AVE,

pravé jsi vstoupil pfed monument tycici se do nedozirné vyse, na jehoz Spici se skryva poznani dobré zibavy
pro toho, kdo na ni dojde. Ozbrojen k tomu jsi v8ak jen vuli svou a zebiikem nepfili§ skvélym; i ptricli tii sta a
padesat osm on ma. Ptistav tedy zebt k monumentu a dej se zvolna do prvni pticky, pak prejdi na druhou; kracej
pomalu a divej se kolem sebe, neb na kazdé Sprusli ocekdva té nové poznani. Zkusis se vydat za pomoci téchto
néstroji nepiilis skvélych na pout tak obtiznou? Pokud ano, vstup na prvni §prusli, oto¢ na prvni stranku.
Dobfe si ji piecti, rozhlédni se po ni. Nepostupuj rychle, na vyssi Sprusli vystup az, pochopil-li jsi védéni, které
jsi ziskal na $prusli nizsi. Dobra to rada; zafidis-li se podle ni, sndze dojdes svého cile.
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Kapitola 0
Uvod

GURPS je zkratka pro ,,Generic Universal Role Playing System“. Puvodné to byl spi§ vtipek, mit misto jména
zkratku, kterd by popisovala, co je vlastné ta hra za¢, ale lepsi jsme nenasli. Uz to tak zistalo. Ted drzis v
rukou preklad ¢tvrté edice, a o ni to plati vic, nez kdy diiv:

»Generic “ — obecny. Néktefi lidé maji radi hru nabitou akci, kde je nutné délat v kratkém ¢ase mnoho rozhodnuti,
aby se celda hra vubec hybala doptfedu. Jini maji zase radi detailné propracovanou hru, kde jsou pravidla pro
kazdou malickost. Drtiva vétsina z ndas lezi nékde mezi témito extrémy. GURPS maji zakladni pravidla, ktera
jsou velmi jednoduchd, a — zvl4sté v pravidlech pro boj — maji spoustu detailt, které na né lze, ale neni nutno
pridat. Je to jenom mald kostra a spousta detaila, nic vic. Ale je to pofad ta samd hra. Muzete ji hrat ruzné,
ale vSechny vase kampané budou podobné a budete je moci provazovat, aniz byste ménili hru.

»Universal “ — univerzdlni. Vzdycky jsem si myslel, ze je hloupé publikovat jednu sadu pravidel pro fantasy,
dalsi sadu pro Divoky Zapad, jesté jednu pro sci-fi a je$té jednu pro supermany. GURPS je jeden systém, ktery
je ovSem dostatecné univerzalni na to, abyste ho mohli pouzit prakticky na cokoliv. Sice se vydavaji pridavné
knizky, ale to jsou jen dopliky; tak tfeba v pfidavku na sci-fi budou parametry vesmirnych lodi, ale nepfiddvaji
zaddna pravidla. Pokud budete chtit, klidné si vemte gangstera z Divokého Zapadu a commando z druhé svétové
valky a bézte hledat poklady do renesané¢ni Italie. Pomoci téch samych pravidel! A protoze mnoho nasich hraca
hraje podobnym zpusobem, pfiddvame jesté pravidla, kterd pieklenou vSechny rozdily a umozni tak hrat jesté
pohodlnéji.

»Role Playing “ — na hrani postav. Tohle neni néjaka ubohd mlaticka. Pravidla jsou sepsdna tak, aby podporovala
a umoznovala doopravdovy roleplaying. GURPS je hra, ve které se na chvili stanete postavou, jakou chcete byt.
Délat to, co chcete a vidét dusledky vaseho pocinéani.

»System “ — systém. Tak to doopravdy je. Vétsina ostatnich RPG nejsou systémy. Zacinaji totiz se zakladnim sou-
borem jednoduchych pravidel, kterd jsou donekone¢na obalovana, upravovana a vylepsovana. Pak leda vznikaji
kdy predtim. Dali jsme si hodné préace, aby to dohromady fungovalo — a ono to funguje. Muzes si vytvorit
jakoukoli postavu a délat s ni co chces, a ono to bude fungovat. GURPS tu je uz 20 let. Samoziejmé, nevzniklo
jen tak z hvézdného prachu, ale stavélo na predchozich edicich. Pouéili jsme se z tispéchu svych i cizich a udélali
jsme systém, ktery doopravdy funguje...Kdyz jsme dali GURPS do prodeje, snili jsme o tom, Ze se stane
jedingym RPG systémem. Ale nestal se. Nikdy jsme se pak nepokouseli vytlac¢it ostatni vyrobce z trhu nebo
délat podobné véci. Her je mnoho, a na vés je, kterou si vyberete. Tieba tuhle. ..

J4 samozfejmé vim svoje. Ze GURPS jsou nejrealistictéjsi, nejohebnéjsi a nejuniverzalnéjsi systém, jaky byl
vydan. Ale ostatni vi taky svoje. Ze jejich hry jsou nejohebnéjsi, nejuniverzalnéjsi, nejjednodussi, nejlepsi.
Zékonite si to mysli kazdy, kdo nékdy takovou hru udélal. Ale GURPS maji za sebou 18 let vyvoje a véfim, ze
to udeélalo svoje.

—Steve Jackson.
Prekladatel ma za to, Ze znacéné nafoukany projev mize byt krdcen a seskrtdn. I stalo se.

0.1 Co to je roleplaying?

Ve hie na hrdiny (anglickd zkratka RPG — role playing games) se hrd¢ na chvili stard o jednu postavu v néjakém
vymysleném dobrodruzstvi. Rozhodéimu se k4 bud po anglicku GM (game master, pan hry) [Ete se to dZi-em],
nebo po ¢esku bud Vypravée, nebo PJ (od Pén Jeskyné), coz se zpravidla ¢te [pi-dzej]. Ale je to porad tatéz
osoba, ktera pripravi néjaké dobrodruzstvi, ¥idi jej, kdyz jej postavy prochazeji a hraje postavy, se kterymi
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Kapitola 0. Uvod 0.2. Jak se naucit GURPS?

se setkdvaji na své pouti. Dobrodruzstvi m4 bud pevné stanoveny cil, jako tfeba zachranit Princeznu, najit
poklad, zastavit vpad cizich vojsk do zemé, nebo muze byt s otevienym koncem, kdy postavy plynule prechazeji
z jednoho maléru rovnou do druhého. Takova kampan muze trvat i nékolik let, ale vSechno je jen na rozhodéim,
kterému budu prezdivat PJ.

Nejsou zapotiebi zadné herni plany. Pokud budete chtit provozovat rozsifeny souboj, budete potiebovat hexovy
papir, ale jinak se hra hraje vyhradné slovné. PJ jim popiSe situaci a fekne jim, co vidi a slysi. Hra¢i mu odpovi,
co budou provadét a tak to jde stale dokola. Ne, neni to nudné, i kdyz by se to z popisu mohlo zdat. PJ nékdy
fekne, co se stalo, a nepfipusti zddné namitky (aby pfibéh probihal hladce), nékdy pouzije n&jaké kostky (aby
ziskal zajimavy ndhodny vysledek) a nékdy se prosté podivé do pravidel (aby zjistil, zda-li je ta ¢i ona véc
mozna).

Cést roleplayingu je i v tom, ze hraci hraji tak, jak vidf situaci jejich postavy. Ale pokud to dokdzete, muzete
predstavovat, koho chcete : tvrdého japonského samuraje, stifedovékého Saska nebo moudrého knéze. Klidné i
vSemi odstrkovanou holc¢icku, kterd se jako zédzrakem dostane na vesmirnou plavbu. ..

Kazdopadné, kazda z téchto postav bude reagovat v uréité situaci jinak. A to je pravé zabava roleplayingu. Ze
hréé¢i o sobé nic moc nevi a postupné si rozsifuji obzor. Ale ve hie nerozhoduje jenom PJ. Kazdd postava se
podili na hie tim, ze se postupné vybarvuje a hra¢ postupné odkryva jeji tajemstvi. Pokud hra¢ chce, aby se
néco v tom pifbéhu stalo, tak at to udéld. Pfece se v tom pifbéhu naléza! Kazdé dobrodruzstvi je jako jeden
drahokam, ktery opracuji ti, kteif se na ném podileji. At to je PJ, at to jsou postavy. PJ jakoby piinese surovy
materidl a postavy jej opracuji a vylesti az k dokonalosti, nebo jej zni¢i a zablati ve své vlastni neschopnosti.

Minislovniéek:

Atributy : 4 hodnoty, Sila, Obratnost, Inteligence a Zdravi, které popisuji postavu. Vyssi je vzdycky lepsi!

Bod : Za body se porizuji viechny vlastnosti postavy. Cim vic, tfm lip! Tfeba za Bojové reflexy se plati 15 bodii, atd.
Body tnavy (BU) : Mefitko toho, jak jsi schopen vzdorovat totdlnimu vysileni.

HP : Hracské postavy. To jsou takové, které v hernim svété zastupuji hrace.

Inteligence (IQ) : Atribut, ktery méif tvoji ,,sflu mozku“ =

k : Zkratka slova ,kostka“ nebo , kostky“. Hod 3k znamens hodit 3 6sténky a secist padlé vysledky. P¥. 5+4+1=10.
Kinohra : oznacuje hru, ve které se nikdo moc na realismus neohlizi. Tteba jedna postava pobije tucet nepratel, apod.
Nevyhoda : Néjaky problém, ktery té déla méné schopnym, nez té ukazuji tvoje ostatni vlastnosti. Dostane$ za ni
body.

NP : Nehracska postava, tedy takova, jaka nezastupuje hrace, ale PJ.

Obratnost (OB) : Atribut, ktery méif tvoji obratnost, zruénost i soucinnost tvych pohybu.

Omezeni : Omezuje pouzivani jisté vlastnosti. Tu lze pak pofidit o néjaky zlomek puvodni levnéji.

Pozadavek : Vlastnost, kterou vyzaduje jind vlastnost. Pokud je to dovednost, musi§ v ni mit aspon 1 bod.
Dovednost : Cislo, které urcuje, jak dobie ovladas danou véc. Tfeba Kratky meé — 16.

Sila (ST) : Atribut, ktery méif silu tvych svalu.

Vlastnost : Atribut, vyhoda, nevyhoda nebo dovednost. Prosté to, za co se plati nebo dostavaji body.

Vylepseni : VylepSeni vlastnosti, za které musi$ pfiplatit nékolik procent z puvodni ceny.

Vyhoda : Uzitecna vlastnost, kterd té vyzdvihuje nad ostatni se stejnymi atributy. Plati se za ni body.

Zdravi (ZD) : Atribut, ktery méri tvaj elan a zivotn{ silu.

Zivoty (Zt) : MéfFitko toho, jak jsi schopen vzdorovat zranénim.

Co budete potiebovat na hru:

GURPS Zakladni souprava — Postavy prijdou vhod, kdyz si budes vytvaret postavu. Pokud tak bude ¢init cela
skupinka zéroven,doporucuji poiidit vice kopii.

GURPS Zdkladni souprava — Kampan pro PJ, ktery si tam muze najit vSechno, co bude potiebovat k vedeni
kampané.

Osobni denik pro kazdého hrace, aby mél prehled o vlastnostech postavy své i cizich.

Nejméné 3 Sestisténné kostky, nejlépe Sest, nejlépe pro kazdého, at na sebe nemusite vzajemné cekat.

Papir a tuzku (respektive hodné papiru a tuzek) k znamendni pozndmek, kreslen{ mapy, nebo nééeho podobného.

0.2 Jak se naucit GURPS?

Pokud jsi uz nékdy hral podobnou hru, bude se ti GURPS zdat snadny na pochopeni. Ale pokud jsi nikdy nic
podobného nehral, musis se toho jesté trochu naucit. Klidek — pokud jsi se dostal az sem, je to uspéch, ktery si
miuzes zdvidét! Hlavné se nenech zdésit tloustkou knih. Pravidla jsou jednoduchd, a zbytek jsou jen detaily. ..

Také jsme piidali sekci Rychly start, kde jsou shrnuty vsechny zakladni principy hry, a také Slovnicek. Jeho
ostrouhanou verzi jste méli uz tu ¢est potkat vyse. Pravidla jsou dukladné proSpikovana siti vzdjemnych odkaz.
V téchto pravidlech misto odkazovani typu (str. X) odkazuji pouze ¢islem stranky ve slozenych
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Kapitola 0. Uvod 0.3. Rychly start

zavorkach! ({X}).

Nejlepsi zpusob, jak se naucit GURPS, je pozvat si kamardda, ktery to uz hraje. Pokud vSak chce$ zacit sam,
doporucuji provést nasledujici kroky:

Zbézné prolistuj knihu. O detaily se zatim nestarej —- jen, abys nabral jakousi chut hry.

Ptecti si minislovnicek na pfedchozi strané, abys véemu porozumél.

Piecti si sekce Rychly start (nize) a Konvence {10}, aby ses naucil rychle vSemu podstatnému.

- W =

Precti si sekci Vytvareni postavy, abys mél ponéti o tom, co mohou ruzné postavy délat.

5. Precti si zbytek pravidel. =

Nebo vyzkousej Odlehéeny GURPS. To je 32 stranek vytahu z tohoto systému. Muzes si jej zdarma stdhnout
na wwuw.sjgames.com,/qurps/lite.

0.3 Rychly start

Tohle je doopravdy nejrychlejsi pruvodce hrou, jaky muze byt poskytnut. Zakladni souprava GURPS se sice
skldda ze dvou nijak zvI4st utlych knih, ale to je jen detail, ,,barva“, a specidlni pifpady. Herni systém je velmi
jednoduchy, i kdyz mi to asi stale, vzhledem k pohledu na tlusty svazek, nevéifs. Ted té o tom piesvédéim.
GURPS je jednoduchy jak pro hrace, tak pro PJ. A vSechen ten detail je nepovinny — pouzijte ho, jen kdyz to
poskytne vic zabavy.

V GURPS jsou jen tii zdkladni herni mechanismy. Nauc se je, a mas hotovo. Jsou to hody na tspéch, na reakci
a na skody.

0.3.1 Hody na tspéch

Hod na uspéch se provozuje tehdy, kdyz je potieba zjistit, zda-li jsi v né¢em uspél ¢ nikoliv. Napiiklad muzes
testovat svou Silu, nebo, jinymi slovy, proti ni nebo na ni hazet, abys tieba zjistil, dokazes-li hodit dost daleko
kamenem; stejné tak muzes hdzet na svou dovednost Palné zbrané, aby se zjistilo, zda-li se ti povedlo stielit
svého protivnika z pistole.

Jediné kostky, které se v. GURPS pouzivaji, jsou Sestisténky. Na tspéch se héze tfemi kostkami. Hazes vzdy
proti néjakému ¢islu. Pokud hodi§ vice, neuspéjes, pokud méné nebo stejné, uspéjes. Podivdme se na to na
tom kameni : tvoje sila bude tfeba 12, takze, dejme tomu, jej hodis dost daleko, padne-li ti na tfech kostkach
souctem 12 a min.

Mnohdy muzes mit na hod néjakou opravu. Pokud tieba budes hdzet mimoradné tézkym kamenem, budes si
hézet na sflu—2 (zkrdcené SL—2). V tom piipadé budes potfebovat hodit 12 — 2 = 10 nebo méné, protoze
tvoje sila je 12. To i odpovidé: hodit dost daleko oby¢ejnym Sutrem je snazsi nez dohodit patficnou vzdalenost
balvanem o néco tézsim, stejné jako je jednodussi hodit 12 a méné nez hodit 10 a méné.

Pokud chces provést néco jednoduchého, muzes dostat bonus. Tieba spiatelit se s velmi privétivym psem muze
vyzadovat hod na Nakladani se zvitaty 4+ 4. Pokud by tvoje dovednost Nakladani se zvitaty byla 12, pak bys
uspél, kdybys hodil 16 a min. Je jednodussi hodit 16 a méné nez 12 a méné, stejné jako je jednodussi zachazet
se psem, ktery je velmi piivétivy, nez se psem pouze obycejnym.

0.3.2 Hody na reakci

Hody na reakci déld PJ tehdy, kdyz potfebuje zjistit, jak reaguji jeho NP (nehrdcské postavy) na postavy, kdyz
je uvidi. Hod je nepovinny; PJ muze prosté urc¢it vysledek vaseho konédni; ale nékdy muze byt zdbavné to nechat
na nahodé. ..

PJ hodi 3 kostkami. Cim vyssi hod, tim budou NP lépe reagovat a udélaji hractim lepsi nabidku. Mnoho
vlastnosti ddva néjaké bonusy nebo postihy k hodium na reakci. Pokud bys mél tieba +2 za pékny vzhled, tak
PJ piida ke kazdému hodu téch, ktefi té uvidi, 2. Kdovi, tieba se k fesdckému elfikovi zachovaji lépe nez k
obyc¢ejnému ¢lovéku. . .

0.3.3 Hody na skody

Hody na skody se pouzivaji v boji, kdyz je potieba zjistit, jak jsi svého nepfitele zranil. V zavislosti na své sile
7zjistis, kolik skod ¢ini§ — tfeba zjistis, Ze je to 1k+2 (pokud nevis, co to znamend, podivej se do sekce Kostky
nize) skod. Ruzné druhy zbroji utok oslabujf; rizné druhy ttoku pusobi skody navic. Vsechny tyhle véci jsou
vysvétleny v soubojovém systému.
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Kapitola 0. Uvod 0.4. Konvence

Muzes bud pouzit soubojovy systém v této knize, ktery je uzptsoben pro rychlou hru, nebo muZes pouzit
systémy z kapitol 12 a 13 v knize Kampan pro realisti¢téjsi simulaci boju.

Pak je tu jesté dalsi dulezity systém — systém tvotfeni postav. PJ dd kazdé postavé néjaké body, které hrac
utrati za lepsi hodnoty atributt, vyhody nebo dovednosti. Zakladni obnos bodu ale zpravidla nestaé¢i na to, aby
si mohli hraci vzit ty vlastnosti, které chtéji; proto musi také nakupovat nevyhody, jako Hamoun nebo Berserk.
Za ty se dostavaji dalsi body.

Tato pravidla té nechaji provést vSechny vypocty uz pred hrou. Hra je sviznd, nic se nemusi dopocitavat, zanesli-
li si to hrac¢i do osobnich deniku tehdy, kdy méli.

Vsechno jsi pochopil? Fajn. Nyni muzes hrat GURPS. Zbytek je jen detail. Bav se.

0.4 Konvence

Imperialni a metrické jednotky

Vétsina ¢tendiu GURPS jsou Americané a uzivéd tudiz imperidlni jednotky. Pro zbytek svéta, jakoz i pro nds, tu jsou
alesponi prevodni tabulky. Podle nich jsou v tomto piekladu pravidel pfevedeny vSechny tdaje (prevody byly konédny z
hlavy, takze podle prostiedniho sloupce tabulky), ale kdybys nékdy narazil na anglickou kampaii, tak at vi3, co je co.
V prostfednim sloupci jsou zaokrouhlené hodnoty, které jsou pro hru dobie pouzitelné; teprve, az budes potiebovat
doopravdy presny prevod, pouzij pravy sloupec.

palec (inch, in.) 2,5 cm | 2,54 cm
stopa (foot, ft.) 30 cm | 30,48 cm
yard (yd.) 1m 914 mm
mile (mi.) 1,5 km | 1609 m
libra (pound, 1b.) 500 g | 454 g
tuna 900 kg | 907 kg
gallon (gal.) 41 3785 ml
quart (qt.) 11 946 ml
unce (0z.) 30 g 28,349 g
palec krychlovy (cubic inch, ci.) | 16 ml | 16,387 ml
yard krychlovy (cubic yard, cy.) | 750 1 765 1

Teplota : 1 °F je g 1°C. 0 °C=32 °F. 95 °F je vlastné g z (95-32), tedy g z 63, tedy %. Kalkulacka, cvak, cvak,
cvak...35 °C!

0.4.1 Kostky

GURPS pouziva pouze Sestisténné kostky. Drtivd vétsina hodu, jako hody na tspéch, na reakci a podobné,
vyzaduji hod tfemi kostkami a secist hodnoty, které se na nich ukézaly.

Pro zjisténi napiiklad skody zpusobeného v boji je vSak zapotiebi pouzit systém , kostky+bonus“. Pokud zbran
zpusobi 4k+2 gkod, znamend, to : ,, Abys zjistil, kolik skod zbrai zpiisobila, hod’ 4 kostkami a seé¢ti hodnoty na
nich. PFi¢ti 2. To je koneény vysledek.“ Podobné, 3k-3 znamens ,hod 3 kostkami a odeéti 3 od vysledku® a 2k
znamend ,hod 2 kostkami®.

A ted’ trochu prakticky : Je-li v dobrodruZstvi uvedeno, Ze zdkladnu hlidd 5k vojdki a 2k+1 roboti, znamend to.
LHod' 5 kostkami, abys zjistil, kolik je tam vojdki, a hod 2 kostkami a pFicéti 1, abys zjistil, kolik je tam roboti. “
Pokud je potieba ziskat OPRAVDU velké ¢islo, mohou se kostky i nasobit : 2k + 1 x 10 znamend, ze mas hodit
2 kostkami, pFi¢ist jedna a to celé ndsobit 10! Pokud by mi padlo 3 a 5, je vysledek 90 (= (5 + 3+ 1) x 10) .

0.4.2 Zaokrouhlovani

Ciselny vzorecek je zpravidla tou nejlepsi cestou, jak snadno a rychle vyrobit dobré pravidlo. Potiz je viak v
tom, Ze z vzorecku mohou vzniknout nechutné zlomky. Ty se zaokrouhluji, neni-li uvedeno jinak, tak, aby to
pro cinitele bylo co nejhorsi, to jest

nahoru pro pocty bodu: Pokud més tieba 15bodovou vlastnost a chces na ni uplatnit vylepSeni, které ma 25
%, spocités si, ze 15+15/4=15+43,75=18,75 bodu. Zaokrouhli§ nahoru na 19 bodua. U zdpornych &isel je
to to samé. Pokud nasobis —7 jednou polovinou, ziskas —3,5. Zaokrouhli nahoru a ziskas —3.

dola pro vysledky souboje a ¢iny postav : Pokud tvuj ttok s 50% bonusem na Skody zpusobil 3 skody, tak
zase pocitejme : 3+3/2=3+1,5=4,5, po zaokrouhleni 4. TotéZ se d&je i pfi zaokrouhlovan{ pfi zjisfovani,
co dokaze postava udélat. Tedy jak daleko dohodi balvanem, jak daleko sko¢i z mista a podobné.
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Kapitola 1

Tvorba postavy

Kdyz uz hrajes néjakou RPG, pak se musis vzit do své postavy. GURPS ti ddva moznost rozhodnout se, jakym
piesné druhem hrdiny se stanes. Hornik na néjakém zapadlém asteroidu? Carodéj? Profesionalni cestovatel
casem? Muzes si vzit inspiraci z néjaké filmové nebo knizni postavy, nebo se vytvorit tiplné od piky. Teprve, az
si budes jist tim, za jakou postavu vlastné hrajes, bude cas ji ozivit.

PJ ti na zacdtek da néjaky pocet bodu — tieba 100 nebo 200 — za které si ,kupujes* ruznad zvyhodnéni
pro svou postavu. Napiiklad : ¢im silnéjsi chces byt, tim vice musi§ zaplatit bodu. Také si muzes pofizovat
zvyhodnujici spolecenské postaveni nebo bohatstvi, ddle si muzes zakoupit zvlastni schopnosti, kterym se tika
vyhody a nakonec i dovednosti, které urcuji, co tvoje postava umi.

Pokud chces vice schopnosti, nez si muzes dovolit z pocateéniho obnosu, musis také zakupovat ruznéd znevyhodnéni,
jako tieba pfipustit podprumeérnou silu, znevyhodiujici spole¢enské postaveni, chudobu nebo Spatny vzhled.
Dalsi moznosti je ndkup nevyhod — ruznych handicapujicich opatieni, jako tieba kratkozrakost nebo strach
z vySek. Pokrocili hrac¢i si mohou vyladit postavu k uplné spokojenosti pouzitim vylepSeni ¢i omezeni, které
modifikuji jak cenu vlastnosti, tak jeji ucinky.

Vem si prazdny osobni denik a vyplinuj do néj patficné hodnoty tak, jak na né postupné v této knize narazis.
V kazdém kroku se naléza i piiklad — vyplnovani pokusné postavy.

1.1 Body

Body jsou jakousi ,ménou*. Body dostavas nebo utracis za tvoreni své postavy. Cokoliv, co vylepsuje schopnosti
tvé postavy, té stoji néjaké body a naopak, cokoliv, co té néjak omezuje, mé zdpornou cenu, to je, ze ti prida
body. Pokud tfeba za¢nes se 125 body, nakoupis si vyhody za 75 a nevyhody za 15, pak ti zbyva k dtraté jestée
125 — 75+ 15 = 65 bodu.

1.1.1 Pocatec¢ni obnos bodu

PJ se rozhodne, kolik bodu da kazdému hréci do zacatku na vytvor postavy. Voli podle toho, jak schopné chce
postavy mit. Pocet bodi muze lezet nékde mezi 25 (malé déti) a 1000 (bohum podobné bytosti). Pro typické
dobrodruhy by mél lezet nékde mezi 100 a 200 body.

Pocateéni obnos bodu se také nékdy uvadi jako trovern moci v kampani. OvSem hrdinové se schopnostmi, které
jim umozni piekonat i nejtuzsi protivenstvi v optimistické fantasy kampani, mohou pocitit smrtelné nebezpedci
v temném hororovém scéndfi.

Ve vétsiné kampani zac¢inaji HP se stejnym poc¢tem bodu. Je to jednoduché a spravedlivé pro vSechny. Ale
nékteri jsou v redlném zivoté schopnéjsi nez ti ostatni a v ruznych filmovych scénach je jedna postava zjevné
nejlepsi a ty ostatni za ni znaé¢né pokulhavaji. Pokud s tim budou tedy vsichni souhlasit, mohou byt tfeba dva
hréci ,,hlavni protagonisté“, kdy budou mit vice bodu, nebo naopak jen néjaci ,,poskoci“, kdy budou mit naopak
méne.

1.1.2 Limit nevyhod

Nevyhoda je vlastné vSechno, co mé zidpornou cenu : nizké atributy, nizkd spolecenska uroven a zvlastni
znevyhodnéni ze seznamu v kapitole 3. Teoreticky si mohou postavy pfidavat tak dlouho nevyhody, dokud
nebudou mit body na cokoliv, co si jen zamanou. Ale vétsina PJ bude chtit zavést limit na nevyhody — tedy
maximalni poc¢et bodu, které mohou vydélat na nevyhodach. Tento limit by se mél pouzivat prosté proto, aby
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se ze hry nestal cirkus, kde jsou HP sice schopné udélat takika cokoliv, ale vlastné nic, protoze se utapéji v
problémech takika existenénich. To PJ znié¢i celou hru, protoze nelze vést hru s bandou naprosto nepouzitelnych
postav, jako tfeba neohrabanych, vééné podnapilych padoucht s jednim okem, ktefi se boji tmy. Dalsim té¢elem
zavedeni limitu je zdroven omezeni schopnosti hrd¢u a vyrovnanosti jejich postav. Doporucuje se tento limit
uréit jako % pocatecniho obnosu.

Nicméné, pokud PJ poruéf véem postavdm néjakou nevyhodu (hrdci jsou $pioni, takze maji nevyhodu Zévazek
na svoje nadiizené), nebudou se tyto pocitat do limitu nevyhod. Vylouceny jsou také nevyhody, plynouci z rasy

postavy.

1.1.3 Body ve hre

Pocéatecéni obnos bodu je opravdu pouze pocateéni. Hned, jak postava vkroé¢i do hry, se jeji hodnota zacne ménit.
PJ muze postavu odménit dalsimi body k tutraté, nebo dokonce i novymi schopnostmi. ..ale muzes i ztracet.
V8echny tyhle zmény ovlivni tviij celkovy obnos bodu. Tak se stane, Ze za chvili bude tvoje postava mit tieba
vic, tieba mifi bodt nez tvoji spolubojovnici. Neboj se toho! Obnos bodi Fik4, jak je tvoje postava pravée ted
schopnd. Neni to vsak méfitko toho, kdo je lepsi a kdo horsi, ani jako méritko celkové tirovné moci v kampani!
Kazdy dostane néjaké body, takze na tom nezalezi.

Vice informaci v kapitole 9.

1.2 Koncept postavy
Dveé nejdulezitéjsi otdazky, které musi hra¢ u své postavy zodpovédét, jsou :

1. Kdo je?

2. Jakou roli bude hrat ve svém dobrodruzstvi?

Zjisti si, jaky druh hry PJ bude tidit a jaké postavy pripusti. Pak zaéni vyplnovat detaily. Je nékolik moznosti,
jak se tomuhle pfiblizit:

Muzes si zvolit schopnosti tak, jak je chces a podle nich pak vypracovat koncept postavy, ktery sedi na schopnosti.
Dobra postava neni jen soupiska vlastnosti, ale pfipoustim, ze kupceni se schopnostmi méa taky svoje kouzlo.
Anebo si muzes nejdrive sepsat podrobny zivotopis postavy a ozbrojit se hromadou informaci, které ho definuji,
jako treba vzhled, minulost, atd., atd.; v tom pripadé je ovSéem moudré si i fict, kterak dosdhl svych schopnosti,
kde se je naucil a podobné.

A nakonec by bylo dobré zodpovédét ngjaké zakladni otdzky, jako tieba tyto:

1. Kde se narodil a kde vyrostl? Kde zije ted'?
Kdo byli jeho rodice? (Zn4 je?) Jsou nazivu? Jestlize ano, vychézi s nimi dobfe? Jestlize ne, co se s nimi
stalo?

N

Jaky vycvik za vzdélani ma? Byl u¢ednik? Student? Nebo samouk?
Jaké ma nyni zaméstnani? Jaké dalsi prace provozoval?

Do jaké t¥idy spole¢nosti patii? Jak je bohaty?

Kdo jsou jeho pratelé a kdo jeho neptatelé?

Jaké byly nejdulezitéjsi chvile jeho zivota?

Co mé rad a co nerad? Jaké md konicky? O¢ se zajima? V co véri? Jaké mé zasady?

© 0N oW

Jaké jsou jeho motivace? Jaké jsou jeho plany do budoucnosti?

Tohle si muzes zodpovédét ve své hlavé, naémérat na kus papiru nebo konzultovat s PJ. Dokonce nemusi byt
k zahozen{ je konzultovat i se spoluhraci, i kdyz jim asi samoziejmé nevyklopis viechno (kaZdyj m4 rdd néjaké

tajemstvi pro sebe! <2). Anebo je zkusis zodpovédét tak, Ze si napiSes jeho zivotopis?

1.2.1 Zivotni piibéh

Pokud chce$ doopravdy upevnit svij koncept postavy, muzes si sepsat jeji zivotopis. Nikdo té do toho nebude
nutit — ale doporucuje se to. Pokud jej uz napises, urcité bys jej mél nechat ptecist PJ, ale ne nutné ostatnim
hrac¢tm. Zivotopis velmi pomahd v roleplayingu, a navic tak das PJ moznost snéze té zabudovat do své kampané.

Jak bude tvoje postava dobrodruhovat a ziskdvat zkuSenosti, jeji zivotopis se bude prodluzovat a prohlubovat
do detaili. Cim vice budes hrat svoji postavu, tim vice budes tvofit jeji pozadi, historii a motivace.
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POKUSNA POSTAVA JMENEM DAI BLACKTHORN

Damy a panové, predstavuje se Dai Blackthorn! Podivejme se na jeho zZivotopis:

Daiova kariéra zacala na Yrthu, na stiedovékém fantasy svété, ktery je obydlen potomky kiizaku, ktefi se tam dostali
dimenziondalni puklinou. Ze svého détstvi si nepamatuje nic. Kdyz mu bylo sedm let, ujal se ho stary zlodéj, ktery jej
naucil kapsarstvi a preziti ve mésté. A Dai se ucil dobfe. Cech zlodéju vsak nemél rad konkurenci, a proto vypravil
ozbrojené zhare, kteti vypalili dim starého zlodéje, a pomoci stielnych zbrani zmasakrovali veskeré jeho osazeni — az
na Daie.

Puvodneé si myslel, ze to, co ho preneslo z hofici stiechy na sousedni, byl prosté skok hnany Silenym strachem ze smrti;
pozdéji vsak zjistil, ze se to prosté skocit nedalo. Ono se totiz stalo néco jiného — strach v ném odemcel jeho psionicky
dar teleportace, kterym se pfenesl na vedlejsi stiechu. Pak, i kdyz trvalo néjaky ¢as, nez to zjistil a naucil se to ovladat,
jej ¢ekala uz pouze poklidnd kariéra mistra zlodéje, kterého nezastavil zadny zdmek ani zadny ¢arodéj.

Ale to nebyl hlavn{ problém. Daiovy cesty (a pozdéji i zbrané) se zkifZily s svétoskokanskym zlocincem, ktery vylupoval
nejvetsi poklady Yrthu pomoci technologii, které si nakradl kdesi jinde. VSecko se dale zkomplikovalo ptichodem
ISWATu, ktery mél tohoto kriminalnika odstranit. Kdyz se prach zvifeny udélostmi trosku usadil, uz mu dva agenti
ISWATu vdeéili za sviij zivot. Ted uz védél piflis moc na to, aby ho prosté nechali jit...

Tak ho zverbovali. Koneckoncu, dobry teleport se Spatné hleda, a co se Daie tyce, ten byl na nové dobrodruzstvi vice
nez pripraven.

Jako plnohodnotného ¢lena ISWATu udélame Daie jako postavu, kterda dostane 250 bodu.

1.2.2 Bonus za roleplaying

Sepsat podrobny Zzivotopis postavy znamend hrét ji uz pfed hrou. PJ se muze rozhodnout odménit ty, kdo
sepsali podrobny Zzivotopis nebo maji dobry roleplaying, nékolika body navic — snad jednim az péti. Na par
bodu navic nemusi byt pfibéh rozhodné zadnym mistrovskym literdarnim dilem, ale mélo by byt vidét, ze se
pisatel doopravdy snazil a Ze se aspon pokusil odpovédét na vSechny otézky, které jsou uvedeny o néco vyse.

1.2.3 Typy postav

Samoziejmé, muzes mit jakoukoli postavu, kterou si muzes dovolit a kterou PJ schvéli (ano, to znamend, ze
GURPS nepouziva povolani), ale postava by se ti méla vykreslit podle jejtho konceptu. Trocha inspirace je zde:

exoticky Mimozemstan, andél, robot, superman jako vystiizeny z komiksu. To jsou jen nékteré piiklady
exotickych postav. Obecné to jsou postavy, které definuji neobvyklé schopnosti nebo povaha. Vétsina
jejich pocateéniho obnosu bodu by se méla nalézat roztrousena ve vysokych atributech, exotickych ¢i
nadpfirozenych vyhodach a v rasové Ssabloné. Nakonec vSsak bude mit méné schopnosti, nez je bézné u
obyc¢ejnych smrtelniku.

vSeumél Vsestranny hrdina, zoldnéf, reportér, nebo néco podobného. OB a IQ jsou nejdulezitéjsi. Vyhody jako
Talent nebo Vsestranny pomahaji. Vem si 1-2 dovednosti pro kazdy zde navrzeny obor. Vseumél neumi
nic poradné, ale spoustu véci o trochu 1épe, nez ostatni.

hldsna trouba Bard, podvodnik, nebo jind osoba, kterd vynika v duvtipu a Sarmu. 1Q je zdsadni, Charisma,
Ostrovtip, Obezndmenost se spole¢nosti, Hlas, pékny vzhled a uhlazené zpusoby jsou uziteéné. Nejdulezitéjsi
jsou dovednosti, které zduraznuji kontakt se spole¢nosti, jako tfeba Pitky, Vemlouvani se, Kupec, Vetejny
projev a podobné.

mudrc ,,Moudry muz“ — knéz, profesor, védec. Vysoké I1Q je naprosto zakladni. Bézné vyhody jsou Fotograficka
pamét, Intuice, Jazykovy talent, Jazyky, a v nékterych kampanich i Osviceny. Potfebuje nékolik sou-
visejicich dovednosti 1Q/Tézka (dobfe se hodi expertni dovednosti), stejné jako Cteni a psani, Ugenf ¢
Vyzkum.

zvéd Postava ostiilend v preziti v prirodé. Vsechny atributy jsou stejné dulezité, pricemz se hodi Zékladni
pohyb a néjaké Vniméni navic. Typicka vyhoda zvéda je Orientace, cenné dovednosti jsou Znalost oblasti,
Kamuflaz, Piirodovédec, Navigace, Pfeziti a Stopovani.

tichoslapek Zlodéji a Spehové potiebuji vysokou OB a IQ, stejné jako dobré Vnimani. Do uzite¢nych vyhod
se fadi tfeba Vysokd manudlni zru¢nost ¢i Noéni vidéni. Nékolik dovednosti se pifimo nabizi : Obelhdvani,
Aktuality, Pievleky a podobné vytvoii dneSniho zvéda, zatimco fantasy zlodéj by nemél vahat sdhnout
po Splhani, Oteviran{ zémkn, Kapsafi ¢ Pastech. Dovednost Kradmost se hodf vadycky!

specialista Expert na jednu dovednost. Jeho znalosti jsou hluboké, ale ponékud jednostranné. Je pfesnym
opakem vseuméla. Ovlad4 jen jednu nebo dvé dovednosti, ale ovlddd je porddné (nejméneé 18!). K tomu
je zapotiebi mit dobry atribut, na kterém dovednost zakldda. Jakdkoli vyhoda, ktera poskytuje bonus na
dovednost, se hodi — zejména Talent.
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technik InZenyr, vynéalezce, technik, nebo nékdo jiny, kdo se hodné vyzna ve strojich. 1Q je zivotné dulezita,;
OB je uzitecna. Jakykoliv druh technickych dovednosti pomdha. Vynalezci v kinohrach by také méli mit
vyssi IjT, Koumaéka a Vécicky.

vale¢nik Profesionalni bojovnik potiebuje vysokou SL, OB i ZD, pficemz by se mu mohlo hodit dokoupit néjaké
Zivoty a zakladni rychlost. Do uzZiteénych vyhod se poéitaji Bojové reflexy, Spatné se zabfiji a Vysoky prah
bolesti; v kinohfe bys mél zvazit i Dalsi itok a Mistra zbrani. Dovednosti zbrani jsou zdklad, Veleni a
Taktika poméahaji. Moderni commandos mohou pfidat i dovednosti jako Vybusniny, Padék ¢i Pozorovatel.

carodéj 1QQ a Magicky talent jsou zasadni, taky se bude hodit par bodu unavy navic, abys mél ¢im platit
kouzla. A kdyz uz jsme u téch kouzel — téch mu naloz, kolik si jen bude$ moci dovolit. Pravda, v nepftilis
magickych svétech mohou byt ¢arodéjové po vétsinu ¢asu nepouzitelni, ale ve chvilich, kdy budou moci
svoje schopnosti aktivovat, se vSechna neefektivita splati.

1.2.4 Kontrolni seznam pro vlastnosti postavy

Ujisti se, ze jsi doopravdy navstivil vSechny tyto sekce:

Zdkladni atributy {14} a Druhotné tidaje {16}. Tyto ovlivituj{ drtivou vétsinu dalsich véci, takze je urci nejdiive.
Stavba {19}, télesny vzhled {22}, staif a krdsa {21}. Tyto sekce popisuji herni efekty vysky, hmotnosti, staif,
apod.

Spolecenské postaveni {29}, Bohatstvi a vliv {26}, Pidtelé a nepidtelé {31} a Identity {31}: Rozhodni, z jakého
druhu spoleénosti pochazis, jak si stojis v hernim svété, jak té ostatni berou a od koho muzes o¢ekavat pomoc,
stejné jako ¢i ruka by s radosti vedla meé¢ do tvych zad.

Vyhody : V druhé kapitole se nalézd 207 zvlastnich talentu a sil plus nékolik zvldstnosti. Zvlastnosti jsou jakési
minivyhodicky, které pomahaji dotvaret tvoji postavu.

Newghody : Kapitola ¢islo 3 nabizi sirokou §kélu (konkrétné 176) ruznych znevyhodiiujicich a negativnich vlast-
nosti, od téch, které tvé postavé trochu znepiijemnuji zivot az po ty, které z ni ¢ini mrzédka. Dusevni nevyhody
a Vystfednosti (mininevyhodic¢ky) pomdhaji lépe urcit charakter tvé postavy.

Dovednosti a Techniky : V kapitole 4 se nalézd sdhodlouhy (237kusovy) seznam dovednosti, které urcuji, co
tvoje postava prave ted dokaze udélat. Dej si pozor, aby se vybér dovednosti shodoval s konceptem postavy.
Samoziejmé, ze té nikdo nenuti postupovat v tomto potadi, ale doporucuje se to ~>.

Co neni v osobnim deniku, ale nékde jinde

Detaily o pracovnim poméru : Moznd by bylo zajimavé zanést si na papirek to, kde a jak tvoje postava pracuje a jak si
vydélavé na zivobyti, pokud zrovna nedéld dobrodruha (samoziejmé, pokud se zivis nééim jinym, nez dobrodruzstvim
2, a jak dlouho tim stravis ze svého obycejného dne. Na tom zdvisi tvij piijem, a také i néjaké potencidlni zlepsent
néjaké dovednosti ¢i atributu — ale to zalezi jen na tom, co délas.

Drzitelé vyssich vojenskych hodnosti by si méli vytvaret zaznam o sluzbé.

Zivotnd historie : Na tu si vymez tak 3 papiry A4, abys na né mohl podrobné zandset vie, co postava prozila, jakmile
se stane néco jenom trosku zajimavého.

Kouzla, édry, magie : Carodéjové zpravidla ovladaji desitky kouzel, takze se spolu s dovednostmi do jejich osobniho
deniku ani nevejdou. Vymez si par A4 na seznam vSech kouzel, neustédle se ménicich parametri a podobnych udaju.
Zivotni statistiky : Pokud sis dal tu praci a vymyslel takové detaily, jako jména svych rodi¢t, misto a ¢as narozeni,
znameni zvérokruhu, ve kterém jsi zrozen, rodokmen, nebo podobné vlastnosti, které pokladas za dulezité, vymez si
par papiru a sepis si je na neé.

Hlavné si oviem dej pozor v piipadé, Ze tyto papiry vSechny mas, at jsou viechny oddéleny a
uspoifadany, at si nova kouzla nezapiSes k praotctim, kteii uz éty#i sta let hniji v zemi! =

1.3 Zakladni atributy

Ctyii ¢isla, zvand ,,atributy , popisujici tvoje zakladni schopnosti. Jsou to Sila (SL), Obratnost (OB), Inteligence
(1IQ) a Zdravi (ZD).

Za turoven 10 jakéhokoli atributu nemusis platit viubec nic. Uroven 10 zéroveii predstavuje prumér mezi lidmi.
Pokud chces mit vice nez 10, musi§ zaplatit : vzdy 10 bodu za SL & ZD, a 20 bodt za IQ nebo OB. Podobné maji
10, za OB nebo 1Q pak 20 bodu.

Vétsina postav mé tyto atributy mezi 1 a 20, pro ¢lovéka mezi 8 a 12. Urovné 20 nebo vice nejsou pro lidi vubec
bézné — difv, nez budes tak vysoky atribut kupovat, se radéji zeptej PJ. Vyjimkou je sila : i lidé ji mohou
mit na drovni 20, nebo dokonce i vyssi. Kdyz se vSak presuneme na druhy konec stupnice, ziime hodnotu 0.
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Takové hodnota v jakémkoli piipadé piislusi maximalné zeleniné — o ¢lovéku ani nemluvé. Clovék musi mit
kazdy atribut asponl 1. Nikdo nesmi mit zdpornou troven u jakéhokoli atributu.

Ruce

Rozhodni se, zda-li jsi levak, nebo pravéak. To muze byt docela dulezité. GURPS predpokladaji, ze jsi pravak, takze
jim jsi, pokud si nefeknes, ze chces byt levak. Byt leviakem je vlastnost o cené 0 bodu.

Pokud se pokousis délat néco dulezitéjsitho tvou horsi rukou, més k té které dovednosti —4, v to nepoéitaje ¢innosti,
které provadis bézné druhou rukou — jako t¥eba kryti se stitem. Postih na Stit pak budes mit, pokud si jej d4s na tu
ruku, na kterou nepatii. Pokud jsi levék, pak kazdé zranéni pravé ruky odnese levda, a kazdé zranéni levé ruky odnese
prava.

Jak navolit zakladni atributy?

Zde jsou slovni popisy jednotlivych drovni:

6 a méné — Znemoznugici : Atribut je na tak nizké trovni, ze té kruté omezuje v ziti.

7 — Chuddk : Nizi atributu jsi ponékud omezen. Tvoje omezeni je ihned jasné kazdému, kdo té potka.

8, 9 — Podprumeér : Omezuje, ale v ramci lidské normy. PJ by pro aktivni dobrodruhy mél zakédzat 7 a min.

10 — Prumér : Vétsina lidi se ma dobfe s atributem drovné 10.

11, 12 — Neobuykly : Clovék s témito trovnémi je dokonalejsi, ale stale v lidské norme.

18, 14 — Nadprumér : To, ze m&s takto vysokou hodnotu atributu, je poznat na prvni pohled: obrovské svaly, obratnost
rysa, strhujici vymluvnost, nebo zarici zdravi.

15 a wvice — Okouzlujici : Atribut takovéto trovné neustdle pfitahuje pozornost obycejnych smrtelnika. Je
pravdépodobné, ze té zdsadné ovlivni v tvém zivoteé.

To, co je psano zde, plati pro lidi. Pro ostatni rasy ¢ti tyto stupné po odchylce jako 60 az 150 procent pruméru.

Pr.: Rasa md prumeér 12. Znemoznugici bude Prumér —3 stupné = 12— 12163 =12 — % =12 —-3,6 = 8,4, zaokr. na
8. Znemoznugjict pro tuto rasu je jiZ atribut drovné 8 a méné, zatimco ¢lovék s timto atributem miZe Zit jesté docela
normdlné.

Sila (SL)

+10 bodi za drovern
Sila méf{ tvoji fyzickou silu (to jsi necekal, ze?). Je dulezitd pro véleénika ve stiedovékém svété, protoze ti
dovoluje v souboji rozddvat vétsi rany a vydrzet vice poskozeni. Samoziejmé, kazdy dobrodruh bude rad, kdyz
bude mit vyssi SL, protoze mu dovoli metat tézsi véci dale, rychleji chodit s vétsim ndkladem a podobné. Na
SL je pifmo zévisly Zakladni zdvih {17}, Zakladn{ skoda {16}, pocet tvych Zivoti {17} a Stavba {19}. Aby se
hned z kraje predeslo mylce : pokud vezmes dvojice lidi, ve které bude mit jeden o 2 (tfeba) vétsi silu, nez ten
druhy, nebude také rozdil ve vikonu prvniho a druhého u vsech dvojic stejny. Cim vyssi budou sily, tim vyssi
bude rozdil. V praxi se to d4 zjistit pomoc{ druhé mocniny. Priimér je 10 (10% = 100), SL 14 je asi 2x silngjs
(142 = 196), SL 17 je skorem 3x silngjsi (172 = 289) a SL 20 je 4x silngjsf néz pramér (202 = 400). Na druhou
stranu, sfla 7 je asi polovina priuméru (72 = 49), sfla 6 je asi tfetina praméru (62 = 36), sfla 5 ¢tvrtina, sila 4
Sestina, a tak déle.
SL je otevienéjsi nez ostatni atributy — zvitata, roboti, a fantasy pfiSery mohou mit inteligenci zeleniny, ale silu
pres 20. Dokonce i ¢lovék muze mit silu vyssi nez 20 — rekordmani ve vzpirani mohou byt velmi silni!
Pokud to PJ dovoli, mohou byt zapoc¢itany i nasledujici moznosti, ale nemuzes tak snizit cenu jedné urovné pod
80 % dané ceny:

z4dné vhodné konéetiny Pokud mas jakoukoli tiroveii nevyhody Zadné vhodné konéetiny {176}, mizes za-
kupovat silu levnéji, totiz se slevou 40 %.

obrovitost Obrovské piisery mohou zakupovat silu levnéji, a to se zlevnénim 10xObrModif {20} procent.
Maximaln{ sleva je 80 %.

Obratnost (OB)

+20 bodi za drovern
Obratnost méri tvoji, jak uz nédzev napovidd, obratnost, souhru a motoriku. Zalezi na ném vysledky souboj,
slozitych manévru v fizeni vozidel i femesel, kterd potiebuji cit. OB také piimo urcuje zdkladni Rychlost a na
ni zavisly zédkladni Pohyb.
Pokud to PJ dovoli, mohou se ti zapocitat i slevy za Z&dné vhodné konéetiny:

7z4dné vhodné konéetiny Pokud m&s jakoukoli tiroven nevyhody Zadné vhodné konéetiny, muzes zakupovat
obratnost levnéji, totiz se slevou 40 %.

Inteligence (1Q)
+20 bodi za uroven
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Inteligence je ponékud siroky pojem, ktery méfi tvoji ,,silu mozku®, véetné kreativity, intuice, paméti, vnimani
okoli, rozumu, rozvaznosti a sily viile. Od ni se odvozuji véechny dusevni dovednosti, at uz védecké, spolecenské,
magické ¢i jiné. Jakykoli ¢arodéj, vyndalezce nebo védec potiebuje pravé IQ nejvice ze vSeho. Navic na ni zavisi
i idaje Vniméni {17} a Vule {17}.

Jak GURPS funguji : Inteligence, Sebezachova, Moudrost

Sebezachova je princip, ktery veli jakémukoli tvoru s inteligenci aspon 1 zachovat se pokud mozno bez pohromy —
uhnout misto toho, aby si nechal dat ranu apod. Pokud chces vytvorit bytost, kterd nebude mit sebezachovu, dej ji
1Q 0 za —200 bod1.

Moudrost je definovéna jako schopnost uzivat néstroju a feci. Toto vyzaduje 1Q alespon 6. Ti, kdo maji IQ 5 a méné,
se nemohou ucit technologickym dovednostem, jazykum ani dovednostem zaloZenym na nich. Toto plati i o rodném
jazyku, ktery nedostanou. Jsou s to pomoci ruznych skieku vyjadfovat a sdilet s okolim zakladni pocity, jako tieba
hlad nebo nebezpeéi. Navic mohou byt, podobné jako zvitata, nauceni nékolika piikaztim, které pak mohou vykonavat.

Zdravi (ZD)

+10 bodi za droven
Zdravi méri tvoji energii a vitalitu. Predstavuje tvoji zivotn{ silu, odolnost (proti nemocim, radiaci apod.) a
zékladni ,elan“. Samoziejmé, vysoké ZD se hodi kazdému, ale pro stfedovéké a podobné valetniky je naprosto
zékladni. Od ZD se pifmo uréuje pocet bodit Unavy (BU) {17} a nepfimo i zdkladni Rychlost {18}, od které se
i urcuje zdkladni Pohyb {18}.

1.4 Druhotné tudaje

Druhotné ddaje jsou : za prvé, udaje, které se ur¢uji od tvych atributi a za druhé, tdaje, které se urcuji od
tvych Druhotnych ddaji, které se urcuji od : za prvé... =

Zkratka a dobie, jsou to takové udaje, které ptimo nebo trochu nepiimo zdalezi na atributech a které maji
podobnou dtlezitost. Pokud potfebujes vyssi hodnoty, zaplat si, pokud potiebujes body, sniz si hodnoty a
nech si zaplatit. Je to docela jednoduchy princip! Sdm nejlépe poznas, co mezi né patii, plytvat slovy zde je

zbytecénost.

Zakladni skoda

Nelze ovlivnit body

Podivej se na : Bojovd sila
Tvoje SL piimo urcuje, jakou skodu zptisobis bud v neozbrojeném boji, nebo se zbrani v ruce. Od SL se piimo
odvozuji dva druhy skod:

mavaci Zkracuje se prosté jen na ,,mav“. Je to mira poskozeni, které zpusobis se zbrani v ruce, a to takovou,
kterd pusobi jako pdka a nasobi tvou SL. Sem patii mece, sekyry, kyje, palcaty a podobné. Byva z téchto
dvou vyssi.

bodaci Zkracuje se na ,bod*“. Je to za prvé zaklad pro vypocty poskozeni, zpusobeného neozbrojenym bojem,
za druhé je to zdklad pro poskozeni zpusobend se zbrani v ruce, a to s bodnymi, jako tfeba s kopimi,
pikami, kordy ¢&i rapiry.

SL | Bodaci | Mdvaci | SL | Bodaci | Mdvaci || SL | Bodaci | Mdvaci | SL | Bodaci | Mdvaci
1 1k—6 1k—5 14 | 1k 2k 27 | 3k—1 5k+1 40 4k+1 Tk—1
2 1k—6 1k—5 15 | 1k+1 2k+1 28 | 3k—1 5k+1 45 5k Tk+1
3 1k—5 1k—4 16 | 1k+1 2k+2 29 | 3k 5k+2 50 5k+2 8k—1
4 1k—5 1k—4 17 | 1k+2 3k—1 30 | 3k 5k+2 55 6k 8k+1
5 1k—4 1k—3 18 | 1k+2 3k 31 | 3k+1 6k—1 60 Tk+1 9k

6 1k—4 1k—3 19 | 2k—1 3k+1 32 | 3k+1 6k—1 65 Tk+1 9k+2
7 1k—3 1k—2 20 | 2k—1 3k+2 33 | 3k+2 6k 70 8k 10k

8 1k—3 1k—2 21 | 2k 4k—1 34 | 3k+2 6k 75 8k+-2 10k+2
9 1k—2 1k—1 22 | 2k 4k 35 | 4k—1 6k+1 80 9k 11k
10 | 1k—2 1k 23 | 2k+1 4k+1 36 | 4k—1 6k+1 85 9k+2 11k+2
11 | 1k—1 1k+1 24 | 2k+1 4k+2 37 | 4k 6k+2 920 10k 12k
12 | 1k—1 1k+2 25 | 2k+2 5k—1 38 | 4k 6k+2 95 10k+2 12k+2
13 | 1k 2k—1 26 | 2k+2 5k 39 | 4k+1 Tk—1 100 | 11k 13k

Za kazdych 10 trovni SL nad 100 si pfipis 1k k obéma druhum skod. Mezi uvedenymi hodnotami uz nejsou

z4dné mezistupné; pokud m4s sflu nékde mezi vypsanymi hodnotami (tfeba SL 72, mezi 70 a 75), ber, jako bys
mél tu nizsi (SL 70, 8k bodaci, 10k mavaci)
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Zikladni zdvih (ZZ)
Nelze ovlivnit body
Podivej se na Zvedaci SL {110}
Zakladni zdvih je nejvyssi hmotnost, kterou by tvoje postava mohla jednou rukou zvednout nad hlavu, a to za
jednu sekundu. Spocitej si ji podle vzorecku ZZ:STI;f kg.
Predmét o hmotnosti 2xZ7Z muzes zvednout jednou rukou nad hlavu za dvé sekundy.
Predmét o hmotnosti 8 xZZ muzes popadnout obéma rukama a zvednout nad hlavu za 4 sekundy.
To, kolik vybaveni muze$ nosit na zadech, urcuje pravé ZZ. Déle v knize jsou na to podrobné tabulky.

Zivoty (Zt)

+2 body za £1 7t
Zivoty jsou mérou toho, jak dokéze tvoje télo snaSet zranéni. Pocet Zivotu je pifmo zavisly na SL, totiz za
kazdou tiroven SL mas do zacatku jeden Zt. Sila 12 tedy dava zaroven 12 Zt.
S Zivoty, stejné jako i s mnohymi dalsimi ddaji, lze kupcit. Cena zavisi na PJ, ale méla by se pohybovat mezi 1
a 3 body za Zt. Opét plati, pokud chces vice Zt, zaplaf za kazdy dalsi, chces-li vice bodi, mizes Zt odprodévat
a pripisovat si body. V realistické kampani by PJ mél omezit postavy na trovei mezi 70 a 130 % puvodnich Zt.
7t muzes ztracet bud riznymi ttoky (mece, lasery apod.), a nebo i jinak — je spoustu nadhernych moznosti,
jak si pékné ublizit — ohen, nemoci, jed, anebo cokoli, co dokédze zranovat ¢i zabijet. Nékteré nadptirozené
schopnosti vyzaduji, abys ,,spalil“ nékolik Zt, a teprve poté zaénou fungovat.
Pokud to ztratis dost Zt, mazes omdlit; pokud to s jejich ztrdcenim prezenes, muzes i umsit.
Poztricené Zt neovliviwji tvoji silu, i kdyz na ni zavisi.
Pokud se zjistuje, jak jsi na tom, musi$ porovnat sviij momentalni stav s uré¢enym ndsobkem stavu puvodniho.

Tedy, je-li napsano %, znamend to polovinu z tvého wvijchoziho poctu zivotu.

obrovitost Obrovska stvofeni mohou pofizovat Zt levnéji. Jejich sleva ¢ini 10x ObrModif {20} procent, pficemz
nemohou dostat slevu vétsi jak 80 %.

Viile

+5 bodu za 1 Viile
Vile méii tvoji schopnost odolat psychickému nétlaku (vymyvéni mozku, strachu, hypnéze, vyslychdni nebo
muceni) a tvou odolnost proti nadpfirozenym ttokim (magie, psionika). Vile je rovna tvému IQ; pokud budes
chtit, kup si za 5 bodu jednu Vili, nebo za jednu Vuli pét bodu. Je to na tobé.
Nemtzes snizit vuli vic nez o 4, ani ji zvysit nad 20, pokud to nedovoli PJ.
Pamatuj, ze Vile reprezentuje odolnost proti psychickému natlaku — pokud se ti to nelibi, pak je tim, co asi
pottebujes, ZD.

Vnimani

+5 bodu za +1 Vnimadni
Vnimani reprezentuje tvoji celkovou pohotovost, vSimavost a podobné. Pokud si PJ bude potiebovat ovérit,
zda-1i jsi néco smyslové zaznamenal (Ze na tebe spadl sliz ze stropu, zZe se tamhleta hrouda kameni hybe, a
podobné), hod{ si proti tvému Vnimdni.
Vniméani je ze za¢atku rovno 1Q; kupceni vsak funguje obvyklym zpusobem.
Pokud ti to PJ nedovoli, nesmis Vniméni snizit vic nez o 4 a ani jej zvysit nad 20.

Body tnavy (BU)
+3 body za +1 BU
Body tinavy reprezentuji néjaké ,,energetické zasoby “ tvého téla. Mas tolik BU, kolik més ZD, ale pokud chees,
miizes si koupit za 3 body dalsi BU, nebo za jeden BU 3 body.
Pokud chcete hrat realistickou kampan, PJ by mél omezit BU na 70 az 130 % ZD.
BU se postupné spaluji, tfeba za nemoci, hlad, tézkou diinu, chybéjici spanek. Ale na druhé strané, muzes
zamérné spalovat BU na nadlidské vykony, nadpfirozené schopnosti a podobné.
Nékteré titoky také mohou zpiisobovat skody, které neodebiraji (jen) Zt, ale (i) BU.
Pokud spélis moc Blj, zpomali§, pak padnes do mdlob, a pokud budes ztracet jesté, hrozi ti smrt z naprostého
vycerpani sil. BU neovliviiuji ZD, i kdyz se od néj odvozuji.
S BU je to podobné, jako s Zt — pokud vidis napsano %, pak se tim mysli polovina tvého vyjchoziho poctu BU.
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Stroje a tinava

Ti, kdo si zakoup{ vlastnost Stroj {309}, si do kolonky BU napisi nulu. To znamend, Ze nemaji zddnou inavu, pri¢emz
nezalezi na jejich ZD. Kromé toho jim to také zakazuje ndkup i prodej BU k zvyseni efektivity ¢i ziskani bodu. Neni
to ani vyhoda, ani nevyhoda. Stroje se sice neunavuji, ale nemohou spalovat inavu na néjaké extrémni vykony. Pokud
stroj operuje nad svoje moznosti, koleduje si o strukturdlni poskozeni (jako tfeba prehiati), které se ovsem vyjadiuje
ztrétou Zt. Strojova postava by si tedy méla opatiit vice Zt.

Celkem to neni ani vyhoda ani nevyhoda, pofizovaci cena je tedy 0.

Zakladni rychlost

+5 bodu za +0,25 Zdkladni rychlosti
Tvoje zékladni rychlost méii tvou fyzickou hbitost a rychlost. Pimo na ni zavisi tvij Zakladni pohyb, od kterého
se odvozuje spousta uzite¢nych hodnot, jako tfeba to, jak rychle umis béhat, a podobné.
Tvoje zakladni rychlost se spoc¢ita podle vzorecku %ﬁ. Toto ¢islo se nezaokrouhluje! 5,25 je lepsi jak 5!
Pokud se ti vypoctend hodnota nehodi, muzes si za 5 bodu koupit 0,25 Zékladni rychlosti, a za 0,25 rychlosti si
muzes koupit 5 bodu. V realistické kampani by PJ nemél dovolit odchylku zdkladni rychlosti od OBZZD vySssi
nez 2,00.
Uhyb : Tvuj uhyb se spocitd jako Zékladni rychlost + 3, pficemz se zahodi desetinnd ¢dst. To znamend, ze
pokud mém 5,25, mam thyb 8,25, bez desetinné ¢asti 8. Tvuj thyb se snizuje i v dusledku nalozeni — viz nize.
[jhyb se pouzivé hlavné v boji; na to, abys tispésné uhnul cizi rané, musis uspét v hodu proti Ijhybu.

Zakladni pohyb

+5 bodu za 1 metr za sekundu
Zakladni pohyb vyjadiuje tvoji rychlost v pohybu po pevné zemi, a to jakymkoli zpusobem, a to zcela bez zatéze,
a to v metrech za sekundu. Pokud potifebujes prevést metry za sekundu na obycejné kilometry za hodinu, nasob
rychlost v ms™! 3,6.
Zékladni pohyb je roven zakladni rychlosti zaokrouhlené dolu. Zakladni rychlost 5,25 tedy dava zakladni pohyb
5 — to je pruamér. Takovy clovék ubéhne Sedesatku za 12 sekund.
Jako vzdy, za jeden metr za sekundu zaplatis pét bodu, kupujes-li, nebo dostanes pét bodu, prodavés-li. Nelze
se od zakladu zdkladniho pohybu odligit vice, nez o 3 ms™!. Piislugnici ras, které se dokdzou pohybovat velmsi

vees

vodnich tvort maji pozemni pohyb 0 a na suchu jim muze hrozit bezprostiedni ohrozeni Zivota!

Tvuj Pohyb je v boji zékladni pohyb minus zatéz.

Zatéz

Zatéz vyjadiuje, kolik muze postava s tvoji SL unést bez postihu, kolik s malymi postihy atd.

Efekty zatéze se rozdéluji do péti stupnu, pifitemz vSechny kromé toho prvniho snizuji tvij pohyb na néjaky
zlomek jeho zékladu a snizuji ti Uhyb.

Nésleduji popisy ruznych trovni Zatéze:

Zddnd zdtéz (0) : Zatez do 1xZZ. Pohyb se nesnizuje, Uhyb se také nesnizuje.

Lehkd zdatez (Lhk, 1) : Zatéz do 2xZZ. Pohyb se snizuje na ¢tyfi pétiny, Uhyb se snfzf o 1.

Stiedni zdtes (Str, 2) : Zatez do 3xZZ. Pohyb se snizuje na tfi pétiny, Uhyb se snizf o 2.

Velkd zdtéz (Vel, 8) : Zatez do 6xXZZ. Pohyb se snizuje na dvé pétiny, Uhyb se snizi o 3.

Extrémni zdtéz (XVel, /) : Zatéz do 10xZZ. Pohyb se snizuje na pétinu, Uhyb se snfzf o 4.

Pohyb se zaokrouhluje vzdy dola.

Pohyb ani Uh‘yb se nemohou snizit pod 1.

