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YNESMIR JE PEKLO

Nechci vém ddvat falesné nadéje, ale... mdte mé sympatie.

- ASH, VETRELEC



LODNI DENIK. USCSS MIRANDA. OOb:00. ZAZNAM KAPITANKY CHARLIZEOVE -
Mirawda nabrala zasoby na:stanici Anchorpoint. Ted ji pripojuji

ke starému otlu&enému rafinérskému modulu YX-3. ktery chce

spoleénost odtdhnout na Solomons- Je to blbé prédce za blby ﬁlatn.

ale je to lepSi nez tam jet bez jakéhokoliv nékladu-.

VétsSina

posddky na této cesté jsou moji stali pracovnici - piloti

Jefferies a Ellerya
pracuji jako technici.

(Soukromd poznamka:

Nguyen a Torres jsou nakladac¢i a Nat a Reed

uz nikdy nechci v tymu

manZele - Nat a Reed se zase hadaji-) Jedinym novackem je Hayes-

Zdravotnika

Vesmir je rozlehly, temny a nepratelsky. Umirajici
hvézdy vyzaruji gama paprsky a neutrinové za-
blesky, které vas upecou zaziva. Cerné diry vsech-
no rozdrti a okolni prazdnota uvari krev a zachvati
mozek. Kfik nikdo neuslysi, a kdyz zadrzite dech,
prasknou vam plice.

Ale vesmir neni tak prazdny, jak se na prv-
ni pohled zda. Hranice prozkoumané oblasti se
neustale posouvaji a rozsifuji. Zatimco chamtivé
korporace soupefi o cenné zdroje, soupefrici viady
vedou studenou agresivni valku. Kolonisti riskuji
své zivoty pri cestach ke hvézdam - kazdy novy

kterého nadm zapGj¢il kapitédn Hughes- W

osidleny svét jim muaze pFinést blahobyt nebo taky
hladomor.

A ve stinech asteroidul se skryvaji podivné, ne-
znamé a smrtici bytosti.

Vetrelci.

VETRELEC je hra na hrdiny. Krvavy body horor
plny korporatnich sarvatek, kde si synteticti lidé
hraji na bohy, zatimco vesmirni trakefi a namornici
slouzi jako hostitelé nové zrozenych pfFiser.

Vesmir je drsny a nemilosrdny a ty jsi bohuzel
postradatelny.

ZUdstan nazivu, pokud to dokazes. B




O CO JDE, MATKO?

Hle, veliky drak... jeho ocas vlekl tFetinu nebeskych hvézd, i svrhl je né zem.

Titulni pFiSera vetrelec je tvor z noénich mar.

A to ve vsech svych podobach. Od neomorfa po
xenomorfa obestird tyto tvory fascinujici tajem-
stvi. Vetrelec reprezentuje vSsechno, cemu ve svété
prirody nerozumime. Vzbuzuje strach z nasilného
zneuziti nasich tél. Jde o parazitického utocnika,

jehoz jedinym zamérem je vyuzit lidi k rozmno-
Zzovani a inkubaci svych potomku. Jedina uloha,
kterou lidé v zivotnim cyklu vetfelce maji, je jejich
smrt.

Samotnd sdga VETRELCE je ale o nééem vic
nez jen o mimozemskych bestiich. Je o pokoreni
C¢lovéka za jeho vlastni zpupnost. O matefstvi a ro-

- ZJEVENI, 12:3-4

diné, o ztraté a obéti. Potyka se s otazkami umélé
inteligence a viry.

Pfibéh VETRELCE je o tvircich a jejich vytvo-
rech bojujicich o nadvladu nad sebou navzajem.

Je o chamtivosti a hrabivosti korporaci a o tom,
Ze pred nezndmymi hrdizami t& neochrani ani
palebna sila a nejmodernéjsi technologie. Taky je
o posouvani hranic a strkani nosu na nevhodna
mista, bez ohledu na nasledky.

Hra na hrdiny VETRELEC té zavede na drsné
kolonidlni svéty u hranic zndmého vesmiru. A tam,
na pomezi nelitostného prostoru, se tvoje posta-
va musi postavit démoniim - svym vnitfnim i tém
v redlném svété. i

LODNI DENIKs USCSS MIRANDA. 008:30. ZAZNAM KAPITANKY CHARLIZEOVE.
Opustili jsme’Anchorpoint a jsme na cest& na Thedus. A uZ ted

mame samozrejmé problémy - tentokrat rodinného charakteru. Reed

pFfi%el na palubu zase opily a Nat ho praStila do oblileje -.asji

mu zlomila nos. Zakrocila jsem dFiva neZz se situace vyhrotila-.

Podepsala jsem smlouvu jako kapitdn- ne jako rodi¢. W
. an a » -



Hranice zac¢ina na pfednim okraji Vnéjsiho zavoje,
protind Vnéjsi okraj znamych tGzemi a tahne se dal
do hlubokého vesmiru. Vnéjsi zavoj, nachazejici se
mezi Centralnimi soustavami a Vnéjsim okrajem, je
rozsahla oblast vesmiru bohaté zasobena nerost-
nymi surovinami. Vnéjsi okraj je hojné osidlovan
a pusobi zde Kolonialni nAmofnictvo. Co se nacha-
Zi za nim, je nezodpovézenou otazkou - a pravé
vzru$eni z neznama sem pfFitahuje prizkumniky.
Osadnici Hranici, kde nikdo neprosazuje pravo,
prirovnavaji k Divokému zapadu v Severni Ameri-
ce.

Zivot je tu drsny a skromny. Na mnoha svétech
se pouzivaji vyrobniky atmosféry. Jejich tkolem

je upravit vzduch, aby byl dostatec¢né dychatelny.
Vétsinu zdejsich osadnikl tvofi prospektofi, pod-
nikavci, farmafri a usedlici. Na tézebnich svétech
se dobyvaji rudy a palivo, zatimco na zemédél-
skych a vodnich svétech se sklizi potraviny a fasy.
Vesmirné stanice jako Anchorpoint slouzi coby
neutralni zakladny pro vypravy do hlubokého
vesmiru.

Sousedni kolonie spolu ne vzdy vychazeji
a ozbrojené konflikty o podily a naroky nejsou nic
neobvyklého - ¢asto musi zasahnout Kolonialni
namorni péchota a nastolit poradek. Mapa oblasti
Hranice se neustale méni, protoze vinou tuzemnich
sporl kolonie €asto prechazeji pod nové majitele.




UZEMIi HRANICE

Hranice je oblast, kterou protina nékolik narodnich
statd, jimz dominuji Spojené Ameriky. Maji mezi
sebou uzavrena kiehka spojenectvi, ale ani to jim
nebrani vést Uzemni spory. Nasleduje vycet nejdu-
lezitéjsich vlad, které zde soupefi o zdroje.

RISE TRI SVETU: Kdyz se Spojené kralovstvi,
Japonsko a nékolik rozvojovych zemi spojily

a vytvorily Risi tFi svétl (3WE), nastaly vhodné
podminky pro fuzi britské spolec¢nosti Weyland
Corp s japonskym koncernem Yutani. Tim vznikla
korporace Weyland-Yutani. Rise tfi svéta je pra-
kopnikem v osidlovani vesmiru. Pod jeji spravou
jsou predevsim puvodni kolonie Centralnich
soustav, ale ma zastoupeni i na Hranici, coz je pro
Weyland-Yutani prilezitost k pfevzeti vedouciho
postaveni i na okraji znamého vesmiru.

SPOJENE AMERIKY: Spojené Ameriky (UA)
vznikly na pocatku roku 2100 jako konkurence
expandujici Risi t¥i svétl spojenim Severni, Stred-
ni a Jizni Ameriky do jednoho statu. Spojené
Ameriky jsou vyznamnou koloniza¢ni a politickou
mochnosti. Jejich snahou se neustale rozsifuje ob-
last Hranice. Provozuji Kolonidlni namo¥ni péchotu

i Kolonialni namofnictvo - nejsilnéjsi mirové slozky
na Hranici.

UNIE POKROKOVEHO LIDU: UPP je vlivhy
socialisticky blok systému ovladajicich rozsahly,
ale na zdroje chudy sektor vesmiru. Vznikla z koa-
lice zemi, k niz patfi Rusko a Vietham, a je jedinou
vladou, ktera neni ovlivhéna korporatnimi zajmy

- coz ji &asteéné stavi do opozice viéi spoleénosti
Weyland-Yutani. Ackoli UPP v zavodech ve zbro-
jeni zaostava, stale si udrzuje impozantni bojovou
silu. Mezi Spojenymi Amerikami a UPP panuje uz
mnoho desetileti studena valka, ale po nedavnych
udalostech na Hranici by se situace mohla zménit.

NEZAVISLE KOLONIE CENTRALNICH
SOUSTAV: ICSC je konglomerat svétu

v soukromém vlastnictvi. V ICSC ma kazda

kolonie vlastni vladu, ale mnohé jsou zaroven ve
vlastnictvi korporaci. Vyznamny vliv ma v ICSC
spole¢nost Weyland-Yutani, ktera zde prosazuje
své zajmy podobné jako v koloniich Spojenych
Amerik a Risi t¥i svétd. Tady ale miize operovat dle
bez dohledu statnich viad.

LODNI DENIK. USCSS MIRANDA. 010:00-
ZAZNAM KAPITANKY CHARLIZEOVE.
Vypadd to- Ze Reed se Sel vyspat do
podpalubi. Nat zdemolovala kuchyriku
a'ted se zamkla v jejich kajuté.

Kdyby to nebyli nejlep$i technicia

s jakymi® jsem kdy pracovalas

vyhodila bych je oba prechodovou
komorou. M




NADVLADA NAD
HVEZDAMI

| kdyz kolonie Fidi vlady, nejsou jediné, kdo
tam ma vliv.

KORPORATNIi NADVLADA: Hvézdné systé-
my sice ovladaji narodni staty, ale opravdovou
moc tfimaji korporace rozpinajici se napfic¢
systémy. Spole¢nosti jako Weyland-Yutani,
BioNational a Seegson hranice neomezuji. Na-
opak, vyrabéji a ovladaji technologie nezbyt-
né pro vétsinu Fisi. Pokud nékteré staty (jako
UPP) zlstaly ve vesmirném zavodé pozadu, je
to pravé kvili jejich neochoté spolupracovat
se soukromym sektorem.

BUH NA KONCI VESMIiRU: Zivot v kolo-
niich je drsny. Propaganda lakala osadniky na
utopicky rdj, ale misto toho nasli Zivot v ne-
hostinném pohranici plny dfiny. Mnozi se, ve
snaze prekonat kazdodenni Utrapy, obratili

k bohu. V koloniich se vétsinou vyznavaji tra-
di¢ni ndbozenstvi, ale v odlehlych oblastech se
objevily i sekty apokalyptickych milenaristic-
kych fundamentalisti, fanatické kulty a zéléti
vedeni charismatickymi vadeci. V poslednich
letech se vznikaji taky organizace s nejasnymi
motivy, jako jsou Praktikanti svatého obétova-
ni a sektarska Cirkev neposkvrnéné inkubace.

LODNI DENIK. USCSS MIRANDA. D015:09.
ZAZNAM KAPITANKY CHARLIZEOVE.

V 0L4:30 hodin jsme zapojili
nadsvétélnv pohon a pripravujeme se
na hipernaci- Nikdg ale nevia kam ,
zalezl Reed- a bez néj do mrazdakd
nemGZeme. Podobné hovadiny nemam
zapotrebi. H

»Ale jak to miZete védét? Hmm?*

v v

»Prosté jsem se tomu rozhodla vérit.*

- MILLBURN A SHAWOVA, PROMETHEUS

UNIKLE ZVESTI

Historky se na Hranici Sifi rychleji nez svét-
lo. Nemalo prizkumnikt vypravi o ndlezech
vzacnych artefaktd a starobylych ruin na
vzdalenych mésicich - ruin o nékolik tisici-
leti starSich nez lidska historie. Jini hovoFi
o opusténych vesmirnych lodich, v nichz
cestovala mezi hvézdami rasa obfich bytos-
ti. Dalsi si Septaji o nepratelskych formach
Zivota, parazitickych tvorech vymykajicich
se nasemu chapani. Désivych neznamych
bytostech, které zcela ovladly nékolik
svéta.

Mnozi lidé se domnivaji, ze Weyland-Y-
utani a dalsi korporace tajné vyvijeji nové
a nebezpecné biologické zbrané. Cokoli
od morovych infekci, pres psychopatické
kyborgy ovladdané drogami az po geneticky
upravené nestvury. Pokud se tyto zbrané
skutecné vyvijeji, je na misté se ptat, pro
koho a jestli se na obzoru rysuje valka.

V prib&hu minulého stoleti na Hranici
zmizely lodé, stanice a dokonce i celé kolo-
nie. Nékteri lidé tyto ztraty pricitaji prirod-
nim katastrofam nebo zdsahlim boha, jini
se domnivaiji, Ze za zmizeni mtzZou pirati
nebo konkurencni vilady. Zvésti, ze byly
celé kolonie vyhlazeny morem nebo vyma-
zany z povrchu planety bombardovanim,
vyvolavaji u vSech obyvatel Hranice obavy.
NékteFi dokonce zastavaji nazor, ze clovék
nemél nikdy opustit Zemi, protoze ve ves-
miru se muze kdokoliv ztratit beze stopy.

Zatahni protibourkové rolety a uzavri
prfechodové komory - venku ve tmé se
mozna skryva néjaky vetrelec.

A ¢iha na tebe.
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LODNI DENIK- USCSS MIRANDA- D;H:H?- ZAZNAM KAPITANKY CHARLIZEOVE.
Zatracend. Reed je nezvéstny uZ skoro dvandct hodin a Nat za&iné

panikarit. Kde sakra je? Parkrat se u? opil. ale tohle prehnal-

Budu ho muset dat do hlaSeni. Prijde o pOlku podilu. -jeho chyba-

Chci jit spat.- m

TOTO JSOU FAKTA

PisSe se rok 2183. Ubéhlo néco malo pres tfi roky
od znic¢eni kolonie Hadley‘s Hope na LV-426, zmi-
zeni USS Sulaco a uzavreni véznice a olovénych
zavodu na Fioriné 161. V dusledku zmizeni jednot-
ky kolonidlni namofni péchoty lodi Sulaco a ztat
zakladen sponzorovanych spole¢nosti Weyland-
Yutani, a pfedevsim kvli neéisté hfe spoleénosti
shazici se tyto incidenty zamést pod koberec,
panuje mezi spole¢nosti a Spojenymi Amerikami
nedlvéra. Mnoho svétl na Hranici se ocitlo upro-
stred této roztrzky a musi se proto potykat s ne-
dostatkem obrany nebo zasob nutnych k preziti.

POSTRADATELNI LIDE:
Jediny verejné publikovany vyklad téchto udalosti

se zabyva incidentem na Fioriné 161. Jde o knihu
s nazvem Vesmirna bestie a udajné zachycuje
redlny zazitek odsouzeného Roberta Morse. Popi-
suje mimozemského ,,draka®, ktery napadl véznici
a brutalnim zplsobem pozabijel dozorce a dvé
desitky véznu se syndromem dvojitého Y chromo-
zonu.

Kniha dava za pravdu jak fe€éem o nestvirach,
tak povéstem o experimentech Weyland-Yutani
s biologickymi zbranémi, jeZ naznacuiji, Ze spo-
le€nosti jde vic o zajisténi tvora pro dalsi badani
nez o zachranu lidskych Zivotd. Podle Morse byl
hon na netvora pokracovanim incidentu na LV-426
a postradatelny byl kazdy, kdo se Spolecnosti pFi-
pletl do cesty - vézni, vojaci, zaméstnanci a do-
konce i kolonisti.

Prestoze byl prodej Vesmirné bestie okamzité

zakazan, po koloniich se SiFily nelegalni kopie.
Kniha si ziskala fadu pfiznivct, ale mnoho dalsich
ji povazuje za bachorku vhodnou leda k rozptyleni
od starosti bézného Zivota. Jini na zakladé Mor-
seova pribéhu zalozili milenaristicky kult a véri,

Ze jde o nabozensky text zvéstujici prichazejici
Armagedon.

TENTOKRAT JE TO VALKA:

V poslednich péti letech se exponencialné zvysil
pocet konfliktli mezi soupeficimi vesmirnymi sek-
tory. Ackoli se to nepotvrdilo, mnozi se domnivaiji,
Ze Hadley‘s Hope byla testovacim mistem jedné

z biologickych zbrani Weyland-Yutani, a néktery
z nepratelskych statl vyslal valeénou lod, aby
stanici z obézné drahy vybombardovala. Jini zase
fikaji, Ze spolec¢nost spolupracuje se zlo¢ineckym
kartelem ve snaze prevzit kontrolu nad koloniemi
na Hranici.

Vzhledem k tomu, Ze do operaci je povolava-
no a nasazovano stale vétsi mnozstvi mistnich
jednotek kolonidlni ndmorni péchoty, zacinaji mit
osadnici na Hranici strach. Bez armady je nema
kdo chranit pred piraty, nepratelskymi formami
zivota nebo invazi. Jako reakci si mnoho kolonii
zavedlo vlastni pravni systém a zvolilo marsaly,
ktefi dohliZzeji na kazdodenni dodrzovani zakonu.
Nékteré si dokonce k ochrané vlastnich zajmu
najaly Zzoldnérské jednotky.

Osmdesata léta dvaadvacatého stoleti nepreji
Zivotu v miru. &




A P'RA.VIDEL:l
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Spojené kralovstvi a Japonsko jsou pritkkopniky v zakladani
sidlist na Marsu a Titanu. Spoleénost Weyland Industries

Uspésné vytvori dychatelnou atmosféru na extrasolarni .
planeté GJ667CC, ¢imz se lidstvu otevie PandoFina skFiiika

prileZitosti k osidleni hvézdnych systémil. Je objeven Vnéjsi
Zavoj, oblast vesmiru, o niz se predpoklada, Ze je bohata
na mineraly a dalsi zdroje. Na vzdalenéjSim okraji Vnéjsiho

. zavoje zacina Hranice.

\ .

/
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Po nechvalné proslulém projevu Petera
Weylanda na konferenci Ted Talk v roce
2023 zacina spolec¢nost Weyland Indus-
tries vyvijet nové technologie, které lidstvo
katapultuji do budoucnosti. Mezi vyvijené
projekty pat¥i pokrocila uméla inteligence,
nadsvételné pohony, vyrobniky atmosféry
pro teraformaci nehostinnych svéta a mod-
uly pro hyperspanek. Weyland vyrabi prvni

N

sérii android( David.

/

7 20bb \

V teritoriich VnéjSiho okraje je zaloZeno nékolik
malych kolonii a Spojené staty zacinaji pracovat
na mirovych silach, které maji udrzovat poradek
mimo Zemi. To vede k vytvoreni Obranné flotily
Vnéjsiho okraje Spojenych Amerik a nasledné
Kolonialni namoini péchoty. Androidi koncernu
Weyland - David sedmé série - se stavaji béz-

nou pracovni silou.
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Na pozemském Mésici je zahajena
teraformace. Cestovani rychlosti
vysSi neZ svétlo se stava realitou

R

N\

V cele technologické revoluce
stoji spolecnosti jako Weyland
Corp a Yutani Corporation. Spojené .

a Weyland Corporation vypousti kralovstvi, Japonsko a dalSi zemé
prvni nadsvételnou lod'pro vyzkum zakladaji RiSi ti svéta.
vesmiru, Heliades. \

/.
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Korporace Weyland zaklada prvni mimozemskou
trestaneckou kolonii HD85512 B, kam jsou prevezeni
vézni z pozemskych zafizeni. Vyhod kosmického
véku zacina vyuzivat nékolik dalsich spolecnos-

ti. Zakladaji tézebni kolonie na mésicich Saturmu

a Jupiteru. Ty se stavaji spolehlivym zdrojem surovin
potFebnych pro nadsvételné cestovani.

N

S
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Spole¢nost Weyland Corp vysila nechvalné prosiu-
lou lod'USCSS Prometheus na misi, jejimz cilem je
“nalezeni ptivodu lidstva”. Lod'se ztrati se viemi
¢leny posadky a je prohlasena za znicenou. Po smrti
zakladatele spole¢nosti Petera Weylanda i generalni
feditelky Meredith Vickersové se Weyland Corpora-
tion ocita na pokraji bankrotu. Na prelomu stoleti je
spolecnost odkoupena a slouc¢ena s korporaci Yutani,
¢imzZ vznika Weyland-Yutani.

N

N

/
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Na stanici Sevastopol je dopraven nalezeny letovy zaznamnik lodi Nostromo. Nasledné je

3 stanice poskozena a zFiti se do atmosféry planety KG348. Brzy poté zmizi stanice Mendel

Hranici a zpét.

na VnéjsSim okraji. O tFi roky pozdéji se ztrati kontakt se stanicemi Seegson LV 44-40
a Waystation Wright-Aberra. V duisledku téchto udalosti je mezi Centralnimi soustavami
a VnéjSim okrajem zfizena prvni stanice Anchorpoint, ktera ma zajistit bezpeénou cestu na

AN /

Je ohlasena prvni kolonizacni vyprava do
velké vzdalenosti od Zemé, kterou prove-
de lod'USCSS Covenant. Skupina fanatik
Znama jako Zachranci Zemé opakované

N\

/ELBEI - soucasnost .-

Je vybudovana nova stanice Anchorpoint. Na Hranici vzriista
napéti, jednotlivé frakce se navzajem obviiuji z nekalych aktivit
béhem incidentu v Hadley’s Hope. V mnoha koloniich je vydana kni-
ha Roberta Morse Vesmirna bestie. Jeji prodej je nasledné zakazan.
Hranici se SiFi zvésti o smrticich mimozemskych formach Zivota

N\

selhava pFi pokusech o sabotovani mise . a biologickych zbranich spole¢nosti, coz prohlubuje nediivéru mezi
Covenant. Seveni, Jizni a Stfedni Amerika obyvateli.
se spojuji a zakladaji Spojené Ameriky. Cov- . \ /
enant je konecné lispésné vyslan z obézné . A *
drihy Zemé s vice nez 2 000 kolonisty . £ 257 \
a embryi. Lod'miFi na planetu Origae-6 ve i .
vzdaleném Sektoru 87. Na I‘.Vr426 je zalozena terrafor-
machni kolonie Hadley’s Hope.
N /| {
| | | | | | | |
I I [~ = I I [ I I I
2100 2110 2120 2130 2lu0 2150 21lk0 2170 Ei;&[l 2190 - s

/106 N y 2162\

N\

Na kolonialnim svété Torin Prime

v oblasti VnéjSiho okraje vypukne
obcanska valka. Po ukonceni dvouletého
konfliktu je planeta znovu zaclenéna

do kolonii Spojenych Amerik. Kdyz je
béhem mirové mise na Thedusu znicena

mi a Unii pokrokového lidu, ktera Zadné z nesvarenych
stran nepfinese rozhoduijici vitézstvi.

Kolonidalni namoinictvo zavede v koloniich brannou 1 . .
povinnost. Na hraniénim svété 8 Eta Boétis A 11l '
probéhne Tientsinska vilka mezi Spojenymi Amerika-

vojenska letadlova lod' UAS Archangel,
pHijde o Zivot vice nez patnact tisic lidi.
V disledku téchto konflikth vznika Unie
pokrokového lidu.

\ 4

| .
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Komercni taha¢ USCSS Nostromo odléta z Thedusu
na Zemi. Z neznamych diivodii Nostromo pristava
na planeté LV-426. Lod nasledné pokracuje ve svém
kurzu az do okamziku, kdy tFeti duistojnik, opét

z neznamych diivodi, zimérné pretizi motory.

N

AR

Zachranny tym nalezne raketoplan z davno ztra- \ ‘
cené lodi Nostromo. Kolonie na LV-426 prestava
komunikovat se stanici Gateway. K prosetireni
situace je vyslana lod'namorni péchoty USS Sul/aco.
Bé&hem priizkumu je Kolonie Hadley’s Hope zni¢ena
termonukleami explozi. Lod Sulaco je pohfesovana,
ale jeden z jejich moduli EEV havaruje na planeté

s maximalni ostrahou Fiorina 161. Na tamni zafFizeni
je uvalena karanténa a nasledné je uzavreno. Prezije
jediny ¢clovék. Na prvni stanici Anchorpoint dojde ke
katastrofickému roztaveni reaktoru a je znicena.

AN /
. [13




PROFESE NA HRANICI

KOLONISTI NA
HRANICI

Stat se kolonistou vétsinou znamena pfi-
jmout tvrdy zivot. Odménou je krom malého
zisku predevsim uspokojeni z dobfe vykona-
né prace. VSechny kolonisty provazi Spinavé
ruce a bolava zada. Ale zivot na okraji civi-
lizace muize mit i své vyhody. MlzZes$ dostat
prilezitost vyniknout a prosadit se v tvoji
profesi. Na Hranici Ziji prizkumnici a osadni-
ci, farmari a védci, hornici a |IékaFi. Kolonialni
marsalové udrzuji poradek a zurnalisté in-
formuji o mistnich udalostech. Kolonisti jsou
hnacim motorem lidstva.

KOLONIALNIi
NAMORNICTVO

Kolonialni ndmofni péchota Spojenych Statd je
nejlepsi bojovou slozkou, jaka kdy byla zfor-
movana. Namorni péchota disponuje vyspé-
lou technologii a nejmodernéjsim vojenskym
vybavenim, z velké ¢asti navrzenym spolec-
nosti Weyland-Yutani. Je schopna samostatné
operovat v jakémkoli prostfedi. Bojové tymy
jsou dokonale vycvic¢ené a daji se, bez nutnosti
dodatecné instruktaze, okamzité nasadit témér
v jakémkoli svété.

VESMIiRNIi TRAKERI

Preprava rafinerii a nakladu mezi Zemi

a koloniemi sice neni tak lukrativni jako
pred padesati lety, ale stale predstavuje
velky byznys. Nastup novéjsich a rychlejsich
nadsvételnych pohont vyrazné zkratil dobu
cestovani mezi svéty a zajistil, Zze posadky
hvézdnych lodi nemusi travit tolik ¢asu ve
stazi. Témér vSechny spolecnosti odménuji
posadky nejen za praci, ale i za ¢as ztraceny
v hyperspanku.

Vétsina vesmirnych trakerd pracuje pro
tu ¢i onu korporaci, ale existuji i nezavisli
kapitani obchodnich lodi, paseraci, zachra-
naFi a soukromnici. Vesmir je obrovsky a lidé
a zbozi se potfebuji dostat z jedné strany na
druhou, bez ohledu na to, jestli jde o legalni
zpUsob nebo ne.

Mezi vojenské profese patFi operatofi a piloti vo-
zidel, bojovi technici, specialisté na tézké zbra-
né&, zdravotnici, inZenyfi a distojnici z povolani.
Profese namofni péchoty jde najit v podpurnych
slozkach USCMC valecnych lodi a hvézdnych
stihacich tymud Obranné flotily Vnéjsiho okra-

je Spojenych Amerik. Navic existuji ve vétsiné
oblasti specialni vojenské vyzkumné a vyvojové
programy, které soustavné nabiraji dobrovolniky.
Na Hranici jsou neustale planety, které je potre-
ba zpacifikovat nebo branit.




LODNI DENIK. USCSS MIRANDA-
022:30. ZAZNAM KAPITANKY
CHARLIZEOVE. Stale

nemGZeme najit Reeda-
Rozdélili jsme se na

dva tymy a prohledavame
palubu po palubé - nic-
MoZnd Sel z néjakého dlvodu
do ndkladového prostoru a je
v rafinerii. |

ZASTUPCI SPOLECNOSTI

Korporace maji na hranicich vétsi moc nez vlady.
Jsou vlastniky svétl, zakladaji obchody, privazeji

kolonisty a vytvareji domovy a pracovni pfilezi-

tosti. Kazda spolec¢nost vysila své zastupce, od
generalnich Feditell aZ po terénni pracovniky,
aby dohlizeli na jejich obchodni aktivity. Je zna-
mo, ze spole¢nosti jako Weyland-Yutani zamést-
navaji taky vlastni bezpecnostni jednotky, Iékare

a védce.

Velkym byznysem je rovnéz znalost bu-
doucich krokt konkurence - proto ma mnoho
korporaci vlastni rozvédku nasazenou v konku-
rencnich spole¢nostech a vladach. Byt zastup-
cem spolec¢nosti znamena uzavirat dohody
a zajistit, aby tvoji podFizeni odvadéli svoji pra-
ci. Pak muze$ pomyslet na kariérni postup. &




HRANI HRY VETRELEC

AZ na jednoho se kazdy hraé v této hie ujme role hraéské postavy. Miazes byt kolonista, vesmirny
traker, namornik nebo cokoli jiného. Rozhodujes$ o tom, co si tvoje postava mysli, jak se citi, co fika
a déla. Ale nerozhodujes o vécech, které se ji stanou.

Ukolem hrace je ztvarnit svou postavu a vzit se do jeji role. Tvoje postava ma pocity a sny stejné
jako ty sam. Zkus si predstavit, jak by reagovala ona. Co by udélala?

Hracské postavy jsou vzdy hlavnimi hrdiny pfibéhu. Hra je o vasich rozhodnutich, vasich postavach

a jejich pribéhu.

