Boj a stavy

Boj

Nejprve se na zacatku boje hodi iniciativa (str. 106), dal$i zmény jsou
mozné pomoci modifikator( poskozeni atd.). Secte se Intuice + Reakce +
soucet kostek iniciativy = vysledné skore iniciativy. Pak se kazdé bojové
kolo sestupné od nejvyssiho skére odehravaji tahy hrach, kazdy ma 1.
Maximalni pocet kostek iniciativy je 5K6.

Zakladni statistiky a testy fyzického boje (str. 104)

Zakladem fyzického boje je opozitni test Dovednosti + Atributu Gtoénika
proti Intuici + Reakci obrance. Pokud Utoc¢nik ziskd cCisté uspéchy, pfictou
se k HP Utoku a obrance mu odolava Télem. Zranéni je bud' fyzické (F),
nebo omraceni (O).

Hodnoceni obrany (HO): Pancif + Télo

Hodnoceni poskozeni (HP): Beze zbrané 2 O. U zbrani na dalku dané
statistikou vybaveni. V pfipadé zasahu se HP navysuje o Cisté Uspéchy
utoc¢nika

Hodnoceni Gtoku (HU): V pripadé boje beze zbrané je to Reakce + Sila.
Zbrané na blizko maji HU dané vybavenim, pisobi pouze do 3 metr(
a pfidava se Sila, u bi¢t Reakce. Stielné zbrané maji HU dané vybavenim
podle dosttelu. Dostfely jsou v metrech: Blizky (0 — 3), kratky (4 — 50),
stfedni (51 — 250), dlouhy (251 - 500), extrémni (501+)

Obrana: Test Intuice + Reakce
Odolavani poskozeni: Test Téla

Utok: Pouzitad dovednost i atribut se li§i podle typu Gtoku. V pfipadé
utoku nepfimo ovlddanou zbrani test InZenyrstvi + Logiky. Zvlastni zbrané
test Exotické zbrané (konkrétni) + Obratnosti. Utok na blizko (zbrani i bez)
pouZivd test Boje na blizko + Obratnosti. Utok stfelnou zbrani test
Stfelnych zbrani + Obratnosti. Vrh vyuZiva test Atletiky + Obratnosti

Dals$i moZnosti a varianty ve fyzickém boji (str. 110)

Bariéry: Davaji kryt (str. 52) a maji Strukturu (str. 111). Kdykoliv se nékdo
pokousi prostrelit bariéru na cil za ni, odecita se od nemodifikovaného HP
polovina Struktury. To, co zbude, se vyhodnocuje jako normalni utok.
Niceni bariéry probihd v zavislosti na tom, jaky utok na ni sméfuje, viz str
112. Tabulka hodnoceni Struktur je na str. 113.

Drieni a zapas: Specialni pravidla pro rizné typ utokd na str. 110.

Prekvapeni: Test Intuice + Reakce (3), Ize modifikovat dle uvazeni. Kdo
neuspéje, nemuze v prvnim kole ziskavat/utracet Hranu a podnikat aktivni
akce. Viz str. 108.

SraZeni: Kdykoliv je nékdo zranén Utokem vétSim nez ma Télo, ziskava
stav ,pfi zemi“ (str. 111).

Utok slabsi rukou: Nelze ziskavat/utracet Hranu. Viz str. 111.

Vicenasobny utok: Co nejrovnomérnéji se zpriméruji kostky podle poctu
cilG. KdyZz jde utok na jeden cil, obréance hazi pouze jednou a vysledek
porovndva se vsemi Utoky, v pFipadé vice cild se kazdy brani normalné
proti ,svému* Gtoku. Viz str. 111.

Zména reZimu strelby: V rezimu JR stfili zbran 1 kulku, staty beze zmén.
V rezimu PA st¥ili dvé kulky (HU — 2, HP + 1). V rezimu D st¥ili 4 kulky (HU
— 4, HP + 2). V rezimu A stfili 10 kulek (HU — 6, kostky utoku se rozdéli
a kazda skupina kostek zplsobi HP zbrané = ,vicendsobny Gtok” zdarma).

Stavy a bonusy/postihy

Jsou casto vysledkem akce proti postavé, jiné jsou naopak dobrovolné. Nékteré vyhasnou
samy, vétSina je zruSena néjakou jinou akci nebo pfebita jinym stavem. Bonusy/postihy dale
zpUsobuji i modifikatory poskozeni (podle Fadky KZ), udrzovani kouzel a komplexnich forem
(= 2 kumulativngé), efekty toxind a drog (str. 121), interval rychlosti (str. 199), nékteré kusy

vybaveni (str. 247), zejména augmentaci (str. 282) atd.

Seznam stavi (str. 51)

Hofici (#)

# je HP utoku kazdé kolo, odolavd se Télem. Odstranit lze testem
Obratnosti + Reakce (2) nebo zrusit stavem ,mokry“/, podchlazeny”.

Imobilizovany

HU — 3, — 3 kostky k testu utokd. V testu obrany nelze vyuzit Reakci.

Bonus k HO podle Urovné zakryti téla + kostky obrannému testu. V krytu

Krytylaz v IV postih — 2 k ito¢nému testu. Hrana pouze v obrané.
Kulhajici Rychlost jakéhokoli pohybu je polovi¢ni (zaokrouhleno nahoru).
Mokry Postih — 6 kostek na testy odolavani poskozeni chladem a elektfinou. Lze

zrusit stavem ,hofici“.