Nékdy mas postih ve vysi tvého nalozeni (tfeba na Splhéni). Nalozeni, vyjadiené ciselné, je vady v zavorce za
nazvem stupné.

Do osobniho deniku se zpravidla zanasi jako 0, Lhk, Stt, Vel a XVel.

Zemska pritazlivost

Pokud chces dat svému svétu nadech propracovanosti, muzes upravit zemskou piitazlivost. Ta se méii v Géckach —
1 G je zemska pfitazlivost u nas na Zemi, na Mésici je to tfeba jen asi % G. Poctem Gécek vynasob vsechny
hmotnosti. Piiklad — pokud chces ve svété s 1,2 G fungovat stejné, jako u nds (1 G) se SL 10, musis si poridit SL 11
(Zjisti se to podle zdkladniho zdvihu; ten je pro SL 11 24, a pro SL 10 je 20. 20x1,2=24, takZze potfebujes

SL 11, abys mohl fungovat jako na Zemi).

Vodni pohyb

+5 bodu za +1 metr za sekundu
Pro obycejné smrtelniky pétina zdkladniho pohybu, pro obojzivelné postavy je roven zakladnimu pohybu. By-
tosti, které jsou zpravidla na pevniné, musi umét Plavat {232} a ani pfesto si nemohou zvysit vodni pohyb o
vice nez 2 metry za sekundu. Pokud jsi vodnim tvorem, je také roven zdkladnimu Pohybu.
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Vzdusny pohyb

+2 bodi za £1 metr za sekundu
Pro obycejné smrtelniky 0. Pokud mas Létani {52}, je tvij vzdusny pohyb Zakladni rychlost x 2. Pokud mas
Chuzi po vzduchu {47}, je tvij Vzdusny pohyb stejny jako tvij pozemni Pohyb, protoze vzduch je pod tvyma
nohama jako pevna zem.

A co Blackthorn?

Dai je mensiho vzrustu : dostane SL 8. Za to si nechame zaplatit 20 bodu. Jako mistr zlodéj musi ovéem byt nesmirné
obratny — ddme mu OB na 15 (za to se plati 100 bod). Také musi byt dostateéné odolny a tsko¢ny na to, aby prezil
na ulici. Proto dostane IQ i ZD 12 (40 + 20 = 60 bodu).

A ted Druhotné idaje:

Od SL zjistime zakladni poskozeni — mévaci skodu 1k—2 a bodaci 1k—3, ZZ 6,5 kg a 8 Zt. Ale Dai nen{ z4dna pépéra,
a neds se tak snadno zabit — zaplatime 4 body za 2 Zt.

1Q mu déva Vuli 12 a Vnimani 12. Ale jako mistr zlodéj musi zjistit, Ze je nablizku past, a to diiv, nez se do ni chyti.
Zaplatime 15 bodu a Vniméni mu zvysime na 15.

ZD mu dava 12 B[j, ale on je liny a nema rad unavujici praci, takze mu dva ubereme a dostaneme 6 b.

Zéakladni rychlost je % =6,75, zvysime ji vSak za 5 bodu na rovnych 7, ¢imz dostane Uhyb 10 a Zakladni pohyb 7
— dobré, pokud jeho teleportace selze. ..

Secteno a podtrzeno, za tyto vlastnosti zaplatime ihrnné 158 bodu, zbyva 92.

1.5 Stavba

Muzes si urcit prakticky jakoukoli stavbu, kterou bude PJ povazovat za moznou a rozumnou pro tvoji rasu.
Stavba se ovsem uplatiiuje ve hie — tieba, kdyz se budes pokouset komunikovat s protivnikem (podivat se na néj
pékné zvysoka pomdha! =), obléci si brnéni nékoho jiného (~2), pfekro¢it mostek vpravdé chatrné konstrukce,
sejmout predmét z vysoké police nebo zapadnout do krytu tak, aby té neptitel pokud mozno nepostielil.
Pokud jsi lehéi nebo tézsi, nez je pro tvoji SL obvyklé, muzes si zakoupit se stavbou souvisejici nevyhodu.
Tabulka nize podava uceleny piehled o rozsazich vysky a hmotnosti pro urcité SL. Vysky jsou v cm, hmotnosti
v kg.

SL Rozsah vysky | Kost a kuZe Priameér Nadvdha Tlusty Velmi tlusty
6 a méné 130 — 155 20 — 40 30 — 60 40 — 80 45 — 90 60 — 120

7 137,5 — 162,5 25 — 45 37,56 — 67,5 50 — 87,5 57,5 — 102,5 75 — 135

8 145 — 170 30 — 50 45 — 175 60 — 97,5 67,5 — 112,5 90 — 150

9 152,5 — 177,5 35 — 55 52,5 — 82,5 70 — 1075 80 — 125 105 — 165

10 160 — 185 40 — 60 52,5 — 87,5 75 — 115 87,5 — 132,5 115 — 175

11 167,5 — 192,5 42,5 — 65 62,6 — 97,5 | 82,5 — 1275 95 — 1475 125 — 195

12 175 — 200 47,5 — 75 70 — 110 92,5 — 145 105 — 165 140 — 220

13 182,5 — 207,5 52,5 — 82,5 | 77,56 — 122,5 | 102,5 — 160 1175 — 185 155 — 245
14 a vice 190 — 215 57,5 — 90 85 — 135 1225 — 1775 | 127,5 — 202,5 170 — 270

Extrémy hmotnosti jdou zpravidla ruku v ruce s extrémy vysek pro danou SL. Uvazujme dva lidi se silou 9; oba
maji 170 cm na vysku a vazi 87,5 kg. Jeden muze byt papérka, ale mit tézké kosti, zatimco druhy muze byt
sice ranaf, ale mit lehké kosti. Clovék, ktery vazi 80 kilo, muze mit sflu od 9 do 13 a pFitom nevypadat nijak
vystiedné (= pfijmout Prumeér).

At uZ pfijmes jakkoli vystfedni parametry, PJ by té (pokud nebudou nad tinosnou mez) nemél nutit k piijeti
néjaké nevyhody souvisejici se stavbou. Pokud chces mit SL 9, 152,5 cm, 125 kg a vzit si Pramér, tak by ti to
mél povolit (i kdyz ja, byt tvym PJ, bych to neudélal -=).

Nevyhody souvisejici s télesnym vzhledem jsou vypsany nize. PJ ti nékdy muze kvuli tvé stavbé a vzhledem s
ni souvisejicim napafit néjaky postih na hod na Reakci, ale neni to automatické.

Kost a kuze
-5 bodu
2

Tvoje hmotnost je rovna piiblizné £ hmotnosti priumérné pro tvoji SL. To ti ddva —2 k hodu na SL, pokud

chces odolat néjakému cloumdni ¢i narazu a —2 k Pfevlekum; oproti tomu poskytujes +2 k Nasledovéni, pokud
se pokousis zmizet v davu. Tvoje ZD nesmi byt vyssi nez 14.
GURPS IV CZ, kniha prvni :
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Nadvaha

-1 bod
Tvoje hmotnost je rovna pfiblizné 130 % hmotnosti prumérné pro tvoji SL. To ti ddva +1 k hodu na SL, pokud
chces odolat néjakému cloumani ¢i narazu, ale —1 k Pretvarce. Pii pokusech o zmizeni v davu poskytujes +1 k
Nésledovani. Tlusti lidé 1épe plavou; k Plavani dostanes +1.

Jakpak je to v GURPS : SL, Hmotnost a Pohyb

VVVVVV

napodobit, miizes si pro postavu, kterd je Kost a kiize koupit 1 ms™' zakladniho pohybu, pro postavu s Nadvédhou —1,
pro Tlustou postavu —2 a pro Velmi tlustou postavu —3. Zatim jsme se zabyvali jenom muzi. Pokud chces hrat zenskou
postavu, mél bys ji dat —1 nebo —2 k SL. Zvol si takovou hmotnost, kterd k vybrané SL pasuje.

Ale PJ by NIKDY nemél vymahat dodrzovani téchto DOPORUCENT!

Drtiva vétsina hracu si bude chtit zvolit silu, stavbu i pohlavi tak, jak chtéji, a to beze vSech postihu ¢ nafizeni, co
si ma kdo koupit a co mé kdo prodat.

Tlusty

-8 body
Tvoje hmotnost je rovna priblizné g hmotnosti prumérné pro tvoji SL. To ti ddvd +2 k hodu na SL, pokud
chces odolat néjakému clouméni ¢éi ndrazu. Dostavas —2 k Prevlekum a poskytujes +2 k Nésledovani, pokousis-li
se zmizet v davu. Na druhou stranu vSak dostavas +3 k Plavani. Tvoje ZD v8ak nesmi byt vyssi nez 15.

Velmi tlusty

-5 bodu
Tvoje hmotnost je rovna ptiblizné dvojnasobku hmotnosti prumérné pro tvoji SL. To ti dava +3 k hodu na SL,
pokud chces odolat néjakému cloumani ¢i narazu. Dostavas —3 k Pretvéarce a poskytujes +3 k Mizeni v davu,
pokud se pokousis zmizet v davu, na druhou stranu vSak dostavas 45 k Plavani. Tvoje ZD nesmi byt vyssi nez
13.

1.5.1 Modifikator obrovitosti (ObrModif)

ObrModif je néjaké ¢islo, které ohodnocuje nejdelsi rozmér daného predmétu. Pro clovéka se bude hodnotit
vyska, protoze je nejvétsi — mame tady vysku, &ftku a tloustku, a z toho zpravidla byva nejdelsi vyska. U psa
by to zase byla ,,délka“. Zjistime tedy délku tohoto nejdelsiho rozmeéru a k ni vyhledame v tabulce odpovidajici
ObrModif. Pro néjaké slizy a podobné koule je timto nejdelsim rozmérem pramér.

Pokud spadas mezi dvé ObrModif, beres to vétsi. Ruzné krychlovité krabice a bedny, u nichz zadny rozmeér
vyrazné nepievazuje, maji +2 k ObrModif, podlouhlé krabice, jako tfeba auta (~>) +1 k ObrModif.

ObrModif neni ani vyhoda, ani nevyhoda. Pozitivni i negativni dopady by se mély navzdjem seskrtat.

Nejdelsi rozmér | ObrModif | Nejdelsi rozmér | ObrModif
4,5 cm -10 270 cm 1
6,25 cm -9 450 cm 2
9 cm -8 630 cm 3
12,5 cm -7 10 m 4
17,5 cm -6 15 m 5
25 cm -5 20 m 6
45 cm -4 30 m 7
60 cm -3 50 m 8
90 cm -2 70 m 9
135 cm -1 100 m 10
180 cm 0 150 m 11
Trpaslik
-15 bodi

cvvs

hranici, tedy 130 cm pro ¢lovéka. Tvuj ObrModif se jesté snizi o 1. Hmotnost si zvol podle fadku SL 6 a méné
a sniz ji na 85 % . Ne-lidst{ trpaslici si vezmou % minimélni vysky pro svou SL.

M4s -1 k Zékladnimu pohybu (kratké nozky). V boji je tvij dosah se zbrani zblizka sniZzen o 1 metr (ano, i
s mecem v ruce se muzes maximalné potykat se soupefem na stejné pozici!) Zédsti je to uréeno tim, ze mas
kratické rucicky, z té druhé ¢dsti je to nutnost vyuzivani zmensenych zbrani (s mecem, ktery je vyssi nez ty sdm,
se prece jenom bojuje dost tézko). Na Prevleky mas —2 a poskytujes +2 na Nésledovéni. Pokud ti z trpaslictvi

poplynou néjaké dalsi problémy, PJ moznéd bude pozadovat, aby sis vzal Spolecenské stigma.
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Obr

Bezcenné
Jsi na prislusniky své rasy neuvétitelné vysoky. Na SL nezalezi — tvoje vyska musi spadat az za nejvyssi hranici
— pro ¢lovéka za 210 cm! Po spoéteni ObrModif si k nému pficti jesté 1. Hmotnost si zvol z fadku pro silu 14
a vice a jesté ji zvys o 10 %.
Mas -2 na Pfevleky a poskytujes ostatnim +2 na tvé Nésledovani. Na druhou stranu miuzes dostat bonus na
Zastrasovani nepiitele (jak uz bylo feceno, podivat se na néj pékné zvysoka pomdhd!)
Pokud ti z obrovskosti poplynou néjaké dalsi problémy, PJ mozna bude pozadovat, aby sis vzal Socialni stigma.

Ani piislusnikim jinych ras neni zakazano byti obrem. Musi si vzit nejvyssi vysku pro svou SL a vzit si z ni %.

Tragédie aneb tlusty, tenky, obr a trpajzlik jdou nakupovat

Pokud jsi Kost a kuze, Tlusty, Velmi tlusty, Trpaslik nebo Obr, obycejné obleceni ti prosté nepadne. To se tyka i
bojového odéni, tedy zbroje. Obchod ve velkém mésté s UT 6 a vys§i by mohl mit i médu pro takovéto postavy, ale
pokud jsi na vesnici, bud’ si jist tim, Ze bude$ muset pfiplatit 10 — 20 procent ceny oble¢ku za to, Ze ti jej na misté
vyrobi.

1.6 Stari a krasa

hraji ve hfe vyznamnou roli. Nepodcenuj je a vol opatrné! Mimo nastaveni s mocnou magii ¢ pokrocilymi
biotechnickymi technologiemi uz nebude$ moci svij nazor pii hie zménit!

1.6.1 Stari

Mizes si zvolit jakykoli vék, ktery je v hranicich zivota tvé rasy. Pro dobrodruhy se ale doporucuje vék 18
az 50, navzdory dnesnim filmum, ve kterych stdle pobiha plno desetiletych déticek a stoletych stafeckn cile se
ohanéjicich zbranémi vseho druhu.

Deéti

V mnoha hernich svétech (hlavné téch filmovych) vystupuji déti prosté jako dospéli mensiho vzrustu. I kdyz je
to v naSem svété velice vyjimecéné a nevztahuje se to zpravidla na vSechny atributy (Carl Friedrich Gauss by
dostal 1Q aspon 13 uz v druhé tiide, ale SL by pofad mél 7), muzete to tak klidné udélat. Pokud nékdo chee
hrat heroického mlddeznika bez otravnych postihii, af mu v tom nikdo nebrani.

Hraci, kteri by radsi mladeznika realistického, by méli pro vytvoreni néjakého uvéfitelného ditéte nejdiive
rozhodnout, jaké atributy bude mit, pak je podle pravidel nize zmensit a teprve poté poridit zmensené hodnoty!
Nésledujici tabulka uvadi, na kolik procent ptivodni SL/OB/IQ se m& dany atribut asi snizit. Snizovéni, jak uz
bylo fec¢eno diive, neni rozhodné povinné a berou si ho jenom ti, ktefi chtéji hrat realistické déti. Hlavnim cilem
neni byt realistou, ale zahrat si a pobavit se.

Veék | % SL | % OB | % IQ | ObrModif
0 30 % 40 % 50 % -3
5 60 % 70 % 70 % -2
10 80 % 90 % 90 % -1
15 atributy jako dospély

Néjak se rozhodnéte i pro déti mezi témito hodnotami. Tieba 4leté dité bych urcil asi n&jak takto : 55 % SL,
60 % OB, 60 % IQ a ObrModif 2.

7D zpravidla détstvim ovlivnéno neni — i kdyZz, pokud chce§, muzes si ho koupit o 1 nizsi pro 7 let a méné. Za
ObrModif se nic neplati; je to prosté pouze specidlni efekt.

Pro jiné rasy nez lidi (pro které koneckoncu plati i tato tabulka) uréi vékové hranice podle véku, ve které
dosahuje piislusnik té které rasy dospélosti. 0-5-10-15 plati pro vék dospélosti 18. Pokud néjaka rasa dosahuje

ObrModif prumérného dospélého piislusnika té které rasy.

V mnoha spole¢nostech je dité predmétem spolecenského omezovéni. Dité je zpravidla Na miziné (—25 bodu) a
mé Spolecenské stigma za —5 bodu. Tyto nevyhody jsou zpravidla vyvézeny vyhodou Patron (Rodice; hod 15
a méneé) {68} za 30 bodu.

Hra¢ by si mél poznamenat i puvodni atributy, které pak snizil, protoze jak jeho postava postoupi s vékem,
bude si zvySovat i atributy a ObrModif a Patron se bude postupné snizovat. Kromé toho se bude zvysovat jeho
bohatstvi a postupné bude mozné odkoupit i Spolecenské stigma. Tyto zmény maji svou obvyklou cenu.
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Stafi lidé

Pokud chces mit svou postavu déle, musis pocitat s tim, ze zacne starnout. Pokud uz je tvoje postava dostatecné
stard, musi si hazet na ZD, aby pfedesla ztraté atributi. Tyto hody za¢inaji na prvni hranici starnuti pro danou
rasu — pro lidi je prvni hranice 50 let, druha 70 let a treti 90 let.

Pokud uz zacnes v pokrocilém véku, nemusis si brat zddné nevyhody. Ne kazdy starne dobie, ale hrdinové jsou
vyjimka — ti se mohou udrzet fit velmi dlouho. Ani v realném Zivoté to neni zdaleka tak vyjimeéné — nékteri
stafi lidé porad sportuji a nemaji s tim zadné potize.

Pokud chces hrat postavu, kterd je uz za hranici starnuti, udélej to podobné jako u déti — nejdiiv urci atributy,
které mél zamlada a pak je zredukuj. Vyslednou troveii si pofid.

Na druhé hranici starnuti se SL, OB a ZD snizuji o 10 %.

Na tiet{ hranici stdrnuti se SL, OB a ZD snizi o0 20 % a IQ se sniz o 10 %.

V mnoha spole¢nostech jsou stafici velmi vazeni jako mudrci ¢i Samani. Pokud to chce$ hrat, pridej si vyhodu
Spolecenskd tcta (Ctihodny).

1.6.2 Télesny vzhled

A nyni se budeme zabyvat skutecné télesnym vzhledem — ne stavbou, jako tomu bylo o nékolik stranek vyse.
Télesny vzhled je hlavné specidlni efekt — nic za néj nemusis platit a muzes si zvolit prakticky jakykoli télesny
vzhled. Pfinejmensim si alespon zvol barvu pleti a o¢i plus délku a barvu vlasu. Jinak tu ale mame Sirokou
skalu ruznych vlastnosti, souvisejicich s télesnym vzhledem:

Vzhled

Vzhled se urcuje, jako drtiva vétsina vSech parametru v této hie, v tirovnich. Tyto trovné jsou popsany zde i
se svou cenou a podrobnym popisem jejich efekti.

Vétsina lidi ma Prumérny vzhled, ktery stoji 0 bodu. Krasa poskytuje bonus k hodu na reakci, ale stoji body a je
to vyhoda. Odpudivost naopak poskytne néjaké body navic, ale dava postih k hodu na reakci a je to nevyhoda.
Navic zalezi na tom, s piislusnikem jaké rasy se pokousis spolecensky interagovat. Opravy uvedené nize plati
pouze pokud je pozorovatelem piislusnik stejné nebo podobné rasy nebo pokud z jakéhokoli duvodu povazuje
tvoji rasu za atraktivni. Toto uréuje PJ! Vzhled lidi na elfy a vzhled elfu na lidi bude pusobit normélné, ale
vzhled lid{ tfeba vibec neovlivni oslizlou jednookou piiseru (i kdyz jeji vzhled ovlivn{ ¢lovéka).

zastraSujici Jsi prosté nepopsatelné odporny a nechutny. Slabé natury pfi pohledu na tebe mohou omdlévat.
S normalnimi smrtelniky se prosté nemuzes stykat; pokud té néjaky zahlédne, utece, popiipadé na tebe
vyhlési lov. M&s na reakci —6. PJ muze rozhodnout, ze je tato vlastnost nadpfirozend a v obyc¢ejné kampani
ji zakdzat. -24 bodi.

priSerny Jsi velmi odporny na pohled. Vétsina lidi na tebe nebude reagovat jako na inteligentniho ptislusnika
své rasy, ale jako na pfiSeru. —5 na reakce. PJ muze taktéz rozhodnout, ze ani tuto vlastnost normalnim
postavam nepovoli. -20 bodui.

odporny Mas jakykoli druh odporného vzhledu, ktery v lidech vyvolava pocity zvraceni. Zpravidla tézkou
kozni chorobu nebo sklenéné oko, popiipadé oboji, a nebo jesté néco navic. —4 na reakce. -16 bodu.

skaredy Néco jako vyse, ale ne tak odporné — sta¢i mit neupravené vlasy, zkazené zuby a lehkou kozni chorobu
a uz mas —2 na reakce. -8 bodu.

neatraktivni Vypadés sice ponékud neatraktivné, ale porad to neni nic hrozného. —1 na reakce. -4 body.

pramérny Obycejny vzhled, ni¢im nevyjimeény. 0 bodu.

atraktivni Na soutéz krasy to sice neni, ale jsi pohledny. +1 na reakce. 4 body.

krasny Muzes vstoupit do soutéze krasy. +4 na reakce proti tém, ktefi jsou piislusniky tvého pohlavi pritahovéni
(zpravidla opac¢né pohlavi), +2 proti ostatnim. 12 bodui.

velmi krasny Obvykle vyhrdvas soutéze krasy. +6 na reakce proti tém, ktefi jsou prislusniky tvého pohlavi
pritahovédni (zpravidla opacné pohlavi), +2 proti zbytku. Pokud més proti nékomu na reakci —4 pouze v
postizich, z zarlivosti je ti tviij nddherny vzhled zazlivdan a misto +6 nebo +2 dostanes jesté —2. 16 bodui.

nadpozemsky Neni o ¢em mluvit. +8 (!!) na reakce proti tém, kteff jsou pfitahovéani pifslusniky tvého pohlavi
(zpravidla opaéné pohlavi), +2 proti zbytku, se stejnymi vedlejsimi efekty jako u Velmi krdsného. PJ muze
tuto vyhodu vymezit pro andély a jiné podobné bytosti. Takovéto bytosti ¢asto mivaji také Charisma {47}
nebo Zastrasovan{ {108}. 20 bodui.
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Speciadlni moznosti:

oboupohlavni (krdsa) Pokud jsi aspori Krdsny, muzes mit stejny bonus nezdvisle na pohlavi pozorovatele, totiz +3
za Krésného, +4 za Velmi krdsného a +5 za Nadpozemského.

imponujici Pokud jsi alespon atraktivni, muze§ prohlésit, ze tviij vzhled nebude vzbuzovat sexudlni choutky.
Specialni vylepseni

univerzalni Tvuj vzhled pusobi na kohokoli. Neplat{ pro tebe prupovidka na za¢dtku o tom, proti komu dostanes bonusy
na reakce. Bé&zné pro odpornd monstra a naopak pro nddherné bozské bytosti. +25 %.

Specialni omezeni

déja vu vzhled M4as smulu. Tohle uz tu nékdy bylo — vypada$ jako jinad slavnd osobnost a nebo tplné normélné.
Piislusniky tvé rasy nezajimas (,,Hele, tady jde dalsi Pan Univerzalni!“) a m4$ proti nim jen polovinu bonusu. Ale
proti zbytku mas svou plnou hodnotu, protoze jsi pfesné tak krasny, jak sis zvolil; pouze tvoje kazdodenni okoli
neum{ tvou krdsu docenit. 50 %.

Jiné vlastnosti

Moédni cit

5 bodu
Twvj vzhled je vzdy jeden krok pied vzhledem davu. Dokézes z obycejného a nezajimavého materialu vytvorit
predméty vhodné i na médni piehlidku. To ti ddvd +1 na reakce, pokud jsi mél ¢as si svij vzhled napldnovat.
KdyZz vymadis nékoho jiného, dostane také +1.
Nechténa podobnost

-5 bodu
Mas tu smulu, ze vypadas tak, ze jsi ¢asto povazovan za nékoho jiného. Spojenci tvého ,,dvojnika* ti budou
sdélovat informace, které viubec nechce§ védét a jeho neptatelé ti budou vyhrozovat. Tuto nevyhodu si musis
vzit, pokud vsichni pfislusnici tvé rasy vypadaji stejné.
Nechutné osobni zlozvyky

-5, -10 nebo -15 bodu
Mas néjaky nechutny osobni zlozvyk. To znamend, ze délas néco, co ostatni povazuji za odporné. NOZ davaji
skaredou opravu k hodu na reakci, a to —1 za kazdych 5 bodu, které si nechas vyplatit, do maxima —3.
Teélesny zapach, neustdlé skrabani se ¢i neustédle huceni bez jakékoli melodie vynese —1 a pét bodu za kus.
Pripitomélé fecicky nebo neustalé plivani na podlahu a —2 na reakci a 10 bodu.
Ti, kdo chtéji dostat 15 bodu navic a —3, si musi vymyslet vlastni zlozvyk, ktery bude opravdu nechutny. O
tom, zda-li je nechutny dostate¢né, rozhodne PJ!
NOZ plati jen pro piislusniky stejné rasy. Pro piislusniky jinych ras zédlezi na PJ — neustélé slintdni muze v
lidech budit odpor, Martanovi to nemusi viibec vadit a troll si bude myslet, Ze je to nddherné! Samoziejmosti
je, ze témito nechutnymi zlozvyky muze byt stizena i celd rasa; takové se pak plati stejné jako NOZ.
Smutna oéicka

5 bodu
Néco pusobi, Ze si o tobé ostatni lidé mysli, Ze jsi chuddcek. Budou se o tebe zkouset starat, a podobné; to ddva
+3 na reakci proti tém, ktefi si mysli, Zze si jsi v postaveni, o kterém si mysli, ze vyzaduje pomoc zvnéjsku.
Smutna oc¢icka v kombinaci s nadprumérnym vzhledem davaji nikoli sexy vzhled, ale roztomily vzhled, zato v
kombinaci s ne moc podprumérnym vzhledem budes vypadat prosté a pratelsky — pokud ovsem vypadés jako
priSera, tak budes v prvé fadé vypadat jako piiSera a az pak jako politovdanihodny chudacek!

A co Blackthorn?

Jelikoz potiebuje zapadnout do davu a nevycuhovat z néj, nezaplati si za zddnou vystrednost, co se télesného vzhledu
tyce. Dostane 165 cm a 57,5 kg. Stavba je prumérnd, vzhled taktéz, takze nic nezaplati. Stav tedy zustava stejny :
158 bodt zaplaceno, 92 zustava.

Nepftirozené rysy

po —1 bodu za kus
Jsi vecelku normélni, ale presto mas nékolik drobnych zvlastnosti, které nejsou pro tvoji rasu obvyklé — tak
napiiklad Spicaté usi jsou bézné pro elfa, ale ¢lovék se Spicatyma usima si muze vzit Nepfirozeny rys. Musis
vzdy presné urcit puvod Nepfirozeného rysu.
Nepfirozeny rys znamend, ze je jednoduché té identifikovat a nezapadnes do davu. Kazdé uroven znamena —1 k
tvym Ptevlekium a zdroven +1 ke véem hodum ostatnich na tvoje Nésledovani, identifikaci a podobné, pokud
vétsina davu tyto rysy nesdili.
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1.7 Spolecenské pozadi

Nekolik dalsich sekci se bude vénovat spolecenskému pozadi tvé postavy. Probereme tu troven technologického

“evs

nebo mit talent na jazyky; zpozdénost v téchto oborech je vSak nejen nevyhodnd, ale vpravdé mrzacici.

1.7.1  Uroven technologii (UT)

UT je éislo, které hodnoti vyvoj technologif ve spoleénosti — &im vyssf UT, tim vétsi pokrok. Vase hra se také
bude odehravat ve spolecnosti s néjakou UT, proto si ji rozhodné poznamenej, protoze té bude omezovat — a
to hlavné v dovednostech. Je naptiklad jasné, ze silovy mec¢ jako vykrojeny ze Star Wars nebude piistupny ve
stfedovéku.
Postavy maji také UT, a to takovou, na kterou jsou nejvice zvyklé. Proto bude vhodné si poznamenat i UT
postavy.
V nékterych hernich svétech se v jednotlivych jeho ¢astech objevuji rizné UT. Piikladem budiz tieba svét s
prumérnou UT 8, to v8ak neznamend, ze néktery pokrocily narod nemuze mit UT 9, a na druhou stranu narody
néjakych zelenokozc, zijicich stranou od spoleénosti nemohou mit UT 7. Jesté lepsi je to ukézat na cestovatelich
¢asem nebo kosmem. Ti se mohou setkévat s pifslusniky celé skaly UT.
Byt z vyssi UT, a tedy mit vyssi UT nez svét je vyhoda, mit nizsi UT nez svét je nevyhoda. Tak se na né
podivame:
Nizsi UT

-5 bodu za troven
Tvoje osobni UT je nizsi, nez UT okolntho svéta. S vybavenim na UT svéta a vy$si nemas zadné zkusenosti. S
dovednostmi pro vyssi UT se to m4 takto:
Budes se moci ucit technologické dovednosti zalozené na OB — fidit auto, stiilet z pistole a podobné — ale
musi$ najit ucitele. Technologické dovednosti zalozené na IQ se kvuli jinému zptsobu mysleni nenaucis. Abys
mohl toto omezeni pirekrocit, musis si tuto nevyhodu odkoupit a stravit delsi dobu doucovanim se.
Vyssi UT

5 bodu za troven
Tvoje osobni UT je vyssi, nez UT okolniho svéta. Mizes hrat s vlastnostmi do své osobni UT. Nejuzitecnéjsi je
to ve chvili, kdy m&s sebou i vybaveni vhodné pro vyssi UT, ale to neni podminkou; dnesni doktor by se bohaté
upotiebil ve stfedovéku i bez bedynky s kompletnim vybavenim!

1.7.2 Kultury

Jsi obeznamen se vSemi osobitostmi jedné kultury, zcela podle tvého vybéru. Pokud s piislusniky této kultury
mas cokoli do ¢inéni, nedostavas zadny postih k jednéni s nimi. PJ ti poskytne seznam kultur, ze kterych si
muzes vybrat.

Kdyz pouzivas jakoukoli schopnost z vétsi ¢asti zalozenou pravé na kultufe, jako tfeba Pitky, Znalce umeéni,
Kriminologii, Tanc¢eni, Detekci 1zi, Diplomacii, Vemlouvani se, Hazardni hry, Gestikulaci, Heraldiku, Zas-
traSovani, Veleni, Obchodnika, Basnictvi, Politiku, Psychologii, Verejné projevy, Spolecensky takt, Sex Appeal,
Sociologii, Znalost podsvéti nebo Vyucovani na kulturu, se kterou nejsi obeznamen, dostavas na jejich pouziti
-3, leda ze by sis koupil

Obeznamenost s kulturou

1 nebo 2 body za kulturu
Nedostavas ten otravny postih —3, ktery se dostdvéa na kulturni dovednosti pii jejich pouziti v dalsi kultute.
Pokud to je kultura podobna té tvé, zaplatis 1 bod, pokud to je tlupa ufounu, zaplatis 2 body.
JKultura‘, za kterou se plati po bodé ¢i po dvou, muze byt i znaéné rozsahld (tfeba celd Asie, apod.) Neni tedy
nutné platit bod za Cinu, bod za Mongolsko, bod za Indii, bod za Tibet, bod za Laos, bod za Bangladés, bod
za Kambodzu a jé-jesté-nevim-za-co-vsecko.
Pokud mé jednou ,kulturou‘ byt jen jeden narod, musi se od téch ostatnich lisit opravdu, ale opravdu hodné.
Ve fantasy svétech je jedna ,kultura’ jedna rasa, ve sci-fi ale tomu muze byt docela jinak; celé obrovské tizemi
muze byt jen jediné kultury, proto bude stacit zaplatit bod za galaktické cisatstvi ¢islo 0x96A7F4 a tim jsou
problémy skonceny.
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1.7.3 Jazyky

Jak uz asi predpokladas, ve hie jako GURPS se fesi i jazyky, kterymi postavy mluvi a kterymi se mluvi kolem
nich. Jisté, doopravdy se tam tesi, trefil ses =

V GURPS mé postava do zac¢atku jeden jazyk na drovni Rodny. Pokud chce dalsi jazyk, musi se jej naucit. A
mimo jiné o tom bude tento oddil.

Ve svém prvnim jazyce na tdrovni Rodny umi postava mluvit a nékdy i ¢ist a psat a tento jazyk postavu nic
nestoji. Muzes si tedy poznamenat néco jako Cegtina (Rodny) [0] a méas pokoj. Zbytek této kapitoly je jen
pro ty, ktef{ bud ovlddaji jazykt vice, nebo maji s vlastnim jazykem problémy.

Urovné pochopeni
Kazdy jazyk se muze$ naucit v nékolika irovnich pochopeni. Zde jsou vypsany:

zaddné Nejsi schopen se v daném jazyce domluvit. Pokud na takové tirovni neni zrovna tvij domovsky jazyk,
ani si jej do tabulky nezaznamendvej. 0 bodui.

mizerné Pokud se mluvi v daném jazyce pomalu, dokazes rozeznat dulezitd slova a pochopit jednoduché
véty. Mas —3, pokud si hazes proti néjaké dovednosti, kde na jazyku zalezi, —6 tam, kde jde o krasu a
nddheru jazyka (Bdsnéni). Ve stresujicich situacich, jako tfeba v boji, si na pochopeni daného rozkazu
musi$ hodit proti IQ. Neuspéjes-li, neziskas zddné informace, pokud dojde k fatdlnimu netispéchu, ziskas
mylné informace. V rychlé konverzaci nebo na praskavém a zvatlavém telefonnim dratu muzes mit od —2
do —8! Domorodci, kteff nemaji radi cizince, na tebe budou reagovat s —1. 2 body.

vyborné Umis mluvit jasné a spravné i ve stresujicich situacich. Je ovSsem na prvni pohled jasné, ze nejsi
domorodec. —1 na dovednosti, kde zdlezi na jazyku, —2 tam, kde jde o jeho krasu a nadheru. Nikdo na
tebe nebude hute reagovat kvuli tvému vyjadiovani, ale neprojdes testem domorodosti! 4 body.

rodny Umis mluvit tak, Ze té nelze rozeznat od domorodce podle fe¢i. Ovladas jazyk zcela, a to i véetné idiomu.
Muzes v ném i myslet, a to tak, Ze ani v tvych myslenkdch nebudou hrubky a poklesky. Samoziejmé, ze
nedostane$ postihy, nékde muzes dostat i bonusy — tfeba nasinec, ktery se peclivé naucil anglicky, bude v
Briténii frajerem, protoze bude mluvit spravneé, spisovné a tak, jak by se mélo! Testem domorodosti podle
jazyka projdes bez obtizi. 6 bodii.

Skvéli fe¢nici, spisovatelé, a podobni mistfi jazyka za¢nou s irovni Rodny a pak budou pravdépodobné ovladat
dovednosti, jako Vefejny projev ¢i Spisovani na velmi vysokych trovnich, zatimco negramotové neproniknou
ani do plné krasy rodného jazyka. Pak tedy maji nevyhodu, protoze ovladaji rodny jazyk na nizsi drovni, nez
ostatni. Ta nevyhoda ma cenu CENA UROVNE POCHOPENI - 6, Zadny je tedy za —6, mizerny za —4, vyborny za
—2 a rodny za 0.

Jazyk mluveny, jazyk psany

Zatim jsme predpokladali, ze umis stejné dobte v daném jazyce mluvit, jako psat. Pokud tomu tak neni, musis
si vzit dvé trovné, jednu na mluveni a druhou na psani. Cena kazdé z obou drovni je polovina ptuvodni ceny.
Pokud ses tedy naucil z knizky psat francouzsky, budes si muset prosté vypsat asi toto :

Francouzsky : Mluvenj (Zadny), Psany (Rodny) [3].

Piizvuky

Pokud ovladas jazyk aspoi na Mizerné drovni, muzes zkusit predstirat lokalni pfizvuk. Abys ovem mohl nékoho takto
o84lit, budes si muset hodit na Rychly stiet : tvoje Hrani, nebo Mimikry (Mluveni) proti jeho 1Q. Pfizvuky se clovék
musi u¢it — jeden pfizvuk se naucis za hodinu poslechu hovoru, ve kterém se pouziva. Pak jesté musiS uspét proti 1Q,
s +5 za jednu uroven Fotografické paméti a més nauceno.

Mizera k mizerovi

hodit proti své IQ. Pokud oba dva uspéjete, podaii se vam informaci pifenést od jednoho k druhému. Pokud uspéje
pravé jeden, nepfenese se nic. Pokud neuspéje ani jeden, prenese se $patnd informace (zélezi na PJ). Takovd situace
byva pro oba ponizujici, nefku-li nebezpetnd —- a nékdy i oboji. Haze se pokazdé, kdyz jeden chce druhému sdélit
néco nového (dalsi feci kolem té samé véci nepocitame, to bys tuto hru uz nechtél ani vidét!)

Trivia
Trivia —- ¢teni, psani, poéitani. Poéitani z toho nyni vynechme a pojd'me se podivat na irovné psaného projevu:

gramotny Odpovidd trovni Vyborny a vyssi v mluveném projevu. Umis ¢ist i psat, a to v plné rychlosti.
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pologramotny Odpovida trovni Mizerny v mluveném projevu. Pologramotovi bude trvat tfi minuty, nez
precte tuto vétu a pak jesté bude muset podniknout hod na IQ, aby se zjistilo, jestli viibec pochopil, co
je zde napsano! Bude znét jen zékladni slova a o mnoha nebude védét, co znamenaji, z nichz nékterd
se nalézaji i v tomto odstavci (k témto pati{ napiiklad i jiz zminéné slovo odstavec!) Odpovidd urovni
gramotnosti ditéte, které pravé dokoncilo prvni tiidu, a ackoli ¢ist i psat umi, je pomalé a spoustu véci
mu jesté uchézi.

negramotny Neumi§ vubec Cist ani psat. VSechny papiry, svitky, znaky, ukazatele, knihy a podobné véci tebou
zustanou nepochopeny. Nazvy obci a terénnich bodu na mapéch ti nic nebudou tikat, i kdyz mapy jako
takové porad muzes s obtizemi pouzivat. Ty, jako hra¢, budes moci posilat PJ na papircich tajné vzkazy,
ale ve hie postava prosté nic neprecte!

Zalezi na nastaveni svéta, ve kterém hrajete, ale v UT 4 a mensf muzes velmi pravdépodobné bezproblémoveé zit
a zemift, aniz by ses nauéil &ist a psat; vidyt v onéch dobdch to neuméli ani kralové! Takovi analfabeti mivaji
mluvenou ¢édst jazyka Domovskou / Rodnou a psanou Negramotnou nebo Pologramotnou.

Pokud neni negramotnost obvykla, je za -3 body. Pologramotnost je za takovych okolnosti za —2 body.

A co Blackthorn?

Dai je ze svéta s UT 3 (stfedovek), coz je oviem jen jakési ,pozadi“, protoze trenéii z ISWATu tento poklesek rychle
napravili a rychle zvysili jeho osobni UT na 8. Fungovéni na UT 8 mu nedéld potize, a jelikoz je UT 8 vychozi UT
pro tuto kampan, nezaplatime nic.

Dai je obezndmen s kulturou Yrthu a umi Ingli¢tinu na nejlepsi irovni. To je zdarma, ale musi se obeznamit s kulturou
svéta ISWATu za 1 bod a naucit se oby¢ejné anglicky tak, aby se byl alespoii s to normalné domluvit. Angli¢tinu si
d4 na vybornou, coz ho bude stat 4 body.

Suma sumdarum, utrata 5 bodi, celkova utrata 162 bodu, zustatek 87 téchto penéz.

%
1

Znakova rec

Opravdové znakovd te¢ — tfeba ASL (Americkd znakovd Fe¢) — je velmi komplexn{ a slozitd. Umoziiuje ukdzat
vétsinu véci. Ber ji jako jakykoli jiny jazyk, ale s tim rozdilem, Zze mé jen jedinou formu projevu (gesta) misto
dvou (mluveny, psany). Proto bude stat jen polovinu ceny dané drovne.

Postavy s Hluchotou nebo Némotou maji misto jednoho Rodného jazyka Znakovou fe¢ na téze trovni a jeden
jazyk v psané formé na téze urovni. Tieba takovy Anglican, ktery trpi némotou, bude mit tyto dva jazyky :
Znakovy (Rodny) [3] a pouze psanou angli¢tinu : Anglicky : Mluveny (Zadny), Psany (Rodny) [3].

Uceni se jazykuam

Uceni jazyku se v mnohém podoba uceni obycejnych dovednosti. 200 hodin uceni ti pfidd jeden bod, ktery
muzes ulozit jediné do jazyku. Pokud nemas ucitele, bude ti ziskani jednoho bodu trvat ne 200, ale 800 hodin!
To ovSsem neplati tehdy, kdyz jsi pfimo v cizi zemi a tam se uc¢is. To se pocita jako 4 hodiny uceni za den s
ucitelem, tedy kazdych 50 dni dostane$ jeden bod, ktery muzes do jazyku ulozit.

1.7.4 Bohatstvi a vliv

T44sk, to bychom méli jazyky a ted se miZzeme podivat na to, jakou mas pozici ve spoleénosti: kolik penéz
mas, jakych privilegii si uzivas a jak na tebe ostatni reaguji.

Bohatstvi

Bohatstvi je relativni. Dnesni prumérny American si zije pohodInéji nez stFfedovéky kral, prestoze nema ve sklepé
tolik truhel se zlatacky. Vsechno zdleZi na svété, ve kterém hrajete. Ve vétsing svétli jsou rozsahy mozného
bohatstvi obrovské. Pokud chces prumérné bohatstvi, presko¢ tuto kapitolu. Pokud chces mimoiddné chudou
nebo naopak mimoiddné bohatou postavu, nebo zadluzenou postavu, nebo zkratka néco extra, ¢ti dal. Jak uz
to mame v oblibé, pomuzeme si ruznymi urovnémi bohatstvi. Ty se rozlisuji tyto:

na miziné Nemas zddnou préci, zadny piijem, zddné penize ani zadny majetek kromé Satu, které mas prave
na sobé. Bud nemtuize§ pracovat, nebo se pro tebe zaddnd préce prosté nenajde. —25 bodui.

chudy Zac¢inas s pétinou prumeérného obnosu. Zadné préace, do které té vezmou, neni moc dobie placend, a do
mnoha praci té ani nepusti. —15 bodu.

podprumér Zac¢inés s polovinou prumérného obnosu. Jsou ti piistupny v8echny préce, ale nikde moc nevydél4s.
Na této urovni muze byt t¥eba dnesni chudy student. —10 bodi.
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pramér Zikladni troveni bohatstvi. 0 bodhi.

komfort Sice zijes z vydélka své prace, ale mas se 1épe, nez ostatni. Za¢inds s dvojndsobkem pruméru. 10 bodu.
bohaty Zacinas s pétindasobkem pruméru. 20 bodu.

velmi bohaty Zacinas s dvacetindsobkem pruméru. 80 bodui.

strycek Skrblik Za¢inds se stondsobkem pruméru. 50 bodii.

dalgich 25 bodu, které zaplatis, se tvoje bohatstvi jesté zdesaterondsobi. 50 za Skrblika + 25 bodi na
wroven Multimiliondre.

Bohatstvi a spoleéenské postaveni

Bohatstvi muze byt tésné provazano se spole¢enskym postavenim. Pokud jsi tedy Bohaty anebo lepsi, dostavas
k nému +1. Za Multimilionéfe dalsich +1, za Multimilionafe 2 jesté +1. Za toto bonusové postaveni nemusis
platit. Nikdo nemuze ziskat z bohatstvi vice jak +3. Navic toto nemusi v nékterych hernich svétech platit, proto
muze PJ tento bonus zakazat.
Nezavisly prijem

1 bod za troven
M34s zdroj piijmu, ktery nevyzaduje tvou préaci. To by ve stfedovéku byla tucna cirkevni obro¢i nebo vynosné
prebendy, tj. rocni renta vyplacend vzdy z néjakého cirkevniho majetku majiteli obroc¢i. Za mésic hry dostavas
tolik procent svého zdkladniho bohatstvi, kolik je uroven této vlastnosti. Maximalni Uroven této vlastnosti je
20.
Tato vlastnost neni nijak spjata s irovni bohatstvi jejtho nositele. To ovSsem neznamend, ze by dédic a milovany
synacek néjakého Strycka Skrblika nemohl dostavat bohaté mésicni , kapesné“.
Samo sebou se rozumi, ze muzes mit nezdvislé piijmy a zdroven pracovat; prosté se vyplaty z obou zdroju
se¢tou. Pokud dostdvas tuény nezdvisly pifjem, mizes si dovolit pracovat méné — tfeba 1/4 pracovni doby za
1/4 mzdy — a diky nezavislému pi{jmu si stejné budes zit pohodlné.

Dluh

-1 bod za tdroven
Ma4s néjaky veétsi dluh, ktery ti neni mozno splatit nardz. Typickym piikladem je vypalné. Musis platit vétiteli
mésicéni splatky, kazdou z nich ve vysi tolika procent tvého zakladniho obnosu, kolik sis koupil drovni této
vlastnosti. Dluh nesmi mit vice nez 20 urovni. POZOR! Dluzit nesmi ¢lovék Na miziné!
Hodnota mési¢éni splatky se ti odeéitd od mzdy. Pokud jde vysledek do minusu, musi§ bud sdhnout do svych
uspor, vzit si druhou praci nebo si na splaceni dluhu nakrast.
Pokud nechces nebo nemuzes zaplatit, mohou se stat rizné véci. PJ by zde mél byt kreativni. Pokud bys ovsem
nezaplatil to vypalné, mohlo by se ti stat, ze az se nékdy vzbudis, budes zirat do hlavné brokovnice. . .
Je jasné, ze se této nepiijemnosti jen tak nezbavis. Kromé toho, ze se vyplatis body, musis se vyplatit i penézi
a navic najit ngjaky zpusob, jak se dluhu zbavit. Teprve toto vSechno dohromady po odehrani zrusi dluh!

Pocatecni bohatstvi

Pocatecni bohatstvi znamend zaroven penize a zaroven predméty, dohromady ve vysi pocatecniho bohatstvi. Kup si
za penize, co se ti zlibi (viz kap. 8) a zbytek jsou tvoje tuspory. Pokud chces provozovat usedly zivot, mélo by jit asi
80 % na dum a zbytek do movitych véci; pokud se chces toulat, nemé cenu si dum kupovat, proto investuj spise do
téch movitosti. PJ by mozna mohl povolit i to, aby takovd postava utratila vSechno, co ma.

PJ by nemél dovolit, aby bohatsi postava financovala chudsi. Timto opatfenim se z oby¢ejnych bodu navic stava
nevyhoda. PJ by také mohl povolit, aby bohatsi postavy za rentu najimaly chudsi, které by pro né pak pracovaly. Tim
chudsi postava za cenu jisté osobni nesvobody dostava penize a muze se postupné z nevyhody vykoupit.

Body a penize

Pokud si nechces kupovat zadnou troven bohatstvi, ale chces byt presto nadprumeér, muzes zaplatit néjaké body.
Kazdy bod, ktery zaplatis, ti d& 10 % bohatstvi tvé trovné. Ale na rozdil od Bohatstvi se tyto body neobjevi na tvém
osobnim deniku — prosté zmizi. Jsou pry¢. Tvoje postava tak bude trochu ménécennéjsi, ale 1épe vybavena.
Pozdéjsi vydélky

Muzes si samoziejmé vzit na dobrodruzstvi penize, dokonce se to i doporucuje, ale také muze na dobrodruzstvi
pracovat. Také pamatuj, ze nezaméstnanost je vétsinou vaznym duvodem pro to, aby té ostatni ponékud nenavidéli!
Pokud chudéa postava zbohatne, PJ by ji kone¢né mél povolit, aby se z nevyhody vykoupila.
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Uroven technologii a pocatecni bohatstvi
Pocatecni bohatstvi zavisi na UT {24}. Zde jsou pocétecni trovné bohatstvi pro kazdou UT:

UT Bohatstvi | UT | Bohatstvi | UT | Bohatstvi
0al | 250 - 500 5 5000 9 30000

2 750 6 10000 10 50000

3 1000 7 15000 11 75000

4 2000 8 20000 12 4+ | 100000

GURPS méii viechno bohatstvi v $. To ale nejsou americké dolary, ani to neznamend, Ze pro UT3 byl takovy dolar,
jaky byl tehdy v Americe (kdyz zaddny nebyl <2). 1 § = ¢dstka, za kterou je mozné koupit si bochnik chleba nebo
srovnatelné mnozstvi srovnatelnych potravin.

Vyssi UT

Jsi-li z vyssf UT vyplivnut do nizsf UT, muzes si vzit vybaveni ze své vy&si UT. Zachézej s nim ale opatrné — cena
takového predmétu je totiz v nizsi UT mnohokrét vyssi! V tom pripadé vem rozdil UT doby, do které predmét patii
a UT kampané. Cenu predmétu pak vynasob jeste 2rozdil UT|

Priklad : Agent z UT 8 je vyplivnut do UT 3. Tam po né&jakych bojich ztrati svoji itoénou pusku. A to je prigvih;
jeho utocna puska, kterd m4d cenu 1500 $ v UT 8, bude mit, pokud vibec bude skladem, cenu ne 1500 $, ale o trochu
vic; bude to 1500 x 2872 = 1500 x 2% = 1500 x 32 = 48000 $!

1.7.5 Reputace

Je mozné, ze se tak proslavis, ze se z tvé reputace stane vyhoda, nebo naopak nevyhoda. Reputace ovliviiuje
reakce ostatnich NP proti tobé. Kazda reputace je vlastné odpovedi na ¢tyii zakladni otazky, které zni takto :
Pro¢? Kolik lidi bude ovlivnéno? Jaka bude oprava reakce? Jak ¢asto té lidé rozpoznaji?

Zodpoveédét se daji snadno. A o tom pojednavam dale:

Proc?

Odpovéd na tuto otdzku muze byt v podstaté libovolna. MiZes byt slavny drakobijec, nebo pojidaé zelenych
hadu. Ale tuto otdzku musis zodpovédét — neexistuje nic jako obecnd Reputace!

Jaka bude oprava reakce?

Muzes si zvolit jakoukoli hodnotu od —4 do 4. Cena jednoho bodu opravy reakce je 5 bodu. Tedy za reakci —2
dostanu 10 bodu, za reakci +4 platim 20 bodu.

Kolik lidi bude ovlivnéno?
Muzes si zvolit jednu z téchto trovni (uz zase?) oblibenosti:

prakticky kazdy Skoro vsichni lidé uz o tobé slySeli. Leda néjaci mimozemstané & podobni by se s tebou
museli nejdiive setkat. Cena se neméns.

mnoho Budou ovlivnéni skoro vsichni, kromé jedné obsahlé tiidy — kromé vsech Francouzu, kromé vsech Elfu
a podobné. % ceny, zaokrouhli doli.

obsdhla tiida Ovlivnéni budou jen pifslunici jedné obsahlé tiidy. Piiklady obsahlé tiidy vyse. 2 ceny, zaokrouhli

) 2
doli.
mald tfida Ovlivnén bude jen relativné maly pocet lidi. Piiklady : vSichni knézi Wazzu1, v8ichni gramotni
1

lidé ve dvandactém stoleti, vSichni magové v dnesni Alabamé. 5 ceny, zaokrouhli doli.

Pokud PJ vi, ze podobnou tfidu nepotkas, bude mit tvoje reputace nulovou hodnotu.

Jak ¢asto budes rozeznan?

Pokud PJ pouzije tvoji reputaci, hodi si proti urc¢itému ¢islu. To ¢&islo zavisi na tom, jak ¢asto té lidé rozpoznaji
a tim padem i budou obdivovat. Na jednu osobu nebo mensi skupinku se héze jednou, na vétsi skupinu se muze
héazet vicekrat. Na frekvenci rozpoznani také zélezi vysledna bodova cena reputace.

A nyni uz ty drovné:

vzdy Cena se neméni
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nékdy Rozpoznani a odpovidajici oprava reakce se pouzije jen pii hodu 10 a méné. Polovina ceny, zaokrouhli
dolil.

prilezitostné Rozpoznani a odpovidajici oprava reakce se pouzije jen pfi hodu 7 a méné. Tretina ceny,
zaokrouhli doli.

Vicenasobna reputace

Muzes mit vice reputaci. Ty se mohou dokonce navzajem , prekryvat“, takze se mohou pouzivat ve stejné situaci!
PJ by mél nejdiive hazet proti vSem a vysledky posé¢itat. Tim ziska kone¢nou opravu reakce. Pokud je lepsi nez
+4, nebo horsi nez —4, zmeénte ji na +4 / -4.

Skladané reputace

Jedna reputace muze sama o sobé sice obsahovat témér vsechny obyvatele vaseho svéta, ale s ruznym vysledkem
pro jednotlivé jeho soucasti. Udélej to tak, ze spocitds pro kazdou skupinu modifikdtor a velikost. Tim ziskdas
thrnnou cenu. Teprve na tuto dhrnnou cenu aplikuj opravy za frekvenci rozpoznani. Podle ceny se pak uréi,
je-li to vyhoda (s kladnou cenou), ¢i nevyhoda (se zdpornou cenou). Koneénd cena muze byt 0, ale pfesto si
musi$ tuto reputaci zaznamenat do osobniho deniku!

pfiklad I Sir Anacreon je nebojacny zabijak piiSer vseho druhu. Proto ma +2 na reakci. Kazdy o ném slysel
(bez opravy) a je nékdy rozpozndn (X%) (+2 x 5) x % =5 bodu.

ptiklad II Zeleny drak je zapfisdhlym odptircem podsvéti. Proti ¢estnym méstantim mé +3, coz je vétsina lidi
mimo jednu obséhlou t¥{du (podsvéti) (x 2). Z podsvéti md —4 na reakci — obsdhlé t¥idy (x 3). Takze ted
spocitdme cenu za ,dobrou* reputaci : (+3 x 5) x 2 = 32 = 10 bodi. A $patnd? (—4x5)x § = =20 = —10
bodt. Je to tedy Obodova vlastnost. Pokud hraé chce, miize ted k této sklddané reputaci pfipoéitat opravu
za frekvenci rozpoznani, ale stejné mu vyjde 0. I pfes to, ze je kone¢nd cena 0, je v8ak nutné si tuto reputaci

zapsat do deniku.

[~}

1.7.6 Dulezitost

Kazdému je vykazano néjaké mistecko ve spolecnosti. To se da poznat ihned — podle slavy a bohatstvi,
samoziejmé. Pokud chce$ mit na ostatni vliv, musis si pofidit néjaké z nasledujicich druhu spolecenské tirovné,
kazdy se svymi vyhodami a nevyhodami.
Spolecenské postaveni

5 bodu za troven
Postaveni je métitkem toho, jak vysoko si stojis ve spolec¢nosti. Ve vétsiné hernich svéti by se jeho hodnoty mély
pohybovat od 2 (otrok) do 8 (mocny cisai). Obyéejny ¢lovek, vojak nebo méstan ma postaveni 0. Zpravidla
bude$ mit pramérné postaveni, tj. 0. POZOR! Nic neni zadarmo, a tak je pravdépodobné, ze pii koupi budes
kromé bodt muset také vyklopit néjaké zlatacky!
Postaveni neni totéz, co osobni popularita — reputace, a ani neni totéz, co popularita tvé rasy nebo skupiny, tedy
spolecenskd tcta, nebo spolecenské stigma. Neptisobi to moc na reakce — spolecenské postaveni totiz znamend
moc.
Zde jsou tucinky postaveni:

vysoké postaveni Spolecenské postaveni vyssi nez 0 znamend, Ze jsi jeden z téch, co vlddnou. Muze§ byt
dédic¢ny slechtic, muzes byt potomkem slavného podnikatele, politika, nebo nékdo jiny dulezity. Také si
jej muzes zaslouzit. Pokud si ho zaslouzis, pak bude§ oblibenéjsi, a tedy budes mit bonus na reakce.
Vyhody vysokého spolecenského postaveni se mohou lisit — jak uz asi tusis, ano, spravné, PJ rozhodne o
tom, jaké efekty bude v jeho svété mit a sdéli ti to. Ale jako mocné osoba se muzes stat obéti inosu nebo
atentatu, protoze kupiikladu kriminalnici nendvidi vladnouci t¥idu.

nizké postaveni Spolecenské postaveni nizsi nez 0 znamend, zZe jsi nevolnik, otrok, krimindlnik nebo prosté jen
velice chudy ¢lovék. To ale nenf to samé, jako Spolecenské stigma {170}! Napifklad zena ve stiedovékém
Japonsku mohla byt vyznamnou tfednici, a mit tedy vysoké postaveni, ale presto, potka-li ji nékdo na
ulici, bude na ni reagovat s —1, a to kvuli spole¢enskému stigmatu, a to kvuli tomu, Ze je Zena!
Samoziejmé, ze krimindlnik muze mit vysoké postaveni a jen socidlni stigma zdznamu v trestnim rejstiiku.
Interakce mezi postavenim, reputaci a socidlnim stigmatem muze byt zajimava. OvSem osoba ze spodni
vrstvy obyvatelstva se muze stat nakonec hrdinou a nakoupit si velkou Reputacil!

postaveni jako modifikator reakci Vyssi postaveni obvykle davéa bonus na reakci. Pak na tebe budou reago-
vat 1épe. Ptipocitej si k hodu jesté rozdil mezi vasimi postavenimi.
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Nizsi postaveni nékdy muze ddvat postih na reakci. Pokud hovoiis s NP, ktera je pratelskd, pak postaveni
nehraje roli. Tieba kral ma vySsi spolecenské postaveni nez jeho rytifi, ale reaguje na né dobfe..., no,
vétsinou dobfe. Ale pokud je NP neutrélni, nebo je uz nastvand, nizsi postaveni to jesté muze zhorsit! (,,Jak
se mi muze§ opovazovat fict, ty bezvyznamny blbecku v platech, ze muj bitevni plan je pfihlouply?!“)
TakZe ted odecti od hodu rozdil mezi postavenimi.
Zaporné postaveni témér viechny pohorsuje. Od hodu se odecte rozdil mezi vasimi postavenimi, ale pokud
je vySsi nez —4, bere se jako —4.

rozeznavani postaveni Postaveni jinak ovliviiuje hody na reakci jen tehdy, je-li vSem kolem na prvni pohled
ziejmy. Tvoje chovani, oblecek a zpusob vyjadfovani se muze napovédét tvoje postaveni. A pak, pokud
més vysoké postaveni, ale opravdu vysoké, zpravidla té poznaji uz jen podle obliceje. (A nebo podle houfu
sluzebniki, kterym jsi obalen tak, Ze té sice nevidi, ale pfedpoklddaji té tam.) Nékdy budes muset podat
fyzicky dukaz, jako tfeba ID kartu, nebo podstoupit testy a magické skenovani. Budes tedy rozpozndvén
mnohem méné, nez bys byl v ,,obycejném “ svété, postaveni tu ovSem nebude stat méné. Prosté si budes
uzivat klidnéjsiho zivota, bez houfu sluzebniku a neustalé pozornosti novinariu.

Hodnost

5 az 10 bodi za drovern
Pokud jsi ¢lenem néjaké cirkve, sekty, nebo tieba vojska, zkratka néjaké spolecnosti, ve které nefunguje klasické
spolecenské postaveni, je nutné si zakoupit hodnost. Pokud je tato organizace i vlivna ve svété, je nutné za
hodnost zaplatit néjaké body.
Hodnost se méti na idrovné. Kazd4 diroven hodnosti ma moc nad vSemi drovnémi nizsimi, nezalezi pfitom na os-
obnich schopnostech. Hodnost je obvykle omezena na maximum 6 nebo 8 trovni. PJ by také mél jasné vymezit,
kolik je maximalni troven hodnosti dostupna pro postavy na zacatku. Zde je nejcastéjsi hodnota 3.
Na rozdil od postaveni se hodnost nemusi platit penézi, na druhou stranu jde ¢asto ruku v ruce s nevyhodou
Zavazek. Uchazeci o ur¢itou hodnost také musi vyhovovat néjakym podminkam, zpravidla musi mit jednu ze
zvlastnosti pod Vysadami (jen o mdlo nize) nebo ur¢itou troven urcité dovednosti. Cena téchto véci neni v cené
hodnosti zahrnuta.
V dané spolecnosti je zpravidla vice systému hodnosti. Muze§ mit nékolik ruznych hodnosti, ale PJ muze urcit,
ze drzeni néjaké zakazuje drzeni néjaké jiné.
Hodnost miuze koexistovat s postavenim. Pokud mas hodnost i postaveni, dostanes zadarmo bonus ke spole¢enskému
postaveni podle hodnosti. Hodnost 2-4 znamend +1 postaveni, hodnosti 5, 6 a 7 znamenaji +2 postaveni, a
konec¢né, hodnosti 8 a vic znamenaji +3 postaveni. Pokud mas vice ruznych hodnosti, dostavas bonus k postaveni
za kazdou z nich. Hodnost ovéem poskytuje tento bonus jen tehdy, pokud je dostatecné vlivnd (posoudi PJ).
V urcitych pfipadech muze hodnost nahradit postaveni, tfeba v pifipadé, ze se jednd o cirkevni hodnost.
Jedna uroven Hodnosti méa cenu 5 bodu; ta se zvySuje na 10, pokud nahrazuje postaveni.

Jiné, dalsi hodnosti

Prozatimni hodnost muze byt udélovana témi, kdo maji vyssi hodnost. Tim je tvoje hodnost zvySena, ale jen na
urcity cas, tfeba do konce projektu nebo do konce bitvy. Chces-li si Prozatimni hodnost podrzet, musis zaplatit body
i penize tak, jak je to pro hodnosti obvyklé.

Cestna hodnost je k ni¢emu; je to jen hezéi titul. Plati se za néj jen jeden bod.

Spionska hodnost je vlastné vojenskd hodnost, jen mimo vojsko. Je to hodnost pro osoby, které nebojuji, ale
samoziejmé vyzvidaji rizné informace; v tom je viak v zdsadé jediny rozdil.

1.7.7 Spolecenské vysady

Muzes si pofidit néco, co je ve tvé spole¢nosti brano jako vysada, tfeba licence, kterou jen tak nékdo nedostane,
vyjimku z uréitych zdkonu extra pro tebe nebo podobné véci. Tak mas vétsi volnost ve svych ¢inech, coz se
vyplati. Tyto vyhody nejsou vazany na postaveni ¢i hodnost. Tak naptiklad, $pién s nizkou vojenskou hodnosti
muze mit ,licenci na zabijeni“, zatimco jeho velitel s dvojndsobnou vojenskou hodnosti se uz musi chovat
slusne.

Do vysad pati{ zejména ndsledujici vyhody : Nérok na pohostinstvi {58}, Duchovni svéceni {43}, Moc na
vymahdani zdkona {57}, Imunita {47}, Bezpetnostni dira {36}, Spole¢enské uzndni {89} a Nekonetnd drzba

(61},

1.7.8 Spolecenska omezeni

Spole¢enskd omezeni jsou pravym opakem vysad; omezuji té ve tvych svobodédch a otravuji té. Muze to byt
tfeba néjaky obtizny zavazek, potieba skryvat se nebo omezovat sviij zivotni styl kvili perzekuci, a nebo velmi
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rozsifend nenavist k tvé rase, socidlni skupiné ¢i kulture. K omezenim se radi zejména tyto nevyhody : Zavazek
{177}, Tajemstvi {172} a Spolecenské stigma {170}. VSechny tyto nevyhody byvaji postavé ,priklepnuty“;
postava sama o né pranic nestoji. Pokud jsi omezovan svou moralkou a presvédcenim, podivej se radéji v
kapitole 3 na Dobrovolné nevyhody.

1.7.9 Pratelé a nepratelé

Samoziejmé, muzes pii tvorbé postavy prohlésit, ze postava nékoho znd. Pokud to zrovna neni néjakd neobycejnd
zndmost (tfeba kral), muze to prohldsit zcela zdarma. Taky bys mél v zivotopise postavy zminit poméry postavy
s okolim — tieba Ze je to klepna, zna vSechny v okoli a byva s nimi zadobfe, nebo zZe je to ¢arodéj, kterého svét
tak nagtval, ze se oddal tiché meditaci ve své vézi.

