\“z”

{MAEEEB_

_ﬁﬁﬂéﬁ




NAREK
MRTVEHO
SVETA

h.A
a




Autorovy predchozi knihy:

CYKLUS WARENORSKE KRONIKY

STINY PARAMSKEHO HVOZDU
ZRADA VE FRANORU

Copyright © Jan Ksanda, 2017
Korektura: Katefina Gemrotova

Vydal: Martin Kolaéek - E-knihy jedou
Ilustrace na obalce: www.pixabay.com
Ilustrace uvnitf knihy: www.pixabay.com

ISBN:

978-80-7589-291-1 (ePub)
978-80-7589-292-8 (mobipocket)
978-80-7589-293-5 (pdf)

Vsechny obrdzky na Pixabay jsou zprostény autorskych prav pod
licenci Creative Commons CC0. Miizete si je stahnout, upravovat,
SiFit a pouzivat bez licencnich poplatki, zcela jak se vam zIibi, a to i
v komercnich aplikacich. Prisuzovdni autorstvi neni nutné.


http://www.pixabay.com/
http://www.pixabay.com/

OBSAH

MINULOST 4
ZAKLADNI CHARAKTERISTIKY

TVORBA POSTAVY 8
DOVEDNOST 10
REPUTACE 11
PREDVOLENA POSTAVA 12
FYZICKY SOUBOJ 16
OBTI{ZNOST HRY 18
VYBAVEN{ 19
BONUSY A POSTIHY 22
ANGLOAMERICKA MERNA SOUSTAVA 23
PRUVODNI LISTINA 24
LISTINA FYZICKEHO SOUBOJE 24
MAPA WYOMINGU 27
SOUCASNOST 28
NAREK MRTVEHO SVETA 30

V CYKLU WARENORSKE KRONIKY JIZ VYSLO: 288




MINULOST

Valka se nikdy neméni.

Jejim cilem bylo vzdy nicit, pustosit a ublizovat nevinnym. Bylo tomu tak
jiz v davném staroveku, je tomu stale i dnes.

Po dvou stech letech uz tézko zjistime, kdo jako prvni otocil odjistovacimi
klicky a zmagkl ¢ervené tlacitko. S jistotou vSak mizeme fict, Ze na svét
vypustil hriizu, ktera v jeho novodobé historii neméla obdoby. Mzeme ji
srovnat s prehistorickymi udalostmi, jako byl dopad obiiho asteroidu a
nasledné vyhubeni dinosauri nebo pozd¢jsi dobou ledovou. OvSem poprvé
celou nasi krasnou planetu srazil na kolena sam ¢lovék. Byla to ruka nezod-
povédného ¢lovéka, ktera do nebe vypustila nuklearni hlavice. Bezpec¢nostni
radary svétovych zbrojnich velmoci jako byly Cina, Rusko, Severni Korea,
fran, USA a jiné rychle zareagovaly na vzniklé nebezpeéi. Nedokazaly
zabranit dopadu zkazonosnych bomb, dokazaly jediné opétovat utok. Tak
nastal soumrak Zem¢.

Pouha desetina populace Spojenych statii americkych dokazala ptezit nuk-
learni valku z ptvodnich tfi set miliont obyvatel. N&kteti 1lidé se dokazali
vcas schovat do protiatomovych krytd rozesetych po celé zemi, nékteré
Stastlivce dopad bomb minul o pomysiny vlasek. Zbytek obyvatelstva mél
prosté smulu, vypafil se v zablesku svétla béhem zlomku vtefiny. Atomové
hiiby majestatné stoupaly k nebesim, tlakové viny pustosily Siroké okoli,
radioaktivni mrac¢na zakryla slunce na dlouha 1éta. Zemé pomalu umirala.
Prezivsi zbyteéek lidi poslouchal jeji zmuéeny narek.

