Za hranice nevsednich dni

mirné potrhla RPG o tom, co se mldze stat na jedné zapadlé planeté
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VVudejte se s nami za hranice nevsednich dni

Byli jste uz vsude a zkusili vsechno? Tohle jste ale zarucené nevidéli! Nase kancelar
nabizi jako prvni mozZnost podivat se na vzdalenou planetu nazvanou jejimi obyvateli
Xfrg-Saéé-Grifou, coZ znamend ,Bezedny pramen neobvyklych zazitkG“. Mistni
obyvatelé jsou roztomili, mali a chlupati, lezou po stromech a vali na turisty sva
zalesnénych oblastech zas radi pobavi neokoukanymi artistickymi vykony a prdzkum
prokdzal pritomnost vyspélé podmorské civilizace, jenZ vam mdZe nabidnout
neopakovatelné kulinarské zazitky.

AZ se pro vas za mésic Ci dva vrati nase luxusné vybavena mezihvézdna jachta,
nebude se vam chtit odejit. Prihlaste se jesté dnes!

Strucéng prehled relevantni historie

Na pocatku byl Velky tresk, po ném nasledovalo par miliard vcelku nezajimavych
rokd, az na jedné celkem obycejné planeté vznikl Zivot a zacal se vyvijet. Aby bylo
jasno - on Zzivot vznikl vSude mozné, ale pro nas je ted zajimava zrovna tahle jedna
hrouda a jeji obyvatelé. Po stovkdch milion{ let evoluce se zde totiz objevila civilizace
subtilnich zelenych stvoreni, s velkyma hlavama a lesklyma ¢ernyma olima. Z pocatku
se tato civilizace, zvana Uf Ounska, bavila stavbou prehnané velkych Spi¢atych staveb
na uchovavani susenych mrtvol, sestavovanim kalendard na par tisic let dopredu a
hadkami o tom, jestli je jejich planeta placatad, kulatd, nebo hranata a jestli je nebe na
vneéjsi nebo vnitrni strané.

Ackoliv byly tyto hadky naramé vdécnym tématem pro odpoledni potlach, bylo jim
jednou provzdy odzvonéno poté, co planetu obletéla prvni sonda a definitivné tak
rozhodla, jak to vlastné s tim tvarem je. Jelikoz se naSe civilizace velkohlavych
zelenych muzikl dale vyvijela a vyresila takové neprijemnosti jako zasobovani vsim
potfebnym, nemoci, socialni nepokoje, starnuti a neprekonatelnost rychlosti svétla,
zacala byt nejvétSim nepfitelem nuda.

K ¢emu jsou tfirozmérné pétismyslové filmové trilogie, kdyz vSsechna témata uz
byla stokrat zpracovdna? Na co se vénovat extrémnim sportdm, kdyz vas zachranny
teleport hodi do mékkého kresla vterinu pred tim, nez by se vaSe lebka roztristila o
zem? Co s naCatym vecCerem/tydnem/rokem?

Nastésti je vesmir opravdu velky a diky moznostem mezihvézdného cestovani se
mdlze kazdy Uf Oun vydat na pout po vSech koutech galaxie, poznat novd mista a
obyceje a vénovat se radovankam, jenz ten ktery vzdaleny svét skyta.

Na druhou stranu, oblibené turistické destinace, jako tfeba Fer  mentské vodopady,
které napdji prameny s vysokym obsahem alkoholu, euforické hobové jeskyné v
pasech asteroidd okolo jinak nezajimavého bilého trpaslika, nebo iontové gejziry
Fukionu IV jsou natolik vyhledavané, Ze velké cestovni agentury nevozi turisty nikam
jinam a ackoliv tam mimo nich nikdo nelétd, je to tam velka zelena hlava na velké
zelené hlavé a cekaci listina je tak dlouha, ze by trikrat obmotala Uf Ounskou
domovskou planetu okolo rovniku.

Samozrejmé existuje rada dalSich lokalit, kam vyrazit za zdbavou, avSak takova
Perla Modrého Veleobra (ledova koule obihajici okolo velké modré hvézdy - bylo takto
pojmenovano nékolik planet, ale kdo vidél jednu, jako by vidél vSechny), ovsem
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zdaleka ne tak lakavych. Proto cela rfada cestovnich kancelafi nabizi takzvané ,vypravy



za hranice nevSednich dni“. Tento unikatni produkt turistického préimysl je vlastné
hodné dlouhy vylet do zapadlych, celkem nezndmych koncin vesmiru, kde sice
nenajdete dobre vybavené hotely, skanzeny a jiné turistické atrakce, zato vsak
stravite radu dni na cizi planeté presné tak, jak budete chtit.

Mnozi v téchto vypravach vidi skvélou pfilezitost, jelikoz cilem byvaji Casto tak
zapadlé konciny, ze zde nenaleznete pohodIné hotely, zdchanné teleporty, toalety ani
kontrolory organizace na ochranu zvirat a nizsich druhd, ktefi by vdm branili odvést si
domU Zivy suvenyr, pripadné ulovit paradni trofej a v neposledni radé dopravni lodé
mivaji Casto zpozdéni, coz je vlastné bonusovy pobyt zdarma a stava se dokonce, ze
uz lod co vds ma vyzvednout ani nedorazi. Mnozi to ze stejnych dlvodl za az tak
skvélé nepovazuji.

A nyni se podivame na né&jaka konkrétni fakta o jedné takové zapadlé planeté:

Xfrg-Saéée-Gnrou

Nazev pochazi ze starochapadlénstiny a znamena ,Hrbata hrouda slizu“. Ackoliv to
tak nevyzni, je to jedna z nejhezlich véci, na které ve starochapadldénstiné narazite.
Pokud jde o ostatni obyvatele, tak svoji planetu nazivaji prosté ,zem*“, ,hrouda“ a
podobné, jelikoz Xfrg-Saéé-Gnrou se vyslovuje dost tézko, at mate hlasivky sestavené
jak chcete.

Planeta je z vétsi casti pokryta ocednem, ktery je vétSinou pomeérné meélky.
Soucasné zde nenaleznete vétsi kontinenty, ale mnoho ostrovl rliznych velikosti. Na
Uzemi jednoho z velkych ostrovl byly pozorovany dvé mistni primitivni kultury, oceadn
je zas obydlen vyspélou Chapadlénskou civilizaci

Na planeté néjaky cas plsobili Uf"Ounsti misionari, kteri do vétsi Casti obyvatel
vpravili transla¢ni komunikacni cipy. Diky tomu se mohou obyvatelé vzajemé
dorozumét, bez ohledu na jejich rodny jazyk, nebo zplsob komunikace. Bohuzel,
translaéni Cipy stale nejsou dokonalé a tak mlze dojit k jistym nerozuménim (zejména
s chapadlény je tézkd domluva).

Chundelaci

Tito zhuba metr a pdl dlouzi chlupati tvorové (cca polovinu délky téla tvori chapavy
ocas) ziji vétSinu ¢asu na stromech a zivi se hlavné listim. Maji hunaty koziSek a
abnormalné velké oci, diky kterym vidi za vSech svételnych podminek. Jejich kultura je
na urovni doby kamenné, s tim rozdilem, ze zadné kameny nepouzivaji. VeSkeré
nastroje maji vyrobeny ze dreva, listl, pavucin a dalSich surovin, co najdou na
stromech. Sdruzuji se v matriarchalnich tlupach, vedenych vzdy tou nejchundelatéjsi
Chundelkou. Rozdil mezi Chundeladli a Chnudelkami je na prvni pohled patrny i
nezkuSenému pozorovateli, protoze zatimco Chundelaci maji hnédy kozisek, Chundelky
jsou listové zelené.

Chundeladi jsou Zivorodi a prvni rok svého Zivota travi na zaddech rodi¢l a détstvi i
dospivani travi v korunach stromd. Sestoupit az na zem je pro Chundeldce zkouskou
odvahy, ovsem nékteré kmeny od této tradice jiz upustili z dlvodu, Zze nemalou cast
Chundeldcd, kteri evidentné nejsou na zemi ve své klZi, pri této zkousce néco sezere.

Jsou vétSinou pomérné plasi a v pripadé ohrozeni mizi v korunach stromd, presto
jsou znami pripady, kdy se nékteri chundeldci postavili Selmdm nebo Gto¢nikdm a
bombardovali je tvrdymi SiSkami a zkazenym ovocem.



Zloprcci
Zatimco Chundeladi jsou prakticky nesSkodni a plasi, Zloprcci jsou jejich pravym

opakem. Jsou to robustni, asi metr vysoci humanoidé, Zzijici v méné zalesnénych
oblastech, kde stavi sva opevnéna hradisté. Jejich technicka Uroven vyzbroje je velmi
na vysi, ve srovnani s jejich Urovni v ostatnich oborech védy, techniky a kultury. Podle
dostupnych  zdznam0O vyvinuli Zloprcci drive katapult, nez kolo. Jejich
nejcharakteristictéjSim rysem je nesndsSenlivost. Nesndsi stromy, nesndsi zvirata,
nesnasi Chundelace a v neposledni radé se nesnasi a vybijeji sami mezi sebou, coz je
mozna hlavni dlvod, proc¢ jesté nezaplavili celou planetu.

Zloprcci se totiz mnozi délenim. Dospéli zloprcek je <&im dal hadavéjsi,
dobou uz se vétSinou zaclina svisle délit a tomuto obdobi se rika ,rozkol”. Kdyz je
Zloprcek v rozkolu uz ale opravdu k nesneseni, je zpravidla dopraven za Samanem,
aby to ,rozetnul”. Tento zakrok se provadi velkym sekackem a urychluje déleni. Razem
jsou z pGvodniho jednoho hadavého Zloprcka dva spokojeni, tolerantni a vyrovnani
jedinci, se zajmem prohlubovat své poznani a budovat lepsi budoucnost. Toto obdobi
trva asi tyden, pak za¢nou Zloprcci zas ztracet zajem o podobné prkotiny, zac¢nou si
hrat se zbranémi a béhem mésice jsou z nich standardné nesnasenlivi Zloprcci, az do
dalSiho rozkolu.