Pokud ti ovsem tvoje zndmost bude ve hie néjak pomahat, musis platit. Stejné tak i plati, ze pokud si nadiktujes
nékoho, kdo té bude upfimné a konstantné prondsledovat a nendvidét, ngjaké body dostanes (pokud to zrovna
nebude ten vzicny piipad, kdy ti to pomuze). Také nezapominej na to, ze (ne)pidtelé nemusi byt nutné lidé!
Mohou to zrovna tak dobfe byt zvitata, vily, roboti.

Prirazené NP

Neéktef{ (ne)pratelé se doopravdy objevuji ve hie a mohou ti tfeba bojovat po boku, na rozdil od téch, co ti
poslou penize a zjevit se vibec nemusi. Pro takové postavy vsak PJ také musi vytvotit podpurny materidl —
jako tfeba osobni denik, zivotopis, a podobné. Pti pfichodu do hry kratce svou postavu predstavi ostatnim.
Nad vytvofenym (ne)piitelem je vsak stoprocentnim panem PJ! Jen on bude manipulovat s jeho osobnim
denikem, jen on bude rozhodovat o tom, co udéld nebo neudéld, ale ty k nému nemé&s piistup! Takze i nejblizsi
ptitel neni nikdy predvidatelny.

Piifazené NP jsou bud vyhodné, jako tieba Patron {68} nebo Spojenci {86}, nebo nevyhodné, tam se fadi
Z4avislé osoby {178} a Nepiatelé {156}. V kazdém piipadé ma posledni slovo PJ. Pokud se mu néco bude zd4t
piilis silné, af se to neboji zakazat! Také neni nic proti nicemu, pokud zakdZe celou tiidu téchto NP — tieba
Zavislé osoby — pokud si mysli, ze se tim prospéje lepsi zabavé.

Kontakty

Ne vSechny zndmosti se musi zucastinovat nebezpeénych dobrodruzstvi. Jsou i takové, které pouze poskytnou
radu nebo néjaké drobné a svoje pohodli vitbec neopusti. PJ je bude hrat, a d4 jim néjaké jejich j&, ale nebudou
vyzadovat informacemi pieplnéné osobni deniky, protoze si ani jednou neprasti. Tyto pratelské NP muzes
zakoupit jako vyhodu Kontakty {49} nebo Skupiny Kontaktu {84}.

Identity

Ted uz bys mél mit dobrou piedstavu o tom, jak tvoje postava vypad4 a jaka je. .. ale to miiZe byt pouze jedna z
nékolika tvari, které ukazujes svétu. Vétsina lidi m4a jen jednu identitu, ale tfeba kriminalnik, $pion nebo néjaky
superhrdina jich mohou mit vic. Za funkéni alternativni identitu je nutné zaplatit néjaké body, konkrétné za
vyhodu Alternativni identita {35}. Ale na druhou stranu je nékdy dost obtizné (a pochopitelné i drahé) svou
pravou identitu udrzet v tajnosti. V tom ptipadé si pofid nevyhodu Tajend identita {173}. No a pokud nem4s
zéddnou legdlni identitu, pak si zakup vlastnost Vynulovany {105}.

Pseudonyma V mnoha zemich dneska je mozné vefejné vystupovat pod falesnym jménem — pseudonymem
— zcela legdlné, dokud s nim nezkusi§ podvést ufady nebo jiné statni instituce. Klidné si muze§ najmout
apartmdn pod falesnym jménem pan Novak a bez problému jej platit. Ale nemuze$ si na néj nechat vystavit
tfeba fidicdk — to uz by byl podvod. Tento druh ,slabé identity“ je velmi oblibeny, nestoji zadné body ani
penize, a je velmi Casto pouzivan tieba herci, rock‘n‘rollovymi hvézdami, spisovateli nebo krélovskou rodinou
na cestach.

Prozatimni identity Pokud si nékdo narychlo udéld alternativni identitu a malo ji zabezpedi, protoze ji
potiebuje jen na krat$i dobu, udéla si tak zvanou Prozatimni identitu. Muze skytat do¢asnou ochranu, ale po
¢ase bude zjisténa a zlikvidovdna (pozor, nékdy muze podobny osud stihnout i jejiho vlastnika -=). Tento druh
identity se nepovazuje za vyhodu a nestoji body, ale muze byt mnohdy pékné mastny — zkratka nejdiive musite
poslat zluté rytite a pak az muzete s néjakou identitou pocitat. Je to vlastné zaloZeno na vratké korupci.

Typicka Prozatimni identita je zcela bezpetna tyden. Na jeho konci si PJ hodi 3k. Pokud hodi 8 a min, je kiehka
identita prolomena. Pokud na ni jesté stale spoléhds, muzes mit ¢etné problémy! Pokud hodi vice, identita vydrzi
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dalsi tyden, ale na jeho konci haze PJ znova 3k — tentokrat identita padne pii hodu 9 a min. O tyden pozdéji
to bude uz 10 a min, jesté za tyden uz 11 a min, a tak déle.

Poplatek, ktery bude§ muset vysdzet na dievo pii pofizovani identity se muze piipad od piipadu ruznit. Zalezi
na dobé, po kterou chces byt zajistén, na tvych kontaktech a v neposledni fadé i na tvych schopnostech. Cim
Na druhou stranu, drazsi identity mohou mit delsi testovaci Ihiitu nebo mohou zacinat na nizsim ¢isle nez 8 —
zélezi jen na schopnostech, kontaktech, spole¢enském postaveni, moznostech vydirani a podobné. Nezapomen
— ano, je to hnusné, ale je to prachobyc¢ejnd korupce a k té to patii!

I Vynulovany muze pouzit Prozatimni identitu.

A co Blackthorn?

ISWAT se samoziejmé o svoje zaméstnance dobfe stard. Zajisfuje mu zdkladni Zivotni potfeby a pfirozené také
vybaveni, které potiebuje na mise. OvSsem nenechd si jej z Yrthu piivést svoji kofist, takze toho osobné zrovna moc
nem4d. Takze bude Chudy a bude mit pétinu prumérného majetku (-15). Ale pozor! Je v UT 8, kde je standard 20 000
$, z toho pétina je 4 000 $. A v UT 3 si uzival tak 1 000 $ (priimér), takze je na tom vlastné asi étyFikrat lépe, nez v
dobg, kdy byl mistrem zlodéjem!

Kdyz se tak podivame na Vysady a Spolecenska omezeni, vyhlédneme si néco, co jeho praci vystihuje. Urcité to bude
Moc na vymdahdani zdkona {57}, kterou m& ISWAT i v jinych prostorech a ¢asech. To bude +15. A omezeni? Zévazek
{177}. Bude se objevovat extrémné ¢asto a bude velmi nebezpecny (—20).

V této fazi jsme dostali dvacet bodu, takze utraceno uz mame ,,jen“ 143 bodu. K tdtraté jich mame jesté 107.

Alternativni a Tajena identita

Tajend identita neni totéz, co Alternativni identita. Pokud neméas zadné zdznamy, kterymi si Tajenou identitu
zabezpecujes, neni to Alternativni identita. Pokud tfeba mas Alternativni identitu pouze k drzeni penéz na néjakém
ucteé, ale nikdy ses za ni nevydéval, neni to Tajend identita.
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Kapitola 2

Vyhody

Vyhoda je néco, co ti dava pfevahu nad nékym, kdo m4d jinak stejné atributy jako ty. Za kazdou vyhodu se
samoziejmé musi nékdy vice, nékdy méné slusné zaplatit. Nékteré maji cenu pevnou, jiné se prodavaji v irovnich
a za kazdou droven musi$ zaplatit urcity obnos. Pokud je cena Proménnd, pak se urcuje slozitéji — cenik je v
popisu vyhody.

Muzes si koupit tolik vyhod, kolik si budes moci dovolit zaplatit; nékteré vyhody jsou vsak pro nékteré druhy
postav znacné nevhodné, a tak mohou byt PJ zakizany. Pokud s tim PJ souhlasi, muzes si ptidavat nové vyhody
i béhem hry. O tom ale vic v kapitole 9.

Vsechny vlastnosti z predchozi kapitoly, které mély cenu vyssi jak 0, byly vyhody. Ty uz tu samoziejmé nenajdes
— nebudeme se prece opakovat, ze ne? Na ty se bude$ se muset podivat vyse.

2.1 Druhy vyhod

No jasné, to jsem cely ja, zase vSude zavadét néjaké urovné a druhy, ze? No, ano, jsem Z. Vyhody se déli do
nékolika sirokych skupin a pro kazdou plati mirné odlisna pravidla. U kazdé vyhody je uvedeno, do jakych vsech
skupin patfi. Téch skupin je celkem Sest — tfi urcuji slozku osobnosti, na kterou se vazou a tii urcuji to, jaké
podstaty jsou. Do téch prvnich patii skupiny Mentalni, Télesné a Spolecenské, do téch druhych zase Exotické,
Nadpfirozené a naprosto Obycejné.

Takze si je hezky proberme :

mentalni vyhody prameni z tvé mysli, nebo dokonce i z tvé duse. Zustdvaji tedy vzdy v téle, jemuz pati{ mysl,
kterd méa vyhodu. Vétsina mentalnich vyhod je zapnuta neustdle, ale nékteré jesté vyzaduji tspésny hod
na IQ, Vili nebo Vniméani. Znaci se pismenem M.

télesné vyhody jsou soucasti tvého téla. Pokud se tvoje mysl prestéhuje do jiného téla, tyto vyhody ztratis,
pokud se naopak do uvolnéného téla prestéhuje nova mysl, tak tyto vyhody ziskd. Sem patii tfeba ruzné
druhy sily nebo implantaty. Pokud télesnd vyhoda nefunguje automaticky, aktivuje se tspésnym hodem
na ZD. Znaci se pismenem T.

spolecenské vyhody jsou spojeny s tvou identitou. Pokud vystupujes pod jinou identitou, ztracis je a kazdy,
kdo vystupuje pod zvyhodnénou identitou, je timto ovlivnén. Tieba ve fantasy nastaveni se muze obdvany
démon stat vazenym knizetem se vSemi vyhodami prosté tak, ze knizete vysaje a nastéhuje se do jeho
téla. Mimochodem, nékteré vyhody z kapitoly 1 jsou spolecenské, tfeba Hodnost, postaveni, Bohatstvi,
Reputace, Jazyky. Znaci se jako S.

exotické vyhody jsou takové vyhody, jaké nemuze mit obycejny ¢lovék bez implantati ¢i magického vylepsovani.
Do této skupiny patii napiiklad vyhoda tfeti ruky. Piislusnici jinych ras mohou mit exotické vyhody, ale
pouze ty, které maji v rasové Sabloné. Exotické vyhody, které v této Sabloné nejsou, si nesmis pridavat
jen tak; musis se nejdiiv optat PJ, a pokud ti to povoli, tak smiS kone¢né exotickou vyhodu zakoupit.
Zapisuji se jako E.

nadpftirozené vyhody jsou takové, které odporuji ptirodnim zékonum a védci je nemohou pochopit. Zavisi na
zésahu bohti, na magii nebo na psionice. Klasickym piikladem je Magicky talent. Nadptirozené schopnosti
se od téch exotickych lisi jen jedinou véci : kazdy jimi muze byt nadan, i obyc¢ejny clovék, coz znamena, ze
mit takovou vyhodu jesté neznamens byt mimozemstan! Oviem to t& neosvobozuje od povinnosti nechat
si zakoupeni takové vyhody povolit od PJ! Zaznamenany jsou pismenem IN.

obyéejné vyhody nakonec. To jsou takové vyhody, které muze mit doopravdy kazdy; at uz jsou vrozené nebo
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jakékoli jiné. Jelikoz to jsou vyhody naprosto obycejné, muze je mit i docela obyéejny clovék. Potizovani
téchto vyhod ovSem stejné musi§ konzultovat s PJ, protoze nékteré tyto vyhody jsou urceny pro kinohru a
PJ je muze v realistické kampani zakdzat. Kinoherni vyhody jsou ale vzdy fadné oznaceny. Vechny tyto
vyhody se oznacuji pismenem O.

V kazdém piipadeé: posledni slovo mé PJ!

U kazdé vyhody se dé snadno zjistit, jaké jsou jeji druhy. Jsou uvedeny jejich zkratky (ty jsou zde uvedeny
tuéné). Tak napiiklad, Ambidexterita, T, 0 znamend, Ze vyhoda Ambidexterita je druhu Télesna a Obycejna.
Trochu slozitéjsi piiklad, Nehmotny, T/M, E znamend, ze vyhoda Nehmotny je télesnd i mentalni a navic je
exoticka. Celkem jednoduché, ne?

A ted staci, kdyZ projdeme jesté néco ohledné roleplayingu, zapinani a vypinani a pak uz tu méame seznam!

Potencialni vyhody

Potencialni vyhody jsou takové vyhody, které se objevuji nékdy uprostied hry. Je to jednoduché; konzultujes tento
problém s PJ a ten ti fekne, abys zaplatil nejdiiv zalohu. Kolik zaplatis, je na tobé, ale ¢im vic to bude, tim silnéjsi bude
i ndhly efekt. S PJ pak jesté dojednej podminky, za kterych se ti tvoje nové vyhody piipisou. Zaroven pii pripisovani
Priklady jsou tieba tyto:

Deédic : V urcitou chvili zdédis spolec¢enské vyhody dohromady za dvojnasobek zalohy. Do té doby si téchto vyhod
uzivas poloviéné / ¢tvrtinove.

Schrédingerova vyhoda : KdyZz uz se nad dobrodruhy stahuji ¢ernd mracna a vypadd to, Ze je viéemu konec, objevi
se tvoje nova vyhoda za dvojnasobek zélohy, kterd vas vytrhne ze sparu osudu, takze muzete pokracovat dale. Musis
ovSem zaplatit jesté vice ¢i méné krutou dan, a to vSechny dalsi body. Plati se ve chvili pfipsani vyhody.

Tajné vyhody : Muzes si s PJ ujednat i to, Ze ziskds v patiitné dramatickém okamziku néjaké vyhody, ale to, jaké
to budou vyhody, nechat na ném. PJ si to pak necha zcela pro sebe, dokud si nebude myslet, ze nastal spravny cas.
Pak naraz odhali celou soupravu vyhod, celkem za dvojndsobek zalohy, které si smis piipsat.

2.2 Ptivod vyhod

Pokud sis koupil exotickou ¢i nadpfirozenou vyhodu, a mas zdjem o roleplaying, mél bys danou vyhodu néjak
ospravedlnit. To znamend, ze kdyz ma moje lidskd postava drapy, tak bych mél urcit, zda-li mi byl do zil
vstiiknut prepardt zpusobujici rust dréapu, nebo jestli jsou kovové a primontované k mé ruce zevnéjsku, nebo
jestli je to dar od Tygiiho Boha. Puvody jsou ale pouze specidlni efekty; pro drapy budes pouzivat porad ta
samé pravidla, af je zpusobil preparat, nebo Tygii Blih; to ovSem PJ nebrani, aby se nerozhodl, Ze v nékterych
situacich maji nékteré puvody vyhod vyhodu a nékteré nevyhodu. Pokud budu mit kovové drapy piimontované
k ruce a budu s nimi delsi dobu pobyvat na dné moie, budou moje drapy s nejvétsi pravdépodobnosti vystaveny
korozi a posléze se rozpadnou. To ovSem nebude platit o biologickych drapech, protoze jsou soucasti mého téla,
stejné jako o drapech od Tygitho Boha.

Vétsina postav mé vSechny vyhody jednoho puvodu, ale to neznamend, Zze si nemuzes separatné o kazdé z nich
uréit, kde se tu vlastné vzala.

Piiklady puvodu mohou byt:

biologické Vrozené nebo geneticky naprogramované vyhody. Mohou byt detekovany lékaiskymi zaiizenimi a
na vyssich drovnich je lze i priddvat a odebirat diky genetickému inzenyrstvi, implantatim nebo chirurgii.

ki Vyhody, které se tvofi z vnitini sily mistru bojovniki nebo jégy. Tyto vyhody mohou byt omezovany tieba
nemocemi, napiiklad kvili tomu, Ze vyhodi tvoje jin a jang prvky z rovnovéhy.

kosmické Vyhody, které pochézeji bud ze samotného Universa, nebo maji podobné neurcité vysvétleni. Toto
muze byt vyhrazeno pro bohy, mocné duchy nebo superhrdiny. To je ovSem jiny efekt nez u vylepseni
Kosmické, které znamend, ze jenom Kosmické sily mohou jejich ucinky prekazit.

bozské Dary od bohu (pokud jsi buh, pfecti si Kosmické). V prostordch s malou ,pfitomnost{“ daného boha
— napiiklad v chrdmu jiného boha — se muze stat, ze se tyto schopnosti stanou slabymi ¢ rovnou
nedostupnymi.

high-tech Nebiologické implantéty v biologickych organismech, stejné jako vSechny schopnosti kyborgt, stroju
a vozidel. Urcité senzory je dokazou rozpoznat a urcité protiprostiedky je dokdzou zneutralizovat.

magické To jsou schopnosti zalozené na magické energii zvané mana. Sam o sobé nemusis byt ¢arodéj; mohou to
byt tfeba osobni oc¢arovani, ktera sis koupil. Pokud tyto schopnosti nebudou viubec fungovat v prostorech
bez many a v prostorech s nizkou urovni many budou mit ponékud problémy, kup si omezeni Citlivy na
manu, —10 %.
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psionické Vyhody, které prameni ptimo z tvé mysli, takze nejsou nikde omezené. Na druhou stranu, v nas-
taveni, kde existuje psionika, budou také existovat drogy, amulety nebo antiPsi sily, které ty tvoje porazi.
Vysledek? Kupuji se s zvlastnim omezenim, viz kapitola 6.

duchovni Schopnosti, které se vykonavaji skrz vyvolavani duchu. Vypada to, Ze tyto schopnosti doopravdy
ovladas, ale ve skutecnosti za tebe efekt zafidi duchové. Pozor, nedélaji to vétsinou jen tak za nic; zadarmo
ani kufe nehrabe. A navic, na mistech, kde duchové nejsou, tyto schopnosti pochopitelné nejsou dostupné.

2.3 Vyhodny vypina¢ aneb zapinani a vypinani vyhod

Vyhoda, kterd té nikdy neopusti (tfeba Intuice) nebo vyhoda, kterd mé vzdy pozitivn{ efekt (tfeba Odolnost)
nebo vyhoda, kterd je béznd pro vSechny jedince tvé rasy (tfeba Dalsi ruce) jsou takzvané vzdy zapnuté vyhody.
Vétsina vyhod je ale jakoby na vypinac; bézné nejsou funkéni a pokud je chces vyuzit, musis je nejdiive zapnout.
To je jeden manévr Pfipravovani, pokud se to déje v boji. Na rozdil od kouzel, zapnuti téchto vyhod je néco,
na¢ se nemusis soustiedit; méas to zcela vzité. Proto plati, Zze i kdyz béhem zapinani dostane$ ranu mecem
(kterd té neomraci nebo nezabije), pak se zapindn{ nepferusi. Zékladni stav je zapnuto (béhem spanku, mdlob,
a podobné).

Vyhody, které priddvaji dalsi utoky, tedy Zpusob utrpeni {108}, Spoutdni {89} nebo Vnitini utok {102}, se
zapinaji jednim manévrem Utok. Pak s nimi mizes ttocit poiad dokola, ale pokud chce$ piepnout na jiny
nenormalni dtok, musis zase udélat jeden manévr Utok pro piepnuti na jiny tutok. Utoky vyhodou nevylucuji
regulérni boj zbranémil!

Vyjimky z tohoto nauceni jsou uvedeny vzdy u pravidla, ke kterému se vztahuji.

2.4 Seznam vyhod

Abecedné tazeny seznam vyhod.

Jesté poznamka k procentnim bodum : pokud se setkds s pojmem ,,procentni bod*“, neni tieba se désit. Jejich
funkci osvétlim na pifkladé : dané jsou 5% a zvysily se o 10 %. To znamen4, Ze procentni hodnota téch danf je
zvySena o jednu desetinu. Dané jsou tedy 5,5%.

Na druhou stranu, pokud jsou dané 5% a zvysily se o 10 procentnich bodu, pficte se k tém péti procentum
dalsich deset a dané jsou ted 15%.

Alternativni identita, S, O

5 nebo 15 bodu za identitu
M43 nékolik zdénlive legalnich identit. Za kazdou identitou mas kvalitni soupravu podvrzenych papira (rodné
listy, legitimace, pasy) a tvoje otisky prstu a podobné biometrické tidaje jsou zaznamendny pokazdé pod jinym
jménem.
Pokud se néjaka zpravodajska nebo zakon vymadahajici spole¢nost rozhodne té identifikovat — naptiklad po-
moci biometrie nebo fotoanalyzy — mas vzdy néjakou Sanci, ze sprosty podvod vyjde najevo. Hledéni se zas-
tavi. .. dokud nebudou mit dost dobry divod, aby uvéfili, ze mas dvojnika(y). Pokud bude hledani pokracovat,
mohou na povrch vyplout postupné dalsi a dalsi tvoje identity. Jakmile vSak statni orgdny zjisti, kdo jsi
doopravdy, tvoje alternativni identity jsou ztraceny na dobro.
Rozlisujeme dva typy Alternativnich identit:

legélni Spehové, pifslusnici tajné policie, nebo i tieba supermani, pokud jsou hrazeni vladou, mohou mit legélni
alternativni identitu. To ovSem vyzaduje alespon 10 bod v téchto vyhodéach : Moci na vymahani zékona,
Imunité, Policejni hodnosti, Bezpecnostni dife, nebo podobnych (zdlezi na PJ). Pokud méd superman
povolen{ skryvat své pravé jméno (tfeba aby ochrdnil svoji rodinu) a pozemské statky drz{ pod druhym
jménem, je to Alternativni identita plus Tajnd identita. 5 bodui.

nelegdlni Krimindlnik nebo cizinec muze mit i nelegdlni Alternativni identitu. Vyhoda tohoto spociva v tom,
ze kdyz zacnes, je to nezjistitelné, a navic to neni zavislé na rozhodnuti vlady. Na druhou stranu, pokud
bude$ nékdy odhalen, muzes celit vysoké pokuté, rozsudku vézeni nebo popravé, zalezi na misté a case.
15 bodui.

Ambidexterita, T, O

5 bodu
Mas obé ruce stejné dobré. To znamend, ze pri jakékoli ¢innosti pomoci ,,druhé“ ruky nedostavas —4 k OB.
Tahle vyhoda ti ovSem nedava dalsi utok, na ten si kup vyhodu Dalsi utok. Pokud se ti stane néco s rukou, pak

GURPS IV CZ, kniha prvni : Postavy 35 25. zari 2012, 22:44



Kapitola 2. Vyhody 2.4. Seznam vyhod

to automaticky ovlivnilo levou ruku. (Pokud se ti stane néco s obéma, poskod{ to obé, ne dvakrat levou!)

Bezpeénostni dira, S, O

Promeénnd
Vldda nebo néjaka velkd firma ti véri. To se projevuje tim, ze mas pristup k riznym citlivym informacim, ke
kterym by se jinak nékdo tvého Spolecenského postaveni (nebo Hodnosti) vubec nedostal. Napiiklad, generdl
mé kvuli své hodnosti pfistup k informacim, které jsou pro chod vojska dulezité; civilni osoba uz musi platit,
protoze to neni obsazeno v jejim Postaveni (nebo spise Hodnosti). Bodové ohodnoceni zélezi na tom, do jaké
miry je pro tebe udélana vyjimka:

e MA4s pristup k relativné omezenému poctu tajemstvi. Vis jen to, co skutecné potiebujes védét. Priklad:
strategicky pilot (vi néco o zbranich, které pouziva a o cilech, které nici). § bodi.

e M43 bud volny pifstup k malému poctu tajemstvi nebo omezeny piistup k vétsimu poétu tajemstvi.
Piiklady: piislusnik kontrarozveédky, ktery vi, co chréani. 10 bodu.

e M4s volny piistup k Sirokému vyctu tajemstvi. Pitklad: agent superhrdina, ktery si muze zjistit vse, co
potiebuje védét. 15 bodu.

SniZz cenu na polovinu (zaokrouhlenou nahoru), pokud je spole¢nost, kterd Bezpecnostni diru poskytuje, mensiho
vyznamu (rozhodne PJ).

PJ by rozhodné nemél tuto vyhodu poskytnout kazdému, kdo si o ni fekne; vidyt vlidda ani velks firma nebude
veérit jen tak komukoli. Postava bude muset minimalné podstoupit slusné mnozstvi vselijakych testu. PJ tedy
tuto vyhodu rozhodné nesvéii néjaké osobé s divnou minulosti (tfeba s Dluhem nebo Tajemstvim), nebo osobé
psychicky labiln{ (tfeba se Sadismem nebo Paranoiou).

Bleskova kalkulacka, M, O
2 nebo 5 bodu
M34s schopnost pocitat ptimo ve své hlavé, a to ihned. Mame tu dvé trovné:

bleskova kalkulacka Ty, jako hrdé¢, muzes kdykoli pouzivat kalkulacku, a to i tehdy, kdyz tvé postavé praveée
béz{ o zivot! Pokud neni pfesny vysledek zapotiebi, mtze PJ prosté fici, ze znas odpovéd. 2 body.

intuitivni matematika Stejné jako vySe, ale tvoje postava neni omezena pouze na aritmetiku. Muzes délat
kosmickou navigaci bez pocitace nebo si muzes piimo v hlavé vytvorit néjaky strojirensky projekt i s
vypocty. Obycejné rovnice a bézné aritmetické operace fesis ihned. Nikdy nepotiebujes kalkulacku; jsi o
mnoho rychlejsi nez ona, dokonce jsi rychlejsi nez vétsina pocitacu! Zde se samoziejmé neocekava, ze PJ
bude s notebookem tvoje kreace pocitat. 5 bodu.

Pravi matematicti géniové budou mit urcité jednu z téchto vyhod a pak budou mit jesté Talent na matematiku.

Bodce, T, E

1 nebo 3 body
Na takticky vyhodnych ¢astech tvého téla jsou umistény bodce, podobné jako méa dikobraz nebo jezura. To
jsou obranné zbrané, nedaji se pouzivat aktivné. Proti kazdému nepfiteli, ktery je tebou napaden nebo ktery té
napadl, si hdzes proti OB—4 na zdsah bodci, plus 2 proti tém, kdo té napadaji zezadu (tam je vice bodecu). Ti,
kdo té chtéji popadnout, obdrzi poskozeni automaticky, ten, kdo té prasti pésti, dostane z bodcu automaticky
nejvyssi mozné poskozeni.

kratké bodce Dlouhé 3 az 5 cm. Cinf 1k—2 bodného poskozeni. Dosah je R. 1 bod.
dlouhé bodce Dlouhé 30 az 50 cm. Cini 1k bodného poskozeni. Dosah je R. 3 body.

Dosah R = Rwvacka. Vice podrobnosti v kapitolach o boji.

Bojova sila, T, E

5 bodu za 1 SL
Dostanes bonus na SL, ovSem pouze pro tUcely spocitani tvého bojového poskozeni. Bojova sila nema zadny vliv
na Zt nebo ZZ. Pokud m&s na obycejnou SL slevu za Zadné vhodné koncetiny nebo za Obrovitost, na Bojovou
silu ji muzes aplikovat taky.
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Bojové reflexy, M, O

15 bodu
M34s neobvykle rychlé reakce a jen vzacné jsi prekvapen déle nez na moment. Dostavas +1 ke vsem aktivnim
obranam, +1 k dovednosti Rychlé taseni, +2 na hod na Strach. V ptekvapivé situaci nikdy ,,nezamrznes* a na
znovusebrani se po omraceni ¢i prekvapeni mas +6 k hodim na IQ. Tvoje strana ma +1 k iniciativé, pokud jsi
velitel, tak +2.
Bojové reflexy jsou jiz obsazeny ve Vylepseném Casovém citu; nesmis si poridit obé tyto vyhody zaréz.

Citlivy hmat, T, E

10 bodu
Tvoje télo je mimotadné citlivé. To znamend, Zze zaznamends tfeba zbytkové teplo v zidli, na kterou jsi si sedl,
otfesy podlahy, jak nékdo prichézi, a podobné. Dostdavas +4 na jakoukoli ulohu, ve které se hmat hodi, tfeba
na Hledéni, pokud hled&s tajny vchod ve zdi a podobné.
PJ by mozna mél uvazovat o postihu, pokud se tvym prstim néco stane.

Cilevédomost, M, O

5 bodu
UmiS se doopravdy soustiedit! Mas +3 k jakymkoli hodum na uspéch, ve kterych si PJ mysli, Zze se takova
koncentrace muze hodit.
Béhem svého sousttedéni més tendenci ignorovat vie okolo (pokud se to z néjakého duvodu nehodi, musis uspét
v hodu proti Vili) a na pociténi vnéjsich vlivii behem sousttedéni dostanes —5.
PJ oviem muze naiidit, ze v nékterych situacich potiebujes svoje soustiedéni rozdélit. Tahle vyhoda ti pak neni
k nicemu.

Casova netec¢nost, M, N

15 bodi
Jsi silné zakofenén v pravdépodobnosti. Pokud se zméni historie, zapamatujes si jak puvodni, tak novou verzi.
Pokud se ztcastnis ¢asového paradoxu, nejsi zni¢en, i kdyz cely zbytek tvého svéta zni¢en byt muze. V nové
casové lince més vzdycky misto a nedojde u tebe ani ke ztrété staré paméti (V extrémnim piipadé se muze
stat, ze mas dvé kompletni soupravy vzpominek; v tom pfipadé musi§ pokazdé, kdyz potiebujes rychle vybrat
néco z té spravné, hodit na 1Q. Taky se ti bude asi dost hodit Obelhavani, protoze jinak bys mohl skonéit v
bldzinci. . .~Z). M4 to vSak nevyhodu : tvoje osoba se objevi pii déleni ¢i piekryvéni{ casovych linek v kazdé
verzi, a je ti podobnd tak, jak je to jen mozné.
Tato vyhoda m&a smysl pouze v piipadé, Zze jsou mozné Casové paradoxy ¢i zmény historie. Odpovidajici
nevyhodou je Unikatni {175}.

Cich na nebezpeéi, M, O

15 bodi
Sice se na to nemuzes vzdy spolehnout, ale vét§inou ti néco dé tusit pritomnost akutniho nebezpeéi diiv, nez
uz bude pozdé. Pokud m&s Cich na nebezpeci, PJ si tajné hod{ proti tvému Vniméni vidy, kdyZz mé nastat
néjaka nebezpecnd situace, napiiklad schovani lupi¢i. Pokud se hod podaii, budes varovan, ze je néco Spatné
dostatecné rychle na to, abys proti tomu mohl jesté néco udélat. Pokud PJ hodi kriticky tspéch, fekne ti i néco
mélo o podstaté nebezpeci (tfeba o tom, ze jsou to lupici).
Cich na nebezpedi je obsazen v Predpovedi {75}.

Cteni mysli, M, E

30 bodu
Muzes tajné naslouchat myslenkam ostatnich. Svij cil musi§ vidét nebo se ho dotykat. Pak uz se sta¢i jenom
sekundu soustiedit a schopnost se aktivuje. Cil se ovsem muze zpravidla branit; pokud tomu tak je, musi jesté
nastat Rychly stret tvého IQ proti jeho Vuli. Teprve pokud uspéjes, muzes se bez védomi cile hezky usadit a
¢ist (nebo spis poslouchat).
Slysi§ vSechno, co dany cil 1ika, co Septd, nebo i to, na¢ mysli, pokud na to mysli jako na hlas ve své hlavé.
Pokud nerozumis jeho jazyku, nebo pokud zasazeny nen{ moudry (ma IQ 5 a méné), prebiraji se jenom jeho
pocity, to co vidi, a podobné. Cteni mysli muzes udrzovat bez jakychkoli nesnézi. Pokud si prejes prepnout na
jiny cil, musi§ nejprve opustit tento, a pak teprve napadnout cil novy. Zase se musis sekundu koncentrovat a
udeélat Rychly stiet. Pokud chces &ist z vice cilu zdroven, musis si poridit Délenou mysl. Kazdy oddil tvé mysli
pak muze ¢ist od jednoho terce.
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Pokud neuspéjes, muzes to zkusit znova, ale s —2 za kazdy neispéch proti danému cili v posledni hodiné. Pokud
zakusi$ kriticky netuspéch, mé dany cil od tebe na celych 24 hodin pokoj; po tuto dobu na néj tuto schopnost
nesmi§ pouzit.

Cteni mysli m4 sice vétsinou psionicky piivod, ale to nevylucuje ani ostatni moznosti: magii, dar od bohi,
technologii.

Bézné je Smyslové omezeni, hlavné na hmat. Pokud si vezmes omezeni na slySeni, pak muzes pusobit tfeba jako
,dolova¢ pravdy“ nebo (s Univerzalnim) ,juniverzalni prekladatel“.

specialni vylepSeni
kyberneta Muzes ¢ist i myslenky téch, co maji vyhodu Digitdln{ mysl (vcetné (a hlavné) pocitacu ).
Ve stfetu m&s k IQ postih; odecitd se ti od néj Slozitost cilového systému. Nesebezdchovny stroj (IQ
0) se nebude branit; prosté si jen hod’ proti IQ — SloZitost. +50 %.
senzor Také citis, co citi cil. Pokud je ovSsem omracen, mucen, pravé bojuje nebo je zabit, zazijes jeho
bolest a hrizu; muzes tedy i omdlit nebo si okamzité hézet na Strach. Je-li cil zabit, spojeni skonci.
+20 %.

univerzalni Nevadi, ze cil neni{ moudry (md IQ 5 a méné) nebo ze hovoii jazykem, kterému nerozumis.
Rozumis mu stejné. +50 %.

specialni omezeni
pouze kyberneta Stejné jako Kyberneta, ale muzes ¢ist pouze Digitdlni mysli. -50 %.
rasové Tato schopnost funguje pouze na piislusniky stejné ¢i podobné rasy (tady ma zase posledn{ slovo
PJ. Clovék je podobny elfovi, ale pes neni podobny trollovi). Pokud toto zkombinujes s omezenim

Zalozeno na smyslech, mas rasu, ktera mezi sebou dokaze sdilet svoje pocity skrz biochemické procesy.
-20 %.

pouze senzor Stejné jako Sensor, nemuze$ ¢ist myslenky. —20 %.
telekomunikace Tuto schopnost muzes pouzit jen na ty, se kterymi pravé telekomunikujes. —20 %.

telepatie Tato schopnost je soucédsti psionické sily Telepatie. —10 %.

Dalsi hlava, T, E
15 bodi / ks

Mas vice nez jednu hlavu, kazdou s plné funkénima o¢ima, usima, usty a mozkem, ktery je ,zdlohou“ tvého
puvodniho mozku. Kazd4 dalsi hlava ti jesté dava Dalsi usta a jednu uroven VylepSeného sledovani. Mozek, jak
uz bylo feceno, je ale pouze zdlohou mozku pivodniho, coz znamend, ze ti ani neposkytuje nové schopnosti,
ani ti neposkytuje mentalni akce navic. Z jedné rany do hlavy nebo do krku nemuzes utrpét vice nez po(?ext%
zranéni. Jakykoli zdsah do hlavy, ktery té normalné omraéci, vyradi pouze zasazenou hlavu; ostatni funguji
dal! Jakykoli zdsah do hlavy, ktery té normdlné zabije, zni¢i pouze vybranou hlavu, pficemz je na PJ, jakym
zpusobem to bude : jestli bude urazena, rozdrcena nebo vybuchne. Ty ovSem chyti§ maximdlni mozné zranéni
podle vzorecku vyse.

specialni omezeni
bezmozek Tvoje nova hlava sice poskytuje Dalsi usta a jednu troven VylepSeného sledovani, ale neob-
2x 7t
3xpocet hlav’
dostanes do centralni (prvni) hlavy, muzes byt snadno omrécen, vyfazen nebo zabit (i se vSemi

ostatnimi hlavami), pfestoze zbylé hlavy mohly byt zcela v poradku. 20 %.

sahuje zdlozni mozek. Rana do takové hlavy nemuze zptisobit vice zranéni nez ale pokud

Dalsi nohy, T, E

Proménnd
Pokud més dalsi konéetinu, kterou muzes uzit k chozeni, ale ne k manipulaci s predméty, je to v GURPS noha
(pokud chces nohu, kterd je zdroven i rukou, podivej se na Dals{ ruku). Normalni nohou muzes kopnout za bod
drtivého poskozeni v bézném dosahu (1 pro ¢lovéka). Norma pro ¢lovéka jsou dvé nohy, celkem za 0 bodu. Za
vice nez dvé nohy si musi$ zaplatit.

tfi nebo ¢tyf#i nohy Pokud ztratis nohu, muzes pouzivat jen polovinu svého Pohybu. Ztrata dalsi nohy zna-
mend pad. 5 bodu.

pét nebo Sest nohou Kazd4d ztracend noha snizuje tvij Pohyb o 20 %, dokud ti nezustanou pouze t¥i nohy.
V té chvili je tvij Pohyb snizen na 40 %. Pokud ztratis dalsi nohu, upadnes. 10 bodvi.

sedm a vice nohou Za kazdou ztracenou nohu se ti odebere 10 % z Pohybu. Jakmile ti zustanou pouze tii
nohy, je tvij Pohyb pouze 40 % Pohybu. Pokud ztratis dalsi nohu, padés. 15 bod.
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Tato vylepseni a omezeni musi§ aplikovat vzdy na vsechny svoje nohy.

specialni vylepSeni
dlouhé Tvoje nohy jsou del§i v poméru k tvému télu nez lidské nohy v poméru k lidskému télu. To
zvysuje tvij ObrModif pro tcely pocitani dosahu kopu nebo $plhéni o X. +100 % za jedno X.

specialni omezeni

nemohou kopat Tvoje nohy nejsou uzpusobeny ke kopani. K tomu je nelze pouzit. —-50 %.

Bytosti s dvéma nohama mohou byt upravovany také. VylepSeni se proméni na vyhodu, omezeni na nevyhodu,
oboji za jednu desetinu procentové hodnoty. Tedy, pokud mas clovéka a chces, aby Nemohl kopat, bude to
—bbodova nevyhoda.

Dalsi ruce, T, E

Promeénnd
Dalsi koncetina, po které nemuzes chodit, ale muze§ s ni manipulovat pfedméty je v.GURPS ruka, pticemz
nezélezi na tom, odkud vyristd nebo jak vypadd. Rukou muzes i dtoéit za bod-1 drtivé skody. Clovék mé
obvykle dvé ruce. Kazda ruka m4 zdkladni cenu 10 bodt.
Svoje ruce muzes pouzit k vice nebojovym tkolim zaroven. Pokud mas tii ruce, muzes tieba obéma rukama
psat na kldavesnici a tou treti obsluhovat mys. Pokud ale kvuli tomu musis davat pozor na vic véci, musi$ si
koupit Vylepsené sledovéni.
Ruce navic muzes pouzit také v boji, i kdyz ti nedavaji zadné dalsi itoky; ttocit muzes stejné jen jednou za
kolo, nekoupis-li si tedy Dalsi dtok {40}, ale mas velkou vyhodu, pokud se snazis protivnika uchopit a pustit se
s nim do kiizku. Na jakékoli popadnuti mas +2 za kazdou ruku, kterou mas navic oproti protivnikovi a ktera
neni kratsi nez normalni ruka. Na povaleni nebo odoldvani povaleni mas +3, pokud mas vice rukou nez tvij
protivnik.

specialni vylepSeni
extra ohebné Ruce s timto vylepSenim jsou ohebnéjsi nez lidské ruce. Muze se jednat tieba o chapadla
nebo o sloni chobot. Tyto konc¢etiny vzdy dosahnou na vSechny tvoje dalsi koncetiny. Pritom nezalezi
na poloze téla ani na celkovém rozlozeni konéetin. +50 %.
dlouhé Tyto ruce jsou delsi nez normdlni lidské ruce (delsi = pomeér délky ruky ku délce téla je vySsi
nez pomér délky ruky ku délce téla u ¢loveka), ¢imz se ti zvySuje ObrModif k pocitani dosahu.
Timto bonusovym dosahem jsou ovlivnény i ruéni zbrané pro boj zblizka. Navic kazdy dalsi bod
ObrModif dany timto vylepsenim dava 1 bod poskozeni za kazdou celou kostku poskozeni, pokud
Utocis mavacim utokem. +100 % za kazdy bod ObrModif pro pocitdini dosahu navic.
specialni omezeni
ruce = nohy Tvoje ,ruce* jsou ve skute¢nosti jen mimoradneé flexibilni nohy. Pokud je pouzivas, nemuzes
po nich chodit (coz ti ovsem nebrdn{ v uzivan{ jinych druht pohybu). Timto navic ziskds obecné
omezeni Docasnd nevyhoda — Bez nohou. Takové ruka zpravidla je (ale ne nutné) Kratkd. —-30 %.
neni urcena k boji Tato ruka je nevhodnd k boji a pouzivani zbrani. Nemuzes$ s ni rozddvat tdery nebo
bojovat ruénimi zbranémi pro boj zblizka. Jakakoli jind ¢innost nez noSeni zbrané pro boj zblizka
nebo boj zblizka je piripustnd, véetné boje palnymi zbranémi nebo podobnymi stielnymi zbranémi.
-50 %.
kratkd Tato ruka md pouze dosah R (jen rvacka). Z dosahu vsech ttoku zblizka, které konds touto rukou,

odeber 1 metr. Pokud jsou vSechny tvoje ruce kratké, mas navic —2 k jakémukoli pokusu o popadnuti
protivnika. -50 %.

slaba Tato ruka m4 jen urcity zlomek tvé zdkladni sily. -25 %, jestlize md polovinu tvé zdkladni SL, -50
%, jestlize md cturtinu tvé zdkladni SL.

zbranonosna Tato ruka ma jen jediny ucel: drzet zbran. Nic jiného délat nemuze; nemuze onou zbrani
ani bojovat — je to pouze stojan na zbran, ktery més stale s sebou. Toto omezeni navic vylucuje
piftomnost vSech jinych specidlnich omezeni na této ruce. -80 %.

Bytosti s jednou nebo dvéma rukama lze také upravovat. Z téchto specidlnich vylepSeni se stanou vyhody, z
téchto specidlnich omezeni nevyhody. Cena je desetina procentudlni hodnoty za ovlivnénou ruku, tedy ¢lovék s
jednou pacifistickou rukou, kterd Nenf uréena k boji bude mit nevyhodu za —5 bodi. Clovék s obéma takovyma
rukama mé nevyhodu za —10 bodu.

Pokud més pouze jednu ruku, nezapomen i pfipocitat hodnotu nevyhody Pouze jedna ruka!
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priklad Sloni chobot je Extra ohebny, Dlouhy a Slaby. Dohromady je to 50 %, 100 % a —50 %, pfevedeno na
body 5, 10 a —5. Ted pouze setteme: 5 — 5 + 10 = 10. Slon{ chobot je tedy 10bodové vyhoda.

Dalsi dtok, T, O

25 bodu za tutok
Muzes ttocit vickrat za kolo. (Normélni bytosti mohou v GURPS tito¢it nezavisle na po¢tu svych koncetin za
kolo pouze jednou.) Kazdy dalsi titok ti umoziuje (piekvapive) v kazdém kole provést jesté dalsi itok. Nemuzes
si vzit vice dtoku, nez mas dohromady konéetin (schopnych boje), pfirodnich titoku (kousdni, mldceni Mlaticem
{57} apod.) a dtoku vyhodou (Zpusob utrpeni {108}, Spoutani {89} a Vnitini tutok {102}); slovo PJ je ale
konecné.
Obycejny c¢lovék si muze koupit jeden Dalsi itok. To mu umozni bojovat obéma rukama zaroven a odrézi to
velmi vytfibenou koordinaci. Superhrdinové a ne-lidé toto omezeni nemaji. Tak tFeba superpolicista si muze
koupit dva Dalsi utoky, coz mu umozni vystielovat ze svych o¢i paprsky, stiilet z pistole a bojovat zblizka
pendrekem nardz. Drak muze potidit 4 Dalsf dtoky, coz mu umozni udélat celkem 1 (zdklad) + 4 dals{ dtoky.
Takovy drak tedy muze v jednou kole pouzit drépy, vyfouknout ohen, nabrat protivnika na rohy, prastit ho
ocasem a jesté ho kousnout.
Dalsi utok je ale pouze dalsi utok. Nerusi postih —4 za pouzivéni ,levé“ ruky (pak té asi zajimd Ambidexterita
{35}) ani neumoznuje udélat nékolik manévru Mifen{ zdroven (nechces Vylepsené sledovéni? {105}). Nékteré
utoky sice muze$ spotiebovat na , ale jediné, co muzes pouzit vicekrat, je ttok.
Dalsi utoky a Vse do ttoku
Kdyz d4 drzitel Dalsiho ttoku Vse do utoku, musi zvolit jeden druh bonusu pro vechny tutoky!!! Tak napiiklad
nelze udélat jedno Vse do utoku (Pfesné) a druhé Vse do tdtoku (Silné). Pokud si vezmes Vse do ttoku (Dvojité),
znamena to, ze muzes provést ne dvakrat tolik utoku, ale pouze o jeden vice!
V kazdém kole muzes pouzit jeden svij utok na Rapidni rany s obvyklym postihem. Vsechny dalsi tvoje utoky
se spotiebuji dalsimi Rapidnimi ranami, déle bez postihu.

Dalsi dsta, T, E

5 bodi / ks
Mas vice nez jedna funkéni uista. Tato mohou byt umisténa kdekoli na tvém téle. VSechna dalsi tsta jsou schopna
dychat, jist a mluvit. Jako ttok muzes samoziejmé pouzit kousnuti; pokud mas Dalsi utoky, muzes kousnout
vicekrdt nebo jej kombinovat s bojem zbranémi. Pokud mas Délenou mysl, muzes§ vést tolik konverzaci nebo
sesilat tolik kouzel s mluvenymi zaklinadly apod., kolik je mensi ¢islo z poc¢tu oddili mysli nebo ust. Ostatni
vyhody plynouci z tohoto jsou : Spatné se das udusit, Spatné se dds utisit -2 nebo moznost zpévu dvojhlasné

2

Dalsi zivot, M, E

25 bodi / ks
Muzes se ze svéta mrtvych vratit mezi zivé! Nezédlezi na tom, jak jsi byl ,zabit“; prosté nezemies. Detaily si
vypracuj s PJ. Ten muze také postavam povolit kupovani zaloznich zivotu i ve hie.

specialni omezeni

zaloha Jakmile zemfies, vratis se do své zdlozni kopie. Zptusob pofizeni zalozni kopie zdlezi na PJ. Muze to
trvat minuty nebo hodiny, mozné i ve specialni fabrice. Kdyz kopii potfizujes, prepi$ si osobni denik.
Jakmile zemres, zahodis svij denik a budes hrat podle starého. —20 %.

vyzaduje télo Zpét ptrichazis v nehmotném stavu, tfeba jako duch nebo jako pocitacovy program. Sice
se tvj osobni denik nezmeéni (na rozdil od Zélohy), ale nemuzes nijak interagovat s okolnim svétem,
dokud neziskds nové télo. Detaily jsou na PJ. —20 %. —40%, jednd-li se o drahé télo & jsou-li podminky
jeste jinak ztiZeny.

Detekce, T / M, E
Promeénnd

Muzes detekovat néjaké materidly nebo skutec¢nosti, a to i kdyz je nemuzes piimo prozkoumat béznymi péti
smysly. To vyzaduje sekundu koncentrace, po které si PJ tajné hodi proti tvému Vniméani. Hod se popiipadé
muze opravit podle Velikostni a Rychlostné-dostielové tabulky v druhé knize (v dodatku Tabulky). Muzes si
koupit vyhodu Vyvinuté smysly a tim si dodat bonus k hodu (a tim i zvysit dostfel, protoze si budes moci
dovolit vétsi postih za néj). Pokud se ti hod podaii, PJ ti fekne smér, mnozstvi a ptibliznou vzddlenost toho,
co hledas. Pokud se nezdaii, nevycitis zhola nic.

Detekce ti navic umoznuje zjistit bliz§i podrobnosti o tom, co jsi vlastné naSel. Hodis si proti 1Q; ¢im vice
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uspéjes, tim vic podrobnosti ziskds. Napifklad, pokud m4ds Detekei (Kovy), muzes rozlisit pfi tomto tspéchu

zlato od Zeleza. Pokud uspéjes vice, muzes tieba i zjistit, jestli je ve formé zily, rudy nebo kostek. V piipadé

kritického tuspéchu muzes tieba i fici, jak ¢isty je dany kov.

Zakladni cena Detekce zalezi na tom, co vSechno tvoje Detekce bude podporovat.

jevy vzacné to jsou tieba : ¢arodéjnice, ohnivd magie, zombie, zlato, radary, radia. 5 bodu.

jevy prilezitostné mohou byt tieba : kouzelnici, magie, drahé kovy, elektricka pole, magnetickd pole, radary
a radia. 10 bodu.

jevy bézné zahrnuji napiiklad : lidi, nadpfirozené ukazy, nadptirozené bytosti, elektrickd a magneticka pole.
20 bodu.

jevy velmi bézné obsahuji zejména : vSe zivé, vie nadpfirozené, viechny minerily, vSechna energie. 30 bodu.
Tato zékladni cena je pak patfiéné opravena o nésledujici moznosti:

specialni vylepseni
piesny Pokud hod na Vnimén{ u PJ uspéje, dovis se i vzdalenost daného objektu. +100 %.
detekce signali Dokazes zaznamenat prenos néjakych dat (ale nemuzes zjistit, jakych) ur¢itym spojo-
vacim prostiedkem. Sice netrpis zadné postihy, ale musi§ byt v okruhu dvojnasobku dosahu signalu
a, pokud je signdl koherentni, to jest, ze se drzi u sebe, i v jeho cesté. +0 %.
specialni omezeni
neuréité Nemiizes zjisfovat z4dné podrobnosti o detekované véci, pouze miizes vycitit jeji pfitomnost ¢i
nepiitomnost. -50 %.

Délena mysl, M, E

50 bodu / oddil
Tvoje mysl je rozdélend do vice soucdsti spolu kooperujicich. Kazdy oddil pracuje naprosto samostatné a
nezavisle na oddilech ostatnich. Tyto oddily jsou identické, ale efekty, které se tykaji mysli, jsou ovliviiovany
vzdy samostatné.
Tato vyhoda ti v zaddném piipadé nepovoluje vykonavat vice fyzickych akci béhem jednoho kola. Obycejna
postava si muze zvolit v kazdém kole jeden manévr, kterym se bude zabyvat. Kazdy dalsi oddil pfidava nérok
na zpracovani dalstho mentdlniho manévru v jednom kole. Na naroky na zpracovani extra télesnych manévru v
kole asi hledas Dalsi utok.
Pristup k télu je vyluény, to znamend, Ze télo muze pouzivat pouze jeden oddil zarovei. Pokud se néjaky oddil
octne pod vnéjsim natlakem a potiebuje pristup k télu sém, musi nejdiive bojovat s tim oddilem, ktery ma télo
zamknut pro své pouziti. Je to Rychly stiet Vuli obou oddilia. Oddil, ktery télo aktualné ovlada, ma +1.
Dvé moznosti této vyhody jsou tu i pro vozidla sestrojené podobné jako postavy:

hejblata Kazdy ,,odd{l“ znamend pouze sadu ruznych tlacitek, pacek, ovladatek a hejblat, kterda vyvoldvaji
tvoje schopnosti. Operdtor tedy muze vykonava svoje manévry s vyuzitim tvych schopnosti. Pokud jsi
vozidlo s IQ 0, operdtor ovldda vsSechny tvoje akce. Fyzické limity ale nejsou zruseny, to znamend, ze
vozidlo doopravdy nemaze stiilet z obou téch nddhernych kulometu v jednom kole zaraz. 25 bodi za oddil.

oddélena hejblata Kazdy oddil potridi néjaka hejblata (viz vyse). Viechno to funguje stejné, az na tu skuteénost,
ze hejblata jsou rozmisténa tak, ze urcity ¢lovék ma k disposici v jednu chvili pouze hejblata prislusici k
jednomu tucelu, tfeba ke stiilenf z téch hezkych kulometu, ale nedosdhne na volant (tam by mél byt nekdo
jiny). 10 bodi za oddil.

Uvedené ceny nahrazuji cenu 50 bodu za oddil.

Digitalni mysl, M, E

5 bodu
Ve skutecnosti jsi pouze pocitacovy program, ktery dokaze zpracovavat vnéjsi vijemy. Muzes tedy obyvat pouze
télo, které obsahuje pocitac s alespon takovou Slozitosti, jaka je polovina tvého I1Q. Jsi zcela imunni vuci jakékoli
schopnosti, kterd je definovédna jako Telepatickd a vuéi jakémukoli kouzlu, které i¢inkuje pouze na zivé mysli.
Na druhé strané té ale mohou polozit pocitacové viry nebo schopnosti, které uc¢inkuji pouze na digitalni mysli.
Muzes byt odpojen ze sité a pokud mé nékdo kolem tebe dovednosti Hackovéani pocitact ¢i Programovéani
pocitaci, muze ti tFeba ¢ist myslenky, muze ti tam nahrdt nové nebo té muze i vyfradit z boje (kdyz nékde
pretece zasobnik nebo se dereferencuje NULL Z)!
Asi bude§ chtit koupit zvldstnost Stroj, ale to neni povinné, ponévadz muzes§ byt organickd postava s vimonto-
vanym pocitacem. Asi také budes mit zvldstnost Automaton.
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Pokud muzes operovat rychleji nez lidskd mysl, kup si VylepSeny ¢asovy cit. Pokud se muze$ na urcitou dobu
posilovat a ptidavat si schopnosti skrze spousténi programu, kup si Zasuvné schopnosti.

Pokud na svém systému muzes spustit vice instanci téze mysli, kup si Délenou mysl. Pokud se muzes kopirovat
i na jiné systémy, zvol ke koupi Rozdvojeni. A pokud mas v sobé disketu se zdlohou sebe sama, kup si Dalsi
Zivot.

A nakonec : pokud se muzes sam o své vuli nahravat do jinych pocitacu, kup si Podrobovani. A pokud to muzes
délat snadno, kup si Loutku.

Divoky talent, M, N

20 bodu za urover
Doka&zes délat ruzné véci bez toho abys védél, jak. Kazdé droven ti ddva moznost jednou za herni sezeni zkusit
hod proti jakékoli dovednosti, pficemz se héze proti OB, je-li to dovednost zalozend na OB, IQ pro mentalni
dovednosti, SL pro nékteré fyzické dovednosti, apod. Netrpi§ zadnymi vychozimi postihy, ale to neznamend, ze
nemuzes dostat postihy kvuli prostfedi nebo vybaveni. UT je v tomto piipadé nedulezitd; stiedovéky mnich
(UT 3) se miize klidné pokusit o Programovéani pocitaci (UT 12).
Divoky talent 1ze pouzit i na dovednosti, které nemaji zddnou vychozi hodnotu; ovsem za predpokladu, ze mas
vSechny pozadavky splnény. Napiiklad muzes hazet néjakd neznama kouzla, pokud m&as Magii, nebo v boji
pouzit néjaké uzasné udery, pokud jsi Vytrénovan Mistrem.
Divoky talent se neda pouzit na ty dovednosti, které jiz znas.

specialni vylepSeni

zadrzovani Muze§ se naucit dovednosti, které timto zpusobem pouzijes! Aby se to mohlo stat, musis
mit v okamziku hodu alespon jeden bod. Pokud jej mas a v hodu uspéjes, muzes si dovednost
koupit na drovni 1 bodu. Schopnost naucend touto cestou vSak po jeden mésic trpi omezenimi : neda
se vylepSovat a navic mas postih —2. Pokud ovSem hodis kriticky dspéch, muzes pouzit schopnost
bez postihu a hned ji vylepSovat. V piipadé netspéchu se prosté dovednost naucit nemuzes, pokud
hodis dokonce kriticky neuispéch, ztratis dokonce i svij bod. Pokud uspéjes, ale postradas nékteré
pozadavky, dostavas postih —4 na tak dlouho, dokud nebudou vsechny predpoklady splnény. Navic
se nemuzes naucit dovednost z vyssi UT, nez je tva vlastni. —25 %.

specialni omezeni

pouze tisnova pouziti Tvij Divoky talent bude fungovat pouze v situacich, které vyslovené ohrozuji
tvuaj zivot — jako napiiklad zoufaly boj. Pouziti tvého talentu se pak déje ¢isté na tirovni pozadovaného
vysledku, tedy je mozné fici : ,Né&jak ho ode mé dostan!“, ale neni mozné piesné specifikovat hernf
schopnost; nelze tedy fici : ,,Pouzij Judo!“. PJ si pak k tvému cili vybere odpovidajici schopnost a
proti té té necha hodit, pficemz neni nijak omezen okruh pouzitelnych dovednosti; pokud mas Magii,
muze vybrat kouzla, pokud jsi Vycvi¢en Mistrem, muze vybrat néjaké tizasné bojové techniky. Pokud
si PJ mysli, Ze to muzes zvladnout svymi stavajicimi schopnostmi, poradi, kterou pouzit. Ale to stejné
jeden z tvych Divokych talentu vyplytval -30 %.

zaméien Tvuj Divoky talent neni tak divoky, jako obvykle. Pti pouziti Divokého talentu jsi proto omezen
na urcitou t¥idu dovednosti. Vybeér tiidy je nutno konzultovat s PJ. -20 %.

Dlouhovékost, T, O

2 body
Budes zit dlouho. V hodech na starnuti {druhd kniha, ?} neuspivés jen na 17 a vic, nebo, més-li ZD 17 a vic,
jen na 18.
Dominance, M, N

20 bodu
Umis svym ttokem nakazit ostatni néjakou nadpfirozenou nemoci, kterd zpusobi, Ze se proméni v jedince
stejného druhu jako ty a ktefi ti budou slouzit. Tohle je schopnost vhodna pro ruzné upiry a vlkodlaky — PJ
by se ji nemél bat zakazat postavam. Dominance pusobi jen na ptislusniky stejné nebo velmi podobné rasy rase
utoc¢nika. Opét, posledni slovo m4 PJ.
Kdyz si Dominanci koupis, musi$ urc¢it jeden pfirozeny utok, ktery bude nédkazu prenaset — to znamena Bodce
nebo Drépy, ale ne vnéjsi zbrané, tedy mece a podobné. Kdokoli, koho touto zbrani poskodis, je ohrozen nakazou
a musi s ni bojovat. Pravidelné si haze proti zptisobenému zranéni (tomu, které dostal od tebe) tfemi kostkami
— pokud hodi méné, je nakazen a za 2k dni se nédkaza rozvine naplno; to jest, pokud nebude mezitim skodlivé
plisobeni zastaveno néjakymi nadpfirozenymi silami, se proméni v stejny druh piiSery jako jsi ty, ttocnik.
Nejcastéji se hdze jednou denné. PJ samoziejmé muze schopnost zatizit dalsimi podminkami — naptiklad Ze
nestac¢i napadeného prastit jednou, ale tiikrat.
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Jakmile je zhoubné dilo dokondno, obé&t dostane tvoji rasovou $ablonu a nevyhodu Otrocké smysleni {161}.
Pokud nékoho ovladne svoji schopnosti Dominance (kterd je vétsinou soucdsti rasové Sablony), bude muset
poslouchat nejen jeho, ale i tebe, pficemz ty mas vyssi prioritu.
Dominance sama sice stoji 20 bodu, ale pokud chces nakazeného ovlddat, musis si jej koupit jako Spojence s
vylepSenim ,, Poskok“ (bude poslouchat) a ,,Zvlastn{ schopnosti“ (bude sifit ndkazu). Mazes si zvolit jakoukoli
frekvenci objevovani, kterou muzes dale vylepsovat za svoje body. Pokud si ovSem nemuzes nakazeného koupit
jako Spojence, dokonce ani s frekvenci 6 a méné, cil nakazen sice je, ale tvym sluhou se nestava a ani nedostéva
vyse zminéné Otrocké smysleni.
Dominance trvd, dokud nezemies (pro nemrtvé : doopravdy nezemfes, tj. dokud nejsi zabit), dokud neni jeji
pusobeni zruseno néjakymi nadpfirozenymi prostiedky nebo dokud tvuj sluha nezesili natolik, Ze uz nebudes mit
(nebo chtit) na jeho zaplaceni coby Spojence. Pokud se stane cokoli z toho, tvoje obét ztrati Otrocké smyslent
a bude jiz nadéle svobodnd. Body, které jsi dal do ,,spojenectvi® s nakazenym ted miize§ vyuzit na dominovani
nad dalsimi ob&tmi.
Pokud checes nevyhodnou podobu Dominance, podivej se na nevyhodu Nakazlivy dtok {153}.
Doriustani, T, E

40 bodu
Dorustaji ti ztracené koncetiny i organy! Ztracené ucho, prst, drap, kus Slahounu atd. ti dorustaji do 1k dni,
ztracend ruka (od zapésti dal) nebo noha (od kotniku dolii) naroste do 1k+1 mésicu a ztracené oko, paze (celd)
nebo noha (celd) 2k+2 mésict. Pokud m4s i Regeneraci {79}, celé to funguje mnohem rychleji : ¢dsti dorustaji
tak rychle, aby platilo, ze jakmile mas plny pocet zivott, je tvé télo opét kompletni.

specialni omezeni

mensi Dorustaji ti pouze usi, drdpy, prsty a jiné malé soucdstky. VE&tsi jsou ztraceny natrvalo. -50 %.

Drapy, T, E

Promeénnd
M34s drapy. Tahle vyhoda ovliviiuje vSechny tvoje ruce i nohy; za to, ze si nechds ovlivnit jen ¢ast z nich ne-
dostanes$ zddné body. Rozeznavame nékolikeré varianty, a to od kratickych centimetrovych az po metrové drapy:

malé drapy Velmi kratké drépy, asi takové, jako ma pes. Ptridej +1 za kazdou 1k ke svym poskozenim udery
¢i kopanim; tak napiiklad 2k—3 poskozeni se vylepsi na 2k—1 (2k—3 jsou pofad 2k, takze +2). 3 body.

kopyta M4s kopyta, asi tak, jako kun. Pridej +1 za kazdou 1k ke svému poskozeni kopdnim. Kopyta dale
poskytuji OPS 1, ale pouze pro chodidla. & body.

kratké drapy Kratké drépy, podobné kocicim. Skody, které pusobis idery ¢ kopanim nejsou drtivé, ale secné.
5 bodu.

drapy Drépy zvici asi tiiceti centimetrii. Skody, které ptisobis tdery nebo kopanim nejsou drtivé, ale seéné ¢
bodné. Jaké budou, si vybiras vzdy pfed hodem na poskozeni. 8 bodui.

dlouhé drapy Obrovské drapy, které budi dojem, jako by z tvého téla vystupovaly mece! Délka drapu je asi

1 m. Ohledné poskozeni plati totéz, co o Drapech, ale za kazdou 1k poskozeni kopanim nebo ddery se ti
pridava +1. Poskozeni muze byt velké bodné, chces-li. 11 bodu.