‘LODNI DENIK. USCSS MIRANDA.

D2b:50. ZAZNAM KAPITANKY °
CHARLIZEOVE. Reed j%e mrtvy-.
NasSli jsme jeho télo .

v rafinérském bloku. At to
udélal kdokoli. zlomil mu

Zebra a vyrval srdce z hrudi.
Nikdy jsem nevidéla tolik krve-
Poslala jsem zprdvu kolonidlnim
mar$além. aby k nam poslali
bezpeZnostni tym. Rozdala bych
posddce zbrané&- ale nevima
jestli je vrah nékdo z ndsa. nebo
mame Cenného pasazéra- Prozatim
budu oibrojené jen ja- m

MATKA

Poslednim hrac¢em je Matka. Ta vdam
ostatnim popisuje prostiedi hry VETRE-
LEC. Ztvarnuje vSechny lidi a bytos-

ti, které béhem hry potkate. Postavy
ovladané Matkou se nazyvaji nehracské
postavy.

Hra probiha formou rozhovoru mezi
hraci a Matkou, stale dokola, dokud
nenastane krizova situace s nejistym
vysledkem. Tehdy je na Case pouzit
kostky - o vyhodnocovani situaci pomo-
ci kostek se doctes v kapitole 3.

Ukolem Matky je klast hra¢skym po-
stavam do cesty prekdzky a vyzvy a tim
je prinutit, aby ukazaly, co v nich je.
Matka ale nerozhoduje o tom, jak bude
hra probihat, ani o jejim konci. O tom se
rozhodne béhem hrani. Hru hrajete pra-
vé proto, abyste zjistili, jak vas pribéh
dopadne. &
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LODNE DENfK- USCSS MIRANDA. O4&:20. ZAZNAM KAPITANKY CHARLIZEOVE.
Po lodi se pohybuje néjaky psychopat. Torres je taky mrtvy. Télo

s rozdrcenou hlavou jsme naSli viset ve vytahové kabiné. To dplné .

méni situaci. Reed byl hajzla

to jsme vSichni védéli. Ale ted-.-..

At uzZ je vrahem kdokolia myslim. Ze si prijde pro kazdého z nés-

Nejradéji bych vSechny zavfela do kajut-. ale méame abnorm&lni

Bdaje z motorG. Nat a Ellery to provéruji- M

HERN

Hru VETRELEC jde hrat ve dvou riznych
rezimech: filmové hie a kampani. Kazdy

Z rezimu je pFipraveny tak, aby poskytoval
odlisSny zazitek. Dokonce i néktera pravidla
plati jen pro jeden z nich. Jsou oznacena
symbolem daného herniho rezimu (viz
nize).

FILMOVA HRA

FIL Filmovy scénar napodobuje

déjovy oblouk filmu VETRELEC.

Tento rezim je navrzeny tak, aby

ho bylo mozné odehrat béhem
jednoho sezeni, a klade dlraz na smrtel-
né nebezpecdi a rychlou, brutalni hru. Je
pravdépodobné, ze mezi hra¢skymi po-
stavami dojde ke konfliktu, a neocekava
se, ze vSichni preziji. Ba naopak, vétsina
hra¢skych postav se konce scénare pravdé-
podobné nedozije.

Jeden filmovy scénar s ndzvem Kocar
bohdu je souéasti startovaci sady. Obsahuje
viechny pomucky potfebné k rozehrani
vasi prvni hry VETRELEC. Jde o zdbavny
a snadny zpusob, jak se nauéit hrat a vypra-
vét vlastni pfibéhy z oblasti Hranice.

Free League Publishing vydalo i dalsi
filmové scénare, k dostani jsou tfeba na
internetu.

REZIMY

KAMPAN

KAM Kampan je navrzena pro hra-
+ ni nékolika na sebe navazuji- ) £
cich hernich sezeni. S pomoci
zakladni knihy pravidel hry
VETRELEC si vytvorite vlastni postavy
a za ty hrajete soustavné po celou dobu
kampané. To muize trvat i desitky sezeni.
| kampain muzZe byt drsna a smrtici, ale
Sance hradéskych postav na preziti sezeni
jsou obecné vyssi nez ve filmové hre.
PFi hfe v kampani maji Matka i samot-
ni hra¢i mnohem vétsi vliv na pribéh.
Na zdkladé toho, kym jsou vase hracské N
postavy, se vy sami rozhodnete, co chtéji,
kam puajdou a co udélaji. Zakladni kniha
pravidel nabizi tfi rizné rezimy kampané:

» Vesmirni trakefi
» Kolonialni ndmofni péchota
p Kolonisti na Hranici

Popis a navod, jak tyto kampané vést,
najdete v zakladni knize pravidel.

Free League uz vydalo materidly pro
hrani prvni pfipravené kampané s nazvem
PFiru¢ka kolonialni namo¥fni péchoty.



LODNI DENIK. USCSS MIRANDA. 0OLO:15. ZAZNAM KAPITANKY CHARLIZEOVE.
Matka nefunguje sprdvné. Prikdzala jsem ji. aby seridila
komunikac¢ni soustavu. Chci poslat doplAujici zprdavu na
Anchorpoint- Ona ale tvrdi. Ze doS$lo k mechanické zavadé- Rozhodli
jsme se vyjit mimo lod a nastavit soustavu manudlné. ale matka ani
neotevife prechodové komory. Bud ji poSkodil pretlak v reaktorua
nebo se nékdo vrtal v jejim programu. Tak jako taka jsme v prdeli.
|

KLICOVA TEMATA

Bez ohledu na to, jestli hrajes filmovou hru nebo kampan, VETRELEC je vzdy zalozeny na tfech kli¢o-
vych tématech. Vétsina scénafi a kampani je postavena na jejich kombinaci, ale na jedno z témat je
obvykle kladeny vétsi duraz.

VESMIRNY HOROR

Prozitek z VETRELCE je zalozeny na vsu- SCI-Fl1 AKCE

dypritomné temnoté a napéti. Hra dokaze At uzZ se jedna o komorni nebo velkolepy

Sokovat tim, Ze se neboji vyuzit situace, kte- pfibéh, porfadna vesmirna akce - ¢asto

rych se vsichni bojime. Kazdy zoufaly nadech s krvavymi nasledky - je nezbytnou sou-

z kyslikového pristroje skafandru mize byt &asti vétsiny sezeni VETRELCE. Hra po-

tviaj posledni. skytuje komplexni mechaniky pro rychlé
a nelitostné souboje.

HLEDANIi NEZNAMEHO \

Diky hfe VETRELEC muze$ objevovat vzdalené svéty a prastaré, neznamé artefakty. Nejeden z prib&ht
VETRELCE se zabyva otazkami o plivodu lidstva a jeho osudu a tlohy ve vesmiru. B \



&

[1. VESMIR J E P E KL é]

POMUCKY PRO HRU

Hra VETRELEC predpokladd, ze pfi hrani budete improvizovat. Zaroven ale nabizi fadu pomticek,

které ti pfi tvorbé pfib&hu pomuizou.

LODNEI DENZIK- USCSS MIRANDA-
Ob2:00. ZAZNAM KAPITANKY
CHARLIZEOVE. MarSalové
neprilétaji a navigace je
nefunkéni. BOh vi proc. ale
matka naSe zprdavy neposlala
na kolonidlni velitelstvia
ale do Ustredi korporace-
Jejich jedinou odpovédi bylo
potvrzeni. Ze zprdavy prijali-
A ted nadm matka nastavila kurz
k hvézdné soustavé HR-2u429. W

DENIK POSTAVY

K popisu jednotlivych hraéskych postav
slouzi deniky postavy. Tato sada vam ke
hrani scénafe Koéar boht nabizi pét jiz hoto-
vych. Cisté deniky postav uréené k vyplnéni
a tisku si mlGzete zdarma stahnout z webo-
vych stranek Free League.
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LODNEI DENZIK- USCSS MIRANDA. OL5:85. ZAZNAM KAPITANKY CHARLIZEOVE.
Vrah se po lodi '‘pbhybuje ventila&nimi Sachtami. Vloupal se do '
kajuty Jefferiesové. napadl ji a odtadhle®s sebou. Krve tam bylo
tolik. Ze neni %ance- aby byla 2iva. Nikdo z nas neni v bezpeli

a ja nevima. co § tim. H

KOSTKY

Vesmir neni bezpecné misto. Bez ohledu na
tvé zkusSenosti se dfive Ci pozdéji dostanes do
situaci s nejistym vysledkem. A to je chvile,
kdy je vhodné pouzit kostky.

Pro hru VETRELEC existuji dva typy spe-
cidlnich Sestisténnych kostek: zakladni kost-
ky (Cerné) a kostky Stresu (zluté). V krabici
startovaci sady je deset kust od kazdého
typu. Kostkami hazis, kdyz tva postava prova-
di obtiznou akci, jejiz vysledek neni predem
jisty. Na vysledku této akce mnohdy zavisi
néci zivot.

Zakladni i Stresové kostky maji misto 6
symbol (4. Pokud padne symbol (4], znamena
to, Ze se zamyslena akce podafrila - postava
napriklad uspéje pfi pouzivani dovednosti. Na
kostkach Stresu je i druhy symbol a to misto 1:

&. Hozeni symbolu (@zvysi tvé postavé Stres.

Podrobnéjsi vysvétleni naleznes v kapitole 3.

KARTY

Krabice startovaci sady obsahuje taky dva
typy specialnich hracich karet. Karty inici-
ativy, ocislované do desitky, slouzi k urceni
poradi v boji (viz 4. kapitola). Karty osob-
nich cill se pouzivaji ve scénafi Koéar bohu
- pokud jsi hrac¢em nékteré z postav, pro-
zatim se na né nedivej a pockej, az k tomu
dostanes pokyn od Matky.

HAZENI KOSTKAMI .
Pravidla té ob¢as vyzvou hodit' kostkami
a pouzivaji zkratky k6, k3, 2k6 a. k66. k6
znamena hod jednou zakladni kost-
kou; &islo, které ti padne, bude vysled-
kem. K3 znamena hod jednou zakladni
kostkou, ale vysledek vydélis dvéma
(zaokrouhluj nahoru). 2k6 znamena hod
dvéma k6 a vysledky je potfeba secist.
K66 znamena hod dvéma zakladnimi
kostkami - prvni kostka znaci desitky

a druha jednotky. Tim ziskas vysledné
&islo mezi 11a 66.




LODNE DENifK- USCSS MIRANDA. Ob8:13.
Neni to ani ¢&lovék..
PAUZA V NAHRAVANEI m

JezisS. Vrah neni nékdo z posadky-

kde mam zalit. Kruci..-.

B . VE.SMIR JE

ZAZNAM KAPITANKY CHARLIZEOVE.
BoZes nevim-

CO JE HRA
N A HRDINY’-’

Pokud jsi docetl az sem, aniz bys védél, co jsou
hry na hrdiny, gratulujeme! Pravé jsi objevil zabav-
ny konicek rozvijejici predstavivost. Hry na hrdiny
jsou unikatni zabavou, kulturnim projevem kom-
binujicim stolni hry s vypravénim pFibéhi. Tobé

a tvym kamaradim poskytnou pravidla, diky kte-
rym budete schopni vypravét vilastni pfibéhy. A to
zpUsobem, jaky knihy, filmy, televize, a dokonce
ani pocitacové hry nedokazou.

Prednosti her na hrdiny je jejich svoboda -

LODNI DENIK. USCSS MIRANDA. 071:08.

Pokracuji v nahréavani_ pro pfipad. Ze by néds nékdo nq§e1-

jsme_jen ja& a Nat.

modulem. ale matka za nadmi nezamkla dvefe.

moznost utvaret vlastni pribéhy je ohromujici
zazitek. Matka ma diky témto pravidlim spous-
tu hernich pomucek a pfipravenych zajimavych
situaci, lokaci a postay, s jejichZz pomoci mize
obohatit vas pribéh. Pokud byste potifebovali dalsi
rady nebo napady, najdete na webovych strankach
freeleaguepublishing.com férum hry VETRELEC
(ale i jinych nasich her).

Nevahejte nas navstivit. B

ZAZNAM KKAPITANKY CHARLIZEOVE.
Zostali

Zabarikadovali jsme se v mistnosti s UGnikovym

Nat se snazi obejit ,

systéﬁ a nastartovat modul . abychom odsud'mohli vypadnout -

Musime... JeziS. je to tady-.-..

KONEC PRENOSU m

PEKL'O:l
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TV O JE POSTAVA

,»MUZete mi prozradit, pro¢ jste mé vyrobili?*

»Vyrobili jsme té, protoze jsme mohli.“

,DokaZete si pFedstavit, jaké by pro vas bylo zklamani, slyset totéz od
vaseho stvorFitele?*

- DAVID 8 A DR. CHARLIE HOLLOWAY
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Hraéska postava je pro tebe tim nejdule-

hrdinu ve svété VETRELCE. Je tvyma oéima
a uSima v hluboké temnoté vesmiru. Zatim-
co ty a tvi pratelé pojidate popcorn a jen
hazite kostkami, vase postavy se vrhaji do
riskantnich situaci. Mas se svou postavou
uzavienou nepsanou zdvaznou dohodu.

Ty skrze ni prozivas jeji pfihody a ona je

na oplatku zavisla na tvych schopnostech
udrzet ji pFi zivoté.

Nepokaz to. Chovej se ke své postavé
zodpovédné. Pro tebe by mélo jit o readlnou
osobu, jejiz osud mas ve svych rukou. At
udélas cokoli, méj na paméti zaméry, prani
a cile své postavy. Je mozné, Ze se budou
rozchazet s tvym osobnim pfesvédcenim,
ale to je v poradku - hrajes postavu a po-
dobné véci jsou soucasti hry. Az se ze tmy
vynofi xenomorf, budesS mozna v klidu, ale
postava by méla byt vydésena. Ve vSech
situacich se zeptej sam sebe: ,,Co by asi
jednala moje postava?“ A pak udélej to, co
sis odpovédél.

Vé&r nam, Ze tak si uzijeS nejvic zabavy.

Nesnaz se ale vyvarovat jakémukoli ne-
bezpedi. Kazdad VETRELCI hra ma dva cile
- zazit napinavou jizdu a odehrat zatracené
dobry pribéh. Aby se to podafrilo, musis
obcas zariskovat a hodit kostkou. Obrazné
i doslova.

DENIK POSTAVY: Abyste méli prehled

o hernich statistikach svych postayv, potre-
bujete denik postavy. Pét uz vyplnénych

a pripravenych pro pouziti ve filmovém scé-
nafi Koéar bohu najdete v krabici této sady.

FILMOVA HRA

FIL Ve filmovych scéndafich, podob-
nych tomu, ktery je soucasti
startovaci sady, jsou postavy

pro hrace uz pripravené. Jediné, co na
zacatku musite udélat, je domluvit se, za
které postavy chcete hrat. Pokud bude
hrdél méné nez postay, stanou se z téch
prebyvajicich nehrac¢ské postavy Fizené

Matkou. V pFipadé, Ze se nedokazete do-

hodnout, kdo bude za koho hrat, hodte si
kostkami.

KAMPAN

PFi hrani kampané si hracskou

postavu vytvorite sami. Jak na

to, je vysvétlené v plné verzi
zakladni knihy pravidel hry VETRELEC. B
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ZAKLADNI POJMY

PROFESE

Klicovym prvkem kazdé postavy je profese.
Urcuje jeji zdzemi a roli ve skupiné. Profese
jsou detailné popsany v plné verzi pravidel hry
VETRELEC.

VLASTNOSTI

Kazda postava ma ctyri vlastnosti vyjadrujici jeji
zakladni télesné a dusevni schopnosti. Jejich
hodnota se méfi na stupnici od 1 do 5. Vlastnosti
se pouzivaji, kdyz pomoci hodu kostkou ve hie
provadis akce. Taky urcuji, kolik postava vydrzi
zranéni, nez bude vyrazena. Vic podrobnosti se
doctes v kapitole 4.

SILA: Hrub4 sila svalt a vydrz.

OBRATNOST: Koordinace téla, rychlost a mo-

torika.

BYSTROST: Smyslové vnimani, inteligence

a pricetnost.

OSOBNOST: Charisma, empatie a schopnost

manipulovat ostatnimi.

TALENTY

Talenty jsou triky, pohyby a schopnosti, které ti
davaji drobnou vyhodu. Kazda pfipravena po-
stava ze startovaci sady ma néjaky talent. Popis
dalSich talentd nalezne$ v plné verzi pravidel hry
VETRELEC.

DOVEDNOSTI

Dovednosti jsou znalosti a schopnosti, které se
postava nauéila béhem Zivota. Jsou dulezité,
protoze spolu s vlastnostmi urcuji, jak uspésné
ve hfe dokazes provadét rtizné €innosti. Doved-
nosti je dvanact a vSechny jsou popsané v kapi-
tole 3. Maji hodnotu odpovidajici jejich urovni,

kterd se méfi na stupnici od O do 5.

DOVEDNOST NA NULE: Hodit na dovednost
si muzes i tehdy, kdyZz nema Zzadnou Uroven.

V takovém pripadé pouzijeS pouze souvisejici
vlastnost a pfipadné Upravy za vystroj. Vice in-
formaci o dovednostech se doctes v nasledujici
kapitole.

HRANI ANDR®IDA

Androidi jsou dillezitou souéastf hry VETRE-

LEC a jeden z nich miaze byt tvoji hraéskou

postavou o libovolné profesi. NéktefFi svoji

podstatu skryvaji a vydavaji se za 'Iidi, jini ote-

viené pFizné\}aji, kym jsou. Z hlediska pravidel

funguiji androidi trochu jinak nez lideé:

.» Obvykle maji vy3si hodnoty SiLY a OBRAT-
NOSTI. ' .

» Pfi'hodech na dovednost nemtiz8u zkouset
§tésti (viz_strana 34).

> Androidi netrpi stresém, a protb nemaji
UROVEN STRESU (viz strana 69). *

» Nikdy nehazi na p'énik'u. .

» Zranéni se u androidd projevuje jinym zpu-
sqbefn nez u lidi (viz strana 77). >
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STRES

Zivot ve vesmiru je smrtelné nebezpeény. Pod
extrémnim tlakem se ocitnes ¢astéji, nez je zdra-
vo. Narustajici napéti je ve hfe reprezentovano
UROVNI STRESU. Obvykle za¢ind na nule a mlze
se zvysovat bud' pfFi zkouseni stésti (viz strana

34) nebo pfFi proziti désivych Ci stresujicich situ-
aci. Stres je podrobné vysvétleny v kapitole 4.

OSOBNI

ZDRAVI

| kdyby tva postava méla sebevétsi stésti, je
pravdépodobné, ze se dfive ¢i pozdéji zrani.
Zranéni se zaznamenava na ukazateli Zdravi. Na
zadatku hry mas tolik bodl Zdravi, kolik je tva
hodnota SiLY. Maximalni hodnotu Zdravi mizou
ovlivnit nékteré talenty.

OBDRZENE ZRANENI: pfi obdrzeni zranéni
se ti snizi hodnota Zdravi. Podrobnéjsi vysvét-
leni naleznes v kapitole 4. Pokud klesne Zdravi
postavy na nulu, je vyfazena a utrpi kritické
zranéni (viz strana 65). &

ZALEZITOSTI

OSOBNIi CIiLE & PRIBEHOVE BODY

Jste sice tym, ale kazda z postav ve vasi skupiné
ma svuj vlastni ndzor na véc - osobni cil. Ty fungu-
il jiinak v kampani a jinak ve filmové hre.

FIL CiLE VE FILMOVE HRE: Ve filmové
@ hre jsou cile hra¢skych postav predem
uréené scénarem. Je tomu tak i v Koéaru
bohd, ktery je soucasti startovaci sady.
Na zaéatku kazdého ze tFi aktl scénare preda Mat-
ka vsem hracskym postavam kartu s novymi cili
pro nadchazejici akt. Cile jsou tajné, neméli byste
si je s ostatnimi hraci ukazovat ani si je zapisovat
do deniku postavy.

Matka na konci kazdého aktu vyhodnoti akce
hra¢skych postav. Pokud se budes béhem aktu
aktivné snazit prosadit své cile, a to bez ohle-
du na osobni riziko nebo stradani, ziskas jeden
pFibéhovy bod. Ty jde pozdéji pouzit k ziskani
bonusovych tspécht pfi hodech kostkami (viz
strana 35). Akty a osobni cile jsou blize vysvétle-
ny v ivodnim scénafi Koéar bohd.

KAM
viv
> A

CILE V KAMPANI: Jak funguji osob-
ni cile p¥i hrani kampané je podrobné
popsano v plné verzi zakladni knihy
pravidel hry VETRELEC.




PARTACI A RIVALOVE

Hra na hrdiny VETRELEC je o malé skupiné lidi,

ktefi celi neznamym a désivym nebezpecim
v chladné temnoté vesmiru. Abyste prezili, musite

najit nékoho, komu budete vérit, ale taky si davat
pozor, ke komu se otacite zady.
Z herniho hlediska muzZe mit tvoje postava mezi

|:2. TV O JE

ostatnimi hra¢skymi postavami jednoho partaka

a jednoho rivala. Ne vic. Pro Matku jsou vase vzta-
hy dulezité, protoze diky nim mize ve hie vytvaret
zajimavé situace. V této filmové startovaci sadé
maji vSechny predchystané postavy své pripadné
partaky a rivaly uz urcené. B

HRAC PROTI HRACI

Tvoje postava se miize ve hfe VETRELEC
dostat do pFimé konfrontace s jinou hracskou
postavou. Ve filmové hre je to bézné, v kam-
pani méné.

PFi hrani filmového scénafre je na Matce, aby
posoudila, kdy se situace mezi dvéma hrac-
skymi postavami vyhroti tak daleko, Ze uz neni
navratu. Kdyz Matka ,,vyhlasi PvP* - konflikt
hrace proti hraci, zuc¢astnéné postavy ho do-
hraji az do konce. Od té chvile se ze zradcov-
ské hracské postavy (pokud je stale na Zivu)
stane nehrac¢ska postava ovladana Matkou.
Dotycny hrac¢ dostane k dalSimu hrani novou

postavu (pokud je néjaka k dispozici). Proto si
dobie rozmysli, kdy a jestli zacnes jednat proti
spoleénym zdjmim skupiny. | kdyz si myslis,
Ze je to v souladu s tvymi osobnimi cili. Mize
té to totiZ pripravit o tvou postavu. Doporu-
cujeme pockat s podobnym jednanim az do
tretiho, zavérecného aktu scénare.

V kampani jsou konflikty mezi dvéma
hracéskymi postavami méné casté a nemaji pro
feseni zadné specidlni pravidla. Pokud chcete
ve stejném slozZeni skupiny pokracovat, musi si
postavy své spory vyfikat a urovnat.

POSTAVA:l
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Pokud chces ve svété VETRELCE prezit, potre-
bujes spravnou vybavu. Detektor pohybu M314,
skafandr Mk.50 nebo pulzni puska M41A muzZou
skutec¢né znamenat rozdil mezi Zivotem a smrti.
Popis téchto predmétl a dalsi vystroje najdes
v kapitole 5.

VsSechny predmeéty, které u sebe nosis, si musis
zapsat do deniku postavy. Kazdou polozku napis
na jeden radek v ¢asti vystroj. Co zde neni zapsa-
no, to u sebe nemas.

Pfi hrani filmového scénare maji postavy poca-
tecni vybavu uz urcenou.

OSOBNIi DROBNOST: Kromé bézné vybavy
mas taky osobni drobnost - maly, nep¥ilis prak-
ticky predmeét, ktery ma pro tebe sentimentalni

hodnotu a vypovida néco o minulosti tvé postavy.

MuzZe jit napfiklad o nasivku, ksiltovku nebo foto-

grafii milované osoby.

Jednou za akt ve filmové hie a jednou za herni
sezeni v kampani mGze$ se svou osobni drobnosti
néjakym zpUisobem pracovat a tim si snizit URO-
VEN STRESU o jedna (viz strana 69).

Osobni drobnosti jsou obvykle drobné predmé-
ty (viz nasledujici strana), a proto se nepocitaji do
zatéze.

VOZIDLA A VESMIRNE LODE: Hracské posta-
vy maji obcas ve filmovych scénarich vozidlo nebo
dokonce vesmirnou lod. Vozidla a vesmirné lodé
obvykle nevlastni jen jedna postava. Posadku spis
tvori dohromady cela skupina hraé¢skych postav.

| v kampani je mozné, aby vase skupina uz od
zacatku vlastnila vozidlo nebo lod. Za jakych pod-
minek k tomu muze dojit je vysvétleno v plné verzi
zakladni knihy pravidel hry VETRELEC.

JAK CASTO HAZET NA ZASOBY? .
Cetnost hodii na zasoby zavisi na konkrétnim spotiebnim zdroji a okolnich vlivech. Intervaly uvede-
né v nasledujici tabulce jsou pro Matku spige voditkem.

SPOTREBNIi ZDROJE HOD NA ZASOBY

Vzduch Jednou za tah (viz strana 49) a po kazdé namdhavé cinnosti; napriklad
po boji nebo akci s hodem na Pohyb.
Voda .+ Jednou denné a po kazdé namahavé ¢innosti; napfiklad po boji nebo
s akci s hodem na Pohyb. .
Jidlo Jednou denné.
- Energie °

Zalezi na pouzitém vybaveni. Viz kapitola 5.




SPOTREBNIi ZDROJE

Ve svété VETRELCE se musite vyporadat i s ji-
nymi hebezpecimi nez jsou xenomorfni tvorové.
Zivot ohrozuje i nedostatek vzduchu, jidla, vody
a elektrické energie. Tyto Ctyfi nezbytnosti nazy-
vame spotrebni zdroje.

Spotfebni zdroje neni potfeba sledovat
neustale. V prostorach funkéni vesmirné lodé,
orbitalni stanice nebo kolonie na planeté mas
k dispozici pravdépodobné tolik spotfebnich
zdroju, kolik potfebujes. Matka ti da védét, az
bude zdroji nedostatek a bude potfeba zadéit
hlidat jejich stav.

ZASOBY: K zaznamu spotiebnich zdrojli pou-
Zivdme stav zasob na deniku postavy. Cim vyssi
hodnota, tim Iépe. Hod na zasoby je potreba
provadét v pravidelnych intervalech (viz tabulka
na predchozi strané). Pfi hodu na zasoby ho-
dis tolika kostkami Stresu, kolik mas aktualné
hodnotu stavu zasob, maximalné vsak Sesti. Za
kazdy symbol @, ktery padne, se stav zasob
snizi o jedna. Jakmile stav zasob klesne na nulu,
dojde ti dany spotfebni zdroj a nastavaji nelehké
chvile plné stradani. Nasledky nedostatku vzdu-
chu, jidla a vody jsou vysvétleny v kapitole 4.

SKUPINOVE SPOTREBNI ZDROJE: Spotfebni
zdroje si obvykle sleduje kazdy hra¢ sam, ale
muZou nastat situace, kdy je bude potFeba sle-
dovat i za celou skupinu. V téchto pfipadech ma
posledni slovo Matka.

ZATEZ: Pokud maji voda a jidlo hodnotu zésob
4 a nizsi, pocitaji se kazda do zatéze jako jeden
predmét. Pokud jejich hodnota zasob klesne na
nulu, uz té nezatézuji (viz tabulka vpravo).

Vzduch a energie se do zatéze obvykle neza-
pocitavaji, protoze jsou soucasti skafandru nebo
jiné vystroje. Nicméné externi vzduchové nadrze
nebo baterie se do zatéze zapocitavat budou.
Vice se doctes v kapitole 5.
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ZATEZ
Bez problému uneses tolik predmétl bézné
velikosti, kolik je dvojnasobek tvé SiLY. Bézny

predmét ma obvykle velikost malé tasky a neva-
Zi vice nez nékolik kilogramu.

TEZKE A LEHKE PREDMETY: Predmét
oznaceny jako téZky se pocita jako dva bézné
predmeéty a v deniku postavy obvykle zabira dva
radky. Ale nékteré tézké predmeéty se pocitaji
jako tfi nebo dokonce ¢tyfi normalni predméty
- podrobnosti naleznes v seznamech vybaveni
v kapitole 5.

Oproti tomu existuji predméty oznacené
jako lehké - pocitaji se jako polovina bézného
predmeétu, na jednom fadku deniku postavy tak
muzes mit dva lehké pfredméty. Nékteré lehké
predmeéty se do zatéze pocitaji pouze jako ctvr-
tina normalniho pfredmétu - hmotnost takovych
pfedmétl se v sezhamech vybaveni zapisuje
jako Va.

DROBNE PREDMETY: Pfedméty jesté mensi
nez lehké se nazyvaji drobné. Jsou tak malé, ze
na tvoji zatéZ nemaiji vlibec zadny vliv. Orientaé-
ni pravidlo zni, Ze pokud se pfedmét vejde do
seviené pésti, je drobny. | drobné predméty si
musis$ zapsat do deniku postavy.

