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VYPISKY Z DENiKU DAMONA FARLEYHO

Damon Farley je moje postava, psychoevolutik, ktery bojoval uz v globalni valce, n€kolik desitek let pred
prvnim obdobim, kdy jsem snim skuteéné zacal hrat. V prvni ¢asti uvedu jeho zivotopis, jakysi profil
postavy, ktery maji tendenci vymyslet vSichni hraci, pro které je jejich postava mnohem vic nez jen figurka
umoziujici jim hrat néjakou RPG hru. Vdruhé éasti popisuje Farley prvni dovrodruzstvi, které zazil
(Opravdu jsme takové dobrodruzstvi hrali).

Cast prvni — Moje valka

Znate New Wozumburu? Je tam hezky, opravdu. Moc penéz tam sice neni, ale ma svoje zvlastni kouzlo.
Narodil jsem se tam, tak to dobfe vim. Otec byl inZenyr z Articu, ktery pracoval ve federalnim sektoru na
Nantestu. Tam se seznamil s matkou, dcerou mistniho farmare. Nutno podotknout, zZe dédecek byl ¢lovek
vskutku zamozny a mél vlivné pratele mezi distojniky armady. Mél tak vlastné o divod vic, pro¢ nepiat
vztahu své dcery a cizince, jesté k tomu pochybného lodniho inZenyra, chudého a neurozeného ptivodu.
Matka se méla vdat za jednoho plukovnika, postarsiho pana, avSak dokonalého gentlemana s doZivotnim
zajisténim od armady ve formé osmitisicové mési¢ni renty, majitele prostorného a komfortniho domu na
slunném jihoz4dpadnim pobteZi Articu. Co naplat, mladému srdci neporucis a tak jsem 27. 5. 1054 prisel na
svét ja - Damon Farley.

Neékteri lidé si mysli, ze se rad chlubim, predvadim — no prosté ze dé€lam vSechno pro to, aby o mé fikali:
»Podivej, to je zas ten nafoukanec kaspar!“. Netrvdm na tom, Ze jsem skromny ¢lovek, vlastné jsem to nikdy
netvrdil. A moji snahu zaptisobit na lidi jsem ziskal uz v détstvi. Dédecéek byl ptisny a zasadovy ¢lovek a ja
jsem se mu vzdycky snazil zavdécit. Jako Sestilety chlapec jsem se kolem néj stale motal a poslouchal jeho
rozhovory s délniky. Jeho vytky a pripominky jsem s détsky legra¢ni, avSak velmi vaznou tvairi opakoval a
ujistoval jsem ho, Ze s nim bezvyhradné souhlasim. Misto uznéni a vdéku za tuto ,politickou” podporu jsem
sklidil par pohlavk a uz jsem bézel do kukutice, kde mé nikdy nikdo nemohl najit a kde jsem si ¢asto hraval
na indiana.

Tenkrat mi viibec nedochazelo, Ze kolem mé zuii valka, ta prapodivna a ponura hra velkych hoch, ktefi si
jesté nestadili vSimnout, Ze uz nejsou chlapci, ale dospéli a rozumni lidé, ktefi by méli jit radé€ji délat néco
uzitetného. Ani ja to nedélal. A tak moje détstvi uplynulo jako voda. Otce — Gordona Farleye — jsem nikdy
nevid€l. Babicka mi o ném vypravovala malo a matka vzdycky jenom plakala, kdyz jsem se na néj zeptal.
Pozdéji jsem se dozvédél, Ze se utopil, kdyZ ndmotnictvo Uniwestu prepadlo konvoj se surovinami, ktery
mifil do Greentownu.

V devatenacti mé odvedli do armady, Ze pry musim bojovat za svou vlast. Nic nepomohly primluvy
dédecka a narek matky. Musel jsem narukovat. Netusil jsem poradn€, pro¢ moje vlast bojuje a za co, ale bylo
mi to jedno. Vté dobé se mi zdalo lep$i odejit do valky, neZ zlistat doma, poméhat s fizenim farmy a
obchodovat s otroky. Nikdy jsem nevidél otroctvi rad. Mozn4 se to jevi jako paradox, ale nebylo tu kvili
tomu, Ze bych s témi lidmi néjak soucitil. Zastaval jsem pravo sinéjsiho. ,KdyZ se neumi$ ze §lamastyky
dostat, tak ti to patii!“ To bylo a obcas stéle je moje krédo. Pfesto jsem nevolnictvi neschvaloval, protoZe se
mi nelibil ten princip. Kdyz nékdo d€la néjakou praci, mél by to délat s laskou a rad. Jakmile ho k tomu nuti,
nestoji obvykle vysledek za nic. Kazdopadné na farmé jsem byl sice jedinym muZskym nésledovnikem
dédecka, ale to neménilo nic na tom, Ze jsem nebyl z pfimé linie Waltagti (navic jsem se jmenoval Farley), ze
jsem byl nemanzelské dité a Ze jsem podle dédecka nebyl na farmatskou praci dost Sikovny. A tak jsem to
»pozvani na vecirek” od armady uvital.

Zelené mozky mi daly pusku, granaty a instrukce: ,Kdyz uvidi$ vojaka s orlem na prilbé, neéekej na nic a
stfilej! Nikoho neSetfi, na nic se neptej, jen poslouchej rozkazy a nékam to dotdhnes.“ Vzal jsem si to k srdci
a za meésic jsem byl z vojina svobodnik, velky mazak a mé€l jsem dokonce narok na cernou kavu dvakrat
denné! Nasi jednotku preveleli dal do vnitrozemi. Mésice jsme se brodili bazinami a ¢ihali na republikanské
legionate, vykofistovatele soukromych Zivnostnikli za mofem. Zili jsme v dZzungli a umirali jsme v dzungli.
Po tydnech hlidkovani, kdy jsme se snaZili prokouknout zrakem skrz kfovi a skulinkou mezi vétvickami
rozeznat, jestli to pred ndmi je kmen stromu nebo ostrelovaé, se najednou zacaly projevovat prvni z mych
nadprirozenych schopnosti. Dokazal jsem vidét pusku ¢ihajictho nepritele diiv, nez si stihl odhadnout, jak
snadna kofist bude nase hlidkova skupina. Pak jsem ho zpravidla zlikvidoval granitem jesté neZ si stihl
uvédomit, Ze o ném vim. Tenhle dar mi pfinesl dalsi povySeni, tentokrat na desatnika, a kdyz jsme $li na
hlidku, ja jsem vzdy vedl skupinu jako ,pointman®. Je to nejprestiznéjsi a zaroven nejnebezpecnéjsi funkce,
jakou muzete na hlidce dostat. Jdete dzungli jako prvni, a kdyz na vas nepritel nastrazi 1écku, mate to hezky
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z prvni ruky. Za ten rok, co jsme se takhle potulovali bazinami jsem to koupil Sestkrat. Pokazdé jsem se
rychle uzdravil a doktor tvrdil, Ze jeSté nikdy nevidél nikoho s tak izasnou schopnosti regenerace.

Po case prisla velkd ofenziva Uniwestu a my se museli stdhnout. KdyZ jsme ustoupili az k New
Wozumbufe, pii§lo prvni intenzivni ostfelovani. D€lostielecké baterie se dostaly dost blizko a dvé noci a den
rozbijely mésto na kusy. Pfitom zahynulo mnoho civilistli, mezi nimi i moje matka a prarodice. Nemél jsem
uZ nic, na ¢em by mi mohlo zéleZet. KdyZ nam rozkazali, abychom vzali Gtokem sedmou délostieleckou
baterii Uniwestu, mnoho mych ptatel dezertovalo, nebo se o to alespon pokusilo. JA ne. Nemél jsem co
ztratit a byl jsem presvédéen, Ze pokud preZiju, arméada to oceni a povyseni mi pomize ziskat stipendium na
distojnické akademii. M€l jsem sen o zavratné kariéie u armady a jednou - kdovi, tieba se dostanu i do
politiky a udélam diru do svéta. Nasledujici udalosti meé vsak tvrdeé vyskolily. S obrovskymi ztratami jsme se
probili az k délostfelcim a ¢ast baterie jsme opravdu znicili. Pak se na nas sesypaly nepratelské zalohy a ja
padl do zajeti.

Ridil jsem se vSak svym krédem a diky tomu se mi podaiilo uprchnout. K armadé Articu jsem se uz
nevratil. Skoro cely zbytek valky jsem stravil na zapadlém exotickém ostrove, kde mé jeden stary mistr ucil
bojovému uméni, filozofii svéta a rozvijeni mych nadpfirozenych schopnosti. S4m ovladal podobné véci. Zil
jsem tam vice nez tticet let a za tu dobu jsem, alespon co se zevnéjsku tyka, nezestarnul ani o rok. Kdyz jsem
mistra opoustél, moje schopnosti dosahly témér svého vrcholu, ackoliv se mi je jesté nedarilo pokazdé
uspésné pouzit. Nékdy se to prosté nepovedlo. Psal se rok 1109 a diplomati Uniwestu a Articu spolu zacali
jednat o pfiméfi. Odjel jsem do Small Townu. Na hranicich jsem predlozil svou vojenskou legitimaci a uvedl
jsem, Ze jsem Damon Farley mladsi, tedy sviij vlastni syn. Ufednik konzulatu se sice podivil nad tzasnou
podobou mé a mého (fiktivniho) otce, ale kdyZ ovéfil pravost dokumentti, utvrdil se v tom, Ze jsem opravdu
ten, za koho se vydavam. Do armady uz meé nepovolali a ja jsem si za nasetené penize pronajal byt. Sehnal
jsem si slu$né placenou praci jako ridi¢ u jedné obchodni firmy a konec¢né se usadil. Roku 1122 byl uzavien
mir a ja mél pocit, Ze to je ten spravny ¢as, abych se ozenil.

Od svého mistra jsem se — krom jiného - naucil i jednu velice dtileZitou véc, totiz v§imat si lidi a véci okolo
sebe a premyslet o tom. Tak jsem si uvédomil, Ze mistrovi bylo asi sto padesat, ale ptfesto byl dost vitalni.
Vzpomnél jsem si také, Ze tikal cosi o v€ku a starnuti: ,, T€lo starne tak, jak starne mysl. Pokud je ta tva silna,
mizZes se dozit i dvou stoleti.”

V té dobé mi bylo teprve Sedesat osm a mél jsem tudiz podle predpokladu Zit jesté alespon sto let. Kolem
mé se pohybovali muzi - vétSinou d€lnici, ktefi uz méli manzelku a rodinu. Mnoho z nich jsem vidaval
v hospodé€ jen proto, Zze nemohli Zenu ani vidét a tady, za pomoci alkoholu, na sobé odcinovali vSechny
krivdy svéta. Kdepak, hochu, ty se nezen, nebo dopadnes$ stejné. Tak jsem sentimentalné ptezil povalecné
obdobi a s novu energii se vrhnul do dal$ich ne zrovna mirumilovnych aktivit.

Cast druha — Vzhiiru do podsvéti

Chtél jsem zalozit rodinu, pamatujete? Mél jsem tedy nasetiené né€jaké penize, které se mi ted, kdyz jsem
dostal rozum, ndramné hodily. Koupil jsem si nejdtilezit€jsi véci pro dobrodruha a taky auto. Posledni vykiik
moderni techniky, Boomer 350, nejdokonalej$i a nejsilnéjsi off-road, ktery kdy tovarny svéta vypustily
(alesporti v té dobé). Maximalni rychlost 168 km/h, dojezd na plnou nadrz az 1 125 km, z nuly na sto za osm
vtefin. Nahon 4x4, klimatizace a vyztuzeny ram karoserie byly samoziejmosti. Tohle auticko se snadno
dostalo tam, kam se diiv ¢lovek pésky podival jen s funénim a nadavanim. A ki neuveze dvé tuny nakladu.
Mélo krasnou cernou barvu a ténovand okna, zkratka se ke mné hodilo lip, nez manzelka, ktera by mé
nestala jenom smésnych dvaactyticet tisic, jez jsem s nad$enim slozil rozzafenému obchodnikovi na stiil.

Kdepak, udélal jsem tenkrat moc dobie. Zena ti rozhazi penize a pak uteée s milencem, v lep§im piipadé
jenom zestarne, ztloustne a hlas se ji pfes noc zdhadné€ zméni ze sladkého slaviciho zpévu na skiehotani
ropuchy. Pak miZes$ jen ¢ekat, kdy na tvoji hlavu tvrdé dopadne valecek, talii nebo nedej boze sekyra. Auto
maximalné zrezavi, ale kdyz mu vénujes jen z poloviny takovou péci, jako Zené, miize§ v ném s pychou vozit
tucty hezkych mladych holek, takovych, které uvidis jen jednou na plézi a vic uz ne.

V armadé je par nebezpeénych profesionéld, ale pracovat venku, mezi lidmi a ostrymi hochy z civilu (jen
trochu tupymi) je jina kava. Obzvlast, zamichate-li se do ¢ernych operaci armédy a polostatnich organizaci.
Myslim, Ze tu nemusim zdlouhaveé vysvétlovat, o jaky druh pracic¢ky tu slo. Stejné uz nejspis tusite a ono to
nakonec vyplyne samo z ptibéhu.

Tentokrat jsem mél jenom Fidit a drZet jazyk za zuby. Snadné jako vzit ditéti lizatko. Chtéli pravé mé,
protoze potiebovali dopravit nékolik doktorti a materiél na loveckou chatu v denvervillskych lesich. Cesta
tam je nebezpec¢na a dost obtizna i pro koné. Pésky se tam nedostanete viibec, leda byste chtéli travit noc
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v bazinach, o kterych se traduji vcelku nepiijemné povésti. Vzdusnou carou je to ¢tyrikrat bliz nez po cesté,
ale tudy by se pustil jen Silenec. Ani mistni neznaji kratsi cestu skrz mocaly.

ME€I jsem taky za tikol sehnat nékolik borcii, ktefi by zajistili bezpe¢nost 1ékarti a vybaveni a zjistili situaci
na misté. Ve Small Townu, jesté pfed odjezdem, jsem sehnal dva seriézné vyhliZejici chlapiky. Prvni cesta
z Denvervillu na chatu, myslim Ze to bylo ttery, 4. zafi, neptinesla zddné vzruSeni, pokud ovSem nepocitate
tlejici mrtvolu koné a ohlodaného jezdce leZici pres stezku. Jo a taky dal§tho mrtvého muze pred dvefmi
chaty. O okolnostech jeho smrti bych rad€ji nemluvil. Do deniku jsem si predchoziho vecera napsal:
,Denverville je ospalé méstecko utopené mezi horami. Ulice jsou zahaleny mlhou, neni vidét dal nez na
dvacet metri. Vytrvale mrholi a vzduch je té€zky, jako by véstil néco temného. Na blatech se vali mlhy a
vzduch zde podivné pachne. Cesta je rozbahnén4, z temnyjch mraka drobné prsi. Zitiejsi jizda bude zazitek!”
Véstec jsem nikdy nebyl, ale jako astrolog bych mozna udélal kariéru. Kazdopadné druha cesta byla slabsi
»odvarek® té prvni.

Ve stiedu vecer prijeli tii doktori, které jsem mél na chatu taktéz dopravit. Od nich jsem se dozvédél, ze
tam ve v$i tajnosti probéhne pitva nékolika tél. Jeden z feléart — mél pleSku — byl docela upovidany, tak
jsem si Tekl, Ze z né€j zkusim néco vytahnout.

Y2

sTéch mrtvol uz je trochu moc, nemyslite?” zeptal jsem se ho. Vypadal prekvapené: ,Na co tim narazite?“
Zdalo se, ze opravdu nema ponéti, o cem mluvim. Nemohl védét o mrtvém jezdci a o muZi pred chatou.

~,No, ta vaSe téla, kterd chcete pitvat, nejsou jedini neboZztici. Jenom mé tolik smrti okolo trochu
zneklidiuje.“ Ziejme si spojil né€jaké souvislosti, protoze odpovédeél: ,,Ach tak! Nasli jste Petersona a Triffa?
Mysleli jsme si, Ze prosté vzali roha.“ Ted jsem byl zase prekvapeny ja: ,Nerekli jste mi, Ze tu uz nékdo byl.
Nemizu tvrdit, Ze jsou to oni, kdyz jsem je v zivoté nevidél. Kazdopadné bych rad védeél, co by je podle vas
mohlo primét k at€ku. Jeden ztéch mrtvych opravdu musel utikat, protoze lezel na cesté vedle svého
mrtvého koné.“

»Na psychiku ¢lovéka zrovna pozitivné neplisobi fakt, Ze je né€kolik dni ve velkém, opusténém domé jen
s nékolika mrtvymi tély, pane Farley. Uréité jste také slySel n€které z mistnich povér o okolnich lesich a
blatech. Mnoho lidi na té stezce zahynulo. Byt vami, nehledal bych vtom zadny skryty smysl ani néjaké
tajemné nebezpeci.“ Ted se do toho vlozil jeden z jeho kolegt. ,,Jsme jen doktori, pane Farley. Kdybychom se
domnivali, Ze ndm hrozi néjaké nebezpeci, nevydali bychom se tam v doprovodu pouhych t# muza.“

To mi Gplné stacilo, uz jsem se radéji na nic neptal. Tihle panové néco taji. Pii konverzaci byli trochu
nervozni. Ten, co nemluvil, si nevédomky dal do ¢aje sedm kostek cukru. To asi nebyl zdmér. Navic, jak
vykladali o psychice — neuvédomili si to, ale tvrdili, Ze ¢lovék se sim s mrtvolami miZe zblaznit, ale predtim
naznacili, ze muzi byli dva. Bud'to 1Zou, nebo netikaji celou pravdu.

Ve ¢tvrtek brzy rano jsme vyrazili na chatu. Dorazili jsme tam kolem pil tfeti, jen s malym zpoZdénim.
Oba muzi, které jsem v ttery piivezl, byli docela nervozni a chovali se trochu podivné. Celd chata — dalo by
se Tici spis$ rezidence, nebof k chaté to mélo daleko — byla zabednén4, okenice zaviené, poklopy v krbech
taktéz, hlavni dvefe zamcené a dvefe do zimni zahrady, ktera méla jednu sténu prosklenou, byly zatarasené
skiini. Nelibilo se mi to, tak jsem se Jacka — to byl jeden z téch dvou, co jsem je pro tuhle praci najal, napil
vazné zeptal: ,Jste trochu paranoidni, co?“ Doufal jsem, Ze mi povi néco zajimavého. Nezdal se vSak moc
nazhaveny vykladat mi, co se tu stalo.

yParanoidni, jo? Paranoidni?!“ pustil se do mé vy¢itavé. ,,Nasli sme tii dalsi mrtvy, kolem domu litaj vlci
vétsi nez tvoje auto, prihnalo se sem stado gynerd - tfista hladovejch jestérek - a nékdo chodi po bariku a
strasi tu! Pfed vchodem se z ni¢eho nic samovznitil idkej chlapek, nékdo na nas shodil lustr a doslo palivo
v generatoru!“ pokracoval. PriSel jeho kamarad Nik a povida: ,Presné tak! Tenhle barak je divnej!“ Rekl to
klidné a vyrovnané, takze jsem si domyslel, Ze Jack ani trochu nepiehani. Pokusil jsem se je trochu uklidnit a
tak povidam: ,To se da vSechno uréité rozumné vysvétlit. Tfeba to stdido Gynert — mistni Fikaji, Ze je tu
v lese obc¢as nékdo potka. Pach krve je sem urcité prilakal.“ Jacktiv jizlivy pohled mi naprosto jasné fikal, Ze
se nemusim namahat s vysvétlovanim. Tohle misto je prosté strasidelné a nikdo ho nepresvéd¢i o opaku.

Sam jsem nevéril své teorii o pachu krve a o nahod€, kterd gynery prildkala. Néjak mi to nesedélo.
Vzpomnél jsem si, co jsem o nich kdysi Cetl: ,Jsou to malé zviratka, ktera lovi ve velkych skupinich. Na
prvni pohled jsou neskodna, ale béhem par sekund dokazou obrat zviie tak, ze z né€j zbydou pouze kosti.
Nemaji strach zlidi a pokladaji je za korist, nastésti se moc nevyskytuji. Kdyz je potkate, neohliZejte se a
utikejte. Ze by se lovici dravec nechal naldkat pachem mrtvoly?

NeZ jsem se stihl zeptat na dalsi podrobnosti, tak ptisel ten pleSaty doktor. ,Radi bychom se podivali na ta
téla. Mlzete ndm je ukazat?“ Nik fekl, Ze je k nim zavede a odesli. Oto¢il jsem se zase k Jackovi. ,Necham
vam tu jeden kanystr s emté a dojedu pro dalsi zasoby. Kdyz pojedu pres noc, rano bych mohl byt zpatky.
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Klidné to risknu i potmé.“ Jack kroutil hlavou. ,,Ani ndhodou, ty ziistane$ pékné s nadma. MiiZe$ vymyslet vic
téch svejch teorii, az se ti v noci bude zdéat stejnej sen, jako ndm vcera a predevéirem!”

Tak tohle je opravdu podivné, pomyslel jsem si. Mezitim se vratil Nik. ,,Za¢nou ve ¢tyfi. Do rdna maj prej
co délat.“ Jack vypadal docela zkalmane: , TakZe jesté jednu noc. Za takovou praci budu chtit dvojnésobek,
Damone!“ Pokyval jsem hlavou. , To viibec nezalezi na mé, ale bud’ ubezpecenej, Ze ja chci taky prémii.”

»,No, se pod podivat, pod,” ekl po chvili Nik. Zavedli mé do jednoho pokoje a ukazali mi koupelnu. Jesté
Ze mam silny zaludek, pomyslel jsem si. Za valky jsem vidél lidi, kterym lezly vnitinosti z prostieleného
bricha, vidél jsem vojaka béZzet do diry po granatu né€kolik metrt vzdilené jen na pahylech nohou, aby si
zachranil zivot. Ale tady jsem poprvé poznal, jak vypada cloveék stazeny z kiize. ,,Kde ste ho sakra nasli?“
ptam se. ,Na schodech,” odpovédél s ledovym klidem Jack. , Byl tu uz kdyz jsme prijeli. Predstav si, Ze jsme
kolem né&j hodinu chodili a viibec jsme to nevédéli.”

Nasi ,nezavaznou“ konverzaci prerusil Sileny kiik. Sebéhli jsme schody a kdyz jsme prisli do obyvéaku,
vidéli jsme toho plesatého doktora, celého od krve. Utikal k ndm ale uprostied mistnosti spadl na zem a dal
se plazil pry¢, jako by nad nim stal vrah a chystal se zasadit smrtelnou ranu. Mifil ke vchodu a nepficetné
jecel. Z potemélé chodby rychlym, ale potacivyim pohybem vybéhl neznamy muz. Byl oble¢en v uniformé
federalni armady a hrudnik mél provrtany tfemi kulkami. Na oble¢eni mél zaschlou krev a byl mrtvolné
bledy. Se zachropténim a kireGovitymi prsty se vrhnul na Jacka. Pokusil se mu prokousnout hrdlo.

Nik i ja jsme instinktivné vytahli pistole. Jack muze odhodil a my jsme spustili palbu. Dostal do téla osm
nabojl raze 9gmm, ale znova se postavil a vrhnul se na nés. Jack strhnul ze zad SML patnéctku a vyprazdnil
do néj zasobnik. Tticet naboji. Doslova ho to rozfizlo napil. To, co z néj zbylo, ndm padlo k noham.

V tom se ozval smrtelny fev. Vzpomnéli jsme si na doktora. Dobéhli jsme po krvavé stopé do haly a tam
jsme ho uvidéli, jak se sviji na zemi jako cerv a vedle néj bije jeho srdce. OkamZzité nam doslo, Ze jeho
kolegové na tom budou podobné, ale pfesto jsme vyrazili do sklepa. Kdyz jsme pfisli k mistnosti, kde
provadéli pitvu, nasli jsme vSude na zdi st¥ikance krve. Po téch dvou ani stopy. Prohlédli jsme mistnost a
nasli jsme zkumavku, kterou doktofi oznadili napisem ,VigNek — dtlezité“. Nik ji vzal k sobé. Pak si
vzpomnél, Ze tu nejsou také téla, kterd méla byt pitvana. To uZ bylo na nas moc. BéZeli jsme pry¢ z domu tak
rychle, jak to jen §lo, a malem jsme si ani nevsimli krvavych otiskil bot, které rozhodné nepatfili nam ani
doktortim.

Pti Gtéku po schodech nahoru do obyvaku a dal do haly jsme na schodech uvidéli stat skoro dva metry
vysokou postavu v ¢erné kapi, na které rubinoveé zarily skvrny. Postava si sundala kapi a vSichni si uvédomili,
Ze je to d'abel. Zpanikarili jsme a zamitili ven k autu. Uvnitr vSak uz sed€la postava zahalené plameny a dal
bych zivot za to, Ze to byl ten pekelnik, co nas praveé vydésil v hale. NeZ se nam podaiilo k nému dobéhnout,
odjel i s mym autem. Ze dveti domu se vyritilo osm chodicich mrtvol a z lesa vyrazilo nékolik vlkd. Srst méli
zakrviacenou a v kohoutku mohli mit dobrych stoSedesat ¢isel. Postrileli jsme je a s nimi i dvé mrtvoly. Pak
nam dosla munice a my zacali bezhlavé prchat.

N¢jakou zahadnou silou se spustilo zemétfeseni. Stromy kolem nés se vyvracely a 1étaly pres cestu. Zem
se propadala a kazdy krok znamenal smrtelné nebezpeci. Méli jsme neuvéritelné stésti, protoze se nam bez
thony podatilo vybéhnout z lesa. Utikali jsme d4l po cesté pres blata a zdalo se, Ze jsme je seti‘asli. Zacalo
snézit.

Zastavili jsme az kdyz se iplné setmélo. Pritom jsem si uvédomil, Ze vidim skoro stejné dobre, jako ve dne,
jen Cernobile. Nikomu z nas se nechtélo tady nocovat, takze jsme si jenom odpocinuli a pak se vydali dal na
cestu. Sli jsme celou noc a k ranu jsme se dostali az téméi do Denvervillu. Na cesté stalo moje auto a v ném
vzkaz: ,,Diky za pijceni. UZijte si darek ve zdravi!“ Nikdo z nas nechépal, ale to nam bylo jedno. Nasedli jsme
do auta a odjeli zpatky do Small Townu.

Lidem, co si nas najali, jsme predali tu zkumavku. Dostali jsme kazdy dvacetitisicovou prémii, kdyz jsme
jim slibili, Ze budeme drzet jazyk za zuby. To jsme brali velmi radi. Po nékolika dnech nés kontaktoval jakysi
pravnik a ozndmil ndm, Ze kdosi nezndmy ndm daroval Denvervillskou loveckou chatu. Nik prohlésil: ,Ja
tam na prazdniny nepojedu!“

sepsal Wicinoo



PREDMLUVA

enesis je jedna ze

spolecenskych stolnich

RPG her. Je urcena

pro 2 a vice hraca.

Nejoptimalnéjsi je 3 —
6 hraca, ale muze vas byt
samoziejme i vic. Hra se ale poté
stdvid narocnou na soustiedéni.
Jeji déj se odehrava vobdobi
srovnatelném se soucasnosti a
s asem postupuje az do daleké
budoucnosti. Kjejimu stvoreni
néas vedly cisté sobecké dtivody —
chtéli jsme mit RPG podle
nasich predstav. Pak nékdo
priSel snipadem podélit se o
tento projekt s ostatnimi
nadsenci, a fd — vznikla uspora-
dané pravidla pro Genesis.

Udelem hry je ztotoZnit se se
svou postavou. Pojem RPG se
casto preklada jako hra na
hrdiny. A to je presné ono -
hrajte si na hrdinu, délejte si co
je vam libo, hlavné kdyz
preZijete. Svou postavu nebo,
chcete-li, svého hrdinu maéte na
papire kterému se iika ,,denik®.
Tam jsou zapsany nejdulezitéjsi
informace, které o hrdinovi
potiebujete védét.

V céele herniho osazenstva je
»Expert Osud“ neboli zkracené
XO (¢ti ,ex ou“). To je ¢lovek, co
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nema svou vlastni postavu, ale
rfidi cely svét okolo, prosté
vSechno kromé hrdind. S hrdiny
jen Sikovné manipuluje a
sméruje je tak, jak potrebuje.
Vymysli totiz zapletku, ktera ma
hrace bavit. M4 prakticky
neomezené  pravomoci, COZ
dokazuje oblibené spojeni:

Pravidlo ¢islo jedna — XO méa
vidycky pravdu!

Pravidlo ¢islo dvé — kdyz neméa
X0 pravdu, rid’ se pravi-
dlem ¢islo jedna!!!

XO ma taky nejvétsi zodpo-
védnost. Az si budete vybirat,
kdo z vas bude XO, mél by to byt
nékdo hodné chytry, pilny,
pohotovy, trpélivy, autoritativni
typ, dobracky ale ne manipu-
lovatelny, nestranny, nezavisly,
neoblomny, moudry, nekompro-
misni, ... Zkratka vyberte toho,
kdo spliiuje nejvic podminek ©.
XO tedy vymysli pribéh, pripravi
misi a pak vas do toho néjak
»~namoci“. To je zhruba podstata
hry, jesté jak to vSechno probiha.
Nejcastéji vas XO  Sikovné
nasmeéruje na zacatek, vysvétli
vam situaci, slibi odménu a pak
se vas pokusi zabit (samoziejmé
vasi postavu ©). KdyZz misi
vytesite (jedno jak), dostanete za
odménu VZK (viz slovniéek
pojmil), za které si zlepsite

nékteré své vlastnosti. Potom,
protoze je uz vétSinou vecer,
setkdni kon¢i a vy odejdete
spokojeni domt. Alespon tak to
¢asto vypada pfi nasem setkani.
Neni to vSak jen o misich.
Nejlepsi jsou intermezza, kdy si
délate co chcete, kde chcete a
kdy chcete. Takhle zjednodusené
to jako bezvadna zabava sice
nevypada, ale opak je pravdou.

Svét, ktery jsme vytvorili, trochu

pripomind Zemi a je také
CasteCné  provazan s jejimi
déjinami. Pieneseme vVvAis na

planetu Gaia, kterd se stane

vasim domovem. Podrobnéjsi
informace najdete v kapitole 11.

Cas tu plyne témét stejné. Rok
ma dvanict mésici, mésic mé
Ctyfi tydny a tyden ma sedm dni.
Den ma dvacet ¢tyti hodin...

Ke hrani budete potiebovat
tuzku, papir, kalkulacku, hracav
denik, mapu svéta Genesis +
vybaveni (ty lze stihnout na
domovské strance www.chru-
dim2000.cz/genesis), Ctyrstén-
nou, Sestisténnou a desetistén-
nou kostku. Jsou k sehnéni ve
vétsiné dobrych knihkupectvi,
takze by to nemél byt zadny
problém. Pro zkraceni budeme
kostky nazyvat k4, k6 a k1o.



SLOVNICEK
POJMU A
ZKRATEK

BPB = bez pocatecniho bonusu
(viz. dovednosti)

BK = bojova kategorie

DB = dovednostni body. Slouzi
kurceni hodnoty dovednosti
(viz. dovednosti)

k6 = znaci Sestisténnou kostkou
(dalsi odvozujte analogicky); nk6
znamena n-krat opakovany
hod kostkou k6 (pt. 3k6 = 3x
hod s ko6)

NPC = non player characters, tj.
postavy vystupujici v ptibéhu, za
néz nehraji hradi, ale XO.

OB = odolnostni body. Ukazuji
jaké poskozeni vydrzi prisluSny
objekt

OC = obranné ¢islo postavy

OCZ = ziklad obranného ¢isla
v dané kategorii

OM = odolnost materialu.
Materiély s vy$sim OM poskozuji
materialy s men$§im OM a samy
pritom zstavaji neposkozeny.
Rovné-li se OM, poskozuji se oba
materidly. Viz tabulka OM ve
»vybaveni“

PB = pocatecni bonus

PBZ = poskozeni v boji zblizka
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PK = poskozeni. Udava poskoze-
ni zpaisobované predmétem (nej-
Castéji zbrani)

PNS = znamena ,psychicky
nadany subjekt“. Jednid se o
druh lidi s nadptirozenymi vlast-
nostmi. U schopnosti psychicky
nadanych subjektd  oznacuje
zkratka PNS i pocet DB, na kolik
danou schopnost umite.

RP = redukce prirazu. Udéava,
jaké maximalni poskozeni zadrzi
objekt. (jestlize je PK>RP, odecte
se RP od PK a vysledek ukazuje,
jaké PK zptisobi napt. projektil
jez proletél skrz objekt svysSe
zminénym RP).

UC = titoéné ¢islo postavy

UCZ = zakladni dtocné ¢&islo
postavy pro danou kategorii
VPB = vietné pocatecniho
bonusu (viz. dovednosti)

VZK = volny(é) zkuSenostni
bod(y) — slouzi ke zlepsovani
hodnot postavy

XO = Expert Osud - C¢lovek
ktery vede hru

ZH = zichranny hod

DULEZITE
POZNAMKY

Pokud neni VYSLOVNE uve-
deno jinak, zaokrouhlujeme
(-te) vzdy vSechny hodnoty
nahoru!!!

Kostky

Sestisténné (k6) a Ctyfsténné
(k4) kostky jsou jasné. Ale urcité

je dilezité upozornit na to, co je
to procentuélni hod.

Procentualni hod je takovy hod,
kde si hodite dvakrat za sebou
desetisténnou kostkou. Prvni
¢islo urcuje desitky, druhé
jednotky, napf. 1 a 3 je 13.
Procentualni hod budete v této
hie vyuzivat nejvice, at uz
khéazeni na duspéch v pouziti
dovednosti nebo v souboji.

V pravidlech jsou dvé vyjimecéné
situace, a to pii procentudlnim
hodu desetisténnou kostkou:

1. MZe vam padnout hodnota
01, kterd naprosto vzdy zaruci
aspéch (af uz jde o stielbu, uziti
dovednosti, nebo jiny procentu-
alni hod). ,Chodi $tésti dokola,
sem tam sedne na...”

2. Hodnota 00 je kriticka. Kdyz
vam ji kostky nadéli, znamena to
naprosty netaspéch (pfi jakém-
koliv procentuilnim hodu). Inu,
i mistr tesat se nékdy utne.

Obcas muzete v pravidlech nara-
zit na pojem zachranny hod.
Jednid se o procentualni hod
kostkou, kdy musite néco podho-
dit. Hodnota, jakou musite
podhazovat je v pravidlech vidy
uvedena. Pro priklad, je-li
napsano ,zachranny hod: sila“ —
musite podhodit svoji silu. Ale to
uz bychom odbihali od tématu.
Nyni nésleduje kapitola 1, ve
které se dozvite néco o
vlastnostech vasi postavy.
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KAPITOLA 1 — HRACOVA POSTAVA

ZAKLADNI
UDAJE O
POSTAVE

Nejprve si rozmyslete, jakou
osobnosti ma byt vase postava.
Je tireba si ujasnit nasledujici
informace a pripadné vyplnit
hornt tabulku ve vasem deniku.

Jméno

Jak se bude vasSe postava jme-
novat? (vypliite jméno i pfi-
jmeni). Pokud si nevite rady
svybérem jména, na naSich
strankach je vam kdispozici
ke staZeni kalendar svice neZ
300 jmény.

Prezdivka
Jak vas$i postavé prezdivalo
okoli, nez jste zacali hrat?

(béhem hry miiZete ptezdivku
zmeénit ¢i ziskat dalsi)

Tituly

Pokud je vaSe postava majorem
v arméadé, vyplnite tuto polozku
udajem ,major”, pokud majorem
nejste, napiste si tam tfeba
»Séfkuchar, ,ing.“ nebo ,mistr®.
V podstaté, pokud chcete od

NPC, aby véas oslovovala titulem,
radime vam vyplnit si tuto
polozku.

Dalsi popis

Sem si napiste néjaka zvlastni
znameni nebo jinak dulezité véci
ohledné vasi postavy. Miizete
zde uvést i struénou historii své
postavy, seznam préatel, nepratel,
kde pracujete atd.

Pohlavi

To je, doufejme, dost jasné.
Holka nebo kluk? (vyjimku
z pravidel miiZe povolit XO ©)
Vék

= STARI vasi postavy. Pokud
bude v rozmezi 15 az 55 let, je to
v poradku. Jste-li mladsi, mate
postih -2 do sily, odolnosti,
psychiky a inteligence (pokud
bude vas v€k opravdu o hodné
nizsi, nez je uvedena hranice,
mize a mél by XO tyto postihy
jesté zvétsit). Paklize vas vék
prrekroci 55 let, mate postih -1 do
sily, obratnosti, posttehu,
odolnosti, psychiky a vzhledu,
ale na druhou stranu méate +1 do
inteligence a osobnosti. I zde
plati, Ze pokud va$ v€k hodné
prekro¢i danou hranici, mél by
XO postihy (eventualné i
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bonusy) trochu zvétsit. A pozor!
Kdyz vam bude tieba 75, mize
XO Klidné, rict, Ze jste zemfeli
seslosti vékem ®!

Vyska

Jak je vasSe postava vysoka?
Interval je ddn od 145 do 220
cm. Vyjimku muze povolit vas
XO.

Vaha

Kolik postava vazi? Rozmyslejte
svou vahu podle vysky a sily. My
tuto hodnotu omezujeme na 45
— 210 kg. Fantazii se meze
nekladou. Budte klidné
zapasniky vsumo nebo vychrtli
jak somaélci!

Barva o¢i

Znameni prirozenou barvu odi.
Béhem hry si ji miZete nechat
operativnim  zakrokem  (také
patficné drahym) zménit nebo
nosit kontaktni cocky.

Barva vlasu

Pfirozena (ptvodni) barva vlasi,
pokud je jesté mate. Pieliv si
napiste tfeba do zavorky (to neni
povinné, pokud si to budete
pamatovat).



TALENTY

Kazda postava ma nékolik
neobvyklych  talentii, které
v zasadni mire ovliviiuji napr.
profesni zaméreni postav, ¢l
jejich chovani. Slouzi k poba-
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veni, zpestieni hry a psychic-
kému zhrouceni XO @.

1kq4 + osobnost/5. (zaokrou-
hlete dol)

To je pocet vasich talentli. Pak si
na kazdy hodte procentuélné,
abyste zjistili jaké talenty mate.
Zde je jejich seznam:

00 | Bioprogram 50 Stopar

01 | Sesty smysl 51 Strycek Skrblik
02 | Syn / dcera pousté 52 Stastny Jack

03 | Mistr hladu 53 Jedojed

04 | Sociolog 54 Indiana Jones

05 | Detektor 17i 55 Opicak / opice
06 | Fotografickd pamét 56 Sprt

07 | Casoméric¢ 57 Mistr uzlar

08 | Stopovka 58 Boxovaci pytel
09 | Infravize 59 Brichomluvec

10 | GPS mozek 60 Chodec

11 Zalesak 61 Neoblomna viile
12 | Chladnokrevny 62 Rozeny lhar

13 | Smysl zabijdka 63 Houbar

14 | Mistr stielby 64 Maskaé

15 Padélatel 65 Brankéar

16 | Sochatstvi 66 Mentéalni senzor
17 Spisovatel 67 Svejk

18 | Mistr obrany 68 Periferni vidéni
19 | Basnik 69 Prosincové brigada
20 | Virtuos 70 Elektronicka aura
21 Orli oko 71 Mistr PNS

22 | Kapsar 72 Gumak

23 | Nocni ptak 73 Pavouk

24 | Herec 74 Santa Claus

25 | Hlas dZungle 75 Cich Selmy

26 | Akrobat 76 Mlaticka

27 | Playboy / sexbomba 77 Vinapitel

28 |,Vrba“ 78 Modré nebe

29 | Otec vlasti 79 Imitéator

30 | Kouzelnik 80 Vseumél

31 Sova 81 Stielba ve skoku
32 | Spadé 82 Ucitel

33 | Lehky spinek 83 Cistié¢

34 | Nezmar 84 Namornik

35 | Lécitel 85 Mistr ptevleku
36 | Sazkar 86 Zdravy jako fipa
37 | Obrovské dédictvi 87 Ostrostielec

38 | MacGyver 88 Péan dZungle

39 | Stistko 89 Narkoman

40 | Megasmolat 90 Automobilovy zavodnik
41 | Vodono$ 91 Krotitel Selem

42 | Taxikar 92 Mutace

43 | Prorok 93 Senzibil

44 | Zlatokop 94 Mentalné nete¢ny
45 |Stin 95 Prikopnik

46 | Kseftar 96 | Volebni agitator
47 | Informéator 97 Zamecnik

48 | Tajemny ochrance 98 Kompriméator

49 | Cestovatel 99 SPECALNI PREMIE!!!

Tab. 1 — Seznam talentt

Pozn.: Talenty v mensi mire urcuji charakter dané postavy. To znamend, pokud by nékomu padly napt-.
talenty: opic¢dk, pan dzungle a lécitel, mame tu postavu jejiz historie odpovida Samanovi z divokého kmene.

Tim se ale hra¢ nemusi ridit, a miiZe si zvolit historii své postavy jakou chce.
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Popis talenta

00.

O1.

02.

03.

04.

05.

Vase postava ziskava schop-
nost regulovat svoje zivotni
funkce. Prezije 12 minut bez
piisunu  kysliku. Rovnéz
dokaze zpomalit krvaceni
ran na polovinu normalni
doby (tj. zpomali krvaceni na
1 OB/2 minuty).

Sesty smysl postavu varuje
vidy, kdyz se ocitne
v bezprostfednim ohroZeni
Zivota. Neodhali vSak ani
smér, odkud se Dblizi
nebezpeci, ani charakter
ohroZeni. Nejcastéji se toto
varovani  projevuje  jako
neprijemny pocit provazeny
studenym potem.

Vidy jste se citili 1épe tam,
kde je teplo. Proto maéte
vpoustni krajiné bonus 20
kUC, OC a viem doved-
nostem. Navic, pokud jste
ohrozovani extrémné vyso-
kymi teplotami, ziskavate
bonus 50 khodu na
extrémni teploty.

Vasi rodice méli velky
strach, jestli ndhodou netr-
pite néjakou poruchou, pro-
toze diky tomuto talentu
vydrzite az o 1k4+1 tydny
déle bez jidla. Také vam staci
polovi¢ni porce jidla, abyste
se nasytili.

Vase postava velmi dobte
vychazi sostatnimi lidmi a
na kazdém clovéku (pokud
snim mluvi) piesné pozna,
jakou cinnost se chysta
v nasledujicim kole vykonat.
Navic ziskava 40 DB do poc.
bonusu u dovednosti
psychologie.

talentem
nikdy v Zivoté nebyla
podvedena, protoze vzdy
rozpozna, jestli JT nékdo lze
(ne nékomu jinému). MizZe
zni byt velmi schopny
obchodnik, vzdy totiZ pozna
nevyhodnou nabidku.

Postava s timto
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06.

07.

08.

09.

10.

S fotografickou paméti jste
nikdy ve $kole nepotiebovali
seSit, vSe jste si totiZz zapa-
matovali. Dokazete si diky ni
presné vybavit naptiklad
mapu, ackoliv jste ji vidéli
jen jednou Zivoté a na malou
chvili. Dokazete si stejnym
zplsobem zapamatovat mi-
mo jiné i tvafe, jména a
mista.

Postava stimto talentem
nema problémy si zapama-
tovat ¢as schiizky nebo kolik
minut do ni zbyva. Casomé-
fi¢ odhadne aktuélni datum
a Cas s presnosti na vtefiny a
dokaze bez problému odpo-
¢itavat sekundy do vybuchu
bomby ©.

Nikdy jste se nenechali
prekvapit a to jak vzivoté,
tak i zaméstnani. Pokazdé
poznate, ze kterého sméru
prichazi nepftitel (pokud ho
slysite), ¢i odkud spousti
palbu. Také mate velikou
Sanci naleznout ukrytého
cloveka nebo nékoho za
dvermi.

Jako malé dité jste se nebali
tmy a bobiika odvahy jste
splnili uz vSesti letech.
Milujete spani pod Sirakem,
protoze ve tmé vidite skoro
tak dobte, jako za bilého
dne, ale vodstinech Sedé
barvy (nemaéte zadné postihy
za tmu). Oslepujici granat
vas oslni stejné, jako byste
neméli nocni vidéni.

S talentem GPS mozek nikdy
neztratite orientaci a na
mapé okamzité najdete svou
souCasnou  pozici. Také
bezpecné poznate svétové
strany a to i hluboko pod
zemi. Navic ziskavate
dovednost ,navigace“ a do ni
mate od zacatku vloZenych
80 DB (bez pocateéniho
bonusu, téZ misto maxi-
malnich 100 DB + poc.
bonus dosahnete 180 DB +
poc. bonus).
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11.

12.

13.

14.

Jste velmi spjati s pfirodou a
jste v ni jako doma, dokazete
prezit vjakékoliv krajiné o
1k6+10 dni déle nez primér-
ny Cclovek, ktery nema
dovednost ,preziti v divodi-
né“. Navic tuto dovednost
automaticky ziskavate a
mate v ni od zac¢atku 8o DB
(bez pocate¢niho bonusu, téz
misto maximalnich 100 DB
+ po¢. bonus dosahnete 180
DB + poc. bonus).

Dokazete s chladnou tvari
pozorovat (i délat) véci,
zekterjch by  normalni
¢lovék zvracel nebo omdlel.
Chirurgové jsou proti vam
babovky. Navic jsou vase
extrémni reakce navysSeny o
50 bodi (plati pouze
k hoddim, vztaZenym na vasi
moralku).

Mate zvlastni talent na boj.
Pfi  dlouhé koncentraci
dokaZete neomylné zasah-
nout. Pokud se sousttedite 6
a vice kol pred strelbou
(nesmite se pohybovat a nic
délat) a nikdo vas béhem
soustfedéni nezasahne (po-
kud ano, koncentrace je
iplné naruSena), vystielite
na jednoho clovéka stejné
dobre, jako byste na kostce
hodili 0o1. To znamena4, Ze i
na 200 metri zasdhnete
clovéka do hlavy z obycejné
pistole (u extrémnéjsich
pripadii porovnava faktory
jako rychlost vétru apod. vas
XO0).

KdyZ se vam poprvé dostala
do ruky strikaci pistole, byl
jste k nezastaveni, az vam ji
zkrz nazkrz mokii rodice
museli sebrat. Tento vklad
vyjimeéného strelce vam
zlistal az dodnes. MiZete si
vybrat jednu zbramnovou
kategorii, se kterou si
vylepSujete svlij bonus do
atofného cisla o jeden VZK
rychleji (tzn. Na bonus +1
kUC potiebujete pouze 3
VZK misto 4 VZK).



15.

16.

17.

18.

19.

Na zékladni skole jste si
bravurné podepisoval
zakovskou knizku otcovym
podpisem. Nyni dokaZete
velmi vérohodné a detailné
napodobit (padélat) jakou-
koliv véc, pokud ovSem mate
na jeji tvorbu dostatek casu.
Navic ziskavate dovednost
»padélani“ a do ni mate od
zacatku vlozenych 8o DB
(bez pocateéniho bonusu, téz
misto maximalnich 100 DB
+ poc. bonus dosidhnete 180
DB + poc. bonus).

Dlato a kladivko jsou pro vas
jako svaté, stravili jste s nimi
dlouhé vecery pti tvorbé téch
nejuzasné€jsich soch, které
kdy spatrili svétlo svéta.

Radu  té&ch  nejvétsich
sochaifi na svét€é miZete
doplnit i vy. Jste velmi
zruéni a  proto  mate

pocatecni bonus o 15 DB
vétsi u vSech dovednosti,
které vyzaduji obratnost do
pocatec¢niho bonusu.

Literarni kritici by v nasem
svéte vase dila srovnavali
s tvorbou Williama Shake-
speara, Moliéra, Alexandra
Dumase, Julese Verna ¢i
jiného vyznamného spiso-
vatele. VasSe inteligence je
tak vyjimec¢n4, Ze mate navic
15 DB bonus do po¢. bonusu
ke kazdé dovednosti, ktera
vyzaduje inteligenci.

Vase postava je velmi mrst-
nad a proto dokaze skvéle
uhybat Gtokdm zblizka. Jeji
boj se da ptrirovnat ke slav-
nému herci Jackie Chanovi.
Dokaze skvéle vyuzit okolni
predméty na svou ochranu.
Jeji obranné cislo na boj
zblizka sostrymi a tupymi
zbranémi je zdvojnasobeno.

Jste vyznamny basnik, ktery
se narodi jen jednou za tisic
let. Pokud chcete, dokézZete
mluvit pouze ve versich.
Reakei s opaénym pohlavim
mate 2x vétsi, protoze
dokazete natolik imponovat
svou mluvou.
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20.

21.

22,

23.

24.

V deseti letech jste mistrné
ovladali hru na tri hudebni
néastroje a nyni jiz vykouzlite
jakoukoliv skladbu na libo-
volny néstroj. Kdyz hrajete,
prirovnavaji vas lidé k bajné-
mu Orfeovi. Z hrani mate tak
vyvinuté smysly, Ze dostane-
te bonus 15 DB do poca-
tecnitho bonusu ke vSem
dovednostem, které vyzadu-
ji postieh (napt. ptirodni
1écitelstvi, kapsarstvi,...).

Vase postava nikdy neméla
problém predist si poznavaci
znacku letadla letictho nad
ni ©. Stimto talentem
dokaze pouhym okem rozpo-
znat hodnotu mince na vzda-
lenost 300 m. Zmens$uje vam
postih za dalku o 10 a
zdvojnésobuje vase Sance na
postfehnuti zamaskovaného
¢loveéka.

Jako chmatak jste se narodil
a chmatdkem zistanete do
konce Zivota. Zadny ¢lovek
vas nikdy nechytil pii probi-
rani jeho kapes. Ziskavate
dovednost ,kapsatstvi“ a do
ni mate od zacatku vloze-
nych 80 DB (bez pocatecni-
ho bonusu, téZ misto maxi-
maéalnich 100 DB + poc.
bonus dosdhnete 180 DB +
poc. bonus).

Noc. Toto slovo pro vas
znamena mnohem vic nez
pro ostatni. V prostredi, kde
je velmi malé osvétleni se
citite byt maximéalné volny a
pohybujete se tak dokonale,
Ze vas nikdo nema Sanci
zpozorovat. Vtemnych za-
koutich navic  ziskavate
bonus 20 k UC, OC a viem
dovednostem.

V&S zivot je plny hrani, uz na
zakladni $kole jste hral
hlavni roli Lisdka Pseudola.
Nyni se o vas perou vSechna
filmova studia. Dokéazete
naprosto prirozené zahrat
jakoukoliv roli. Jste
neocenitelny zejména pro
vyzvédné sluzby, protoze
mate schopnost zareagovat
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25.

26.

27.

28.

29.

vkazdé situaci tak, Ze
nevyjdou najevo vaSe
pochyby ¢i nerozhodnost.

Mate ohromny talent na-
prosto vérné imitovat jaké-
koliv zvite, které jste nékdy
slySeli. Imitace vasich zvuki
nemusi byt pouze obecné
LSkvak® ¢ ,bu“ ale muzete
imitovat i zvuky vydavané
pii namluvach, lovu ¢éi
strachu. Nikdo, ani zvirata,
nepozna, Ze jste nékdo jiny,
nez za koho se vydavate.
Takto mizZete ptildkat nebo
vyhnat néjaké zvite (i lidi).

Akrobat dokaze provadeét
neuvéritelné kousky. Nikdy
netrpi zavrati, umi chodit po
provaze, balancovat na ty¢i.
Neni pro ného problém
zaklesnout se u stropu mezi
dvéma sténami, viset za
jednu ruku na fimse nebo
dat si nohy za hlavu.

Jste neuvétitelné pritazlivi
pro opaéné pohlavi. Zeny
(muzi) se o vas doslova
perou. Ale to neznameni ze
jste vyjimecéné krasni, prosté
mate na lidi opacného
pohlavi takovy vliv, Ze se do
vas vpodstaté zamiluji na
prvni  pohled. Ziskavate
bonus 50 k reak-cim
s opa¢nym pohlavim.

Lidé se vam odjakzva svétro-
vali se svymi starostmi.
Nechépali jste pro¢, ale po
Case jste toho zacali
zneuzivat ve sviij prospéch.
Dost casto se stane, Zze vam
lidé nechténé prozradi néco
tajného nebo néco, co by
nikdy nikomu nerekli.

Uz vmladi jste projevovali
velmi silné vlastnosti viid-
covstvi. Na zakladni skole
jste vzdy byli kapitanem v
odbijené. Postavite-li se do
Cela néjaké skupiny lidi,
budou vés slepé nasledovat a
poloZi za vas tfeba i Zivot.
Kdyz velite néjaké skupiné
véem Clenim se jejich
extrémni reakce zvednou 2x.



30.

31.

32.

33-

34.

Vétsina podobnych lidi méla
zavratnou kariéru v politice i
v mafii jako boss.

Ani nevite jak, ale uz od
mladi ovladate nepieberné
mnoZzstvi kouzelnickych
trikd, od ,h&déani té spravné
karty“ az po tolik popularni
Houdiniho tniky. Nikdo vés
to neucil a prece jste jednim
z nejlepsich kouzelnikd, kte-
ré kdy svét spatrili. Za svoje
mrstné ruce ziskavate dove-
dnost ,kapsatstvi“. Mate do
ni bonus 50 DB (pocatecni
bonus neni zapocitan, téz
misto maximalnich 100 DB
+ po¢. bonus dosahnete 150
DB + poc. bonus).

V détstvi z vas rodice nemeéli
velikou radost, protoZe jste
velmi malo spali (tudiZz ani
oni si moc neschrupli).
Nepotiebujete vic nez ctyii
hodiny spanku denné a jste
po takovém odpocinku na-
prosto ¢ili a odpodinuti. Vase
vytrvalost se pii spanku
doplnuje dvojnasobné oproti
normalu.

Mate natolik vyvinuty smysl
pro cas a koncentraci, ze
dokazete usnout vSude, za
jakychkoliv podminek, na
jakkoli dlouhou dobu a kdyz
si usmyslite, ze se probudite
rano v7:42, tak se taky
stane. Jinak je velmi tézké
vas vzbudit. Hlasitd fe¢ a
svétlo svami ani nehne,
naproti tomu po vystielu
nebo kopanci mezi Zebra jiz
vstanete velmi svizné.

Ze spanku dokazete vnimat
skoro vSechno, co se kolem
vas déje. Kdyz usnete u
televize, jste schopni rano
odvykladat déj, ackoliv jste
byli vzhtiru tak deset minut
filmu. Pokud nékdo nené&-
padné vnikne do vaseho
obydli, probudite se. Nikdo
vas nemize prepadnout ve
spanku.

Vase télo je od prirody
natolik vyvinuté a odolné, zZe
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35-

36.

37

38.

ziskavate bonus +3
k maximalnim OB na trupu
a dalsi OB naslednym

prepoétem na ostatnich
¢astech téla. Navic se vadm za
3 hodiny zregeneruji 3 OB.
Pak uz regenerace, dokud se
uplné nevylééite, nepo-
kracuje.

Mate slabost pro nemocné.
Nevite proc¢, ale uz jste
vylécili i takové lidi, o
kterych doktori rikali, ze
nepieziji noc. Pokud se
stardte o zranéného, za
jakychkoliv podminek mu
vylééite o 50% vice nez by se

uzdravil normalné. Mate
bonus 50 DB do mediciny
(pocateéni  bonus  neni

zapoCitdn a zména poméru
VZK:DB je az od 150 DB bez
pocatecniho bonusu

Vzdy jste méli cit pro sazeni,
uz ve Skole jste vSechny své
spoluzdky obrali o jejich
svaciny, kdyZ jste poradali
my$i zavody. Z devadesati
procent uhodnete, ktery kan
vyhraje dostih. Vidy kdyz
chcete vsadit, zeptejte se XO
a ten vam mozna i fekne,
ktery kan vyhraje. Talent
plati vS§eobecné pro sazeni.

Vasi rodice jsou tak nechu-
tné bohati, Ze si nechavaji
dovazet  horsky  vzduch
piimo do domu. NeZ jste se
vydali do svéta Zit na vlastni
pést, rodice vam néjaky ten
kredit do S$atecku pridali.
Vas hod na penize bude mit
misto péti cifer osm cifer!
Mate také kontakty na velmi
vlivné lidi planety.

Jste kutil jak ma byt. Zasad-
né si nekupujete ty levné
vyrobky  z Nantestu, ale
hravé si vyrobite, opravite a
zprovoznite cokoliv, co vas
napadne. Dokazete si v kaz-
dé situaci vyrobit potfebné
nastroje. Ale XO ma
posledni slovo, coZ znamena,
7e znlzek a nasady od
kostéte kulomet nevyrobite.
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39-

40.

41.

42.

43.

44.

Stistko a jeho spojenci maji
vzdy Stésti a ze vSech
nebezpeénych situaci vyva-
znou jak nejlépe to jde
(Stésti  ovliviiuje opravdu
jakoukoliv situaci ve hte,
nedoporucujeme vsak tento
talent vztahovat na stfelbu
nebo zranéni. K takovému
kroku necht se XO uchyluje
pokud mozno co nejméne.)

Megasmolai  kontaminuje
svoje prostiredi neuvéritelné
proklatou smiilou. VS$ichni a
vSechno, kromé néj a jeho
spojencii, ma jeden nezdar
za druhym (neberte to do
extrémi).

Jste zvlastné poznamenany
¢lovek, narodili jste se pri
stoleté povodni. Mate veli-
kou S$anci, Ze bude prset,
kdyz pojedete na dovolenou.
Kdyz vykopete jamu, ve
vétsiné pripadi  najdete
studnu. Navstivite-li poust,
na které prsi jednou za sto
let, bude to pfesné sto let, co
tam  naposledy  prselo!
V misté€ vaseho bydlisté bude
prset zhruba dvakrat vic, nez
je obvyklé. Jestlize mate
soucasné i talent ,modré
nebe”, bude pocasi reagovat
na vasi néladu, tj. budete-li
$tastni — bude venku hezky a
naopak.

Vasi postavé stac¢i prohodit
vétu jako: ,Hodil by se
odvoz“ nebo ,Potfebujeme
dopravni prostfedek” a i na
$iré planiné se miize objevit
autobus, ktery vam ochotné
zastavi.

Prorok dokaze c¢aste¢né vidét
do budoucnosti. Zna nékteré
véci, které se stanou, nebo
by se mohly stat. Mohou se
tykat jeho samotného nebo
jeho pratel. VétSinou jsou
tyto vize plné chaosu a on si
je musi néjak vylozit (zde
nastupuje uloha XO).

Zlato je ve vasem zivoté
dtlezitéjsi nez jidlo. Ne
ziidka se vam stalo, Ze jste



45.

46.

47.

48.

49.

kopali zaklady svého domu a
nasli jste zlaty poklad,
koupali se viece a nasli
valoun zlata, na ulici jste
nasli tolik zlatych fetizkd, Ze
uz ani nevite co snimi.
Zlatokop zlato nehleda,
zlatokop nachazi!

Vase postava se dokaze plizit
jako stin. Jeji chize je
naprosto bezhluéna i na su-
chém listi. Ziskava doved-
nost plizeni a do ni 80 DB
(pocateéni bonus neni zapo-
Citan, téZ misto maximalnich
100 DB + poé. bonus
dosahne 180 DB + poc.
bonus).

Kseftujete uz od mladi, jste
na ¢erném trhu tak znami a
nekompromisni, Ze dokaZete
prodavat predméty o 30%
procent draz neZ normalni
¢lovék a nakupovat je o 30%
levnéji. Svelkou siti kon-
takti mate dvojnasobnou
$anci sehnat vytouzené zbozi
(pouze ale s dovednosti
»Zakony ulice®).

Informator méa obrovskou sit
kontakti. Dokéaze si o kaz-
dém zjistit témér vSechno.
Nepozna ale, zda se jedna o
mylné ¢i pravdivé informace.
Navic ziskdvd dovednost
»Zakony ulice“ a do ni 50 DB
(pocatecni  bonus  neni
zapoCitin a zména poméru
VZK:DB je az od 150 DB +
pocatecni bonus).

Nékdo nezndmy na vysokém
misté vas podporuje a snazi
se vas chranit. Nikdy
nezjistite pro¢ to deéla, ani
neptijdete na jeho totoznost.
Zato vas nikdy nenecha
v bryndé (vyseka vas z véze-
ni, posle vam usvédcujici
dokumenty nebo identifikaé-
ni karty do prisné streze-
ného komplexu...). V pfipa-
dé potieby mate moznost
nepiimo ho kontaktovat.

Dokazete velmi efektivné
cestovat. Znate vSemozné
zkratky, o kterych nevi ani
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50.

51.

52.

53.

domorodci. Na misto urceni
se dostanete vzdy o €¢tvrtinu
¢asu méné, neZ ostatni.
Stejné rychle muzete
~presouvat® i svoje kama-
rady.

Stopujete lidi diky znakam,
které nevédomky zaneché-
vaji! Mizete je sledovat
vdzungli, stepi, tajze a
dokonce i ve mésté. Dle stop
poznate, jestli je to muz ¢i
Zena, kolik vazi, nebo zda je
zranény. Rovnéz dokazete na
misté boje urcit jak probihal,
ovSem lidé se na tom misté
museli hybat a nesmi ho
nikdo pred vasim pfichodem
prilis poslapat. Casto si
vSimnete  detaild, které
ostatni prejdou, proto mate
na nalezeni cehokoliv 2x
vétsi Sanci neZ normaélni
¢lovek. Ziskavate dovednost
stopovani a do ni 8o DB
(pocateéni  bonus  neni
zapocitan, téz misto maxi-
malnich 100 DB + poc.
bonus dosahne 180 DB +
poc. bonus).

Jisté si pamatujete Strycka
Skrblika jak tvrdil, Ze
vSechno vydélal poctivou a
tvrdou praci. Vy maéte
podobny dar. Zaméstnava-
telé vam totiz nabidnou za
praci dvakrat vice nez
ostatnim hractm. Ale pokud
svami zameéstnavatel viibec
nemluvi (i na konci, kdy ji
dostanete) a praci zprostted-
kovava jina osoba, dostanete
stejnou ¢astku, jako ostatni.

Uz jste nékdy potkali
¢loveka, ktery pii pokeru
devét zdeseti her vyhraje?
Tak to je presné Stastny
Jack. Mate 90% Sanci vyhrat
v hazardnich  hrach, ale
pozor, aby vis nenatkli z
podvadéni.

Vmladi vas kousl velmi
jedovaty had a vam se nic
nestalo. Doktofi zjistili, ze
vase prirozena obrana proti
jedim je pfimo wZasna.
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55-

56.

57-

58.

Vase odolnost proti toxiniim
je navySena o 50 bodd.

Uz jste nékdy vidéli, aby se
Indy nedostal z néjaké pasti?
Samoziejmé ze ne. A vy jste
presné jako on. Dokazete
opravdu skvéle odhalit past,
aniz byste ji predem hledali.
A kdyz uz ji nechténou
nahodou spustite, vidy do-
kazete uniknou smrti nebo
zajeti. Méate 8o DB do
dovednosti ,pasti“ (pocatec-
ni bonus nezapocitan, téz
misto maximalnich 100 DB
+ po¢. bonus dosahnete 180
DB + po¢. bonus).

Déla vam dobre skotacit
vkorunach stromt. Jste
natolik mrs$tni, Ze béhem ti{
vtefin (tedy jednoho kola) se
vam podaii dostat do koruny
jakéhokoliv stromu. Navic
dokazete preskakovat z vétve
na vétev (samoziejmé po-
kud jsou dostatec¢né blizko).
Pokud z ného spadnete,
dokazZete se natocit tak, Ze
mate vzdy poloviéni zranéni,
nez jiny ¢lovek.

Mate nadéni na vSechny
¢innosti. Vidy jste byli
vtom, co jste délali, velmi
pilni a naudili jste se to
daleko 1épe, nezZ ostatni lidé.
Stimto talentem ziskavate
ke kazdé dovednosti, kterou

se naucite, jednorazovy
bonus 10 DB!
KdyZ mistr wuzlaf néco

zavaze, tak to taky drzi!
Dokazete vazat vSechny
znamé i neznamé druhy uzlt
a ty se nikdy nerozvazou.
Pokud vas nékdo svéaze,
dokazete se velmi svizné
z provazii dostat.

Kdy?Z jste se prali v tvari tvar,
rany protivniki se vam
nikdy nezdaly tak bolestivé,
jako jinym lidem. Diky tomu
jste byli uz na skole velmi
obavany ranaf. Nikdo véas
jen tak nepolozil na zem.
Hodnota vaSich stinovych



59.

60.

61.

62.

63.

64.

OB je 2x vétsi nez normal-
né.

Dokazete mluvit, aniz by se
vam pohnula pusa. Velmi
dobfe a efektné umite
vypravét vtipy. Ostatni lidé
nikdy nevi, odkud tento hlas
prichazi, coz je mate a bavi!.
Dokazete mluvit pouze jako
¢lovek vaseho pohlavi a
muzete ménit téon hlasu,
ktery mizZe byt az nadlicky.

Clovék chodil po vlastnich uz
pred milionem let a svami
to neni jiné. Jste preborni-
kem pres pési turistiku,
specialista na velmi dlouhé
pochody. Béh i chlize vés
unavuje o polovinu méné
nez ostatni lidi.

Mate tak dokonalou vili, Ze
zvas nikdo nedostane nési-
lim Zadnou informaci. Vzdy
odolate jak psychickému, tak
i fyzickému néatlaku. Pod
tlakem se dokaZete rozho-
dovat velmi rozumné, bez
jakychkoliv znamek stresu.
Vase vystupovani ve spolec-
nosti je vidy Kklidné a
rozvazné.

Lhani méate vkrvi. Nejenze
nikdo nepozna, zZe lzete, ale
na 100% vam vSichni véri i
ty nejvétsi blaboly. Normalni
¢lovék neméa Sanci rozeznat
pravdu  nebo lez. Jediné
cloveék stalentem ,detektor
1Zi“ zavah4, jestli mu lZete
nebo ne.

Vase postava je rozeny
houbat, najde houby i tam,
kde uz preslo deset lidi.
Hleda-li cokoliv, co se
ztratilo, a ted to nékde lezi,
vzdycky to najde! Ma 3x
vétsi Sanci na nahodné
nalezeni néjaké véci oproti
normalnimu ¢lovéku.

V détstvi jste vidy vyhréli
hru na schovéavanou. Skoro
nikdo vas nedokaZe najit,
kdyz se zamaskujete vhod-
nym nacfinim. Navic s timto
talentem ziskavate 80 DB do
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dovednosti ,,maskovani“ (bez
pocateéniho  bonusu, téz
misto maximéalnich 100 DB
+ po¢. bonus dosahnete 180
DB + poc. bonus).

Ani nevite jak, ale dokazete
chytit cokoliv, co leti vasim
smérem (mi¢, kdmen, nuz,
granat — to je vam ale
k nicemu, lahev, Sip (Sance
na uspéch je obratnostx2)).
Jednou jste dokonce chytili
letici talit, aniz jste zvedli oéi
od rozectené knihy. Neméte
vSak Sanci chytit kulku,
laserovy paprsek, meteorit ¢i
raketu ©.

U nékterych lidi vidite
zvldstni auru, kterd sviti
kolem jejich téla. Tuto auru
vidite i vnoci, pokud doty-
¢ny neni schovany za néja-
kou neprithlednou ptrekéz-
kou. Na prvni pohled rozpo-
znate, kdo je PNS (Para-
normalné Nadany Subjekt).
Nevite vSak o ném zadné

Vv,

jiné blizsi informace.

Kdo by neznal Svejka. Tvaii
se jako nevinatko a ani
nadporu¢ik  LukdS mu
nedokazal nafackovat. Vy
jste stejného razeni, nikdo se
na vas nedokaze nastvat tak,
aby vam ublizil, a navic
ziskavate jednorazovy bonus

50 DB do dovednosti
»vyjednavani® (pocatecni
bonus neni zapoditin a

zména pomeéru VZK:DB je az
od 150 DB bez pocéatecniho
bonusu).

Postava s timto talentem ma
zorné pole ohranicené thlem
o velikosti 180° (tzn. zZe vidi
témér do stran i kdyZ neotaci
hlavou ani ocima). Ma tak
p€kny rozhled, Ze ziskava
bonus 25 DB do Fizeni
jakéhokoliv dopravniho pro-
sttedku (pocatecni bonus
neni zapocitan, téZz misto
maximalnich 100 DB + poc.
bonus dosdhnete 125 DB +
poc. bonus).
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72.

73.

74.

Milujete zimu a hlavné snih.
Uz od mladi jste se na
chladnych mistech citili jako
ryba ve vodé€. Pokud budete

ohrozovani mrazem ¢l
chladem, ziskavate  pii
zachranném hodu na

extrémni teploty dalSich 50
bodu. Navic mate v zasnéze-
nych oblastech a v zimé
bonus 20 k UC, OC a viem
dovednostem.

Na co vaSe postava sahne,
zacne najednou fungovat
(tedy, co se elektroniky
tyce). Ostatni lidé jsou z toho
sice na vétvi, ale vy ze svého
daru dokazete nalezité tézit.

Dostane 40 DB do
dovednosti ,elektronika®
(pocatecni  bonus  neni

zapocitdn a zména pomeéru
VZK:DB je aZ od 140 DB bez
pocatec¢niho bonusu).

Narodili jste se s nejvétsim
potencidlem na uméni PNS.
Stimto talentem ziskavate
automaticky PNS nadani 5 a
z toho plynouci vyhody (viz.
kapitola 8 - PNS).

Nikdy v zivoté vaSe postava
neméla zlomeninu, ne Ze by
nikdy nespadla, ale jeji télo
je prosté jako zgumy.
Prohne se tak, jak se jini
ohnou jen za cenu dvojcetné
fraktury. Spadne-li z druhé-
ho patra, nezlomi si ani
kosticku. Ale to neznamena,
Ze ji pad nezabije ©.

Vase schopnost lezeni je
nevidana. Horolezci vam tiSe
zavidi, protoze bez problému
vySplhate a seSplhate sténu,
kter4 je alesponi trochu hru-
ba.

Malé roury, pruchody a
chodbi¢ky vas vzdy lakaly.
Neustale jste se prodirali
neskuteéné tésnymi prilezy,
cemuz si vase télo muselo
nélezité privyknout. Stejné
jako Santa Claus chodi
kominem u krbu, tak i vy
prolezete otvorem dvakrat
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76.

77

78.

79.

8o.

mensim, nez
potitebovali normalné.

byste

V&$ ¢ich je vyvinut stejné
dobte jako ¢ich divoké
Selmy. Dokazete zachytit
specificky pach na vzdale-
nost 300 metrii po sméru
vétru!

Vase postava je veliky rvac,
nenechda si od nikoho
poroucet a nic si nenecha
libit. Zasazuje rany s obrovs-
kou vervou. Vasi postavé je
PBZ navyseno o 2.

Vinapitel neni ,pytel vina“,
ale ,pijan vina“. Mduzete
vypit pét litr alkoholickych
napoji a stejné budete
pomeérné stiizlivi. Normalni
¢lovék se opije rychleji, vy
toho musite vypit 5x tolik
nez on. Jen tak lehko vas
nikdo neomami uspavacimi
prostfedky, proti nim maéte
navySenou odolnost proti
toxintimo 50 bodu.

Tento talent je neocenitelny
zejména pro piloty, protoze
kdekoliv se tento clovek
objevi, ma velkou S$anci, Ze
mraky odpluji pry¢ a nebe
bude krasné modré. Pokud
si bude usilovné prat, aby
bylo slune¢né pocasi, ma
opravdu velikou $anci na
uspéch. Tyhle lidi rozhodné
berte s sebou na dovolenou!
Jestlize mate soucasné i
talent ,vodonos“, bude
pocasi reagovat na vasi
néladu, tj. budete-li $tastni —
bude venku hezky a naopak.

Vy, jako imitator, dokazete
vérné napodobit hlas jaké-
hokoliv ¢lovéka. DokéaZete
naprosto rovnocenné napo-
dobit jeho vystupovani i
chovani. Staéi jen hodinka
tréninku a muzete daného
¢lovéka zastoupit vradiu,
aniz by si posluchaci néceho
vSimli.

Jste velmi zvlastni clovek,
umite uz od ptirody pomér-
né dobie vSechny véci, aniz
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byste se je nékdy udili.
Pokud pouzivite néjakou
dovednost, do niz jste
nevlozili ani jeden VZK,
mate vidy 25% Sanci, Ze se
vam dana véc povede.

Umite bravurné strilet ve
skoku jako slavny Max
Payne zakéni poditacové
hry. Béhem letu miZete
mifené stiilet a nikdy se
nezranite naslednym padem
o zem. Vas$i soupeli na vas
maji postih, protoze jste
v pohybu. Vy vSak pfi vasSem
letu ZAdné nemate.

Ve skole jste doucovali své
spoluzéky. Ne, Ze byste byli
$prt, ale dokazali jste jim
vysvétlit danou latku mno-
hem lépe, nez vas uditel.
Pokud nékoho trénujete,
bude dotycny ziskavat ne 3
ale 4 VZK =za tyden!
NemitiZete ho vsSak prislu-
$nou dovednost naudit 1épe,
nez jak ji znate vy sami!

Jste velmi poradny a puntic-
karsky cloveék. Nikdy po sobé

nenechate jedinou stopu.
Misto ¢inu absolutné
vyCistite, coz vam dava
dokonalé alibi. DokéaZete

vzdy zjistit, jestli na daném
misté nékdo byl, a kdy to
misto opustil.

Odmali¢ka  jste spjati
smofem a s vodou. Nikdy
nedostanete moiskou nemoc
a kdyz navigujete lod, vidy
se dokazete vyhnout mélc¢iné
nebo skaliskim. Pokud jste
,ha“ nebo ,ve“ vodé (feka,
jezero, more, velky bazén),
mate bonus 20 kUC, OC a
vSem dovednostem.

Velmi radi se prevlékate za
cizi lidi. Jednou jste zkusili
experimentovat a prevlékli
se za opici. Probrali jste se az
vkleci vedle holého zadku
pavidna. Prevléknete-li se
napiiklad za senatora, témeér
nikdo nepozn4, Ze ve skute-
¢nosti jste nékdo jiny.
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86.

87.

88.

89.

90.

ol.

Mate velmi odolné télo a
vdétstvi jste nikdy vaznéji
nemarodili (coz se bohuzel
nehodilo pii ulejvani se ze
skoly a prace). Vase odolnost
proti nemocem je navySena
0 50 bodu.

Uz od malicka jste byli
fascinovani vSemi druhy
stfelnych zbrani. UC pii
pouzivani LPZ se vam
zvysuje o 15.