Po nekoneénych tficeti letech se protiatomové kryty oteviely. Dochazely
zasoby jidla a vody, filtra¢ni jednotky se porouchéavaly, obyvatelé uvniti se
dusili. Lidé narozeni v krytech poprvé vystoupili na zemsky povrch, ti starsi
jiz ani nedoufali, Ze znovu spatii denni svétlo. Z kazdého kousku zemé
dychalo utrpeni a zkaza. Piesto ¢lovek je tvor nezlomny. Lidstvo zatalo pést
a zacalo znovu osidlovat zem. Staré poradky ovSem byly pry¢. Zakony
neplatily, ruka tfimajici zbran urCovala pravo. Pfizptsob se, nebo zemii!
Prezivsi z krytl brzy zjistili, ze problémy, které jim pfipravil zcela novy
svét, jsou mnohem horsi nez ty v komunité. Radioaktivita dokazala nevida-
né divy. Piedvaleéna fauna a flora se natolik zménily, ze se staly lidem
nebezpecnymi. Radioaktivni hmyz, zdivocelé smecky psi, predatofi, pohy-
bujici se masozravé rostliny. A v neposledni fadé lidé, ktefi nenasli ukryt
V bezpecnych krytech. Vyspéla civilizace se zménila ve zdegenerované
najezdniky, mutanty, kanibaly. Slovo lidskost jiz neméa ve svété zadnou
vahu.



ZAKLADNI CHARAKTERISTIKY

Slouzi k vytvofeni herni postavy a maji zasadni dopad na prib&h dobro-
druzstvi. Mazes$ si vytvofit silnou postavu bojového zaméfeni s mensi inte-
ligenci nebo naopak inteligentnitho myslitele a $tastlivce se slabsimi fyzic-
kymi proporcemi. Mozna nepohrdnes ani univerzalni postavou, ktera v sobé
kombinuje obé uvedend povolani.

SiLA

Je fyzicka veliina majici hlavni vliv na hodnotu tvého ufoku. Vyssi sila
vylepsSuje utocné vypady proti nepfiteli, nizsi sila je naopak oslabuje. Sila
dale urcuje mnozstvi predmétti, které mtzeS nést s sebou (pocita se zbrar,
zbroj, tak véci v batohu).

Zékladni hodnota tvé sily jsou 3 body.

Celkova sila nemtize byt mensi nez 1 bod a vétsi nez 5 bodi.

1 bod = -2 k wutoku Muize§ nést maximalné 16 predméti.
2 body = -1 k utoku Muize§ nést maximalné 18 predméti.
3 body =0 k wtoku Muize§ nést maximalné 20 predméti.
4 body = +1 k utoku Muize§ nést maximalné 22 predméti.
5 bodi = +2 k utoku Muizes nést maximaln¢ 25 predméta.
ODOLNOST

Je fyzicka veliina majici hlavni vliv na hodnotu tvé obrany. Vyssi odolnost
vylepSuje schopnost kryti pred utoky neptatel a poskytuje lepsi zivotni
kondici, nizs$i odolnost naopak oslabuje schopnost kryti pted utoky neptatel
a snizuje zivotni kondici.

Zékladni hodnota tvé odolnosti jsou 3 body.

Celkova odolnost nemize byt mensi nez 1 bod a vétsi nez 5 bodu.

1 bod = -2 k obrane - 4 Zivotni body.
2 body = -1k obrané -2 Zivotni body.
3 body =0 k obrane 0 Zivotni body.
4 body = +1 k obrané +2 Zivotni body.
5 bodii = +2 k obrané +4 Zivotni body.
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OBRATNOST

Je fyzické veli¢ina majici hlavni vliv na prab¢h fyzickych soubojli. Vyssi
obratnost dava vétsi Sanci na kriticky zasah (za dvojnasobny pocet Zivotnich
bodt), nizsi obratnost naopak moznost kritického selhani (neucinny zésah).
Zakladni hodnota tvé obratnosti jsou 3 body.

