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Mutant Chronicles RPG Lapiduch Edition je „on-line“ textová adaptace klasického 
papírového RPG Mutant Chronicles. Hraje se p�es diskusní server Lapiduch.cz, kde má sv� j 
klub. Obsahuje v sob�  r� zná pravidla a prvky jak z p�edlohy, tak z RPG GURPS, ovšem na 
rozdíl od nich nemá �ádný tabulkový systém � i statistiky pro postavy a nep�átele. Jestli n� co 
postav�  vyjde � i nikoliv, o tom rozhoduje � ist�  GameMaster (GM) na základ�  toho, jaké má 
postava vybavení, schopnosti nebo št� stí – které GM ur� uje hodem kostkou a modifikuje 
r� znými ukazateli.    
 
Tato hra se zam�� uje na skupinu postav. Tyto postavy za� ínají jako pr� m� rné, avšak mohou 
se zlepšit nákupem vybavení za peníze � i zvláštních schopností za body zkušeností. Jsou to 
oby� ejní smrtelníci, kte�í mohou b� hem výkonu mise zahynout. Proto postavy musí 
spolupracovat a dávat velký pozor na to, co se d� je kolem nich. Skupinka postav putuje na 
� tvere� kované letecké map�  oblasti, p�i� em� jeden � tvere� ek p�edstavuje 1 km2. Mapa 
p�edstavuje pouze exteriér. Všechny interiéry jsou postavám pouze popsány slovn� .  
Ka�dopádn� , letecká mapa oblasti je hrá�� m p�edstavena na za� átku hry, tak�e u� od za� átku 
v� dí, jak exteriér vypadá. Pokud se o n� jakém � tvere� ku cht� jí dozv� d� t n� co více, musí na 
n� j dorazit a prozkoumat ho. 
 
GameMaster ovládá všechny náhodné prvky ve h�e. Ovládá NPC, nep�átele, po� así atd. 
Rozhoduje, co se kdy stane, co se komu povede a kdo p�ípadn�  zem�e. Pokud se nap�íklad 
bude postava špatn�  krýt b� hem p�est�elky, GM m� �e popsat, jak postava dostala zásah, který 
ji bu�  zranil, nebo rovnou zabil. Pokud postava opravuje n� jaké rozbité za�ízení, GM 
rozhodne, jestli se oprava povedla � i nikoliv. 
 
Co je pot� eba mít? 
Být zaregistrován na serveru Lapiduch a mít n� jaké hrubé znalosti o sv� t�  Mutant Chronicles. 
Ty lze nalézt na http://www.mutantchronicles.110mb.com. Tato stránka funguje jako � eské 
informa� ní centrum, obsahuje oficiální informace i fanouškovské p�ídavky, které sv� t MC 
ješt�  více rozši�ují. Se stránkou je nutné úzce spolupracovat, proto�e jsou na ní uvedeny 
p�edm� ty, artefakty, popis nep�átel a postav, které mohou hrá� i ve h�e potkat.  
 
Tvorba postavy 
Hrá�  si nejprve vybere frakci, ze které jeho postava bude pocházet, ur� í jméno, vybere si 
Výhody (pop�. Nevýhody) a potom napíše �ivotopis. Tohle sice není povinné, ale krásn�  to 
dokresluje postavu. �ivotopis pošle GM do pošty, tak�e ten m� �e být s postavou více 
srozum� n a lépe reagovat. 
 
P� vod 
Hra je prozatím zam�� ena pouze na postavy, které pochází z korporací, Bratrstva, Kartelu, 
Wolfbaneovc�  nebo které nemají �ádnou p�íslušnost. Hra je koncipována jako „putování 
�oldné��  nebo dobrodruh� “, tak�e se skupina m� �e skládat z postav mnoha p�íslušností, 
dokonce i takových, které se nemají p�íliš v lásce. Všechny ale spojuje spole� ný nep�ítel – 
temné síly � erné legie a všudyp�ítomné zlo. Ní�e jsou jednotlivé hratelné frakce p�edstaveny, 
v� etn�  toho, jaké mají výhody a jak vypadají typická jména jejich p�íslušník� . 
 