Cipovani Uf Ounskymi misionafi znamenalo pro Zloprsky zlom v jejich vnimani
svéta i zahrani¢ni politice. Zatimco drive se pouze vrhali do lesd a kaceli stromy s
Chundelacky, nebo posilali hlubiné miny do oblasti, kde predpokladali sidlisté
Chapadlénd,od chvile kdy mohli se svymi sousedy komunikovat pfi svych najezdech
jesté nevybiravé nadavaji a naslouchaji tomu, co ostatni chtéji nebo nechtéji, aby
mohli udélat pravy opak.

Chapadioni

Tito tvorové maji mékka téla, vybavena Ctyrmi e
pary chapadel (dva pary jsou vétsi a silnéjsi, dva
pary mensi a obratnéjsi) a jejich jedinou kosti je £
zoban. Ackoliv jsou to plvodné vodni tvorové, /
Casto vylézaji na sousS, aby zde lovili a sbirali
ovoce. Kdyz stoji na svych silnych chapadlech,
dosahuji vysky okolo dvou a pGl metru, samotna
chapadla jsou ale jeSté o néco delsi.

Pod hladinou more vzkvétd jejich vyspéla
civilizace a jak zjistili jiz prvni Uf" Ounsti misionari,
Chapadléni jsou nedostizi v kulinarském umeéni. V
jejich podvodni fiSi naleznete vSechny druhy ryb,
Skebli, chaluh i plodd souse pfipravenych na
véechny myslitelné i nemyslitelné zplsoby.
Bohuzel, misionari az pfrilis pozdé zjistili, ze jsou k
tabuli pozvani ne jako hosté, ale jako hlavni chod.

Chapadléni jsou presvédceni, Zze co nema osm
chapadel a hybe se to, nebo to alespon roste, to je k jidlu a je tfeba to jen nélezité
upravit. Diky tomuto presvédceni a mnohym obétem dokazali najit zplsoby, jak
zpracovat a zpozivatelnit i ty nejodpornéjsi a nejjedovatéjsi suroviny.

Pozndmka pro cestovatele: Pokud se ocitnete na chapadlonském jidelnim listku a
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jako jediné co muUzete délat vas napadne nazvat svého budouciho konzumenta
~hnusnou slizkou zrlidou”, radéji to nedélejte. Pro chapadlény to totiZ znamenda néco
jako ,jsi neuvéritelné sexy“, coz by vasi situaci mohlo jeSté zneprijemnit.

Zajimave lokality

Ackoli najzajimavéjsi devizou této planety je zfejmé nezkrocend priroda, najdou se i
mista, ktera stoji za zminku.

Opusténa Uf Ounska misie na nepfistupnach Utesech je (podle vSeho) stale
funk¢ni zarizeni, poskytujici veSkeré vymozenosti, které si s sebou misionari prinesli.
Bohuzel, jelikoz byli vSichni snédeni Chapadlony a nez odesli ,na veceri“ zamkli a
zapnuli bezpecnostni systém, je celé zarizeni celkem nepouzitelné. Pokud by se vSak
nékomu podarilo prekonat systém silovych stén, automatickych zbrani a stény a dvere
vyrobené z prakticky nezniCitelného ufonia, tak na néj cCeka jedineCna prilezitost
prestavét misii na prvni hotel pro turisty na této planeté a v pripadé, Zze by se dovnitr
dostali mistni obyvatelé, znamenal by pristup k vyspélim technologiim zasadni zvrat v
jejich vyvoji.

Zlohrad je nejvétsi stavbou postavenou Zloprcky a je obklopen jejich hlavnim
méstem. Jednd se o ohromnou pevnost nacpanou po zuby ozbrojenymi Zloprcky,
stfezici samotného Velkého Zloprcka. Podle vypravéni je tento svrchovany vladce,
hlava pomazana a drzitel posvatné Pétikoruny jedinym panem vsech Zloprckd a tim
padem i jediny, koho budou Zloprcci poslouchat.

Samotného Velkého Zloprcka snad nikdy nikdo nevidél, natoz s Pétikorunou na
hlavé, ovSsem protoze maiji Zloprcci dost starosti se vzajemnym vypalovanim mést a
poradanim najezdl, tak se jednoduse spokoji s tim, Ze Zlohrad nechaji napokoji a
Zlohrad nechda na pokoiji je.

Ruiny neznamé civilizace lezi v samotném stfedu kontinetnu, tedy v mistech,
kde je velké, v soucasnosti neaktivni, sopka. Rikd se, Ze tato civilizace ukovala
Pétikorunu a vlozila do ni velikou moc, presto vSak byla nakonec znicena bésnénim
sopky. Ruiny jsou velmi rozsahlé a je mozné zde najit spoustu archeologickych
zajimavosti.

Za zminku stoji, ze Chundelaci véri, ze se v ruinach nachazi bajna Pétikoruna,
ovSem je tézko fict, jestli je na tom néco pravdy, nebo jestli jen jeSté neslySeli o tom,
Ze Zloprcci pouzivaji Pétikorunu jako odznak moci.

Banketni laguna je vlastné jedna velka restaurace. Chapadloni zde pfipravuji ty
nejvyhlasenéjsi plody souse a od doby, kdy jim transla¢ni Cipy umoznili komunikovat
se suchozemci se restaurace rozsifila i na plaz, kde jsou obsluhovani i nechapadlénsti
navstévnici. Tato Cast obvykle zeje prazdnotou, protoze ne kazdy je ochoten riskovat,
Ze se stane kanibalem, natoz pak soucasti jidelnicku.

Velky prales, pokryvajici vétsi ¢ast ostrova je domovem Chundeldcl, zejména ve
svych okrajovych oblastech. V hlubinach pralesa totiz Udajné ziji velké, nebezpecné a
po stromech lezouci Selmy, takze se Chundel&di radéji zdrzuji po okrajich, kde je lovi

pouze Zloprcci a ChapadIéni.

Princip hry

Podstatou hry je, ze kazdy Hrac si vytvofi a hraje svoji postavu (nebo postavy),
rozhoduje co bude délat, jak se chova, kam se vyda a vlbec urcuje vSechny akce,
které postava udélad. Mimo Hraca se hry Gcastni Vypraveéd, jehoz Ukolem je popisovat
prostredi a situace a rozhodovat o tom, jak na akce hracskych postav bude reagovat
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herni svét (to znamena jestli se to, co postavy délaji povede nebo ne, hrat nehracské
postavy a podobné).

Aby mohl Vypravéc vyhodnocovat Uspéchy a neldspéchy co mozna nejspravedlivéji
a hlavné aby se z toho nezblaznil, je do hry zapracovana jistd mechanika pravidel.
Pravidla umoznuji s trochou cviku vyresit jakoukoliv situaci pomoci hodu kostkou. Na
druhou stranu, pravidla maji byt nastrojem a proto by se méla pouzivat tehdy, kdy je
to treba. Kdyz chcete utdhnout nebo povolit matic¢ku, je na to kli¢, ale ¢asto to mlzete
udélat stejné dobre rukou. Stejné tak neni potreba resSit mechanicky situace, kde je
vysledek dostate¢né ocekekavatelny pomoci pravidel, ale mze se rovnou fict, Ze to je
tak nebo tak.

Aby pravidla mohla fungovat, je tfeba popsat objekty, se kterymi se hraje (at uz si
pod tim predstavite postavy, jejich vybaveni, nebo trfeba strom v lese) zplsobem,
ktery umozni jejich mechanické zpracovani. K tomu slouzi viastnosti a schopnosti
objektd.

Vlastnosti jsou jednoducha cisla udavana v rozsahu, kterd zachycuji aktudlni stav
objektu. Vydrz 5/10 znamend, Ze dany objekt vydrzi poskozeni az za 10 bodd, ale
protoze uz utrpél, tak ma pravé vydrz pouze 5. MU0Ze se uzdravit/opravit az na
maximalnich 10 bodd, ale nikdy ne na vic. Pokud dana viastnost klesne na 0, znamena
to, Ze objekt danou viastnost zcela ztratil a to vétSinou znamend néco nepfrijemného.
Co to bude, to zdlezi na vlastnosti. V pripadé vydrze 0 znamena, Ze pokud se jednd o
nezivy objekt, je zniCen, pokud se jedna o postavu, je zranéna na tolik, ze upada do
bezvédomi. O tom si povime podrobnéji pozdéji.

Schopnosti jsou také reprezentovany cislem, ale jejich hodnota se témér nemeéni.
Udavaji, jak moc je objekt dobry v dané cinnosti nebo pouziti. Napriklad postavy maji
schopnost Atletika, kterd vyjadruje jejich fyzickou kondici a vyuZije se pfri
vyhodnocovani skokl, béhu, akrobacie, uhybani a podobnych ¢innosti.

Cislo, reprezentujici danou schopnost, urtuje také jak t&Zké nebo snadné je s danou
schopnosti dosdhnout Uspéchu. Za Uspéch se povazuje, pokud pri hodu kostkou padne
Cislo nizsi nebo rovné dané schopnosti. Ma to ovsem hacek - pokud padne 6, jedna se
vzdy o neulspéch, bez ohledu na vysi schopnosti. Rikate si, Zze pak neni dlvod, aby
jakakoliv schopnost presahla 5? Neni tomu tak. Za kazdy bod, ktery je nad 5 mUzete
znovu hodit kostkou v pripadé nelspéchu a za dva body mlzZete dokonce hazet dalsi

kostkou.