PRETIZENI: Docasné uneses az dvojnasobek
svého bé&zného limitu zatéze, tj. SiLA x 4 pred-
métl. V takovém pfripadé si ale musis hodit na
POHYB, pokud chces béhem bojového kola hrat
akci béh nebo plazeni se (viz strana 55). Pokud
neuspéjes, musis bud odhodit, co neses, nebo
zUstat na misté. B

JIiDLO A vODA

HODNOTA ZASOB POCITA SE JAKO
1-4 Jeden predmeét
Dva pfedméty

Jeden dalsi pfredmét







DOVEDNOST.]I

,»Ahoj, pFipadam si jako pdté kolo u vozu. MiZu s nééim pomoct?*
,,TO nevim, co byste svedla?*

,»INo, umim Fidit tenhle naklada¢. Mam osvédceni 2. tFidy.*

»1ak si posluzte.”

- PORUCIK ELLEN RIPLEYOVA A SERZANT AL APONE
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Hrani postav ve hie na hrdiny je jako konverzace.
Matka predstavi scénu, vy feknete, co délaji vase
postavy. Matka vam popise reakci nehracskych
postav, vy na né reagujete. A tak dale, porad
dokola. Béhem vasi konverzace se postupné roz-

az do smrti.

Jasné, s tim poslednim si délame legraci. Na
Hranici to vétSinou dopadne jinak.

Drive nebo pozdéji se to, podobné jako u véz-
né Murphyho, rozjede na plné obratky. Situace
se vyhroti, dospéje k bodu, ze kterého uz neni
navratu, a nastane problém, ze kterého se jen
tak nevymluvite.

To je chvile, kdy je potfeba vyuzit dovednos-
ti. Prosté vytahnete kostky a ukazete Matce, co
vSechno dokdazete. B

Ve hte je celkem dvanact dovednosti a vSechny
jsou popsany dale v téhle kapitole. Ke kazdé

ze ¢tyF vlastnosti se vazou tfi dovednosti: SILA,

OBRATNOST, BYSTROST a OSOBNOST. Dovednosti
maji hodnotu odpovidajici jejich urovni, ktera se
meéFi na stupnici od O do 5.

Jak uz bylo zminéno v kapitole 1, ve hfe se
pouzivaji dva typy Sestisténnych kostek: zakladni
kostky a kostky Stresu. Zakoupit jde specidlnich
sady pro hru VETRELEC, ale hrat mtzete s jaky-
mikoliv béZnymi Sestisténnymi kostkami. Jen je
vhodné je mit ve dvou rtiznych barvdach, a odlisit
tak od sebe zakladni kostky a kostky Stresu.

HODY BEZ DOVEDNOSTI: Pokud se po-
kousis provést akci, pro kterou nemas potreb-
nou dovednost, pofad si mizes hodit - pouzij
poctem zdakladnich kostek, odpovidajici trovni
pozadované vlastnosti a pricti pripadné kostky
Stresu.

12 DOVEDNOSTIT
TéZké stroje (SiLA)

Zdatnost (SiLA)

Boj zblizka (SiLA)

Pohyb (OBRATNOST)

Boj na dalku (OBRATNOST)
Pilotovéni (OBRATNOST) _ .
Pastieh (BYSTROST)
Technologie (BYSTROST)
PFeziti (BYSTROST)

Veleni (OSOBNOST) -
Manipulace (OSOBNOST)
LékaFskd pomoc (OSOBNOST)

LA A A A A A A A A A S 4

[ ZNAMENAJI
USPECH

P¥i pouziti dovednosti nejprve popis, co tvoje
postava déla nebo fikd. Potom vezmi pocet kos-
tek odpovidajici urovni dovednosti plus hodnoté
souvisejici vlastnosti. Pokud mas kostky Stresu
(viz dale), pridej je do banku kostek taky.

Pak hod najednou vSemi kostkami. V akci
uspéjes, pokud hodis$ aspon jeden symbol @
(Sestku) - pokud se tak nestane, akce je neu-
spésna. Pokud padne vice nez jeden symbol @,
muzes provést vynikajici vykon (uvedené jsou
u popisu jednotlivych dovednosti).

SYMBOL @ Na kostce Stresu je 1 nahrazena
symbolem @. Pokud hodi$ jeden nebo vice (@,
muze$ propadnout panice. Podrobnosti nalezne$
na strané 70.



VYSTROJ

Vystroj ti miize pidat k hodu dalsi zakladni kost-
ky, ale neni tomu tak pokazdé. Naopak obcas akci
bez specialni vystroje ani nejde provést.

PRIKLAD

Postava navigdtorky Lisy
Jeffriesové se vraci do kajuty
na lodi USCSS Miranda- Je si

- jistéd. Ze ji néco §leduje-

Radda by ‘se schovala-. dokud 'se
situace nevyreSi. BohuZel- Mafka
popiSe- jak od strobu spadlé
&4st obloZeni a blokujeé:prichod
do kajuty. K odsunuti spadlého
kovu je potreba hod na ZDATNOST.
Jeffriesovd mad SILU 3. dle nemé
zadnou uroven ZDATNOSTI. Hodi si

pouze zakladnimi kostkami za svou

SILU. Snad se ji podafi trosky.
odsunout a dostat do bé&zpeli. W.

-

UMENIi NEUSPECHU

Kdyz nehodi$ ani jeden @, néco se po-
kazi. Z néjakého dliivodu se ti nepodafilo
dosdhnout svého cile. Spolec¢né s Matkou
vymyslete proé. Matka se dokonce muze
rozhodnout, Ze nelspésny hod bude mit
dalsi dusledky, aby se pfibéh posunul dra-
matickym smérem.

Neuspéch nesmi pribéh tplné zastavit.
| v pfipadé nelspéchu musi existovat zpu-
sob, jak pokracovat - mozna za cenu casu,
rizika nebo dolarl UA, ale stéle to musi byt
cesta vpred. Posledni slovo ohledné dusled-
kU neuspéchu ma Matka.

Jestli chces opravdu uspét, mas posledni
moznost - mlzes zkusit Stésti.

SANCE NA USPECH - . . : )
Pfi hodu kostkami je tézké predpovédét, jékou mas sSance na Uspéch. Nize .uvedena tabulka ukazuje
pravdépodobnost ﬁspéchvu pFi hodu 1 az 10 kostkami. Treti sloupec L!kazuje Sanci p¥i zkouseni stésti
(v€etné kostky Stresu ziskané pfi-zkouSeni Stésti - viz strana 69).

POCET KOSTEK . SANCE NA USPECH SANCE PRI ZKOUSENI STESTI

1 17% 29%
p) 21% 4 50% )
3 42% 64%

4 52% 74% " :

5 60% 81%

6 67% . 87%

7 72% 90%

8 77% - 93%

9 81% 95%

10 84% 96%

DOVEDNOSTI:l



ZKOUSENI STESTI

Pokud pfi hodu kostkami potfebujes za kazdou
cenu uspét, muzes zkusit $tésti. Vezmi viechny
kostky, na kterych ti nepadl @, a hod'jimi znovu.
Ziskas tak dalsi $anci hodit (45.

Zkouset Stésti ma smysl predevsim v pfFipa-
dech, kdy neuspéjes, ale nic ti nebrani prehodit
i usp&sny hod a snaZit se ziskat vice (§] (tfeba
pFi utoku). Zkouseni stésti je riskantni, protoze
zvysuje UROVEN STRESU; podrobnosti naleznes
dale.

JENOM JEDNOU: Stésti mGzes zkusit jenom
jednou. Pokud neuspéje$ ani na druhy pokus, ne-
zbyva ti nez pfijmout nasledky. Nicméné nékteré
talenty umoznuji zkusit stésti i napodruhé.

T

POPIS SVOU AKCI

Ve hie YETI'RELEC spoleéné utvafite pribéh.
Hod kostkami je dramaticky vrchol. Nejd¥iv
popis, ¢eho a jak se snazis dosahnout, aby
vSichni védéli, co je v sazce. Pak hod kostka-
mi. Vyhodnot vysledek a popis, co se stalo. Co
délas, co Fikas a nad ¢im premyslis. Pokud se
rozhodnes zkusit stésti, popis jak. Udélej to
sam, necekej na Matku - ta by té méla prerusit
pouze v pFipadé, ze popis pfeZzenes$ a nebude
odpovidat vysledku hodu.




UROVEN STRESU

Zkouseni stésti postupné zvysuje napéti

a muze pFijit chvile, kdy propadnes panice
nebo vybuchu vzteku. PFfi kazdém zkouseni
Stésti se ti automaticky zvysi UROVEN STRE-
SU o jeden bod. Zaznamenej si to do deniku
postavy a teprve poté zopakuj hod.

PFi hodech na dovednost si do banku kos-
tek pridej kostky Stresu, jejich pocet odpovi-
da tvé aktualni UROVNI STRESU. A to vcetné
kostky, kterou jsi ziskal p¥i zkouseni stésti.
Stres tedy pfi hodech na dovednost zvysuje
tvé Sance na uspéch - jsi diky nému bystrejsi

padne na nékteré kostce Stresu symbol @,
muze$ propadnout panice.

PANIKA

Zkouset stésti je jako hrat blackjack - mas
vétsi Sanci uspét, ale priliSha snaha muze
vést k propadnuti panice a ztraté kontroly
nad postavou.

Pokud p¥i hodu na dovednost hazis
kostkami Stresu a padne ti jeden nebo vice
symboli (@, nejenomze nesmis zkusit $tésti,
ale navic je potifeba provést hod na paniku
(viz strana 70). Ten mize zpuUsobit, Ze tvij
hod na dovednost nebude Uspésny a to bez
ohledu na pocet (43, které ti padly.

Tvou UROVEN STRESU mUizou kromé zkou-
Seni Stésti na dovednost zvysit i jiné vypjaté
a hebezpecné situace vedouci k hodu na
paniku.

MUNICE: Pokud ti padne (@ pFi stielbé ze
zbrané s omezenym poétem nabojul, ne-
jenomze musis provést hod na paniku, ale
zaroven vyprazdnis cely zasobnik. O munici
se doctes vice na strané 62.

|:3.DOVEDNOSTI:|

NEHAZEJTE ZBYTECNE CASTO
Hody kostkou jsou ve hfe VETRELEC dramatickym
momentem. Zkouseni $tésti zvysuje Stres a maze
vyvolat paniku. Diky pFiliSnému hazeni kostkami se
muzZe mechanika Stresu (viz strana 69) pomérné
snadno vymknout kontrole. Proto doporucujeme
nehazet kostkami, pokud to neni nezbytné nutné.
Kostky si Setfete pro dramatické situace nebo na-
rocné vyzvy. V jinych situacich by vam méla Matka
jednoduse dovolit provést jakoukoliv akci.

PRIKLAD

Dinina postava Nat se snazi opravit
motory lodi Miranda. Nat je na
pokraji zhrouceni. Objevila mrtvolu
svého partnera Reeda a jeji UROVEN
STRESU je 2- Matka rozhodne. Ze

k opravé je potfeba hod na TEZKE
STROJE. Nat md& SILU 5 a dovednost
na drovni 3. coZz ji dava &
zdkladnich kostek. Vzhledem ke své
aktudlni OROVNI STRESU si prida
jeSté 2 kostky Stresu. PrestoZe
hodila 10 kostkami. na Zadné nepadl
symbolEE} Ale naStésti ani jeden
@9 na kostkdch Stresu a tak mGZe
zkusit Stésti. Tim se zvy3i jeji
OROVEN STRESU na 3. takZe hodi &
zadkladnimi kostkami a 3 kostkami
Stresu. Novy pokus ji vynesl dva
symboly @ a zadny symbol @ na
kostkdch Stresua. coz je vice nez
dost. aby akci UspéSné dokoncila-.
Pro tentokrdt to zvladla. MW

PRIBEHOVE BODY

Ve filmovém scénafi je mozné utratit pfibéhovy bod
a tim automaticky ziskat na jedné kostce @ . Pfibé-
hovy bod muzes utratit aZ po hodu a to dokonce i po
uspésném, a ziskat tim dalsi @ Pfib&hovych bodtl se
da dosdhnout hranim osobnich cil (viz strana 26),
ale nikdy jich najednou nemtizes mit vic jak t¥i.
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NEHRACSKE POSTAVY

A ZKOUSENI STESTI

Obecné plati, Ze nehraéské postavy nemii-
¥ou zkouset t&sti a nemaji UROVEN STRESU.
O tom, jéstli zpanikafFi, rozhoduje Matka.

JENOM JEDNA SANCE

Je pravidlem, Ze o Uspésné zvladnuti akce se
muzes pokusit jen jednou. Jakmile hodi$ kost-
kami (a pfFipadné zkusis $tésti) nemuizes si pro
dosazeni stejného cile hodit znovu. Je potfeba
zkusit néco jiného nebo pockat, az se vyrazné
zmeéni okolnosti. PopfFipadé to nechat zkusit
jinou hrac¢skou postavu.

Toto pravidlo se nevztahuje na boj, kde mazes
na stejného protivnika utocit opakované, dokud
nelezi mrtvy na zemi.

SKUPINOVE HODY

Pokud celite vyzveé spolecné s ostatnimi hrac-
skymi postavami, nehazite kazdy zvlast. Misto
toho vyberete pro dany ukol nejvhodnéjsi po-
stavu. Ostatni mu, pokud to dava smysl, mizZou
pomahat (viz nasledujici strana). Netuspésny hod
se pocita jako neuspéch pro vsechny - podruhé
to uz nikdo z vas zkusit nemuze.

Toto pravidlo se nevztahuje na boj. V ném
muze kazda hraéska postava utogit na libovolné-
ho protivnika.

UPRAVY

Nékdy ti k uspéchu pomuizou rtizné vnéjsi vlivy.
Diky nim dostanes$ k hodu dalsi zakladni kostky.
Naopak jindy tvé Sance néco snizuje, a proto
budes hazet mensim poctem zakladnich kostek,
nez je obvyklé. Rika se tomu upravy. Uprava

+1 znamena, ze hodis jednou zakladni kostkou
navic. +2, ze hodis dvéma zakladnimi kostka-
mi navic atd. Modifikace -1 znamena, ze bank
kostek bude o jednu zakladni kostku mensi nez
obvykle. -2, Ze bude o dvé kostky mensi atd.

Kladnym uUpravam se nékdy fika ,,bonus*,
zapornym ,,postih®.

Tvlj hod muze ovliviiovat vice uprav, jedno-
duse je secti dohromady. Jedna uUprava +2 a jed-
na -1 daji dohromady +1. Pokud ti pro zapocitani
uprav schazi zakladni kostky, odstran i kostky
Stresu. V pripadé, ze ti nakonec nezbyla zadna
kostka, nemas Sanci v akci uspét. Je ¢as vymys-
let jiny postup!

Upravy je mozné ziskat nékolika réiznymi
zpUsoby:

» vystroj (viz kapitola 5)
» obtiZznost samotné akce
» pomoc ostatnich

NEHRACSKE POSTAVY -

A DOVEDNOSTI

Nehracské postavy pouzivaji dovednosti stejné
jako hracské, je zde ale jeden zasadni rozdil.
Nehracské postavy nemuzou zkouset §tésti.
Kostkami za nehracéské postavy hazi Matka,

ale pouze p¥i akcich, které maji pfimy vliv na
hracské poétavy - napfiklad béhem boje nebo

pokusu nehrac¢ské postavy o zachranu hra¢skou

nebo pokusu o zachranl hraéské postavy. V pFi-

padech, kdy akce nema pfimy Yliv na hrac¢skou

postavu, mGzZe o vysledku, aniz by hazela kost-
.

"kami, rozhodnout Matka.




OBTIZNOST

Matka obvykle neposuzuje, nakolik je dana akce
obtizna. Kostkami se prosté hazi v ndaro¢nych
situacich, jindy ne. Ale Matka ob&as muize chtit
zdlraznit, Ze akci ulehéuji nebo naopak ztézu-
ji okolni vlivy. Ndpomocna muze byt tabulka
vpravo.

Jsou i pfipady, kdy upravy vyplivaji pfimo
z pravidel, napfiklad kdyzZ se snazis peclivé miFit
zbrani na dalku (viz strana 60), stFiliS na dlou-
hou vzdalenost nebo se pokousiS ZMANIPULOVAT
protivnika, ale vsechny trumfy hraji proti tobé.
Bonusovou uUpravu ti nékdy miZou poskytnout
i talenty.

POMOC OSTATNICH

Pfi hodu na dovednost ti miiZzou pomahat i jiné
hracské anebo nehracské postavy. Je potreba to
oznamit dopredu, jesté pred hodem kostkami.
Navic to musi davat smysl - pomahat ti mtze
jen osoba, ktera je schopna té v akci podpofit.
Posledni slovo ma Matka.

Za kazdou pomahajici osobu dostanes upravu
+1. S jednim hodem ti mtiZou pomahat maximal-
né tFi osoby. Tva Uprava za pomoc tedy mulze
byt nejvyse +3.

V boji se pomoc bere za akci stejného typu
jako ta, u které je pomahano (dlouha nebo krat-
ka, viz strana 53).

Stejnym zpuisobem si mtizou pomahat i ne-
hracské postavy. Konflikty s vétsSimi skupinami
nehracskych postav se urychli a snadnéji zvladaji
pravé tim, Ze je Matka necha jednat ve skupiné,
ne samostatné.

A

-

OBTIZNOST

OBTIZNOST UPRAVA
Triviadlni +3
Jednoducha +2
Nendrocna +1
Primérna o
Namadhava -1
Obtizna . -2
Odstrasujici -3
PRIKLAD

" Gina hraje Charlizeovou-
.kapitadnku lodi USCSS Miranda-

Napfed se ztratil Reed. Nasli

"ho s rozparanym hrudnikem- jako

by v ném néco vybuchlo. Nguyen
se pod&lal strachy. a vypustil
se p#echodovou komorou do
vesmiru. A ted zmizel nakladac

-Torres. Kapiténka po3le

zbylé cleny posﬁdkyn'aby
prohledall paluby.a na$li ho-,
Charlizeovd vezme zdravotnika
Hayese a spole&nd se poKusi
najit nezvéstného nakladace- -
Pouéivaji‘defektor pohybu- -
ten ale hkazuje zmatené udaje-

*Matka rozhodne~ Ze Hayes to

s detektorem umi a tak mGZe
pomdhat pFi hodu-na POSTREH.
Charlizeova ‘ma& BYSTROST. 4.

a POSTREH Ew_chFomady.tedy kb
zdkladnich kostek-. Detektoq ji
priddvd 1 bonusovou kostku- Za
pomoc 6d'Hayese dostane dalsi
Gpravu +1. Celkem md& na hod 8
zdkladnich kostek. H

DOVEDNOSTI:l
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PRIKLAD ™ e ﬁ )

VZDOROVANE HODY 'Eapltanka Charllzé .

va 53’p0k0u51
o
PFi hodech na dovednost nékdy k tspéchu ZlSkat pristuprke hla"”“““ ,p':°t°k°1“
nestagi hodit jeden symbol (4. N&kdy je nut- centrélniho p°C1tace Z_V‘ane.hO‘matka
né porazit protivnika ve vzdorovaném hodu. a obejit jeji nepochopitelne

V takovém pfripadé je potfeba hodit vice @ nez
protivnik. Kazdy protivnikav @ vyrusi jeden tvj
H3. Zkusit Stésti mize jenom aktivni postava,

nebezpecnd opatreni. PO jde k- .
o vzdorovany hod proti 8 zakladnlm
ktera akci provadi. kostkam1 ktere LEE "matka Kk d15p021c1

Nékdy hazite ty i protivnik na stejné doved- (reprezentUJl zde pratokoly 0
nosti, jindy na odlidné. Vzdorované hody jsou S umglé 1ntellgence) Char‘llzeova
bézné pfi MANIPULACI nebo plizeni (pouziva se

~ 1 nemd “24dnou GroveR v dovednostl
hod na POHYB). Matka muze vzdorované hody U ey A
pouzit kdykoliv, kdy ji to pFijde vhodné, napFi- TECHNOLOGIE a tak hazi jenom 4
klad p¥i soupefeni v pace, kdy nafidi hod ZDAT- kostkami za svou BYSTROST. Padnou
NOSTI proti ZDATNOSTI. B ji sice dva (- ale Matce bohuZel

taky dva a tim Charlizeové zrusi

jeji - To je pro kapitanku velkd
komplikace. H

DOVEDNOSTI

TEZKE STROJE ¢siLa)

Tézka prace je kazdodennim chlebem fachma- SKVELY VYKON: Krom prvniho si za kazdy dalsi

nd na Hranici. K dispozici nastésti mate vykonné hozeny @ vyber jeden skvély vykon, ktery se

stroje, bez jejichz pomoci by to neslo. Na tuto do- k dané situaci hodi:

vednost si hod, kdyz se pokousis pouzit, opravit, » Ziskas upravu +1 k pozdéjsimu hodu na doved-

zkonstruovat nebo rozbit jakykoli tézky stroj. nost, souvisejicimu s timto pravé hozenym.
Tohle je brnkacka. Na uspésné splnéni stejné

NEUSPECH: Ta zatracenad masina prosté nepra- akce nebudes pristé muset hazet.
cuje, jak bys potfeboval. Navic jsi zptsobil spoustu Zvladnes to rychle - za polovinu ¢asu, ktery by
hluku - nerad bys pfildakal nechténou spole¢nost. to normalné zabralo.
Dokazes jsi to natrvalo.
USPECH: Stroj sice skfipe, ale pracuje presné dle Zvladnes to potichu.
tvych pokynu. Pred ostatnimi se vytahnes.




ZDATNOST csiLa

Vzdy kdyz je zkousSena tvoje fyzicka odolnost
nebo sila, je potfeba si hodit na ZDATNOST. Tato
dovednost se pouziva napriklad k preziti ve
chladném vzduchoprazdnu vesmiru nebo k odo-
1ani smrtici ndkaze.

NEUSPECH: Nejde to vydrzet. Podlehnes bo-
lesti a odneses si nasledky.

USPECH: Zatim se ti da¥i bolest potlacit a ig-
norovat.

SKVELY VYKON: Za kazdy dalsi hozeny (§]
navic vyber jeden skvély vykon pouzitelny pro
danou situaci:
» Mlzes prFidat jeden @ jiné hracéské postavé ve
stejné situaci.
Ziskas upravu +1 k pozdéjsimu hodu na do-
vednost, souvisejicimu s timto pravé hoze-
nym.
Tento zazitek té zoceli, a pokud budes ve stej-
né situaci nékdy pristé, uspéjes i bez hodu.
Tvlj vykon udéla na nékoho dojem.

[3

DOV*ED4N—'OSTI:|



BOJ ZBLIZKA (siLa)

Svét VETRELCE je kruté misto. Nékdy nemas jinou
moznost, nez bojovat s protivhikem o holy zivot.
Pri utoku v boji nablizko si hod na dovednost BOJ
ZBLIZKA. Vice se o boji zblizka a zranéni doétes

v kapitole 4.

NEUSPECH: klopytne$ a mines. Ted je na fadé
soupet...

USPECH: Zasahnes a zplsobis protivnikovi zra-
néni, jaké je uvedeno u pouzité zbrané (viz strana
82).

SKVELY VYKON: Za kazdy dalsi hozeny (4 na-

vic vyber jeden skvély vykon:

) Zpusobis jeden bod zranéni navic. Pokud hodi$
vic nadpocetnych @, muzes tento skvély vykon
pouzit vicekrat.

p Prelsti$ protivnika a mizes si s nim od nasle-
dujiciho kola vyménit hodnotu iniciativy (viz
strana 53). K puvodni iniciativé se uz nepujde

POHYB (oBrATNOST)

Kdyz ti hofi piida pod nohama a snazi$ se zachra-
nit pred smrticimi celistmi, je potfeba zachovat
chladnou hlavu a pohybovat se rychle a tise.
Pokud se chces dostat z nebezpecné situace -

at uz riskantnim Splhem, nebezpeé¢nym skokem
nebo plizenim kolem ¢&ihajiciho nepfitele - hod'si
na POHYB. Pokud se snazis pfi POHYBU plizit, je
nutny vzdorovany hod proti soupefovu POSTREHU.
Tato dovednost se taky pouziva pfi reZimu plizeni
a v boji, viz kapitola 4.

NEUSPECH: Pres veskerou snahu to nezvladnes
a poneses si nasledky.

vratit.

Vyrazis nebo vytrhnes protivnikovi zbran nebo
jiny predmét, dle tvého vybéru. Béhem boje
se zvednuti upusténého predmeétu pocita jako
kratka akce (viz strana 53).

Srazis protivnika k zemi. Tento skvély vykon je
mozné pouzit jen proti humanoidtim.

Chytis protivnika do sevieni. Aby se vysme-
kl, musi proti tobé& vyhrat v akci BOJ ZBLiZKA.
Dokud se nevysmekne nebo ho nepustis nebo
nejsi vyfazeny, nemize provést Zzadnou jinou
akci nez vysmeknuti. Chyceni jde pouzit jen
proti lidem a syntetikim.

ZBRANE: V boji zblizka mlizes pouzivat zbrang,
jako jsou hole, noze nebo vrtacky. Vice se doctes
na strané 90.

BLOKOVANI: Kdyz na tebe v boji zblizka nékdo
zautoé&i, muzes se jeho utok pokusit zablokovat.
Vice se doctes na strané 58.

USPECH: Svizelnou situaci se podafi pfekonat.

SKVELY VYKON: Za kazdy dalsi hozeny (4] na-

vic vyber jeden skvély vykon pouzitelny pro danou

situaci:

» Muzes pridat jeden @ jedné dalsi hracské po-
stavé ve stejné situaci.

» Ziskas upravu +1 k pozdéjsimu hodu na doved-
nost, souvisejicimu s timto pravé hozenym.

» TvUj vykon udéla na nékoho dojem.




PILOTOVANI (oBrRATNOST)

At uz letite ve vysadkovém c¢lunu, hvézdné na-
kladni lodi nebo v bitevni fregaté, jsi to ty, kdo ji
ridi. PFi pokusu o naro¢ny a nebezpecny manévr
v jakémkoliv typu vesmirné lodi si hod na PILO-
TOVANI. Tato dovednost se pouziva taky k Fizeni
pozemnich vozidel.

NEUSPECH: Mas prilis velkou rychlost. Nabou-
rads a poskodis lod.

USPECH: Je to o fous, ale manévr zvladnes.

SKVELY VYKON: Za kazdy dalsi hozeny (]
navic vyber jeden skvély vykon pouzitelny pro
danou situaci:

) Ziskas upravu +1 k pozdéjsimu hodu na do-
vednost, souvisejicimu s timto pravé hoze-
nym.

» Pred ostatnimi se vytahnes.

SKUPINOVE PLIZENI -
Kdyz se snazite pll"z'it ve skupiné, na POHYB si
nehazite kazdy zvlast. Misto toho hazi pouze

postava s nejnizsi urovni dovednosti a vysledek
plati pro celou skupinu.

DOVEDNOSTI:l

-

BOJ NA DALKU

(OBRATNOST)

Pokud mas stfelnou zbran, mizes protivnika
zneskodnit z bezpeéné vzdalenosti a neuspinis
si ruce. Pomoci BOJE NA DALKU muze$ pouzivat
jakékoliv zbrané na dalku. Vice se doctes v kapi-
tole 5.

NEUSPECH: Strela mine cil. Nebo zasdhne
néco jiného. Navic by hluk stfelby mohl prilakat
nezadouci pozornost...

USPECH: Zasahnes a zplsobis protivnikovi
zraneéni, jaké je uvedeno u pouzité zbrané (viz
strana 82).

SKVELY VYKON: Za kazdy dalsi hozeny (§]
navic vyber jeden skvély vykon pouzitelny pro
danou situaci:

» Zpusobis jeden bod zranéni navic. Pokud ho-
dis vic nadpocetnych @, muzes tento skvély
vykon pouzit vicekrat.

Donutis protivnika zalehnout k zemi. Hracské
postavy musi okamzité provést hod na pani-
ku. Nehracské postavy misto toho vynechaji N
pristi dlouhou akci.

Zaujmes pozici a vymeénis si s protivnikem

od nasledujiciho kola hodnotu iniciativy (viz
strana 53). K puvodni iniciativé se uz nepujde
vratit.

TvUj cil upusti z ruky zbrai nebo jiny pfedmét.
Vybér je na tobé.

Protivnik spadne na zem nebo je odmrstén
dozadu, napfiklad ven z pfechodové komory.

UKRYT: Jakmile zaénou létat kulky, je dobré se
schovat za né¢im pevnym. Vice informaci najdes
na strané 62.



42:|

POSTREH (BvysTrOST)

Ve svété VETRELCE se musi$ mit neustale na
pozoru, jinak dlouho neprezijes. Pomoci doved-
nosti POSTREH si viimne$, kdyZ se nékdo plizi
(vzdorovany hod, viz POHYB). Kromé toho se do-
vednost vyuziva, kdyz spatfis neznamou hrozbu
a chces se o ni dozvédét vic.

NEUSPECH: Neznamou véc nedokazes roz-
poznat nebo si ji s nécim spletes (Matka ti sdéli
nespravné informace).

USPECH: Zjistis, o co jde a jestli to neni ne-
bezpecné. Jak moc podrobné informace ziskas,
zalezi na Matce.

SKVELY VYKON: Krom prvniho se za kazdy
dalsi hozeny (4] dozvi§ odpovéd na jednu z na-
sledujicich otazek:

» Jde si to pro mé?

» Je jich pobliz vic?

» Jak se dostanu dovniti/skrz/ven?