Celkova obratnost nemtize byt mensi nez 1 bod a vétsi nez 5 bod.

1 bod = Hod’ jednou $estisténnou kostkou, padne-li ¢islo 5 nebo 6, ptichazi
kritické selhani utoku (zranéni nezplisobi zadnou skodu).

2 body = Hod’ jednou Sestisténnou kostkou, padne-li ¢islo 6, ptichazi kritic-
ké selhani utoku (zranéni nezptisobi zadnou skodu).

3 body = Kiritické selhani neni mozné, kriticky zasah neni mozny. Kostkou

se nehazi.

4 body = Hod’ jednou $estisténnou kostkou, padne-li ¢islo 6, ptichazi kritic-
ky zasah (zranéni zptisobi dvojnasobnou skodu).

5 bodt = Hod’ jednou Sestisténnou kostkou, padne-1i ¢islo 5 nebo 6, pticha-
zi kriticky zasah (zranéni zplisobi dvojnasobnou skodu).

INTELIGENCE

Je psychicka veli¢ina majici hlavni vliv na pouzivani selského rozumu.
Vyssi inteligence umoznuje 1épe vyuzit potencial 1é¢ebnych prostiedkd,
vyhandlovani nizSich cen u obchodniki a efektivnéj§i vyuziti stielnych
zbrani.

Zékladni hodnota tvé inteligence jsou 3 body.

Celkova inteligence nemtize byt mensi nez 1 bod a vétsi nez 5 bodu.

1 bod = Nedostate¢né vyuziti 1éCebnych prostiedka (-1 Zivotni bod
z pavodni 1é¢ebné hodnoty), draz$i zboZi u obchodnikt (+1 dolar
k ptivodni cené predmétu), selhani stielné zbrané (kazdy tieti tah
fyzického souboje ztraci§ sviyj utok).

2 body = Nedostate¢né vyuZiti 1ééebnych prostfedkd (-1 Zivotni bod
z ptivodni lécebné hodnoty), drazsi zbozi u obchodnikti (+1 dolar
k piivodni cené predmétu).

3 body = Zadny postih, zadny bonus.



4 body = Nadstandardni vyuziti 1ééebnych prostfedkd (+1 Zivotni bod
k piivodni 1é¢ebné hodnote), levnéjsi zbozi u obchodnikii (-1 dolar
Z ptivodni ceny pfedmétu).

5 bodu = Nadstandardni vyuziti 1é¢ebnych prostiedkd (+1 Zivotni bod
k piivodni 1é¢ebné hodnote), levnéjsi zbozi u obchodnikii (-1 dolar
Z puvodni ceny predmétu), efektivnéjsi vyuziti stfelné zbrané (kaz-
dy treti tah fyzického souboje mutzes vystielit dvakrat).

STESTI

Je osobni veli¢ina majici hlavni vliv na pribéh nahody ve hfe. Vyssi Stésti
dava véEtsi Sanci na vyhnuti se potencialni katastrof€, nizsi §tésti naopak
moznost katastrofy priblizi.

Obcas muzes byt hrou vyzvan k vyzkouSeni svého $tésti, tzv. hod na stesti.
To znamena, ze v dané situaci musi§ hodit jednou Sestisténnou kostkou.
Hozené &islo vyhodnot’ podle bodt zakladni charakteristiky §tésti. Hod na
Stesti nemusi byt nutné dilo ndhody, da se ovlivnit po¢tem bodt samotné
charakteristiky.

Zé&kladni hodnota tvého §tésti je 3 body.

Celkové §tésti nemize byt mensi nez 1 bod a vétsi nez 5 bodd.

1 bod = Hod’ jednou Sestisténnou kostkou, padne-li ¢islo 6, mas Stésti.

2 body = Hod’ jednou Sestisténnou kostkou, padne-li ¢islo 5 nebo 6, mas
Steésti.