To znamend, Zze se schopnosti 3 dosdhnete Uspéchu pouze pokud hodite 1, 2
nebo 3. Se schopnosti 5 vam staci hodit cokoliv kromé 6. Schopnost 6 vam dava
moznost jednou hodit znovu, kdyz by vdm nahodou padla Sestka a tedy neluspéch. Se
schopnosti 7 si mUzete vybrat, jestli budete hazet dvéma kostkami, nebo jednou s
moznosti dvakrat opakovat hod. Rozhodnuti o poctu kostek musi padnout dfiv, nez
zaCnete hazet.

V nékterych narocnych situacich je tfeba hodit vic nez jeden Uspéch, aby se vam
to, co chcete podafilo. To znamend, Ze se schopnosti 6 a nizSi nemUzete uspét v
nicem, co vyzZaduje 2 Uspéchy nardz. Na druhou stranu by mélo platit, Ze na vSechny
bézné Ukony by meél stacit pouze jeden Uspéch. Neobvyklé vykony by méli vyzadovat
nejvys 2 Uspéchy a opravdu odvazné kousky by méli byt za 3 Uspéchy. Samozrejme,
mUzete se pustit i do primo Silenych kouskd, ne které bude potreba vice Uspéchd, ale v
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takovych situacich by mozna bylo na misté zvazit, jestli neexistuje jind, snazsi cesta.
Vice Uspéchd mize byt potrfeba, mimo okamzité vykony, také pri dlouhodobéjsi
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praci. V takovych pripadech se hazi za kazdou hodinu (herniho, nikoliv redlného ¢asu)
prace a mUlzete Uspéchy sbirat postupné - jen vdm to bude déle trvat. Pokud si budete
chtit postavit Uf Ounsky stan, potrebujete k tomu 2 Uspéchy s Technikou, ale klidné
mUzete hodit jeden Uspéch za prvni hodinu prace, pak dvakrat neuspét a az za ¢tvrtou
hodinu hodit dalsi Uspéch - stan postavite stejné (jen na tom stravite odpoledne).

Je na zvazeni, jestli potfebujete védét, jak dlouho trvalo postavit stan, stejné jako je
na zvazeni, jestli ma cenu mechanicky vyhodnocovat situace, které maji prakticky jen
jediné vychodisko. V takovych pfipadech nema cenu mechaniku vytahovat, ale prosté
to vezméte tak, Zze ten stan jste (néjak) postavili a nebo ze k tomu jedinému
vychodisku nakonec doslo. Pravidla maji pomahat a usnadnovat, ne se stavat pritézi.

Postavy

Kazdé RPG je predevSim o postavach. Postavy lIze rozliSit na hrac¢ské (tj. ty co jsou
pod pfimou kontrolou Hrace) a nehracské (které hraje Vypravéc). Stejné jako cokoliv
jiného, postava je objekt, definovany fadou viastnosti a schopnosti. Aby nedochazelo
ke kvalitativni nevyrovnanosti hra¢skych postav, je pro jejich tvorbu pripraven bodovy
systém, kde si za body mizZete pro svoji postavu nakoupit rlizné vyhody a urdit si, co
bude postava umeét. VypravécC se timto pri tvorbé nehracskych postav fidit nemusi
(pokud je ukolem nehracské postavy dorucit vzkaz, nebo byt prodavac v obchodé, neni
ani d@vod k tomu, aby né&jaké vlastosti a schopnosti méla) a mUze nehradské postavy
vytvaret zcela dle vlastniho uvazeni (nehracskych postav mohou byt desitky, nebo i
stovky - uznejte Ze by se z toho musel chudak Vypravéc zblaznit). Samozrejmé nic
Vypravéci nebradni vyuzit bodovy systém i pfi tvorbé vyznaméjSich nehracskych
postav.

Tvorba postavy

Postavy jsou ale néco vic, nez jen hrstka cisel. Jako prvni krok pfi tvorbé postavy by
si Hrac mél udélat predstavu o cilech, osobnosti, postaveni a detailech odliSujicich
postavu od anonymni atrarpy typu ,Vétrem oSlehany kapitan s trojcipym kloboukem a
papouskem na rameni“. Klidné si vymyslete takovy zdklad, ale pokuste se u néj
nezlstat a dat své postavé hloubku.

Nasledujte tedy tyto body a zamyslete se nad nimi. Urc¢ité vam pomohou udélat si
lepsi predstavu o postavé, dodat ji plasticitu a v kone¢ném disledku lepsi zazitek ze
hry pro vas i ostatni. Pokud vas béhem tvorby napadne néco k predchozim bodim,
klidné se k nim jesté vratte. A pokud vas u daného bodu uz nic nenapadd, pokracujte
dal a vratte se pozdéji.

Na vytvoreni postavy mate 50 bodd, za které si mlzete koupit rézné vyhody, stejné
jako za nevyhody body naopak dostanete. Body vyuzijete predevSim pozdéji pri
urCovani vlastnosti a schopnosti (o tom v dalSi kapitole).

Pokud se na to budete citit, mQzete si vytvorit i vic postav najednou, ovdem musite
si vystacit s 50 body, které mezi né musite rozdélit a to tak, Zze do kazdé postavy
musite investovat alespon 15 bod0 (takze mulZzete mit teoreticky az 3 postavy).
Nespornad vyhoda je v tom, Zze mUzete ,byt“ na nékolika mistech sou¢asné a smrt
jedné z postav vas ani na chvili nevyradi ze hry. Nevyhodou je, Ze postavy budou
obecné slabsi (kvlli mensi cené) a bude pro vas tézsi je vSechny hrat a tim padem se
mUze Castéji stat, Ze nékterou svoji postavu zahrajete Spatné (proti jejim cildm nebo
zdsadam) a vykoledujete si trestny bod.

Priklad zakladniho ,nacrtku“:

Zelenka - Chundelka, dcera matriarchy.
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Boural a Skacel - Zloprcci. Boural je vétsi a silnéjsi, skacel zas rychlejsi a
obratnéjsi

Tan Mar - Uf' Ounsky prlivodce turist
Octavius Slizoun - Chapadldnsky lovec suchozemcl

Cile

Kazdy ma néjaky cil - néco co chce dokdzat, plany do budoucna, nebo tfeba jen
touhu zlstat v pohodé a Zadné cile neresit. To vdechno jsou cile. NezaleZi na tom, jak
se mohou jevit malicherné, nedosazitelné, absurdni nebo hloupé - podstatné je, ze
postaveé na nich zalezi a bude se snazit své cile naplnit.

Postava musi mit jeden hlavni cil a dale 1 az 3 dalsi cile, coz jsou jednoduse véci,
na kterych postavé zalezi, ale na rozdil od hlavniho cile se nemusi snazit tyto cile
sledovat za kazdou cenu. Pokud neni postava do déje dobroduzstvi vtazena proti své
vUli, mél by néktery z cild byt také d@vodem, proc¢ se vlastné Gcastni.

Zejména v pribéhu delSiho ¢asu se mohou cile a jejich priority ménit. Vzdy by tomu
ale mélo néco predchazet, ne ze se postava jednoho dne probudi a rekne si, Zze misto
sluzby vlastni, jenz byla jejim cilem, se radSi prida k nepriteli.

Zelenka

e utéct co nejdél od rodiny (mysli si, Ze ji brani v rozletu)

+ skamaradit se s Uf Ouny
Boural

« borit vSechny mozné pribytky

« stat se bohacem a pofidit si sbijecku
Skacel

« vymytit prales

« vyhubit Chundelace
Tan Mar

« odhalit vSechna tajemstvi planety, kterd stoji za odhaleni

» zazit dobrodruzstvi
Octavius Slizoun

« ulovit kazdého exotického tvora

« stat se séfkucharem

Povahoveé rysy

Charakterizujte povahu své postavy alespon tfemi slovy nebo slovnimi spojenimi.
PriliS se nerozepisujte, pouze heslovité.

Zelenka
palicatd, drzd, bezstarostna
Boural



permanentné nastvany, mi¢enlivy, hamoun

Skacel

vztahovacny, sprosty, kutil

Tan Mar

naivni, presto presvedcivy (protoze véri tomu co fikd, i kdyz si to sém vymyslel),
casto rika , Prichdzime v miru“

Octavius Slizoun

gurman, zékerny lovec, intrikan

Zasady

Kazdy ma néjaké zdsady - normy chovani, které ho v néjakém smeéru omezuji, nebo
¢ini vypocitatelnym. Dokonce i lidé, co se zakladaji na tom, ze zddné zasady nemaji
budou zpravidla jednat (pokud jsou ve své bezzasadovosti zasadovi) v pfimém rozporu
s tim, co po nich chce nékdo odvolavajici se na zdsady. Za zdsadu lze povazovat i
néjaky kazdodenni ritual, pokud je vykondvany s zeleznou pravidelnosti a jeho
neprovedeni by postave zkazilo den (napf. , kazdy den rano si kupuje Cerstvé rohliky a
noviny*“).

Co je ale podstatné je, ze kdyz to ma byt zasada, postava se ji musi fidit a porusit ji
mdze jen tehdy, kdyz k tomu ma opravdu dobry dlvod (zdsada ,nikdy nechodit do
lesa po setméni” mU0ze snadno vzit za své, kdyz se potrebujete urychlené dostat do
sousedni vesnice k doktorovi). Zasada by méla byt dostate¢né obecnd na to, aby
mohly snadno nastat situace, kdy bude postava muset jednat podle své zasady.

Postava musi mit alespon jednu zdsadu, ale mdze jich byt i vic.
Zelenka

* nemluvit s Chapadlény

Boural

* nebrat zajatce

Skacel

« vzdy s sebou nosit strelnou zbran

Tan Mar

« pacifista - zadné zbrané ani Utoky

Octavius Slizoun

« koreni vzdy po ruce (zabird 1 misto v batohu)

Zvlastnosti

Vétsina lidi ma rdzné drobné zvlastnosti, které neznamenaji vyznamnou vyhodu ani
nevyhodu, presto dokresluji charakter postavy. MUze to byt tetovani, prlpovidka,
rGizné slablstky, nelibosti, znacka zanechand na misté ¢inu, znalost pi na 100
desetinnych mist, pokrova tvar, nebo cokoliv jiného si vymyslite.