SKUPINOVY POSTREH
Kdyz davate pozor a patrate ve skupiné, nehazi-
te si kazdy zvlast. Misto toho hazi jenom jedna
hracska postava a vysledek plati pro celou sku-
pinu. Domluvte se, kdo to bude.

.-




TECHNOLOGIE

Programovani androidul a prace s centralnimi poéi-
ta¢i a mnoha dalsimi vyspélymi technologiemi vy-
Zaduje odborné znalosti. Pfi naro¢nych pokusech
o programovani, opravu, desifrovani nebo jinou
praci s riznymi typy pocitacové nebo komunikaé-
ni infrastruktury proved hod na TECHNOLOGIE.

(BYSTROST)

NEUSPECH: Tentokrat to nepljde, i kdybys vy-
zkousel sebevic algoritmui. Navic si nejsi jisty, jestli
se nespustil alarm.

USPECH: Ten program je jak symfonie, a ty vni-
mas kazdy ton.

DOVEDNOSTI:l

SKVELY VYKON: Za kazdy dalsi hozeny (4] na-
vic vyber jeden skvély vykon pouzitelny pro danou
situaci:
» Ziskas upravu +1 k pozdéjSimu hodu na doved-
nost, souvisejicimu s timto pravé hozenym.
Na Uspésné splnéni stejné akce nebudes pristé
muset hazet.
Zvladnes to rychle - za polovinu casu, ktery by
to normalné zabralo.
Ziskas novou nebo necekanou informaci (Matka
rozhodne jakou).
Zahladi$ za sebou stopy.
Pred ostatnimi se vytahnes.
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PREZITI (BYysTrROST)

Teraformace sice vytvori na cizich svétech dy-
chatelnou atmosféru (alespon trochu), ale malo-
kdy se diky ni stanou podobné Zemi. Na téchto
svétech prezijes bez skafandru, ale musis pocitat
s extrémnim horkem anebo mrazem, pise¢nymi
bouremi, kyselym destém a dalSimi nepfiznivymi
povétrnostnimi podminkami. Kdyz se ocitnes

VvV nebezpecném prostredi cizi planety a potfebu-
jes vyresit, jak zUstat nazivu, hod si na PREZITI.

NEUSPECH: Nedafi se ti najit bezpeéné utodi-
Sté. Pokud ti nékdo nepfijde na pomoc, dlouho
nevydrzis.

USPECH: Podarilo se ti najit ukryt, ve kterém
bou¥i bezpecné preckas.

SKVELY VYKON: Za kazdy dal$i hozeny ({]
navic vyber jeden skvély vykon pouzitelny pro
danou situaci:

) Muzes pridat jeden @ jedné dalsi hracské
postaveé ve stejné situaci.

p Ziskas upravu +1 k pozdéjsimu hodu na do-
vednost, souvisejicimu s timto pravé hoze-
nym.

) Tvuj vykon udéla na nékoho dojem.

SKUPINOVA MANIPULACE
Kdyz chces$ manipulovat celou skupinu,' obvykle
oslovis jejich vidce qebo mluvéiho. Pamatuj,

Ze pokud jsou protivnici v pocetni pfevaze,
dostanes k hodu tpravu -1. Jestli se dohodnes

s viidcem, zbytek skupiny ho obvykle nasleduje.

Pokud skupina nema videce; je to tézsi - kazdy
z protivnikd jedna samostatné.

MANIPULACE (osoBnOsT)

Mimozemské formy Zivota té sice dokazou
bezlitostné vykuchat béhem chvilky, ale nejne-

bytostmi ve svété VETRELCE jsou
stejné agenti korporaci a dalsi intrikani, ktefi se
nestiti 1zi, vyhrizek a nendpadného presvédéo-
vani, aby dosahli toho, co chtéji.

Pokud chces nékoho primét, aby véci vidél
stejné jako ty, proved proti nému vzdorovany
hod. Oba si hodte na MANIPULACI (lhare totiz
odhali nejsnaze jiny 1haf). Sanci uspét ovliviuje
tva vyjednavaci pozice (viz text v ramecku na
dalsi strané).

NEUSPECH: Protivnik té& neposlechne a neudé-
14, co po ném chces. Mohl by se na tebe nastvat,
a pokud ho budes provokovat, dokonce té i na-
padnout.

USPECH: KdyZ uspéjes, musi protivnik bud'
udélat to, co po ném chces, nebo na tebe
okamzité fyzicky zautocit. | kdyz se protivnik
rozhodne, Ze ti vyhovi, pofad po tobé& muize
néco chtit na oplatku. O podrobnostech rozhod-
ne Matka, ale mélo by jit o rozumné pozadavky,
co dokazes splnit. Pak uz je jen na tobé, jestli
dohodu pfijmes, nebo ne.

SKVELY VYKON: Za kazdy (4], ktery ti padl
navic oproti poctu potfebnému k vitézstvi, si
muze$ vybrat jeden z nasledujicich skvélych
vykonu:

» TvUj protivnik udéld, co chces a nebude za to
pozadovat zadnou laskavost.

» Tvij protivnik udéla vic, nez po ném chces.
Napfriklad ti sdéli néjakou uzite¢nou informa-
ci. O detailech rozhoduje Matka.

» Tvlj protivnik je z tebe nadseny a pozdéji se
ti pokusi néjakym zptsobem pomoci. O detai-
lech rozhoduje Matka.

KDYZ JSI CiLEM MANIPULACE: nehraéské
i jiné hra¢ské postavy mliZou MANIPULOVAT te-
bou. Pokud uspéji v hodu, musiS na né zautocit
nebo jim nabidnout néjakou dohodu. Pak uz je
na Matce (nebo na druhém hraci), jestli ji pFrijme.




VYJEDNAVACI POZICE

Sance, ze nékoho ZMANIPULUJES, ovliviiuje

tva vyjednavaci pozice. Tu urcuje Matka. Kaidv

z nasledujicich faktort ti pFfida k hodu tipravd

+1: )

» MaAS na své strané vice lidi.

» Pozadujes néco, co protivnika nebude nic
stat.

» Protivnik je zranény.

“» Svému protivnikovi jsi v minulosti pomohl.

» Argumenfujes velmi pFesvédcivé (posoudi
Matka).

Kazdy z nasledujicich faktord ti upravi hod po-
stihem -1:

> Protivnik ma na své s'trané vice lidi. .

p 24das néco cenného nebo nebezpeéného,

» Neexistuje ﬁic, co by protivnik mohl ziskat za
to, zZe ti vyhovi. i

» Navzajem si Spatné rozumite.

» Hovofite prostfednictvim vysilacky nebo

kFi¢ite na dalku. '

LEKARSKA POMOC

(OSOBNOST)

Ve svété VETRELCE existuje znaéné riziko, ze
drive Ci pozdéji ty nebo jiné postavy utrpite zra-
néni. V takové chvili se vam bude hodit doved-
nost LEKARSKA POMOC. M4 dva zplsoby pouZiti.

PRVNIi POMOC: Pokud nékomu kleslo Zdravi
na nulu, je vyfazeny. MGze$ na néj pouzit doved-
nost LEKARSKA POMoC. Uspésny hod jej postavi
zpatky na nohy a okamzité mu obnovi tolik bodt
Zdravi, kolik padlo (43. O zrané&ni se do&tes vice
v kapitole 4.

ZACHRANA ZIVOTA: Nejdllezitéjsim vyuzi-
tim LEKARSKE POMOCI je zachrana Zivota posta-
vy, kterd utrpéla kritické zranéni. Bud opatrny,
protoze nelispésny hod muize v tomto pfipadé
pro pacienta znamenat konec! Vice se o kritic-
kych zranénich dozvi$ na strané 65.

IR
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VELENI (OSOBNOST)

Pfezit nastrahy vesmiru je bez dobrého vidce
tézké. Pokud zadného nemate, budes se jim mu-
set stat ty sam. Dovednost VELENI muizes vyuzit
dvéma zpusoby.

ZASTAVENI PANIKY: Pokud nad sebou jina
postava ztrati kontrolu po netspésném hodu
na paniku, mGzes provést hod na VELENI, abys ji
uklidnil. Viz strana 70.

UDILENIi ROZKAZU: V boji mizes jako
dlouhou akci vykfiknout rozkaz jiné postavé.

Je nutné, aby té slysela (staci pres vysilacku).
Hod'si na VELENI. Pfi pInéni tvého rozkazu ziska
postava ke svému hodu upravu +1 za kazdy @,
ktery ti padl.

DUSTOJNICI: hraéské postavy s profesi di-
stojnik a talentem Vy3$$i hodnost mtZou pouzi-
vat VELENI, aby ostatnim postavam (hraéskym
i nehrac¢skym) naridili, co maji udélat. B

ZADNE OVLADANI MYSLI.
Tim, Ze nékoho ZMANIPULUJES, nepfebiras :
kontrolu nad jeho mysli. Protivnika se miiZes

- snazit presvédcit k alespon trochu rozymnym

vécem, jinak to Matka nedovoli. =

DOVEDNOSTI:l
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J A PANIKA

®
-

»VSichni jednou zemFeme. Otazkou je, jak?
Bude to ve stoje nebo na kolenou s prosikem?*

- DILLON



48:|

Boj nebo uték? To je zdsadni otazka, ze?

Mozna se s hromadou kostek v ruce citi§ nepo-
razitelné, ale tvoje postava je venku na bojisti - a je
zatracené smrtelnd. Vzpominas, jak jsme ti v kapi-
tole 2 radili, Ze je potfeba svou postavu nenechat
zabit? Tohle je druhé varovani.

Nékdy je lepSi utéct a souboje nechat na jiny den
- tedy za predpokladu, Ze rychle béhas a nebezpe-
¢i za zady dokazes uniknout. Nezridka je nejlepsi
splynout se stiny a byt potichu. Nez odjistis pulzni
pusku, vzdy si poloz otazku - nedélam chybu?

Nékdy ale nemas na vybér. Nékdy na tebe vetie-

MAPY A ZONY

Ve hie VETRELEC se konflikty obvykle odehra-
vaji na mapé hvézdné lodi, kolonie nebo jiné
lokace, kde vase postavy zdpasi o zZivot.

Mapa je rozdélena na zony. Zéna je obvykle
mistnost, chodba nebo mensi oblast. Velikost
zény je pokazdé trochu jina - od nékolika kroku

az po priblizné 25 metrl. Ve stisnénych prosto-
rach byvaji zény mensi nez v otevieném terénu.
V oficidlnich scénafich a materialech jsou zény
na mapé lokace obvykle vyznaceny. Pfi nahod-
nych setkanich vytvarenych za chodu mize
Matka oblast rychle na¢rtnout nebo ji prosté jen
popsat.

lec, o kterém si myslis, Ze je hned za tebou, ¢eka
v temném kouté, kam miFis, Zze se tam schovas.

Uz jen setkani s mimozemskou obludou tvari
v tvaF té mlze privést na pokraj silenstvi. Casto
mas jen zlomek vtefiny, nez ti priSera rozpare télo
a rozdrti lebku.

A nebezpecni nejsou jenom vetrelci.

Na Hranici dokazi byt sviné i lidé. Obcas na tebe
nékdo vytasi zbran. Kdyz té zazenou do kouta, je
potreba bojovat jako lev. Pokud si pro tebe nékdo
nebo néco pfijde, musis se umét branit.

Tady se dozvis, jak na to. B

"HRANI BEZ MAP

Mapy jsou sice uziteéné, ale klidné se mazete
rozhodnout je nepouzivat a konflikty a'prostredi
si jen pfedstavovat ,,v hlavé“. Je to vhodny zpu-
sob predevsim v boji nablizko s nékolika malo -
ucastniky.




HRANICE & VYHLED

Hranice mezi dvéma sousednimi zénami mGze
byt oteviena nebo zablokovana (sténou nebo
pfepazkou). Zablokovana hranice mizZe mit
dvere nebo poklop (jak je vyznaceno na mapé),
které umoznuji pohyb mezi obéma zénami.

Oteviena hranice nebrani vyhledu ani pohybu.
Zablokovana hranice vyhledu zpravidla brani.
Vidét pres ni jde, pokud se nékdo snazi aktivné
divat pres dvere nebo poklop, v jejichz blizkosti
stoji. Popfipadé pokud je z pruhledného materi-
alu.

MERENI CASU

Cas je v prostiedi hry VETRELEC dtlezity. At

uz cekate na zachranu na cizim svété, kde vas
pronasleduji xenomorfové, nebo je spustén
odpocet do vybuchu vasi lodi, vzdy je potfeba
mit prehled o case. Ke sledovani herniho ¢asu
se pouzivaji tri Casové jednotky, kazda pro jinou
situaci. Viz tabulka nize.

Délka kola, tahu a smény neni pfesné dana,
muze se liSit v zavislosti na konkrétni situaci.
Cas sleduje Matka. Ona rozhoduje, kdy kolo, tah
nebo sména skonci. Den je obvykle rozdélen na
¢tyfi smény: ranni, denni, vecerni a nocni.

KATEGORIE VZDALENOSTI
Vzdalenost mezi tebou a protivhikem se déli do
péti kategorii.

VZDALENOST POPIS

Na dosah Hned vedile tebe

Kratka Ve stejné zéné jako ty, nékolik
metrid od tebe

Stiedni V sousedni zéné, az 25 metrt
od tebe

Dlouha AZ Ctyfi zény daleko, do vzda-

. ) lenosti 100 metri _

Extrémni Do vzdalenosti jednoho kilo-

metru

MERENI CASU

JEDNOTKA TRVANI PRIKLAD POUZITI

Kolo 5-10 sekund BoOj
Tah 5-10 minut Skryvani
Sména 5-10 hodin Zotaveni

VLASTNOSTI ZON

Z6ny mlzou mit rizné vlastnosti. Ty ovlivAuji
akce, které se v nich odehravaji. Zde je nékolik
prikladu:

PREPLNENA: Zdéna je plna suti nebo strojt.

PFi vstupu do zdny si musis hodit na POHYB (viz
strana 55). Pfi neuspéchu se ti sice podafi do N
zény dostat, ale spadnes.

TMAVA: Zéna je slabé osvétlena. Hody na PoO-
STREH zde maji Gpravu -2. Upravu -2 maji taky
utoky na dalku mifFici do této zény. Pres zénu se
neda strilet dal.

STISNENA: Uzky tunel nebo $achta. Ve stis-
néném prostoru se da jenom plazit nebo plizit
prikréeny, nejde béhat (viz strana 55). Rovnéz se
nemuze$ protahnout kolem jiné postavy ani pres
ni stfilet na protivnika za ni. B
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Ve hie VETRELEC se vétsina napinavych situaci

odehrava dFfiv, nez se objevi protivnik a zacnou létat

kulky. Klicovou soucasti prozitku je prozkoumavani

neznamych temnych lokaci, kde ¢ihaji nepratelé. Ve

hte jde o reZzim pliZeni.
Rezim plizeni se odehrava v tazich. Béhem jed-
noho tahu se miZe$ na mapé presunout az o dvé

POHYB PROTIVNIKU

Rezim plizeni mtZou vyuzit i vasi nepratelé.

V takovém pripadé s nimi Matka pohybuje tajné,
jednou za tah az poté, co se pohnou hrac¢ské
postavy. Pro nehracské postavy plati stejna
pravidla jako pro hracéské - lidé se pohybuji

o dvé zény za tah. Nelidské postavy se mUzZou
pohybovat i rychleji, popFipadé pro né plati jina
specialni pravidla.

Pro hlidani pohybu nehrac¢skych postav je
vhodné, aby méla Matka druhou kopii mapy,
schovanou pfed pohledy hracud tfeba za zasté-
nou (jde dokoupit samostatné). Zde muze znadit
pohyb protivnikli pomoci Zetonu.

V pripadé, Ze Matka zasténu nepouziva, mize
si zaznamenavat pohyn nehrac¢skych postav jed-
noduse na kusu papiru.

AKTIVNI A PASIVNI PROTIVNICI: Protiv-
nici mtzou byt AKTIVNI nebo PASIVNI. Rozdé-
leni je uréeno scénafem nebo Matkou. AKTIVNI
protivnici o tobé védi a snazi se té pronasledo-
vat. PASIVNI protivnici o tobé nevédi a muzes je
pFfepadnout.

zény a prozkoumat je. Matka ti obé zény zbézné
popisSe a objevis pfipadné nepratele. Prozkouma-
vat muzete ve skupiné ale taky kazdy samostatné.

Pokud bys rad néco prozkoumal podrobnéji,
napftiklad se prihlasil k datovému terminalu, musis
v z6né zUstat cely tah (nebo i déle). Koneéné slo-
vo ma Matka.

ODHALENI

V rezimu pliZzeni automaticky odhali$ PASIVNi
protivniky ve stejné zéné nebo ve vyhledu (viz
vyse a str. 49). Pokud se nepokusiS pohybovat
nenapadné, PASIVNI protivnici naopak automa-
ticky odhali tebe - vytahnéte si iniciativu (viz
strana 53).

Pokud se chce$ kolem PASIVNIHO protivnika
nepozorované proplizit nebo provést utok ze
zdlohy, hod' si na POHYB proti jeho POSTREHU.

K hodu dostanes upravu podle tvé vzdalenosti
od néj - viz tabulka na nasledujici strané.

AKTIVNI protivnici se k tobé& taky mUzZou
pokusit priplizit a provést Gtok ze zalohy. V ta-
kovém pripadé té Matka upozorni, ze se k tobé
cosi blizi, a pak hodi jeho POHYBEM proti tvému
POSTREHU. Pokud selZe$, protivnik na tebe muze
jednou volné zautocit. Vice se o utoku ze zalohy
doctes na strané 56.

AKTIVNIHO protivnika, ktery se rozhodne
zUstat schovany a nezautoéi na tebe, nemuazes
objevit. Vyjimkou jsou situace, kdy jsi ho dopfre-
du odhalil pomoci detektoru pohybu, nebo Mat-
ka rozhodne, Ze jsi ho zahlédl (napfiklad pokud
prohledas misto, kde je schovany).
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DETEKTORY POHYBU

Detektor pohybu, napfiklad jednotka M314 (viz
strana 98), je pf¥i plizeni uzite¢nou vybavou. M-
Zete ho pouzit jednou za tah a po kazdé detekci
je potfeba provést hod na zasoby energie (viz
strana 29).

Detektor automaticky zjisti pfitomnost vsech
velkych pohybujicich se téles a ukaze ti, v které
zo6né k pohybu dochazi. V interiéru detekuje az
na DLOUHOU vzdalenost (Ctyfi zény), ve venkov-

nim prostfedi dokonce do EXTREMNI vzdalenosti.

Doporucujeme vam oznacit si na mapé misto
L»pipnuti“ pohybu néjakym zZetonem.

Uvédomte si, ze detektor pohybu zaznamena
pouze pohybujici se objekty - pokud se Matka
rozhodne, Ze nepfitel zlstane na misté, zafizeni
ho neodhali.

Zachyceni protivnika pomoci detektoru pohy-
bu neznamena, Ze ho vidis a mizes s nim zadit
bojovat - na to bys s nim musel byt ve stejné
z6né nebo na néj mit vyhled. Matka ti mize do-
volit provést detekci i v pFipadé, Ze je protivnik
maly nebo dobre ukryty. V takovém pFipadé je
nutny hod na POSTREH. B

Jakmile je protivnik odhalen, konc¢i rezim plizeni
a zacina boj. Misto taht je potfeba zaéit poditat
kola. Prvnim krokem je urcit, kdo ma iniciativu.

PLIZENI

VZDALE_NOST HOD NA POHYI;_
Kratka (stejna zéna) -1

StFedni (sousedni zéna) 0o

Za otevienymi +2
dvefmi/poklopem

Dlouha +1

Extrémni +3

ZETONY NA MAPE ,

Pokud budes chtit, mtize$ pohyby postav

a ,,pipnuti® detektoru na mapé znazornovat ze-
tony, které jsou soucasti balicku Mapy a znacky
pro hru YETﬁELEC. Koupit se da samostatné.

Udélejte to jesté predtim, nez zacnete hazet kost-
kami na akce (vyjimkou jsou utoky ze zalohy, viz
str. 56).




TAHANI INICIATIVY

Vezmeéte si deset karet ocislovanych od 1do
10. Pro hru VETRELEC existuje balicek karet
obsahujici specialni karty pro iniciativu. Pokud
ho nemate, postaci vdm bézné hraci karty, eso
pocitejte jako jednicku.

Vsichni hraci ucastnici se konfliktu (at uz dob-
rovolné, nebo ne) si vytahnou po jedné karté.
Matka si vytahne jednu kartu za kazdou nehrac-
skou postavu. Tomuto postupu se Fika tahani
iniciativy. Cislo na karté urcuje, v jakém poradi
budes v konfliktu jednat.

Jako prvni hraje cislo 1, jako druhé cislo 2
a tak dale, dokud nehraji vSichni. Kartu iniciativy
poloz k deniku postavy tak, aby vsichni vidéli,

v jakém hrajes poradi. Na viditelné misto polozi
své karty iniciativy i Matka.

Jakmile vSichni ucastnici boje odehraji své
akce, kolo konéi a zaéina nové. Pofadi v kole zU-
stava po celou dobu konfliktu stejné - iniciativa
se taha jenom jednou, na zac¢atku prvniho kola.

DLOUHE A KRATKE AKCE

Kdyz na tebe v kole pfijde fada, mUzes provést
jednu dlouhou akci a jednu kratkou akci, nebo dvé
kratké akce. Dlouha akce obvykle spociva v hodu

na néjakou dovednost. Kratka akce je rychlejsi

a zpravidla nevyzaduje hod kostkami, i kdyz nékdy
ano. Seznam typickych dlouhych a kratkych akci
najdes na strané 54. Jejich fungovani je podrobné
vysvétleno v ¢astech Boj na dalku a Boj zblizka.

ZMENA INICIATIVY

Nova karta iniciativy se béhem boje nikdy ne-
taha, ale muazes si ji vyménit - a tim i své poradi
pro dané kolo - s jinou hraéskou postavou. M-

zes$ to udélat na zacatku boje nebo na zacatku
kola, ale nikdy ne v pribé&hu kola. Abyste si s ji-
nou hra¢skou postavou mohli vymeénit iniciativu,
musite byt schopni na sebe mluvit.

NEHRACSKE POSTAVY .

v béznych konfliktech si Matka vytahne jednu
kartu iniciativy 'pré kazdou nehracéskou posta--
‘vu. Ale pokud je bojujicich vic nez deset, mize

Matka rozdélit nehraéské postavy do skupin.
V§echny postavy se shodnymi statistikami
vytvoFi jednu skupinu a Matka pro né vytdhne
spolec¢nou kartu iniciativy. Postavy v takové

skupiné jednaji ve stejném poradi v kole. Jejich ,

individudlni pofadi v ramci skupiny je na roz-
hodnuti Matlfy. ! :

POPIS SVE AKCE: Kdyz prijdes na fadu, jed-
noduse fekni, jaké dvé akce chces udélat. Popis,

jak je provedes, a hod kostkami, abys zjistil, jestli

uspéjes. Nékteré akce davaji protivnikovi moznost
provést reakci. Vice se doctes v ¢astech Boj na
dalku (viz strana 60) a Boj zblizka (strana 57).



DLOUHE AKCE

PREDPOKLAD

DLOUHE AKCE . DOVEDNOST
Plazeni lezi$ na zemi -

Utok zblizka ; u - Boj zblizka
Vystrel stfelna zbran Boj na dalku

Automaticka strelba

stfelna zbran

"Boj na dalku

Vrh zbrani

vrhaci zbran

Boj na dalku

Prebiti zasobniku

stfelna zbran

Prvni pomoc

vyFazena nebo umirajici obét

LékarFska pomoc

Zastaveni paniky panikafici postava Veleni
Udileni rozkazu postava na doslech Veleni

Presvédcovani protivnik na doslech Manipulace
Pouziti osobni drobnosti osobni drobnost -

Obleceni skafandru skafandr PohyB
Nastartovat motor vozidlo -
KRATKE AKCE . N ’

KRATKA AKCE PREDPOKLADY . DOVEDNOST
Béh zadny nepfitel na dosah -

PFesun dveimi/poklopem - Boj zblizka -
Vstani jsi na zemi -

Taseni zbrané - ) -
Blokovani utoku utok v boji zblizka Boj zblizka
Zvednuti pfedmétu - -
Odstréeni protivnik na dosah Boji zblizka
Utok na chyceného drzis protivnika Boj zblizka
Ustup nepritel na dosah Pohyb
MiFeni zbran na dalku -

Skryti v ukrytu ukryt ve stejné zéné -

Zaujmout stfeleckou hlidku stfelna zbran -

Pripravit se k Fizeni vozidlo/lod' -

Rizeni vozidlo/lod' " Pilotovani
Nasednuti/vysednuti vozidlo/lod' -

. riizné )

Pouziti predmétu

rizné ™




POCITEJ SI AKCE

Vzhledem k tomu, Ze reakce, jako napfiklad blo-
‘kovani a stfelba z hlidky, porusuji pofadi inicia-
tivy, mizZe byt obtizné sledovat, kdo uz odehral
své akce*v kole. Doporucujeme pomahat si tim,
Ze po kazdé provedené akci otocis kartu inicia-
tivy o 90 stupnt. PFi kratké akdi ji oto¢ doleva,
pFi dlouhé akci doprava. Jakmile vyéerpas obé
akce v kole, otoc¢ ji o 180 stupit. . P

POHYB

BEH: V boji se pohybujes pomoci kratké akce bé&h.
Tim se presunes z jedné zdény do zény sousedi-

ci. PFipadné pokud jste s protivhikem nebo jinou
postavou uz ve stejné zéné, muzes se presunout

Z KRATKE vzdalenosti NA DOSAH. Pokud se nepre-
sunujes do preplnéné zény (viz strana 49), na béh
neni potfeba hazet.

PLAZENI: Pokud jsi na zemi, nemGze$ béhat, jen
se plazit. Plazeni funguje stejné jako béh, ale jde

o dlouhou akci. Proto se mize$ plazit pouze jednou
za kolo. Ve stisnénych zénach se jinak nez plazenim
pohybovat neda.

POMAHANI OSTATNIM
Kdyz pomahas jiné postaveé (at uz hracské nebo
nehracské) provést akci, stoji té to jednu akci

stejného typu (dlouhou nebo kratkou). Pomaha-
ni musis$ ohlasit predtim, nez se hodi kostkami.
Pomahani ostatnim porusuje poradi iniciativy

v kole. Vice se o pomahani doc¢tes na strané 37.

BOJ ZBLIiZKA: Pokud jsi od protivnika NA
DOSAH, hemuze$ od néj jen tak odejit. Misto toho
musis ustoupit (viz strana 59).

DVERE A POKLOPY: Zaméené dvefe nebo po-
klopy je mozné vyrazit. NezZ povoli bézné kovové, N
vydrzi 10 bodl poskozeni. Masivnéjsi odolaji vét-

Simu naporu a maji taky urcitou hodnotu pancire

(viz strana 64). Dvere a poklopy s elektronickym !
zamkem jde nékdy otevfit UspésSnym hodem na
TECHNOLOGIE.
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PREPADENI A UTOK ZE ZALOHY

Nejsnadnéjsi cestou k vitézstvi je utok ve chvili, kdy
to protivnik nejméné ocekava. Toho se da dosah-
nout nékolika riznymi zpusoby.

UTOK ZE ZALOHY: Kdyz se za nékym nepozo-
rované priplizis a prekvapis ho necekanym utokem,
fikdme tomu Utok ze zalohy. NejdFfiv proved vzdo-
rovany hod POHYBEM proti protivnikovu POSTREHU.
Pricti nebo odecti tpravu podle toho, na jakou
vzdalenost se chces pfriblizit (viz tabulka nize).
Jestli chces zautocit nablizko, musis se zpravidla
dostat NA DOSAH od nepritele. Pokud ve vzdorova-
ném hodu neuspéjes, protivnik si té vSimne uz na
tvé vychozi vzdalenosti; vytahnéte si iniciativu.
Ale kdyzZ uspéjes, dostanes jednu volnou akci
(kratkou nebo dlouhou, ne oboji) jesté pred tim,
nez si vytahnes iniciativu. Proti utoku ze zalohy

UTOKY ZE ZALOHY

NA VZDALENOST UPRAVA
Na dosah -2
Kratkou -1
Stredni (0]
Dlouhou +1
Extrémni +3

cil nemU@ze pouzit blokovani. Utoky ze zalohy se
provadéji vzdy jednotlivé, jednim utoc¢nikem proti
jednomu cili.

PREPADENI: Zvlastnim typem UGtoku ze zalohy
je prepadeni, kdy na nepritele ¢ihas a zautocis,
az kdyz je pobliz. | pfi pfrepadeni musis provést
vzdorovany hod POHYBEM proti POSTREHU protiv-
nika, ale s Upravou +2, protoze se nehybes ty, ale
protivnik.