Velmi husty les, prales nebo
topicky destny les je pro vas
domovem. Tato mista vas
velmi zvla$tnim zplisobem
pritahuji a citite se v nich
daleko vice wuvolnéni a
pozorn€jsi. Vtomto prostie-
di mate poloviéni postih za
pohyb. Navic zde ziskavate
bonus 20 k UC, OC a viem
dovednostem.

Nikdy nedostanete chut dat
si néjaké to odprosténi od
reality (drogy, alkohol). A
kdyz uZz byste se stali na
néfem zavisli, sta¢i vam
lusknout prsty a zavislost je
ta tam. Také bezpecné
rozpoznate druh jakékoliv
drogy a jeji jakost jen
pomoci svych smysld.

Viiné spaleného paliva a fev
motoru, to je pro vas to
pravé potéseni. Rizeni aut a
motorek méate vmaliku uz
od dvanacti let. Stimto
talentem automaticky
ziskavate autoskolu se 100
DB (pocateéni bonus neni
zapocitan) a  dovednosti
,pokrocilé ftizeni auta a
pokrocilé Tfizeni motorky“
s50 DB (po¢. bonus neni
zapocitan, téz misto
maximalnich 100 DB + po¢.
bonus dosdhnete 150 DB +
po¢. bonus). Pokud je vam
alesponn osmnact let, mate i
fidicky prikaz.

Dokazete zkrotit ¢i zastraSit
jakékoliv zvife. Zkrocena
zvifata jsou vam  pak
naprosto oddéna a nikdy na
vas nezauto¢i. Po tréninku
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mohou poslouchat i vase
prikazy. Pokud uz bylo zvire
zkroceno diive a ma svého
pana, mate 60% Sanci na
uspéch. KdyZz mu jeho pan
prikaze na vas zattocit, mate
40% Sanci na jeho zastaveni.

Vmladi jste prosli zvlastni
nemoci, kterd vas pozname-
nala na cely zivot. Jedna
z vasich zakladnich vlastno-
sti (sila, odol.,...) se zvétsi o
dva, ale jedna utrpéla — snizi
se o dva. To, kterd bude
zvySena a kterd to odnese,
zavisi jen na vas.

Mate vrozeny dar védét, kde
se nachézeji urcité osoby.
Vase sluzby vyuzivaji zoufalé
matky, které hledaji své
ztracené déti. Rovnéz policie
obcas potiebuje najit
zakopanou mrtvolu, ale jsou
k vasemu umeéni spise ske-
pti¢ti. Na nalezeni cClovéka
vam staci néjaka jeho osobni
véc, ¢i jeho fotografie. Vidite
pouze dané misto a jeho
blizké okoli, pfesnou pozici
potom  musite  logicky
odvodit.

Jste stejné vyjimecné odolni

proti PNS dtokdim. Vase
extrémni reakce jsou
navysSeny o 50 vidy, kdyZ na
vas nékdo pouzZije PNS
schopnost.

Mate potencidl stat se

nejlepsim a nejchytrejsim
¢lovékem ve svém oboru.
Dokazete jednu standardni
dovednost (dle svého
vybéru) rozvijet tak, jako by
byla progresivni. Z toho,
mimo jiné, plyne, Ze muzete
ve zvoleném oboru vynalézat
snadno nové véci, zatimco
jini ne.

Vase postava dokaze koho-
koliv ,naverbovat“ pro coko-
liv. Také dokaze kohokoliv
premluvit i na nesmyslnou
praci, naptiklad chirurga
najmout jako vyhazovace.
Obét se mulze zachranit
hodem na extrémni reakce.
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Postava stimto talentem
navic ziskdvd 50 DB do
dovednosti  ,Vyjednavani“
(pocateéni  bonus  neni
zapoCitdn a zména poméru
VZK:DB je az od 150 DB bez
pocatec¢niho bonusu

Mechanické zamky pro vés
nejsou zadnou prekazkou,
jejich  odemykani zabere
maximalné minutu. Ziskava-
te 80 DB do dovednosti
»Zamecnictvi“ (po¢. bonus
nezapoc¢itin, téZ  misto
maximalnich 100 DB + poc.
bonus dosihnete 180 DB +
poc¢. bonus).

Dokazete véci zabalit
maximalné tusporné. V ce-
stovni tasce prevezete tolik
véci, jako jini vlodnim
kufru. Vybaveni si na téle
dokézete rozlozit tak, ze se
vase nosnost na lehké
zatiZeni zvysi o 4 kilogramy
(na stfedni o 8, na
maximalni o 20 Kg).

Gratulujeme! Mtzete si
podle chuti vybrat jakykoliv
jeden talent z vyse
uvedenych!!!

Tak to byl seznam wvSech
talentii. Bézni lidé, .
nehracéské postavy, talenty
nemaji. Dostdvaji je jen
hracéi a kdyz bude XO chtit,
tak i specialni NPC - non
player characters, t.
postavy vyssi  diileZitosti
vystupujici v pribehu.
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VOLNE
ZKUSE-
NOSTNI
BODY

Nyni je nutné vysvétlit si systém
ziskavani zkusSenosti. Tohle si
nastudujte pozorné, protoze
se vam to pozdeji zurodi.
Jakékoliv vase zlepseni, at uz
béhem dobrodruzstvi nebo v
»mezicase“, bude vyhodnoceno
pomoct volnych zkusenostnich
bodii (ddle jen VZK).

1)

Jedna-li se o VZK, které
ziskate  ,za  odménu“ po
dobrodruzstvi, neméate bohuzel
svobodu volby. XO je sdm pridéli
podle toho, jakou vlastnost,
dovednost nebo bojovou
kategorii jste ¢asto nebo dobie
pouzili. Zamezi to hraci zlepsit se
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vnéjaké cinnosti zatimco déla
naprosto jinou a realisticnost hry
to posouvd do uUplné jiné
dimenze. Na druhou stranu aby
to nebyla Gplna nuda, mize vam
XO dat navic az 3 VZK / den
dobrodruzstvi.

2)

Dalsi moznost jak ziskat
VZK je ve volném case a to
tréninkem. Takové VZK si
muZzete dat kam chcete a XO by
vam v tom nemél branit.

VZK druhého typu ziskavate
néasledujicim zptisobem:

a) Trénujete-li ve volném case
(po préci, nebo jen malou ¢ast
dne — napriklad dvouhodinova
navstéva fitcentra) ziskate 1 VZK
za tyden.

b) Pustite-li se do intenzivniho
tréninku (dalo by se Fict od rana
do vecera), ,vytfiskate“ zXO
dokonce 2 VZK/tyden.
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Tento druh tréninku je bran
jako automaticky. Chce-li hrac
druh tréninku (nemysli se tim
trénovanou vlastnost, ale
moznosti a,b,c) zménit musi to
panovi hry (rozuméj XO)
nahlasit.

c) Cvic¢i vas profesionalové?
Makate od svitani do svitani? Za
specializované vycviky, kdy jste
trénovani  profesionaly  (to
znamena kdyz si zaplatite kurz
na urcitou dovednost) ziskate
dokonce 3 VZK / tyden. XO si
ur¢i konkrétni cenu, ale vétSinou
se pohybuji mezi 2 az 10-ti tisici
za tyden.

Pozor! VZK musite pridélit do
dalsiho dobrodruzstvi, jinak o né
prichazite!

A pamatujte, ze XO vam musi
dat VZK i za dobu, kterou
stravite treba na prazdninach,
neboli - za kazdy obycejny tyden
vaSeho zivota mate narok na 1 az
2 VZK (viz predchozi odstavce)!



ZAKIADNI
VLASTNOSTI
POSTAVY

Zdkladni vlastnosti  uddavaji
fyzické a psychické pred-
poklady postav.

Na kazdou danou vlastnost se
hazi 3k6+1 (tj. 3k6+1 na silu,
3k6+1 na odolnost atd.). Az
ziskate potiebnych osm cisel pro
osm zakladnich vlastnosti, je
dobré si rozmyslet, v ¢em ma
vase postava vynikat. AZ budete
rozhodnuti, pridélte nahazena
¢isla kvlastnostem (doporu-
¢ujeme si to nejdiiv rozmyslet na
pomocném papirku) a zapiste si
je do deniku. Plati, Ze primeérny
¢lovék (tim myslime ,skute¢ny
primérny clovek®, kdybychom
ho chtéli vyjadrit podle pravidel
Genesis) ma u vSech vlastnosti
hodnotu kolem 10). Pozor!
Hracova postava mivad hodnoty
vpriméru o 2 az 3 lepsi. I po
vytvofeni — béhem hry - se daji
hodnoty jesté zvysit. Ted uz dost

teorie a pustime se do
vysvétlovani jednotlivych
vlastnosti.

Sila

Urcuje silu postavy, jak dobrou
fyzickou kondici ma. Ovlivni vasi
nosnost, okamzitou silu, rych-
lost, spolu s odolnosti rozhoduje
o vytrvalosti a s obratnosti udava
miru poskozeni kterou postava
da pii boji muZe proti muzi.
Zbrané maji stanovenu mini-
malni silu pro bezpostihové
pouziti.

Odolnost

Znaci odolnost postavy, fyzickou
konstituci. Ovlivni rtzné druhy
odolnosti (napf. proti nemocem,
toxindim,...) a pocet odolnostnich
bodd. Je to hodnota dutlezita
zejména pro PNS (Paranorméalné
Nadany Subjekt).
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Obratnost

Zjednodusené feceno, je to
ukazatel ,pohyblivosti“. Postavy
shodné vysokou obratnosti
dokazou bez problémt balan-
covat na lané, snadno se
protdhnou uzkou ventilaci, atd.
Tato vlastnost ovliviiuje napf.
dovednost plizeni, kradeni a
hlavné vase Gtofné a obranné
¢islo (UG, 0C).

Postieh

Udava rychlost reakce,
schopnost pov§imnout si detaild
a ostrost zraku. Postavy
s vysokym ¢islem v této poloZce
rozhodné bryle nepotiebuji.
Ostry nlz neni nic ve srovnani
sostrym  okem, jak Tikaji
klingonsti  véleénici. Postieh
ovlivni vase OC ,UC a poradi
atoku v boji (viz. 3. kapitola).

Psychika

Soubor  vSech  psychickych
dispozic vasi postavy. Vysoka
psychika — 1ék proti depresim.
Uré¢i, jak snadno zpanikafite,
jakou mate trpélivost, silu vile.
Tato hodnota je velmi podstatna
pro jedince s nadptirozenymi
schopnostmi — PNS, o kterych se
budeme bavit pozdéji.

Inteligence
Inteligence znaci rychlost
usudku. Ovlivituje také

schopnost pamatovat si a chapat
informace. Pozor! Vysoce
inteligentni postava nemusi byt
vzdy vzdélani a taktni a nemusi
hned mavat vysokoskolskym
diplomem. Na vysokou skolu
potifebujete minimalni inteligen-
ci 13. Za kazdy bod inteligence
vyss$i nez 15 dostanete navic 5
dovednostnich bodd do vSech
dovednosti (netyka se bojovych
kategoriti).

Osobnost

Soubor charismatickych vlast-
nosti, neboli kouzlo osobnosti.
Miizete byt osklivi jako..., ale
presto lidi zaujmete. Vystupo-
vanim, Fe¢i, chovanim, atd. Jste-
li muz, tak za kazdy bod vyssi
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nez 15 dostanete za odmeénu vzidy
o 5% vic penéz nez ostatni.
Osobnost dale ovliviiuje pocet
vasich talentli, ktery se rovna
1k4 + osobnost/5.

Vzhled

Fyzickd krasa. Jste-li zena,
dostanete za kazdy bod nad 15 o
5% vice penéz nez ostatni. Co
k tomu dodat? Snad zZe s ¢islem 4
byste méli radéji dat prednost
havitiné pred modelingem.

ZlepSovani
vlastnosti

Nyni jesté néco o zlepSovani
vlastnosti. VSechny se daji
vylepsit. Nékteré huir, jiné lépe.
Jak je to skterou se doctete
v tabulce 2.

Pii zvyseni vlastnosti na x
bodii(viz pruni radek), ,zapla-
tite“ y VZK(2. —5. sloupec) za
kazdy jeden zvyseny bod.

Samoziejmé si poté nezapomeri-
te radné upravit odvijejici se
podvlastnosti a dovednosti.

Priklady:

Mate silu 8 a chcete ji zlepSit na
9. Podle tabulky vas to bude stéat
9 VZK.

Mate silu 12 a chcete ji zlepsit
na 14. To je 2 x 15 ¢ili 30 VZK.

Mate silu 8 a chcete ji zlepSit na
13. Zaplatite 2 x 9 (za zvySeni
na 9 a pak na 10) + 3 x 15 (za
zvySeni na 11, 12 a 13),
dohromady 63 VZK.
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4-10 11 - 20 21 — 25 vice
Sila 9 15 20 100
Odolnost 15 20 30 100
Obratnost 10 18 25 100
Postireh 13 20 30 100
Psychika 20 30 40 100
Inteligence 25 40 60 100
Osobnost 18 25 35 100
Vzhled 10 20 35 100

Tab. 2 — Zlepsovani zakladnich vlastnosti
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PODVLASTNOSTI

Ze zakladnich vlastnosti se dopocitavaji podvlastnosti (viz sloupce vpravo od vlastnosti), a to nasledovné:

lehké zatiZeni silax1

stfedni zatizeni silax 2
maximalni zatiZeni silax g
okam?zita sila silax 10
vytrvalost sila+(5 x odolnost)
rychlost Viz. tabulka €. 4
posk. v boji zblizka (PBZ) Sila+obr. /4
odolnostni body (OB) odolnost+10
toxiny, extr. tepl., nemoci odolnost+10
extr. reakce psychika x 3
reakce se stejnym pohlavim [ osobnost

reakce s opa¢nym pohlavim

osobnost + vzhled

Tab. 3 - Podvlastnosti

Zatizeni

lehké — pokud nesete veéci
s celkovou vahou neptekracujici
tuto hodnotu, nemate zadné
postihy.

stiedni — jste-li ve stiednim
zatizeni (tzn. min. vadha vyssi nez
lehké z. a max. vdha mensi nebo
rovna  stfednimu  zatiZeni),
muzete stidle béhat, skakat,
strilet, vplavat, atd., ale hodnoty
UC, OC a dovednosti, které maji
vpoé. bonusu silu, jsou
snizeny o 10%, navic dostanete
-1 do rychlosti a za kazdou
hodinu pohybu pii tomto
zatizeni si odectéte o 1 vic od
vytrvalosti.

maximalni — pfi maximalnim
zatiZzeni (tj. kdyZ je vaha vaseho
nakladu vétsi nez vaSe stfedni
zatéZ mensi nebo  rovna
maximalni z4téZi) jsou é&sla UC,
OC a dovednosti, které maji
v po€. bonusu silu, snizeny na
polovinu. I vase rychlost a
dovednost ,plavani“ se snizuje
na polovinu. Za kazdou hodinu
pohybu pii tomto zatiZeni si
odectéte 3 od vytrvalosti navic.

Okamzita sila
predmét jste schopni zdvihnout

na kratkou dobu, ¢i tdhnout po
zemi.

Vytrvalost

Vytrvalost miizete pouzit napii-
klad pti sprintu nebo jiné rychle
unavujici ¢innosti. Treba kdyz
policista pronasleduje zlocince.
Mizete tak zjistit, kdo se unavi
diiv a tedy jestli lupi¢ unikne (za
predpokladu Ze ani jeden neni
rychlejsi nez ten druhy). Kazdé
kolo si odecitate jeden vytrva-
lostni bod, ale kazdou minutu
odpocinku se vam zpatky doplni
tolik bodid, kolik je vase
odolnost.

Vytrvalost lze pouzit i v pripa-
dech, kdy se musite trmaécet
prirodou po vlastnich nohou.
Vase vytrvalost oznacuje pocet
hodin, kolik dokéazete v kuse ujit,
tzn. kazdou hodinu si odectete
jeden bod vytrvalosti, ale jakmile
toto ¢islo klesne na nulu,
umirate vycCerpanim (smrt ne-
plati pro sprint, viz. predchozi
odstavec)! Hodina spanku vam
zpatky doda tolik bodu vytrva-
losti, kolik je vase odolnost
(pozor, XO mize zohlednit kvali-
tu spanku a okolniho prostredi).

Rychlost

Tato podvlastnost udava, jakou
nejvetsi rychlosti se muzete
pohybovat. Je vm/s, a jelikoz
kolo trva tri vtefiny, urazite za
néj trojnasobek své rychlosti.
Hodnotu zjistite ztabulky ¢.4.
Vase rychlost klesa s okamzitou
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Soucet Hodnota
sily+obratnosti| rychlosti
8-10 5m/s
11— 20 6 m/s
21— 30 7m/s
31— 40 8m/s
41— 50 9om/s

Tab. 4 - Rychlost

hodnotou vytrvalosti tak, ze kdyz
zrovha méte pouze polovinu
vytrvalostnich bodti zvaseho
maxima, dokaZete béZet pouze
polovicni rychlosti (z toho plyne
odvozeni i pro dalsi hodnoty
vytrvalosti).

PBZ

zblizka)
Rik4, jaké nejvétsi poskozeni jste
schopni zptsobit svou fyzickou
silou. Pfi jeho pouziti v bojisi

(poskozeni v boji

hodte 1k4, ¢islo co vam padlo
odectéte od svého  PBZ.
Dostavate celkové poskozeni,

které jste zptsobili. (PBZ se
pouzivd predevsim pii boji
s kategoriemi té€sného kontaktu,
viz. kapitola 5)

OB (odolnostni body)

Pocet odolnostnich bodu vaseho
téla. Podrobnéji jsou rozebrany
ve 4. kapitole.




Toxiny, extrémni teploty,
nemoci

Ukazuje jak odolni jste pti styku
s toxickymi latkami, pfi extrém-
nich teplotach (orientaéné jsou
to teploty nizs$i nez -5 °C
uvazujeme situaci, kdy nejste
teple obleceni - a vySsi nez 50
°C) dale vinfekénim prostiedi
(pti zvySeném riziku nakazy).
Tyto podvlastnosti pouzivame
jako prislusné zachranné hody.
Pokud uspéjete, nehrozi vam
zadné nebezpeci a také se vam
hodnota podvlastnosti o jedna
zvétsi (to plati pokazdé, kdyz ji
podhodite).

Vétsina jedd a nemoci ma
modifikatory na zachranu (MZ).
Ty jsou orienta¢né stanoveny v
seznamu toxickych latek a
chorob (jedy jsou soucéasti sesitu
s vybavenim). XO mtze modifi-
katory podle uvazeni meénit. Pro
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ilustraci nasleduje mala ukazka
tabulky sjedy (v tomto pripadé
prirodnimi).

Extrémni reakce

V extrémnich situacich, kdy jste
pod velkym tlakem, se mizete
zachranit tspé€snym hodem na
extr. reakce (tzn. podhodit
hodnotu). Napriklad kdyz vés
budou mudit a snazit se zvéas
dostat néjaké informace, nebo

bude moralka vasi skupiny
znatelné niz§i, nez moralka
protivniki, pouZivdi se na

zachranu pravé tato podvlast-
nost. Pokud uspéjete, dostanete
1 VZK do psychiky.

Reakce se stejnym pohlavim

Pokud podhodite tuto pod-
vlastnost, mizete nékomu vnutit

svij néazor, usmirit se
s nepfitelem nebo presvéddit
sebevraha, aby neskakal. Na

radikalnéjsi rozhodnuti (takova,
kterd mohou obét hodné ohrozit)
miuze vas cil pouZit na zdchranu
své extrémni reakce. (pozn.:
existuje dovednost ,vyslychani®,
kterou mizZete vyuzit, pokud
chcete  vyjednavat  nasilné).
Pouziti miize natidit XO.

Reakce s opa¢nym pohlavim

Kdyz chcete nékoho svadét,
okouzlit nebo ovlivnit (musi byt
opacného pohlavi! — vyjimku
muze povolit XO), jednoduse
podhodte tuto podvlastnost.
Neni zadna zachrana. Neékdy
muze jeji pouziti naridit XO.

Pfirodni jedy
Nazev jedu | Postih na vgrobu | MZ Uéinek Prisady Aplikace Barva | Chut | Zapach
Belenoch +30 +30 | Otr. na 9kol (1/kolo) piis. po 2k Stonek Ovalnu krvi Cervend ne po hnoji
Karaso +15 -10 | Otrava na 3kola (1k4/kolo) Trny Ovalnu pokozkou Cervena ne ne
Kawabaru +5 o) Paralyza na 1k6+4 min. Rostlina Kawaba(kofen) krvi ¢ira ne ne
Hudern -10 +10 Uspani na 1k4+2 min Rostlina Ambelie krvi, travici trakt| Zlutd |nasladla | nepiijemny
Harinus -18 -15 Paralyza na 1k6+10min. Rostlina Kawaba(kvét) pokozkou bezbarvy ne ne
Ghoru -32 +60 Smrt do 2kol Lyko z Ghoru krvi Cira4 ne ne
Kawabaru-Ata -45 0 | Lokalni ochromeni na 2k6émin. |Rostlina Kawaba(koten) pokozkou dira ne ne
Phoro -60 0 | Halucin., dezorientace na 1thod Kukufice(koren) vzduchem bezbarvy |kukufice| kukufice

Tab. 5 — Ukazka jedu
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KAPITOIA 2 - DOVEDNOSTI

Nyni piejdeme k dovednostem,
coZ je jedna z nejdilezitéjsich
soucdsti vasi postavy.

Nejsou zde pevné preddefino-
vana povolani (aneb ,Kdokoli
muze délat cokoli, obzvlasté nase
Bety“ — B. MacDonaldova). Na
zaCatku obdrzite VZK, které si
podle libosti rozdé€lite mezi
vSechny dovednosti, které chcete
ovladat. Podle toho, jaké si
zvolite, se  budete  hrou
protloukat. Tato cast je rozdeé-
lena do t#i bodé. Prvni obecné
popisuje pravidla dovednosti,
druha je vénovana zacatku hry,
kdy  zvolite  svoje  prvni
dovednosti. Treti pojednava o
zlepSovani a ziskdvani novych
dovednosti béhem hry.

Obecny avod

Jakmile vlozite do dovednosti
tolik VZK, abyste méli alespon 1
dovednostni bod (déle jen DB),
ziskavate pocatecni bonus, ktery
zavisi na vasich vlastnostech. Za
kazdou VZK, kterou pozdéji
pridate, budete mit dalsi
dovednostni body (DB), které
ukazuji, kolik jste se toho uz
naucili. U nékterych dovednosti
mate za 1 VZK tfeba 20 DB, u
jinych zase za 2 VZK jen 1 DB.
Toto se znaci pomérem VZK:DB.
Je-li pomér treba 1:6, znamena
to, ze za kazdy jeden VZK
vloZzeny do dovednosti ziskate
Sest DB. Pomér zavisi na tom,
jak je obtizné se danou véc
naudit.

Jesté jak dovednosti vyuzivat.
Rozlisujeme dva zakladni druhy
dovednosti:

1 - 100 (neboli stan-
dardni dovednosti)

Standardni dovednosti vyuZijete
v bézném Zivoté asi nejlastéji.
Maji omezenou urovern, které
miuzete dosdhnout. VeétSinou se
jedna o dovednosti zastupujici
sportovni  discipliny, néjaké
povolani nebo védni obor, ktery

se nerozviji prilis rychle. Kdyz
dovednost chcete pouzit,
jednoduse podhazujte svoje
celkové DB (tj. DB + pocate¢ni
bonus), piipadné, pokud XO uréi
postih, odectéte jej, a podhazujte
vysledek. Kazdou standardni
dovednost lze zlepsit jen o
100 DB! Budete-li mit
pocatecni bonus 40 a dovednost
si zlep$ite na maximum, tj. o sto
DB, budete ji umét na 14o0.

1 - © (neboli progresi-
vni dovednosti)

Jednoduse teceno, progresivni
dovednosti jsou to samé jako
standardni, ale daji se zle-
psSovat donekonec¢na. Kdyz
dovednost zvednete nad 200,
miZete v prislusném  oboru
dokonce vynalézat nové, dosud
neobjevené véci. Jako piiklad
uved'me treba zbrojni
technologii. Pouzi-vejte je stejné
jako standardni dovednosti, ale
pozor! Jakmile piekrocéite
100 DB (bez podéateéniho
bonusu), stoji vas jiz
zlepsovani dvojnasobek!
Pokud chcete v pfisluSném
oboru vynalézt néco nového,
musite mit svou dovednost
alespon na 200 DB. Kdy?z se o to
budete pokouset, mate zakladni
postih 150 + postih uréeny XO za
slozitost toho, co chcete objevit.

KdyZ se stane, ze musite béhem
hry pouzit néjakou dovednost,
kterou jste se nenaucili, musite
si hodit absolutni tspéch (o1).
V pripadé tspéchu jste se vlastné
nauc¢ili novou dovednost a
ziskavate 1 VZK + pocatecni
bonus dané dovednosti (postu-
pujte stejné jako pii trénovani
nové dovednosti — viz nize).

Kolektivni pouzivani doved-
nosti lze uplatnit také. Chce-li
vice lidi spolupracovat na jedné
véci, bereme logicky jako zaklad
hodnotu dovednosti toho, kdo v
ni ma nejvice DB (kdo to umi
nejlépe). Kazdy dalsi clovek,
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ktery tu dovednost také umi,
miiZze prispét svym pocatecnim
bonusem a to tak, Ze si hodi
ispésné na pouziti dané
dovednosti. Pokud vsSak takovy
spomocnik®  neuspéje, doda
kolektivnimu pouziti dovednosti
naopak postih rovnajici se jeho
poc¢. bonusu (tzn. Bude tam
prosté prekazet).

Prvni dovednosti

Na zacatku musime upozornit,
Ze ¢im vic vam je let, tim vic VZK
dostanete do zacatku. (Uff. Ted
se urcité kazdy z vas jal
prepisovat svilij vék o néjaky ten
rok dopredu, co?) Ma to ale
hacek. Pokud bude vrozmezi 15
az 55 let, je to v poradku. Jste-li
mladsi, mate postih -2 do sily,
odolnosti, psychiky a inteligence
(pokud bude vas vék opravdu o
hodné nizsi, neZz je uvedena
hranice, mize a mél by XO tyto
postihy jesté zvétsit). Paklize vas
vek prekroci 55 let, mate postih -
1 do sily, obratnosti, postiehu,
odolnosti, psychiky a vzhledu,
ale na druhou stranu méate +1 do
inteligence a osobnosti. I zde
plati, Ze pokud vas vék hodné
prekroc¢i danou hranici, mél by
XO postihy (eventualné i bonu-
sy) trochu zvétsit. A pozor! Kdyz
vam bude tfeba 75, muze XO
klidné, ftict, Ze jste zemfeli
seslosti vékem ®!

Vratme se vSak kVZK. Za
kazdy zapocaty mésic vase-
ho zivota dostanete 1 VZK.
POZOR! Prvnich Sest let
(tedy 72 mésicu, ¢ili 72 VZK)
se nepocita! Také (pokud to
vas vék dovoli) mate narok na
vzdélani. MiZete si vybrat
sttedni a  vysokou Skolu,
poptipadé i doktoranské stu-
dium. Skoly predstavuji nékteré
dovednosti (u takovych najdete
konkrétni poznamku). A
pamatujte, Ze byste na VS méli
studovat podobny obor jako na
SS! Zakladni Skola je pro
vSechny samoziejmosti, takze



¢ist a psat umi ,opravdu” kazdy
(vyjimku z pravidel miiZze povolit
XO0).

Stiredni skola trva od 15 do
19 let a vysoka skola od 19
do 23 let! Za stfedni skolu je
+10 DB k té dovednosti, kterou
se ve Skole ucite (tzn., Ze jste se ji
automaticky naudili na 10+poc.
bonus), navic dostanete 25 VZK
do zacatku pfi tvorbé postavy
jako jednorazovy bonus, ktery si
muzete dat tam, kam chcete. Pro
stfedoskolské studium je nutni
inteligence 9 a vice. Zkratka
v tabulce dovednosti je SS.

Za vysokou Skolu dostavate +15
DB k té dovednosti, kterou se na
Skole ucite, navic dostanete 45
VZK do zacatku pri tvorbé
postavy jako jednorazovy bonus.
Pro vysokoskolské studium je
nutna inteligence minimalné 13.
Zkratka vtabulce dovednosti je
V8.

Za  doktorantské studium
dostanete dalSich 25 VZK DB k
té dovednosti, kterou se ucite,
navic dostanete 65 VZK do
zacatku pti tvorbé postavy jako
jednorazovy  bonus.  Abyste
dosahli titulu ,,doktor”, potiebu-
jete inteligenci aspon 18. Studuje
se od 23 do 26 let. Zkratka
v tabulce dovednosti je DS.

Priklad:

Nik si vytvofil postavu, které je
32 let. Protoze se prvnich 6 let
zivota nepocita do pocatecnich
VZK, dostane celkem
26x12=312 VZK, které si mlze
rozmistit dle své libosti kam
chce. Navic studoval stfedni
Skolu, coz je dalSich 25 VZK
(celkem jiz 337) — obor medi-
cina, takze se tim automaticky
naucil dovednost medicina na
10 DB + poc. bonus.

Mate tedy spocitano, kolik VZK
obdrzite do =zacadtku hry a
miZeme zacit srozdélovanim.
Dobré je si vybrat vSechny
dovednosti, které chcete ovladat,
a aZ potom mezi né rozdélit VZK.
Postup pii rozdé€lovani je
opravdu jednoduchy. Rozhodli
jste se napriklad vlozit 20 VZK
do dovednosti Jleteckd
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mechanika®“. Pomér je 1:4 (za 1
VZK dostanete 4 DB), takze za
20 VZK mate 80 DB a pocatecni
bonus je hodnota inteligence +
obratnost. Pokud byste méli
napf. inteligenci 13 a obratnost
10, dostanete celkem 103 DB

(80+13+10). Casem se nam
osvédcilo hodnotu DB do deniku
zapisovat  rozd€lenou,  tzn.

zakladni hodnotu a poc¢. bonus
zvlast, asi vtomto tvaru: 60+23
(misto 83). To je vSe, takhle to
udélejte u kazdé dovednosti.
Vsechny VZK nékam pridé€lte,
protoze pri dalsim dobro-
druzstvi o vSechny nerozdélené
prijdete.

Dovednosti béhem hry
Chcete-li zlepsit néjakou

dovednost, kterou uz jste se
zacali ucit, jednoduse pridejte
VZK, které chcete vlozit a DB jez
za né obdrzite prictéte ktém,
které uZz méate od minula.
Nezapomente, 7Ze standardni
dovednosti muzete zlepsit
jen na 100 DB (nepocitame
pocéatecni bonus). Jak jiz bylo
zminéno  vySe,  progresivni
dovednosti nejsou nijak limitové
omezeny.

Novou dovednost béhem hry se
miZete nauéit kdykoliv mate
k dispozici néjaké VZK. Ziska-
nim prvniho DB do dovednosti
jste se ji, sice ne moc dobfe,
naucili. Prictéte si jesté poca-
teéni bonus. Tento bonus je

Castecné pohyblivy. Kdyz si
béhem hry zvysite néjakou

vlastnost, zvysi se vam také po¢.
bonus.

Pouziti dovednosti

Zatim jsme si ftekli, jak se
dovednosti ziskavaji a uci. Nyni
se podivime podrobnéji na jejich
pouziti béhem hry.

Priklad:

Marcus se zase jednou projizdél
po mésté se svym naleSténym
farem, kdyz mu najednou XO

fekl, Zze pichl kolo. Nastésti ma
nejaké zaklady z autome-
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chaniky. Jeho hodnota dove-
dnosti ,automechanika“ je 78
(ma pocate¢ni bonus 22 a
dovednost se naucil na 56 DB).
XO mu muze pridélit jesté
néjaky postih, ale jde o banalni
vyménu kola. Marcus si hodil 17,
tj. podhodil hodnotu a uspél. XO
mu Fekl, ze vyména kola se mu
za po par minutach podafrila.

Samoziejmé, XO muze usoudit,
7ze dané podminky jsou pro
pouziti dovednosti piihodnéjsi,
¢i naopak méné pithodné. Aby
mél XO né&jakou predstavu, jak
pouziti dovednosti modifikovat,
je tu tabulka, ktera se pokousi
osvétlit prave tento fakt.

Naroc¢nost Postih/bonus
Trivialni +70
Velmi jednoduchd | +50
Nenaro¢na +30
Jednoduché +10
Primérna 0
Obtizna -10
Slozita -30
Velmi slozita -50
Extrémné slozita -70
Téméf nemozna -100
NemozZna -120

Tab. 6 — Uprava pouziti dov.

Postih/bonus predstavuje ¢islo,
které zna jen XO, a které XO
pric¢itd/odedita od hracova hodu
na dovednost.

Priklad:

Marcus si  chce  pomoci
dovednosti ,zbrojni technologie”
prestavét pistoli na néboje raze
5.56 (pro samopaly). Na doved-
nost si hodi 65, umi ji na 90.
Mysli si ze uspél, ale jelikoz XO
uznal takové predélani zbrané
za ,Témeéf nemozné®, pficetl mu
khodu 100, tzn. Marcus
v koneéném vysledku neuspél.

Néasleduje seznam dovednosti.
Pokud tam nenajdete tu, kterou
hledate, vytvori si ji XO sam
podle vlastniho wuvéazeni. My
jsme sem zafadili pouze ty
nejfrekventovanéjsi.




GENESIS EXCOGITATUS

SEZNAM DOVEDNOSTI:

standardni dovednosti (0-100)
pomer VZK : DB (poc¢. bonus)

Dovednost
Autoskola+motorky
Automechanika
Bojova feé
Horolezectvi
Kapséatstvi

Letecka mechanika
Maskovani
Namorni mechanika
Plavidla

Navigace
Nenapadnost
Padélani

Pasti

Plavani

Plizeni

Pokrocilé fizeni auta
Pokrocilé fizeni motorky
Potéapéni

Primitivni zbrané
Prvni pomoc

Preziti v divoéiné
Sledovéani
Stopovani

Tanecni

Tézka technika
Vareni

Vybusniny

Vysadek

Vyslychéni
Zamecnictvi

1:

[ T = T T o S e S O e S S S e S S = T = T = T = O O o e Gy ST Gy SO S U S U S

25 (obr.+pos.)
: 4 (obr.+int.)

: 10 (int.x2)

: 4 (sila+obr.)

: 4 (obr.+pos.)
: 4 (obr.+int.)

: 4 (obr.x2)

: 4 (obr.+int.)

: 2 (obr.+int.)

: 5 (int.+pos.)

: 4 (vzh.+obr.)
: 2 (obr.x2)

: 4 (obr.+int.)

: 25 (obr.+sila)
: 4 (obr.x2)

: 2 (obr.+pos.)
: 2 (obr.+pos.)
: 4 (odl.+obr.)
: 2 (obr.+int.)

: 5 (int.x2)

: 2 (odl.+obr.)
: 4 (obr.+pos.)
: 4 (pos.+int)

: 50 (obr.x2)

: 2 (obr.+pos.)
: 5 (obr.+int.)

: 2 (obr.+int.)

: 4 (obr.x2)

: 4 (sila+int.)

: 4 (obr.+int.)

Progresivni dovednosti (0 — 150 - ©)
pomér VZK : DB (po¢. bonus)

Dovednost
Biotechnika
Cybertechnologie
Drogy

Elektronika
Financ¢nictvi
Chemie

Letadla

Medicina
Nanotechnologie
Pfirodni 1é¢itelstvi
Psychologie
Software

Sifrovani

Vertory
Vyjednavani
Vzducholodé a balony
Zbrojni technologie
Zékony ulice

1

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1

11 (int x2)

: 1 (int.x2)

: 1 (int.+odol.)
11 (int x2)

:2 (int.x2)

: 1 (int.x2)

: 1 (obr.+int.)
: 1 (obr.+int.)
: 1 (obr.+int.)
: 2 (int.+pos.)
11 (psy.+int.)
: 1 (int.x2)

: 2 (int.x2)

: 1 (obr.+int.)
:1 (0so.+vzh.)
: 2 (obr.+int.)
: 2 (int.x2)

:2 (psy.+int.)
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VS

VS, DS

SS, VS, DS



POPIS )
DOVEDNOSTI

Standardni dovednosti
(0-100)

Autoskola

Nejen ze vam umoziuje pouZzivat
motorky vSech typd, osobni ¢i
nakladni auta, ale muZete ridit
dokonce i autobus. S autoskolou
nikdy nebudete tato vozidla
ovladat aplné dokonale. Miizete
s autem slusné€ manévrovat a jet
az 130 km/h. Pohyb vyssi
rychlosti, je nutno ovérit hodem
s postihem dle vzorce: rychlost-
130=postih k autoskole.
Vzhledem ktomu, Ze tato
dovednost slouzi hlavné
jednoduchému fizeni auta, tak
nejste schopni sautem vyko-
navat zddné kaskadérské kousky.
V souboji dopravnich prosttedkt
nema Tidi¢ ovladajici pouze tuto
dovednost  Zadnou  obranu.
Pokud  pouzivate  dopravni
prostiedek v naro¢ném terénu ci
jinak obtizné trati, mate tuto
dovednost  poloviéni. Pokud
neovladate tuto  dovednost
alesponn na 110 DB véetné poc.
bonusu (VPB), nejste schopni se
ucit pokrocilé Ttizeni auta,
pokrodilé ftizeni motorky. P
neuspéchu  hrozi  nebezpeci
havarie. Mate jesté zachranny
hod, ktery provedete s postihem
100. Pokud uspéjete, vyhnuli jste
se o fous havarii, pokud ne, pak
jste havarovali.

Automechanika

Za pomoci automechaniky jste
schopni opravit jakékoli vozidlo
nebo motorku. Muzete ho i
vylepSit ¢i  prestavét  (viz.
kapitola 10). Doba, jakou bude
prace trvat, zavisi na rozsahu
poskozeni ¢i prestavby. Tuto
dobu uréuje XO stejné jako
pripadné postihy. XO také mize
upravu ¢i opravu zakazat. Ani
nejlepsi automechanik nedokaze
opravit kupu Srotu nebo zrychlit
auto o 200 km/h. Hlavné neza-
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pomerite, XO ma vzdy pravdu ©.
Netispéch znaci, Ze oprava ci
uprava se nezdafila. Pro vyvijeni
novych automobili musite mit
v dovednosti vice nez 200 DB,
coZ, kdyz snékym nespolupra-
cujete, je prakticky nemozné.
Bojova reé

Jedni se o soubor gest pouzi-
vany vSemi bojovymi jednotkami
na celém svété. Problém je, Ze
téchto fteél existuje ohromné
mnozstvi.  Prakticky  kazda
jednotka pouziva vlastni bojovou
fe¢. OvSem i presto je jich
nékolik nejpouzivanéjsich a to
jsou: Unitalk (pouzivand Uni-
westskou armédou), Arcon (Feé
Artické arméady), Batrox
(rozsiteny mezi Zoldnéri) a
SAWzon (uZivany hlavné policej-
nimi jednotkami). Pokud se
hra¢i rozhodou naucit néktery
z existujicich posunkovych jazy-
ki, pak musi uréit, ktery to bude.
Pocet DB urcuje jak slozitou
informaci je postava schopna
sdélit, ¢i jak dobfe je schopna
porozumét. Toto urcuje hlavné
XO. Pokud se hraci rozhodnou
vytvorit si vlastni bojovou Tec, je
jeji pomér pro vSechny 1:5, misto
1:10 jako u jiZ existujicich feéi.
Horolezectvi

S horolezectvim umite vylézt na
skalu ¢éi budovu a slézt dola (af
s jisticimi lany nebo bez nich).
Znate také hory a jejich zrad-
nost. Poznate uvolnény kamen
nebo nebezpeci laviny. Dokazete
odhadnout pocasi v horach na 4
hodiny doptfedu. Odhadnete,
zdali a za jak dlouho jste schopni
danou horu zdolat a také se
v horach umite skvéle orientovat
(poznate, kde je sever a tak).
Umite vazat spoustu uzlt. PHi
netspéchu se vam provadéna
¢innost prosté nepovedla a
pokud nejste jisténi, rozbijete si
kokoséka ©.

Kapsai‘stvi

Z4dny zlodéj se bez kapsaistvi
neobejde. Je to schopnost
zmocnit se predméti zkapes
cizich osob, aniz by si toho
nékdo v§iml. Muzete jim také do
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kapes néco podstréit. Co je
mysleno jako maly pfedmét, a co
ne, to zalezi na uvaze XO. Plati,
Ze ¢im vétsi predmét se snazite
vzit, tim vétsi postih vam XO da.
Také zavisi na umisténi predmeé-
tu nebo jestli si zrovna dava
majitel pozor.

Letecka mechanika

Letecka mechanika, jak uz nazev
napovida, se bude tykat opravy a
Gpravy vsech dopravnich
prostiedkti  pohybujicich  se
vzduchem. To znamené vertory,
co-vertory, letadla, ale i balony ¢i
vzducholodé. MiiZete opravovat
pouze s patficnym naradim a
dostatkem nahradnich dild. Lze
predélat letadlo na jiny pohon,
pridélavat do né€j nové zbrané a
dalsi komponenty. Netspéch
znamena, Ze oprava ¢i Uprava
byla netaspés$nd. Pro vyvijeni
novych stroji musite mit
vdovednosti vice nez 200 DB
vcetné po¢. bonusu (VPB).

Maskovani

S pomoci této dovednosti jste
schopni setrvat na jednom misté
tak, aby si vas nikdo nevSiml.
Pokud se vam podaifi uspét
v ovérovani této dovednosti, jste
zamaskovani. To znamena, Ze
kazdy, kdo prochéazi a mohl by
vas zahlédnout, si hodi na
postieh a pokud neuspéje, nevidi
vias. Pokud se dand osoba
rozhliZi a je pozorna, musi
podhodit 2x postieh, jinak vas
nenajde. Zamaskovani ma jesté
jednu  vyhodu: pokud jste
zamaskovan a nékdo vas odhali,
mé postih 20 do UC. JestliZe se
pohnete zmista, jste automa-
ticky po dobu pohybu odmasko-
vani a po zastaveni si mize XO
vyzadat novy hod. Pti neaspéchu
jste se nezamaskovali, ale to vy
nevite. Taktéz postih 20 pro
atoéniky se nepocita.

Namorni mechanika

Dokazete wupravit ¢i opravit
vSechna plavidla. Pfi dpravach,
které budou popsany v kapitole
,Uprava vybaveni“, se musite
poradit se svym XO, jeZ vam
prozradi, jak dlouho bude



uprava nebo oprava trvat, zdali
se da provést a kolik bude stat
material. Netspéch znamen4, Ze
oprava ¢i Gprava byla netisp€sna.

Padélani

Dokéazete padélat dokumenty,
podpisy, bankovky, nebo tieba
cenné papiry. Umite také padélat
predméty jako obrazy a Sperky.
S padélanim si klidné miZete
udé€lat prikaz k pfevozu materia-
lu a pak si ho naloZit a odvést
domt. Pii padélani vam XO
muze dat postih ¢i bonus dle
naroc¢nosti padélaného predmeé-
tu. Bonus také dostanete, pokud
maéte predlohu. Pri netispéchu se
vam danou véc nepodafilo
padélat. Hodte si znova, jestli
sviij netispéch poznate.

Plavidla

Ridit vSe od kanoe pfes
plachetnice a motorové ¢luny az
po trajekty a letadlové lodé
muZete pravé s touto dovednosti.
Pravda, XO vam smi zakazat
néktera plavidla ridit samotné-
mu, ale pokud vas bude vic, pak
jste schopni uridit opravdu
cokoli (i letadlovou lod).
Dovednost vam umoziiuje vyuzit
maximalni rychlost plavidla bez
ovefovani  dovednosti.  Také
vyuzivite plné manévrovaci
schopnosti plavidla, jez ridite. To
znamena, ze mate plnou obranu.
Pfi netspéchu jste nezvladli
Fizeni, coZ neni velky problém,
pokud kolem vas neni do ¢eho
narazit. Pokud mate tuto doved-
nost na 100 DB VPB a prodélali
jste néjaky kurs (zaplatili jste si
asponn jeden tyden vycviku)
vlastnite i osvéd¢eni na plavidla.

Navigace

Stouto dovednosti je velice
snadné se orientovat. Podle
hvézd urcovat svétové strany,
podle slunce odhadnout cas, po
ktery putujete, podle GPS
odhadnout svoji pozici na
jednotky centimetrd ©. Doka-
Zete si  také zapamatovat
orientaéni body a podle nich se
pozdéji ridit. S touto dovednosti
jste schopni nakreslit slu$nou
mapu a celkem obstojné Fidit
minometnou palbu (coz pfi
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netspéchu miize zpisobit fatalni
néasledky).

Nenapadnost

Dav lidi, masy mitici do prace, to
je to, co je pro tuto dovednost
dilezité. Jste totiz schopni
zapadnout mezi hloucek lidi a
tvarit se tak, Ze prave vy jste ten,
kdo do néj patii. Pokud se vam
podaii uspét vtéto dovednosti,
musi si kazdy, kdo se vas snazi
najit, podhodit inteligenci, jinak
vas prosté nenajde. Je to prave
X0, kdo wurcuje, jaké mate
postihy. Cim mensi pocet lidi,
tim hife se vném schovava.
Dale zavisi na tom, zda ten, pred
kym se schovavate, zna ¢i nezna
osoby, mezi které jste zapadl. To
ovSem posoudi XO a také vam da
odpovidajici postih ¢i bonus. Pfi
neuspéchu se vam nepodarilo
ztratit vdavu a dokonce znéj
Lvyénivate“ jesté vice, nez kdyby
jste tuto dovednost nepouzili.
Nejhorsi na tom je, Ze o tom
nemate ani tuseni a myslite si, Ze
lépe se chovat nendpadné ani
nejde. Tato dovednost vam
umoziuje efektivnéji najit neéko-
ho, kdo chce byt nenapadny.
Pokud se vam podaii uspét
v hodu na dovednost, muizete si
jesté k inteligenci pricist
pocatecni bonus zvasi nenéa-
padnosti. Pokud neuspéjete pti
hledani, uz si znovu nemiizete
hodit na to, zda jste ho nasli, ¢i
nikoliv, prosté ho nevidite.

Pasti

Dovednost jako délana pro lidi,
ktefi chté&ji svym neptatelim co
nejvic znepiijemnit Zivot.
UmozZznuje vam totiz konstruo-
vat, pokladat a hledat vSechny
typy pasti. Musite si vSak dat
pozor, protoZe nékteré pasti
mohou spadat pod jinou
dovednost (jako naptiklad kufr
s vybusninou, ktera exploduje po
jeho otevieni — ta by spadala do

dovednosti vybusSniny). Pasti
jako kus dratu sgranatem,
zafizeni  vystfelujici  Sipky,

propadla, bodaky, sem samoztej-
mé také patii. Také jste schopni
tyto pasti deaktivovat. To, jakou
mate pravdépodobnost, Ze vam
past spusti v ruce, urcuje XO.
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Plavani

Tato dovednost by snad ani
popis nepotfebovala, ale pfece.
Jste schopni plavat. Cim lepsi
jste vtéto dovednosti, tim dal a
rychleji doplavete. Vase rychlost
pii plavani je trfetina wvasi
normalni rychlosti. Dovednost
neni tieba ovérovat, pokud ji
umite vice nez na 100. OvSem,
XO si presto miize hod vyzadat.
Pfi netspéchu se zacinate topit a
musite si hodit na tuto dove-
dnost spostihem 50. Pokud
nepodhodite, topite se dal a musi
vas nékdo zachranit. Pokud
nemate tuto dovednost na 100
DB a vice, nemuzZete se naucit
potapét.

Plizeni

Dovednost velice uZitecna pokud
se chcete nékam nepozorované
priblizit. Pokud se vam podaii
uspét vhodu, musi si ten, kdo
by vas mohl najit, podhodit 2x
postteh, jinak vas nezpozoruje.
XO vam mize dat postih, jaky
uznd za vhodny. Prece jen
piebéhnout oteviené prostran-
stvi je jednodusi vnoci, nez za
svétla. Pri neaspéchu mate po-
cit, Ze nejste vidét, ale opak je
pravdou.

Pokro¢ilé Fizeni auta

Tato dovednost je vlastné vyssi
arovni kautoskole. Maji ji
vSichni automobilovy zavodnici a
kaskadéri. Dovedete s ni ovladat
jakykoli automobil (at uZ
nakladni ¢i osobni) a autobus.
Také uz nejste omezeni maxi-
malni rychlosti. A vsouboji se
vam pocitd plna obrana. S autem
jste schopni provadét rizné
kousky (jako je tfeba jizda po
dvou kolech). V urcitych
piipadech ovSem miiZze danou
véc XO zakazat jako neprovedi-
telnou (jizda po levém zadnim
kole). Dovednost se nedéli
dvéma, pokud jste vnarocném
terénu (jako tomu je u auto-
Skoly). Pii netspéchu hrozi
nebezpec¢i havarie. Mate jesté
zachranny hod, ktery provedete
s postihem 100. Pokud uspéjete,
vyhnuli jste se o fous havarii,
pokud ne, pak jste havarovali.



Pokrocdilé rizeni motorky

Pokrocilé tizeni motorky je
podobné jako pokrocilé fizeni
auta, aZ na to, Ze misto
machrovani vauté machrujete
na motorce ©. Také se vam
zapoc¢itdvda  obrana v pfipa-
dném souboji a dovedete néjaké
kaskadérské kousky. Samoziej-
meé posledni slovo, co je realné a
co ne, ma vidy XO. Netspéch
znamena  moznost  havérie.
Zachranit se muzete hodem
s postihem 100. Pokud neuspé-
jete, vymleli jste se.

Potapéni

Dovednost dutlezitA pro pota-
péce ©. Jak nazev jiz napovida
jde o pohyb pod vodou a
nasledné vynoreni bez trvalych
zdravotnich  nasledkd. Tato
dovednost neni vSak jen o
pohybu pod vodou. Znate také
informace o tvorech a rostlinach,
jez pod vodou ziji, zdali jsou
néjak nebezpecéni ¢i jedovati.
Pokud mate tuto dovednost
naucenou aspon na 100 DB VPB
nemate postih pii boji pod
vodou. Co se stane pii netspeé-
chu zalezi ¢isté jen na XO.

Primitivni zbrané

Kdo umi primitivni zbrané, ten
je schopen vyrobit, upravit nebo
opravit jakoukoli chladnou,
vrhaci ¢i metaci zbran. Jak lze
upravit tyto zbran€é, je napsano
v kapitole ,aGprava vybaveni®.
Pokud si chcete néco vyrobit,
fantazii se meze nekladou, ale
nezapomente, 7e XO ma
posledni  slovo. Také je
k pouzivani této  dovednosti
nutné poradné naradi. XO vam
muze dat postih, jaky uzna za
vhodny, nebo vdm miiZe prove-
deni i zakizat (tézko vyrobite
deteni Savli, kdyz nemate deteni
drapy). Pro vyvijeni novych
zbrani musite mit v dovednosti
vice nez 200 DB VPB, coz, kdyz
snékym nespolupracujete, je
prakticky nemozné.

Prvni pomoc

Umite-li prvni pomoc, jste
schopni zastavit krvaceni béhem
minuty. Vite jak zafixovat
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zlomeniny, oSetfit popaleniny,
otravu, poleptani atd. Tato
pomoc je jen zakladni. Neumite
zranéni 1éc¢it, jen pacienta
pripravite doktorovi, jez jej
nasledné vylééi. Jste schopni
pouzivat 1ékarské chemikalie
(vite, jaké maji vedlejsi ucinky a
kolik jich c¢lovék snese). Doka-
Zete asistovat pii operaci (to
znamena, Ze vite, jak ktery
nastroj vypada a kcemu se asi
pouziva). Pri netispéchu se vam
nepovede oSettit zranéného.
Preziti v divociné

Dovednost, bez které je zalesak
jako bez ruky. Jde o to, Ze sni
dokazete vydrzet v divodiné bez
potiebného vybaveni. Dokazete
rozdélat ohenn  bez  sirek,
postavite si pristiesek zvétvi,
vite které rostliny se daji jist a
jak najit vodu. Umite také
predvidat pocasi asi na den
dopredu, urcovat svétové strany
podle mechu na kamenech ¢i
podle mravenisté a podobné.
S prezitim v divociné dokazete
ulovit zvér, bohuzel ktomu
abyste ji vystopovali, potfebujete
dovednost stopovani. Pokud v
hodu neuspéjete, nenasli jste
vodu ¢i jidlo, nepodatilo se vam
odhadnout pocasi a podobné.

Sledovani

Dovednost neocenitelna, kdyz
chcete nékoho nepozorované
sledovat. Tato dovednost se da
pouzit jenom v obydlenych
oblastech. Dokazete za nékym jet
v auté, aniz by to nékdo pokladal
za podezrelé. Sledovat nékoho
vdavu vam také ned€la zadné
potiZze. Pokud uspéjete v ovéro-
vani dovednosti, tak si vas osoba,
kterou sledujete, miize v§imnout
pouze kdyZz podhodi hodnotu
svého postiehu (nema dovednost
sledovani). Pokud ma sledovana
osoba dovednost sledovani,
vezmete rozdil mezi hodnotou
vasi dovednosti a hozenym
Cislem. Tento postih mé
sledovany kvlastni dovednosti
sledovani. Pri¢tete nebo odectete
postihy nebo  bonusy za
obezretnost sledovaného cloveka
a vysledné c¢islo musi sledovany
podhodit.
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Stopovani

Stopovani je pouZitelné jen ve
volné prirodé. Muzete snim
sledovat tvory. Odhadnout jejich
pocet, dobu pred jakou stopu
zanechali. Jestli byli hodné
nalozeni, nebo jestli nékdo z nich
byl zranén. Tuto dovednost
smite pouzit i kvystopovani
loveného tvora. Pii  netispéchu
jste ztratili stopu, jez jste
sledovali, poptipadé je mozné, ze
sledujete stopu falesnou.

Tanec¢ni

Dovednost, pouZzitelna kjediné-
mu dcelu a to k ladnému pohybu
po parketu. Pokud uspésné
pouZzijete tuto dovednost, pak se
vam vaci va$i partnerce (¢i
partnerovi) zveda reakce s opac-
nym pohlavim o 10. P
nedspéchu klesd reakce s opac-
nym pohlavim na polovinu.

Tézka technika

Dals$i dovednost, ktera se zabyva
dopravnimi prostiedky pohybu-
jicimi se po zemi. Vtéto
kategorii se ucite ovladat tézkou
techniku jako je treba bagr,
jerab, valec nebo i obrnény
transportér ¢i tank. Mate plnou
obranu sftizenym dopravnim
prostifedkem.  Rychlosti  jste
omezeni podobné jako u
autoskoly. Pfi rychlosti vice jak

130km/h je nutno ovéfovat
hodem spostihem jedna =za
kazdy kilometr za hodinu,
kterym ptekracujete rychlost

130km/h. Pii neaspéchu jste
nezvladli Fizeni a musite uspét
vhodu na tuto dovednost
s postihem 100 jinak havarujete.

Vareni

Séfkuchatem se ¢lovék stane jen
stouto dovednosti. Ona totiz
umi vafit kazda postava. JenZe
to neznamena, Ze se vysledek da
pak jist. Umite vatit jidla z
kuchyné vSech svétadilu, na
kterych jste né€jaky cas pobyvali.
Pfi netspéchu neni jidlo tak
dobré, jak byste normalné
zvladli, ale porad jesté neni
natolik $patné, aby se nedalo jist
(Iepsi, nez kdyz dovednost vaieni
nemate).



Vybusniny

Tato dovednost vam zarudi, Ze
vam bomba pii pokladani
nevybuchne ptfed océima. Je
mozné vyrabét velké mnozstvi
bomb, roznétek, ¢asovacu,
ovSem s potiebnym vybavenim.
Pti deaktivovani bomby budete
védét, jaky drat prestiihnout,
aby to nevybuchlo. Téz jste
schopni usporadat velkolepy
ohnostroj nebo zapéalit ohen i
z namoklého dreva.

Vysadek

Dovednost dtlezita pro jakoukoli
vojenskou jednotku. Umoziiuje
slanit se zvertoru nebo vylézt
nahoru zpét, vyskodlit zletadla
spadakem a pak sviij seskok
ridit (pokud vam to padak
umoziiuje). Také umite nizky
seskok (vertor leti nizko nad
vodou a vy skacete doli do
vody). Pfi nelspéchu se vam
nepodaii trefit misto seskoku,
zamotate se do provazu, slanite
se pomaleji, apod.

Vyslychani

Je to ziskavani informaci
od né€jakého clovéka proti jeho
vili. Pii vyslychini si mizZete
pomoci rlznymi prostiedky.
Dilezité je, ze tyto prostiredky
vam davaji bonus k dovednosti
(tento bonus uréi XO). Postih pii
vyslychani, je vidy roven 2x
extrémni reakce vyslychaného.
Pfi netspéchu vam vyslychany
neprozradil to, co jste chtéli
védét.

Zamecénictvi

Chcete se dostat za dvere, ale
nesmite nadélat moc ramusu?
Pak potiebujete pravé zamecnic-
tvi. Toto je dovednost, s kterou
muzete oteviit jakykoli mecha-
nicky zamek. Na otvirani
elektronickych ~ méate  pouze
polovi¢ni hodnotu, ale také to
jde. Postihy ¢ bonusy za
slozitost zdmku urcuje XO, ktery
vam mimochodem mize Fici, Ze
tyto dveie neptijdou otevrit jinak
nez vybusninou. OvSem, neumite
jen zamky otvirat, vy je muzete i
znovu zamknout. Jak rychle se
vam zamek podatilo odemknout
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uréuje XO. Mtzete téZ zamky
vyrabét ¢i opravovat. Pfi net-
spéchu se vam zdmek nepodarilo
odemknout, zamknout, opravit
nebo vyrobit.

Progresivni dovednosti
(0—-150-®)

Biotechnika

Lékaiské odvétvi zabyvajici se
obnovovanim tkani a genetickym
inZenyrstvim. Pokud se naudite
tuto dovednost, jste schopni
ozivovat lidi (samoziejmé za
pomoci patfiéného vybaveni),
naklonovat organy, nebo tfeba
geneticky nékomu zménit barvu
vlasti ¢i o¢i. Pomoci genetického
inZenyrstvi dokaZete upravit
nékteré Zivocichy, coZ je sice
zakadzané, ale to vam urcité
nevadi. Také jste schopni
vytvofit takzvané programova-
telné viry. Stémito viry
experimentuje hlavné arméada
(jakékoli  biologické  zbrané
nejsou  oficidlné  povolené).
Biotechnologie je velice vazené
odvétvi lékarstvi a je to jedna
znejlépe finanéné hodnocenych
praci na svété. Pokud se ji
rozhodnete pouZzit, pak se
poradte se svym XO. Reknéte
mu, co chcete udélat, a on vam
dé postih a rozhodne, jak dobte
se vam vase prace povedla a jak
dlouho trvala. Popripadé vam
zakéaze takovou véc provést. Pri
neuspéchu se vam zamyslena
¢innost nepovedla.

Cybertechnologie

Roboti. Domaci, co vam
usnadnuji praci, nebo ti velci
bitevni, které jisté brzy nahradi
vét§inu  muzi  varmadach.
Oprava, konstrukce a vymysleni
novych typ. Bohuzel, uméla
inteligence, kterd by témto
robotiim prospéla a umoznila je
pouzivat ve vetSi mire, je zatim
nedosazitelna. To ovS§em nebrani
vjejich  vyuziti. Pokud se
rozhodnete postavit si doméaciho
robota, tak to mneni velky
problém, protoZze soucastky na
né jsou bézné k sehnani. Ovsem
sbojovymi typy je to horsi
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(pozor, takovy bojovy robot
stejné nebude atocit na cloveéka).
Na ty se daji sehnat soucastky
jen na ¢erném trhu a na nékteré
se nedaji sehnat wvibec. PH
opravé budete mit obdobny
problém. Pfi tvorbé€ nového typu
musite mit tuto dovednost aspori
na 200 DB VPB, aby jste ho byli
schopni navrhnout. Vychézejte
zjiz existujicich typu, abyste
uréili jejich vlastnosti. Pfi
neduspéchu jste znehodnotili
néjaky material a stavba nebo
oprava se vam nepodarila. Tuto
dovednost smite studovat az od
3. obdobi.

Drogy

S touto dovednosti jste se ucili
rozeznavat jednotlivé typy drog a
jejich  kvalitu. Znate jejich
vlastnosti a jaké pisobeni maji
na organismus. Umite drogy
samoziejmeé i vyrabét. Pokud se
rozhodnete vymyslet néjakou
novou drogu musite mit
v dovednosti aspoii 200 DB VPB.
Pfi vymysleni si rozmyslete, jaké
by méli mit ucéinky, a poradte se
se svym XO. Pfi netGspéchu se
vam bud drogu nepodatilo
vyrobit, nebo jste vyrobili jed.
Zale7i na situaci a XO.

Elektronika

Elektronika je dovednost
zabyvajici se opravou ¢i vyrobou
elektronického vybaveni. S elek-
tronikou jste schopni si opravit
no¢ni vidéni a spravit televizi.
Dokéazete také odemykat elektro-
nické zamky. Elektronika
zahrnuje celou $kilu vybaveni.
Pokud se rozhodnete navrhnout
vlastni elektronické zarizeni,
pamatujte, ze vtéto dovednosti
musite mit asponn 200 DB VPB.
Pfi netspéchu se vam danou
¢innost nepodarilo provést.
Finanénictvi

Stouto dovednosti umite vést
Ucetnictvi, spekulovat na burze a
obchodovat scennymi papiry.
Pokud se rozhodnete vydélat si
stouto dovednosti néjaky ten
credit, pak se rozhodnéte,
sjakou castkou jste ochotni
spekulovat. Pak urcete o kolik
procent byste chtéli navysit



vloZenou c¢astku. Toto ¢islo pak
vynasobte deseti a zjistite jaky
mate postih k dovednosti
finan¢nictvi. Tento postih miize
XO pripadné upravit dle situace
a své vile. Pak uz jen pockate 4
tydny a pokud jste uspéli
v ovéfeni dovednosti (i s danym
postihem), vase vloZena castka
se navySila o vami urcené
procento. Pokud se vam
nepodaii dosdhnout uspéchu,
prisli jste o tolik procent z vasi
¢astky, kolik jste chtél vydélat.

Chemie

S chemii dokaZete vytvaret riizné
chemikalie (umélé jedy, 1ékatské
latky, kyseliny, vybus$niny, ale ne
navykové latky, ty patii do
dovednosti  drogy),  znéte
plisobeni téchto latek a umite
jejich chemické wvzorce. Také
muZete zkusit vytvorit latky
nové. Abyste dokazali namichat
doposud neobjevenou chemikalii
musite mit tuto dovednost aspori
na 200 DB VPB. Pii netspéchu
se vam latku nepodarilo
namichat spravné a vzniklo néco
jiného. Co, zaleZi na tivaze XO.

Letadla

Tato dovednost se zabyva
pilotovanim letadel. Ptes
jednovrtulové ultralehké letadlo
az po  takticky atomovy
bombardér. Jste schopni vyuzit
maximélni  rychlosti  vaseho
dopravniho  prostiedku  (to
nemusite ovéfovat) a také plné
jeho  manévrovatelnosti.  Pri
souboji se vam pocitd plna
obrana. Ovéfeni je nutné pfi
kazdém vzlétnuti a kazdém
pristani. Pokud neuspéjete pti
ovéfovani dovednosti, hrozi vam
havarie. Nastésti mate jesSté
zachranny hod, musite podhodit
tretinu  vlastni  dovednosti
letadla. Pokud neuspéjete, zritili
jste se. Pi tispéchu letite dal.

Medicina

Tato dovednost je dileZitd pro
kazdého doktora. Sni mizete
operovat, oSetfovat zranéni
jakéhokoli typu, dovedete stano-
vit diagnbézu. Pii zastavovani
krvaceni dokaZete oSetfit ranu
béhem triceti sekund, takze
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pacient neztrati ani jeden OB.
Dile mizZete 1éc¢it jakoukoli
nemoc, zranéni ¢i jiny neduh. Pt
netspéchu se vam oSetfeni,
diagnoza ¢i operace nepodatila.

Nanotechnologie

Lidé stouto dovednosti si plné
uvédomuji nedokonalost lidské-
ho téla, a proto se rozhodli to
zmeénit. Zacali premyslet nad
vylepSenimi a pravé tak vzniklo
toto odvétvi. Zvladnete vytvorit
jakykoli implantat (Gak
nanoboticky, tak cyberneticky®).
Také umite navrhovat nové
implantaty (pro tento tucel
musite mit svou dovednost
nejméné na 200 DB VPB).
Dokazete poznat, zda osoba,
s kterou jednate, ma implanto-
vané néjaké implantaty (pokud
tyto implantaty nejsou vidét na
prvni pohled. To pak pozna
kazdy). Pfi netspéchu se vami
zamyslena ¢innost nezdarila.

2 Ve

Prirodni lééitelstvi

Pfirodni 1écitelé se zabyvaji
vyrobou prirodnich 1écivych
latek. Pokud s sebou maji
dostatek bylinek jsou schopni
zmirnit bolest, zastavit krvaceni
béhem jednoho kola,
neutralizovat jed (ale jen
prirodni) a samoziejmé
zvladnou tyto jedy téZz vyrabét.
Také wumi vyuzivat piirodni
drogy. Sjejich pomoci muzete
docdasné zvysit vlastnosti postav.
Pokud se rozhodnete pouZit tuto
dovednost, musite si nejdiiv
sehnat patii¢né byliny (bud si je
nasbirat a nebo si je koupit).
MiZete si také vynalézt recept na
novou piirodni medicinu. V tom
pripadé musite mit vtéto
dovednosti nejméné 200 DB
VPB. Pii netispéchu se vam vase
¢innost nezdarila.

Psychologie

*

nanotechnicky implantdit ma podobu
velmi malého ¢ipu — nanodipu, ktery je
zabudovan vétSinou vmozku clovéka,
kdezto kyberneticky implantat mize byt
napiiklad uméld paze nebo v kosti
zabudované vysouvaci noze.
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S psychologii dovedete uklidnit
jiného cloveéka. Dokazete také
odhadnout, jak dany ¢lovék bude
reagovat vurcité situaci. Abyste
to uhodli, musite nékdy s tou
osobou mluvit alespoti 10 minut.
S psychologii také umite povzbu-
dit vasi partu. Pokud se
dostanete do néjaké extrémni
situace, hodte si na tuto
dovednost  (potfebujete  mit
volna tsta, abyste k nim mohli
mluvit) a pokud uspéjete, maji
postavy  pro tuto  situaci
dvojnisobné extrémni reakce.
Pokud se o to pokouseji dveé
postavy najednou, bonusy se
rusi. Navic, zvySeni extrémnich
reakci neplati proti Gtokim
psychicky nadanych subjekt
(PNS). Pfi netspéchu se vam
nepodatilo odhadnout osobu,
neuklidnili jste toho, koho jste
chtéli a tak déle.

Software

Tato dovednost je jedna z maéla
pomoci niz se daji ziskavat
informace (Gak normalné
dostupné, tak tajné a osobni)
z deternetu (celosvétova sit), ¢i
jinak  pristupného  pocitace.
Dokazete vymyslet nové
programy, viry a trojské koné,
které mizete dale distribuovat
mezi lidi a bez jejich védomi mit
pristup k veskerym jejich dattim.
Abyste to dokéazali, musite mit
software na slusné hodnoté a
musi vam to XO povolit. Pfi
nedspéchu zalezi na cinnosti,
kterou jste se chystali vykonat.

Sifrovani

S pomoci Sifrovani jste schopni
odhalit zakédované armadni
informace, s trochou asili
dokazete i po chvili sledovani
rozpoznat znaky bojové Teci.
Radiovy pfenos mezi ¢leny vasi
party bude bezpecnéjsi zasSifro-
vany, taktéZ dopisy, ¢i telefonaty
budou pro odposlouchavajici
osobu témér nerozlustitelné
(pokud ma dotiény dovednost
§ifr., ma 10% Sanci na tspéch).
Pfi netspéchu odhali nepritel
automaticky vas Sifrovaci kod.



Vertory

Tato dovednost se zabyva
pilotovanim vertord a vrtulni-
ktim podobnych stroja. Jste

schopni  vyuzit = maximéalni
rychlosti vaseho dopravniho
prostiedku (to nemusite

ovérovat) a také plné jeho
manévrovatelnosti. Pfi souboji
se vam pocitd plnad obrana.
Ovéfeni je nutné pri kazdém
vzlétnuti a kazdém pristani.
Pokud neuspéjete pri ovérovani
dovednosti, hrozi vam havarie.
Nastésti mate jesté zachranny
hod, musite podhodit tretinu
vlastni  dovednosti  vertory.
Pokud neuspéjete, ziitili jste se.
Pti tispéchu letite dal.
Vyjednavani

Vyjednat si lepsi podminky patii
mezi zakladni pozadavky
kazdého hrade. Cim lépe to
budete umét, tim vyssi ¢astku si

dokazete usmlouvat. Déle se
vyjednavani hodji, kdyz
premlouvite sebevraha, aby
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skodil/neskocil. Pi netispéchu se
tato dovednost postavi proti
vam, a to tak, Ze dostanete bud
mensi castku, nebo 1dajny
sebevrah skoc¢i/neskodi ©.

Vzducholodé, balény

Podobné jako u letadel nebo
vertorti, zde dokazete pilotovat
vzducholod, horkovzdus$ny balon
a dalsi podobné stroje. Umite
navést  nepilotovany  balon
skamerou nad neptatelskou
zdkladnu a vesele sledovat déni
na tomto misté. U baloni
nedokazete letét proti vétru, u
vzducholodi ano, ale rychlost
vétru se odecte od rychlosti
vzducholodé. Na  ovéfovani
dovednosti si héazite pouze pfti
pristani.

Zakony ulice

Vs 7

Stouto dovednosti si pocinate
vtemnych  ulickich  plnych
dealeri a prostitutek naprosto
jistt a mate zde i spousty
dobrych pratel. I proto dokizete
sehnat véci, pro obycejného
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smrtelnika  nedostupné. Na
derném trhu sezZenete témér
cokoliv (kromé letadlové lodé,
apod.). Pfi ntspéchu danou véc
¢i informaci nesezenete. Navic je
zde Sance, Ze prijdete o svij
kontakt nebo Ze se zapletete
s policii. To uz zalezi na Gvaze
XO.

Zbraojni technologie

Se  zbrojni  technologii si
dokazete 1épe vycistit zbran,
namontovat dalekohled, v pri-
béhu Sarvatky poznat po sluchu
typ soupefovy pistole, nez
¢loveék, ktery se pouze naucil
danou bojovou kategorii. Pokud
se vam znéjaké priciny zbran
rozbije, dokaZzete ji opravit.
Umite-li tuto dovednost na 200
DB VPB, muzete po dohodé s XO
vymyslet nové zbrané. Vice
informaci o upravach zbrani
najdete vkapitole 10 - Gpravy
vybaveni.
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KAPITOLA 3 — CASOVE

NeZ udélame cokoliv jiného,
bude nutné vysvétlit casové
rozvrzeni a pouzivani riznych
modu a figh.

Vas Cas zacne ubihat v okamziku,
kdy vytvotite svou postavu.
Z ptibéhového  hlediska  je
nejvetsi ¢asova jednotka
nazyvana J_PRIBEH®. Ten zadina
svytvofenim postav a konci
v okamziku, kdy XO oznami, zZe
se definitivné(!) prestava zabyvat
s timto pribéhem a zacini se od
zacatku  takrikajic s cistym
§titem. (ptibéh nemusi nutné
skondit, kdyz zahyne jedna nebo
vice postav a postavy nemusi
zahynout, kdyZz skoné¢i ptibéh).
Mensi ¢asovou jednotkou, ktera
napltiuje pribéh je ,EPIZODA®.

Novou epizodu zacinéte
zpravidla tehdy, pokud se
rozhodnete udélat néjaky

radikalni zasah do ptibéhu, jako
napiiklad prestéhovani hra¢t do
jiného mésta ¢i statu, po Gtéku
zvézeni, prechod do nového
obdobi spojeny s revolu¢nimi
udalostmi, po vstupu do armady,
gangu apod. Kazdy ptibéh musi
obsahovat alespon jednu epizo-
du.

Epizoda se sklada zjedné nebo
vice ,MISI“. Mise je nejkratsi
usek piibéhu a méli byste ji
stihnout dohréat za jedno setkani.
Pokud mate napldnovan delsi
déj, rozdélte ho na vhodném
misté a zaclenite ho do piibéhu
jako samostatnou epizodu. A
nyni néco o c¢lenéni casu pfi
dobrodruzstvi.

Tehdy rozeznavame tfi cCasové
moédy:  tahovy, redlny a
zrychleny.

Zakladni ¢asovou jednotkou
vtahovém médu je kolo,
které trva tri vtefiny. Sklada se
ze tri akei (kazda logicky musi
trvat jednu vtefinu), které pri
vaSem tahu mulzete vyuZit
k rozliénym ¢innostem - od béhu

ROZVRZENI

az po strelbu. Vice se dozvite
v kapitole pro boj.

Vrealném casovém modu
ubiha c¢as stejné jako ve
skutecnosti. Vyuziva se
zejména kdyz feSime dialogy.

Zrychleny c¢asovy méd XO

pouzije, pokud chce rychle
,0dbyt" néjakou méné

podstatnou nebo nezajimavou
c¢ast dobrodruzstvi za velmi
kratkou dobu skute¢ného casu.
Jako ptiklad uvedme treba
cestu, noc v hotelu aj.

Obdobi

Pokud nakouknete do seznamu
vybaveni, najdete zde polozku
,,obdobi“ s hodnotami od I do IV.
Toto je velmi dutlezité. Hra
Genesis je totiz rozdélena do
¢tyi* obdobi. Jednotlivd obdobi
se lisi technickym pokrokem a
samoziejmé 1  historickymi
udalostmi. To, vjakém obdobi
budete hrat, rozhodne vas XO.
MizZete zadit vprvnim obdobi,
po nékolika dobrodruzstvich se
posunout do druhého, pak do
trettho a nakonec do étvrtého
obdobi. Ale klidné se mize XO
rozhodnout, 7e zaCnete hrat
zrovna ve ¢tvrtém obdobi. Délku
obdobi urcuje XO, tzn. miiZete
hrat jedno obdobi tak dlouho,
jak se ,Panovi hry“ zlibi.
Samoziejmeé plati, Ze si v prvnim
obdobi nekoupite véci z vyssich
(I, III, IV), to jest napft.
laserovou pusku, ale naopak, ve
vy$Sich obdobich si muzete
koupit véci ze vSech nizsich. Toto
rozdéleni déla vlastné zjedné
hry ¢tyfi, a navic, ta radost hracét
pii prestupu obdobi a moZnost
néakupu tolika novych véci...
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Popis obdobi
I.