3 body = Hod’ jednou Sestisténnou kostkou, padne-li sudé ¢islo, mas §tésti.
4 body = Hod’ jednou Sestisténnou kostkou, padne-li ¢islo 1 nebo 2, mas
smilu.

5 bodii = Hod’ jednou Sestisténnou kostkou, padne-li ¢islo 1, mas smulu.



TVORBA POSTAVY

Nez zaénes§ hrat hlavni dobrodruzstvi, musis$ si nejprve vytvofit herni posta-
vu a vtisknout ji zakladni charakteristiky dle vlastniho uvazeni.

Pocate¢ni stav kazdé z uvedenych charakteristik jsou 3 body neptinasejici
hraci zadné vyznamné bonusy (¢i postihy). To znamena, Ze jako hrac¢ budes
ochuzen o mnoho zajimavych situaci ve hie. Body v podéate¢nim stavu
muize$ priGitat i odeitat (odeétes-li napiiklad 1 bod SILY, miZes ho pouzit
napiiklad k zvySeni své INTELIGENCE o 1 bod, a naopak).

POZOR! Vyslednd hodnota kazdé ze zakladnich charakteristik nesmi byt
mensi nez 1 a vétsi nez 5.

Uvedené bonusy (postihy) najdes v predchozim ¢lanku ZAKLADNI CHA-
RAKTERISTIKY.

Charakteristika Pocatecni stav hSrt :;/e
SiLA 3
ODOLNOST 3
OBRATNOST 3
INTELIGENCE 3
STESTI 3
UTOK

Hod’ dvéma Sestisténnymi kostkami a pticti 10. Vysledek ukazuje hodnotu
tvého utoku. Vysi Gtoku mohou ovlivnit zékladni charakteristiky, zbrang,
popft. bonusové predméty. Hodnotu svého utoku si poznamenej do ptislusné
kolonky v priivodni listiné.

OBRANA

Hod' dvéma Sestisténnymi kostkami a pficti 10. Vysledek ukazuje hodnotu
tvé obrany. Vys8i obrany mohou ovlivnit zakladni charakteristiky, zbroj,
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popf. bonusové predméty. Hodnotu své obrany si poznamenej do piislusné
kolonky v priivodni listiné.

ZIVOTNI BODY

Hod’ dvéma Sestisténnymi kostkami a pficti 20. Vysledek ukazuje hodnotu

vvvvv

teristiky ¢i bonusové pfedméty. Hodnotu svych Zivotnich bodi si pozname-
nej do ptislusné kolonky v pritvodni listiné.



DOVEDNOST

Vyber si jednu ze ¢tyf nabizenych dovednosti, které ti jednou za ¢as mohou
byt napomocny v postupu hrou. Kazda z dovednosti je odlisnd, proto je
doporuceno pii opakovaném hrani hry volit jiny vybér dovednosti. Tim té
pokazdé ¢eka jiné dobrodruzstvi.

Tvrdak

Svaly upfednostiujes pfed mozkem. Cely svij dosavadni zivot tuzi§ své
télo fyzickym cvicenim, ale na spole¢enskou konverzaci o filozofii t& moc
neuzije. Zadna fyzicka namaha ti neni cizi a tvé sile odola maloco. Stary
boxovaci pytel ve vasi stodole by mohl vypravét.

Chytrak

Dlouha Iéta lezeni v knihach z tebe udélala védomostniho intelektuala, ktery
dovede cely veCer zasvécené hovofit na téma predvalecné historie, ale jsi
bohuzel bez posluchac¢i. Dévéata vzdy uprednostiiovala svalovce. Fyzické
prace se désis, ale jakmile jde o pocitace a opravy toustovacl, nemas sobé
rovného. Taktéz dokazes cloveku vykecat diru do hlavy.

Chmatak

Kdo nekrade, okrada vlastni rodinu — to bylo pfedvale¢né heslo, ve kterém
ses rozhodné zhlédl. Popularni mezi piateli pfili$ nejsi, ale co, kdyz té hieji
plné kapsy. PliZeni, kradeze a paceni zamkd, to je cely tviij svét.