Podminkou je pouze to, Ze zvlastnosti nesmi postavu vyrazné zvyhodnovat nebo
handicapovat. Pokud ze zvlastnosti plynou néjaké drobné vyhody (pokrova tvar je k
nezaplaceni, kdyz blufujete) nebo nevyhody (vyfezdvat monogram do nabytku,
zatimco strdze dupou po schodech neni Uplné nejlepsi), tak za zvlastnost zaplatite
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nebo dostanete jeden bod .
Zvlastnosti mlzete mit kolik chcete - klidné Zadnou.
Zelenka
e Zluty kozisek na krku (vyrazné poznavaci znameni)
Boural
* nema rad ukecané Zloprcky
Skacel
o stfili co vidi
Tan Mar
* ma snahu se vyfotit se vSim, co ho zaujme
Octavius Slizoun

« alergicky na sladkou vodu (nevyhoda +1 bod)

Majetek

Je dobré si udélat pfedstavu o tom, jak je na tom postava s majetkem. Cim lépe na
tom je, tim vice vybaveni bude mit (o vybaveni a jeho nakupu si povime pozdéji).

Je nékolik stupnd majetnosti:
1. Nic - postava md jen obleceni co ma na sobé a par bezcennych véci (+2 body)
2. Chudoba - 20 bod{ na nakup vybaveni (+1 bod)

3. Sobéstacny - 100 bod{ na nadkup vybaveni
4. Zajistény - 500 bodl na nakup vybaveni (stoji 1 bod)
5. Zbohatlik - 2 500 bodU na nakup vybaveni (stoji 3 body)
6. Bohac - 5 000 bod{ na ndkup vybaveni (stoji 5 bod{)
7. Magnat - 10 000 bodUl na nakup vybaveni - za tohle mlzZete luxusné vybavit
celou skupinu (stoji 10 bod()
Kontakty

Je dobré mit znamosti, kdyz se chcete dostat nékam, kde je omezeny pristup, nebo
se chcete dozvédét néco, co neni verejné znamé. Kontakty mohou byt informatori,
znami, nebo trfeba jen instalatér, ktery je vam zavazany a pride vam kdykoliv zdarma
spravit vodovod.

Kazdy kontakt stoji 1 bod. O konkrétni podobé a rozsahu kontakl se domluvte s
Vypravécem.

Zelenka
« matka - matriarcha kmene, kdyz po ni néco chce, musi se na to oklikou
Boural

e predak Zlohradské demoli¢ni firmy - Boural pro né pracuje jako externista
Skacel



vyrobce zbrani - mlze pomoci s vylepsovanim zbrani

Tan Mar

nikoho tu nezna

Octavius Slizoun

Postava jako objekt

kuchar z Banketni laguny - nakupuje suroviny

Jak bylo reCeno na zacatku, objekty jsou zakladem pro herni mechaniku a proto jsou
i postavy objekty. Trida postavy urcCuje zakladni hodnoty viastnosti a schopnosti, které
si nasledné upravite podle svych predstav.

VSiméte si, ze rfada véci je stejnych (Hodnotu maiji vSichni 50/50), néco se liSi pouze
hodnotami (zatimco Chundelaci jsou tak rychli, ze vylezou na Spicku stromu dfiv, nez
stacite néco fict, Chapadlén tam nevyleze ani nez spravné vyslovite Xfrg-Saéé-Grirou)
a nékteré véci jsou specifické pro konkrétni tfidu (Pilotovat umi jen Uf Ouni).

Chundelac

Vydrz
/ 10

Hodnota

Rychlost

Sila

Atletika
Bojova uméni
Presvédcovani
Tvrdosijnost
Strelba
Hazeni
Plavani
Lezectvi
Technika
Medicina
Vareni
Maskovani
Spionaz
Skakani

10

0/50

[
o
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3

Chundelaci vidi stejné dobre za svétla jako za tmy a diky tomu, ze vidi i v

s v/

infraCerveném spektru se dokazi orientovat i ve zcela temném prostredi (ovSem to uz
neni ono)
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Zloprcek
e Vydrz 15/15
e Hodnota 10/50

Rychlost

Sila

Atletika
Bojova uméni
Presvédcovani
Tvrdosijnost
Strelba

A W N U 1 1 O

Hazeni
Plavani
Lezectvi
Technika
Medicina

Vareni

Maskovani

N W N N NN DNW

Spionaz

m Jezdectvi 3

Zloprcci maiji zvlastni zplsob boje, kdy se jeden Zloprcek posadi druhému za krk a v
podstaté na ném jezdi. Tim ziskaji previseni a tedy i vyhodu, zejména v boji proti vétSim
protivnikdim, strelbé nebo boji ve vysoké trdvé. Takto se na sebe mohou nasklddat az tri
Zloprcci.

Aby mohl Zloprcek nést jiného Zloprcka, musi mit Silu alesport 3 +1 za kazdy predmét v
batohu a jednorucni zbran (+2 za obourucni) neseného Zloprcka. Neseny Zloprcek navic nesmi
nést zadné bremeno na zadech. Takto je mozné vrsit Zloprcky tak dlouho, dokud vsSichni nize
polozeni Zloprckové unesou ty co jim sedi na zadech.

Pokud chci nést jednoho Zloprcka s palcatem a Stitem a bez dalSich zavazadel, potrebuji Silu
5 (3+2). Pokud se mé& nahoru posadit jesté Zloprcek s automatickou puskou a dvéma zasobniky

sV Vs

+1 strelba za kazdé patro (1. patro +1, 2. patro +2...)
v boji na blizko Utoci vSechna patra nardz a proto se jim hGr brani

Pokud je néktery Zloprcek zasazen, musi uspét v hodu na Jezdectvi, aby se nezapotacel a
neshodil tak vSechny co mu sedi na ramenou. Pokud by se zapotacel, tak vSichni Zloprcci co
mu sedi na ramenou museji uspét v hodu na Jezdectvi, aby nespadli (postupujte od zdola
nahoru - pokud néktery Zloprcek spadne, padaji i vSichni nad nim). Pokud Zloprcek ztrati
védomi, pada automaticky. Pad zplsobi tolik zranéni, v kolikdtém ,patre” Zloprcek sedél.

Stejnym zplsobem je mozné nosti i Chundelace, ti ale nikoho na zddech nosit nebudou,

n



nikdy nespadnou, kdyz se pod nimi Zloprcek zapotdci a pokud Zloprcek pod nimi spadne,
Chundelac jen seskodi a nic se mu nestane.

Chapadion

e Vydrz 20 / e~
20

e Hodnota 30 /50 / \

Rychlost

Sila

Atletika
Bojova uméni
Presvédcovani
TvrdosSijnost
Strelba

Hazeni
Plavani
Lezectvi
Technika
Medicina
Vareni

Maskovani

N N O N W W NN W O WN WOB A&

Spionaz
Vodni aktivity 4
Chapadléni jsou doma ve vodé, proto jsou na souSi pomali a neohrabani. Jakmile

jsou ale ve vodé, mohou si misto na Silu, Bojova umeéni, Stfelbu a Maskovani hazet na
Vodni aktivity.

jed

Dalsi Chapadlénskou zvl&stnosti je, ze mohou ve svych Chapadlech tfimat az Ctyfi
noucni, dveé dvourucni nebo jednu tézkou zbran. Chapadlon ovsem musi mit pro

manipulaci s tolika zbranémi také odpovidajici silu.
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Uf Oun
Vydrz 12 /12
Hodnota 10/50

Rychlost

Sila

Atletika
Bojova uméni
Presvédcovani
TvrdosSijnost
Strelba

Hazeni

Plavani
Lezectvi
Technika
Medicina
Vareni
Maskovani
Spionaz

Pilotaz

A B B B B E E BE B BE BE BE B B B &=
U N N N W NN NN W WOUNNDNNWGG

Uf Ouni jsou obecné zhyckani a diky modernim vydobytkim své civilizace nemuseji
prakticky nic délat, krom toho, Ze se staraji o svoji techniku, marketing a pravdelné
cestuji létajicimi dopravnimi prostfedky. To se ponékud nepfiznivé odrazi na jejich
schopnostech - mimo Techniky, PresvédcCovani a Pilotaze (které ovSem zvladaji
vyborné) jsou skoro nepouzitelni.

Na druhou stranu, Uf Ounskd technika je to nejlepsi, co se na planeté da poridit a
bohati Uf Ouni si mohou dokonce poridit svUj Iétajici talif. Pokud chtéji létat i ti méné
bohati, mohou investovat nemalou ¢ast svého jméni do antigravita¢niho batohu. Tak
nebo tak, k pouzivani téchto hracek slouzi pravé dovednost Pilotaz.
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Popis viasfnosiia schopnosti postav

Vydrz urCuje, jak velkd zranéni postava prezije. Pokazdé, kdyz je postava zasazena
Uderem nepritele, spadne ji kamen na hlavu, spali se nebo onemocni, ztraci vydrz.
Pokud vydrz klesne na 0, postava upada do bezvédomi, pokud se ji béhem hodiny
nedostane oSetreni, postava umira.

Hodnota udava pocet bod(, které vam zbyvaji (vyplite az nakonec)

Rychlost predstavuje schopnost postavy rychle se pohybovat i rychle jednat.
Rychlost uruje poradi, v jakém se provadéji akce v boji a je to schopnost na kterou si
hodite kdyz potrebujete zjitit, jestli nekomu, nebo néemu, utecete.

Sila predstavuje hrubou silu a vyuzijete ji kdyz potrebujete pohnout nécim tézkym
a také pro manipulaci s tézkym vybavenim

Atletika celkova fyzicka kondice. Atletika shrnuje veskeré fyzické vykony, od
skakani pres propast, pres metani kotrmelcl az po uhybani nepratelké palbé.