Srovnatelné s 90. 1éty na planeté
Zemi. Jen rotorové vrtulniky,
zadné  energetické  zbrané.
Medicina na stupni vyvoje, kdy
jsou doktori schopni ozivit
pacienta maximalné 10 minut po
smrti. Lidé se primérné dozivaji
72 let.

I1.

Nastup pocitac¢i nové generace,
témér vSechny duredni i jiné
zalezitosti se vyfizuji pres
celosvétovou pocitacovou sit -
deternet. Armada Uniwestu
vybuduje sit $pionaznich
satelitli, které ji umozni sledovat
prakticky kazdy metr povrchu
planety. Arctic Federation jako
odpovéd vyviji stealth
technologii, s jejiz pomoci miize
skryt svoje tzemi pied satelity
Uniwestu. Vyvijeji se prvni
cyberimplantaty a prodavaji se
turbinové vertory (=vrtulnik bez
rotoru). Kazdy obcan dostava

misto prikazu totoZnosti
implantat na krk pod kizi.
Armada Uniwestu vybavuje
kazdého fadového vojaka

kevlarem Protector X Mk II.
Poprvé se objevuji roboti jako
domaci sluzebnici a nasledovné
prvni energeticka zbran - PMUS.

I11.

Nastupuje éra rucnich energe-
tickych zbrani, které Uniwest
rychle vylepSuje. Lasery se
ukazuji jako zbran vysoce ¢inna
proti péchoté. Arctic Federation
se zpocatku vénuje vyvoji
jadernych zbrani, protoze
Uniwest ma kdispozici prvni
sériovou zbroj zTfady HTA,
kterou lasery témét neposkozuji.
Vzapéti obé mocnosti zacinaji
spolupracovat ve valce proti
kyborgiim. HTA je nemoZné na



¢erném trhu sehnat. Zlaty vék
cyberimplantati. Uniwest expe-
rimentuje s teleportaéni techno-
logii a rodi se nové primyslové
odvétvi — nanotechnologie.
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IV.

Toto obdobi je povazovano za
zlaty v€k nanotechnologie. Je
vynalezen energeticky S$tit, ale
pro obrovské energetické naroky
nemiize byt pouzivan
konvenéné. Uniwest zdokonaluje
teleportacni technologii. Armada
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Uniwestu zacind konvencné
pouzivat HTA. HTA a energe-
tické zbrané lze s velkymi
obtizemi sehnat i na cerném
trhu, ale za ukrutné velké sumy.
Lidé se doZivaji primeérného
véku 9o let.
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KAPITOLA 4 - ZDRAVI A LECENI

Nyni budeme hovorit o odol-
nostnich bodech vasi postavy (i
jingch lidi) a o tom, jak se
miuzete lécit. Vysvétlime si rozdil
mezi stinovym a krvavym
zranénim. Padne i zminka o
nekterych nemocech (aby se mel
XO kde inspirovat).

ODOLNOSTNIi
BODY POSTAVY

Kazdy ¢lovék (mysleno ve hie)
ma uréity pocet odolnostnich
bodi. Ted by se sluselo zopako-
vat, jak se to vlastné pocita (psali
jsme to uz v podvlastnostech, ale
jestli ¢tete pravidla poprvé, asi si
to pamatovat nebudete). Takze:
vase celkové OB = odolnost +10.
S OB je to vlastné podobné jako
u nezivych materiali. I takova
kevlarova vesta ma své OB. Jak
jste se dozvédéli vyse, predmét
se zni¢i, jestlize jeho OB klesnou
na nulu nebo pod nulu. Stejné je
tomu u lidi (i u ostatnich
Zivocichi). Kdyz OB klesnou na
nulu, zivo¢ich umird. To je
celkem  logické, ale my
zachazime jesté dal (mame totiz
uchylku  pro  realisti¢nost).
Nejprve si vysvétlime rozdil mezi
LStinovym“ a krvavym“ zrané-
nim.

Stinovym zranénim myslime
takovou fyzickou wjmu, ktera
zptsobuje maximalné podlitiny a
obét se zné velice rychle
vzpamatuje (primérny clovék
nejvySe béhem dvaceti minut).
KdyZ mate stinové zranéni,
nepotiebujete ani 1ékarské ose-
teni, ani prvni pomoc. Stinové
zranéni ¢asto dostanete pri boji
zblizka (bojové umeéni) nebo
kdyz dostanete zasah a mate na
sobé kevlar (v tomto ptipadé jen
polovi¢ni stinové zranéni)

Krvavé zranéni je uz mnohem

vevy

krvavym zranénim, bez 1ékarské

pomoci se normalné vylécite az
za dva dny (kdyz nechytnete do
rany infekci ©). Ztoho logicky
vyplyva, Ze bez odborného 1ékar-
ského zasahu se krvavé zranéni
1é¢i rychlosti 1 OB za den (resp.
24 hodin). Pokud pii boji utrpite
krvavé zranéni, jedno kolo
nehrajete.

Priklad: Jidash v tomhle kole uz
uto¢il a potom dostal krvavé
zranéni. Proto v pfistim kole
nemdze nic délat. Marwin
v tomhle kole jesté neutocil, ale
byl zranén také. Ztaci svuj tah
pro tohle kolo a muze jit
v pristim.

Kazda c¢ast lidského téla ma jiny

pocet OB. Ve hte rozliSujeme

tyto Casti:

1. hlava, kterd ma pouze 30%
zvaSich celkovych OB (pii
pocitani zaokrouhlujte vzdy
nahoru na nejblizsi celé
¢islo, napt. C¢cislo 3,2487
zaokrouhlime na 4). Pri-
mérny ¢lovek ma na hlavé
20x 0,30 = 6 OB.

2., krk, ten ma nejméné ze
vSech ¢asti, které uvazu-
jeme, a to 10% z celkovych
OB. Primérny ¢loveék ma na
krku 20 x 0,10 = 2 OB.

3. ruka, jez ma 45% z maxima.
JelikoZ primeérny ¢lovek ma
dvé ruce, budeme pocitat
zvl4st levou a pravou. Bézny
¢lovék s 20 OB ma na ruce 9
OB.

4. noha, ma 60% zcelkovych
OB. Opét pocitame levou i
pravou zvlast. Primérny
¢loviéek ma na noze 12 OB.

5. trup, ktery je =zakladni,
nejvétsi a nejpevnéjsi, a ma
proto  100%  zcelkového
poc¢tu OB, respektive ma
CELKOVY POCET OB. U
naseho bézného clobrdika je
to pravé téch stile omila-
nych 20 OB.
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Na konec jedna dulezita
oznamka:

Casti téla rozliSujeme pouze pii
krvavém zranéni. Jedna-li se o
stinové, uvazujeme vidy jen
celkovy pocet OB!(Tedy, ze
stinové zranéni zrani jen ,trup®)

Stinové zranéni
Stinové zranéni utrpite:

e KdyZ vas nékdo zrani holy-
ma rukama

e Kdyz budete zranéni tupou
chladnou zbrani

e KdyZ vis nékdo zasahne do
kevlaru a poskozeni nepro-
jde skrz (pak dostavate
polovinu PK, které kevlar
zadrzel)

Nékolik dulezitych faktia:

e Pokud vam  stinové
zranéni klesne pod vasi
hodnotu OB, prechazi
stinové zranéni do
krvavého zranéni.
V tomto pripadé si hazite na
bezvédomi, tzn. podhazujte
dvojnisobek odolnosti
(Napf. mam uz jen 3 stinové
OB, pak dostanu lopatou do
palice za 5 OB, coZ je uz za 2
krvavé zranéni a hazim si
zachr. hod na bezvédomi).

e OB pii stinovém zranéni se
Séc¢i“ rychlosti 1 OB za
minutu.

e Kdyz jste ztratili naptiklad 6
stinovych OB a nékdo vas
zrani jesté ,krvavé“, pama-
tujte si stinové zranéni dal

e Stinové poskozeni se vzdy
odecitad zcelkovych OB (ij.
takovych, které mate na tru-
pu). NerozliSujeme zasah do
riiznych ¢asti téla.



Krvavé zranéni

Postihy za krvavé zranéni jsou
néasledujici:

Pfi 10% zranéni (ij. kdyz
vam né€kdo ubere nejvyse
10% vaSich celkovych OB)
mate postih -10 kUC, OC,
dovednostem, -1 do rychlosti
a krvacenim ztratite béhem
minuty dal$i jeden OB.
(pokud by se po odeéteni 1
OB zvétsilo vasSe zranéni na
20%, mate postihy jako u
20% zranéni, ale dal nekrva-
cite). Krvaceni vam mize
zastavit kdokoliv, kdo ovlada
dovednost ,medicina“ nebo
~prvni pomoc”. K zahojeni
ran je sta¢i vydezinfikovat,
nepotiebujete ani  prvni
pomoc.

Pri 20% zranéni (tzn. zZe
jste  dohromady  ztratili
nejméné 10% a nejvyse 20%
svych celkovych OB) mate
posth -20 k UC, OC,
dovednostem, -2 do rychlosti
a krvacenim ztratite dalsi 2
OB (rychlosti 1 OB/minutu).
(pokud by se po odecteni
onéch 2 OB zvétsilo vase
zranéni na 30% (tj. 21% -
30%), mate postihy jako u
30%  zranéni, ale dal
nekrvacite). Krvaceni vam
muze zastavit kdokoliv, kdo

ovladdd dovednost ,medi-
cina“ nebo ,prvni pomoc*.
Kzahojeni ran je staci
vydezinfikovat, nepotiebu-
jete ani prvni pomoc.

Pfi 30% zranéni méte
posth -30 kUC, OC,

dovednostem, -3 do rychlosti
a krvacenim ztratite dalSich
5 OB (rychlosti 1 OB/minu-
tu). (Pokud se krvacenim
zvétsi vasSe zranéni na 40% -
tzn. 31% - 40% - mate
postihy za 40% zranéni, ale
dal nekrvacite, presto si
hodte na bezvédomi).
Krvéiceni vam muzZe zastavit
kdokoliv, kdo ovlada
dovednost ,medicina“ nebo
~prvni pomoc”. Aby se vase
rany zahojily, musi vas
nékdo osSetfit dovednosti
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»medicina“, eventualné ,pri-
rodni 1ééitelstvi®.

Pii 40% zranéni podhazu-

jete svoji odolnost. Pii
nedspéchu  upadate do
bezvédomi, ze kterého se

proberete az kdyz se vylécite
(resp. nékdo vas vyléci)
natolik, Ze vasSe zranéni bude
jen 20%. Pokud uspéjete,
zlstavate pri védomi a méate
posth -40 kUC, OC,
dovednostem, -4 do ry-
chlosti a krvacenim ztracite
kazdou minutu 1 OB.
Krvaceni umi zastavit
kdokoliv, kdo ovlada doved-
nost ,,medicina“ nebo ,prvni
pomoc”. Abyste se vylécili,
musi o vas pecovat nekdo,
kdo ovlada ,medicinu®.

Pii zranéni 50% a vétsSim
podhazujete svoji odolnost.
Pfi netspéchu upadate do
bezvédomi, ze kterého se
proberete az kdyz se vylécite
(resp. nékdo vas vyléci)
natolik, Ze vasSe zranéni bude
jen 20%. Pokud uspéjete,
zlstavate pri védomi a méate
posth -50 kUC, OC,
dovednostem, miiZete se jen
plazit a krvicenim ztracite
kazdou minutu 1 OB.
Krvaceni umi zastavit kdo-
koliv, kdo ovlada dovednost
s,medicina® nebo ,prvni
pomoc®. Abyste se vylécili,
musi o vas pecovat nekdo,
kdo ovlad4 ,medicinu®.

Pii 100% zranéni (= 0 OB)
umirate.

V piipadé, Ze se jedna o zranéni
jiné éasti téla nez trupu, plati
néasledujici:

Zrani-li vas nékdo do
prislusné casti téla za
polovinu (nebo mén€) OB,
které ta ¢ast ma, XO vam da
postih dle vlastniho uvazeni.

Pokud bude zranéni vétsi
nez 50% (z OB prislusné
G4sti), nemuZete tuto c¢ast
téla pouzivat (jedné-li se o
ruku nebo nohu). Pokud jde
o krk nebo hlavu, podhazujte
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odolnost. Pii nedspéchu
upadate do  bezvédomi,
dokud vas nékdo neoSetii
(viz. 50% zranéni u trupu).

Pokud uspéjete, maéte
postihy jako u 50% zranéni
trupu.

o Jestlize vam 1tok wubere
vSechny OB zoné casti téla
(nebo 1 vice neZ maéte),
nastavaji dva mozné
pripady. Zaprvé, kdyz jde o
hlavu nebo krk, logicky
umirate (v jednom ptipadé
je vaSe hlava oddélena od
téla, a vdruhém vase hlava
prestala  existovat  jako
celek). Zadruhé prichazite o
koncetinu (to kdyZz jde o

zranéni ruky nebo nohy),
protoze vam ji nepritel
utokem naprosto zmasa-
kroval

LE(’:El\ﬁ )
ZRANENIV
NEMOCNICI

Ted jesté napsat, jak se krvavé
zranéni 1é¢i (myslime ty tézsi
pripady, tj. 40% zranéni a vétsi —
lehéi je dostateéné vyli¢eno
v prehledu postihti).

Tohle si rozdélime podle obdobi,
jelikoZ je 1éceni postupem casu
leh¢i a lehéi. Ve étyrech bodech
popiseme, jak probiha 1écba
vnemocnici postupem obdobi
od prvniho po ¢tvrté. Nutno jesté
podotknouti, Ze wuz vprvnim
obdobi je lékarska véda svéta
Genesis znacéné pokrodila.

3

V nemocnici vas 1é¢i rychlosti
3 OB za 24 hodin. Zlomeninu
vylééi za 1-3 tydny (podle
komplikovanosti). Pokud ztra-
tite koncetinu (to plati i pro
dalsi organy, jako oko,
zaludek, jazyk, plice a plati to i
v ostatnich obdobich), doktofi
vam ji naklonuji za ¢étyti tydny
(i srekonvalescenci). Doktori
vas oZivi jesté deset minut po
vasi smrti (podminkou je
nejvyse 20% zranéni hlavy).



II.

I1I.

Zranéni 1é¢i rychlosti 4 OB za
24 hodin. Zlomeninu za pét az
¢trnact dni. Novou koncetinu
(pozndmka je stejni jako u L
obdobi) dostanete nejvyse za
tfi tydny. Doktofi vas oZivi az
dvacet minut po smrti
(podminkou je max. 30%
zranéni hlavy).

Vyléci vam 5 OB za 24 hodin.
Zlomeninu za tfi az sedm dni.
Novou koncetinu (poznamka
viz. I. obdobi) méate nejdéle za
tyden. Zmrtvychvstani se dari
jesté tricet minut po smrti a to
az se 40% zranénim hlavy.

IV. Lééeni rychlosti 8 OB za 24

hodin. Zlomeninu zhoji za den,
maximalné dva. Novou
koncetinu (viz. poznamka u I.
obdobi) dostanete za tii dny
(pfesto nekrmte lva vzoo
zruky ©). Ozivi vas aZz hodinu
po smrti se zranénim hlavy
nejvyse 50%.

NEMOCI

Zde jsou vypsany jen nemoci,
které stoji zato zaznamenat.
Medicina je tak vyspéla, ze i
v prvnim obdobi je mozné 1é¢it je
vSechny. Ale kdyz je C¢lovek
daleko od lékarti, miize mu to
znepiijemnit Zivot. Ten kdo vede
hru, mtZe vymyslet dalsi
nemoci, ale ndm tyto stadily. Jak
jsme jiz napsali, vSechny nemoci
jsou lécitelné. Nemoc se da
vylééit za poloviéni dobu, nez za
kterou odezni sama. Toto plati,
pokud neni wuvedeno jinak.
Pokud se nemoc 1é¢i, pak neplati
postihy za prechozeni.

Nachlazeni

Kazdému je jasné, jak se muze
¢lovék nachladit. Inkubacni doba
nachlazeni je asi 1-2 hodiny.
Nachlazeny c¢lovek ma jen
poloviéni  vytrvalost a jeho
odolnost a postreh se snizi o
jedna. Dale nachlazeni snizuje
odolnost vii¢i nemocem o 10%.
Nachlazeni je jen predstupném
k chripce. Pokud postava nedba
na své problémy a nesnazi se
1é¢it, hodi si po dvou dnech na
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dvojnasobek  odolnosti  proti
nemocem a pokud neuspéje,
dostane chiipku. Pokud uspéje,
opakuje hod déle kazdy den kdy
je nachlazena (a stidle na to
nedba). Asi po tydnu nachlazeni
odezni (za 1k4+5 dni).

Chripka

Chtipka prichazi po nachlazeni.
Pokud prijde sama, bez
predchoziho nachlazeni, je jeji
inkubaéni doba 1-3 dny. Clovéka
boli celé télo a ztraci chut k jidlu.
Mate jen pétinu vytrvalosti.
Sila, odolnost, obratnost,
posticeh se snizuji o pét. Mdte
postth patndct na vsSechny
éinnosti. Odolnost vici
nemocem klesne o 12%. Pokud
se ani ted postava neléc¢i a dal
provadi vSe bez omezeni, mizZe
dostat zapal plic. Tato Sance je
(40- nemoci)%. Tak jako tak po
prechozeni chiipky se sniZ
odolnost vii¢i nemocem o 1k6% a
to na trvalo. Tato nemoc je
nakazlivd a kazdy den, kdy jste
vkontaktu = snemocnym,  si
hodte na nemoci sbonusem
50%. Pokud neuspéjete, dostali
jste chripku. Chripka odezni za
1k6+5 dni.

Zapal plic

Pfichazi po prechozeni chtipky.
Pokud ho dostanete néjak jinak,
inkubaéni doba je 2-4 dny. Pt
zapalu plic mate jen desetinu
vytrvalosti. Sila, odolnost, obrat-
nost, postieh se snizuji o 7.
Vsechny odolnosti klesnou o
20% a na vsechny ¢innosti mate
postth 50. 1 zapal plic se da
prechodit. Pokud se postava
neléci a prechodi zipal plic, pak
se ji odolnost snizi pernamentné
0 jedna a odolnost viiéi nemo-
cem klesne o 3k6% a to na trva-
lo. Zapal plic odezni za 1k10+19
dni.

Anglanis

Anglanis je nemoc, kterd se
vyskytuje hlavné na Nantestu.
Inkubacéni doba je 2-5 hodin
Projevuje se zvySenim teploty a
zachvaty kasle (Kazdy den se
hodi 1kq a tolik zachvati bude
postava mit. Kdy nastane za-
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chvat uréuje XO. Tak sebou
méjte néco, ¢im ho budete moci
podplatit ©). Nemocnému se
snizi postifeh o dva. Nemoc
odezni po 1k6 dnech a prechoze-
ni nem& Zadné nasledky.
Anglanis je ovSem  velmi
nakazlivy. Pti kontaktu s nemoc-
nym si hodte na nemoci
s bonusem 20%.

Sestrumis Anus

Tuto nemoc miZete dostat
pokud se vaAm zaniti néjaké
oteviené zranéni. Inkubacni
doba je  2-10 hodin. Projevuje
se tézkou nevolnosti a zvracenim
krve, zdufenim uzlin a ztratou
orientace. Nemoc je velmi
nebezpecni a pokud se neléci méa
velmi nepfijemné nésledky.
Vdobé nemoci se postieh
snizuje na ¢Ctyfi. Dale pak
odolnost a sila klesa o tti. Pokud
se postava nelé¢i a nemoc pre-
chodi je 3% Sance Ze to nepreZi-
je. Pokud ptezije tak ji perna-
mentné klesne postieh o dva.
Nemoc odezni po 1k10+30 dni.

Nixus

Tato nemoc se projevuje vycer-
panosti organismu a to i po
spanku. Je ji moZno chytit
v DZunglich. Inkubaéni doba je
asi 1 tyden. V pribéhu choroby
se prestane spankem dopliiovat
vytrvalost. Nepomahaji  ani
energetické kapsle. Pokud se
¢lovek neléci, tak nejspis zemie
vyCerpanim. Nemoc se d&
prechodit po 5+2k6 dnech. a 1é¢i
se 1 den. Pokud ji piechodite (a
preZzijete), vase vytrvalost klesne
o 1kio bodi a to na trvalo.

Par zajimavosti
nakonec

Tady jesté nékolik véci ohledné
lidského téla, které by vas mohly
zajimat:

e Primérny ¢lovék ma 20 OB.

e Lidské télo ma OM 2.

e RP vaseho téla je stejné, jako
vase odolnost (u primeérné-
ho ¢lovéka tedy 10).
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KAPITOLA 5 — VSEOBECNA

PRAVIDILA PRO BOJ

Vtéto kapitole si vysvétlime
zakladni terminy a hodnoty,
které musite pro boj zndt.
Probereme pravidla a zasady
pro boj a ukazeme si, jak je
pouZit.

NeZ vsak zacéneme, dozvite se
zakladni  princip, ktery je
stézejni pro veskerd pravidla
boje a kolem nehoz se vSechno
toéi — a to jsou dvé hodnoty
z vaseho deniku — UC a OC.

UCaoC

UC je zkratka pro ,ato¢né &islo®
a 0C pro ,obranné ¢islo“. Alfou a
omegou vseho je pravidlo, které
tika, Ze cil zasahnete tehdy,
pokud procentualnim ho-
dem podhodite svoje UC
(tzn. hodite 1k100 a musi vam
padnout mensi nebo stejné
¢islo). Predtim od néj vSak
musite odedist své OC. Na tomto
pravidle je postaven cely
soubojovy systém.

BOJOVE
KATEGORIE

-uavod

Zbrané, podle toho, jakym
zplsobem se pouZivaji, délime
do bojovych kategorii. Patii-li
dvé zbrané do stejné kategorie,
pouzivaji se skoro stejné (v
principu) a proto je vaSe Sance
na zasah (jak sjednou tak
s druhou z nich) stejna. Z toho,
co jsme ted uvedli, tedy plyne, Ze
kazd4 bojova kategorie (dale jen
BK) mé vlastni hodnotu UC — u
nékteré miiZze mit tieba hodnotu
89 zatimco u jiné jen 46. BK a
vSechny hodnoty vasi postavy,
které stim souvisi, naleznete
v deniku.

RozliSujeme tyto bojové
kategorie:

Boj bez zbrané

Tupé zbrané

Ostré zbrané

Vrh piimy

Hod granatem

Metaci zbrané

Lehké palné zbrané (LLPZ)
Energetické zbrané

Tézké zbrané

Konzolové zbrané

Je v8ak tfeba si uvédomit, ze BK
nedéli na skupiny ani tak
samotné zbrané, jako spiS
zplsoby, jakym je pouzijete.
Kdyz naptiklad drzite v ruce ntz,
muZete si vybrat, jestli ho
zapichnete do bricha chlapikovi,
co stoji vedle vas, nebo jestli ho
hodite po drsnakovi, ktery je od
vas deset metri. Nebo jiny
priklad — nemusite hned strilet
na souseda pies plot brokovnici,
sta¢i kdyz preskocite k nému na
zahradu a pretdhnete ho pékné
pazbou po kebuli. K ujasnéni, co
je to vlastné ,bojova kategorie”
vim mozna pomiZe tenhle
konkrétni rozbor:

MAM V RUCE TEZKY KULO-
MET. Je to zbran a ja ji muzu
pouzit riznymi zpusoby.
Zptsoby pouziti jsou de facto
vyjadfeny jako BOJOVE KATE-
GORIE. Uvédomte si, zZe tato
zbran se da pouZit nasledujicimi
zptsoby (v zévorce je nazev
prislusné BK):

e tvrdy predmét k ml4ceni lidi

(,tupé zbrané®)

e predmét, ktery se di hazet
po nepratelich (,,vrh pfimy*)

e véc, jez muzete hodit na
balkéon sousedovi — tj. na
vodorovnou plochu (,hod
granatem®)

e miZete s ni stiilet (pouZiti
boj. k. ,,tézké zbrané®)
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e da se po odborné tupraveé
namontovat s oto¢nym nosi-
¢em na vrtulnik a ovladat
pres  pocitac  (boj. k.
,konzolové zbrané“)

Jak vidite, jedna se stale o tu

samou véc, ale existuje cela Skala
riznych vyuziti a vySe postava

nemusi byt vkazdém znich
stejné dobra — proto existuji BK,
abyste — stejné jako ve
skuteénosti — mohli zlepSovat

jen jednu ztéchto alternativ.
Miuzete umét dobre strilet, ale to
neznamenda, Zze stou samou
zbrani umite dobie mlatit.

BOJOVE
KATEGORIE

- zpusoby utoku

Ted’ uz vite, Ze bojové kategorie
zastupuji  jednotlivé  druhy
ttoku, pojdme je tedy shrnout.
Nasledujict vyjcet zptisobii utoki
Jje kompletni, ale popis kazdého
obsahuje pouze nejtypictejsi
situace a sporné pripady, které
povaZujeme za nutné piresné
definovat.

e Boj bez zbrané - rana
pésti, kopnuti, facka,
pohlavek, kousnuti, pouZiti
bojového umeéni (o tom az
dale v této kapitole), vSechny
uvedené moznosti spadaji
pod tuhle BK. Jakmile
snékym bojujete a nemate
vrukou zadny predmét,
jedna se o boj bez zbrané.
Zasahy zptsobuji pouze
stinové zranéni (viz. kapitola
~Zdravi a 1éCeni®).

e Tupé zbrané — jsou zbrané
na blizko, které nezptisobuji
krvacemi (nebo jen mirné),
spi§ podlitiny, boule a
zlomené kosti. Naptiklad
mlaceni klackem, kamenem,



boxerem, kladivem, palici
atp. Zptisobuji pouze stinové
zranéni (viz. kapitola ,Zdravi
a léceni®).

Ostré zbrané - také na
blizko, ale zptisobuji krva-
civé rany, maji nicivejsi
ucinek pfi soucasném vydani
mensi sily (oproti tupym
zbranim). Patfi sem sekani
sekyrou, utok nozem, me-
¢em, nuzkami atd.

Vrh piimy — pokazdé, kdyz
néco héazite a snazite se
zasahnout svisly cil (strom,
¢loveéka, zed,..), pouZzivate
BK vrh ptimy. Také, hazite-li
kamenem a chcete nékoho
trefit do hlavy, pracujete
stouto BK. Prikladem je
hézeni nozli, hvézdic, Sipek,
sekyr, a také tieba oblibena
détska hra , Tref se Siskou do
stromu®.

Hod granatem - vztahuje
se, jak nazev napovida, na
hézeni granatd, ale nejen to.
Vse, co se snazite hodit tak,
aby to dopadlo na ptesné
misto na vodorovné plose,
budete hazet pomoci této
BK. Tzn. granat do zakopu ¢i
do kuchyné (pod nohy
zlodé€jim), mince na ¢aru,
klice na stil, kamen
s psanickem své milé na
balkon a cokoliv podobného.
Také hazeni sité spada pod
tuto kategorii. Pozor na
nésledujici vyjimku: kdyz
chete hodit granat nékomu
pod nohy, pouzijete BK hod
graniatem. Kdyz ho ale
chcete trefit do hlavy (a
udélat mu tak bouli), uz jde
o BK vrh primy (mifite na
svisly cil!).

Metaci zbrané — sem patii
vSechny atoky provadéné za
pomoci luku, praku nebo
foukacky. Pozor, nepatii sem
stielba z kuse!

LPZ (lehké palné
zbrané) - sem patii
klasické vyuziti zbrani jako
pistole, puska, samopal,
kuse atp. Slovem Kklasické se
rozumi stiileni znich (tedy
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ne Ze je pouZijete jako klacek
— to by potom byla BK tupé
zbrané).

¢ Energetické zbrané -
jednd se o tutok zbranémi
podobnymi LPZ, u kterych
vSak nevznikid zpétny raz.
Jde tedy hlavné o stielbu
z laserovych a PMUS zbrani
(info o téchto zbranich viz.

kapitola »Obecnosti 0
vybaveni®).
o Tézké zbrané - boj se

zbranémi masové destrukcee,
napr. tézké kulomety nebo
raketomety. Zahrnuje to i
stfelbu z houfnic, minometdq,
mobilnich odpalovac¢t raket
atp.

¢ Konzolové zbrané — tutok
se zbranémi ovladanymi
pres pocitac, joystick, termi-
nal, dalkové ovladani. Zahr-
nuje to napiiklad stfelbu
z kulometu nainstalovaného
do  podvésu  vrtulniku,
ovladani AOS (viz. soubor
s vybavenim), odpalovani
balistickych raket a daleko-
nosnych raket s plochou
drahou letu aj. Kulomety a
jiné zbrané namontované na
ruéné ovladaném stojanu,
nastavci apod. spadaji do BK
Tézké zbrané.

NeZz budeme pokracovat v pro-

hlubovani vasich poznatkit o

bojovych kategoriich, vysvétli-

me si zakladni hodnoty, abyste

pozdgji védeli, o Cem je rec.

BOJOVE
KATEGORIE

- popis typt zbrani a
jejich zarazeni do BK

Nyni popiseme jednotlivé druhy
zbrani, které milZete najit

vsouboru  svybavenim. Ke
kazdému druhu uvedeme
zevrubny popis a bojové

kategorie, se kterymi lze vyuzit
— vcetné toho, jak takovy utok
vypada.

¢ Pistole
Neni snad tteba ji salodlouze
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popisovat —  jednorucni
zbran, pouzivd munice raze
omm, .44 a .425. Zakladni
pouziti je  samoziejmé
stielba (vyuziti BK Lehké
palné zbrané€), dile k mla-
ceni (BK tupé zbrané),
hazeni po nepratelich (BK
vrh pfimy), h4zeni na balkon
(BK hod granatem).

SMG

Vétsinou automatické obou-
ruéni zbrané (i kdyz par
jednoruénich exemplara
existuje), pouzivaji zpravidla
munice raze 5.56, ziidka se
také objevuji exepmlatfe na
425-ku a  gmm  kulky.
Zptsoby pouziti jsou
naprosto shodné stémi u
pistoli.

Brokovnice

Podobaji se SMG, ovsem
neumoznuji strilet davkou.
Nabijeji se vyhradné munici
12 (brokovnicovéa) a
zvlastnosti je, ze poskozeni,
které zptisobuji, se zmensuje
piimo amérné se vzdalenosti
cile (Sance zasdhnout nao-
pak stoupd). Zptisoby pouZiti
(tedy vyuzitelné BK) se
shoduji s témi u pistoli.

Pusky

Neumoznuji stielbu davkou,
ale jinak se podobaji SMG.
Pouzivaji vétSinou munici
raze 8.27, kterd Dbyla
vyvinuta  specidlné  pro
ostfelovace. Zpusoby jejich
vyuziti (tedy rtizné BK) jsou
stejné jako u pistoli).

Tézké kulomety
Pouzivaji munici 10.78
(nazyvame ji protiletadlova),
zasobnik je zde casto
nahrazovan pasem naboji.
Stiileji vyhradné davkou.
Zpusoby pouziti: mliceni
(BK tupé zbrané), hazeni po
nepratelich (BK vrh pfimy),
hazeni na balkon (BK hod
granatem), stielba (BK tézké
zbrané) a strelba ztéto
zbrané je-li nainstalovana
vné€jakém dopravnim pro-
sttedku (BK  konzolové
zbraneg).



Rotaéni kulomety
Pouzivaji také munici 10.78,
ovSsem maji nékolik hlavni
které se otaceji a udé€luji tak
kulkdm jesté dodatecnou
rotaci (kazdy si urcité umi
Jrotacak” predstavit, vSichni
jsme vidéli Predatora nebo
Terminatora 2, ne?) Plati
pro né to samé co pro tézké
kulomety.

Granatomety a podvésy
pod zbran

Budto jako  samostané
zbrané, nebo doplitky na
tézké kulomety ¢i SMG,
granatomety jsou ucinnou
protipéchotni podporou.
Pouzivaji  zvlaStni druhy
granati. Neékteré granato-
mety maji zasobniky, jiné se
nabiji po kazdém vysttelu.
Zptusoby pouziti (nékteré
logicky nejdou, pokud se
jedna o podvés): mliceni
(BK tupé zbran€), hazeni po
nepratelich (BK vrh ptfimy),
hazeni na balkon (BK hod
granatem), stielba (BK tézké
zbran€) a strelba ztéto
zbrané je-li nainstalovana
v néjakém dopravnim
prostfedku (BK konzolové
zbrané).

PMUS zbrané

Jsou velice podobné SMG,
ale pouzivaji pouze munici
5.3. Pii stielbé nevydavaji
hluk a nemaji zpétny raz.
Mohou strilet davkou, néko-
lika kulkami ¢i jednotlivymi
ranami. Zakladni pouziti:
strelba (vyuziti BK
Energetické zbrané), dale
k mlaceni (BK tupé zbrané),
hézeni po nepratelich (BK
vrh piimy), h4zeni na balkon
(BK hod granatem).

Laserové zbrané

Druh energetickych zbrani,
ktery  stfili  jednotlivymi
ranami. Maji  vétSinou
vestavéné baterie, které se
diky  technologii = CPEE
(kolektor potencialni energie
éteru) Casem samy dobiji.
Zékladni pouziti: sttelba
(vyuziti BK  Energetické
zbrané), dale k mlaceni (BK
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tupé zbrané), hazeni po
nepratelich (BK vrh ptfimy),
hazeni na balkon (BK hod
granatem) a stielba ztéto
zbrané, je-li nainstalovana
v néjakém dopravnim
prostfedku (BK konzolové
zbrané).

Sonické zbrané

Spadaji pod BK Energetické
zbrané. Nezptsobuji prilis
velké poskozenti, ale
vur¢itém twhlu ve sméru
vystfelu strhavaji predméty
do dané vahy (lisi se typ od
typu). Zivodichtim zptisobuiji
jen leh¢i stinova zranéni a
hlavné bezvédomi. Zakladni
pouziti: stfelba (vyuziti BK
Energetické zbrané), dale
k mlaceni (BK tupé zbrané),
hézeni po neptatelich (BK
vrh pfimy), hazeni na balkon
(BK hod granatem).

Granaty

Patii sem typické explozivni
granaty, ale také stepinové,
oslepujici (zableskové),
sonické, plynové granaty i
dymovnice. Stejnym zptso-
bem jako granaty lze vSak
také vyuzit kameny, které
jsou jim tvarem i vahou
velmi podobné (ackoliv -
pochopitelné - nevybuchujf).
Zékladni pouziti: hazeni do
zakopu/na balkon (BK hod
granatem), dale k mlaceni
(BK tupé zbran€) ¢i hazeni
po nepratelich (BK vrh
primy).

Metaci

Sem  zahrnujeme  luky,
foukacky a praky. VSechny
tyto zbrané maji spole¢né to,
Ze projektilu udéluje energii
sam Tutoénik a tudiz se
poskozeni odvozuje od PBZ
(viz. déle). Zakladni pouziti:
stielba (BK metaci zbrané),
dale kmlaceni (BK tupé
zbrané), hazeni po neprate-
lich (BK vrh ptimy), hazeni
na balkon (BK hod
granatem).

Tupé zbrané

Jedn4 se o zbrané, které jsou
primarné urceny k boji muze
proti muZzi a nemaji ostré
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hrany. Zptsobuji  velké
poskozeni, které je vsSak
nekrvacivé  (tzn. ze je
pocditano jako stinové — viz.
kapitola Zdravi a léceni).
Z téch ,oficialnich” .
takovych, které se skutecné
kdysi pouzivaly v bitvach)
uvedme tfeba kyj (potazmo
baseballovou palku), hl,
cep, palici nebo bi¢. Co se
tyka ,prileZitostnych® typd,
mlzeme zminit ocelovou
trubku, zidli, kabelku
s cihlou uvnitt ©, kamen
dobfe padnouci do ruky,
platiku z plotu apod.
Z&kladni pouziti: mliceni
(BK tupé zbran€), dale
hézeni po nepratelich (BK
vrh pfimy), hizeni na balkon
(BK hod granatem).

e Ostré zbrané

Jsou pribuzné s tupymi
zbranémi, ale maji ostré
hrany (ostii, Spicaté vystup-
ky,...). Napriklad sem patii
mece, noze, sekyry, bodaky
(tj. kopi, halapartny,...).
Z&kladni pouziti: sekani a
bodani (BK osté zbrané),
dale hazeni po nepratelich
(BK vrh ptimy), héazeni na
balkon (BK hod granatem).

ZAKLADNI
HODNOTY

UC (zakladni atoéné &islo)

Pocitaite s nim, kdyz chcete
nékoho napadnout (pomoci néj
zjistite, zda se vam podafilo
zasdhnout). Cim vy$§i hodnota,
tim vétsi pravdépodobnost, Ze
zasahnete cil.
UC=(obratnost+postieh) x2

OC (zakladni obranné ¢&islo)
Pouzije ho cil, na ktery jste
zautodili, pokud se chce onen
nestastnik vyhnout zasazeni (v
drtivé vétsiné pripadd urcité
chce). Je opét dobré mit ho co
nejvyssi.

OC = obratnost+postieh

Bonus UC - Je specificky pro
kazdou bojovou kategorii — u
kazdé bojové kategorie mate



(pokud si ho za VZK natrénujete)
néjaky. Kdyz pouzivate zbran,
ktera patii do kategorie, u které
mate bonus kUC napf. +40,
prictéte si ho ke svému
zakladnimu UC.

Bonus OC - Vzisadé to samé
jako bonus k UC, jen se pocita do
obrany. Tuto hodnotu (na rozdil
od predchozi) nemuzZete mit u
kazdé bojové kategorie, posky-
tuji ji jen kategorie ,zblizka“ a
,0stré (+tupé) zbrané“!

Postreh - Jak jste si mohli
precist v ptredchozich bodech,
postieh ovliviiuje (spolu s obrat-
nosti, samoziejmeé) velikost UC a
OC. Mimo to se oviem pouziva
k dal§i dutlezité véci, a tou je
iniciativa (o iniciativé po-
drobnéji nize). Zjednodusené
feéeno, fika nam, v jakém poradi
ptjdou ttoénici. To znamena, Ze
¢im vyssi postieh mate, tim diive
prijdete na radu.

Jesté zakladni hodnoty, které
najdete u zbrané

Minimalni sila — fika, jakou
nejnizsi silu musite mit, abyste
mohli zbran bez postihli pouZi-
vat. Pokud nemate dostate¢nou
silu, dostavate postihy, ale o tom
az pozdéji

Bonus UC (nebo OC) u
zbrané - Neékteré zbrané
mohou samy davat také bonus
kUC nebo OC. Pokud ano,
piipocitejte si je kUC pro
kategorii. Teprve potom
dostavate uto¢né cislo, které
povazujeme za definitivni zaklad
a nazgvame jej ,UC se zbrani®
(0CZ). Kdyz si vdeniku do
inventale  napiSete  néjakou
zbran, kterou hodlate pouzivat
vboji, zaneste si sem i vySe
zminény soucet, abyste ho pro
pristé nemuseli pocitat.
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miZe nastat pét riznych situaci
tykajicich se stupné kvalifikace.

PRAVIDIA PRO

BOJOVE
KATEGORIE

- stupen kvalifikace

Jak jste si jisté povsimli, paklize
uz jste nakoukli do deniku na
BK, rozliSujeme zde dvé
informace: stupen kvalifikace a
bonus kUC. 0Obé rikaji, jak
dobre ovladate boj se zbranémi
této kategorie, i kdyz kazda
trochu jinak. Stupen kvalifikace
se znaci o aZz 4-mi hvézdickami
(u nékterych kategorii pouze 3-
mi, ale nyni to uvadime jen pro
uplnost). Bonus k UC je ¢islo od
nuly do nekonec¢na. Pii vyuZiti
néjaké BK v boji ho prictete ke
svému zdkladnimu UC“ - 4.
(obratnost+postieh)x2 - a
teprve pak ho podhazujete,
abyste zjistili, zda zasahnete.

Na zacéatku - po tom, co vytvorite
postavu, nemate (az na par
vyjimek — viz. niZe) v bojovych
kategoriich zadné hvézdicky a
bonus k UC u kazdé z nich je
nula. Jakmile zac¢nete jakoukoliv
zBK trénovat (tim Ze do ni
vkladate VZK), zaénete nejprve

ziskavat  hvézdicky. Jakmile
ziskate tfi, mlzete si vybrat, zda
budete trénovat posledni

(¢tvrtou) hvézdicku, nebo jestli
si zaénete zvySovat bonus k UC.
Paklize zacnete trénovat bonus
k UC, neni problém se po &ase
kdykoliv ~ vratit ke  Ctvrté
hvézdi¢ce a dotrénovat ji. Vas
bonus kUC to piitom nijak
neovliviiuje.

Natrénovani jedné hvézdic-
ky stoji 10 VZK.

Ale pojdme si nejprve objasnit
stupen kvalifikace, tedy ony vyse
zminované ,hvézdicky“. O co
jde? V zasadé plati, ze pokud jste
danou BK nikdy nepouZivali,
nebudete pfi jejim prvnim
supotfebeni“ prili§ excelovat.
KdyZz sni budete utodit a
nebudete mit alespon tfi
hvézdicky, nejen Ze nedostanete
zadné bonusy, ale jesté se vam
vase zakladni UC zmensi! Z toho
Ze mame 1-4 hvézdicky plyne, Ze
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Nemate ani jednu hvézdicku,
tedy viibec zZadné zkusenosti
se zbranémi z této kategorie.
Vase zakladni UC si vydélte
Sesti, prictéte bonus za zbran
a pak podhazujte na zasah.
To samé plati, pokud se
budete chtit s danou
kategorii branit (tedy Zze si
atoénik bude muset od
svého UC odedist vase OC).
Vydélte si zakladni OC Sesti
a prictéte ptripadny bonus za
zbran.

Mate  jednu  hvézdicku.
Tusite, co od dané zbrané
muzete o¢ekavat, ale kdyz to
prijde, jediné v céem vam to
pomiize bude, Ze si nepte-
kousnete jazyk. Zakladni UC
vydélte tfemi, prictéte bonus
za zbran a  vysledek
podhazujte, paklize chcete
zasdhnout. U OC postupujte
analogicky.

Mate dvé hvézdicky, coz
znamena, Ze vite, jak zbran
funguje, umite  opravit
jednodussi zavady (napf. u
pistole odstranit zaseknutou
nabojnici, uspokojivé na-
brousit ntz, rozlozit a slozit
kulomet, restartovat ,zamr-
zlou“ pocitatovou konzoli
ovladajici instalovany kulo-
met atd.). Stale jesté vsSak
délate drobné chyby -
naptiklad nespravny postoj
pii stfelbé, zbyte¢né pohyby
vSermu, nejste zvykli na
rozloZeni prvkid na ovlada-
cim panelu instalované
zbrané aj. Vase zdkladni UC
se dé€li dvémi (bonus k UC za
zbran se pripo€itava aZz po
vydéleni). SOC postupujte
analogicky.

Mate tfi  hvézdicky -
konecné! Doséahli jste vysoké
drovné  vzachdzeni  se
zbrani. Umite ji nejen
opravit, rozebrat a slozit, ale
také na ni  spravné
namontovat k tomu uréené
komponenty (napt. daleko-
hled na pusku, tézky
kulomet ptipevnit na sto-



jan,...). Pfi atoku nedélate
zbyteéné chyby, ovladate
vSechny  potfebé dkony
sjistou zrucnosti a dosta-
tené rychle; navic mate
zku$enosti se vSemi béznymi
situacemi, do kterych se
miizete dostat. Vase UC ( a
piipadné také OC) se nijak
nedéli.

5. Dosahnete-li takové trovné,
7e mate ¢Ctyfi hvézdicky,
muzete bez postihu pouzit

dvé  jednoruc¢ni  zbrané
najednou - vkazdé ruce
jednu (viz. boj dvéma
zbranémi - nize). Musite

sice uto¢it na jeden «cil
obéma zbranémi (tj. ne na
dva riizné cile soucasné), ale
nemate  7adné  postihy.
Pokud se pokusite Ttutocit
dvéma zbranémi a nebudete
mit ¢tyfi hvézdicky, bude se
vase UC délit pro kazdou
z nich Sesti, stejné jako byste
neméli vdané Kkategorii
zadnou hvézdi¢ku. Vyjimka
nastava pro OC; méte-li tii
hvézdicky (nebo méné) a
pouzivate dve zbrané
zéroveni, vase OC se (na
rozdil od UC) neméni. Ctyii
hvézdicky nemizete mit u
vSech BK, ale pouze u téchto:
ostré zbrané, tupé zbrané,
vrh pfimy, LPZ a energetické
zbrane.

Ted' jeste
vyjimkam:

kvyse zminéngm

Na zacatku (bez nutnosti
vkladani jakychkoliv VZK) mate
zdarma hvézdicky v nasledujich
BK:

e Boj bez zbrané a Tupé zbra-
né — ke kazdé 3 hvézdicky

e Ostré zbrané a Hod grana-
tem — 2 hvézdic¢ky

e Vrh piimy — 1 hvézdicka

Pokud natrénujete BK LPZ na 3
nebo 4 hvézdicky, dostanete
zdarma 2 do BK Energetické
zbrané a naopak!
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PRAVIDIA PRO
BOJOVE
KATEGORIE

-bonus k UC (a 00)

Svoji zrucénost pri pouzivani
Jjednotlivijch BK miiZete stale
vylepsovat, takZe postupem
casu zvds mitze byt napriklad
vynikajici stielec, zapasnik nebo
Sermir. To ovSem neznamend,
Ze tak vysoké tirovné dosdhnete
u vsech BK. Proto u kazdé BK
existuje polozka ,,bonus k UC“ (a
také bonus k OC), ktera vika, jak
moc uz jste tuto BK trénovali.
Cim vysst bonus k UC, tim vétsi
madte Sanci na zasah.

Jakmile mate ve  stupni
kvalifikace u zvolené BK tfi
hvézdicky (poznamka ohledné
BK jez mohou mit 4 hvézdicky
viz. dalsi odstavec), muzete zacit
trénovat bonus k UC. Za kazdé
Ctyti sem vloZené VZK dostanete
+1 kbonusu k UC. Pozor! Zde
nezaokrouhlujeme nahoru, to
znamena, Ze bonus se vam
zvedne o 1 aZ poté, co vloZite
vSechny ¢étyti VZK. Jesté ohledné
OC - to se samoziejmé zvétsuje
také (pokud dana BK umoziuje
OC pouzivat — viz. nadpis ,Par
délezitych véci ohledné OC®),
aviak +1 kOC ziskate za kazdé
+2 k UC. Jinymi slovy — bonus
k OC mate vzdy poloviéni, nez
bonus kUC (zaokrouhleno
dola!).

U BK, které mohou mit 4
hvézdicky se pii ziskani treti
hvézdicky muzete rozhodnout,
zda budete trénovat ctvrtou
hvézdicku, nebo zvySovat bonus
k UC. Kdyz se rozhodnete pro

druhou moZnost, nic vam
nebrani vratit se ktrénovani
étvrté hvézdicky kdykoliv
pozdéji.
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PRAVIDIA PRO
BOJOVE
KATEGORIE

— UCZ a 0CZ, zakladni
hodnoty zbrani

Ted’ prisel cas, abychom si
vysvetlili posledni dva pojmy (o
kterych jsme se zminili uz ve
vysveétlivkach zakladnich
hodnot) tjkajici se bojovych
kategorii — UCZ a OCZ. Pro
zbrané uvedeme také zakladni
hodnoty, které pouZijete casto a
proto je dobré mit je po ruce (v
dentku — v té ¢éasti s vybavenim
(inventdirem) — pro né také
mate predtisténé kolonky.

Nejprve co znamenaji ty dvé
zkratky, které jsme uvedli vySe.
UCZ znamena ,UC se zbrani®
tedy ¥1ka vam, jaké je vase UC po
se¢teni zakladnitho UC, bonusu
UC u prislusné kategorie a
bonusu UC u zbrané (pokud je).
UCZ je tedy i vramci jedné BK
jiné pro kazdou zbran. Napiiklad
kdyz méte zakladni UC 50,
bonus u BK LPZ +25, tak pro dvé
riizné pistole — tieba Silverstone
a Panter — mate riizné UCZ. Pro
Silverstone by to bylo 77
(50+5+2), protoZze zbran sama
dava kUC bonus +2. Oproti
tomu Panter davd k UC bonus
+5, takZe pro né&j byste méli UCZ
80 (50+25+5).

Musite-li vypoéitat UCZ pro
kategorii, ve které nemate 3
nebo 4 hvézdicky, vydélte své
zikladni OC piislunym &islem a
az poté prictéte pripadny bonus
UC uvedeny u zbrané.

OCZ byste uréité odvodili sami,
ale pro potadek: OCZ dostanete,
kdyZ seétete své zikladni OC,
bonus OC u kategorie a bonus
OC u zbrané (pokud né&jaky ma).
Nakonec jedna dilezitad véc, na
kterou musime upozornit. I kdyz
napiiklad puska u sebe nemé
uveden bonus OC, tak pokud ji
pouzijete jako tupou zbran, méli
byste jisty bonus kOC dostat
(stejné jako ho dostanete, kdyz
se misto puskou branite tyc¢i). O
tom vSak podrobnéji v dalsi ¢asti



S nadpisemv LPar dilezitych véci
ohledné OC*.

Ted si uvedeme zdkladni
hodnoty, které je dobré znat
(abyste je stale nemuseli hledat
ve vybaveni). Ne vSechny
najdete u kazdé zbrané, nekteré
maji tireba jen dvé, jiné zase
skoro vsSechny. Kazdopadne,
pokud je u své zbrané najdete,
zapiste si je nekam, kde je mate
po ruce.

e Bonus UC
M4 ho skoro kazda zbran a
vétsina lidi ho povazuje za
jedno z nejdulezitéjsich
kritérii pti vybéru zbrani.

e Bonus OC
Najdete ho hlavné u zbrani
spadajicich do BK tupé
zbrané a BK ostré zbrané.
Nebyva pii vybéru uz tak
diéilezity jako bonus UC, ale
pokud mate zbran, ktera ho
mé, pak si ho rozhodné
zapiste.

¢ Modifikator vrhu
Modifikator vrhu si secététe
se svym UC, pokud budete
vybranou zbran hazet za
pouziti BK vrh piimy. Je-li
modif. vrhu kladny, bude se
vase Sance na zasah
zvétSovat (protoze prictete
kladné ¢islo), je-li zaporny,
méate Sanci naopak mensi
(pricitate zaporné ¢islo).
e PK

Udava, jaké poskozeni zbran
zptsobuje. Neplefte si jej
sbonusem PK (viz. déle).
Ma-li  naptiklad néjaka
munice raze 5.56 uvedeno
PK 2k6+6, zplsobi jedna
kulka poskozeni 8-18 (hodite
2x 6-ti sténnou kostkou,
sectete a prictete 6). Pri
davce je to PK jedné kulky,
nasobi se tedy poctek kulek
vystrelenych (podobnéji viz.

¢lanek o automatickych
zbranich).

e Bonus PK
Najdete ho zejména u
secnych, tupych a metacich
zbrani (tedy zbrani

spadajicich do téchto BK).
Rik4, o kolik vétsi poskozeni
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zptsobite sdanou zbrani,
nez kdybyste utocili pésti
(viz. nadpis ,,PBZ%).

e DSH

Urcuje, jaky ma zbran
dosah, tzn. jak daleko sni
dosttelite. Tato polozka se
da také najit u munice a tam
je jeji vyznam stejny (u
munice tuto  informaci
nepottebujete tak Casto).

¢ Oblast pusobeni
Urcuje, vjaké oblasti zbran
ucinkuje, tedy v jaké vzdale-
nosti od mista Gtoku budou
vSechny véci poskozeny a
vSechno Zivé zranéno.

e Kadence
Nékteré zbrané jsou schopné
vysttelit vicekrat pii jednom
atoku (napiiklad samopaly),
takové maji u sebe tuto
polozku. Naptiklad u SMG
kadence udéava, kolik
projektila vyleti z hlavné pfi
jednom tutoku davkou - viz.
nadpis ,Automatické zbrané
(davka + vyjimka u PMUS)“.

e Typ munice
Neboli raze. Musite védét,
jakou razi ma vase zbran,
kazd4 totiz vyzaduje speci-
ficky typ munice. Naptiklad
u SMG jsou to hlavné naboje
raze 5.56, méné se objevuji
také ogmm. Nékteré zbrané
(napriklad granaty) tuto
polozku nemaji.

¢ Kapacita zasobniku
Samoziejmé ji nenajdete u
vSech zbrani, ale tam, kde je,
si ji opiste do deniku. Udava,
kolik naboji se vejde do
zasobniku. Kapacita zasob-
niku se lii zbran od zbrané a
po odborné upravé se di i
zvétsit. PMUS zbrané zde
maji dokonce dvé hodnoty —
kapacitu zasobniku a energi-
i. Dojde-li vam v zasobniku
jedno nebo druhé - jste
vhaji, uz si nezastiilite.
Proto doporucujeme zéasob-
niky sco nejvétsi kapacitou
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Par dulezitych véci

ohledné OC

ocC je tak trochu ,potiZista®.
Neékdy se pocitd, jindy zase ne,
obcas se déli, tu a tam k nému
mate bonus ¢i postih. O BK vite
uz dost, nyni piisel ¢as udélat si
jasno v OC. Zaprvé si musime
ujasnit, kdy si cil miize OC
pocitat a kdy ne.

Kdy si cil nesmi poéitat OC:

1. Jestlize netusi, Ze bude
napaden (to se tyka i situace,
kdy bojuje sjednim agreso-
rem a druhy se knému
nepozorované priblizi)

2. Pokud 1toc¢i jinak, nez
pomoci BK ,boj bez zbranée®,
,0stré zbrané“ nebo ,tupé
zbrané”

3. KdyZz nema volnost pohybu
(napf. je za ruce i nohy
pripoutan, svazan do
kozelce, zavalen tieba skiini,
zamotan v siti,...)

4. Lezi-li bezvladné (ve spanku,
vbezvédomi, pii paralyze
atd.)

Priklad

Patrikova postava je povolanim
policista. Zrovna je ve sluzbé a
vidi néco podezielého v obcho-
du pfes ulici. Vytdhne pistoli a
jde se tam podivat. Najednou je
napaden zlo¢incem, ktery je
ozbrojen kusem Zelezné trubky,
neni ovSem Uplné zaskocen,
protoze tusil ze hrozi nebezpedi.
Policista se muze rozhodnout.
Budto zacéne stfilet, nebo se
pusti s lupic¢em do boje (Patrik to
musi XOovi nahlasit dfiv, nez se
zacne bojovat). Kdyz zacne
stfilet a bude dostatecné rychly
a prfesny (na blizko to neni
zadny vétsi problém), zlstane
nejspi§ zlodéj lezet na zemi
v kaluzi vlastni krve. Kdyz
ovSem policista mine, lupi¢ bude
mit snadny zdsah, protoze
policista stfilel a tudiz se nemohl
branit (= uplatnit svoje OC).
V takovém  pfipadé  zifejmé
Zloduch vyjde zpotyCky jako
vitéz.



Na druhou stranu, pokud se
Patrik bude branit misto aby
spustil okamzité stfelbu, muize
si pog¢itat OC a pak uz to lupi¢
nebude mit tak snadné. Existuje
vétsi pravépodobnost, Ze se
netrefi. To samé ov§em plati pro
policistu, takze (pokud jsou na
tom sUC i OC oba podobné&)
bude zfejmé nasledovat delSi
bojova akce jako ve filmu. Oba
utoCi, oba se pfi tom ovSem
zarovel maji na pozoru pred
utoky toho druhého.

Jak je to pri boji vice lidi

Kdyz je n€kdo v této nevyhodné
pozici a je ohroZovan vice
neprateli najednou, kazdopadné
se mu hafe brani. OC se mu
proto déli poctem ttocniki.
Nutno dodat, Ze maximéalné vas
mlze  obestoupit 6  lidi.
Konkrétni pripady, jako napt. ze
se postavite zady ke zdi nebo do
dveii, by mél XO zvladnout
vytesit sam logickou tvahou
(napf. u zdi na vas mohou
dotirat jen 3-4 lidi, na druhou
stranu nemate $anci na Gték).

Priklad

Vanessa se dostala do nepfi-

jemné situace. Obtézuji ji i
chuligani. Doslo i na fyzicky
kontakt a Vanessa, ktera

navstévuje kurzy sebeobrany, se
zaCala branit. Protoze Gtocnici
jsou v8ak ftfi, jeji OC se déli
tfemi. Nema tedy moc velkou
Sanci. Nastésti ji pfispéchal na
pomoc neznamy gentleman,
ktery se do lotr(i pustil. Dva se
zacali starat 0 néj a Vanessu se
snazi zneSkodnit uz jen jeden
zlosyn. Divce se ale nyni OC
nedéli a tak si snim hravé
poradila.  Mezitim  neznamy
hrdina, jemuz se OC délilo
dvéma (nebot na né&j Sli dva
nefadi) dal obéma (toénikim
pékné na frak. VSechno dobfe
dopadlo a tamti pobudové se o
néco podobného jisté dlouho
nepokusi.
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Branéni

Vyzaduji-li to okolnosti, mizZete
branit sebe nebo  svého
kamarada vymeénou za moznost
atocCit.  Vtakovém  pripadé
ziskavate k obrané takovy bonus,
jaka je polovina vaseho OC
(vynasobte si OC 1,5x). V piipadé
kamardda ten bonus ziskava
samoziejmé on (tzn. bude mit
svoje OC + %2 vaSeho OC). Vy
ovéem vtom pripadé Zadny
bonus neziskate (mate jen své
bézné OC) a jesté nebudete moci
atodit.

Pozor! Branit vas muze i vice lidi
najednou, ale jen pokud je na to
dostatek mista (XO vzdy urdci
mozny pocet obranci podle
situace). Navic, kdyZ je obranci
dost a obestoupi-li vas, tak
nemate uz sami prostor pro
atok, miizete se jen branit. Na
druhou stranu, nejste také
dostupni pro nepritele, a ten vas
tedy, af uz se snazi sebevic, miize
zasdhnout jen nahodou (hodi-li
si na zasah 01).

Chcete-li jesté sami utocit, jste
uz ¢asteéné na raneé, takze se k
vasemu OC p¥Fi¢tou bonusy od
obrancii a vysledek se vydéli
poctem agresorli, jeZz na vas
dotiraji.

Priklad

Pan Johnson, feditel tovarny, se
potfebuje dostat k autu. Problém
je vtom, Ze se musi dostat pres
rozzufeny dav ~ zaméstancu,
kterym pred casem razantné
snizil platy. Jeho ochranka ho
tedy vede zadnim vychodem.
Nanestésti si jich nékdo v&imnul
a rozzufeni délnici se zenou
s palkami a hasdky na pana
feditele. Odfizli jim také cestu
kautu. Ochranka se snimi
pustila do boje (kromé Sesti
muzd, ktefi Johnsona
obestoupili a chrani  ho).
Rozzufeni odborafi se vSak
probili az k nim a nyni se snaZzi
pana feditele zmlatit. Zadna
rana v8ak nem& Sanci se
knému dostat. (Jen si to
vezméte: primerny ¢len
ochranky ma OC teknéme 40.
Bodyguardd je Sest a feditele
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obestoupili, takze nepratelé ho
muzou zasahnout jen nahodou —
pokud hodi 01. SpiS se ale
boudou zabyvat ochrankou).
Bohuzel, pan Johnson a jeho
muzi jsou v beznadéjné situaci,
Celi totiz ohromné presile.
Néjaky cas ,sekuritaci“ svého
zaméstnavatele chranili a
péknych par délnika dostali, ale
pak, kdyz uz tfi znich padli,
zaCinaji mit velké problémy.

Johnson v8ak neni Zzadna
backora a proto bere do ruky
obuSek  jednoho  zpadlych

ochrancli a pousti se také do
boje. Nyni je na rané a ackoliv
se ho bodyguardi snazi branit, je
tu Sance zZe dostane =zasah.
Jeho OC je 30, ale brani se,
takze 45. Navic ho brani jesté
vSichni tfi bodyguardi (tedy uz
dal neutoci), takze jeho vysledné
OC je 105. Vétdina se pere
s ochrankou, ale dva nepficetni
zaméstnanci se  pokouseji
zasahnout feditele. Jeho OC se
tedy déli dvéma, proto si délnici
od UC odegitaji kazdy 53. Za
néjaky ¢as zlstane Feditel uz jen
s jednim ,sekuritakem”. Ten uz
ma dost starosti sam se sebou,
takze feditele nebrani. Reditel
ma ted OC 45, bodyguard 60. Je
tu dost mista, aby kazdého
z nich ohrozovali tfi muzi, takze
feditel ma ve vysledku OC
jenom 15 a bodyguard 20.
Abych to zkratil: proletafi se
spojili a udefili ve spravedlivém
hnévu lidu, tudiz kapitalista a
jeho pochopové dostali péknou
nakladacku ©.

POSTIHY
/BONUSY

- za velikost a utok na
ruzné casti cile (téla,
vozidla,...)

Ona ta zndmda otiepand fraze:
»ten netrefi ani stodolu nent zas
az tak zatracenthodnd. Nam
poslouzi  jako pomiicka pro
vysvétleni postihti (popf. bonu-
si) za velikost. A potvrdime si
také jeji pravdivost.



Je samozirejmé hloupost, aby se
vam na stodolu strilelo stejné
Spatné jako na sedldka (tedy
pana, ktery se do stodoly hravé
vejde i straktorem &). Proto,
éim vétsi je vas cil, tim vétsi
mdte bonus na zasah.

Vsechno, co se tyka posti-
hi/bonust do velikosti, funguje
na principu nasobeni. Za
standardni povazujeme objekt o
rozmérech priblizné lidského
téla (tedy nejen postavu Cloveka,
ale také dvere a jiné predméty
podobné velikosti). Mifite-li na
néco vétsiho, vase UC se pak
nisobi. Vratme se knasemu
prikladu se sedlakem a stodolou.

Pfiklad

Sedlak Voves byl Zzené nevérny
a ta na to bohuzel pfisla. Strhla
ze zdi dédeCkovu starou
kulovnici a kdyz se pantata
vracel z pole na obéd, zacala po
ném stfilet. Nastésti pro pana
Vovsa, neuméla podvedena
Zena prili§ dobfe mitit (UC ma
jen 40), takZze ho ani jednou
netrefila. Sedldk se  utekl
schovat do stodoly a jeho
manzelka, kdyZz znovu nabila,
zaCala stfilet do té zatracené
boudy, kam se bézZel zaletnik
skryt. A jelikoz stodola je velka
(a pfi stfelbé na ni se UC
dokonce ztrojnasobuje), Vovso-
va se do ni trefila pokazde (jak

by ne, mélali nyni UC
3x40=120!).
Mutze samoziejmé€ nastat i

opac¢ny pripad, kdy se pokousite
stfilet na néco mensiho, nez je
clovék. Vtakovém pripadé se
vam UC nasobi kladnym ¢islem
mensim nez jedna (tedy ¢islem
ve zlomkovém tvaru), nejcastéji
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samoziejme existuji i dalsi, to
zalezi na velikosti predmétu.
Priklad

Hrabé& Artur z Articu se vydal na
lov zajicl. Ten stary pan umi
stfilet dobfe, ale vétSinou skoli
jelena nebo jiné velké zvife (ma
UC 100). Prestoze stfilel a stfilel
jak zufivy, pfiSel domu, chudak,
s jedinym vypelichanym  zaji-
¢kem. Jeho Sance na z&sah
zajice je totiz Y UC, takze
podhazoval 25, a to neni zadna
legrace.

Naésleduje tedy tabulka (tab. ¢.
7), ve které se dozvite, jak
upravovat UC pii stfelbé na
rizné velké cile. Pokud pottebu-
jete néco presné mezi dvémi
polozkami, va$ XO to jisté bez
vétsich potizi odhadne.

Dilezita poznamka: tyto
postihy a bonusy plati pii boji
s jakoukoliv BK!

Jesté zbyva povédét néco
k mozZnosti ttocdit na jednotlivé
¢asti jednoho cile. Jde vlastné
jen o aplikaci vySe uvedeného
(tedy prevedeni do praxe). Neni
jediny dtvod pro¢ nepovazovat
lidskou hlavu za samostatny cil,
stejné jako tfeba hrnec. Jediné,
na co je potieba dat pozor, je
skuteénost, ze udtokem na

néjakou c¢ast cile (obzvlasté
kritickA mista, jako napf.

pneumatika auta) miZzete kromé
normélniho poskozeni (které da
zbran) zpusobit jesté jiné skody
(v ptipadé pneumatiky je to
kuptikladu zhorseni ovladatel-
nosti vozidla, vptipadé lidské
hlavy se jedna o viceméné jistou
smrt jejtho majitele ©). Jak to

vanym na ruznych castech
lidského téla je podrobnéji

rozepsano v kapitole ,Zdravi a
1é¢eni.”

POSTIHY
/BONUSY

- druhy kontakti podle
vzdalenosti + postihy /
bonusy

Vase Sance na zdasah se musi
menit 1 v zavislosti na vzdale-
nosti. NemiiZe prece nastat
pripad, Ze metr od sebe stoji dva
stielci s pistolemi a jeden
druhého nemohou trefit, protoze
maji UC ieknéme 50, coZ je
hodnota lehce nadpritmérného
strelce, piesto pri standardni
vzdalenosti nedostacujici pro
jisty zasah. Docela trapna
situace, ne? Proto, kdyZ jste
hodné blizko svého cile, vase UC
je navyseho o wurcity bonus
(zalezi jak moc blizko jste a
jakou BK pouZivate). Naopak,
Jste-li hodné daleko, obdrzite
postih.

Tyto postihy a bonusy nejsou
stejné pro vSechny druhy Gtokd.
BK tridime do péti tzv. kontakti:
tésny kontakt, blizky kontakt,
stiedni kontakt, daleky kontakt a
dé€lostielecky kontakt. Tak, jak
jsou zde uvedeny, jdou po sobé
co se tykd vzdélenosti. Nyni
knim uvedeme podrobnéjsi

popis.
1. Tésny kontakt
Kdyz chcete nékoho zabit

zbrani této kategorie, musite
se knému dostat tak blizko,

to byvaji Yo a % , ale vypada s poSkozenim zplisobo- abyste, takiikajic, mohli
Predmeét veliky priblizné jako: Zména UC

Pistole a mensi 1/8 UC

Hlava s rameny, hrnec, lezici ¢clovék 14 UC

Polovina téla, ¢loveék v diepu, kolo naklad’dku, kmen |, 5 6

stromu

Lidska silueta, domovni dvere Nezménéné UC
Velka $atni skiinl, pidno, kan 3/2 UC (neboli 1,5x)
Osobni automobil Dvonéasobek UC
Nakladni automobil 5/2 UC (neboli 2,5x%)
Stodola, dim Trojnisobek UC

Tab. 7 — Postihy za velikost cile
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spocitat  chloupky v jeho
nose. Z toho logicky vyplyva,
Ze u téhle skupiny postihy a
bonusy neméame. Zkratka,
bud'to na toho psa klackem
dosdhnete, nebo ne! Pozor,
Postihy a bonusy za velikost
se vSak na tyto BK daji
normalné aplikovat. Bojové
kategorie, které sem patfi:
Boj bez zbran€, Tupé zbrané,
Ostré zbrane.

Blizky kontakt

Na blizky kontakt bojujete,
kdyz pouzivate luk, prak,
foukacku, vrhaci ntz, hazite
granat, kamen atd. D4 se
s nimi dobre ttocit na dalku,
avSak jejich uc¢inny dosah

neni tak velky, jako
napiiklad u pistole nebo
pusky. Bojové kategorie,

které sem patii: Vrh pfimy,
Hod granitem, Metaci zbra-
né.

Postih

Vzdalenost o
¢i bonus

Velmi blizko (1 —2m) | +60

Blizko (3 — 5 m) +30

Primérné (6 — 15 m) 0

Daleko (15 — 40 m) -20
Velmi daleko (41 - .
120 m) 70

Tab. 8 — Upravy UC za
vzdalenost cile pro
blizky kontakt

Stredni kontakt

Zbrané snimiZz bojujete na
stfedni kontakt jsou stielné
(pistole, automatické pusky,

energetické  zbrané  aj.)
Neékteré  zbrané, s nimiz
standardné stiilite  na
stfedni kontakt, se daji

vylepsit dalekohledem. Pak
snimi muzete bojovat jako
se zbranémi na daleky
kontakt. (dalsi informace
jsou uvedeny niZe). Bojové
kategorie, které sem patfi:
Lehké palné zbrané (LPZ),
Energetické zbrané, Tézké
zbrané.

5. Délostirelecky
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Vzdalenost Postih &
bonus
Velmi blizko (1 — 2 +60
m)
Blizko (3 — 8 m) +30
Priamérné (9 — 25
0
m)
Daleko (26 — 100 -30
m)
Velmi daleko (101 — | _
300 m)

Tab. 9 — Upravy UC za
vzdalenost cile pro
stiredni kontakt

4. Daleky kontakt

Na takovou vzdalenost
pouzivime hlavné zbrané,
které svym béznym vyuZzitim
spadaji do stiedniho
kontaktu. Nainstalujete-li na
né ovSem urcitou kompo-
nentu, zleps$ite tim mozZnost
mifeni a zbran bude
pouzitelnd na vétsi dalku.
Napiiklad se jednd o LPZ
nebo PMUS zbrain s daleko-
hledem, tézky kulomet nebo
raketomet s protiletadlovym
zamérovadem. Patii sem téz
ty konzolové zbrané, které
jsou vlastné jen dalkoveé
ovladanymi tézkymi zbrané-
mi (napf. kulomet na
vrtulniku, raketomet na
dalkové ovladaném podstav-
ci, AOS;...)

Vzdalenost Postih ¢i
bonus

Velmiblizko -2 |

m)

Blizko (3 — 15 m) 10

Primémé (16 - 400 |

m)

Daleko (401~ 1000 |

m)

Velmi daleko (1001 - |

2200 m) 7/

Tab. 10 — Upravy UC za
vzdalenost cile pro
daleky kontakt

kontakt
Jedni se o nejvétsi moznou
vzdalenost, na kterou lze
jesté bojovat (nepocitame-li
pocitacem tizené daleko-
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nosné stiely atp.). Sem
spadaji hlavné velké a rucné
nepienosné zbrané. Napii-
klad délo tanku, délo na lodi,
mobilni odpalovaé raket (na
naklad’dku), rakety vzduch-
vzduch, zemé-vzduch, letec-
ké bomby a jiné. S takovymi
zbranémi se vétSinou bojuje

z dopravnich prostiedkt
nebo pevnych instalaci
v bunkrech, vézich atd.

VSechny tyto zbrané jsou
ovladany pomoci BK konzo-
lové zbrané.

Vzdalenost Postih
¢i bonus
Velmi blizko (0 m— OCxo
149 m)
Blizko (150 m — 3 km) | Zadny
Priimérné (3 km - 24 o
km) 1/4 UC
Daleko (25 km — 49 1/20 UC
km)
Velmi daleko N
( 50km - ) 1/100 UC

Tab. 11 — Upravy UC za
vzdalenost cile pro
vybroj dopravnich
prostredka

POSTIHY
/BONUSY

- za pohyb cile nebo
utocnika

Kdyz jste vy nebo wvds cil
v pohybu, je piesna strelba o
néco narocnéjsi. Proto zavadime
zvlastni pravidlo.

Vzajemny pohyb znameni, Ze
dva body (atoénik, cil) se
pohybuji jinymi sméry (ne vsak
proti sobé ¢i od sebe). Jinymi
slovi: jde o pohyb cile (nebo
atocnika) kolmo (nebo Sikmo)
na smér utoku. (napf. kdyz
stiilite na protijedouci auto,
zadny postih nedostanete, ale
kdyz stiilite na auto, které kolem
vas projizdi, postih  uz
dostanete).

Cil se vzhledem kvam (a
naopak) pohybuje  urcitou
rychlosti. Tuto rychlost vyjadrete
v km/h. Velikost této rychlosti si
odeététe od svého UC. (napt.



kdyz kolem vas probihd pes
rychlosti 30 km/h, mate na néj
postih -30 k UC).

Priklad:

Po jezefe pluji vedle sebe dva
Cluny, oba stejnym smérem a
stejnou  rychlosti (35 km/h).
Posadky na sebe stfileji a
protoze c¢luny jsou (vzhledem
k sobé) relativné v klidu, nemaji

stfelci zadné postihy. Jina
situace by nastala, kdyby se
¢luny  pohybovaly  opacnymi

sméry a mijely se (oba rychlosti
35 km/h). Blizily by se k sobé
rychlosti 70 km/h (pluji okolo
sebe, proto rychlosti musime
secist — z fyzikaIniho hlediska to
neni Uplné spravné, ale pro
zjednodu$eni to postaci). Postih
pro kazdého stfelce (at uz na
jednom ¢€lunu &i na druhém) by
tedy byl 70. Extrémni pfipad

nastane, pokud ¢luny popluji
rovnou proti sobé, takze se
vbodé setkani srazi. Vtom

pripadé se pouze pfiblizuji (ale
pozorovateli na pfidi jedné z lodi
se ta druhd nepohle vlevo ani
vpravo 0 jediny centimetr).
Postih za vzdjemny pohyb je
tudiz 0.

POSTIHY
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d

- za vedlejsi ¢innost pri
utoku

Jedna véc je kdyz se cil
pohybuje, ale pokouset se sttilet
pii sprintu je zélezitost tplné
jind. Proto mimo postihil za
vzdjemny pohyb zavadime jesté
postihy za vedlejsi cinnost pii
utoku.

Pokousite-li se titocit a pritom
vykonévate jesté néjakou jinou
aktivitu, dostavate postih k UC.
Na druhou stranu, jsou tu dalsi
faktory, které by mél XO
zohlednit. Napriklad skocite-li
po nékom a seknete ho ptritom
mecem, pravdépodobné
zpusobite o néco vétsi poskozeni
nez kdybyste ten samy tutok
provedli ze stoje. (V tomto
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pripadé by mél XO dat néjaky
bonus k PK, tfeba +4 — zalezi na
konkrétni situaci). V tabulce jsou
uvedeny  nejcastéj§i  druhy
ukond, které lze provadét i
béhem utoku. Pokud nastane
situace, ktera zde neni uvedena,

pouzivani  oslnéni  nahlym
zvySenim osvétleni a také, pokud
se ocitnete vuplné tmé (Ze si
nevidite ani na ruku tésné pred
o¢ima), zarizeni nefunguje, takze
mate stejné postihy jako bez néj
(-100).