Skautik

Sbirka pfedvalecnych Casopist a knih o skautstvi z tebe vychovala rovného
a Cestného chlapika. Sice jsi uz poznal, Ze padousi to maji v zivoté snazsi,
ale maloktefi z nich dokonale ovladaji poskytnuti prvni pomoci, rozumi si
se zviraty a jsou celkové oblibeni u lidi.
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REPUTACE

Dobra povést je v zivoté dobrodruha dulezita véc. Po celé zemi vyhlaseného
hrdinu maji lidé radi a chovaji se knému s patficnou uctou. Naopak
k zbabélctim a zloduchiim se obraci zady.

Obcas ve hie vykona$ Ciny, pfi kterych se bodova hodnota tvé reputace
zméni, zalezi na tom, jakym zpisobem problém vyfesis. Hodnota reputace
se jako jedind mizZe dostat i do zapornych Eisel. Pokud se tak stane, rozhod-
n¢ se nemuze§ povazovat za Cestného a pirikladného hrdinu. Hodnotu své
reputace si pravidelné zaznamenavej do ptislusné kolonky v privodni listi-
né. Vychozi hodnota tvé reputace na zac¢atku dobrodruzstvi je 0.

Reputacni tabulka:

Bodova hodnota Popisek reputace

-5 a mén¢ bodu Satanas
-4 body Padouch
-3 body Hajzlik
-2 body Darebak

-1 az+1 bod Neutral

+2 body Dobrak
+3 body Vzor
+4 body Hrdina

+5 a vice bodu Legenda
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PREDVOLENA POSTAVA

Pokud se nechces zabyvat tvorbou vlastni postavy, mizes si zvolit jednu ze
Ctyt jiz pfedvolenych postav. Kazda z postav ma jiny charakter a vlastnosti.
Zkus si vybrat tu, kterou povazujes za nejvhodnéjsi pro herni dobrodruzstvi.

OCELOVY BOB

Do smrti své matky byval Bob roztomily a hodny chlapec, radost pohledét.
V deseti letech, kdy si Bih matku povolal k sobé, se srdce mladika zatvrdilo
a Bob zaneviel na cely svét. Sviij chladny vztek a zal naptel do nové vasné.
Tou se stala tryzniva fyzicka namaha, kterd zformovala chlapcovo nyni jiz
dospélé t€lo do obludnych rozmérii, ovSem radiaci ozarené potraviny, které
Bob hltal kviali své fyzické konstituci po librach, negativné deformovaly
jeho mozek. Bob snadno zvedne kravu nad hlavu, ale pokud se dostane
k poétim pievySujicim jeho pocet prst na rukou, je v koncich.

Lidé o Bobovi Casto fikaji: ,,Je to silny chlapec s dobrym srdcem, jen v
hlavé to ma trosku popletené.*

Charakteristika Pocatecni stav
SiLA 4
ODOLNOST 4
OBRATNOST 3
INTELIGENCE 2
STESTI 2
UTOK: 20
OBRANA: 19

ZIVOTNI BODY: 28
DOVEDNOST: Tvrdak
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HLAVICKA JACK

Kdyz Jackovu matku stravila pomalé a bolestiva rakovina z radioaktivniho
ozateni, maly chlapec se na dva dny uzaviel ve svém pokoji, kde plakal a
proklinal Boha. Poté dvefe pokoje odemkl a udivenému otci oznamil, ze se
postara, aby jiz podobnou bolest nikdy necitil. Za¢al peélivé studovat pred-
valecné literarni svazky, jichz mél otec mnoho ve své rancerské knihovné.
Zprvu se vénoval pouze lékatské védé, pozdéji jeho po védéni nenasytny
mozek hltal veskerou literaturu. Tak z Jacka vyrostl védator a kutil v jedné
osobé. Do dnesni doby postavil a opravil mnoho vynalezi, z nichz dobra
polovina slouzi k 1ékaiskym téelum.