Poznámka 
Tyrkysov�  vyzna� ený text je v této verzi nový, nebo prošel úpravami oproti verzi minulé. 
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EX-KAPITOLSKÝ �OLDNÉ �  
Býval jsi ob� anem Kapitolu, ale z n� jakého d� vodu se ti tam p�estalo líbit. Bu�  jsi byl znechucen 
všudyp�ítomnou korupcí a násilím, nebo jsi zjistil, �e práce na volné noze je mnohem výnosn� jší. Vyu�il si 
demokratického, � i spíše plutokratického, z�ízení a prodal i tu svoji poslední akcii. Sbalil sis své zavazadlo a 
odešel nabídnout své slu�by komukoliv jinému. Vzhledem k tomu, �e v Kapitolu jsou voln� jší zákony 
ohledn�  dr�ení st�elných zbraní, jednu takovou sis koupil a ponechal sis jí i po odchodu. 
 
- anglické jméno (nap�. Mitch Hunter). 
- 30 startovních ZK na nákup Výhod. 
- znalost angli� tiny. 
- schopnost �ídit b� �né vozidlo (motocykl, automobil, motorový � lun). 
- libovolná kapitolská st�elná zbra�  do úrovn�  "D" + 10 dávek standardní munice zdarma. 
- p� i nákupu zbraní a vybavení se nemusí �ídit omezeními, stále však m� �e nakupovat jen z Arzenálu a 
Vybavení Kapitolu (a Neutrálního). 
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KAPITOLSKÝ DOBRODRUH  
Jsi prostý ob� an Kapitolu, kterého u� za� al nudit stereotyp �ivota. Proto jsi se rozhodl, �e za�iješ kone� n�  
n� jaké dobrodru�ství. V obchod�  sis koupil n� jakou dostupnou st�elnou zbra� , sbalil batoh a vydal ses na 
cestu. Nemáš sice tolik zkušeností s nebezpe� ím, které � íhá za hranicemi tvého rodného m� sta, ovšem 
kapitolský ob� anský pr� kaz a bankovní ú� et ti pomohou vy�ešit mnohé problémy. 
 
- anglické jméno (nap�. Mitch Hunter). 
- 15 startovních ZK na nákup Výhod. 
- znalost angli� tiny. 
- schopnost �ídit b� �né vozidlo (motocykl, automobil, motorový � lun). 
- libovolná kapitolská st�elná zbra�  do úrovn�  "D" + 10 dávek standardní munice zdarma. 
- p� i nákupu zbraní a vybavení se musí �ídit omezeními, a m� �e nakupovat jen z Arzenálu a Vybavení 
Kapitolu (a Neutrálního). 
 
Pravidla:  Postava za� íná s jednou akcií, ovšem m� �e si nakoupit další. Akcie stojí 1000 Cc. Za ka�dou akcii 
postava vyd� lává 100 Cc m� sí� n� , které se jí ukládají do banky. Pokud o akcie p�ijde, p�ichází o � lenství v 
korporaci, dokud zase n� jaké nekoupí. 
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EX-BAUHAUSKÝ �OLDNÉ �  
Tak dlouho jsi pracoval pro milovaný Bauhaus, ale on t�  p�esto zradil. Jeho p�ísné zákony jednoduše stály 
proti tob�  a ty si s tím nemohl nic d� lat. Byl jsi znechucen tou arogantní aristokracií a rozhodl ses, �e odejdeš 
hledat št� stí jinde. P�ed svým odchodem sis sehnal krabici výbušnin z jednoho z muni� ních sklad� , kterých 
se po tvém rodném m� st�  nacházejí desítky. 
 
- n� mecké, ruské, francouzské nebo italské jméno (nap�. Max Steiner). 
- 30 startovních ZK na nákup Výhod. 
- znalost n� m� iny a angli� tiny. 
- schopnost �ídit b� �né vozidlo (motocykl, automobil, motorový � lun). 
- 10 dávek libovolné bauhauské výbušniny do úrovn�  "D" zdarma. 
- p� i nákupu zbraní a vybavení se nemusí �ídit omezeními, stále však m� �e nakupovat jen z Arzenálu a 
Vybavení Bauhausu (a Neutrálního). 
 
Postava m� �e pocházet z aristokratického rodu. Tehdy její p�íjmení musí být jedno z následujících: 
Romanov, Bernheim, Saglielli, Richthausen, Fieldhausen, Kruger, Salvatore, Bayer-Hrothgar, Giraud, 
Luther, Philippe, Rotherberg, Dante nebo Matochek. (poznámka: existují stovky dalších urozených jmen, ale 
proto�e nejsou všechny ur� eny, tato hra se jimi nezabývá). 
 