XO uréi postih dle svého
uvazeni.
Vedlejsi ¢innost Postih
Skok -25
Chiize -10
Béh -35
Sprint -75
Mluveni, rozdavani

o -10
rozkazi
Rizeni auta, motorky [ -50

Drzeni se na lané,
zebriku,...

Tab. 12 — Postihy v boji za
vedlejsi ¢innost

POSTIHY
/BONUSY

- za viditelnost

Na bézném dennim svétle
postithy nedostavate. Jakmile je
vSak osvétleni nedostatecné
nebo naopak prilis intenzivni,
madte postih k UC.

Malo svétla =  zhorSena
viditelnost. Mnoho svétla =
oslnéni. Tak jako tak se vam
bude htife mifit. Proto dostavate
postihy. Urcuje je XO podle
toho, jak malo (nebo jak moc) je
svétla. Pii této prileZitosti
upozoriujeme, ze XO by mél
také urcovat postihy kdove-
dnostem jako je Tizeni auta,
stopovani, medicina atd.
(zkratka vSechno kde je potieba
dobte vidét). Kdyz dojde na to,
Ze je uplné tma, plati tabulka ¢.
13.

V tabulce jsme pro uplnost
uvedli 1 specialni pomiicky, o
kterych si ted’ néco povime.

Noc¢ni vidéni série A1, pokud si
ho nasadite, vam dava vzdy
postih -10 (i za bilého dne).
Bohuzel, mtizete byt pii jeho
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Zpusob ,,divani | Postih

se“ v naprosté k Gtoénému

tmé cislu

Lidsky zrak -100

No¢ni vidéni série

A1 -100

Noc¢ni vidéni série | _ 10

AX

Nocni vidéni série o

AP

PNS schopnost,

; - o)

talent infravize
jen nemifené (1/2

Termovize UC), Y2 rychlosti
pohybu

Termovize MK II. 0

Energovize série o

AX

Tab. 13 — Postihy v boji za
viditelnost

Noc¢ni vidéni série AX je
podobné sérii A1, rozdil je vSak
vtom, Ze ma& zabudovanou
ochranu proti oslnéni (ta
nefunguje na oslepujici granaty)
a také jiz funguje i za iplné tmy.

Série AP je jiZz na takové arovni,
Ze zatizeni mizZete pouzivat za
bilého dne i vuplné tmé bez
postihii. Také ma zabudovanou

ochranu  proti  oslepujicim
granitim a na zmény okolniho
jasu se prizplisobuje skoro
okamzite.

Nékdy se muze také stat, ze vas
cil nebude dostateéné viditelny
zjiného dtvodu. Naptiklad diky
maskovacim vlakntim, ptirodni-
mu maskovani nebo husté
vegetaci. V takovém pripadé XO
uréi postih dle situace. Zvlastni
piipad nastavd u maskovaciho
zalizeni. Takového nepritele
muzete vidét jen za pomoci
energovize nebo termovize.




Pokud bojujete proti tplné
neviditelnému nepriteli (napft.
jste slepi, oslepeni, vnaprosté
tmé, mate zavazané od¢i atd.), XO
ur¢i postih vzhledem k situaci
(napriklad kdyZz vite posledni
pozici nepfitele, je to o néco
snazsi; nebo kdyz cil vydava staly
hluk, je to jesté jednodussi).
Postih by (aZz na extrémni
vyjimky) vSak nemél byt nikdy
tak velky, aby vase UC bylo
mensi nez vas postieh.

CASOVE
ROZVRZENI
BOJE

Nyni néco o c¢lenéni casu pii
dobrodruzstvi. Jak piedchozi
véta naznacila, tento ¢lanek se
netykd jen boje, ale casového
schématu celého hrani. Pocho-
pent tohoto je vsak duleZité pro
spravné porozumeéni pojmiim
jako jsou ,kolo“ nebo ,,akce*.

P#i hrani dobrodruzstvi rozezna-
vame tri casové mody: tahovy,
realny a zrychleny. V boji (coz je
hlavnim predmétem zajmu této
kapitoly) se pouziva tahovy mdd.
Zbylé dva wuzijete vboji jen
ziidka a vétSinou se pouZivaji
kurychleni  okamzikd,  kdy
takiikajic ,,nehvizdaji kulky*.

Zakladni ¢asovou jednotkou
vtahovém moédu je kolo,
které trva tii vteriny. Sklada se
ze trfi akei (kazdid trva 1
vtefinu), které pri vasem tahu
miZete vyuzit k rozliénym ¢inno-
stem - od béhu az po stielbu.

Vrealném casovém médu
ubiha c¢as stejné jako ve
skuteénosti. Vyuziva se

v v v

zejména kdyz reSime dialogy.

Zrychleny ¢asovy méd XO
pouzije, pokud chce rychle
»,0dbyt* néjakou méné podstat-
nou nebo nezajimavou C¢ast
dobrodruzstvi za velmi kratkou
dobu skuteéného casu. Jako
priklad uved'me tieba cestu, noc
v hotelu aj.
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Iniciativa

(ak  zranéni ovliviiuje
iniciativu, tolerance rozdilu
iniciativy, vy¢kavani)

Je velice diilezita, nebot’ rozho-
duje, kdo piijde pruni (tedy
vlastné urci, kdo bude pruni
ttocit, popripadé délat jinou
¢innost v daném kole). Iniciati-
va je fajn, protoZze se ji musi
Fidit 1 XO (ale na druhou stranu,
vSechno se da obejit, Ze?).

Vzdy na zacatku nového kola se
uréi podle postitehu, jak piijdou
bojovnici za sebou.
Iniciativa=Postifeh. Vyjimku
tvofi situace v tabulce.

Postih do

. .. .. _|Situace
iniciativy

jste piekvapeni, nebo nepftitel
-5 zattocil z jiné strany, nez jste
cekali

[vpadnuti do mistnosti,
-1 objektu, vyklonéni z krytu...
jestliZe ¢ekaji itok

-5 mate zranéni nad 25%
-8 méate zranéni nad 50%
-6 robirate se ze spanku

Tab.14 — Postihy do iniciativy

Jak zranéni ovliviiuje inicia-
tiva

Kromeé situaci vyse uvedenych je
tu jesté jedna okolnost, ktera
meéni vasi iniciativu — tou je
utrpéné  zranéni.  Utrpite-li
krvavé zranéni, ztracite Sanci
podniknout  vdaném  kole
cokoliv kromé castecné kotrolo-
vaného padu na zem (tim se
mysli napriklad Ze se svalite do
blizkého piikopa, za gauc, za roh
atd.). Tuto prilezitost maéate i
v pripadé, Ze uzZ jste vkole, kdy
jste zasazeni, néco délali. Vtom
pripadé  moznost  reagovat
ztracite az vpristim kole (v
tomto kole uZ nemaéte co ztratit).

Paklize obdrzite stinové zranéni,
je situace trochu jina. Od vasi
iniciativy se pouze odeéte
velikost ~ stinového  zranéni.
Pokud je vase iniciativa stale
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jesté vétsi nebo rovna 1, mizete
délat cokoliv podle libosti, hned
jak na vas prijde rada (pokud
mezitim neutrpite dalsi zranéni a
vaSe iniciativa tak neklesne pod
1). Stane-li se, Ze vaSe iniciativa
je mensi jak 1, ztracite prilezitost
reagovat v tomto kole. V ptipadé,
Ze vas zrani aZ po tom, co jste vy
atocili (nebo provadeéli jinou
¢innost), presouva se postih
k iniciativé do dalsiho kola.

Tolerance rozdilu iniciativy

Kdyz je rozdil iniciativy 1 nebo 2,
stihne  pomalejsi  bojovnik
zareagovat. Napt. ma-li strelec A
iniciativu 15 a stfelec B 14, A sice
zastieli B driv, ovSem B jesté
stihne zmé&cknout spoust (a
nema pritom zadny postih. Proto
se muzZe stat, Ze se dva muzi
navzajem zastieli.

Vycékavani

Pokud chcete, miiZete vyckavat a
pustit pted sebe libovolny pocet
hraéa (nebo NPC). KdyZz jste
napiiklad prvni viniciativé a
rozhodnete se jit aZ jako paty,
tak to musite oznamit na zacatku
kola. Pak si to v§ak rozmyslite a
radi byste §li driv. Jednoduse
pujdete pred vSemi, kteri dosud
neatodili (Ne Ze si na konci
vzpomenete, Ze prece jen plijdete
prvni, XO vSechno odvold a
jedete celé kolo znova. To teda
ne, nedé€lejte vtom pastiku!)
Povinnosti kazdého hrace je na
zacatku kola (v souboji) nahlésit,
co budou délat.

Akce

Kazdy mé vjednom kole jeden
atok, ktery se sklada ze tii akei.
Vzhledem k tomu, Ze kolo m4 3
vtefiny, jedna akce trvad 1
vtefinu. Krlznym ¢innostem
potiebujete rizné dlouhou dobu,
proto kazda zabere jiny pocet
akei. Kolik akei co trva se doctete
v tabulce. Nékteré nazvy
provadénych akci jsou vam
dosud nezndmé pojmy. Najdete
je vysvétlené o kousek déle, zde



je uvadime pro duaplnost do
tabulky €. 15.

ZVLASTNI
DRUHY UTOKU

I kdyz se tato cast jmenuje
zvlastni druhy ttokil, jedna se
vétsinou o nativni druh ttoku
s danou zbrant (tzn. se samopa-
lem se bude strilet ddavkou,
spuskou soptikou se bude
»snajprovat®, apod.). Pravé tyto
situace si zde vysvétlime.

Automatické zbrané

(davka + vyjimka u tézkych
kulometti a PMUS)

Automatické zbrané, jako jsou
SMG, tezké  kulomety a
PMUS,umoznuji  strilet  vic
nabojit za sebou. Proto maji ve
vybaveni u sebe uvedenou 1
kadenci. Ta udavda pocet kulek,
Jjez je zbran schopna vypdlit za
vterinu.

- pravidla pro stielbu dav-
kou

Hodite si na utok dplné stejné,
jako kdybyste strileli jen jeden
naboj. Svlij hod odectete od
svého UC (jez jste predtim
upravili  pripadnymi bonusy a
postihy). Vysledek 1ika, kolik
procent  vystfelenych  kulek
zasdhlo. Je-li roven nule nebo
zaporny, nezasahla zadna kulka.
Je-li vysledek kladny, spocitate
pocet projektilti, jez nasly cil,
takto: vydélte rozdil UC a hodu
kostkou stem, pak to vynasobte
kadenci zbrané a zaokrouhlete
nahoru. Tolik kulek zasahlo.
Nezapomerite, Ze nikdy neza-
sahne vice kulek, nez je kadence
zbrané ©.

Priklad:

Honzova postava  vystrelila
davkou po nepriteli. Ma UC 80.
Na kostkach Honzovi padlo Cislo
37. Zasahlo tedy 5 kulek. Jak
jsme na to pfisli? Snadno:
Odecteme 80 — 37 = 43 (ij. o
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kolik Honza podhodil); 43/100 =

0,43 (vysledek jsme vydélili
stem); 0,43 x 10 = 43 (a
vynasobili  kadenci  zbrang).

Cislo 4,3 zaokrouhleno nahoru
je 5, proto trefilo 5 kulek.

Ted jesté jakym zpusobem se
poc¢ita  zranéni. Hodite si
kostkami, stejné jako se urcuje
PK jednoho naboje. Dostanete
PK, které zpisobil kazdy
projektil sdm o sobé. Cil si toto
PK odecita za kazdy naboj zvlast
(o tom podrobnéji v kapitole
»Materily a poskozeni®).

Priklad:

Honzovych pét kulek si naslo
svUj cil — nepratelského vojaka.
Jedna kulka zpusobuje PK
2k6+5, Honza hodil 3 a 4, tzn. ze
jedna kulka zplUsobi PK 12
(3+4+5). Cil jich ,koupil” pét, tzn.
celkem dostane zranéni za 5 x
12 = 60. Jeho smrt je vic nez
jista, protoze nemél kevlar.

Davkou mitzete stiilet proti
vétsimu poctu cild najednou.
Potom vSak dostavate postih
k UC tim vétsi, ¢im vic cil mate
a ¢im dal od sebe jsou. To urci
XO sohledem na situaci. Po
odeéteni tohoto postihu si
normalné hodite na zasah a
urcite, kolik kulek zasahlo. XO
pak podle svého uvazeni rozdéli
tyto kulky mezi cile, na néz jste
mifili. MzZou jit vSechny do
jednoho, do kazdého stejny
pocet, nebo do prvniho nejvic a
do posledniho nejméné — to uz je
plné v kompetenci XO.

- vyjimka u tézkych kulo-
meti

Abyste mohli stézkym kulome-
tem poradné stiilet, musite ho
mit upevnén. Napiiklad na
stojanku, dvojnozce, nebo
stabilizatoru (ktery je vSak
k dispozici az od 3. obdobi).
Pokud ho budete pouzivat bez
toho, mate jen %2 svého UC.

- vyjimka u PMUS

Zbrané PMUS maji dva moédy
davky. Jednu klasickou — tak jak
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ji zndme u SMG a druhou, které
fikdme ,multi-vystiel“. Klasicka
davka se nelisi od davky u SMG,
ale tu mohou pouzivat jen PMUS
zbrané klasifikované jako
,kulomet”.

Multi-vystiel mohou pouzivat
vsechny PMUS bez vyjimky.
Multi-vystielem mizete vystielit
tolik projektild, kolik je kadence
zbrané (vyjimka je u PMUS
kulometd, které jsou omezené
max. 5-ti naboji pro multi-
vysti.). Vyhodou je, Ze multi-
vystiel se pocita stejné jako
vystrel jedné kulky (tzn. staci
podhodit UC a zasdhnou
automaticky vSechny naboje).
Projektily totiz leti tésné za
sebou, skoro jako jeden objekt.
PK se pritom pocit4 stejné jako u
normalni davky. Jediny rozdil je
tedy vtom, Ze pii dspéSném
hodu zasahnou rovnou vsechny
projektily a netispé$Sném zadny.

Strelba s dalekohle-
dem (ostrelovani)

Dalekohled miiZete nasazovat na
tyto zbrané: pistole, SMG, PMUS
a laserové. Jedna-li se o jedno-
rucéni zbran, budete k namonto-
vani  potrebovat  dovednost
»Zbrojni technologie“. U ostat-
nich si vystacite se tfemi
hvézdickami u pfislusné BK (pro
pistole, SMG a pusky BK LPZ,
pro PMUS a laserové jsou to
energetické zbrané)

Jsou dva druhy dalekohledd —
optické a elektronické. Rozdily
mezi nimi jsou hlavné vtom, co
dovedou (viz. jejich popis ve
vybaveni). Elektronické mivaji
Casto vestavéné nocni vidéni a
jiné pomiicky, nékteré také
piidavaji bonus k UC.

- co se méni pri pouziti
dalekohledu

Nasadite-li na zbran dalekohled,
muzZete sni stiilet za pouziti
prislusné BK, ovSem postihy za
vzdalenost  dostavate  podle
tabulky pro daleky kontakt. Dale
nesmite pouzivat davku (jen



jednotlivé rany a multi-vystiel),
protoZze tim riskujete, Ze budete
zranéni (zbran vas ,kopne“ a
navic do oka) a vaSe Sance na
zasah jsou potom  mizivé.
Dalekohled 1ze namontovat
pouze na obourucni stielné
zbrané.

- vyuziti tabulky pro stiredni
kontakt pri pouzivani dale-
kohledu

Nékdy se stane, Ze potiebujete
stiilet se zbrani na velmi kratkou
vzdalenost, vtom vam ale
prekazi  dalekohled. Muzete
sttilet nemirené (viz. nasledujici
odstavec), tzn. Ze miridla (ktera
jsou nyni nahrazena dalekohle-
dem) nepouZzijete. Vyuzivate sice
postihy pro stiedni kontakt, ale
soucasné mate postih za
nemifenou stielbu.

Zbésila stirelba, ne-
mirena strelba,
stirelba naslepo

- zbésila strelba

Kazda poloautomatickd zbran
muze stiilet jednotlivé naboje
rychle za sebou. Proto, kromé
moznosti  Gtoéit  normaélné,
muZete pouZit ,.zbésilou stielbu®.
To znamenda, Ze vjedné akci
miuZete vysttilet 3 naboje (tzn. 9
naboji za kolo). Tato taktika
slouzi spi§ pro kryti, protoze
rychlost, s jakou mackate spoust,
negativné ovliviiuje vasi
presnost.

Podobné to plati i pifi wuziti
zbésilé strelby na davku. V kazdé
akei vystiilite tolik nabojii, kolik
mate kadenci. Tzn. za kolo
vystiilite 3 x kadence nébojt.
Jedna se vlastné o nepietrzité
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~kropeni®.
Vase UC pii zbésilé stielbé se
déli 3-mi. Nedivate-li se ptitom
na mitidla, UC se dé&li dokonce
6-ti (zdivodnéni je u nemifené
stielby).
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- nemirena stirelba

Vidy, kdyZ nepouZijete miridla
zbrané, strilite nemirené. Tento
pripad nastava napt., kdyz drzite
pistoli az u pasu, obourucni
zbran vjedné ruce (tam jsou
jesté dalsi komplikace — viz. boj
obourucné) atd.

Vyhodou je, Ze nemifena stielba
zabira pouze jednu akci, tzn. Ze
nemifené muzete vystielit 3x za
kolo. Nevyhodou je, ze vase UC
se déli dvéma.

Pouzijete-li zbésilou stfelbu a
jesté pritom nebudete mirit, vase
UC se dé&li 6-ti (nejdiive ho
vydélite 3-mi jako postih za
zbésilou stielbu a pak jesté
dvémi protoze jste nemirili)

- stirelba naslepo

KdyZ nevidite cil a znate jen jeho
pribliznou polohu, nebo kdyz
stiilite tzv. ,pro sichr” do kiovi,
kde netusite, zda nékdo je,
stfilite naslepo. Vtom piipadé
tento skryty cil (pokud tam
samoziejmé je) zasdhnete, kdyz
podhodite pocet kulek, které jste
tam béhem jednoho kola
vysttileli. Od vysttilenych nabojt
odectéte sviij hod. Pokud je ¢islo

kladné, udava pocet naboji,
které zasahly.
Priklad:

.Nasypete* do krovi cely
zasobnik s kapacitou 45 naboj(.
Vase zbrafi ma kadenci 15. Za
predpokladu, ze stfilite normalni
davkou, vam to bude trvat 3
kola, vkazdém vystfilite 15
nabojl. V prvnim kole hodite 84,
vdruhém 15 a ve tfetim 10.
V prvnim kole minuly vS8echny
naboje, v druhém také, ale ve
tfetim jich 5 zasahlo.

Pokud pomoci zbésilé strelby
vystfilite cely zasobnik v jednom
kole, podhazujete 45. Padne
vam napriklad 18. To znamena3,
ze 27 naboju si naslo svij cil.
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Minimalni sila
Naleznete ji u zbrané a rika vam,
jakou minimalni silu musite mit,
abyste tuto zbran mohli pouzit
bez postihu. Pokud vase sila neni
dostatec¢na, spocitejte, o kolik je
niz$i nez minimalni sila u zbrané
a toto ¢islo vynasobte 10-ti. To je
vas vysledny postih.

Paklize je vase zbran obourucni a
vy ji drzite vjedné ruce, musite
mit dvojnasobek jeji minimalni
sily, abyste mohli bez postihu
stiilet.

Boj obouruéné

Boj obouru¢né umoziuji tyto
BK: chladné zbrané, vrh pifimy,
LPZ a energetické zbrané. Pro
boj obouruéné jsou urceny
hlavné jednoru¢ni zbrané, ale
dvé dvouruéni zbrané lze pouzit
také.

Pfi boji obouruéné si hazite
na utok s kazdou zbrani zvI4st.
Abyste  mohli pouzit dvé
jednoru¢ni zbrané, musite mit
takovou silu, jaka je potfeba na
jednu z nich (za predpokladu, ze
maji stejnou minimalni silu).
Pokud pouzivate dvé zbrané,
které nemaji stejné minimalni
sily, potfebujete silu kterou
pozaduje ta naroc¢néjsi. (tzn. na
dvé pistole s minimalnimi silami
7 a 9 musite mit silu 9 a vic).
V takovém ptipadé vSak dosta-
vate do obou postih. Ten
spocitate tak, ze urcite rozdil
minimalnich sil a vynasobite ho
10-ti. (s pistolemi co maji min.
sily 7 a 9 je to 20, protoze 9 - 7 =
2;2x10 = 20).

Kdyz pouzivate dvé oborucni
zbrané, plati to samé, co pro
zbrané jednorucni, ovSem s tim
rozdilem, ze minimalni silu
nasobite dvéma (takze to
vyzaduje opravdu velkou silu —
pozn. autora).

Priklad:

Mate dvé obouruéni zbrané —
SML 15 a SML 30. Prvni ma
minimalni silu 10, druha 12.
Vase sila je 21. Pfi obouruénim



boji budete mit postih jednak za
rozdilné minimalni sily a jednak
za to, ze vasSe sila neni dost
velkad. Rozdil minimalnich sil je
2, za to mate tedy postih -20
kUC. Singsi ze zbrani
vyzaduje silu 24 (12x2), ale vy
mate o 3 mensi, proto dostavate
jesté postin -30. Celkem tedy
mate postih -50 k UC.

Precizni mireni

Nekdy potrebujete vétsi jistotu,
Ze zasGhnete. Potom si ddte na
éas, lépe si zamérite, jesté
jednou se ujistite a pak teprve
zmacknete spoust. Tomu se
v pravidlech hry Genesis Fika
precizni mirent.

Za kazdé kolo, které mifite, roste
bonus k UC. MiFit mizZete jak
dlouho chcete, ale bonus dosta-
vate jen za prvni tfi kola. Za prv-
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ni kolo mifeni navic dostavate
+30 bodt k UC, za druhé 20, za
tieti dalsich 10 a za dalsi kola jiz
nic. Jinymi slovy — mifenim si
polepsite maximalné o +60
kUC. Znamena to, Ze kdyz
v jednom kole miftite a vdruhém
teprve strilite, mate bonus +30.
Paklize mitite 2 kola a ve tfetim
sttilite, bonus je uz +50.
Konecné, po tiech kolech mifeni
(a vystfelu ve ctvrtém) maéte
bonus +60. At uZz je vase
iniciativa jakakoliv, pokud na
nékoho mirite déle nez jedno
kolo, miZete na kazdou jeho akci
reagovat vystielem (pfitom mate
jakoby iniciativu o jedna niz$i
nez on).

PBZ

Je to zkratka pro ,poskozeni
vboji zblizka“. Napriklad u
pistole je viypocet poskozeni

jednoduchy. Prosté spocitate
PK, které dava munice. U BK
tésného kontaktu (tj. boj bez
zbrané, ostré a tupé zbrané) je
tomu jinak, stejné jako u
nekterych  exepmlarit  z BK
metaci zbrané a vrh primy.

PBZ = (sila + obratnost) / 4.
Zaokrouhlujeme samoziejme
nahoru.

Pti boji bez zbrané uréite PK tak,
Ze si hodite 1k4 a ¢islo co vam
padlo odectete od svého PBZ.

Mate-li vruce zbran a pouZzivate
ji pomoci BK tupé nebo sec¢né
zbrané, odectete od svého PBZ
hod 1kq4 a prictete bonus PK,
ktery najdete u zbrané. Podobné
je tomu i u vrhacich nozi (BK
vrh piimy), lukd (BK metaci
zbrané) a  jinych  zbrani
(foukacka, prak, kopi,...).

Potrebny cas

Provadéna akce

1 akce vystiel z poloautomat. zbrané (nemitrena strelba)
1 akce "zbésila strelba" (1 - 3 vystiely z poloautomatické zbrané)
1 akce vystrileni tolika naboji, kolik je kadence (davka+nemifrena stfelba)

3 akce (= 1 kolo)

vystiel z poloautomat. zbrané (s mifenim)

3 akce (= 1 kolo)

vytsiileni tolika naboji, kolik je kadence (pouZiti davky s mifenim)

3 akce (= 1 kolo)

utok BK boj bez zbrané, ostré, tupé a konzolové zbrané

3 akce (= 1 kolo)

utok BK metaci zbrané (vcetné pripravy k dalSimu vystielu, tj.nabiti)

3 akce (= 1 kolo)

utok BK hod granatem (véetné vytaZzeni a odjiSténi)

3 akce (= 1 kolo)

utok BK vrh ptimy (s mifenim, véetné vytazeni zbran€)

1 akce utok BK vrh ptimy (nemifené/s mifenim, bez vytazeni zbran€)

0 akci upusténi predmétu z ruky

1 akce vyhozeni zasobniku ze zbrané

1 akee vloZeni zdsobniku do zbrané

1 akce vloZeni 1 ndboje do zasobniku (i vnitiniho)

1 akce nataZzeni zbrané/piiprava pro stielbu (po nabijeni)

1 akce vyjmuti predmeétu z kapsy, dostupného pouzdra, rukavu, opasku ...
1 akce provedeni 2 gest

0 akei upadnuti na zem (presn€ na misté kde stojite)

1 akce zmeéna polohy (stoji - kleci - lezi; 1ze provadét soucasné s jinou akei)
1 akce Prepnuti pfistroje ktery je nadosah, stisk tlacitka,...

1 akce vrhnuti predmétu

2 akce nasazeni predmétu na hlavu

3 akce (= 1 kolo) nasazeni/sejmuti tlumice

1-9 akci sbirani predmétu ze zemé

1- 60 akei vyjmuti predmeétu z batohu, tasky, krabice ...

dle uvazeni

uziti dovednosti

dle uvazeni

jina akce

Tab. 15 - Cas nutny na provedeni dané ¢innosti v boji
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ROZSIRENI BOJE TESNEHO KONTAKTU:

Boj beze zbrané nebo s tupou
zbrani vam miZe ptipadat jako
nejslabsi  skupina ze vsech
bojovych kategorii, ale to je
omyl. Diky bojovym uménim se
dokazete napriklad dostat ze
sevfeni nebo skoc¢it zioti
metrové vysky bez tthony. Tato
umeni jsou néco jako Kung-fu,
Aikido, serm, a podobné styly
které znate. Hlavni vyhodou je
to, Ze sta¢i pouze trénovat BK
boj beze zbrané a automaticky
mate ndarok umét zvlastni
chvaty.

Nasleduji nejdilezitéjsi body:
1. Za kazdé 4 VZK vlozené do
bonusu k UC u BK boj bez
zbrané, BK ostré zbrané a

BK tupé zbrané dostanete
+1 bonus k UC. Za kazdych

8 sem vloZenych VZK
ziskavate +1 k OC.
Priklad:

Petrova postava ma ffi
hvézdicky v kategorii ,ostré
zbrané®, ale zadny bonus k
UC ani k OC. Pokud se
rozhodne vilozit sem 80
VZK, bude mit bonus +20 k
UCa+10k OC.

2. Kazdy, kdo si takto zlepsuje
svlij utok snéjakou zvyse
uvedenych  kategorii, se
mize ulit chvaty (=tech-
niky). Chvaty jsou speciélni
techniky, které jsou v mnoha
pripadech pii boji zblizka
uc¢innéjsi nez bézny utok
zptsobujici ,pouze” stinové
nebo krvavé zranén (podle
druhu uzité zbrané).

3. Chvaty jsou shrnuty jako
vycet technik pouZivanych
riznymi bojovymi uméni-
mi. U kazdého bojového
umeéni je napsano, pro jakou
BK je urceno. Za kazdych +5
UC u bonusu v piislusné BK
se kazdy mize naucit jeden
novy chvat.

BOJOVA UMENI

Priklad:
Petrova postava ma v bojo-
vé kategorii ,boj zblizka“

bonus +20 k UC. Z toho
plyne, ze muze umét 4
chvaty (20/5=4).

4. Kazdy se miize udit techniky
z libovolného poctu bojovych
uméni. Chvaty kazdého
bojového uméni jsou zapsa-
ny vtabulce. Musite se je
ucit postupné od shora dold,
nelze néktery preskocit.
Kdyz se vsak napriklad ucite
bojové uméni SAW, Atrox a
Guta-pui, je jedno, u kterého
se naucite dalsi chvat, tento
vybér je jen na vas.

Priklad:

Petrova postava ovlada bo-
jové umeéni Guta-pui a SAW.
Z Guta-pui uz umi prvni tfi
techniky, ze SAW teprve
prvni techniku. Pokud si
zvy$i bonus k UC zblizka a
bude se chtit naucit novy
chvat, mize si tedy vybrat
budto  ¢tvrty  z Guta-pui,
nebo druhy ze SAW. (pozn.:
nem(ze si ale vybrat Sesty
chvat z Guta-pui, protoze by
tak preskocil Ctvry a paty,
které jesté neumi).

5. Kdyz se jednou rozhodnete
pro urcity chvat a naudite se
ho, uz je to nevratné.
NemiZete tfeba mésic pou-
Zivat ,eliminaci“ a pak si to
rozmyslet a naucit se misto
toho ,pferuseni michy*“.

6. Chvat lze provést misto
normalniho utoku zblizka.
To se netyka téch, které jsou
provadény podvédomé, ty
funguji stale a to i kdyz uz v
tom kole nemate jedinou
volnou akei.

7. Aby se uzivateli chvat poda-
fil, musi uspét v hodu na
titok (tzn. podhodit své UC
po uvazeni vSech postihti a
bonusti - to se netyka téch,
které jsou provadény pod-
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védome, ty funguji stale)

8. Hra¢ si mize vymyslet
vlastni chvaty, pokud s tim
XO bude souhlasit (v zasadé
neni pro¢ tuto Zadost
zamitat). XO by vSak mél
mimo jiné posoudit, jestli je
hrdéem navrhovany chvat
redlny a mél by také vzit

v potaz skutecnost, ze
postava na takové technice
musi chvili pracovat

(naptiklad to bude hrace stat
15 VZK).

Naésleduje vycet souborii technik
jednotlivych bojovych uméni:

Nasleduje vycet soubort technik
jednotlivych bojovych uméni:

Boj beze zbrané

- Bojové techniky armady
Soubor téchto chvatd byl vytvo-
fen armadami AF a UW. Vojaci
obou statl se je udi vyuzivat co
nejefektivné€ji. Tento  zamér
vychazi ze zkuSenosti nabytych
obéma stranami béhem globalni
valky. Vojak musi byt bojeschop-
ny i kdyz nema zadnou zbran.
Arméadni bojové techniky tehdy
pomahaly mnoha muZzim utéct
ze zajeti a vratit se zpét ke svému
vojsku.  Ackoliv toto bojové
uméni ma mnoho forem, které
vznikly doplnénim ptivodnich
chvati nebo jejich kombinaci
sjinymi bojovymi uménimi, je
celosvétové vyuzivano v klasic-
ké“ formé, kterou se uéi jak
branci AF(i kdyZ jen zaklady),
tak Alpha commandos z Uniwes-
tu.

- Bojové uméni Guta-Pui,
starobylé indianské techniky

Toto bojové uméni zacali domo-
rodci z Nantestu rozvijet brzy po
svém prichodu na Gaiu. Nutilo je
k tomu prosttedi, ve kterém Zzili.



Na jednu stranu byly dzungle
bohaté na potravu a stavebni
materidl (dfevo, kamen), na
druhou stranu zde c¢ihalo plno
nastrah v podobé jedovatych
Zivocichd, predatorti, nebezpec-
nych rostlin a prirozenych ptre-
kazek jako napiiklad propasti ¢i
baziny. Pozdéji se rtizné bojové
techniky zacaly pouzivat také pri
obétnich obradech a ve valkach
mezi znepratelenymi kmeny. Pro
vyspélé civilizace ze zamoii bylo
Guta-Pui zndmé uz béhem
prvnich let kolonizace Nantestu,
ale vétSinou pouze z historek.
Béhem globalni valky vSak na
Nantestu sbiraly armady UW i
AF hlubsi informace, ze kterych
byla pozd€ji sestaveno oficialni
bojové umeéni Guta-Pui, které se
stalo mezi zamotskymi usedliky
na Nantestu velice popularni.

- Bojové techniky SAW
S.AW. = Salus (spasa,
zichrana), Accuratio (daklad-

nost), Warrante (pravo). Roku
1124 zalozil Cornellius Girlamen,
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jednotkami proslavila natolik, Ze
Nantest zrusil své elitni policejni
sbory (které staly ptili§ mnoho a
navic byly lehce zkorumpovatel-
né) a najal misto nich spolec¢nost
SAW. Brzy si jednotky SAW
zacal najimat také Uniwest a
pozdéji i AF. Nicméné témto
dvéma  suverénnim  stitim
vadila skutecnost, Ze by kontrolu
nad jejich zvlaStnimi policejnimi
jednotkami meéla  soukromé
osoba. Proto odkoupili ¢ast prav
na SAW a nyni provozuji SAW
jednotky na svém tizemi jako své
vlastni a Girlamenova firma
pouze zajistuje vyzbroj, vystroj a
vycevik, ktery je stale vice
propracovavan, takze kvalita
zasahovych tymia stale roste.
Girlamen se takika pfes noc stal
nejbohtsim muzZem  planety.
Prestoze UW i AF zaplatily
mnoho miliard kreditd, tato
investice se jim vyplatila, protoze
SAW  jsou bezkonkurenéné
nejlepsi civilni komanda svéta.
Girlamen a jeho spolecnici
vyvinuli zcela novy druh bojo-
vého umeéni, presné takovy, jaky

sebeobrany.

- Bojové uméni Atrox, vyvi-
nuto Artickymi AST

Néazev Atrox vychazi z latiny a
znamena kruty, désny ¢i hrizny.
Od zacatku své existence si AST
buduji povést hrizostrasnych
zabijaki. Jejich  primarnim
tkolem jsou nejdilezitéjsi tajné
operace a vyzkum pokrocilych
vojenskych technologii, to vse
pro vladu AF a armadu. Sekun-
darnim tkolem béhem misi je
demoralizovat nepratelské jed-
notky a pfinutit je, aby se stéle
citily ohroZené. Pti svych akcich
ato¢l témeér vidy necekané, ze
zdlohy a brutalné. Preferuji
druhy zbrani, které balancuji na
hranici humannosti, jako
napfiklad zubaté noZe, htebikové
granaty apod. Pokud nékoho
popravuji, pak je u nich zvykem
pouzivat upilovanou brokovnici
¢i granat privazany kzatylku
obéti. Clenové téchto jednotek
patii k nejobavanéjsim zabija-
kiim svéta. Bojové umeéni Atrox

abousiusky roddk, spole¢nost potiebovali pro své muZe. I toto ~ bylo vyvinuto, aby doplnilo
S.A.W., kterd nabizela placenou  pbojové uméni je velice popularni arzenal hrozivych zbrani,
ochranu bohatym lidem po a na jeho zakladech stavi kterymi AST disponuje.
Celém SVété O nékolik 1et nejeden instruktor kurzﬁ
pozdéji se tato spole¢nost svymi

Druh chvatu Podminka k nauceni Uéinek

Vykloubeni Neni Vykloubite soupefi koncetinu. Zachranny hod (dale jen ZH) sila.

Podtrsent Umét ,vyklouben* Zpusvobl pad soupefe, ten ztrati vSechny akce v ptistim kole a je
zranén za 1k4 stinovych OB.

Zlodéjsky utok Umét ,podtrzeni® PouZijete soupefovu zbrati k Gtoku na néj.

; < Ci s e 1 Zpracujete uto¢nika a v dalsich kolech si s nim mizete kryt trup.

Kyt Umét ,zlodgsky dtok Obét si kazdé kolo hazi na ZH obratnost.

Eliminace Umeét , kryti“ Zptsobi bezvédomi soupete na 1k4 min. (zachrana odol.)

P¥iblizeni Umét ,eliminaci® lI}:tr(?ls(unete se k soupefi (nejvic vSak o 3 m) a provedete normalni
Zranéni, jeZ zpusobite, stoupne o 4. Tato technika je vyuZzivana

Tlakové body Umét ,pribliZzeni® podvédomé a proto neni tfeba jeji vyuziti XO predem hlasit. Jeji

pouziti 1ze zamezit, pokud si to uZivatel pieje.

Preruseni akce

Umét ,tlakové body*

Utokem normalné zranite soupefe a ten navic ztrati akci.

Smrtici chvat

Umeét ,preruseni akce”

Odolnost).

Utokem na hlavu zptisobite smrt soupefe. Pokud soupei uspéje v
zachranném hodu, upada do bezvédomi. (zachr.: podhodit 3 x

Smrtici pohyby

Umét ,,smrtici chvat®

XO predem hlésit.

Zranéni vami zplisoben se pocitaji do fyzického poskozeni. Tato
technika je vyuzivana podvédomeé a proto neni tieba jeji vyuziti

Tab. 16 - Bojové techniky armady
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Druh chvatu

podminka k nauéeni

Uéinek

Zaklesnuti

neni

Miizete se zavésit na vhodny objekt a bojovat péstmi, zatimco
nohama se drZite. Neméate prfitom Zadné postihy. Provedeni
chvatu trva jedno kolo a pak uz lze pti jeho pouzivani normalné
utodit.

Stiemhlavy ttok

Umét ,zaklesnuti“

Skokem naptiklad ze stromu zptisobite vyfazeni soupefe na 1k6
kol. Zachranny hod (dale jen ZH) odolnost.

Vypleteni

Umét ,stfemhlavy Gtok”

Béhem 1kgq kol se zbavite provazi, kterymi jste svazani.
Nefunguje na kovova pouta (naramkova), ale na fetézy ano.

Unik

Umét ,vypleteni®

Misto normalniho utoku uskoéite obratnost/2 metri (nebo
libovolné méné) a miizete se takto dostat i nahoru (napf. mate-li
obratnost 11, miZete se béhem jednoho kola dostat az 6 metr do
korun stromi)

Uték v korunéch

Umét ,,unik”

MiZete se pohybovat tak, Ze budete preskakovat ze stromu na
strom. Mate pfitom V2 své normalni rychlosti

Zmrzaceni

Umét ,,uték v korunach®

Rychlym trhnutim zlomite nepfiiteli patef, takze se nebude
schopen pohnout. ZH sila.

Zaklinéni

Umét ,zmrzaceni®

Pomoci rukou a nohou se zaklinite u stropu mezi ¢tyfi stény
(pokud jsou dostateéné blizko), nebo napiiklad mezi ¢tyii blizké
stromy.

Vzepieni

%

Umét ,,zaklinéni

Pomoci nohou se miiZete vzeptit mezi dvé kolmé stény, které jsou
od sebe vzdilené 50-100 cm (jako kdybyste stili na zemi
rozkroéeni). Vase ruce zistavaji volné. Provedeni chvatu trva
jedno kolo a pak uz lze pii jeho pouzivani normalné pouzivat
ruce, jako byste stéli na zemi.

Kodcici skok

14

Umeét ,,vzepteni

Za kazdych deset metrti vysky, ze které padate, dostanete pouze
1k10 stinového zranéni (naptiklad pAdem z 22 m budete zranéni
za 3k10 stin. OB) Tato technika je vyuzivina podvédomeé a proto
neni tieba jeji vyuziti XO predem hlasit a lze ji pouzit i kdyz jste
uz spotiebovali vSechny své akee.

Pavouci lezeni

Umét ,kociéi skok”

Dokazete $plhat po hrubsi kolmé sténé (napt. neomitnuté cihlova
zed) nahoru i dold.

Tab. 17 - Bojové uméni Guta-Pui

Druh chvatu

Podminka k nauéeni

Uéinek

Odhozeni Neni Odhodite svého soupete od sebe. Ten se bude dvé kola sbirat.

Odzbrojeni Umét ,,odhozeni” Souper upusti zbran na zem.

Omrédeni Umét ,odzbrojent* Zpisobi vytazeni soupefe na 1kio kol. Zachranny hod (déle jen
ZH) odolnost.

Zajmuti Umét ,omradeni Zpra}cujete utocénika a ten se nemtze hybat, dokud ho nepustite.
ZH sila.

Prevzeti Umét ,zajmuti* Vyjrfl,ete souperovi z rukou jeho zbran a v piistim kole ji mizete
pouzit. ZH sila.

P [ s Chytite cokoliv, co po vas nékdo vrhne pomoci kategorie pfimy
Chyceni Umét ,prevzeti vrh. Mizete provést jen pokud jste jesté v tomto kole neatoéili).
v . 7 1 ~ o v
Uhybani ttoku Umét ,chyceni® Vase obrana v boji zblizka stoupne o 50 + Y2 OC, ale nemizete

utodit.

Uhybani zbranim

Umét ,uhybéani atoku”

PIné OC zblizka i proti zbranim blizkého kontaktu. Funguje stile
(pokud chcete).

Protittok

Umét ,uhybéani zbranim*

MiZete zattocit na kazdého soupere, ktery vas napadl, ale nic
jiného uz v tom kole nestihnete

Boj s davem

Umeét ,protitatok”

Pfi boji s vice protivniky na vzdalenost té€sného a blizkého
kontaktu se vase OC nedéli. Funguje stile (pokud chcete).

Tab. 18 - Bojové techniky SAW
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Druh chvatu

Podminka k nauéeni

Uéinek

Vytrhnete soupefi koncetinu z kloubu. Zachranny hod (déle jen

Vytrzeni nent ZH) = podhodit svoji odolnost.
o 5 —_— Zpusobite soupefi otevienou krvacejici zlomeninu (odebere
Prerazeni Umét ,vytrzeni vSechny OB z konéetiny). ZH sila.
v v vk Dokazete poskodit tvrdy materal (ne kevlar) s OM 12 a nizs§im,
Niceni Umeét ,prerazeni .y . P
aniz byste si ublizili.
Utokem na krk soupefe zptisobite, 7e se udavi béhem 1k4 kol.
Udéaveni Umét ,nicen Jakmile je chvat tispésné proveden, nemtize uz obét nic délat.

ZH odolnost.

Pieruseni michy

Umeét ,udiveni

PieruSenim michy zpisobite, Ze soupef ochrne na dolni
polovinu téla. Také upadne do bezvédomi na 1k6 minut. ZH
odolnost.

Pomal4 smrt

Umét ,preruseni michy’

«

Specidlnim uderem zpiisobite soupefi vnitini krvaceni, takze do
3k6-ti kol zemfe. Po celou dobu je pti védomi a sviji se v agonii.
ZH odolnost.

Nésobié

Umét ,pomalou smrt*

MiZete provést dva libovolné chvaty v jednom kole. Tato
technika je vyuzivdna podvédomeé a proto neni tieba jeji vyuziti
XO predem hlésit a lze ji pouzit i kdyz jste uz spotfebovali
vSechny své akee.

Zastaveni krvaceni

Umét ,,nasobic”

Dokazete si béhem jednoho kola Gplné zastavit krvaceni (musite
byt pfi védomi).

Minimalizace zranéni

Umét ,zastaveni krvaceni®

Dokazete vidy zaujmout vyhodné postaveni, takze jakékoliv
zranéni, které dostanente, je snizeno o 1k4. Toto nefunguje
proti granatiim a trhavinam, laserovym a JaBiCh zbranim. Tato
technika je vyuzivdna podvédomeé a proto neni tieba jeji vyuziti
XO predem hlésit a lze ji pouzit i kdyz jste uz spottebovali
vSechny své akce.

Necitelnost

Umeét ,minimalizaci zranéni“

Naprosto ignorujete strach a bolest. Ziskate +20 k extrémnim
reakcim a navic neméate Zadné postihy za zranéni. Nemtizete si
vSak zastavit krvaceni a jste-li oSetfeni a pouZijete tuto
schopnost, za¢nete znovu krvacet. Provedeni chvatu trva jedno
kolo a pak uz Ize pti jeho pouzivani normalné atodcit.

Tab. 19 - Bojové uméni Atrox

Bojova uméni pro
ostré a tupé zbrané

- Bojové techniky Citadelské
Sermii'ské s$koly (BK ostré
zbrang)

Po velice dlouhou dobu byli
obyvatelé Uniwestu odkazani na
mece, noze, sekyry a jiné secné
zbrané jako na jediny prostiedek
obrany proti Deteniim. Bojovalo
se vSak nejen proti nestviiram
z dZungle; lidé se  také
potiebovali branit pred lupidi,
bandity a jinymi kriminalnimi
Zivly. Serm byl soucasné velmi
dtlezity pro gentlemany z vyssi
spole¢nosti. Nékdy nezbyvalo
nez hajit svou cest vosobnim
souboji, nejcasté€ji s mecem Ci
kordem v ruce. Tak se postupné
formovaly, vyvijely a
zdokonalovaly techniky pouziti

zbrani s ostfim.

Nejvice se posléze  dopilovan v praxi.

proslavila Citadelskad Sermiiska
$kola, ktera jako jedin4 pretrvala
dodnes. Jejimi ¢leny jsou nelepsi
mistfi Sermu na svété a Skola se
kromé muzea historickych zbra-
ni s mnoha vzacnymi exemplafi
muze pochlubit také mistrovs-
kou dilnou, ze které vychazeji
nejlepsi a nejdraz$i zbrané na
Svete.

- Bojové uméni ACID (Alpha
Commandos Impenetratis
Defensio) (BK tupé zbran€)

,Neproniknutelna obrana“ (im-
penetratis defensio) byla
vyvinuta specidlnimi jednotkami
z Uniwestu  (zvanymi  Alpha
Commandos — zkracené ACom),
¢astecné jako odpoveéd na Atrox.
Systém technik byl navrzen
teoreticky za pouziti vérnych
fyzykalnich 3D  simulaci a
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Vysledkem je soubor -chvatd,
atokd a krytd, které — za pomoci
tupé zbrané - davaji jejich
uzivateli  taktickou prevahu
nejen vboji zblizka. Vychozi
zbrani je zde puska (automaticka
¢i poloautomatickd) — ACom
pouzivaji specidlni vzor samo-
palu NSN-101 (konkrétné NSN-
101c), ktery ma titanem vystu-
Zzenou konstrukci a je celkoveé
robustné€jsi nez bézna verze, Cili
také té€zsi. Prestoze vétSinu
chvati mizZe bojovnik pouzit i
pokud je ozbrojen prostym
kusem Kklacku, syntézou boje
zblizka a palebnych schopnosti
modernich, vysoce vykonnych
pusek, se stava ACID skutecné
smrtici bojovou disciplinou.
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Druh chvatu

Podminka k nauceni

Uc¢inek

Skrabnuti

Neni

ZpUsobite pouze 1k4 PK a cil ztrati akei, mate bonus +10 k OC

VyraZeni zbrané

Umét ,Skrabnuti®

Pomoci mece nebo podobné zbrané odzbrojite nepftitele (ZH sila).

Néaprah

Umét ,vyraZeni zbrané“

Zvysite si PK o 12 své sily, ale méate postih -3 do iniciativy. Nelze

Rozebéh

Umét ,naprah“

pouzit pti rozebéhu.
Miéte bonus +10 k UC a PK se zvysi o vasi rychlost (v m/s),
pottebujete dostatek mista

Odkryti

Umét ,rozeb&h“

Vavée UC se zvétsi o tolik, o kolik si snizite OC. (minimélni hodnota
0OC je o)

Vrzeni mece

Umét ,,odkryti“

Pii vrhu pfimém nemaéte postih k UC za mec¢ nebo podobnou zbran

Pii pouziti ,branéni se vase OC nasobi 2,5x (namisto normalnich

Defenziva Umét ,vrzeni mece“ 1,5%)
Probodnuti Umeét ,,niprah“ Zpusobite 2-ndsobné PK. (hod'te si na PK a nésobte 2x)
Pokud jste zasazeni, vratite to tito¢nikovi za 1k6, i kdyz uz jste
Odveta Umét ,,probodnuti“ v tom kole ttodili (1ze v§ak pouZit jen jednou za kolo). Funguje
stéale (pokud chcete).
MiiZete zattocit (v 1 kole) na kolik cilti chcete, na prvni bez
Cistka Umét ,,odvetu” postihu, za kazdy dalsi atok postih k UC stoupa o 20. (tzn. za 4 cile

-60 k UC)

Tab. 20 - Bojové techniky Citadelské sermirské skoly

Druh chvatu

Podminka k nauéeni

Ucinek

Bezpecné tdery

Neni

Umite pouzivat svou zbran tak dokonale, Ze — pokud by se méla pii
boji poskodit — mate Sanci na zachranu (2x inteligence)

Drzite-li v ruce pfedmét ktery se da pouzit jako tupéa zbran, vase OC

Prekdzka Umét ,bezpecné lidery se zvySuje o hodnotu vasi obratnosti. Funguje stale (pokud chcete).
Str¥eni Umét ,prekézku® Srazite nepfitele, ktery kolem vas projizdi na koni, motorce, korbé

auta,... (ZH obratnost).

Ochrana zbrané

Umét ,Strzeni“

Pokud podhodite 4-nas. své obratnosti, za Zadnych okolnosti neu-
pustite svou zbrari. Pokud ¢elite chvatu specializovanému na odzbro-
jeni (napf. VyraZeni zbrané, Odzbrojeni atd.), podhazujete pouze 2-
nasobek své obratnosti (misto norméalniho ZH).

Rychlé ozbrojeni

Umét ,,ochranu zbrané“

Dokazete sebrat zbraii leZici u vasich nohou aniz by vas to stalo
jedinou akei.

Srazeni zbrané

3

Umét ,rychlé ozbrojeni

Pokud Gtoénik mine, vyrazite mu svym krytem zbran z ruky (ZH
sila). Funguje stale (pokud chcete).

Boj naslepo

Umét ,SraZeni zbrané“

2% 7

Jste-li oslepeni (nebo je v43 cil neviditelny), miizete stéle bojovat.
Vase OC se nemeni, UC se snizuje na pol. Funguje stéle (pokud chce-
te), nelze vSak pouzivat jiné chvaty (kromé téch, které funguji stale).

Zufivy tanec

Umét ,boj naslepo®

7~z

Kazdy, kdo se priblizi na vzdalenost tésného kontaktu, od vas
dostane zranéni jako byste na n€j normalné zattocili. (ZH vlastni
0C). NemiiZete v$ak jinak atodit.

Kryta stielba

Umeét ,Zutivy tanec”

Pokud stfilite z obouruéni LPZ a nékdo vas napadne BK tésného
kontaktu, miZete si pocitat své OC u BK tupé zbrané. Funguje stale
(pokud chcete).

Vykryvani

Umét , Krytou strelbu”

NemiZete ttocit, ale vase OC stoupne 2x. Dale: pokud tGto¢nik mine,
zrani se za %2 svého PK. Pokud na vés titod vic jak 1 nepiitel (BK
té€sného nebo blizkého kontaktu), vase OC se vzdy dé€li jen 2-mi.

Tab. 21 — Bojové techniky ACID
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OBECNE
SCHEMA
BOJE

Shrnuti — jak zjistit, ze jste
zasahli

Urd¢it zasah se mtze zdat celkem
komplikované, ale vysledek
maximélné odpovida realité. Zde
uvadime shrnuti jako pomfticku
pro vas.

Vseobecné plati zasada — nejdriv

se nasobi/d€li a potom pticita/o-

dedita.

1. Spocitejte si svoje UCZ Pro
vysvétleni pojmu UCZ (a

GENESIS EXCOGITATUS

priklad jeho spoéitani) viz.
¢lanek ,Pravidla pro bojové
kategorie - UCZ a OCZ,
zakladni hodnoty zbrani®.

2. Svoje UCZ vynasobte/vydél-
te pripadnymi bonusy/posti-
hy za velikost. Ted také
prichazi cas zapocitat posti-
hy za nemifenou stfelbu a
zbésilou strelbu.

3. Cil (pokud je mu to
umoznéno — viz. ¢lanek , Par
diilezitych véci ohledné OC)
si spocitd svoje OCZ. Pro
vysvétleni pojmu OCZ viz.
¢lanek ,Pravidla pro bojové
kategorie - UCZ a OCZ,
zakladni hodnoty zbrani®.

7
1, it
///%/7////////1,%!{ i

/]
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4. Nyni od svého UCZ odedtéte
nepfitelovo ~ OCZ.  Také
zapocitejte pripadné postihy
za vzajemny pohyb, za
vedlejsi cinnost pii atoku,
bonus za precizni mifeni a
postihy ¢i  bonusy za
vzdéalenost.

5. Hodte si procentualné 1kio
(tzn. prvni hod na desitky a
druhy na jednotky). Cislo,
které vam padlo, odectéte od
vysledku z bodu 4. Jestli
vam vySlo d¢islo vétsi nez
nula, gratulujeme. Zasahli
jste. (neboli podhazujte UC
spocitané v kroku 4. abyste
zasahli
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SOUBOJ S DOPRAVNIMI PROSTREDKY

Tuto oblast souboje jsme
zamérné nezaradili mezi ostatni
a to proto, Ze se v nékolika
ohledech lisi. Je néco jiného

zasdhnout bitevni lod na
vzddalenost  deseti  kilometril
raketou typu zemé-zemé nez se
trefit  nalesténou  kanadou

kolegovi mezi nohy.

Aby se jednalo o souboj dopra-
vnich prostfedkd, je nutné, aby
alesponi jedna tutocici strana
atocila néjakou zbrani, v kate-
gorii stfedniho kontaktu a vyse,
na jiny dopravni prostredek
nebo obracené. Z ptredchozi véty
vyplyva, Ze do této Kkategorie

patii situace jako, v extré-
mnéj$im  pripadé, tank vs.
tryskova stihacka, skladacka

(slavny to bicykl) se dvéma
samopaly na Tiditkdch vs.
letadlovd lod ©, ale i stojici
chlapek strilejici pistoli na
jedouci automobil nebo pilot
stihac¢ky ni¢ici most pies feku.

Manévrovatelnost

Pribéh souboje je podobny
klasickému s jedinym rozdilem,
a to vlastnosti snazvem
manévrovatelnost. Manévrova-
telnost je obranné ¢islo kazdého
dopravniho prostiedku, které se
pocita vzdy, pokud pilot nebo
jiny ¢len posddky napadeného
vehiklu vi, Ze na né nékdo Gtodi..
Manévrovatelnost se ale nezapo-
¢itava pro souboj v kategoriich
tésného a blizkého kontaktu,

pokud neni agresor natolik
rychly, Zze dokéZze jedouci
automobil  (letici letadlo,...)

dohonit a zasadit pravy hak do
vika od nadrze (stejné tak hodit
granat nebo vysttelit lukem).

Kdy si cil nesmi poditat
manévrovatelnost:

1. JestliZe netusi, ze bude
napaden (to se tyka i situace,
kdy bojuje sjednim agreso-

rem a druhy se knému
odjinud nepozorované pfi-
blizi)

2. Pokud ttoc¢i pomoci BK ,boj
bez zbrané®, ,ostré zbrané®,
Jtupé zbrané“, ,hod grana-
tem®“, ,metaci zbrané a ,,vrh
primy*.

3. Kdyz nema volnost pohybu
nebo se nepohybuje (napf.
automobil stojici na parko-
visti)

4. Je-li pilot mrtvy ackoli se

dopravni prostiedek stale
pohybuje.
Zakladni OB
Kazdy dopravni prostfedek ma
vseSitu  svybavenim  svoje
,zakladni OB“. Jednd se o
celkovy  pocet  odolnostnich

bodl. Rozhodnete-li se ttocit na
vertor a bliZze nespecifikujete zda
na nadrz, turbinu ¢i jinou c¢ast
(vice nize), vami zplsobené
poskozeni se odecita pravé od
tohoto ¢isla. Pokud toto C(islo
klesne na nulu, dopravni
prostfedek je znifen a nelze jiz
opravit. Efekty zniceni zavisi na
fantazii XO (vybuch, ...).

Postihy/bonusy

Pocitaji se stejné jako u
klasického souboje. Nejvétsi roli
budou hrat postihy a bonusy za
vzdalenost, pohyb (cile i
utoénika) a za velikost. Postihy
vtomto pripadé hraji velmi
dtlezitou roli a jejich spravné
uréeni vam miZe nejednou
zachranit Zivot. DuleZité je
vybrat spravnou kategorii pro
postihy za vzdalenost (dle
pouzité zbrané) a za velikost.
Postih za pohyb se nepocita,
pohybuje-li se vas cil stejnym
smérem  jako vy (treba
automobilova honicka po
dalnici). MoZna se vam bude
zdat lehké trefit letadlovou lod,
na kterou budete mit bonus za
velikost stonasobek vaseho UC,
ale pokud se nezamérite na
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uréitou jeji cast, asi to zadny
efekt mit nebude. Tim se
dostavame k dalsi véci.

Utok na urditou é&ast

dopravniho prostiredku

Pokud vrukou drzite tfeba jen
pistoli, nejspis nebudete do auta
stiflet do doby, nez mu klesnou
OB na nulu (i kdyz budete mit
patficny bonus za velikost).
Rads$i se zamérite na jednu
z pneumatik a jejim
prostfelenim  prchajici  auto
zneSkodnite. Nejedna se o nic
nového. Jen tutocite s postihem
danym za velikost pneumatiky,
ktery je dle tabulky, feknéme, /4
UC. XO miize dat dané ¢&asti
dopravniho prostiedkd urcity
pocet OB, takze zniceni tieba
bocniho okynka (rozuméj Gplné

vyskleni) sOB 20 zabere
pravdépodobné vice tuspésnych
zasaht z pistole. Stéle

nezapominejte, ze cil mé svoje
OC = manévrovatelnost.

Souboj na
kontakt

Na jejich pouziti potrebujete
umét bojovou kategorii
,konzolové zbrané“. U této
kategorie vétSinou nesledujete
mifidla, ale cil nastavujete bud’
pres né&jaky terminal nebo pres
pocita¢. Tyto zbrané si miZeme
rozdélit do dvou skupinek, na
rakety a na ostatni. Rakety maji
sviij vlastni systém zaméfovani,
proto vam daji patfi¢ny bonus
kUC. Mezi zbytek se fadi
balistické (kanonové) strely,
miny, bomby a sudové néloZe,
které uz nejsou tak inteligentni
jako rakety a jediné, co uméji, je
potradné vybouchnout a nestarat
se o to kde. Pro vSechny tyto
zbrané plati odlisnd tabulka
postihii za vzdalenost (Tab. 11).
Dalsi vyjimkou je, Ze bonus nebo
postih za velikost cile se
vynasobi s bonusem/postihem
za vzdalenost a vysledkem se

délostrelecky



vynasobi vase UC, déle nasleduje
séitini a odecitdni dalSich
bonusti (u klasického souboje se
vase UC nejprve néasobi pouze
postihem/bonusem za velikost).

Priklad:

Pilot se rozhodl vyslat raketu
vzduch-zemé& na 10 kilometrd
vzdalenou budovu. Konzolové
zbrané ovlada na 82 a raketa
poskytuje  dodatecny  bonus
k UC 24. Celkové UC pilota je
106. Za vzdalenost je postih ¥ a
za velikost, jedna se o
dvoupodlazni  obytny ~ ddm,
bonus 3x. Vysledné UC bude
tedy 106 x (1/4 x 3) = 80. Na
kostce mu padlo 55, takze
budovu zaséahl.

GENESIS EXCOGITATUS

Pancérovani

Nékteré dopravni prostiredky
mohou mit dodateéné pancé-
fovani. Jednd se o jakési
»zpevnéni“ celého stroje. Tim
padem se takovému prostiedku
zvedne celkovy pocet OB (bude
mit dohromady ptvodni OB +
OB pancife) a samoziejmé i OM
a RP (vSe zalezi na zvoleném
materialu). V seSitu s vybavenim
je tabulka pancii, kde najdete
vSechny potfebné véci. Pokud
byste si chtéli i vy vaseho
mila¢ka opancéfovat, je tam
uvedena i cena za 100X100x1cm
pancéfovani.
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Takze to shrime. Chcete-li
zautoCit na néjaky dopravni

prostiedek, at uz ze zemé nebo
z jiného dopr. prosttedku, a cil o
tom vi, poéita si jako svoje OC
manévrovatelnost stroje. Po tom,
co se rozhodnete, zda zaatocit na
stroj jako na celek nebo na jeho
uréitou cast, je tieba spocitat
patficné bonusy a postihy a
pri¢ist/odecist je od vaSeho
celkového UC s danou zbrani. Az
to budete mit, nastava cas
odecist jest€é manévrovatelnost
cile. Abyste =zasahli, musite
vysledné ¢islo podhodit. Strilite-
li davkou, spocitejte si, kolik
naboji  zasdhlo. Pokud cili
klesnou OB na, nebo pod nulu, je
znicen.
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KAPITOLA 6 - MATERIALY A

Ted’ ptisel ¢as, abychom vysvét-
lili t'1 dilezité hodnoty — OM,
OB a RP. Kazdy predmet, at je
vyroben zjakéhokoliv materia-
lu, popisuji tyto tri hodnoty.
Probereme si je postupne.

oM

,Odolnost materialu“. Ruzné
materialy maji riznou pevnost a
tvrdost. Vezméme napiiklad
difevo a diamant. Diamant je
tvrdsi a proto ho dievem skoro
nemate Sanci zni¢it. Jakmile se
snazite jednim materialem znicit
druhy, rozhoduje OM. Materiél
snizS§im se bude poskozovat,
zatimco ten svyS$Sim zdstane
neporuSen. Zvlastni  pripad
nastava tehdy, kdyz se setkaji
dvé stejné OM. Potom se nic¢i obé
latky stejné. Dobry priklad
poskytnou tfeba dvé auta. Kdyz
se o sebe ,otfou“ na parkovisti,
zlistane na obou poskozeni.
Naproti tomu kdyZ se dostane do
kontaktu tank a auto, na
pancéfovani  tanku  nebude

vV V7

patrna témeér zadna Gjma.

OB

Zkratka znameni ,Odolnostni
body“. Kazdy objekt jakéhokoliv
slozeni mi wurcity pocet OB.
S tspésnym zasahem zpisobite
né&jaké PK, které se odeéte od OB
cile. Jakmile OB klesne na nulu
nebo pod nulu, je ona véc
naprosto zni¢ena (tzn. Rozme-
tdna na kousky, rozdrcena,
zlamana, zabita atd.). Materialy
jsou v tabulce, ktera je uvedena
na konci ¢lanku, sefazeny podle
OM. Kazdy materiall ma i
specificky pocet OB pro zakladni
tloustku 1 cm. Napiiklad cihlova
zed SirokA 10 cm mi OB
desetkrat vetsi, nez zakladni adaj
v tabulce.

POSKOZENI1

RP

Tzv. ,Redukce prirazu” iika, jak
velké poskozeni musite
materialu  zplisobit, aby byl

prorazen skrz naskrz. Napr. kdyz
mate desku s RP 13 a zpiisobite
poskozeni 12, tak jste ji sice
poskodili, ale neprostrelili.
Jestlize bude PK vétsi nez RP,
nejenze prodéravite onen
predmét, ale jesté poskodite
pripadny objekt za nim. Nejje-
dnodussi zpisob je odecist RP
od PK. Tak gzjistite, jaké PK
dostala véc za vasim cilem. Jesté
jedna dilezitd poznamka: ta
wvec”, do které strilite, dostane
celkové poskozeni, které
zpusobite, i kdyZ poskozeni jesté
prochazi skrz. Kdyz strilite
davkou, berte kazdy projektil
jako jeden zasah. Naptiklad do
kevlaru, co ma RP 15, vystrilite
deset nabojt. Kazdy zptisobi PK
18. Kevlar dostane poskozeni
10x18=180 (10 je pocet naboji a
18 je poskozeni jedné kulky) a to
co je za nim jen 10x3=30 (téch
10 je pocet naboji, 3 je
poskozeni, které proslo, neboli
18-15).

Priklad:
V bedné z blize neurceného kovu
(OM=24; OB=80; RP=20) je

dievény hranol (OM=9; OB=35;
RP=4). Uvedme ted ctyti kon-
krétni situace, které mohou
nastat, pokud bude pan Novak
stilet z pistole do bedny.

1. Munice ma OM 18 (tedy
mensi nez bedna), i kdyby
pan Novék stiilel cely den,
nic neposkodi. Nema cenu se
tim zabyvat dal.

2. Munice ma OM 25, ale
zptsobuje poskozeni 10. Pan
Novak vyprazdni do bedny
zasobnik o deseti nibojich a
my budeme piedpokladat, ze
pokazdé zasahl. OM
projektild je vetsi nez OM
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bedny, budou ji tedy
poskozovat. RP je vétsi nez
PK, takze zadny vystiel
neprojde skrz. Jestlize kazda
stiela zptsobi PK 10, pak
bude bedna PO OSMI
zasazich zcela zniéena a dalsi
dva naboje poskodi hranol
uvnitf. Tomu zlistane na
konci jen 15 OB
(2nabojlix10PK=20PK;
350B — 20PK =15).

3. Munice ma OM 25 a
zpusobuje poskozeni 20. OM
zaruéi, Ze bude bedna
posSkozena. V pripadé, zZe se
PK rovna RP, postupujeme
stejné jako v bodé 2.

4. Munice mad OM 25 a PK 25.
Pan Novak trefil trikrat. Uz
z druhého kroku vime, Ze
tato munice bednu poskodi.
RP bedny je 20, ale PK
munice je 25. Skazdym
nabojem je bedna poskozena
za 25 a hranol uvnitf za 5
(25PK—20RP=5PK).
Uvédomme si, Ze se tak stalo
trikrat (tii kulky zasahly), to
znamena, Ze bedna byla
poskozena celkem za
3x25=75 OB a hranol za
3x5=15 OB. Oba pfedméty
byly poskozeny, ale Zzadny
nebyl Gplné znicen.

Nasleduje tabulka materiald,
sefazenych podle OM. Priklad je
opravdu jen orientaéni, nezna-
mena to, Ze by naptiklad ocel
nemohla mit i jiné OM, nez je
uvedeno zde, nebo Ze by OM 25
mohl mit jen velmi odolny kov a
zadny jiny material. Vaha a cena
jsou dany pro kus materidlu o
rozmérech 100x100x1 cm.
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OM OB RP Vaha Cena (¢) priklad matarialu

1 10 0 0,01 1 igelitova folie

2 12 1 0,05 2 ktize

3 14 2 0,1 5 tvrzena kiize

4 18 3 0,3 7 obycejny plast,

5 26 3 0,8 10 obycejné sklo

6 32 4 1 15 tvrzené sklo

7 64 5 1,3 20 mékké dievo

8 96 5 1,6 30 tvzeny plast

9 108 6 2 42 priamérné dievo

10 130 7 2,3 50 tvrdé dievo

11 160 8 2,5 72 palené cihly

12 190 10 2,9 95 lehky kov

13 220 12 3,1 115 kvalitni lehky kov

14 260 14 3,5 150 panely (stavaiské)

15 300 15 3,7 180 Zelezo

16 350 16 4,2 250 levné ocel

17 395 17 4,5 300 pramérna ocel

18 420 19 4,7 450 kvalitni ocel

19 270 22 4,9 560 pram. nepristf. sklo
20 480 24 5,2 730 kvalitni tvrzen4 ocel
21 550 28 5,6 860 panely (silni¢ni)
22 585 30 5,8 1000 beton
23 290 31 6,1 1200 lepsi nepristt. sklo
24 600 34 6,4 1450 odolny kov

25 625 38 6,8 1620 velmi odolny kov
26 300 39 7 1800 vynikajici nepristf. sklo
27 690 45 7,2 2 300 Zelezobeton
28 710 49 7,5 2 800 lehky hi-tech kov
29 735 51 7,8 3 500 nejlepsi letecky pancii
30 775 t 8,2 4 300 stfedni hi-tech kov

31 810 t 8,9 5700 pokrodily hi-tech kov
32 805 t 9,3 6 500 beton na bukry
33 760 t 9,8 9 000 tankové pancéfovani
34 815 t 10,5 12 500 lepsi beton na bunkry
35 840 t 11,6 24 000 slitina titanu a hi-tech kovii
36 1800 t 12,8 52 000 neznamy meteoricky kov
37 6 000 t 14 84 000 Zelezobeton tvzeny hi-tech kovy
38 24 000 n 16,4 130 000 protinuklearni stit z hi-tech kovti
39 50 200 n 18,2 180 000 experiment. protinukl. §tit
40 80 000 n 20 250 000 upraveny meteoricky kov

Tab. 22 — Materialy

t = material poskozuji pouze trhaviny, expl. granaty atd.
n = material poskozuje pouze nuklearni vybuch
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KAPITOILA 7 — KEVILARY A HI-

TECH ARMORY

Kevlarové vesty

Podivejme se ted na kevlary. U
nich potfebujete znat OM, OB a
RP. Plati u nich stejné zasady
jako u obycejnych materiald, zo-
pakujme je tedy jen velmi
struéné. JestliZe ma munice, kte-
ra kevlar zasdhne, vét$i nebo
stejné OM, pak zpusobi poskoze-
ni. Odeéteme tedy od poskozeni
RP kevlaru. Paklize vysla nula
nebo zaporné Cdislo, staci jen
odedist poskozeni od OB kevlaru
a finito. OvSem v ptipadé, ze RP
je mensi neZz poskozeni, rozdil
projde skrz a zasdhne toho, kdo
je ve vesté obledeny. I tak
odecététe od kevlaru poskozeni,
které bylo zptisobeno (tj. tolik,
zptsobil Gtok).

Kevlar  neposkodite  tupym
uderem a ani tderem pésti nebo
kopnutim. Nékteré (hlavné ty
modernéjsi) kryji i ruce a nohy.
Ve tietim obdobi je armada
s vynalezem piislusné technolo-
gie zacala pro specialni jednotky
potahovat maskovacimi vlakny.

Pokazdé, kdyZ nepristtelna
vesta pokryje celé zranéni,
dostanete jen polovi¢ni a jesté k
tomu stinové (k tomuto druhu
zranéni se dostaneme pozdéji).
Je to logické. I kdyz zZadna kulka
z automatu (napiiklad) neprojde
skrz, presto vas tricet zésahii
utluée ksmrti. Mlze vam to
vadit, ale tak je to i ve skute¢nos-
ti.

Helmy

Helmy jsou dutlezitd soucast
kevlarovych vest. Stejné jako
ony, maji helmy svoje OM, RP a
OB a stejné tak pro né plati
stejna pravidla. Jediny rozdil je v
tom, Ze kdyZ dostanete zasah do
helmy, zadné stinové zranéni
vam to nezptisobi.

HTA

Kapitola sama pro sebe jsou
HTA - Hi-Tech Armory. Obyce;j-
ni smrtelnici se k nim dostanou
stéZi na konci ¢tvrtého obdobi. I
presto si zaslouzi pozornost, uz
kvtli tomu, ze je XO rad vyuZije
pro neptitele. Postava nosici
HTA se pozna na prvni pohled.
Vypadé jako sttedoveky zbrojnos
© (v lep$im ptipadé jako
protichemicka jednotka).

Nejdiiv  si ,hatéacko“ jenom
trochu popiseme. Sklada se ze
skeletu, helmy a pancérovani.
Skelet, to jest nejpromakanéjsi a
nejdrazsi cast zbroje. VsSechny
jsou konstruovany ke tfem tuce-
lim. Za prvé byt dokonalou o-
chranou pied jadernymi, biologi-
ckymi a chemickymi zbranémi
(zkracené JaBiCh). Za druhé
poskytnout uzivateli maximalni
pohyblivost a taktickou podporu
v boji. A za tieti umoznit piipev-
néni pancérovani ke zvySeni
ochrany, zejména pred péchotni-
mi zbranémi. Vysoce vyvinuté
baterie a MM technologie (ma-
nazer metabolismu) umoznuji
uzivateli zdstat vzamofeném
prostiedi kolem 300 hodin. MM
totiz prevezme zivotni funkce a
docasné pozastavi praci travici a
vyluéovaci soustavy. Proto si
uprostfed kontaminované oblas-
ti nemusite sundat helmu, abyste
se napili ¢i najedli (alespon
dokud maéate Stavu v baterii).
Skelet také dokaze recyklovat
vzduch neomezené dlouhou do-
bu (za stadlého pfisunu energie,
samoziejme). Kontroluje také
vétSinu zivotnich funkei.

Helma je  neodmyslitelnou
soucasti skeletu, protoZze bez ni
by nemohl byt uzivatel dokonale
izolovany od prostiedi. Na rozdil
od néj je sama soucasti pancite,
nemontuji se na ni zadné dalsi
ochrany. Aby mohl clovek
kontrolovat a ovladat vsSechny
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funkce  zbroje, musi sni
komunikovat pomoci implan-
tatu. Ten se standardné ptibaluje
ke skeletu.

Na pancéfovani neni na prvni
pohled nic technologicky zavra-
tného (prejdeme-li vskutku di-
myslny systém spojovani platd,
ktery umoziiuje témér volny
pohyb). Pii podrobnéj§im priiz-
kumu vsak zjistime, ze Hi-tech
kovy, které se pouzivaji na
vyrobu pancife, jsou obohaceny
o specialni izola¢ni slozku. Proto
je témér nemozné je poskodit
elektfinou. Navic, rucéni lasery
nejsou dostatecné silné, takze je-
dinou t¢innou pomuckou zista-
vaji stfelné zbrané a trhaviny.
Dulezité adaje:

OM, OB, RP, Komponenty
OM, OB i RP znate, nebof je
stejné, jako u obycejnych
kevlari. Obsirngjsi je vSak
naprosto nepovédoma polozka
(tedy pokud tohle ctete poprvé),
a tou je tonaz.

e Toniz dava uzivateli HTA
moznost upravit si svou
zbroj k obrazu svému. Nékdo
si kzakladni vybavé prida
kameru, druhy zase satelitni
vysilacku (treti klimatizaci,
¢tvrty airbag spolujezdce —
ne, jenom Zertuji ©).
Dilezité je, Ze nesmite
nabrat vic komponentd, nez
je tonaz. Kazdy komponent
zabird jiny pocet bodl
tonaze.

Jak vidite, pomineme-li tech-
nickad udélatka, zlepSovatka a
vychytavatka ©, jsou HTA
zhruba podobné norméalnim
neprustielnym vestam. Jediny
rozdil je ten, Ze HTA zbroje
nepropoustéji Zadné stinové
zranéni. KdyZz chcete zabit
manika v ,hatéacku“, musite se
mu doslova prosttilet na kizi.
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KAPITOILA 8 —PNS

Vtéto kapitole se budeme bavit
o PNS, tedy o Paranormalné
Nadanych Subjektech. Urdite
Jjste nékdy slyseli o nadpitiro-
zenych schopnostech nékteriych
lidi. O borcich, co si dokazou
podat z kuchyné sklenicku vody
aniz by vstali z kesla. O muzi,
ktery utekl zveézeni KGB,
protoZe ho strdZe pres primy
Stalintiv rozkaz prosté nechali
jit. O buddhistickyjch mnisich,
kteii v zimé chodi nocovat do
hor obleceni jen do platna
silného jako prostéradlo a viibec
jim neni zima. Takovi lidé jsou
vnasem svété, musi tedy
existovat 1 ve svété Genesis.
Jejich existence je zahalena
mlhou a vétsina verejnosti (stej-
né jako v nasem svété) véri, Ze
pribeéhy o nich jsou jen babské
povidacky.