Bojova uméni jsou schopnost postavy bojovat tvari v tvar. Tato schopnost tvori
zaklad v boji na blizko.

Strelba je zhuba to samé co Bojova uméni, ale aplikuje se pfri strelbé

Hazeni je zhruba to samé jako Strelba ale pouzije se kdyz hazite kameni, granaty...

Plavani je schopnost neutopit se a pohybovat se ve vode, potapéni a podobné

Lezectvi lezeni po skaldch, stromech, slafiovani a tak vibec

Technika je schopnost obsluhovat, udrzovat a sestavovat vSemoznd technicka
udélatka.

Medicina slouzi k oSetfovani postav. Kazdy den je mozné oSetrit postavu a obnovit
ji tolik vydrze, kolik dostanete Uspéchl v mediciné (oSetfovat jednoho pacienta Ize
pouze jednou denné)

Vareni - hodem na tuto schopnost zjistite, jestli se vam z dostupnych surovin
podarilo uklohnit néco pozivatelného. Pokud ano, nadlabnete se, postava si obnovi 1
Vydrze. Pokud budete nékde, kde neni moc co uvafit, bude potfeba hodit vice nez
jeden Uspéch. Jist se da nejvys trikrat denné (Zloprcci nejsou hobiti, aby se v jednom
kuse cpali). Je samozrejmé mozné navafit i pro ostatni, pokud je z ¢eho.

Maskovani vyuZijete, kdykoliv se budete chtit schovat. Uspéch znamend, Ze véas
to, pred ¢im se schovavate, neuvidi.

Spiondz schovat se je jedna vé&c, ale proplizit se nékam, néco zjistit, nebo sebrat,
to uz vyzaduje tuto schopnost.

Skakani je zvlastni schopnost Chundeldcl, kterou mohou vyuzit pri obrané, nebo
misto Lezectvi kdyz se chtéji dostat na strom. Pochopitelné nahrazuje i Atletiku pro
Ucely skakani kamkoliv a pres cokoliv.

Jezdectvi je zvlastni schopnost Zloprckl, uréend k jezdéni na ramenou svych
spolubojovnikd.

Vodni aktivity jsou zvlastni schopnost Chapadléni. Jakmile jsou ale ve vodé,
mohou si misto na Silu, Bojovda umeéni, Strelbu a Maskovani hazet na Vodni aktivity.

Pilotaz je Uf Ounska zvlastni schopnost pouzivana pro fizeni Uf Ounskych
hejblatek.
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Inventar a vybaveni

To, co postava umi a jak dobre je jedna véc, ale vhodné vybaveni mize znacné
ovlivnit Sance na Uspéch. To, co postava nese, se zaznamenava v Inventafri, kde je
naklad rozdélen nékolik rliznych kategorii:

Drobnosti - rlizné drobné predméty, které vzdy néjak odnesete - mlze jich byt
neomezeny pocet.

Vétsi predméty se nosi v batohu. Postava mlze nést az Sest takovychto
predmeétd.
Bremeno - nékteré véci jsou opravdu velké a tézké, proto je treba je vlacet na

zddech a neni mozné s nimi vlacet moc jinych véci. Proto, kdyZz nesete brfemeno,
nemUzete nést vic jak 2 véci v batohu a mUzete mit jen jednu sadu zbrani.

Kazda postava mize nést az dvé sady zbrani, pricemz za sadu se povazuje jedna
nebo dvé jednoruéni zbrané, pripadné jedna dvourucni zbran. V boji pak mize
pouzivat vzdy jen jednu z téchto sad naraz a proto je dobré si zkombinovat zbrané
néjakym vhodnym zplsobem. Pokud postava nese bremeno, mlze mit jen jednu sadu
zbrani, ale pokud je bremeno také zbran, tak mize mit jednu sadu jako zéalozni.

Chundelac¢i nemohou skdkat, pokud nespini podminky pro neseni bfemene, ale
soucasné zadné bremeno nenesou (to znamend maji nejvys jednu sadu zbrani a dvé
véci v batohu).

Brnéni je dalSi zvlastni druh vybaveni, které je unikatni pro kazdou rasu (dokazete
si predstavit, jak by se Chapadlén soukal do brnéni po Zloprckovi?) a poskytuje
predevsim ochanu, ale v pripadé Uf Ounl a Chapadlénd navic udrzuje zasobu
vzduchu/vody a umoznuje tak nositeldm dychat. Toto je kriticka vlastnost zejména pro
Uf Ouny, Chapadléni se mohou v pripadé nutnosti alespori vrhnout do nejblizSiho
more. Zasoba vzduchu/vody se zaznamenava na pocitadle nahore v inventari, kde
kazdé policko symbolizuje zasobu na jeden den.

A ted se podivame trochu blize na to, jak se s vybavenim vlastné pracuje. VétsSina
vybaveni poskytuje bonusy nebo postihy ke schopnostem postavy (jako +1 Bojova
umeéni nebo -1 Lezectvi), ale mohou mit i své vlastni schopnosti (jako tfeba Absorpce,
kterd pohlti tolik zranéni, kolik hodite Uspéchl) nebo viastnosti (jako treba Strelivo u
zbrani, nebo Palivo Uf  Ounskych hracek)

Vybaveni (pouze za svoji rasu) si mlzete nakoupit za body, které ziskate za Majetek
pri tvorbé postavy. To je vybaveni, se kterym zacinate, ale pozdéji mlzete najit, nebo
jinak ziskat dalSi vybaveni, dokonce i od jinych ras (kromé brnéni, jiné vybaveni mé
pouze postih -2 ke vSem schopnostem a bonusim, co davd a +1 ke vsem
pozadavkim)

Za zminku stoji, ze Chundel&di, vzhledem ke svému zpUsobu Zivota, maji jen malo
pouzitelného vybaveni, zatimco Uf Ouni maji na co si vzpomenete.

Seznam zakladniho vybavent

Zde je nékolik pripravenych véci, které mizete koupit svym postavdm a které
mUzete béhem dobrodruzstvi nachazet. Seznam v Zadném pripadé neni konecny
vyCet, ma to byt jen takovd ochutnavka a vzor. Nestydte se vymyslet si vlastni
vybaveni.

Vybaveni je rozdéleno podle ras, které jej vyrabéji.
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Chundelaci

Jelikoz jsou na technické Urovni doby kamené, ale nepouzivaji kameny, Skdla
pouzitelného vybaveni produkovaného Chundeladi je velice mala.

Kridélka [brnéni]

Toto jednoduché zarizeni z lyka a tenkych slupek jednoho zdejSiho ovoce si mohou
Chundeldci pfipevnit k rukam a noham a plachtit pri skakani z vétve na vétev

Cena: 10
+1 Skakani

Listovg Stit ([obourucni)

Tento velky, duznaty a houzevnaty lupen vyuzivaji Chundeladi jako Ukryt a Stit. Je
dost velky, aby se za nim Chundeld¢ mohl pohodiné schovat a protoze si list i po
uschnuti zachovava svéze zelenou barvu, tak v korunach stromd naramé splyva. Dalsi
nespornou vyhodou je, ze list plave a da se tedy pouzit jako zachrany clun.

Cena: 20
Kryti: 5

+2 Maskovani
+1 Plavani

Smrduté bobule (drobnost)

Tyto malé bobule se daji vrhat na nepratele a protoze po dopadu rozprsknou
tekutinu, ze které by bylo i tchofi mdlo, neni takovy zdsah zadna slast. Pozor, at se
vam nerozmackaji v kapse!

Zasazeny nepfitel ma postih -2 na vsechyny akce, dokud se nevykoupe (neni
kumulativni). Pokud maji Chapadléni a Uf  Ouni skafandr, tak na né nepUsobi

Cena: 1

Zelezna SiSka (batoh)

v VvV

nebezpecnou zbrani vrhanou na hlavy nepratel. Dostat ranu kokosovym orfechem je
proti tomu jako pohlazeni mirného vanku. Sisky se daji po pouziti znovu sebrat - jsou
tak tvrdé, Ze je prosté nerozbijete.

Skody (Hazeni): +3
Cena: 5

Zloprcci

Ackoliv jsou na urovni stfedoveéku, maji Zloprcci velmi pokrokové a ucinné zbrané.
Zbrojeni je totiz skoro jediny obor, ve kterém se obtézuji s vyzkumem.

Kudla (jednorucni]
Univerzalni zbran i nastroj
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Cena: 10
+1 Bojovad umeéni

Palcat (jednorucni]
Idedlni k mlaceni po hlavach nepratel.
Cena: 25
+2 Bojova umeéni
+1 Skody
VyZaduje Silu 3 a vySSsi

Perlik [obourucni]
Poradné velké kladivo na poradné velké rany
Cena: 100
Prida polovinu Sily k Bojovym uménim
+4 Skody
VyZaduje Silu 4 a vysSSsi

Malg stit (jednorucni)
Cena: 20
Kryti: 4
+1 Bojovd umeéni

KuSe (obourucni)
Cena: 50
Strelnd zbran
+1 Skody

Sipky do kuse (batoh)
Cena: 2
Strelivo do KuSe na 5 kol boje

Bouchacka [jednorucni]
Cena: 100
+1 Strelba
+2 Skody

Patrony do Bouchacky (batoh)]
Cena: 5
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Strelivo do Bouchacek na 6 kol boje

Samopal (jednorucni)

Ackoliv Zloprcci jesté nevynalezli vodovod, princip automatickych zbrani znaji
pomeérné dobre

Cena: 250
+3 Strelba
+3 Skody

Zasobnik do samopalu (batoh)
Cena: 10
Strelivo do samopalu na 3 kola boje

Chapadioni

Smaceci klobouk [brnéni)
Cena: 10
Md zdsobu slané vody na 3 dny

Kanistr slané vody (batoh]
Zasoba slané vody na 2 dny

Suchozemskg skafandr [brnéni)
Cena: 50
Absorpce: 2
+1 Obrana
Ma zasobu vody na 5 dni

Luxusni suchozemskKkg skafandr (brnéni]
Cena: 1000
Absorpce: 4
+2 Obrana
Slanou vodu recykluje a ma ji proto neomezenou zasobu

SuchozemecKka sit [obourucni]
Cena: 10
Tato vrhaci zbran pfi zasahu cili nic neudéld, pouze ho znehybni
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Grillomix [obourucni)

Tento néstroj, nebo chcete-li zbran, pouzivaji
Chapadloéni pri svych vypravach na pevninu,
jelikoz v sobé kombinuje elektrickou pusku,
plamenomet, mixér a gril. Tato jedine¢na
kombinace zajiStuje vysokou pouzitelnost ve
vSech myslitelnych situacich

Cena: 700

Vyzaduje Silu 4 a vysSi
+2 Vareni

Blesk:

+2 Strelba

+3 Skody
Plamenomet:

+3 Bojova uméni

+3 Skody

Pokud na Chapadléna chce nékdo utocit z blizka a Chapadlén na béziciho Urocnika
strili, mlze vystrelit jak z blesku, tak z plamenometu. Grillomix ma vykonné baterie,
proto se blesky daji vrhat prakticky porad, ovSem do plamenometu je tfeba dodavat

palivo.