Drapy maji dosah R, az na Dlouhé drapy; ty maji dosah 1.
Duchatina, M, E

10 bodu
Muzes se dostat do jakéhosi transu, ve kterém skrz tebe mohou komunikovat duchové s realnym svétem. Trans
se musi navodit jednou minutou (60 koly) soustfedéni. Poté si musis hodit na Vuli a teprve pokud uspéjes, je
spojeni Uspésné navazéano a komunikace muze zacit.
Kdyz jsi navazal spojeni, jakykoli duch do tebe muze vstoupit a pouzit té na zprostiedkovani informaci do
redlného svéta. Akce ducha popisuje PJ. Duch pfitom odpovidé na otdzky ostatnich, oviem neni povinen mluvit
pravdu. Ty v tomto stavu nevis o tom, co se déje kolem tebe; fungujes pouze jako néjaka ,brana“, ackoli vis,
co duch déla, nemuzes ho nijak ovlivnit ani s nim interagovat.
Toto je mirna forma ovladnuti. Duch té muze pouzit pouze na komunikaci s ostatnimi a ty muzes trans kdykoli
zrusit. Pokud m4 ovsem duch vyhodu Podrobovani {70}, muze si té zkusit podrobit zcela. Na obranu mas oviem
+5 jako ,,obezrely“ cil. Pro tyto tcely se pocita, jako by se té duch dotykal.
Duchovni svéceni, S, O

5 bodi

Jsi uznavanym knézem urcitého nabozenstvi. Uzivas si mnoha vysad, které nema jen tak nékdo, zvlasté prava
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délat svatby, pohiby, nebo podobné. Proto més +1 na reakci od téch, ktefi té uznavaji, od téch, ktefi jsou stejné
viry a od téch, ktefi té oznacuji prislusnym titulem — Otce, Sestro, Rabine.

Pamatuj vsak, ze ne v8ichni knézi jsou ,,dobii“! Aka’ar, veleknéz Kultu Seta, je taktéz knéz. Jeho pozehnani a
svatby jsou stejné uznavané jako kiestanské obiady. A — pokud to samoziejmé bude Setovym pidnim —- bude
moci provozovat exorcismus, a to nepochybné silnéjsi nez ten kiestansky, protoze, koneckonct, takovyhle knéz
bude mit asi mnohem lep&i znalosti o démonech. . .

Duchovni svéceni je ¢isté spolecenské; zazraky maji na starost Pozehnany, Obdafen moci, Prava vira. Obsahuje
Néabozenskou hodnost 0 {30}; chces-li mit vic moci, Hodnost si zvys.

Echolokace, T, E

Promeénnd
Umis vyzafovat energii, kterd se poruznu odrazi od okolnich predméti a zase se k tobé vraci. Z toho, jak se
energie vratila, jsi pak s to si udélat obrazek o okoli. Echolokace ti umoznuje zjistit velikost, pozici a tvar, ale ne
blizs{ vzhled ani tieba pfesné detaily (pokud vyzafis tuto energii na dopis, pak zjistis, Ze je to néco obdélného,
ze je to velké asi 20 na 30 cm a Ze to lezi tam a tam, ale nic vic). Nem4 to nic co do ¢inéni s lidskym zrakem.
Echolokace nevyzaduje svétlo; muze se tedy jednat o hrubou nahradu zraku tam, kde je k jeho uziti prilisna
tma. Vnimas ve vysec¢i 120 stupnu velké.
Tento cit je takzvané aktivni. Kdokoli nebo cokoli, co je citlivé na tu energii, kterou vyzafujes, t& muze detekovat
az na dvojnasobek tvého vlastniho dosahu. OvSem, na rozdil od ostatnich sensorovych vyhod, se d4 tahle vypnout
(viz Vyhodny vypina¢ pred zacdtkem seznamu).
Nize je seznam druht echolokace. Kazda z nich je samostatnou vyhodou, pro které ovsem plati obecnd pravidla
vypsand vyse. Kazda z nich ma navic svuj samostatny zakladni dostiel, ktery muzes prenastavit pomoci kupovani
vylepSeni Zvyseny dostfel nebo omezeni Snizeny dostfel.

radar Tvoje Echolokace je zalozena na radiovych vlnach. Zakladni dosttel jsou dva kilometry. Pokud uspéjes v
hodu na Smysly, dokazes zachytit jenom neproniknutelné objekty alespon lidské velikosti, ddle to, jestli se
dany objekt pohybuje nebo ne, ale to je vSechno. Nemiuzes s nim ziskat zadny obraz skute¢nosti, natoz s
nim tfeba zamérovat stielecké utoky. Radar funguje dobfe pouze na létajici cile — pokud chces radarovat
jakykoli objekt, ktery neni vykreslen proti nebi, mas na jiz zminény hod na Smysly —4. Pod vodou je
radar k ni¢emu — ned4 se pouzit. 20 bod.

obrazkovy radar Tvoje echolokace je zaloZena na milimetrovych vinach. Zakladni dostiel je 200 metru. Muzes
rozeznavat mensi objekty a jejich tvar, ale na urceni presnych detailt potiebujes uspét v hodu na Smysly.
Obrazkovy radar pronikne nejvyse tenkou tkaninou ¢i vegetaci. Mas +3 k hodu na objeveni skrytych
zbrani a podobnych véci. Obycejny detektor radaru mé na zachyceni tvych paprsku —4. Nepracuje pod
vodou. 20 bodii.

L-radar Je to néco podobného jako obrazkovy radar, ale zalozeno na laserovych paprscich. Zékladni dostrel je
dveé sté metru. L-radar je podobny obrazkovému radaru, ale paprsek je uzsi a nabizi lepsi rozliseni. To sice
znamend —4 na hody pro nalezeni chténého predmétu, ale zase +4 pro jeho identifikaci. L-radar dokazou
zachytit jen specializované pristroje, a i ty s —4.

L-radar nepronikne pevnymi objekty, ale ani hustym koufem. V desti nebo snéhu je dostiel 20 — 100
metrit, pod vodou dva metry. (Dést / snth 10 — 50 %, pod vodou 1 % dosttelu). 20 bodui.

pararadar Tvuj radar je zaloZzen na né¢em, co my v jednadvacdtém stoleti nezndme. Ber ho jao obrazkovy
radar, ale absolutné nezjistitelny ni¢im kromé néjaké vyssi technologie. Funguje v jakémkoli prostiedi. 40
bodi.

sonar Tvuj radar je zalozen na ultrazvukovych vinach. Opét, muzes rozeznavat mensi objekty a jejich tvar,
ale na urceni presnych detailu potfebujes uspét v hodu na Smysly. Zdkladni dosttel jsou pod vodou dva
kilometry. Sonar nefunguje, pokud jsi ohluSen, a nebo se muze na chvili zaseknout nebo porouchat, pokud
se ve tvé blizkosti strhne néjaky velky rachot — tifeba vybuch. Postavy s UltraslySenim tvoje vysilani
usly$i. Ve vzduchu je Sonar samoziejmé mnohem méné uc¢inny nez ve vodé —- jeho zakladni dostiel ve
vzduchu je dvacet metru krat tlak v atmosférach (na Zemi nebo Zemi podobnych svétech 1 atm). Ve
vakuu nefunguje viibec. 20 bodii.

Hodnota zvoleného typu se pak opravi o tyto moznosti:

specialni vyleps§eni
rozsitené zorné pole Vyse¢ tvého vniman{ se rozsifuje ze 120 stupiit na 240 nebo 360 stupnu. +75 %
za 240 stuprit, +125 % za 360 stupriti.

malo pravdépodobné pieruseni Pouzitelné pouze pro Radar a Sonar. Toto vylepSeni se da zapinat a

vypinat a pokud je zapnuté, je pro ostatni tézsi zachytit tvaj signal. To sice snizi dostiel na polovinu,
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ale tvij signdl se dd detekovat jen na jedenapulnasobek puleného dostielu. +10 %

multiméd Pouzitelné pouze pro Radar. Mas zaroven Radar i Obrazkovy radar a muze$ mezi nimi dle své
vile piepinat. (Toto je mnohem lepsi feSeni, nebot je mnohem levnéjsi nez koupé dvou samostatnych
vyhod — vyhody se totiz do znaéné miry piekryvaji) +50 %.

pronikani Funguje pouze s Pararadarem. Vidi§ i do jakychkoli objektu, které jsou v tvém zdkladnim
dostielu. Funguje presné stejné jako Rentgenové vidéni 2. +50 %.

zamérovani Pokud si vezmes manévr Mifeni, muzes se svym radarem ,,pfimknout “ k jakémukoli predmétu.
Pak muzes presné urcovat jeho rychlost. To ti dava +3 na zdsah stfeleckym utokem, ktery ovsem
alespon jedno kolo Mitil. +20 %.

specialni omezeni

pouze zamérovani Tvuj radar funguje presné jako vylepSeni Zamérovani, ovSem vlastni radarovani
provadét nesmi! | Primykat “ se muzes pouze na ty predméty, které jsi uz predtim spattil nebo uslySel.

-40 %.

Eidetickd pamét, M, O

5 nebo 10 bodu
M43 vyjimeéné dobrou pamét! Kdokoli si samoziejmé muiZe zkusit na néco vzpomenout hodem na IQ, ale detaily
jsou jen velmi hrubé. S touto vyhodou si ovSem muzes zapamatovat vechno a presné; pii téchto ,,hodech na
pamét “ automaticky uspivas a navic si vét§inou vzpomenes i na detaily. Samoziejmé mame dvé tdrovné:

eideticka pamét Dokézes si vzpomenout na zakladni smysl toho, co jsi vidél. Pokud chces detaily, musis si
hodit na IQ a teprve pokud se ti tento povede, vzpomenes si na to, co jsi chtél védét. Tato droven vyhody
se dd naucit i za hry (vétsinou se ji uéf bardové a skaldové, aby si mohli bez zddrheli vzpomenout na
texty bésni a pisni). 5 bodui.

fotograficka pamét Jako vyse, ale i na detaily si miize§ vzpomenout automaticky. Kdykoli ty, hra¢, zapomenes
néjaky detail, ktery tvoje postava vidéla nebo slySela, muzes se zeptat postav nebo PJ a ti ti musi pravdivé
odpovedét. (Pozn.: To je dusledek tvé paméti. Postavy ti v tomto pifpadé v hernim svété nic nerekly,
vzpomnél sis sdm!) 10 bodii.

Toto je vyluéné ,mechanickd“ vyhoda. Ovliviiuje pouze vzpominani si, ale neobsahuje porozuméni tomu, na¢
sis vzpomnél. Proto nedava zadné vyhody pii uceni dovednosti. Ale kdykoli potiebujes néco ,,nadrtit“ nebo
,nabiflovat®, (mechanicky si zapamatovat) pak za Eidetickou pamétf mas na IQ hod +5, za Fotografickou +10!

Elasticka kuze, T, E

20 bodu
Muzes ménit svij vzhled (ovSem ne oble¢eni ani make-up). Tim muze$ napodobit néjakého jiného pifslusnika
stejné ¢i velmi podobné rasy (opét rozhoduje PJ). Pietvarovéni ti trvd 10 sekund. Poté si musi§ hodit na
Prevleky a teprve pokud ti hod vyjde, vypadas docela jako ten, kterého jsi chtél napodobit. Do své vlastni
podoby se muzes vratit za tii sekundy. Tato vyhoda ti také dava +4 ke vSem hodum na Ptevleky.

Empatie, M, O

5 nebo 15 bodu
M43 jakysi ,,¢émuch“ na lidi. Kdyz nékoho potkds poprvé (nebo jsi s nim sezndmen znova po dels{ dobé), muzes
se PJ zeptat, jaky na tebe ten ¢lovék délda dojem. PJ si hodi proti tvému IQ. Pokud se hod povede, fekne ti,
jaky v tobé dany ¢loveék vzbuzuje pocit. Pokud PJ hod zkazi, muze lhat! (tj. fikat, ze postava vzbuzuje jiny
pocit, nez by méla.)
Tato vyhoda se hodi{ skvéle na zjistovani podvodnikii, kriminalnikd, ,loutek, nebo také vérnych NP. Také lze
timto zplsobem zjigtovat, zda-1i nékdo mluvi pravdu nebo 1Ze (nikoli viak zjistit, co je pravda — pouze to, je-li
pravda, co cil F{kd).
Tato vyhoda je k disposici ve dvou urovnich:

citlivost Na tvou Empatii se nedd jesté zcela spolehnout. K hodum proti IQ na Empatii mas —3. OvSem m&s
+1 k Detekovén{ 1z{, +1 k Vésténi, a také +1 k Psychologii (pokud chees analyzovat toho, s kym mluvis).
5 bodui.

empatie Tvoje schopnost funguje na plném IQ. Bonusy jsou : +3 k Detekovéani 1z{, +3 k Vésténi a +3 k
Psychologii. 15 bodui.

Tato schopnost se dd pouzit pouze na moudré (IQ 6 a vice) zivé bytosti. Jinak tato vyhoda nenf docela to, co bys
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asi chtél; vyber si spiSe z téchto : Spfiznén se zvitaty {91}, Spiiznén s rostlinami {90} nebo Spfiznén s duchy {90}.

Filtr v plicich, T, E

5 bodu
Tvj dychaci systém dokaze vyhnat z téla bézné necistoty, tieba prach, vyfukové plyny, kour a dokonce i slzny
plyn (ale ne nervovy plyn nebo jiné jedovaté latky pusobici na zdkladé kontaktu). Z takovych véci netrpis
zadnymi nemocemi. To je velmi uzitecné v méstech se znecisténym ovzdusim a v mimozemskych svétech. Pokud
Nedychas {60}, tuto vyhodu nepotiebujes!

Fit, T, O
5 nebo 15 bodu
M3s lepsi kardiovaskularni zdravi, nez by tomu nasvédcovalo tvoje ZD. Mame tu dvé drovné:

fit M43 bonus +1 na vSechny hody na ZD (tfeba na udrzeni se pti védomi, preziti nebo uzdraveni se). To ov§em
nezvysuje tvoje skuteéné ZD — dovednosti zalozené na ZD zustavaji stejné! Zotavenijes si BU dvakrat tak
rychleji. 5 bod.

hodné fit Jako vyse, ale lepsi! Bonus ¢inf +2 a BU navic ztracis jen poloviéni rychlosti! 15 bodi.

G-Zkusenosti, M, O
1 az 10 bodu

M34s jisté zkuSenosti s tim, jak se predméty chovaji v jiném nez tvém domovském gravita¢nim poli. Trpis vzdy
pouze polovinou postihu k OB za jinou gravitaci. V piipadech, kdy déla nizkd gravitace tkol jeSté snadnéjsim,
dostavas k OB nejen bonus za nizkou gravitaci, ale i +1 za G-ZkuSenosti. Tak napiiklad : kdybys chytal mi¢ na
Mésici, ostatni by méli bonus +2, ale ty bys dostal +3.

Tato vyhoda stoji jeden bod za jedno gravitaéni pole, se kterym mas zkusenosti. Tak napiiklad : pozemstan,
ktery si déld bézné vylety na Meésic, bude mit G—Zkuéenosti(éG) za 1 bod. Pokud jsi obezndmen se vSemi
gravitaénimi poli, zaplat 10 bodii. Do osobniho denfku to pak miuZes zapsat tieba jako G-Zkusenosti(Vsechno).

Hermapromorf, T, E

5 bodu
Muzes kdykoli zménit svoje pohlavi! Pfipustnd pohlavi jsou : muz, Zena, neutralni pohlavi (co to znamen4, je
na konkrétnim PJ). Pfeména z jednoho pohlavi na druhé trvd vzdy deset sekund. (Béznd omezen{ jsou tato:
Nutnd pifprava, Zabere vice ¢asu a Potfeba nabit).

Hlas, T, O

10 bodu
Mas prirozeneé Cisty, zvuény a celkové prijemny hlas. To ti dava 42 na reakce od kohokoli, kdo té slysi a +2 na
tyto dovednosti : Diplomacie, Vemlouvani se, Mimikry, Herectvi, Politika, Vefejné projevy, Sex Appeal a Zpév.

Houpani, T, E

5 bodu
Miizes se rychle premistovat pomoci houpani se na ligndch, provazech a podobnych vécech. Na Splhani més
vzdy +2. Houpdnim se muze$ pohybovat polovinou Zakladniho pohybu.

Hrdina, M, O

2 body za urover
Je dost tézké té zastrasit. K hodum na Vili si muzes ptidat i trovenn Hrdiny, pokud na tebe nékdo pouzivéa
dovednost Zastrasovani nebo jiné nadpfirozené prostiedky k zastraseni. Navic, kdykoli jsi cilem né¢i dovednosti
ZastraSovani, odecita se mu od efektivni drovné dovednosti uroven Hrdiny.

Chameleén, T, E

5 bodu za troven
Muzes ménit povrch svého téla tak, aby vzdy splyval s prostiedim. V jakékoli situaci, kdy jsi vidén, mas +2 za
droven na Kradmost, pokud stojis jako socha; pokud se hybes, tak +1 za tirovern. Obleceni tyto bonusy snizuje :
+1 za troven, pokud stojis, nic, pokud se hybes (pokud nenf oble¢eni maskované tak, ze je t& v tomto prostied{
hure vidét. O tom rozhoduje PJ).
Chameleén nepoméhd, pokud jsi ve tmé. Také funguje jen na zrak; proti tomu, kdo t& mize najit i jinak nez
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vz

zrakem, je Chameledn na nic. OvSem muzes fici, ze tvuj Chameleén plati misto na vidén{ na néco jiného (tfeba
na Infravidén{ nebo na Echolokaci).

specialni vylepSeni
rozsiteny Tvuj Chameledn ovliviiuje vice smyslu, nez jen jeden. Za kazdy dalsi smysl +20 %.
specialni omezeni

vzdy zapnuto Nemuzes tuto schopnost vypnout! Ti, kdo té neznaji, na tebe reaguji s —1; neustalé blikani
tvé pokozky je muze iritovat! -10 %.

Charisma, M, O

5 bodu za drovern
Mas vrozeny talent na okouzlovéni a vedeni ostatnich. Kazdy muze néceho takového dosdhnout svymi schop-
nostmi, tfeba krasou nebo inteligenci, ale skute¢né charisma s timhle nema vubec nic spoleéného; nezavisi totiz
na schopnostech. Kazda tiroven Charismatu ti davé +1 k nésledujicim dovednostem : Vésténi, Veleni, Zebran{
a Vefejnym projevum. Také ddvd 41 ke véem hodum na Vliv {druhd kniha, ?}.

Chuze po kapalinach, T, E

15 bodu
Muzes chodit po povrchu jakékoli kapaliny tak, jako by to byla pevnd zem. I na kapalindch se pohybujes svym
obycejnym pozemnim Pohybem. To ovSem neznamend, ze té tato vyhoda ochrani pred ucinky, které té posti-
hnou p#i kontaktu s uré¢itymi nebezpeénymi kapalinami. Lavu sice piejit muzes, ale obdrzis piiméiené poskozeni!

Chuze po vzduchu T, E
20 bodu

Vzduch, kouf a jiné plyny jsou pod tvyma nohama jako pevna zem. Nejenze muzes chodit po vzduchu jako
po zemi, ale muzes po ném chodit i jako po schodech nahoru a dolu. Tato vyhoda samoziejmé nefunguje ve
vakuu — v prostiedi, kde chce$ tuto vyhodu pouzivat, néjaky plyn byt musi. Pokud na plynu uklouznes nebo
spadnes na vzduch jako na polstaf a nic se ti nestane. Pokud se ti to nepovede, spadnes jak zrala hruska a utrpis
poskozeni, které se obycejné paddem trpivé (viz Paddni {druh& kniha, 7}). Pokud se ti to stane tii metry nad
jicnem sopky, nezbyva mi nez dodat ,,Odpocivej v pokoji. ¢

Chranény smysl, T, E
5 bodi za smysl

Jeden z tvych smysli je odolny proti pietizeni. Rychle se ptizpusobi jakékoli hladiné intenzity vstupu, takze
maximalné po dvou sekundéach jsi zcela prizpusoben. Nikdy neutrpi§ zadné poskozeni kvuli vstupu nevhodné
intenzity, dostanes +5 na hody na odvraceni docasného poskozeni daného smyslu a tento smysl je zaroven kryt
pred ttoky na ném zaloZenymi. Chrédnéné smysly stoji 5 bodu za kus. Znamend to tieba, ze tvoje o¢i jsou
odolné proti napiiklad zédbleskum laseru a dovoluje Vidéni ve tmé, Noénimu vidéni nebo Infravidéni se plynule
nastavit na aktudlni hladinu svétla. Chranény zrak té chrani ped hlasitymi zvuky. Chranéna Chut nebo Cich
odfiltrovavaji silné zdpachy a chuté (ale ne toxiny). PJ muze (s rozumnym oduavodnénim) povolit i jiné druhy
Chrénénych smyslu. Pifkladem budiz Chranény sonar {44}, ktery netrpf zdseky a poruchami z hlasitych zvuki.

Imunita, S, O
5 az 20 bodu
Nékteré nebo vsechny zakony tvé spolecnosti na tebe prosté neplati. I kdyz zdkon porusis, tak té obycejni
vymahaci zdkona nemohou soudit ani trestat. To si muze dovolit jenom jedna autorita — tvoje cirkev, urcita
spolecenskd tiida, ngjaky urcity soudni dvir — nebo tieba jen tvij panovnik.
Bodova cena zélezi na tom, kolik zdkonu muzes ignorovat (rozhodne PJ):
e Nepodléhas sice obyéejnym zdkonum, ovsem takové zakony, které ti nakazuji, jak se mas chovat, porusit
nesmis. Piiklad : stfedovéky opat. 5 bodi.
e Jako vyse, ale zdkony, které se na tebe vztahuji, jsou méné piisné, nez ty, co se vztahuji na ostatni lidi.
Piiklad : stfedovéky bard (viz nize). 10 bodu.
e Muzes délat prakticky cokoli se ti zachce, kromé ¢inu, které by ohrozovaly toho, kdo ti v prvni fadé
Imunitu zajistil. Piiklad : stfedovéky knize. 15 bodi.

Za dalsich pét bodu si muzes piidat tzv. ,diplomatickou imunitu®. Muze$ posilat nebo pfijimat postu, kterou
obycejné autority nemohou zadrzet, oteviit a prozkoumat.
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Pro dobrodruhy jsou zvlasté zajimavé dvé Imunity, které budou rozepsany nize. Jde o imunitu bardskou a o
imunitu diplomatickou:

bardska imunita MAas préavo zpivat, co se ti zachce, a to bez rizika, Ze za to bude$ potrestan. Muzes dokonce
krali ptimo do u8i zazpivat pisen, kterd ho vysoce urazi; kral té muze vyhodit, ale to je tak vSechno.
Nemuze té nechat zbicovat ani zaviit, a uz vubec ne popravit. Kdokoli, kdo té poskodi, riskuje pospinéni
svého jména a své reputace, protoze tvi kolegové se o tom dozvi a budou na dotyéného skladat navysost
hanlivé popévky, které mu budou postupné snizovat Reputaci. Navic, pokud mé néjaké Tajemstvi, je
pravdépodobné, ze se v néjaké takové pisni objevi a pak uz tajemstvim nebude.
Tato vyhoda funguje jenom pfii zpivani, jinak ti krk nezachrédni. Navic piislusi jenom pravym bardtm.
Pro bardskou imunitu musi$ mit alespon jeden bod v kazdé z téchto dovednosti : Hudebni nastroj, Poezie
a Zpivani.10 bodu.

diplomaticka imunita Jsi mezinarodnim diplomatem. Muzes vesele ignorovat ziakony vsech zemi kromé tvé
vlastni; jsi-li tedy v zahrani¢i, nemuzes byt stithan za zadny trestny ¢in, pficemz nezalezi na tom, co to
bylo. Mistni policie té za néj sice muze zatknout, ale nemuze té poslat k soudu ani na tobé vymahat pokuty.
Tamgjsi vldda m4 proti tobé jedinou zbran: muze té deklarovat jako osobu krajné nezddouci (chces-li byt
frajerem, muzes tomu fikat ,persona non grata‘ 2), coz je pro tebe zdroven rozkaz k okamzitému opusténi
tzem{ onoho statu a nevstupovani na néj. (To muze vlida tvé zemeé brét za provokaci.) Ostatni mohou na
vladé tvé zemé pozadovat, aby ti byla imunita odnata, ale neni pravdépodobné, ze jim bude vyhovéno.
Takovd imunita je vzdy spojena se Zévazkem {177} a také (obcas) s néjakou drovni Administrativn{
hodnosti {30}. 20 bodui.

Infravidéni, T, E

0 ¢i 10 bodi
Vidis i infracervené svétlo. Diky tomu se muzes orientovat i v iplné temnoté a v boji netrpis zadnym postihem
— vylucuje-li tvuj protivnik teplo (to je ale piipad vétsiny zivych osob i stroju.) Na zpozorovéni takovych cilu
mas +2, protoze jsou teplejsi nez okoli; ze stejného divodu mas +3 na Stopovéni, neni-li stopa vic nez hodinu
stara.
Infravidéni nerozeznava barvy ani presné tvary; rozmér a tvar muzes usuzovat jen velmi zhruba. Nedokazes
tedy od sebe odlisit dva lidi podobné vysky a na rozliseni mezi dvéma rozmérové podobnymi predméty ma&s
vzdy nejméné —4. Infravidéni se dd vyfadit ndhlymi z&slehy tepla (ohnivymi vybuchy, infracervenym laserem),
stejné jako se da normalni vidéni vyradit zaslehem svétla.
Cena zalezi na tvych schopnostech : je to 0 bodu, pokud vidis pouze v infrac¢erveném spektru, 10 bodu, vidis-li
kromé toho i ve spektru normalné viditelného svétla.
Intuice, M, O

15 bodu
Tvé odhady byvaji obvykle spravné. Pokud stojis pfed urc¢itym poctem alternativ a neni zadna moznost logického
urceni toho, ktera z nich je spravnd, muzes pozadat PJ o Intuici. PJ udélé tajny hod proti tvému IQ plus pocet
,dobrych“ voleb minus pocet ,,Spatnych“ voleb. Pokud v hodu uspéje, fekne ti jednu z téch ,,dobrych“ moznosti,
pokud padne kriticky uspéch, fekne ti tu nejlepsi moznost. Pokud hod zkazi, nefekne ti nic, pokud hodi kriticky
neuspéch, posle té do jedné z téch ,Spatnych* moznosti. PJ muze chtit povolit intuici jen tam, kde prosté neni
podle ¢eho si vybrat, tfeba fada Sesti dveii, za dvéma je mistnost s pokladem a za zbylymi je mistnost s drakem.
Nenli nic, podle ¢eho si vybrat. Zde intuice zabere.
Ovsem pokud jsou dvé cesty a na zdi je vytesand hddanka, kterd pomuze zvolit spravnou cestu, PJ by hracum
nemél povolit, aby intuici hadanku obesli. A také by rozhodné nemél povolit Intuici tehdy, kdyz je moznost,
ze by tim zna¢éné zkratili dobrodruzstvi, tfeba nechat diky ni intuitivniho detektiva zatknout vraha hned na
zacatku. Nanejvys by mu méla pomoci k néjaké vétsi stopé.
PJ, ktery si mysli, ze Intuici nezvladne, af ji radéji zakaze!
Jazykovy talent, M, O

10 bodu
M43 vrozeny talent na jazyky. Pokud umis jazyk na trovni porozuméni vyssi nez Zadna, mluvis tak, jako bys
mél ve skutecnosti bezprostfedné vyssi troven. To znamend, ze muze§ mluvit Vyborné za dva body nebo na
drovni Rodny za ¢étyfi body. Vice o jazycich na {25}.

Kluzky, T, E

2 body za urover
Je velice tézké té chytit! Muzes byt slizky, molekularné naprosto hladky nebo muzes byt obklopen silovym
polem rusicim tieni — detaily si vypracuj s PJ. Kazda droven této vyhody ti poskytuje +1 na vsechny hody
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proti SL, OB a Unik z pout pro vyklouznuti z pout, ze souperova sevieni v boji nebo vmacknuti se do tzkych

mezer.

Kontakty, S, O
Proménnd

Jsi spfazen s urcitymi NP, které za tebe mohou udélat mensi pracicku (vyber si dvé moznosti z téchto tif :
rychld, bezpetnd, nebo ne moc drahd). Bodovd hodnota Kontaktu zalezi na tom, jakd je hodnota dovednosti,
kterou pouzivé na to, aby ti pomohl, na tom, jak ¢asto ti pomdaha a kone¢né na tom, jak je spolehlivy.

efektivni dovednost Kontaktu Nejdiive si musi§ rozmyslet, co bude tvij novy Kontakt za¢. Muze to byt

kdokoli od ozraly odvedle az po hlavu statu, zdlezi na tvém pozadi. Dulezité je spiSe to, jestli t& zn4,
jestli jsi s nim zadobfe a jestli je pro tebe ochoten udélat malou sluzbicku. (Samo sebou se rozumi, penize
nejsou nikdy Spatny napad; kolik bude potteba, uréi PJ).

Daéle musis zvolit néjakou dovednost, kterou ti bude Kontakt poskytovat. Tato dovednost musi souhlasit
s pozadim Kontaktu, tzn. bankér bude umét Finance a néjaky policejni védec zase Forenzni védy. To,
jakou dovednost zvoli§, je samoziejmé velmi dilezité a uréuje to hlavné okruh véci, které muze Kontakt
tesit. Takze pokud potfebujes délat slozitou balistiku, vem si Kontakt s Forenznimi védami a ne Kontakt
s Financemi. Proti dovednosti haze PJ.

Déle musis uréit efektivni dovednost Kontaktu. Ta zélezi nejen na zdkladu dovednosti (v piipadé potieby
urci PJ), ale i na Postaveni, Hodnosti, jeho Kontaktech, jeho jinych schopnostech a podobné. Cena se
zjisti podle této tabulky:

Efektivni tiroven dovednosti | Cena v bodech
troven 12 1 bod

droven 15 2 body

droven 18 3 body

droven 21 4 body

a tak dale — za dalsi bod +3 k dovednosti.

.....

sily. S tim se musi pocitat obzvlasté tehdy, pokud mas jako Kontakt ¢arodéje.

frekvence tsluh Kontakt ti samoziejmé nebude posluhovat porad. V kazdém dobrodruzstvi ti poslouzi pouze

nékolikrat. Jestli ano nebo ne, zalezi na jeho frekvenci dsluh. Tu si vyber v tabulce niZe a znasob cenu:

Frekvence tsluh | Hod 3k | Cinitel ceny
Témeér porad 15 a min | Trojnasobek
Velmi casto 12 a min | Dvojnésobek
Celkem casto 9 amin | Cena se nezméni
Ziidka 6 a min | Polovina

Pokazdé, kdyz chces Kontakt o néco pozadat, si PJ hodi 3k. Pokud se mu povede takovy hod, jaky je
popsdn u tebou zvolené frekvence usluh (X a min), Kontakt je pfipraven, takZze se muzes presunout k
vykondn{ tisluhy. Pokud se PJ takovy hod nezdaiif, znamens to, Ze Kontakt je bud zaneprazdnén nebo
neni dosazitelny; zkratka a dobie, tsluha se nekond. Pokud padne kriticky netispéch, znamena to, ze je
Kontakt z jakéhokoli duvodu nedostupny po cely zbytek dobrodruzstvi! Pokud PJ uspéje, Kontakt zkusi
vykonat tsluhu. PJ ji rozdéli na urcity pocet hodu proti dovednosti Kontaktu a na zdkladé toho, kolikrat
Kontakt uspéje, ti pak oznami vysledek.

Zédny z Kontaktti nemtize byt pouzit vicekrat nez jednou denné (to plati i pokud ma Kontakt nékolik
postav zardz). Pokud se chce§ zeptat na vice véci, musis si je vSecky zapamatovat a az Kontakt potkas,
zeptat se ho na vS8echny. Prvni otdzku zodpovida na plné trovni dovednosti, dalsi s —2, dalsi s —4, a
kazdou dalsi jesté s dalsim kumulativnim —2. Kontakty se prosté nesmi pretézovat!

Kontakt také pfirozené nemuze poskytnout informace mimo jeho okruh znalosti. PJ by mél rozumné
zauvazovat a rozhodnout, jaké informace Kontakt muze poskytnout a jaké ne. Také nedovoli Kontaktu,
aby vydal informaci, kterda dobrodruzstvi podstatné zkrati.

Také musis vysvétlit, jak se s Kontaktem stykas. Pokud jsou tato spojeni z jakéhokoli duvodu nepouzitelna,
pak je Kontakt nedostupny, pficemz vubec nezalezi na frekvenci dsluh!

spolehlivost Ne vsechny Kontakty jsou naprosto spolehlivé (a pravdomluvné). Spolehlivost Kontaktu také

nasobi jeho cenu. Zde je seznam trovni:

zcela spolehlivy I pfi kritickém nedspéchu bude nejhorsi odpovéd Kontaktu znit ,,J4 nevim.“ Oby&ejny
neuspéch znamend, ze do 1k dni informaci zjisti. Trojndsobek ceny.
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vétsinou spolehlivy Pii kritickém netdspéchu bude Kontakt lhat. Pii obyéejném netdspéchu ,ted nic
nevi, ale stav se za 1k dni“. Za 1k dni se hod opakuje; pokud neuspéje, tak Kontakt nic nevi a uz nic
dalsiho hledat nebude. Dvojndsobek ceny.

aspon trochu spolehlivy Piioby¢ejném neispéchu Kontakt nic nevi a nebude nic hledat. Pti kritickém
neuspéchu bude lhat a pokud padne 18, dokonce i uvédomi nepfitele nebo néjakou vyssi autoritu,
kdo jsi a na co ses ptal. Cena se neméni.

nespolehlivy Efektivni dovednost se snizuje o 2. Pfi jakémkoli netdspéchu 1ze a pii kritickém netdspéchu
dokonce uvédomi nepftitele. Poloviéni cena.

uplatky Nikdy nic nedokaze zvysit ochotu jedince k préci tak, jako to dokazou penize. Uroveii spolehlivosti
se dd penézmi zvysit az na Vétsinou spolehlivy, ale dalsi penize uz zvysuji efektivni uroven dovednosti
Zalezi na tom, jaky prijem Kontakt méa. Penize v hodnoté jednoho denniho pii{jmu davaji 4+1, penize v
hodnoté tydenniho pi{jmu +2, v hodnoté mési¢tho prijmu +3 a v hodnoté ro¢niho prijmu +4. Kazdé
+1 zvysuje spolehlivost o 1 az do Vétsinou spolehlivého. Pokud uz je Kontakt Vétsinou spolehlivy nebo
Zcela spolehlivy, zvysuje kazdé +1 efektivni droven dovednosti o 1. Muze§ samoziejmé nabidnout i néjaké
protisluzby, které musi ovSem mit srovnatelnou hodnotu. Protisluzby by mély byt ve hie odehrany.
Forma tuplatku by také méla byt primérend Kontaktu. Tak napiiklad diplomat bude urcité velmi urazen
penézitym uplatkem, ale jisté uvita, pokud ho uvedes do néjakého nového spolec¢enského okruhu. Oproti
tomu kriminalnika znechuti protisluzby; ten bude pozadovat, abys mu ,,vysézel chechtécky na dievo“. A
néjaky bohaty policejni detektiv muze prosté jenom Fict, ,ze u tebe mé ocko“ — Ze jsi mu dluzen pro-
tisluzbu, az ji bude potfebovat — coz muze polozit zéklad novému dobrodruzstvi. . .

kontakty ve hie Samoziejmé, Zze muzes piiddvat Kontakty i pfimo ve hie (ovSem musis k tomu mit dobré
oduvodnéni). PJ také muze existujici NP pfemeénit na Kontakt jedné ¢i vice HP — moznd za body, které HP
v tom dobrodruzstvi nastfadaly. Naptiklad, pokud postavy vyrazné pomohly v feseni bankovni loupeze,
mohly by dostat spolehlivy a problému znaly Kontakt.

priklady kontaktd Takova soupiska by vydala na cely tlustospis, takze zde jenom dva:

obchod Tihle lidé poskytuji hlavné dovednosti I/Jétovém'7 Administrace a Finance. Sekretaika nebo poslicek

vvvvv

spole¢nosti 21.

vojsko Tohle se muze tykat kohokoli od novécka az po generdla. Takovy kontakt té muze zpravit o
pohybech vojsk, detailech tajnych zbrani nebo né¢em takovém. To tedy znamena dovednosti jako
Spolecensky takt (Vojsko), Strategie nebo Taktika, popiipadé jesté néjakou technickou dovednost —
tfeba Strojirenstvi. Uroven dovednosti se odvozuje od jejich Hodnosti; Hodnost 0 = 12, Hodnost 1-2
= 15, Hodnost 3-5 = 18, vyssi = 21.

a podobné.

Kontrola metabolismu, T, E

5 bodu za troven
Jsi schopen mentalné ovladat ty biologické pochody v tvém téle, které se vétsinou vykonavaji automaticky.
Piikladem takovych pochodu muZe byt srdeéni tep, obéh krve, zazivani nebo dychani. Kazdd tdroven této
vyhody ti ddva +1 ke vSéem hodum na ZD, kde tuto vlastnost upotebis (rozhodne PJ) a na zazehndni nemoci
¢i otravy (ovSem ne na odoldni proti nim).
Také muzes vstoupit do jakéhosi smrti podobnému transu. Vypadas jako mrtvy a vSichni kolem, kdo nejsou
s tvym metabolismem zcela obezndmeni, musi nejdiive vyhrat rychly stiet své Diagnézy proti tvému ZD +
Kontrole metabolismu. V tomto stavu na dychani spotfebujes za kazdou troven Kontroly metabolismu o 10 %
kysliku méné (10 * 10 = 100, takze na desaté irovni uz nedychds vibec, ale presto zijes) a vydrzis také dvakrat
déle bez jidla a piti (za kazdou uroven!). V tomto stavu jsi ke svému okoli pochopitelné iplné netecny, ale jsi-li
zranén, okamzité se proberes. Také si muzes ,,nastavit budika“, tedy vzbudit se automaticky za pfedem urcenou
dobu.
Tato vyhoda je neslucitelnd s vlastnosti Stroj {309}.

Kocici pad, T, E

10 bodu
Pokazdé, kdyz padas, se od vysky, ze které padds odecte 5 metru. Navic, pokud uspéjes v hodu na OB, je
vysledné poskozeni poloviéni. Abys mohl téchto vyhod vyuzivat, nesmis byt svdzan a musis mit dostatek vol-
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nosti k tomu, aby ses mohl vselijak otacet.

Koumadk, M, O
25 nebo 50 bodi
Jsi od prirody vynalezce. To znamend, ze muzes ,zdzracné“ spravovat takové véci, které jsi nikdy predtim
nevidél, prestavovat je nebo vynalézat (a vyrédbét) ruzné predméty, o kterych nebylo ani potuchy.
Tato schopnost ti umoznuje vynalézat a stavét rychle. Mame ji tu ve dvou tirovnich:

koumak Pokud méa$ dost penéz a dobrou vybavu, muzes svoje vyndlezy presunout od myslenky ke konkrétni
reprezentaci v fddech dni ¢ meésict (rozhodne PJ). 25 bodi.

bleskovy koumak Dokazes sesypat skvélé predmeéty za par hodin a z jakéhokoli srotu, ktery se zrovna namane;
pfitom ovSem utrati§ jen zanedbatelnou ¢ast z toho, co by musel na tentyz predmét vynalozit klasicky
vynélezce. Tato vyhoda je pro realistické kampané zcela nevhodna, takze rozhodné nebude vadit, kdyz ji
PJ zakaze. 50 bodii.

Kruhové vidéni, T, E

25 bodu
Vidis vsude kolem sebe (v 360 °). Protoze vidi§ vSechno, co se déje i za tebou, nem4s postihy na obranu proti
utokum z boku ¢ zezadu. Podobné muzes zasahovat protivniky na bocich a vzadu bez nutnosti udélat Divoky
uder. Pokud je ale tihel ideru zna¢né nevyhodny, PJ muze naordinovat —2 na zasah (nékteré techniky Karate
timto postihem netrpf).
Také mas +5 na odhalen{ jakéhokoli pokusu o Nésledovani {222}, nikdy nejsi piekvapen nebezpeéim prichdzejicim
zezadu (pokud i ono samo neni neviditelné) a mas vice oci, coz muze skytat ponékud vesely pohled.
Vétsi pocet oéf je vedlejsim tié¢inkem této vyhody, ale cena se neméni, af mas o¢i, kolik chces.

specialni omezeni

zranitelné Tvoje o¢i jsou na §topkach (doslova!) nebo jsou podobné nestastné vystavena vyssimu nebezpeéi
zdsahu. Protivnici, kteff jsou v zorném poli oka, na néj mohou utocit pouze s —6 na zasah. -20 %.

Kulturni pfizptusobivost, M

10 nebo 20 bodu
Dokéazes se mimotadné dobie piizpusobovat cizim kulturdm. Pokud s takovymi kulturami jednas, odpada —3
{24}. Toto je zcela nerealistickd schopnost! Bodova cena zalez{ na tom, kolik kultur tato vyhoda zahrnuje:

kulturni prizpusobivost Jsi obezndmen se viemi kulturami své rasy. 10 bodui.

xenoadaptabilita Jsi obeznamen s kulturami celého svéta, ktery obyvas. 20 bodi.

Kybernetika, T, O

Proménnd
Tato vyhoda je jakymsi ,,obalem“, do kterého se da zabalit jina vyhoda. Urcuje, ze zabalenou vyhodu poskytuje
néjaky implantat. Pro infravidéni je to bionické oko, pro Pfirozenou zbroj to bude zbroj kovova, naimplantovana
tak, aby se stala soucdsti tvého téla. Implantéty jsou i adepty na omezen{ Docasné nevyhoda {121}; z téchto se
obzvlasté rozumnymi stavi Elektricky {140} a Udrzba {174}.

Loutka, M, E

5 nebo 10 bodu

Vyzaduje Podrobovdni {70} a Spojence nebo Zdvislost
Loutka je Spojenec nebo Zavislost, kterd se nemuze branit tvému Podrobovani {70}. Pokud jej na ni pouzijes,
ngjakou z tohoto ohledu dilezitou informaci — tieba jeji ,,pravé jméno*.
Loutka musi mit bud IQ 0 nebo ti musi dluzit Zavazek {177} nebo musi byt Programovatelnd {165}. Zdvazek
musi byt Nedobrovolny a jeho frekvence objevovan{ se musi rovnat frekvenci objevovani Loutky samotné (jako
Spojence ¢i Zavislosti).
Kazda Loutka stoji 5 bodu, jejich celd skupina stoji 10 bodu. Pozor! Loutka neobsahuje ani schopnost Po-
drobovéni, ani Spojence & Zavislost! Pro takovéto Spojence byvé bézné, ze mivaji bud vylepseni Poskok nebo
omezeni Nedobrovolny.
Léceni, M, E

30 bodu
Mas schopnost 1écit druhé. Pro aktivaci své schopnosti nejdiive musi§s byt s pacientem v kontaktu. Vlastni
aktivace se pak provadi tak, ze se musis$ jednu sekundu soustiedit a poté hodit proti svému 1Q. Pokud je pacient
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v bezvédomi, mas —2.
Pokud uspéjes, muzes zacit. Léceni se dd pouzit dvéma zpusoby:

zhoj rany Pokud uspéjes, muzes pacientovi vylééit libovolné zZivotu. Za kazdé dva zivoty musi§ zaplatit 1 BU.
Netspéch znamena ztratu 1k BfJ, ale pofdd mas moznost zkusit to znova. Pokud dojde ke kritickému
neuispéchu, pacient navic ztraci 1k zivotu. Vyléceni tieba i jen jednoho Zivota zastavi krvéaceni. Pokud
navic uspéjes s —6, muzes i spravit jednu zmrzac¢enou koncetinu (ale musis zdroven vylécit tolik zivoti,
kolik poskozeni vedlo k jejimu zmrzacen{). Na jednu zmrzacenou koncetinu m4 jeden lécitel jeden pokus.
Léceni nemuze ani nahradit ztracené koncetiny, ani ozivovat mrtvé.

lé¢eni nemoci Léceni nemoci vyzaduje hod na IQ s urcitou opravou (uréi PJ). Nachlazen{ je +1, AIDS —15.
Cena je dvojnédsobek postihu, v BU, nejméné vsak 1 BU.

Pokud 16¢i§ vicekrat, mas vzdy —3 za kazdé ispésné 1é¢eni tohoto druhu (rdny / nemoci) v tomto dni. Postih
se zrusi az po uplynuti jednoho dne od posledniho 1éceni.

Léceni funguje jen na piislusniky podobnych ras. Pro tucely fantasy kampané mohou byt podobné vsechny
teplokrevné rasy (pokud jsi ty sdm teplokrevny), atd.

specialni vylepSeni
léceni virou Tvoje léceni funguje na zédkladé duchovni energie. To znamend, ze muzes 1é¢it kohokoli, koho
tvi bohové (nebo zprostredkovatel schopnosti) uznaji hodnym léceni. Pritom nezdlez{ na rase. Ale ty
(a moznd i léceny) se musite chovat podle uréitych pravidel a kodexu, které si tento nadpfirozeny
spojenec urcuje, protoze jinak schopnost nemusi fungovat. +20 %.
xenoléceni Muzes 1éCit i bytosti, které ti nejsou viubec podobné. Pokud jsi ¢lovék, mohou platit tyto
piiklady : Vsichni savei +20 %, Pozemsti Zivocichové +40 %, Vsechen Zivot zalozeny na uhliku 460
%, Vsechno zivé 480 %, Vsechno ozivené ¢i zivé (véetné golemu apod.) +100 %.
specialni omezeni
pouze nemoci Muzes 16¢it pouze nemoci a nesmis hojit rany. -40 %.
pouze zranéni Muze$ pouze hojit rdny a nesmis 1é¢it nemoci. -20 %.
pouze vlastni rasu Muzes 1é¢it pouze piislusniky své rasy. Pokud ve vaSem tazeni neni vice nez jedna
rasa inteligentnich tvort, neni toto omezeni pristupné. -20 %.

psychické 1ééeni Tato schopnost je u tebe soucédsti psionické sily Psychické 1éceni. -10 %.

Létani, T, E

40 bodu
Muzes 1état! ,, Vychozim“ stavem je plnohodnotny let z vlastnich sil bez kiidel nebo plachticich desek. To funguje
v jakékoli vySce, kde je jeSté atmosféra — v horni atmosféie ale budes potiebovat i néjaké dalsi schopnosti na
preziti taméjsich podminek, tj. velmi fidky vzduch a velkd zima (feknéme Nedychd a Teplotni tolerance). Létat
nelze v exostéfe (svrchni vrstvé atmosféry) a ve vakuu.
Tvuj Vzdusny pohyb je dvojndsobek tvé Zakladni rychlosti. Tuto rychlost lze samoziejmé upravovat {19}. Pro
opravdu rychlé 1étén{ asi budes potiebovat Vylepseny pohyb (Vzduch). Jinak, pokud nem&s zddné z nésledujicich
omezeni : Plachténi, Kontrolované plachténi, Lehéi nez vzduch, Mala kridla, Vesmirny let nebo Kiidla, muzes
také ,1état“ polovicni rychlosti pod vodou.
Létan{ ti samo o sobé nezajistuje schopnost provozovat akrobatické kousky — na to si kup dovednost Akrobacii
{194} nebo Létani (prodluzuje let) {216}.
Vétsinu z téchto pravidel muzes zménit specidlnimi moznostmi:

specialni vylepSeni

newtonsky vesmirny let To je to samé, jako Vesmirny let (niZe), az na to, ze tvij Pohyb je tvoje Av,
tedy to, o kolik muzes dohromady zmeénit rychlost diiv, nez ti dojde palivo. Napiiklad muzes zvysit
svoji rychlost na Av (a ddt vale svétu, protoze uz nikdy nezabrzdis a difv nebo pozdéji do néceho
narazf$ nebo umies v dusledku vy&erpani) nebo, jako regulérni vesmirna lod’, zvysit svoji rychlost na
%A v a na konci vyletu ji snizit zase na 0. Jakmile vycerpas svoji Av, jedes porad tou stejnou rychlosti
a nelze ji zménit. Aby to bylo opét mozné, musis nékde doplnit palivo (docela by mé zajimalo, jak).
+25 %.

vesmirny let Muzes létat ve vesmiru ¢i ve vakuu. Tvuj vesmirny Pohyb je dvojndsobek tvé Zakladni
rychlosti. Pokud potfebujes porad zrychlovat (jako raketa), kup si Vylepseny pohyb (Vesmir) {104}.
To ti kazdé kolo umozni zrychlit nebo zpomalit o tviij vesmirny Pohyb az nejvyssi hranici vesmirného
Pohybu. Pro realisticky vesmirny let budes potfebovat Vylepseny pohyb 25 az 27 (Vesmir) (na to
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ale budes muset byt v pékném baliku — takovy vylepseny pohyb by té vySel na takovych 500 az
540 bodu. Na druhou stranu, umoznil by ti létat 33554432krét az 134217728krat rychleji, nez je tviyj
Pohyb!) Pokud si koupis toto vylepseni, nemuzes si (kromé Pouze vesmirného letu) koupit zadnou
dalsf specialni moznost. +50 %.
specialni omezeni

bez vznasSeni Musis letét vzdy alespon i tvého nejvysstho Vzdusného pohybu. Pokud méas Bez vznéseni,
nemuzes si vzit Plachtén{ ani Kontrolované plachténi. -15 %.

plachténi Nemuzes nabrat zddnou vysku. Do vzduchu se dostanes vyskokem z rozbéhu. Letét pak muzes
svym Zakladnim pohybem. Kazdé kolo miizes zménit svoji rychlost az o g ms™! (pro Zemi asi 10);
zrychleni o 1 ms™! je ale spojeno s poklesnutim o 1 metr. Nemiizes letét rychleji nez ¢tyindsobkem
svého zakladniho Pohybu. Pokud neklesas, zpomalujes — kazdé kolo, ve kterém neklesnes, se zpomalis
o 1 ms~!. Kazd4 trovenn Vylepseného pohybu (Vzduch) bud zdvojnasobf tvoji maximalni rychlost
nebo puli zpomaleni za neklesani. -50 %.

kontrolované plachténi V mnoha ohledech stejné jako Plachténi (viz vyse), ale s jednim rozdilem :
muzes i stoupat. Toho muzes dosdhnout tieba vlétnutim do tepelnych proudu. Také (pfi dspésném
hodu na IQ nebo na Meteorologii. Frekvence hodu byva jeden za minutu) muzes tyto tepelné proudy
vyhledat. Nejbéznéjsi rychlost stoupani je 1 ms™'. -45 %.

lehéi nez vzduch Tvuj zpusob 1étani je zalozen na tom, Ze se stanes lehéim nez vzduch. Vitr té za kazdé
2 ms~! (alias 7 kmh™!) své rychlosti poponese o 1 ms™! ve sméru, ve kterém vane. Pokud zrovna

Y

ti (vedle odectent sily vétru od Pohybu) zptisobit i dals{ potize — rozhodne PJ. -10 %.

nizky strop Nemuzes létat moc vysoko. To nijak neovliviuje rychlost, ale PJ muze vyzadovat hod na
Akrobacii, aby se zjistilo, jestli se zvlddnes vyhnout prekdzkdm na zemi. Strop 10 metri je -10 %,
strop 4 metry je -20 % a strop 2 metry je -25 %.

pouze vesmirny let Lze pofidit jen ve spojeni s Newtonskym vesmirnym letem nebo Vesmirnym letem.
To znamend, ze muzes létat pouze ve vesmiru a v atmosféie je tvij Vzdusny pohyb 0. Také nejsi
schopen odletét z jakékoli planety s atmosférou (bez toho, aby ti bylo néjak pomozeno). -75 %.

kiidla Na létani pouzivas kiidla. Rozpéti kiidel je rovno alespoin dvojnasobku tvé vysky. Na vzlétnuti,
pristani i manévrovani potiebujes na vSechny strany aspon tolik prostoru, kolik je tvoje rozpéti kiidel.
Pokud m4s kifdla svézand nebo je jedno z nich porouchané (plat{ pro dvé kifdla; pokud jich m&s vic,
plati to, pokud m4as porouchdnu aspon tfetinu kiidel), nemuzes létat. Pro téely titoku na kiidla a
jejich rouchani se kiidla pocitaji jako ruce. Pokud chces pouzivat kiidla v boji i k ttoku, musis je
mit bud jako Mldtice {57}, nebo jako Dalsf ruce {39}. -25 %.

mala kiidla Totéz jako Kriidla, ale s tim, Zze rozpéti kiidel je rovno pouze poloviné tvé vysky. Kiidla
pouziva$ jen na manévrovani a udrzovani vysky, ale ne na vlastni létani. Pokud se ti kiidla béhem
letu porouchaji, hod’ si na Akrobacii (nebo implicitn{ hodnotu Akrobacie), zda-li se ti povede pFistat
bez tithony. -10 %.

Magicka odolnost, M, N

2 body za uroven
Mas mensi Sanci na to, ze budes ovlivnén magii. Kazdy, kdo na tebe bude sesilat kouzlo, si musi od svého hodu
odecist droven tvé Magické odolnosti, a naopak, pokud kouzlo, které je na tebe tispésné sesldno, poskytuje jesté
hod na odolani, mas k tomuto hodu bonus v hodnoté irovné tvé Magické odolnosti. Tak napiiklad, Magicka
odolnost 3 znamena —3 na hod pro vsechny, kdo se na tebe pokousi seslat kouzlo a +3 na hody na odolani. Také
muze§ Magickou odolnost pouzit na pokus o potlaceni u¢inku vétsiny magickych lektvaru — muzes si hodit
na ZD + Magickou odolnost. Dilezita poznamka : schopnost se neda vypnout, abys mohl pfijmout
kouzla, ktera ti neskodi.
Magicka odolnost m4 ué¢inek jen na kouzla, kterd jsou sesildna piimo na tebe. Netucinkuje na kouzla stiel (tato
kouzla funguji tak, ze se stfela zhmotni v kouzelnikové ruce a pak je hozena) a také netcinkuje na 1toky
magickymi zbranémi nebo na kouzla, kterd zjisfuji néjaké informace, ale ne p¥imo od tebe. Jak jiz nazev
napovidé, jednd se o magickou odolnost, a proto neuc¢inkuje na bozské sily, vnitini silu duchu ani na psioniku.
To, zda-li mas Magickou odolnost a pokud ano, tak jaké trovné, lze zjistit z tvé aury. Kromé toho tyto informace
obdrzi kazdy, kdo se na tebe pokousi seslat kouzlo.
Magickou odolnost nelze kombinovat s Magii (rusis si vlastni magii tak, ze je k nepotiebé). To ti ovéem nezakazuje
pouziti magickych zbrani.

specialni vylepSeni
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neru§iva Tvoje Magickd odolnost nenarusuje tvoji Magii. To znamend, ze tyto dvé vyhody muze§ kom-
binovat. +150 %.

Magie, M, E

5 bodu za Magii 0, 10 bodu za dalsi drovné
Umis sesilat kouzla. Ten, kdo ovlada tuto schopnost alespon na tdrovni 0, se nazyva ,¢arodéj“. Tato vyhoda
(stejné jako mnoho vseho ostatniho v této hie) se skatuluje do trovni. Ze vseho nejdifv si musis pofidit Magii
0 — dalsf tirovneé lze koupit az poté.
Magie 0 oznacuje jakousi zakladni ,magickou obeznamenost“. V mnoha svétech je pfedpokladem pro uceni
se kouzlum. PJ si navic pokazdé, kdyz uvidis magicky predmét, hodi na tvoje Smysly, a totéz udéla, kdyz se
predmétu dotknes. Pti tspéchu zjistis, ze je predmét magicky, pti kritickém uspéchu ti tvoje schopnost dokonce
napovi, jakého ptiblizné druhu magie je — jestli je nebezpeénd nebo pozitivni, a tak dal, a i to, jak je asi silna.
Magie 1 a vic znamend vlastné totéz, co Magie 0, ale poskytuje urcité bonusy. Kdyz se uc¢is kouzla, ptipocitej
si k IQ droven Magie. Tak tieba, pokud mas IQ 11 a Magii 2, pro tcely uceni kouzel se tvoje IQ pocita jako 13.
Uroven Magie si piid4s také k hodiim na Vniméni, kdyz zjistujes, je-li pfedmét magicky ¢ ne a také poskytuje
bonus na u¢eni Taumatologie (stejny, jako u uc¢en{ kouzel — pro ticely ucenf se Taumatologii se ti IQ zvySuje o
uroven Magie).
Za kazdou tdroven Magie se doba, kterou potiebujes na nauceni kouzla, snizuje o 10 % (minimum je 60 %, a to
pro osobu s Magif 4). Napiiklad, s Magii 3 se budes uéit kouzla jen 70 % obvyklého ¢asu.
Mocnd kouzla obvykle vyzaduji ur¢itou uroven Magie, takZe si nejdiiv zbézné prolistuj seznam kouzel (kapitola
5), aby sis uvédomil, jakou Magii asi budes potfebovat. Uvédom si ale, Ze s vysokou Magi{ muzes i s jednoduchymi
kouzly délat divy; viz Omezeni uéinki magie {273}.
PJ by mél nastavit maximalni Magii pfistupnou postavam. Pro obyc¢ejné fantasy svéty jsou to 3.

méagové v nemagickém svété Pouziti Magie v nemagickych nastavenich muze byt velmi nespolehlivé. Porad

citis magii, ale dokud se s ni neobeznamis, nebudes viubec védét, co je zac. Tak tfeba PJ nefekne : ,Ta

socha je magicka“, ale : ,Ta socha je velmi divné. Citi§ v ni néco zvlastniho.*

Pokud jsi z nemagické kultury, muzes Magii mit, ale k ni zddnd kouzla (kde bys k nim taky prisel, ze?),

ale pokud najdes prilezitost, muze$ se néjakd naucit. Pokud se dostanes do magického svéta, prohlidka

tvé aury zjisti, ze jsi potencidlni kouzelnik. Jak na tebe budou lidi reagovat, zdlez{ na svété a na PJ.

K Magii 0 se d4 pfidat jen jedno z néasledujicich omezeni, k Magii 1 a vyssi uz jich muze byt, kolik se ti

zlibi.

specialni omezeni

tanec Pro seslani kouzla musi$ tancovat a provadét vselijaké pohyby celym télem. Povinnosti tancovat té
nezbavi ani vyssi irovné Magie. K seslani kouzla viibec nepotfebuje$ mluvit. Pro dalsi podrobnosti
viz Magické ritudly {273}. -40 %.

temnd Tvoje magie se d4 provozovat jen v naprosté tmé. Jakékoli svétlo vétsi nez svétlo svicky nebo
hvézd uz tvoje schopnosti narusuje. I kdyz jsou tvoje schopnosti zrovna takto zablokovany, prohlidka
aury o tobé potfdd k4, Ze jsi még. -50 %.

denni Svoje kouzla muzes pouzit jen, pokud je slunce na obloze — vétsinou od 6 do 18 hodin, feknéme.
Béhem zatmeéni slunce tedy nemds zddnou silu (i¢inky ostatnich astronomickych jevu rozhodne PJ),
a totéz plati pred dsvitem a po soumraku. I v tom piipadé, Ze svoje schopnosti nemuze§ pouzit, o
tobé prohlidka aury fekne, Ze jsi mag. V tomto piipadé hraje roli pouze a jediné poloha Slunce na
obloze (je jedno, Ze Slunce nevidis). Také, pokud jsi vzhuru, jsi automaticky upozornén jednu minutu
pied vychodem slunce a jednu minutu pied jeho zdpadem. -40 %.

hudebni Pii sesldni kouzla musis hrat na néjaky hudebni ndstroj. Potichu je seslat nemuzes. -50 %.

noc¢ni Stejné jako Denni, ale s tim rozdilem, Ze svoji magii muzes pouzit jen, kdyz slunce na obloze neni
(vetsinou od 18 do 6 hodin.) -40 %.

jen jedna Skola Muzes se nauéit kouzla pouze jedné sSkoly. Ostatni kouzla se uéis tak, jako bys vibec
nebyl mag a seslat je muze$ jen v oblastech s vysokou manou. Tato kouzla si vsak jesté pordd muzes
zapocitat jako predpoklad pro néjaké kouzlo z tvé Skoly. Co se tyce magickych predmétu, muzes
detekovat jen ty, které v sob& obsahuji magii zvolené skoly. Ty vSak zjistujes normalné na prvni
pohled a na prvni dotyk. -40 %.

osaméla V piftomnosti jinych se ti kouzli velice Spatné. Za kazdou bytost v okruhu 5 metra mas —3 k
hodu na tuspéch a za kazdou bytost, ktera se té dotyka, mas —6. Na druhou stranu, pokazdé, kdyz
do okruhu 5 metru od tebe vstoupi néjakd ziva bytost, hodi si PJ proti tvému IQ a pokud uspéje,
d4 ti o tom vedet. -40 %.
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zpév Kouzla sesilds zpivanim. Kouzlo nikdy nemuzes seslat potichu. Od povinnosti zpivat nejsi oprostén
ani vyssi drovni Magie. Pro dals{ podrobnosti viz Magické ritudly {273}. -40 %.

Mezidimenzni odbér, M, N

80 bodu
M34s schopnost prohledavat alternativni dimenze a jimat z nich predméty. Predméty, které takto ziskas, pochazeji
7z jakéhosi bezejmenného paralelna, takze o né nikoho neptipravujes. Také si uvédom, ze tato vyhoda ti umoznuje
ziskavat predméty z alternativnich svétu, ale neumoziuje ti je navstivit.
Pred kradezi se musis deset sekund soustiedit a jasné si predstavit predmeét, ktery chces ukrast. Pfedmeét se
musi vejit do jedné ruky a nesmi vazit vic nez 3 kg. Také bys mél mit néjakou volnou ruku (pokud mas svazané
ruce, znamena to postih —3 na hod). Pro ostatni to muze byt zajimava podivand, protoze jednoznac¢né vidi, jak
onou rukou po né¢em hmatas a snazis se néco uchopit.
Poté si staci tispésné hodit proti IQ a muzeme zacit. Pokud hledds ngjaké informace, hdze si misto tebe PJ (viz
nize). Pozor! Hod 14 a vic znamend v tomto piipadé vzdy nedspéch, nezdvisle na 1Q.
Pokud v hodu uspéjes, objevi se ti predmét v ruce (nebo v dosahu ruky, pokud si to piejes). Pokud neuspéjes,
nedostanes nic, pokud ti padne kriticky nedspéch, dostanes néco radikalné odlisného od toho, co jsi pozadoval.
Zpravidla je to smésné, ale ne nebezpecné (pokud jsi vyslovené nezddal nebezpecénou véc, tieba néjakou zbran).
Pokus o kradez (nezélezi na vysledku) stoji 2 BU.

dostupnost predmétu Teoreticky muzes ziskat cokoli. Prakticky jsou v8ak nékteré predmeéty tak tézko dosazitelné,
7e nemd vubec cenu je zkouSet. Pro predméty, které existuji, nebo nékdy existovaly v tvém svété, mas
zpravidla docela slusnou Sanci, zZe je ziskas. Pokud je ale zadany predmét neobvykly nebo vubec neznamy,
muze ti PJ napafit postih:

Piedmeét se znacné lisi od toho, co je v tvém svété bézné k vidéni —1 a vic. Muzes si sice naprosto
dokonale predstavit nddherny zeleny drahokam velikosti slepi¢iho vejce, ktery je vytvarné zpracovan

Y

jako model psaciho stroje v méfitku 1:10, ale taky muzes hézet s —20.

Piedmét je unikdtni ve vSech nebo ve vétsiné svétu —3 a vic. (rozhodne PJ).

Nedokazes si predmét jasné predstavit —4 a vic (taktéz rozhodne PJ). Muze se stit, ze piestoze se
ti povede pfedmét ukrast, nedostanes stejné to, co sis pral.