Pfepadeni mize provadét i cela skupina tGtoéni-
kU proti jiné skupiné. Takova situace se Fidi obvyk-
lymi pravidly pro plizeni - za Gtoc¢niky hazi posta-
va s nejnizsi urovni dovednosti POHYB, naopak za
pfepadené hazi postava s nejvyssi urovni doved-
nosti POSTREH. B

-
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Pokud na nékoho zautocis péstmi nebo zbrani Jestli chces na protivnika zautocit nablizko, je

na blizko, pouzivas dovednost BOJ ZBLiZKA. Boj potieba, abys stal na nohou. Pokud lezi§ na zemi,
zblizka se obvykle odehrdva ve vzdalenosti NA musis nejprve vstat, coz ti zabere kratkou akci. Te-
DOSAH. Bojovat muzes$ beze zbrané nebo se zbrani, prve pak muzes zautoéit. Dokud lezi§ na zemi, maji
jejiz vytazeni z pochvy nebo zpoza opasku zabere proti tob& nepratelé upravu +2 ke viem utokiim

kratkou akci. zblizka.



VYHODNOCENI

Pokud v hodu na BOJ ZBLIiZKA uspéjes, utok pro-
tivnika zasahne a ten obdrzi tak velké zranéni, jaké
zpUsobuje tva zbran (viz strana 82). Zranéni muze
byt sniZzeno pancifem. O zranéni, pancifi a kritic-
kych zranénich se doctes vic na strané 64.

SKVELY VYKON: Za kazdy (4], ktery padI navic,

si vyber jeden z nasledujicich skvélych vykon:

» Zpusobis jeden bod zranéni navic. Pokud hodis
vic nadpogetnych (43, mizes tento skvély vykon
pouzit vicekrat.

» Prelsti$ protivnika a mizes si s nim od nasle-
dujiciho kola vymeénit hodnotu iniciativy (viz
strana 53). K puvodni iniciativé se uz nepujde
vratit.

BLOKOVANI

KdyZ na tebe nékdo zautoéi v boji zblizka, mtzes
se rozhodnout utok blokovat a vyhnout se tak za-
sahu. Blokovani je kratka akce, pfi které si hazis na
BOJ ZBLIiZKA. Ze se pokusis blokovat musi§ ohlasit
dFiv, nez utocnik hodi na utok. Za kazdy @, ktery
ti padne si vyber jeden z nasledujicich Géinka:

» SNIZENI ZRANENI: Zrus protivnikovi jeden (45.
Pokud mu Zadny (§] neziistane, atok mine. Ten-
to Ucinek jde pouzit vicekrat.

» PROTIUTOK: Provedes protititok a zplisobis
utocnikovi zranéni odpovidajici tvé zbrani. Zra-
néni zplUsobené protilitokem nejde navysovat
utracenim nadbytecnych @

» ODZBROJENI: Odzbrojis protivnika.

» Vyrazis nebo vytrhnes protivnikovi zbran nebo
jiny predmét, dle tvého vybéru. Béhem boje se
zvednuti spadlého predmétu pocita jako kratka
akce (viz strana 53).

TvUj protivnik spadne na zem. Tento skvély vy-
kon je mozZné pouzit jen proti humanoidim.
Chytis protivnika do sevfeni - viz chyceni na str.
59. Tento skvély vykon jde pouzit jen proti lidem
a syntetiktim.

REAKCE: Blokovani je reakce, ktera porusuje
bézné poradi iniciativy v kole. Nicméné se pocita
do tvych dvou akci v kole (jedna kratka a jedna
dlouhd). Pfi kazdém blokovani ztratis jednu z akci,
které by tva postava pozdéji v kole mohla zahrat.
A pokud v tomto kole uz obé akce zahrala, blo-
kovat nemuze. Proto je, kdyz jsi na fadé, obé&as
rozumné si jednu kratkou akci posetfit. Zejména
tehdy, kdyz tvoji postavu pozdéji v kole jesté né-
kdo muZe napadnout.

BLOKOVANI BEZ ZBRANE: Pokud jsi neozbro-
jeny, muzes blokovat jen utoky vedené lidmi beze

zbrané. Pokud bys rad blokoval utok zblizka vede-
ny zbrani nebo utok xenomorfniho tvora, potrebu-

jes k tomu néjakou pevnou zbran nebo nastroj.




BLOKOVANI NEHRACSKYMI )4 4

POSTAVAMI . ’ ODSTRCENI

Nehracské postavy utoky vétsinou nebloKuji. Jako kratkou akci se pokusis odstrcit protivnika
Matka ale nemusi toto pravidlo dodrzet, pokud NA DOSAH. Hod'si na BOJ ZBLiZKA. Za nékteré
to bude dobré pro p¥ibéh. i protivniky ti Matka muze dat k hodu Upravu.

| . Kdyz uspéjes, odstrcis od sebe protivnika na
KRATKOU vzdalenost. Odstréeni mize byt uzZiteé-
né, pokud nechces$ bojovat nablizko, ale radéji
na dalku. Odstrceni jde blokovat (viz vyse). B

CHYCENI

Pokud v boji zblizka vyuzijes skvély vykon k chy- ' .
ceni protivnika (viz vyse), spadnete spolu oba PRIKLAD
na zem. Protivnik pusti vSechny drzené zbrané
a nemuze se hybat. Jako jedinou moZnou akci
se mlze pokusit vysmeknout - jedna se o dlou-
hou akci, v které uspéje, kdyz proti tobé vyhraje spole&nosti. Ten se chovd jako .
vzdorovany hod na BOJ ZBLiZKA. Dokud protiv- by se zblaznil. Utekl k jedné ’
nika drzi$, mizes (krom jeho pusténi) provadét
jedinou akci: utok na chyceného. Funguje stejné

jako utok beze zbrané, ale je to kratka akce
a neda se blokovat. celou lod. Mava kolem sebe nozZem

Kapitdnka Charlizeovad na$la
Nguyena- jednoho z naklada&(

z prechodovych komor. otevrfel ji
a vyhrozZuje~ Ze™"ji spusti a znici-

a spresté nadava. Kdyz se ho
XENOMORFOVE: Vetrelci té mazou taky chy-
tit nebo se k tobé pevné prisat. Tyto pfipady se
ale Fidi zvlastnimi pravidly, které jsou popsané
v ¢asti o xenomorfech (viz strana 78). bodnout. Tim se spusti souboj.
Jak Matka. tak Gina hrajici za

Charlizeové snazi uklidnit. Nguyen
sko&i vpred s damyslem kapitanku

Charlizeovou. si vytdhnou kartu
'iniciafivy- Gina si vytédhne k-
Matka 1. NgUyén,bude jednat pkvni--
Matka za Nguyena hodi jeho ’
dovednosti BOJ ZBLEZKA. Ta.je na

. drovni 0. takZe pouZije pouze jeho
ze vzdalenosti NA DOSAH na KRATKOU vzdale- . .. g . L.
nost, musi$S hodit na POHYB. Pokud neuspéjes, SI!‘U- 3. JesSté nez -hOd 1. ohlasi
pohnes se, ale protivnik proti tobé& dostane Ginaa Z2e se (harlizeova pokusi
volny utok. Ten se nepocita do jeho akci v kole blokovat - JenZe-ne'mé vV ruce 2a8dnou
a nejde blokovat. . Zzbraf. takZe Matka pFipomene. Ze .

ozbrojeného protivnika blokovat

USTUP

Pokud se chces od aktivniho protivnika dostat

nemGZe. Matka hodi za Nguyena

) tremi zdkladnimi kostkami a padne
. ji jedenEi% Charlizeovad dostane 2
body zranéni do Zdravi.- W
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Kdyz na nékoho zautocis na dalku, hod'si na do-
vednost BOJ NA DALKU. Podminkou je, Ze vidi$ na
svUj cil. Potfebujes taky zbran na délku, i kdyby to
mélo byt jen néco, ¢im se da hazet. Tabulky v kapi-
tole 5 popisuji rizné stielné a jiné zbrané na dalku.
Vytazeni zbrané zpoza opasku, z pouzdra nebo
popadnuti pusky zavésSené pres rameno je kratka
akce. Strelba ze zbrané je dlouha akce.

MIRENI: Pokud pred stisknutim spousté peclivé
mifFis, ziskas +2 k hodu na utok. Mifeni je kratka
akce. Pokud po mifeni udélas cokoli jiného nez
vystrel, nebo jestli obdrzis zranéni, G¢inek mifeni
ztratis. Pro nové mireni bude$S muset pouzit dalsi
kratkou akci.

VZDALENOST: V tabulkdch zbrani v kapitole 5
je u kazdé zbrané uvedena vzdalenost, to zname-
na jeji maximalni dostrel. €im dal je od tebe cil,

mas Upravu -1, na DLOUHOU vzdalenost -2. NA
DOSAH mas upravu dokonce -3, protoze na pro-
tivnika, ktery je tak blizko, se Spatné mifi. Tento
postih ale neplati, pokud stFilis po nékom, kdo je
bezbranny nebo o tobé nevi. V takovém pripadé
dostanes naopak upravu +3.

VELIKOST CIiLE: P¥i stielbé na velky cil, napf¥i-
klad vozidlo, ziskas k utoku Upravu +2. Pfi strel-
bé na maly objekt jako je maly poklop, predmét
v ruce nebo malého vetrelce (napt. hrudni parac),
mas k utoku upravu -2.




UPRAVY PRI STRELBE

PODMINKY UPRAVA
MiFena stiela +2
Vzdalenost na dosah  -3/+3
Kratka vzdalenost -
Stfedni vzdalenost -1
Dlouha vzdalenost -2
Extrémni vzdalenost -3
Velky cil +2
Maly cil -2
Tlumené svétlo -1

-2

y 6ma !
N
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VYHODNOCENI

Pokud protivnika utokem zasahnes, zplisobis mu zranéni od-

povidajici tvé zbrani. Za kazdy @, ktery padl navic, si vyber

jeden z nasledujicich skvélych vykonu:

» Zpusobis jeden bod zranéni navic. Pokud hodi$ vic nadpo-
Cetnych @, muzes tento skvély vykon pouzit vicekrat.
Donutis protivnika zalehnout k zemi. Hracské postavy

musi okamzité provést hod na paniku. Nehracské postavy
misto toho vynechaji pristi dlouhou akci.

Zaujmes pozici a vymeénis si s protivnikem od nasledu-
jiciho kola hodnotu iniciativy (viz strana 53). K ptvodni
iniciativé se uz nepujde vratit.

Tvdj cil upusti z ruky zbrai nebo jiny pfedmét. Vybér je na
tobé.

Protivnik spadne na zem nebo je odmrstén dozadu, napfi-
klad ven z pfechodové komory.

\

-




STRELBA DAVKOU

Ze zbrani oznacenych jako automat jde strilet

dlouhymi davkami. Jde o bézny utok na dalku,

s nékolika odliSnostmi:

p Ziskas upravu +2 k hodu.

) Tvoje UROVEN STRESU se okamzité zvysi
o jedna. Nova kostka Stresu se projevi uz pfi
stfelbé davkou.
Kazdy dalsi @ hozeny navic mizes pridélit
jednomu dodateénému cili v KRATKE vzdale-
nosti od tvého hlavniho cile. Prvni (] zpisobi
dodatec¢nému cili zranéni podle pouzité zbra-
né. Za kazdy dalsi (4 mazes na dodateény cil
pouzit néktery ze skvélych vykonu.

UKRYT

Jakmile za¢nou létat kulky, je dobré se schovat
za néco pevného. Narozdil od blokovani v boji
zblizka si ukryt musis najit dfiv, nez na tebe
nékdo vystreli. Skryt se za véci nachazejici se ve
stejné zoéné, je kratka akce. Ukryt funguje stejné
jako pancif a ma svou hodnotu (viz tabulka
vpravo). Kdyz té trefi Gtokem na dalku, hod toli-
ka zakladnimi kostkami, kolik je hodnota pancire
ukrytu. Kazdy hozeny @ shizuje zranéni o jeden
bod. Ukryt a osobni pancif jde kombinovat, staci
secist jejich hodnoty pancife.

Béi.NE' UKRYTY
UKRYT HODNOTA PANCIRE

Krovi p
Nabytek 3
Dvere 4
Vnitfni pi"l'éll(a 5
Vnéjsi plast lodi 6

Pancérova prepazka 7+ .

MUNICE

Ve svété VETRELCE ma vétsina stfelnych zbrani
dostatecné velké zasobniky, takze se nemusis
zabyvat poéitanim jednotlivych naboju. Ale

v napinavych okamzicich hrozi, Ze za¢nes naboji
plytvat a zasobnik vyprazdnis v tu nejhorsi moz-
nou chvili. Takové situace simuluje nasledujici
herni mechanika:

Kdykoli ti pFi stfelbé ze zbrané padne na
kostkach Stresu aspon jeden @ (viz strana 69),
znamena to, ze jsi pfi Utoku vystfrilel cely zasob-
nik a potfebujes znovu nabit (kromé toho, ze
musis$ hodit na paniku). Nabijeni je kratka akce.
Je nutné hlidat, kolik mas u sebe plnych zasob-
nikd pro konkrétni zbrani.

UKRYT A NEHRACSKE
POSTAVY

Nehracské postavy se v boji vétsSinou nekryiji. -
Matka ale nemusi toto pravidlo dodrzet, pokud
to bude dobré pro pribéh.

ANDROIDI A MUNICE
Upozoriiujeme, Ze androidi nemaji UROVEN
STRESU, a proto nehrozi; ze.by jim dosla munice.
Je to zémél:né, protozZe androidi nepodléhaji
emocim. Pokud je android nehraéskou postavou,
munice mu dojde tehdy, kdyZ se to Matce bude

hodit pro napinavéjsi situaci. * 2




PRIKLAD

Charlizeovd se snazi vyporadat

s nakladac¢em Nguyenem. ktery

na ni v zachvatu paniky

zaltocil mozZem. Podarilo se mu
Charlizeovou porfezata ta ho pak
odstrcila a vylezla po Zebriku

na visuty ochoz. Gina- hrajici

za Charlizeovou.'méd pistolin éle'
nechce ji pouZit. aby situaci =
jesSté nezhorgila. Misto toho
prohldsi. Ze se rozhlédné okolo-
jestli tu neni véca co by Sla
bouiit jako vrhaci zbrafi.

V dal$im kole Gina popiSe- jak
Charlizeovad zvedne pobliZz leZzici
vrtacku (jako kratkou akci)a
a hodi ji po Nguyenovi- Protoze
jde o BOJ NA DALKU- vezme si Giﬁa
t*i zadkladni kostky za kapiféancinu
OBRATNOST a jednu zakladni kostku:
za dovednost BOJ NA' DALKU. Padnou’
ji dva-@- .

Vrtacka Nguyena zaséhne
a zplsobi mu jeden bod zranénii‘
Druhy (4 pouZisje Gina k tomua
aby Ngdyena odmrStila zpatky do
prechodové komory. Matka popiSe-
jak se Nguyen po réané potdaci
pozpdtku od Zebrikua. zakopne
o prdh a prepadne do komory za
dvermi... W

STRELECKA HLIDKA

Pokud mas zbran na dalku a V DOSAHU neni zad-
ny nepfitel, mizes jako kratkou akci zaujmout
pozici stfelecké hlidky, ve které budes mifit zvo-
lenym smérem, pFipraveny vystrelit. Od okamzi-
ku, kdy zaujmes pozici stfelecké hlidky, muzes
az do svého tahu v dalsim kole vystrelit proti cili,
ktery je v hlidaném sméru.

Stfilet mizes kdykoli bez ohledu na poradi
v tahu. Tvj vystfel se bude Fesit pfednostné
pfed vSsemi zbyvajicimi akcemi - i kdyz jsou uz
ohlaseny. Napf¥iklad pokud protivnik, stojici
v misté, kam mi¥is, ohlasi, Zze chce vystrelit ze
své zbrané, ty na néj muzes reagovat a vystie-
lit je$té pfed nim. A protivnik uz nemuize svou
akci zménit, bez ohledu na to, jak dopadne tva
stfelba z hlidky.

Stfelba z hlidky se povazuje za bézny utok
(dlouha akce). Pokud chces na hlidce strilet, mu-
si$ si napred usetfit dlouhou akci pro kazdy utok
ze stfelecké hlidky, ktery budes chtit provést.
MUzZe se stat, Ze stfeleckou hlidku zaujmes ty
i nepritel a pokusite se po sobé vystrelit navza-
jem. V takovém pripadé bude jednat prvni ten,
kdo zvitézi ve vzdorovaném hodu na dovednost
BOJ NA DALKU. Tento hod se ani pro jednoho
Z vas nepovazuje za akci.

PRERUSENI STRELECKE HLIDKY: stfe-
leckou hlidku mtze$ drzet do doby, nez udélas
néco jiného nez strelbu ve zvoleném sméru.
Pokud provedes jakoukoli jinou akci, pozici stre-
lecké hlidky ztratis. PFrijdes o ni taky v okamziku,
kdy dojde k nékteré z nasledujicich situaci:

» Jsi napadeny v boji zblizka.

p Utrzis zranéni. &
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V kazdém boji hrozi, Ze utrpi$S zranéni. Zranénim
oznacujeme vsechno od vycerpani az po krva-
cejici rany a zlomeniny kosti. Kolik zranéni tvoje
postava vydrzi, urCuje hodnota Zdravi.

POCATECNI ZDRAVIi: Kdyz nejsi zranény,
mas hodnotu Zdravi odpovidajici tvoji SILE.
Celkovou vysi Zdravi mUzou upravit i nékteré
talenty.

PANCIR

Pancif té mGZe ochranit pfed zran&nim (viz kapi-
tola 5). Jeho ucinnost je vyjadrena tzv. hodnotou
pancife. V jednu chvili na sob& mizes mit jen
jeden pancit. Kdyz ti itok zptsobi zranéni, hod*
si tolika zakladnimi kostkami, kolik mas hodnotu
pancire. Kazdy hozeny @ snizi utrpéné zranéni
o 1 bod. Hod na pancif se nepovazuje za akci.

VYRAZENI

Pokud ti Zdravi klesne na nulu, jsi vyfazeny -
neschopny cokoli délat. Okamzité si hod na
kritické zranéni. Pokud nezemfes$, mizes se jen
plazit a bolestivé Septat. Hazet na dovednost
nebo provadét cokoli jiného je nad tvé sily. Kaz-
dy nasledujici utok, ktery té pfi vyfazeni zrani, ti
nesnizuje Zdravi (niz nez na nulu to nejde), ale
zpusobi ti dalsi kritické zranéni.

VZPAMATOVANI SE

Samotné vyfazeni smrtelné neni, ale na nasledky
kritickych zranéni se umfrit da. Pokud tva posta-
va hezemfela, jsou dva zpUsoby, jak se po vyra-
zeni mUze$ vzpamatovat a postavit na nohy.

PRVNIi POMOC: Na nohy té dostane nékdo
jiny poskytnutim prvni pomoci. Jde o dlouhou
akci na dovednost LEKARSKA POMOC. Pokud
pouzije IékafFské pomtcky, mize k hodu dostat
bonus (viz kapitola 5). Po UspésSném hodu se
vzpamatujes a obnovi se ti tolik bod( Zdravi, ko-
lik padlo @ Poskytnuti prvni pomoci nékomu,
kdo neni vyfazeny, nema zadny ucinek.

PROBERES SE SAM: Pokud jsi vyfazeny a na-
blizku neni nikdo, kdo by ti pomohl, po jednom
tahu (5-10 minut) se ti automaticky obnovi jeden
bod Zdravi. Tim se vzpamatujes sam od sebe.

ZOTAVENI

Jakmile se dostanes$ z vyrazeni, obnovi se ti za
kazdy tah (5-10 minut) odpocinku jeden bod
Zdravi. Nicméné nasledky kritickych zranéni tim
nezmizi a budou pokracovat i tehdy, kdyz se ti
obnovi vSechny body Zdravi.




RANA Z MILOSTI

Vyrazend postava je bezbranna. Pokud jde

o Clovéka a ty ho chces dorazit, musi$ napred
neuspét v hodu na OSOBNOST (hazi se jen na
vlastnost, nepouzivej ani kostky Stresu). Chlad-
nokrevné zabijeni ale neni nic jednoduchého - at
uz se ti dorazeni obéti podafri, nebo ne, zvysi se
ti o jedna UROVEN STRESU. Pokud mas talent Ne-
milosrdny, mtzes bezbranné protivniky zabijet
bez tohoto negativniho nasledku.

KRITICKA ZRANENI

Dokud mas aspon 1 bod Zdravi, predstavuji
viechny zpusobené zranéni jen inavu, pohmoz-
déniny, drobné krvacejici rany a podobné. Jsou
sice bolestivé, ale jde je vydrzet. Ale kdyz ti
Zdravi klesne na 0O, utrzis kritické zranéni - hod'
k66 a v tabulce kritickych zranéni na str. 66 zjis-
tis, co se ti stalo. Kriticka zranéni jsou nebezpec-
na. Nejedno té& mize zmrzadit nebo i zabit.

VYRAZENE NEHRACSKE
POSTAVY

Nehracské postavy jde vyfadit stejné jako ty
hracské. Nehracska postava mﬁig hracské po-
skytnout prvni pomoc a naopak. A kone¢né, ne-
hraéska postava miize poskytnout prvni pomoc
jiné nehracské postavé, ale v takové pripadé

se obvykle nehazi kostkami; o vysledku prosté
rozhodne Matka. Ta se mize dokonce rozhod-
nout, Ze vyfazend nehracska postava jednoduse
Zemfre. -

SMRT

Jestli je kritické zranéni smrtelné, musis si po
uplynuti ¢asového limitu hodit na smrt. Na smrt
se hazi ZDATNOSTI, ale v tomto pfipadé nejde
zkouset stésti, ani pouzivat kostky Stresu. Po-
kud pF¥i hodu na smrt neuspéjes, tvoje postava
zemre. V pripadé uspéchu vydrzi nazivu, ale

az opét uplyne ¢asovy limit, musis hod na smrt
zopakovat.

ZACHRANA ZIVOTA: Abys prezil poté, co
utrpis smrtelné kritické zranéni, musi ti nékdo
zachranit Zivot dfiv, nez neuspéjes v hodu na

smrt. Poskytnuti zachrany zivota je dlouha akce

a vyzaduje hod na LEKARSKOU POMOC. Pamatuj,

Ze néktera kriticka zranéni jsou velmi vazna a pf¥i
hodu na LEKARSKOU POMOC se projevi zapornou
Upravou.

Pokud se ti - jeSté pred hodem na smrt -
obnovil bod Zdravi pfi zotaveni (po jednom
tahu, viz vyse), mizes se pokusit zachranit si
Zivot sam. Ale dostanes Upravu -2 k hodu. Kazda
postava se ti mlizZe pokusit zachranit Zivot jenom
jednou. Aby se o to mohla pokusit znova, bude
potrebovat lepsi Iékarské vybaveni.

VYRAZENI: Pokud utrpi$ p¥i vyfazeni smrtelné
kritické zranéni (jedno nebo vice), potfebujes
oba hody na LEKARSKOU POMOC. Jak ten na
vzpamatovani se, tak i na zachranu zivota. Na
jejich poradi nezalezi.

OKAMZITA SMRT: VSimni si, Ze existuji étyfi
kriticka zranéni (vysledky ¢. 63-66), ktera rov-
nou zabiji. Pokud ti nékteré z nich padne, tvoje

postava pfrijde o zivot. V tomto pripadé si ani
nehazis na smrt.
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KRITICKA ZRANENI

: . €asovy » DOBA
k66 ZRANENI SMRTELNE LIMIT UCINKY . LECENENI
1 Vyrazeny dech Ne - Zadné -

12 Omraceni Ne = Zadné = =
13  Ochromujici bolest Ne - UROVEN STRESU se zvysi o jedna. -
14 Podvrtnuty kotnik Ne - -2 na POHYB a dokud nékdo neuspéje v hodu na -
5 LEKARSKOU POMOC, nemiiZe$ béhat.
15  Krev v oéich Ne - Dokud nékdo neuspéje v hodu na LEKARSKOU -
POMOC, mas -2 na POSTREH a BOJ NA DALKU.
16 Otfes mozku . Ne - -2na POHYB. k6 dni
21  Useknuté ucho Ne - -2 na POSTREH. ké dni
22  Zlomené prsty na Ne . = Béh je pro tebe dlouha akce. . k6 dni
nohou -

i 23  Zlomena ruka Ne - Nemtize$ pouzivat ruku. k6 dni
24  Vyrazené zuby Ne - -2 na MANIPULACI. : k6 dni
25 Probodnuté stehno Ne - Béh je pro tebe dlouha akce. 2k6 dni
26 Pofezané rameno Ne - Nemuzes$ pouzivat pazi. k6 dni
31 Zlomeny nos Ne - -1 na MANIPULACI a POSTREH. k6 dni
32 Ra&na do rozkroku Ne - Utrpis 1 bod zraﬁénj pfi kazdém hodu na POHYB k6 dni

g - a BOJ ZBLIZKA. )
33 Zlomena zebra Ne - -2 NA POHYB a BOJ ZBLIiZKA. 2k6 dni
" 34 Ré&nadooka Ne - -2 na BOJ NA DALKU a POSTREH. 2k6 dni
35 Rozbité koleno Ne - Nemtize$ béhat, jen se plazit. 2k6 dni
*36 Zlomena paze Ne - . . Nemuzes$ pouzivat pazi. 2k6 dni
411 Zlomena noha Ne - Nemtizes béhat, jen se plazit. 2k6 dni
42 Rozdrcené chodidlo Ne i - Nemiize$ béhat, jen s¢ plazit. 3k6 dni
43 Rozdrceny loket Ne - Nemtize$ pouzivat pazi. 3k6 dni
44 Propichnuta plice Ano Jeden den -2 na ZDATNOST a POHYB. s k6 dni
45  Krvacejici bficho Ano Jedna Utrpis 1 bog zranéni p¥i kazdém hodu na POHYB k6 dni
sména a BOJ ZBLIZKA.
46  Protrzena stieva Ano Jed'na Nemoc s nakazlivosti 6. 2k6 dni
. smeéna T
51 Protrzena ledvina Ano Jeden den Nemtize$ béhat, jen se plazit, -2 na POHYB. 2k6 dni
52 Protrzena tepna na pazi Ano, -1 *Jedna tah * Nemuiizes pouzivat pazi. k6 dni
53 ProtrZena tepna na Ano, -1 Jeden tah Béh je pro tebe dlouha akce. k6 dni
noze
54  Useknuta paze Ano, -1 Jed'na Nemuzes$ pouzivat pazi. Trvalé
sména
' 55 Useknuta noha Ano, -1 Jedvna Nemtize$ béhat, jen se plazit. Trvalé
sména
56 Prerazeny vaz " Ne - Ochrnul jsi od'krkL'l dolt. Pokud ti nékdo véas 3k6 dni
o neposkytne LEKARSKOU POMOC, bude nasledek
trvaly. '
61 Protrzena kréni tepna Ano, -1 Jedno kolo -1 na ZDATNOST. 2k6 dni
62  Praskla aorta Ano, -2 Jedno kolo -2 na ZDATNOST. s 3k6 dni
63 Rozparani Ano - Okamzita smrt. -
64 Rozdrcens lebka Ano - . Tady tviij pFib&h kongi. ; . -
65 Probodnuta hlava Ano - Okamzité umiras. -
66 Probodnuté srdce Ano _ - Tvé srdce udefilo naposjed. -
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TRVALA PSYCHYCKA PORUCHA

k6 UCINEK

1 FOBIE: Désis se véci souvisejicich S tim, co v tobé vyvolalo paniku. O jakou véc jde, rozhodne
Matka.' Kdyko!i se dostanes na KRATKOU vzdalenost od objektu své fobie, zvysi se o jedna
tvoje UROVEN STRESU. Zistanes-li v jeho blizkosti déle neZ jeden tah, bude$ muset hodit na
paniku

2 ALKOHOLISMUS: Kazdou sménu se musi$ napit alkoholu, jinak se ti zvysi UROVEN STRESU
o jedna. Stresu se nezbavis, dokud se nenapijes alkoholu (viz strana 70).

3 NOCNIi MURY: Béhem spanku si hod' na OSOBNOST. Pokud neuspé&je§, mas straslivou noéni

miru. UROVEN STRESU se ti zvysi o jedna. Po prozité no¢ni miife se cely den nezbavis Stresu.
-4 DEPRESE: Dostavas zachvaty deprese a naladovosti. Kazdy den si hod na OSOBNOST - po-

kud neuspéjes, eka té& Spatny den. Tvoje UROVEN STRESU.se zvysi o jedna a zbavit se Stresu

muzes az pristi den. .

s

[ UZiVANI DROG: Kazdou sménu si musi$ dat néjakou rekreaéni drogu (viz strana 101), jinak se

ti zvysi UROVEN STRESU o jedna. Stresu se nezbavis, dokud si nedas davku (viz strana 70).
(5 AMNESIE: Tvoje vzpominky'jsou tytam. Nedokazes si \}ybavit, kdo jsi a nevzpominas si ani na

ostatni postavy. Tento jev by se mél projevit pfi hrani charakteru postavy.