Palivo do plamenometu [batoh]
Dostatek paliva na 4 kol boje, nebo 4 vareni

U Ouni

Uf Ounskg skafandr (brnéni]
Cena: 10
Poskytuje zasobu vzduchu na 3 dny

Rezervni vzduch (batoh)
Cena: 1
Zasoba vzduchu na 5 dni

Poradng Uf Ounskg skafandr (brnéni)
Cena: 150
Zasoba vzduchu na 7 dni
+2 Obrana
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Vdletnickg skafandr (brnéni)
V tomhle skafandru s vestavénym generatorem stitu vas jen tak néco nezaskoci
Cena: 800
Neomezena zdsoba vzduchu
Absorpce: 5
Bariérovy stit: 10
Stit se sdm dobiji 0 1 bod za hodinu

Uf Ounskg bojovg skafandr (brnéni)

Ackoliv Uf'Ouni nevyhledavaji nasili, obCas se néco semele. Pak se navleCou do
téchto skafandrd, pokud mozno si na zada hodi Vale¢ny kandén a mohou se vydat
odrazet nepratelskou ofenzivu...sami.

Cena: 5 000

Vyzaduje Pilotaz 6 a vyssi
Neomezena zasoba vzduchu

ma vestavénou zbran, kterou mlzete strilet soucasné se zbranémi co drzite v ruce:
+2 Strelba

+2 Bojova umeéni

+1 Skody

+3 Obrana

+3 Maskovani

Absorpce: 8

Bariérovy stit: 25

Stit se sdm dobiji 0 1 bod za hodinu

Uf Ounskg valecng kanon (bremeno)

Velky rychlopalny paprskomet, doplnény pulsnim prstencem, ktery odhodi
nepratele, kteri prijdou moc blizko. Na stfelbu potrebuje spoustu energie a proto se
musi lddovat antihmotnimi bateriemi

Cena: 4 500

+5 Strelba

+15 Skody

+2 Bojova uméni

Antihmotni baterie [batoh]
Cena: 100
Strelivo pro valeCny kandén na dvé kola
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Jetpack 2000 (bremeno)]

Tahle hracka umoznuje Uf Oun@m létat. Sice déld randal a nedd se moc fridit,
presto je to levny a uziteCny zpUsob dopravy. Tento model méa vestavény vykony
generator, takZze nepotrebuje baterie ani palivo...je jen trochu vétsi.

Cena: 1 000

Vyzaduje Pilotdz 7 a vyssi
+5 Rychlost

umoznuje létat

Svacinovg talic (batoh)]

Tento objev teleshopnigu vam uklohni pozivatelnou bastu z ¢ehokoliv, co na néj
date...vétsSinou

Cena: 100
+5 Vareni
VyZaduje Techniku 6 a vySSsi

Létajict talir [vozidlo]

Tradi¢ni Uf  Ounsky dopravni prostfedek. Pochopitelné ho nikde nenosite, ale vozite
se v ném. Tento jednomistny kabriolet se stahovaci stfecho vam umoznuje letét
kamkoliv fantastickou rychlosti a diky vykonému Stitu mate i sluSnou Sanci, Zze tam
doletite.

Cena: 8 000

Vyzaduje Pilotdz 7 a vyssi
+10 Rychlost

Absorpce: 12

Bariérovy stit: 30

léta

Boj

Boj probiha na kola, béhem kterych mize kazda ze zUcastnénych stran provést dvé
akce. Mozné akce jsou Utok, obrana a Unik, to znamen3, Ze si mlzete vybrat libovolné
dvé z téchto akci, nebo klidné jednu akci dvakrat. Pocet Gtokd a obran pro dané kolo
boje je treba urcit tajné jeSté pred zacatkem kola (napiSte to, vezméte si do ruky
Zzetony z Damy, kde bilé budou Utok, ¢erné obrana, nic znamena Unik nebo si na to
udélejte karticky)

Utok probiha tak, Ze si zvolite svij cil (nebo vic cild, pokud se citite), sadu zbrani,
kterou chcete pouzivat a typ Utoku, jaky zvolite.

Utok na dalku vadm umoziuje stfilet na kohokoliv (pokud tomu néco nebrani a
mate ¢im stfilet). Vezméte schopnost Strelba (nebo Hazeni, pokud hazite treba
granaty), pfriCtéte vsechny bonusy a postihy za vybaveni a situaci (napf. po tme budou
mit vSichni, kromé Chundelacl, postih) vysledek vam urci vasi schopnost Utoku, na
kterou si hodte. Pocet Uspéchl se rovna poctu zasahl. Nezapomente si odedist
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strelivo, pokud ho vase zbrané potrebuiji.

Nyni zdsahy rozdélte mezi své cile. Pokud mél kterykoliv z cild naplanovanou
obranu jako akci, mUze ji nyni spotfebovat a hodit si na nékterou ze schopnosti
pouzitelnych v obrané (napriklad Atletika pro uhybani ve volném prostoru, Lezectvi
kdyz zrovna nékde visi, Plavani kdyz je ve vodé, pfipadné Maskovani v neprehledném
terénu. Uf Ouni fidici své létajici, jezdici a chodici nesmysly hazeji na Pilotaz, Zloprcci
jedouci na zadech svych kamarddl si hazi na Jezdectvi a Chundeld¢i mohou vyuzit
Skakani, kdykoliv jsou v dostatec¢né velkém prostoru). Pokud mate stit, mlzete mimo
to vyuzit jeho schopnost Kryti, pokud neni zadna vasSe schopnost lepsi. Prictéte také
bonusy a postihy za vybaveni a situaci (tfeba cimbufi nebo bunkr mdize poskytovat
hezky bonus k Obrané). Kazdy Uspéch mlzZe odstranit jeden zdsah (Uspéchy, které se
ted nespotrebuji si mGzete schovat pro dalSiho Gtocnika).

Pokud néjaké zdsahy zbyly, cil to schytal. Rada zbrani zptsobuje dalsi Skody, které
pri¢téte k zdsahlm (pozor! Pokud neméate Zadny zasah, nic se nepficitd - prosté vedle
jak ta jedle). Soucet je zranéni, které cil utrpi...tedy pokud nema néco se schopnosti
Absorpce. Hod na tuto schopnost snizi zranéni za kazdy Uspéch. Co zbyde, o to se snizi
Vydrz cile a pokud klesne na (nebo pod) 0, cil je vyfazen z boje.

Pozor! Nékteré Uf Ounské vybaveni ma navic Bariérovy Stit, ktery pohlcuje zranéni
misto postavy. Jelikoz se jednd o energeticky Stit, tak jsou nepratelské Utoky pohlceny
driv, nez vlbec dopadnou na postavu a proto se pfi pouziti Bariérovych stitl hazi na
Absorpci az pokud néco projde Stitem.

Utok na blizko probihd podobné jako Utok na dalku, ovidem s tim zdsadnim
rozdilem, ze pokud uz s cilem nejste v kontaktu (tj. v minulém kole jste spolu uz na
blizko bojovali), tak se musite k cili nejprve dostat. Jednak to musi byt vibec
proveditelné (zdi, propasti a tekuté pisky jsou problém) ale to cily dava dost Casu, aby
zautocil prvni Utokem na dalku (pokud méa v tomto kole naplanovany Gtok a mdze
strilet, tak ho mlze takto spotrebovat).

Kdyz k tomu dojde, mUzete si hodit na Obranu, s pouzitim Atletiky nebo Kryti (nebo
Skdkani, nebo Pilotdze kdyz néco fidite). Toto se nepocita jako akce obrana, ale pfi
chystaném Utoku budete muset zahodit polovinu zdsahl (protoze jste se cestou moc
zdrzeli a nebudete mit tolik ¢asu busit do nepritele). Kdyz zatnete zuby a probéhnete
destém kulek bez néjaké snahy o obranu, zautocite plnou silou (tedy pokud se vam
povede to prezit dostatecné ve zdravi).

Boj na blizko je vzdy celkem nebezpeclny. Sice mate Sanci vykryt Utoky nepfitele,
ale nepritel mdze mydlit vas. Cil napadeny v Gtoku na blizko mUze vyuzit bud akci
obrana a odrazet zasahy (obrana funguje stejné jako proti strelbé, ale neni mozné
pouzit schopnost Maskovani - uz se mu neschovate), nebo spotrebovat Gtok (ano, je
mozné Utoclit na béZiciho nepfitele stfelbou a pak ho jesté druhym Gtokem tlouctz
blizka) a prejit do protiutoku.