Neviditelny (#)

Pro Zivé bytosti je # préh testd vizudlniho Vnimani.

Neviditelny (+) (#)

Pro Zivé bytosti i technologie je # prah testl vizualniho Vnimani.

Nevolnost

Kazdé kolo Téla + Vile (2), bud ztrata vSech akci, nebo jen 1 mensi akce.

Otraveny #

# je HP Utoku kazdé kolo, odolava se Télem. HP kazdé kolo klesd o 1.
MozZno odstranit protilatkami.

Ohluseny | az lll

| a Il ddvaji postih — 3/— 6 do testd sluchu. PFi lll se ani nehazi.

Ochromeny — 2 kiniciativé. Nelze ,,sprint”. Postih — 1 na vSechny akce.
Omameny — 4 kiniciativé. Nelze ziskat/utracet Hranu (Ize ji spalit).
Oslepeny |, 11, 11l | a Il ddvaji postih — 3/— 6 do test( vidéni. P¥i lll se ani nehdzi.

Podchlazeny

— 4 kiniciativé. — 1 na vSechny akce mimo odoldvani poskozeni. Lze zrusit
stavem ,,hofrici”.

# je HP Gtoku kazdé kolo, odolava se Télem. Odstrariuje se neutralizaci

Poleptany # nebo (nékdy/¢asteéné) vodou.
Pohyb 2 metry za kolo, nelze sprintovat. V obrané — 2 kostky v blizkém
PFi zemi a kratkém dostrelu, naopak + 2 v ostatnich. — 4 kostky pfi Gtoku na
blizko/lukem. + 2 k HU stielnych a projektilovych zbrani (mimo luka).
Tichy # Pro Zivé bytosti je # prah testl sluchového Vnimani.
Tichy (+) # Pro Zivé bytosti i technologie je # prah testl sluchového Vnimani.

Vycerpany |, 11, 1l

— 2/- 4/- 6 na vsechny akce mimo odolavéani poskozeni. Pohyblivost
snizena o 5 metrl za kolo u normélniho pohybu i sprintu.

Vystraseny — 4 na vsechny hody proti zdroji strachu.
Zkamenély Kamennost... Pancif + 10. Rusi vSechny Skodlivé stavy.
. Rus$i moznost pfesunu mezi fyzickou/astralni rovinou, moznost uviznuti.
ZamlZeny ) PR
Stdle Ize astrdIné vnimat.
Zmateny # # je postih na vSechny akce.

Zpanikareny

Nelze nic jiného, neZ zabranit podmince paniky.

Ztuhly

Nehybnost, Ize pouze vnimat a mentalné komunikovat. — 10 k HO (min.
0), nebrani se, pouze odolava. Rusi vSechny pribézné poskozujici stavy.

Vybuchy v boji (str. 114)

PFi Utoku vrhanymi/odpalovanymi vybusninami se hazi test Dovednost + Atribut.

Dostfel/dohoz je dén vybavenim. Uspéchy snizuji rozptyl (jak daleko je dopad od zamysleného
cile = 2K6 podle tabulky rozptylu ve sméru daném diagramem rozptylu, také 2K6). Maximalni

dosah HP vybuchu je dany atributem Vybuch u vybaveni, nejsilnéjsi je v epicentru (0 — 1),
v blizkém (1 — 3) a pak v krdtkém dosahu (4 — 50).

Rozptyl (str. 115)

Dostrel

Vzdalenost v metrech (vrh)

Vzdalenost v metrech (odpalovaci zafizeni)

Blizky 2K6 — (Cisté uspéchy + 4)

2K6 — (Cisté Uspéchy — 2)**

Kratky 2K6 — (Cisté uspéchy + 2) 2K6 — (Cisté uspéchy)

Stredni 2K6 — (Cisté uspéchy) 2K6 — (Cisté uspéchy —2)
Dlouhy* 2K6 — (Cisté uspéchy —2) 2K6 — (Cisté uspéchy — 4)
Extrémni* 2K6 — (Cisté uspéchy —4) 2K6 — (Cisté Uspéchy — 6)

* VétSina postav nebude schopna pomoci hozené zbrané této vzdélenosti dosdhnout.

** Vétsina odpalovacich zafizeni do této vzdalenosti nebude stfilet, protoZe jim to bezpec-
nostni pojistka neumozni.

t Hozené granaty pouzivaji Gto¢nikovo HU v boji na blizko. HU se snizi o 1 v kratkém dostrelu
a 0 6 ve stfednim. V dlouhém a extrémnim dostfelu maji 0.

Utoky plynem (str. 116)

Diagram rozptylu
6 1 8

Maji dosah, Koncentraci a HP. U¢inek klesa s jeho $ifenim a poklesem koncentrace (str. 116). Vyhodnocuije se jako toxin (str. 121). 5
Dosah Kola s plnym Uéinkem | Kola s poloviénim Uéinkem Kola se étvrtinovym Ucinkem Kola bez Uéinku

Dosah 1. az 5. kolo 6. az 8. kolo 9. az 10. kolo 11. a dalsi kola

Dosah x 2 - 1. az 5. kolo 6. az 8. kolo 9. a dalsi kola

Dosah x 3 - 1. a7 4. kolo 5.az 6. kolo 7. a dalsi kola

Dosah x 4 - - 1. az 5. kolo 6. a dalsi kola
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