LECENI

* : - Kazdé kritické zranéni ma specificky ucinek, kte-

> T . ry se na tebe bude vztahovat po uvedenou dobu
JAK SE VYPORADAT SE (mé&fenou ve dnech).
SNRTIPOSTAVY .
Nikdy neni pfijemné, kdyz hraci zemre posta\}a. PECE: Pokud se o tebe béhem lééeni kritického
Hlavné to nepovazuj za své selhani. Ber to jako zranéni (jednoho nebo vice) nékdo denné stara
dramatické vyvrcholeni pfibéhu - okamzik, na, a uspéje v hodu na LEKARSKOU POMOC, zkrati se
ktery budou tvi spo'leénici vzpominat a pFipijet ti zbyvajici doba Ié¢eni na polovinu. Pfedchozi
na mrtvého partaka. Ty' se vraf co nejdFiv do hody na zachranu zivota se pro tento ucel nepo-
akce. Ve filmovych scénafich, jako napfriklad Citaji, na zkraceni doby léceni je tfeba provést
v tom, ktery je soucasti této startovni sady, novy hod.
bude mit Matka obvykle pFipravepou jinou po-
stavu, za kterou budes moci hrat. BODY ZDRAVIi: Pfipomindme, ze G¢inkem

0N~ v

kritického zranéni muzes trpét i presto, ze se ti

obnovily vsechny body Zdravi. B
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STRES A

UROVEN STRESU

Rostouci nervozita tvoji postavy se méri pomoci jeji

UROVNE STRESU. Vétsinou zaéind na nule a zvy3uje

se az v prubé&hu hry. UROVEN STRESU se zvysi o jed-

na, kdykoli se stane jedna z nasledujicich udalosti.
Zkusis stésti pfi hodu na dovednost.

Vystrelis davkou (viz strana 62).

Dostanes jeden nebo vice bodu zranéni.

Mas nedostatek spanku, jidla nebo vody.
Dorazis nékoho ranou z milosti (viz strana 65).
Védec vaseho tymu neuspéje pfi pouziti talentu
Analyza (viz Koé&ar bohi).

Napadne vas ¢len vasi posadky.

PANIKA:|

PANIKA

» Ukaze se, Ze nékdo pobliz je android.
» Kdyz narazis na tvory nebo mista, u kterych to
urcil scénar nebo Matka.

ZiSKAVANI KOSTEK STRESU: Kdykoli hazis
na dovednost (viz strana 32), musis k hodu pfricist
tolik kostek Stresu, kolik mas aktualni UROVEN
STRESU - diky stresu jsi totiz koncentrovanéjsi,

a proto mas vétsi Sanci uspét. Ale ma to i nevy-
hodu - pokud ti na kostkach Stresu padne jeden

nebo vic @, musis si hodit na paniku.
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HOD NA PANIKU

Stres jde vyuzit ve tvulj prospéch, ale jen pokud
ho mas pod kontrolou. Hrozi ale, Ze az bude
napéti prilis, nevydrzis to a propadnes panice.
Hod na paniku je potfeba provést, kdyz se stane
néktera z nasledujicich situaci:

» PFi hodu na dovednost padne na kostkach
Stresu jeden nebo vice @ Pokud se to stane,
nemuzes u hodu na dovednost zkusit $tésti -
misto toho si hodis na paniku.

Uvidis, jak spratelenou postavu postihne né-
ktery ze zachvatl paniky (viz tabulka).
Nepratelska strelba té prinutila zalehnout

k zemi.

Utrpis kritické zranéni.

Napadne té tobé neznamy vetrelec.

Kdyz se stane désiva udalost, u které to urci
scénaf nebo Matka.

VYHODNOCENI: Hod k6 a pri¢ti svou aktualni
UROVEN STRESU. Vysledek porovnej s tabulkou
vpravo.

AKCE V PANICE: Kdyz ti pfi hodu na pani-
ku vyjde vysledek 10 nebo vice, budes muset
provést néjakou konkrétni akci. Pokud je hod

na paniku nasledkem akce dovednosti, pak tato
akce vibec neprobé&hne (a to i kdyz ti na ni padl
@). Misto ni musiS okamzité provést vynucenou
akci v panice.

DALSi ZACHVAT PANIKY: Kdyz poté, co
propadnes zachvatu paniky (vysledek 7 a vic
pfi hodu na paniku), musis provést dalsi hod na
paniku, predchozi zachvat pomine a je nahrazen
novym. Pokud je ale novy vysledek nizsi nez

u starého zachvatu, bude novy zachvat automa-
ticky o jeden stupen zavaznéjsi nez predchozi.

DIVOKE NASILI: Jestli ti pfi hodu na paniku
vyjde vysledek 11 nebo vyssi, mGzes diky talentu
Divoké nasili nahradit zachvat paniky za efekt
talentu. Ale musis mit v dohledu néjaké protiv-
niky. Jakmile se Divoké nasili spusti, musis na
protivniky okamzité zautocit a neprestanes bo-
jovat, dokud nebudes ty nebo vsichni nepratelé
v dohledu vyrazeni. Navic musi vSechny ostatni
hracské postavy do kratké vzdalenosti od tebe
ihned hodit na paniku.

POTLACENI PANIKY

Nékteré zachvaty popsané v tabulce Hod na
paniku se projevi okamzité, jiné trvaji bud jedno
kolo, nebo dokud nenastane jedna z nasleduji-
cich situaci:

Nékdo ti pomuze provedenim uspésného

hodu na VELENI (viz strana 45). V boji se to

povazuje za dlouhou akci.

Jsi vyrazeny.

Uplyne jeden tah.

ZBAVENIi SE STRESU

Za kazdy cely tah (5-10 minut) straveny odpo-
¢inkem na chrdnéném misté zabezpeceném pred
protivniky (alespon co vis), se tvoje UROVEN
STRESU snizi o jeden bod. Béhem odpocinku
nesmis provadét Zadné hody na dovednosti,

a pokud ho cokoli prerusi, nebude se pocitat.
Stres muzZou snizit taky hody na paniku a nékte-
ré drogy.

Ke snizeni UROVNE STRESU o jeden stupen
muzZe pomoct i n&jaka interakce s osobni drob-
nosti. Ve filmovém scéndafi to mizes vyuzit
jednou za akt, v kampani jednou za herni sezeni
a obvykle jde o dlouhou akci.

Nékteré stavy, jako napriklad hlad nebo pod-
chlazeni (viz strana 72), mUZou znemoznit zbavit
se Stresu.

TRVALA PSYCHICKA
PORUCHA

V pripadé, ze budes mit béhem herniho sezeni
vysledek hodu na paniku 13 nebo vyssi, musis po
skonceni sezeni provést hod na OSOBNOST. Hazi
se jenom vlastnosti, nepouziva se zadna doved-
nost. Kdyz uspéjes, vytvoris si trvalou psychic-
kou poruchu. Hod k6 a vysledek najdi v tabulce
na strané 67. B




HOD NA PANIKU

VYSLEDEK ZACHVAT PANIKY

1-6

DRZi$ SE. Podafilo se ti udrzet nervy na uzdé. Ale jen tak tak.

7

ZASKUBY. UROVEN tvého STRESU a STRESU vsech spfatelenych hracskych ‘postav do
KRATKE vzdalenosti od tebe se zvysi o jedna.

TRAS. Zaénes se nekontrolovatelné tfast. Dokud se zdchvatu paniky nezbavis, dostanes
Upravu -2 ke vSéem hodiim na OBRATNOST.

UPUSTIS PREDMET. At uz kviili stresu, zmatku nebo strachu o holy Zivot, upusti$ zbraii
nebo jiny dllezity pfedmét - Matka rozhodne, co to bude. UROVEN STRESU se ti zved-
ne o jedna. ;

10

STRNUTI. Kvili strachu nebo stresu na jedno kolo GpIné znehybnis a pFijdes o svoji pFisti
dlouhou akci. UROVEN tvého STRESU a STRESU vsech spratelenych hraéskych postav

do KRATKE vzdalenosti od tebe se zvysi o jedna.

mn

SCHOVAS SE DO UKRYTU. B&hem své pFisti akce se vzdali§ od nebezpeéi, a pokud to
bude mozné, zkusis si najit bezpeény ukryt. Jestli jsi NA DOSAH od protivnika, mizes se
pokusn uspet v hodu na ustup (viz strana 59). UROVEN STRESU se ti snizi o jedna, ale )
UROVEN STRESU vSech spratelenych hracskych postav do KRATKE vzdalenosti od tebe

Py

se o jedna zwsi. Po uplynuti-jednoho kola uz mazes jednat normalné..

12

v

KRIK. Na jedno kolo se z plnych plic rozk¥i¢is a p¥ijdes o svoji prFisti dlouhou akci. URO-
VEN STRESU se ti snizi o jedna, ale vSechny spratelené postavy, které slysi tvaj krik,
musi okamzité provést hod na paniku.

13

UTEK. DAl uz to nejde vydrzet. Ute¢es na bezpeéné misto a odmitnes ho opusti't. [\F}
nikoho nezautocis a nepokusis se o nic riskantniho. Jestli jsi NA DOSAH 9d protivnika,
uteces a ani se nepokusis uspét v hodu na tstup (viz strana 59). UROVEN STRESU se ti

‘shizi o jedna, ale vSechny spFatelené postavy, které té vidi utikat, musl okamzité provést

hod na paniku.

14

BERSERK. Musi$ okamzité zattoc¢it na nejblizsi osobu nebo tvora, at uz jde o pritele
nebo naopak. Bojovat neprestanes, dokud nebudes ty nebo cil vyfazen. Kazda spratele-
na postava, ktera je svédkem tvého bésnéni, musi okamzité provést hod na paniku.

15+ °

KATATONICKY STAV.-Zhroutis se na podlahu, nemtizes mluvit, nemizes se pohnout, jen,
nepfitomné Z|ras do dalky. o

NEHRACSKE POSTAVY A PANIKA .,

UROVEN STRESU se sleduje jenu hracéskych hracské postavy mﬁiou.svou panikou'zvy§ovat
postav, u nehraéskych nikdy. Proto nehracské = UROVEN STRESU hré_c“:ska postavam stojicim
postavy nehazi na paniku - misto toho zpanika- pobliz. Konec¢né rozhodnuti je na Matce.

fi'tehdy, kdyZ to Matka uzna za vhodné. | ner

a * -
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STAVY DEHYDRATACE

Svét VETRELCE je nelitostny. Tvoje postava Po jednom dni bez dostatecného mnozstvi vody
muze stradat a zemfit mnoha rozliénymi zpuso- zacnes byt dehydrovany. Projevuje se to nékoli-
by. Ve hre existuji ¢tyri takzvané stavy: hlad, de- ka zpUsoby:

hydratace, Unava a podchlazeni. MiZou zpUsobit » Nemuzes$ si obnovit Zdravi ani se zbavit Stre-
zranéni nebo branit zotaveni. Stavy si zazname- su.

navej do prislusnych policek v deniku postavy. Kazdou sménu utrpis jeden bod zranéni

a zvysi se ti o jeden stupen UROVEN STRE-
sU. Navic pokud bude tvoje postava béhem
Dehydratace vyfazend, musis za ni po kazdé
sméné bez pfFisunu tekutin hodit na smrt.
LEKARSKA POMOC ti proti témto hodim na
smrt nijak nepomuze, k zdchrané potiebujes

HLAD

Po jednom dni bez dostateéného mnozstvi jidla tekutiny.
zacnes trpét hladem. Projevuje se to nékolika Jakmile se napijes, vyse uvedené ucinky bé-
zpusoby: hem jedné smény pominou.

» Nemuzes si obnovit Zdravi ani se zbavit Stre-
su.
Kazdy den si musi$ hodit na ZDATNOST. Kdyz
neuspéjes, utrpis jeden bod zranéni a zvysi
se ti o jeden stuper UROVEN STRESU. Na- 0 NAVA
vic pokud bude tvoje postava béhem hladu
vyfazena, musis za ni kazdy den provést hod Kazdy den potrebujes aspon jednu sménu spat.
na smrt (viz strana 65). LEKARSKA POMOC ti ' Po dni bez dostatku spanku za¢nes byt unaveny.
proti témto hodlim na smrt nijak nepomuze, : Projevuje se to nékolika zptsoby:
zachranit t& muze jediné poziti néjaké formy » Nemuzes se zbavit Stresu.
VyZivy. » Kazdy den musis$ provést hod na ZDATNOST
Jakmile se najis, vySe uvedené ucinky béhem (kdy to bude, rozhodne Matka) s postihem
jedné smény pominou. rovnajicim se poctu dni bez dostatecného
spanku. Pokud v hodu neuspéjes, zkolabujes
a prospis jednu sménu.
» Unava té prejde hned, jak prospis alespon
jednu sménu.




PODCHLAZENI

V. mrazivém prostredi je potfeba mit teplé utoci-
Sté nebo vhodné obleceni, jinak ti hrozi podchla-
zeni. Podchlazeni se projevuje nékolika zpusoby:
» Nemuzes si obnovit Zdravi ani se zbavit Stre-
su.
Musis si v pravidelnych intervalech hazet na
ZDATNOST. Cim vétsi je zima, tim ¢astéji to
bude. Pri teploté nad bodem mrazu, staci
jednou denné. Pri teploté pod bodem mrazu
hazej jednou za sménu. A v hlubokém chladu
vesmiru se hazi kazdy tah. V ptipadé neuspé-
chu utrpis jeden bod zranéni a UROVEN STRE-
SU se ti zvysi o jedna. Pokud budes podchla-
zeny a zaroven vyrazeny, nehazis si pristi hod
kvuli chladu na ZDATNOST, ale rovnou na smrt.
Jakmile se zahtejes, prestanes hazet na ZDAT-
NOST a muzes si béZnym zplisobem obnovit
Zdravi a zbavit se Stresu.

VAKUUM

Vesmir je chladné a nelitostné misto. V ¢erné
prazdnoté bez ochrany skafandru nebo trupu

lodi dlouho nevydrzis. Jestlize dojde na vasi lodi

k explozivni dekompresi (viz dale) nebo budes
vyhozeny z pfechodové komory, pljde o extrémni
ohrozeni zivota. Nedostatek tlaku ti v krvi vytvoFi
plynové bubliny, kvuli kterym se ti nafoukne celé
télo. Zatimco budes trpét ochromuijici bolesti,
sezehne ti surové UV zéafeni z nejblizsi hvézdy kuzi.
Nedokazes zadrzet dech, a pokud se ti to prece
jien podafri, zkolabuiji ti plice. Od smrti té bude délit
jen par okamziku.

Pokud se ocitnes bez ochrany ve vakuu, musis
kazdé kolo hodit na ZDATNOST. Tento hod neni
akce a musis ho provést dfiv, nez v daném kole
udélas cokoli jiného. V prvnim kole je hod bez
Upravy, ale ve druhém kole dostanes postih -1. Ve
tfetim kole -2 a tak dale. Neuspéch znamena, ze
ti Zdravi klesne na nulu a kazdé dalsi kolo musis
provést hod na smrt. Tak dlouho, dokud nezemfes$
nebo se nedostanes do mista se vzduchem a tla-
kem. Kritické zranéni v tomto pripadé neutrpis.

PRIKLAD
Hayes- zdravotnik na USCSS
Mirandaa. je*po Uprku pred
Xenomorfem uvéznény v chladici
komore a hrozi mu podchlazeni.-
Zatimco Cekd~ neZ ho jiny &len
_posadky zachréani. Matka poprosi
Hayesova hrace Jona. aby provedl
hod na ZDATNOST. V pripadé Uspéchu
se vyhne zranéni a zvySené Urovni
Stresu. ProtoZze je jeho ZDATNOST
"0- musi Jon hodit jen -dvéma
zdkladnimi kostkami za Hayesovu.
‘SILU: BohuZel ani na jedné z nich
nepadne @-. takZze dostane bod
zrandni do Zdravi a taky se mu

o0 1 zvedne "OROVEN STRESU. Diky .
tomu alespof ziskéa kostku* Stresu-
kterou prfi pfiStim’ hodu prida

k zakladnim kostkam. W’

Nez upadnes do bezvédomi, mélo by byt tvou
jedinou snahou najit néjaky skafandr. Rychle se do
néj nasoukat je dlouha akce a vyzaduje Uspésny
hod na POHYB. .

EXPLOZIVNiIi DEKOMPRESE: St¥ilet uvnitr
vesmirné lodi je velmi nebezpecné. Pokud vystrel
mine cil nachazejici se vedle vnéjsiho plasté lodi,
zbran zpusobi na plasti poskozeni rovnajici se
jejimu zakladnimu zranéni. Hodte na pancir plasté
(u typické civilni lodé ma hodnotu 6).

Pokud hod na pancif stfelu nezastavi, plast
lodi se protrhne a to nevésti nic dobrého. Vzduch
z mistnosti za¢ne jesté toto kolo unikat do vesmi-
ru. V silném pravanu, ktery vznikne, bude potfeba
pred kazdou akci uspét v hodu na ZDATNOST. Tento
hod je povazovan za kratkou akci.

Prostor s prorazenym plastém vétsina lodi sama
automaticky uzavre. Jakmile vzduch utece pryc,
budou vsichni, kdo se v tomto prostoru nachazeji,
vystaveni uéinkiim vakua.



PRIKLAD

Nguyen v zachvatu Silenstvi
skoncil v otevrfené prechodové
komore a rozhodne se stisknout
ovladédni vnéjSich dveri a tim
je otevrit. K hrize Giny
hrajici za Charlizeovou to

v pfipravné mistnosti zpUlsobi
explozivni dekompresi. Matka
Ginu upozorni. Ze lodni systém
brzy uzavrfe dvere. Jestli chce
Charlizeovad vias uniknouts

bude muset uspét v hodu na
POHYB. Napred ale musi prekonat
proudici vzduch hodem na
ZDATNOST. Gina na to ma jen dvé
zdkladni kostky. ale jeden [
ji naStésti padne. Kapitdance

se podari pohnout a vyrazi

k zavirajicim se dverim... H

PAD
Pad na tvrdy povrch automaticky zptsobuje zra-
néni rovnajici se vysce padu (v metrech) déleno

2. Zlomky se zaokrouhluji doll. KdyZ se snazis
seskogit, hod na POHYB a za kazdy hozeny (4] si
sniz zpusobené zranéni o 1. Proti zranéni zptso-
benému padem t& mulze ochranit i pancit.

VYBUCH

Energie vybuchu je vyjadrena silou vybuchu. Za
kazdou osobu, ktera je v okamziku detonace od
mista vybuchu do KRATKE vzdalenosti, hod toli-
ka zakladnimi kostkami, kolik je sila vybuchu. Za
kazdy @ obét utrpi jeden bod zranéni. U tohoto
hodu nejde zkouset stésti. Obéti nachazejici se
od mista vybuchu NA DOSAH utrpi jeden bod
zranéni navic.

OBLAST VYBUCHU: Silné naloze se silou vy-
buchu 7 nebo vice dokazi zranovat i na STREDNI
vzdalenost. V této vzdalenosti klesne sila vybu-
chu na 6. Pokud se v oblasti vybuchu do STRED-
Ni vzdalenosti nachazi hodné lidi, miize Matka
proces zjednodusit tim, Zze hodi jenom jednou

a vysledek pouzije na vSechny obéti.

OHEN

Sila ohné se vyjadfuje jeho intenzitou. Bézny
ohen ma intenzitu 8. Pokud té pali ohen, hod'
tolika zakladnimi kostkami, kolik je jeho inten-
zita. Za kazdy hozeny @ utrpis jedeno zranéni.
Pancif té mize ochranit.

Kdyz utrpi$ zranéni, vzplanes, a na zacatku
kazdého nového kola celi§ dalSimu utoku ohném.
Jeho intenzita se kazdé kolo zvysuje o jedna.
Jakmile titok ohném nezplsobi Zddné zranéni,
sam uhasne. Uhasit se mizes i sadm nebo ti mize
pomoct nékdo NA DOSAH od tebe. Je k tomu
potreba uspésny hod na POHYB (dlouha akce).

Jestlize dojde kvuli zranéni od ohné k vyFaze-
ni, popFipadé utrpis zranéni od ohné pfi vyraze-
ni, musis si kazdé kolo hazet na smrt. A to dokud
nezemres nebo té nékdo nezachrani uspésSnym
hodem na LEKARSKOU POMOC.




NEMOC

Pfi vystaveni nebezpecné nakaze nebo infekci si ny, musis po kazdé sméné provést dalsi hod na

musi$ hodit vzdorovany hod na ZDATNOST proti nemoc - nelspéch znamena smrt.

nakazlivosti choroby. Rika se tomu hod na ne- » Jakmile v hodu na nemoc uspéjes, z choroby

moc. Bézna choroba ma nakazlivost 3, ale existuji se uzdravis. Pfestan hazet na nemoc a muzes si

i mnohem nebezpecnéjsi. Kdyz v hodu neuspéjes, béZnym zplisobem obnovit Zdravi.

onemocnis§, coz ma nékolik nasledki:

» Choroba propukne jednu sménu od nakazeni. LEKARSKA POMOC: Kdyz se o tebe béhem
Zaroven s tim utrpis jeden bod zranéni. choroby stara néjaka postava, mGze hodit na
Dokud jsi nemocny, hemuze$ si obnovovat zdra- nemoc misto tebe. Jde o vzdorovany hod jeho
Vi. LEKARSKE POMOCI proti nakazlivosti nemoci.

Hod na nemoc opakuj vZdy na zacatku nové

smény. Kazdy neuspéch znamena, ze utrpis dalsi JINE NEMOCI: Vyse popsané téinky popisuji
bod zranéni. bézné, ale zaroven smrtici nemoci. Existuje i mno-
Pokud budes kvlili zranénim z choroby vyfaze- ho dal3ich chorob a ty miZou mit odlisné Géinky.

i <
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RADIACE

Ve svété VETRELCE je mnoho mist, kde budes
vystaven silnému zareni - napriklad béhem
pohybu ve vesmiru pobliz umirajici hvézdy nebo
pFi pokusu opravit netésnici jadro reaktoru lodi.

UROVEN RADIACE: Kdyz jsi vystaveny radi-
aci, ziskavas tzv. body Radiace (neboli Rady),
vyjadrfujici hromadéni zareni v téle. K jejich za-

znamu slouzi policka Radiace na deniku postavy.

Uroven radiace dané oblasti uréuje, jak ¢asto
budes ziskavat Rady:

» SLABA RADIACE: 1 Rad za sménu.

» SILNA RADIACE: 1 Rad za tah.

» EXTREMNI RADIACE: 1 Rad za kolo.

UCINKY: Pokazdé, kdyz ziskas bod Radiace,
musis hodit tolika kostkami, kolik mas aktualné
Radu. Za kazdy hozeny @ obdrzis jeden bod
zranéni.

Pokud dojde kvlili zranéni z radiace k vyfa-
zeni, musis si za kazdy dalsi ziskany Rad hodit
na smrt. To trva, dokud té nékdo nedostane
z mista radia¢niho zareni. Zaroven nejde v misté
radiaéniho zafeni Zzadnym zplisobem obnovovat
Zdravi.

ZOTAVENI: Po opusténi oblasti s radiaénim
zarenim se ti vyléci jeden Rad za sménu.

TRVALA RADIACE: Existuje riziko, Ze ti Ra-
diace zUstane v téle natrvalo. Pokazdé, kdyz se
ti ma vylécit Rad, hod‘ kostkou stresu. Jestlize
padne @, Rad se nevyléci, ale stane se trvalym.
Oznac ho uplnym vybarvenim policka Radiace
na deniku postavy. Trvalou Radiaci nejde nijak

vylécit.

UTONUTI

Predpoklada se, Ze vsechny hracské postavy umi
plavat. Pohyb se pFi plavani fesi stejné jako pfi
plazeni.

Kdyz jsi pod vodou (at uz z vlastni vile
nebo ne) musi$ kazdé kolo hazet ZDATNOSTI na
zadrZeni dechu. Tento hod neni akci a provadi
se béhem tvého tahu predtim, nez zacnes akce
vykonavat. Jestli neuspéjes, zacnes se topit
a utrpis jeden bod zranéni. Pokud dojde pfi
topeni k vyfazeni, musis si v kazdém tahu hazet
na smrt. Tak dlouho, dokud nezemres nebo té
nékdo nezachrani Uspésnym hodem na LEKAR-
SKOU POMOC.

UDUSENI

Jestli ti ve skafandru dojde zasoba vzduch (viz
strana 29), dlouho nazivu nezlstanes. Budes
dychat dokola ten samy vzduch a tim se v ném
nahromadi nebezpecné mnozstvi oxidu uhlicité-
ho, které té nakonec zabije.

Kdyz ti dojde zdsoba vzduchu, musis kazdy
tah nebo po kazdé namahavé cinnosti (jako
tfeba hod na BOJ ZBLiZKA nebo POHYB) pro-
vést hod na ZDATNOST. Prvni hod je bez Upravy,
druhy s postihem -1, tfeti -2 atd. Pokud v hodu
neuspéjes, klesne ti Zdravi na nulu a pak musis
kazdé kolo provadét hod na smrt. Tak dlouho,
dokud nezemfres nebo se nedostanes do pretla-
kové komory.




tetické osoby. Objevuji se dokonce i na Hranici.
Néktefi svij umély pavod neskryvaiji, jini se vyda-
vaji za lidi. V boji androidi jednaji jako lidé a hazi
si normalné na dovednosti. Existuje vSak nékolik
odlisnosti:

VLASTNOSTI: Syntetici maji obecné vyssi hodno-
ty vlastnosti nez lidé.

DOVEDNOSTI A STRES: Androidi pfi nelspés-
ném hodu na dovednost nemutZou zkouset Stésti.
Navic netrpi stresem, proto nemaji UROVEN STRESU
a nikdy neprovadéji hody na paniku.

ZRANENI A POSKOZENI: Pokud je syntetik
vyfrazeny, hod'si na tabulku kritickych poskozeni,
ktera je na této strance. | kdyz android utrpi nasled-
ky kritickych poskozeni, dokud nedojde k vypnuti
systému, muze stale pokraéovat ve své &innosti.
Proto je androida velmi obtizné zastavit. Vyraze-
nému androidovi zpusobuje kazdé dalsi zranéni
automaticky kritické poskozeni. Pokud vam padne

to samé kritické poskozeni podruhé, vyberte z ta-
bulky jiné, o jedno cislo vyssi (napfiklad ze 4 na 5).

OPRAVA: Androidi se neléci. Pokud u nich nedo-
jde k vypnuti systému, jdou opravit. Ke znovuzis-
kani viech ztracenych bodu Zdravi a odstranéni
nasledkt viech kritickych poskozeni je zapotfiebi
sména prace a Uuspésny hod na TECHNOLOGIE. Do-
kazou se opravovat sami.

SMRT: Androidi ,neumiraji a proto ani nepro-
vadéji hod na smrt. Misto toho u nich dochazi

k vypnuti systému. | presto je jde znovu aktivovat
a komunikovat s nimi. Je k tomu zapotrebi zdroj
energie, prace po dobu jednoho tahu a Uspésny
hod na TECHNOLOGIE. Takto ,,0Zziveného* androida
jde opravit do funkéniho stavu (viz vyse), ale utrpi
trvalou psychickou poruchu.

SPOTREBNIi ZDROJE A JINA NEBEZPECI:
Syntetici nepotfebuji vzduch, jidlo, vodu ani spa-
nek. Jsou imunni viéi vakuu, chladu a nemocem.
A obvykle je nijak neovliviuji vetrel¢i patogeny.

KRITICKA POSKOZENI SYNTETIKS .

k6 POSKOZENI UCINKY

ELEKTRICKE OVCE
Je nezakonné naprogramovat an-

1 Prasklé cerpadlo Android ztrati svou pFl’§t| dlouhou akci.

droida tak, aby byl schopny jednat
viéi lidem nasilné. Moderni synte-
tici jsou Fizeni inhibitory _chovém’,

kapaliny

b Zni¢ené servofi- " Obé nohy jsou nefunkéni. Android musi -
zeni nohou zlstat leZet a miZe se pouze plazit.

3 Zniéené servofi- Jedna ruka je nefunkéni. Android maze
zeni ruky pouzivat pouze jednorucni vybaveni.

4 Vykloubena Umély krk androida se zlomi a hlava je
hlava Vv nepfirozené poloze. Ze viech kratkych
i akci jsou dlouhé akce. .. ,

5 Vazné poskozeni Vysypou se vnitFni organy a android je
trupu zcela nepohyblivy.

6 Vypnuti systému Android je roztrhany na kusy nebo

rozdrceny. Zakladni systémy jsou vazné
poskozené a ke kemunikaci s androidem
je zapotiebi hod na TECHNOLOGIE.

- které jim nedovoluji ostatni zranit.

Ale starsi modely inhibitory nemaiji,
a jsou protd nebezpééné Pokud se
tyto zakony nékdo pokou’S| obejit,

na cernem trhu jsou k sehnani drahé
bypassove balicky. Nawc maze .
u androida, ktery nebyl dlotiho na *

.pravidelné udrzbé, dojit k psychické

degradaci a vzniku psychézy, ¢imz
se stanou inhibitory nefunkénimi.




XENOMORFOVE

O priserach tam venku jsi uz slysel. Doufej, ze
na né osobné nenarazis. Bojovat s xenomorfem

lidem nebo androidiim. Pfezil to malokdo.

Xenomorfové se v boji fidi zvlastnimi pravi-
dly. Vic informaci najde Matka ve scénafi Kocar
bohd.

VICE AKCIi: Néktefi Xenomorfové jednaji
dvakrat nebo dokonce tfrikrat za kolo. Témto
nestvliram Matka vytahne tolik karet iniciativy,
kolik maji hodnotu rychlosti. Pokazdé, kdyz je
xenomorf podle iniciativy na fadé, mize provést
jednu kratkou a jednu dlouhou akci.