KdyZz na sebe dva bojovnici Uto¢i na blizko, hodi si oba na svoji schopnost
Bojovd uméni (nebo Jezdectvi, nebo Pilotdz, nebo Vodni aktivity - dle situace),
pripocitaji bonusy a postihy za vybaveni a situaci (pokud ma za sebou jeden z
bojovnikl propast, je to problém) a kazdy si hodi na Utok. Kazdy z bojvnikll pak mdze
obétovat libovolny pocet svych zasahl za zruSeni zasahl soupere. Pokud zbydou
néjaké zasahy, pak se prictou Skody zbrané a provede se zranéni, jak bylo popsano
vyse.

Nyni jsou tito dva bojovnici v kontaktu. To znamend, ze v pristim kole na sebe
mohou Utocit na blizko bez priblizovaci faze, zaddny z nich nem{ze strilet, ani Utocit na
nikoho, s kym neni v kontaktu. Pokud se stfili nebo hazi po bojovnicich v kontaktu, pak
se zasahy rozdéluji tak, Ze plvodni cil dostane 2/3 zasah(, zbytek se rozdéli mezi dalsi
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bojovniky v kontaktu (tj. mUze byt v kontaktu i vic nez jen dva bojovnici)

Z kontaktu je mozné se vymanit pouze akci unik. Ta se provede tak, Ze se hodi na
Rychlost (nebo Pilotovani, nebo Jezdectvi podle situace, Chundela¢i mohou pouzit
Skakani) a pocet Uspéchl musi byt stejny, nebo vétsi nez pocet bojovnikl v kontaktu s
postavou (prekazeji jak nepratelé, tak pratelé). Uspésny Unik znamena, Ze postava uz
neni v kontaktu s nikym a mulze jako dalsSi akci klidné strilet, nebo se vrhnout na
nékoho UplIné jiného.

Dalsi moznost pouziti uniku je uték z boje, pokud postava neni v kontaktu. V
takovém pripadé je treba hodit tolik Uspéchd na Rychlost nebo Maskovani
(nebo Pilotovani, nebo Jezdectvi podle situace, Chundeld¢i mohou pouzit Skakani),
kolik je v boji nepratel, aby se podarilo postavé uniknout z bojisté. Pokud se to podari,
tak uz postava do boje nezasahuje a nemuUze na ni nikdo Utocit.

Unik je jedind akce, kterou si mlZete rozmyslet, protoZze se zménila situace a uz z
néjakého dlvodu nechcete unikat. V takovém pripadé muUzete misto Uniku provést
obranu.

Jiz na zacatku padlo, ze pokud Vydrz klesne pod 0, je postava vyrazena z boje,
protoze je v bezvédomi.

Ukazkova hra

Reknéme, Ze se Ctyfi Hraci chtéji hrat s postavami, které jsme pouzili jako priklady
pfi tvorbé postavy (jelikoz nékteré zasady a cile jdou dost proti sobé, tak to bude jak
pro Hrace tak Vypravéce docela vyzva). Dohodli se, Ze chtéji dobrodruznou vypravu za
pokladem - pUjdou patrat do Ruin Neznamé civilizace po bajné Pétikoruné.

Uf'Oun Tan Mar se dozv&dél o této legendé a rozhodl se ve volném ¢ase, nez
dorazi turisti, podivat jestli by se v Ruindch nenalezlo néco zajimavého (tim sleduje jak
hlavni cil, tak vedlejsi cil). Nechd se proto prenést paprskem do blizkosti Ruin
uprostred noci (tak je to preci dobrodruznéjsi).

Paprsku si vSimla Zelenka, kterd (zase) utekla od své rodné tlupy (hlavni cil) a kdyz
uvidéla paprsek, rekla si ze to musi byt Uf Ouni (vedlejsi cil) a vydala se k tomu mistu
jak jen to Slo rychle.

Octavius Slizoun, ktery v lesich kolem ruin sbiral houby a suchozemce paprsek také
vidél a rekl si, Ze to musi byt néco zajimavého, co by se jisté dalo ulovit (hlavni cil) a
uvarit. Proto nevahal a vydal se tim smérem co mu chapadla stacila.

Zloprcci Boural a Skéacel (oba hraje jeden Hrac) tou dobou byli na vyleté, kde chtél
Boural jesté vic pobofit Ruiny (hlavni cil) a Skacel zas chtél udélat v lese poradnou
paseku (hlavni cil). Jelikoz tim Ze délal paseku stravil celé odpoledne, byli Zloprcci
nuceni se na pasece utaborit a shodou okolnosti byla paseka nejblizSim dostatec¢né
volnym prostranstvim u Ruin a proto je to misto, kde pfistal Tan Mar.

_ Hraé¢ Bourala a Skacela: Skacel vytahne bouchacku a streli (zdsada) po
Tan Marovi a mine, pred dalSim vystrelem po ném Boural ale hodi botu a zarve ,Ticho,
Smejde!”

Vypraveéc: Dobre, za jeden vystrel si nemusisS odecitat strelivo.

Hraé Tan Mar: ,Pfichdzime v miru.”

Hrac¢ B & S: , Ty bud taky zticha,” zarve Boural

Hraé¢ Tan Mar: Nastavim fotdk na automatickou spoust a stoupnu nechdm se
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vyfotit se Zloprcky v pozadi (zviastnost). Pak na né zavolam:

~Prominte panové, slysel jsem, Ze tu lezi néjaké ruiny se zapomenutou Pétikorunou.
Mlzete mi ukazat cestu kudy...”

Hrac B & S: ,Coze?” Vyprskne Skacel, ,Pétikorunu mdé preci na halvé Velkej
Zloprcek na Zlohradé, Ze jo Bourale.”

»Ja ho nikdy nevidél a ani mé to nezajima! Chci spat!”
VisS co, zelenaci? Koukej mazat, nez té odprasknu.”
Boural uz se zveda: ,Tady bude ticho!!!“

Hraé Zelenky: V tom z lesa vyskoci Zelenka a skoc&i Tan Marovi za krk. ,Honem
pryc,” zasSeptd a hned padi k lesu.

Hrac¢ B & S: Protoze Skacel po ni zaCne stfilet (zasada a cil). Strelba 8+2, kolik
mam postih za tmu?

Vypraveéc: Sviti hvézdy, ale stejné je poradna tma, navic Chundelka uz utika.
To bude za -3

Hrac B & S: Hodi 2 kostky, padne 1 Uspéch. Odecte si strelivo

Vypravéc: Jeden zasah Chundelka urcité ubrani - Slo to vedle. (v zajmu urychleni
je dobré nékteré situace resit spis logicky, nez hazenim)

Hrac B & S: Dobre, mezitim se ale Boural vrhnul po Skacelovi a perou se. Trochu se
potlucou, ale ne moc - kazdému odectu 1 od Vydrze.

Hra¢ Tan Mar: Zatimco se Zloprcci perou a Zelenka mizi v lese, zkusim je
presvedcit, aby toho nechali a Sli se mnou hledat poklad.

»Prosim, zadné nasili (zésada). PoslysSte, co kdybychom se vsSichni uklidnili a probrali
to? Co byste rekli tomu, kdybychom se vsichni spole¢né vydali na vypravu do Ruin a
presvedcili se sami, jak to s tou Pétikorunou je?“

Hodi si na Presvédcovani (7) za kazdého z pritomnych. Kazdy si hodi na svoji
Tvrdosijnost a podle svych cill a zasad si pridd nebo ubere kostky. -2 kostky na
Bourala (ndvrh se shoduje s jeho cily - mGze zbohatnout a navic chce stejné v Ruinach
borit). Tim padem nemda ¢im hdzet a je automaticky presvédcen. +1 pro Skacela,
protoze by to obnéaselo cestovat s Chundelkou, kterou nemUze zastrelit a to je proti
jeho presvédceni. Ma Tvrdosijnost 3 a hazi dvéma kostkami - padnou mu dva Uspéchy,
coz zneutralizuje dva Uspé&chy v Pfesvéd&ovani, které hodil Tan>Mar. Neni pfesvédéen,
ale stéle je mozné zkusit ho presvédcit znovu. Zelenka ma -1 kostku, protoze jejim
cilem je skamaradit se s Uf' Ounem, mUze tedy hazet jen jednou kostkou a protoze i za
ni padli Tan>Marovi dva Uspé&chy, neméa smysl znovu hazet a je také presvédéena.

Hrac¢ Zelenky: Zelenka vyskace na strom na kraji paseky a chvili premysili o
navrhu, ale uz ted je jasné, ze bude souhlasit.

Hrac¢c B & S: Boural prestane tlouct Skacela a chvili si ztraci v predstavé jak v
rozborené kamené budové nachazi hromadu zlata. Skacel ho ale ranou pésti vytrhne
ze snéni a rekne svij nazor: ,Tak to teda zapomen!“.

Boural mu ale za¢ne svymi padnymi argumenty vysvétlovat, Ze je to dobry navrh a
kdyz uz je Skacel sama modfina, tak nakonec svoli. Odectu dalSi bod Vydrze.

VSichni se tedy sejdou uprostfed paseky, Skacel se zasklebi pokazdé, kdyz
pohledem zavadi o Zelenku a méa nutkani sdhnout po bouchacdce. Zelenka se schovava
za Uf"Ounem. K Bouralové radosti se domluvi, Ze vyrazi rano.

Hrac Slizouna: Nezapoméli jste na meé? Octavius zrovna v tu chvili dorazil na
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paseku a nevéril svym oc¢im, kdyz uvidél takovou péknou sbirku suchozemcl a uz si
chystal grillomix.

Hrac B & S: Zloprcci se okamzité chopi zbrani a zamifi na Chapadldna.
Vypraveéc: Zkuste se nepozabijet hned na zacatku...
Hraé¢ Tan Mar: Vystoupim pfed ostatni a zavoldm na Slizouna: ,,Pfichdzime v miru“

Hrac Slizouna: Zas schovam grillomix. ,To ja preci také, mili suchozemci. Sbiram
tu v lese koreni, kdyz v tom jsem spatfil svételny sloup a spéchal se podivat. Copak vy
tu délate?”