Lidé o Jackovi casto fikaji: ,,Ten chlapec jednou vynalezne stroj Casu, po-
ckejte a uvidite.“

Charakteristika Pocatecni stav
SiLA 2
ODOLNOST 2
OBRATNOST 3
INTELIGENCE 4
STESTI 4
UTOK: 15

OBRANA: 16

ZIVOTNI BODY: 25
DOVEDNOST: Chytrak
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LEVAK TOMMY

Smrt matky Tommyho uplné zménila. Z dosud hodného a milého chlapce se
témeéf pres noc zménil ve vykutaleného grazlika, jemuz neni zadné Spina-
vost cizi. Okrada své pratele, vypacil sejf svého tatky, prodal ponika své
mladsi sestry Sofie. Naslednym trestim se vzdy vysmival, femen v otcové
ruce a jelita na Tommyho zadnici kyZenou napravu nepfinesly. Nyni je
Tommy dospély a spole¢né s jemu podobnymi kumpany smysli o opusténi
dobrého bydla a vydani se do Pustiny. Tam teprve mohou piijit k pofadné
kofisti.

Lidé o Tommym casto fikaji: ,,Tomu chlapci nevéite ani nos mezi ofima.
Kruci, kde mam penézenku?*

Charakteristika Podate¢ni stav
SiLA 2
ODOLNOST 2
OBRATNOST 4
INTELIGENCE 4
STESTI 3
UTOK: 16

OBRANA: 15

ZIVOTNI BODY: 24
DOVEDNOST: Chmatik
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PRIMY JOHN

Smrt matky Johnem ot¥asla, piesto se nijak nezménil. Stale to byl ten hravy
a usmévavy chlapec. Miloval pfedvaleéné Casopisy a knihy o skautstvi,
chtél byt pevny a Cestny jako ti hosi pfed dvéma sty lety, o nichz si tak tuze
rad Cetl. Dosud rad pomahd otci na ranci, déla privodce své sestie Sofii
nebezpecnym okolim a stale sni o lepSich zitfcich. Jeho bystra mysl se stale
zaobira mistni faunou a flérou, nedavno dokonce zacal sbirat predvale¢né
postovni znamky. Dévcata z okoli Johna pokladaji za nudného patrona, coz
mu nikterak nevadi. Utika ke svym ohmatanym skautskym casopistim a je
dokonale $t'astny.

Lidé o Johnovi casto tikaji: ,,Charakter toho chlapce je tak pevny, ze se 0
n¢j klidn€¢ mizete opfit.”

Charakteristika Pocateéni stav
SiLA 3
ODOLNOST 2
OBRATNOST 2
INTELIGENCE 4
STESTI 4
UTOK: 17

OBRANA: 15

ZIVOTNI BODY: 25
DOVEDNOST: Skautik
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FYZICKY SOUBOJ

Obcas se jako hrac dostanes do situace, kdy si dalsi postup dobrodruzstvim
budes muset vybojovat. Kazdy takovy souboj bude znazornén fyzickymi
vlastnostmi tvého soupete. Tyto vlastnosti, véetné jména nepfitele, si zapi§
do listu Fyzicky souboj. Potom musi§ s nepfitelem bojovat podle nize uve-
denych pravidel.

PRIKLAD FYZICKEHO SOUBOJE
Abys 1épe pochopil pribéh fyzickych soubojii, zde nalezne§ simulaci jedné
takové potycky.

Hra¢ (Ty) - ma SILU 4 (+1 Kk uitoku), ODOLNOST 3 (0 k obrané a 0
k Zivotnim bodiim) a OBRATNOST 4 (pfi uspésném utoku hod’ kostkou,
padne-li cislo 6, pFichdzi kriticky zdsah — zranéni zpiisobi dvojndsobnou
Skodu). Pouziva naostienou ty¢ (+2 kutoku) a kozenou bundu (+1
k obrané).