Nemuzes dostat predmét, ktery funguje na principu piirodnich zédkonu, které v tvém svété nefunguji. Tak
napiiklad v nemagickém svété nemuzes ukrast magicky predmeét, protoze si jej nedokazes dobie predstavit.
Pokud se ti to prece jen podaii, dostane$ zpravidla stejné jen bezcennou, sice hezkou, le¢ nefunkéni, cetku.
Podobné, pokud jsi ze svéta s UT 4 (novovek) a pozadujes laserovou pistoli, neuspéjes, protoze si ji (opét)
nedokazes dobfe piedstavit. V nejlepsim piipadé dostanes bud porouchany exempldf, nebo dievénou
hracku, (Stédry PJ muze toto pravidlo pii kritickém tispéchu porusit a nechat chudéka zlodéje, aby zjistil,
jak se s tim, co nakradl, zachdzi, bez toho, aby se zasttelil \=.)
Informace se daji ukrést jediné ve formé knih a manualu. V tomto pfipadé musis to, co chces, specifikovat
obecné. Takze muzes popadnout uc¢ebnici déjepisu, ale nemuzes uchopit knihu Co Jesté Zaziju Za Dobro-
druzstvi. PJ si hodi proti tvému 1Q, zda-li se ti podafilo uloupit néco, co ti je alespon ¢astecné k nécemu;
pokud v8ak neuspéje o 5 a vic, dostanes knihu z prostiedi, které neni podfizeno témtyz piirodnim zakonum
a/nebo nemé stejnou historii; takové informace se pak mohou od skuteénosti odliSovat bud’ mélo, anebo
ne zas tak malo, zalez{ na tom, jak bude PJ zlomyslny (\Z).

opakované pokusy Pokud se ti pfedmét nepodafilo ukrést, nevadi. Tentyz nebo podobny piredmét se muzes
pokusit ukrast znova. Tyto opakované pokusy jsou vsak zatizeny kumulativnim —1 k IQ (tj. podruhé m&s
IQ—1, po tiet{ IQ—2, apod.) a stoji misto po 2 BU po 4 BU. To se vztahuje jen na tentyz nebo podobny
predmét.
PJ by se mél branit pokustum toto pravidlo obejit. Pistole .45 neni pro ucely této vyhody moc odlisnd od
pistole .357, takze se pocita jako jedno a totéz. Navic, pokud opakujes pokusy v tésném sledu za sebou,
ignoruji se vSechny kritické uspéchy. Pokud je tedy krddez velmi tézka, vétsinou po nedspéchu nezbyva,
nez hodinu pockat a zkusit to znova.

trvani Predméty, které ukradnes, ti zistavaji, dokud je bud dobrovolné nevratis, nebo dokud nepouzijes tuto
schopnost k ukradeni né¢eho jiného. V téchto piipadech se predmét ztrati.

specialni vylepSeni
trvala Kradeze jsou trvalé — predmeéty, které takto ziskas, ti zustdvaji navzdy. PJ by se nemél néjak
rozpakovavat nad zakdzanim tohoto vylepSeni, protoze jinak umozni jednomu zlodéji, aby pravidelné

kradl vzacné drahokamy a ty pak prodédval. Timto zpusobem by se objevilo v rukou jediného ¢lovéka
spoustu penéz, coz by mohlo narusit rovnovdhu svéta. +300 %.
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specialni omezeni

mensi hmotnost Horni hranice hmotnosti kradeného predmétu je nizsi nez 3 kg. Cena se ur¢i podle
nasledujici tabulky:

Horni hranice hmotnosti | Cena
1,5 kg 5%

1kg —10 %
500 g —-15 %
120 g —20 %
30g —-25 %

specializace Muzes krast jen urcité véci. Piiklady : Jen kovové —5 %, Jen penize —10 %, Jen zbrané
—10 %, Jen informace —20 %, Nekovové —20 %, Jen modré —25 % atd. Cenu tvého omezen{ spocitd
PJ na zdkladé vseobecného omezen{ Piistupnost {125}.

omracujici Po tspesné kradezi jsi omracen. -10 %.

nepiedvidatelna Pokud se ti hod nezdari, dostanes néco. To néco je ale odlisné od toho, co jsi pozadoval
Netspéch o 1 muze znamenat prazdnou pistoli, neispéch o 2 muze znamenat nabitou pistoli ze 17.
stoleti, netdspéch o 3 muze dét nabitou pistoli, le¢ pouze vodni, netispéch o 4 muze vratit knizku
» Wrazedné Wystiely : Kterak ze wzduchowky wyborné wystieliti.“ a tak dale, az ke kritickému
neuspéchu, coz muze znamenat, ze se ti v ruce objevi odjistény granat. Kriticky neuispéch zplodi
vzdy néjakou bezprostiedné nebezpecnou véc nezdvisle na tom, co jsi pozadoval. -25 %.

Médium, T, N

10 bodu
Ma4s schopnost vnimat a mluvit s duchy, moznd i duchy mrtvych. Sice je nevidis, ale vzdy jasné citis, jsou-li
néjaci nablizku. Muze$ mluvit s jakymkoli duchem. Pamatuj ale, ze duchové pouzivaji svoje jazyky, takze si
nemusite rozumét (u mrtvych zélezi jazyk na tom, jakym jazykem mrtvy mluvil). Také k sobé duchy dokazes
privolavat; nemas sice zadnou zaruku, ze té poslechnou, ale uslysi té. Tato vyhoda neposkytuje ani bonus na
reakci proti duchum, ani zddnou moc, kterd by ti umoznila ovlivnit jejich chovani.

Mikroskopické vidéni, T, E

5 bodu za troven
Mas schopnost po libosti ,,zoomovat “ sviij pohled — asi jako bys pouzival lupu nebo mikroskop, ale ty to dokazes
délat i bez nich. Kazd4 iroven znamend zvétseni 10krat, 5 bodu je tedy zvétseni 10krat, 10 bodu 100krat, atd.
ZvétSeni lze aplikovat pouze na pfedméty ve vzdélenosti 30 cm.
Urovei 1 (desetkrat) sta¢i na béznou prohlidku mrtvého. Uroveit 3 (tisickrat) se vyrovnd nejlepsim optickym
mikroskopum. Uroveii 5 (stotisickrat) se dd pfirovnat k elektronovému mikroskopu, ktery je schopen vidét viry.
Uroven 6 (miliénkrdt) uz znamend, ze muzes vidét atomovou strukturu pfedmétu, na ktery se zameéris.

Mimikry, M, E

10 bodu
Dokézes napodobit jakykoli jednoduchy zvuk (alarm, vystiel z palné zbrané apod.) Nejdi{v se jej musis naucit,
to jest poslouchat jej jednu sekundu a pak ispésné hodit na svoje 1Q. Hlasy muzes napodobovat také — ucit
se jim musfs 10 sekund (af uz nazivo nebo t¥eba jenom ze zdznamu) a pak si hodit ispésné na 1Q.
Tato schopnost ti nedava zadnou moznost omracit ¢i ohlusit ostatni hlasitym ramusem ¢i vyslovovat jazyko-
lamné magické formule. Takové schopnosti si kup zvlast.

Mistr zbrani, M, O

Promeénnd
Jsi bud’ dobfe vycvicen, nebo mas tizasny talent na boj s uréitymi chladnymi zbranémi (mece, luky — ne palné
zbrané). Dostupné trovné jsou tyto:

vSechny chladné zbrané /5 bodu

velka tiida zbrani, tieba vSechny zbrané opatfené ¢epeli, vSechny jednoruéni zbrané. 40 bodui.
stfedné velka tiida, tieba mece. 35 bodi.

mald tfida zbrani, tieba rytiiské zbrané (mec¢, stit, palcét, dievec/kopi). 30 bodii.

dvé zbrané patiici k sobé, tieba met¢ a Stit. 25 bodu.
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jedna zbran 20 bodu.

V boji témito zbranémi vynikas. Pouzivas-li tedy néjakou z nich a mas-li k ni pfislusnou dovednost na trovni
OB+1, dostanes k poskozeni +1 za kostku, a to jak k mévaci, tak k bodaci $kodé; m&s-li ji na trovni OB+2 a
vyssi, bude to +2 za kostku. Pfi boji témito zbranémi také trpis jen polovinou postihu za rapidni rdny {druhd
kniha, 7} a vice krytu za kolo {druhd kniha, ?}. Na implicitni pouziti se nevztahuje zadny z téchto bonust.
Pro zbrané, které ovladds pouze na implicitni drovni, se tato droven zvysuje : pro OB/Lehké na OB—1, pro
OB/Prumérné na OB—2 a pro OB/Tézké na OB—3. To ale neznamend, ze jsou zlevnéné — pii ndkupu nelze s
témito hodnotami pocitat, protoze je to jen bonus pro piipad, ze zachazis se zbrani, na kterou nemés dovednost.
Tato vyhoda ti také odemykd piistup ke spousté zajimavych dovednosti — tieba Boji naslepo ¢i Mocnému
uderu — ale pouze v pifpadé, ze je lze aplikovat rozumnym zpusobem se zbranémi, v nichz jsi mistrem. Ve
vsech piipadech mé posledni slovo — kdo? No piece PJ!
Tato vyhoda se muze hodit tak mozna do kinohry, ale to je tak vSechno. Do realistické kampané nepatii a PJ
by ji mél zakazat.
Mlatie, T, E

5 az 8 bodu
Tvoje télo oplyva néjakou soucésti, kterd je dobra pouze k mlaceni rozlicnych predmétu; neumi s nimi ale ani
manipulovat (k tomu je dobréd Dals{ ruka {40}), ani neni dobr4 k zlepsen{ pohybovych schopnost{ (na to je Dals{
noha {39}). Muze se jednat o tézky ocas, sadu vselijakych rohu, zihadlo nebo cokoli jiného; zévisi pouze na
tom, jak se dohodnes s PJ.
Mlétic mé dosah R (Rvacka), jeho poskozen{ je bod+(pocet kostek bodaci skody). Z 2k—1 by se tak stalo
2k—1 + 2 = 2k+1. Typ poskozeni se urci podle toho, kolik bodu jsi ochoten zaplatit — za pét bodu se nabizi
drtivé ¢i bodné, za Sest velké bodné, za sedm muzes mit seéné a za osm je k méani i prorazeci.
Na zdsah Mlaticem se haze bud na OB, nebo proti Rvackam {239}. D4 se jim i kryt, docela podobné, jako
zbrani; v tom piipadé pouzij kryt z Rvacek nebo % + 3, co se ti libi vic.
Mluveni pod vodou, T, E

5 bodu
Muzes normélné mluvit pod vodou a normélné rozumét tém, kdo mluvi pod stejnou vodou pobliz.

specialni vylepsSeni

piechod rozhrani Rozumis i tém, kdo stoji na bfehu tvé vody, a muzes s nimi hovoiit. +50 %

Mluveni s rostlinami, T, E

15 bodu
Muzes empaticky ,mluvit“ s rostlinami. Vsechny rostliny maji IQ 0, ackoli stary dub muze byt ,moudiejsi“ nez
néjaky bieétan od cesty; to ale zalez na PJ.
Rostliny poskytuji zdsadné informace tykajici se jejich pohodli. Tak tfeba vi, jak je to asi dlouho, co dostaly
zalivku nebo co je nékdo sdupl, ale samoziejmé nebudou odposlouchévat telefonni hovory. Obycejné rostliny
budou vzdy v rdmci svych moznosti spolupracovat, ale PJ klidné muze rozhodnout, ze néjaké zmutované mi-
mozemské zeli bude vyzadovat hod na reakci!

Mluveni se zviraty, T, E

25 bodu
Umis mluvit se zvitaty. To, co zvife vi (a povi), je na PJ, ale mélo by se ptihlédnout k I1Q zvifete. Tak napiiklad,
malicky hmyzdcek bude projevovat jenom emoce jako hlad ¢i strach, zatimco s koc¢kou se bude dét vést (v rdmci
moznost{, samoziejmé) pomérné rozumnd rozmluva. Otdzat se zviiete a dostat na otédzku odpovéd zabere jednu
minutu — pokud se zvite rozhodne, Ze ti odpovéd sdéli. Néktera zvirata (rozhodne PJ) mohou pozadovat hod
na reakci (+2, nabidnes-li jim jidlo).
PJ samoziejmé muze fici, ze mimozemské, neptirozené nebo mytické piiSery zvirata pro ucely této vyhody
nejsou zvitraty.

specialni omezeni

specializace Muzes mluvit jen s ur¢itymi druhy zvifat. ,, VSechna suchozemskd / vodn{ zvitata“ jsou —40
%, jedna tifida —50 %, jedna celed —60 %, jeden druh —80 %.

Moc na vymahani zakona, S, O

Promeénnd
Mas moc na vymahani zakona. V nékterych piipadech je to povoleni zabijet, ve zbytku piipadu je to jen o malo
vic nez pravo nosit odznak a vypisovat parkovaci listky.
Cena zalezi na tom, jakého zdkona vymah&as dodrzovani, na tvych soudnich pravomocech, na tom, jak jsi za své
¢iny zodpovédny a na tom, jak musis respektovat obcanska prava ostatnich.
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e Muzes pouzivat mistni soudni moc a mas moznost zatykat podezielé zlocince, moznost prohledavat osoby
a mozna smi§ 1 nosit schovanou zbran. Ptiklady : obycejny policista nebo viktoridnsky ,,bobik“. 5 bodu.
e Jako vyse, ale : bud miuZes pouzivat ndrodni nebo mezindrodni soudni moc, nebo nemusis brat ohledy na

obcanska prava ostatnich, nebo muzes vést utajené vysSetfovani, nebo muzes relativné beztrestné zabijet.
Piiklady : agent FBI. 10 bodui.

e Nemas jednu, ale tii z téchto moznosti. Piiklady : gestapdk, agent KGB. 15 bodui.

Tato vyhoda je prakticky vzdy spojena s néjakym Zévazkem {177} a nékdy ti vyndsi i néjakou Reputaci {28}.
Vsechny varianty této vyhody obsahuji Policejni hodnost 0 {30}.
Myslenkovy §tit, M, E

4 body za troven
M43 ,,8tit“, ktery té varuje (a, samoziejmé, chrdn{) pred mentdlnimi ttoky. Kdykoli ¢elis titoku vyhodou, kterd
maé omezeni Telepatickd anebo kouzlu z kategorie Komunika¢ni a mentalni kouzla nebo Kouzla ovladani mysli,
muzes si ke svému IQ (nebo Vuli) pridat drovenn Myslenkového Stitu.
Také odolavas schopnosti nalézt cil na zakladé telepatického kontaktu. Aby té byla takové schopnost s to nalézt,
musi té porazit v rychlém stfetu proti tvé Vuli + Myslenkovému Stitu.
Stit muzes dobrovolné zeslabit (tfeba aby ti mohl kamardd precist myslenky). Zeslabovani nebo zesilovén{ §titu
je volna akce, ale lze ji provést vzdy jen na zacatku kola. Mentdalni stit té ochranuje i v ptipadé, ze jsi v mdlobach
nebo spis, ale to jen v piipadé, ze v okamziku, kdy jsi usnul (nebo omdlel) nebyl dobrovolné zeslaben.

specialni omezeni
kyberneticky Tvuj $tit neochranuje pied mentalnimi, ale pied pocitacovymi utoky. Aby sis mohl vzit
toto omezeni, musf{$ mit Digitdln{ mysl {41}. -50 %.

telepaticky Tvij §tit je soucdsti psionické sily Telepatie {302}. -10 %.

Natahovaci, T, E

6 bodi za urovern
Mizes se prodlouzit v jakémkoli sméru. Kazdé troven ti dava moznost zvysit si ié¢inny ObrModif o 1 bez toho,
aby se zvySoval skuteény ObrModif. Muzes si prodluzovat ruce, abys dosdhl dal (ale nezvysi se ti SL, protoze
nedostanes navic odpovidajici védrku svali), muzes si prodluzovat nohy, abys mohl jednoduse piekrocit néjaké
moc vysoké piekdzky (dej vSak pozor, aby t& nohy unesly!) nebo si muzes prodlouzit krk, abys vidél dal. Pro
vice informaci se podivej na tabulku ObrModif a dosah {druhd kniha, ?}. Natahujes se a smrstujes rychlosti +
1 ObrModif za sekundu.
Tato vyhoda je idealni pro stroje, které maji ruzné teleskopické soucdstky. Superhrdina s gumovym télem by si
mél porfdit jesté aspon jednu z téchto vyhod : Ohebnost {66}, Elastickd kuze {45}, Proména {72} nebo Super
skakéni {92}.
Narok na pohostinstvi, S, O

1 az 10 bodu
Patiis do spolecenské skupiny, ktera se snazi presvédcit svoje ¢leny k tomu, aby si poméhali navzajem. Kdyz
nejsi doma, muzes ostatni ¢leny pozadat o jidlo, pfistiesi a zakladni pomoc.
Bodové hodnota zalezi na velikosti a majetnosti skupiny. Piitel s domem v jiném mésté je 1 bod, mald rodina 2
body, mensi spole¢nost obchodniki podél dulezité obchodni cesty 5 bodu a obrovskd korporace velmi bohatych
obchodniku 10 bodu. Nalézt néjaké cleny skupiny neni zas tak tézké, pokud v oblasti néjaci jsou; po 1k—1
hodinéch hledéni si hod a pokud padne 14 a mii, néjaké jsi nalezl. Ndhodné na néjakého narazit je na druhou
stranu dost tézké — musi padnout 6 a min a jesté k tomu musi byt pithodné podminky a dotycny se tam musi
opravdu nalézat.
Tato vyhoda hlavné Setf{ vydaje na cestdch (ackoli, jsi-li bohaty, se muze ocekdvat, ze d4s svym hostum dary),
ale mé i vedlejsi pozitiva. Clenové skupiny jsou k sobé zpravidla vstifeni (4+3 k reakecim) a mohou poskytnout
radu, instrukce a malou pujcku (obcas). Jen ziidka se muze vstiicnost mezi ¢leny skupiny dostat na droven
Kontaktu {49}. Pokud ti tohle nestaci, potfebujes Spojence {86} nebo Patrona {68}.
Tato vyhoda je ale dvojseéna. Zatimco jsi doma, muze k tobé piijit podobnym zpusobem jiny ¢len skupiny a
zadat iplné to samé, co muzes zadat ty, kdyz jsi na cestach. Pokud odmitnes pomoc, rozsiti se o tobé ve skupiné
a Casem i vné ni povidacky, které ti na reputaci moc nepfidaji. Také muzes byt ze skupiny vyloucéen. Tim ztratis
tuto vyhodu.
Neda se prekvapit, M, O

15 bodu
Nic té nepiekvapi — aspon ne nic, co neni piimou hrozbou. Svét je plny divnych véci, ale to té viibec nebere.
Nehazes si vilbec na Strach a taky té vétdinou nijak nezajimaji reakén{ modifikdtory téch druhych — af uz
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jsou mimofadné odporni, nebo nadpozemsky krasni, tebe to neptrekvapi. I s naprosto divnymi bytostmi jednas
zdvortile a pritom nezalezi na tom, jak jsou divné, prosté staci, kdyz se chovaji slusné. Proti tém, kdo si po¢inaji
hulvatsky, més samoziejmé obvykly reakéni postih, ale zdvorily zustavas i v piipadé, ze jsi nucen sdhnout k
ndsili. Zastrasovan{ {107,257} na tebe jaksi nefunguje.

Nejsi bez emoci — prosté jsou jen dobie schované. Tuhle vyhodu mé stary mistr kung-fu nebo anglicky sluzebnik.
Tuto vyhodu musis plné hrat. Pokud tomu tak nebude, at se PJ klidné rozhodne, Ze se ti bez ndhrady ztraci. V
kampani, kde jsou hody na strach bézné, by PJ mél bud’ vyhnat cenu nahoru o troj- az &étyinasobek nebo tuto
vyhodu zatrhnout tplné.

Tato vyhoda neni kompatibilni s Zddnou Fobii — bud’ jedno, anebo druhé.

Ned4 se zabit, T, E

50 az 150 bodu
Nemtuzes byt zabit! To ale neznamend, Ze netrpi§ ze vsech ostatnich tGc¢inku zranéni — citis bolest, prespiilis
ran té zpomaluje a muze§ byt klidné omrdcen nebo ubit do bezvédomi. Zmrzacené koncéetiny nesmi§ normélné
pouzivat, muzes i koncetiny ztracet. Muzes ztratit drovné atributi, dovednosti, vyhody, body i cokoli jiného,
pokud se stanes napiiklad tercem néjaké otravy. Ale zemies jen v piipadé, Ze je tvoje télo dokonale zni¢eno —
a nékdy ani tehdy ne! Mame tu tii drovneé:

ned4 se zabit I Zranéni té normalné ovliviiuje, ale umiras az na —10 x Zt (kdy je tvoje télo tiplné zniceno),
jinak si vubec nehdze$ na smrt. Béhem toho muzes i jednat (bojovat, mluvit atd.), pokud jsi pordd pfi
védom{. Dokud Zijes, obnovuje se ti zdravi obvyklou rychlost{ 1 Zivot za den (plus Regenerace, pokud
néjakou més). Zmrzacené koncetiny se ti postupné obnovi, ale pokud byly pfilis vazné poskozeny (nebo,
nerku-li rovnou urazeny), jsout ztraceny nadobro (pokud nemds Zotaveni {110}). 50 bodui.

neda se zabit IT Jako prvni troven, ale ani na —10 x Zt neumiras. Jakmile této hranice tvoje zivoty dosdhnou,
zustane z tebe jenom neznicitelny kostlivec. V tu chvili také upadds do bezvédomi (pokud jsi v ném uz
nebyl). Z zddného dalsiho utoku uz netrpis zadné poskozeni. Jakmile poskozovan{ prestane, zac¢nes se 16¢it
— prestoze z tebe nemuselo zustat prakticky viibec nic — a budou ti dorustat ztracené ¢ésti téla. Jakmile
mas kladny pocet zivotu, proberes se z bezvédomi a jsi zcela v porddku. Je ovSem mozné, ze tvoje télesné
ostatky budou vhozeny do ohné, kde budou neustale poskozovany a bude jim tak zamezeno v regeneraci.
(Jinym vhodnym Fesenim je uvrhnout ony ostatky do zaldfe.) 100 bodii.

neda se zabit III Jako druhd troven, ale na —10 x Zt se z tebe stane duch nebo néjaké ¢isté energetické
entita, kterda nemuze byt béznymi prostiedky ani poskozena, ani zni¢ena, ani uvéznéna. V tomto stavu se
1é¢is. Jakmile mas kladny pocet zivott, zhmotnis se (jak a kde uz musi vymyslet PJ). 150 bodui.

S povolenim PJ muzes po prvni smrti prodat tuto vyhodu a za ziskané body zakoupit tfeba néjakou nemrtvou
rasovou Sablonu. Tak se muzes (pokud to je ve vaSem svété mozné, samoziejmé) proménit na nemrtvého nebo
néjakého revenanta.

Samoziejmé normalné stdrnes a také muzes v dusledku stéifi i zemiit. Pokud chces byt dokonale nesmrtelny,
kup si i vyhodu Nestérne {61}.

specialni omezeni

Achillova pata Jednim druhem 1toku té lze zabit naprosto bez potizi. Pokud jsi zasaZen timto itokem,
vchézeji v platnost vSechna pravidla o zranéni a umirani, kterd byla touto vyhodou tak strasné
potlacena. Zalez{ na vzdcnosti dtoku (rozhodne PJ). Vzacné utoky —10 %, piilezitostné —30 %,
bézné —50 %.

piekazka Urcitd substance zabranuje tvému léceni (tfeba stiibro nebo dfevo). Dokud zustane v tvém
téle, zustavas spat, teprve poté se zacnes 1é¢it. Vzdcné substance —5 %, piilezitostné nalezitelné —15
%, bézné —25 %.

reinkarnace D4 se pfidat pouze k trovnim 2 a 3. Lé¢is se zcela normalné, ale jakmile ziskas kladny pocet
zivotl, pfeménis se na nékoho jiného s tfeba uplné odlisnymi schopnostmi! Novou formu bud bude
mit piripravenou PJ, nebo si ji udélds sam. Ale jedna véc je hlavni — nové postava musi mit taktéz
tuto vyhodu. -20 %.

spoust TaktéZ se d4 piidat pouze k trovnim 2 a 3. Pfedtim, neZ se zaénes 16¢it, potiebujes bud néjakou
véc (tfeba krev?) nebo néjaké podminky (tfeba ritudl?); dokud toto nedostanes, zustanes spéat. Zalezi
na tom, jak neobvykld (nebo jak snadno poskytnutelnd) spoust je. —25 % pro hodné neobvyklou
spoust, —15 % pro neobvyklou spoust a —5 % pro béZnou spoust.
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Nedycha, T, E

20 bodu
Nedychas a nevyzadujes kyslik. Proto té neni mozné dostatecné dobfe udusit (a ani utisit). Pokud jsou v okoli
néjaké skodlivé plyny, ty je nevnimas, atd. Tlakem vzduchu, kontaktnimi jedy a vakuem jsi ale ovlivnén pordd;
pokud nechces byt, kup si Utésnéného {100}, Rozsifenou podporu tlaku {81} nebo vakua {81}.

specialni omezeni

zabry Dokézes extrahovat kyslik z vody, takze se muzes neomezené potapét, ale ve vodé, ve které neni
volny kyslik, se stejné udusis. Pokud dokaze$ prezivat jenom ve vodé, a na suchu se udusis asi tak
rychle, jako se ¢lovék utopi ve vodé, znamen4 to, Ze tahle vyhoda mé pro tebe cenu 0, jinak -50 %.

absorbce kysliku Néco jako Zébry, ale dokazes absorbovat kyslik z ¢ehokoli, kde néjaky je, nejenom z
vody. Tvoje télo sice nepfijiméa jedovaté plyny, pouze kyslik, ale pokud zadny nebude k dispozici,
stejné se udusis. Tvoje plice jsou porad funkéni, takze tfeba ve vesmiru muzes$ pouzivat dychaci
pristroje atd. Nesmis mit vyhodu Utésnény! -25 %.

spalovani kysliku Podobné Absorbci kysliku, ale nefunguje ani pod vodou, ani nikde jinde, kde nemuze
hotet oher. -50 %.

kyslikovy sklad Pottebujes sice dychat, ale vydrzis bez toho daleko déle. Je mozné, ze si ukladas kyslik
(jako velryba) nebo més hodné okyslicenou krev. Od Zadrzovani dechu se to hlavné 1is{ pohodlnosti
a ucinnosti. Pokud muzes vydrzet 25krdt déle bez kysliku, —50 %, 50krat déle —40 %, 100krat déle
—30 %, 200krat déle —20 %, 300krat déle —10 %.

Nehmotny, T/M, E
80 bodu
Muzes se stat nehmotnym, coz znamend, ze muzes bez nesndz{ proplouvat i pevnymi pfedméty (klasicky zdmi)
tak, jako by tam nikdy nebyly. V tomto stavu té neovliviiuje ani gravitace — muzes se pohybovat jakymkoli
smérem v plném Pohybu (a nedélat pti tom zaddny randél). Samozfejmé je, Ze si muzes prohlizet hmotny svét
a zcela normdlné do néj mluvit, oviem nemuzes nijak ovliviiovat predmeéty, které v ném jsou (pokud si chces
néco vzit, tvoje ruka tim projde).
Fyzické a energetické utoky té nijak nezranuji, ale stéle je mozné té zranit magii (nehmotnymi kouzly, zadné
stiely) a také psionikou. Ovsem ty, pokud chees néjakou magii ¢i psioniku pouzit sdm, mas —3.
Pfestoze muzes proplouval pevnymi objekty, tak t& byt duchem neoprostuje od povinnosti dychat. Pokud nééim
proplouvas, musis zadrzet dech. Takovy piipad ber jako plavani pod vodou.
Pokud jsi ¢lovék a chces se proménovat v nehmotného, nebo jsi-li duch a chces se zhmotnovat, potfebujes tuto
vyhodu.
Tato vlastnost reprezentuje spousty téch oblibenych sci-fi nebo pohadkovych schopnosti. Mél bys s PJ vypra-
covat to, jak tato schopnost u tebe funguje (tfeba se rozhod{ tvoje synchronizace s realitou, nebo se stanes
duchem?). To také urcuje tvoji nehmotnou podobu. Nemuzes byt neviditelny (pokud nemds vyhodu Neviditel-
nost, samozrejmeé). Muzes byt prusvitny, mlhavy...— nebo tUplné normélni. Tvoje fyzické a energetické utoky
ovliviiuji ty, ktef{ maji stejnou formu (a jejich ttoky pusobi na tebe). PJ také muze rozhodnout, ze urcité
materidly nemuze$ projit nebo ze t& mohou zastavit ur¢ita kouzla.
specialni vylepSeni
ovliviiuje hmotny svét Pokud m&s néjaké schopnosti, které maji obecné vylepseni Ovliviiuje hmotny
svét a chces je pouzivat v souladu s touto schopnosti, musis si priplatit. +100 %.
muze nosit pfedméty V nehmotném stavu u sebe za normélnich okolnosti nemuzes mit vibec nic. Toto
vylepSeni ti dovoluje s sebou do nehmotného stavu néco ptibrat. Pokud je jako nehmotny zahodis,
zhmotni se. Toto vylepsSeni ti tedy nedovoluje vzit si zahozeny predmét nazpét. Predméty nemuzes

zhmotnit uprostied jinych hmotnych objektu ¢i postav. Cena zavisi na naloZeni : 0 = +10 %, Lhk
= 420 %, Sti = +50 %, Vel = +100 %.

Castetné nehmotny MuzZzes znehmotnit pouze ¢ast svého téla! To znamend, Ze si muzes znehmotnit
ruku, prostréit ji zdi a poklepat nékomu na rameno! Pokud zarovenn Muzes nosit predméty, muzes si
napiiklad znehmotnit ruku, nechat ji proletét zdi a tam popadnout néjaky predmét (tim se predmét
znehmotni) a pritdhnout si jej nazpét! +20 %. +100 %, pokud muzes zhmotnit véci, které neses bez
toho, abys je upoustél.

specialni omezeni

vzdy zapnuto Jsi pouze nehmotny a nemuze$ se nikde materializovat! Pokud jsi takto omezen, postih

-3 na magii a psioniku se na tebe nevztahuje. -50 %.
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obvykle zapnuto Podobné jako Vzdy zapnuto, ale ob¢as se muzes zhmotnit. To si oviem vyzada enormni
usili; za kazdou sekundu, ve které jsi hmotny, musis zaplatit 1 BU! -40 %.

Neji ani nepije, T, E

10 bodu
Nevyzadujes jidlo, piti ani nic jiného — tvoje télo je pohdnéno néjakym jinym druhem energie, tfeba sluneé¢nim
svétlem nebo okoln{ magii. Dostateéné vzacny zdroj takovéto energie muze znamenat i Zavislost {177}.
Nekoneéna drzba, S, O

5 bodu
M4§ zameéstndni, o které nemuzes byt za normélnich okolnost{ ptipraven. Tuto préci (a tuto vyhodu) muzes
ztratit pouze v néjakém velmi nepravdépodobném pripadé — utok na firmu, néjakd hodné odporna a hodné
nemoralni véc atd. Pokud se nic z tohoto nestane, mas préci (a s ni i odpovidajici plat) zajisténu na zbytek
zivota. Dnes se d4 néco podobného najit u vétsiny univerzitnich profesori, ale v nékterych zemich i u senatoru,
knézi a soudcu.
Neobvyklé pozadi, M, O

Promeénnd
Tohle je vyhoda, ktera slouzi jediné k mirnému ¢i vétsSimu pierovnani bodu postavy, kterd je obdafrena néjakymi
hodné neobvyklymi schopnostmi. Tyto zvl&stni schopnosti mohou zahrnovat tieba kouzla (ve svété, kde je
magie vzacnd nebo zddnd), exotické schopnosti (pro ¢lovéka), nadptirozené schopnosti (pro kohokoli) a taky
skoro vSechno ostatni — jenom to musi kolidovat s nastavenim. Hrac¢i mohou klidné PJ néjaké neobvyklé pozadi
navrhnout a ten jim fekne, zda-li jej povoli, popripadé jaké vyhody jim da a kolik bude stat.

priklad I ,Vychovan ¢arodéji“ — tak zni hra¢ovo odivodnéni jeho piistupu k magii. Ve fantasy svété, kde je
magie béznd, je to 0-bodova vyhoda, v kampani, kde je magie sice zndma, ale drzena v tajnosti to muze
byt 10 bodt a pro hororovou hru tieba 50 bodu i vic anebo to Uplné zakdzat — postava s nadpfirozenymi
schopnostmi by znatné omezovala napéti.

priklad IT Piiklad 2 : ,,Dcera boha Magie* jako oduvodnéni vyhody Nedd se zabit by mélo stat aspon stejné
tolik, kolik je cena vyhody a mozn4 i vic (v tomto piipadé 50 bodu), pokud by to ovsem PJ radéji nezakazal
tplné.
Ne kazda neobvykld postava hned zasluhuje dalsi vydaje za Neobvyklé pozadi. PJ by ho mél vyzadovat
jen v pripadé, ze poskytuje zna¢nou vyhodu. Napiiklad neni obvyklé, aby byl ¢lovék vychovan vlky, ale
pokud mu to nedd zaddnou zvlgstni schopnost (tfeba Mluveni se zvifaty), je to prosté jenom zvlastnost
postavy a jako takova by méla stat jen 0 bodu.

Nespi, T, E
20 bodu
Nepotiebujes spat. Probdélé noci se na tobé nijak neprojevi.

Nespi tolik, T, O

2 body za uroven
Pottebujes méné spanku nez vétsina lidi. Obycejny clovék potiebuje aspon 8 hodin spanku denné. Za kazdou
troven potfebujes o hodinu méné, takze budes moci stravit vice ¢asu praci nebo uc¢enim se. Nelze zakoupit vice
nez Ctyfi urovné (Ctyii hodiny spdnku).

Nestarne, T, E

15 bodu
Nestarnes prirozenym zpusobem a nemuzes zestarnout ani zpusobem nepfirozenym. Po dosazeni urcitého véku
se proces starnuti zasekne a vék se uz nezméni. Nikdy si nemusi§ hazet na starnuti.

specialni vylepseni
ovladani véku Misto toho, aby ses zasekl na urc¢itém véku, se muzes i omlazovat a naopak starnout.
Rychlost obojiho je az 10 let rocné. +20 %

Neutralizace, M, E

50 bodu
Muzes neutralizovat psionické sily jedné bytosti. Tato schopnost nemusi byt nutné zaloZena na psionice (muzes
jej zablokovat magif nebo nééfm podobnym). Abys mohl cil zneutralizovat, musis se ho dotknout (pokud o to
nestoji, je to dtok, viz kapitolu o boji) a pak vyhrat Rychly stiet na Vile. Pokud uspéjes, zablokujes psionické
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sily cili na tolik minut, o kolik jsi vyhral. Uvédom si ale, Ze nelze zneutralizovat psionické talenty. Jakmile
jsi nékoho zneutralizoval, nemuzes se o to pokouset znova do té doby, nez se mu psionické schopnosti obnovi.
Kriticky netspéch pfi rychlém stifetu znamend, ze se schopnost do¢asné porouchala a po dalsich 1k hodin bude
nepouzitelna.

Psionika je podrobné rozebrana v kapitole 6.

specialni vylepseni
kradez sily Pokud nékoho tspésné zneutralizujes, dostanes na tolik minut, o kolik jsi vyhral v rychlém

stetu, vSechny psionické schopnosti cile, a to véetné jejich vylepseni a omezeni. Dokud tyto schopnosti
nezmizi, nemuzes se pokouSet neutralizovat nikoho dalstho. +200 %.

specialni omezeni

jedna sila Zneutralizovat muze$ pouze jednu specifickou psionickou schopnost, jako tieba ESP nebo
telepatii. -50 %.

Neviditelnost, T/M, E

40 bodui
Jsi neviditelny. Narozdil od vétSiny schopnosti je tahle porfad zapnutd. Uvédom si, ze jsi pouze neviditelny —
ramus délds normalné a zustavaji po tobé stopy — a také si uvédom, zZe jsi neviditelny pouze ty sam, ale ne to,
co mas na sobé. Pokud neneses nic, mas +9 na Kradmost vSude, kde hraje roli to, zda-li jsi vidén.
Bytosti, které pouzivaji néjaky druh vize na dalku (ktistalové koule), t& nevidi, pokud by té nevidély normalnim
zrakem. Funguji na tebe ale schopnosti a kouzla typu Vycit Zivot, Vycit nepitele a podobné, protoze nepracuji
vizualné.
Neviditelnost funguje jen proti jednomu druhu vidéni. Druhy vidéni si musi urcit PJ. Pokud jsi neviditelny pro
elektromagnetické vidéni, nejsi vidét v zrcadlech a nevrhas stin.

specialni vylepSeni

ovliviiuje stroje Jsi neviditelny i pro stroje. Kamery té nesejmou, detektory té nezaregistruji, posuvné
dvefe se pred tebou neoteviou, nebudes vidét na fotkdch. Detektory tlaku té stéle zaregistruji (protoze
jsi jenom neviditelny, nikoli levitujici), ale kolem robota-strdzce muzes projit bez problému. Elek-
tronicky zaméiované zbrané proti tobé nedostdvaji bonus. +50 %.

muze nosit predméty Predméty, které neses, vCetné obleceni a zbroje, se stanou neviditelnymi. Jakmile
je odlozis, zviditelni se. Pfirdzka se poc¢ita podle toho, jak velké nalozeni muzes zneviditelnit. Zddné
+10 %, Lehké +20 %, Stredni +50 %, Velké +100 %.

rozsirend neviditelnost Jsi neviditelny ne pro jeden, ale pro vice druhu vidéni. +20 % za kazdy druh
vidéni navic.

zapinaci Jsi viditelny, ale jakmile se ti zachce, muzes se stdt neviditelnym a naopak. +10 %.

zpravidla zapnuty Jsi vétsinou neviditelny, ale za extrémni snahy (ztrata 1 BU za sekundu) se muzes
zviditelnit. +5 %.

specialni omezeni
pouze stroje Néco jako Ovliviiuje stroje, ale tvoje neviditelnost funguje pouze a jediné na stroje. -50 %.

pouze hmotni Tvoje neviditelnost pouze schova tvoje télo do nemateridlni vrstvy svéta, takze duchové
a ostatni, ktefl tam mohou sidlit, té uvidi normalné! -10 %.

viditelny odraz Nejsi normalné vidét, ale v zrcadle vidét jsi! -10 %.

viditelny stin S4m o sobé sice nejsi vidét, ale vrhas viditelny stin. -10 %.

Néco navic, S, O

Promeénnd
Mas navic jakysi cenny majetek, ktery se nepocita do tvé celkové tirovné bohatstvi. Stejné jako tvoje reputace je
tento predmét spiSe soucdsti tvé osobni legendy, proto povinné musis vysvétlit, kde jsi k nému pfisel : magicky
me¢ jsi zdédil po svém uéiteli, vesmirnou lod jsi vyhrédl v kartdch atd.
Cena vybaveni se musi nalezité zaplatit v bodech; kazdy bod muze reprezentovat az 50 % prumeérného poc¢atecniho
bohatstvi v kampani. Pokud se jedna o postavu, fidi se placeni stejnymi pravidly jako Spojenci. Je zcela na PJ,
jestli bude osobni androidy, vérna jizdni zvitata atd. povazovat za postavy (s cenou v bodech) nebo za predméty
(s cenou v penézich).
Pokud o tuto véc pfijdes bez vlastniho souhlasu, (nékdo jej ukradne) PJ ti musi ddt moznost ji v béhu dobro-

GURPS IV CZ, kniha prvni : Postavy 62 25. zari 2012, 22:44



Kapitola 2. Vyhody 2.4. Seznam vyhod

jiného, nebo ti vrati zaplacené body. Pokud se ovsem této véci zbavis ze své vlastni vule, vyhoda pomiji, stejné
jako body do ni ulozené.

Nizkofrekven¢ni mluveni, T, E

0 nebo 10 bodu
Muzes komunikovat prostfednictvim nizkofrekvenénich zvukt. Tato vyhoda uz obsahuje vyhodu Nizkofrekvenéni
slySenf (nize). Mluveni na nizké frekvenci je pomalé (polovién{ rychlost) a i v piipadé, ze je nizkofrekvenéni fec
prevedena do normélniho rozsahu, poslouché se Spatné a znamend —2 na Vemlouvani se a vubec jakoukoli jinou
dovednost, kde je dulezity hlasovy projev. Nizkofrekvenéni fe¢ dosdhne dvakrat dal nez fe¢ obycejna.
Cena vyhody zélezi na tom, jak ji dokazes pouzit:
Dokézes mluvit pouze na nizké frekvenci : 0 bodi.
Dokazes prepinat mezi normdélni a nizkofrekvenéni feéi : 10 bodu.

Nizkofrekvenéni slySeni, T, E

0 nebo 5 bodi
Slysis i zvuky o velmi nizké frekvenci (pod 40 Hz), jako rachot vzdélenych bouii, vibrace piichozich zemétieseni
¢i prichod dusajiciho stada zvitat, popf. prijezd obrnénych vozidel ¢i blizkou aktivitu draka. To ti dava +1 na
Stopovani, pokud se to, co se snazi§ stopovat, pohybuje po zemi. Cena zalezi na tom, jak této vyhody dokdazes
vyuzit:
Slysis pouze zvuky o nizké frekvenci. 0 bodu.
Slysis normadlni zvuky i zvuky o nizké frekvenci. 5 bodi.
Tato vyhoda je jiz obsazena v Nizkofrekvenénim mluveni (vyse); nelze si vzit obé schopnosti.

No¢ni vidéni, T, O

1 bod za troven
Tvoje oci se dokdzou rychle prizpusobit ztemnéni osvétleni. Kazdd droven této vyhody (do maxima 9 drovni)
ti dovoli ignorovat jedno -1 za temnotu, za predpokladu, Ze je k dispozici aspon néjaké svétlo.

priklad Nocni vidéni 4 stoji ¢tyii body a dovoli ti ignorovat postihy za temnotu do —4 uplné a vyssi pouze
castecné. Tieba —7 budes vnimat jako —3.

Nocni vidéni funguje nezavisle na dirovni jen v ¢astecné temnoté. —10 za tplnou temnotu ani nezrusi, ani nijak
nesnizi. Na to si pofid Vidén{ ve tmé {101}.

Nositel magie, M, E

50 bodi za droven
Vyzaiujes magickou energii ,,manu®. Kazdd troven této vyhody (lze koupit pouze dvé drovné) zvySuje mistn{
uroven many o jeden stupen, ale jen pro tebe, lidi, kterych se dotykas a predméty, které nosis. Pokud by takto
na nékoho nebo néco ucinkovali dva Nositelé magie, pocita se jen ten s vyssi irovni — u¢inky se nescitaji!
Tato vyhoda neumoziuje sesflat kouzla — na to potiebujes Magii {54}. Tam, kde je trovenn many , vysokd“
nebo lepsi, ale muze sesilat kouzla i jedinec bez Magie, takze pokud se ti povede manu zvysit na tuto droven,
Magii nepotiebujes.
Tato schopnost m4 ale i svoje nevyhody. Za prvé, nemuzes mit Magickou odolnost, za druhé, ¢arodéjové (jedinci
s Magi{) dostanou hod na IQ + jejich drovenn Magie a pokud uspéji, tuto schopnost na tobé detekuji. Tato vyhoda
té v nékterych svétech muze donutit dokonce utikat pred carodéji, kteii se k tobé mohou chovat neslusné!
PJ by mél tuto vyhodu drzet plné pod kontrolou, protoze v klasickém fantasy svété je velmi mocnd a da se
snadno zneuzit.

specialni vylepSeni
plodny téinek Schopnost tic¢inkuje v kruhu, jehoz stfedem jsi ty a jehoz polomér je 29°veh—1 metri. +50
% za jednu troverl.

zapinaci Muzes tuto schopnost po libosti zapinat i vypinat. +100 %.

Obdafen moci, M, N

10 bodi za drovern
Ngjaké bozstvo — buh, pan démonu, kosmicka sila — té nadalo moci sesilat ,knézska* kouzla. Kdyz se ucis
kouzla, kterd poskytuje to bozstvo, které t& moci obdafilo, muzes si pridat trovenn této vyhody k IQ. Tieba
Obdafen moci 2 (Thor) a IQ 12 ti da IQ 14 na kouzla, kterd poskytuje Thor.

GURPS IV CZ, kniha prvni : Postavy 63 25. zari 2012, 22:44



Kapitola 2. Vyhody 2.4. Seznam vyhod

Kouzla, kterd se muzes ucit, zavisi na vuli tohoto bozstva. To ti muze vystavit seznam téch kouzel, kterd se
muze§ naucit a dokonce ti i rozkazovat, jaké kouzlo se mas naucit dédle! PJ tento seznam bude mit a pii ucéeni
novych kouzel bude hrat bozstvo, které ti moc dalo. Na druhou stranu, protoze vyvolavas bozskou energii, jsou
klerickd kouzla zbavena vsech podminek a predpokladu.

Tedy, ¢im vétsi droven této vyhody mas, tim jsi ,,svatéjsi“. Maximalni hranice urovné této vyhody je urcena
bozstvem, tj. PJ. Nizsi bozstva, prakticky zakfiknutd, mohou poskytovat tieba jen jednu troven a dosti utly
seznam kouzel, zatimco mocnéjsi bozstva mohou byt stédiejsi.

Tato vyhoda neni nijak zdsadné pribuznd ani s Duchovnim svécenim, ani s Nabozenskou hodnosti. Prosté spis
meéfi to, jak silné jsi k bohu vazan, narozdil od pfedchozich dvou, které jsou ¢isté méfitkem sily ve spolec¢nosti.
Navic, ackoli asi bude upfednostnovat vyssi duchovni, muze, koneckoncu, buh dat silu pravé tomu, komu chce;
tento tifeba ani nemusi navstévovat svatostanek ptislusny onomu bohu.

Nékdy si muze§ tieba piat zvysit uroven této vyhody piimo béhem hry. To, jestli se tak skuteéné stane, zdlezi
samoziejmé hlavné na bozstvu. Je také fakt, ze postava zpravidla na takovy ¢in musi mit (a udrzovat) néjakou
dobrovolnou Mentalni nevyhodu. Pokud porusis pifsahy (= tyto nevyhody odstranis), muzes sily ztratit, bud
docasné, které lze pak ziskat tim, Zze se budes dostatecné kat, nebo navzdy. Tato vyhoda mé sama od sebe
zabudované omezeni Pakt — nepfipocitavej ho.

Také je mozné, ze budes muset splnit jisté télesné piedpoklady. Néktef{ bohové zehnaji pouze muzum / zendm
/ eunuchim / panndm apod. PJ by mél byt origindln{. Pokud tento stav (zvlasté panenstvi) ztratis, je mozné,
ze zesldbnes nebo se tvoje sily ztrati, bez ndhrady bodu, samoziejmeé. Tak tedy tvoje postava poklesne v cené.
Tato vyhoda sama o sobé nezakazuje Magii {54} (pokud ji ovSem nezakdze tvij Buh). Magie neovlivituje
knézska kouzla a tato vyhoda zase neovliviiuje ,,oby¢ejna* magicka kouzla. Knézskou verzi kouzla nelze pocitat
jako splnény predpoklad k magickému kouzlu. Pokud ovladas obé verze kouzla, jak knézskou, tak magickou,
nijak se neovliviiuji.

Tato vyhoda je vhodnd do nastaveni, kde jsou ¢arodéjové zastoupeni knézimi. Poskytuje také celkem schudnou
cestu, jak zakomponovat do hry bozskou silu.

Obojzivelny, M, N

10 bodu
Jsi dobfe uzpusoben k pohybu ve vodé. Pod vodou a ve vodé se muzes pohybovat normalnim pozemnim Po-
hybem; to té ale nezbavuje nutnosti prijimat kyslik. Typické ptislusenstvi zahrnuje hladkou, skoro tuleni kuzi a
blany mezi prsty. Pokud se dokazes pohybovat pouze ve vodé, vem si misto toho nevyhodu Vodni tvor.

Obratnost ruky, T, E

12 nebo 16 bodi za 1 OB
Nékteré tvoje ruce maji OB vyssi, nez sis koupil béhem tvorby postavy. Tato vyssi OB se pouzije jen v piipadé,
ze néco deélas obratnéjsi rukou. Délas-li néjakou véc vice rukama, které maji ruzné obratnosti, celou praci délas
tvoje u¢innost v boji zdlezi na OB celého téla, takze tam se tato vyhoda neuplatni viibec.
Tlusionismus stoji bud 12 bodi za 1 OB pro jednu ruku, nebo 16 bodii za 1 OB pro dvé ruce. Ti a vice rukou
nelze takto vylepsit — na to si uz musi$ koupit dalsi iroven celkové OB. Pokud jsi svou OB nakoupil s omezenim
Zdné vhodné koncetiny, mé toto omezeni i tato vyhoda.

Oc¢ni kryt, T, E

1 bod za troven
Tvoje oci jsou prekryty pruhlednymi blanami, které se daji otvirat a zavirat podobné jako o¢ni vicka. Tak muzes
vidét a zaroven byt chranén pied vodou, piskem, slznym plynem a podobné. Kazda uroven tvoje oc¢i vybavi
OPS 1 a bonusem +1 na véechny hody na ZD, které néjak souvisi s o¢ima & jejich poskozenim.

Odolnost na zranéni, T, E

Promeénnd
Mas méné fyziologickych slabosti nez ostatni. Cena zavisi na tom, které pfesné slabosti jsou odebrany. Také si
uvédom, ze nékteré formy této vyhody obsahuji jiné a ze Rozplizly, Homogenni a Nezivy se navzdjem vylucuji.

rozplizly Tvoje télo neni pfesné ohraniceno. Muzes byt z néjaké kapaliny nebo plynu, z energie, nebo z vétsiho
mnozstvi mensich soucastek. Nikdy nemuzes byt zmrzacen a z vétsiny ttoku utrzis jen mensi poskozeni
(viz Pogkozeni rozplizlym, homogennim ¢ nezivym cilum {druhd kniha, ?}). Vétsina nepfétel té nemuze
v boji popadnout ani srazit na zem (rozhodne PJ). Rozplizly obsahuje Nemd krev, Nemd mozek a Nemd
zivotné dulezité orgdny. 100 bodi.
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homogenni Tvoje télo nema zddné vnitini organy, kosti, svaly ani nic podobného. Jsi tedy odolnéjsi proti
bodnym a prordzecim ttokum (viz Poskozeni rozplizlym, homogennim ¢ nezivym cilim {druha kniha,
?}). Obsahuje Nemd mozek a Nem4 zivotné dulezité organy. Homogenni mohou byt zpravidla stromy nebo
zelezni golemové. 40 bodui.

nema krev Nepouzivas k zivotu krev ani nic podobného. Nekrvacis, jedy prenasené krvi na tebe neucinkuji a
jsi imunni vuéi dtokum, které funguji na zdkladé zablokovani piisunu krve do uréité ¢dsti téla. 5 bodu.

nema mozek Tvij mozek — m&s-li vibec néjaky — je rozmistén rovnomérné po celém téle anebo hraje jenom
podruznou roli. Tim se také vytazuje zadsahova plocha Mozek. Je tedy jedno, z které strany budes udefen,
vzdy je to jen hlava (ovSem o¢i mohou byt poskozeny). 5 bodi.

nema oé€i Sice nemds o¢i ani podobné zranitelny zdroj vidéni, ale presto vidis (nejsi-li slepy, samoziejme).
Nemas zasahovou plochu Oci. Také jsi imunni na ttoky oslepovanim. 5 bod.

nema hlavu Nemds hlavu. Obsahuje Nemd mozek. I bez hlavy ovSem muze$ vidét, slySet, chutnat a ¢ichat,
nevezmes-li si ovSem k tomu prislusné nevyhody. Musis ovSem urcit, jak to délas. Postradas zasahové
plochy Lebka a Obli¢ej. Je bézné (ale ne nutné), ze ti, kdo Nemaji hlavu, Nemaji ani o¢i nebo krk. 7 bodui.

nemd krk Nemds krk. Nemds zdsahovou plochu Krk a nemuzes byt udusen ani uskrcen. 5 bodui.

nema zivotné dulezité organy Nemds zadné soucdsti, jejichz porouchani ¢i zastaveni by mohlo zpusobit
ukonéen{ tvého zivota (srdce, motor atd.). Zdasahové plochy Zivotné dulezité orgdny a Genitdlie se mén{
na Trup. 5 bodu.

nezivy Tvoje télo se nesklddd z zivého masa. Z bodnych a prordzecich ttoku trpis méné poskozeni (viz
Poskozeni rozplizlym, homogennim ¢i nezivym cilim {druhd kniha, ?}), ale nejsi tak odolny jako Ho-
mogenni. Tato vyhoda se hodi pro stroje a nemrtvé opatiené télem. 20 body.

Odolnost proti radiaci, T, E

Proménnd
Tvoje télo je odolné vuci i¢inkam radiace. Cena této vyhody zavisi na tom, nakolik i¢inky radiace omezuje. Vy-
hodnot{ se az po vydélen{ faktorem ochrany (FO) umélych ochrannych pomicek — jako tfeba zbroje. Vyslednd
déavka se jesté deli dal takto:
Dvéma za 5 bodu, péti za 10 bodu, deseti za 15 bodu, dvaceti za 20 bodu, padeséti za 25 bodu, stem za 30
bodu, dvéma sty za 35 bodu, péti sty za 40 bodu a tisicem za 45 bodu.

Odolny, T, O

Proménnd
Jsi od piirody odolny (nebo i imunni) na ruzné jedovaté latky nebo vubec formy nefyzického ttoku. Diky této
vyhodé tedy dostanes bonus k ZD, kdyz si hazes na odolani néjakym potizim z téchto véci plynoucich.
Bonus z této vyhody se aplikuje na vSechny nezddouci i¢inky jedné kategorie — vétsinou néjaké nemoci, otravy ¢i
syndromy prostiedi (nechut z vysek atd.) Pfipocitavd se také, kdyZ na tebe nékdo podobnymi prostiedky titoéi.
To znamend, Ze se pripo¢itava i proti dtokum pomoci vyhody Zpusob utrpeni {108} s moznostmi Vseobecné
otravnd latka, Kontaktni, Nosi¢ ¢ Dusivd ldtka a proti Vnitinim dtokum, které zptisobuji poskozeni jedem ¢i
tnavou. Tato vyhoda nepomédhd proti u¢inkum, proti kterym nabidne Odolnost proti skoddm nebo Chranény
smysl poskytne bud ochranu, nebo bonus na ZD. Do toho se tedy zahrnuji i Vnitini itoky nebo Zptisob utrpen,
které nemaji uvedené moznosti.
Zakladni cena této vyhody se urci podle toho, jak bézné ¢i vzacné se lze setkat s nééim, co dokaze zrusit:

velmi bézné Sirokd podmnozina uéinka popsanych vyse. Piiklad : hrozby, které ovliviiuji jen zivé, véetné
nemoci, jedu, moiské nemoci, horské nemoci a pasmové nemoci. 30 bodi.

bézné Skupina souvisejicich skodlivych uc¢inku, které se nalézaji jak v ttocich, tak i v pfirodé nebo rozumné
Sirokd podmnozina Velmi béznych. Piiklad : Jedy (toxiny, ale ne latky dusivé ap.) nebo nemoci z prostiedi.
15 bodui.

obéasné Skupina souvisejicich kodlivych ucinku, které se nalézaji spise v pfirodé nez v itocich nebo rozumné
sirokd podmnozina Béznych. Ptiklad : nemoci. 10 bodyi.

vzacné Jeden skodlivy uc¢inek ¢ nemoc z prostiedi. Pifklad : horskd nemoc, dekompresni nemoc. 5 bodui.
Tato zéakladni cena se pak vynédsobi néjakym ¢islem podle toho, jak moc té vyhoda chrani : pokud jsi proti
danym u¢inkim imunni, pouzije se cela cena, mas-li bonus +8 k ZD na odolani, cena se puli, mas-li bonus
pouze +3 k ZD, cena se snizi na jednu tretinu.

Bézny ¢lovek muze mit odolnost na néjaky bézny Vzacny a byt Imunni nebo mit Odolnost na nemoci (+3) [3
b.], Odolnost na nemoci (+8) [5 b.] nebo Odolnost na jed (+3) [5 b.].
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Cokoliv jiného uz je nadlidské. Nemrtvi, golemové a podobné individua, ktera fakticky nejsou nazivu, si musi
vzit imunitu na hrozby, které ovliviiuji jen zivé za 30 bodu. To je uz zapocitano ve vlastnosti Stroj. V piipadé
pochybnosti ma posledni slovo PJ.

specialni moznost
mentalni odolnost Je mozné byt odolny na ¢isté mentalni hrozby. Funguje to podobné jako odolnost
na fyzické nezdravosti, ale s tim rozdilem, ze se bonus nepficte k ZD, ale k 1Q a k Vuli. 'Psionika’ je
povolend kategorie a je velmi bézna.

Odvazlivec, M, O

15 bodu
Zd3& se, 7ze kdyz riskujes, usmiva se na tebe Stésténal Pokud neni potieba riskovat a ty to stejné udélds (tady
rozhoduje PJ), dostanes +1 ke vsem hodum na dovednosti. Navic muzes piehodit jakykoli kriticky nedspéch,
ktery béhem tohoto vysokého riskovani utrpis.

piiklad Gang zlocinci na tebe zacne stiilet z automatickych zbrani. Pokud zalehne$ za zidku a budes proti
nim bojovat, nedostanes nic; pokud ale s bojovym vykfikem fecenou zidku presko¢is a pobézi§ piimo proti
stfelbé, abys zlikvidoval zlo¢ince ruéni zbrani, dostanes oba bonusy!

Ohebnost, T, O
5 nebo 15 bodu
Tvoje télo je neobvykle ohebné. Mame dvé urovné této vyhody:

ohebnost M4s 43 na hody na Splhani, na uniknut{ z pout, na dovednost Erotické uméni a na viechny pokusy
vylomit se ze sevieni neptitele v boji zblizka. Tato vyhoda ti také umozni ignorovat postih o hodnoté az
—3 v piipadeé, Ze se zblizka zabyvés tfeba vybusninami. 5 bodui.

gumovost Jako vyse, ale jesté lepsi. Nemuze$ se sice nijak nepfirozené natahovat ani deformovat, ale prakticky
jakakoli ¢ést tvého téla se mize ohnout prakticky jakkoli. +5 na Splhani, iniky z pout, Erotické uméni,
vylomeni se ze sevieni v boji. Pfi manipulaci s vybuSninami a spol. muzes ignorovat postih o hodnoté az
—5 pii praci s vybusninami. 15 bodi.

Orientace, M /T, O
5 nebo 10 bodu
Dokazes se dobie orientovat. Rozlisuji se dvé trovné této vyhody:

plosna orientace Vzdycky vis, kde je sever. Muzes piesné zopakovat jakoukoli cestu, kterou jsi Sel nejpozdéji
pred meésicem, pficemz nezdlezi na tom, jak byla slozitda ¢i podivna. Nefunguje sice v mezihvézdném
prostoru, ale funguje v podzemi, pod vodou i na ostatnich planetdch. Znamena také +3 na Cit téla a
Navigaci (pozemni, vzdusnou nebo ndmoin{). Pozn.: Naviga¢ni smysl, ktery vede napt. tazné ptdky k
jejich cili, je moc hruby a jako takovy se poc¢ita za 0 bodu. 5 bodu.

prostorova orientace Podobné jako vysSe, ale funguje na bazi prostorové orientace. Funguje i v mezihvézdném
prostoru a tam je také velmi uziteénd. Z hlediska herni mechaniky funguje jako Plosna orientace, ale s
témito bonusy navic : +1 k Pilotovan{ a +2 k Akrobacii, Volnému pddu a Navigaci (hyperprostorové nebo
vesmirné). 10 bod.

Ostrovtip, M, O

5 bodi
Dokazes pouzit svoje uderné fedi proti nepfatelum v boji. Nevyzaduje to ani manévr — mluveni je volna akce.
Vyhoda u¢inkuje, pokud vyhrajes rychly stiet tvych Vefejnych projevu proti Vili nepfitele. Pfi tom plati tyto
opravy : —2, pokud ma tvij nepfitel nevyhodu Hloupy nebo Nem4 smysl pro humor. Déle PJ muze urcit opravu
podle toho, jak svoji fe¢ popises. Na napadeni celé skupiny nepiatel mas za kazdého ¢lena kromé jednoho —1.
Takovy utok je navic mozny jen v piipadé, ze vi§ o nétem, co maji spole¢ného, tieba ze jsou ¢leny stejné jed-
notky. Ti, kdo maji vyhodu Ned4 se piekvapit {58} jsou na ucinky této vyhody imunni,
Pokud vyhrajes, je tvij nepfitel mentdlné omracen {druhd kniha, ?}. Kriticky tspéch zpusobi nepftiteli i jeden
bod fyzického poskozeni — ve stavu piekvapeni si tfeba upusti zbrai na nohu nebo se mu stane podobné ne-
hoda. Pokud prohrajes, nestane se nic, pti kritickém netispéchu vyprovokujes u neptitele hnév, ktery pro néj na
¢as muze znamenat nevyhody Krveziznivost {151} ¢ Berserk {135}.
Je pochopitelné, ze tuto vyhodu lze povolit jen v opravdu komické a do zna¢né miry pritroublé kampani.
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Osud, M, N

Proménnd
Tvuj osud je predurcen. V tomto piipadé se jedna o vyhodu — jsou ti souzeny velké véci — a ackoli o vyhodnosti
takového osudu lze nékdy s tspéchem polemizovat, pifmo nevyhodny osud musi§ hledat u nevyhod {161}.
Kdyz si Osud kupujes, muzes akorat urcit jeho hodnotu. Vse ostatni zustava na PJ — ten si tajné zvoli, o
co presné jde a jak to pujde zapojit do kampané. Urcité naznaky povahy tvého osudu muzes ziskat ruznymi
magickymi prostifedky nebo vésténim, ale je pravdépodobné, ze plny dusledek svého 1idélu si uvédomis, az uz
jej zazijes. Je také mozné, aby se Osud ménil za chodu kampané.
Musis si také uvédomit, ze koupi této vyhody vklddas PJ do rukou svij zivot, protoze PJ prosté Osud néjak
vypracovat musi. Ono totiz neni vzdycky jednoduché takovy Osud vymyslet tak, aby se objevil tehdy, kdy ma.
PJ, ktery citi, Ze by tuhle vyhodu nezvlddl nebo PJ, ktery se boji, Zze by vyhodila kampaii z rovnovéhy, at se
nerozpakuje a zakaze ji.
Hodnota Osudu zalezi na jeho celkovém dopadu:

obrovska vyhoda Tvym osudem je stat se jeSté za svého zivota slavnym a skvélym. Diiv ¢i pozdéji se stane
néco, co tento Osud uvede do pohybu. To ovSem nezarucuje uspéch — pokud béhem prvniho herniho
sezeni sko¢i§ do rany vrahovi, osud se muZe povaZovat za naplnény, nebot jsi zemfel jako hrdina... 15
bodi.

vétsi vyhoda Néco podobného, ale v mensi mife. Jedno z béznych omezeni je to, Ze se muzes stat slavnym in
memoriam. Je také mozné, ze ti tento Osud nadiktuje konkrétni podminky smrti : Ze mas tfeba zemfit na
mofi, rukou cisafe nebo v podzemi. Jinak muze§ byt smrtelné zranén, ale nezemies. Pokud se ale pokusis
Osud obehrat a védomé ¢i nevédomé se mu vyhnout, pak mozna zjistis, ze ma pro tebe par prekvéapek.
Tieba ze tvij dum zatopi moie, zatimco spis, a utones. Nebo té v bitvé zabije cizi general, ktery se pak
stane cisafem. Nebo na tebe Vesuv vychrli tisice tun vselijakého zhavého smeti a pohibi té pod nim.
Moznosti jsou riuzné. 10 bodui.

mens§i vyhoda Jsi odsouzen k tomu, abys hral mensi roli ve vétsim piibéhu, ale ta role se ti vyplati. Behem
hry m&s narok na jedno citelné vitézstvi. 5 bodu.

Pokud se tvij Osud naplni a ty pfitom ptezijes, je po ném, ale jeho odrazy se mohou ozyvat jesté po letech.
V takovém piipadé by ti PJ mél povolit, abys body z Osudu premistil do Reputace — Osud, ktery piejde jen
tak, beze vSeho, moc zvlastnim asi neni, ne?