TYPICKE UTOKY: Vétsina Xenomorfi Gto&i
v boji zblizka na vzdalenost NA DOSAH. KdyzZ xe-
nomorf zautoci, Matka hodi k6 a v tabulce typic-
kych utokl najde odpovidajici utok. Pak vyfesi
jeho ucinky. Nékteré jsou extrémné nebezpecné.

ZDRAVI: Kdyz klesne xenomorfovi Zdravi na
nulu, na rozdil od ¢lovéka neni vyfazeny. Mat-

ka misto toho hodi k6 a podiva se do specialni
tabulky kritickych zranéni, co se stalo.

HODNOTA PANCIRE: Xenomorfové maji vét-
Sinou tak silnou kdzi, Ze dokaze odolavat uto-
kim. To jim dava pfirozenou hodnotu pancire.

ZVLASTNIi SCHOPNOSTI: Néktefi Xeno-
morfové maji kromé typickych utoku jesté dalsi
specidlni akce. Ty jsou uvedené u popisu jednot-
livych druht. B

.









|:5. VYSTROJ:I

VYSTROJ

,»Chci vds seznamit se svou duvérnou pFitelkyni. Tohle je
desetimilimetrova pulzni puska M41A s tficetimilimetrovy pumpovacim
granatometem. PotéZkejte si ji.*

,,DobFe, co's nf mam délat?*

- DESATNIK HICKS A PORUCIK RIPLEYOVA
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Uz vi$, Ze Zivot na Hranici stoji za prd. Jediny zpG-
sob, jak to tu preckat, je sehnat pofadnou vybavu
a zachovat si chladnou hlavu. Tato kapitola ti sice
neporadi, jak si udrzet pricetnost, zato ti poskytne

o~ v

Protoze si nemuizes byt jisty, kde vSude ¢iha
nebezpecdi, je dobré mit neustdle po ruce zbran.
Ale necekej, ze budes mit k dispozici nepfeber-
né mnozstvi stfelnych zbrani. Pochop, Ze kdyz

VLASTNOSTI ZBRANI

Do ruznych situaci se hodi rtizné zbrané. Tabul-
ky a popisy na nasledujicich strankach vysvétluji
vlastnosti nejbéznéjsich z nich.

BONUS udava vysi Upravy, kterou dostanes
k hodu na BOJ ZBLiZKA nebo BOJ NA DALKU, kdyz
danou zbran pouzijes.

ZRANENI udava, kolik tvij cil utrpi zédkladnich
bodl zranéni (nebo poskozeni), kdyz pfi Utoku
uspeéjes. Za kazdy @, hozeny navic, mGzes$ zpUso-
bit dodatec¢né zranéni. Zbrané s vlastnosti vybuch
(plus cislo) neudéluji zranéni prfimo. Misto toho
zpUsobi vybuch a é&islo udava silu vybuchu.

VZDALENOST udava maximalni vzdalenost, na
jakou jde zbran efektivné pouzit.

vybaveni potfebné k dychani v hlubokém vesmi-
ru a likvidaci havéti. A protoze vsSichni vime, ze

ne? B

na tebe cosi syéi ze tmy, nemuzes si moc vybirat.
Abys prezil, pouzijes cokoli, co ti pFijde pod ruku.
Na nasledujicich strankach jsou uvedené tabulky
a obrazky rtznych druht nejbéznéjsich zbrani.

VAHA udava, za kolik normalnich predmétt se
zbran v inventari zapisuje (viz strana 29). Pokud
neni vdha uvedend, zbran je na bézné noseni prilis
tézka.

CENA je typickd hodnota zbrané v americkych
(UA) dolarech. Diky rozdilné nabidce a poptavce
na rtiznych mistech se mize skuteéna cena hodné
lisit.

VLASTNOSTI jsou specialni u¢inky zbrané.
Pribojnad znamena, Ze pancif ma proti této zbra-
ni polovi¢ni hodnotu (zaokrouhluje se nahoru).
Zdvojeny panciF znamena, Zze pancif ma proti této
zbrani dvojnasobnou hodnotu.
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PISTOLE _ y

ZBRAN BONUS ZRANENi VZDALENOST VAHA CENA VLASTNOSTI
SluZebni pistole M4A3 +2 | St¥edni 1/2 200$

Revolver .357 Magnum +1 2 StFedni 1 300$%

Pistole Rexim RXF-M5 EVA +1 1 StFedni 1/2 400% prubojna
Nytovacka Watatsumi DV-303 - 3 Kratka 1 400$  pribojnd,

. jednorana

PISTOLE

SLUZEBNI PISTOLE M4A3: Tato cenové
dostupna pistole raze 9 mm je standardni doplii-
kovou zbrani USCMC. Mit v zadloze druhou zbran
neni nikdy na Skodu a tato pistole je k tomu jako
stvorena.

REVOLVER .357 MAGNUM: Klasicky revol-
ver velké raze, na Hranici oblibeny mezi marsaly
i zloc€inci.

PISTOLE REXIM RXF-M5 EVA: Zmensena
a pro boj uzplisobena verze laserové svareéky
Weyland-Yutani pouzivana v letech 2100-2120.

Pavodné tento nastroj pouzivali jako improvizo-
vanou zbran rebelové z J'Har béhem povstani na
Torin Prime v roce 2106. Spole¢nost Weyland-
Yutani po valce tyto Upravy prostudovala, shle-
dala je vydélecnymi a zavedla je do standardni
vyzbroje posadek své obchodni flotily.

NYTOVACKA WATATSUMI DV-303: DV-
303 je stavebni opravarsky nastroj, pouzivajici
rozeviraci nyty k nouzovym opravam trupu lodi.
DV-303 je mozné pouzivat jako improvizova-
nou zbran. Nyty stfili podobné jako jednoranna
brokovnice. Coby zbran byla na Hranici poprvé
pouzita rebely na pocatku roku 2100. Po kazdém
vystrelu se musi znovu nabit (dlouhd akce).

A Siuzebnt pistole MuAT N

/i
& - 3
BONUS: +2 VZDALENOST: stiedni
ZRANENI: 1 VAHA: 1/2
s " cena: 200$%
. \

\

_/ Revolver .357 Magnum \

1]

.

BONUS: +1

N\

VZDALENOST: stfedni
ZRANENI: 2 VAHA: 1
CENA: 300$

V4

VY'STRO'J:l

[83 ‘
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Pistole Rexim RXF-M5:EVA

BONUS: +1 VAHA: 1/2 BONUS: - = VAHA: 1

ZRANENI: 1 CENA: 400$ ZRANENI: 3 CENA: 400$
= VZI;ALENOST: ‘stFedni VLASTNOSTI: prabojna vszLENBS'r:'kra'tka' ~ VLASTNOSTI: pribojna, _
\ : = = \ — jednoranna -
- N\ / N\ ’ /
. . L
- . L] .
. .. |
PUSKY . . . . .
ZBRAN BONUS ZRANENi VZDALENOST VAHA CENA " VLASTNOSTI
Pulsni puska Armat M41A +1 2 Dlouha 1 1.200% prubojna, plné
automaticka, gra-
natomet
= _Pulzni Gto€na puska AK-4047 - 2 Dlouha 1 500% plné automaticka
Puska M42A s optickym zamé-  +2 ] Extrémni 1 1.000$%$ priibojna
fovacem
Pumpovaci brokovnice Armat™  +2 3 Kratka 1 500$% zdvojeny panciF
Model 37A2 12n .
Zachytna harpuna SpaceSub - 1 Stfedni 1 300% zdvojeny pancif,
ASSO-400 jednoranna
Fazova plazn'10vé pulzni puska - 4 Extrémni 2 20.000% prubojnd, zasoba

Armat XM99A « ) energie 5




PUSKY

PULSNIi PUSKA ARMAT M41A: M41A je bézny
model pulzni pusky zafazeny do standardni vybavy
USCMC. Jde o uto¢ny automat raze 10 mm s in-
tegrovanym 30 mm pumpovacim granatometem

v podvésném ramu. Ma zatahovaci pazbu a na-
stavitelny zamérovac. M41A strili standardni lehké
prubojné stiely M309 s tFistivou $pi¢kou urychlené
elektronickym pulsem. Na LED displeji se da sledo-
vat aktudlni poéet nabojl. Pusku jde pouzit ve dvou
rezimech strelby - jednoranném a automatickém.
Granatomet U1 bude podrobnéji popsan v ¢as-

ti tézké zbrané. Jinak spolehliva zbran se mize

pfi plném nabiti zaseknout, proto se doporucuje
pouzivat ¢astecné nabité zasobniky. (Namornici si
na misich béhem prostoji vyndavaji ze zasobnikl
nékolik nabojl.) | pfes zminény nedostatek je M41A
zbran, kterou si prejes mit zavésenou pres rame-
no. Ale pokud jsi civilista, hodné stésti se ziskanim
povoleni k jejimu drzeni.

PULZNIi UTOCNA PUSKA AK-4047: AK-4047
je levnou a spolehlivou alternativou k pulzni pusce
M41A. AK-4047 sice neni tak presna jako zbran
jednotek USCMC, ale je daleko odolnéjsi. AK-4047
funguje i po padu ze skaly nebo kdyz ji vytahnes
po mésici z vody.

PUSKA M42A S OPTICKYM ZAMEROVACEM:
M42A je poloautomaticka elektronicka pulzni od-
strelovaci puska USCMC vybavena sklopnou dvoj-
nozkou, tlumi¢em zablesku a pIlné nastavitelnou
pazbou. Pokud véc cihajici ve stinu zahlédnes dFiv,
nez ona tebe, nevahej a vystrel.

PUMPOVACIi BROKOVNICE ARMAT MODEL
37A2 12: Klasicka bojova pumpovaci brokovnice

M37A2 je doplikovou zbrani pouzivanou jednot-
kami USCMC. P¥i stfetech na kontaktni vzdalenost
jde o spolehlivou a snadno ovladatelnou zbran.

FAZOVA PLAZMOVA PULZNIi PUSKA AR-
MAT XM99A: Dalsi prototyp testovany USCMC je
extrémné G¢innd XM99A. Clovéka a vétsinu tvort
dokaze zabit jedinou ranou. PFi vystfelu ma zbran
zpozdéni narlistu plazmové naloze - pfi mifeni

na cil si proto davej pozor a ujisti se, ze ji drzis
pevné. Pokud bys po stisknuti spousté kontroloval,
proc stale nevypadlila, mohl by termin ,,stfelba do
vlastnich fad“ ziskat novy rozmér. Pfred vystielem
je potfeba peclivé zamifFit (kratka akce). Zbran ma
velkou spotfebu elektrické energie, a proto musis
po kazdém vystrelu provést hod na zasoby ener-
gie (viz strana 29). Baterie zbrané ma pfri plném
nabiti stav zdsob energie na hodnoté 5.

ZACHYTNA HARPUNA SPACESUB ASSO-
400: ASSO-400 se nejcastéji pouziva pFi nouzo-
vych dokovacich manévrech. Vystfreluje harpunu
s hakem na dlouhém lané. ASSO-400 se taky
pouziva k prekonani vzdalenosti mezi volné plo-
voucimi objekty a persondlem pohybujicim se ve
vesmiru. PFi zasahu touto zbrani se zavésny hak
pFichyti k cili. Pokud je cil t&Z8i nez ty, mlzes se
k nému pomoci lana pfitdhnout (jde o dlouhou
akci, b&hem které se pohnes ze STREDNI vzdale-
nosti na vzdalenost NA DOSAH). Pokud jsi tézsi ty,
budes pFitahovat cil k sobé. Cil se mize pfitazeni
branit, v takovém pripadé je potfeba uspét ve
vzdorovaném hodu SiLY proti SILE.
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BONUS: +1

ZRANENI: 2

VZDALENOST: dlouha

VAHA: 1

CENA: 1.200$

VLASTNOSTI: prubojna, pIné
automatickd, granatomet

\

N\

BONUS: +2

ZRANENI: 2

VZDALENOST: extrémni

VAHA: 1

CENA: .000$ -~

VLASTNOSTI: pribojna

BONUS: +2

ZRANENI: 3

VZDALENOST: kratka

VAHA: 1

CENA: 500%

VLASTNOSTI: zdvojeny panciF




BONUS: =

ZRANENI: 1

VZDALENOST: stiedni

VAHA: 1

CENA: 300$

VLASTNOSTI: zdvojeny panci¥,
jednoranna

N\ - ‘ : g
R N\ =

BONUS: =

ZRANENI: 4

VZDALENOST: extrémni
=

VAHA: 2

CENA: 20.000$

VLASTNOSTI: priibojna, zasoba

. energie 5
o

SPINAVA MUNICE B )
Tady to zacina byt oiozvlés‘;t'. hnusné. Po zdsahu rakovinotvorné- zareni. ) -}
témito radioaktivnimi stfelami cil utrpi priibojné Strely s tvrzenou uranovou sSpickou U-238
zranéni a navic jsou zplusobené rany ozarené. snizuji cili hodnotu pancife o dva. Toto jde vyu- *
Radionuklidy je moZné opatfit jakoukoliv muni- Zit i po uplatnéni pribojnosti nebo zdvojéného
ci, ale bude ta té stat étyfnasobek b&zné ceny. * pancife. Kazdy, kdo je zasazeny sti‘el.ou U-238,
PF¥i jejim pouzivani se ujisti, Ze dodrzujes.viech- utrpi kromé bézZného zranéni taky 1 Rad. Jestli
ny bezpeénostni opatfeni. Jinak $pinavd munice * masu sebe'zbrar'l nabitou uranovymi stielari ¥
zpUsobi, Ze ti ve tmé bude zaFit zbran, a navic ti U-238, ziskd$ za kazdou sménu 1 Rad. e

ruku, kterou stFilis, a pouzdro na zbran zasahne
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TEZKE ZBRANE | b - . ’ .
ZBRAN BONUS ZRANENi VZDALENOST VAHA CENA VLASTNOSTI
Granatomet Armat U1l +1 vybuch 9 dlouha Yo 600$ Dokaze strilet
i jiné typy granatu
Tézka pulzni puéka Armat’ +1 3 extrémni 2 1.500% prabojna, plné
M41AE2 . <0 i ) automaticka
Smartgun M56A2 +3 3 dlouha 3 6.000$ prubojna, plné
automaticka
Spalovaci’ jednotka N.I240 - 2 stiedni 1 500% . intenzita ohné 9.
Automaticky strazni systém UA +2 4 extrémni - 12.000$ prabojna, plné
. 571-C auton;atické, BOJ
NA DALKU 8
Elektrosokovy granat G2 - omraceni stfedni* ) 400% omraceni (-2)
*Pokud je pouzity jako ruéni granat. s
/_ TéZka 'pulzni pusSka Armat MULAER N\
BONUS: #1
ZRANENI: 3

VZDALENOST: extrémni

VAHA: 2

CENA: i.soos

VLASTNOSTI: prubojna, pIné
automaticka

MUNICE

Jedno kompletni dobiti munice do stfelné
zbrané stoji p¥iblizné 5 % ceny samotné
zbrané.




TEZKE ZBRANE

GRANATOMET ARMAT U1: 30mm pumpova-

ci granatomet U1 je obvykle integrovany k pulzni
pusce M41A, ale je vyrabén i samostatné. Stan-
dardni munici pro U1 jsou vysoce explozivni tFistivé
granaty M40, ale granatomet st¥ili i Ffadu jinych
typl - od koufovych a zableskovych granatd az

po elektrosokové granaty G2 (viz dale). V pfipa-
dé, Ze celis pocetni prevaze, je U1 nedocenitelnym
pomocnikem - jit bez néj do vetrelc¢iho hnizda je Si-
leny napad. S nim vlastné taky. Od hnizda se radéji
drz dal. Jasné?

Cil pfFimo zasazeny tristivym granatem utrpi zra-
néni vybuchem (sila vybuchu 9) plus 1 bod zranéni
navic. VSechny ostatni cile nachazejici se ve stejné
zoné utrpi zranéni vybuchem. Koufovy granat zra-
néni nezpulsobuje, ale brani ve vyhledu uvnitf, do
a z cilové zény. Zableskovy granat pfrinuti vSechny
cile v zoné okamzité provést hod na ZDATNOST
(nejde o akci), v pfipadé neuspéchu ztrati pristi
dlouhou akci. Mine-li granat, dopadne do ndhodné
vybrané sousedni zény.

TEZKA PULZNIi PUSKA ARMAT M41AE2:
Tato elektricka pulzni podptrna zbran je upravenou
verzi automatické pusky M41A. Misto granatometu
U1 ma dlouhou hlaven. AZ bude vase skupina potre-
bovat chranit pfi Ustupu zadek kryci palbou, tohle
je kulomet, ktery chces mit po ruce.

SMARTGUN M56A2: Zbran M56 je tzv. chytrou
zbrani a zaroven tézkou palebnou silou kazdého
oddilu USCMC. Obsluha ji nosi pfimontovanou na
pohyblivém rameni a kardanu pFipevnéném k pan-
céfovému postroji. Chytrou zbran déla z M56A2
jeji schopnost vybirat cile za tebe. Je vybavena
sledovacim systémem infracerveného zareni, ktery
vyhledava potencidlni hrozby a pfes datovy vysilac
prendsi informace do zamérovace umisténého na
tvém obliceji. Palba samotna je pod tvou kontrolou,
proto si mizes, kdyZz dochazi munice, vybirat, po
¢em chces strilet. M56 A2 pouziva plné automatic-
kou strelbu nebo davky. Dej si ale pozor na palbu
do vlastnich fad, vojaku. Tato zbran dokaze letmym
vystirelem useknout koncetinu a plnou davkou
rozpulit élovéka.

SPALOVACIi JEDNOTKA M240: Tento plame-

nomet typu karabina s nadrzi na benzinové palivo
vystreluje silny, staly proud plamene. Patfi do béz-
né vyzbroje et a pfepadovych oddild USCMC. Exi-
stuji i modely pro civilni pouziti. Vojaci v poli dali
zbrani M240 nelichotivou prezdivku ,,Skvarkovac®.
Jde o uzite¢nou zalozni zbran a je dobré ji mit

Vv houzi po ruce. Zejména kdyz celis nepratelskym
organismim. Vi$ pfece, Ze zvifata vétsinou pred
ohném prchaji, nebo ne? Cil zasazeny plamenome-
tem zac¢ne horet; intenzita ohné je 9 (viz strana 74).

AUTOMATICKY STRAZNi SYSTEM UA 571-C:
Automaticky strazni systém se sklada z robotickych
hlidacich zbrani umisténych na stativech. Auto-
maticky spusti stfelbu na jakykoli cil pohybujici se
v hlidané oblasti. Rada UA 571 je vybavena termo-
vizi a umélou inteligenci ovladanym zamérovanim.
Model UA 571-C pouziva automaticky kulomet M30.
Nez se pred néj postavis, bylo by dobré nastavit,
kdo je pfitel a kdo protivnik. Modely vybavené

ARS - Automatickym rozpoznavacim softwarem -
jdou naprogramovat, aby identifikovaly pratelské
subjekty. Systém ale neni spolehlivy. Pokud jsou
nastavené, aby reagovaly na pohyb a teplo, rozstrili
vSechno, co je horké a pohybuje se. Po aktivaci je
strazni systém v pozici stfelecké hlidky. P¥i strel-

bé se bere, jako by mél dovednost BOJ NA DALKU
na urovni 8 (nepouzivd OBRATNOST). Pfi pouziti
zaméfrovacée umisténého na obli¢eji, mtzes strazni
systém ovladat i na dalku.

ELECTROSOKOVE GRANATY G2: Témto gra-
natlim se pro nic za nic nefika ,elektrické kulové
blesky®. PFi pouziti se odpali asi 3 metry nad zem
a pak uvolni elektricky puls o vysokém napéti.
Tento Sok pro ¢lovéka obvykle neni smrtelny, ale je
dostatecné silny na to, aby mu ochromil centralni
nervovy systém. Jde o zbran vhodnou ke zvladani
davovych nepokoji. Az bude$ utikat z rozpadajici
se stanice uvizlé na obézné draze plynného obra

a k dispozici bude posledni jednomistny ¢lun,
nahaz do davu za sebou nékolik téchto sténatek.
Pak muazes v klidu zavfit pfechodovou komoru,
pFipoutat se a vyrazit domu. VSichni lidé v cilové
z6né musi hodit na ZDATNOST (s Upravou -2, nebere
se jako akce). Kdo neuspéje, bude na jedno kolo
omraceny.
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BONUS: +1 VZDALENOST: dlouha CENA: 6.000%$

© ZRANENI: 1 VAHA: 3 VLASTNOSTI: priibojna, plné
automaticka

N\

N

Spalovaci jednotka M2uO N\

BONUS: -

ZRANENI: 2

VZDALENOST: stfedni

VAHA: 1

CENA: 500$ =

VLASTNOSTI: intenzita ohné 9

ZBRANE NABLIZKO
ZBRAN - . BONUS ZRANENIi VZDALENOST VAHA CENA VLASTNOSTI

Utok beze zbrané - 1 na dosah - - zdvojeny panciF
Tupy nastroj +1 1 na dosah’ 1 - )
- NGz - 2 na dosah 1/2 50$%
Elektricky obusek +1 1 na dosah 12 .80$% omraceni, zdsoba energie 5
Autogen - 3 na dosah 1 300$ prubojna, zisoba energie 5
. s L L
. 2 .



ZBRANE NABLIiZKO

ELEKTRICKY OBUSEK: V podstaté jde
o elektrosokové naradi k pohanéni dobytka a za-
hanéni $kidct Zijicich na Hranici. Naboj neni tak
silny, aby zabil élovéka, ale mize ho omraéit. Az
se ti bude cosi plazit pod nohama, pretdhni to
timto obuskem. Jestli ten maly parchant nema
kGzi tenéi nez my, nemélo by ho to zabit...
Kazdy, kdo je zasazeny elektrickym obus-
kem a utrpi jedno nebo vice zranéni, musi uspét
v hodu na ZDATNOST (nepovazuje se za akci),
jinak bude na jedno kolo omraceny. Po kazdém
utoku je potfeba hodit na zasoby energie. Kdyz
je baterie plné nabit3, je stav zasob energie na
hodnoté 5.

PRIRUCENI AUTOGEN: Jde o utilitarni hofak
pouzivany jak ke svarovani, tak k fezani kovu.

V nouzi jde pouzit jako zbran. | pistole Rexim
EVA byla plvodné jenom laserovy autogen.
Chces zUstat nazivu? Tak improvizuj. Po kazdém
pouziti je potfeba hodit na zasoby energie. Kdyz
je baterie plné nabit3, je stav zasob energie na
hodnoté 5.

ZAKAZ ZBRANI VSEHO
DRUHU

Ve vesmiru by sis mél davat pozor, kam mif¥is.
Prestielky na palubach veﬁmirnych lodi, orbital-
nich stanic a uvnitf vzduchovych kupoli miZou
mit katastrofalni nasledky. Zbloudila stiela
dokazZe protrhnout trup, nasledkem c¢ehoz vyleti
cela pbytné ¢ast do vesmiru (viz explozivni
dekomprese na strané 73). Lidé miizou vyletét
do vesmiru i malymi trhlinami v trupu - strasny
konec, tim si bud jisty. Z tohoto ddivodu jsou

- pocty zbrani na vesmirnych lodich omezené.
- Chytré armadni zbrané vétsinou nevystreli, kdyz

jsou otocené proti cili stojicimu pobliz vnéjsiho

‘blé§té lodi vybaveného bezpecénostnimi senzo-

ry. Civilni zbrané tak chytré nejsou. Nejlip udé-

* 138, kdyZ je nechas v pouzdfe. Minim&lné dokud

nevycCerpas vSechny ostatni moznosti. Pak se
radéji nééeho'pevné qhyt’ a snhaz se byt pobliz
prechodové komory. :

SKAFANDRY A OSOBNI PANCIRE °

SKAFANDR HODNOTA VZDUCH VAHA CENA  VLASTNOSTI - ' :
PANCIRE .
M3 panci¥ pro osobni ochranu 6 1 1.200% vestavény komunikator
Kompresni skafandr IRC Mk.50 2 1 . 15.000$ zasoba vzduchub *
Tlakovy skafandr IRC Mk.35 5 2 2.000% Obratnost -1,
zasoba vzduchu 4
Zachranny skafandr Eco All-World 4 ] 30.000% e
OPO Weyland-Yutani 3 | 5.000% Preziti +3

Praco{mi naklada¢ P-5000 3

- 50.000$ TEZKE STROJE a .
BOJ ZBLiZKA +3  °* :

[



Vhodny skafandr nebo osobni pancif té dokazou
ochranit pfed zranénim a vakuem studeného ves-
miru. Hodnota pancire je vysvétlena na strané 64
a zasoby vzduchu na strané 29.

M3 PANCIR PRO OSOBNi OCHRANU: Stan-
dardni vybaveni USCMC, M3 se skldda z nepra-
stfelné vesty, mékkého balistického polstrovani
pres bficho, a chraniél dolnich konéetin. Pancif
chrani pred ostrymi zbranémi a zasahy silnou mu-
nici. Ma vestavény komunikator, vysila¢ osobnich
dat, popruhy k pfipoutani rozlicné vystroje a doty-
kové cidla monitorujici Zivotni funkce nositele - ty
jsou odesilany do taktické monitorovaci zakladny.
Hodnota pancire je 6.

KOMPRESNi SKAFANDR IRC MK.50: Mk.50
je spolehlivy kompresni skafandr. Na trh byl
uvedeny pred Sesti desetiletimi a na Hranici se
porad bézné pouziva. Robustni prilba ma vesta-
vény komunikator, vnitini displej, venkovni ¢elni
svétlo a bezdratovou kameru, schopnou propojeni
s jakymkoli mobilnim nebo stani¢nim monitoro-
vacim systémem. Oblek ma dostatecné zasobniky
kysliku a pro svého nositele udrzuje vnitini tlak i ve
vakuu. Pokud mas vystoupit do vesmiru, chces mit
skafandr Mk.50. Hodnota pancife je 2, maximalni
zasoba vzduchu je 5.

TLAKOVY SKAFANDR IRC MK.35: Mk.35 je
objemny tlakovy skafandr do boje s tézkopad-

nou recyklaéni jednotkou. Bohuzel pro jednotky
USCMC jde o jejich standardni vybavu. PFi jeho po-
uziti v boji je potfeba byt obezretny, protoze tvrdé
klouby maji tendenci se pfi prudkych pohybech
zadirat. Tento levny skafandr sice nabizi ochranu
pred vakuem, ale pokud ho pouzijes ve vesmiru,
budes muset stravit néjaky c¢as v dekompresni ko-
more. Mk.35 je vlastné na kocku, ale pokud si mas
vybrat mezi nim a chladem vesmiru, sklapni a ob-
le¢ si ho. Hodnota pancife je 5, maximalni zasoba
vzduchu je 4. Tézky predmeét.

ZACHRANNY SKAFANDR ECO ALL-WORLD
SYSTEMS: Tézky skafandr pro EVA ma neome-

SKAFANDRY A OSOBNIi PANCIRE

zené ohebné rotacni klouby a oddélené prsty.
Proto poskytuje dobrou pohyblivost a zaroven
maximalni ochranu pfed nebezpeéim vesmiru.
Prilba ma zabudovany sofistikovany vnitini displej
a oblek disponuje tryskami pro pohyb ve stavu
beztiZze. Standardné jsou skafandry pro EVA vyba-
vené nechranénym komunikatorem, a proto casto
dochazi ke spojeni s neautorizovanym vysilanim.
Hodnota pancire je 4, maximalni zasoba vzduchu
je 6. Tézky predmeét.

OPO WEYLAND-YUTANI: Ochranny planetarni
oblek do jakéhokoliv prostredi, prezdivany ,,opi-
¢ak*, je specialni pancérovany kompresni skafandr
urceny pro boj a likvidaci zvifat v nepfiznivych
prostredich. OPO sice nechrani pred vesmirnym
vakuem, ale poskytuje filtrovany privod vzduchu,
omezené pancérovani a ochranu proti extrémnim
teplotdm a ziravym latkdm. Soucasti prilby je celo-
oblicejova maska s brylemi. Oblek nejcastéji nosi
bezpeénostni komanda a jednotky ,,Odchytavaca”
spolec¢nosti Weyland-Yutani, uréené pro odchyt
nepratelskych organismu. Takze az uvidis$ partu
chlapkt navleéenych v OPO, rychle odtamtud
zmiz. Protoze to, co hledaji, by si mohlo najit tebe.
Hodnota pancire je 3, zasoba vzduchu 4. Dava
bonus +3 k hodiim na PREZITi.