Nepritel — pouziva dlouhé ostré drapy, jeho kize je tvrda, ne vSak odolna
proti zasahu naostfenou ty¢i, ale je mimofadné mrstny, tudiz ma OBRAT-
NOST 5 (pri uspésném utoku hod’ kostkou, padne-fi ¢islo 5 nebo 6, prichdzi
kriticky zasah — zranéni zpiisobi dvojndsobnou Skodu).

HRAC

utok — 15 (+3) obrana — 19 (+1)
OBRATNOST -4 Zivotni body — 29
NEPRITEL

utok — 17 obrana— 16
OBRATNOST -5 Zivotni body — 28

V kazdém fyzickém souboji bude jasné urceno, kdo jako prvni zautoci.
V tomto piipad¢ se ti podatilo nepfitele piekvapit, titocis tedy jako prvni.
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1. Hod dvéma kostkami a k souctu pficti hodnotu svého uzoku.

2. Hod dvéma kostkami a k souétu pfiéti hodnotu obrany nepfitele.

3. Je-li tvtyj utok vyssi nez obrana neptitele, podatilo se ti ho zasah-
nout. Rozdilné ¢islo mezi obéma veli¢inami udava pocet Zivotnich
bodii, o které jsi nepfitele pfipravil. Hod’ kostkou a vyzkousej OB-
RATNOST na kriticky u¢inek (viz poznamka)

4. Je-li tvly utok mensi nez/stejny jako obrana nepfitele, nepodatilo
se ti ho zranit. Kostkou na vyzkouseni OBRATNOSTI neni mozno
hazet (viz poznamka).

5. Poradi souboje se otaci, nyni na tebe uto¢i nepfitel.

6. Pokracuj opét body 1 a 2, tentokrat v opacném poradi.

7. Souboj kon¢i smrti toho, jehoz Zivotni body dosahnou jako prvni
hodnoty 0.

Poznamka:

OBRATNOST uréuje Sanci kazdého tvého (nebo nepratelského) ttoku na
kriticky 0Cinek (zadné zranéni nebo dvojnasobné zranéni). Pii kazdém
uspésném utoku (viz krok ¢. 3 v ptikladu fyzického souboje) hod’ jesté
jednou kostkou (je-li hodnota OBRATNOSTI 3, kostkou se nehazi). Proto-
ze je OBRATNOST zakladni charakteristika, je v soubojich vyznacena
velkymi pismeny.

BOJ S VICE PROTIVNIKY

Mize se stat, ze v souboji narazi$ na vice protivnikd najednou. Boj probiha
standardné, jako bys bojoval s jedincem, vétsi pocet neptatel pouze zname-
na vyssi statistiky protivnikli, zejména v poctu zivotnich bodd. Pokud
Vv souboji zvitézi$, znamena to, Ze jsi porazil vSechny neptatele v daném
fyzickém souboji.
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OBTIZNOST HRY

Zda-li se ti pfedvolena (normalni) obtiznost hry béhem hrani piili§ tézka (jsi
hra¢ zacatecnik) nebo naopak velice jednoducha (jsi zkuseny hrac), muzes
si kdykoliv zménit obtiznost hry. Zmény se tykaji pfedem definovanych
charakteristik neptatel a pfedmétil, z nichz ziskavas uzitek/postih. Udaj o
obtiznosti hry si zaznamenej do priivodni listiny.