Osviceny, M, N

15 bodu
Jsi ,,osviceny“ v puvodnim smyslu toho slova. Vi§, co se déje, a vi$ to intuitivné.
Ostatni osvicené muzes pohledem rozeznat, pritom neni mozné pochybeni. Pokud PJ vyzaduje néjaky hod na
to, jestli zjistis, zda-li je néjaka divna udalost souhrou ndhod nebo jestli ma néjaky smysl, muzes hazet misto
na danou dovednost na IQ (pokud chces, oviem). Také napliiujes respektem nadpfirozené bytosti, které maji
néjakou spojitost s Osvicenymi (rozhodne PJ). To ti sice nad nimi nezarué¢i zddnou moc, ale chovaji se k tobé
velmi uctivé (43 na reakcei).
Na druhou stranu, ostatni Osviceni a jiz zminéné nadpfirozené bytosti té prosté poznaji a prokouknou tvoji
osvicenou povahu. S tim se nedd nic délat, tedy kromé toho, ze se jim budes klidit z o¢i.
Tahle vyhoda se hodi jen pro mystické nebo fantastické kampané. Pro obycejné kampané neni vhodna a PJ by
se nemél nijak zdrdhat bud ji omezit, nebo ji zcela zak4zat.

Ovladani mysli, M, E

50 bodu
Miizes mentdlné ovlddat ty, kterych se bud dotykas, nebo které vidis. Tuto schopnost pouzijes tak, Ze si hodis
rychly stiet tvého IQ proti Vili cile. K tvému IQ se pfipo¢ita postih za dostiel, {druhd kniha, ?}, —1, za kazdého,
kterého uz ovladas, +2, pokud ses pred titokem minutu soustfedil, +4, pokud ses pied titokem soustiedil celou
hodinu.
Pokud uspé&jes, bude t& obé&t poslouchat na slovo tak dlouho, dokud ji nepropustis. Vlastné dostane nevyhodu
Programovatelny {165} s tebou jako pdnem. Tvoje kontrola nad obéti trvd, dokud délds jeden manévr Soustiedént
za druhym. Jakmile tuto fadu pferusis, kontrola potrva jesté tolik minut, o kolik jsi vyhral. Pokud jsi mezitim
vyfazen (omrécen, ubit do bezvédomi apod.) nebo se snazis dotyénému nakazat, aby udélal néco proti svym
principum (t¥eba aby zranil milovaného), héze se dalsi Rychly stiet, podobné jako vyse. Haze se az v okamziku
pravdy — muze$ s nim napochodovat na okraj skdly, ale haze se, az mu piikéazes ,,Skoc!“
Pokud prohrajes, nemuzes se béhem dalsich 24 hodin pokusit tento cil znova napadnout a dotyény navic citi,
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ze 7 tebe vyzaiuje mentdlni natlak. Pokud kriticky neuspéjes, budou navic propusténi vSichni ostatni, které uz
ovladas.
Ovlddan{ mysli mé ¢asto omezeni : Pristupnost (podle pohlavi tfeba), ZaloZzeny na smyslech (pro hypnotické
hlasy a takové véci) a podobné. Také muze mit itotné bonusy (podobné jako utoky s vylepsenim Prokleti
{116}). Také muzes uplatnit moznosti Kyberneta a Pouze kyberneta z Cten{ mysli {37}.
specialni vylepSeni
ovliviiovani Muzes zasahovat do psychiky cile a narusovat ji. Vypada to tak, ze muzes cili pfidat jakoukoli
béznou mentélni nevyhodu. Bludy symbolizuji §patné piesvédéeni, Amnesie je ndhradou za vymazani
vzpominek a podobné. Obét musi byt pfi smyslech a pod tvou kontrolou. Pak se hodi dalsi Rychly
stret IQ proti jeji Vuli, ale tentokrat mas jesté —1 za kazdych —5 bodi nevyhody, kterou se chystas
svému cili nadélit. Pokud chces, muzes misto IQ pouzit svou dovednost Vymyvani mozku {255}.
Nevyhoda trva tolik dni, o kolik jsi vyhrél; pokud navic hodis kriticky uspéch, zustava natrvalo!
Jakmile se obéf dostane zpod tvé kontroly, nejenZe mize byt normalné ovlivitovéna jinymi majiteli
této vyhody, ale dotyéni mohou i znicit tvoji praci! +50 %.
bez vzpominky Obét si viibec nepamatuje, co délala, kdyz byla pod tvou kontrolou. +10 %.
specialni omezeni

pouze ovliviiovani Muzes pouzit pouze Ovliviiovani. Svoje obéti musis néjak donutit ke spolupraci. -50
%.
loutka Obét pod tvou kontrolou ztraci veskerou iniciativu — a ziskdvd Otrocké smysleni {161}. -40 %.

telepatickd Tato vyhoda je pro tebe zaloZena na psionické sile Telepatie {302}. -10 %.

Ovladani teploty, T/M, E
5 bodu za troven

Dok&azes ménit okolni teplotu. Tuto teplotu dokézes zménit jen o 11 °C za droven a rychlost jeji zmény je 1 °C
za uroven a sekundu konecntrace. Teplota je zménéna ve vélci s nekone¢nou vyskou a podstavou o poloméru
dvou metru. Stfed podstavy smi byt od tebe vzdalen az 10 metru a smi se pohybovat zdroven s tebou. Na
pozménéni dosahu stiedu podstavy pofid Snizeny dosah {125} nebo Zvyseny dosah {120}, na zvySeni poloméru
podstavy nakup dals{ drovné Plosného téinku {115}.

Tato schopnost nikdy neublizi. Na ublizovani slouzi Vnitini titoky {102}, bud’ s poskozenim ohném, nebo tinavou.

specialni omezeni
lednice Teplotu miZes akordt snizovat. -50 %.
topeni Teplotu muzes akorat zvySovat. -50 %.

psychokinetické Tvoje schopnost je soucasti psionické sily Psychokineze {302}. Rika se tomu ,, kryokineze
(pro chlazeni) nebo ,pyrokineze“ (pro ohifvéni). -10 %.

Parabolické slySeni, T, E

4 body za troven
Muzes jakoby prodlouzit svij sluch a odfiltrovat Sum z pozadi od zvuku, které té zajimaji. Kazd4 uroven zd-
vojndsobuje vzddlenost, na kterou muze$ néco zaslechnout (viz Sluch {druh4 kniha, ?})

Patron, S, O
Proménnd
Patron je NP (nebo klidné cela organizace NP), ktera slouzi jako tvij rddce, ochrance, ucitel nebo zameéstnavatel.
Zaméstnavatel ale musi byt pro jeho zaznamenani jako Patrona vyjimeény — zaméstnavatel patron neni jen
tak obycejny Séf.
moc Zdakladni bodové cena Patrona je zavisla na jeho spolecenském postaveni a moci. Nize jsou vypsany ruzné
kategorie, ale nékteri Patroni budou pasovat do vSech. V kazdém piipadé mé posledni slovo PJ.
mocny jedinec (aspoii za tii poloviny bodu postav) nebo celkem mocné organizace (jméni aspon tisicindsobek
pocéteéniho bohatsvi postav) 10 bodu.
hodné mocny jedinec (aspon za dvojndsobek bodu postav) nebo mocnd organizace (jmén{ aspon deseti-
tisicindsobek pocateéniho bohatstvi postav) Pt.: omezeny projev nizstho boha, multimilonér, policie
ve velkém mésté. 15 bodu.
nesmirné mocny jedinec (silny tak, jak se PJ libi, ale musi byt fakt opravdu hodné silny) nebo hodné
mocné organizace (aspon stotisicindsobek pocdtecniho bohatstvi postav) Pi.: omezeny projev vyssiho
boha, velké mésto. 20 bodhi.
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extrémné mocnd organizace (aspon miliénndsobek poc¢dtetniho bohatstvi postav) Pi.: velkd korpo-
race nebo maly narod. 25 bodu.

vldda statu ¢€i obrovskd mezindrodni organizace (jméni nevy¢islitelné) nebo pravy bih (zadné pro-
jevy). 30 bodii.

Zakladni cena boha jako patrona je sice srovnatelnd s pozemskym patronem, ale buh musi dostat vylepseni
Zvlastni schopnosti, coz vymrsti jeho cenu mnohem vys. Také bude pravdépodobné vyzadovat striktni
kodex chovani nebo podobné véci.

frekvence objevovani Zvol si frekvenci objevovani tak, jak je popsand u Spojencu {86}. PJ muze patrona
nechat objevit se na zacatku dobrodruzstvi a na ném zalozit jeho déj. Na druhou stranu, pokud by citil,
ze by tvij patron nebyl pro jeho dobrodruzstvi ono, prosté ho muze vynechat.
Pokud ale PJ urci, ze se patron béhem dobrodruzstvi muze objevit a ty jej skuteé¢né pozadas o pomoc, je
pravdépodobné, Ze uspéjes a dostanes ji (V rdmeci mezi, oviem — jsi-li zamcéen v zaldfi, nelze se s patronem
pochopitelné kontaktovat — vyjimky viz ddle). Dokud nezkusis patrona v daném dobrodruzstvi kontakto-
vat, nebudes védét, je-li dostupny nebo ne. Uspééné lze patrona kontaktovat jen jednou za dobrodruzstvi.
Patron muze pomahat bez toho, aby se sam o sobé néjak zapojoval! Néjaky pacholek v New Yorku si tieba
muze ziskat respekt jen tim, ze prohlasi , Jsem vod Velkyho Eddieho! *

sdileny patron Obcas se muze stét, ze patrona sdili celd skupina (jsou vsichni agenty stejné vlady, vsichni jsou
prislusniky stejné sekty apod.). Cena Patrona ovSem nezédlezi na tom, jak je sdilen — sdilen ¢i nesdilen,
stoji potrad stejné. Na druhou stranu, pokud libovolna postava Patrona pfivold, bude zpravidla dostupny
vsem.

nevyhody patrona Je-li patronem arméda, lenni pan nebo néco podobného, muzes vuci nim mit Zivazek
{177}. Buh oproti tomu bude vyzadovat striktni kodex chovéani (viz Dobrovolné mentédlni nevyhody {133}).
Patroni mohou mit neptatele, ktefi se tim stanou i tvymi neptateli. Tyto faktory mohou z Patrona nékdy
udélat takovou Pyrrhovu vyhodu — vyhodu tak vyhodnou, az je vlastné nevyhodna. . .

zaméstnavatel versus patron Zdaleka ne kazdy zaméstnavatel je zdroven patronem. Pokud se muzes spolehnout,
ze té vytdhne z bryndy, pak moznd ano, ale je-li to obycejny ,,$éf“, patronem byt nemuze. Tak napiiklad
: mistni policie mize byt patronem za 10 bodu, pokud se, jako vétsina policii, o své ¢leny postara. Ale
americka arméda, ackoli je sama o sobé mocnd, patronem bude jen velmi stézi — aspon ne pro obycejného
vojaka. Lze sice tict ,,Plukovnik se stard o svoje muze“, ale lze uplné stejné fict ,,Kasle na nas. Pokud se
octneme v problému, nechd nas v ném.“
specialni vylepSeni
vybaveny Tvuj Patron pouziva uziteéné nastroje, které muzes pouzit i ty, a které tedy nemusis porizovat.
To ale plati, pokud dostanes vybavu napoirad a uz ji nemusis vracet. Tieba takovy vojak sice ne-
musi platit za zbrané, ale neodnese si je s sebou ze sluzby. Dobrodruh ve sluzbach slechtice, ktery
takovymito ,,dérecky “ oplyva, by mél platit. +50 %, pokud je vybaveni cenové pod poédteéni bohatstvi
postavy, +100 % jinak.
vysoce pristupny Muzes se se svym Patronem zkusit spojit i na nepfistupném misté, tedy tieba v
jiz vySe zminéném zalafi. To se hodi nejvic pro nadpfirozené duchy a pro bohy, které lze vzyvat
modlitbou. +50 %.
zvlastni schopnosti Tvuj patron méa zvlastni schopnosti naprosto nepomérné k jeho bohatstvi ¢i cené.
+50 %, je-li spolecensky dosti vlivny, +100 %, viddne silami v onom svété nezndmimi.

specialni omezeni

lenost Tvuj patron je méné uziteény, nez by tomu nasvédcovala cena v bodech. Po zavolani se hodi na
reakei (viz Prosby o pomoc {druhd kniha, ?}) Pokud je reakce Neutrdln{ ¢i lepsi, Patron ti poskytne
to, co si mysli, Ze je pro tebe dobré, coz se zdaleka nemusi shodovat s tim, co chces. To je naprosto
klasické pro bohy, ktef{ musi obsluhovat spoustu véricich a nemaji na nikoho ¢as. -50 %.

neznamy Tvuj patron ti pomédhd zpoza scény. Nevis, kdo to je a nemuzes od néj vyzadovat pomoc.
Muzes sice zédat o pomoc tak, ze se k nému muze dostat zprava (rozhodne PJ), ale to nezarucuje, ze
néco udéld. Jedind znamka piitomnosti patrona je pomoc zpoza zaclony — tieba ti i necha vybaveni
nebo primou pomoc, ale jen tak, aby to k Patronovi sedélo, a nikdy ne tak, aby se na zédkladé pomoci
dal patron vypozorovat. Takovy patron také bude vyzadovat protisluzbu (pfinejmensim vétsinou),
protoze jen méalokdo je takovy altruista, aby mél na srdci jenom dobro nékoho jiného. Ale to vSechno
vi jen PJ. Ty vi§ pouze jedno : ze mas patrona. -50 %.

nedobrovolny Tvuj patron té sice chrani, ale déld to pouze z donuceni. Pomoc poskytuje jen, protoze
nemd jinou moznost — rozhodné nemd na srdci tvoje dobro. Muze se stdt, ze se patron nastve a
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vypovi sluzbu (v tom piipadé budiz skrtnut a bodové hodnota postavy nechf je sniZena) anebo,
nalezne-li cestu z tvého ,sevieni“, muze se obratit proti tobé a stdt se tvym nepiitelem. A jelikoz
jsou patroni z definice silnéjsi nez ty, nemusi byt takovy nedobrovolny patron tou spravnou volbou.
-50 %.

Periferni vidéni, T, O

15 bodu
Mas neobvykle velké zorné pole. Nejenze vidis v 180 stupnich, stejné jako bézni lidé, ale i dalsich 30° na obé
strany, takze je tvoje zorné pole 240° velké.
Pokud hrajete s bojovou mapou, muzes délat kromé utoku dopiedu i utoky doleva a doprava, ackoli jednoruéni
itok na opa¢nou stranu je dost nemotorny a poklads se za Divoky rozmach {druhd kniha, ?}. Protivnika piimo
za sebou nemuzes kromé Divokého rozmachu nijak zasdhnout. Také dostane$ bonus k obrané : proti titokum ze
strany se branis normélné, proti ttokum zezadu s —2.
Mimo boj dostanes +3 na zjisténi vSech pokusu o Skryt{ ve stinech a vubec vSech véci, které se déji ,,za tvymi
zady“.
Druhou tdrovn{ této vyhody je Kruhové vidéni {51}.

specialni omezeni

exposice Tvoje podpora periferniho vidéni je realizovana pomoci neobvykle velkych oc¢i, o¢i na na
stopkdch nebo podobné vystavuje o¢i poSkozeni. Protivnici mohou tvoje o¢i zasahovat na —6. -20 %.

Pozehnany, M, N

10 a vice bodu
Jsi spiiznén s bohem, lordem démont, kosmickou silou, duchem apod. Formy projevu takového pozehnani mohou
byt rozlicné, ale maji jedno spoleéné : pokud porusi§ kodex boha, kterym jsi pozehnan, o vyhodu piijdes.

pozehnany Obcéas od boha dostavés néjaké védomosti. Poté, co se s bohem spojujes (modli§ se a podobné)
aspon hodinu, dostane se ti ur¢itych vizi, které jsou néjak spjaty s budoucnosti. Detaily si vypracuj s PJ;
tak tfeba buh ohné bude mozné vyzadovat, abys hodinu ziral do plament, ze kterych pak uslysis hlas. PJ
si pak hodi na tvoje IQ, aby zjistil, jestli bozimu odkazu porozumis. Kazdopadné, jakmile ritual skonéi,
ztrécis 10 BU. Vedlejsim ucinkem je to, ze nésledovnici stejného boha, ktefi to vidi, si uvédomuji tvoje
specialni postaveni a reaguji na tebe s +1. 10 bodu.

hodné pozehnany Jako vyse, ale k hodu na IQ na interpretaci vétsby dostdavas +5 a bonus na reakci od
nasledovniki stejného boha je +2. 20 bodhi.

hrdinstvi Tvoje pozehnéni ti divd moznost vykonani hrdinskych ¢inu. Jednou za herni sezeni si muzes navysit
SL, OB nebo ZD o 1k (jiné tidaje lze eventudlné navysovat taky, ale to zavisi na PJ). Atribut, ktery se
bude zvysovat, si musi$ zvolit jiz pii koupi této vyhody. Tento bonus trva 3k sekund, po kterych se vse
vrati do normélu. Také muzes utrpét rizné postihy, pokud ses choval béhem téch 3k sekund svému zdravi
neprospésné. (Napiiklad: tvoje Pozehndni vylepsuje 7t a behem onéch 3k sekund utrzis tolik zranéni, ze
sice neklesnes pod —5x tvoje vylepsené Zt, ale pod —5x tvoje ptivodni Zt uz ano. V tom pifpadé, nebude-
li ti béhem téch 3k sekund poskytnuta lééba, na jejich konci ti Zt klesnou tak, ze zemfes. A podobné. . . )
10 bodui.

PJ si samozfejmé muze vymyslet i jind pozehnéni, to je na ném. ..

Podrobovani, M, E

100 bodu
Dokazes svoje védomi piesouvat z téla do téla. Timhle zpusobem vlastné muze$ zit donekoneéna — neustéle
se pohybovat z nemocnych tél do zdravych. Nemuze§ ale ptezit jen tak — mimo jakékoli télo! Stane-li se, ze
obyvas umirajici télo, zemfes s nim. Musi§ se tedy o svého hostitele dobte starat — pfinejmensim tak dlouho,
dokud si nenajdes nahradu.
Pokud chces podrobit néjakou bytost, musis se ji dotykat a soustfedit se jednu sekundu. Pokusy o podrobeni
své vlastni Loutky {51} uspéji automaticky. V ostatnich pfipadech se musi hodit Rychly stfet : tvoje IQ proti
Vili cile. Pokud se svou obéti bojujes nebo na sebe upozoriiujes jinym zptsobem, odolava na +5.
Pokud prohrajes nebo zremizujes, jsi mentalné omracen na 1k sekund. Navic se uz nikdy nesmis pokusit o
podrobeni tohotéz cile — je na tebe prosté imunni.
Pokud vyhrajes, nastéhujes se do téla obéti a potlacis tam zcela jeji puvodni védomi. Tv1j predchozi hostitel
zacne po 1k sekunddch mentalnitho omraceni opét ovldadat svoje télo. Bez toho, aby si vzpomnél na cokoli z toho
obdobi, kdy byl podroben.
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Ziskas SL, OB a ZD svého nového hostitele (a taky Druhotné idaje z tohoto vypocitané) a také jeho télesné
vyhody a nevyhody. Ponechavas si svoje 1Q, Vili, Vnimani a vSechny mentalni vlastnosti. Tvoje spolecenské
vlastnosti se mohou uplatnit, zélezi na zakonech a zvycich ve spole¢nosti.
U dovednosti je to jiné: Dovednosti zalozené na 1QQ, Vnimani a Vili se neméni, ale ten zbytek se prepocita podle
toho, jakou relativni uroven dovednosti mas. Pokud mas v téle s OB 9 Akrobacii 12, znamenad to, ze mas OB+3.
V téle s OB 11 je tvoje Akrobacie 14 a podobné.
Pokud ses usadil v sebezachovném hostiteli, mas k jeho vzpominkdm takovy ptistup, ze béhem nékolika hodin
muzes zjistit, jak se jmenuje a co pravidelné déld, ale dovednosti zalozené na IQ se uc¢it nemuzes. Urcity fakt
ze vzpominek hostitele ziskas, pokud se ti podafi uspét proti svému IQ s —1 za kazdou hodinu, kterd od tvého
vniknuti do hostitele uplynula. Pokud neuspéjes, uz nikdy nemuzes tutéz vzpominku zkusit vyvoldvat.
Pokud zijes delsi dobu v jednom hostiteli nebo pravidelné stiidas stejné hostitele, PJ tvoji cenu upravi podle
ceny nejdrazsiho hostitele. O tom se piSe vic v kapitole 9.
S vhodnymi moznostmi muze podrobovani napodobovat Sirokou 8kalu ruznych fikénich schopnosti. Omezeni
Digitalni, Magické, Parazitické, Duchafské a Telepatické se navzdjem vylucuji:
specialni vylepSeni
asimilace Kdyz vstoupi§ do nového téla, muzes se rozhodnout zapomenout nékteré ze svych dovednosti
a ziskat za né tolik bodu, kolik si za né prve zaplatil. Tyto body pak lze spolu s jinymi body, které
mas, pouzit na zakoupeni dovednosti zalozenych na SL, OB nebo ZD, které ovladal hostitel, a to
az na urovni hostitel —1. Pokud tedy neumis Akrobacii, ale tvaj hostitel ji umi na OB+3, muzes
se ji nauc¢it az na OB+2 — mé&s-li dost bodu, ovSem. Zapomenuté dovednosti jsou ztraceny jednou
provzdy, ale dovednosti asimilované timto zpusobem s tebou cestujf z téla do téla. +10 %.

zadni dvere Kdyz opoustis hostitele, muzes si v ném nechat ,,zadni vratka*“, abys ho pak mohl podrobit
bez boje. To ti umozn{ koupit si svého hostitele jako Loutku {51} — samoziejmé za predpokladu, ze
méas dost bodu. +20 %.

vymeéna Mysl tvého hostitele se presune do téla, které jsi opustil, nebude tedy potlacena ve svém téle.
Vlastné si prohodite mista. +10 %.

teleovladani Svého hostitele ovladas na dalku, ale nejsi v ném. Nalézas se ve svém vlastnim téle, které
je v bezvédomi. Muzes se kdykoli rozhodnout vratit se do svého téla. To ,,obzivne“ a fungujes dal.
Vratit se musi§ v piipadé, Ze tvij hostitel upadne do bezvédomi nebo zemie. Znamend to tedy, ze
kdyz zemie tvij hostitel, ty neumirds. +50 %.

specialni omezeni

digitdlni Toto omezen{ plati jen pro Digitdlni mysli {41}. Misto lid{ dokdzes prebirat vlddu nad pocitaéi.
Cilovy systém musi byt k tvému hostitelskému systému piipojen a musi§ mit k nému, at dobrovolny
nebo méné dobrovolny (viz Hackovani poc¢itaci {208}), piistup. Hardware cilového pocitace musi
byt dost vykonny na to, aby mohl spustit tvij program. V praxi to znamend, ze Slozitost cilového
pocitace musi byt aspon tvoje IQ / 2. (zaokrouhli nahoru). Muzes také pievzit vladu nad pocitacem
tak, ze do néj nahrajes kopii sebe sama. Pokud ale nemé&s Digitaln{ verzi Rozdvojeni {80}, vznikne tak
pouze dalsi NP, kterd si mysli, Zze je tebou. To muze byt dobré i zlé, kazdopadné se stane Pfifazenou
postavou {31}. -40 %.

magické Vykon této schopnosti je u tebe zajistén magii. Pokud je tvij ter¢ chranén néjakym kouzlem
proti cizi magii, musis nejdiive vyhrat Rychly stfet IQ proti onomu kouzlu. Pokud ma cil magickou
odolnost, odecte se tato od tvého IQ a zdroven se pricte k jeho Vuli. -10 %.

spojeni Podrobit muzes pouze nékoho, s kym jsi ve Spojeni {89}. Pokud se spojeni porouchd, nedostreli
nebo se stane néco podobného, podrobeni okamzité konéi. Pokud ma tvoje Mentéalni spojeni navic
i omezeni Telekomunikace, muze to predstavovat ovlddani cile néjakym implantiatem, telepatii a
podobné. -40 %.

nedostupni pamét Nem&s piistup ke vzpominkdm hostitele. -10 %.

cizopasnik Do téla své obéti musis vstoupit fyzicky. Na to musis mit Pronikdni (Maso) {74}, pokud
dotyény nemé Pievoz {76} na to, aby ses tam veSel. Tvoje obét musi mit vyssi ObrModif, nez
mas ty. Po vstupu do téla obéti se teprve muzes pokusit ji podrobit. Haze se rychly stiet tvého
1Q proti vyssimu ze ZD nebo Vile obéti. Pokud prohrajes, nejsi sice vypuzen ven, ale jelikoz se
dotyény proti tobé ucinil imunnim, bude$ se asi muset brzy prestéhovat. Zatimco jsi v nééim téle,
muze on (pokud ho neovladés) nebo jeho pratelé pouzit néjaké prostiedky k tvému zjisténi, a moznda
i odstranéni. Ijtoky, které pronikaji OPS hostitele, té zranuji. Tvoje Zivoty se odeberou nejdiive,
teprve, az zemfes, odeberou se zivoty hostitele. Pokud jsi mikrob, mozna by sis mél poridit Odolnost
na zranéni (Rozplizly) {64}, coz té ochrani. Hostitel t& musi zivit (a asi bude muset ve vysledku vic
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jist).

Mizes se kdykoli rozhodnout odejit, a to stejné, jako jsi prisel. Muzes také svého hostitele do¢asné
uvolnit z podrobeni, ale pokracovat v okupaci. V tom piipadé ale musi§ na znovuziskani kontroly
opét hodit Rychly stiet. -60 %.

jen loutky Muzes podrobovat pouze svoje Loutky {51}, nikoho jiného. -30 %.

duchaiské Aby sis toto omezen{ mohl vzit, musis mit vlastnost Duch {308}. Tvoje télo splyne s télem
tvého hostitele a zacne jej okupovat. Béhem podrobeni svého hostitele jsi nehmotny; jediné, co
muzes kromé ovladani hostitele délat, je cestovani po jeho téle, jinak nemuzes délat nic. Muzes byt
sice zranén tak, jak je to uvedeno u Cizopasnika (vyse), ale jenom titoky, které mohou porouchat
nehmotné véci. Muzes byt vyhozen exorcistou; jeho pokus se zdaii, pokud vyhraje Rychly stiet svého
Exorcismu proti tvé Vuli. Do téla, ze kterého jsi byl vyhozen exorcismem, se nemuzes vratit diiv nez
za 24 hodin. Svého hostitele muzes oviem opustit kdykoli dobrovolné. Opustis-li hostitele, at uz z
vlastni vule ¢i z donuceni, hostitel bude nejdiive 1k sekund mentdlné omrécen a po jejich uplynuti
7ije dal bez tebe. -20 %.

telepatické Tvoje vyhoda je soucdsti psionické sily Telepatie. -10 %.

Posunuta rychlost ¢asu, M, E

100 bodi za droven
Tvoje rychlost vnimani ¢asu je vyssi nez u normélniho ¢lovéka. Prvni roven ti umoziuje zaznamendavat cas
dvakréat tak rychleji, nez doopravdy plyne — tj. za kazdou redlnou sekundu pro tebe uplynuly dvé sekundy.
Kazda dalsi uroven tento pomér zvysuje o 1; na druhé urovni je to 1:3, na tieti 1:4 atd.
To i znamend, ze v boji muzes béhem jednoho kola provést vice akei, muzes se rychle soustiedit (udélat vice
Soustfedéni v jednom kole), pohybovat se velmi rychle (udélat vicekrét Pohyb v jednom kole) atd. Tvuj tah
ovSem v ramci kola nenastava ¢astéji nebo diive; pouze v ném muze§ udélat vice akci.
Mimo boj pak tato vyhoda nabizi slozité planovani i v krizové situaci. No, ono se to planuje, kdyz vSecko kolem
vypada jako ve zpomaleném filmu. .. Vzdycky se muzes pokusit o hod na Smysly nebo na dovednosti zalozené
na I1Q. Dalsif akce v tom samém tahu k tomuto hodu nedavaji zadny postih.
Pokud pottebujes délat néco na zékladé toho, co déla nékdo druhy, musi§ zpomalit. To znamena i pii klamném
vypadu v boji a pfi hodu na Ovlivnéni {druhd kniha, ?}. Chces-li udélat klamny vypad, musis se vzdat vsech
ostatnich akci v tomto kole, jinak neni platny. (Na druhou stranu ale muzes udélat Vse do utoku ndsledované
obyéejnym ttokem. To ho docela jisté prinejmensim zarazi...! <)

Prava vira, M, N

15 bodi
Véris v néjakou vyssi moc, kterd té ochrani pred ,,zlymi“ nadpfirozenymi bytostmi, jako tfeba upiry nebo duchy.
Aby tato vyhoda fungovala, musi$ svou viru ddvat najevo minimélné nosenim fyzického symbolu naboZenstvi,
tfeba kiize, nebo provozovanim akci pro tuto viru potiebnych ¢i béznych : zpivani, tanc¢eni apod. Pokud chces
tuto schopnost pouzit v boji, tfeba na odvraceni nemrtvych, musis se kazdé kolo Soustfedit a nedélat nic jiného.
Dokud vyznévéas svou viru, zddnd zl4 nadpfirozend bytost (o zlosti a nadpfirozenosti rozhodne PJ) se k tobé
nemuze piiblizit vice nez na 1 metr. Pokud je do této oblasti néktera z téchto bytosti donucena vejit, ihned,
jakmile to bude mozné, ji nejkratsi moznou cestou opusti (jakoby z tebe méla Hruzu {144}). Pokud pfitom
bude muset projit kolem (nebo pies) tebe, musi si hodit na Vuli. Uspgje-li, opusti co nejrychleji danou oblast a
pritom té, pokud je to pro jeji uinik nutné, muze i odstréit stranou (ale ne silnéji, nez situace vyzaduje, protoze
z tebe mé pifSerny strach), ne-li, klepe se na misté strachy a nenf schopna zddné akce.
Pro zachovani Pravé viry se musi§ chovat v souladu s kodexem daného boha. Zpravidla to znamend, ze si
musis vzit a vydrzovat néjakou Dobrovolnou mentdlni nevyhodu. Prava vira uz méa omezeni Pakt, takze ho
nepripocitavej. Ze vyzndvas urcitou viru jesté neznamend, ze musis byt slusny, milujici apod. — existujf i
nésilnici, ktefi vyznavaji néjakou viru, a velmi silné, a jejich zapdaleni do ni muze byt rovno zboZnosti svatého
askety.

Proména, T, E
Promeénnd

Muzes se proménovat do jedné nebo vice podob odlisnych od tvé piirozené podoby. Na prepinani mezi jed-
nothvyml formami se musi§ deset sekund soustiedit. Zrychlit se to d4 pomoci Vylepsem Zabere min casu {119}.
Unava zranéni a poskozeni téla se prendsi z jedné formy do druhé, ale ztraty BU a 7t se berou pomérné k
maximu danych hodnot u dané podoby. Piiklad : v podobé s max. Zt 20 jsi utrpél 10 poskozeni a zlomil sis
nohu. Pokud se preménis do formy s max. Zt 10 (poloviéni maximalni hodnota) budes mit 5 Zt (poloviéni
maximum — poloviéni Zivot. Z 10 Zt se piesuneme k 5 Zt) — a samozfejmé zlomenou nohu.

Pokud omdlis nebo zemfes, okamzité se proménis do své pfirozené podoby (ta oviem také bude v mdlobach nebo
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mrtva). Také musis urcit jeden rozumné bézny vnéjsi vliv, ktery té donuti vratit se do své puvodni podoby proti
tvé vili. To by mélo byt v souladu s pivodem vyhody; zajistuje-li tuto vyhodu magie, pak se vratis do ptivodni
podoby nejspise po néjakém lamani kouzel, exorcismus zabere, je-li to duchafského razu, silné magnetické pole
muze zabrat na technologii atd.

Vice podob Miuzes se ménit v jinou, ptresné uréenou podobu, asi jako vlkodlak z lidovych pohddek. Tuto
podobu si ale musis fadné zaplatit jako rasovou Sablonu, ktera se ale da zapinat a vypinat. Pokud bude$ chtit
mit tfeba ve vlkodla¢i podobé lidskou IQ, prosté si v rasové Sabloné priplatis. To, jaké odchylky od normalni
funkce tvé formy jsou jesté piipustné, urci PJ.

Kdyz tvoje druha rasova Ssablona zapnuta, tvoje norméalni Sablona ustupuje do pozadi a je nahrazena. Svoje
parametry tedy nahradi§ opravami atributt, vyhodami, nevyhodami atd. sablony. Osobni vlastnosti, jako tieba
hodnoty atributu, vyhody, nevyhody nebo dovednosti, ti zustavaji, ackoli drovné dovednosti se zméni po-
dle atributu tvé druhé formy. Pokud m& ovSem druh& forma néjaké vlastnosti, které potlacuji ucinky tvych
prirozenych vyhod, mé ona forma prioritu a konfliktujici vyhody tvé osoby jsou potlaceny. Pokud se tedy muzes
proménit v delfina, ktery Nem4 koncetiny {176} a jako ¢lovék mas vyhodu Vysokd zrucnost {106}, jako delfin ji
pochopitelné nem&s. Stejné tak nékteré dovednosti prejdou do stavu, kdy je sice ovladas, ale nemuzes je pouzit,
tteba Otvirani zdmku.

Pokud mas jednu podobu, kterd navic neni drazsi nez tvoje rasova Sablona, platis 15 bodu. Pokud je drazsi,
platis 15 bodu + 90 % rozdilu mezi cenami Sablon. Pokud mas Sablon vice, zaplatis takto jenom nejdrazsi
Sablonu a zbytek skoupis po 15 bodech za kus.

priklad Piedstav si étyfi rasové Sablony : —100bodovou havét, Obodového ¢lovéka, 80bodové nenazrané zvite a
stobodového trolla. Clovék, ktery se dokéze proménit v havet, plati 15 bodi (8ablona havéti je levnéjsi nez
jeho vlastni), ale havét, kterd se dokaze proménit v élovéka, plati 15 + ((0 — —100) x 1—90) =15+ % =105
bodii. Clovék, ktery se dokéze proménit v trolla, plati taktéz 105 bodu (rozdil je potrdd 100). Clovek, ktery
by se mohl proménit na kteroukoli z téchto ti{ sablon, zaplati nejdrazsi sablonu i s chlupama (105 bodu)

+ 15 bodt za kazdou ze zbyvajicich dvou sablon = 135 bodu celkem.

dlaci Na vytvoreni klasickych dlaku staci jako osobni vlastnost poridit néco, co funguje pro obé Sablony.
Piiklady : Nakazlivy utok {153}, Zranitelnost (Stiibro) {180}. D4l to chce odpovidajici sablonu zvifete.
Ta vétsinou stoji min nez tvoje Sablona, takze zaplatis 15 bodu, ale muze se stat, ze silnd zvitata (tygr)
budou stat vice. Pokud je zvifeci podoba krvela¢nd, siknou se Berserk {135}, Krveziznivost {151}, Zvifeci
{181}. Pak to chce jesté uplatnit omezeni jako Pro piipad nouze {125} ¢i Neovladatelny {122}. Pokud se
dokézes proménovat jenom za tplitku, jesté pridej Spoust -40 % {126}.

proménovaci rasy Pokud vytvaiis celou rasu, ktera je schopna proménovani, musi se tato vyhoda zpracovat
az na konec. Sec¢ti ceny vseho kromé Vice podob a tento vysledek pro ucely pocitani pouzij jako hodnotu
rasové Sablony.

priklad Lesni trpaslici se dovedou proménovat v medvédy. Kdyz se vynechd tato vyhoda, mé jejich sablona
hodnotu 25 bodu. Sablona medvéda stoji 100 bodu. Proto také trpaslici zaplati = 82.5 = 83 bodt. Jejich
Sablona m4 tedy celkovou hodnotu 83+25 = 108 bodu.

specialni omezeni

kosmetické Pofidis si pouze jiné vzezfeni — tvoje druhd sablona nemé z4dné schopnosti. -50 %.

Proména Tato vyhoda je podobnd Vice podobam, az na to, Zze mizes ménit podobu, jak se ti zachce, nikoli jen
v ramci nékolika predem urcenych sablon. Muze$ se proménit v prakticky jakoukoli rasovou Sablonu, samoziejmé
v ramci jistych mez:

Za prvé, rasova Sablona musi v daném svété existovat. SAm si novou Sablonu pro ucely této vyhody vymyslet
nesmis (ale jiné muzes mirné upravovat, viz nize).

Za druhé, muzes se proménit pouze v zivou (nebo alespon nékdy v minulosti zivou (upir)) bytost. V stroj se
proménit muzes jen za pomoci urcitého vylepSeni.

Za tteti, cena S8ablony musi byt v rozmezi daném hodnotou této vyhody. Pokud se muzes proménit v jakoukoli
sablonu, kterd je levngjsi nez tvoje vlastni, stoji Proména 100 bodu. To ov8em znamend, Ze mas k dispozici
mnoho Sablon — tfeba obyéejny ¢lovék (0 bodu) se muze proménovat v ruznd mens{ zvitata (az po vlky). Pokud
se dokazes proménovat v silnéjsi formy, musis ke stovce bodu jesté priplatit tolik, o kolik muze byt maximalné
dotyénd Sablona drazsi. Tak tteba ¢lovék (Sablona za 0 bodu), ktery se muze proménit az v Sablonu za 75 bod,
zaplati 100 + prevySeni = 175 bodu. To Ize vylepSovat i za hry ziskanymi body.

Vzdycky se muze$ proménit v néco, ¢eho se pravé dotykds nebo co vidis (za predpokladu, ze Sablona onoho
nen{ moc drahd). Jakmile ses proménil, muzes se jednu minutu Soustfedit a tak si proménu zapamatovat. To
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pak zpiisobi, ze se do této podoby budes moci promeénit i kdykoli piisté. Tvoje pamét mé oviem jen omezenou
velikost — vejde se do nf jen tolik promén, kolik je tvoje IQ. Pokud uz je tvoje pamét pieplnéna a pfesto si
chces zapamatovat dalsi proménu, musis nékterou z predchézejicich prepsat.

Stejné jako u Vice podob plati, ze vlastnosti Sablony tvé aktudlni promény prevladaji nad tvymi osobnimi
vlastnostmi. Do téchto Sablon sice nesmis nic priddavat, ale muze$ z nich naopak dle své libovule vynechat
mentdlni nevyhody (jako Berserk, Krveziznivost atd.) a nevzit si opravu na IQ sablony. Vynechdnim téchto
vlastnosti ale Sablona zdrazi, takze pokud to chces pouzivat, mél bys do vyhody asi investovat vic nez téch 100
bodu.

Proménovani obsahuje i moznost délat na sobé kosmetické zmény. Muze§ se proménit v uréitého ¢lena rasy, ve
kterou se dokdzes proménovat (jejiz Sablonu mas v paméti). Opét plati, ze vidis-li ho, muzes se v néj promeénit,
ale chces-li se v néj proménovat i nadédle, musis si jej zapamatovat. S dostatkem bodu muzes ménit svou droven
vzhledu. Proména za 115 bodu ti tedy umozni proménit se v jakykoli stupen od Zastrasujiciho az po Krasného.
Uprava vzhledu trva béznych deset sekund soustiedéni.

proménlivé rasy Pokud se umi promeénovat celd rasa, opét se z rasové sablony musi (pro ucely poctu v této
vyhodé) vypustit tato vyhoda (abychom neskonéili v cyklu).

priklad Modré slizy maji rasovou schopnost Proména za 125 bodu, tj. zakladni schopnost + 25 bodu ,,prevyseni “.
To znamen4, ze se mohou proménovat v ptislusniky ras se Sablonou az o 25 bodu drazsi, nez jsou oni sami.
S jinymi schopnostmi jejich rasova Sablona stoji 175 bodu, pro ucely poctu v této vyhodé se vSak jeji
hodnota vypousti; 175-125 = 50. ,,Prevyseni“ je 25, takze Modré slizy se mohou proménovat v prislusniky
ras s Sablonou az za 50 + 25 (pfevyseni) = 75 bodu.
specialni vylepseni
neomezend Miuzes se proménit v cokoli, co je vymezeno rasovou Sablonou, tedy i ve véci v zdsadé nezivé,
jako ttfeba stroje ¢i vozidla. Nejbéznéjsi nezivé predméty, jako tieba cihly nebo toustovace, maji
rasovou Sablonu za 0 bodu nebo i levnéjsi. S povolenim PJ se muzes v takovy nanicovaty stroj
proménit i bez toho, aby pron rasova Sablona existovala. +50 %.

specialni omezeni

kosmetické Muzes ménit pouze sviij vzhled — schopnosti se proménou nijak neméni. Obsahuje Zachovéni
hmotnosti, ale ne Zachovani tvaru. -50 %.

zachovani hmotnosti Vsechny tvoje promény musi mit stejnou hmotnost. Pokud hmotnost tvé prvotni
rasy spadd pro jinou rasu mimo pi¥ipustné rozmezi, nemuzes se v prislusnika takové rasy proménit. PJ
by mél byt pii urcovani téchhle véci naprosto nesmlouvavy a neshovivavy. Stop pétasedmdesatikilovym
kockdm i pétasedmdesdtikilovym slonum! -20 %.

zachovani tvaru Muzes se ménit pouze v takové formy, které maji ptiblizné stejné rozlozeni téla, stejny
pocet konéetin ap. jako tvoje prvotni rasa. Clovék je takto omezen na humanoidy (Ize tedy elfy, obry
atd.), vlk se muze meénit v Selmy psovité a pték v jiné ptéky. -20 %.

Pronikani, T, E

Promeénnd
Muzes prochazet urCitymi pevnymi materidly, jako by tam nebyly. To ale neznamend, Ze se za tebou otevira
pruchod; pozorovatelé vidi jen, jak se ,vtavis“ do prekdzky a splynes s ni. Abys vidél, kam jdes, potFebujes
Rentgenové vidéni {80}, a také musis pofad dychat (pokud ndhodou Nedychds {60}), takze v prekdzce muzes
setrvat jen tak dlouho, na jak dlouho vydrzis zadrzet dech (viz Zadrzovéni dechu {druhd kniha, 7}).
Pronikanf se lisi od Nehmotného ur¢itymi detaily. Za prvé, ovliviiuje té gravitace. Pokud tedy neovladas Létani
{52}, musis se pohybovat chuzi (Zdkladnim pohybem). Také budes zranén utoky, které by na tebe mohly
v pevném predmétu dosdhnout (pronikds-li dvefmi a nékdo je ve stejnou dobu demoluje nebo vyrdzi, utrzis
poskozen{). Tato vyhoda té nijak neochréni pred ttoky materidlem, kterym muzes prochdzet — na to si kup
Ptirozenou zbroj.
Cena zavisi na tom, jak Casto se lze s materidlem, kterym umi§ pronikat, setkat:

velmi bézné Zemina (véetné hliny, blata, pisku), kov, kdmen (véetné cihel a betonu), dfevo nebo jiné obycejné
stavebniny. 40 bodu.
bézné Beton, plasty, ocel a jiné jednotlivé, ale hodné bézné stavebniny. 20 bodui.

prilezitostné Sklo, led (vcetné snéhu), pisek a cokoli, co muze normdln{ ¢lovék probourat hrubou silou. Také
se sem pocitaji neobvyklé stavebni materidly, jako tieba hlinik nebo méd. 10 bodi.

vzacné Kost, 7ivé maso, papir, ¢okoldda a jiné véci, které jsou bud vzdcné samy o sobé, nebo vzdcné jako
piekazka. & bodu.
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Dej pozor, abys materidly ohodnotil dle toho, jak ¢asto ucinkuji jako prekdzky. Papir je sice Velmi bézny, ale
papirovych prekazek vskutku mnoho neni; hnedle se z néj tedy pro ucely této vyhody stdva Vzacny.

specialni vylepsSeni
l1ze nosit pfedméty Normélné nemuzes pii pruchodu hmotou mit nic u sebe ani na sobé (ani obleceni).
Toto vylepSeni ti umoznuje vnaset do hmoty obleceni, zbroj a vubec i jiné predméty. Pokud predmét
odlozis uprostied hmoty, s lupnutim vypadne tam, kde jsi do hmoty vstoupil. Cena zédlezi na maximalni
z4t€z1, kterou si muzes dovnitt vzit. Zddné naloZeni +10 %, Lhk +20 %, Str +50 %, Vel +100 %.

tunel Chces-li, muzes za sebou v hmoté nechavat tunel (asi tvé velikosti). Toto vylepSeni ovSem jen
uspotfada ¢astice hmoty tak, aby tam vznikl tunel, hmota sama vSak nebude nijak poskozena. Také
to nefunguje na zivé prekazky. Pokud chces schopnost, ktera dokaze vytvaret otvory v materidlech
zivych a nezivych a pusobit jim mimoto i poskozeni, kup si Vnitin{ atok {102}. +40 %.

Piedpoved, M, N

25 bodu
Obcas se stane, ze dostanes zablesk vize z budoucnosti. Nemuzes to nijak ovladat — prosté jenom vis, ze se
nékdy pristé muze stat néco zajimavého nebo dulezitého. Z blizsiho pohledu to mohou byt vize, hlasy v hlavé
nebo ,ndhlé poznani“. Pfedpovéd néjaké straslivé uddlosti muze vyZzadovat okamzity hod na Strach {druhd
kniha, 7}!
Piedpovéd ti ddva pouze takové informace, které by mohlo zjistit tvoje budouci ja a které se ti stanou. Tak
napiiklad, pokud jsi v New Yorku, pak ti nebude ozndmena ndhodnd vrazda v Los Angeles — nebézi-li oviem
v ni o néjakou osobu tobé blizkou ¢i neni-li statni dulezitosti.
Budoucnost nikdy neni jistad. I kdyz by to tak PJ tfeba chtél — co kdyz si to bude chtit jesté rozmyslet a
prehodnotit to? To, co predpovis, té potkd, pokud neudélds sdm od sebe krok proti tomu (ledaze by se PJ
rozhodl, Ze osud je v jeho kampani nezvratny).
Kdyz si PJ mysli, Ze by se hodila pfedpovéd’, hodi si proti tvému IQ — zpravidla béhem tvého stietnuti s
néjakou osobou ¢ predmétem. Tieba setkani s nékym, kdo mé v budoucnosti néjakou dulezitou udalost, vyvola
piedpovéd ohledné té udalosti, zejména pak, kdyz se ta udalost tyka pfimo tebe. Podobné to muize platit i pro
mista.
Pokud chces predpoveéd iidit, musis se soustiedit 10 minut, zaplatit 2 BU a hodit si na 1Q s -8. Muzes zkusit
¢ist myslenky svoje nebo cizi, jak chces. Na ffzenou pfedpovéd pro nékoho jiného se ho pifmo musis dotykat.
Piedpovéd dokéze predpovidat jenom udélosti, které se stanou zanedlouho — plus minus do tydne. Kriticky
tspéch nebo velmi dilezitd udalost ale mtZe zpisobit vizi daleko hlubsi, o tom, jak, at rozhodne PJ.
Piedpovéd obsahuje Cich na nebezpeci {37}, neber oboji.

specialni omezeni

nelze vidét vlastni smrt M¢la-li by se spustit piedpovéd’, ve které bys vidél néco, co by pravdépodobné
zpusobilo tvou smrt, predpovéd vynechd a nic neuvidis. Tvoje Predpovéd tedy neobsahuje Cich na
nebezpedi {37}. -60 %.

ESP Tvoje Pfedpovéd je soucésti psionické sily ESP {301}. -10 %.

omezené vidéni Lze vidét jen urcité typy udalosti : tfeba jen ty, které se té néjak tykaji (i u ostatnich),
nehody, udélosti spojené s laskou nebo smrti apod. Omezeni Nelze vidét vlastni smrt a Omezené
vidéni se vyluéuji — bud jedno, nebo druhé. -40 %.

Piesny c¢as, M, O
2 nebo 5 bodi
Mas presné mentalni hodiny. Mame tu dvé drovné, obé jsou tak trochu do kinohry.

presny cas Vzdycky vis, kolik je hodin, s pfesnosti v fddu sekund. Muzes této schopnosti uzit na stopovani,
které bude podobné pifesné. Tvoje pocitani ¢asu nenarusi ani zména ¢asové zény, ani spanek. Pokud chces,
muzes si s pomoci této vyhody zafidit budik — prosté se vzbudis ve stanoveny ¢as. Ovsem vytazeni nebo
zhypnotizovani muze tuto vyhodu porouchat a po cesté ¢asem bude nefunkéni tak dlouho, dokud nezjistis,
kolik je hodin tam, kde pravé jsi. 2 body.

chronolokace Jako vyse, ale cesta ¢asem nevadi — vi$ vzdy, kolik je hodin. Pti cesté casem té ale mohou zmaést
letni Casy, prestupné roky ¢i jiné reformy kalendare. Kdyz cestujes casem, PJ ti prosté fekne ,,Posunuli
jste se 0 92867 dni, 7 hodin a 12 minut nazpatek“, ale vyporddani se s pfestupnymi roky uz nechd na
tobé, nebo, lépe feceno, na tvé postavé. 5 bodul.
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Prevoz, T, E

1 bod za troven
Miizes pievazet cestujici nebo véci — uvnitt svého téla! To mize byt bud né&jakd kapsa piirodniho pivodu
(tfeba jako mé klokan) nebo to muze byt néjaké specidlni oddéleni (nejen pro stroje — v zombii mohou zit hadi
a pavouci, napiiklad).
Kazd4 roven ti umozni vézt v sobé desetinu svého Zakladniho zdvihu (ZZ). Bytosti bez vyhody Odolnost na
zranén{ nebo vlastnosti Stroj by nemély mit vic nez pét irovni této vyhody (anebo to konzultovat s PJ). Uz pii
koupi této vyhody musi§ drovné rozmistit mezi naklad a pasazéry.

naklad 10 kg ndkladu je rovno asi 30 1 objemu. Typické auto ma 300 az 600 1 objemu.
pasazéri Jeden clovék je ekvivalentni asi 100 kg. U ostatnich se ekvivalentni hmotnost spocitd jako % rasové

priimérné hmotnosti. Pasazéry chrani i tvoje obranné vyhody (OPS apod.) Pokud té mohou pasazéii
ovlddat, kup si navic Délenou mysl {41} s Hejblaty.

Néklad, ktery pievazis se pocitd do tvé télesné hmotnosti, nikoli do tvého nalozeni. Neovlivni tedy tvij pohyb
ani vykon zadnych vyhod.

Stroje, které mohou zvedat, tlacit nebo tahat velké a tézké vnéjsi predméty, nemaji tuto vyhodu, ale Zvedaci
SL {110}. Auta a ndklad'dky tedy maji Pievoz, zdvizné voziky a vleéné lodé maji Zvedaci SL.

specialni omezeni

nechranény Prevoz je nechranény — pasazéii se nemohou schovat a nejsou chranéni obrannymi schop-
nostmi nositele této vyhody. Hlavnim diivodem existence tohoto omezeni je reprezentace motocykli
a podobnych neuzavienych vozidel. -50 %.

Piilnani, T, E

20 bodi
Muzes se volné prochézet jak po zdech, tak po stropech a kdykoli se zastavit beze strachu, ze spadnes dola. Pti
vykonu takové akrobacie si nemusis hézet na Splhani, provadis-li to na povrchu, ke kterému muzes pFilnout.
Pohyb béhem pfilndni je roven poloviné tvého Zakladniho pohybu.
Pokud padés, a snazi§ se zachytit na svislé plose, abys pad zastavil, musi PJ nejdiiv urc¢it, zda-li je néco
pithodného v tvém dosahu. Je-li, hod si nejdifv na OB, abys zjistil, jestli se dokazes ke svislé plose dostat tak,
aby bylo zastaveni mozné, a uspéjes-li, musis si hodit na SL—X, kde X je pétina vzdalenosti, o kterou jsi jiz
upadl (v metrech). Pokud uspéjes, zastavis a pad konéi, ne-li, utrhnes se a padds ddle, ale diky zpomalujicimu
efektu pokusu o prilnuti si muzes od upadlé vzdalenosti odecist pét metru. Tyto vzdalenosti jsou ovlivnény
zménami gravitace, tedy ve svété s % G je X desetina upadlé vzdalenosti a po netispésném pokusu o piilnuti se
od vzdélenosti odecte deset metru apod.

specialni omezeni

konkrétni Pfilnout muze$ pouze k urcitému materidlu. Bézné materidly, jako cihly, kov, kdmen nebo
drevo jsou za —40 %, vzécnéjsi materidly (jako vepfovice, led ¢i guma) jsou za —60 % a nesmyslnd
volba materidlu (¢okoldda) za —80 %.

Piirozena zbroj, T, E

5 bodu za troven
Pi{mo tvoje télo samo o sobé je vybaveno odolnosti proti skodém. Jedna troven znamend 1 OPS. Ta se odecte
ze vsech fyzickych ¢i energetickych utoku poté, co zaucinkovala uméld zbroj, ale predtim, nez se skoda znasobi.
Za normalnich okolnosti pfirozend zbroj nechran{ o¢i (nebo okna, jsi-li vozidlo). Ptirozend zbroj nepomuze proti
¢isté mentdlnim dtokum (tfeba telepatii).
Normalni lidé pfirozenou zbroj vubec mit nemohou. Béznd stvoieni s prirozenou zbroji si mohou pofidit
nanejvyse 5 trovni. Tlustd kize je dobrd na OPS 1, kruny¥ pasovce nebo tvrdé Supiny mohou byt OPS 2,
kiize nosorozce nebo zbroj luskount se vyrovna OPS 3, supiny aligdtora nebo kize slona maji OPS 4, krunyt
zelvy ma OPS 5. Roboti, nadpiirozené zjevy a podobnd stvofeni si mohou pofizovat Pfirozenou zbroj zcela
libovolné (no, tim chei Fict, ze o tom rozhodne PJ).
Tuto vyhodu lze ovlivnit velkym kvantem moznosti.

specialni vylepSeni
pohlcovani Muzes pohlcovat poskozeni a kupovat si za néj schopnostil Kazdé poskozeni, ktera tvoje
prirozend zbroj zachyti, se zméni na bod, ktery muzes pouzit na vylepseni ¢ehokoli kromé dovednosti.
Tyto body se ukladaji v zadsobniku, do kterého se vejde téchto bodu tolik, kolik je drover této vyhody.
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Jakmile je zasobnik plny, zbroj sice u¢inkuje, ale body uz nepridava. Nemusis sice body pouzit ihned,
ale jsou nestalé a rychle vyprchaji. Ztraceji se rychlosti 1 bod za sekundu, nejdfive ty v zasobniku,
pak ty, za které sis néco poridil. Potadi, ve kterém se nakoupené schopnosti ztrati, zvoli§ sam. Body
lze vyuzit i na lé¢eni; jsi-li zranén (nebo ti chybi BU), muzes si vylécit 1 Zt za 2 body nebo 1 BU
za 3 body. Toto lécen{ je trvalé. K tcelu vydélani bodii nemuzes napadat sam sebe! +80 %, muzes-
li investovat body jen do jedné vlastnosti (zvolis pred hrou) nebo jen lécit, +100 %, lze-li je pouZit
jakkols.

silové pole Tvoje prirozend zbroj je feSena jako kratky vystiel silového pole, které té ochréni vcéetné
oc¢i a vybaveni. Poskozeni se snizi jesté predtim, nez se jeho eventudlni zbytky pfedaji ke zpracovani
umélé zbroji. I’Jéinky7 které vyzaduji dotyk, se spusti jen v piipadé, ze prorazi tvou prirozenou zbroj
(ale mohou zpusobit 0 poskozen{; v takovém piipadé jesté dojde k jejich spusténi.) +20 %.

tvrzena Kazdé drovei snizuje délitele zbroje titoku o jeden krok. Kroky jsou tyto : ignoruje OPS, déli
100, deli 10, déli 3, déli 2, nic. +20 % za troven.

odklanéni Poskozeni, kterd tvoje pfirozend zbroj zachyti, se odrazi nazpét na itoénika! Zbyvajici poskozeni
té ovlivni normalné. Proti prvnimu odklonénému ttoku utoénik nedostane aktivni obranu, ale dalsim

odrazenym tutokum se muze branit norméalné. Poskozeni z plosnych itoku se neodklani! Vylucuje
Pohlcovani. +100 %.

specialni omezeni

ablativni Tvoje Pfirozend zbroj odchézi! Po kazdé rané, kdy ptijde ke slovu, se z ni odebere tolik tirovni,
kolik poskozeni zachytila. Ztracens OPS se regeneruje stejnou rychlosti jako Zivoty (pocita se v to i
ucinek Regenerace). Toto omezen{ se pouzije hlavné pro superhrdiny, ktefi dovedou naraz ustat velké
poskozeni, ale nemaji velké ZD prosté proto, Ze nejsou dost velci. -80 %.

nekompatibilni Tvoje Pfirozend zbroj neni kompatibiln{ s odévy. Nemuzes (nebo je to pro tebe krajné
nepohodlné) tedy nosit ani obleceni, ani zbroje. -40 %.

smérovand Tvoje Piirozend zbroj té chrani jen z urc¢itych smért. Muze té chranit zepiedu (za -20 %),
zezadu, zleva, zprava, seshora nebo zdola (to vSe po -40 %). Humanoidé si mohou koupit smérovan{
pouze zepiedu a zezadu. Soucet cen vsech ochran.

ohebnd Tvoje zbroj neni pevnd, nechran{ tedy pred Sokem z tupé rény {druhd kniha, ?}. -20 %.
omezend Tvoje zbroj chrani pouze proti nékterym druham ttoku (vice v boxu nize).

castecna Tvoje zbroj chrani pouze urcité zasahové plochy. Cena se spocita jako 10krat oprava k zasahu
dané oblasti. Zvife s rohy a tuhou lebkou tedy muze mit zbroj na lebce za —70 %. Zbroj pouze na
trup je za —10 % a chran{ i Zivotné dulezité organy. Pokud si toto omezeni beres na paze, ruce, nohy
nebo chodidla, jsou ochranény vSechny tvoje paze, ruce, nohy nebo chodidla. Pokud chces zbroj jen
pro jednu pazi, ruku atd. je cena dvojndsobné. Pokud mas ruce, nohy atd. s ruznymi postihy, pocita
se ten nejmensi.

poloablativni Jako Ablativni, ale jeden bod zbroje ubude ne kviili jednomu, ale kvuli deseti poskozenim.
Poskozen{ z jednotlivych titoku se kumuluje. Poloablativni a Ablativni nelze kombinovat. -20 %.

tuhd kuze Tvoje pfirozend zbroj neni zbroji, ale je to vlastné kuze. To znamend, ze vSechny ucinky,
které se spoust{ pii kontaktu s kuzi (nebo vyzaduji skrdbanec), se neprobijeji skrz ptirozenou zbroj a
jakmile se k ni dostanou, funguji rovnou. Nevadi ani, pokud zpiisobi 0 poskozeni, to je jeSté povoleno.
Toto omezeni obsahuje omezeni Ohebnd vyse, takze si nelze vzit oboji. Nelze si vzit ani Tuhou kuazi
a zaroven Silové pole, nebot se jejich téinky rusi. -40 %.

Omezené obrany

Kdyz si kupujes Pfirozenou zbroj — nebo vubec jakoukoli vyhodu, kterd chrani proti poskozeni — muzes urcit, ze
ucinkuje pouze proti nékterym typum ttoku. To je omezeni, které upravi cenu vyhody. Utoky spadaji pro poradek do
kategorii, které spadaji podle své §ite do ¢tyt velkych nadkategorii, které jsou bodové ohodnoceny:

velmi bézné Velmi Sirokd mnozina typu utoki, se kterymi se urcité setkas prakticky v jakémkoli nastaveni. Priklady
: ttoky na délku, itoky zblizka, fyzické titoky, energetické itoky nebo 1toky s jednim sirokym puvodem (ki, magie,
psionika atd.) -20 %.

bézné Siroka kategorie poskozeni. Piiklady : standardni typy poskozeni (jeden ze seznamu : bodné, drtivé, jedovaté,
prorézeci, ohnivé, z{ravinové, setné), tiida bézné nalezitelnych materidlu (kov, kdmen, dfevo, voda, maso), hrozba
primarné piirodni, ale vyprodukovatelnd exotickymi silami nebo technologii (kyselina, chlad, elektfina, ohen) nebo
zizen{ Velmi béznych (magickd energie). -40 %.
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prilezitostné Celkem specifickd kategorie poskozeni. Piiklady : bézny materidl (ocel, olovo), jedna specifickd tiida,
vyprodukovatelnd exotickymi silami nebo technologii (¢dsticové zbrané, lasery, dezintegratory) nebo zizeni Béznych
(magické elektrické poskozeni, bodné poskozeni kovem atd.) -60 %.

vzacné Extrémné uzka kategorie zranéni. Piiklady : dra¢i ohen, bodné poskozeni olovem, ultrafialové lasery nebo
materiél, kterym se sotvakdy kdo zran{ (stifbro, pozehnané zbrang). -80 %.

Pokud neni fe¢eno jinak, omezend obrana té uchrani vzdy jen pred pifimym ucinkem poskozeni ze zvolené kategorie.
Jsi-li magii vynesen do vzduchu a pak shozen dolti, obrana proti magickému poskozeni nepomuze, protoze ses poskodil
padem. Pokud dostanes zasah magickym mecem, obrana na magické poskozeni pohlti pouze magickou slozku poskozeni.
Pokud m&s obranu proti trollum a troll té trefi Sutrem do hlavy, obrana nefunguje, protoze té poskodil kamen a ne
troll. Tyto omezené obrany je nejlepsi konzultovat s PJ. Ten by mél takovou ochranu, kterd by v jeho kampani nikdy
neucinkovala, zakazat, bude-li ji hra¢ chtit.

Piizen, S, O

Promeénnd
Zachranil jsi nékomu zivot, mlcel jsi, kdy jsi mél nebo jsi podobné nékomu pomohl ze svizelné situace. Piizen
je jednorazovy Spojenec, Patron, Kontakt nebo Skupina kontaktu. Nejdiiv spocitej hodnotu dané vyhody tak,
jako bys ji mél mit normdalné napotad a pak ji vydél péti. Tak ziskas cenu Piizné. Jde totiz o to, ze NP ti
pomuze jen jedenkrdt — a pak uz ne (aspon ne diky této konkrétni Pfizni).
Pokud chces svou Pfizen vyuzit, PJ si hod{ kostkami podle dané vyhody. Pokud neuspéje, bud je tviij piitel
nedosazitelny, nebo nemuze pomoci, ale Piizen ti pofdd zustavd; muzes ji tedy zkusit vyuzit znova nékdy jindy.
Pokud uspéjes, dostanes to, co jsi chtél (podle vyhody), ale Piizen zmiz{ a celkovd hodnota tvé postavy se snizi
0 hodnotu Piizné. Pokud ale padne 3 nebo 4, tvuj piitel se ti citi i naddle zavdzén a Pfizen neztracis — aspon
ne do dalsiho pokusu.
Ptizen si 1ze koupit norméalné v béhu dobrodruzstvi. PJ by mohl Pfizen také zahrnout jako odménu za dokonané
dobrodruzstvi.

Prizptisobivost terénu, T, E
0 nebo 5 bodi
Netrpis postihy na OB a Pohyb pii pohybu na konkrétnim druhu nestabilniho terénu, tfeba na ledu, snéhu nebo
pisku. Cena zalezi na tom, co umis:
Fungujes normélné na vybraném terénu, ale na pevném terénu zakousis stejné postihy na OB a Pohyb, jaké
ostatni dostanou na nestabilnim terénu. 0 bodui.
Fungujes normalné jak na vybraném terénu, tak na pevnych terénech. 5 bodi.
Pro kazdy terén je nutno tuto vyhodu zakoupit zvlast.