Paranormalné nadani na
Gaie

Mezi narody, které prijely na
Nantest, byli také Majové (viz.
nahlé masivni vylidnéni meésta
Copan). Privezli si s sebou také
¢ast své civilizace. Majové vSak
byli témér vyvrazdéni Deteny a
jinymi indianskymi kmeny, které
se tu objevily pozdéji. Cast M4jt
utekla do vnitrozemi, kde se
usidlila na poklidném misté. Zde
uprchlici po staleti zili a
pouzivali zdejs$i zvlastni rostlinu
jako 1é¢ivo i jako koteni. Tato
bylinka je vsak velice zvlastni.
Ovliviiuje funkce imunitniho a
nervového systému a trvale méni
DNA. Zpotomk M4aji se stali
PNS aktivni jedinci. Jejich
schopnosti se zacaly projevovat
az po vice nez sto letech pobytu
na tomto misté. Staré legendy
domorodciti vypravi, ze prave v té
dobé na majské sidlisté zaatocil
krveZiznivy  indidnsky kmen.
Vtomto boji byli utocénici
doslova roztrhdni na kusy,
rozmlaceni o stromy, nékteti se
zblaznili a pobili  spoustu
vlastnich muzia. Ti zindianu,

jenz se vratili, tvrdili, Ze jejich
zbrané nebyli sto prorazit kizi
nékterych majskych valecnikd.
Po této udalosti Majové zacali

intenzivnéji trénovat své
schopnosti a vznikali pravi
mistfi svého uméni. Pak

uplynulo mnoho stoleti miru,
béhem kterych Majové vytvorili
kolem svého posvatného mista
jezero. Po piichodu moderni
civilizace se néktefi z nich
rozhodli opustit své domovy a
vydali se do civilizovaného svéta,
odkud se vétSinou jiz nikdy
nevratili. Znich vzesli dnes$ni
PNS aktivni jedinci na planeté
Gaia. Na jezernim ostrové vSak
stale ziji ptvodni M4jové a diky
intenzivnimu tréninku a konzu-
maci zminéné byliny jsou jejich
schopnosti mnohem mocnéjsi,
nez schopnosti téch, ktefi tento
ostrov opustili. Majsky ostrov
nikdy v minulosti nebyl obsazen
a ani vbudoucnosti se to asi
nezmeéni. Z ptivodnich obyvatel
zde zustala jen posledni osada
ochranct svatyné. Téchto par
stovek lidi Zije viceméné starym
zptsobem Zivota, ackoliv kromé
svych schopnosti pouzivaji také
moderni techniku. Podzemni
katakomby  jsou vybavené
podobné jako vojenské bunkry.
Kombinuji svoji tradi¢ni
medicinu s modernimi postupy a
jejich 1é¢ba je proto mnohem
efektivnéjsi. Jejich dobie skryta
letisté jsou schopna piijmout i
sttedné velka letadla. Presna
poloha jejich posvatného mista
vSak neni vnéjsSimu svéta znama
a strazci nikdy nedovoli, aby tato
informace byla prozrazena.

Kromé byliny samotné ptisobi na
vznik PNS jesté nékolik dalsich
faktori. PredevS$im jsou to
subatomarni castice emitované
jako vedlejsi produkt jednosmeér-
ného subprostorového kanalu
vedouciho ze Zémé, z Bermuds-
kého trojahleniku, do oblasti
mezi Uniwestem a Nantestem.
Tyto c¢astice maji tendenci naru-
Sovat DNA a pozménovat jeji
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strukturu. Nejspis odtud pochazi
vyrok  jednoho  uznavaného
védce, ktery byl mimochodem
PNS: ,V kazdé Zivé bytosti je
skryta nadpfirozeni sila, zda se
probudi vSak zalezi na vnéjsich i
vnitfnich okolnostech.“

Objevuji se také nepodlozené
zpravy, ze paranormalni schop-
nosti byly pozorovany i u zvitat,
zejména detenti a opic.

Legenda o Citadele

»KdyZz pripluly Noemovy lodé
(viz. Historie svéta genesis — str.
93) , jedna z Zen nosila ve svém
liné dité. Tohoto ditéte se pii
prenosu lodi dotkl sam Pén
pekel, aby privedl na zem svého
vykonavatele. Nemluvné se
narodilo piesné minutu pted
ptlnoci v den, kdy byla zaloZena
Citadela. Té noci se na obloze
objevila kometa a biskup
Pascius, jez vedl bohosluzbu
pronesl: ,Hle, na nebi se zjevila
zlo zvéstujici kometa a obloha se
zalila rudou zari. Nové mésto
bude méstem stojicim na krvi.
Déti zrozeny vtuto noc budte
proklety az do dne vykoupeni.’
Druhy den rédno odmitl biskup

pozehnani  jedinému  ditéti
narozenému vtu temnou noc.
Nafidil ukamenovani matky

ditéte a dit€ sam svrhnul z Gtesu.
Po dvou stoletich prisel do
Citadely néjaky muz. Usadil se
zde a zil tu dva mésice. Pak byl
vyhnan do divociny, protoze se
zacalo proslychat, Ze obétuje
duse mladych divek Panu pekla.
Pak ho lidé chytli pfi ¢inu. Pravé
podiezaval jedné divce hrdlo,
kdyz k nému vtrhl rozzuteny dav
lidi a pokusili se ho ukamenovat.
On vsak povstal se zakrvacenym
ritudlnim nozem a stojice nad
umirajici divkou vzkiikl: ,Aetas
Atra Occurso’ (doba temna
prichazi). Shlédl k nebohé divce
a proménil se v dym.“

Tento muz, ktery se vydava za
Déabla, neni ve skute¢nosti zad-



nym vyslancem pekel. Kdyz byly
Noemovy lodé  preneseny,
zvldstni anomélie, kterd se
¢astecné podili na PNS jevech,
zputsobila naprostou destabiliza-
ci DNA kédu jednoho nenaroze-
ného dité€te. Timto ditétem je
pravé Dabel. Piibéh o ném dale
pravi, Ze jeho posledni obét,
tésné nez zemfrela, porodila syna.
Ujal se ho jeden zpastevci
dobytka. Tento chlapec jiz
odmala  projevoval  zvlastni
schopnosti. V deseti letech, kdyz
jeho otec hlidal stddo krav, byli
napadeni dvéma deteny. Chlapec
se jim postavil a jeho otec pak
tvrdil, Ze jednoho z detenti seviel
ohném a zabil bleskem a druhy
se vznesl do vySe a pak zacal
padat kzemi o niz se zabil. Po
tomto incidentu lidé zacali vérit,
7e Dabel se prenesl do chlapce,
aby se zachranil. Jesté tutéz noc
se ho pokusili upalit, ale nemohli
ho nikde najit. Zde kon¢i legenda
zaznamenana v archivu Citadely
a zacini pribéh o némz védi jen
PNS Zijici na ztraceném ostrove -
Majové. Prave oni odnesli chlap-
ce na svij ostrov a zacali ho udit.
Byl nejtalentovanéjsi ze vSech na
Gaie. Neexistuje Zadné vysvét-
leni, pro¢ mél takovou moc. Byl
dokonce mocnéj§i nez sam
Débel. Ve svych dvaceti letech jiz
ovladal veskeré uméni PNS lépe,
neZ kdokoli z Maji. Pozdéji od
nich odesel a vratil se do
Citadely, kde spokojené zil. Za
mnoho let se stal Federatorem a
je jim az dodnes. Ackoliv mezi
lidmi koluje legenda o Federato-
rové nesmrtelnosti, obecné se
véri, Ze je to jen loutka v rukou
(tidajnych) poradci, ¢loveék ktery
je ¢as od casu nahrazen nékym
podobnym, aby se udrzely famy
o vidcové vééném  zivoté.
Faktickou moc pry drzi nékolik
maélo lidi v pozadi. Ve skute¢nos-
ti je Federator ve své pozici
neotfeseny a famy o své osobé
zamérné vypousti a podporuje.
Existuje legenda, podle které ho
Débel vyzval na souboj, ale
neuspél.

S postavenim PNS na Gaie je to
podobné jako s paranormélné
nadanymi lidmi na nasi planeté.
Existuji zde lidé, ktefi v né neve-

GENESIS EXCOGITATUS

i a snazi se vSechny nadpfiro-
zené tkazy vyvratit, ale existuji i
takovi, ktefi tvrdi, Ze PNS
existuji a snazi se je najit a
predvést svétu. VSeobecné se
vjejich existenci nevéii a ani
sami tito lidé se nesnazi svétu
néjak predvadét. V soucasné
dobé jsou na nejvyssich postech
svéta na Gaie tii PNS. Nejsilnéjsi
a nejmocné€jsi z nich je Federator
(o ném byla ptedchozi legenda).
Druhy, sugestik, je jednim
z generald v Armadnim $tdbu na
Uniwestu. Tieti, evolutik, stoji
v éele teroristické organizace
Dawn. Dabel (rozuméj onen muz
z legendy, ktery se takto nechava
nazyvat) je vidcem nejrozsire-
néjsi a nejkrutéjsi satanistické
sekty na planeté. Zadné organi-
zace ani vlady nevyuzivaji PNS.
Neexistuji Zzadna komanda, ani
zadné specialni armadni
jednotky sloZené z PNS. Vyzkum
PNS probiha vramci tajnych
vojenskych projekti, ale védci
toho zatim nevi o mnoho vic, nez
vefejnost. Kdyby se v PNS
obecné vérilo, nejspi§ by je
spoleénost obvinila ze vSech
nevysvétlitelnjch a katastrofal-
nich udalosti a zacaly by masové
kampané =za jejich genocidu.
Proto se tito lidé drzi mimo.

Pravidla pro PNS

I zde plati to samé jako u talentfi.
Psychicky nadanych subjekti
chodi po svété malo, takze PNS
mohou byt jen hraci anebo, kdyz
bude XO potrebovat, postavy pro
pribéh jinak dalezité.

Rikite si: to by mohlo byt
zajimavé, hrat za takovou posta-
vu. Mate pravdu — je to cool!
Jenze ma to hacek. Nemuzete si
prosteé fict: ,Tak, ted jsem PNS a
hotovo!“ JelikoZ PNS jsou velice
silni a casto i nevyzpytatelni,
musi vam to nejdiive schvalit vas
XO (ted se ukaze, jaka je to ...O).

Nezapominejte, Ze byt PNS
nepiindsi jenom plusy. Nikdy
nebudete tak dobii v néjaké
bojové kategorii, jako ten kdo
PNS neni a tudiz mohl mnoho
VZK vlozit misto do PNS
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dovednosti pravé do daného
vycviku. Dalsi nevyhodou je, Ze
si nesmite nechat zabudovat do
hlavy zadny implantat (to
zahrnuje mimo jiné 1 HTA),
jinak prichazite o wveskerou
psienergii. Pokud si nechdte
implantdt vyoperovat, je 33%
Sance, Ze se vam o 1 snizi
odolnost, ale své schopnosti poté
miizete dale pouzivat. Otazka
ohledné implantati se
nevztahuje na obéanski pritkaz,
jelikoz si ho miiZete nechat
voperovat 1 jinam nez do hlavy
(neboli nezasahuje centrdlni
nervovy systém). Asi nejuétsim
omezenim psychicky nadané
postavy je maximdlni vék,
kterého se miize dozit. Ten se
pohybuje kolem 50-ti let,
pricemz 1 sama postava svym
vzhledem na 50 vypada (a ne na
100 let, jak by se mohl nékdo
mylné domnivat). To ji nedovo-
luje zaéit hrat az v pokrocilém
véku svidinou vysstho poctu
VZK ,do zacatku®.

Pokud jsme vas jesté neodradili,
je ted na vas, abyste si vybrali
jeden ze tii druhid: psychoki-
netika, psychosugestika ne-
bo psychoevolutika.

1. Psychokinetik je Cclovek,
ktery manipuluje s okolnimi
predméty pomoci svych
mentalnich schopnosti.
Jedinec, ktery mé psychoki-
netické nadani a nema
dostatecné velkou psychiku
nebo odolnost, aby ho mohl
kontrolovat, c¢asto  hyba
vécmi okolo sebe aniz by si
to uvédomoval. Je vlastné
pri¢inou toho, c¢emu lidé
fikaji poltergeist, tj. duch,
ktery déla ramus po celém
domeé, hazi s vécmi, otevira a
zavird dvefe,... . Pokud se
budete svym schopnostem
dostatecné dlouho vénovat,
naucite se spoustu smrto-
nosnych trikd.

2. Psychoevolutik pracuje
vyhradné sam se sebou.
Veskerou svoji mentalni silu
soustfeduje na sebe. Zacina
to vecelku nevinnym noénim
vidénim, zlepSenym sluchem
a ¢ichem, zrychlenim a kon¢éi



na nejdokonalej$im Zivodcis-
nym druhem, ktery kdy
chodil po této planeté.

3. Psychosugestik se sou-
stfedi na manipulaci s mysli
jingch lidi. Umi vytvatet
preludy, ovliviiovat rozho-
dnuti lidi a kdyz je uz
opravdu hodné dobry, mtze
¢ist myslenky nebo naprosto
neomezené ovladat vybra-
nou osobu. Tihle lidé byvaji
vyborni politici a psychiatii
©.

Schopnosti PNS jedinct si
muzete predstavit jako
jednotlivé dovednosti (Kap. 2
str. 24). Tyto dovednosti jsou
rozd€leny do deviti trovni (plus
dvou zvlastnich). V Kazdé trovni
jsou tfi schopnosti a kazda
droven ma néjakou obtiznost.
Tu uréuje polozka VZK:DB. Je to
podobné jako u dovednosti. Za
kazdy vlozeny VZK ziskavate
urcity pocet dovednostnich bodi
do dané schopnosti. Jak obtizné
je se mnaulit wuréitou PNS
schopnost je ukazano v tabulce

obsahujici vSechny trovné a
jejich pomér.

Uroven VZK : DB
specilni 1ze3
Vrozena ma kazdy

1 1:25
2 1:20
3 1:10
4 1:5
5 1:4
6 1:3
7 1:2
8 1:1
9 2:1

Tab. 23 — Naroc¢nost PNS
schop. dle irovni

Samoziejmé se nemuzete zacit
uc¢it hned schopnost zdevaté
arovné, ale musite nejprve umeét
alesponi jednu schopnost (a to
miniméalné na 50 DB) zkazdé
predchézejici drovné. Scho-
pnosti  z ,vrozené“ drovné
ovladate uZz od narozeni. Na
zacatku, pfi tvorbé€ postavy, si
také vybirate jednu ze tii tzv.
~specialnich®  schopnosti. Tu
ovladate, stejné jako vrozené
schopnosti, uz od narozeni a je
jen na vas, kterou si vyberete (vic
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nez jednu vsak ne!). Schopnosti
se lze ucit do nekoneéna (stejné
jako u progresivnich dovednos-
ti), ale neni tam zvétSeny pomér
nad 100 DB (navic u nékterych
je zbyte¢né mit vic jak 100 DB).
Kazdd schopnost ma také
pocatecéni bonus. Ten se ovSem
nevypocitava z vlastnosti jako u
dovednosti, ale urcuje ho
Nadani.

Na nadéani si hazi kazdy hrac
rozhodnuty hrat za PNS pfi
tvorbé postavy. Nadani urcuje,
jak  mocnym  paranormélné
nadanym subjektem se mizete
stat. Nadani se urcuje jednim
hodem 1kq. Kazdy PNS zacina
vtabulce nadani (tab. 25) na
prvnim Fadku u cisla se svym
nadanim. Za kazdjch 200 VZK
vlozenych do vSech PNS
schopnosti  (kvilli tomu je
dtlezité si vést zadznam o tom,
kolik VZK jste uz celkové do PNS
schopnosti ~ vlozili)  miizete
vtabulce postoupit o stupen
vySe. U psychosugestiki uréuje
nadani navic to, zda je schopen
zaplisobit na jiného sugestika.
Plati, ze sugestik svysSSim
nadanim ovlivni svymi
schopnostmi sugestika s niz§im
nadanim. Pokud jsou oba stejné
nadani pak se navzijem nemo-
hou ovlivnit. Jisté jste si vSimli,
Ze vtabulce je nadani do 6, ale
na k4 lze hodit maximéalné
¢tytku. Je to tim, Ze nadani pét
maji vSichni stalentem Mistr
PNS a Sestka se da jen
natrénovat. Tak a ted’ ktabulce
nadéni. Jsou vni tyto polozky:
nadani, stupen, psienergie,
pocateéni bonus a zvlastnosti.
Stupenn urcuje, jak vysoko jste
v tabulce. Psienergie tika, kolik
mate energie na své schopnosti.
Pocatecni bonus ukazuje, jaky
mate bonus ke kazdé PNS
schopnosti. Zvlastnosti urcuji
jaké muzete mit vyhody za svij
stupen. Zvlastnosti se jako jediné
kumuluji. To znamena, Ze mate

vSechny  zvlaStnosti  z pred-
chozich stupnd.
Pozor! Pri pouziti Né&jaké

schopnosti na Zivy (nejcastéji
lidsky) cil si cil miZze hodit na
zachranu (pokud je to mozné)
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tak, ze si podhodi extrémni
reakce. Pokud se mu to povede
nejenze se mu nic nestane, ale
navic dostane 1 VZK do psychi-

ky.

Kazdy ,psycho-cokoliv® (tedy
kazdy PNS aktivni ¢lovek) musi
mit psychiku minimalné 16 a
odolnost minimalné 14, aby
mohl svoje nadani kontrolovat (I
kdyz jste pri tvorbé postavy
nedosahli pozadovanych hodnot
a jste PNS aktivni, nic vam
nebrani ¢asem si zvysit psychiku
a odolnost na pozadovanou hod-
notu).

Psienergie

Pro pouziti schopnosti mate
ur¢ity pocet boda. Tomuto poctu
se 1ik4 psienergie. Je to forma
jakési dusSevni sily. Velikost vasi
psienergie urcuje nadani a
stupen, na kterém pravé jste.
Rychlost dopliiovani psienergie
je uvedena v tabulce 24.

Soustiredéni

Nejednou  nastane  krizova
situace, kdy budete muset pouzit
PNS schopnost a nemit pii tom
100% (resp. 99%) Sanci na
uspéch. To muZe nastat tieba
kdyz budete zranéni a dostanete
postih do vSech PNS schopnosti
nebo pokud takovou schopnost
nemate jesté dostatecné dotré-
novanou. V takovychto ptipa-
dech lze vyuzit soustfedéni, kdy
za cenu vySstho mnozstvi
vloZené psienergie zvysite Sanci
na uspéch. Lépe nez vysvétleni
poslouzi nasledujici piiklad:

Jordan umi schopnost osmé
urovné "regenerace” jen na 75
bod(, coz je jen 75 % Sance. Ale
kdyZ se bude vice soustiedit a
do seslani vlozZi o 200 psienergie
vic, ihned bude mit 100% Sanci
na seslani. Jak jsme pfisli na
2007 Jordan do stovky chybi 25
bodl a regenerace je schopnost
na 8. urovni. Takze 25x8 je 200.

Tento postup mé& obecnou
platnost, ale nemitzZete ho
zneuzivat k sesilani schopnosti,
do kterych jste nic nevlozili (ani
jeden VZK)! U schopnosti, které
vyzaduji urcity pocet psienergie
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za jednotku casu (Zrychleni,
Lehka manipulace,...), plati tento
postup pouze pii seslani (ij.
napf. jenom v prvnim kole).

Vysvétlivky ke

schopnostem 2.
Energie

Kolik psienergie je potfeba na
vyuziti schopnosti.

Dosah
Maximalni vzdalenost, na kterou
miZe byt schopnost pouZita.

Rozsah
Maximalni pocet osob nebo
nejvétsi oblast, na kterou

schopnost miiZe piisobit.

Trvani
Jak dlouho schopnost tcinkuje

Urover
Z jaké trovné je tato schopnost.

Aktivace
. . o oay . 3
1. nevyZaduje soustredént
Miizete pouzit schopnost

jesté vtom kole, ale mate
postih 5 do iniciativy. Pokud
mé schopnost del$i trvani,
musite musite ji vjednom

kole aktivovat. Jakmile
v tom kole prijdete na fadu a
uspésné ji aktivujete, zacne
ptisobit. V dalsich kolech to
funguje samo a vy miZete
délat cokoliv jiného (i pouZzit
dalsi schopnost).

vyzZaduje soustredént po
X kol

Schopnost se aktivuje po
uplynuti dané doby.
Naptiklad schopnost vyza-
dujici 1 kolo soustiedéni se
aktivuje na zacatku kola
druhého, schopnost se
soustiedénim 2 kola zacne
pusobit az na zacatku 3 atd.
Je to prvni véc, kterd se
vdaném kole stane a PNS
jedinec vtomto kole, kdy
schopnost za¢ne pisobit,
muze provést vSechny akce
normalné bez  postihd.
Schopnost se neaktivuje,
pokud vdobé soustfedéni
uzivatel utrpi krvavé zranéni
(stinové zranéni soustfedéni
neprerusi).

vyZaduje soustiedéni -
po dobu pouzivani

Mate postih 5 do iniciativy.
Schopnost zacne plisobit ve
chvili, kdy jste na radé a
pusobi po dobu soustfedéni.
Po tuto dobu nemize

sesilatel délat nic jiného, nez
se soustfedit. Muze byt
preruseno kdyZz obdrzite
krvavé zranéni. Stinové vas
nepierusi.

Zachrana

- : Na tuto schopnost neexistuje
zachranny hod

cil : Zivy cil, na ktery je
schopnost sesldna, si hodi na

extrémni reakce. Pokud podho-
di, schopnost na néj neptisobi.

osoby v oblasti piisobeni: To
se pouzivd u  schopnosti
splosnym WUc¢inkem. VsSechny
osoby voblasti ptisobeni dané
schopnosti si hodi na extrémni
reakcee. Pokud podhodi,
schopnost na né neptisobi.

Ted néasleduji samotné schop-
nosti. Pokud je naptiklad u
dosahu, rozsahu, atd. napsano
PNS/¢islo, PNS znamena Cdislo,
na kolik danou schopnost
ovladate. (napr-. ,Plosna
levitace® ma rozsah PNS/3 cilii.
Hraé se ji naucil na 120 DB,
takze bude piisobit na 40 cilit)

Prostiredi a podminky Mnozstvi psienergie doplnéné za hodinu
Klidny, pohodlny, nepferusovany spanek 20

Mirné nepohodIny nebo prerusovany spanek 10

Extrémni podminky pro spanek, nepohodlny spdnek |8

Bdéni, odpocinek 6

Bézné prace 4

Tézka prace 2

Tab. 24 — Dopliiovani psienergie
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Nadani | Stupen psienergie po¢. bonus zvlastnosti
1 0 (psy + odol) x 5 10
1 (psy + odol) x 6 12
2 (psy + odol) x 7 14
2 3 (psy + odol) x 8 15
4 (psy + odol) x 9 18
5 (psy + odol) x 10 21
3 6 (psy + odol) x 11 24
7 (psy + odol) x 12 27
8 (psy + odol) x 13 30
4 9 (psy + odol) x 14 32
10 (psy + odol) x 15 34
11 (psy + odol) x 16 35 rychlejs$i uéeni PNS schopnosti
5 12 (psy + odol) x 18 38 dalsi PNS odvétvi (4/-)
13 (psy + odol) x 19 39 dalsi PNS odvétvi (8/2)
14 (psy + odol) x 20 40 redukovani zachrany
6 15 (psy + odol) x 25 45 dalsi PNS odvétvi (9/2)
16 (psy + odol) x 30 50 dalsi PNS odvétvi (9/4)
17 (psy + odol) x 40 60 prestava starnout

Tab. 25 — Psychicky nadané subjekty

Rychlejsi u¢eni PNS schopnosti - znamen, Ze za 1 vloZeny VZK do PNS schopnosti ziskate tolik DB jako byste tam vlozili 2 VZK.
Redukovani zachrany - zichrany vSech schopnosti pouzitych na lidské cile se snizuji na polovinu. Tzn. extrémni reakce cile jsou jen

polovi¢ni.

Dalsi PNS odvétvi ... - fik4, Zze psychicky nadany subjekt je schopen zacit ovladat schopnosti jiného odvétvi dle svého vybéru do
maximadlni Grovné uréené v zévorce. Pokud je v zévorce lomitko a za nim dalsi éislo, pak je subjekt schopen naudit se jesté dalsi odvétvi.
Cislo logicky uréuje maximalni droven odvétvi. Subjekt NIKDY nemtize mit vic schopnosti specidlni Grovné nez ty jez mél od zaéatku.

Prestava starnout — PNS se dostal do takového stadia, ze nestarne.
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PSYCHOKINETIK

Schopnosti VZK:DB urovei
Fyzicka odolnost Zakriveni prostoru Prostorové pirevraceni - specialni
Ochrana pred des§tém | Chiize po vodé Elektricky prenos - vrozena
Zékladni levitace Lehka manipulace Odklonéni 1:25 1
Plos$n4 levitace Rozzhaveni Bezpecny pad 1:20 2
Levitace Ovladani pocasi Zar 1:10 3
Vzniceni Prunik hmotou Atomarni transformace 1:5 4
Tlakova vlna Zed Ohnivé sevieni 1:4 5
Tézka manipulace Odhozeni Naruseni struktury 1:3 6
Mentélni zbroj Rucni manipulace Neviditelna zed 1:2 7
Exploze Roztrhani Prichodnost 1:1 8
Molekularni rozpad Plo$né ru¢ni manipulace | Kontrola pocasi 2:1 9

Tab. 26 Psychokinetikovy schopnosti

Fyzicka odolnost
Uroven: specialni
Tato  schopnost nevyzaduje

energii a je stale aktivovani a to i
v bezvédomi. Spocivad vtom, Ze
vSechna zranéni zpisobena
kinetikovi se déli dvéma. Uziva-
tel se stava jakousi nadbytosti a
jeho prirozena odolnost proti
zranénim se takto zvétsi. Schop-
nost nelze deaktivovat.

Zakiiveni prostoru
Uroveit: specialni

Prostor kolem sesilatele je jaksi
pokiiven, coZz zplisobuje, Ze
projektily letici proti nému jsou
vychylovany z drahy. Diky tomu
mé& (navic oproti kazdému
normalnimu c¢loveku) své plné
OC proti véem zbranim, které
pouzivaji projektily (kulky, Sipy,
noze, Srapnely...). Schopnost
nestoji psienergii a je aktivni
vzdy, kdyz je kinetik pii védomi.
Pokud mé& mit podle pravidel
znéjakého diavodu OC rovno
nule, mtize si proti projektilim
presto obranu pocitat (ne proti
utoktim tésného kontaktu). Lze ji
na prani okamzité deaktivovat.

Prostorové prevraceni
Urovei: specidlni

Aniz by uZivatel musel byt pri
védomi ¢i vydavat psienergii,
miZe tuto schopnost pouzit.
Sam si dle libosti uréuje, jakym
smérem na né& bude pulsobit
zemski pritazlivost. Napiiklad

misto k zemi ho bude pritahovat
ke stropu, sténé atd. Toto ovSem
nepasobi na predméty, které mé
u sebe (tzn. které naptiklad nese
vruce —  sklenici  vody,
provazek,...). Sesilatel nemuze
tuto schopnost pouZit, pokud se
prekazky (jeZ se pro né€j ma stat
spodlahou“) nemiZze dotknout.
NemiizZe se tedy vznést do vysky
a stejné tak nemuze zmirnit sviij
pad.

Ochrana pred destém
Uroveti: vrozend

Pada-li na kinetika néjaka kapa-
lina, nepromo¢i mu nikdy odév.
Kapky dopadaji a odrazeji se,
nikdy neulpi ani na odévu ani na
kzi uzivatele. Nefunguje pii
koupani, ale jakmile vystoupite
ven, muzete ze sebe i svého
odévu kapalinu takto odpudit.

Schopnost neodebira energii,
funguje i vbezvédomi a lze ji
kdykoliv deaktivovat.

Chitize po vodé

Uroven: vrozend

Pokud si to kinetik pieje, muze
se po vodé pohybovat jako by
chodil po pevném povrchu.
Tekouci voda ho unasi podobné
jako pas na pultu vhypermar-
ketu dopravuje zbozi ©. Nutno
ovSem zminit, Ze chize po
rozboufeném moii neni vibec
legrace. V takovém ptipadé by
XO mél zvazit, zda neda postih
do rychlosti ¢i néjaké cinnosti,
kterou se kinetik rozhodne

68

v takovych podminkach prova-
dét. Schopnost neodebira
Zadnou psienergii, ale nemuze
byt aktivni, pokud uzivatel spi
nebo je v bezvédomi.

Elektricky prenos
Uroveti: vrozend

Na vzdalenost 30 cm muZe
kinetik bez vydeje energie napa-
jet jeden libovolny pristroj, a to i
v bezvédomi. Tento piistroj vSak
nesmi odebirat pfili§ mnoho
elektrického proudu. Lze napéajet
napiiklad kapesni svitilnu, mo-
bil, rddiobudik, ale tfeba 100W
zarovku, startér automobilu
nebo televizi uz ne.

Zakladni levitace

Energie: 1za 2 minuty

Dosah kamkoli, kam
uzivatel vidi
okem nebo
optickym (ne
elektronickym!)
zarizenim

Rozsah: 1cil

Trvani: po dobu pouzi-
vant

Uroveri: 1

Aktivace: nevyzaduje sou-
stiredént

Zachrana: -

Tato schopnost umoznuje pohy-
bovat predmétem o hmotnosti
nejvyse 1 kg rychlosti maximalné
0,5 m/s. Zakladni levitace je
pouze pro pohyb, neni mozné
sni tfeba zmacknout tladitko.



Pokud selzete pii hodu na PNS,
pak se prosté predmét nevznese.

Lehka manipulace

Energie: 5 za minutu

Dosah kamkoli, kam
uZivatel vidi
okem nebo
optickym (ne
elektronickym!)
zaiizenim

Rozsah: 1cil

Trvani: po dobu pouZi-
vani

Urove: 1

Aktivace: vyzaduje  sou-
stiedéni po dobu
pouzivani

Zachrana: -

Pomoci  lehké  manipulace

vyvinete silu az 50 N. To staci
tfeba na zméacknuti tlacitka,
porazeni hrni¢ku nebo pootoceni

néjakou packou. Lehka
manipulace  neumi  nechat

predméty 1état (na to je levitace).
Sila, kterou vyvinete touto
schopnosti, miZe pusobit
libovolné dlouho na dany cil. Pii
neuspéchu pak nemiize tuto
schopnost kinetik vyuzivat 1
hodinu.

Odklonéni

Energie: Yopsienergie
odklotiované
schopnosti

Dosah: sesilatel

Rozsah: 1 schopnost

Trvani: thned

Urover: 1

Aktivace: aktivuje se samo

pri napadeni
psychokinetic-
kou schopnosti

Zéachrana: -

Odkonéni se aktivuje
automaticky  pri napadeni
kinetika, netGc¢inkuje na vas

zadna schopnost kinetika. Pokud
si prejete, ¢inek projde, jinak je
odklonén na sesilatele. P
netispéchu si kinetik uz nehazi
na extrémni reakce (fj. na
zachranu jako u normdalntho
napadeni PNS) a je mu ubrano
dvojnasobné vic psienergie nez
musel vynalozit itoénik.
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Plosna levitace

Energie: 5 za minutu

Dosah kamkoli, kam
uZivatel vidi
okem nebo
optickym (ne
elektronickym!)
zarizenim

Rozsah: PNS/3 cilti

Trvani: po dobu pouZi-
vani

Urove: 2

Aktivace: nevyzaduje
soustredéni

Zéchrana: -

Podobéa se zakladni levitaci, ale
umoziiuje prenédset predmeéty o
hmotnosti az 1,5 kg a vyvinout
rychlost 0,5 m/s. Dalsi rozdil je
v po¢tu prenasenych predmétd.
MizZete jich vzit najednou az
PNS/3. Pri selhani ztratite 50
psienergie.

Rozzhaveni

Energie: 1 za 2 OB cile
(odhaduje hrac)

Dosah: kamkoli, kam
uzivatel vidi
okem nebo
optickym (ne
elektronickym!)
zarizenim

Rozsah: 1cil

Trvani: po 3 kola

Urover: 2

Aktivace: vyzaduje  sou-
stredéni po 1
kolo

Zachrana: -

Touto schopnosti rozzhavite

jeden nehotlavy predmét na
2xPNS °C za jedno kolo. Cil pak
zchladne za 2 kola. Pokud ho
nékdo drzi vruce je zranén do
ruky za 1kq OB za kolo.
Netlspéch znamenda zraneni
sestlatele za 3k4 stinovijch.

Bezpecény pad

Energie: 10 za osobu

Dosah: kamkoli, kam
uzivatel vidi
okem nebo
optickym (ne
elektronickym!)
zarizenim

Rozsah: az 6 osob

Trvani: po dobu padu

Urove: 2
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Aktivace: vyZzaduje  sou-
stiredeni po dobu
padu

Zachrana: -

Tato schopnost zpomali pad
z vy$ky 10xPNS m. Pri selhant se
schopnost neaktivuje a pokud
nemadte s sebou paddk, tak je to
dost fatalni.

Levitace

Energie: 1za 10 kg za mi-
nutu

Dosah kamkoli, kam
uZivatel vidi
okem nebo
optickym (ne
elektronickym!)
zarizenim

Rozsah: 1cil

Trvani: po dobu pouzi-
vant

Uroveri: 3

Aktivace: nevyzaduje
soustredeni

Zachrana: -

Umoznuje vam prenést predmeét
o hmotnosti PNS kg a vyvinout
maximalni rychlost 1 m/s. Jinak
se nelisi od Zakladni levitace. Pii
selhdni se zranite za 2 OB do
rukou.

Ovladani pocasi

Energie: 20 za hodinu
Dosah: sestlatel
Rozsah: koule o polome-
ru PNS/5 km
kolem uzivatele
Trvani: Dle dodané
energie (kinetik
musi urcit
predem).
Uroven: 3
Aktivace: vyZzaduje  sou-
stiredénti po 5 kol
Zachrana: -

Mtizete Casteéné ovladat pocasi,
tzn. urcit smér a rychlost vétru
(do max. rychlosti 15 m/s),
teplotu, srazky.... Pii netispéchu
nastane presné opacné pocasi
nez jste si prali a jesté k tomu na
dvakrat déle.

Zar

Energie: 4 za kolo
Dosah: sesilatel
Rozsah: 1cil



Trvani: Po dobu pouzi-
vani

Uroveti:

Aktivace: vyzaduje  sou-
stredéni po 1
kolo

Zéchrana: -

Tato schopnost rozzhavi télo
kinetika tak, ze pii souboji na
kontaktni vzdalenost je protivnik
zranovan v kazdém kole za 1kg4
OB do téla a piti kazdém
aspésném utoku kinetika za
dalsich 1k6 OB. Pri netispéchu
short kinetikovi vSechno horlavé
vybavent, ale sam neni zranén.

Vzniceni

Energie: 30

Dosah: kamkoli, kam
uzivatel vidi
okem nebo
optickym (ne
elektronickym!)
zarizenim

Rozsah: 1cil

Trvani: thned a potom
jako normalni
ohert

Uroven: 4

Aktivace: vyZzaduje  sou-
stredéni po 2
kola

Zachrana: -

Zapali hoflavy material. Pr{

neuspéchu vam chytne obleceni.

Prinik hmotou

Energie: 20 za kolo

Dosah: dotyk

Rozsah: 1 0soba

Trvani: po dobu pouzi-
vani

Urover: 4

Aktivace: vyzaduje
soustredent po 1
kolo

Zachrana: -

Kinetik mizZe projit hmotou,
kterA se nepohybuje a neni
silnéj§i nez PNS/2 cm. Pokud
selze, pak se  schopnost
deaktivuje presné uprostied
prekazky a on ziistane uvéznén
v prekazce. Tuto schopnost pak
nemiize hodinu pouZivat. Jinak
se mu nic nestane (neudusi se
ant nent zranén), piesto si ve zdi
chvilku pobude.
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Atomarni

transformace

Energie: 1 za gram
vysledku

Dosah: dotek

Rozsah: Jjeden predmét

Trvani: stdle

Urover: 4

Aktivace: vyzaduje  sou-
stredéni po 1
kolo

Zéachrana: -

Z jakéhokoliv materidlu vytvori
cokoli, co vi, jak vypad4, a pokud
je to moc slozité, tak musi i
védét, jak to funguje (pricemz
musi byt zachovana hmotnost).
Pokud neuspéje, pak je zranén

za 6 OB a ztrdci vsechnu

psienergii.

Tlakova vina

Energie: 45

Dosah: PNS/10

Rozsah: vSe pod ithlem
120°

Trvani: Thned

Uroven: 5

Aktivace: nevyZzaduje sou-
stiredéni

Zéachrana: osoby v oblasti
ptsobeni

Z dlané kinetika vyleti tlakova

vlna, ktera strhne vSechno

nepripevnéné a lehéi nez 2xPNS
kg. Tlakova vlna nerozeznava
pratele a  nepratele. Bere
vSechno, co miiZe a strhne to na
zem. Pri neitispéchu se tlakovd
vlna obrati proti vam.

Zed

Energie: 90

Dosah: kamkoli, kam
uzivatel vidi
okem nebo
optickym (ne
elektronickym!)
zarizenim

Rozsah: Vijska je PNS/15
a délka PNS/6,
tloustka je 2cm

Trvani: PNS/5 minut

Urover: 5

Aktivace: nevyzaduje
soustredéni

Zachrana: -

vytvorite jakousi prizracnou

zarici zed, jez si mizete rtzné
vytvarovat, ale musite dodrzet
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rozméry. Tato zed ma OM 15 a
RP 100. Ma 6xPNS OB. Pii
neuspéchu je kinetik oslepen na
20 kol.

Ohnivé sevieni

Energie: 45

Dosah: kamkoli, kam
uZivatel vidi
okem nebo
optickym (ne
elektronickym!)
zarizenim

Rozsah: 1cil

Trvani: 20 kol

Uroveri: 5

Aktivace: nevyzaduje
soustiredént

Zachrana: cil

Kolem cile se objevi tfi ohnivé
kruhy, jeden kolem prsou, dalsi
kolem pasu a posledni kolem
kotniku. Tyto kruhy uplné
znemoznuji pohyb (pokud se cil
pokusi né€jak pohnout musi si
hodit na extrémni teploty. Kdyz
podhodi, podafilo se mu z kruhti
dostat a je spalen za 1kq4 OB do
téla, do nohou a do rukou.
Pokud nepodhodi, je zranén, ale
ven se nedostal). Tyto kruhy
muzZete kdykoli odvolat. Pii
neuspéchu se objevi kolem
kinettka a ten je nemiiZe
odvolat.

Tézka manipulace

Energie: 10 za kolo

Dosah: kamkoli, kam
uzivatel vidi
okem nebo
optickym (ne
elektronickym!)
zarizenim

Rozsah: 1cil

Trvani: po dobu pouzi-
vant

Uroveri: 6

Aktivace: vyzaduje  sou-
stiredéni po dobu
pouzivani

Zachrana: -

Tato schopnost se néjak nelisi od
Lehké manipulace aZ na to, Ze je
mozné vyvinout silu az PNS kN.
Vpiipadé selhani se kinetik
zrani za 2 OB do hlavy.



Odhozeni

Energie: 10 za kolo

Dosah: kamkoli, kam
uZivatel vidi o-
kem nebo optic-
kym (ne elektro-
nickym!) zarize-
nim

Rozsah: 1cil

Trvani: po dobu

pouzivani

Urove: 6

Aktivace: vyzaduje  sou-
stredéni po 1
kolo a gestiku-
laci

Zéachrana: cil

Provedete gesto, jako byste

nékoho drzeli jednou rukou pod
krkem a cil se vznese do
vzduchu. Pak snim miZete
volné pohybovat rychlosti az 10
m/s. Cil vétsinou upusti vse, co
mél vrukou (zachrana 2xsila).
Odhozeni je netispésné pokud cil
vazi vic nez 2xPNS kg. Muzete s
nim tfeba mlatit o zed nebo se
kreyt.  Pri neuspéchu  jste
paralizovani na 20 kol a
zranéni za 3 OB do téla.

Naruseni struktury

Energie: 2 za OB objektu

Dosah: PNS/3m

Rozsah: 1 ¢ast objektu

Trvani: stale

Urover: 6

Aktivace: vyzaduje  sou-
stiredéni po 1
kolo

Zachrana: -

Schopnost umoziiuje vymazat
¢ast objektu. Musite odhadnout,
kolik OB objekt ma4, jelikoz
pokud neuberete vSechny OB,
pak se nic nestane. Pokud
uspéjete, cast objektu je
nenavratné zmeénéna v prach. Pii
neuspéchu se wvam rozpadne
Jjedna ruka na 2k4 hodin. Ktera
to bude urcéuje XO.

Mentalni zbroj

Energie: 10 za kolo

Dosah: dotyk

Rozsah: 1cil

Trvani: Po dobu pouzi-
vani

Urover: 7
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Aktivace: nevyzaduje
soustredeni

Zachrana: -

Absorbuje  kinetickou energii

projektiku a chladné zbrané.
Dokonce neprojde ani stinové
zranéni. Nechrani ale proti
utoku zblizka, explozi granatd ¢i
energetické  zbrani  (kromé
PMUS) zbrani. Mentalni zbroj
ma& RP rovno PNS/7. Pii
neuspéchu je kinetik na 2 hodiny
oslepen.

Ruéni manipulace

Energie: 8 za kolo

Dosah: kamkoli, kam
uzivatel vidi
okem nebo
optickym (ne
elektronickym!)
zarizenim

Rozsah: 1cil

Trvani: po dobu pouZi-
vani

Urover: 7

Aktivace: vyzaduje  sou-
stiredent po dobu
pouzivani

Zéachrana: -

Stouto  schopnosti  miZete

manipulovat pfedméty na dalku,
jako byste snimi hybali sami.
Mizete stiilet, utocit nablizko,
hizet predméty, nebo nékoho
oSettovat.  Jelikoz se ale
soustfedite, mate na vSechny
tyto Cinnosti postih -5 do
iniciativy. Pokud neuspéjete, pak
Jste paralizovani na 20 kol.

Neviditelna zed’

Energie: 100

Dosah: kamkoli, kam
uZivatel vidi
okem nebo
optickym (ne
elektronickym!)
zarizenim

Rozsah: Vijska je PNS/12

a délka PNS/6,
tloustka je 2cm

Trvani: PNS/3 min

Urover: 7

Aktivace: nevyzaduje
soustredéni

Zachrana: -

Tato schopnost je stejna jako
SZed“, ale neni vidét a jen
kinetik vi, kde se nachazi. Dalsi
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zmeéna je, Ze jeji OM je 13 a RP
ma 150. I tato zed vSak méa
6xPNS OB. Pii netispéchu je
kinetik zranén za 2k6 OB.

Exploze

Energie: 90

Dosah: viditelnost

Rozsah: koule o polomé-
ru PNS/6 m

Trvani: thned a potom
jako  normdlni
ohert

Urovei: 8

Aktivace: vyzaduje  sou-
stiredéni po 1
kolo

Zachrana: -

Ve viditelnosti kinetika vznikne
epicentrum ohromné  exploze,
kterd poskodi vSe neZivé za
2xPNS OB. To, Ze neposkozuje
Zivé, neznamena, ZzZe trosky
létajici kolem nikomu nic
neudélaji (poskozeni zvazi XO).
Pokud neuspéje, je zranén za 10
OB do tela.

Roztrhani

Energie: 140

Dosah: viditelnost

Rozsah: 1 0soba

Trvani: 3 kola

Uroveti: 8

Aktivace: vyzaduje  sou-
stiredéni po 1
kolo a gestikula-
ci

Zachrana: cil

Urceny zivy cil je roztrhan na
kusy za 3 kola. Efekt je tak
odpudivy, ze si vSichni kolem
hodi na extrémni reakce.
Uzivatel si muze pricist deset.
Pokud neuspéji, zacnou utikat co
nejdal od toho strasného mista.
Pri netispéchu je kinetik zranén
za polovinu svych aktualnich
OB, automaticky padne do
bezvédomi a 2kq4 minuty se
neprobere.

Pruchodnost

Energie: 25 za kolo

Dosah: sesilatel

Rozsah: sesilatel

Trvani: po dobu pouzi-
vani

Uroveti: 8



Aktivace: nevyzaduje
soustredeni
Zachrana: -

Kinetik se stane pro vsSechno
prichodny. Cely zprisvitni a je
schopen volné se pohybovat i
létat. Je naprosto nezranitelny.
Pii netispéchu se mu odolnost
snizi o jedna (je mozné ji znovu
dotrénovat).

Molekularni rozpad

Energie: Veskera soucas-
na energie, ale
vzdy alespori
100

Dosah: sesilatel

Rozsah: sesilatel

Trvani: dokud si to
sesilatel preje

Urover: 9

Aktivace: nevyzaduje
soustredéni

Zéchrana: -

Po seslani této schopnosti se
kinetik rozpadne na elementarni
Castice a stava se nezranitelnym
¢éimkoli.  Pfestane  starnout,
nepotiebuje jist ani pit a
neunavuje se. Kyslik je pro néj
zbytec¢nosti. Stale ovSem vnimé
okoli svymi smysli jako by byl na
misté a vporadku. V této formé
se nemtize kinetik pohybovat.
VétsSina kinetiki ovladajici tuto
schopnost ji pouzije pro svoji
ochranu jen v nejkrajnéjsim
pripadé. Vtéto formé mize
kinetik pretrvat i nékolik stoleti.
Kinetik se mutze vratit do
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ptvodniho stavu kdykoli si to
preje. Pokud zlistal rozloZen
alespon 2 hodiny je uplné
zdravy, odpocaty a ma plnou
psienergii. Pi1 neuspéchu se
kinetik nemize sloZit zpét a
ziistane v této podobé na véky.

Plosna ruéni manipu-
lace

Energie: 10 za kolo
Dosah: 100 m kolem
uZivatele (musi
ovSem na to
misto vidét)
Rozsah: 100 m kolem
uZivatele
Trvani: po dobu uzivani
Urover: 9
Aktivace: vyzaduje
soustredeéni po
dobu uzivanit
Zachrana: -

Tato schopnost je podobna rué¢ni
manipulaci stim rozdilem, Ze
kinetik je schopen pohybovat
predméty, jako by v oblasti
pusobeni byl PNS/iokrat. To
znamena, Ze jste schopni tfeba
stiilet z5 pistoli najednou.
Jelikoz se ale soustredite, mate
na vSechny tyto ¢innosti postih —
5 do iniciativy. Pri neuspéchu je
kinetik umldacen, svoji vlastni
manipulact, k smrti.

Kontrola pocasi

Energie: 200 za hodinu

Dosah: viditelnost sesi-
latele

72

Rozsah: PNS/10 km?

Trvani: dle dodané
energie

Uroven: 9

Aktivace: vyZaduje
soustredéni po 1
kolo

Zachrana: -

Tato schopnost umozni kineti-
kovi plné ovladat pocasi (jediné
omezeni urcuje XO, ten muze
fici, Ze to tfeba vitr o rychlosti
1000 m/s jiz neni pocasi). Touto
schopnosti 1ze treba vytvorit
tornaddo ¢ hurikdn, ale treba
zemétieseni jiz neni pocasi. Pii
netspéchu je sesilatel zasazen
bleskem a usmazen jim za Ziva.
Nastava jeho okamzita smrt a
JiZ jej nelze oZivit.
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PSYCHOEVOLUTIK

Schopnosti VZK:DB urovert
Vidéni za roh Paralyzaéni feromony Dvé téla - specialni
Svitici oci Zména ucesu Zelezna tlama - vrozena
Zlepseni zraku Odstranéni hladu Mentalni ochrana 1:25 1
Vidéni v noci Termografie Zména 1:20 2
Zlepseni sluchu Zdokonaleni Vyrazné osobnost 1:10 3
Zlep$eni ¢ichu Podpora tatoku Vnitini smysl 1:5 4
Posileni Dokonala odolnost Prostorovy skok 1:4 5
Dokonalé mimikry Zpevnéna ktize Smrtici pésti 1:3 6
Myslenkovy prizkum | Ochrana Splynuti 1:2 7
Evoluce Regenerace Zrychleni 1:1 8
Teleportace Hibernace Neznicitelna forma 2:1 9

Tab. 27 Psychoevolutikovy schopnosti

Vidéni za roh
Uroven: specialni

Tato  schopnost nevyzaduje
energii. Evolutik ji miZe
pouzivat  libovolné  dlouho,

pokud je pfi védomi. Umoziniuje
mu vidét skrz zed ¢i prepazku
z jakéhokoliv materialu, ktera je
silnd nejvyse s50cm. Pokud se
evolutik postavi k rohu, mize za
néj vidét, aniz by se vyklonil.
Stejné tak miize vidét i na druhy
konec zohybané trubky o
maximalni délce 100m.

Paralyzac¢ni feromony
Uroveit: specidlni

Evolutikovo t€lo je schopné
produkovat feromony, které
vokruhu tfi metrd od néj
zptsobuji, ze kazdy, kdo si
nehodi na zichranu proti toxi-
num, ztrati ve svém kole akei.
Pokud se zachrani, ma postih 20
do UC, OC a dovednosti po dobu
soustiredéni se evolutika.

Dvé téla

Uroveni: specidlni

Evolutik disponuje dvéma tély —
muzskym a Zenskym. Evolutik je
muze libovolné meénit, pricemz
transformace trva 1 kolo. Obé
téla maji stejné hodnoty (tzn.
vlastnosti, podvlastnosti,
dovednosti, PNS schopnosti i
psienergii), ale kazdé ma své
vlastni OB. OB mezi tély nelze
predavat (aZz na vyjimecny
pripad — viz. niZe). Pokud je
jedno ztél zranéné a krvaci,

preménou do druhého se toto
krvaceni okamZzité zastavi a uz se
neobnovi. Zemfe-li uZivateli
jedno ztél, muze do néj
vyjimeéné z druhého téla prevést
1 OB (mluvime o ,krvavych®, ne
stinovych OB) a tim ho oZivit
(ozivené té€lo méa celkové 1 OB a
tento OB je nutné odecist od OB
druhého téla). Pokud tak
neucini, navzdy o néj prijde

(¢imz de facto ztraci tuto
schopnost).

Svitici oc¢i

Uroveit: vrozend

Tato  schopnost nevyzaduje
energii. Evolutik ji miZe

pouzivat kdykoliv je vzhiiru a to
libovolné dlouho. Svyma oc¢ima
muze osvétlit prostor (ktery
pozoruje) az na vzdalenost 3m
svétlem libovolné barvy. Svétlo
mé intenzitu jako kapesni
svitilna, ale neosliiuje. UZivatel
mize také oc¢ima  blikat
v libovolnych intervalech. Svétlo
miZe také ztlumit tak, Ze pouze
podsviti své oci.

Zména ucesu

Uroven: vrozend

Aniz by ho to stalo jakoukoliv
psienergii, mize si evolutik
zménit barvu a délku vlast nebo
voust podle libosti. Tato zména
trva tak dlouho, dokud si to
evolutik preje, a to i pokud je
v bezvédomi.
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Zelezna tlama

Uroveii: vrozend

Evolutikovy zuby ziskaji OM 30.
Kousnutim miiZze proto poskodit
materidl s max. OM 30 za 1k4
OB. Pokud wuzivatel jakykoliv
ukousnuty material (pevny, tzn.
ne tekutiny) spolkne, nic se mu
nestane. Z toho také plyne, ze
evolutika nelze otravit
jakymkoliv jedem v pevném
skupenstvi, aplikovanym sty
(tekuté a plynné jedy a jedy
aplikované jinak nez tsty ovSem
normalné acinkuji). Jeho zuby
jsou také uzZasné bilé a témér

nejdou vytrhnout. Tato
schopnost nestoji Zadnou
psienergii.

ZlepsSeni zraku

Energie: 5 za minutu

Dosah: sesilatel

Rozsah: sesilatel

Trvani: po dobu pouzi-
vani

Uroveii: 1

Aktivace: nevyZaduje
soustredeéni

Zachrana: -

Vidite tak dobfe, ze mizete
zjistit hodnotu mince na 500
metra. Tato schopnost
zdvojnasobuje Sanci na nalezeni
schovanych  mechanizmi a
utajenych véci ¢i osob a také pti
boji  redukuje  postih za
vzdalenost o 5. Pri selhani
oslepnete na 20 kol



Odstranéni hladu

Energie: 50

Dosah: sesilatel

Rozsah: sesilatel

Trvani: stale

Uroven: 1

Aktivace: vyzaduje  sou-
stredéni po 1
kolo

Zachrana: -

Pouzitim této schopnosti se
sesilatel na osm hodin zasyti.
Behém této doby nepotiebuje
prijimat Zadnou potravu, ale
musi pit. Pii neuspéchu omdli
na 1k4 minut

Mentalni ochrana

Energie: 10 za minutu

Dosah: sesilatel

Rozsah: sesilatel

Trvani: po dobu pouZi-
vani

Urove: 1

Aktivace: nevyzaduje
soustredeéni

Zéchrana: -

Evolutikovi stoupnou extrémni
reakce o 50 proti vSem
schopnostem psychosugesce. Pii
neuspéchu je zranén za 1k4 OB
do téla.

Vidéni v noci

Energie: 12 za hodinu

Dosah: sesilatel

Rozsah: sesilatel

Trvani: po dobu pouZi-
vani

Uroveti: 2

Aktivace: nevyzaduje
soustredeéni

Zachrana: -

Ve tmé vidite stejné dobie jako
vjasném dni. (sice cernobile, ale
velmi jasné - tak jasné, Ze jste
schopni  éist). P selhdani
oslepnete na 20 minut.

Termografie

Energie: 10 za minutu

Dosah: sesilatel

Rozsah: sesilatel

Trvani: po dobu pouZi-
vani

Urover: 2

Aktivace: nevyzaduje
soustredeni

Zéachrana: -
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Schopnost nahradi termogra-
fické vidéni. OvSem zaroven
vidite 1 normaéalné, takZe méte
bonus 5 kuatotnému déislu. Pri
netispéchu se aktivuje jenom
termografie a normalni videni
Jje potlaceno. Tento stav trvd 5
minut.

Zména

Energie: 8 za kolo

Dosah: sesilatel

Rozsah: sesilatel

Trvani: po dobu pouzi-
vani

Uroven: 2

Aktivace: nevyzaduje
soustredeéni

Zachrana: -

Evolutikovi na prstech rukou
narostou drapy s PK 7 a OM 23.
Neuspéch znamend, ze mu
napuchnou ruce, po 5 minut
v nich nic neudrzi a nemiize je
pouZzit v boji.

Zlepseni sluchu

Energie: 6 za hodinu

Dosah: sesilatel

Rozsah: sesilatel

Trvani: po dobu pouZi-
vani

Urover: 3

Aktivace: vyzaduje  sou-
stredéni po 1
kolo

Zéachrana: -

Sesilateli se zlepsi sluch (asi
50x). To znamen4, Ze je schopen
rozeznat i ty nejslabs$i zvuky.
Pokud se knému nékdo plizi,
pak ho s75% pravdépodobnosti
zaslechne jiz 50 metri od sebe a
tato pravdépodobnost stoupa
skazdymi péti metry o jedno
procento (s kazdymi péti metry
se hazi znovu). Navic schopnost
naprosto chrani sluch pted
silnymi zvuky. P selhani je
evolutik na 2 minuty omrdacen a
dostane stinové zranéni za
polovinu maximalnitho poctu
OB.

Zdokonaleni

Energie: 30 za hodinu

Dosah: sesilatel

Rozsah: sesilatel

Trvani: po dobu pouzi-
vant
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Uroven: 3

Aktivace: vyzaduje  sou-
stiedéni po 3
kola

Zachrana: -

Né¢jaka sesilatelova dovednost,

kterou ovlada (kromé PNS

schopnosti a bojovych kategorii)
se zleps$i o 80 DB. Pri selhani se
tato dovednost nezvysi a na
jednu hodinu vam klesnou
postieh a inteligence o 1.

Vyrazna osobnost

Energie: 15 za minutu

Dosah: sesilatel

Rozsah: sesilatel

Trvani: po dobu pouzi-
vanit

Uroveri: 3

Aktivace: vyZzaduje  sou-
stiredéni po 1
kolo

Zachrana: -

Sesilatelovy reakce se stejnym i
opacnym pohlavim se zvysi o 50
a dovednost vyjednavani
stoupne o 100 DB (pokud ji
evolutik neovlada pak ji umi na
sto). Pri neuspéchu se reakce
s ostatnimi snizi na nulu. Nikdo
s nim nebude chtit komunikovat
a vsichni kolem se knému
chovaji jako by ho uz nikdy
nechtéli vidét. Tento stav trvd
po 1k4 hodin.

Zlepseni ¢ichu

Energie: 20 za minutu

Dosah: sesilatel

Rozsah: sestlatel

Trvani: po dobu pouzi-
vant

Uroven: 4

Aktivace: vyZzaduje  sou-
stiredéni po 1
kolo

Zachrana: -

Sesilateli se zlepsi ¢ich natolik,
Ze jej lze srovnavat se psim
¢ichem (mimochodem na nasi
planeté je jen jedno zvire, které
ma lepsi ¢ich neZ psi a to jsou
motyli). Je téméf nemozné ho
prekvapit. Je schopen podle
pachu rozeznivat osoby a rtizné
latky. Také umi rozeznat jestli
osoba mluvi pravdu (Sance na
aspéch je 60% a hazi XO, kdyz
nepodhodi, bude hracovi lhat).



Pii selhanti je uZivatel zranén za
2 OB do téla.

Podpora atoku

Energie: 15 za kolo

Dosah: sesilatel

Rozsah: sesilatel

Trvani: po dobu pouzi-
vani

Uroven: 4

Aktivace: nevyzaduje
soustredéni

Zachrana: -

Zlepsi tutoéné ¢islo o PNS/s.

Plati pouze pro ty bojové

kategorie, kde mate tfi a vice
hvézdicky. Pri netispéchu se vam

na 3k6 kol zhorsi tito¢né cislo o
PNS/5.

Vnitfni smysl

Energie: 5za kolo

Dosah: sesilatel

Rozsah: sesilatel

Trvani: po dobu pouzi-
vani

Uroven: 4

Aktivace: nevyzaduje
soustredeni

Zachrana: -

Tato schopnost zdvojnasobi vasi
celkovou obranu. Pii netispéchu
obrana klesne na nulu. Tento
stav trva 1kio kol.

Posileni

Energie: 40 za minutu

Dosah: sesilatel

Rozsah: sesilatel

Trvani: po dobu pouzi-
vani

Uroven: 5

Aktivace: nevyzaduje
soustredeéni

Zachrana: -

Sesilatelova sila  vzroste o
PNS/10. Pri neuspéchu klesne
na nulu po dobu 1k6 kol
(sesilatel neunese ani sam sebe).

Prostorovy skok

Energie: 25 za jeden skok

Dosah: sesilatel

Rozsah: sesilatel

Trvani: po dobu pouzi-
vant

Uroven: 5

Aktivace: nevyzaduje
soustiedént

Zachrana: -
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Sesilatel se okamzité posune o
PNS/3 m smérem, ktery si urci.
Posune se pouze na misto, kam
by se dostal i pésky bez pomoci
lan ¢i dopravniho prostredku.
P neuspéchu je posunut na
zvolenou stranu, ale zastavi se
az o ngjakou pevnou piekazku.
Naraz ho vidy zrani za 20
stinovych OB.

Dokonala odolnost

Energie: 25

Dosah: sesilatel

Rozsah: sesilatel

Trvani: PNS/15 minut

Urover: 5

Aktivace: vyzaduje  sou-
stiredéni po 1
kolo

Zéachrana: -

Zvysi odolnost proti radiaci,

nemocem, toxintim a extrémnim
teplotam o PNS. Pfi netispéchu
se vam na 2 hodiny snizi
odolnost vii¢i vyse napsanym
odolnostem na polovinu.

Dokonalé mimikry

Energie: 50 za PNS/6
minut

Dosah: sesilatel

Rozsah: sesilatel

Trvani: po dobu pouZi-
vani

Urove: 6

Aktivace: vyzaduje  sou-
stiredéni po 2
kola

Zéachrana: -

Evolutik zaéne splyvat s okolim a
neni ho témer mozné
zahlédnout. Vnoénim vidéni
nejde nalézt viibec a jeho télo
ziska teplotu shodnou s okolim.
Pokud se ho né€kdo snazi objevit,
m4a Sanci Postfeh% a pokud ho
nehledd pak  (Postreh/2)%.
Pokud se uZivatel pohybuje, je
tato Sance dvojnasobna. Evolutik
také prestane vydavat jakékoli
pachy. Jediné co tato schopnost
neskryva je hluk. P selhani
klesne vzhled uZivatele o 1 (lze
znovu navrdtit trénovanim).

Smrtici pésti

Energie: 2 za kolo + 10 za
uspésny zasah
zblizka
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Dosah: sesilatel

Rozsah: sesilatel

Trvani: po dobu pouzi-
vant

Uroven: 6

Aktivace: nevyzaduje
soustredent

Zachrana: -

Tato schopnost zvysi zranéni
zpusobené zblizka o 10 a sesilatel
je schopen poskodit material
s OM 30 aniz by si ublizil. Pokud
zauto¢i na nezivy material
(kevlar se nepocita, ale HTA
ano), pak se zranéni zplisobené
materidlu  nasobi péti. Pii
netspéchu evolutikovo PBZ
klesne o polovinu po dobu 1
hodiny.

Zpevnéna kuze

Energie: 7 za kolo

Dosah: sesilatel

Rozsah: sesilatel

Trvani: po dobu pouzi-
vani

Uroveti: 6

Aktivace: nevyzaduje
soustredent

Zéchrana: -

Sesilatelova kiize ztvrdne tak, Ze
ji nemiiZze poskodit nic s OM 30
a méneé, ovSem stale mize projit
stinové zranéni. Se zpevnénou
ktzi mate dvojnasobek stinovych
OB, ale jakmile vam klesnou na
nulu, upadate automaticky na
1k6 hodin do bezvédomi. Pri
neuspéchu je uzivatel omracen
na 10 minut a je mu zpiisobeno
zranéni za 3 do hlavy.

Ochrana

Energie: 25 za aktivaci +
10 za hodinu

Dosah: sesilatel

Rozsah: sesilatel

Trvani: po dobu pouzi-
vani

Uroven: 7

Aktivace: vyZzaduje  sou-
stiredéni po 3
kola

Zachrana: -

Tato schopnost ptisobi jenom
kdyz na sobé nemate kevlar a
nebo HTA. Ani helma neni
povolend. Kdyz splnite tyto
podminky, pak si muzete
vytvorit jakysi kevlar s OM 21 a



RP 20 kryjici vSechny casti téla.
Pokud nemaéte psyenergii, pak se
ochrana deaktivuje. V pripadé
neuspésného hodu na dovednost
Jjste paralizovdni na 5 minut.

Splynuti

Energie: 75

Dosah: dotyk

Rozsah: 1 0soba

Trvani: PNS/6 hodin

Urover: 7

Aktivace: vyzaduje  sou-
stredéni po 1
kolo

Zéachrana: cil

Evolutikova mysl splyne s mysli
osoby, které se dotknul, a zacne
vnimat vSe, co vnima ona a
naopak. Takto propojeni lidé
spolu mohou telepaticky
komunikovat. Osoba musi se
splynutim souhlasit (miiZe se
zachranit hodem na extrémni
reakce). P netspéchu si
evolutik s vybranou osobou na 1
hodinu vymeént téla.

Myslenkovy prazkum

Energie: 300

Dosah: sesilatel

Rozsah: sesilatel

Trvani: PNS/30 hodin

Uroven: 7

Aktivace: vyzaduje  sou-
stiredéni po 20
kol

Zachrana: -

Sesilatel opousti t€lo a jeho mysl
se miZe volné pohybovat,
prochézet latkami a létat jak se ji
zachce. Télo zatim vypada jako
by spalo a nevnimé okoli (ani
pokud je s nim manipulovano).
Mysl vnima své okoli jako by tam
byl evolutik pfitomen (citi viin€,
teplo, vitr,...). Pri neuspéchu
padne uZivatel do komatu z
néhoz ma 10% sanct se probudit.
Ta roste s kazdou hodinou o 1%
(kazdou hodinu si také znovu
hazi na probuzent).

Evoluce

Energie: 250
Dosah: sesilatel
Rozsah: sesilatel
Trvani: PNS/6 kol
Uroven: 8
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Aktivace: nevyzaduje
soustredeni

Zéachrana: -

UZivatel se proméni v mons-

trum, které odhodi zbran

zrukou a miZe na nepriitele
utoCit pouze holyma rukama.
Obrana mu klesne na nulu, ale
sila stoupne o 40, PBZ o 10, jeho
klize ztvrdne na OM 22 a ttok
zblizka stoupne o 50. Stava se
také absolutné odolny vici
jakymkoli  toxinilm a je
nesmrtelny (pokud po deaktivaci
schopnosti ma OB na nule nebo
jesté hur, zemfe. do deaktivace
ho vSak nezastavi viibec nic).
Zranéni a kulky ho ani
nezpomali. Pokud selZe v hodu
na dovednost, pak prechazi pod
kontrolu XO a vrha se na
neblizsi cil.

Zrychleni

Energie: 10 za kolo

Dosah: sesilatel

Rozsah: sesilatel

Trvani: po dobu pouzi-
vani

Uroveti: 8

Aktivace: nevyzaduje
soustredeéni

Zachrana: -

Evolutik se zacne pohybovat
rychleji. To znamena, Ze je
schopen provést o DB/75 vice
kol v jednom kole, a pro potieby
iniciativy ma postfeh o 5 vyssi.
pri netispéchu se posti‘eh snizi o
10 na 20 kol a tato schopnost
nemitze byt pouzita po dobu 20
minut.

Regenerace

Energie: 20 za kolo

Dosah: sesilatel

Rozsah: sesilatel

Trvani: po dobu pouZi-
vani

Urover: 8

Aktivace: vyzaduje  sou-
stiredent po dobu
pouzivani

Zéchrana: -

Sesilatel je schopen zregenerovat
si zranéni, a to rychlosti 1 OB za
kolo. Mfze si zregenerovat i
zni¢enou c¢ast téla (to trva 2 kola
a pak jesté musi doplnit vSechny
OB dané casti). Lze ji aktivovat i
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vbezvédomi. Pii aktivaci si
evolutik nepocitd k dovednosti
PNS postih za zranéni. Pii
neuspéchu se mu snizi odolnost
na 21 dni o 1. Pokud sesilatel
neni v bezvédomi, pak do néj
upadd a regeneraci jiz neni
schopen pouzit, dokud se uplné
nevyléci..

Teleportace

Energie: 300

Dosah: neomezen, ale
sesilatel — musi
misto, kam se
chce teleporto-
vat, znat

Rozsah: sesilatel

Trvani: thned

Uroven: 9

Aktivace: vyZaduje
soustredéni po 1
kolo

Zachrana: -

Sesilatel je béhem 1 kola

prenesen na urcené misto, které
zna. Na tomto misté se zhmotni
béhem dvou kol (kdy se pro
pozorovatele najednou zhluknou
svételné body a fidd nékdo tam
stoji). Touto schopnosti se nelze
teleportovat do stromu ¢i zemé.
Sesilatel se objevi vzdy cely na
misté kde je dostatek prostoru a
je nejblize poZzadovanému mistu.
Pii  neuspéchu je sesilatel
nadhodné teleportovam. (vzhle-
dem kuvelikosti vesmiru, tak
vétsinou pro tuto postavu hra
kon¢i)

Hibernace
Energie: veskera soucas-
na psienergie,

nejméné vsak 9o

Dosah: sesilatel

Rozsah: sesilatel

Trvani: dokud si to sesi-
latel preje

Uroven: 9

Aktivace: nevyzaduje
soustredent

Zéchrana: -

Sesilatel jakoby usne, ale ve
skuteénosti vnima vSemi smysly
(kromé zraku). Po seslani této
schopnosti se stava evolutikovo
t€lo absolutné nezranitelné a
nelze jej néjak poskodit. Evolutik
nepotiebuje jist, pit ani dychat
(ale stale vypada, ze dycha a



tluce mu srdce). Jediné sugestik
ho mize ovliviiovat svymi
schopnostmi. V tomto ,,spanku®
miZe evolutik pfetrvat celé veéky.
Probouzi se, kdyz to evolutik
uzna za vhodné. Pii netispéchu
se evolutik rozpadne na atomy a
Jiz ho nelze vrdtit zpét.
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Neznicitelna forma

Energie: 200 za minutu

Dosah: sesilatel

Rozsah: sesilatel

Trvani: po dobu uzivani

Uroveti: 9

Aktivace: nevyzaduje
soustiedént

Zachrana: -
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Evolutikova kiiZze ztvrdne na OM
40 a prestane dostavat stinové
zranéni. Je nezranitelny jakou-
koli formou energie a nezranuji
ho exploze. Pfi selhani sesilatel
zkament.
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PSYCHOSUGESTIK

Schopnosti VZK:DB urovei
Otupéla mysl Vidét cizima o¢ima Mucdednictvi - specialni
Ovladnuti hmyzu Uklidnéni Mentalni koreni - vrozena
Odstranéni bolesti Predani Hluboky spanek 1:25 1
Telepatie Tluze Poznamenani 1:20 2
Prevleky Ochromeni Ovlivnéni vzpominek 1:10 3
Vyvolani emoce Zastaveni agrese Lokalni iluze 1:5 4
Mentalni bariera Oslabeni Cteni mysli 1:4 5
Mentélni Stit Vyhledéni Neviditelnost 1:3 6
Paralyza Voodoo Mentélni vybuch 1:2 7
Ovladnuti Sediva mlha Sebevzniceni 1:1 8
Psychicka sit PNS lektor Poltergaist 2:1 9

Tab. 28 Psychosugestikovy schopnosti

Otupéla mysl

Uroveni: specidlni

Tento vyvojovy stupenn sugesti-
kovi mysli ho ¢ini imunnim viaci
jakymkoli t¢inkdim na jeho mysl.
To znamena, Ze se stane odolny
viéi véem sugestikovym schop-
nostem. Nefunguji na néj latky
ptisobici na mysl, detektory 17i,
hypnéza a nejde mu vymazat
pamét. Je velmi té€zké ho
presvédéit  knéfemu, scim
nesouhlasi a vyslychani je
znaéné neuspokojivé. Jen zaryté
mléi. Také se mu zdvojnasobuji
extrémni reakce.

Vidét cizima oc¢ima
Urovei: specidlni

Uzivatel dokaze vidét ocdima
kazdého clovéka, kterého se
alespon jednou v zivoté dotkne.
Kdyz se diva skrz obét, vidi
vSechno, co vidi ona, ale nemuze
uz vidét svyma ocima. Skrz cizi
zrak nelze seslat zadnou PNS
schopnost na tirovni vyssi jak 5.
Schopnost  nestoji ~ Zadnou
psienergii a obét se nemize
zachranit hodem na extrémni
reakce. Touto schopnosti nelze
pouzit ,poznamenani‘.

Mucednictvi

Uroveit: specialni

Sugestik stouto  schopnosti
doved! disciplinu své mysli tak
daleko, Ze naprosto ziskal
kontrolu nad jinak nepfistupny-
mi schopnostmi svého téla.
Nema naprosto zZzadné postihy za

zranéni (kromé toho, ze krvaci).
Navic m4 ¢tyfnasobnou Sanci na
zachranu, pokud by mél
upadnout do bezvédomi.
Schopnost piisobi stale (pokud si
to sugestik preje) a nestoji
Zadnou psienergii.

Ovladnuti hmyzu

Uroveti: vrozend

Uzivatel muze ovladnout
jednoho zivocicha z fiSe hmyzu.
Miize pak vidét jeho o¢ima, ale
nemize skrz néj pouzivat své
PNS  schopnosti. Tvor je
naprosto pod jeho kontrolou a ta
neni prerusena ani kdyz uzivatel
spi nebo je vbezvédomi (kdyz
uzivatel usne nebo upadne do
bezvédomi, usedne hmyz pobliz
néj a usne, nedostane-li predtim
jiny prikaz). UZiti nestoji Zadnou
energii. Sugestik mize mizZe
plné koordinovat ¢innost sebe i
hmyzu najednou.

Mentalni koreni

Uroveii: vrozend

UZivatel mtze jakékoliv latce dat
chuf a viini podle svého ptani.
Dokaze takto naptiklad ze soli
udélat cukr. Jakmile na néco
tuto schopnost pouzije, bude
chut trvat tak dlouho, dokud ji
neodvold nebo dokud nebude
véc snédena.

Uklidnéni

Uroveii: vrozend

Sugestik mize slovem, dotykem
nebo hlasem uklidnit jakého-
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koliv Zivocicha, ktery zpanikaril,
rozzufil se nebo se dostal do
jiného  stavu  nepricetnosti
(zjednodusené receno kdyz si
z jakéhokoliv divodu — kromé
zachrany pred PNS — nepodhodil
extrémni reakce). Stejné tak
muze uzivatel uklidnit c¢lovéka
trpiciho epileptickym zachva-
tem.

Odstranéni bolesti

Energie: 10

Dosah: dotek

Rozsah: 1 0soba

Trvani: do dalstho zra-
néni

Uroven: 1

Aktivace: vyzaduje  sou-
stiredéni po 3
kola

Zéachrana: -

Cili se snizi postihy za zranéni na
¢tvrtinu. Pri neuspéchu sesilatel
padne do bezvédomi na 10 kol.

Piredani

Energie: 1za 1 obnoveny
bod energie

Dosah: dotek

Rozsah: 1 0soba

Trvani: stale

Uroveri: 1

Aktivace: vyzaduje  sou-
stiedéni po 1
kolo za kazdych
10  predanych
bodii energie

Zachrana: -

Tato schopnost umoznuje suge-
stikovi predat svoji psienergii



jinému PNS aktivnimu jedinci
(sugestik, evolutik nebo kinetik,
ktery mé& alespon 1 DB v
dovednosti PNS). Pri netispéchu
je predavana energie ztracena a
nepieda se.

Hluboky spanek

Energie: 25

Dosah: dotek

Rozsah: 1 osoba

Trvani: 10 hodin — hluk

Jji miize probudit
mnohem drive

Urove: 1

Aktivace: vyzaduje  sou-
stredéni po 2
kola

Zéachrana: cil

Cil usne hlubokym spankem. V
tomto spanku se 1é¢i dvakrat
rychleji nez normalné a pokud je
PNS aktivni, pak se mu
psienergie obnovuje 2x rychleji
neZz normalné. Pri netispéchu
postava  prosté neusne a
nasledujicich 10 hodin je proti
této schopnosti odolna.