PRACOVNIiI NAKLADAC P-50001: Tomuto me-
chanickému exoskeletovému jerabu se nejcastéji
fikd naklada¢ a pouziva se k premistovani nakla-
du, svarovani a dalsim opravam. Diky exojefabu,
vybavenému hydraulickymi klepety pro zdvihani
nakladu, uzvednes desetindsobné vétsi vahu. PFi
obsluze jsi pfipasan postrojem, abys nevypadi

a oblicej ti kryje ochranna klec. P-5000 se nef¥i-

di snadno, ale pro profiky je jeho ovladani stejné
jednoduché jako chuize. Existuje jich mnoho typu,
véetné ozbrojené verze nebo kolového pracovni-
ho nakladace pro manipulaci s vétsim nakladem.
PFidava upravu +3 k dovednostem TEZKE STROJE

a BOJ ZBLIiZKA, v boji zplUsobuje 3 zranéni. Abys jej
mohl pouzivat, potfebujes mit dovednost TEZKE
STROJE na urovni 2 nebo vyssi. B
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CENTRALNI POCITACE

V kolonizovanych teritoriich se sice vyuzivd mnoho typu
pocéitacd, ale na Hranici se pouzivaji pfedevsim dva systé-

,,Matko? Znova jsem zapnula
chladici jednotky. MATKO!?*
»K autodestrukci lodi dojde

my: + _za T -minus 5 minut.”

Tt b , ARr »Ty dévko!“
MU/TH/UR: VétSina hvézdnych lodi, vesmirnych stanic

a vojenskych zarizeni je ovladana pomoci sofistikovaného —PORUEIK ELLEN RIPLEYOVA A MATKA 6000
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pocéitaéového systému zvaného MU/TH/UR. Systém MU/
TH/UR byl vyvinuty spoleénosti Weyland Corporation na
konci 21. stoleti a brzy se stal standardem pro provoz slo-
zitych automatizovanych zatizeni. Posadky pouzivajici tyto
pocitace jim s oblibou Fikaji ,,Matka“. V pribéhu desetileti
byly vyvinuty rozli¢né typy vybavené rozdilnou trovni umé-
Ié inteligence. Zatimco fady MU/TH/UR 1000 a 9000 jsou
sofistikované interaktivni modely, které si casem dokazaly
vytvorit zakladni osobnost, vétsSina dnesnich vojenskych,
nakladnich i civilnich plavidel je vybavena jednodussimi
fadami 5000 az 8000.

Tyto zafizeni by sice dokazaly komunikovat prostired-
nictvim lodniho interkomu, ale vétSina z nich je pfistupna
pouze prostrednictvim pocitacové centraly. Vstup do této
zabezpecené a elektrostaticky odizolované mistnosti je
umoznén pouze velicimu duastojnikovi lodi. Diky central-
nimu poéitaéi maze velici dlistojnik ménit automaticky
rutinni chod pod ,,Matcinou“ spravou a vydavat alternativni
rozkazy.

A.P.O.L.L.O.: Systém A.P.O.L.L.O. je odpovéd firmy Seeg-
son ha MU/TH/UR. Byl navrzeny, aby koordinoval syntetic-
ké pracovniky Joe spolecnosti Seegson pfi Fizeni hvézdné
lodi. Jinak se ale modeliim MU/TH/UR v ni¢em nevyrovna.

STANDARDNI
PRISTUP

Se systémy MU/TH/UR i A.P.O.L.L.O.
muzZou prostifednictvim b&znych
poéitaéovych terminali pracovat

i ostatni ¢lenové posadky: Dostavaji
zpravy a aktualizace a na vyzadani
obdrzi analyzu jakékoli situace. Ale
*velici distojnik a hlavni védecky
nebo lékaFsky pracovnik mafi vétsi-
nou vy$si opravnéni a mliiZou ziskat
vice informaci a pfFistup k dulezitym
zafizenim na lodi. Systémy MU/TH/ .
UR i A.P.O.L.L.O. maji oba dostateé-
ny vykon k tomu, aby ti pomohly
vyfFesit vétsinu problému, co té na
misi potkaji.

CENTRALNI POCITACE

' SYSTEM . DOVEDNOSTI CENA
A.P.O.L.L.O. Technologie 5, Pilotovani 4, Postfeh 5 2.000.000%
MU/TH/UR 6000 Technologie 5, Pilotovani 5;bo§t‘r’eh 5 ) 2.500.000$% '
MU/TH/UR 6500 Technologie 6, Pilotovani 5, Postieh 6 3.500.000%
MU/TH/UR 7000 Technologie 7, Pilotovani 6, Postieh 7 5.000.0.(')0$
MU/TH/UR 9000 Technologie 10, Pilotovani 8, Postieh 10, Boj na dalku 9 50.000.000%

.



DATOVE ULOZISTE

ZARIZENI VAHA CENA VLASTNOSTI,
Velkokapacitni datovy disk o 30% Uchova az 10 zettabajta (ZB) dat.
Magneticka paska o . 5% Pojme az 120 terabajta (TB) dat.

DATOVE ULOZISTE

Spolu s balenim zvykacek a nékolika usmudlanymi
kapesniky v kapse potrebuji mit lidé po ruce neu-
staly pristup k informacim. Ve 22. stoleti to obvykle
fesi nasledujicimi zplsoby:

LONGDATOVE DISKY: Po nékolika ztratach

dat v prvni poloviné 21. stoleti v disledku elek-
tromagnetickych impulzt se opé&tovné pristoupilo
k pouzivani a rozvoji fyzickych datovych ulozist.
Védci ze spolecnosti Weyland Corp vysli ze starych
optickych diskovych médii a posunuli je na vyssi
uroven. Vysledkem je nanoopticky longdatovy disk.
Tyto disky, nazyvané LD, pojmou az 10 zettabajtt
(ZB) dat. Vsechny kolonidlni a korporatni zalohy
jsou kvuli nebezpeéi elektromagnetickych vyboju
preventivné uklddany na téchto discich.

MAGNETICKE PASKY: Magnetofonové kazety,
dvé sté let stara technologie, se staly na Hrani-

ci popularni jednoduse proto, Ze jsou levné pro
jednorazové pouziti. Vyuzivaji technologii magne-
tického naprasovani a kazda z nich pojme 60, 90
nebo 120 terabajtt (TB) informaci. Zaznamy na
paskach se sice snadno poskodi silnym magnetic-
kym impulzem, ale jejich vyhodou je, Ze bézi na
archaické technologii a diky tomu nevytvari zadné
snadno detekovatelné vinové signaly. Drtiva vét-
Sina bezpecnostnich senzorovych siti vyhledava
stopy modernéjsiho elektronického hardwaru. Diky
témto vyhodam jsou magnetické pasky v oblibé
uz padesat let.

DIAGNOSTIKA A ZOBRAZENI .

ZARIZENI - . VAHA CENA VLASTNOSTI
Pocitacovy terminal - razna Pristup k datim a jejich zpracovani (hod na TECH-
NOLOGIE)
Terminal Fizeni letu PR-PUT 1 9.060$ Dalkové ovladani vesmirné lodi (hod na TECHNOLO--
B o GIE) .
Magneticky zaznamnik Seeg- 1/2 50-100$ Nahravani a prehravani hudby. (MANIPULACE +1)
son fady C
Hodinky Samani série-E o 50% Sleduji €as, stav kysliku a uroveii tlaku. (PREZITI +1),
Vysila¢ osobnich dat o 100% Monitoruje polohu a Zivotni funkce.
Transpondér IFF [} 250% * Brani straznim systémim v nahodné stielbé.
Datové prenosové karty o 50% Pfenos audiovizuadlnich dat.
Seégson O-DAT 1/2 500$%" Koordinované tidaje pro tymy v terénu. ’
Diagnostické zaFizeni systé- 1 300% Odstrafnovani poruch poéitaéovych systémii. (TECH- °
mu Seegson NOLOGIE +2)
HoloTab - 100.000$ Strategicka a analyticka platforma. (VELENI a PO-
‘e STREH +2)
Modularni vypocetni zafizeni - 8.0009%

Komplexni audiovizualni holograficky projektor.

2
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" DIAGNOSTIKA A ZOBRAZENI

POCITACOVY TERMINAL: Poéitatovym termi-
nalem je myslen jakykoli elektronicky hardware na
kolonii, hvézdné lodi nebo stanici vybaveny mo-
nitorem nebo holoprojekci, s jehoz pomoci se do-
kazes pres klavesnici nebo hlasové prikazy dostat
k datovym informacim a nasledné s nimi pracovat.
Diky terminalu mizes po pouziti spravnych pfistu-
povych kédl a tspésném hodu ha TECHNOLOGIE
ziskat pFistup k éemukoli, co je v paméti MU/TH/
UR nebo A.P.O.L.L.O.

PRENOSNY TERMINAL PRO DALKOVE
RIZENI LETU PR-PUT: Pfenosny terminal je
obrnény, vodéodolny, kvalitni vojensky notebook
s vestavénym pilotnim joystickem. Se spravnymi
dovednostmi (hod na TECHNOLOGIE) a pristupovy-
mi kédy se mize§ pomoci PR-PUTu pfFipojit na vy-
silac kolonie a Fidit na dalku lod' na obézné draze.

MAGNETICKY ZAZNAMNIK SEEGSON RADY
C: Pfenosny audio zaznamnik ,,staré technologie*
pouzivany k nahravani a prehravani hudby a zvuka.
Mezi oblibené modely patf¥i klasicky party repro-
duktor ka-boombox C-24 a pravé vydany pfenosny
C-60 ,,spacewalk-man*. TakZze béhem EVA (pohyb
ve vesmiru mimo lod) si s sebou muzes vzit své
country blues (MANIPULACE +1).

HODINKY SAMANI SERIE-E: Samani série-E
jsou presné dvoucifernikové naramkové hodinky,
schopné ukazovat synchronné ¢as a datum na
dvou koloniich. Diky tomu mdZou cestovatelé sle-
dovat ¢as doma i v hlubokém vesmiru. Nejnoveéjsi
prirtistek, model E-550, obsahuje senzory kysliku
a tlaku, které majitele varuji pfi poskozeni trupu
(PREZITI +1).

VYSIiLAC OSOBNICH DAT: ,VOD* vysild po-
lohu nositele. Nékteré modely navic monitoruji
zivotni funkce. Vétsina spole¢nosti sponzorujicich
svéty na Hranici vybavuje své kolonisty VODy. Diky
tomu je mizou sledovat v nehostinném prostredi.
VOD jde implantovat chirurgicky do téla, zabudo-
vat do skafandru nebo nosit jako predmét.

TRANSPONDER IFF: Osobni odpovidaé po-

Ll
-

maha automatickym straznim systémuim rozpo- :
znat spratelené subjekty a nerozstfilet je na kusy.
Vétsinou se implantuje chirurgicky jesté pred akci.
Jedinymi nedostatky jsou pripady, kdy se jeho
signal poskodi, a kdyz se transpondéru zmocni
nepfritel za uc¢elem infiltrace. Jak by k tomu mohlo
dojit, kdyz je IFF implantovany chirurgicky? Divil
by ses, co dokaze ostry nlz.

DATOVE PRENOSOVE KARTY: DPK jsou malé
prihledné plastové karty. Po pfipojeni k zdzna-
movym zarfizenim, napfiklad kamefe a mikrofonu
na prilbé skafandru, prenaseji bezdratové data do
terminalu, se kterym jsou synchronizované. Ziska-
né informace je mozné analyzovat systémy MU/
TH/UR nebo A.P.O.L.L.O. pfipadné je zobrazit na
HoloTabu.

SEEGSON O-DAT: Osobni datové tablety O-DAT
je mozné systémoveé propojit se spektrografovym
mapovacim zafizenim, VOD a kamerami na pf¥il-
bach. Diky tomu jde koordinovat tym v terénu.

DIAGNOSTICKE ZARIZENi SYSTEMU SEEG-
SON: DZSS se pouziva k odstranovani poruch
pocéitadovych a mechanickych systémi na palubé
vesmirné stanice nebo hvézdné lodi. Navic se dob-
ry inZenyr s timto zafizenim dokaze nabourat do
poéitaéovych terminala nebo ovladani dvefi (TECH-
NOLOGIE +2). Ale o tom jste od nas neslyseli, ano?

HOLOTAB: Spickova strategicka a analyticka
platforma HoloTab - neboli Holograficky tableto-
vy stll - zpracovava skeny zdznamu nebo Zivého
vysilani a vytvari z nich trojrozmérnou holografic-
kou projekci objektu. HoloTab se obvykle vyuziva
k zobrazovani uz existujicich map nebo ve spojeni
s VOD a datovym uzlem spektrografického mapo-
vaciho zafFizeni (VELENi a POSTREH +2).

MODULARNI VYPOCETNI ZARIZENIi: MVZ
je spickovy, komplexni audiovizualni holograficky
projektor, zdokonalovany a vyrabény spolec¢nosti
Weyland Corp od 21. stoleti. Dechberouci genero-
vané hologramy mizou mit velikost az 6x6x6 m.
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ZARIZENI PRO POZOROVANI

OPTICKY ZAMEROVAC: Na vybér je celd fada
typt véetné zeleného laserového zamérovace.
Zvysuje dostrel pistole nebo pusky o jednu zénu
(napfiklad ze STREDNi na DLOUHOU nebo z DLOU-
HE na EXTREMNI), ale pouzit jde jenom, kdyZ pfed
stfelbou miFis. Drobny predmét.

BINOKULARNI DALEKOHLED: Pfi aktivnim
prizkumu (ne ndhodném pozorovani) ti na DLOU-
HOU nebo vétsi vzdalenost prida upravu +2 k PO-
STREHU.

DETEKTOR POHYBU M314: M314 je zafizeni
na detekci pohybu. Svym silnym ultrazvukovym
vinénim dokdaze zachytit cil na EXTREMNI vzdale-
nost v otevieném terénu a DLOUHOU vzdalenost

v uzavienych prostorach. Plivodné byl vyrdbény
pro zachranné tymy patrajici po civilistech v zava-
lech a zficenych budovach, ale brzy nasel uplatné-

ni v armadé pfi boji s partyzanskymi jednotkami
v extrasolarnim prostredi, kde je nepouzitelné
infraCervené zareni. Po kazdém pouziti je potfeba
hodit na zasoby energie. Pfi plném nabiti baterie
ma stav zdsob energie na hodnoté 5.

DETEKTOR POHYBU M316: Nevyhodou M314
je jeho velikost a vaha - nejde strilet ze zbrané

a zaroven ovladat detektor pohybu. Proto se

v soucasné dobé testuje experimentalni vylepseni
M316, které je namontované na pulzni pusku. Dob-
ra zprava? Je maly, lehky a béhem prestielky na
ocich. Ale s dobrymi zpravami chodi ruku v ruce

i Spatné. M316 sice funguje stejné jako M314, ale
na mnohem mensi vzdalenost - venku DLOUHOU

a uvnitf STREDNI. MozZn4, Ze to budes$ mit trochu
jinak, ale od toho tu vy, brucouni, jste. Pomaha-
te velkym korporacim pfijit na to, jak jejich nové
hracky zdokonalit. PFi plném nabiti je stav zasob
energie na hodnoté 3.

OBLICEJOVY ZAMEROVAC: Po propojeni se
smartguny nebo straznimi systémy muze uzivatel
zamé¥it a vybirat cile.

NEUROVIZOR: Neurovizor je prilba s HUD hle-
dim. Umoznuje uzivateli vstupovat do podvédomi
a snu osoby ve stazi a sledovat je. Zkuseny uzivatel
dokaze neurovizor pouzit ke komunikaci s osobou
v hyperspanku (je potrebny Uspésny hod na TECH-
NOLOGIE). Pokroéily uzivatel ho muze dokonce
pouzit k manipulaci svych vlastnich snu - takze az
pristé ulehnes k hyperspanku, nebudou se ti zdat
sny, které si neprejes. Tvlj nadfizeny by se totiz
mohl divat.

W-Y SPEKTROGRAFOVE MAPOVACI ZARi-
ZENIi: Tyto mapovaci zafizeni, které jsou nékdy
nazyvAné , Sténata“, se pouzivaji uz dobrych sto
let. Sténata vyuzivaji omezeny antigravitaéni po-
hon, aby se vznasely nad jinak obtizné pfistupnym
terénem a mohly pres néj letét. Tyto koule béhem
prizkumu skenuji mapovacimi lasery s rozsahem
360 stupil celou okolni oblast. Stéfata nasledné
odesilaji informace ze spektrografu zpét do zafi-
zeni na hvézdné lodi, pozemniho HoloTabu nebo
do taktické monitorovaci stanice ve velitelském
vozidle. Dokazou taky detekovat formy zZivota,
atmosférické podminky, toxiny a mnoho dalsiho.
Sténata ziskala svou prezdivku proto, Ze pfi patran{
a skenovani vydavaji strasidelny, psimu vyti po-
dobny zvuk. Za jedno kolo zvladnou prohledat
jednu zénu a odhalit v ni vSechny nepratele. Signal
dosdhne na EXTREMNI vzdalenost.

MIKROVYSILAC SEEGSON 2000SE: Na
vesmirnych stanicich se k zjisténi polohy pouziva
navigac¢ni mikrovysila¢ 2000SE. Vyuziva mapu lodi
nebo stanice a tvé souradnice, a proto diky nému
dokazes urcit, kde se nachazis.




VYSTRO'J:l

NASTROJE
NASTROJ VAHA ° CENA VLASTNOSTI )
Nytovacka Watatsumi DV-303 1 400$% TEZKE STROJE +2

. P¥iruéni autogen 1 300% TEZKE STROJE +2, zdsoba energie 5
Univerzalni udrzbaisky kli¢ 1 150$ TEZKE STROJE +1
NaFadi na elektroniku 1/2 250% TECHNOLOGIE +1

NASTROJE

NYTOVACKA WATATSUMI DV-303: Podrob-
néji jsme ji popsali v ¢asti Pistole na str. 83. Kdyz se
nytovacka pouziva jako nastroj, pridava ve vhod-
nych situacich bonus +2 k TEZKYM STROJUM.

pouziti je potfeba hodit na zasoby energie (viz
str. 29). Kdyz je baterie pIné nabita, je stav zasob
energie na hodnoté 5.

UNIVERZALNIi UDRZBARSKY KLIiC: Jde

PRIRUCNIi AUTOGEN: Podrobnéji jsme ho
popsali v ¢asti Zbrané nablizko na str. 91. Pokud se
autogen pouziva jako nastroj, pridava ve vhodnych
situacich bonus +2 k TEZKYM STROJUM. PFiruéni
autogen ma velkou spotiebu elektfiny, po kazdém

o bézny nastroj pouzivany napriklad k otevira-
ni nefunkénich dvefi prechodovych komor nebo
k opravé privodu energie do elektrickych roz-
vodnych sk¥ini. Pfi pouziti ve vhodnych situacich
pFidava upravu +1 k TEZKYM STROJUM.

ZDRAVOTNICKE Sleag=1-=3' .

NASTROJ . VAHA CENA VLASTNOSTI "
Lékarnicka 1/4 50$% LEKARSKE POMOC +2

Chirurgicka souprava 1/2 25-200% LEK_AﬁSKE POMOC +1 pF¥i zachrané Zivota
Pauling MedPod - 2.000.000$ LEKARSKE POMOC 10

Automedik - LEKARSKE POMOC 6

500.000%
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ZDRAVOTNICKE POTREBY

LEKARNICKA: V lékarni¢ce najdes pomlicky

k zastaveni krvaceni, dezinfekci otevienych ran,
obvazy Pharmax anebo stimulanty, které té udrzi
na nohach. Lékarnicka je pouze docasné Feseni -
prvotni zachrana branici vnitfnostem, aby se nevy-
sypaly z bFicha, nez se dostanes k automedikovi.
Pridava upravu +2 k hodim na LEKARSKOU POMOC
a je jen na jedno pouziti.

CHIRURGICKA SOUPRAVA: Tyto osklivé
vypadajici nastroje ti mizou zachranit Zivot nebo
zpUsobit smrt. ZaleZi na tom, jestli je ma v ru-
kach chirurg, nebo vrah. Primarné jsou urcené pro

IékaFstvi, ale v nouzi je mize$ pouzit jako feznou
zbrani. Pokud se budes snazit nékomu s kritickym
zranénim zachranit zivot, pridaji ti nastroje upravu
+1 k hodu na LEKARSKOU POMOC (viz strana 65).
Jako zbran zpUsobuji 2 zranéni.

PAULING MEDPOD: Pokud bys mél nékdy
utrpét smrtelné zranéni, doufej, ze to bude po-
bliz medpodu. Pauling je odpovéd na otazku, kdo
bude ve vesmiru zachranovat lidské zivoty. Jde

o autonomni Iékarsky skener se schopnosti prova-
dét operace srdce. Dokaze diagnostikovat infekce
a nasledné je lécit podavanim injekci antibiotik.
Umi zasSivat rany a provadét predprogramované
chirurgické zakroky, jako je apendektomie, laparo-

skopicka ablace a cisarsky fez.

Pristroj prosel nejednou iteraci. Nejnovéjsim
modelem je Pauling medpod 1080i. Ackoli je jeho
cena stale neumérné vysoka, 1080i je mnohem
rozsifenéjsi nez jeho predchiidce 720i. VSechny
modely Pauling medpodu jsou vybavené nepro-
dysnym operacnim stitem, pohodlnymi opérkami
koncetin, laserovym skalpelem, pocitacem fize-
nymi robotickymi chirurgickymi rameny, tekutym
anestetikem ve spreji a senzory zivotnich funkci, to
vSe upevnéné na nastavitelné titanové zakladné.
Pred zdkrokem je medpod potfeba naprogramovat
hodem na TECHNOLOGIE (Uprava +2). Jeho uroven
dovednosti LEKARSKE POMOC je 10 (hazi se pouze
dovednosti) a nemuize zkouset Stésti.

AUTOMEDIK: Pauling medpod si mtze dovo-

lit malokdo, ale automedika ma skoro kazda lod,
stanice i kolonie. Automedik je v podstaté lacinéj-
Si verze Paulingu, automaticky lékarsky pristroj
provadéjici diagnostiku, oSetfeni méné zavaznych
zranéni a lé¢bu infekci. Neni schopny provadét slo-
Zitéjsi chirurgické zakroky, ale se zlomeninami kos-
ti si poradi lehce. K nhaprogramovani automedika
pred zdkrokem je potfeba uspét v hodu na TECH-
NOLOGIE (bez Upravy) a jeho uroven dovednosti
LEKARSKA POMOC je 6 (nemuze zkouset Stésti).

LEKY A DROGY .

ZBOZi ' .. VAHA CENA VLASTNOSTI :

Prasky proti spanku o 2% UROVEN STRESU +1 za davku

Hydrd4tace (o] 5% Zbavuje nasledki ‘dehydratace v hyperspanku.
Naprolev (o) 20$ Snizuje UROVEN STRESU na nulu.

Rekreaéni drogy o razna -rizné ' . ' .
Narkotika-X (0] rizna

o >
ruzne




LEKY A DROGY

Na UGzemi Hranici dostanes$ spoustu 1ékll a drog na
recept od lékarfe, jiné sezenes od dealert na ulici.

PRASKY PROTI SPANKU: Tento rychle pisobi-
ci pripravek té udrzi bdélého i dlouho po vecerce.
Ale pozor, jeho nadmérné uzivani mize zpusobit
mrtvici nebo infarkt. Kazda davka té zbavi potreby
spanku na jeden den, ale zaroven zvysi UROVEN
STRESU o jedna. BEéhem tohoto dne se nemuzes
zbavit Stresu (viz strana 70).

HYDRA4TACE: Jde o roztok elektrolytll podavany
pFi hyperspanku. Pomaha proti nasledkiim dehyd-
ratace a je jednim z mala Iékd kosmického véku bez
vedlejsich uéinkd.

NAPROLEV: Injekéné podavany pripravek na
okamzitou ulevu od bolesti pfi ndmaze, stresu

a zranéni. Doporucuje se pouzivat pfi vlasthoruc¢né
provadéném cisarském fezu se snahou vyjmout

z téla invazivni plod. Okamzité snizuje pacientovu
UROVEN STRESU na nulu. Varovani: P¥i pfedavkovani
muze mit Naprolev omamné uéinky. Po prvni davce

zpUsobi kazda dalsi aplikace podana v téZze sméné
upravu -1 ke vdéem hodiim na dovednosti spojené
s OBRATNOSTI. Tento efekt plisobi po celou sménu.

REKREACNI DROGY: Konopi, tabdk, omezené
mnozstvi steroidl, benzodiazepin a methylen-
dioxymetamfetamin jsou legalni drogy, predepi-
sované korporatnimi IékaFi k rekreacnimu uzivani.
Jejich cena se pohybuje od 5% za krabicku cigaret
az po 60.000% za kilo benzoylekgoninu.

NARKOTIKA-X: Pred Témito tvrdymi drogami se
vétsSina eticky smyslejicich korporaci snazi své ko-
lonie ochranit. Narkotika-X sice zvysuji silu, vytrva-
lost a bystfi smysly, ale jejich dlouhodobé uzivani
muzZe mit za nasledek zavazné vedlejsi uéinky, jako
jsou halucinace, zachvaty, psychézy a mrtvice.
Kolonidlni ndmofni péchota pry zkousi na vojacich
nové silné stimulanty-X. Dokonce i nékteré bezo-
hledné firmy ve snaze zvysit pracovni vykonnost

v tichosti dodavaji zamé&stnancim podobné nele-
galni stimulanty. Uéinky a ceny jsou rGizné.

JiDLO A PITI _
CENA. '

VLASTNOSTI .

ZBOZi " VAHA

Instantni potraviny 1V 108 zasoby jidla +1

Lahev vody ) /4 2-100% zésoby vody +1 ’

Proteinovy napoj "Bug 1/4 5% zasoby jidla a vody +1

Juice”

Limonada 1/4 2$ zasoby vody +1 . X

Sladka ty€inka 1/4 2-5% zasoby jidla +1

Kolonidlni speciality /4 20-300$ zésoby jidla +1, UROVEN STRESU -1

Kéava (o} zdarma-1,5$ UROVEN STRESU +1
za Salek

Pivo 1/4 4% UROVEN STRESU -1 a -1 k hodiéim na dovednosti

souvisejici s Bystrosti.

Tvrdy alkohol 1 10-500% za UROVEN STRESU -1 a -1 k hodiim na dovednosti

lahev souvisejici s Bystrosti za kazdého pandaka.
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JiDLO A PITI

INSTANTNI POTRAVINY: Ve vesmiru je nejéas-
téjSim jidlem tovarné pripraveny zmrazeny potra-
vinovy balicek. Na palubé hvézdné lodi se obvykle
podavaji téstoviny, obiloviny, zmrazena zelenina,
dusené maso, sekana a néco, co se podoba ku-
kuficnému chlebu. A prestoze jsou zaméstnanci
korporaci pfi vesmirné misi ve sluzbé a vétsinou

se k jinému jidlu nemaji Sanci dostat, firma jim za
potraviny uctuje penize. Instantni potraviny zvysuji
stav zasob jidla o jedna (viz strana 29).

VODA: Voda (2%$) dodavana lodni spolec¢nosti je
zakalena, recyklovana, s kovovou pfichuti a navic
na pridél. Ale k pokryti denni spotfeby staci. K se-
hnani jsou i Idhve s vycisténou vodou (10$) ale na
pustych svétech jde o nedostatkové zbozi, jehoz
cena se muze vysplhat az na 100$ za lahev. PFidél
zvysuje stav zasob vody o jedna (viz strana 29).

PROTEINOVY NAPOJ ,,BUG JUICE*“: Tento
kaloricky napoj s vysokym obsahem bilkovin se
vyrabi z mouénych &ervd, $vabu, broukl a dalsiho
hmyzu chovaného na hmyzich farmach. Dodava ho
fada vyrobct a jde o levny a cenové dostupny zpu-
sob, jak se na Hranicich udrzet nazivu. ZvysSuje stav
zasob jidla i vody o jedna.

LIMONADY A SLADKE TYCINKY: Toto, na
Hranici luxusni, zbozi ti v pfipadé potfeby doda
energetickou vzpruhu. Zvysuje ti stav zasob jidla
o jedna.

[5. VY’STROJ:l

KOLONIALNIi SPECIALITY: Na spousté plane-
tarnich koloniich je k sehnani kvalitni jidlo, protoze
kolonisti dokazou se svymi pridély pracovat napa-
dité a pripravuji nové ,kulinarské pochoutky*“. Né-
které kolonie chovaji dobytek, na jinych jde lovit
tamni zivocichy. Diky tomu vznika pestra nabidka
jidel od hovézich hamburgert a steaku z Terrafor-
mu 3 pFes vafena Zebra tanakanskych Skorpiént az
po saldt z mofFskych Fas a susi z Brackenova svéta.
Speciality zvysuji stav zasob jidla a sniZuji UROVEN
STRESU, oboje o jedna.

KAVA: Kava je na vétsiné korporatnich lodi a sta-
nic pro posadku zdarma. Weyland-Yutani svou
kdvu péstuje v Guatemale na Zemi a ve vzdalenych
teritoriich je hodnocena jako nejlepsi ze vsech. To,
ze ji W-Y poskytuje zdarma, se povazuje za jeden
ze zaméstnaneckych benefith. Pokud té zadina
zmahat unava, kava ti doda kofeinovou vzpruhu

a pomuze precékat rano. Po vypiti kavy si zvedni
UROVEN STRESU o jedna, ale na jednu sménu se
zbavis projevi nedostatku spanku.

PIVO A KORALKA: Alkohol je popsany v kapi-
tole 7 v ¢asti zdbava. Kazdy pandk nebo sklenice
piva ti sice snizi UROVEN STRESU o jedna, ale sou-
c¢asné ti na pristi sménu upravi vSechny hody na
dovednosti souvisejici s BYSTROSTi o -1. B
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