Pamét piredki, M, E

15 nebo 40 bodu
M348 piimy piistup ke vzpominkdm svych predki (nebo predchozich verzi programi, pro Digitdlni mysli). Mame
tu dvé trovneé:

pasivni Tvuj piistup do paméti predku je podvédomy, nekontrolovany a zcela pasivni. PJ si pouze hodi proti
tvému 1Q v piipadé, ze si mysli, ze podobné situaci tvoji predkové celili a uspéje-li, fekne ti, ze mas pocit
déja vu — ze néco takového tady uz nékdy bylo; jak si to vylozis, je vSak na tobé. Pokud padne kriticky
uspéch, prehraje se ti to, co tvoji predkové v takové situaci udélali, jako na filmovém platné. Padne-li
neuspéch, nestane se nic, padne-li kriticky neuspéch, je to jako kriticky dspéch, ale s 1zivymi informacemi!
15 bodui.

aktivni Muzes aktivné do paméti predku nahlizet a odebirat odtamtud néjaké poznatky. Pokud chces néco
védét, musi PJ nejdifv urcit, jestli tvoji piedkové znali odpovéd. Pak si hodi proti tvému IQ, jestli k ni
dostanes pifstup. Znali-li odpovéd’, dostanes ji, ne-li, uvédomis si, Ze to prosté nevi. Pokud padne kriticky
neuspéch, budes skalopevné presvédéen, Ze odpovéd neznali, ackoli to viibec nemusi byt pravda. Tento
¢in vyzaduje jedno kolo dplného soustiedéni (PJ muze piedepsat vice kol pro prastarsi vzpominky). 40
bodui.

PSI nula, M, N

30 bodu
Jsi psionickd ,nula“ — psionika pfimo neucinkuje ani na tebe, ani na véci, které mas u sebe. Psionik po tobé
napiiklad mtze hodit kdmen, ale nemuze ti vyrvat mec¢ z ruky nebo ti zapalit vlasy.

specialni vylepSeni
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plosny tcinek Tento ucinek pusobi na kruhové plose kolem tebe. Prvni tirovenn Plogného 1c¢inku nas-
tavuje polomér na 1 metr, kazda dalsi jej zdvojnasobuje. Plati tedy, ze , kde n je troven Plosného
ucinku. +50 procentnich bodu za uroven.
Vypinaci : Muzes tuto vyhodu po své vuli vypinat i zapinat. To se hodi, kdyz chces, aby na tebe
pusobila pidtelskd psionika. +100 %.
specialni omezeni

odolnost Tvoje nulovost neni absolutni. Sice jsi na psioniku odolnéjsi, ale neni to jisté — utocnik totiz
musi vyhrat Rychly stfet své dovednosti proti tvé Vuli. Teprve pak, povede-li se mu to, jeho psionika
zaucinkuje. Pokud uz sama jeho schopnost vyzaduje Rychly stiet, haze se pouze jednou, ale ty si
muzes jako cil pfipocitat 5 k dovednosti. -50 %.

Psychometrie, M, N

20 bodi
Muzes vycitit historii mista nebo nezivého pfedmétu. Vétsinou se jednd o néjaky dar shury, ale lze tim i
reprezentovat néjaky technologicky ,,scanner minulosti“.
Na pouziti Psychometrie se musi§ dotykat zkoumaného predmétu nebo byt na zkoumaném misté. Tam je nutno
se jednu sekundu soustiedit. PJ si pak hodi na tvoje IQ. K 1Q se muze podle toho, jak ddvno se udédlost odehrila,
pripocitat néjaka oprava: bylo-li to ten samy den, bez postihu, —1 znamena do 10 dni, —2 znamend do 100 dnf,
—3 znamend do 3 let, —4 do 30 let, —5 do 300 let atd. Pokud m4 cil psychometrie obzvl4ast pohnutou historii,
muzes i bez uziti této schopnosti ucitit silné zachvévy; to se testuje hodem na IQ—4.
Pokud uspéjes, dostane$ obecnou vizi emoci a uddlosti néjak spjatych s predmétem, tedy pokud je na tom
néco emocialné zajimavého (naprosto nezajimava a klidnd historie nemusi zobrazit vubec nic). Obé¢as se muze
stat, ze timto zpusobem pujdes tvaii v tvar néjakym ohavnostem; v takovém piipadé muze byt vyzadovén
hod na Strach {druh4 kniha, ?}. Pokud hodis kriticky tspéch, dostanes pohyblivy obrazek, ktery té o historii
informuje; néco jako video. Psychometrie v zadném piipadé nedetekuje magii, duchy ani nic takového (i kdyz
magicky pfedmét ¢i bud’ ritudlni, ¢ duchy zamofené misto asi bude mit velmi pohnutou historii).
Pokud neuspéjes, nedostanes nic a dalsich 24 hodin jsou ti veskeré dalsi pokusy o psychometrovani tohotéz cile
Zapovezeny.

specialni omezeni
ESP Tvoje vyhoda je soucdsti psionické sily ESP. -10 %.

Regenerace, T, E

Proménnd
Tvoje rdny se hoji rychle — v rdmci hodin, minut ¢i sekund! To sice neumoznuje ziskat zpét ztracené koncetiny
(viz Dortustani {43}), ale pokud toto Dorustdn{ m&s, v kombinaci s Regeneraci dokdze divy. Regenerace jiz
obsahuje Rychlé 1é¢eni {82}.
Regeneraci mit nesmi{s, mas-li nevyhody Pomalé 1é¢eni {164} nebo Neléci se {155}, ale nevylucuje se s Vysdvanym
{175}, ale neléci poskozeni, kterd kvili nému utrpis.
Cena této vyhody zalezi na tom, jak rychle se ti hoji rany,:

pomalu Kromé normalniho 1écen{ se ti kazdych 12 hodin vyléei 1 Zt. 10 bodii.
rychleji Rychlost 1é¢eni je 1 Zt za hodinu. 25 bodii.

rychle Rychlost 1éceni je 1 Zt za minutu. 50 bodii.

velmi rychle Rychlost lé¢eni je 1 Zt za sekundu. 100 bodui.

extrémné rychle Rychlost 1écen{ je 10 Zt za sekundu! 150 bodui.

a na tom, jak se tvoje regenerace zachova vuéi radiaci:

specialni vylepSeni
l1é¢i radiaci Tvoje regenerace té kromé léceni Zivoti zbavuje i nastiddanych rada (jednotek utrzené
radiace). Rady se odéitaji desetkrat rychleji, nez se 1é¢f zZivoty, tj. Obycejné rychld regenerace 16¢f
také 10 radu za hodinu. Takto lze vylécit ,,trvalé* poskozeni z radiace. +40 %.
specialni omezeni
1é¢i pouze radiaci Tvoje regenerace nedokaze 1é¢it normalni zivoty. Funguje to pouze jako vylepseni
Léci radiaci vyse. -60 %.

GURPS IV CZ, kniha prvni : Postavy 79 25. zari 2012, 22:44



Kapitola 2. Vyhody 2.4. Seznam vyhod

Rentgenové vidéni, T, E

10 bodu za idrovern
Tato vyhoda ti umoziniuje prohlédnout skrz nepruhledné piredméty! Kazd4d droven této vyhody ti ddva moznost
vidét skrz az dvaceti centimetri normalniho materidlu. Co se tyce puvodniho pFedmétu, skrz ktery se divas,
vidi§ prosté jen jeho obrysy a nijak ti v pohledu nepiekazi. Rentgenové vidéni automaticky funguje v sou¢innosti
se véemi tvymi ostatnimi vyhodami, které uc¢inkuji na tvoje vidéni.

specialni omezeni
kryti Nedok&dzes prohlédnout vSemi, ale jen nékterymi pevnymi pfedméty. Bézné materialy jako plasty,
dievo nebo kdmen jsou -30 %, méné bézné materidly jako asfalt nebo cihly -20 % a jeden urcity
materidl, tieba olovo, je -10 %.

specifické Vidis jen skrz urcité materidly. Bézné materidly jako kovy, cihly nebo dfevo znamenajf -40 %,
vzacné materidly (tFeba led nebo veptovice) -60 % a do znaéné miry prihlouplé materidly (¢okoldda)
-80 %.

Rovnovaha, T, O
15 bodu

Zpravidla se dokazes udrzet na nohou; pfi tom je uplné jedno, po jak tzkém ¢i kluzkém povrchu jdes. Tak
muze$ chodit po provaze, néjakych fimsach ¢ vétvich stromt, zkratka po vSem, co je néjak k nééemu pevné
ukotveno bez toho, abys vibec hézel na pad. Je-li povrch mokry, kluzky, slizky ¢i nestabilni, hazes sice, ale mas
na tyto hody (na udrzenf se na nohou) +6. V boji ziskdvas +4 na vSechny hody na OB a na dovednosti, které
jsou zalozené na OB, v pifpadé, Ze se testuje, udrzis-li se na nohou. Také dostanes +1 k Akrobacii, Splhéni a
Pilotovani.

Rozdvojeni, M / T, E

35 bodi za dvojnika
Umis se rozdélit do dvou &i vice tél, z nichz kazdé je tvou plnohodnotnou kopif (kopii tebe, ale ne tvého vybaveni).
Na rozdvojeni se (nebo sloucen{ be) je zapotrebi jedné sekundy soustfedéni. Jakmile se sloucis opét do jedné
osoby, tvoje BU se zmén{ na prumér BU vsech kopif a tvoje Zt se zméni na prameér Zt viech kopii. PFitom se
posbiraji vSechny myslenky a vzpominky vSech kopii, slou¢i se a tento soubor ziskas; vlastné tak zazijes vse, co
zazily tvoje kopie.
Kopie nemaji zddnou vrozenou schopnost kooperace ani f{zené souc¢innosti (na to je potieba Teleposilani {95}).
Pokud tvoje Teleposilani funguje jen na tvoje kopie, muzes si koupit omezeni Rasové omezené. Teleposilani lze
kombinovat se Spojenim {89} — v tom piipadé neni nutné nijak hézet, protoze se spojeni udrzuje automaticky.
Pokud néjaka tvoje kopie zemfe, viechny ostatni kopie (i ty!) utrzi 2k poskozeni a jsou omraceny (fyzicky, uréil-li
jsi, Ze se jednd o fyzickou vyhodu, mentélné, uréil-li jsi opak). Zdrover také ztracis body vydané na padlou kopii
(PJ mtze povolit dokoupit padlé kopie zpét za body, které méas v zdsobeé). Jinou moznosti je vzit si Dals{ zivot
(tim sice pfijdes o body vydané na Dalsi zivot, ale je to pordd levnéjsi, nez platit celou zni¢enou kopii).

specialni vylepSeni
duplikace vybaveni Duplikace vybaveni : VSechny tvoje kopie maji vSechny tvoje predmeéty, které jsou
definovany jako Néco navic {62} a které mas v dobé rozdvojovani u sebe. Pii slouceni se viechny
kopie vybaven{ ztrati (i kdyby jim byly odebrany). +100 %.
nezavislost Pokud néjaka kopie zemfe, ostatni nejsou zranény ani omraceny. +20 %.
specialni omezeni
digitalni Tvoje kopie jsou pouze kopie tvé mysli, ale ne tvého téla. Jednd se o software, ktery je schopen
napadat ostatni pocitace, ovliddat je atp. (samozfejmé ne jen tak, musiS na to mit odpovidajici
vyhody). To si lze vzit jen, mas-li Digitaln{ mysl {41} a Podrobovéni (Digitaln{) {70}. -60 %.
sdilené zdroje Tvoje kopie nemaji vlastni BU a Zt — ty musi§ svoje BU a Zt mezi tyto kopie a sebe
néjak rozdélit. Pokud més tieba 15 Zt a jednu kopii, muzes zivoty rozdélit jakkoli, aby to ddvalo
dohromady 15 — 7 kopii a 8 tobé, 2 kopii a 13 tobé atd. Kazda kopie musi dostat aspon 1 Zt al
BU BU a Zt muzes rozdelit nezdvisle na sobé : mas-li 15 BU a 15 Zt, muzes dat sobé tieba 9 Zt a 6

]:%U a kopii 6 Zt a 9 BU. Zalez{ pouze na tobé. Ve chvili, kdy se tvoje kopie slouci, jsou tvoje BU a
7t rovny souctu téchto veli¢in u tebe a vSech kopif — nic se nepruméruje. -40 %.
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Rozeznéani chuti, T, E

10 bodu
M4§ velmi vyvinutou chut. Sta¢i ochutndvka malého kousicku &ehokoli, abys podle chuti usoudil nejen, co to
je, ale i to, je-li to k jidlu ¢i nikoli, a podobné uzitecné véci. Na takovou analyzu ti stac¢i hod na 1Q. M&s-li
zdroven ruzné dals{ analytické dovednosti (Chemii, Vafeni, Lékdrnictvi, Jedy. .. ), poskytnou po malé ochutnévce
dalsi idaje i ony. Pri takovémto ochutnéni jedu poznas, ze to je jed, ale neotravis se jim. Na feSeni jakychkoli
problému spojenych s chut{ a ochutndvanim mds +4 (plus dalsi bonusy za Vyvinuté smysly ¢i podobné).

Rozeznani zapachua, T, E

15 bodu
Tvoje troven rozliSeni ¢ichem je daleko za hranicemi lidské normy. Prakticky vse si dokéze§ zapamatovat a
urcit podle vuné, kterou to vydava, takze dokazes velmi rychle poznat jiz zndmé lidi, jiz zndma mista, jiz znamé
predméty apod. Uréitou vuni si muzes zapamatovat tak, ze ji budes minutu fadné okouset a poté si hodi§ na
1Q. Pokud se ti hod podaii, vuni sis zapamatoval, ne-li, nesmis se pokusit o dalsi zapamatovani diive nez opét
za jeden den. Na feSen{ jakychkoli problémi, ve kterych ¢ich muze pomoci (uréuje PJ) dostavas +4 (plus dalsi
bonusy za Vyvinuté smysly a podobné). Také dostdvas automaticky +4 na Stopovéni.
Pokud ti ¢ichdni urc¢ité viné zpusobi nemoc, muzes si koupit Docasnou nevyhodu {121}. Nejbéznéjsi takovou
nevyhodou je Alergie {133} ale moznost{ je mnohem vice, samoziejmeé.

specialni vylepseni
emo¢éni &ich Podle vuné lidi dokézes rozeznat i jejich emoce. Funguje to podobné jako Empatie {45}, s
jedinym rozdilem : jsi-li od cile dél nez dva metry, schopnost je zna¢né neuc¢innd. +50 %.

Rozeznéani zvuku, T, E

15 bodu
Mas nadlidskou schopnost rozliSovat mezi zvuky. Lidi poznas po hlase vzdy, a dokonce dovede$ podle jedineéné
»zvukové Sablony ¢ urcit i nékteré stroje. Zvuk si muzes zapamatovat tak, ze mu asponn minutu peclivé naslouchds
a pak si hodis na IQ. Uspéjes-li, zapamatoval sis ho, ne-li, nestane se nic a dalsi pokus o zapamatovani zvuku
muze$ podniknout az za den.
Dostanes +4 (a samoziejmé i dals{ bonusy za Vyvinuté smysly) na fesen{ jakéhokoli problému, u kterého tato
vyhoda pomuze. Také dostanes +4 na Mizeni v davu, pokud pronésledujes néjaky hlucny cil.
Chees-li simulovat pasivni sonar (tfeba takovy, jaky pouZivaji ponorky), kup si omezeni Pfistupnost ,,Pouze
pod vodou* za —30 %.

Rozs8ifend podpora tlaku, T, E

5 az 15 bodu
Kazd4 postava ma néjakou hladinu tlaku, na ktery je zvykld. Pro normélni lidi je to tlak zemské atmosféry (1
atm = 101 325 Pa = 760 Torr alias mm Hg). Navyk na jinou hladinu tlaku je Obodovd vlastnost, ale pokud
dokézes urc¢itou dobu prezit i v jinych tlacich, mas vyhodu. Lze ji rozdélit do t¥{ trovni{ (pismeno p zde znaci
navyklou hladinu tlaku):

rozsifena podpora tlaku I Muzes ptezit v tlacich p az 10p. 5 bodui.
rozsifena podpora tlaku II Muzes piezit v tlacich p az 100p. 10 bodu.
i

rozsifend podpora tlaku IIT Na nésledky vysokého tlaku jsi imunni. 15 bodui.

Tato vyhoda tvému télu umoznuje setrvavat na konstantni vnitini hladiné tlaku, kterd se upravuje podle tlaku
vnéjsiho. Znamend to také, ze jsi takto chréanén proti utokum, které méni okolni tlak nebo se snazi rozdrtit celé
télo obéti. Proti utokum, které ale vyviji lokalni tlak nebo skokové obrovské zmény tlaku to nefunguje. Také
nejsou snizena poskozeni z itoku vybuchem nebo z ran tupymi zbranémi. Ti, kdo maji rozsifenou podporu
tlaku, byvaji ¢asto Utésnéni {100}, ale nemusi to byt pravidlem.

Rozsifena podpora vakua, T, E

5 bodu
Jsi imunni na uéinky vakua a dekomprese (viz Vakuum, druhd kniha, str. ?) Tato vyhoda ti neposkytuje zaddné
zésoby vzduchu; na to potfebujes tteba Nedycha {60}.
Bytosti s Rozsifenou podporou vakua ziroven mivaji i Odolnost proti radiaci {65} a Teplotni toleranci {98},
popiipadé byvaji Utésnéni {100}, zddna z téchto vlastnosti ale neni nutnou podminkou.
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Rozsifeny zivotni cyklus, T, E

2 body za turoven
Zivot bytosti mé4 z hlediska GURPS étyfi vyznamné body : maturitni vek (pfechod v dospélého ¢lovéka) a tii
hranice starnuti. U ¢lovéka je to definovano jako maturita v 18, I. stdrnuti v 50, II. starnuti v 70 a ITI. starnuti
v 90. Kazda droven této vyhody vSechny ¢tyii mezniky zdvojnasobuje. Pokud by sis chtél vzit vice nez sedm
drovni této vyhody (tzn. maturita 2304, I. stdrnuti 6400, II. starnuti 8960 a III. starnuti 11520), je jasné, ze se
vice vyplati Nestdrne {61}.
Raist, T, E

10 bodi za drovern
Umis rist — doopravdy rist! Cim vetsf jsi, tim vétsi potfebujes SL (aby ses nezhroutil pod svou vlastni vahou).
Predmeéty, které neses, se nezvétsuji.
Rist ti umoznuje povyrust az na tvaj puvodni ObrModif 4+ droven. V tabulkédch si najdi, jak vysoky budes po
rustu do maximélni vysky a, jelikoz se s velikosti také prodluzuji tvoje koncetiny, si musis v tabulce ObrModif
a dosahu urcit, jak se zvétsi tvij dosah pii boji zblizka a jak se dokéazes vyporddat s mensimi piekazkami.
Rostes rychlosti 1 stupeit ObrModif za sekundu (toutéZ rychlosti se i smrifujes pfi navratu do puvodniho
stavu). Rust muzes kdykoli ze své vlastni vile zastavit! Pokud chces§ vyrist v mistnosti nebo viubec v uzavieném
prostoru, do kterého se nevejdes, tvuj rust se zastavi na nejvyssi urovni, pii které se jeSté do prostoru vejdes.
Pokud je ale maximélni bodné skoda pro tvou nynéjsi SL vétsi, nez je OPS stropu, prorazis ve stropé diru a
rostes dale. Zniceni stropu trvé 1 sekundu za kazdy bod jeho OPS.
Také si musis poiidit SL na to, aby ses pod svou vahou nezhroutil. Tato sila se kupuje oddélené od sily bézné.
Na podporu své nové formy potiebujes 5 SL za kazdy metr tvé vysky. Pokud se tvoje SL urcéi podle tvé aktualni
vysky a pokud v tvé normalni formé neni ,podpurna* SL dostupnd, smis si podpurnou SL dokoupit se slevou
za Obrovitost {15}. Na uréenf slevy se pouzije tviij nejvyssi mozny ObrModif. V jinych nez meznich vyskédch
dosahujes jen urcitého zlomku podpurné SL navic.

piriklad Postava s Rustem 4 méif 180 ecm (ObrModif 0). Muze povyrust az o 4 stupné ObrModif, takze jeho
maximalni vyska je 10 metri. Na to, aby svou desetimetrovou podobu podpofil, si musi pofidit SL 50.
Pokud, feknéme, bude mit normélné jen SL 15 a dalsich 35 SL uréi jako ,podpurné“, muze si téch 35 SL
koupit se slevou za obrovitost 10krat ObrModif procent = 40 % slevy.
Pokud dosdhne vysky ObrModif 1 = 3 m (30 % jeho maximéln{ vysky), dostane z ,podpurné sily“ taky
30 %, tj. 10 SL. Celkem tedy bude jeho SL 25. Podobné bude mit v 5 metrech SL 32, v 7 metrech SL 39
a v plné vysce 10 metra plnou SL —- 50.

specialni moznost
amplitudy K dispozici mas pouze dvé podoby : s plnou vyskou a normalni. Misto rychlosti rustu 1

jednotka ObrModif za sekundu se muze$ zvysit na maximum (nebo sniZit na normél) za pouhou
jednu sekundu. Omezeni pouze dvou podob je vyvazeno superrychlym ristem. Zddnd zména.

Rychlé 1éceni, T, E
5 nebo 15 bodu
Tvoje rany se hoji rychle. Tato vyhoda m& dvé trovné:

rychlé 1ééeni Kdykoli si h4dZes na obnoveni ztraceného Zivota nebo zjistuje-li se, zda-li tvoje postava piestala
mrzacici zranéni, dostanes +5 k ZD. Predpoklad : ZD 10 a vic, 5 bodui.

superrychlé léceni Jako vyse, ale pokud pfi hazeni na obnovu ztraceného zivota zaznamenas ispéch, znamend
to vylé¢eni dvou zivotu. Predpoklad : ZD 12 a vic. 10 bodii.

Tato vyhoda nijak neuspiSuje prestati kratkodobych ué¢inki zranéni, jako omraceni nebo vyfrazeni — na to je
dobré Zotaveni {110}.
Selsky rozum, M, O

10 bodu
Pokazdé, kdyz se PJ bude zdat, ze se tvoje postava snazi o UPLNOU PITOMOST, hod; si vskrytu na tvoje
1Q. Pokud uspéje, musi té varovat ,,Nechces si to tieba jesté rozmyslet?“ Tato vyhoda umoznuje impulsivnim
hrdcium hrat rozvazné postavy.
Sila v ruce, T, E

3, 5 nebo 8 bodi za 1 SL
Nékteré z tvych rukou maji oproti zbytku téla vyssi SL. Tato ,lokdlni“ SL se ovsem piipocte pouze v piipadé,
ze chees tyto ruce uzit k néjakému silovému tikonu. Tato sila naprosto neovliviiuje pocet Zivotu ani ZZ! Pokud
néco vyzaduje vice rukou a ty pouzijes ruce s ruznymi silami, pro ziskani své i¢inné SL prosté sily zpraméruj.

1
1
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Cena této vyhody zalezi na tom, na kolik rukou chces SL aplikovat. Pro jednu ruku to stoji 3 body za silu, pro
dvé ruce je to 5 bodu za silu, pro tii ruce 8 bodu za silu. Kupovat silu pro vice rukou se nevyplati — kup si
oby¢ejny bod SL!

Pokud sis svou SL pofidil s omezenimi Zadné vhodné konéetiny ¢ Obrovitost, miizes podobnou slevu aplikovat
i na tuto SL.

Skokan, M, N

100 bodu
Muzes cestovat ¢asem nebo do paralelnich svéta prosté tak, ze si prejes ,,skocit“. Nejdiiv se musi§ rozhodnout,
jsi-li casovy ¢i svétovy skokan; chces byt obojim, musis si koupit tuto vyhodu dvakrat, poprvé na ¢as, podruhé
na svety.
Chces—1li zahdjit skok, musis si zivé predstavit cilovou lokaci, deset sekund se soustfedit a pak udélat hod na 1Q.
Skok 1ze uspisit, ale k hodu dostanes —1 za kazdou sekundu koncentrace, kterou jsi vynechal (pokud to zkusis
rovnou z mista, mas —10!) Hod 14 a vice se pro dcely této vyhody pocitd vzdy jako netspéch. Pokud uspéjes,
zjevis se na daném misté, pokud neuspéjes, nejdes nikam. Pokud ti padne kriticky netspéch, dorazis sice, ale na
Spatné misto, coz muze byt jakykoli ¢as ¢i svét, ktery si PJ preje.
V cilovém misté se zjevis na pozici ekvivalentni té, odkud jsi skdkal. Pti skocich ¢asem to znamend stejné misto,
ale jiny cas, pfi skocich mezi svéty to znamend stejné misto i ¢as, ale jiny svét.
Pokud do sta metru od ekvivalentni pozice neni zadné , bezpecné“ misto — napi. skédkal-li jsi z letadla a do
sta metru od tvé pozice neni ve vzduchu zadna pevnd véc, nebo skakal-li jsi z kilometr hlubokého dolu a do
sta metru od tvé pozice neni zadna dira kilometr hlubokd — skok se nezdaii a ty budes i védét, pro¢ se tak
stalo. Tato ochrana ale nezamezi tomu, abys vsko¢il do néjakého nebezpeci. Muzes se dostat do radioaktivniho
prostoru, doprostied prestielky ¢i do bezprostiedni blizkosti takovych zvitat, ktera bys rozhodné nechtél potkat.
Pokud m&s Cich na nebezpeci {37}, PJ si pred takovym nebezpeénym skokem hodi a pokud uspéje, varuje té.
Tato schopnost stoji vzdy aspon 1 BU, pri¢emz nezélezi na tom, jestli uspéje nebo ne. ,, Vzdalenéjsi“ ¢asy nebo
svéty mohou stat vic, tfeba az k 10 B[j, ale to zalezi na PJ. Pokud jsi stroj, sam zadné BU nemas, takze nemusis
ani zadné platit — ale mas-li pasazéry, musi kazdy z nich tyto BU zaplatit.
Pro ptiklad toho, jak takovd véc muze fungovat, se podivej na Svétoskokany {83}.

noSeni predméta Pfi cesté muzes nést véci az do svého ZZ plus Pievoz {76}. Pokud chces s sebou brat dalsi
lidi ¢i vice véci, musis si vzit vylepSeni Vétsi prenosova kapacita.
Pokud je ale vice skokanu stejného druhu (¢asy/svéty) v télesném kontaktu, muze jeden, skoci-li druhy,
»Stopovat“ a tak se k nému pfipojit, a to i presto, Ze si to osoba iniciujici skok nepfeje. Hod kostkou
provadi pouze osoba, kterd skok vyvolala, stopaf jenom jede s ni. Cokoli se stane s ni, to se stane i se
vSemi stopafi.
Pokud jsi svétoskokan, je stopovan{ jedinou moznosti, jak navstivit novy paraleln{ svét (kromeé kritického
nedspéchu). Jakmile ale do daného svéta vstoupis, muzes si ho zapamatovat tak, Ze se soustiedis a utratis
body na nauceni se daného svéta jako 1Q/Lehkou dovednost. Za kazdy bod, ktery do této ,,dovednosti
chces dat, musiS stravit na onom svété hodinu. Pak muzes pii skdkani hazet misto proti IQ proti této
,dovednosti“. Zapamatovani svéta ti sice nikdo nevnucuje, ale pokud si ho nezapamatujes, pocitej si pri
pokusu o navrat —3. Skokani v ¢ase zadné takové omezeni nemaji.
Tuto schopnost lze cvicit. Prosté se utraci body za pfidavani vylepSeni ¢i odebirdni omezeni. PJ, ktery
nechce, aby HP této vyhody néjak zbésile pouzivaly, mohou samoziejmé nafidit povinné pribrani néjakého
omezen{ (napf. Omezené pouziti {124}), které nelze odkoupit.
specialni vylepsSeni
vétsi prenosova kapacita : Muazes nést vic, nez je tvoje ZZ. Muzes s sebou vzit az jednu osobu (jeji
hmotnost se normdlné pfipo¢itd k predmétim, které neses). Pokud s sebou muzes vzit jen lehké
nalozeni, plat +10 %, za stfedni +20 %, za velké +-30 % a za extra velké +50 %. Proménnd.

nové svéty Toto je dostupné pouze pro skokany mezi svéty. Muzes cilené zkouset skdkat do svétu, ve
na PJ). Je ale jasné, ze pokud dany svét neexistuje, pokus automaticky nevyjde a PJ ti ani nesdéli
duvod. Pri skdkdni do dosud nenavstiveného svéta je potieba vydat dvojndsobek BU. +50 %.

vSeskok Toto si lze potidit jen v piipadé, ze umis skdkat jak mezi svéty, tak v ¢ase! Pfifadit ji musis k
obéma vyhoddm. Pak se muze$ pohnout zdroven do jiného svéta i v ¢ase jen na jeden hod na IQ.
Tieba se muzes pohnout z dneska do roku 1066 a do svéta, kde znamenala normanskd invaze do
Anglie tak obrovské fiasko, Ze na to jesté dlouho nikdo nezapomene. +10 %.

stopovani Muze§ cestovat do ,domovského“ ¢asu nebo svéta jakéhokoli predmétu, ktery drzi§ nebo
kterého se dotykas. Casoskokani dorazi kratce poté, co byl predmét vytvoten, svétoskokani se objevi
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dnes, ale tam, kde byl predmét vyroben. VSechny takové pokusy jsou zatizeny opravou —2 a kazdy
se muze o stopovan{ daného predmétu pokusit pouze jednou. +20 %.

tunel Pii skoku vzdy (!) vyrobis branu (asi tvé velikosti). Ostatni skrz ni mohou libovolné prochézet se
stejnym ucinkem skoku, ackoliv sami o sobé skdkat umét nemusi. Brana zustdva na misté 3k sekund
a pak se obrati vnive¢. To muze byt dobré i §patné — kdyz skocis, mohou za tebou jit tvoji kamaradi,
ale na druhou stranu té tam mohou ndsledovat i nepréatelé. +40 %.

teleportaéni skok Toto vylepSeni si muzes vzit jen, méas-li Teleport {96}. Toto vylepSeni se pak musi
uplatnit na obé vyhody. Pii skoku muzes pouzit i teleport a tak se ihned objevit na néjakém jiném
misté. Na kazdou schopnost je potfeba zvlastni hod, a muze se stat, ze jeden uspéje a druhy ne, nebo
se nemus{ zdafit ani jeden. +10 %.

specialni omezeni
odvoz zakazan Toto omezeni je dostupné jen pro svétové skokany. Nikdo nemuze tvuj skok stopovat, i
kdyz si muzes prat vzit stopaie s sebou. -10 %.
padour Toto omezeni je dostupné jen pro svétoskokany. Nemuize§ stopovat zddné skoky. -20 %.
posun Nedorazi$ presné tam, odkud jsi skdkal. NeskonciS sice ani v podzemi, ani v fidkém ¢i zddném
vzduchu, ale mizes se objevit do vzdéalenosti 16 km od planovaného cile. Cim lepsi byl tvij hod na
1Q, tim bliz cili by ses mél dostat, ale je to na PJ. -15 %.

omezeny skok Muzes skikat pouze omezenou vzdalenost v ¢ase nebo mezi svéty. Chees-li dale, musis
pfestupovat — hézet znova a jet zase o kousek déal. PJ musi nejvyssi vzdalenost v kampani pevné
nastavit. V nékterych nastavenich je to vétsi nevyhoda, v nékterych mensi. Doporucend hodnota je
-10 %.

maximalni dosah Muzes cestovat jen urcitou sumarni vzdalenost v ¢ase nebo mezi paralelnimi svéty.
Pfitom viubec nezdlezi na tom, kolikrat skéces. Stejné jako u omezeného skokou musi tuto hodnotu
v kampani pevné nastavit. PJ nastavi hodnotu nékde kolem -10 %.

nahy Pii skoku si s sebou nemuzes vzit zddné predméty. Ani Saty...-30 %.

omracujici Po skoku jsi vZidy mentélné omracen. -10 %.

Skupiny kontaktu, S, O

Proménnd
M35 urcitou sit Kontakti {49}, které jsou Sikovné rozmisténé v néjaké spolecenské vrstvé & urcité organizaci.
Toto prostiedi musi§ urcit (kriminélnici, vojenskd jednotka, policejni oddéleni, podsvéti, obchodnici atd. atd.)
Toto prostiedi smi zahrnovat dané osoby maximalné na tizemi malého mésta. Vétsi skupiny jsou zakazany.
Od Skupiny kontaktt muzes vyzadovat informace uplné stejné jako od jednoduchého Kontaktu. Pravidla pro
frekvenci tsluh, téinnou dovednost a spolehlivost jsou stejné. Rozdilem ale je to, ze Skupina kontaktu muze
pouzivat celou skupinu dovednosti — tfeba ,,obchodni dovednosti“, pokud jsi zadobfe s obchodniky nebo ,,vo-
jenské dovednosti“, jde-li o uz fecenou vojenskou jednotku.
Tuto oblast znalosti musis definovat pii pofizovani skupiny kontaktt. Musi se hodit k povaze skupiny. PJ pak pti
pouziti Skupiny haze podobné jako u kontaktu, pokud budes pozadovat informace, které asi bude moci poskyt-
nout. To je ale abstraktni hod na uspéch, nikoli hod na néjakou urc¢itou dovednost. Tieba policejni Skupina
kontakt by mohla poskytnout sluzby z oblasti balistiky, profily krimindlniku, rady k pravu, policejni zdznamy
¢i predstavit nékteré zlo¢ince. Pritom se ale nebudou pouzivat pfesné urcené dovednosti; muze§ prosté zadat
cokoli, co v onéch ,,policejnich dovednostech“ asi muze byt.
Cenu Skupiny ziskés tak, Ze si navolis obycejny Kontakt s vlastnostmi, které mé mit celd skupina a znasobis ji
péti.

Smrstovani, T, E

5 bodu za troven
Dokézes se smrstovat na piani. Kazd4 droveii této vyhody ti umoziiuje zménit tviij ObrModif o -1. Rychlost
smritovani je -1 ObrModif za sekundu. Do ptvodni velikosti rostes stejnou rychlosti. Pii smriovani nesmis u
sebe nic mit (ani Saty). MoZnost nosit s sebou béhem smrstovani ngjaké vybaven{ je dostupné jako vylepsen.
Po smrsténi si najdi svoje nové rozméry v prevodni tabulce ObrModif a vysky. Plati, ze kazda troven Obr-
Modif znamend desetkrat vétsi velikost nez droven o 6 nizsi. Se zmenSovdnim se ovSem snizuje i Pohyb, dosah,
poskozenti, (jak bojem beze zbrang, tak vnitinimi titoky & bojem zbranf) pocet zivoti a OPS. Kazdé -2 ObrModif
znamenaji také zleh¢eni na desetinu puvodni hmotnosti; pro liché irovné pocitej prebyteéné -1 jako zlehéeni na
tfetinu (tfeba -3 k ObrModif znamend snizen{ hmotnosti na tficetinu).

pfiklad Postava vysokd 180 cm (ObrModif 0) zaplatila 60 bodu za Smrstovani 12. To mu umozni snizit sviij
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ObrModif az o 12, tzn. az na -12. Vyska se za kazdych Sest drovni snizuje na desetinu, takze bude mérit
pouze setinu své puvodni vysky (asi 18 mm). V této velikosti ma ale také jen setinu svého obvyklého
pohybu, dosahu, zivoti a OPS. Pogkozeni jim zpusobené se déli stem. Jeho hmotnost se zmensi na jednu
miliéntinu.

specialni vylepSeni

tcinkuje na ostatni Muzes si do mensi podoby s sebou vzit i své pratele! +50 % za kaZdou osobu, kterou
muze$ zmensit spolu s sebou.

muze nosit prfedméty Muzes si nosit do mensi podoby predméty. To je omezeno na predméty, které
v Case smrsténi mas u sebe. Tyto predméty se zmensi spolu s tebou. Pokud je odlozis, ziskaji opét
normélni velikost, a pokud budes mit zlomyslného PJ, muZze se snadno stét, ze té pii rustu odhodi do
strany. A pokud je PJ vazné hodné zlomyslny, tieba i urci, ze jsi zustal ¢dste¢né na predmétu, ktery
pod tebou vyrostl a uvéznil té tak ve znacné vysce (vzhledem ke své aktudlni vysce. Cena zdlezi na
nalozeni, které se mize maximalné zmensit s tebou. Zddné +10 %, Lhk +20 %, Sti +50 %, Vel +100
%. X Vel nelze.

plné poskozeni I ve zmensené podobé pusobis plné poskozeni. (Pro PJ, kterym to jesté nedoslo :
predstavte si vraha, ktery vas zabije jednou ranou a ktery ma velikost mravence. Pak si ptiblizné
predstavujete vhodné vyuziti.) +100 %.

plnd OPS I ve zmengené podobé mas plnou OPS. +30 %.

plné zivoty I ve zmenSené podobé mas plny pocet zivotu. +30 %.

plny pohyb I ve zmensené podobé més svuj plny pohyb. +30 % (pozn. prekl.: PJ, zdraz to, je to hodné
levné. . .)

Snimaéani zachvéva, T, E

10 bodu
Dok&azes urcovat pozice a piiblizné velikosti predmétu prosté tak, ze snimdas zachvévy, které vytvareji. Musis
uréit, jestli tato vyhoda funguje ve vzduchu nebo ve vodé.
Sniméani zachvévi nemuze nahradit zrak. Sice dokéazes zjistit, ze tam néco je a ze je to velké asi jako ¢lovek,
ale nepozndas tak ani clovéka od elfa, ani elfa od kvadru vysokého 190 cm, Sirokého 50 cm a hlubokého 30
cm, ani nepoznd§, co ma onen na sobé a zda-li ma zbran. V temné mistnosti, kde se vubec nic nehybe, mas
pouze hodné Ffadovou predstavu o jeji velikosti, ale aspon dokazes takto zaregistrovat prekazku diiv, nez do ni
narazis a dokdzes také najit tfeba otvory ve zdivu tam, kde citi§ proud vzduchu a/nebo vody (takto ale nelze
pochopitelné nalézat zaviené dveie).
Snimén{ zadchvévu funguje az po tispésném hodu na Smysly. Ten se opravi podle Tabulky velikosti a dostielu/rychlosti
{druhd kniha, ?}. Vitr nebo rychly proud muze generovat ,rachot®, ktery tvoje snimani narusuje; je-li tomu
tak, rychlost vétru ¢i proudu se pak najde v tabulce a pripoc¢ita se prislusny postih.
Uspéény hod ti odhalf pfiblizné rozméry (jiz zminény elf se prevede na kvadr cca 2 na % na % metru), plus jeho
pozici, rychlost a smér pohybu. Neposkytuje zddné informace o tom, jakého tvaru predmét je, jakou ma barvu
apod. Jakmile néco zjistis, muzes na to uz zautocit. Oprava k hodu na Smysly se ti pfipo¢ita i k hodu na ttok
— v pripadé, ze by vSak byla kladna, se neptida nic.
Samo sebou se rozumi, ze jsi-li mimo prostiedi, kde tvoje sniméni funguje (voda / vzduch) nebo jsi-li utésnén
v néjaké zbroji, nelze tuto vyhodu pouzit.

specialni vylepSeni
universalni Tvoje snimani zdchvévu funguje ve vzduchu i ve vodé. +50 %.
Snizena spotieba, T, O
2 body za turoven
Muzes delsi dobu prezit bez jidla a vody (nebo paliva), ackoli tyto véci stdle v omezené mife vyzadujes (pro
neomezenou odolnost kupuj Neji ani nepije {61}. Vyhoda m4 ¢tyfi drovné:
snizend spotifeba I Vyzadujes pouze dvé tfetiny jidla a vody (,dveé jidla denné“). 2 body.
snizend spotifeba IT Vyzadujes pouze tietinu jidla a vody (,,jedno jidlo denné*). 4 body.

snizend spotfeba IIT Jidlo a vodu vyzadujes pouze jednou tydné (,jedno jidlo tydné“ nebo dvacetina bézné
spotteby). 6 bodu.
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snizend spotifeba IV Jidlo a vodu vyzadujes pouze jednou mésicné (,,jedno jidlo za mésic nebo setina bézné
spotteby). 8 bodu.

Tteba i jen jedna nebo dvé urovné této vyhody se hodi pro askety — v kinohte!

specialni omezeni

zelezny zaludek Vyzadujes sice standardni mnozstvi jidla a vody, ale jakost proviantu je naprosto
vedlejsi. Muzes jist bez nasledku shnilou zeleninu, oslizlé modrozelené plesnivé maso a pit splasky
¢i zkyslé mléko. Misto snizeni frekvence jidel se snizuji tvoje naroky na jidlo podobnou mérou : na
urovni I na dvé tfetiny, na drovni II na tfetinu, na drovni III na dvacetinu a na urovni IV na setinu.
Mas bonus +troven na odolani nemocem, které 1ze ziskat z jezeni takového jidla ¢i jedum, které se
déavaji do jidla ¢i napoju. Vyjimka : pokud ti nékdo usil jed na miru, bonus se ztraci. Kdokoli té
vidi pfi konzumaci téchto ohavnych véci, mé —3 na reakci! -50 %.

pouze jidlo Vyzadujes mensi mnozstvi jidla, ale stejné mnozstvi vody. -50 %.

pouze voda Vyzadujes mensi mnozstvi ndpoju, ale stejné mnozstvi jidla. -50 %.

Sondovani mysli, M, E

20 bodu
Mizes se pokusit o hluboké sondovani v mysli cile. Vlastné to znamend, ze ho donutis dat odpovéd na jednu
otazku, takovou, ze odpovéd bude kratks a struéna.
Na pokus o sondovani nejdiiv musis mit s cilem kontakt — bud’ se ho musis dotykat, nebo na ném musis Gsp&iné
provést Cteni mysli {37}. Cil musi mluvit jazykem, ktery ovlddds. Vlastni pokus o sondovan{ znamend jednu
sekundu soustfedéni a Rychly stiet tvého 1Q (nebo dovednosti Vyslychani {255}, pokud je vyssi) proti Vuli
obéti. Pokud zvitézis, vydobudes z jeho mysli odpovéd na svou otdzku. Cil odpovi na otdzku to, co si mysls, Ze
je pravda — pokud o tom nic nevi, fekne ti, Zze nic nevi. Pokud prohrajes, muzes to zkusit znova, ale s kazdym
dalsim pokusem ptdt se na tu samou (& podobnou) otdzku ti pfibyva kumulativni —2. Pokud dostanes kriticky
neuispéch, danou osobu nemuzes sondovat vubec, a to na dalsich 24 hodin.
Takto se muze$ ptat na jakykoli pocet otdzek, ale kazdy dotaz je nové pouziti dovednosti a vyzaduje sekundu
koncentrace a dalsi Rychly stiet.

specidlni moznosti jsou tejné jako u Ctenf mysli {37}, tedy:
specialni vylepSeni
kyberneta Muzes ¢ist i myslenky téch, co maji vyhodu Digitdlni mysl (vcetné pocitacu -=). Ve stietu
mas k 1Q postih; odecita se ti od néj Slozitost cilového systému. Nesebezachovny stroj se nebude
branit; prosté si jen hod proti IQ—SloZitost. +50 %.
sensor Také citis, co citi cil. Pokud je ovSem omréacen, mucen, pravé bojuje nebo je zabit, zazijes jeho
bolest a v dusledku zazitého muzes héazet na strach, byt omracen nebo i omdlit bolesti! +20 %.
univerzalni Nevadi, ze cil nen{ moudry (md IQ 5 a méné) nebo ze hovoii jazykem, kterému nerozumis.
Rozumis mu stejné. +50 %.
specialni omezeni
pouze kyberneta Stejné jako Kyberneta, ale muzes ¢ist pouze Digitdlni mysli. -50 %.
rasové Tato schopnost Vfunguje pouze na piislusniky stejné rasy nebo podobné rasy (tady md zase
posledni slovo PJ. Clovék je podobny elfovi, ale pes neni podobny trollovi). Pokud toto zkombin-
uje$ s omezenim ZaloZzeno na smyslech, mas rasu, kterd mezi sebou dokaze sdilet svoje pocity skrz
biochemické procesy. -20 %.

pouze sensor Stejné jako Sensor, ale nemuzes ¢ist myslenky. —20 %.
telekomunikace Tuto schopnost muzes pouzit jen na ty, se kterymi pravé telekomunikujes. —20 %.

telepatie Tato schopnost je soucédst{ psionické sily Telepatie. —10 %.

Spojenci, S, O
Proménnd

Spousta fiktivnich hrdinu mé partnery — vérné kamarddy, loajdlni poskoky, zivotni ptatele. Ti v&ichni je mohou
doprovazet na jejich dobrodruzstvich. Pokud tak ¢ini, jsou to jejich ’Spojenci’.

Ostatni HP jsou vlastné taky ’spojenci’, ale mohou to byt spojenci ob¢as nevypocitatelni a nékdy se mohou
zachovat vpravdé nespojenecky. (Koneckonci — nejlepsim spojencem nepiitele je blbec, protoze mu pomahd
zadarmo a ani o tom nevi) Zpravidla to byvaji pfilezitostn{ zndmi, které jsi potkal poprvé pred nékolika hodinami
na cesté nebo v hospodé. Maji vlastni cile, vlastni mordlku a motivy, a ty se zpravidla s témi tvymi fadové
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neshoduji.

Spojenec je ale NP (to je prvni rozdil) a je vzdy zcela spolehlivy (to je ten druhy). Tieba jste bojovali bok
po boku v rozvleklé vilce, byli jste zaky stejného ucitele, vyrostli jste v té samé vesnici. Sami od sebe si
vérite. Cestujete spolu, v boji si pomahéte, v tézkych ¢asech se délite, spravedlivé si rozepisete v noci hlidky.
Spojenec s tvymi navrhy bude asi vétsinou souhlasit, ale neni to tvoje loutka. Cas od ¢asu s tebou prosté
nebude souhlasit. Bude se té snazit presvédcit, abys opustil plan, ktery podle néj vypada silené — a pokud ti
to nedokéze rozmluvit, muze odmitnout spoluprici. Spojenec pro tebe muze zrovna tak znamenat i problémy
— miuze se dostat do boje, do vézeni, muze urazit vysokého Slechtice. .. Samoziejmé, ze se snazite navzijem se
z problému vysekat, ale presto. ..

PJ ti nedd bonusové body za sezeni, ve kterém svého spojence zradis, napadnes, zbytecné vystavi§ nebezpeci
nebo udélas podobnou véc. Obzvlasté nestoudnd nebo vlekld nechut k nému, popiipadé chladna zrada, muze
svazek mezi tebou a jim naprosto zni¢it a on od tebe navzdy odejde. Pokud svého spojence odezenes timto
zpusobem, body, které jsi za néj dal, pfijdou vnive¢. Tak bude tedy tvoje postava znehodnocena. To, ze svého
spojence zavedes do nebezpeci, nevadi — pfinejmensim tak dlouho, dokud s nim ono nebezpeci sdilis.

Cena Spojence zalezi na jeho sile a frekvenci vyskytu. Za spojence plati pouze HP, které si berou jako spojence
NP. Dvé HP si mohou byt navzdjem spojenci zadarmo, stejné jako dvé NP. Spojenec je pifimo NP pfifazend
HP.

sila spojence Tato tabulka ti #ik4, kolik bodu bode tvij Spojenec stat. "Hodnota spojence’ je vyjadiena jako
zlomek pocatecniho bodového obnosu pro HP. ’Cena’ je pak cenou v bodech, ktery se musi zaplatit za
spojence takové sily. Pokud bodova hodnota spojence spadd mezi dvé mezni hodnoty, pocitej cenu podle
vy$si z nich:

Hodnota spojence v bodovych hodnotach HP | Cena spojence
Ctvrtina 1 bod

polovina 2 body

ti ¢tvrtiny 3 body

jeden 5 bodu

tti poloviny 10 bodt

Spojenci s hodnotou vyssi nez tii poloviny pocateéniho obnosu HP jsou zakazéni, misto toho je potieba
uzit Patrony {68}. Vyjimka : tato tabulka se rozsifuje donekone¢na pro spojence s IQ 0; kazdé polovina
obnosu navic stoji dalsich pét bodu.
Spojenci postaveni nejvyse na jednom obnosu mohou byt také Zavislymi osobami {178}. V tom piipadé
se cena spojence a zavislosti secte a celé se to vezme jako jedna vlastnost; vyhoda, je-li cena vysSsi nez
nula, nevyhoda, pokud tomu tak neni.

skupiny spojencu Muzes si samoziejmé poiidit tolik spojencu, kolik si jich jen muzes bodové dovolit. Kazdy
spojenec je normélné dalsi vyhoda, ale je povoleno brat skupinu spolu néjak souvisejicich spojencu brét
jako jednu vlastnost (aby se usetfilo misto v osobnim deniku). Skupinu jednotliven, kde ma kazdy svoje
vlastni schopnosti a osobni deniky, vyrobi§ stejné — sectes ceny, vynasobis modifikatorem za frekvenci
objeveni, pak se na to vsechno aplikuji zvlastni opravy — a je hotovo.
Pro skupinu vice jak péti stejnych a zaménitelnych spojencu sdilejicich stejny osobni denik (tfeba armada
otrhanych rvd¢éu nebo hejno robotu-drona) prosté spoéitej cenu jednoho z nich a pak ndsob jeho cenu
ur¢itym soucinitelem. Ten se nalezne v tabulce zde:

Velikost skupiny | Soucinitel
6 az 10 6

11 az 20 8

21 az 50 10

51 az 100 12

Za desetindsobné zvétseni skupiny se k souciniteli pricte Sest (tfeba sto tisic spojenct by znamenalo
12+ 6 x log% = 124+ 6 x 3 = 30tindsobek), PJ ale muze stanovit, Ze vlastnictvi vétsi skupiny lidi jako
spojence bude vyzadovat Neobvyklé pozadi {61}. Také muze stanovit horni mez velikosti skupiny spojencu
— ackoli by mohl povolit tfeba armadu jako Patrona. Soucinitelé od frekvence vyskytu a specidlnich oprav
(pokud né&jact jsou) se aplikuji az na cenu celé skupiny.

frekvence vyskytu Zvol si frekvenci vyskytu podle boxu nize. Pokud se na zac¢atku dobrodruzstvi Spojenec
skute¢né objevi, nasleduje té po zbytek dobrodruzstvi.

spojenci ve hire Podobné jako u Zavislosti bude PJ pruzné ménit schopnosti Spojence tak, aby jeho bodova
hodnota byla pordd na drovni daného zlomku tvé bodové hodnoty. PJ se rozhoduje sdm, jak se spojenec
vyviji, ackoli t& muze pozadat o nazor.
Pokud spojenec zemie a nebylo to tvou chybou, PJ té nesmi penalizovat. Body utracené za padlého
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spojence muze§ utratit na ndkup spojence nového. Novy vztah se bude vselijak vyvijet. PJ obtas muze
povolit, aby se néjakd NP stala spojencem HP ihned poté, co pro néj udélds néco velmi dobrého (t¥eba
mu zachrdnis zivot). To je vhodné hlavné v kulturdch, kde jsou dluhy cti brany vazné!
Pokud se se svym spojencem piatelsky rozejdes, nemds za to zadny postih. Jeho body muzes pouzit na
nového spojence. Pokud PJ rozhodne, muzes i proménit zbyvajici body na penize (jako reprezentaci dérku
na rozloucenou).
kouzelnicti piratelé Carodéjové, telepati a podobni jsou ¢asto nadpfirozené spojeni se zvlastnimi spojenci,
kterym se fika (podle terminologie Drac¢iho doupéte, které se snazim drzet) kouzelnicti piatelé. Jednd se
zpravidla o zvitata ¢i sktitky.
Zakladni schopnosti pritele si vypracuj s PJ. Za¢néte rasovou Sablonou. Pokud je rasova IQ 5 ¢i nizsi,
musi byt zvysena nejméné na 6. Také bys mél zvazit odkoupeni nevyhody Nemuze mluvit. Vétsina pratelu
m4 nadpfirozené schopnosti : Dalsi zivot {40} pro kocku (ostatné, kocka jich ma devét, ne?), Spojeni a
Teleposilani pro piitele, ktery s tebou dokéze telepaticky komunikovat apod.
Jakmile se rozhodlo o parametrech pritele, je potieba urcit jeho celkovou hodnotu v bodech a i jeho cenu
jako spojence. Frekvence vyskytu se zvoli jako obyéejné (pokud se hod nepodaii, pfitel spi, poddva zpravu
pdnu démonu apod.) nebo jak ¢asto funguji jeho schopnosti (pokud se hod nepodaif, neumi nic vic nez
ovlddaji bezni pifslusnici jeho druhu), volba je na tobe.
Tento druh spojenctu mivéa casto jednoho nebo vice specidlnich moznosti. Bézné moznosti jsou Poskok,
Privolavatelny a Konexe. Pro démonické nebo jinak zlé pidtele lze pouzit Nedobrovolny. Pokud ti tvij
piitel poskytuje néjaké schopnosti, vem si Zvlastni schopnosti. Pokud se ti nepodaii hod na objeveni se,
tyto schopnosti nemas; pokud je tvuj pritel omracen, v bezvédomi ¢i mrtev nebo jste-li v oblasti, kde vase
zvlastn{ spojeni nefunguje (rozhodne, jako vzdy, PJ), plati to samé. Tyto schopnosti mohou byt pofizeny
s omezenim Pristupnost -40 % ,,poskytnuto pritelem“.
Na spojence lze aplikovat tyto moznosti: (zapocitaji se az po vyjadieni ¢initele za velikost skupiny a
frekvenci vyskytu)
specialni vylepsSeni
poskok Tvuj spojenec ti slouzi a nezalezi mu na tom, jak dobfe se o néj staras. To muze byt zapfi¢inéno
tfeba tim, zZe to je robot. Tim jsi tedy zprostén bézné povinnosti se o svého spojence starat, a
pfestoze, budes-li o néj dbat pouze nedostateéné, se bude moci porouchat ¢i onemocnét, neodejde od
tebe. Dalsi moznostmi jsou Loutky +0 %, mé-li spojenec Otrocké smysleni {161} nebo IQ 0, jinak
+50 %.
zvlastni schopnosti Tvuj spojenec mé zvlastni schopnosti, které sahaji nad rdmec zaplacené hodnoty.
Tteba mé piistup k vyssi UT, mozna vlddne silami ve vasem svété malo rozsitenymi; pokud ale
budou jeho schopnosti vzdcné, budes platit i (vétsinou) za Neobvyklé pozadi {61}, které jeho cenu
jeste dale navysi. +50 %.
privolavatelny Misto hazeni kostkami na zac¢atku dobrodruzstvi plati, Ze muzes svého spojence piivolat.
Pokud to chces udélat, sekundu se soustfed a hod si proti frekvenci vyskytu. Uspéjes-li, spojenec se
objevi pobliz, ne-li, nestane se nic a spojence nelze pfivolavat celych dalsich 24 hodin. Propusténi
spojence je volnd akce, ale jen v piipadé, ze je fyzicky pritomen. +100 %.
specialni omezeni
konexe Pokud jsi omrécen, vytazen, ovladan apod., je tvij spojenec ovlivnén taktéz. Plati to i opacné,
takze by sis mél na svého spojence ddvat pozor. —25 %, pokud smrt jednoho pouze snizi Zivoty
druhého na 0, —50 %, pokud smrt jednoho znamens automaticky i smrt druhého. Pokud tvoje
zranéni ovliviiuji tvého spojence, ale neni tomu naopak, sniz tyto hodnoty na —5 % a —10 %.

nedobrovolny Svého spojence jsi obdrzel z donuceni (magické spojeni?) Nemusis se o néj sice starat tak
dobte, ale jeho nenavist a ji odpovidajici jednani ti muze zapfi¢init hodné zlého. Pokud takového
spojence ohrozi§ ¢i nafidis-li mu, aby udélal néco nepifjemného, muze se vzboutit, pokud by oviem
nasledky toho byly mensi nez kdyby udélal to, co se po ném chtélo. Spojenec, ktery se vzbouii, je
pry¢ a body, které jsi na néj vynalozil, jsou ztraceny. +50 %
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Frekvence vyskytu

Kdykoli zaplatis body za uziteéné spojeni s néjakou NP (nebo naopak fasujes body za spojeni s néjakou zavislosti), je
nepravdépodobné, ze by zaplacené NP byly s tebou celou dobu. Kazdy pritel i nepiitel ma néjakou frekvenci vyskytu
a do daného dobrodruzstvi se néjak zapoji jen v piipadé, ze PJ hodi na 3k méné nebo stejné jako je koeficient u dané
frekvence. Co se stane, pokud NP do dobrodruzstvi vejde, zélezi samoziejmé na tom, co je zac.

Frekvence vyskytu ndsobi bodovou hodnotu Pfifazené NP {31}, a to az po uréen{ irovné sily a velikosti skupiny, ale
pred pfipo¢itanim zvlastnich oprav. Tabulka je zde:

Neustdle (bez hodu) : ¢tyFndsobek ceny. NP je piftomna vzdy. Tato droven je vymezena pro NP, které jsou do tebe
implantovany, nosis je jako oble¢eni nebo jsou k tobé nadpfirozené pripoutany.

Skoro pordd (15 a méné) : trojndsobek ceny

Casto (12 a méné) : dvojnasobek

Celkem casto (9 a méné) : cena se nemeéni

Celkem ziidka (6 a méné) : polovina ceny zaokrouhlend nahoru.

Spojeni, M, N

Proménnd
Ma4s s nékym trvalé telepatické spojeni, zpravidla s dvojcetem, milencem apod. Ve vSech pokusech na kon-
takt Teleposlanim (viz Telekomunikace {95}) a Ctenfm mysli {37} se automaticky zdaif, pokud se rozhodne
neodoldvat. Spojeni nefunguje na vzdalenost vétsi nez desetina svételného roku, ani nefunguje, jste-li kazdy v
jiné dimenzi (paralelnim svété).
Spojeni s jednim ¢lovékem stoji 5 bodu, 2 az 9 lidi stoji 10 boda, 10 az 99 lidi stoji 20 bodu, 100 az 999 lidi
stoji 30 bodu atd. — za kazdé desetindsobné zvyseni poctu se cena zvysi o 10 bodu.
PJ by mél povolit Spojeni pouze mezi HP a jejim spojencem, kontaktem, kopi{ (viz Rozdvojeni {80}) a zdvislost{
a mezi dvéma HP (pokud s tim obé souhlasi).

specidlni moznosti Svému Spojeni muzes dat stejné moznosti jako své vyhodé Teleposilani ¢ Cteni mysli.
Ve vétsiné piipada by to PJ mél vyzadovat.

Spolecenské uznani, S, O

5 bodu za trovern
Jsi ¢lenem néjaké skupiny (piislusniku uréité rasy, pohlavi, tiidy atd.), kterd je ve vasi spolecnosti vysoce
uznavana. Aby to byla vyhoda, musi to byt jasné kazdému, kdo té potkava. Jednd se vlastné o takovy protiklad
ke Spolecenskému stigmatu {170} — ¢lenstvi v jedné skupiné nemuze vyustit v ziskdni jak Spolecenského
uznani, tak Spolecenského stigmatu pro jednu spole¢nost.
Spolecenské uznani davé za kazdou svou troven bonus 1 na reakci (maximélni droven je 4). Neni to reputace,
ackoli jak cena, tak tuc¢inek jsou podobné — chovaji se tak k tobé kvuli tomu, ¢im jsi a ne kvuli tomu, kdo jsi.
To, jak se k tobé zachovaji pii dobrém hodu na reakci, zalezi na typu uznani:

obdvany Ostatni na tebe budou reagovat, jako bys pravé dspésné uzil dovednost Zastrasovéni {257}. Ti, kdo
té maji radi, si v takovou chvili radéji stoupnou bokem, ti, kdo ne, radéji utecou, aby se nemuseli hadat
— nebo jesté néco horsiho. Ostatni k tobé chovaji tichou tctu a moznd i respekt, ale nikdy ne pratelské
city. Piiklady : btith mezi lidmi.

uznavany Ostatnf jsou k tobé zdvorili (nékteff az podlézavi), asi jako bys mél vysoké postaveni {29}. Na tvém
skutecném Postaveni nezédlezi. Spolecenské interakce jdou vétsinou hladce — az na ty, ve kterych se bude
ten druhy chovat tak podlézavé, Ze je bude potieba odkazat do patficnych mezi. Piiklad : knéz, ¢len
vladnouci rasy.

ctihodny I ti, kdo té neznaji, na tebe reaguji spis starostlivé. Pusti té sednout, nechaji té prvniho vejit do
dveri a jakékoli tvoje slovo berou jako perlu zralé moudrosti. Také usiluji o to, aby ses nikdy neoctl v
nepohodli nebo dokonce v nebezpe¢i — a to i v pripadé, kdyz je takové usili tim poslednim, co prave
potiebujes. Piiklad : stary ¢lovék v mnoha spolecnostech.

Spolecensky chameleén, S, O

5 bodi
Dokézes se pohybovat ve spoleénosti ,,lepsich lidi“. Vi3, co fict (a kdy to Fict) a jak neurazit svym chovénim.
Tato vyhoda ti umoznuje eliminovat postih na reakci za nizs$i postaveni ¢i Hodnost. Ve spole¢nosti lidi, kteti
vyzaduji respekt, mas +1 na reakci (pokud uz tato vyhoda nezrusila postih).

Spoutani, T, E
2 body za urover
Mas tdtok, kterym dokazes pridélat protivnika k zemi. To, jak tento utok funguje, se rozhodne uz pii koupi
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vyhody. Skéla je vskutku sirokd : zamoténi obéti do lidn, svézéni sitémi, zamrazeni do bloku ledu, proménéni
zemé pod nim v tekuty pisek atd.
Spouténi je stielecky utok s parametry 1/231{ 100, Max 100, Pts 3, kadence 1, bez stfeliva, ZR 1. Tyto parametry
lze upravit pomoci moznosti.
Pti zdsahu je obétf popadnuta {druhd kniha, ?} a pfipoutdna k zemi. To znamend, Ze jsou ji zakdzany manévry
Pohyb a Zména postaveni; dokonce se nesmi ani otdéet na misté. Dokud je obétf svdzand, ma —4 k OB.
Sila pout je rovna trovni této vyhody. Na jiz svdzanou obét lze jesté ttocit dale; pak se sila pout za kazdy dalsi
utok zvysi o 1.
Pokud se chce obé&t z pout osvobodit, musi vyhrat v Rychlém stfetu své SL (nebo dovednosti Unik) proti sile
pout. Kazdy pokus zabere jednu sekundu. Pokud obét zvitézi, pouta jsou zni¢ena a obét se mize chovat nadale
jako obycejné. Pokud se ji to nepodaii, ztrati 1 BU, ale to ji nezabranuje to vyzkousSet v pristim kole znova.
Vnitini Gtoky obéti zasahuji vidy, jiné itoky maji —4 na zdsah, miize-li je viibec svdzana obét uzit. Vngjsi utoky
na pouta nemajf sice Zddny postih, vystavuji ale obétf nebezpeci zdsahu (viz Utok do rvacky {druh4 kniha, ?}).
Spoutéani ma OPS rovno tietiné trovné vyhody. Kazdy bod poskozeni odebere poutiim jeden bod sily. Jakmile
sfla pout klesne na 0, jsou zni¢ena a ob&t je vysvobozena.
Lidny, sité apod. 1ze simulovat naptiklad vylepsenimi Plosny ué¢inek {115}, Trvajici {119} a Zed {120} a mozna
jesté néjakymi moznostmi nize.
specialni vylepseni
pohlcujici Tvij ttok cil zcela znehybni. Obét se nemize ani pohnout (tim nenf mysleno, Ze se nemuze
akorat Pohybovat, prosté zustdva pordd v té stejné pozici a na stejném misté), ani mluvit. Sanci na
zachranu ji akorat skytaji ¢isté mentalni ttoky, vnitini itoky a jeji vlastni sila — pokud se zkusi
osvobodit a nepovede se to, muze se o to znova pokusit az za deset sekund. Pokud hodi 17 ¢i 18,
zamot4 se tak, Ze se sama o sobé z pout nemuze dostat ven! +60 %.

specificky poskoditelna Tebou vytvorenad pouta lze poskodit pouze urcitymi druhy poskozeni : +30 %
pro jeden druh ttoku z téchto: ohnivy, ziravinovy, drtivy nebo seény, +20 % pro dva druhy, +10 %
pro tfi druhy.

lepkava Pouta tebou vytvorend se berou jako Trvajici {119}, ale jen pro toho, kdo se dotyké cile tvého
utoku. +20 %.

neznicitelna Tebou vytvofena pouta nelze zni¢it ttoky. Jedind Sance na tnik je osvobozeni se za pomoci
sily. +40 %.
specialni omezeni
spolupracuje s prostifedim Tvoje Spoutdni pouze upravuje jiz existujici predméty v prostiedi. Pokud
tyto predméty nejsou dostupné, nelze schopnost pouzit. -20 % (obét se musi dotykat zemé) az -40 %
(obéf musi stat v husté vegetaci), rozhodne PJ.

jednoranné Nemuzes takto Utocit na jiz spoutanou postavu a zvysovat tak silu pout. -10 %.