Telepatie

Energie: (5 +2 za osobu)
za hodinu

Dosah: kamkoli, kam
uzivatel vidi o-
kem nebo optic-
kym (ne elektro-
nickym!) zarize-
nim

Rozsah: PNS/20 osob

Trvani: Po dobu pouzi-
vani

Urover: 2

Aktivace: vyzaduje  sou-
stredéni po 1
kolo

Zachrana: cil

Umoznuje komunikaci s jinymi
lidmi na neomezenou vzdélenost
(prosté myslite na osobu, které
chcete zpravu poslat a ta ji
dostane). Pokud jsou osoby na
doslech viibec si nemuseji
uvédomit, Ze ta druha nemluvi.
Telepatii se daji posilat zpravy,
obrazy (to co vidi) a sluchové
viemy. Pii selhani jsou vsichni
co meli mit telepatickou
komunikaci na 3 kola v sSoku a
majt halucinace (XO urdéi jaké).
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Iluze

Energie: 1 - 50 za minutu
(zalezi na XO)

Dosah: viditelnost

Rozsah: 1 0osoba

Trvani: Po dobu pouzi-
vani

Uroveti: 2

Aktivace: nevyzaduje
soustredeént

Zachrana: cil

Vytvotri libovolnou iluzi, jez

vnima4 jeden cil. Pii netispéchu je
sestlatel zranén za 5 stinovych
OB.

Poznamenani

Energie: 20

Dosah: 20m

Rozsah: 1 0soba

Trvani: stale (oznadeno
mize byt maxi-
malné  PNS/6
osob)

Uroveti: 2

Aktivace: vyZzaduje  sou-
stredéni po 1
kolo

Zachrana: cil

Sugestik si ,oznac¢i“ osobu a
potom je na ni schopen pouzit
néjakou schopnost, aniz by ji
musel mit v dosahu. Stejnym
zpusobem, jak si néjakou osobu
sugestik ,oznaci“, si ji mutze i
,0dznacit“. Pri selhani si mysli,
Ze osobu oznacil, ale vsechny

schopnosti na ni nefunguji

(pokud  neni  vnormdlnim

dosahu).

Prrevleky

Energie: 50 za hodinu

Dosah: sesilatel

Rozsah: sesilatel

Trvani: po dobu pouZi-
vani

Urover: 3

Aktivace: vyzaduje  sou-
stredéni po 1
kolo

Zachrana: -

Sesilatel vytvori iluzi jakéhokoliv
prevleku, jaky ho napadne. Osta-
tni nemaji Sanci na zachranu.
Sesilatel je pii neuspéchu
zranén za 2 OB do téla a 3 kola
zuraci.
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Ochromeni

Energie: 1 za 1 OB dané
céasti téla

Dosah: kamkoli, kam
uZivatel vidi
okem nebo opti-
ckgym (ne ele-
ktronickym!)
zarizenim

Rozsah: 1 0soba

Trvani: PNS/6 minut

Uroveri: 3

Aktivace: nevyzaduje
soustredeni

Zachrana: cil

Sesilatel ochromi jednu

koncéetinu (ruku ¢i nohu). Pokud
neni vydan dostatek energie
(Spatny odhad OB kondcetiny),
pak je osoba stinové zranéna za
polovinu vydané energie. Pii
neuspéchu je sesilatel paraly-
zovan na 6 kol.

Ovlivnéni vzpominek

Energie: 50

Dosah: dotyk

Rozsah: 1 0soba

Trvani: stale

Uroven: 3

Aktivace: vyzaduje  sou-
stredéni po 1
kolo

Zachrana: cil

Vymaze nebo pridd jednu

vzpominku. Pfidani vzpominka
musi byt realna (co je realné a co
neni uréuje XO). Pri netispéchu
Jje sesilatel na 20 kol dezoriento-
van (postreh klesne na 4).

Vyvolani emoce

Energie: 55

Dosah: kamkoli, kam
uzivatel vidi o-
kem nebo optic-
kym (ne elektro-
nickgm!) zarize-

nim
Rozsah: 1 0soba
Trvani: PNS/6 hodin
Uroven: 4
Aktivace: vyzaduje sous-
tiredénti po 1 kolo
Zachrana: cil
Tato schopnost vyvold vcili
jednu emoci (lasku, radost,

strach, nenéavist, ...). Pri selhdni
je sesilatelova psychika snizena
0 3 po dobu 5-ti hodin.



Zastaveni agrese

Energie: 40

Dosah: kamkoli, kam
uZivatel vidi o-
kem nebo optic-
kym (ne elektro-
nickym!) zarize-

nim

Rozsah: 1 0soba

Trvani: PNS/5 kol nebo
do zranéni po-
stizené osoby

Uroven: 4

Aktivace: nevyzaduje
soustredeni

Zéachrana: cil

Zablokuje vSechny agresivni

akce jedné osoby. Pri netispéchu
Jje sesilatel paralyzovan na 5 kol.

Lokalni iluze

Energie: 60

Dosah: kamkoli, kam
wzivatel vidi o-
kem nebo optic-
kym (ne elektro-
nickym!) zarize-

nim

Rozsah: kruh o poloméru
PNS/10m

Trvani: PNS/3 hodin

Urover:

Aktivace: vyzaduje  sou-
stiredéni po 10
kol

Zéachrana: osoby v oblasti
ptisobeni

UZzivatel vytvori libovolnou iluzi,
ta je potom na misté, kam byla
seslana a kazdy, kdo tam vstoupi
nebo kouka, uvidi tuto iluzi. Pri
neuspéchu je sesilatel zranén za
20 stinovych OB.

Mentalni bariéra

Energie: 70

Dosah: kamkoli, kam
uZivatel vidi o-
kem nebo optic-
kym (ne elektro-
nickym!) zarize-

nim
Rozsah: Vijska je PNS/12
a délka PNS/ 4
Trvani: PNS/100 hodin
Urover: 5
Aktivace: nevyzaduje
soustredéni
Zéchrana: cil
Sugestik  vytvori  viditelnou

bariéru (vypadd jako jakasi
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svételna zed), kterou nejsou
schopné projit zivé bytosti
(prtichod skrz = hod na extrémni
reakce, 1. kolo s postihem 30, za
kazdé kolo se postih snizZuje o 6),
ale neZzivé véci prochézeji bez
jakéhokoli odporu. Pii netispé-
chu je sugestik na 20 kol
paralyzovan.

Oslabeni

Energie: 35

Dosah: kamkoli, kam
uzivatel vidi o-
kem nebo optic-
kym (ne elektro-
nickym!) zarize-
nim

Rozsah: 1 0soba

Trvani: PNS/3 kol

Urover: 5

Aktivace: nevyzaduje
soustiedént

Zachrana: cil

Sila cili klesne na nula. To
znamena, 7ze neunese ani sam
sebe, natoz téch 20 kilo vyzbroje,
co ma urcité u sebe. Netispéch
znamend oslabeni sesilatele na
20 kol (jeho sila klesne na o).

Cteni mysli

Energie: 2 za sekundu

Dosah: dotek

Rozsah: 1 0soba

Trvani: po dobu pouZi-
vani

Uroven: 5

Aktivace: vyzaduje  sou-
stiredent po dobu
pouzivani

Zéachrana: cil

Sesilatel je schopen volné

prochézet mysli osoby a odhalit i
ta nejtajnéjsi prani. Prohledani
celé mysli trva psychika cile x 3
sekund. Je mozné, Ze hledanou
informaci dokaze sugestik najit
diive. Pii netispéchu je sesilatel
pripravovan o 10 bodil energie
za sekundu, ale neuvédomuje si
to.

Mentalni stit

Energie: 8 za kolo

Dosah: sesilatel

Rozsah: sesilatel

Trvani: po dobu pouZi-
vani

Uroveti: 6

8o

Aktivace: nevyzaduje
soustredeni
Zachrana: -

Vsichni, kdo se pokusi napad-
nout sesilatele, si musi hodit na
extrémni reakce. Pokud uspéji,
mohou ho napadnout. Jinak ne.
Pokud utocénikim zmizi sugestik
z dohledu na 5 kol hézi si znovu,
bez ohledu zda uspéli ¢i nikoli.

UZivatel je pii neuspéchu

oslepen na 20 kol.

Vyhledani

Energie: 10 za kolo

Dosah: -

Rozsah: 1 0soba

Trvani: po dobu pouzi-
vant

Uroveri: 6

Aktivace: vyzaduje  sou-
stiredéni po dobu
pouzivani

Zachrana: -

Sugestik je schopen touto

schopnosti zjistit polohu

hledaného cloveéka. K vyhledani
je potteba cil znat nebo mit jeho
fotku. Tuto schopnost lze
pouzivat 1 — 10 kol, po 10 kolech
zna sesilatel polohu cile naprosto
presné. Cim je soustiedéni kratsi
tim je okruh urceny sugestikem
pro hledani cile vétsi. P
netspéchu je sesilatel
dezorientovan na 1k6 az 10ké6
minut, podle délky soustredeéni
(1-10kol).

Neviditelnost

Energie: 30 za minutu

Dosah: sesilatel

Rozsah: 1 0soba

Trvani: po dobu pouzi-
vant

Uroven: 6

Aktivace: nevyzaduje
soustredent

Zachrana: -

Sesilatel se zneviditelni. Tato
schopnost vytvari i doprovodné
iluze, takZe je neviditelnost
témér dokonald. Neviditelnost
trva do doby, kdy sesilatel udéla
néjakou akei, ktera ho prozradi
(atok, mluveni,...) DalSich 24
hodin sesilatel zmizi vzdy, kdyz
promluvi (i Septem), jinak je
videét.



Paralyza

Energie: 40

Dosah: kamkoli, kam
uzivatel vidi o-
kem nebo optic-
kym (ne elektro-
nickym!) zarize-
nim

Rozsah: 1 0soba

Trvani: PNS/6 hodin

Uroven: 7

Slozky: nevyzaduje
soustiedént

Zachrana: cil

Cil zasazeny paralyzou vnima
okoli, ale neni schopen se
pohybovat (jeho zivotni funkce
jsou vSak v  normadlu). Pii
neuspéchu je sesilatel paralyzo-
van na 6 kol.

Voodoo

Energie: 150 za
pripoutant

Dosah: panenka

Rozsah: jedna obét

Trvani: PNS/10 dni

Urover: 7

Aktivace: vyzaduje sou-
stiedéni po 10
kolo

Zéachrana: cil

Sugestik pripouté obéf k vlastno-

ruéné vyrobené panence.

K pfipoutani pottebuje néjakou
osobni véc obéti. Cil si hazi na
zachranu pii pokusu o jeho
pripoutani k panence (v pripadé
uspésného hodu na néj nebude
nic fungovat, ale sugestik to
nevi). Pripoutané osobé lze
ublizovat mnoha zpiisoby, tfeba
svazat nohy nebo pichat do
panenky jehlou. Po kazdém
ublizeni panence stoupne cili
specidlni zachranny hod proti
této schopnosti o 10, tzn. na
druhy ,,vpich do panenky“ uz mé
pripoutany subjekt 10% Sanci na
trvalé odpoutani se od hracky,
na treti Sance vzroste na 20%
atd. Jakékoliv zranéni, které cil
obdrzi, je pouze psychického
charakteru, tzn. mysli si a chova
se tak, jako by bylo krvavé (plati
i stejné postihy), ale nemiZe
zemiit. Pii neuspéchu XO sam
voli piiméreny) trest.

Mentalni vybuch
Energie: 8o
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Dosah: sesilatel

Rozsah: okruh PNS/6 m
od sesilatele

Trvani: thned

Urover: 7

Aktivace: vyzaduje
soustredent po 1
kolo

Zéachrana: osoby v oblasti
ptisobeni

Vsichni v okruhu (sesilatel

nemize nikoho vyjmout) jsou
zasazeni a ztrati 5 OB
(krvavych). Pri neuspéchu je
sestlatel zranén za 15 stinovych
OB.

Ovladnuti
Energie: 150
Dosah: kamkoli, kam

uZivatel vidi o-
kem nebo optic-
kym (ne elektro-
nickym!) zarize-

nim

Rozsah: 1 osoba

Trvani: dokud sesilatel
neusne

Uroven: 8

Aktivace: vyzaduje  sou-
stredéni po 1
kolo

Zachrana: cil

Sesilatel ovladne osobu a ona

udéla presné to, co chce

(sesilatel vnima to, co vnima
osoba, takze ji nemusi vidét). P
netispéchu se sesilateli snizi
odolnost o jedna (lze ji znovu
dotrénovat).

Sediva mlha

Energie: 35 za osobu

Dosah: kamkoli, kam
uZivatel vidi o-
kem nebo optic-
kym (ne elektro-
nickym!) zarize-
nim

Rozsah: PNS/10 osob

Trvani: PNS/20 minut

Uroveti: 8

Aktivace: vyzaduje  sou-
stiredéni po 1
kolo

Zachrana: cil

Zasazenid osoba se octne na

misté, kde je kolem dokola jen
Sediva mlha a mrtvolné ticho. Na
tomto misté neni nikdo jiny,
proto si postizeny héazi na
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extrémni reakce, jestli zpanikaii.
Postava zasazena mlhou se
pohybuje vnormélni prostiedi,
ale nevnima ho (narazi do zdji,
které nevidi, nebo stoji
uprostied palby). Pii netispéchu
sesilatel prosté okusi co déla
ostatnim, octne se na misté
popsaném vySe.

Sebevzniceni

Energie: 100

Dosah: viditelnost

Rozsah: 1 0soba

Trvani: 3k4 x 10 kol

Uroveti: 8

Aktivace: nevyzaduje
soustredent

Zéachrana: cil

Cil se vzniti a nelze jej uhasit,
shoifi na popel za dobu trvani.
Sesilatel je pri neuspéchu
zranén z 2kio stinovych OB.

Psychicka sit

Energie: zalezi na XO

Dosah: kamkoli, kam
uzivatel vidi o-
kem nebo optic-
kym (ne elektro-
nickym!) zarize-
nim

Rozsah: predmét, ktery
se vejde do
krychle o strané
PNS/50 m

Trvani: PNS/4 hodin

Uroven: 9

Aktivace: vyZzaduje  sou-
stiredéni po 1
kolo

Zachrana: -

Sesilatel je schopen vytvorit

libovolny  pfedmét  tvofeny

zvlastni siti, tento predmét muize

pusobit pouze na sesilatele

(napt.: Zebiik). Pokud by chtél
tento predmét pouzit nékdo jiny,
nebo by mél byt pouzit na
nékoho jiného, musi si tato
osoba hodit, zda v néj uvéri (tzn.
musi podhodit svoje extrémni
reakce, aby uvérila vtento
predmét). Pokud potrebuje
sesilatel predmét vétsi, néz se
vejde do oné imaginarni krychle,
bude ho to stat tolikrat vice,
kolik spotiebuje krychli (2 krat
vétsi zebrik stoji 2 krat vic). Pri
neuspéchu sesilatel prosté nic
nevytvori (pokud za vami bézi



krvelaéna selma a potiebujete
se dostat pryc¢, ¢eka vas jista
smrt).

PNS lektor

Energie: pocet VZK
potrebnych
k nauceni x (30
— inteligence
Zaka)

Dosah: dotyk

Rozsah: 1 0soba

Trvani: stalé

Urover: 9

Aktivace: vyzaduje
soustredeni

sugestika i

»Zaka“po 2

hodiny
Zéchrana: cil
Sugestik je schopen naucit jinou
osobu jakoukoliv schopnost,
kterou ovlada alespon na 100 DB
(ale nemtzZe vyucovat vrozené
nebo specidlni schopnosti). Tato
osoba musi spliiovat pozadavky
PNS na odolnost a psychiku a
ziskdvd pro tuto schopnost
nadani 1, stupen o (viz. Tabulka
25). Sugestik nemiize svého Zika
naucit danou schopnost vice, nez
na 80 DB bez pocateéniho
bonusu. Zak se nestivd PNS,
pouze vlastni néjakou nebo
néjaké schopnosti, které sam
nemtze dal zdokonalovat. Kdyz
zak umi vic jak 5 schopnosti,
plati pro néj délka Zzivota jako
pro ostatni PNS. Pri netispéchu
sesilatel ztraci polovinu DB
dané schopnosti a cil uz se tuto
schopnost nikdy nemiize naudit.

Poltergaist

Energie: 200

Dosah: sesilatel

Rozsah: sesilatel

Trvani: dokud si to sesi-
latel preje

Uroven: 9

Aktivace: nevyzaduje
soustredeéni

Zachrana: -

Po seslani této schopnosti se
sugestik zméni v bilého, pri-
svitného ducha (mize i tuplé
zmizet pokud si to pfeje) a stava
se nezranitelnym vic¢i okoli.
Prestane starnout, nepotiebuje
jist ani pit a neunavuje se. Kyslik
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je pro néj zbytefnosti. V této
formé mize sugestik ,strasit”
vokruhu PNS/4 m od mista
seslani. Vtéto podobé mize
setrvat jak dlouho chce, také
miZe pouzivat schopnosti az do
4. Grovné (véetné). Pokud zistal
duchem alesponn 3 hodiny je
uplné zdravy, ale psienergie se
mu jen doplnuje 6 za hodinu. Pii
neuspéchu se zde bude sugestik
strasit na veky.
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KAPITOLA 9 -OBECNOSTI O

Slovem vybaveni mdme na
mysli jakékoliv, pro hrdce ve hie
uZitecné i neuzite¢né, predméty.
Tato kapitola by méla slouzit
k lehéi orientaci, aZ se budete
sprodirat® souborem s vybave-
nim. Cena jakékoliv véci nemusi
byt peuvné stanovena, a kdyz
vam XO rekne, Ze je véc drazsi,
tak ho musite respektovat. Ani
XO totiz nemiize diktovat vSem
obchodnikiim stejné ceny (pry¢
jsou doby hluboké totality). Jak
se rika: ,Rizny kraj, rizny
mrav®.

ZBRANE

Zbrané jsou rozdeéleny podle
bojovych kategorii a vramci
kazdé kategorie je délime na
nékolik druhtt (naptr. LPZ na
pistole, pusky,...). Na Uniwestu
prakticky neseZenete zbrané
Artic Federation a naopak (to se
tykd samoziejmé jen téch
zbrani, které jsou clenény na
Uniwest a Artic). Na Nantestu a
hlavné na Abousiu lze sehnat
jakékoliv  zbrané.  Vsechny
zbrané jsou obourucni, pokud
neni napsano JR (jednorucéni
zbrar). Nejdiive si vysvétlime
nékteré dulezité nebo
komplikované pojmy, které jsou
uvedeny v seznamu zbrani. Jsou
také v kapitolach o boji, ale jak
se rika: ,Opakovani je matka
moudrosti.“

Minimalni sila

mit vaSe postava, aby pouzila
zvolenou zbran bez postihu
k Gtoku. Jestlize chcete utocit
s dvéma jednoruc¢nimi zbranémi
(napf. pistole), musite mit
takovou silu, jaka je potfeba na
jednu z nich (za predpokladu, ze
maji stejnou minimalni silu).
Pokud pouzivaite dvé zbrané,
které nemaji stejné minimalni

VYBAVENI

sily, pottebujete

Vv

dvé pistole s minimalnimi silami
7 a 9 musite mit silu 9 a vic).
V takovém ptipadé vSak dosta-
obou postih. Ten
spocitate tak, Ze urcite rozdil
minimalnich sil a vynasobite ho
10-ti. (s pistolemi co maji min.
sily 7 a 9 je to 20, protoze 9 - 7 =

vate do

2;2X10 = 20).

Tento postih plati i pro jednu
jednoruéni (¢i obourucni) zbrail.

Napfiklad Haldup chce stfilet ze
dvou stejnych pistoli ala Matrix.
Ma silu 8 a pistole ma minimalni
silu 9. Haldup ma silu o 1 mensi
(9-8=1), proto ke kazdému utoku
zkazdé zbrané odecte 10 od
svého UC. UC pro LPZ ma 80,
na zdsah ma 80-10=70% S$anci

(neboli jeho postih k UC je 10).

Typ munice

Téz raze munice, kterou zbran
muzZete
pouzit munici od jakéhokoliv
vyrobce, ale musi mit stejnou
razi (9gmm, .425, 5.56, ...), jakou
vyzaduje zbran. PK (poskozeni)
zbrani
samotnou! MiiZete proto mit dvé
stejné zbrané, které pouzivaji
munici naprosto stejné raze, a
prece jedna znich bude péachat
protoze  ma
kvalitn€j§i munici (na trhu je
vidy nékolik druhti munice

vyuzivd. Do zbrané

je dano munici, ne

vétsi  skody,

stejné raze).
Bonus UC

Tato hodnota udava, jak je zbran
pfesnd. Je tova$ bonus k UC
(pricitate ho kUC u ptislusné

kategorie).

Hmotnost prazdné zbrané

Tato hodnota udavé vahu zbrané

bez naboji, zasobnikl
pridavnych zatizeni
zameérovac, tlumic,...).
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silu kterou

(laserovy

Hmotnost prazdného zasob-
niku

Udava vihu 1 zasobniku bez
naboji. K zakoupené zbrani
dostanete zadarmo 2 zisobniky.
Tam, kde je napsano
svestavény“, se naboje nabijeji
postupné do zbrané, respektive 1
naboj za 1 akci=3 naboje za kolo.
Vestavény zasobnik nelze
vymeénovat ani rozsifovat.

Kadence

= pocet naboja vystielenych za 1
kolo. Kdyz je u kadence znak “-“,
znamena to, Ze sni vystrelite
nejvyse jednou za kolo. Je-li u
kadence napsino ,1%, vystielite
také jen jednou za kolo, avSak
s takovou zbrani mate moznost
stiflet nemifené (od pasu),
naslepo a zbésilou sttrelbou i
nékolikrat za kolo (viz. kap. 5)

Nyni prejdeme kjednotlivym
druhtim zbrani, které zde
¢lenime podle bojovych kate-
gorii. Obdobné jsou zbrané
¢lenény i v souboru s vybavenim
(nékde se vramci kategorie
miuzou vyskytnout i podskupiny,
napt. u LPZ (Lehkych Palnyjch
Zbrani)  jsou  podskupiny:
pistole, SMG, pusky,...)

LPZ
Lehké palné zbrané se nejcastéji
pouzivaji kboji na stredni

vzdalenost (tzn. maji postihy/bo-
nusy za vzdalenost pro kategorii
stfedniho kontaktu). Tato
kategorie je velice obsahla. Patii
sem jak pistole, které se daji
ukryt vsaku, tak i samopaly,
brokovnice, SMG a pusky. Tam,
kde je vpozndmce napsan
tlumi¢, dalekohled, aj., je tato
véc vestavénd ve zbrani a lze
odmontovat pouze pouzitim
dovednosti ,Zbrojni technolo-



gie“, postih za tlumi¢ je jiz
zapoCitin a obsaZen v kolonce
,bonus k UC*.

Pistole

Vzhledem ke kratké hlavni
nejsou tak presné, jako ostatni
zbrané. Nicméné pro svou
kompaktnost a lehkost se hojné
vyuzivaji zejména u policejnich
slozek nebo jako zbran pro
utajeni. VSechny pistole jsou
jednoruéni zbrané. Muzete drzet
dvé pistole najednou.

Samopaly SMG

Patii sem jak jednorucni, tak
obouru¢ni  samopaly. Tyto
zbrané se hojné  vyuzivaji
varmadé, protoze jsou velmi
variabilni, maji vysokou kadenci
a di se znich strfilet i po
jednotlivych nabojich. PK byva o
néco vétsi nez u pistole, protoze
vyuzivaji jing druh munice
(vétsinou 5.56, ale to nemusi byt
pravidlem). Nesporné vyhoda je,
Ze se pod né da namontovat také
granatomet (pouze u obouruc-
nich). Ale pozor, pouZiti tako-
vého granatometu se uz tyka
kategorie ,tézké zbrané“ (kapito-
la 5).

Pusky

Pusky jsou obouruéni zbrané
s velikou presnosti. Jsou lépe
vyvazené nez SMG, maji jesté o
néco del$i hlavné a s namonto-
vanym dalekohledem se pouzi-
vaji pro osttelovani. V zasobniku
maji t€z8§1 munici, ktera zpte-
snuje  strelbu zejména za
$patného pocasi. Stiili pouze 1
naboj za kolo (pokud ma kadenci
»1“ tak dokonce tii pri nemiiené
stielb€), ale i ten jediny naboj
zptsobuje veliké poskozeni. Pro
ostielovani se pouziva stejna
bojova kategorie, jakou byste
pouzili normélné s danou zbrani
(tj. u PMUS pusky pouzivate UC,

které mate u energetickych
zbrani).
Tézké zbrané

Néstroje masové destrukee, ale
maji také znacné nevyhody
oproti jinym zbranim. Musite
mit hlavné velikou silu na jejich
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udrZzeni a nemuzou mit tlumic
ani dalekohled.

Granatomety + podvésy pod
zbrané

Oba druhy wvystieli projektil
s balistickou drdhou letu, to
znamena, Ze nezasahujete ¢love-
ka, ale misto pod nim. Na tyto
zbrané se nepocita obranné ¢islo.
Granatomety jsou samostatné
obouru¢ni  zbrané s velkym
zasobnikem. Podvésy pod zbrané
jsou vyrazné mensi, méné presné
a smalym zasobnikem. Zato se
daji namontovat pod hlavné
vétSiny obourucnich zbrani. Jako
munici pouzivaji minigranaty,
které se automaticky odjistuji pri
vystrelu.

Pasové kulomety + rotaéni
pasové kulomety

Zasobnik je vétSinou omezen
pouze délkou pasu, takze se
v podstaté nikdy nemusi, kvili
nabijeni, prestat stiilet. Pasové
kulomety maji mensi kadenci
neZz SMG, ale pouzivaji néboje
s nejvetsim dostupnym PK a OM
(ne nahodou se jim také tika
protiletadlové zbran€). Rotacni
pasové kulomety maji nejvétsi
kadenci ze vSech zbrani.
Nevyhodou je, Ze obé zbrané
musi mit podpéru na mirené
stfileni. Na pasové kulomety
miZete dokoupit nozZi¢ky, které
musite opfit nékam na pevné
misto, popiipadé s nim
zalehnout. Jestli chcete sttilet
vestoje, mate 1/2 UC, protoze
nevidite mifidla. Rotaéni pasové
kulomety nemuzou mit
podpérné nozicky (hlavenn se
toéi). Od tretiho obdobi tento
neSvar tesi specidlni popruhy,
které se daji upevnit na rameno.
V predchozich  obdobich  se
rota¢ni pasové kulomety pouzi-
vali hlavné jako konzolové
zbrané. Podvés pro granaty pod
rotacni pasovy kulomet pripevnit
nelze.

Raketomety

Pouzivaji se hlavné na strelbu
proti vozidlim ¢ budovam,
eventuadlné vzdusnym cilim.
Pozivaji dva druhy munice.
Nefizené stiely, které leti pouze
rovné. Samonavadéci  strel
davaji stielci uréity bonus k UC.
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To neznamen4, ze vzdy zasdhnou
cil (pilot vé€tSinou nedrzi vrtulnik
na misté a necekd, az si
zamirite).

Energetické zbrané

Vyrabéji az od 2. obdobi a to
jenom PMUS. Jsou velmi drahé,
ale a¢inné. Nemaji zadny zpétny
raz. Pouzivaji se vyhradné pro
specialni divize arméady.
Obycejny clovek je prakticky
nema Sanci sehnat (hrac ale neni
obycejny ¢lovek :-) ).

PMUS

-Pulzné Magneticky Urychlované
Stiely

Tento druh hybridnich zbrani
vznikl, jako odezva na rostouci
poptavku po lepsich zbrani nez
jsou LPZ.

Funguji na principu urychlovani
projektild magnetickym polem
v hlavni zbrané. Pouzivaji speci-
alni projektily ze specifického
materialu, vyvinutého pro tento
Ucel. Jejich sériova vyroba zacala
jiz vdruhém obdobi a svym
vzhledem jsou podobné Kklasic-

kym LPZ.

PMUS zbran vypada
normalni LPZ aZ na :

jako

- obsahuje 2 zasobniky, jeden je
pro naboje a druhy je zdrojem
energie, umoznujicim stielbu.
Oba dva jsou integrovany do
jednoho a ndkupem vétsi baterie
témeér odpada nutnost sledovat
jeji stav (ale nespoléhejte na to).

- vzhledem knulovému zpétné-
mu razu jsou daleko presnéjsi

- lze navolit pocet vystielenych
kulek az do maxima zbrané
uréeného rychlosti podavace
projektil. (u pistoli nebo pusek
jste mohli diive vystrelit jen
jednu kulku najednou). Takové-
mu vystfelu se pak fikd multi-
vysttel (vice v kapitole 5).

- neni potieba tlumic, protoze v
hlavni neexploduje stielny prach

Standardné se vyrabéji stejné
typy zbrani jako u skupiny LPZ,
vyjma brokovnic. Tézké zbrané
se vzhledem k nutnosti napéjeni



pouzivaji pouze na dopravni
prostfedky. Pouzivaji se special-
né vyvinuté baterie pro energe-
tické zbrané, které se diky
technologii CPEE  (kolektor
potencialni energie éteru) ¢asem
samy dobiji (cca 7dni). Do
zasobniku se davaji naboje raze
53 mm (vy$§i rychlost si
vyzadala samoziejmé mensi pro-
jektily). Pokud vam dojde
energie baterie nebo naboje, nel-
ze ze zbrané strilet.

Laserové

Tyto zbrané vystteluji z hlavné
akumulované impulsy energie,
které silné zahfivaji a nici
zasaZzeny material. Tento papr-
sek vSak nikdy nedokize projit
skrz zasazeny material, dokud ho
uplné nepropali. Po kazdém
zasahu do kevlarové vesty si
¢lovék musi podhodit extrémni
teploty, jinak ztraci akce v da-
ném kole vdtsledku tepelného
$oku. Pokud je OM laseru mensi,
neZz OM kevlaru, nezplisobi
zbran zadné poskozeni, ale tepel-
ny Sok je stejny. Baterie vyuZzivaji
stejnou technologii CPEE jako
PMUS zbrané, ale na rozdil od
PMUS jsou zabudovany do
zbrané a nelze je vymeénit.

Sonické

Pouzivaji je vyhradné poradkové
jednotky, policejni i armadni.
Nemaji zabijet, ale omracovat.
Zbran funguje tak, Ze vysle
silnou, neviditelnou, neslysitel-
nou sonickou vlnu, ktera cil do
ur¢ité maximalni vihy odhodi.
Kdyz je pred nim prekazka,
tlakovd vlna =zasdhne jen tu
prekazku (ktera klidné muze
trefit cil). Zptisobuji stinové
zranéni (plus dal$i zranéni po
padu,uréuje XO) a =zasaZeny
subjekt si  podhazuje  2x
odolnost. Pfi neaspéchu je
omracen na 1k4 minut. PouZivaji
stejnou baterii jako laserové
zbrane.

Antielektrické
Antielektrickd zbran je zatizeni
vysilajici  energetické  éastice

vyrazujici elektroniku.

Zprvu nebyla obrana proti témto
zbranim a na to doplatili Kybor-
gové, ale vyvoj pokracoval (co
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kdyby tuto technologii dostal i

nepritel?), proto vzniklo stinéni

proti této energii.

Stinénit

- uréuje ochranu zarizeni pred
utokem energie vyrazujici
elektroniku (pred tutokem
antielektrickou zbrani). XO
bude wvolit stinéni dané el.
véci, pokud na ni pfimo ¢i
nepiimo hraci zautodi, ale i
naopak, hraci si mohou svoji
elektroniku také odstinit za
cenu, ktera je i s hodnotami
uvedena ve vybaveni. Im-
plicitné se bere, Ze veskera
elektronika ve hie zadné
stinéni nema.

Jak to funguje?

Pfi pouziti zbrané s urcitou

pronikavosti odecteme velikost

stinéni a ziskame tak procentuél-

ni Sanci na vyrazeni -celého

zafizeni. Toto  ¢Cislo  také

vyjadfuje procentualné posko-

zeni celého zarizeni (pokud je to

tireba ovladani vertoru, ktery

¥idite, tak mate smdlu). Cast

kter4 je poskozena urci XO !!!

Procentualni poskozeni elektro-
niky se vzdy pocita z pocateéniho
stavu tzn. pokud vysttelite 2krat
na jedno zarizeni a pokazdé ho
poskodite za 30% zbyva uz jen
40% ze zarizeni ve funkeci
(30+30 =60 a 100 — 60 =40 %
funkénich). Je jasné, ze kdyz
poskodime zatizeni za 100 % a
vice, je celé nefunkéni.

Jestli ma zbran stejnou pronika-
vost jako je stinéni zafizeni, je
jen 1% Sance na vyrazeni zafizeni
(hod na Stésti). Poskozeni celého
zafizeni je také 1% .

Utoéim-li zbrani s pronikavosti
mensi nez je stinéni, potom neni
Zadna Sance na poskozeni.

Priklad:

Reznik hodil antiel. granat
ke dvefim, které chce otevrit.
Tyto dvefe jsou zamceny elek-
tromagnetickym zamkem a maji
stinéni 20. Granat ma pronika-
vost 30. Reznik ma tedy 10 %
Sanci vyfadit dvefe a kdyby mu
to nevyslo, tak jim aspon z 10 %
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poskodi  elektroniku. OvSem
Stésti mu nepralo, ale mél jesté
9 granatd. Tyto granaty tam
vSechny  postupné nahazel.
Nepralo mu ani Stésti ani XO,
presto dvefe vyradil 1010 = 100
%. Tyto dvefe se pak musi
opravit dovednosti elektronika.

Vrhaci zbrané

Vase postava miZze hazet
prakticky ¢imkoli, co unese. Ale
néco se da hazet 1épe a néco zase
htire. Pfipomenime, 7Ze vrhat se
da dvéma zpisoby — vrh primy
(na svisly, napf. stojici cil) a hod
granatem (na  vodorovnou
plochu, prosté jako kdyz hazite
granat). A také si znovu vysvét-
lime nékteré dilezité pojmy.

Bonus PK
Tato hodnota se vam pri¢ita

kvasemu  zakladnimu  PBZ
((obratnost+sila)/4)
Modifikator vrhu
Modifikator vrhu je bonus/

postih k UC, pokud byste chtéli
takovou zbrati po nékom hodit.

DSH

Uéinny dostiel zbrané vyjadie-
ny v metrech.

Vrhaci zbrané

Utoénik vétsinou pouziva zbrané
ktomu uréenych, ale miZe
pouzivat i jiné smensim ¢i
vétsim postihem k UC. Tam kde
neni napsan modifikator vrhu si
posth uréi XO. Patii do
zbranové kategorie ,,Vrh pfimy*.

Granaty

VSechny granaty se daji hazet
z ruky, mimo minigranatd, ty se
pouzivaji  do granatometu
pridélaného ke zbrani (pokud
strilite granaty takto, pocita se to
jako pouziti té€zké zbrané).
Pouziva se na né kategorie, ,,Hod
granatem® (viz. Kap. 5). Utoénik
se nesnazi zasdhnout cil, ale
zemi co nejblize k nému.

Zbrané pro tésny kont.

Jsou to vSechny noze, vidle, hole,
v podstaté vSechny zbrané,
kterymi chcete nékoho uhodit



nebo  seknout. Patfi do
zbranovych  kategorii  ostré
zbrané a tupé zbrane.

Ostré

Veskeré zbrané vtéto kategorii
maji ostri, takze zpisobuji
krvavé zranéni.

Tupé

Tyto zbrané sice maji vyssi
bonus PK, ale neni to takova
vyhra, jak se na prvni pohled
zda. Tupé zbrané zpisobuji
pouze stinové zranéni! To
znamena, Ze nejdiive musite cil
zranit za tolik OB, kolik mé4
celkem, aby poté zacal krvacet a
ztracet akce. Neboli nejdiiv mu
zranénim  uberete  vSechny
stinové OB a pak jesté krvavé.
(Teprve potom doktor muze
prohlésit, Ze obét byla brutilné
zavrazdéna) Pozor, za stinové
zranéni nejsou zadné postihy,
jenom kdyZ o vSechny ptijdete,
hézite si na bezvédomi.

Metaci zbrané

Jsou to primitivni zbrané, luky a
foukacky. Vyjimkou jsou kuse,
které se pouzivaji ve zbramnové
kategorii ,LPZ“, protoze maji
pazbu a spoust.

Luky

Koupit se daji vSechny, ale kdyz
nemate potfebné naradi, tak
s dovednosti ,,primitivni zbrané®,
Ize vyrobit nanejvys$ stiedni luk,
skladané nelze. Na sipy muzete
nattit jed a tim znasobit jejich
smrtici Gcinek. Jed se d& koupit
na Cerném trhu nebo vyrobit
pomoci dovednosti prirodni
1écitelstvi poptipadé (u umélych
jedt) chemie.

Foukacky

Velice primitivni, ale v mnoha
ohledech stale vyuzitelné zbrane.
PK maji pouze 1 (PBZ se u
foukacky nepficita). Na Sipky se
nanese jed a cil nema Sanci.

Jedy
Jsou prirodni a umeélé. Pro
vyrobu prirodnich slouzi
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dovednost , Pfirodni 1é¢itelstvi“ a
umélych dovednost ,Chemie”.
X0 vam miZe povolit jed, ktery
nemusi byt napsdn v tabulce.
Hra¢ knému musi vymyslet
parametry, piipadné vedlejsi
acinky. Nyni si vysvétlime nové
pojmy.

Postih na vyrobu

Cislo, které se vam pficte nebo
odecte od vasi dovednosti

MZ

Zkratka znamena ,modifikator
na zachranu®. Pfi zachranném
hodu si «cil MZ pricita
k podvlastnosti ,toxiny“ (je li MZ
zaporné, pak ho odecita).

Piiklad: Wicinoo byl zasazen
otravenou Sipkou. Hodnota jeho
podvlastnosti ,toxiny* je 27, MZ
pouzitého jedu je -15. Wicinoo
ma na zachranu Sanci 12% (27-
15=12). Jelikoz mu pfi procentu-
alnim hodu padlo 96, zaklepal
backorami ©!

Prisady

Potfebné suroviny na vyrobu
jedu.

MUNICE

Veskeré palné zbrané pouzivaji
munici. Typ munice je napsan u
kazdé zbrané (napt. 9gmm, .425,
5.56,...). Nelze tfeba do 9mm
zbrané dat jinou munici nez
omm! Muzete si vybrat vyrobce.

Vaha

Vaha jednoho naboje, udava se
v gramech. Vyjimkou jsou péasy
s naboji (zejm. do kulomett), ty
se prodavaji po kusech o sto
nébojich a vaha se uvadi pro cely
¢lanek dohromady (tj. pro 100
naboji).

Dosah

Slouzi  vétS§inou jen  pro
informaci, v nékterych ptipadech
(jako u hotlavin do plameno-
metil) je vSak dileZity. Omezuje
maximélni Géinnou vzdalenost
munice. D&l uZz se znacné
zhor$uje presnost a PK, nékdy
jde dokonce o maximalni
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vzdélenost, kterou munice urazi
(napf. hotlavina nebo raketa).

PK

Pozor! Zbran sama (kromé
chladnych, vrhacich a nékterych
dal$ich) neurcuje poskozeni, PK
zavisi na munici. Zvlastnosti jsou
zbrané metaci (luky atd.), kde se
pri¢itAc PK munice kvasemu
PBZ.

oM

Schopnost munice prorazit
material o urcité pevnosti. Tato
hodnota je dilezita napiiklad pii
stielbé proti ¢loveku nosicimu
kevlarovou vestu. Pokud je OM
(odolnost materialu) kevlaru (¢i
jiného materialu) vétsi nez OM
munice, kevlar (material) se
neposkodi a cil dostane jen
polovi¢ni zranéni a navic jenom
stinové. Pokud je OM kevlaru
(materialu) nizsi, odecte si cil RP
(redukci priarazu) své vesty
(nebo materidlu mezi nim a
kulkou) od  poskozeni 1
projektilu. Vysledkem je krvavé
zranéni 1 projektilem (pokud je
jich vic, néasobte tento vysledek
pocétem projektili).

Cena

Udava se v kreditech a je za 1
naboj, pokud neni uvedeno
jinak.

KEVLARY

Takto v Genesis nazyvame ne-
pristielné vesty. Kazda z nich
ma své specifické vlastnosti. U
Casti téla je napsano A nebo N,
tedy A=kryje, N=nekryje
prislusnou  ¢éast téla. Na
Uniwestu prakticky neseZenete
kevlary Artic Federation a
naopak. Na Nantestu a hlavné na
Abousiu lze sehnat jakykoliv.

RP

Neboli redukce priirazu. Tato
hodnota udavi, kolik PK je
schopen vas kevlar pokryt, aniz
byste byli krvavé zranéni (Bud
kulka kevlarem projde a jeji PK
se snizi, nebo ji kevlar zcela



zastavi). Kdyz PK munice
nepresahne RP kevlaru, osoba
dostane 1/2 zranéni z munice za
stinové OB (zaokrouhleno
nahoru). Kdyz vam stinové
zranéni prejde do krvavého
(budete stinové zranéni vic nez
je vas celkovy pocet
Odolnostnich  bodu), misto
stinového zranéni budete krvavé
zranéni za stejny pocet OB. Kdyz
kevlar PK nepokryje, vase
postava je zranéna za tolik OB,
kolik je PK munice minus RP

kevlaru (v tomto pripadé
zanedbdviame vySe zminéné
stinové zranéni).

OB

Neboli odolnostni body. Udava,
kolik dany kevlar  vydrzi

poskozeni. Neznamend, Ze kdyz
kevlar vydrzi stielbu, Ze i vy to
preZijete (pofad je tu stinové
zranéni, které vam ptechazi do
krvavého). Kevlar vidy dostane
takové PK, co dava munice, ktera
ho zasahla.

oM

Viz. OM munice

Hi-Tech armory

Tato specidlni brnéni z Hi-tech
kovli pouZivd pouze armada
Uniwestu a ¢astecné Articu. Jsou
velice odolné a vyrabéji se az od
3. obdobi. Zasahem do armoru
se nositeli nezpisobuje stinové
zranéni. Vydrzi bez dobiti az 300
hodin neptetrzitého noseni. HTA
jsou 100%-né odolné proti
radiaci a chemickym latkam.
Pozor, kdyZ ho mate na sobé,
mate urcity postih do
nebojovych dovednosti (PND),
ten je ve vybaveni u kazdého
HTA uveden. Kdyz koupite
armor  dostanete  zadarmo
implantat HTA, bez kterého
nelze armor pouzivat. Tonaz je
jakési volné misto, kam miizete
nainstalovat rizné vybaveni (viz
dopliky HTA v souboru
Vybaveni v zaloZce kevlary +
HiTech armory).
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NANOIMPLAN-
TATY

Jsou to pristroje, které vam daji
néjaké bonusy, ale i postihy.
Technologie je =zalozena na
principu voperovani néjakého
pristroje do téla, to ma za
néasledek, Ze mate na téle jizvu a
zotavujete se 1 tyden,
plnohodnotné se vyuziva od 3.
obdobi. Kvoperovani nanoim-
plantatu musite umét dovednost
»,Nanotechnologie“. Nikdy nelze

mit na jednom misté 2
implantaty, byt jsou odli§né
vyroby a funkce.

Roboti

Robot je vyspély stroj, ktery se
dokaze sam pohybovat, rozhodo-
vat se a provadét stejné manual-
né slozité ukony, jako cloveék.
Jejich  inteligence  zpocatku
nedosahovala ani setiny lidské,
poslusné poslouchali prikazy a
neuméli  vyjadfovat  emoce.
Jejich vyvoj zacal ve druhém
obdobi na Uniwestu, ale nejvétsi
boom zazila robotika az ve
tietim, béhem valky s cyborgy.
Vté dobé bylo schvileno jasné
stanovené pravidlo, Ze roboti
nebudou nikdy nasazeni v boji
proti lidem. Vtéto dobé se jiz
dokazali samostatné rozhodovat
podle aktualni situace. Rozvoj
jejich  umélé inteligence se
zlepSoval kazdym  mésicem.
Jejich vzhled, pokud to jejich
funkce primo nevyzaduje,
neplipominad  ¢lovéka.  Jsou
vyrobeni pro co nejvetsi efekti-
vitu prace, pro kterou jsou
zkonstruovani.

Stejné jako jiné polozky ve
vybaveni, maji i roboti nékolik
dilezitych vlastnosti. Hodnota
rychlosti odpovidd maximalni
rychlosti, kterou mohou
vyvinout na rovné silnici (nebo
jiném, pro jejich pohyb ide4lnim,
prostfedi), vterénu je jejich
maximélni rychlost 2x mensi
(nebo jejich aktualni maximalni
rychlost urcuje XO). V zakladni

87

verzi nemaji roboti Zadny druh
pancitfe, OB u nich napsané jsou
stejné jako u cloveka. Robotovy
OB na mechanickych pazich
nebo chodidlech (pokud je m4)
se rozdéluji taktéz stejné, jako u
¢lovéka. Robot nem4 stinové OB,
takze to, co neprojde pres
pancérovani, na néj nema zadny
vliv. Pokud je robot znéjakého
dtivodu poskozen, jeho miru
zniceni urcuje XO. Ale je obecné
platné, Ze robot muze byt stale
schopen vykonavat sviij tkol,
dokud mu jeho OB neklesnou na
nulu. Komponenty na robotech
predstavuji volné misto pro
pridani mechanickych soucasti,
naopak systémové karty jsou
prevazné software pro rozsireni
nebo vyleps$ent jejich funkei.

Znaceni bojovych robotd je
vcelém svété stejné. Uniwest
zavedl jiz tak prizna¢ni ozna-

Ceni, Ze si jej zbytek statd
ponechal taky.

Znaceni obecné:

BR.oiiiieeeee bitevni robot
UR oo atoény robot

DR ..coovverirernne domaéci robot

| pozemni robot

| DO 1étajici robot

D\ SR namoini robot
A, android

Obojzivelni roboti maji dvé a
vice téchto pismen za sebou
podle toho,ve kterém prostiredi
se mohou pohybovat

Znaceni vyzbroje:

PP .. protipéchotni

| protivzdusné

| 0\ PO protindmoini
PPV....ccovvvene napf. toto zna-
mena protipéchotni a protivzdu-
$ny boj

PVN...ccovvvenne napf. toto zna-

mena protivzdusny a protina-
moini boj

Takze pozemni bitevni robot
Wafets, sinstalovanou tuto¢nou
puskou a jednim odpalovacem
raket typu zemé-vzduch bude
mit toto oznaceni pro arméadu:
BR - Z — PPV - WAFET5 12A
(WAFET5 za pomlckou znaci
pohybovou jednotku a ¢éislo za ni
je prirazeno tak, Ze robot bude



pri komunikaci slyset na vyzvu
12A.)

Upravovat, opravovat, nebo
konstruovat roboty lze pomoci
dovednosti cybertechnologie.

DALST
VYBAVENI

Jsou to véci, kterymi si muzete
vylep§it své zbrané (tlumid,
laserovy zaméiovac), veéci
kazdého skauta (nozik, daleko-
hled), atd. Vybaveni je rozdéleno
do 3 skupin. Prvni najdete volné
dostupné a legalni véci. Tyto véci
jsou relativné neskodné a
povolené, tzn. nikdo vas nezavie
za to, Ze je vlastnite. Druhou
skupinu tvori véci dostupné na
¢erném trhu. Ty jsou nelegalni, a
kdyz je objevi policie, mate
problém. Posledni véci jsou
pouze pro armadu. NeseZenete je
ani na ¢éerném trhu (i kdyz zalezi
hlavné na XO, miZete mit Stésti
a na néco narazit, hlavné
necekejte, ze to bude levné).
Ceny téchto véci jsou pouze
orientac¢ni a kdyz to budete chtit
koupit a podafi se vam to sehnat,
XO si miiZe cenu upravit.

Odkladaci prostor

Tak jako krtecek chtél veliké
kapsicky, tak i vy potiebujete
hodné mista pro véci, co s sebou
tahnete. Nezapominejte na koupi
batohu a pouzder na zasobniky a
zbrané. Méli byste si hlidat nejen
vahu véci, ale i kam tyto véci
viilbec date. XO by se mél o to
alespon trochu zajimat, protoze
pristupnost znamena prezit.
Predstavte si, ze jste vystrileli
cely zésobnik ve zbrani. Okolo
jsou vsude nepratelé, ale kde
mate dals$i zasobnik? Na dné
batohu!

Jidlo

Hodné lidi si mysli, Ze jidlo neni
potiebné, vidyt tam jdu pouze
na par hodin. JenZe mise se
zhrouti, a mizete stravit klidné
tyden na opusténém ostrove. Pak
si budete kousat nehty, bastit
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mravence a nadavat, Ze jste si
nevzali alespon suchary.

Komunikace

V prvnim obdobi uZ existuje
mobilni telefon, ale v neobydle-
nych oblastech jesté neni signal.
Pocitace museji byt pripojeny na
pevnou linku, abyste méli
pristup k deternetu (nase verze
internetu ©). V druhém obdobi
mohou pocitace komunikovat
mobilné, ale pouze ve méstech.
Mobily funguji vSude, kromé
hodné opusténych oblasti. Treti
obdobi prineslo satelitni telefon,
ktery funguje vSude a prakticky
vytlacil mobilni telefony.
Pocitace maji pripojeni
k deternetu také pres satelity.
Prodlevu pfi komunikaci se
podatilo zkratit, takZe satelitni
pripojeni se stalo nejrychlejsim a
nejspolehlivéjsim  ze  vSech.
V pustych neobydlenych lokali-
tach stale nefunguji tak, jak maji
(to neplati pro arméadu
Uniwestu, jejich satelitni sit je
dokonala uz od druhého obdobi.
Ve ¢tvrtém obdobi je pripojeni a
volani ze vSech koutl svéta bez
problémi.

Véci k podpore dovednosti

Jestlize mate néjakou dovednost,
kde musite pouzivat néstroje,
té€Zko néco udélate, kdyZ nemate
potiebné vybaveni. Napiiklad
mate dovednost ,Zamecnictvi®
Horko tézko oteviete dvere, kdyz
nemate paklice. Nezapominejte,
kdyz mate danou dovednost nad
100, neznamena to, Ze
automaticky oteviete vsSechny
dvefe. XO vam dava postihy a
bonusy na Gspé$né pouziti
dovednosti.

DOPRAVNI
PROSTREDKY

Mizete si koupit cokoliv, co vas
mé& nékam dopravit. VsSechny
dopravni prostiedky maji
zakladni parametry pro pohon
na baterie. Ale vy muzete jesté
jezdit na dalsi dva druhy
pohonu. ,MT“ (Metanotoxinum
— 0 20% vétsi rychlost, 25%
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mensi dojezd) — nejvice pouZi-
vané na Articu a Abousiu. Fosilni
paliva (o 15% mensi rychlost, ale
0 20% vétsi dojezd) se pouzivaji
hlavné na Nantestu. Baterie
nejsou hotlavé, fosilni palivo je
velice horlavé, metanotoxinum

je vysoce explosivni. Nyni
vysvétlime nékteré parametry,
které jsou u  dopravnich
prostiedkit  (dale jen DP)
uvedené.
Manévrovatelnost

Udava ovladatelnost vozidla a

pii strelbé se pocita jako
obranné ¢islo.

DxSxV

Délka, Sirka a Vyska.

OB

Odolnostni body DP bez pancé-
Fovani.
oM

Odolnost materialu, z kterého je
dopravni prostfedek postaven.
Mtzete ho zvySit opancéio-
vanim, tim se zvysi i celkovy
pocet OB.

Panc./Skla

Tyto dvé hodnoty udévaji
celkovou plochu pro pancétovani
DP. Prvni hodnota je pro pancif
a druh4 pro skla.

Pocet lidi

Pocet sedadel v DP véetné ridice.
Vaha

Hmotnost prazdného stroje.

Dopliky

Kazdy dopravni prostiedek maé
uréity pocet slotl. Do téchto
yhastavei“ Ize namontovat dopr.
prostiedkim urcené zbrané.
Mezi dopliky patii i véci denni
potteby, jako 1ékarnicka, které se
do slotti nemontuji.

Pancérovani

OB na pancifich nezalezi na
plose, nybrz na tloustce, 2x vétsi
OB je, kdyz tloustka materialu je
2 cm, tj. OB roste zaroven
s tloustkou. Maximalni tloustka
plechu u vSech civilnich
silni¢nich vozidel je 0,5 cm, u



lodi 20 cm, u letadel 2 em a u
vrtulnikd 1,5 cm. XO si urdi,
kolik se toho da namontovat na
konkrétni prostiedek. Ptvodni
material, z ¢eho je vyrobeny se
odstrani a da se misto néj jiné
pancéfovani. Jednotna tloustka
vSech materialt v tabulce je 1 cm
a plocha 1 m2. Redukce priirazu
stejné jako OB roste s tloustkou
materialu.

Vyzbroj DP

Jsou to pouze nelegilni véci
sehnatelné na ¢erném trhu. Vétsi
typy munice se daleko har
shanéji. Na jeden slot na DP
muZete mit maximéalné munice,
co je uvedeno vkapacité
zasobniku u ni. Pouze u
kulometti mate urcitou moznost
se predzasobit.
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ZIVOTNI
UROVEN

Zde si zvolite va§ zplisob Zivota,
tzn. zda budete zit jako
bezdomovec, ¢i multimilionar.
Veskeré cenové polozky jsou
spocitany na 1 tyden. Tento list
je tu Ccisté zinformativniho
hlediska. Nemusite se jim ridit.
Nezapomerite, Ze hlavni slovo
mé XO.

Zivotni styl

Zahrnuje veskeré vydaje za
zakladni zivotni vydaje (jidlo,
obleCeni, praci prasek, acet za
elektiinu,...).

Bydleni

Vjakém domé a ulici (z pohledu
bezpeénosti) bydlite. Cena ve
skuteénosti znamen4 néjem na 1
tyden. Cena koupé bytu, ¢i domu
je asi 500x vyssi.
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Zaméstnani

Jsou zde orienta¢ni platy
zameéstnanci na 1 tyden. XO da
takové platové ohodnoceni, které
prislusi kvalifikaci postavy. Je to
za predpokladu, ze hrac¢ chce
pracovat i presto, Ze dostane
pouze 2 VZK tydné, pti¢em?z
jeden znich MUSI dat vzdy do
dovednosti, kterou v zaméstnani
nejvice uplatiiuje. Pokud
takovato dovednost v pravidlech
neexistuje, dostane 2 VZK, které
si miZze dat kamkoliv chce.
Pracujici postava si nemize
zaplatit odborny vycvik, pfi
kterém by dostavala 3VZK (na to
nema c¢as, musi preci chodit do
prace). Stejné podminky jsou i
pro hrace - zaméstnance.

Pokud jste zaméstnani, v platu
jsou jiz zahrnuty vydaje =za
normalni zivotni styl (za lepsi si
musite pripadné priplatit) a za
bydleni, odpovidajici vasemu
aktudlnimu zivotnimu stylu.
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KAPITOLA 10 — UPRAVY VYBAVENI

ZBRANE

Strelné zbrané

S trochou tvorivosti si muZete
zbrané upravit Lk obrazu
svému“. Budeme se ted bavit o
pistolich, SMG, puskach, a
standardnich tézkych, konzolo-
vych a energetickych zbranich.

Veskeré zbrané muzete upravo-
vat, opravovat nebo vyrabét
pomoci dovednosti ,Zbrojni
technologie® (nebo to svérit
odbornikovi). Na kazdou véc je
jiny postih pro vyrobeni, ktery
urcéi XO. Pomoci této dovednosti
muzete zbrani rozSifovat zaso-
bnik a namontovat tlumi¢ na
hlavenn (pozor, za tlumic¢ je
postih —10 do UC!), pod zbran
Ize déle pridélat laserovy zamé-
fovaé, mala baterka, miniaturni
kamera nebo granatomet. Pod
obouru¢ni zbrané jdou diky
jejich  velikosti vedle sebe
primontovat dvé z ptedchozich
véci. Pod vSechny jednoruéni
zbrané lze ptidélat jedna z téchto
véci: laserovy zameérovac,
baterka, mald kamera. Vyjimkou
v tézkych zbranich jsou
raketomety a plamenomety, na
né lze namontovat pouze
laserovy zameétovac.

Na horni éasti stfelnych zbrani
jsou obvykle miridla pro stfelbu
na stfedni vzdalenost. Nékteré
pusky misto nich mivaji daleko-
hled. Pomoci ,,Zbrojni technolo-
gie® znich Ize odmontovat
dalekohled a pridat mitidla (pro
zbrani bez mifidel se pocita
stielba ,od boku®). Zbran také
miZe mit nasazovaci dalekohled
(tzn. m4 i miridla) vyndani
dalekohledu trva 1 kolo, ale
nandéni a sefizeni trva 1 minutu.
Dalekohled lze namontovat po-
uze na obourué¢ni zbrané.

Lze upravovat i samotna zbran.
Pomoci stejné dovednosti lze
snizit jeji vdhu a tim se snizi jeji
minimalni sila pro pouzivani, ale
zmen$i se bonus k UC, protoze

nebude tak dobie vyvaZena.
Tento postup lze i obratit. Také
Ize spojit dvé zbrané do sebe a
vyuzivat je jako jednu, pri této
tpravé se jejich bonus kUC

snizuje o tolik, o kolik je
primontovana  zbrann  lehdi.
Sluéovat se miZe pouze

obouruc¢ni zbran sjinou zbrani,
jak jednoro¢ni, tak i obourucni.
Naptiklad se mlze spojit
plamenomet s pistoli (puskou
nebo kulometem). Takto se
mohou spojit vyhody boje
nablizko s plamenometem a na
dalku s pfimontovanou zbrani.
Spojené zbrané maji bud jedinou
spoust a zmeéna zbrané je
provadéna stiskem tlacitka ©,
nebo jsou dvé spousté a musi se
premistit prst pro vystfeleni
z druhé zbrané. Tato konstrukce
ma vyhodu vtom, Ze se nemusi
pracné zahazovat zbran a potom
vyndévat jina.

Primitivni zbrané

Nejen stielné zbrané lze upravo-
vat. Pomoci dovednosti
»Primitivni zbrané“ lze vyrabét,
opravovat a upravovat ostré,
tupé a metaci zbrané. Tato
dovednost byla nezbytnosti ve
stredovéku, ale ani v moderni
dobé neztratila svoje misto.

- ostré zbrané

Jsou to noze, sekery, kopi, mece
atd. Tyto zbrané mohou byt
prodlouzeny (na tyc¢i), tim
padem se zvétsi jejich OC a
hmotnost, ale hure se daji
schovat. Jejich bonus k PK lze
zvysit o jedna vybrousenim ostii.
Lze vyrobit hrot nebo celou
zbran z tvrdsiho materialu, ¢imz
se PK miiZe zvysit i snizit, zalezi
na kvalité prace. Mohou se k nim
pridélat rizné vysttelovaci hroty
(na rukojet) nebo lze naptiklad
me¢ schovat do hole. Pomoci
dovednosti ,Elektronika“ také
mohou mit elektrickou cepel a
tim omracovat nepritele. Daji se
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i odleh¢it vyvrtdnim dér do
Cepele, snizi se minimalni
potiebna sila pro jejich pouzi-
vani, ale maji vet$i Sanci se
zlomit.

- tupé zbrané

Patii sem hole, kladiva a obusky.
Stejné, jako ostré zbrané je lze
prodlouzit. Jejich PK lze zvysit o
5 okovanim celého povrchu. Tyto
zbrané mohou byt skladaci.
Zbrané se mtzou i odlehd¢it
vyvrtdnim dér, ¢imZ se snizi
minimalni potiebna sila pro
jejich pouZivani, ale maji vetsi
Sanci se rozbit.

- metaci zbrané

Pod timto pojmem se skryvaji
luky, praky a foukacky. U luki a
prakii lze zvétSit bonus k PK
zvySenim pruznosti tétivy, ale
pro natazeni bude zapotiebi
vétsi minimalni sila.

DOPRAVNI
PROSTREDKY

Tento Clanek se vztahuje hlavné
na tuning sportovnich a osob-
nich aut.

Pro vylepSeni z&vodnich aut
chybi ve vybaveni jeden dost
podstatny parametr a sice
akcelerace. Protoze se mnohym
miuze zd4t jeji zavadéni zbytecné,
davame pro nadSence k dobru
tento zkraceny, zjednoduSeny a
ne prilis$ realisticky n4vod:

e zakladni akceleraci automobi-
lu (tj. zo na 100 km/h v
sekundach)  spocitaite dle
néasledujiciho vzorce: akcele-
race = 20 — (rychlost x
0,05) — (hmotnost / 1000)
Pozor! Zaokrouhlujte na jedno
desetinné misto a to klasickym
zptsobem - tj. 0 az 4 dolg, 5
az 9 nahoru (ne vzdy nahoru!).

e Pokud jezdite na fosilni palivo,
zvySte si akeeleraci o 1, pokud
jezdite na baterie, zvyste ji o 2;



jestli pouzivate MT, zakladni
akcelerace se vdm nijak ne-
méni.

¢ Nejlepsi akcelerace, které mi-
Ze automobil dosdhnout, je z 0
na 100 km/h za 3,1 sekundy.

e Nakladni auta, autobusy a
tahace nemohou dosahnout
akcelerace lepSi nez 7,9
sekundy.

Kromé vylepseni za obdobi Ize u
kazdého auta wupravit nékolik
oblasti a to o nékolik stupnti.
Cim vys$§iho stupné dosahnete,
tim vic se zmény projevi. Kromé
dprav motoru lze vSechno
ostatni pofizovat na preskicku
(u motoru musite postupné od
prvniho do posledniho ,upgra-
du“). Daji se upravit nasledujici
véci (za stfednikem je uvedena
orientaéni cena):

Motor

1. sefizeni palivového systému
a vsttikovani, vysokokapa-
citni pumpa (rychlost +15
km/h); 2000 Crd.

2. zavodni pisty, vackovy hiidel
a rozvody (rychlost +10
km/h); 3500 Crd.

3. N.O — nitro (rychlost +50
km/h, akcelerace o 1 lepsi;
vSe pouze po dobu pouZi-
vani); 4000 Crd.

4. kompletni prestavba motoru
(rychlost +20 km/h); 9000
Crd.

Hnaci astroji*

1. Zavodni ptevodové ustroji
(akcelerace o 0,25 lepsi);
4000 Crd.

2. Tazné prevodové ustroji +
terénni redukce (bonusy za
rychlost jdou do nosnosti —
viz pozn.); 5500 Crd.

Kola

1. Zavodni pneumatiky a disky
(akcelerace o 0,1 lepsi,
manévrovatelnost +2); 2500
Crd.

2. Odlehceni diski (rychlost +5
km/h, manévrovatelnost
+1); 1500 Crd.

3. Profesionalni vyvazeni a
geometrie  (manévrovatel-
nost +3); 4500 Crd.
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Brzdy
1. Zavodni posilova¢c  brzd
(manévrovatelnost +1);

2000 Crd.

2. Brzdné kotouce ze speci-
alnich slitin (manévrovatel-
nost +1); 1500 Crd.

Redukce vahy

1. Plastova skla (nosnost zvyse-
na o 5 kg, akcelerace o 0,05
lepsi); 2500 Crd.

2. Demontaz interiéru (nosnost
zvySena o 10 kg, akcelerace o
0,1 lepsi); 200 Crd.

3. Zavodni sedadla (nosnost
zvySena o 20 kg, akcelerace o
0,15 lepsi); 3000 Crd.

4. Celkové odlehéeni karoserie
(nosnost zvysena o 50 kg,
akcelerace o 0,2 lepsi);
12000 Crd.

5. Zavodni pedaly (manévrova-
telnost +1); 500 Crd.

Podvozek

1. SniZeni svétlé vysky (manév-
rovatelnost +4); 5000 Crd.**

2. Zdokonalené odpruzeni
(manévrovatelnost +1);
3000 Crd.

Tuning vzhledu

1. 3 — 8 boda (prijedete-li
s autem mezi tuningové nad-
Sence, docasné mate oso-

Vv

bnost o 1 vyssi !!!)

2. 9 — 14 bodu (osobnost se
zvysuje o 2)

3. 15— 20 bodu (osobnost +3)

4. 21— 30 bodi (osobnost +4)

5. 31— 39 bodu (osobnost +5)

6. 40 avic boda (osobnost +6)

* U hnaciho tstroji si miizete vybrat, zda
viiz ,poZenete“ do rychlost, nebo do sily.
Paklize se rozhodnete pro variantu 2.,
veskeré upravy tykajici se zlepSe-ni
rychlosti (jez jste provedli - tzn.
vylepSeni motoru), se namisto v rychlosti
projevi v nosnosti s trojnasobnym G¢in-
kem (napf. po sefizeni palivového
systému nedostane viiz +15 do rychlosti,
ale +45 do nosnosti). U nakladnich
automo-bilii a autobust je tento Géinek
dokonce pétkrat vyssi (tzn. misto +10 do
rychlosti mate +50 do nosnosti). To se
netyka N.O, které stale dava bonus pouze
do rychlosti a akcelerace.

** U offroadd se naopak svétla vyska
zvySuje. Bonus za manévrovatelnost
zlstava (ale pocitd se stim, Ze je
uplatriovan hlavné v terénu).

Tuning vzhledu zahrnuje tyto
prvky (za strednikem je uvedena
orientaéni potizovaci cena nebo
jina alternativa k ziskani):

o1

e barevné sladéni motoru (+2
body); 700 Crd.

e barevné téonovani skel (+1
bod); 1500 Crd.

e lak karosérie — tzn. barva, lesk
atd. (+2 body); 2000 Crd.

¢ napisy a pruhy (+2 body); 300
Crd.

¢ neony (+2 body); 1000 Crd.

¢ prahy (+1 bod); 1500 Crd.

¢ vylisované blatniky (+2 body);
3000 Crd.

e spoilery (+1 bod za pfedni, +1
za zadni); 700 Crd. za kus

¢ lapace (+1 bod); 500 Crd.

e svétla — mracitka atp. (+2
body); 900 Crd.

e stroboskopy (+1 bod); 200
Crd.

e audiosystétm (+1 az  +3
v zavislosti na cené); 1000 az
3000 Crd.

e unikatni dopliky — vymysli
hra¢ (body dle uvazeni XO);
cena C¢i jind alternativa dle
uvazeni XO

Body z tuningu vzhledu navySuje

také tuning ostatnich oblasti

(tzn. motor, brzdy,...) a to +1 bod

za kazdy pofizeny stupen.

Déale lze na vozidla montovat
pancérovani. Znéj se zhotovi
karoserie a nahradi se jim staré

plechy. Ztoho plyne, Ze
opancéfované auto nemuze byt
pouzito ,celkové  odlehéeni

karoserie“ (viz. predchozi text) a
pokud se rozhodnete pro
nepristielna skla (to je hloupost
— kdo by si nechal pristtelna
okna, Ze jo? ©), nelze pouzit ani
zlepSeni ,plastova skla“ (viz.
predchozi text). Namontovanim
pancérovani se vAm sice zvednou
OM, RP a OB na vozidle, zaroven
se vam vSak snizi nosnost a s tim
1 akcelerace (takové sniZeni neni
rozhodné zanedbatelné, pokud
chcete zavodit).

Do automobilu je téZ mozné
pridat zbrané ¢i pomocni
zatizeni, maji-li vSak zistat
ukryta pod kapotou nebo vyZa-
duji specialni uchyceni, musi mit
viiz na takové doplitky misto.
Podle toho, kolik mista méte
k dispozici, mtzete montovat, co
potifebujete  (poCet  dopliki



jednotlivych stroji najdete ve
vybaveni).

Zménéné hodnoty (po ,vytuné-
ni“) jsou mezni vykony, kterych
vozidlo miize dosdhnout. Nezna-
mena to, Ze tidi¢ bude schopen
jich plné vyuzit - to uz zavisi na
tom, jak dobte ovlada dovednost

7 N7

»pokro¢ilé fizeni auta/motorky*!

UPRAVA
KEVLARU

A HI-TECH
ARMORU

Kevlary ¢astecéné chrant ¢lovéka
proti vSem druhtim zbrani.
ozbrojené jednotky bez nich
nikam nevyrazi. Hi-Tech
Amory, neboli HTA, pfipominaji
stiredoveké zbroje, pritom se
Jjedna o jednu z nejdokonalejsich
technologii pro ochranu vojdka.
Lze na né namontovat spoustu
nejriznéjsich komponentil. K je-
Jjich instalovani se pouziva do-
vednost ., Elektronika®.

Hi-Tech Armory

Existuje nékolik typt zbroji, u
kazdé je uveden pocet kompo-
nentd, které mohou unést. Kazdy
komponent predstavuje urcité
misto, které ve zbroji zabere.
Zatizeni kinstalovani si muzete
vybrat v seSitu vybaveni v zaloz-
ce Kevlary. Pokud byste chtéli
na HTA nainstalovat jakékoliv
jiné zatizeni, které neni napsano
ve vybaveni, musite mit Gspésny
modifikovany hod na elektroni-
ku (to, jak je modifikovany, vi
jen XO).

Samotné apravy zbroji

Pomoci dovednosti ,Zbrojni
technologie® dokazete upravo-
vat, opravovat, vyrabét kevlary i
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HTA. U HTA pro tyto tucely
potfebujete  Spickovou dilnu
s velice vykonnymi lasery, které
dokazou ftezat tak tvrdy kov.
HTA miuzete i odleh¢it, ale tim se
zmensi pocet komponentt, OB a
RP pancéfovani. Zmensi se
postih do nebojovych dovedno-
sti. Tento postup lze obratit. U
kevlari plati to stejné, pouze
odpadaji komponenty a postih
do nebojovych dovednosti. Ves-
keré upravené hodnoty jsou na
uvaze XO. Ke kevlartim, které
nemaji naptiklad chranice rukou
je muzete pridélat, chranice
budou mit stejné OM a RP, jako
kevlar. Tomuto kevlaru se diky
tomu zvysi pocet OB a vaha.
Postup lze i obréatit. Kevlary i
HTA lze pomoci této dovednosti
opravovat, ale nikdy nedocilite
kvality nové koupeného kevlaru
(HTA). Miuzete maximalné
opravit 85% zniCeni kevlaru
(maximalni hodnota OB se pii
dal$im poskozeni zmensuje),
pokud neumite zbrojni techno-
logii opravdu dobie, opravite
mens$i  procento  poskozeni
kevlaru a nad toto procento jiz
kevlar nikdy neopravite.

ROBOTI

I kdyz byli roboti vymysleni
k mirovym, nejvic se uplatnili ve
valce proti cyborglim na sklonku
trettho obdobi. Diky nim se jiz
tak velké ztraty na lidskych
Zivotech nestaly jesté vétSimi.

Pokud planujete vyrobit si ze
svého robota vrazedny stroj,
nejspi$ vas ale brzo nékdo uda a
skonéite ve vézeni (ale na
druhou stranu, pokud ne... ©).
Nejvys$si  alianéni radou bylo
jednomyslné schvaleno pouZiti
roboti v bojovych situacich
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pouze proti cyborgim a pouze
v nouzi nejvyssi.

Robota si 1lze jiz koupit
s prislusnymi dopliky ve
druhém obdobi, vétSinou slouzi
pro jeden ucel (napt. uklizeni).
Pokud mate dovednost
cybertechnologie, nebude vam
¢init potiZze upravit, opravit, ¢i
dokonce  navrhnout robota
svého. Zvlastni skupinkou jsou
androidi, ktefi jsou na rozdil od
ostatnich navrzeni tak, aby
vypadali jako lidé (tj. chodili po
dvou nohou,...). Ti byli urceni
hlavné do domacnosti.

Systémové karty

Kazdy robot m& omezeny pocet
sloti pro systémové Kkarty.
Pokud chcete rozsitit schopnosti
svého robota, neni nic
jednodussiho nez  dokoupit
prislusnou systémovou kartu
(napt. karta pro méfeni
pritomnosti radiace,...) a vlozit ji
do pfislusného volného slotu.
Neékteré karty zabiraji sloti vic.

Komponenty

Jako systémové karty rozsiruji

~schopnosti“ robota, tak
komponenty rozSifuji  pocet
nastroji, jez mize robot

pouzivat. Komponentem miZe
byt i pancif, ktery si na robota
namontujete, nebo tieba zbran,
1ékarnicka a rucni Slehac.

Neni na skodu, pokud si budete
navrhovat vlastniho robota, nebo
pokud si vymyslite vlastni
systémové karty a komponenty,
domluvit se sXO. Za predpo-
kladu, ze nebudete vymyslet véci
jako kamikaze robot sjadernou
nalozi, a Ze budete mit solidné
natrénovanou dovednost cyber-
technologie, nemél by se XO
prilis cukat ©.
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KAPITOILA 11 - SVET

HISTORIE SVETA GENESIS

Toto je kapitolka vénujici se
historii. Popisuje  zacatky
neprilis standardni kolonizace
planety, pres valky a technické
revoluce na Gaie vas dovede az
k novodobé historii, kterda se
odehrdvala  béhem  vaseho
hrani. Samoziejmé, nikde neni
psano, abyste se témito
udalostmi #idili. Slouzi spise ke
zpestreni vasi hry a ujasnént si
nékterych veci.

Nejnovéjsi poznatky o pavo-
du lidské civilizace na pla-
neté Gaia (obodbi kolem r.
0 Uniwestského letopoétu)

V podzemnich katakom-

bach Citadely byl nalezen svitek
licici davnou historii Uniwestu.
Jeho autorem je jakysi Noemus
Romulus. Zde jsou dva
nejdilezitéjsi aryvky:
,Navstivil mne ve snu Bith a
pravil: ,Nech postavit velkou lod,
vezmi statecné ﬁfmany, naloz
hojnost jidla a piti a pluj na zdpad -
do Amazonie. Nenti jiZ v tomto svété
pro vds mista.” I ucinil jsem tak, jak
Hospodin pravil, a sedmdesdt sedm
let po bitvé u Hadrianopole (v té
roku 378 po Kr. Gotové porazili
Rimany - skutecnd hist. uddlost -
pozn. autorii) vydal jsem se na
cestu...

... A po ctyrech mésicich strasti-
plného putovini, kdy mnds Pdn
zkousel,  jsme-li ~ hodni  jeho
milosrdenstvi, dorazili jsme do zemé
zaslibené. Zde, v pfedstupni rije,
jeZ je plny hojnosti, jsem proto
nechal na pocest Boha vystavét
mésto nazvané Citadela a zaloZili
jsme tu kolonii Zdpadofimské fise -
Uniwest.”