Hraé¢ Tan Mar: ,Hned rdno vyrdzime na prizkum Ruin, jestli chce$, mdze$ se
pridat.”

Hrac Zelenky: ,To ne, chce nés vSechny sezrat.”
Hraé Tan Mar: ,To snad ne, Chapadléni jsou pfeci civilizovani, to by neudé&lal”
Hrac Slizouna: , Ale ovsem, s chuti vas doprovodim.*

Navzdory Slizounovym plizivym pokuslm se v noci nic zlého neudélo. Zelenka spala
v korunach stromd, Zloprcci se stfidali na hlidce a Uf Oun nocoval ve svém
neznic¢itelném stanu. Rdno se spolecné vydali do Ruin, kde se zkouseli najit néjaky
vchod do podzemi, nebo zachovalejsi stavbu. Boural se Skacelem pri tom zménili
nejednu rozvalinu v haldu kameni.

Slizoun se mezitim snazi vy&ihat si Tan Mara oddé&leného od ostatnich, coz neni
lehké, protoze se ho Zelenka drzi jako klisté. Nakonec se mu naskytne prilezitost, kdyz
se Chundelka spusti do malé trhliny v zemi - jako nejlepSi a nejmensi lezec ze vSech je
k tomu Ukolu idedlni.

Hraé Slizouna: Zatimco je Zelenka v dife, jdu ugrilovat Tan'Mara poslouchajiciho u
diry.

Vypraveéc: Kdyz uz mas nic netusiciho Uf' Ouna na musce, tak se z rozvalin za jeho
zady zacne lézt néco jako obfi larva mravkolva. Nikdy jsi nic takového nevidél, ale je to
dost velké, aby to Uf Ouna sluplo jako malinu.

Hrac Slizouna: Bezva, tak misto Uf Ouna ugriluju mravkolva - taky exoticky
suchozemec.

Vypravéé: Tohle bude boj, zvol si druhou akci a Tan'Mar ma jednu akci, kvali
momentu prekvapeni. Zloprcci jsou jinde, Zelenka je zalezla v dife.

Hra¢ Tan Mar: J4 si ddm unik.
Hrac Slizouna: Dvakrat Utok. Stfilim blesk - Strelba 8+1, hazim 3 kostky (2
uspéchy).

Vypraveéc: Mravkolev se nebrani, protoze jde po Uf Ounovi. Takze to schytal za
2+3. Ted tedy jde po Uf Ounovi - hodi tfi kostky, s jednim prehozenim ma 3 Uspéchy.

Hraé Tan Mar: Zkusim utéct - hodi netspéch.
Vypravéé: Smila. Skody 3+5, takZe za 8.
Hraé Tan Mar: Tohle se zastavilo o tit, zbyvaji mi 2/10.

Vypravéc: Mravkolev chytne TanMara do kusadel, ale pro jeho Bariérovy &tit
nem{iZze skousnout. Stit prska, ale drzi. Co bude dal?

Hrac Slizouna: Jesté jednou strfilim blesk na mravkolva - Stfelba 8+1, hazim 3
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kostky (3 Uspéchy).

Vypravéc: Mravkolev se tentokrat snazi schovat za rozvaliny. Hazi jednou kostkou
a hodi Uspéch. Takze zase 2+3, ale jeden zasah jde na Tan Mara. Jaké budou akce?

Hrac Slizouna: Dvakrat utok

Hra¢ Tan  Mar: Dvakrat Unik

Hrac Zelenky: Dokud bude nahore takovy brajgl, tak radsi polezu ¢im dal hloubéji.
Hrac B & S: Boural a skacel slysi hluk a bézi se taky pridat.

Vypravéé: Dobrfe, dorazi nejdfiv za 2 kola. Tan'Mar jde prvni, Mravkolev a
Chapadlén si hodi.

Hraé Tan Mar: Unik - hazi na Rychlost jednou kostkou, padne Uspéch. UZ nejsou v
kontaktu.

Vypravéc a Hrac Slizouna si hodi na Rychlost. Na treti pokus, kdy oboum padne
uspéch da Vypravéc vybrat Hradi, jestli chce tahnout prvni.

Hrac Slizouna: Jdu prvni a Utolim - zase blesk, 3 kostky 2 Uspéchy.
Vypravéc: Mravkolev se nebrani, schytal za 5. Ted' Utoci na Slizouna na blizko.

Hrac Slizouna: Jdu do protidtoku, takze blesk a plamenomet, jednou to madme za 2
uspéchy, podruhé 3.

Vypraveéc: Mravkolev uhyba, takze jeden zasah se rusi. Je to tedy 2+3+3+3-1, to
je za 10. Mravkolev porad Zije a kouSe Chapadléna - 3 zdsahy +5, takze za 8, ale
protoze uhybal, tak jen polovina - tak 4.

Hrac Slizouna: Skafandr ma Absorpci 4, Uspéch, takze 3 Vydrze pryc.
Hraé Tan Mar: No a ja beru do zaje&ich. Uspéch - jsem pry¢ z boje.
Hrac Slizouna: Zelenej zbabélec...

Vypravéc: Mravkolev zas Utoci, tentokrat uz jste v kontaktu, nemas utoky ani
obrany, takze 3+5, tedy 8.

Hrac Slizouna: nelspéch, takze 8 Vydrze pryc.
Vypravéc: Dalsi kolo - v pfiStim uz dorazi Zloprcci. Co budes délat.

Hrac Slizouna: (prohlizi inventar a list postavy a zvazuje svoje moznosti) Jak to s
tim Mravkolvem vypad4d, je uz alespon na umreni?

Vypraveéc: Je misty trochu osmahnuty, ale porad az neprijeme zivy.

Hrac Slizouna: Bezva...tak sdhnu do své torny s korenim, vytahnu néjaké extra
palivé kousky a nacpu mu je do chrtanu.

Vypravéc: Konec koncl, pro¢ by ne. Mravkolev vytresti své slozené oci a zacne
prskat. V tomhle kole je neschopny cokoliv udélat. Mas druhou akci (toto kolo se diky
improvizaci ponékud odchylilo od béznych pravidlovych situaci - a to je dobre).

Hrac Slizouna: Zkusim mu utéct

Vypraveéc: Dobre, podarilo se ti uniknout, hdzet nemusis. DalsSi kolo, pribihaji
Zloprcci. Prvni tdhnou Boural a Skécel, Slizoun a Mravkolev si hazi.

Hrac¢ B & S: Skacel vyleze Bouralovi na zada a jdou do Utoku na blizko, Skacel
cestou strili ze dvou bouchacek. Hazim na Skacelovo Jezdectvi (6) +2 za bouchacky,
+1 za jizdu, 3 zasahy. Odecte strelivo z kazdé bouchacky

Vypraveéc: Mravkolev nestavi Celisti a prechazi do protiutoku. Takze zadna obrana
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proti strelam. To je 3+2+2, takZze za 7. A ted boj na blizko s Bouralem - to médme zase
3+5, takze 8

Hrac B & S: Bojova uméni (8) +polovina Sily (8) za Perlik, to mame 12, hazi 4
kostky, 4 Uspéchy +4 Skody, dohromady 8. Takze zruSim vSech 8 mravkolvovych
zasah(.

Vypravec a Hrac Slizouna si hodi na Rychlost, vyhrava Slizoun.
Hrac Slizouna: Strilim blesk na mravkolva. 2 zasahy.

Vypravéc: Mravkolev se nebrani, takze 2+3 zasahy, 4 jdou do mravkolva, dalsi na
duo Boural/Skacel.

Hrac¢ B & S: Skacel hodi v hodu na Jezdectvi 6, protoze za 1 zd&sah ma postih -1,
tak nemUze prehodit a neuspél - to znamena, Ze pada na zem a dostane zranéni za 1
vydrze.

Diky za spolupraci, Slizoune!
TakZe Boural sdm utoci na mravkolva Perlikem, dohromady 8
Vypraveéc: Mravkolev jde do protiltoku, nerusi zadné zasahy.
Hrac B & S: Tak ja je zrusim.

Hrac Slizouna: Jestli uz tedy mravkolev nema jak utocit, tak seberu grillomix a jdu
na néj plamenometem. Bojova umeéni 8+2, to mame 10, takze 3 kostky, s prehozenim i
3 zasahy, +3 Skody. Takze za 6.

Vypraveéc: Mravkolev sebou seknul na zada a zatrepal nozickama. Je po ném.
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Zavolejte kuchare

Vzhledem k ponékud hektickym podminkam ma tento vytvor nesporné daleko k
dokonalosti, proto vas zddam o vase postrehy, naméty a komentare. Mlzete mé najit
na http://rpgforum.cz/ nebo na mém blogisku http://stoh-myslenek.blogspot.com/.
Nebo mi taky mUzete poslat mail: onge@centrum.cz (spam a vyhriizné dopisy vitany)

Pouzité volne dostupné fonty
DejaVu Sans (http://dejavu-fonts.org/)

Rexlia Free (http://www.ceskefonty.cz/ceske-fonty/rexlia, http://typodermic.com/)

Pouzité ilustrace
Obrazek na uvodni strané pochazi z archivu NASA
Ostatni ilustrace pochazeji z ruky autora

Licence

Tento vytvor je k dispozici pod licenci ,Creative Commons - Uvedte autora-
Neuzivejte dilo komercné-Zachovejte licenci 3.0 Cesko”. To v zasadé znamena, ze jej
mdzete nekomercné Sifit a pouzivat v nezménéné formé, nebo upravovat a vytvaret
odvozeniny (pokud se vdm do toho tedy chce), dokud mé zminite jako p@vodniho
autora a budete svUj vytvor Sifit pod stejnou, nebo podobnou licenci.

PIné znéni licence: http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/cz/
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