Sptiznén s duchy, M, N

10 bodu
Jsi spifznén s duchy. Ziskdvas tedy bonusy Empatie {45} kdykoli, kdy s nimi mas co do ¢inéni. Také plati, ze
muzes ziskat obecné povédomi o zdmérech ducha, se kterym ses setkal, pokud se ti povede hod na IQ. Narozdil
od vétsiny smrtelniku tvoje dovednosti ovliviiovédni (Diplomacie, Sex Appeal apod.) funguji i na duchy.
Tato vyhoda té neochrariuje pfed pfimymi ¢iny duchu. ZIi duchové té klidné mohou vyhledat a ublizit ti, ale
muze pro tebe byt snazsi zjistit a negovat jejich pikle.

specialni omezeni

specializace Schopnost funguje jen na jeden druh duchu. Moznosti je spoustu : andélé, démoni, ele-
mentdlové, vily a viibec vSechno, co PJ povoli. -50 %.

Spfiznén s rostlinami, M, O
5 bodu

Jsi zvlastné spojen s rostoucimi vécmi. Pokud se stietnes s kytkou, PJ si hodi proti tvému 1Q. Uspéjes-li, da ti
obecné informace o tom, jak je na tom se zdravim a jestli na dané misto patfi, nebo ne. Tato vyhoda funguje
pro kytky s IQ vétsim nez 0 také jako Empatie {45} a umoziuje ti na né pouzivat svoje ovliviiovaci dovednosti.
Tato schopnost je zpravidla doprovézena uréitou trovn{ Piirodomila (viz Talent, {93}) a pomérné ¢asto Pocitem
zédvazku (Rostliny) {163} ¢i Prisahou (Uzivat rostlinny materidl jen v piipadé, ze se vydavajici rostlina nijak
neposkodf). {165}
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Spifiznén se zviraty, M, O

5 bodu
Jsi velmi talentovany na ¢teni pocitu zvitat. Kdyz potkas zvite, PJ si hodi na tvoje IQ a pokud uspéje, fekne ti,
co ,,citis“. To zpravidla znamend urceni emocionalniho stavu zvitete — pratelské, vystrasené, hladové apod. —
a jestli je pod néjakou nadpftirozenou kontrolou. Na zvifata muzes$ pouzivat svoje ovliviiovaci dovednosti stejné
jako na moudré bytosti, coz zpravidla vydéld bonus na reakci.
Tato schopnost jde ¢asto ruku v ruce s néjakym stupném Pfitele zvitat (viz Talent, {93}) a obéas i s Pocitem
zévazku (Zvitata) {163} ¢i Piisahou (Vegetaridnstvi) {165}.

Stin, T, E

50 bodu
Muzes se stat dvourozmérnym stinem. To ti umozni klouzat na zdech a podlahdch a protdhnout se i skrz nejtenci
skviry (jako dvojdimenziondln{ dtvar jsi nekone¢né tenky ... ), to vSe na tvé obvyklé tirovni Pohybu. Gravitaci
se muzes vysmivat do tvare a nerespektovat ji — plazeni se po sténdch nahoru a po stropech je mozné, ackoli jen
v poloviénim Pohybu. Fyzické ttoky ti v této podobné ¢ini jen poloviéni poskozeni. Energetické utoky proti tobé
zaznamenavaji standardni Gc¢inky, utoky svétlem ti ¢ini t¥i poloviny standardniho poskozeni. Magie, psionika a
jiné naprosto mentalni schopnosti na tebe t¢inkuji jako obvykle.
V této podobé ale na tebe ¢iha nékolik odpornych omezeni. Hlavnim z nich je nutnost dvourozmérného pohybu —
trojrozmeérné predmeéty muzes pouze obtékat, ale nesmis prochézet trojrozmérnym prostorem. Dalsimi relativné
nepiijemnymi omezenimi jsou tato : nesmis pouzivat fyzické utoky ani provadét fyzické akce, nesmis nosit zadné
predméty, nedokazes je ani nijak ovlivnit. Magii, psioniku apod. ale muzes pouzivat normalné.
Pokud se nemtzes piepnout z podoby stinu, jedné se o nevyhodu za —20 bodu. Dost ti to ztizi mezilidské vztahy
2! Vylepseni pak cenu nevyhody snizuji a omezeni ji zvysuji.
specialni vylepSeni

muze nosit predméty Muzes s sebou nosit predméty. Predmeéty, které m&s u sebe, se prevedou do stinné

podoby a stanou se normélnimi, jakmile je polozis. Ne-stinné predmeéty stale nemuzes nijak ovlivnit.
Nalozeni 0 je +10 %, Lhk +20 %, Str +50 % a Vel +100 %.

Stirelba od boku, M, O

25 bod
Dokazes stiilet velice presné i bez miteni. Tato schopnost funguje na jakoukoli zbran, kterd pouziva dovednost
Paprskové zbrané, Tézké zbrané, Palné zbrané ¢i Vrhac¢ tekutiny. Na nizkouroviiové zbrané, které funguji na
svalovou silu, tato vyhoda nefunguje (ale PJ klidné muze uvést nizkotroviiovou verzi, kterd bude podporovat
Foukacky, Luky, Kuse, Praky apod.)
Pfi st¥elbé jednoho néboje zéroven (kadence 1 az 3) z jednoruéni zbrané dostanes ihned bonus Presnosti pro tu
zbran, a to bez miteni. Pokud pouziva$ obouruéni zbran nebo automatickou palbu, dostanes ihned jen polovinu
bonusu za presnost (zaokrouhli nahoru). Pokud zamif{s, dostanes vzdy plny bonus za Presnost. Dals{ sekundy
miteni a dalsi vychytavky funguji jako obvykle.
Vyhoda je uréena pro kinohru. Jeji uziti nenf realné a chce-li PJ, at ji zakéze.

Superodolnost, T, N

150 bodu
Fungujes piiblizné jako upir nebo psychoticky zabijak z hororového filmu — vétsinu ran dokazes prosté ,,setrast “.
Zranéni ti ubird zivoty béznym zpusobem a je mozné té odhodit, ale jsi zcela imunni vaci Soku, fyzickému
omréceni a vyfazeni. Nepotfebujes Vysoky prah bolesti {106} — tato vyhoda jej obsahuje, a co vic; je mnohem
ucinné;jsi!
Dokud ma&s aspon 0 zivotu, nelze té zmrzacit a mas za kazdych okolnosti plny Pohyb. Pod 0 Zivoty se tviij pohyb
sice puli a muzes byt zmrzacen, ale nezemies, dokud nejsi zranén ttokem, kterym jsi zranitelny; o tom viz nize.
Jedinou vyjimkou z tohoto pravidla je jakykoli utok, ktery ti v jediném razu ucinil asponn minus desetindsobek
7t poskozeni; v tom pifpadé se prosté rozletis na krvavou kasi a organické zbytky, nezavisle na piitomnosti ¢
nepiitomnosti jakékoli vyhody.
Jinak jsou podminky smrti celkem specifické. Nejdifv musis mit aspoi —Zt zivotii; teprve pak muzes byt zabit,
a to jednim urcitym predmétem. Tento se specifikuje uz pfi koupi vyhody. Platné kategorie jsou vypsany jiz vyse
v Omezenych obrandch {77}; predmeét, ktery té muze zabit, musi spadat do kategorie Piilezitostné nebo Vzéacné.
Jediné na rany timto pfedmétem reagujes, jako tak ¢ini normalni osoby, tedy jsi-li na minus nékolikandsobku
svych Zt, hézes normalné na preziti, sejdes-li na minus pétindsobek Zt, zemfes, apod. Jakykoli piedmét, kterym
jsi Zranitelny {180}, té muze zabit podobnym zpusobem.
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Super skdkani, T, E

10 bodu za idrovern
Dokazes délat obrovské skoky! Kazda troven této vyhody zdvojnasobuje vzdalenost a vysku, kterych muzes pii
skoku dosdhnout (viz Skdkéani, {druhd kniha, ?}). Tvtij Pohyb je béhem skoku vétsi{ z téchto dvou &isel : pétina
skdkané vzdélenosti nebo pozemni Pohyb (tviyj skok tedy nikdy nezabere vice nez Sest sekund).
Pokud bys tedy skékal tfeba na 100 m, tvij pohyb ve skoku by byl vyssi z 20 a tvého pozemniho Pohybu.
Je také mozné skocit na protivnika s cilem jej povalit. Povaleni se vyhodnoti s nejvy$sim pohybem ve skoku!
Skok je proveden automaticky natolik pfesné, ze se trefis vzdy.
Pokud padas z vysky, ktera je mensi nebo rovna maximalni vysce skoku, nic se ti nestane. Tento strop lze zvysit
o pét metru dspésnym hodem na Akrobacii {194}.

Super Splhani, T, E
3 body za uroven
Dokazes splhat — rychle. Kazda troven této vyhody ti dava +1 Pohyb pfi §plhani nebo uzivani vyhody Piilnani.

Super stésti, M, N

100 bodu
Ma4s takové Stésti, ze to snad Stésti ani uz neni — méas omezenou nadvlddu nad pravdépodobnosti. Jednou za
hodinu hry muzes misto hazeni kostkami, které provadis ty nebo které za tebe provadi PJ, prosté fict, co padlo.
Zcela nesmyslné pokusy ovSem ani tak nemohou uspét (tvoje ti¢innd dovednost mus{ byt aspon 3), ale muzes si
vybrat jakykoli vysledek, ktery by mohl, a¢ sdm o sobé jakkoli nepravdépodobny, na kostkach padnout.
Kazdy muze mit Super stésti a k tomu jakykoli stupeii normalniho Stésti, ale nikdo si nemiize vzit vice nez
jedno Super stésti!

Skrti¢, T, E

15 bodu
Tvoje svalovd hmota je optimalizovdna na drceni protivnikti — atf uZ ,,objetim*“ jako u medvéda & skrcenim
jako u hroznyse. Chces-li tuto schopnost pouzit, musis nejdiive ispésné popadnout svého protivnika. ObrModif
tohoto protivnika nesmi byt vétsi nez tvuj. V dalsim kole a ve vSech nésledujicich kolech, ve kterych pokracuje
Skrceni, se hdze Rychly stiet: tvoje SL proti vyssimu ze SL a ZD obéti. Pokud vyhrajes, obéf utrpi tolik
poskozeni, o kolik jsi vyhral, jinak se ji nic nestane.

Spatné se vyfazuje, T, O

2 body za urover
Spatné se d4s vyfadit. Kazda troven této vyhody ti ddva +1 na jakykoli hod proti ZD, ktery rozhoduje o tom,
omdlis-li ¢i nikoli. Je zcela jedno, v dusledku ¢eho mé vytazeni vzniknout — jestli kvuli drogdm, zranéni ¢i
sci-fi zbranim nebo néjakému kouzlu ¢i schopnosti. V realistické kampani by PJ mél povolit jen jednu nebo dvé
irovné této vyhody.

Spatné se zabiji, T, O

2 body za uroven
D4s se zabit jen velmi ztuha. Kazda droven této vyhody ti ddva +1 na hody na ZD, které provadis na trovni
—7¢t & nizst a kdekoli, kde nedspéch znamend okamzitou smrt (selhdni srdce, jed atd.) Pokud pravé tento bonus
vytvaii rozdil mezi ispéchem a neuspéchem, zhroutis se sice a vypadas jako mrtvy, ale po bézné dobé se zase
zvednes§ (viz Zotaven{ z mdlob {druha kniha, ?}) Uspésny hod na Diagnézu (¢i Mechanika, jsi-li stroj) ovsem
odhali pravdu.

piiklad Bruno mé ZD 12, 15 Zt a Spatné se zabiji 4. Utrai 45 poskozeni, které pro néj znamend pokles na —30
7t. Musi tedy udélat dva hody na ZD na prezit{ : prvni na —15 Zt, druhy na —30 Zt. Na prvni mu padne
11, to je tspéch, ale na druhy dostane 14. To je sice vic nez jeho ZD (12), ale méné nez jeho ZD + uroven
Spatné se zabfji (124+4=16). Vyvdazne tedy a jeho nepfatelé ho nechaji lezet jako mrtvého. Den poté se
zvedne — sice bude vypadat jako krvavé feseto, ale bude ziv!

V realistické kampani by mél PJ povolit jen jednu nebo dvé trovné této vyhody.

Stésti, M, O
Proménnd
M34s stésti! Této vyhody rozeznavame tii irovné:
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§tésti Jednou za hodinu hry muzes piehodit jeden $patny hod kostkami, a to tak, ze hodi§ jesté dvakrét a z
téchto tii si vyberes nejlepsi. Uziti schopnosti se musi nahlésit ihned po hodu; pokud nékdo hodi kostkami,
tvoje Sance na uziti Stésti na tento hod se ztrdci. Pokud PJ haze tajné, muzes mu jesté pied hodem ftici,
ze pouzivas Stésti; on si pak hodi tfikrat a vybere nejlepsi vysledek. 15 bodu.

vyjimeéné stésti Jako Stesti, ale lze jej uzit kazdych 30 minut. 30 bodi.

nadpozemské stésti Jako Stésti, ale lze jej uzit kazdych 10 minut. 60 bodui.

Tvoje stésti se vztahuje pouze na tvoje vlastni uspéchy, poskozeni, hody na reakci apod. nebo na vnéjsi udalosti,
které ovliviiuji tebe ¢i celou skupinu nebo jsi-li napaden (v tom piipadé se ttocnikovi nafidi tii hody a z nich
se vybere ten nejhorsi. . .)

Stesti se neda predavat. Pokud se Silny Sam pokousi vykopnout dvefe, Stastny Simon mu nemiize svoje stésti
predat. Chce-li pouzit stésti, musi tam jit a vykopnout si ty dvefe sam.

Jakmile pouzijes Stésti, musi§ ¢ekat hodinu (30 min / 10 min) redlného ¢asu, nez jej budes moci uzit znova.
Nelze uzit stésti v 21:58 a znova v 22:02. Stést{ se také nedavé schovévat. Nelze tedy hrat nékolik hodin bez
jeho uziti a pak ho pouzit hned nékolikrat za seboul!

specialni omezeni

aktivni : Tvoje Stésti se musi hlasit predem. Nedd se pouzit, kdyz uz na téch kostkach padne néco
geredného a ty se toho chces zbavit. .. -40 %.

zamérené Tvoje §tésti se pocitd jen pfi vykonavani urcitych tkonu, jako tieba atletiky, spolecenskych
vztaht ¢i dovednosti, které pouzivas v praci. ,Boj“ je také platna volba, ale ovliviiuje jen hody na
zasah zbrani ¢i na obranu a hody pro vyfizeni rvacky. Nelze jej tedy pouzit na hod na OB, kdyz se
héaze, zakopnes-li, ani jej nelze uzit na hod na ZD, kdyz umiras a jesté se ti nechce na onen svét. -20
%.

obranné Svoje Stésti muzes pouzit jediné na piehozeni nepodafenych hodiu na aktivni obranu, hodu na
odolnost ¢i hodu na ZD. Jind moznost je nafidit takto protivnikovi, aby prehodil kriticky zasah, ktery
na tebe mifil. -20 %.

Talent, M, O

Proménnd
M34s prirozeny talent na néjaké spolu dost tizce souvisejici operace. Talenty se déli hezky pravidelné, jako ostatné
vSecko v této hie, na tirovné. Poskytuji ti tyto vyhody:

e Dostavas bonus +1 za troven na uziti vSech ovlivnénych dovednosti, a to i pfi implicitnim pouziti. To
vlastné znamend zvyseni tvych atributi pouze pro tucely téchto dovednosti a také to predstavuje levnou
cestu k adeptstvi na nékolik malo dovednosti (Ti, co se uéi viecko, zjisti, ze se jim vic vyplati si zvednout
atributy. . .)

e Kdokoli je v takové pozici, ze zaregistruje tvij talent, na tebe muze reagovat s +1 za uroven (ovsem PJ

akci — zpravidla uzitim ovlivnénych dovednosti.

e Snizuje se Cas, za ktery se doty¢né dovednosti ve hie naucis. Nezalezi na tom, jak se je ucis. Cas se snizi o
10 % za kazdou uroven Talentu (napft. Piitel zvifat II ti umozni se ucit dovednosti souvisejici se zvitaty
jen za Ctyfi pétiny obvyklého casu. To nema ti¢inek na cenu, kterou za dovednosti zaplatis.

Nelze mit vice nez ¢tyfi drovné jednoho talentu. Jedinou moznosti, jak ziskat na urcité talenty vyssi bonus,
zustava tedy pofizeni talentt, které se prekryvaji v néjakych dovednostech. Tyto dovednosti dostanou bonus
obou talentu.

cena talentt Cena talentu zalezi na tom, jak velkou skupinu dovednosti ovliviiuje:
malou (6 a méné dovednosti) : 5 bodi za tdroven
stfedni (7 az 12 dovednosti) : 10 bodi za droven
velkou (13 a vice dovednost{) : 15 bodu za tdrover:

Skupiny dovednosti {188} se pro ucely talentu pocitaji jako jedna dovednost. Jakmile si talent poridis, je
mnozina dovednosti, na kterou zabird, pevné dand (Vyjimka : PJ muze vytvorit nové talenty ¢i zafadit
do stavajicich talenti dovednosti z podpurnych pifruéek GURPS).

priklady talentd Nésledujici talenty se berou za standardni, protoze se uzivi ve vétsiné kampani.
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pritel zvifat Naklddani se zviraty, Sokolnictvi, Baleni, Jezdéni, Vozka, Veterinai. Reakéni bonus plati
na vechna zvitata. 5 bodi za trover.

remeslnik Zbrojit, Tesaf, Elektrikaf, Opravar elektroniky, Inzenyr, Strojnik, Zednik, Mechanik a Kovar.
Reakéni bonus vykazuji vSichni, pro které pracujes. 10 bodu za droven.

byznysmen Ucetnictvi, Administrace, Ekonomika, Finance, Hra o penize, Analyza trhu, Kupec a Pro-
paganda. Reakéni bonus vykazuji ti, se kterymi obchodujes (ac¢koli normélné neuzivam anglickych
slov, tady jsem se neubranil). 10 bodi za droveri.

nadany umélec Umélec, Klenotnik, Zpracovéni kize, Fotografovani a Siti. Reakéni bonus plati pro
kazdého, kdo tvou préci kupuje nebo hodnoti. 5 bodu za troves.

prirodomil Biologie, Farmaistvi, Zahradnictvi, Bylinkaistvi a Piirodovéda. Reakéni bonus vykazuji
zahradnici a rostliny s IQ > 0. 5 bodu za droveri.

lécitel Diagnéza, Ezoterické 1é¢eni, Prvni pomoc, Lékarnictvi, Lékar, Fyziologie, Psychologie, Chirurgie
a Veterinaf. Reakéni bonus davaji minuli i pi{tomni pacienti. 10 bodu za tdrovert.

matematik Uéetnictvi, Astronomie, Kryptografie, Inzenyr, Finance, Analyza trhu, Matematika, Fyzika.
Reakéniho bonusu si uzivas od védcu a inzenyru. 10 bodi za uroveri.

hudebni uméni Rezirovéni (Dirigent), Skladatel, Hudebn{ ovliviiovédn{, Hudebni ndstroj a Zpév. Reakéniho
bonusu pozivas ode vsech, kdo posloucha nebo hodnoti tvou praci. 5 bodu za uroven.

mimoméstan Kamufladz, Rybafeni, Mimikry, Pfirodovéda, Navigace, Pfeziti, Stopovani. Reakéni bonus
vykazuji pruzkumnici, elfové, milovnici pfirody apod. 10 bodi za troveri.

politik Obelhavéni, Pitky, Detekce 1i, Diplomacie, Vemlouvani se, Vydirani, Veleni, Zebréni, Politika,
Veiejné projevy, Dvorni zpusoby, Sex Appeal a Znalost podsvéti. Reakéni bonus vykazuji politikové,
obchodnici atd. — ov8em jen tehdy, nesnazis-li se je zmanipulovat. 15 bodu za trover.

vlastni talenty Pokud to PJ dovoli, je mozné si i vytvorit svij vlastni Talent s tvou mnozinou dovednosti. PJ
té v tom ale pravdépodobné bude omezovat, bude diktovat, které dovednosti spolu souvisi a které ne a
kolik to celé bude stat. Talenty by také mély byt voleny tak, aby se dalo uvéfit, ze to jsou vrozena nadéni.
Talent na sporty muze ddvat smysl — u nékterych atletu se védzné zda, ze to maji v genech — ale PJ by
mél zakdzat takové véci jako Ninja talent ¢i Talent na zbrané (ale viz Mistra zbrani {56})

Telekineze, M/T, E

5 bodu za troven
Dok&azes hybat predméty bez toho, aby ses jich dotykal. Vlastné pouzivas neviditelnou silu, ktera ma tebou
urceny smeér i orientaci. Musi§ urcit, jak to délas; moznosti je spousta : magnetismus, psychokineze, trakéni
paprsek, ,,poltergeist “.
Se vzdalenymi predméty muzes pracovat, jako bys je drzel ve dvou rukédch se SL rovnou trovni této vyhody.
Muzes hnout jakymkoli pfedmétem, na jehoz zvednuti mé tvoje telekineze (dél jen TK) silu, a to s Pohybem
rovnym tdrovni TK, opraveny podle zatizeni (viz Zatéz a pohyb {18}). Maximéln{ vzddlenost, na kterou muzes
jesté s nécim manipulovat, je deset metru. Dosah se upravi pomoci moznosti Zvyseny dosah {120} a Snizeny
dosah {125}.
TK vyzaduje na pouziti nepfetrzité soustifedéni. V boji to znamend, ze se musis kazdé kolo soustiedit. Tvoje
TK si pak muze hrédt na dvé ruce : muze provést nékteré standardni manévry. Tak tfeba : Pripravit na zvednuti
pfedmétu, Pohyb na jeho uchopeni a odvezeni, Utok na mrstént jim atd.

priklad Bojuje se. Jsi pravé na fadé, sdm o sobé se soustiedis a tvoje telekineze se pomoci manévru Utok snaii
odejmout protivnikovi palnou zbran. Reknéme, ze se to zdaiilo; tvoje telekineze ted svird v rukou palnou
zbran. Bojuje se dal.
No a ted jsi znova na fadé. MuZes se opét soustiedit a prohlasit, ze telekineze Miii zbrani na protivnika
nebo Ceks a blokuje ho; muze ale také zkusit Utok a zastelit jej, popiipadé vykonat Pohyb a donést ti
ti tak zbran do ruky.

Normélni zvedani a hybani pfedméty nevyzaduje zadné hazeni kostkami. Pokud se telekineze snazi o néco
slozitéjstho, muze od tebe PJ pozadovat hod na OB nebo néjakou dovednost, ovSem s patfi¢nym postihem
(umite stiilet z pistole? Reknéme, 7e ano. A ted si predstavte, Ze pistoli ma v ruce nékdo, kdo to s nf neumi.
Jakého 1u¢inku se asi dosdhne, pokud mu budete Fikat ,,doleva, doprava, nahoru, dolii, chyt to pofddné, probiih,
to nedokazes ani porddné zamitit??“). Tam, kde by se mélo héazet proti SL, se hod{ proti drovni telekineze.

Vsechno popsané vySe uvazuje, ze pouzivas telekinezi na vykonani néjaké prace na urcitou vzddlenost. To ale
nen{ viechno. Telekinez{ si muzes tajné pomdhat i pti Hazardnich hrach (hlavné podvadénim), Otvirdn{ zdmku
a Operacich. Plati, ze cokoli, co by mélo néjaky prospéch z Vysoké zruénosti {106} dostane bonus +4, pokud
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uspésnym hodem na IQ prokazes, ze svou telekinezi umis pouzit spravnym zpusobem. Pokud se to nepovede,

PJ ti muze udélit néjaky postih.

uchopy a ddery Svoji telekinezi muze$ uzit i na pfimé napadeni nepritele. Staci si hodit na zasah proti OB
nebo dovednosti boje beze zbrané. Protivnik se brén{, jako by byl napaden neviditelnym nepfitelem (viz
Viditelnost {druhd kniha, ?}). Pokud protivnika popadnes, nemuze se dotyény s telekinez{ z pochopitelnych
duvodu chytnout do kiizku, ale muze se zkusit z ichopu standardnim zptsobem vylomit. Pokud méa také
telekinezi, muze po kole soustiedéni uzit silu své telekineze misto své vlastni sily. Kolo po popadnuti
protivnika jej muzes zvednout nad zem (pokud na to mé tvoje telekineze dostatecnou silu, samoziejmeé.
Spocitej ji ZZ.) Pak nemuze délat nic, co funguje na zdkladé kontaktu se zem{ (pohybovat se, utikat apod.)
ale muze provést jakoukoli jionu akei, kterd je v tichopu mozn4.

levitace Pokud ma tvoje telekineze dostatecnou silu na to, aby té zvedla, muzes levitovat. Staci se soustiedit
a nechat svou telekinezi, aby se i s tebou pohybovala. Pravy psychokineticky let ale lze simulovat spise
vyhodou Léténi {52} s omezenim Psychokineze (nize).

vrhani Uzitim telekinetické sily jen na zlomek sekundy muzes hazet rizné predméty déle a rychleji, nez bys
jimi mohl pohnout. Zatimco provadi§ jiz klasickou véc — soustfedéni, tvoje telekineze udéla manévr
Utok. Vlastné to vypadd uplné stejné, jako bys vrhal néjakym predmétem se SL rovnou drovni telekineze.
Na zdsah hézes proti dovednosti Vrhani ¢i Vrhaci zbran, to zalez{ na predmétu, ktery hazes. Pro tcely
parametrii 1/2Sk a Max se vzdalenost méii od piivodni pozice predmétu (nikoli od tebe!) k cili; pro téely
postihu za dostiel uzij soucet vzdalenosti predmétu od tebe a predmétu od cile. Jakmile nééim hodis,
tvoje telekineze to uz nedrzi, samozfejmé — nepovldvé, koneckonctl, za vrzenym piredmétem jako plast
ve vétru. Pokud chces vrhat déle, telekineze se nejdiive musi zmocnit néjakého jiného predmétu pomoci
manévru Pfipravit.

specialni omezeni

magnetickd Tvoje telekineze je jenom supermagnet a funguje tedy pouze na kovy s piimési zeleza a na
prvky z triddy zeleza, to jest na Zelezo, ocel, nikl a kobalt. -50 %.

psychokineze Tvoje dovednost je soucasti psionické sily Psychokineze. To z ni navic déld misto télesné
(T) mentdlni (M). Lze uzit i na jiné nez tuto vyhodu. -10 %.

viditelna Tvoje telekineze neni neviditelnd, ale vypada jako par rukou, zérici paprsek nebo néco takového.
To ovSem zpusobi, ze se ostatni tvym telekinetickym ttokuim mohou branit sndze (neaplikuji se
pravidla o boji s neviditelnym protivnikem). -20 %.

Telekomunikace, M/T, E

Proménnd
Dokézes komunikovat na dlouhé vzdalenosti bez hlasitého mluveni. Takto lze posflat bud’ zvuky (tak rychle,
jak je dokazes vyluzovat), nebo obrazky (tak rychle, jak je dokazes kreslit). Na navdzani{ spojeni je zapotiebi
sekunda koncentrace a hod na IQ. Na udrzeni komunika¢niho spojeni pak uz neni zddné soustiedéni zapotiebi.
Udrzovat muzes i vice spojeni zardz, ale po¢atecni hod na IQ je pak zatizen postihem —1 za kazdé pripojeni,
které uz udrzujes.
Telekomunikace funguje i uprostied nejvétsiho rachotu, ackoli urcité kolize a cilené ruseni tvij signdl muze
pokazit. Ti, kdo na to maji vhodné schopnosti ¢i vybaveni pak mohou zkusit urcit tvoji polohu ¢i néjak narusovat
tvou komunikaci. To ale vyzaduje hod na Operédtora elektroniky (Komunikace) pro elektromagneticky signél,
Operdtora elektroniky (Psychotronika) na psionicky signél atd.
Telekomunikace ma nékolik odnozi, kazda z nich m4 vlastni plusy a minusy. Nékteré maji omezeny dosah (ten
pak lze ménit pomoci moznosti Zvyseny dosah {120} a Snizeny dosah {125}).

infraéervena komunikace Komunikujes prostfednictvim modulovaného infra¢eveného paprsku. Zakladni dosah
je 500 metru. Mezi komunikujicimi nesmi byt zddna prekazka. Tyto dva pozadavky jsou sice znaéné
omezujici, ale na druhou stranu témér znemoznuji jakékoli vnéjsi zasahy do komunikace, jako tfeba
blokovani ¢i odposlouchdvani. Takto komunikovat muzes pouze s témi, kdo maji tuto vyhodu nebo in-
fracerveny komunikator. 10 bodi.

laserova komunikace Komunikujes pomoci modulovaného laserového paprsku. Zakladni dosah je 80 kilo-
metri. Mezi komunikujicimi opét nesmi byt zadné prekazka. Uzky prenosovy paprsek a pozadavek absence
prekazek ¢ini detekci ¢i odposlouchdvéani takové komunikace velmi slozitym. Takto muze$ komunikovat
pouze s témi, kdo maji tuto vyhodu & laserovy komunikator. 15 bodui.

radio Komunikujes pomoci radia. Zakladni dosah je 16 kilometru. Tvuj signédl sméfuje vSemi sméry, ale budes-
li stridat frekvence, stejné dost ztizis odposlouchavani, protoze takovi Spehové budou muset s kazdou
zménou hézet na Operatora elektroniky (Komunikace), aby slySeli. Vedlejsim téinkem této vyhody je, ze
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muzes prijimat i AM, FM, CB a vSechny ostatn{ bézné rddiové signdly pouhym hodem na IQ (zabere 1
sekundu). Je dulezité vedét, ze rddiovy ,hluk“ z bleski muze komunikaci Raddiem prerusit. Rddio je pod
vodou zcela k nepotiebé. 10 bodu.

teleposilani Dokazes k ostatnim prendSet svoje myslenky magii, psionikou ¢i jinymi podobné exotickymi
prostfedky (je nutné to specificky urcit!) Cil tvoje myslenky obdrzi i v pfipadé, ze tuto vyhodu nems.
Dosah je sice teoreticky neomezeny, ale hod na IQ je zatizen postihem podle tabulky Oprav za dlouhou
vzdédlenost {278dlouhou }. Pokud cil nevidis nebo néjak jinak necitis, mas jesté dalsi nepi{jemné opravy :
—1 pro ¢leny rodiny, milence ¢i blizké pratele, —3 pro kamarddy a znamé, —5 pro nékoho, koho jsi potkal
jen parkrat. 30 bodu.

Tuto vyhodu lze ovliviiovat mnozstvim specidlnich moznosti:

specialni vylepSeni
celoplosné Toto vylepSeni lze aplikovat pouze na Teleposilani. Znamend to, ze muzes posilat svoje

myslenky kazdému do urc¢ité vzdalenosti od tebe. Vyzaduje to samoziejmé hod na IQ s jiz zminénou
opravou za vzdalenost a s dodateénym —4. +50 %.

kratkovlnné Toto vylepseni je dostupné pouze pro Radio. Svij signdl muzes odrazit od ionosféry planety
(pokud planeta néjakou md). To ti umozni piendSet svoje signdly na jakékoli misto na planeté.
Sluneéni zablesky, pocasi apod. mohou tuto komunikaci narusit. +50 %.

univerzalni Tvoje zpravy se automaticky preklddaji do jazyka cile. PJ toto muze vyhradit pro jedince z
vysokych UT nebo omezit to na Teleposilani. +50 %.

video Nejsi omezen jen na obrazky! Muzes posilat pohyblivy obraz, ve kterém je zachyceno to, co vidis.

+40 %.
specialni omezeni

rasové Tvoje schopnost funguje pouze na piislusniky tvé vlastni rasy nebo velmi podobné rasy (viz Cteni
mysli, Rasové {38}) -20 %.

pouze prijem Nemuzes posilat. Neni dostupné pro Teleposildni. -50 %.

pouze posilani NemuzZes piijimat. Neni dostupné pro Teleposildni. -50 %.

telepatické Tvoje schopnost je soucdsti psionické sily Telepatie {302}. -10 %.

neurcité Nemuzes posilat ani zvuky, ani obrazky, pouze jednoduchy kéd (tfeba morseovku) nebo obecné
emoce (v pripadé Teleposilani). -50 %.

Teleport, M, N

100 bodu
Dokazes se teleportovat, tzn. cestovat z bodu do bodu bez pohybu prostorem mezi nimi. Na teleport na dané
misto jej potfebujes bud vidét sdm, nebo na dalku (tieba v televizi, oéima nékoho jiného pii Cteni mysli {37}
atd.) nebo si jej porddné predstavit (coz je mozné jen v piipadé, Ze jsi tam uz nékdy byl).
S sebou si na cestu muzes vzit az ZZ plus jakykoli Prevoz {76}. Vice toho uneses, pokud si vezmes vylepsen{
Vyssi nosnost.
Tvoje schopnost se aktivuje hodem na IQ, které se upravi takto:

I. : podle vzddlenosti Postihy za vzdalenost jsou zde. Pokud vzdalenost spadda mezi dvé hodnoty v této
tabulce, uzij vyssi.

Vzdalenost | Oprava
10 metru 0

20 metru -1

100 metra -2

500 metru -3

3 km —4

16 km -5

160 km —6

1600 km -7

Za kazdé desetindsobné zvyseni vzdalenosti pridej —1.

II. : podle pfipravenosti Hod na IQ ovliviiuje i ¢as, ktery pied vlastnim teleportem vénujes piiprave:
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Cas piipravy | Oprava | Cas pfipravy | Oprava
Zadny —10 4 minuty +3

1 sekunda -5 8 minut +4

2 sekundy —4 ¢tvrt hodiny | +5

4 sekundy -3 pul hodiny +6

8 sekund -2 1 hodina +7

15 sekund -1 2 hodiny +8

30 sekund +0 4 hodiny +9

1 minuta +1 8 hodin +10

2 minuty +2

Tato tabulka ale neméa otevieny konec; +10 je nejvyssi mozny bonus, ktery lze ziskat.

III. : drovné vidéni Pokud cilovou lokaci nevidis sam, mas postih —2 za ,,iroven“ vidéni, ktera té od néj déli.
Vidét to misto v televizi znamenad —2. Divat se o¢ima nékoho jiného a jimi to vidét v televizi jsou dvé
turovné, tedy —4. Dalsi —2 se pfidaji, pokud se snazis teleportovat na misto, kde jsi byl, ale nevidis jej.

IV. : spotieba tinavy Pokud pred teleportem spotiebujes néjaké BU, dostanes za kazdy spotiebovany BU
+1. To musis uréit jesté pied vlastnim hodem. BU se pak ztrati, af uz jsi uspél, nebo ne. BU samoziejmé
nemusi$ spotfebovavat, ale je to dobry napad zvlasté tehdy, kdyz musis cestovat daleko nebo bez vétsi
ptipravy.

Pokud uspéjes, zjevis se na cilovém misté. Pokud ne, nejdes nikam a tvoje sila je oslabena; dalsich 10 minut budes
mit na vSechny IQ hody spojené s touto schopnosti —5. Pokud ti padne kriticky neispéch, sice se teleportujes,
ale na $patné misto. To znamena : kamkoli si PJ preje! Nemusi to byt nebezpecné, ale nepiijemné by to rozhodné
byt mélo. Navic se tvoje sila vyéerpa a je nefunkéni po 1k hodin; dalsi teleport muzes tedy provést az za tu
dobu.

Teleport lze uzit i na uhybéni utokum v boji. Jednou za kolo se muzes pfemistit na jakékoli misto v okruhu 10
metri, které vidis, a to ihned. To lze udélat misto aktivni obrany ,,dhyb“. Faktem ovSem zustdvé, ze —10 na
hod potrad plati, takze by to mozna chtélo utratit néjaké BU...

Tato schopnost se dd cvicit prosté piidavanim bodu k vylepSenim ¢i odkupovanim omezeni. Nelze si vzit
vylepsen{ Méné unavujic{ {113} ani Zabere min ¢asu {119}, misto toho si vem specidlni vylepsen{ Spolehlivy.

specialni vylepseni
nepiimy Muzes se teleportovat prosté tak, ze urci§ vzdalenost a azimut. Dané misto jsi nikdy nemusel

navstivit ani vidét. To znamend ovSem —5 k tvému hodu na IQ! Pokud se chces teleportovat timto
zpusobem, bude +1 stdt 2 BU! +50 %.

vy88i nosnost MuZzes unést vice nez jen svuj ZZ. Pokud je tvoje nosnost dost vysokd, muzes s sebou vzit
az jednu dalsi osobu. Cena se ur¢i podle maximalni zatéze, se kterou se muzes teleportovat. Lhk +10
%, St +20 %, Vel +30%, X Vel +50 %.

spolehlivy Tvoje schopnost teleportace je stdla a relativné predvidatelna. Kazd4 troven tohoto vylepseni
ti dava stdly bonus +1 k hodu na IQ. Tak se muzes teleportovat s mensi piipravou ¢i dale a bez
spotfebovani tolika BU. +5 procentnich bodu za 1 droven. Maximdlni vuroven je 10.

skokovy teleport Toto vylepseni je dostupné jen v pifpadé, ze méas i vyhodu Skokan {83}. Musis ji
aplikovat na obé vyhody. Pokud umis skakat jak casem, tak mezi svéty a chce$ toto vylepseni pouzit
u obou, kup si jej dvakrat. Pti vlastnim skoku se zdroven pouzivd i Teleport, ktery ti umozni se
prenést nékam jinam, nez na misto odpovidajici tvé vlastni pozici ve svété, odkud startujes. Jsou
potfeba dva hody, jeden na schopnost, a je mozné, ze jeden uspéje a druhy ne, nebo ze se nevyvede
ani jeden. +10 procentnich bodi za kaZdou vyhodu Skokan, kterd je k teleportu pfitazena.

specialni omezeni

hyperskok Pii teleportu se pohybujes skrz hyperprostor nebo néjaky prostor vymezeny na skakani.
To vlastné znamend, ze neovladds pravy teleport, ale tvaj presun zabere néjaky cas. Pokud zabere
hodné ¢asu, budes si muset s sebou na vylet vzit asi i proviant ¢i podobné zdkladni zivotni potfeby.
Hyperskok navic nelze uzit v atmosféfe a minimélni vzddlenost mezi pocatetnim bodem a cilem
musi byt aspon jedna svételnd sekunda (tii sta tisic kilometru, —10 na IQ). To té& omezuje na uzit{
pouze pii cestovani vesmirem. Pokud ovlddas Navigaci (Hyperprostor), muzes ji uzit misto I1Q. -50
%, letis-li rychlosti 1 km-s™1, -25 %, pokud miizes urazit jeden svételnsj rok (9,46 x 102 km) za den.

nahy Pfi teleportu si s sebou nesmis vzit nic — ani Saty...-30 %.

psionicka teleportace Tvoje schopnost je souc¢dsti psionické sily Teleportace {303}. -10 %.
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omezeny dosah Nemuze$ se teleportovat nardz vic nez uréitou vzdédlenost. Zvol si tuto vzdalenost a
najdi si k nf opravu na IQ. Cena omezen{ je pak rovna —5 x (10 + oprava) %. Omezeni dosahu na
1,6 x 10% km a vice nedava smysl. Cena se spocitd podle vijse uvedeného.

Teleskopické vidéni, T, E

5 bodu za troven
Dokézes zvétsovat a zmensovat (,zoomovat “) sviij pohled, jako bys pouzival dalekohled. Kazdé tiroven ti umozni
ignorovat —1 za postih na dosah Vidéni, poptipadé umozni odebrat —2 z postihu za dostfel na stielecky tutok,
pokud jsi mifil. Tato schopnost ti umoznuje i teleskopicky vidét, coz znamend, Zze se presnost stielné zbrané
zvySuje o droven této vyhody. Vyuzit tuto nadbytecnou presnost ale lze jen, pokud pred tim mifis za kazdé +1
jednu sekundu (viz Zamétrovace u Piislusenstvi k palnym zbranim {druh& kniha, ?7}).
Vyhody této vlastnosti se neslucuji s technologickymi vychytavkami. Nelze tieba teleskopicky zirat do dalekohledu.
Pokud mas jak teleskopické vidéni, tak dalekohled, musis si vybrat jedno nebo druhé.

specialni omezeni

bez zacilovani Nedokdzes svym teleskopickym vidénim poirddné zacilit. Nedostanes zadny bonus na
piesnost. -60 %.

Teplotni tolerance, T, O

1 bod za troven
Kazda postava ma teplotni ,,zénu pohodli“, ve které je ji prijemné a pobyt v ni se pro ni obejde bez jakychkoli
skaredych ueinku (jako ztraty 7t ¢i BU) Pro oby¢ejné lidi je tato zéna tficet a pul stupné Celsia Siroké a rozpind
se od 1,7 °C do 32,2 °C.
Pro nelidi maze byt tato zéna umisténa kdekoli. Zéna velikosti 30,5 °C je Obodovou vlastnosti. Vétsi zéna je
vyhodou.
Kazdé troven Teplotni tolerance zvétsuje tvou zénu o pét devitin ZD stupnt Celsia. Tyto stupné lze rozlozit
dle vlastni libovule na obé strany zony.
Teplotni tolerance ovéem neposkytuje zadnou odolnost na ttoky ohném ¢i ledem, ani ti nepomuze pii utokem
manipulaci vnitini télesné teploty.
V realistické kampani by PJ mél povolit normalnim lidem jen jednu nebo dveé trovné této vyhody. Vyssi irovné
se hod{ leda pro nelidi s tlustou kozesinou nebo obrovskou vrstvou tuku. (pozn. prekl. : zaostali Anglicané
a Americané jesté neupustili od imperidlnich jednotek. Hnusna ¢isla a ,pét devitin ZD¢ jsou vyplodem jejich
stupnu Fahrenheita.)

Tichy, T, E

5 bodu za troven
Dokazes se pohybovat a dychat naprosto neslysné. Ke Kradmosti mas 42 za troven, pokud se viibec nehybes,
nebo +1 za troven v pohybu (tfeba i ve zbroji apod.) Tyto bonusy pomdhaji pouze v temnotdch nebo proti
zalizenim na detekci zvuku, jinak jen tehdy, pokud se nékdo musi spoléhat pii pokusu o uréeni tvé polohy
vyhradné na sluch.

Tlumié magie, M, E

10 bodi za drovern
Negujes magickou energii (,manu®) ve svém okolf a tim tak dost ztézujes (az znemoznujes) ostatnim sesflan{
kouzel. Sam o sobé nikdy nesmis seslat zadné kouzlo ani mit Magii.
Kazdé droven Tlumice magie (maximum jsou tfi drovné) snizuje mistni tiroverl many o jeden stuperi, ale pouze
pro tebe a véci (a lidi), které neses. Carodéj na tebe muze bez problémi hodit ohnivou kouli, protoze ta se
vytvorila u néj, v oblasti vy$si many. Na druhou stranu ale bude mit zna¢né potize z tvym zkamenovanim,
protoze zde se kouzlo vytvoii v nizké oblasti many a to muze byt ndroéné a nebo taky nemozné. Detaily
naleznes v ¢ldnku o mané {271}.

specialni vylepSeni
plosny icinek Tvoje schopnost funguje na vSechno, co se naléza ve valcovém prostoru nekoneéné vysokém,
ktery ma stfed postavy pod tvyma nohama. Prvni tiroven Plosného uc¢inku znamené polomér pod-
stavy 1 metr. Kazda dalsi droven nasobi polomér dvéma. Vzdélenost 1ze tedy vyjadrit jako r = 2 n-1.
+50 procentnich bodu / tdroveri.
zapinatelné Muzes tuto schopnost vypinat a zapinat — tfeba abys umoznil pfiteli, aby té posilil kouzlem
¢i abys nepiekazel spratelenému kouzelnikovi v jeho operovani. +100 %.
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Tunelovéani, T, E

30 bodu, zdklad plus 5 bodu za jeden bod tunelovacitho Pohybu
Dokéazes se prorvat zemi a kamenem a zanechat po sobé diru, které pro jednoduchost budeme fikat ,,tunel*.
Odpad a vykopany materidl zistdvaji za tebou. Tunel ma takové rozméry, abys jim mohl projit.
Pokud tunelujes kdmen, tvij pohyb se snizuje na polovinu (pouzivd se tunelovaci Pohyb, zakoupeny pii
porizovani této vyhody, viz cena). PJ muze chtit, aby se testovalo, zda-li je tunel dostatecné stabilni. V tom
piipadé haz kazdou minutu proti nejlep$imu z téchto ti{ variant : Inzenyr (Tézba), Prospektor—3 a 1Q—4. Pro
tvrdy kdmen se k tomu muze néco pripocist, pro néjaké piskovce ¢i hlinu se tieba néco odecéte — o tom rozhodne
PJ. Pokud tunelujes nizsi rychlosti, dostanes na tento hod bonus + log, %. Jinak feceno, za kazdé
puleni tvého pohybu dostanes +1.

Tvorivost, M, O

5 bodi
Mas velkou tvofivost a predstavivost. Na jakoukoli véc, kterou provadis a ktera vyzaduje kreativitu ¢i néjakou
invenci, dostane$ bonus +1. To zahrnuje vétsinu hodu na dovednost Umélec, vSechny hody na Inzenyra za
icelem vynalezeni néceho nového a vechny hody na vyuziti Koumédka {51}.

Ultramluveni, T, E

0 nebo 10 bodu
Muzes konverzovat ve frekvencich, které jsou vyssi nez ty, které slysi bézni lidé. Tato vyhoda jiz obsahuje Ul-
traslySen{ (nize). Uvédom si také, ze nékterd stvoreni vysokofrekvenéni zvuky nendvidi, protoze je to otravuje
/ boli. Cena zavisi na tvych schopnostech.
Dokdzes komunikovat pouze ve velmi vysokijch frekvencich. 0 bodu.
Dokdzes prepinat mezi vysokofrekvencnim a obycejnym mluvenim. 10 bodu.

Ultraslyseni, T, E

0 nebo 5 bodi
Slysis i zvuky, jejichz frekvence presahuje strop lidského slySeni (tj. asi 20 kHz). To ti umoznuje slySet tfeba
sonar nebo detektory pohybu. Aktivni sonar takto detekujes na dvojnéasobek jejich i¢inného dosahu. Cena zélezi
na tvych schopnostech:
Slysis pouze vysokofrekvencni zvuky. 0 bodu.
Slysis jak normding, tak vysokofrekvencni zvuky. 5 bodu.
Tato vyhoda je jiz obsazena v Ultramluven{ (vyse), pokud jej mds, nesmis si vzit tuto vyhodu (ale ono to ani
nen{ potieba).

Ultravidéni, T, E

0 nebo 10 bodu
Vidis UV svétlo. Béhem dne je zpravidla dostupné sluneéni UV (samoziejmé pouze venku), a to i v piipadé,
7e je pod mrakem. UV svétlo je blokovano i okennimi skly ¢i jingmi pevnymi piekdzkami (kdmen, hlina apod.)
UV vyzafuji tieba i horska slunce apod. Pokud je UV dostupné, vidis vic barev nez ti, co se musi spokojit s
normalnim vidénim.
To ti umoznuje zjistit tfeba i stopové mnozstvi prachu, barviv apod. Pom&ha to i s identifikaci rostlin a mineralu.
V piitomnosti UV més na vSechny hody na Vidéni +2. Totéz plati o Forenznich védach, Pozorovani a Hledani.
V noci se na zem dostava jen malé mnozstvi UV z hvézd. To ti neumozni vidét ve tmé, ale alespon té to zprosti
—2 jakozto postihu za temnotu (i¢inek je kumulativni s Noénim vidénim {63}). UV pronikd vodou daleko hloub
nez obycejné svétlo. Pod vodou se tedy vsechny tvoje postihy na vidén{ puli (ale v tiplné temnoté jsi iplné stejné
slepy jako ti ostatni).
Cena zélezi na tom, co dokédzes:
Muizes vidét jen UV. V budovach, v podzemi a vubec kdekoli, kde neni UV, jsi slepy, ackoli tam muze byt
pritomno i obyc¢ejné svétlo. 0 bodu.
Vidis jak UV, tak obycéejné svétlo. 10 bodu.

Univerzalni zazivani, T, E

5 bodu
Mas velmi flexibilni systém zazivani. Vlastné vibec nezalezi na tom, co ji§, protoze ti to umozni ziskat potiebné
latky z jakéhokoli nejedovatého zvitete ¢i rostliny. Pfritom je jedno, jak moc je fantasticka ¢i mimozemska.
Tato vyhoda ti umoznuje zivit se i vécmi, které jsou sice neskodné, ale nevyzivné. Neposkytuje zadnou odolnost
na jedy, na to si kup vyhodu Odolny {65}.
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Vedlejsim tcéinkem je také to, ze nejjednodussim zpusobem pro tebe, jak se zbavit néjaké nejedovaté organické
véci, je prosté ji snist.

Upir, T, E

30 bodii + 5 bodiu za zvyseni rychlosti vysdvdni o 1 Zivot za sekundu
Muzes kousat humanoidy a vysavat z nich jejich zivotni silu. Ta se v omezené mife pfenese i na tebe, takze si
tak muzes vylécit i svoje zranéni.
Vysédvat Zivoty tak, abys je dostal, muZzes jen v pifpadé, 7e je tvoje obéf bezmocnd (omriéend, dobfe svizand
nebo v mdlobéch, atd.), popadnutd nebo si to preje. Pokud mé zbroj, tvoje poskozeni kousdnim musi prorazit
jeho OPS. Jakmile prokousnes zbroj obéti, muizes ji odejimat jeden zivot za sekundu. Za kazdé t¥i odnaté zivoty
si muzes ty sam vylécit jeden Zt nebo BU (tvoje volba). Takto nelze zvysit Zt ani BU nad maximum.
Zékladni Upir popsany vyse stoji 30 bodu. Za kazdych 5 dalsich zaplacenych bodu se rychlost odniméani Zivotu
zvysl o 1 Zt za sekundu — tfeba na rychlost 7 Zt s~! je tieba zaplatit 30435 = 65 bodu.
Upir ti také umozinuje kousat v boji bez vysavani. To funguje jako Zuby (Zuby) {110} nebo Zuby (Zobék),
muzes si vybrat. Vyhodu Zuby uz si pofizovat nemusis.

Utésnény, T, E

15 bodi
Jsi uzavien ve vodotésné a plynotésné vrstvé. Jsi zcela imunni vuéi rzi ¢i jedovatym ¢édsticim, které se musi
dotknout kuze / néjaké citlivé ¢dsti stroje. Pordd musis dychat (pokud nemés vyhodu Nedycha {60}), ale tvuj
dychaci aparat je touto vyhodou také chréanén.
Utésnéni nepoméhd na tlak — na to si vem Rozs{fenou podporu tlaku {81}.

Velkospektrové vidéni, T, E

25 bodu
Vidis jak normalni, tak i infracervené a ultrafialové slozky spektra. Tato vyhoda pfitom odhaluje i nékteré detaily,
které jsou skryty i tém, ktef{ maji ,jen“ normdaln{ vidéni, Infravidén{ {48} a Ultravidéni {99} dohromady.
Velkospektrové vidéni poskytuje skoro dokonalé noc¢ni vidéni; netrpis zddnymi postihy na vidéni ani na boj,
pokud neni svétlo. V uplné tmé tato vyhoda funguje jako infravidéni. Také automaticky dostavas +3 na vSechny
hody na Vidéni, popiipadé na zrakovou ¢ast Forenznich véd, Pozorovani, Hledani ¢i Stopovani.
Pokud mas velkospektrové vidéni, nesmis mit ani infravidéni, ani ultravidéni. Tato vyhoda je totiz, feknéme, na
zUT7a vyssi. Specidlni vylepseni pro tuto vyhodu se ovSsem nehodi ani pro senzory, ani pro zadné jiné piistroje
z nasi doby a naseho svéta. Supermani ale néjaké z nich mit mohou.

specialni vylepseni
rozsitené infravidéni Vidis i vlnéni pod frekvenci infracerveného zateni, tj. mikrovlny, radarové vlny a
radiové viny. To, ze radiové viny vidis, jesté ale neznamena, ze je dokazes zachytit nebo, nedej Boze,
zpracovat. +30 %.
rozsifené ultravidéni Vidisivinéni nad frekvenci ultrafialového zareni, coz ti umoznuje vidét rentgenové
paprsky a gamma zéfeni. +30 %.

Vécicky, M, O

5 bodu za troven
7da4 se, ze u sebe mas vzdy pravé tu potiebnou véc. Jednou za herni sezeni a za troven této vyhody muzes prosté
vytahnout jeden maly predmét, ktery jsi mohl docela dobfe mit u sebe. Vécicka zustava nedefinovand, dokud ji
nevytahnes; do té doby vibec neni ve hie, takze nemuze byt pred tim poskozena, ukradena nebo nalezena pii
prohledavani.
Vécicka musi byt natolik mald, aby se vesla do kapsy obycejného kabatu a musi spliiovat jedno z téchto tii
kritérii:

1. Pfedmeét, ktery mas, ale o kterém jsi nijak vyslovné neiikal, Ze ho més piimo u sebe. Pokud mas palnou
zbran a pii jizdé autem jste prepadeni, muze§ onu zbran prosté vytahnout a pouzit, a to i pfesto, Ze policie
pred péti minutami auto prohledala a zddné zbrané nenasla!

2. Predmét, ktery pravdépodobné més a ktery je v souladu s konceptem tvé postavy, ale je dost maly na
to, aby se nemusel specifikovat. Policista asi bude mit nahradni klicek od pout, zatimco ¢arodéj asi bude
mit oko mloka. O tom rozhodne PJ, ale mél by byt shovivavy, zvlasté tehdy, pokud to dobfe zapadne do
ptibéhu nebo k postave.

GURPS IV CZ, kniha prvni : Postavy 100 25. zari 2012, 22:44



Kapitola 2. Vyhody 2.4. Seznam vyhod

3. Celkem levné zafizeni, které je na tvé UT siroce dostupné. Pokud tfeba potfebujete zapalit dynamit,
muzes vytahnout krabicku sirek. A ty budou fungovat i pfes to, ze jsi pfed nékolika minutami prodélal
nedobrovolnou koupel v mistnim sinicemi zamofeném rybnicku.

Kazda droven této vyhody stoji 5 bodu. Lze mit pouze t¥i irovné této vyhody. Neni to realistické! PJ muze
tuto vyhodu jesté omezit ¢i zakazat.

Koumak a Vécicky Kouméci {51} maji ve véci vécicek vétsi moznosti. Kromé obvyklych piedmétu, které
jsou uvedeny vyse, muze Koumdk uréit, ze dand vécicka je jeho vyndlezem (pozadavek na malou velikost
se neméni). Misto vytazen{ jiz existujictho predmétu z kapsy muze Koumék postavit zafizen{ z toho, co na
misté je. To samoziejmé predpoklddd, ze mé k dispozici dostateéné mnozstvi materidlu a ovlada potiebné
dovednosti. PJ si tajné hodi proti néjaké dovednosti, ktera se bude ke konstrukeci dané vécicky hodit nejvic
a pfitom napoc¢itd minimalné —2. Pokud se hod nepodaii, znamena to, ze az bude vécicka pouzita, zasekne
se ¢i se porouchd a nebude fungovat (je tim ale spotfebovéna). Kriticky netispéch zpusobi, ze pii zapnuti
vécicky se néjak nebezpecéné obrati proti tomu, kdo ji drzi v rukou.

Véstec, M, N

15 bodu
Jsi celkem citlivy na pfedzvésti vseho mozného. Dokazes je najit ve spousté véci a také je nékdy i dobfe vylozit.
Predzvést lze extrahovat tieba ze zpusobu, kterym rostou v okoli kytky, z chovéani zviFat nebo ze zmén pocasi
¢i oblohy.
Véstit se muzes pokusit jednou denné. Takovy pokus vyzaduje vzdycky aspon hodinu. PJ si pak hodi v tajnosti
— dvakrat : jednou, aby vidél, jestli jsi néjakou predzvést nasel, podruhé, aby zjistil, jestli ji dokazes spravneé
vylozit.

nalezeni Nalezeni piredzvésti vyzaduje hod na Smysly. Pokud zaznamends ispéch, néjakou predzvést jsi ziskal;
pokud se ti podaii kriticky ispéch, mas na nésledujici hod na vylozeni +5. Pokud neuspéjes, nenaleznes
nic zajimavého, padne-li kriticky neuispéch, PJ ti zalze, Zze jsi nasel predzvést, ale to je ve skuteCnosti
pouze vyplodem tvych ptani nebo tvého strachu.

vyklad Spravné vylozeni predzvésti vyzaduje hod na IQ. Pokud uspéjes, dostanes néjaky obecny blabol, tieba
,nepftitel se blizi“ nebo ,,dlouho spici obrovska sila se probouzi“. Pokud se zadafi kriticky tspéch, ziskas
neuspéjes, je blabol, ktery ziskas, natolik obecny, Ze neni k nicemu, leda k nepotiebé. A jsi-li takovy
smolaf, Ze dostanes kriticky neuspéch, vyhodnoti§ piedzvést Spatnym zpusobem. A takové pochybeni
muze byt eventudlné i hodné nebezpecné.

Tato schopnost se 1is{ od Predpovédi {75} prosté tak, ze vyzaduje narozdil od néj i spravny vyklad.

Vidéni ve tmé, T, E

25 bodu
Vidis i v absolutni tmé, a to NE pomoci svétla, radaru ani sonaru. Nemas zadné postihy za jakékoli ¢innosti v
uplné tmeé. Jediné, co je na tom trochu Spatné, ze ve tmé vidis mirné ¢ernobile (no, ve stupnich sedi. .. Z)

specialni vylepSeni

barevné Vidis barevné i ve tmé. +20 %.

Viz neviditelné, T, E

15 bodu
Vidis i takové predméty a osoby, které jsou normalné neviditelné. Tato vyhoda se kupuje zvlast pro kazdy druh
neviditelnosti.

Vizualizace, M, N
10 bodu

Dokazes si navysit Sance na uspésné zvladnuti néjaké Cinnosti prosté tak, ze si se predstavis, jak ji tspésné
vykonavéas. Cim blize je tviij mentalni obraz momentalnim okolnostem, tim vétsi bude bonus. Vizualizace musi
byt pfesnd a detailni a musi obsahovat jasnou a zcela ur¢itou akci. Mimochodem, takto je tato vyhoda v boji
znemoznéna, protoze diiv, nez si stihne§ predstavit, jak ni¢is protivniky tak, aby to aspon trochu odpovidalo
momentdlnim okolnostem, zméni se okolnosti natolik, Ze se tim nasledny pokus o vizualizaci pfedem odepiSe do
F{Se neudspéchu.

Na pouziti této schopnosti se musi§ minutu soustfedit. Ty jako hra¢ musis popsat co nejpfesnéji PJ scénu,
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kterou si predstavujes (nemusi to byt ¢isté zrakovy vjem) a vysledek, kterého si piejes dosdhnout. Pak provedes
hod na IQ.

Pokud uspéjes, dostanes na ¢innost, které se vizualizace tykala, bonus, ktery je roven rozdilu tvého hodu a
nejvétsitho hodu, ktery by jesté uspél. To ale plati jen v pifipadé, ze okolnosti popsané ve vizualizaci a skuteéné
okolnosti jsou prakticky shodné. Pokud tomu tak neni (coz je vétsina pifpadu), bonus se vydéli dvéma (musi
ale zustat aspon +1) a pokud se néco lis{ tak, Ze to bije do o¢i, muze se délit rovnou i tfemi (a muze tak klidné
klesnout i na 0, byl-li +1). PJ muze k tomu vSemu jesté pfihodit bonus +2 nebo postih jakékoli vyse, kterym
muze ohodnotit tfeba dobry (nebo naopak mizerny) popis.

Vnitini atok, T, E

Proménnd
M43 néjaky vestavény utok (od piirody), kterym muzes udilet télesné skody (neposkozujici ttoky viz Zpusob
utrpeni {108} ¢i Spoutdni {89}). Piikladu je ohromné mnozstvi : dracéi dech, palnd zbran instalovand v robotovi,
bohova schopnost hézeni blesku.
Vétsina vnitinich titoki jsou stielecké titoky s 1/2Sk 10, Max 100, Pis 3, kadenci 1, bez stieliva a s ZR 1. Je
samoziejmé, Ze lze na tyto hodnoty aplikovat moznosti, kterymi je muze$ nastavit dle svych piedstav.
Vnitini utok ¢ini 1k poskozeni za droven. Cena jedné tirovné zélezi na typu poskozeni, ktery jim lze udélit:

ohenn Utoéfs ohném, plameny, energetickym paprskem ¢i soustfedénym elektrickym vybojem. Timto utokem
Ize zapalit ohen. 5 bodu za roven.

ziravina Tvuj utok zahrnuje vylouceni kyseliny ¢i dezintegraci protivnikovy zbroje. Za kazdych pét poskozeni,
které tvuj dtok zpusobi, se protivnikovi snizi OPS o 1 (poskozeni se ovSem neztrati). Zivé bytosti si svou
prirozenou zbroj opravuji stejnou rychlosti, jakou se jim 1é¢i Zt. 10 bodi za uroveri.

drtivy Tvujutok zpusobi poskozeni tupou ranou velkou a tézkou zbrani, popiipadé vybuchem. Je pravdépodobné,
Ze takto soupere odhodis {druhd kniha, ?} ¢i mu zpusobis poskozeni i tiderem pfes zbroj (viz Sok z tupé
rany, {druhd kniha, ?}). 5 bodu za drover.

seény Tvij ttok zpusobuje trzné rany (jako od sekery & od rozbité sklenice). Skoda, kterd projde zbroji, se
nésobi tfemi polovinami. Seéné titoky mohou zpusobit ok z tupé rany a mohou odhazovat. 7 bodu za
droven.

znavujici Tvij dtok neodebirs Zt, ale BU. Neucinkuje na stroje, protoze nemaji BU. 10 bodii za tirover.

prorazeci Tvij ttok zpusobuje bodné rany, asi jako kopi nebo &ip. Poskozeni, které projde zbroji, se zd-
vojnasobuje! Prorazeci itoky mohou mifit na oci a zivotné dulezité organy, mohou zpusobit Sok z tupé
rany a mohou proklouznout mezerami v ohebnych zbrojich. 8 bodu za uroven.

bodny Tvuj ttok je zptisoben rychlym a relativné tupym projektilem (ndbojem) nebo ostrym, ale piilis malym
projektilem (Sipkou). Muze zpusobit Sok z tupé rény a muze mifit na o¢i i zivotné dulezité orgény. V této
kategorii jsou ¢tyfi typy ttoku:
maly bodny Strely s malou energif (z foukacky) ¢i takové, které cilem prolet{ a nezanechajf zéddnou extra

velkou rdnu (stfely na prordzeni zbroje). Poskozeni, které projde zbroji, se puli. & body za drover:.

bodny Klasické naboje do pusek a pistoli. 5 bodi za irover.

velky bodny PoufZije se pro 1itoky bud naboji velké rdZze, nebo mensimi néboji, které zanechdvajf velké
réany (expanzivni stiely). 6 bodu za drover.

megabodny Tyto utoky zanechdvaji jesté vétsi rany nez velk