Pfi  porovnani s poslednim
zaznamem (ktery bylo nejprve

nutno deSifrovat) v deniku
neznamého pilota, vytaZeného
z vraku letadla neobvyklé
konstrukcee, dospéjeme k
neuvéritelnému zavéru.
,8.5.1974

UzZ pét minut se nachdzim v oblasti
bermudského trojithelniku a zatim
jsem mepozoroval Zddné anomdlie.
Vsechny pristroje na palubé letadla
funguji spravné, obloha je Cistd.
Myslim, Ze se tu mnic zvldstniho
nedéje, vsechny ty zprivy o zmizeni
jsou prehnané.” (na tomto misté
zdpis nahle kon¢i)

Ve vraku byla také nalezena
mapa napadné se shodujici s tou,
jez byla obkreslena do Noemova
svitku. Dodejme také, ze vrak se
nachizel voblasti, kde se
vminulosti naslo jiz mnoho
zahadnych trosek lodi a letadel,
které nepochybné nepostavili
lidé na této planeté. Dospéli
jsme knazoru, Ze ptvod lidské
rasy neni zde, jak jsme se po
staleti domnivali, ale nékde jinde
ve vesmiru. Dal$imi prameny
potvrzujicimi tuto teorii jsou
legendy domorodcti na Nantes-
tu, které hovoii o podobné
situaci, jakou udajné zazil
Noemus a jeho lidé:

,Pét slunci jsme pluli na clunech,
nez jsme se dostali zpét na pevninu.
Ale béda! Zatimco jsme bojovali o
holy Zivot na mori, zli duchové si
pohrdvali s matkou Zemi. Prendseli
hory, otdaceli teky do jinych smérii a
nechali na svét pfijit zlé bytosti
zrozené za bezmésicnych noci.”

Tento Gryvek jasné dokazuje, Ze
domorodci dorazili na pevninu,
o niz se domnivali, Ze je jejich
zemi, kterou zatim zli duchové
zménili. Také poukazuji na
~prisery“, pod kterymi chipeme
Ziv. druhy nenachazejici se na
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ptvodni planeté. Dr. Bauerson
s kolegy dosel k nazoru, zZe lidsky
druh mohla na tuto planetu
prenést anomalie  podobni
jednosmeérné Cervi dite.

Shrime tedy vSechny dosavadni
poznatky: lidska rasa se vyvinula
na jiné planeté a sem se dostala

nadhodou, kdyz byli c¢lenové
Noemovy vypravy preneseni
¢asoprostorovou anomalii.

Obdobné se sem dostali také
domorodé kmeny Nantestu. Pro
Rimany byla skute¢nost, Ze
dopluli do ,zemé zaslibené“ tak
zasadni, Ze pozdéji zacali pocitat
letopocet od této udalosti
(Univestsky letopocet — Anno
Uniwestas). Kalendaini systém,
ktery vytvorili, je tak presny, Ze
jej pouzivame dodnes. Vyse
zminény dohad o ptichodu lidi
uspokojivé vysvétluje, pro¢ na
planeté Gaia chybi stopy po
star§ich ~ vyvojovych  fazich
¢lovéka. Biologové se shoduji
vtom, Ze se lidé vyvinuli
z zivodiSnych druhit  vzdalené
pribuznych s Deteny,  ktefi
nejspi$ ziji nebo zili na ptivodni
planeté.

Osidlovani Uniwestu (0 —
287 A.U.)

Historické prameny ztéto doby
se dochovaly jen ¢aste¢né. Vinu
nese pozar Republikanské kni-
hovny r. 517, vjejimz archivu
byla vétsina materiald uskladné-
na.

Od zalozeni Citadely zacdal pocet
obyvatel rychle vzrtistat. Okolni
pralesy  poskytovaly dostatek
dfeva a na vyzdarenych myti-
nach se skvéle darilo obili. Navic
bylo nékolik kilometrt jizné od
meésta nalezeno velké lozisko
Zeleza. Mésto se zacalo rychle
roztahovat do okoli. Roku 54
byla podniknuta vyprava
hloubéji na tzemi kontinentu za



ucelem nalezeni drahych kovii.
Nebyla vsak tispé€sna. To vedlo
k dals$i vyprave, jez vyrazila roku
113 na jih podél pobiezi. O rok
pozd€ji narazili na zlatonosnou
feku, kterou pojmenovali Dessa
a zalozili na ni tezebni osadu
Sandessa, zniz se pozdéji stalo
mésto. Obdobné byla zaloZena i
dalsi, naptiklad Zambie City,
Bokavan, Karibu a Limrry. V této
dobé zacalo pomalu upadat
kfestanstvi. Lidé méli dostatek
jidla a mnachazeli stile nova
loZiska drahych kovii, vira v lepsi
Zivot po smrti nebyla az tak
aktualni.

Roku 281 odmitla Sandessa,
kterA byla nyni jiz témér
samostatnym meéstem, odvést
Citadele pravidelny podil na
zisku ztézby. Konzul Toramus

Moron prikazal vojensky
zasdhnout. Roku 287 byla
svedena historicky prvni bitva na
uzemi Uniwestu - bitva na

Desse. Sandessa byla porazena,
musela zaplatit pokutu a znovu
slibit vérnost kolonii Uniwest.

Valka s deteny (306 — 339)

Po bitvé na Desse nastal
v kolonii opét klid. Kolem roku
300 vsak prislo nékolik vyrazné
suchych let. Vdisledku toho
deteni, v té dobé zijici ve stfedni
¢asti kontinentu, zacali putovat
do severné€jsich oblasti. Roky
304 a 305 byly kritické pro né i
pro lidi. Zacala se rozsifovat
poust, coZ vyhnalo posledni
zbytky detenti pry¢, a obili na
polich okolo citadely uschlo.
Vypukly hladomory a o rok
pozdé€ji se knim jesté ptridaly
utoky detenti. Ti zprvu lovili zvét
na pastvinach, pozdéji se ale
zacali odvaZovat stale bliz
k Citadele a napadat lidi. Jesté
horsi situace byla v Sandesse.
Tam deteni zdecimovali témér
¢tvrtinu obyvatelstva, nez se je
podaftilo zadrzet. Kolem mést a
prilehlych poli brzy vyrostly
palisddy. Dalsich tficet let
plynulo ve znameni strachu a
zptsobilo to masovy névrat
kvire. Roku 339 vybudovali
kolem Citadely a okolnich
farmaiskych oblasti kamenny
val, pozdé€ji znamy jako Vnéjsi
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okruh. To zabranilo Detentim
vatoku na Citadelu, takze se
zacali vracet na jih. Od roku 350
uz o nich nejsou zadné dalsi
zaznamy.

Obdobi vzrustu zemédélské
produkce ( 4. — 6. stoleti)

Populace zacala rychle vzristat,
coZz nevyhnutelné vedlo ke
zintenzivnéni zemeéd€lské pro-
dukce. Sité zavlazovacich kanali
navrzené vtéto dobé se staly
vzorem na vice nez dvé sté let.
Velky pokrok zaznamenala také
medicina, a to zejména diky
mnoha 1é¢ivym rostlindm, které
se v okolnich pralesich nalézaly.
Koncem 5. stoleti uz bylo na
Uniwestu asi 25 miliond
obyvatel a primérné zemédélska
produkce na jednoho obyvatele
se kazdych sto let
zdvojnasobovala. Zacatkem 6.
stoleti dosihla takové urovné, ze
uZz normalni obchodni cesty
nestacily pro obchod. Pii pobiezi
vedly znaéné frekventované
namoini cesty. SkuteCnost, ze
mésta byla velmi roztrousena,
vedla kvédeckotechnické revo-
luci. Roku 479 byla v Citadele
zaloZena Kolonidlni univerzita
Uniwestu.  V Citadele  bylo
zvoleno dal$ich Sest konzuld,
takze namisto jednoho spravce
kolonie jich bylo sedm a Citadela
se formalné stala hlavnim
méstem kolonie (doted jim byla
taky, ale ne oficialné).

Objevné plavby (524 — 663)

Roku 524 byl postaven piistav
v zalivu Ruby. V té dobé plantaze
patrici k Citadele dosahly
vychodniho pobtezi a vysledkem
bylo vybudovani jiz zminéného
predmésti S pristavem.
Aglomerace Citadely a farmari-
ského okoli se rozklddala od
zapadniho pobtezi az kzalivu,
tedy na plose asi 90 tisic kmz.
Roku 535 vyplula lod Ruby na
objevnou cestu. Téhoz roku
nasli ostrov, ktery pojmenovali
po své lodi - Ruby Island a
zalozili zde mésto. Vjeho okoli
se nachézel velky diamantovy
dil. Do roku 537 obepluli
severni pobfezi Uniwestu a na
delté teky Lucky River zaloZili
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mésto Blackwood. Za deset let
vyslali lod se zpravou zpét do
Ruby City. Roku 551 do
Blackwoodu pftiplulo pét velkych
nékladnich lodi. T¥i ztstaly a dvé
se vydaly dial na vychod
vdoméni, ze mifi zpét do
Stfedozemi, do Rima. Lodé se
jmenovaly Hydras a Artic. 21. 7.
552 dopluly obé kpobtezi
kontinentu, ktery pojmenovali
po jedné z nich — Artic. Po roce
zjistili, Ze nejsou v Evropé, ale na
zcela novém kontineté. Zalozili
tedy meésto Greentown. Odtud
v pozdéjsich dobach kolonizovali
dalsi oblasti Articu.

Roku 660 v Citadele postavili
prvni lod na parni pohon -
Volcano. Byla 182 metrt dlouha
a pohanélo ji osm parnich kotld,
méla vSak pouze jeden lodni
§roub. Ta se roku 661 vydala na
zapad a téhoZ mésice ptiplula
k Nantestu. Dva roky hledali pti
pobtezi, ale nenasli ptihodné
misto pro zaloZeni mésta. Roku
663 s nepotizenou odpluli zpét.
Po celou dobu svého putovani
nenalezli téméf zadné nerostné
suroviny, a tak po navratu do
Citadely kapitan krizniku
Volcano prohlasil: ,Nantest je
pustd dzungle, kde nenajdete
zadné suroviny. Nevidim jediny
dtivod, pro¢ se tam vracet.” Tim
se dopustil snad nejvétsiho
omylu v historii Uniwestskych
objevnych plaveb.

Védeckotechnicka revoluce
(536 —908)

Roku 536 byly pifi hledéani
novych vzacnych kovi v okoli
Citadely objeveny velké zasoby
¢erného uhli. To se brzy zacalo
vyuzivat ve velkém, zrodil se
hutnicky primysl. Roku 606
vLimmry vynalezl @ Wellers
Landor parni stroj. Ucenci brzy
pochopili jeho vyznam a roku
671 inZenyfi Levings, Ramlus a
Cesmary navrhli prvni Zeleznici a
rok nato ji ispésné vyzkuoseli na
useku, ktery spojoval Limmry se
stiibrnym dolem necely kilometr
za méstem . O pét let pozdéji,
tedy r. 677, vSech sedm konzuld
v Citadele schvélilo dotaci na
stavbu prvni Zeleznice, ktera
méla propojit Sandessu



s hlavnim méstem. Stavba byla
zapocata roku 679 a dokoncena
r. 699. Trat zahy ukézala svij
uzitek a prispéla k industrializaci
dalsich mést. Na jare 703 byl
pristavén druhy smér pravidelné
linky se zrychlily. Na tseku
Sandessa — Citadela jezdilo
tehdy devatenact (!) souprav.
Pocatkem roku 788  byla
zahajena zcela nova éra dopravy.
Tehdy totiz dorazil prvni vlak
z Citadely do Blackwoodu. Od té
doby existoval prvni staly spoj
Citadely a Greentownu. Z Black-
woodu odpolouvaly lodé, které
vytvorili jakysi most na Artic.
Véda a technika se nyni rozvijela
zavratnou rychlosti. Do konce 8.
stoleti byla vSechna meésta
Uniwestu spojena stiti dvou-
smeérnych Zeleznic.

Dalsi stoleti bylo ve znameni
bleskového pokroku, zejména
v oblasti dopravy a mediciny. Byl
také vynalezen stfelny prach.

Roku 836  Carter Lewis
Marconni a jeho kolegové
objevili loZisko ropy pobliz

Greentownu. Brzy se ji naudili
zpracovavat. Prvni ropna
rafinérie na planeté Gaia byla
postavena roku 844 A%
Greentownu. V letech 880 — 908
drzela faktickou moc nad
Articem spole¢nost Artic Oleum
Corporatis (dale jen AOC). Roku
891 vynalezli inzenyti Dietray a
Selly motor na naftu, ktery
pojmenovali podle svych jmen —
diesellovy. V éervnu 907
konzulat v Citadele prohlésil
kolonii Uniwest za republiku a
nejvy$i spravni moc svéril do
rukou Nejvyssi rady republiky,
kteraA se skladala ze Sesti
kancléti, Nejvyssiho kancléte a
Mistokancléfe. Na Rim se zcela
zapomnélo. O rok pozdé€ji Rada
natidila, aby vedeni AOC bylo
podiizeno  konzuldtu. AOC
reagovala vyhlaSenim samostat-
ného statu. Spojila se s ostatnimi
mésty na jihozapadnim pobiezi
Articu a vytvorila federaci. Od
roku 909 se zacaly oba staty -
Artic Federation i Uniwest -
pripravovat na valku.

Globalni valka (908 — 1122)
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Souperi tusili, Ze rozhodujici
bitva se bude odehravat na mofi,
zacali proto budovat véle¢nou

flotilu. Uniwest mél silnéjsi
prumyslové zazemi a veétsi
prostfedky, na strané Artic

Federation vSak stal fakt, zZe
jediné nalezisté ropy bylo pobliz
Greentownu. Artic si tedy
vybudoval rychlé, snadno
ovladatelné namornictvo s kriz-

niky vyuZzivajicimi diesellové
motory, zatimco Uniwest
postavil pocetn€jsi a teZce

obrnénou flotilu, avsak mnohem
neohrabanéjsi, protoZe byla
odkazana jen na paru. To také
pomohlo artickému namotnictvu
odrazit Gtok a deset let Gspésné
brénit své vysostné vody.

Koncem dvacétych let 10. stoleti
vSak byla existence AF vazné
ohroZena — zasoby ropy pomalu
ale jisté dochazely. Situaci jesté
vice zhorsil fakt, ze védci
Uniwestu pronikli do taji
elektfiny a sluneéni svétlo,
kterého je na  kontinenté
dostatek po cely rok, zacali
vyuzivat kjeji vyrobé. Bylo jen
otazkou casu, kdy vyvinou
baterie s dostate¢nou kapacitou
pro napéjeni lodi. Nastésti articti
védci také nezahaleli a roku 933
objevili bakterii, ktera produkuje
plyn, jenz se da vyuZit jako
nahrada za naftu. Plyn byl
nazvan Metanotoxinum. Do roku
960 byla celd federalni flotila
pripravena vyuzivat MT palivo.
Véalka opét uvizla na mrtvém
bodé. Neékolikrat bylo sjednéno
priméii a vzapéti bylo jednou ¢i
druhou stranou poruseno.

Na zacatku 11. stoleti zacaly obé
mocnosti zakladat mésta po celé
planeté. Namoinictvo Uniwestu
mélo pod kontrolou vody na
sever od kontinentu, Artic
Federation méla diky Abousiu
pod kontrolou téméf celou jizni
¢ast. Na rovniku se armady
poprvé setkaly. Na vodé se sice
dal odehravaly vojenské stiety,
ale hlavni boje probihaly na
vychodnim pobfezi Nantestu,
kde se hluboko pod zemi dodnes
nalézaji bohata loziska Zeleznych
a jingch rud. Prvni velké
pozemni bitvy byly vedeny pravé
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kvtli nim. Pozdé€ji se do valky
zapojil i domorody odboj.

Potfeba  pozemni  dopravy
nezavislé na trati si vyzadala
rychly rozvoj automobilového
primyslu a koncem stoleti také
nastup letecké dopravy. Do
konce valky se diky nepretrzitym
bojim dostala medicina,
doprava, komunikace a zbrojni
technologie na neuvéritelnou
aroven.

Pocatkem dvanactého stoleti si
obé vlady zacaly uvédomovat, ze
valka nic nefesi. Otazka spravy
Articu uz také diky pokroku
v technice nebyla tolik aktualni.
Proto spolu od roku 1109 zacaly
jednat o miru. V1été 1118 bylo
vNew Wozumbufe uzavieno
piiméii. O ¢tyfi roky pozdéji,
tedy roku 1122 byla valka
definitivné ukondena. Mirové
podminky byly nasledujici:

1. Domorody odboj zalozi
kralovstvi, které bude
nezavislé jak na Uni-
westu, tak na Articu a
bude spravovat cely
kontinent Nantest.

2. Uniwest se vzda vSech
ostrovili ve vysostnych
vodach Artic Federation.

3. Artic Federation se vzda
Abousia. Na  Gzemi
Abousia nikdy zadny
stat nevznese narok.

Povaleéné obdobi (po roce
1122)

Mistokral Nantestu byl povéren,
aby na  Abousiu  vytvoril
svobodnou vladu, coZ se mu sice
podatilo, brzy po jeho odchodu
vSak padla. Od té doby je zde
Uplna anarchie. Méstiim vladnou
gangy a korporace, jediné pravo,
které zde plati, je pravo
siln€jsiho. Nepsanou dohodou je
jediné zakaz otroctvi.

Nantestu chybi celistva
komunikac¢ni sit a vétS§ina mést
nema  prumyslové  zazemi.

Vladne zde proto chudoba a 68%
obyvatelstva pracuje vzemédel-
stvi. Také je =zde mnoho
drogovych karteld. Odbytisté
maji hlavné na Abousiu, velké



dodavky ale putuji také do
Uniwestu. Do Articu se drogy

vyvazeji zAbousia. Kralovska
vladda je proti prekupnikim
témér bezmocna.

Ekonomicka i politicka situace
AF a Uniwestu se celkem
stabilizovala, avSak mezinarodni
obchod se rozviji pomalu.

Do zacatku prvniho obdobi bylo
v kazdém mésté salesponl 1
milionem obyvatel letisté.

Rokem 1122 konéi globalni valka
a nasleduje povale¢né obdobi. Po
nékolika desitkach let nastava
prvni obdobi, které je technickou
i politickou trovni srovnatelné
$90. lety 20. stoleti na Zemi.
V tomto okamziku zaéina hra.

Historie
pokracuje

Nyni nasleduje sled globalnich
udalosti, které se stanou béhem
vaSeho hrani. Zalezi jen na vds,
zda se jimi chcete ridit.

Skondili jsme v prvnim obdobi.
Na zapadlém ostrové u severniho
pobiezi Nantestu se pravé
usadila skupinka védca. Jejich

hlavnim cilem bylo ilegalné
vyvijet  technologie, jejichz

vyzkum byl podle mezinarodnich
konvenci, navrzenych senatem

Uniwestu, zakazany. Servus
Sophias — jak svlij spolek
nazyvali — pouzival Ccasto

nehumanni praktiky. Pokusy na
lidech, genetické kiizeni a
vyuzivani otrokd k provadéni
nebezpecénych experimentli bylo
na dennim potadku. Na pocatku
druhého obdobi jejich snahy
prinesly prvni vysledky. Ty byly
prodany jak Uniwestu, tak Artic
Federation. Tyto mocnosti se
zahy zacaly zajimat o ptvod
technologii, které ziskaly. Tu se
zCistajasna objevil zadhadny muz,
ktery obéma stitim soucasné
prodal soutadnice tajné zaklad-
ny, kde SeS do té doby sidlila.

Nésledovalo bleskové vylodéni
na ostrov a protoZe ani jedna
strana nechtéla dopustit, aby se
nepratelé dostali kzakladne,
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strhly se prvni potycky, které
vyustily v krizi a kratkou valku,
jez byla obéma stranami piisné
tajena pied vefejnosti. Tyto
skutecénosti vypluly na povrch az

mnohem  pozdé€ji, zacitkem
¢tvrtého obdobi. Do boji se
tehdy zapletla i odbojova

organizace Legie Svobody, ktera
dlouho usilovala o samostatnost
a politickou nezavislost Nantes-
tu. Vpribéhu valky Uniwest
tvrdé udeftil na Legii Svobody a
vySachoval ji ze hry. Mezitim se
experimentalnimu supervojikovi
SeS podatilo ukrast plany na
nejmodernéjsi technologii Articu
— stealth generator. S pomoci
maskovaci technologie evakuo-
vala organizace Servus Sophias
témeér vSechny své lidi a pokusy
na druhou stranu planety. Kdyz
arméada AF vtrhla do jiz vypalené
zakladny, nenasli tam vojaci
zhola nic. Aby navzdy zamasko-
vali stopy valky na ostrove,
dohodly se obé armady, Ze oblast
zni¢i  jadernymi  zbranémi.
Vetejnost se nedozvédéla vic, nez
Ze na opusténém ostrove kdesi u
pobrezi Nantestu armada otesto-
vala novy druh nekonvenénich
zbrani. Ostrov byl zcela vyma-
zan.

Na zacatku tretitho obdobi se
opét odnékud vynofil onen
zdhadny muz a prozradil obéma
armadam novou lokaci vyzkum-
ného centra SeS. Podruhé
vypukla valka o to, kdo prvni
dosahne zakladny, tentokrat ale
jiz zcela vefejné. Po dvou
mésicich boji a nékolika aspé-
§ich Uniwestu povolily vrchnimu
veliteli namotnictva AF pod
natlakem Federatora nervy a
nechal odpalit z atomové ponor-
ky dvé jaderné strely na bojové
pozice nepratel. Uniwest odpo-
védél stejnym zplsobem a
politicka krize se jesté prohlou-
bila. Zanedlouho zacaly obé
mocnosti mobilizovat na plno a
pripravovat se na celoplanetarni
valku. Mezitim se SeS znovu
zahadné ztratila. Po roce
vyCerpavajicich boji, kdy se
obéma strandm vedlo stejné a
nikdo nevyhraval ani neprohra-
val, se na scéné zase objevil pan
Tajemny. PiiSel s informaci,
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podle niZ SeS jiZ neexistuje a na
jeji misto nastoupila militantni
skupina cyborgli — ,,Apocalypti-
ca“ - vedena centralnim super-
poc¢itacem. To vdobé, kdy
cybertechnologie  byla  jesté
v plenkich, nepisobilo prili§
vérohodné a oba staty tuto
informaci samoziejmé ignorova-

ly.

O pil roku pozdéji Apocalyptica
udefila nic¢ivou silou na pozice
Uniwestu a nabidla spojenectvi
Articu. Za nékolik dni - po
bleskovém zniCeni dalSich péti
zdkladen Uniwestu - Artic
nabidku prijal. Pfi podepisovani
smlouvy na palubé vale¢né lodi
A.A.S Manticore vyjednavaci
Apocalypticy  zavrazdili  Sest
nejvyssich generdlt a admirald
AF. Federator unikl jen diky
tomu, ze kvali otravé lezel
vnemocnici. Thned po tomto
incidentu zacal Artic dojednéavat
spojeneckou smlouvu s Uniwes-
tem. Byla podepsana hned druhy
den. Valka pokracovala. V nésle-
dujicich meésicich nové vznikla

tzv. VelkdA Aliance jenom
ustupovala. Zacali  zahadné
umirat vidci organizaci na

anarchistickém Abousiu. VSech-
ny frakce se neprodlené pripojily
k jednotkdm Velké Aliance.

Nejvyssi Vyjednavac¢ Apocalypti-
cy zavrazdil krale Nantestu.
Mistokral, obavajici se o sviij
zivot abdikoval a cely kontinent
Nantest padl do rukou cybor-
giim. Ti ihned odvedli lidské
obyvatele do pracovnich tabort,
kde museli vyrabét nové vojaky
Apocalypticy. Zacala Genocida.
Legie svobody byla rozprasena a
jeji prezivsi clenové i civilisti
uprchli do zahranic¢i, aby se
pripojili kjednotkdm Aliance.
Vznikla exilovd vldda Nantestu
sidlici v Citadele na Uniwestu,
do jejihoz cela byl jednomyslné
zvolen dosavadni vidce Legie
Svobody — Badzul Bazan
Kupatwak. V nasledujicim roce
se podarilo alianci s vypétim
vsech sil zarazit postup cyborgd.
Fronta se ustalila na vychodnim
i zapadnim pobtezi celého
kontinentu Nantest. Jedinou
vyhodou Aliance bylo



namornictvo, protoze Apocalyp-
tica nedisponovala Zadnym
lodstvem. Uniwest byl vSak
vzhledem kvysokym ztratam
vpozemnich  bojich  nucen
povolat do své profesionélni
armaddy i brance. Obrat
klepsimu ale znamenal vynélez
HTA, brnéni, které vyrovnavalo
sily vboji. Bohuzel, kviili jeho
naro¢né vyrobé jim mohly byt
vybaveny jen specialni jednotky.
I to ale pomohlo kupevnéni
pozic.

Nékolik mésicti relativniho klidu
znamenalo vynamny krok ve
vyvoji bojovych robotd Aliance.
Tito mechaniéti vojaci méli byt
primarné nasazeni proti cybor-
gim. Aliance jiZ zacala planovat
ofenzivni akce a vale¢né Stésti se
zdanlivé otocilo. Cyborgové vsak
zatim vynalezli jinou pievratnou
technologii — svalova techno-
vlakna, dvacetkrat siln€jsi nez
Zivoc¢isna svalova vlakna. Misto
tankd zacaly jejich tovarny
produkovat pancérové obry -
Jkracejici pevnosti®, jak jim lidsti
vojaci  prezdivali. Tady se
cyborgové inspirovali piirodou.
Kromé humanoidnich droidé
vysokych néco pies dva metry
stavéli obfi pavouky a Stiry,
kterymi nahrazovali (a celkem
uspésné) tanky. Technovlakna
,obri“  byla  opancéfovana
materidlem pouZitym na vyrobu
HTA. Stouto novou zbrani
zacala nova expanze cyborgi. Po
roce uspésnych boja vytlacili
jednotky Aliance z Nantestu,
prorazili vzduSnou obranu a
vylodili se na Uniwestu. Jako
vichfice se prihnali k Citadele.
Schylovalo se knejvétsi bitvé
vSech dob — bitvé o Citadelu, jez
byla vidy symbol demokracie a
republikanské instituce, symbol
svobody lidstva. V krvavé bitvé
padlo pres ptil milionu vojaki,
desitek tisic alian¢nich robotd a
bylo zni¢eno ptes dva tisice
jejich  tankd. Necelych tisic
pancéfovych obrt vSak vzali s
sebou. Lidstvo nedalo svij
symbol zadarmo. Bojovalo se
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doslova o kazdy metr. Vojaci se

opevnovali v domech a
cyborgové se vSechny stavby
snazili podminovat nebo
rozbourat. Po mésici zbyly

z pySného mésta ,Nebes“ jen
doutnajici trosky. Zeny ani déti
nezistaly uSetfeny. Jestli bylo
diive jasné, ze Apocalyptici
nebojuji o ovladnuti planety, ale
snazi se vyhladit lidstvo, nyni
kazdy védél, Ze se ve svém cili

nenechaji zastavit za zadnou
cenu. Byla to zdrcujici porazka
pysného lidského druhu.
Vkazdém clovéku se misila

bezmoc, litost a vztek. Padly
mezinarodni bariéry. Federator,
viudce ateistického Articu, se
zucastnil mse za dusSe padlych a
republikansti hrdinové spolu s
vojaky z Abousiu bojovali bok po
boku. Vidce teroristické frakce
Dawn, ktera uz drive zastavila
vSechnu agresi proti Uniwestu,
zahajil diverzni akce proti
cyborgiim, vysilal sebevrazedna
komanda, ktera  zasazovala
Apocalyptice  bolestné  rany.
Jednotky aliance se bezhlavé
vrhaly do A

nedbaje o sviij zivot. ,Nikdy nas
nikdo nesrazil na kolena a nikdy
se to nikomu nepovede!*
prohl4sil  generdl  Fiodorov.
Cyborgové byli nidhlou zménou
chovani lidi zaskoceni. Nikdy se
s ni¢im takovym nesetkali, nikdy
s tim nepocitali. Museli ustoupit
z Uniwestu a stahnout se zpét na
Nantest. Spojenci se pokusili o
invazi, ale skoncila krvavou rezi,
vniz byla podstatni ¢ast jejich
vojsk zlikvidovana. Zacala dva
roky trvajici zakopova valka.
Poradali nalety jeden na
druhého. Valka nyni ovladla
hlavné vzduch. Pak pfrisli
cyborgové snovou strategii.
Utodili na pole s trodou ve snaze
vyhladovét  lidstvo.  Aliance
odpovédéla podobné — specidlni
komanda infiltrovala Nantest a
vyhodila do vzduchu osm
z patnicti jadernych elektraren
Apocalypticy. Apocalyptici zacali
budovat  hluboké podzemni
bunkry az  kilometr pod
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povrchem a pak to vSem doslo —
jakmile se budou mit kam
schovat pred superbombami
nepratel schopnymi proniknout
nékolik set metrd pod zem,
rozpoutaji jadernou valku. Na
rozdil od organikd jim nevadi
Zivot vzamofeném prostiedi!
Zoufali stratégové Aliance se
odhodlali kposledni akci na
zachranu lidstva. Vyslali veskera
letadla a lodé, co méli
k dispozici, a pokusili se cyborgy
vybombardovat diiv, nez se
budou mit hloubkové podzemni
komplexy. Tento odvazny plan se
podatil, ale za cenu zniceni
celého letectva. Domi se vratilo
osm bombardéri a Sest stihacek.
Nantest se vSak proménil
vpeklo. Hofici ropné vrty,
radiaci zamorena zemé, kratery
na mistech, kde predtim staly
tovarny.

Invazni jednotky lidi zacaly bez
milosti doc¢istovat kontinent od
utlacovateld. Superpocitac¢
Apocalypticy vypustil bé€hem
néaletu jaderné stiely ze sil, které
jednotky Aliance nestihly znicit.
Jedna hlavice dopadla na Grand
Mesa (Uniwest), jedna na
Kreyon (Abousius), East City
(Abousius) a dalsi dvé na
dtlezité pristavy v Articu.
Posledni zbytky cyborgl se
pomoci nové technologie
teleportovaly na mésic Mertrim,
kde zaloZili svoji kolonii. Lidstvo
pouzilo jejich technologie, aby
kolonizovalo druhy mésic, Lunu.
Po 7 letech od prvniho stfetu
s lidstvem byly z popudu cybor-
gl zastaveny boje. Lidsti velitelé
radi souhlasili, protoze védeli, ze
by je nedokazali  znicit
dostate¢né rychle, jelikoz cybor-
gové velmi rychle obnovili sviij
jaderny arzenal. Zapocala druha
studena valka, tentokrat ne Artic
proti Uniwestu, ale lidstvo proti
robotim. Na zni¢enou zemi se
vratil nejisty mir.
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VYVOJ TECHNOLOGII OD ZACATKU GLOBALNI

VALKY DO CTVRTEHO OBDOBI

Tato cast, rozdelenda na jedno-
tliva obdobi, se zabyva podrob-
nym historickym vijvojem tech-
nologit a stylu Zivota na planeté
Gaia. Slouzi ke zpesticeni hrani
a vyvedeni z mylnych domnének
0o funkci nékterych zarizeni.
Letopoc¢ty (kromé pruni casti)
nejsou zadmerné uvedeny, jelikoz
XO je ten, kdo si voli délku
kazdého z obdobi.

Obdobi globalni valky 908-
1122 A.U. (pred I. obdobim)

Pted touto dlouhotrvajici valkou
byla technika na Gaie velmi
zaostald. V  zemédélstvi se
pracovalo velmi tvrdé a po cely
den, pouze za pomoci taznych
zvifat. Proto vtomto odvétvi
panovalo otroctvi. Otroci byli
privleceni hlavné z Nantestu, ale
na polich pracovali i nevolnici
(zlodé€ji, chudina, ...). Jediny
dopravni prosttedek, ktery nebyl
taZzen zviraty, byla zeleznice,
kterou poh&nél parni stroj.
Armadni lodé zacdinaly pomalu
vyuzivat  diesellové  motory
spalujici rafinovanou ropu. Pali-
vo pro motory bylo v tekutém
stavu a bylo velice vybusné.
Veskera znama nalezisté ropy se
nachazela na (Gzemi Artic
Federation. Ve vétSich méstech
byla vybudovana kanalizace,
elektfina se vyuzivala pouze na
sviceni. K topeni a vareni se stéle
pouzivala tuhd paliva. Silnice
byly postaveny pirevaziné ze
Zulovych  kostek.  V malych
meéstech a vesnicich nebyla voda
ani elektfina, silnice neexistova-
ly, hygiena se pfrili§ neudrzovala
a odpadky se vyhazovaly ptimo
na ulici. Veskeré zbrané
vyuzivaly stfelny prach. Lidé
pouzivaly pouze kolty a
jednoduché pusky. Armédni lodé
byly vybaveny somm kanony
s efektivnim dostfelem 15 km.
Na nejtézsim krizniku jménem
Marydale bylo 12 téchto dé€l,

vyrobil ji Uniwest. Tehdy to byla
nejvétsi palebna sila na svété.
Vzduchu kralovali ptaci, ale lidé
jesté pred valkou vymysleli
horkovzdusny balén, ten vté
dobé slouzil jako turisticka
atrakce.

S prichodem globalni valky se
véci zacaly dit velmi rychle.
Uniwest potfeboval vyvinout
alternativni pohon, ktery by
nahradil paru. Diesellové motory
pouzival pouze Artic Federation.
Ke konci 10. stoleti Uniwest
vymyslel pohon na baterie.
Tento dlouhy vyzkum se velmi
zdaril, takto pohanéné lod€ byly
ve své dobé o 20% rychlejsi nez
lodé na Diesell, bohuZel, diky
malému pokroku ve vyvoji
akumulac¢nich ¢lankd  muselo
byt témér dvakrat vice mista pro
jejich uskladnéni oproti
Diessellu. AF odpovédél tomuto
pohonu vyvinutim MT (metha-
notoxinum) ve 30. letech 10. sto-
leti. Tento pohon byl vymyslen
zcela nahodou, kdyz védecti
pracovnici z FIBV (Federalni
institut pro biologicky vyzkum)
pracovali s Dbakterii, kterou
nazvali Anaerobia Methano-
genus. Ta produkovala veliké
mnozstvi plynu, ktery byl smési
methanu a nékolika dalsich
toxickych latek. Tento plyn mél
byt svrzen na Uniwest jako
biologickd bojova latka. Jenze
v laboratoti doslo k pozaru, pri
kterém shotela celd budova.
Takto se zjistilo, Ze byl o
polovinu G¢innéjsi nez palivo do
diessellovych motorti. Navic se
nemusely vyvijet nové motory,
protoze toto palivo vnich
fungovalo zcela bezproblémove.
Védci pouze museli vymyslet
novy druh nadrze a distribuce
pro MT. Timto pohonem se
namoini sily znovu vyrovnaly.

Uniwest mél novy plan, jak
dobyt AF. Byla to letadla.
Pocatky vyvoje byly velmi
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krusné. Od roku 1032 az do 1054
letadla nedokéazala preletét oce-
an, protoze k pohonu vyuzivaly
pouze vrtule na elektfinu a
konstrukce byla ze dreva, to
kvili vaze. Artic Federation
v roce 1053 poprvé vypustil svoji
ponorku, ta meéla dojezd az
20 000 km diky malému mistu
pro uskladnéni stlaéeného MT
paliva. Mohla se ponofit az 50
metr pod hladinu. Pro stfelbu
pouzivala torpéda sdosahem
100 metrd. Vynélez ponorky ale
Uniwest nezaskoc¢ilo a byly
vynalezeny vybusné sudy. Ty se
odsttelovaly do vody v mistech,
kde pomoci podmotského mi-
krofonu poslouchali zvuk Srou-
bu. Rok 1055 byl zlomovym,
Uniwest  poprvé  vyzkousel
proudovy motor, ten dosahl
rychlosti 250 km/h. Takovou
rychlost dosud nikdy nikdo
nevyvinul. Béhem t¥i let Uniwest
vymyslel nAmorni typ letadla pro
pouziti na letadlové lodi. Letadla
byla vybavena dvéma kulomety a
¢tyrmi bombami. Méla maximal-
ni rychlost 320 km/h s doletem
1000 km. AF timto nebyl
prekvapen, veskeré Uniwestské
plany na letadla ukradl uZ v roce
1057. Bohuzel jesté nedokéazal
vyvinout zadné letadlo, ale byl
na né pripraven svymi protile-
tadlovymi kulomety.

Vroce 1065 Uniwest vymyslel
novy druh motoru a trupu, ktery
byl hermeticky uzavien s vyta-
pénim a vnitinim obéhem
vzduchu. Bombardér mél dolet
az 14 000 km s letovou hladinou
3 000 m. AF byl proti témto
atokdl bezmocny. Uniwest na
Artic Federation nic¢il mésta
s tovarnami a zdéalo se, Ze uz ma
valku vyhranou. Taky by ji mél,
kdyby AF o rok pozdéji nevy-
myslel rakety proti témto letad-
lam. Valka se zase obratila ve
prospéch AF, vlistopadu roku
1069 dopadla prvni mezikonti-
nentalni raketa s dvéma tunami



vybusnin na mésto Hackwood.
Dopad byl niéivy, raketa
vymazala vokruhu 700 m
veskeré budovy a zbyl po ni 50
metrovy krater. Na uniwest jich
prili§ mnoho nedopadlo, protozZe
rakety létaly ve vySce 6 000 m a
Uniwestska letadla je dokéazala
sestfelit dfive, neZ se mohly
dostat k cili.

Vitéto dobé se uz vyuzivaly
vysilacky na dalkovy pienos. Oba
dva staty musely chranit svoje
informace, aby je nemohl
rozlustit nepfitel. Uniwest Sel
cestou kodovacich knih, které
byly jednoduché na vymysleni a
vdané dobé dostacujici. Artic
Federation vymyslel poditac,
ktery dokizal pomérné rychle
rozlustit nepratelskou
komunikaci. Diky tomu mél AF
vzdy pievahu, i kdyz nebyl tak
silny. Uniwest na tento pocitac
prisel a pomoci $pi6ond ukradl
jeho plany. Na jejich zakladé
sestavil novy a lepsi pocitac,
ktery  dokazal tak slozité
zaSifrovat zpravu, Ze ji nebylo
mozné bez specidlniho programu
rozlustit. Tak dlouho se na obou
stranach vylepSovaly pocitace, Ze
se zacaly pouZzivat aplné vsude,
od vyrobniho primyslu az pro
vypocteni trajektorie drahy letu
stiely.

Béhem globalni valky se
1ékarstvi vyvinulo zneodborné
péfe na neuvéfitelnou troven.
Pokud clovék prisel o jakoukoliv
cast téla, lékari mu nechali
nardst zbrusu novou ¢ast pomoci
klonovani. Tato ¢ast téla vném
vyrostla béhem tifi tydnd a
spravné fungovala tyden poté.
Jesté dal dosli v oZivovani lidi.
Pokud nékdo umfel tak, Ze ho
neslo klasicky zachranit a ztistala
mu hlava, tak doktofi jeho
mozek uschovali do L.U.B.M.
(14zen pro uchovani biologického
materialu). Takto mozek prezil
do doby, dokud mu doktofi
nenaklonovali celé télo. Mozek
jako jediny musel ztéla zistat,
protoze ho sice mohli
naklonovat, ale ten by byl na
stejném vyvoji jako novorozenec,
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bez vzpominek, dovednosti a
podminénych reakei.

Na konci 11. stoleti vypustil Artic
Federation prvni
telekomunikaéni  satelit do
vesmiru a Uniwest spustil prvni
atomovou elektrarnu. Béhem
jedenactého stoleti se na Gaie
vyrazné zvysila zivotni droven,
ve vSech statech se vybudovala
ohromna sit letist, silnic a
Zeleznic.  Otrokafstvi ztistalo
pouze na Nantestu, v ostatnich
statech se otrokarstvi zrusilo.

Pro prepravu na kratkou
vzdalenost se velmi casto
pouzivaly vrtulniky, protoze

dokazaly pristat na velmi malé
plose. Oba staty si béhem casu
tolik kopirovaly svoje
technologie, Ze je mély
v podstaté oba stejné. Do konce
valky dokazal AF  Géinné
pozorovat aktivity Uniwestu
pomoci Spiondznich sateliti.
Uniwest vymyslel atomovou
bombu a vroce 1109 ji svrhl na
pristavni meésto na zapadnim
pobiezi AF jménem Arfetyn. Ve
stejné  dobé AF  vyvinul
vodikovou bombu. Ve snaze
vyhnout se jaderné valce zacaly
obé mocnosti jednat o miru.

Moderni vék (I. obdobi)

Psal se rok 1140 a své€t zvany
Gaia vstoupil do nové éry pova-
lecného svéta, ktery se snazil zit
vmiru. Ale to neznamenalo, Ze
svétové mocnosti Univest a Artic
Federation nevytrvavali ve vyz-
kumu novych technologii na
pripadny dalsi vale¢ny konflikt.

Uniwest se zaméiil na vyvoj
tézkych bojovych dopravnich
prostiredkti a zacal vyvijet tvrdsi
materialy, nez jaké se mohli do
této doby na Gaie sehnat. Artic
Federation klasicky zvolil cestu
méné  odolnych, ale zato
pohyblivéjsich bojovych doprav-
nich prostfedkd. Vyvinul univer-
zalni tfidu bojovych CoVertort.
Tyto stoje byly ty nejrychlejsi
stthacky viilbec a  zaroven
dokazaly kolmo vzlétnout a
pristat jako vertor Kazdy
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CoVertor pohanély tryskové
turbiny s obohacenym MT pali-
vem, ktery vykazoval nartst vy-
konu o 30% oproti standard-
nimu MT. Uniwest disponoval
lUzce zaméfenymi letadly a
vrtulniky pro jejich pouziti, ale

zato méli daleko kvalitnéjsi
bojové vlastnosti oproti
CoVertortim.

Nezavislda organizace Elektro-
nicon (ETC) sidlici na Abousiu
vyrobila nocni vidéni. Toto
zafizeni umoziovalo clovéku
vidét v noci az na vzdalenost 300
metri. Noéni vidéni bohuzel
nefungovalo vnaprosté tmé a
vzdy potiebovalo alespon
nepatrné svétlo na zviditelnéni
objekti. Neumozniovalo vidét
barevné, ale pouze v odstinech
zelené barvy a za prili§ velikého
svétla mohl ¢loveék oslepnout. I
pres tyto nedostatky se na ETC
hrnuly objednavky na koupi
téchto vécicek nejen ze strany
armad, ale i od soukromych
organizaci, které nocni vidéni
pouzivaly pro potfeby ochranné
sluzby.

Pro prepadova komanda vyvinul
Uniwest tlumi¢ na zbran. Toto
piidavné zatizeni utlumovalo
hluk a zablesk pii strelbé. Takto
vojaci dokazali strilet, aniz by na
sebe upozornili okoli. Artic
Federation pro vojaky vyrobil
laserovy zameétovac. Toto
zarizeni, které Slo namontovat
na jakoukoliv stielnou zbran,
vysilalo azky paprsek monochro-
matického svétla cervené barvy.
S laserovym zameérovacem clo-
vék dokazal rychleji a presnéji
zameérit svého nepftitele, ale ten
mohl odhalit jeho pozici vahlu
5° od primého osvitu laserem.
Vramci dobrych vztahti mezi
sebou si Uniwest a AF vymeénili
tyto dveé technologie.

Organizace DSC sidlici na
Nantestu vyvinula ve svych
laboratofich inteligentni kom-
pakini pocita¢, ktery dokazal
rozpoznat pohybujici se cil.
S timto pocitatem vestavenym
ke  kulometu, ktery mél



pohybové senzory a motory pro
otaceni ve vSech smérech,
vyrobila zafizeni pod nazvem
Automaticky obranny systém
(AOS). AOS mélo na oto¢ném
podstavei  instalovany péasovy
kulomet Devastator se 150
naboji v zasobniku. Dokazalo
presné stiilet ve vSech smérech
po jakémkoliv pohybujicim se
cili. Pro otoceni a zaméfeni
potiebovalo pouze 3 sekundy.
Muselo byt pripojeno ke
kontrolni mistnosti a mohlo
se nim, diky instalované kamere,
rucné stiilet. Staty a organizace
kupovaly AOS hlavné pro vnitini
obranu dtlezitych zatizeni.

Lékarsti védci vyrobili
uzdravujici latku pod nazvem
Betam. Tento produkt dokézal
casteéné vylécit zranéni z padu,
rvacky nebo postieleni, které
neproslo kevlarem. Betam se
vyrabél pro ucel vypiti. Jeho
hlavni vyrobni slozky se skladaly
z utiSujictho 1éku Bytery a
vyvareného listu zelené medavi,
ktera regenerovala podlitiny.

Digitalni vék (I1. obdobi)

Vtomto dalS$im pomyslném
obdobi nastoupily pocita¢e nové
generace. Témeér vSechny ufedni
i jiné zalezitosti se vytizovaly
pres celosvétovou pocitacovou
sit. Kazdy obcan dostal misto
prikazu totoZznosti implantéat.
Tento miniaturni ¢ip,
zabudovany pod kézi na krku, si
uchovaval informace o svém
majiteli, jeho krevni skupineé,
mistu bydlisté, ¢i jeho trestnych
¢inech. Pro prefteni téchto
informaci  slouZilo  speciélni
zatizeni, kterou vlastnily pouze
statni organy a nemocnice.

Artic federation i Uniwest zacali
ve velké mire vyvijet osobni
Spionazni zarizeni, kterd by
pomohla ziskat i ty nejtajnéjsi
informace od druhého statu.
Uniwest  vybudoval  daleko
sloZit€jsi a mnohem dokonalejsi
systém Spionéznich satelitd, nez
jaké doposud vlastnil Artic
Federation. AF na toto
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odpovédél vyvijenim stealth
technologie, kterd dokazala
dokonale zamaskovat budovu

pred satelity a letadly, ale ne
pred pozemnimi jednotkami. Na
stteSe budovy Dbyly stealth
emitory, které kolem ni vytvorili
silnou hetomagnetickou
membranu, ta se posouvala do
jiné c¢asové roviny a tim budovu
dokonale zamaskovala. Bohuzel
AF zatim nedisponoval takovym
zdrojem energie, ktery by
dokazal  Stealth  generatoru
dodavat tak obrovské mnozstvi
energie, bézna elektricka sit
nebyla dostacujici.

V tomto obdobi Uniwest vyrobil

novy typ motoru pro svoje
vertory. Byly to turbinové
motory.  Tyto  stroje  uz

nepotiebovaly ohromné, lehce
zranitelné vrtule. Turbinovy
motor se obvykle nachazel na
boku vertoru, vestavény ve
trupu, a mohl se cely mirné

nataCet. Pro vytvofeni veliké
vztlakové sily byla v motoru
soustava nastavovatelnych

lopatek, které stlacovaly vzduch
a nasledné ho vytlacovaly pod

vertor. S timto motorem se
dosahovalo daleko vétsich
vykonti soucasné s mensi

energetickou naro¢nosti.

Uniwestu i Artic Federationu
organizace Magnim prodala
studii technologie, které
umoziiovaly vystfelovat néboje
ohromnou rychlosti na principu
urychlovani projektila
magnetickym polem v hlavni
zbrané. Uniwest i AF spolu zacali
spolupracovat na vyvoji a
vyvinuli zbran na prvni pohled
podobnou LPZ. Tuto technologii
nazvali PMUS (Pulzné
Magneticky Urychlované Strely).
Tyto zbrané pouzivaly projektily
ze specialniho materialu
vyvinutého jen pro tento udcel.
Zbran také potiebovala vlastni
napajeni, a proto pouzivala
hybridni zisobnik, ktery v sobé
mél jak naboje, tak i baterii pro
jejich urychleni. Velikd vyhoda
této technologie byla vtom, Ze
zbran neméla zadny zpétny raz a
navic nevydavala pfi stielbé
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zadny hluk ani svételny zablesk.
Védci této zbrani dali az

neuvéritelnou kadenci, ale za
cenu mensich naboj.
V neposledni rade, diky

elektronice, ktera fidila systém
stielby, $§lo navolit pocet
vystielenych kulek az do maxima
zbrané  ur¢eného  rychlosti
podavace projektild. Tento typ
zbrané se velice osvédcil pro jeho
nenarocnou udrzbu a spole-
hlivost.

Soukromé organizace a protide-
monstraéni policejni jednotky
stale vice pozadovaly technolo-
gii, kter4 by nezabijela a zaroven
by byla tc¢inna. Lékarsky Insti-
tut, zabyvajici se experimentalni
1écbou, vypracoval studii pro
firmu GI (Globalni Instalace). Ta
fikala, Ze Cclovek nedokaze
vydrzet specifickou hodnotu
ultrazvuku a za touto hranici
hlasitosti upada do bezvédomi.
Na zakladé téchto faktd GI
vyrobila sonicky granat a speci-
alni ucpavky do usi antisonic.
Sonicky granat fungoval na
principu vygenerovani kratkého
intenzivniho zvuku, ktery byl za
slySitelnou hranici lidskych usi.
Lidské télo obvykle na tento
zvuk reagovalo ,ochrannym*
bezvédomim. BohuZel nékteti
lidé méli jinak vyvinuty sluch a
mohli o né aplné prijit,
takovych bylo kolem 3% v celé
populaci. Nékteti lidé sonickému
granatu dokazali odolat bez
@jmy. Védci si to vysvétlovali
tim, Ze museli mit sniZeny prah
slySitelnosti tént. Téchto lidi
bylo ale zanedbatelné mnozstvi a
proto se tento granat hojné
pouzival. Velka vyhoda
sonickych granatd byla v tom, Ze
po pouziti se daly znovu nabit.

ETC ptisla na trh s témito
piidavnymi  vylepSenimi  na
no¢ni vidéni, byl to fogvizor a
termovize. Fogvizor umozioval
¢lovéku vidét v mlze nebo dymu
do vzdalenosti az 40 m, bylo to
umoznéno sonickym vysilacéem,
ktery detailné zobrazil 3D
prostor i s postavami. Termovize
znazornovala pouze tepelné
spektrum. Uplatnila se ve



velkém poctu hledacich akei i
varmadeé, kde se stala zakladni
vybavou elitnich jednotek. Ale
vée ma své pro i proti. Pokud
mél ¢loveék nasazenou termovizi,
vidél jen tepelné spektrum véci
okolo a pohyb vhustém lese se
stal neprekonatelnym problé-
mem. Stielba stermovizi taktéz
nebyla mozna, protoze nebyla
vidét miridla zbrané. Lepsi
uplatnéni meéla v elektronickém
dalekohledu na zbran se
zabudovanym zameérovacem.

Artic  Federation pro svoje
komanda vyvinul systém NavSys
(Navigacni systém). Systém se
skladal z kédovaného vysilace a
ultra tenkého displeje na ruku.
Diky tomuto zarizeni si vojéci
mohli navzijem kontrolovat
svoji polohu a tak koordinovat
atok. Displej na ruce zobrazoval
podrobnou mapu terénu s
umisténim osob nosicich stejny
vysila¢. Efektivni dosah celé
soustavy byl 10 km. Uniwest
diky svym $piontim dokézal tuto
technologii rychle ziskat i pro
sebe.

Pro specidlni komanda abou-
sijskd  organizace = Armymen
vyrobila Elektronickou helmu.
Ta méla ve svém hledi
poloprtihledny tenkovrstvy dis-
plej, ktery dokazal zobrazit
informace ze systému NavSys.
Navic se displej mohl prepinat
mezi rezimem noc¢niho vidéni,
termografie a fogvize. Vojakovy
usi mély stinéni proti sonickému
granatu. Helma také obsahovala
integrovanou plynovou masku.
Toto usporadani wvyuzily oba
staty.

Dalsi velky tspéch Lékarsky
Institutu byl ve vytvoreni
Metastimu. Tato 1ékaiska pomi-
cka se nejvice uplatnila na
bojistich. Metastim byla injekéni
pistole na jedno pouziti a
dokazala cloveéku béhem jedné
minuty zregenerovat velmi vazna
zranéni. Jeji vedlejsi Gcéinek byl
v celkovém oslabeni ¢lovéka na
nékolik mélo hodin a nesmél se
na jednom pacientovi pouzit vice
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jak jednou za tyden, protoZe by
to mohlo zptisobit trvalé sniZeni
imunitnitho  systému. Hlavni
vyrobni surovinou byl vytazek z
rostliny Rebasky zpralesi na
Nantestu, ktera uZz sama o sobé
dokazala rychleji zacelovat rany
a zastavovat krvaceni.

Koncem digitalniho véku se Artic
Federation podarilo postavit a
vyzkousSet prvni tepelny reaktor
na MTRP. MTRP (metanotoxi-
num-radioactivum phosphorum)
bylo palivo na bazi metanotoxi-
nu a umeéle pripravovaného
radioaktivniho izotopu fosforu.
Diky fosforu nespotiebované
zbytky MTRP ve tmé slabé
zelené zarily. Vradioaktivné
odstinéném jadre reaktoru bylo
metanotoxinum (MT) a velmi
jemny praSek z  umélého
radioaktivniho fosforu, ktery
bylo nutné neustidle udrZovat
zviteny. Toho se dosahovalo
ochlazovanim horni ¢asti jadra,
takze MT uvniti proudilo a vifilo
castecky fosforového prachu.
Pyrohlavice uprostfed jadra
zapalovala smés MTRP a tim
vznikala  obrovskd  tepelna
energie. Okolo jadra proudila
pod velkym tlakem péra, ktera
byla ohfivdna na velmi vysokou

teplotu. Vyroba el. energie
probihala podobné jako
vjadernych el. pomoci parni

turbiny. Tento reaktor dokazal
napéjet Stealth generator a jeho
vyrobena energie byla vétsi nez u
stejné  velikého  atomového
reaktoru. Na této technologii AF
vyvinul velmi rychlé motory pro
svoje CoVertory, znamé pod
nazvem ATR turbiny. Jadro
pracovalo na stejném principu
jako u MTRP reaktordi, avSak
okolo jadra proudil nasaty
vzduch, ktery byl ohfivin na
vysokou teplotu, <¢imZz se
zvétSoval jeho objem, a potom
proudil ziZenym otvorem
vysokou rychlosti ven.
Vysledkem byl rychly reaktivni
pohyb.
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Cybertechnologicky vék (III.
obdobi)

Toto obdobi bylo silné pozname-
nano valkou. Veskeré vyzkumy
se proto zaméfily na boj
proti cyborglim. Cyborgové byli
napul stoje a mnapal lidi.
Paradoxné je nevyrobil zZzadny ze
statli, ale organizace Ses pod
nazvem  Apocalyptica. = Méli
jediny cil, znicit dosavadni svét,
ktery ovladali nedokonali lidé, a
nastolit poradek v podobé jejich
spole¢enstvi, které by ovladal
jeden centralni pocitaé. Zacatek
valky byl pro lidskou rasu velmi
bolestivy, protoZe cyborgové
vzdy utoCili necekané a velmi
tvrde.

Standardni cyborg-vojdk mél v
mozku implantované Tizeni
napojené na centralni tidici
pocita¢ Apocalypticy, a proto,
bez moznosti lidského selhani,
byly jeho fttoky bezchybné.
Cyborg mél odstranény vSechny
pudy a emoce. Jeho svaly byly
posilené nanobotickymi vlakny,
takze mohl nepietrzité bézet po
dobu 5 hodin rychlosti 35 km/h.
Jeho kostra byla vyztuZena
slitinami High-tech kovii. Sluch
mél vylepSen zesilovacim
zafizenim, proto dokazal slyset
mluvu i pres silnou zed. Jeho
télo bylo oplatovano kevlarovym
vldknem, které ho délalo
pomérné odolnym proti kulkam.
Kulomet s velkokapacitnim
zasobnikem mél implantovan
piimo v pazi. Nepotieboval spat,
ale musel se kazdé dva dny par
hodin regenerovat. Apocalyptica
disponovala mnoha  druhy
cyborgu-valeénikt, néktefi meéli
méné vybaveni, neZz cyborg-
vojak, ale existovala mal4
skupina super cyborgl, které
nedokazala zastavit ani raketa
s5oti kg vybusnin. Ti obvykle
pouzivali kombinaci rota¢niho
kulometu a raketometu implan-
tovanych na rukou. Neékteii dalsi
byli specializovani pouze na
tich4 prepadeni. Jejich nazev byl
cyborg-commando. Tento cyborg
byl tak rychly, zZe dokazal holyma
rukama zabit deset lidi v mist-



nosti aniz by nékdo z nich doka-
zal vytahnout pistoli z pouzdra.

Artic Fedaration nastésti stihl
jesté pred vélkou s Apocalypti-
cou natolik vyvinout stealth
technologii, ze ji dokazal
namontovat 1 na lodé a
CoVertory. Bohuzel jeji velikost
byla tak rozmérné, Ze nemohla
byt instalovina na pozemni

dopravni prostredky. Uniwest
také vyvinul maskovaci
technologii, sice nebyla na

takovém stupni vyvoje, ale
mohla se pouzit i na
zamaskovani vojaka. Védci ji
pojmenovali Maskovaci vlakna.
Tato vlakna se skladala z lito-
hexo-polykarbonati, ktera

pomoci elektrického pole
dokazala ménit svoji barvu.
Mikropocita¢ pomoci barevné

sensitivnich snimac¢ti neustale
sledoval okoli a podle ného
presné meénil barvu maskovacich
vlaken. Pozorovatel bez termo-
vize si  téméf  nedokazal
vSimnout, zda tam vojak se
zapnutymi maskovacimi vlakny
je nebo ne. Vlastni vlakna byla
tenka pouze 2 mm a pocita¢ byl
miniaturni,  skryty v odévu.
Pouze potiteboval externi zdroj
napdjeni (samodobijeci aku-
¢lanky). Maskovaci vldkna byla
na vyrobu pomérné slozitd a
proto je vyuzivala pouze prepa-

dova komanda a specidlni
vojenska vozidla.
V tomto obdobi vyvinula

nezavisla firma Grycorp techno-
logii pro policisty a ochranné
sluzby pod souhrnnym néazvem
sonické zbrané. Tyto zbrané
nezabijely, ale pouze omracovaly
uzkym  proudem  sonického
zvuku, ktery dokazal odhodit a
omracit i 200 kg tézkého
¢lovéka. Dalsi jeji veliké vyhody
byly ve velikém z&sobniku, ktery
mohl mit energii i na sto
vystielti. SAm se automaticky do
tydne dobyl, protoZe zasobnik
byl vybaven gelovou Dbaterii,
ktera se nabijela pomoci statické
elektfiny ze vzduchu.
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Spolupracujici védci z Uniwestu i
AF na zacatku laserového véku
vyvinuli magneticky pohon pro
namoini  plavidla. Ta uz
nepottebovala zadna kormidla
ani lodni $rouby a byla naprosto
ekologicka, protoZe je napijela
pouze Cista energie z atomového
¢i MTRP generatoru. Hlavnim
¢lankem motoru byl silny
elektromagnet. Ten byl pulzné

Fizen pocitacem a reagoval
s morskou vodou, kterou na
kratkou dobu zmagnetizoval

nabojem stejné polarity. Obecné
plati, Ze se dva magnety se
stejnym nabojem odpuzuji a to
platilo i u tohoto pohonu. Lod s
timto motorem manévrovala
daleko 1épe, méla vetsi rychlost a
dojezd. Nevyhodou byla casta
dezorientovanost ryb, které se
v tomto poli ndhodou vyskytly.

Jako prvni véc na boj proti
cyborgim se védcim z Veliké
aliance podatrilo sestrojit
stabilizator pro tézké kulomety.
Toto zafizeni  umoziiovalo
vojakdm s tézkym pasovym nebo
rotaénim kulometem stiilet ze
stoje nebo zkleknuti mifenou
sttelbou. Nemuseli uZz svoji
zbran podepirat na pridrZnych
dvounozkach. Stabilizator byla
soustava pohyblivich ramen
pevné spojenych svojakem a
zbrani. Servomotory slouzily
k rychlejsi manipulaci se zbrani
a znacné kompenzovaly zpétny
raz zbrané. Béhem kratké doby
védci vylepsili laserovy paprsek
tak, ze byl vidét pouze vinfra
pasmu, coZ neodhalilo ttocnika
(ktery musel mit nasazenou
termovizi nebo noc¢ni vidéni).
Pojmenovali ho  Stelaserovy
zamérovac.

Veliky triumf spoluprace védct
z Veliké aliance bylo vyvinuti
Energovize. Ta zvyraziovala
objekty, které mély zapojené
elektrické obvody. Elektricka
zafizeni na displeji nepiehlédnu-
telné bile svitila a energovize
mohla proniknout az péti metry
Zelezobetonu. Sice tato
technologie Géinné nesla pouzit
ve meéstech, ale do pustin a na
vyhledavani a vyhodnoceni sily
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nepratelskych pozic byla neoce-
nitelna.

Aby staty vyrovnaly sily s cybor-
gy, vyvinuly pro své vojaky
rozlicné druhy implantatd a
stimula¢nich prostfedki. Diky
nim byli vojaci rychleji vycviceni
pro boj a méli lepsi reakce pri
stietu s nepiitelem. Bohuzel
obvykle to znamenalo mirné
zhorSeni  zdravotniho stavu
¢lovéka nebo jeho vzhledu.

Uniwest se vydal cestou velmi
a¢inné ochrany vojika, tato
technologie se jmenovala HTA
(high-tech armor). Na prvni
pohled pancéfovani vypadalo
jako stfedovéké brnéni. HTA byl
slozen ze skeletu, helmy a
ochrannych plati. Skelet, byl
nejdtlezitéjsi a nejdrazsi casti
zbroje. Byl konstruovan ke tfem
acelim. Za prvé byl dokonalou
ochranou pred  jadernymi
(radiaci), biologickymi a
chemickymi zbranémi (zkracené
JaBiCh). Za druhé poskytoval
uzivateli maximalni pohyblivost
a taktickou podporu v boji. A za

treti umoznil pripevnéni
pancérovani ke zvySeni ochrany,
zejména pired péchotnimi
zbranémi.  Vysoce  vyvinuté
baterie a MM technologie
(manazer metabolismu)
umoziiovaly uzivateli zlstat

vzamoreném prostfedi kolem
300 hodin. MM totiz prevzala
Zivotni funkce a docasné
dokazala pozastavit praci travici
a vylucovaci soustavy. Proto si
uprostied kontaminované
oblasti vojaci nemuseli sundat
helmu, aby se napili ¢i najedli.
Skelet také dokazal recyklovat
vzduch na neomezené dlouhou
dobu, pokud mu diive ovSem
nedosla baterie. Dale kontroloval
také vétSinu zivotnich funkei.
Helma byla neodmyslitelnou
soucasti skeletu, bez ni nemohl
byt uzivatel dokonale izolovany
od prostredi. Na rozdil od
skeletu byla sama soucdasti
pancife, nemontovaly se na ni
zadné dalsi ochrany. Aby mohl
¢lovék kontrolovat a ovladat
vSechny funkce zbroje, musel
s ni komunikovat pomoci



implantatu. Ten se standardné
pribaloval ke skeletu. Na
pancéfovani nebylo na prvni
pohled nic technologicky
zavratného, skladalo se ze
systétmu pro spojovani platd,
ktery umoznoval témér volny
pohyb, a ze samotného pancire,
ktery byl vyroben z Hi-tech kovli
s izolaéni schopnosti. Proto bylo
témér nemozné poskodit ho
elektfinou. Proto jedinou
uc¢innou pomickou zlstivaly
tézké zbrané a trhaviny. BohuZzel
HTA byly velmi drahé na vyrobu

a vobdobi valky jimi byla
vybavena pouze specialni
komanda.

Po druhém roce valky vojaci
uspésné otestovali prvni lasero-
vou zbran svého druhu. Tato
zbran  vystfelovala  zhlavné
akumulované impulsy energie,
které silné zahiivaly a nicily
material. Tento paprsek vsSak
nikdy nedokazal projit skrz

materidl dokud ho plné
nepropalil. Pro napéjeni zbran
pouzivala  gelovou  baterii,

stejnou jako u sonickych zbrani.
Laserové zbrané se ukazali jako
velmi Géinné proti cyborgskym
peésdktim, protoze vystiel do
hlavy dokazal roztavit Tridici
procesor cyborga a tim ho tplné
vytadil z provozu. BohuZel ru¢ni
laserové zbrané nemeély dosta-
teny vykon proti cyborgskym
“chodicim pevnostem® pod naz-
vem Atta, které vypadaly jako
obfi, 20 metr vysoci pavouci
nebo §tifi, ktefi byly oplatovani
podobnym kovem, ktery se pou-
Zival na vyrobu HTA. Pohybo-
valy se pomoci svalovych techno-
vlaken, které byly dvacetkrat
silnéj§i neZz zivocisna svalova
vldkna. Pro pozemni vojaky byly
skoro neznicitelni a tanky s nimi
mély také veliké problémy.
Droidi ze série Atta disponovaly
dvémi hlavnimi zbranémi na
bocich trupu, které vystielovaly
obrovské naloze s trhavinami.
Proti péchoté pouzivaly
kyselinova déla s dosahem 100
metrti, kterA nebohé vojaky
doslova rozpustila na kasi.

GENESIS EXCOGITATUS

Artic Federation vyvinul na
obranu pozemnich zakladen
Energeticky $tit. Ten dokézal
odolat i vybuchu atomové zbra-
né. Pro vytvoreni Stitu se nej-
diive muselo kolem celé kryté
oblasti vybudovat leSeni slozené
z trojahelnikovych  supravodi-
vych tyc¢i tvaru polokoule. Do
nich se nasledné privedla
ohromné energie zpodzemniho
generatoru, ktery byl ve stfedu
pomyslné koule. Generator pro
napajeni  energetického  Stitu
vyzadoval energii az z 3 MTRP
generatort. Takto se mezi ty¢emi
vytvorila  jakasi  energeticka
bublina, kterou neproslo viibec
nic. Pro udrzeni bubliny pak uz
stadilo pomérné malé napéti. Ale
pri zatézi $titu, napf. bombar-
dovani, se energetickd naroc-
nost ¢im dal vice zvySovala, az se
MTRP generatory dostaly nad
kritickou droven zahtati a
musely se odstavit zprovozu
minimalné na dobu 12 hodin.

Ke konci valky, kdy armada
Velké aliance byla téméf na
pokraji zniceni, védci vymysleli
technologii, ktera zménila
vysledek svétového konfliktu.
Pojmenovali ji antielektrické
zatizeni. Zatizeni generovalo
siing EMP impuls, ktery
vytazoval elektroniku okruhu
kolem sebe. Zatizeni bylo tak
malé, ze ho bylo moiné
namontovat na raketu, bombu,
granat nebo do tankové strely.
Tato  technologie  piisobila
cyborgim velmi citelné ztraty,
nemély proti ni zddnou efektivni
obranu a i obycejny vojak takto
mohl velmi snadno znidit
utofného Atta droida. posledni
kapkou bylo masivni
bombardovani antielektrickymi
bombami. Byl to pravé tento
vynalez, ktery rozhodl valku a
donutil cyborgy odsunout se na
mésic Mertrim.

Pred valkou scyborgy lidstvo
zacalo experimentovat s vyrobou
robotli. Vysledkem byli hlavné
pomocnici vdomacnostech. Pro
armadu se také par robotd
vyrobilo, ale kvili pomalému
vyvoji vtéto védni oblasti se
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uplatnili pouze pro prizkum a
do boje se jejich nasazeni
neplanovalo. Zasadnim zvratem
vjejich pouzivini byla valka
s cyborgy. Diky cyborgskému
pokrocdilému  stupni = umélé
inteligence mohli byt roboti
daleko vice sobéstaéni a uz
nepotfebovali byt  jakkoliv
kontrolovani. Jejich nespornou
vyhodou bylo, Ze neméli emoce,
nepottebovali odpocivat a vidy
splnili rozkaz, ktery nebyl
vrozporu sjejich nadrazenymi
zakony,které nesméli za zZadnych
okolnosti porusit:

1 zdkon: Robot nesmi ublizit
¢lovéku nebo svou neéinnosti
dopustit, aby clovéku bylo
ublizeno.

2 zakon: Robot musi uposle-
chnout ptikazu clovéka, kromé
piipadu, kdy tyto ptikazy jsou v
rozporu s prvnim zakonem.

3 zdkon: Robot musi chranit sim
sebe pred zni¢enim kromé
piipadti, kdy tato ochrana je v
rozporu s prvnim nebo druhym
zakonem.

(Tyto zdkony jsou prevzaty od
Isaaca Asimova)

Z uvedenych zakont je patrné, Ze
jakékoliv bojové nasazeni proti
lidem bylo nemyslitelné a bylo

Vv

postihnuto nejvyssimi tresty.

Roboti, az na par vyjimek,
nepripominali svym vzhledem
¢lovéka. Vétsina robotii vypadala
tak, aby to bylo nejefektivnéjsi
pro jejich vyuziti. Diky nim lidé
neméli ve valce takové ztraty na
zivotech a roboti se dali velmi

rychle nahradit.

Po skonceni valky korporace
ComRex vyrobila Stratosférickou
vzducholod.  Toto  vzdus$né
plavidlo bylo schopné vyletét az
na pomyslné rozhrani mezi
vesmirem. Jeji primarni urcéeni
bylo v komer¢ni sfére
orientovdno zejména na prenos
dat na stfedni vzdalenosti,
sledovani dopravy a pocasi.
Pozd€jsi, upravené modely se
stale vice prosazovaly v doprave
pasazéri a nakladu pres ocean.



Mély mnohem vétsi nosnost nez
letadla a pohybovaly se témér
dvakrat rychleji nez lodé€, ¢imz
tvotily vyhodny kompromis mezi
béznou leteckou dopravou a
lodnimi linkami. Plast plynové
komory byl tvofen vysoce
kvalitnimi lehkymi slitinami a
byl potazen fotovoltaickou
vrstvou, coz stroji umoznovalo
operovat ve vzduchu neomezené
dlouho. Samotna  plynova
komora byla rozdélena do
étytiadvaceti nezavislych sekei.
Kazdd sekce méla vlastni
tlakovou nadrz. Palubni pocitac¢
automaticky reguloval tlak plynu
a tim i vysku, ve které se stroj
drzel. Stabiliza¢ni  turbiny
pohénéné elektromotory
udrzovaly vzducholod’ ve zvolené
vySce a na zvoleném kurzu,
poptipadé nad zvolenym bodem
na zemi. Noc¢ni provoz
zajistovaly recyklovatelné
palivové ¢lanky, které se dobijely
béhem dne.

Nanoboticky veék (IV. obdo-
bi)

Vélka s cyborgy zna¢né€ napomo-
hla rozvoji nanotechnologie.
Toto védni obdobi se zabyvalo
vyrobou elektronickych zatizeni
miniaturnich rozmérd. Specialni
1ékarské odvétvi se zabyvalo
nanobotama, robotama minia-
urich rozmérd kolujicich lidskou
krvi. Diky nim se zdravotni stav
jedince mohl sledovat na dalku a
lécba se tim stala daleko
jednodussi. Své vyuziti nasla tato
véda i vdomécnostech. Centralni
pocita¢c vdomé ovladal dalsi
podpocditace  vlednicce nebo
pracce. Domacnost byla sobésta-
¢na a clovék se nemusel o nic
starat. Jidlo se podle potieby
objednavalo pfimo do domu,
roboti-uklizec¢i pravidelné Cdistili
dim od neporadku a regulatory
teploty udrzovaly pomeér mezi
venkovni a vnitini teplotou.
Manualni prace zvelkomést té-
mér vymyzela. Lidé osidlili mésic
Lunu diky teleporta¢ni techno-
logii, kterou jim cyborgové
ponechali jako soucéast valecné
dané. Lidé zde nejdfive vybu-
dovali vojenskou zakladnu a pro
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obrovskou exoti¢nost se nésle-
dné Luna zacala zastavovat témi
nejluxusnéj$imi  hotely a ti
nejbohatsi lidé svéta se sem
zacali sjizdét na dovolenou.

Plné se rozvinula holograficka
technologie, ta dokazala velmi
vérné promitat obraz do
prostoru. Pro vytvotfeni bylo
zapotfebi tfi  holografickych
emitord rozmisténych do rovno-
stranného trojihelniku. Takto
se zajistil 3D obraz ze vSech
uhla. Tato technologie se uplat-
nila v domacnostech, kinech,
billboardech nebo v armadé.

Nové vyrobena auta jiZz nejezdila
po kolech, ale levitovala 30cm
nad vozovkou, bylo to zptisobeno
silnymi ,antimagnety“ vesta-
vénymi v podvozku automobilu.
Toto vylepSeni vyrazné snizilo
dopad na zivotni prostiedi. Auta
bohuZel nemohla sjet ze silnice,
protoze by okamzité prestala
levitovat, proto byla vozidla
vybavena i klasickymi koly. Na
délnicich se vauté mohl
aktivovat autopilot, ktery ridil
vozidlo v koordinaci s vnitinimi
senzory a senzory umisténymi
podél vozovky.

Soukromé organizace Reeger
vytvorila svitilnu, kterd emito-
vala namodralé svétlo. To
dokazalo zviditelnit vyzarovani
aury téla zivého tvora. Polovodic,
ktery tento jev  zplsobil,
pojmenovala organizace Reeger
RWM (retronic-wiluminium-
meulinas). Jakmile se posvitilo
na néjakého tvora, kolem ného
byla vidét zariva aura. Tuto auru
§lo vidét i pres 20 cm husty
porost a jeji barva zavisela na
citovém rozpoloZeni clovéka.
RWM lampa nasla uplatnéni
v 1ékatstvi i v armade.

Na zacatku ¢tvrtého obdobi byl
dan Centralnim S$tabem aliance
podnét kvynalezeni chemické
latky, kterda by byla schopna
rozpustit jakykoliv materiél.
Prvni projekty prisly s extrémné
agresivni latkou, ktera vsSak
nedokazala rozpustit vSechny
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uslechtilé kovy. Jeji vyroba byla
navic ¢asové naroc¢né a draha. O
dva roky pozdéji, za prispéni
nejvétsich  svétovych  kapacit
voboru nanotechnologie a
molekularni fyziky, byla stabu
predlozena vyslednd zprava,
kterd popisovala vlastnosti a
princip nove, prrevratné
technologie — demolekularizac-
niho energoacida (DMEA-2).
Tato ,energokyselina“, jak ji
védci nazvali, byla ve skute¢nosti
roztokem kyseliny a obrovského
mnozstvi nanobott (na jeden litr
kyseliny pripadal asi 331022
nanoboti!). Vnormélnim stavu
byl roztok toxicky pro vSechny
Zivé organismy, ale na nezivé
latky nereagoval. Kdyz se do néj
vsak privedlo dostatecné
mnozstvi elektfiny (vloZenim
dvou elektrod z platiny), zacali
nanoboti rozkladat jakykoliv
material na elementarni atomy,
které spolu nebyly nijak vazany.
Laicky feCeno, DMEA-2
dokazala témér jakykoliv materi-
al pfemeénit v prach.

