 1 1 2 4 Max.T. | 1st
obranny
Délo X 1 100.000
z1
Let. Kanén 100.000
zl

Tank. Kanén

Auto-injektor - automaticka aplikace farmak
Chirurgicka sada - nutna pro chirurgii
Trauma kit - pomdhé pii lékaftm pii stabilizaci (zlepsi typ kostky)
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PN PN

9.

12. Tvorba postavy

Hréac si vybere jednu z Ras.

Rozhodne se zda bude mit talent na néjaky atribut ¢i atributy.

Zapise si hodnotu v8ech atributd.

Automaticky dostane vSechny obecné dovednosti na prvni Grovni.
Automaticky dostane vSechny pfirozené dary podle své rasy.

Vybere si dal$i 2 nauc¢ené dovednosti

Vybere si 1 ziskany dar pfirody, které mu dovoluje rasa.

Prerozdéli 30 DB do zvysovani trovni dovednosti a nauceni se specializacim v
dovednostech, které ovlada.

Vybere si jméno, napise ptibéh svého mladi, sepise sviij vzhled.

10. Nakoupi si vybaveni za 5 zlatych.
11. ZapiSe si 1 karmicky bod do hry.
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13. Svét

MAGATA

SYANLAG

KROKUS
%

HEXAPOLIS

ARG HNAA g 7 O RESZASZ

SIPOLIS

“Vse je ptipravené,” vyrazil ze sebe Tazz jesté dfive, nez se dotkl nohami stfechy. Jeho
spole¢nik, lezici na okraji stfechy a pozorujici ulici dole skrze zamétovadla odstfelovaci
pusky, nedal nijak najevo, Ze by ho néjak vnimal. Tazz vsak védél, ze ho Grost vnim4, jen
nereaguje, coz je ostatné vlastnost mnoha mravenct, i téch ktefi opustili sva rodna mésta a
stali se vyhnanci. Obc¢as premyslel, zda existuji mravenci, ktefi ani nedokazi mluvit, jelikoz to
nikdy ani nezkusili. Cely zivot Zijou pouze ve svém mésté s mravenci svého rodu, s kterymi
komunikuji pouze telepaticky. Pro¢ by se méli potom ucit mluvit asty jako ostatni.

Témét ve stejném okamzZiku se v uli¢ce pod nimi objevila nesourodé skupinka. Na Spici
kracela vosa s puskou pies rameno a v tézké letecké zbroji vosich armad. P¥imo za nim kracel
obtloustly brouk v luxusnim kabaté a zlatem kolem krku. Po jeho pravé ruce kracela kudlanka
v lehké kozené zbroji a po jeho pravé ruce mura v dlouhém Sedém kabétu s kapuci, kterou
méla stazenou hluboko do ¢ela. Skupinku uzaviral dal$i brouk v lehké zbroji a se samopalem
pod kazdym podpazim. Jejich cil, luxusné obleceny brouk, se jmenoval Hokusak. Zamozny
majitel podnikd, kde se muzi nejen mohli fadné napit, ale také stravit piijmené chvile s jednou
z mnoha tamnéjsich pracovnic. A tento Hokusak mél své nepratele, kterych si byl velmi dobte
védom, soudé podle ochranky kolem ného. Méli jsme si fict o vice penéz, pomyslil si Tazz.

~Stfelec vpravo nahofe,” najednou vykfikla mura a nez vyrazila posledni posledni hlasku,
Grost zmackl spoust své pusky. Sipka opustila hlaveri pusky a mifila smérem k Hokugakovi.
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Nez vsak stacila dorazit ke svému cily, kudlanka dole se pohnula, vyrazily ji dlouhé ¢epele na
obou predlokti a $ipku jednou z nich srazila k zemi. Tazz ani nevidél jeji pohyby. Spickovy
zabijak, prob&hlo mu hlavou, ale nemél ¢as tu myslenku dél rozvijet. Jeijch plan uz ted’ el od
desiti k péti. Grost nabijel svou pusku, vosa dole vysttelila vzhiiru smérem k nim, mira si
klekla k zemi a pfilozila ruku na zem a brouk sahal po svych samopalech.

Na prostéjsi stieSe se vztycila postava, tfimajici madla téZkého kulometu. V dalsim
okamziku zacaly na ulici dopadat Sipky z kulometu. Mezi Sipkami na jedné strané a
Hoku$akem s kle¢ici mtirou vsak jiz stdla kudlanka a ¢epelemi srazela ty Sipky, které mitily na
ty dva. Brouk se samopali vSak takové Stésti nemél, do zbroje se mu nékolik projektilt
zapichlo a on zavravoval.

Tazz tfimal ovladac od vybusnin, které dole nastrazil a vahal, zda je odpalit. Jejich cil byl od
nich jesté dost daleko. Ale tieba ty vybuchy alespori trochu rozhodi toho kudlanciho zabijdka
a nékteré projektily zasdhnou sviij cil. Zmackl tlacitko.
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