LEHKA OBTIZNOST

Neptatelé maji snizeny utok 0 2 body

Neptatelé maji snizenou obranu o 2 body

Neptatelé maji o 4 zivotni body méné

OBRATNOST neptatel ve fyzickém souboji je vzdy 3 a méné

Zbrang, které pouzivas ve fyzickém souboji, maji o 1 bod utoku vice
Vybusniny, které pouzivas ve fyzickém souboji, zrafuji protivnika o 1 Zi-
votni bod vice

Naboje, které naleznes, obsahuji vzdy o 1 naboj vice

Lécebné prostredky, které pouzijes, ti vyléci o 1 Zivotni bod vice

Vetes, kterou naleznes, ma prodejni hodnotu 2 dolary

Postihy na tebe nemaji zadny G¢inek

TEZKA OBTiZNOST

Nepfiatelé maji zvySeny utok 0 2 body

Neptatelé maji zvySenou obranu o 2 body

Nepratelé maji o 4 Zivotni body vice

OBRATNOST neptatel ve fyzickém souboji je vzdy 5

Zbrang, které pouzivas ve fyzickém souboji, maji o 1 bod utoku méné
Vybusniny, které pouzivas ve fyzickém souboji, zrafiuji protivnika o 1 Zi-
votni bod méné

Néboje, které naleznes, obsahuji vzdy o 1 ndboj méné

Lécebné prostiedky, které pouzijes, ti vyléci o 1 Zivotni bod méné
Vetes, kterou naleznes, nema zddnou prodejni hodnotu

Bonusy na tebe nemaji zadny ucinek
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VYBAVENI

Tva postava u sebe mize mit najednou nékolik uziteénych véci, které ti
usnadnuji postup hrou nebo jsou piimo vyzadovany k jejimu uspé$nému
dokonéeni. Tyto véci jsou rozdéleny na:

Chladné zbrané

Chladna zbran je nedilnou soucasti tvého vybaveni. Po celé dobrodruzstvi u
sebe budes§ mit néjakou chladnou zbraii, abys viibec mohl vést fyzické sou-
boje s neprateli. Ve hife mize§ nalézt nékolik dalsich chladnych zbrani, o
jejichz charakteristikach a vyhodach budes informovan. Tva postava mize
pouzivat pouze jednu chladnou zbran. Pokud nalezne§ chladnou zbran, ktera
ma lepsi charakteristiku ¢i je ti vice sympaticka, musi$ piredchozi chladnou
zbran odhodit nebo ji ulozit do batohu (zapsat si ji jako pfedmét do privod-
ni listiny). Pokud pti fyzickém souboji pouzije$ chladnou zbran, nemuizes§
V tom samém tahu pouzit i stielnou zbrai.

Sti‘elné zbrané

Strelna zbran je dopliikovou soucasti tvého vybaveni. Ve hie mize§ nalézt
nékolik stielnych zbrani, o jejichz charakteristikach a vyhodach budes in-
formovan. Tva postava muze pouzivat pouze jednu stfelnou zbran. Pokud
nalezne$ stfelnou zbran, ktera ma lepsi charakteristiku ¢i je ti vice sympa-
ticka, musis pfedchozi stielnou zbran odhodit nebo ji ulozit do batohu (za-
psat si ji jako pfedmét do priivodni listiny). Stielné zbrané logicky spotie-
bovavaji naboje (S kazdym vysttelem = tahem pfijdes 0 jeden naboj, sticlba
v davkach neni mozna), téch je ovSem kriticky nedostatek, proto se vyplati
jimi Setfit. Pokud pfi fyzickém souboji pouzije$ stfelnou zbran, nemizes
V tom samém tahu pouzit i chladnou zbran.

Naboje

V priitbéhu hry mutzes nalézt n€kolik druhii ndboji do riznych stielnych
zbrani. Naboju je veliky nedostatek, proto se jimi rozhodné vyplati Settit a
v pfipadé slabsich protivnikti radéji vyuzivat chladné zbrané. Pokud uz
pouzijes stielnou zbran, kazdy vystiel = jeden tah t€ stoji jeden naboj, proto
si musi§ po skonceni fyzického souboje odecist prislusny pocet naboju
z pruvodni listiny. Stfelnou zbran mizes vyuzit pouze v pfipadé, Ze do ni
mas$ piislu§né naboje. Zbrani bez naboju je ve fyzickém souboji nepouzitel-
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