Artic Federation vyrobil
Generator Stitu, ktery
nepotieboval predem vystave-
nou kopuli z ty¢i. Vytvoril kolem
sebe dokonalou kouli, kterou
neslo prostielit. BohuZel bez
konstrukce se §tit  rychleji
zbortil, tim padem se generator
velmi rychle zahtal na kritickou
hodnotu. Pro napéjeni pozadoval
minimalné jeden MTRP
generator. Obsah kopule byl
umérny velikosti odbéru energie,
pouZitim vice zdroji byl S§tit
pevnéjsi. AF ho wvyuzival pro
tanky, CoVertory a bitevni lodé.

Pro zabezpeceni budov, véznic a
armadnich zatizeni se vyvinulo
silové pole. Byla to neprichodna
prihledna energetickd bariéra,
kterd se ovSem dala prostrelit.
Tento zvlastni jev byl zpisoben
neustélou zménou faze
supramagnetického pole, které
nepropustilo hmotné predméty
do rychlosti 114 km/s. Proto jim
¢lovék nemohl projit a kulku to
ani nezpomalilo. Daleko smrtici
bylo laserové zabezpeceni, byla
to  soustava  tisice  velmi



vykonnych laserti. Ty dokazaly
kohokoliv roztrezat, kdo by se
pokusil bariéru piekonat. Pro
velkou spotiebu a nebezpecnost
se prosadila pouze v armadé.

Dalsi zarizeni, které vyslo
z laboratori na vyrobu nanotech-
nologickych ptistroji a vybaveni,
byla Nano kamera. Pro ¢lovéka
byla pouhym okem neviditelna, a
proto se stala neodmyslitelnou
soucasti kazdého $piona. Méla
v sobé zabudovany elektronicky
zoom, noc¢ni vidéni, termogra-
fické vidéni, plus mikrofon
s efektivnim dosahem 15m. Apli-
kace byla jednoduch4, jakmile se
nékam priloZila, nanobotické
uchytky se okamzité prichytily
k materidlu. Jeji cinnost byla
omezena na 7 dni neustilého
provozu, i presto, Ze se jeji
energetické c¢lanky doplnovaly
pomoci svételnych kolektort.

V této dobé byly obycejné pada-
ky velmi zastaralé a neexistovala
stoprocentni zaruka, Ze se
oteviou a pri pristani se clovek
mohl velmi snadno nékde zachy-
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tit. Proto bylo vyvinuto zafizeni
pro zbrzdéni paddu a létani s
nazvem Jet pack. Zafizeni mélo
dva hlavni raketové motory,
které se nachézely v dolni ¢asti
stroje. Daly se natacet do ti
stran od ¢lovéka do thlu 45°, a 8
mensich manipulac¢nich trysek,
které vyvazovaly cloveéka. Jet
pack se upeviioval na nékolika
mistech k trupu. Béhem padu se
automaticky  vyrovnaval tah
motorli, aby byl ¢lovék nohama
smérem k zemi. Jet pack se sdm
aktivoval ve vysce 500m nad
zemi a nemél pouze funkci
zbrzdéni padu, ale c¢lovék s nim
dokazal wvzlétnout ze zemé a
preletét pires uzsi kanon. Motory
mohly byt zapnuté pouze po
dobu 10 minut.

Nézev SDBT - 1A byla zkratka
pro HTA Skelet pro Docasné
Biologicky Transformovanou
péchotu. Byl prilis velky, nez aby
ho mohl obléknout lidsky vojak.
To se podatilo vyfesit pomoci
biotechnického projektu Docas-
né Biologické Transformace
(DBT). Vojaci méli byt v ptipadé
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valecného  konfliktu  uméle
sZvetSeni“, tzn. Ze byla jejich
télesna stavba upravena pro
noSeni SDBT. Transformace
jednoho vojdka byla mozna
béhem 10 hodin. Byl to proces,
kdy se kosti jedince nahradily
protézami z LHT kovi. Déle bylo
38% svalovych vlaken nahrazeno
svalovymi technovlakny. Meta-
bolismus a cévni soustava byla
uzptisobena  knapojeni  na
NSMV (nahradni systém meta-
bolismu a vyzivy). Po transfor-
maci nemohl subjekt prezit bez
skeletu. Vyska skeletu byla
dctyhodnych 257 ecm a vazil 14
kg. Pancif byl tlusty 15 mm, jeho
odolnost méla podle mezinarod-
nich standardd hodnotu 30
sredukei prirazu 51. Transfor-
movany ¢lovek mél silu zvySenou
o neuvéritelnych 22 bodi, jeho
postieh stoupnul o 1 a odolnost o
3. Celkova vaha SDBT — 1A byla
45 kg. BohuZel se o SDBT — 1A
doslechla média a protesty lidi
donutili armadu nepokracovat
v dal$im vyvoji.
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OBECNOSTI O STATECH

AZ se budete rozhodovat, na
jakém misté se bude odehravat
vaSe dobrodruzstvi nebo o
ptivodu vasi postavy, uréité vam
prijde vhod néekolik podrobnosti
o statech, jejich nebezpedi, ¢i
naopak bonusy, které dostane
vasSe postava podle toho, zjaké
zemé pochazi.

Planeta Gaia

Planeta Gaia ma dva mésice,
Lunu a Mertrim. Tihové
zrychleni je pfiblizné rovno
pozemskému. Rok ma 336 dni,
tj. 12 mésicl, tzn. 48 tydnd.
Kazdy tyden méa pét dni pracov-
nich a dva volné, dohromady
sedm dni. Den je stejné dlouhy
jako na zemi a také je stejné
délen (24 hodin; 1 hod. = 60
min.; 1 min. = 60 s atd.). Slavi se
zde jak Vanoce, tak Novy rok a
Velikonoce (stejné jako na
Zemi). Vzhledem k tomu, Ze rok
je zde o 29 dni kratsi, dozivaji se
lidé vice let. Primérny vék na
Uniwestu je 78 let u muzi a 84
let u Zen, na Articu je to jesté o

SNOWSIDE

rok vic. Nantest ma oproti tomu
jen 56 u muzd a 59 u Zen. Na
Abousiu  se muzi dozivaji
prumérné 61 let a Zeny 63 let.

Na planeté jsou celkem Cétyri
kontinenty a na nich ¢tyfi staty
(AF, UW, Abousius, Nantestské
kral.). Spravni podjednotkou AF
i UW jsou provincie, Nantest mé
sektory (tento nazev vznikl bé-
hem globalni valky, kdy armady
AF a UW rozdélovaly dobyta
uzemi na sektory). Abousius je
rozdélen na tzv. Vicemésta.

Abousius
Statni zFizeni: Anarchie
Rozloha: 3506 000 km®
Pocet obyvatel: 695 miliont
Hustota zalid.: 198 lidi/km’
Hlavni mésto: Abousius (10
milioni)

Nazev nejdilezitéjsich ¢asti:
West City, North City, Kreyon,
East City, Abousius
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Abousius je nejmensi kontinent
na Gaie. Od zacatku se na néj
zacali stahovat lidé z Uniwestu i
z Artic Federation. Domorodci
z Nantestu odjizd€li na Abousius
s vidinou rychlého zbohatnuti, a
kdyZz ne zbohatnuti, tak alespori
jakéhosi odrazového mistku
vjejich dalsi kariéfe. Umrtni vék
obyvatel se pohybuje kolem
60let. Abousius jako takovy
nema jednotnou vladu a neni
stitem, proto zde neexistuji
jednotné zakony a pravidla pro
evidovani obyvatel. Na Abousiu
neexistuji zadné dané, takze je
na ném centralizovano velké
mnozstvi primyslové vyroby a
sidli tu mnoho nadnarodnich
spolec¢nosti. Absence vlady, a tim
1 zdkonu, neméa za nasledek nic
jiného neZ anarchii, ovSem
vrozumné mife. Abousius je
témér jedno obrovské mésto (ale
najdete zde i fidce obydlené
oblasti) rozdélené na jednotliva
vicemésta. Ta se zacala tvotit se
vznikem velkych korporaci a
teroristickych frakei (se kterymi
rdd jednd AF), coZz znamenalo



vznik pravidel - vytvorenych
pravé  témito  organizacemi,
jingch pro kazdé vicemésto.
Centrum kontinentu je
nejmensi, desetimilionové meésto
Abousius, které ma dokonce
vlastni zakonik a vladu. Politické
usporadani se d& prirovnat
k demokracii — proto se vném
konaji Casté diplomatické
schlizky mezi Articem, Uniwes-
tem a Nantestem. V Abousiu Zije
spoleéenskd smetadnka a dosta-
nete se sem jen svizem. Dalsi
provincie East City, West City,
North City, South City a Kreyon
jsou obrovska, stomilionova
mésta. Ve West City ma nejveétsi
vliv  teroristickd  organizace
Dawn, ktera velmi ochotné
spolupracuje  jak s bohatymi
zakazniky z Abousia tak
s Articem. Vliv Dawnu na West
City dél4 ztohoto mista, co se
tyCe kriminality, nejnebezpec-
néjsi misto na planeté. Z dalsich
provincii mutZeme uvést napft.

North City, kde sidli firma
Dioner, a kde se kazdoroéné
koni ,gangsteriada“, obdoba

nasi olympiady (ovSem discipli-
ny jsou ponékud odlisnéjsiho
typu). VEast City se rozviji
hlavné dopravni pramysl
(Credby, Dren, Candel, Sheter).
Do South City se sjizdi nejvice
lidi hlavné kviili ¢ernému trhu se
véemi nearmidnimi zbranémi.
Dale zde sidli nejvétsi nerepubli-
kova zbrojovka Lnr. Kreyon je
jakysi pokus o vytvoreni vlastni-
ho statu jako je Abousius, a to se
zatim s vypétim vSech sil dari.

Slouceni  dvou  obrovskych
spoleénosti Global Industries a
Sidius Industries - pozdéjsi

SHARP - zde wvytvorilo sviij
vlastni systém diktatorské vlady,
kde v Cele nestoji jeden muz, ale
skupina majoritnich majiteld GI
a SIL.

Bonus za puvod:
Od zacatku méa vase
postava zdarma 40 VZK
do boje zblizka.
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Artic Federation

Federace v Cele
s diktatorem

Statni zFizeni:

Rozloha: 32 306 000 km®
Pocet obyvatel: 2 281 miliont
Hustota zalid.: 71 lidi/km®
Hlavni mésto:  Arquic (212 m.)

Nazev nejdilezitéjSich mést:
Arquic, Strogburg, Gredby,
Sawmill, Osber, Degenx

Svij vliv v politice i na vefejnosti
Federator upeviiuje diky masové
propagandé. Pocina si spise jako
autokrat, nez jako diktator. Na
jeho vyslovné prani je na
Nantest posildina humanitarni
pomoc nejruznéjsiho druhu, i
kdyz ne vtakovém mnozZstvi,

které putuje z Uniwestu
(divodem mize byt kromé
uslechtilé stranky véci také

snaha neztratit na Nantestu
prestiz oproti Uniwestu a udélat
dojem na Artickou vefejnost.
Jeho prirozené charisma a
politickd obratnost ho dokazi
drZet u moci. Politické odptirce
likviduje tajné a nenapadné, ale
nejcastéji se je snazi zdiskredi-
tovat na vefejnosti. Cenzura a
mystifikace je vAF obecnym
politickym prostfedkem vétsiny
hodnostaft a vyznamnych lidi,
oficidlné je vSak ovliviiovani
médii popirdno a dementovano.
Zivotni styl je zde o néco vyssi
nez na Uniwestu (i kdyZ také tam
se maji lidé velmi dobte -
uniwestska stfedni tfida je
srovnatelndA s némeckou na
Zemi). AF podporuje soukromé a
polostatni podnikani ve vétsi
mife a sve€tsi razanci nez
Uniwest, je také hybatelem
mezinarodniho obchodu. Vlivni
lidé (véetné politik)) a organi-
zace (véetné policie) si obc¢as na
LSpinavou“ praci najimaji mafii,
ktera zde ma4 silny politicky vliv.
Vyskytuje se tu také obcasna
korupce. Likvidace politickych
odpirci a revoluénich hnuti
probiha velice tajné, ale o to
nemilosrdn€ji. Tajné organizace
jako Tazpra maji ulice plné
dobfe placenych informéator.
Kdo méa penize, ten ma moc.
Ackoliv to neni moc presné, dala
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by se AF popsat jako kombinace
pozemské hitlerovy tieti fiSe (co
do mnozstvi a intenzity propa-
gandy), USA (trzni ekonomika a
byznys), CR nebo SR (co do miry
korupce), CSSR (co do miry
udavaéstvi a  vnitrostatnich
aktivit tajnych sluzeb) a Chicaga
ve 20. a 30. letech 20. stoleti
(vliv mafie). Jak jiz ale bylo
zminéno, neni toto pfirovnani
prili§ presné (spise ilustra¢ni) a
rozhodné jsou zde témér vzdy
dodrzovana lidskd prava bez
ohledu na rasu ¢ narodnost
(navic kromé ,bilych® na planeté
Gaia existuji uz jen indiani a to
jesté prevazné na Nantestu). Na
Articu se rozhodné neZije Spatné,
dokonce 1épe nez na Uniwestu,
ktery neustale kritizuje
mohutnou spolupréaci Articu s te-
roristickou organizaci DAWN,
sidlici na Abousiu. Zemédélstvi
je orientovano hlavné na

dievozpracujici  primysl (v
severnich oblastech zejména
vyroba papiru a celuldzy,

v rovnikovych oblastech vzacna
exoticka dfeva — vyroba nabytku
apod.). Prtmysl je orientovan
hlavné na vyrobu elektroniky a
spotfebniho  zbozi. = Mnoho
Artickych spolec¢nosti — hlavné
z oblasti zbrojnich technologii -
ma tovarny na Abousiu. Muzi
museji povinné odslouzit 1 rok
varmadé, pro Zeny je branni
povinnost pouze dobrovolni
(pfesto jich tuto moZnost
vyuzivd prameérné 6%). Pro
obfany jsou legilni vSechny
druhy pistoli, brokovnic a pusek
(vSe na zbrojni pas) a veskeré
nearmadni kevlary. VSechny
dopravni prostfedky pohani MT
palivo.

Bonus za piwvod:
Od zacatku ma vase

postava  zdarma 4
hvézdicky do stielnych
zbrani.
Nantest
Statni zFizeni: Ustavn{
monarchie
Rozloha: 68 000 000 km®
Pocet obyvatel: 612 miliond
Hustota zalid.: 9 lidi/km’



New Wozum-
bura (105 m.)
Nazev nejdilezitéjSich mést: New
Wozumbura, Twintownala, Pui,

Wozumbura

Hlavni mésto:

Nantest, obrovsky kontinent, ale
i nejchudsi. VétSina jeho tzemi
je divoéina, ve které Zije
nespocet rtiznych domorodych
kmenti. Tak obrovské pousté a
tropické lesy jako zde uz na Gaie
nenajdete. Kontinent byl osidlen
indiany, ktefi zde byli po dlouha
léta jedingymi obyvateli. Nantest
nijak vyrazné nezasihla rozsahla
urbanizace a primyslova revo-
luce jako v jinych statech. Jedno
zmala rozvinutéjSich tzemi se
tdhne v pasu od Wozumbury az
po Pui podél vychodniho pobte-
7i. New Wozumbura je hlavni
mésto Nantestského kralovstvi.
Politické rozloZeni se da ptiro-
vnat ke konstituéni monarchii.
Lidé miluji svého krale Abdula
Liwuga A’Gulaie Urha dohlize-
jictho na cinnost parlamentu,
ktery je sloZen ze dvou rovnocen-
nych komor — 1. vybor zastavaji-
ci  vétsSinu pristéhovaleckych
obyvatel na Nantestu; 2. vybor,
v jehoZ Cele jsou viidcové nejveét-
§ich domorodych kment -
stafeSinové. Toto rozloZeni sil
v parlamentu slouzi téz jako
prevence, proti jakékoli rasové
nesnasenlivosti. Celd zemé je
velmi chuda, téZi jen z cestovni-
ho ruchu a zdani, do kterych
nejvice prispivaji cizi firmy
vytéZujici obrovské mnozZstvi
nerostného bohatstvi nachazejici
se na Nantestu. Veskeré doprav-
ni prostfedky jezdi na naftu, ¢i
podobna fosilni paliva. Na cer-
ném trhu se daji sehnat i nékteré
armadni zbrané. K noSeni pistoli
nepotiebujete zbrojni pas. Ar-
mada je nejslabsi na Gaie, proto
se Nantest chova velmi neutral-
né, a to i za cenu ruznych astup-
ki, policie jedni velmi pasivné.
Vzdélani je na velmi slabé arov-
ni, jen 31% lidi je gramotnych. I
Pfes to vSechno se najde mnoho
lidi, kteri by zivot na Nantesu
nevyménili za nic jiného na
svete.
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Bonus za ptvod:
Od zacatku mé vase
postava zdarma 4 hvéz-
dicky do ostrych a tu-

pych zbrani a 3 do
piimého vrhu.
Uniwest
Statni zFizeni:  Demokraticka
republika
Rozloha: 24 000 000 km®
Pocet obyvatel: 2 830 miliont
Hustota zalid.: 118 lidi/km’
Hlavni mésto: Citadela (382

m.)
Nazev nejdilezitéjSich mést:
Citadela, Great Marru, Grand
Mesa, Hackwood, Bokavan

Je to demokratickid republika v
cele sNejvyssi radou, té
predsedd  Nejvyssi  kanclér.
Politické funkce jsou prestizni
zalezitosti a pro kazdého obéana
je velika cest, kdyz je zvolen do
néjaké funkce. Nepiedstirana
poctivost a netplatnost ¢éini tyto
politiky popularni mezi
vefejnosti nejen na Uniwestu.
Obcané tu maji vysokou narodni
hrdost a az piehnané sklony
k patriotismu. Vyzdvyhuji repu-
blikanské principy, zajmy statu a
spoleénosti nadrazuji zajmGm
jedince nebo malé skupiny lidi.
V obecném podvédomi pretrvava
nazor, 7e pokud mé byt
obétovano tisic lidi, aby t¥i tisice
jinych mohly zit, musi se takova
dan zaplatit. Naptiklad jednou
teroristé Dawnu unesli dopravni
letadlo a pozadovali staZeni
vojsk  Uniwestu zostrovi u
severniho pobrezi Abousia, kde
armada dohlizi na dodrzovani
lidskych prav. Vyhrozovali, Ze
naleti do jaderné elektrarny.
Stazenim z ostrovli by vSak Uni-
west vydal nékolik tisic tamnich
obyvatel napospas teroristické
hrazovladé. Proto Nejvyssi kan-
clét naridil sestfeleni letadla a
tim i obétovani cestujicich. Pozi-
stali byli odSkodnéni a obétem
bylo udélen Rad republiky in
memoriam. Za tento krok nebyl
obéany odsouzen, naopak verej-
nost jeho rozhodnuti podpofila a
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lidové shromézdéni mu docasné
priznalo pravomoci potiebné
k podniknuti odvetné akce proti
Dawnu. Uniwestska vlada opera-
ci provedla i kdyz riskovala
zhorS$eni diplomatickych vztahi
s AF. Neékteré (z naseho pohledu
neprilis legalni) vladni operace
jsou vetejnosti tajné spise proto,
Ze politici boji zahrani¢ni kritiky
(obcané Uniwestu by je s nejvétsi
pravdépodobnosti neodsoudili).
Republikanska tradice je tu vice
nez dvé a pul stoleti stara. I
predtim zde vSak existovala
demokracie. Uniwest je pro
poctivé  lidi &8t

mistem na planeté. Na Nantest
odtud plyne nejvétsi objem
humanitarni pomoci v pfepoctu
k HDP na hlavu. Zadny jiny stat
na Gaie se nezasadil o lidska
prava a omezeni nehumannich
zbrani tolik, jako tato zemé.
Orientuje se na védu, vyzkum a
tézky primysl. Hlavnim energe-
tickym zdrojem je elektfina,
kterd pohani veskeré dopravni
prostiedky (vCetné vrtulovych
letadel a vertoru) a také vétSinu
prumyslu. 79% elektfiny se
ziskdva ze slunec¢niho svétla
(toho je zde dostatek, protoze
rovnik protind kontinent skoro
uprostied), 14% pripadd na
jaderné elektrarny, 4% jsou
vodni a 2% ostatni. Na Gzemi
Uniwestu uz od prvniho obdobi
nevyrabi elektfinu jedina tepelna
elektrarna. Nepfilis velké zasoby
uhli jsou pouzivany vyhradné
v hutnim primyslu. Nejvice se
zde péstuje kukufice a bavlna,
chova se hlavé skot (jak masna
tak mlééna plemena). Pro zdejsi
zemédélstvi jsou typické hlavné
farmy hospodafici na obrov-
skych lanech poli rozkladajicich
se téméf ve vSech nizinach.
Obcané smi legalné nosit jakéko-
liv nearmadni kevlary, plynové
pistole, paralyzatory a vzduchov-
ky a pokud vlastni zbrojni pas,
tak i pistole rdze 9mm a .44 a
lovecké pusky (jen 5.56 a .44).

Bonus za ptwvod:
Od zacatku méa vase
postava zdarma 1 bod do
inteligence.
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JAK TO VYPADA V PRAXI?

Tato kapitola by vam meéla
ukdzat jak funguji pravidla
Genesis v praxi. Moznd vam
pomiiZze p¥i pochopeni nékterych
nejasnosti. Predem upozormnu-
jeme, Ze tento piibéh neni podle
skute¢né udalosti a zZe jakakoli
podobnost je cisté ndhodnd a
netumysina.

Usporadani kapitoly je
nasledujici. Nejprve  budou
zaznamenany udalosti a pod

nimi kurzivou napsdno jak a
pro¢ se k tomu doslo prave tak a
ne jinak. Tak vzhtru k dobro-
druzstvim.

predstavime
projde toto

Pro zacdatek si
postavu, ktera

dobrodruzstvi. Jmenuje se Mark
Behols, je mu 32 let a je to muz.
Popisovat ho blize nemi pro
nase ucely smysl. Jen je tieba
zminit se o tom, Ze je PNS
aktivni. Presnéji kinetik. Abyste
si udélali obrazek, zde jsou jeho
nejdtlezitéjsi tdaje prevedené
do papirové formy.

7

méno Mark Behols pirezdivka Beholder uC 62
tituly dalsi popis oC 31
pohl mu? | vék 32 Materské znaménko na levém stehné ve PBZ 9
vy$. 184 | oi Sedé tvaru mexického dolaru. rychlost 8
vah. 75 vlasy svétlé vytrvalost 93
narozeni Artic Federation extr. reakce | 60 [ 60
talent vysvétlivka

Mistr PNS automaticky nadani 5
Modré nebe Je pékné pocasi (velmi Casto)
ZameCnik Oteviu mech. zamky do minuty, 80DB do zamec.
nazev vlast. | pomérVzZK | hodnota | VzZK (ned.) | lehké zatizeni 18
sila 9/15/20 18 1 stredni zatizeni 36
odolnost 15/20/30 15 maximalni zatizeni 90
obratnost 10/18/25 16 okamzita sila 180
postieh 13/20/30 15 nemoci 25
psychika 20/30/40 20 toxiny 25
inteligence 25/40/60 10 extrémni teploty 25
osobnost 18/25/35 5 reakce se stejnym pohlavim 5
vzhled 10/20/35 4 reakce s opacnym pohlavim 9

bojova kategorie stupen kvalifikace bon(u:él)( uc zaklad pro kategorii VZK (nedok. vycv.)
boj beze zbrané * K K 50 (25) 112
tupé zbrané * K K () 62
ostré zbrané * ¥ () 31
vrh primy * kK 3 65
hod granatem * k¥ 62
metaci 11
lehké palné zbrané * ¥ ¥ 15 77
energetické zbrané 11
tézké zbrané 11
konzolové zbrané * * ¥ 62
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cast téla max OB soucasné OB krvavé zranéni
L -10 UG, €, dov.,
HLAVA 30% z max 8 10% zranéni -1 rychlost; -1 OB 3
dezinfikovat
L -20 UC, €, dov.,
KRK 10% z max 3 20% zranéni -2 rychlost, -2 OB 5
dezinfikovat
7 L -30 UC, o€, dov.,
PRAVA RUKA 45% z max 12 30% zranéni -3 rychlost, -5 OB 8
nutné oSetfeni
: 40% zranéni -40 UG, o€, dov.,
LEVA RUKA 45% z max 12 (hod na -4 rychlost, 10
bezvédomi) -1 OB/min
50% zranéni -50 UC, 0, dov.,
TRUP 100% z max 25 (hod na -5 rychlost, 13
bezvédomi) -1 OB/min
LEVA NOHA 60% z max 15 stinove zraneni
PRAVA NOHA 60% z max 15
dalsi zranéné Casti téla:

Standardni Dovednosti

_ o . - poc. DB + natrén. DB +
0-150 DB pomér (VZK:DB) poc. bonus bonusy
Autoskola + motorky 1:25 obr. + pos. 31+100+0
Zamecnictvi 1:4 obr. + int. 26+4+80

Progresivni dovednosti

0 - o (od 150 DB pomér o %> horsi) pomér (VZK:DB) poc. bonus Trebs I:o:zts"yen. sl
Software 1:1 int.x2 20+84+0
Vertory 1:1 int.+obr. 26+89+0
Zakony ulice 1:5 psych.+odol. 35+180+0

Mark mél dva tydny volno a
koneéné si mohl doplnit tu
mezeru vzachazeni skonzolo-
vymi zbranémi. Poté hned letél
na dovolenou na Nantest a treti
tyden se proflakal u vody. To
znamena, ze Mark ma 4 VZK za
dva tydny volna a 1 VZK za tyden
dovolené (nikdo nejezdi na
dovolenou k morti, aby se udil
stiilet z tézkého kulometu). Tyto
VZK Mark rozdélil nasledovné: 4
VZK vlozil do konzolovych
zbrani, ¢imz se je doudil na tfi
hvézdicky, a 1 VZK dal do sily
(chodil trochu posilovat).

Mark, jak jste si jisté vsimli, md
celkem 3 tydny pred dobrodruz-
stvim. 2 tjdny se plné vénoval
tréninku, ale zase si nezaplatil
kurs. Ztoho vyplyva, ze ma
narok na 2 VZK tydné. 2x2=4
VZK a ty vlozil do konzoloviych
zbrani. Treti tyden ale Mark
valel Sunky a do posilovny
zaskocil jen sem tam. Proto md

narok jen na 1 VZK tjdné. 1 x 1
= 1VZK a ten dal do sily.

Po tydnu na Nantestu se vraci
domi a tady zac¢ina nas piibéh.

Mark ptijel na letisté taxikem a
nechal taxikari zpropitné dva
credity. Presné jak ocekaval,
zjistil, Ze let bude mit zpozdéni
asi 1 hodinu. To bylo pro Nantest
typické, nic tu nefungovalo
presné. Posadil se na volné misto
na lavicce a zapalil si cigaretu.
Cekani na letadlo ukratil ¢tenim
novin. Po hodiné se konec¢né

dockal. Informaéni  tabule
oznamila, Ze letadlo je
pripraveno k odletu. Prosel

kontrolou na zbrané, ale tohle je
Nantest a co celnik nevidi to
srdce neboli. Jeho Panthera
nenasel  detektor ani na
Uniwestu, tak pro¢ by mél v New
Wozumbure. Stejné tady zadny
detektor nebyl. Konecné se
usadil do letadla na svoje misto.
Piloti jesté pét minut cekali a pak
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se koneéné vznesli do vzduchu.
M€l pred sebou piijemnou
osmihodinovou cestu. Sklopil
sedadlo a za chvilku byl v¥isi
snd.

Tuto éast prevypravel XO hraci
Marka bez jeho zasahii. Zadné
pravidlo tu nebylo pouZito.

Mark se probudil a to, co uvidél,
ho zrovhna moc nepotésilo.
Zrovna se mu zdalo, Zze mu
Allyssa Nellyen (Uniwestska
superstar) dava masaz celého
téla. Ten typek metr pred nim by
mu ani nevadil, kdyby vruce
nemél Silvera a nemitil na néj.
SProbud se,“ zafval mu do
Jksichtu“ ,a padej kostatnim.”
Mark obhlédl situaci a zjistil, Ze
kolem je celkem Sest chlapt.
Sakra  pro¢ sem  nechal
bouchacku v kufru, pomyslel si.
Jak se zdalo, teroristi méli pod
palcem celé letadlo, asi proto tu
zlstali jen dva chlapci vsaku
(nedileziti Grednicei) a ostatni



se nékam vypatili. Zvazil tedy
situaci a ta se mu nejevila nijak
riZzové. VSech tricet cestujicich
bylo nahnidno do zadni Ccasti
letadla.

Markovu probuzeni predchazel
jesté procentudlni hod na
postreh a padlo mu 43. XO dal
Sanci 2x postieh, Ze by se Mark
mohl vzbudit, ale ma postieh jen
15 a to mu nestaéi. Smiila pro
hrace a stésti pro XO. Ddle jste
si jisté vsimli, Ze Mark nedélal
Zadné potize. To si XO oddychl,
protoZze by mel velky problém
teroristy porazit.

U rukojmich zustali dva muZi.
Jeden mél v ruce Silvera a druhy
NSN 10. Mark zkontroloval, co
vée m& u sebe. Bylo toho
zatracené malo. Mobilni telefon
s vybitou baterkou. ,Sakra ja
sem takovej vil vzit si mobil a
nevzit nabijecku,” zaklel si pod
vousy. Déle mél sviij oblibeny
viceicelovy  ntz,  kapesnik,
penézenku, zrcaitko a sadu
$perhakt. Jenze Mark mél jesté
néco a to svoje schopnosti PNS.
Chvilku se soustiedil a jeden
z teroristi (ten stim NSNkem)
se vznesl do vzduchu a nalitnul
do typka s Silverem. Ten to
samoziejmé neustal. Pak
terorista, jenZz jesté pred chvili
drzel NSNko parkrat narazil
hlavou o stfechu letadla a svym
t€lem omradcil typka se Silverem.

Mark prehodnotil situaci a
rozhodl se wvyuZit svoje PNS
schopnosti. Aktivoval schopnost
Odhozeni. Hodil na kostkach 55
a tuto schopnost umi na 57 (ten
mél Stesti!). XO si hodil na
extrémni reakce cile. Ten mél
extrémni reakce 25 a XO hodil
84. Terorista neuspél, a proto je
pod vlivem schopnosti. Ddle si
XO hodil proti dvojndsobku sily
teroristy (ten mél silu 12) a hodil
25. Znovu neuspél a upustil svoji
NSN 10. Pak si XO hodil na
extrémni reakce. Tentokrat
nehazel XO proti PNS, ale jak
bude reagovat druhy terorista
(ptece jen, co byste délali, kdyby
se kamos vedle vas vznes a
srazil vas na zem). Terorista
mél podhodit 26ku, ale XO
padlo na kostkach 45, a proto
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terorista jen zdésené kouka.
Vdruhém kole Mark zattocil.
Srazi teroristu a XO st hazi, zda-
li to terorista ndhodou neustal.
Hodil oo = absolutni netispéch.
Nejenze Mark teroristu srazil na
zem, ale terorista se jesté k tomu
omracil padem. Ve tietim kole
Mark udeii teroristou silné o
strop a tim ho omrdcéi. Pak
deaktivuje schopnost a odepise
si 30 bodil psienergie za uZiti
Odhozeni (Souboj trval 3 kola a
ve vsSech téchto kolech mel Mark
aktivovano Odhozeni. To stoji 10
za kolo. 3 x 10 = 30).

Celé toto divadlo trvalo jen
nékolik vtefin a Mark dé€koval
bohu, Ze urednicci vedle ného
ani nehlesli. Pak vstal a prohle-
dal teroristy. Nasel Silvera a
NSN 10. Vkazdé zbrani byl 1
zasobnik, ale muZi jiZz neméli nic
jiného. To je smutla. Méli ty
bouchacky jen na zastraSovani.
Lepsi nez nic. Piresel k oddélova-
cim dvefim mezi tieti a druhou
tiidou a chvilku se zaposlouchal.
V mistnosti mezi tfidami nékdo
je. Nékdo bere za kliku a otvira
dvere. Mark vymrsti ruku, ale
muz se uhyba. ,Je rychlej.
Zatracené rychlej pomysli si.
Jenze na mysleni uz nema cas,
muZ se prikréuje jako Selma a
vyrazi pésti na kinetikovu hlavu.
Néjaky zazrakem Mark blokuje a
kontruje ukazkovym podmetem.
Muz padd na zem a Mark mu
Slapa do slabin. Muz upadnul do
bezvédomi. Neceld  potycka
trvala asi jen 6 vterin. Pak vytahl
vicetcéelovy nliz a podiiznul toho
parchanta.

Mark Prohledal oba muze. Jen
XO veédeél, Ze jeden znich ma
v boté dlouhy vrhact niiz. Byla
Sance 30%, ze ho najde, ale na
prohledavani mu padlo 98.
Mark tedy nasel jen zbrané jez
meli teroristé v rukou. Potom
preSel ke dverim a XO ho
pozadal, aby si hodil na postieh.
Markovi padlo o05. Postreh md
15 a tudiz uspél a slysel
prichdzejictho muze. Nebyl
prekvapen, zatimco muz ano.
Mark tim ziskal jedno volné kolo
a rozhodl se na muze zautocit
zblizka. Ma na utok 112. Muz ma
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obranu 52. 112-52=60. Mark
musi podhodit 60, aby muZe
zasahl. Hodil ovsem 66 a minul.
Pruni kolo kon¢t a zac¢ing druhé.
Nejprve uréime iniciativu. Muz
ma postireh 18. Mark ma
postreh 15, MuZz ma vyssi
iniciativu, a proto uto¢i pruni.
Chce pouzit Omraceni. Ma na
tutok 89 a Mark ma obranu 56.
Muz musi podhodit 33 a hazi 12.
Provedl uspésné chvat, ale Mark
mad jesté Sanci na zdachranu.
Musi podhodit odolnost (15). A
opravdu, podarilo se mu hodit
o1 (ten ma kliku co?) a neni
omracen. Pak je na radé Mark a
ten se chce pokusit souperi
podrazit nohy  (Podtrzeni).
Hodil 25 (mél podhodit 60). Muz
se poroucel k zemi a schytal to
za 3 stinové. V tiretim kole muz
vstava a Mark pouziva dalsi
schopnost bojového uméni -
Eliminaci. Hodi na tutok 12, je
uspésny. Muz si hodi na
zGchranu proti eliminaci, ale
padlo mu 95. Tak velkou
odolnost nema nikdo. Muz
upadl do bezvédomi a XO si
hodi 1kq4 na jak dlouho. 4
minuty (padlo ¢tyri) sta¢i na to,
aby muzi Mark profizl hrdlo a
tim ho vytadil nadobro.

Mark chlapka prohledal, ale
kromé desetikreditové bankovky
nenasel nic, co by se mu hodilo.
Vesel do mezimistnosti a tiSe
vzal za Kkliku. Bylo zavieno.
Vytahl pakli¢ a chvilku si hral se
zamkem. Nedélal mu zadné
potize. Pak wvzal za kliku a
malicko pootevrel dvere.
S NSNkem vrukou kopnul do
dveri a vystreli do chumlu
teroristt davku. Pak zapadnul
zpét. Nevidél, kolik chlapi trefil,
ale védél Ze uz se poschovavali za
sedacky. Odlozil NSNko a vytahl
silvera. Pak wvzal zrcatko a
opatrné sjeho pomoci nahlédl
do mistnosti. Vydél jednoho
chlapa, jak se vali na zemi a dalsi
dva, jak se kryji za sedadlama.
Jeden byl nalevo a druhy
napravo. Jak ten napravo uvidél
zrcatko vykropil davku do zdi, za
kterou se Mark kr¢il. Najedou
bylo v mezimistnosti horko. Zdi
zacali prochazet kulky. Nastésti
Zadna Marka nezasahla. Mark se



otocil do mistnosti a vysttelil ze
silvera na chlapka vlevo a pak na
toho vpravo. A pak uz byl klid.

Muz s kterym se Mark srazil ve
dverich skutecné nemél nic
Jjiného nez jednu bankovku. Pak
oteviel pakli¢i dvere, padlo mu
49. XO wurcil postih -30 za
sloZitost zamku, takZze Mark mél
podhodit 8o. To byla hracka. Za
dvermi byli 3 muzi a Mark po
nich vystielil od boku, aby se
stihl jesté schovat za zed. Na
titok s NSN 10 ma Mark 83, ale
stiili bez mifeni a proto ma
polovi¢éni 1tok to je 42. Padlo
mu na kostkdach 16. Rozdil je 26.
To znamena, Ze 26% kulek z 12
zasahlo. 12 x 0,26 = 3,12 kulky.
Zaokrouhluje se nahoru tzn. 4
kulky zasahly. XO urcil, Ze dvé
sly do muze stojictho zady
k Markovi a jednu chytnul
kazdy zmuzi po strandch.
Mark si hodi na zranéni. Kazda
kulka dava 2k6+9. Na kostkach
padlo 1 a 2. Ztoho plyne, Ze
kazda kulka da poskozeni 12.
Muzi na sobé maji Kevlar
Dioner. Ten ma RP 6 (12-6=6).
Kazda kulka dé krvavé zranéni
6. Zady stojict chlapik to schytal
za 12 a zbjvda mu 8 OB. To je vic
nez 50% zranéni, a proto si hodi
na bezvédomi. XO hodil a padlo
88. Muz ma odolnost 10 takze
upadl do bezvédomi. Druzi dva
meli vétsi sStésti. Zasah jim
zpusobil zranéni 6. U jednoho
z nich je to zraneéni do 30% a u
druhého také do 30%. Ti se
schovali za sedacky, zatim co se
Mark pripravoval nakouknout.
Jak jeden wwvidél zrcatko
vystielil na zed, za kterou se
schovdval Mark. Jelikoz vedél
presné, kde je, pocital XO
stirelbu jako mirenou svymy-
slenym postihem -20 na zasah.
Terorista hodil 35, jenZe mel
tutok 70 a po opraviach mu
zustalo 20 (70 — 30 za zranéni -
20 od XO = 30), a netrefil. Pak
se Mark otoc¢il do mistnosti a
dvakrat vystrelil, na kazdého
teroristu jednou. Na pruni utok
mu padlo 02 a na druhy oy. Meél
podhodit 20 (79 déleno 2 za
stirelbu bez mirent a déleno jesté
jednou 2, ale tentokrat za
poloviéni  kryt, jez poskytuji
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sedadla). Pak si hodil na posko-
zeni, které zpiisobil Silverem.
Munice ma PK 1k6+14. Padlo 2
a 6. Pruni to schytal za 16-6=10
(to se secetlo s piedchozim
zranénim a vyslo, Ze mu zbjva 9
OB) a hodil si na bezvédomi.
Padlo mu oo, takze uz se do
konce Zivota neprobere. Druhy
na tom byl jesté hir. Nakoupil
to za 20-6=14. Po odecteni od
souéasného stavu OB mu zbylo
o0, takze byl na misté mrtvy.

Pak Mark aktivoval Mentalni
zbroj, protoze uvidél, jak nékdo
vykopava dvere. Skocil za
nejbliz§i sedacku a vzduchem
zacaly létat kulky. Jedna prosla
sedackou a zasdhla ho do boku.
Jen ho lizla, ale to stacilo, aby se
Mark poradné nastval. Vyklonil
se a vyprazdnil smérem k nepta-
telim zésobnik. Vidél, jak jeden
ze 4 chlapt padnul do uli¢ky
mezi sedadla a zruky se mu
vykutalel granat. Cas se jakoby
zpomalil. Ozvala se mohutna
exploze. Tohle Mark sice ustal,
ale letadlo uZz ne. Nékdo z tero-
risti musel mit vybusninu a
mozna, Ze ji zasdhnul néjakej
$rapnel. Letadlo, tedy to co z néj
zbylo se fitilo k zemi. Mark se
pomodlil a vyskodil zletadla
dirou v trupu, ktera tam zbyla po
vybuchu. Pak se  pokusil
aktivovat bezpecny pad. Nako-
nec to byla jeho mysl, ktera ho
zabila. Snad ironie osudu mu
pridélila tento nehezky konec.

Markovi padlo na aktivaci
mentalni  zbroje 13 (nesmeél
hodit 00, protoze umél
schopnost na 120. Mentalni

zbroj mu dala RP 17.

Dalsi kolo po Markovi vystielil
Jjeden z teroristil z pusky jen tak
na slepo a hodil 01 (ten
parchant!), takZe podhodil pocet
vystrelenych kulek a zasahl
naslepo. Jeho munice ma
poskozeni 1kio+30. PK je 34
(hodil 4). Mark ma RP 17(za
mentalni  zbroj) +15 (za 3
sedacky skrz, které to Slo)=32.
Mark to chytnul za 1 (je to
kinetik a ma schopnost Fyzicka
odolnost, takze fyzicka zraneni
Jjsou polovicéni). Nikdo dalsi se jiz
netrefil.
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Pak Mark vypalil davku po
jednom z teroristit. Hodil o1 (ta
kostka je néjakda divna ©) a
zasahl ho vsemi kulkami. Hodil
si na PK a padlo mu 6 a 6. Muz
nemél kevlar a davka s PK 252
(9+12=21 za kulku) ho totalné
rozcupovala. JenZe chlapek mél
stejny postieh jako Mark a
chystal se hodit granat. Hodil
00 a grandat mu upadl pod nohy.
Pak tu byl typek s postiehem 13
(to je o 2 méné nez chlap
sgrandtem a proto stihl jesté
pred apokalypsou vystielit).
Padlo mu na utok 48 a zasahl
(na ttok meél 103/2 za polovicni
kryt Marka). Hodil na PK a
padlo mu 1 pouzil munici s PK
tkio+30 (byl to ten samy
terorista, co Marka trefil
predtim). PK 31 — 17RP (metalni
zbroj) = 14. Diky Fyzické
odolnosti se zranént délilo zvéna
a Mark to schytal ,jen“za 7. Ted
mel piesné 50% zranéni a hodil
st na bezvédomi. Mél Stésti a
podhodil odolnost (hodil 14 a
mél odolnost 15).

Vibuch upusténého stiepinové-
ho grandtu mél za ndsledek
nejen smrt nestastného vrhace a
ostatnich teroristit kolem, které
neochranila ani RP sedadel, ale
1 explozi S5-ky, kterou mél jeden
z teroristit u sebe. Mark mél
obrouské stesti a jako zazrakem
oba vybuchy bez tthony piezil.
XO mu dal 25% Sanci, Ze se mu
nic nestane a hodil 21. Po
vybuchu zela v letadle dira o
velikosti telefonni budky. Mark
se rozhodl zariskovat a vyskocit
z letadla. XO si hodil, jestli ho
nahodou néco nezranilo (treba
trosky). Padlo 17 (byla 25%
sance, tj. musel podhodit 75, aby
ho nic nezasahlo). Pak se pokusil
aktivovat schopnost bezpecny
pad ale padlo mu 98, takze mu
XO s politovanim tekl, Ze se nic
neaktivovalo. Mark mél rychlou
a bezbolestnou smrt.

Druhy den rano se vnovinach
objevil titulek, Ze letadlo — pravi-
delnd linka New Wozumbura-
Citadela, zdhadné explodovalo ve
vzduchu a vSech 42 cestujicich
zahynulo v troskach i se dvéma
piloty.
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RADY PRO ZACINAJICI HRACE

Tato kapitola, jak uz napovidd
Jjejt nazev, je zamérena na rady
pro hrace, kteri tuto hru jesté
nehrali.

Dtirazné doporucujeme si nej-
drive predist pravidla a potom
tyto rady, protoze véci zde pro
vas jinak budou vytrZené
z kontextu. Nebudou se zde
znovu omilat rtizné pojmy, které
Jjsou uz vyse v pravidlech.

Véci potrebné pro

dobrodruzstvi
Denik, kostky (desetisténna
(K10), Sestistétnna (K6) a

Ctytsténna (K4)). ,Kecaci papir-
ky“ — jsou to vétSinou papiry
slepené do bloku o rozmeérech
10x10 cm, uréené pro tajnou
komunikaci mezi XO a hracem.
Papir na poznamky pro
zapisovani podstatnéjsich véci
béhem piibéhu, kterymi si
nechcete znesvétit denik. Kalku-
lacka je velice diilezita, bude vam
stadit ta nejlevnéjsi.

Tvorba postavy
Pohlavi

Ono zase tak neni jedno, jestli
jste muz a nebo Zena. Hlavni véc,
ve které muzi maji vyhodu, je
vlastnost ~ OSOBNOST.  Pri
vysoké hodnoté zni dostanou
bonusové talenty a k tomu jesté
néjaké to procento navic
z odmény za dobrodruzstvi.

Zeny dostanou vétsi odménu za
vysoky VZHLED. Také mohou
pouzivat licidla, které jim
docasné zvednou vzhled a tim
padem zvednou i odmeénu za
splnéni  dkolu.  V nékterych
misich se vyuzije 1épe Zenské
pohlavi. Napfiklad musite dat
§ténici do senatorovy loZnice.
Zena miize senitorovi udélat
prijemnou spole¢nost a nenéa-

padné tam Sténici nastrazit.
Vdlouhych vlasech se 1épe
schova interkom. V neposledni
fadé svami jednaji 1épe nez
S muzem.

Muzi oproti tomu uméji nékoho
presvédcit svym ,silnym“ hla-
sem, aby spolupracoval.

Vybér je pouze a jen na vas, ale
nezapomente, Ze byste se méli
veitit do dané postavy a jednat
tak, jak normalné jedna dané
pohlavi. Naptiklad Zené€ neni
jedno (obvykle), ze lezi v mrave-
nisti nebo smradu.

Talenty

Nemusi se vam libit, ze si je
nemuzete vybrat podle sebe. Ale
ve skutetném zivoté si také
nevybirate v ¢em budete nadani.
I kdyz nékteré talenty vypadaji,
Ze jsou knicemu, n€kdy tomu
tak neni. My jsme snimi zazili
spoustu zdbavy a musime si
priznat, Ze v Genesis by to bez
nich nudnéjsi. Jednou se stala
strasna nahoda, ze méli tii hraci
talent KOMIK (od verze 1.3 jiz
vpravidlech  neni), shodou
okolnosti byly postavy zeny
kolem 20. Charlieho andilci
mohli jen zavidét ©.

Zakladni vlastnosti postavy

Jsou to charakteristiky vasi
postavy (sila, obratnost, psychi-
ka,...). Doporucili bychom vam
nejvyssi  ¢islo pii  hazeni
vlastnosti do INTELIGENCE
nebo POSTREHU. Do inteligen-
ce, protoZe z ni pak méate bonusy
do dovednosti (stalo se nam, zZe
hrac si do jedné dovednosti dal 1
VZK a razem to umél na 70DB).
Postieh uréuje iniciativu a UC,
oC.

K dovednostem je tfeba jesté
upozornit, Ze velice diilezité jsou
ZAKONY ULICE. Jeji pomoci
miuZete koupit nelegilni zbrané a
vybaveni. Bez ni vétSinu véci
neseZenete, tak si na to dejte
pozor!
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Misto narozeni

Neni zas tak jedno, na jakém
kontinenté se narodite, protoZe
kazdy kontinent predstavuje jiny
bonus a vétSinou i jinou
minulost. Na réznych Kkonti-
nentech méate rizny faktor
bezpeénosti a ,sehnatelnosti”
véci, vneposledni fadé moznost
volného noSeni zbrani na
vefejnosti. Vice v pravidlech
v OBECNOSTECH O STATECH.

Hod na penize

tj. kolik jich bude vase postava
mit do zacatku.

Hodte si s5ki0, priéemz prvni
hod jsou desetitisice, druhy
tisice, treti stovky, ctvrty desitky
a paty jednotky kreditda.

Denik
Prehlednost

Zé&klad je mit vSechny kolonky
vdeniku vyplnéné, potom se
urychli naptiklad stielba, kdy se
nemusite divat, jaky ten typ
zbrané davd bonus kUC.
Nezapominejte si prepocitavat
vahu jednotlivych véci v deniku,
abyste nezjistili, Ze jste ve vy$sim
zatizeni, nez jste plvodné
prredpokladali.

Dilezité je, kde méate nahradni
zésobniky do zbrané. MiiZete je
mit v kapse, ale z ni se asi o néco
hir vytahuji neZ zpouzdra na
zasobniky.

Zpusob hrani
Celkovy pohled na svét

Na planeté Gaia se silné
rozrostla lidska populace, lidstvo
osidlilo vétsinu mist a
podmanilo si celou planetu
(podobné jako na Zemi). Ale to
neznamena, Ze tu nejsou mista,
kam jest€é nikdy nevkrocila



lidskd noha a kde jsou ritizné
zdhadné utvary a jevy. Na jiné
planeté jsou jiné Zivotni formy,
neZ na Zemi. XO vas miZe
nechat nahlédnout do bestiare,
ale zdtraznuji, Zze hrac¢ by nemél
znat bojové hodnoty zvifete (OB,
UC,...). Nedivte se, 7e si XO
vymysli néco, co je v nasem svété
neuskuteénitelné.

Vziti se do postavy

Je dobré si rozmyslet predchozi
Zivot postavy. Je velice diilezité,
abyste mysleli a jednali jako vase
postava, mate potom vétsi
zazitek z hrani. Stalo se nam, zZe
jsme meéli strasidelné dobrodruz-
stvi a skute¢né se kazdy z hraca
bél, co objevi za rohem. Takové-
to vciténi do pribéhu vas do néj
uplné vtahne a ani nevnimaéte to
mluveni okolo a prozivate to jako
néjaky film, ve kterém hrajete
hlavniho hrdinu.
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Prace

Jako postava miizete normalné
pracovat kde chcete (extrémné;jsi
piipady nechte na XO). Ale
nezapomente, Ze za praci
dostanete penize na tkor VZK.
XO vam muze dat néjaké VZK
navic do té dovednosti, kterou
pouzivate v zaméstnani, ale bude
to min, nez vpripadé intenziv-
niho tréninku. Tydenni ptiblizny
plat na Gaie je v souboru
vybaveni v zaloZce zivotni styl.

X0

V&s expert osudu ma pravo na
soukromi, proto se mu nikdy
nedivejte pti hrani do poznamek

jednou se to pii betatestingu
stalo a kdyz to XO zjistil, tak
vrazdil. DOSLOVA!), akorat

byste se sami ochudili o skvély
zazitek ze hry. XO vAm nemusi
vysvétlovat,

pro¢ vas zrovna

tamten chlapek stielil. Nemusi
vam ukazovat hody vasich
nepratel nebo jiné véci, které
jako postava nemtsite védét.
Samoziejmé ho muzete upozor-
nit, Ze nedopatienim zapomnél
uzit néjaké to pravidlo.

Nemusite hrat na vSechna
pravidla, co jsou napsani. XO
mtze ze zacatku nékterad
vynechat, aby hra nebyla tak
komplikovana a az po néjaké
dobé muzete na dalsi prejit.
Nikdy nenadavejte nebo nijak
neosocujte XO, kdybyste byli na
jeho misté, treba byste danou
situaci taky nedokazal zvladnout
(i kdyZ jsou i svétlé vyjimky). A
nakonec nezapominejte XO mé
vzdycky pravdu, tak se snim
nema cenu héadat.
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RADY PRO (NEJEN) ZACINAJICI XO

V sobotu to bylo potteti v Zivoteé,
co jsem hral néjakou RPG hru.
Byla to fantasy hra vhernim
systému d20. Den poté, v nedé€li,
jsem vedl svoje prvni
dobrodruzstvi do Genesis, které
bylo také historicky prvnim
dobrodruzstvim v Genesis viibec.
Dovedete si asi predstavit, jak to
mohlo vypadat...

Kazdy zacatek je tézky a my jsme
se rozhodli, Ze vam ho musime
trochu uleh¢it. Zde naleznete
nejdtlezitéjsi postiehy, zkuse-
nosti vyvojart z Tymu genesis a
dalsi obecné znamé véci, které
pouzivaji panové hry u vsech
ostatnich RPG her.

Nez zacénete

Uvédomte si, ze XO je clovek,
ktery vede hru a ptipravuje si
dobrodruzstvi. Ackoliv ,vyrabi®
zabavu pro své kamarady hrace,
sam by si mél vedeni hry
vychutnévat. Jedna z jeho nejdu-
lezitéjsich dloh je interpretace
pravidel. PiestoZze i on se jimi
musi Fidit, v ptipadé, Ze nejsou
prilis jasna nebo se ke konkrétni
situaci nijak nevyjadiuji, urcuje
veskeré zdkony hry on. A
posledni pozndmka: Sikovny XO
pravidla neobchazi, ale vyuziva
je ke svému prospéchu.

NezZ se rozhodnete stat se XO, je
dobré sehnat si hrace. Projdéte si
pravidla a pozornost vénujte
zejména kapitolam 1,3,4,6,8,9 a
12. Neni dobré se vsSechno
ynasprtat nazpamét. Radéji ve
svém prvnim  dobrodruzstvi
vypustte  podrobnosti  jako
postihy  za  velikost, za
vzdalenost, stinové zranéni pres
kevlar atd. Ty miZete postupné
zacit vyuzivat plynule béhem
dalsich dobrodruzstvi, az zaklady
dostanete taktikajic ,,do krve®.

Co je to dobrodruzstvi

Dobrodruzstvi pro hru Genesis
Excogitatus by se vlastné dalo
prirovnat k filmovému scénéafi.

Naznacuje ptibéh, ktery se bude
odehravat, ma predem urcené
postavy, které tu  budou
vystupovat a jeho hlavnim
ucelem je vtdhnout lidi do déje.
Na druhou stranu se
dobrodruzstvi od filmového
scénare trochu lisi. Nejsou tu
napsané party pro herce
hlavnich roli, scénarista (tim
myslim XO) nevi, jestli to ,pfi
generdlce bude mit stejny
konec, jaky si ve scénari
vymyslel a hlavné, dobrodruzstvi
je jaksi realisti¢téjsi, bezpro-
sttedné€jsi a hlavné Gzasné
flexibilni. XO totiZz nestanovi
pevny ftad wvéci, tak, jak se
v pribéhu budou dit, ale jenom
nastini problém, postavi pred néj
hrace, a pak uz jenom pohybuje
loutkami (rozuméj NPC postavy
— ty se kterymi nehraji hraci) a
méni kulisy (popisuje prostiedi,
ve kterém se dobrodruzstvi
odehrava).

Samoziejmé€ svét Genesis i
pravidla samotna jsou tu pro
hrace a XO, takZe naméty vasich
dobrodruzstvi mohou byt
libovolné. Nebojte se pridat i
paranormalni jevy. Rad uvadim
jako typicky ptiklad Indiana
Jonese, kde kromé béznych
technologii ptisobi i nadpfiro-
zené jevy, avSak decentné, ekl
bych, a to je velmi dtilezité. Nebo
se nechte inspirovat napiiklad
Akty-X. Piibéh by mél zstat
vrealné roviné a nadpfirozené
jevy by ho mély jen obohatit. A
prosim, rozhodné si PNS aktivni
jedince ve hi'e neplefte s kouzel-
niky. PNS neni magie a Genesis
neni fantasy!

A jak takové dobrodruzstvi
nejcastéji probiha? Tady uvadim
kostru typického dobrodruzstvi,
ze kterého muzete snadno vyjit
pii tvorbé vlastniho (komentare
a vysvétlivky psané kurzivou
nejsou soucasti kostry, pouze
vam maji usnadnit pochopeni):

1. Dohazova¢ Sam Gambler

vbaru nabidne hracuim
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praci. Jeden jeho klient ma
zajem o zbozi, které je ted na
cest¢ zKreyonu do West
City. Ukolem hract je
kamion zajmout, Tridice
odstranit a naklad dovézt do
garazi South City. Néklad
nesmi  nikomu  ukazat.
Nabizi odménu 5000 Crd.
pro kazdého a mozZnost
dalsich zakazek. Akce musi
byt provedena pristi noc,
jinak bude prilis pozdé.

Prvni ¢ast cesty jede kamion
ulicemi (cca. 30 minut), pak
najizdi na dalnici a po ni
jede asi 15 hodin. Asi po
prvni hodiné jizdy prejizdi
feku pres velky osmi-
proudovy most, po dalsich
dvou hodinéch projizdi tsek
s péti tunely dlouhymi 2, 8,
16, 3 a 7 km. Prijezd tseku
s tunely trva zhruba hodinu.
Nésleduje tfihodinovy usek
jizdy podél skalni stény.
Zbyla cast dalnice probiha
prumyslovou zbénou. Po
sjezdu z dalnice pokracuje
nékladdk zhruba 60 minut
ulicemi az na misto urceni.
Neni vitbec potieba kreslit
mapu (obzvlast v nasem
pripadé kdy by Sslo o
polovinu kontinentu Abou-
sius). Naprosto vystacite
s ustnim popisem, nebo jen
na papir naznadite trasu,
tzn. usek tvoireny dalnici,
tsek prochazejici ulicemi
mésta, zaznalite mosty,
tunely atd.

Nechat hraée naplanovat
prepadeni.

Pokud budou hrac¢i kamion
chvili sledovat, zjisti, zZe
zavoznik ma Gtocnou pusku
SML-15. Pokud zatdtoci bez
pozorovani, zjisti to az
vokamziku, kdy zavoznik
spusti palbu.

Pokud se hrad¢i ptjdou
podivat na naklad, zjisti, ze
kamion prevazi padélané
penize.



Samozrejmé predpokladam,
e hracéium se podaii oba
muZe zabit a kamion zaj-
mout. Vopacéném piipadé
budou asi mrtvi nebo
v nemocnici, takze kol
nesplni. Vtakovém pripadé
bych vSak doporucil
drobnou pomoc ze strany
XO, protoze jaky by melo
smysl vymyslet dobrodruz-
stvi, kdyz hraéi stejné
v ptilce umrou, ze?

Po cesté na misto, kam maji
kamion dopravit, je na
délnici  prepadnou  dva
motorkati, ktefi se pokusi
dostat na strechu kamionu a
odtud hrice zabit. 80%
Sance, ze si jich hradi
v§imnou.

Jak miZete videt, predpo-
kladam, ze se strhne bitka,
takZe to uz ani nevypisuji.
Jest¢  k8o-ti  procentni
Sanci: ja osobné to delam
tak, Ze dam néjakou pravde-
podobnost a pri hie si
procentudlné hodim. Pokud
podhodim (v tomhle pripadé
pokud bych podhodil 80),
reknu vSem hracim, at si
také procentualné hodi. Ten,
kdo podhodi sviij postireh
(nebo, pokud nikdo neus-
péje, tak ten, kdo hodil
nejmenst ¢islo) si dané véci
vSimne.

KdyZ hradi sjedou z dalnice a
pokracuji ulicemi do garazi,
tak se ztrati. Kdyz bloudi
méstem, zastavi je ochranka
jedné korporace a bude chtit
vidét naklad. Hraci maji dveé
moznosti. Mzou ochranku
sukecat® mnebo je zabit.
Moznost ochranku premlu-
vit bych vtomhle pripadé
hodnotil jak pokusem hrace
o primou konverzaci (tzn. Ze
XO vystupuje jako jeden
¢len ochranky, hrac¢ jako
svoje postava a oba spolu
primo mluvi), tak pouZitim
dovednosti  ,,vyjedndvani®.
V piipade, Ze néktery z hra-
i ,yjedndvani“ pouZije,
uvazoval bych o postihu,
protoZe presvédcit ochran-
ku, ze se nemusi koukat do
privésu a pritom nevzbudit
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pozornost nebude jedno-
duché. Dal bych postih asi -
30 DB.

8. Hradi dorazi do garazi, tam

si zakaznik pfevezme auto a
zkontroluje naklad. Rekne,
Ze je vSe v poradku a zaplati
slibenou odménu.
V pripade, Ze se néco pokazi,
nebo Ze hraci udélaji nekde
chybu, bude zrejmé nutné
ukoncit dobrodruzstvi driv,
popt. dal improvizovat.

Co je to obdobi a jak s nim
pracovat

Hra i svét samotny se s postu-
pem casu vyvijeji. Hraéi starnou
a na trh se dostavaji nové, lepsi
zbrané. Prichazeji nové techno-
logie, staré se modernizuji.
Automobilky nabizeji rychlejsi a
silnéjsi auta a také se déji
nékteré zmeény v politice. O tom
vSem jsou obdobi v nasi hte. XO
tak dostdvd nové moznosti jak
ozivit hru.

Viele doporucujeme (zejména
zacinajicim XO), odstartovat hru
vprvnim obdobi. Nejen, zZe
technologie z té doby odpovidaji
90. letem na Zemi a tudiZ jsou
hra¢im i panovi hry blizké, ale
také se béhem hry budete mit na
co tésit.

Do dalstho obdobi mize XO
skodit narazové, nebo uvolnovat
na trh nové vyrobky postupné
béhem nékolika dobrodruzstvi.
Zastavame nazor, ze hraci by
méli mit plny pristup k vybaveni
a moznost nakupit si legalni véci
doma, aniz by ktomu potiebo-
vali XO (to samoziejmé prichazi
vuvahu pro zkuSenéjsi hrace,
ktefi alesponi trochu znaji
pravidla). Nemélo by se to vsak
stat samoziejmosti i pro nele-
gélni véci. Navic — a to uz se
dostavam primo k jadru
problému — hrac¢i (pokud hraji
genesis poprvé a vybaveni uz
neznaji), by neméli dostat do
ruky vybaveni zobdobi, ve
kterém jesté jejich postavy
nejsou. XO si muze treba
vybaveni zalohovat a umazat
znéj véci zdalSich obdobi.
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Hracim se tak dostane do ruky
pouze to, co uz si mohou koupit.

Ackoliv. se obdobi tykaji
predevsim  vybaveni, svoji
nezanedbatelnou dlohu hraji i
vpolitice. ~To neznamend, Ze
bychom chtéli kazdého XO nutit,
aby napftiklad ve tfetim obdobi
nutil hrace jit do valky, nebo aby
viibec tuto historicko-politickou
udéalost do své hry pouzil. Je to
ale, tekl bych, docela dobra
inspirace a hracdm umozZni
dokonale vychutnat atmosféru
svéta. Hraéi by méli mit moznost
prreCist si historii svéta genesis
uvedenou v kapitole 12.
Kompletni historii, tedy to, co se
stane v dalSich obdobich uz by
ale mél znat jen XO (tedy pokud
se rozhodne vyuzit déjiny
vytvorené nami — klidné si mize
stvorit sviij vlastni piibéh).

Jak pracovat s vybavenim

Podrobné vysvétlivky (a vcelku
jednoduché na pochopeni) jsou
v pravidlech v kapitole 11. Abyste
jim vSak rozuméli, bylo by dobré
alespon trochu znat zakladni

pojmy v pravidlech.
Jak uvést hrace do hry
Tady nastava opravdovy

problém. Kazdy hraé si sam
muze zvolit ptivod své postavy. I
kdyz by ho mél konzultovat
s X0, nemiiZze mu nikdo porudit
sProsté jsi se narodil v Black-
woodu na Uniwestu a hotovo!“
Vétsinou byvaji hrac¢i rozumni,
takze je dobré kdyz XO, jesté nez
si  zafnou tvofit postavy,
navrhne, aby se mezi sebou
dohodli, odkud pochézeji. Casto
se shodnou Ze by chtéli vSichni
zac¢inat ve stejném staté. Nékdy
jsou dokonce i tak kolegialni
kX0, ze teknou o svych
postavach prohlasi, Ze jsou
dlouholetymi prateli. Mit takové
skvélé hrace, to je pak ptlka
prace.

Miize se ale stat, Ze jeden bude
z Uniwestu, druhy z Nantestu a
treti z Articu. To je pak skutecné
sprekérka“.  Ale nic neni
nefesitelné. Nabidnéte jim treba
véem slusné placenou praci na



Abousiu. Zaméstnavatel bude
mafiansky boss a vy mate
vyfeSenu spoustu véci. On jim
véem napiiklad poskytne byt,
stravu a penize za kazdy
odvedeny ukol a nejen Ze mate
hrace pohromadé, ale mate také
vyTeSen problém jak jim zadavat
ukoly. K feseni typu ,,Vyhostili té
ze zemé“ bych se uchyloval jen
vyjimecné.

Jak pridélovat VZK

Pred tim, nez zacnete hrat vami
pripravené dobrodruzstvi, byste
mély fici, kolik od toho
posledniho  uplynulo tydni.
Podle poc¢tu tydnt  hraci
automaticky dostanou néjaké
VZK. (1,2,3 VZK / tyden)

Po kazdém dobrodruzstvi na vas
dopadne zodpovédnost sprave-
dlivé rozdélit volné zkuSenostni
body. Vétsinou je XO rozdéli
nadvakrat:

1. nejdrive podle toho, jak
hrédi hrali:
Priklad:
Jeden zavodil vauté a
vyjednal vys$si vihru — dosta-
ne néco do dovednosti ,,po-
krodilé tizeni automobilu® a
»vyjednavani®;
Druhy prisel na logickou
hidanku — dostane par VZK
do inteligence

Treti stiilel ze samopalu a
pouzival dovednost ,masko-
vani“ — dostane nékolik VZK
do ,,LPZ* a do ,,maskovani“

2. A poté da urcity pocet VZK
za to, Ze tispésné/netispésné
splnili ~ dany  dkol +
zapocitina doba hrani (3
VZK za 1 den)

Desatero spravného XO:

1. Improvizace je v§im a zvlad-
ne to kazdy. Potrebujete jen
otevienou mysl. Situaci
hodnotte chladnokrevné a
pokud se vdm improvizovat
nedari, klidné se na chvili
odmlcéte a predstavte si, ze
jste na misté hraca a tohle
vSechno je skute¢nost (,Co
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by se asi doopravdy stalo?“).
Rozhodné se  nenechte
strhnout piibéhem (kdyz se
najedenou citite vic jako
hrac¢ nez jako XO) a dejte si
pozor, at nic nepfezenete.

2. Cim déle slidmi hrajete a
¢im vice je znate, tim méné
budete nuceni improvizovat.
Vite co kdo vuréité situaci
ud€la a muzete to predvidat
uZ pti tvorbé dobrodruzstvi.
Po nékolika desitkach her uz
hraéam budete ,sit dobro-
druzstvi na miru.”

3. Stésti preje pfipravenym.
Lze improvizovat od zacatku
do konce a hracim se to
miuze i libit, ale skute¢né
precizni dobrodruzstvi stej-
né udélate jen s pripravou.
Dobrodruzstvi planujte
podrobné jako ukladnou
vrazdu. Tim chci Fict, Ze se
nevyplati opomenout néjaky
zavaznéjsi detail a ze byste
méli promyslet vSechny
pripadné dtsledky kazdého
vaseho kroku. Nedoporucu-
jeme  hra¢tm  ukazovat
politické udalosti v dalsich
obdobich.

4. Namét na dobrodruzstvi
najdete vSude okolo sebe.
Nemate-li napad, nechte se
inspirovat knizkou, filmem,
piibéhem, legendou. Nékdy
se stane, Ze polibeni muzy
prinese hudba, pocasi venku
nebo dokonce sen. Zejména
ty posledni inspirace byvaji
nejdokonalejsi.

5. Kazdy hrac¢ se snazi se svou
postavou szit a ¢im déle s ni
hraje, tim vétsi citovou
hodnotu pro néj ma (to neni
legrace). J4 osobné postavu
nechavam umfit (definiti-
vné), jen pokud wudéla
néjakou opravdu zavaznou
chybu (a jesté ne vidy to
skute¢né udélam). Nikdo by
rozhodné nemél ztratit
postavu jen proto, Ze se mu
nepovedl hod. Navic, pokud
X0 potfebuje  hracovi
ukazat, ze se jeho postava
nechova adekvatné, mno-
hem ¢innéjsi byva pripravit
ho o néjakou dobrou véc,
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témér ho zabit ¢ mu
elegantné naznacit, Ze to, Ze
prezil, nebylo nic nez
milosrdenstvi od XO. Nechci
tu nikoho nabadat, aby hrace
Setfil a chranil. Zkratka:
,Casto je t878i 7it s védomim
Ze jsi chyboval a trpét za to,
nez zacit znova od piky!“

6. Uvédomte si, Ze Genesis
Excogitatus je ,RPG hra NA
HRDINY“. Budte tvrdi,
nelitostni a nic nedévejte
zadarmo, jen pamatujte, Ze
lidé casto hraji proto, aby si
mohli pripadat jako ,borci“ a
aby mohli délat véci, které
vrealném  Zivoté prosté
nejdou. Vase dobrodruzstvi
by mélo dat hracim zabrat.
Poradné je vydéste, malem
je zabijte, ale aspon jednou
jim dejte prilezitost byt
~THE BEST THERE IS*
(nejlepsim ze vSech). Garan-
tuji vam, zZe tohle je ta
nejoblibenéjsi kombinace.

7. Uvazujte realisticky. Roz-
hodnuti béhem hry délejte
tak, abyste se blizili realité i
kdyz vdm to zrovna moc
nevyhovuje. Je to t€zsi, ale
hréadi to urcité oceni, i kdyz
vam to moznd nikdy
nefeknou.

8. KdyzZ se nesnasi dvé postavy,
nechte to byt. Pii hie si
uZzijete spoustu legrace. Kdyz
se vSak nesnaseji dva hradi,
mate problém.

9. Budte nestranni,
nenadrzujte.

10. Nejhorsi XO je otraveny XO.
Pokud vés to nebavi, radéji
za sebe najdéte ndhradu.

nikomu

Nékteré chyby a jak se jich
vyvarovat

Quest z donuceni

Popis situace

Hra¢ za Z7adnou cenu nechce
prijmout ukol, ktery je stézejni
pro dobrodruzstvii M&a se
prihlasit na ilegilni zapasy a
zabit lonského Sampiona. Aby
XO mohl pokracovat v ptibéhu,



potiebuje, aby hrac tkol ptijal.
Ten vSak tvrdosijné odmita.

Chybné feseni

XO: ,Z nic¢eho nic jsi ucitil tupy
naraz do hlavy a pak uz si nic
nepamatujes.” Hraé: ,Ale ja mél
helmu!“ XO: ,OK, tak jsi ucitil,
Ze se ti do ruky zabodla uspéavaci
§ipka.“  (nasledné XO hrace
sSoupne“ do arény a tomu
nezbude nic nez bojovat)

Co je Spatn€?
Musite uznat, Ze takova situace
je opravdu trapna. Za prvé se XO
pokusil hrace ,namocit® do
pribéhu moc neosobné, za druhé
se trapné spletl s tou helmou a za
tieti je cely tento chaby pokus
ponékud neohrabany. Uplné
do takové situace vibec dostal.
Nikdy nedé€lejte dobrodruzstvi,
které visi na jediném spravném
rozhodnuti hréce.
Jak to se z toho elegantné dostat?
1. XO muze zvysit odménu a
hrace tak ,nalakat“ pomoci
penéz.

2. Dalsi moznosti je ,osobni
interest®. Lonsky Sampion
doprovazeny partou kamosi
potkd hradovu postavu a
jeho pritelkyni (i kdyz dosud
zaddnou nemél, klidné ho
vbaru seznamte s néjakou
sexbombou), kterou postava
doprovazi domiti. Hréce
(rozuméj jeho  postavu)
zmlati do bezvédomi a jeho
divku  znésilni. Neznam
borce, ktery by si to nechal
libit.

3. Jestli ani tohle nepomize,
radéji se na svlij plan
svykaslete“ a dal jen impro-
vizujte.

Piredvytvorené NPC:

Eric Sabre - Vlivny agent
polostatni  Artické organizace
Gricorp. Gricorp ma velky vliv
v politické sféfe a jeho agenti
taktéz. VétSinou se staraji o
zametani stop po ¢ernych opera-
cich a staraji se, aby veskeré
tajné operace Gricorpu zistaly
tajné.
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Prof. MUDr. RNDr. Iustus
Larmadone DrSc. — Genidlni
védec. Néjaky cas pracoval pro
Gricorp a pozdéji se stal
predsedou Védeckého svazu na
Abousiu. Je povaZovan za
jednoho z nejvyznamnéjsich
védct viibec.

William Tabanov - Sikovny
automechanik,  ktery  casto
poméhi zlodéjim aut falSovat
vyrobni ¢isla na vozidlech.
Pokud chcete na zakazku krast
auta, ma kontakty na nékolik
odbératelti.

JUDr. Thomas Plabourgi -
Vyteény pravnik, ktery casto
zastupuje dobrodruhy balancu-
jici na hranici ilegality. M4
nékolik vlivhych kontakti a za
patficnou sumu penéz muzZe

cdasto  vyhrat i zdanlivé
beznadéjny pripad.
Lenny Cumdk - Protiely

informator, ktery vi snad o vSem,
co se kde Sustne. Ale ani kure
zadarmo nehrabe.

Tlustej Joe — Chlapik, ktery
vam dokaze za patfi¢nou sumu
obstarat snad jakykoliv kalibr.

Aron Maldi — Paserak drog.
Obchoduje na Abousiu s droga-
mi a vyvazi je na Artic.

major Gomez - Velitel
Zoldacké skupiny sloZené z byva-
Iych armadnich specialisti jak
z Uniwestu tak z Articu. Za
sluSnou odmeénu jsou ochotni
provést jakoukoliv praci. Nikdy
se na nic neptaji, nikdy
nechybuji.

Don Cartonna — Nejvlivnéjsi
mafiansky boss ve Smalltownu.
Nakupuje drogy od Maldiho a
mé& pod palcem velkou Ccast
mésta. Policii plati slusné penize
a ta ho na oplatku prilis nerusi
vjeho aktivitaich. Je zadobie
svysokym  politikem  zdejsi
provincie.
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Tak, a to je zpravidel aplné vSechno. Snazili jsme se vSe jasné vysvétlit, ale na druhou stranu
nepiedpokldddme, Ze hned vSichni vSechno pochopi napoprvé. V kazdém ptipadé neni problém poslat dotaz
na emailovou adresu teamgenesis@centrum.cz nebo vyuzit diskuzi na naSich domovskych strankach,
budeme se snazit co nejrychleji odpovédét. TéSime se na jakykoliv vas ohlas, af uz pozitivni nebo negativni,
k této hie, k hernimu systému nebo i k nAm samotnym, k tvircim.
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