Urozená krev d� lá mnoho - sta� í se p�edstavit svým p�íjmením a bauhausané se k tob�  za� nou chovat 
uctiv� ji, co� se n� kdy m� �e hodit. Pokud má postava urozené p�íjmení, má jen 15 startovních ZK na nákup 
Výhod. 
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BAUHAUSKÝ DOBRODRUH  
Jsi š� astný ob� an Bauhausu. Slu�ba v korporaci je sice náro� ná, ale výhody stojí za to. M� �eš se pochlubit 
nejvyšším platem ze všech "pr� m� rných" plat� , v o� ích cizinc�  jsi jako multimilioná�. Pracovat pro Bauhaus 
je tvou radostí a tví nad�ízení si toho vá�í. Jako odm� nu ti proto ud� lili povolení zú� astnit se r� zných 
dobrodru�ných misí, aby sis odpo� inul od hektického �ivota. S akcí nemáš sice �ádné v� tší zkušenosti, ale 
ob� anský pr� kaz Bauhausu a bankovní ú� et všechno jistí. 
 
- n� mecké, ruské, francouzské nebo italské jméno (nap�. Max Steiner). 
- 15 startovních ZK na nákup Výhod. 
- znalost n� m� iny a angli� tiny. 
- schopnost �ídit b� �né vozidlo (motocykl, automobil, motorový � lun). 
- 10 dávek libovolné bauhauské výbušniny do úrovn�  "D" zdarma. 
- p� i nákupu zbraní a vybavení se musí �ídit omezeními, a m� �e nakupovat jen z Arzenálu a Vybavení 
Bauhausu (a Neutrálního). 
 
Pravidla:  Postava musí uznávat autoritu bauhauské šlechty. Ka�dý m� síc vyd� lává ur� ité mno�ství pen� z 
podle jejího postavení (zále�í na celkovém po� tu získaných ZK), které se p�ipisují na její bankovní ú� et. 
 
Postava m� �e pocházet z aristokratického rodu. Tehdy její p�íjmení musí být jedno z následujících: 
Romanov, Bernheim, Saglielli, Richthausen, Fieldhausen, Kruger, Salvatore, Bayer-Hrothgar, Giraud, 
Luther, Philippe, Rotherberg, Dante nebo Matochek. (poznámka: existují stovky dalších urozených jmen, ale 
proto�e nejsou všechny ur� eny, tato hra se jimi nezabývá). 
 
Urozená krev d� lá mnoho - sta� í se p�edstavit svým p�íjmením a bauhausané se k tob�  za� nou chovat 
uctiv� ji, co� se n� kdy m� �e hodit. Pokud má postava urozené p�íjmení, nemá �ádné startovní body ZK na 
nákup Výhod (resp. pokud n� jaké Výhody chce, musí nakoupit i Nevýhody). 
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EX-MISHIMSKÝ �OLDNÉ �  
Býval jsi oddaným slu�ebníkem svého Daimya, dokud se n� co špatného nep�ihodilo. Daimyo byl zabit a 
jeho panství byla dobyta. Ovšem ne � ernou legií a ani cizí korporací - konkuren� ním Daimyem, který 
p�evzal všechno bohatství a všechny zbylé Roniny, v� etn�  tebe, ozna� il za zrádce korporace. Toto ne� estné 
jednání t�  velice urazilo a proto jsi korporaci opustil. Snad si t�  budou vá�it víc n� kde jinde... Ve tvých 
úsilích ti pomáhá chladná zbra� , kterou jsi byl kdysi obdarován za své slu�by. 
 
- japonské nebo � ínské jméno (nap�. Kenji Hayashi); postava je asiat. 
- 30 startovních ZK na nákup Výhod. 
- znalost japonštiny a angli� tiny. 
- schopnost �ídit b� �né vozidlo (motocykl, automobil, motorový � lun). 
- libovolná mishimská chladná zbra�  do úrovn�  "D" zdarma. 
- p� i nákupu zbraní a vybavení se nemusí �ídit omezeními, stále však m� �e nakupovat jen z Arzenálu a 
Vybavení Mishimy (a Neutrálního). 
 
Postava m� �e být urozeného samurajského p� vodu. Sta� í se zmínit, jakému Daimyovi jsi slou�il a 
mishimané se k tob�  za� nou chovat uctiv� ji, co� se n� kdy m� �e hodit. Jako�to samurajovi ti bylo také 
umo�n� no studium jednoho bojového um� ní. 
 
Pokud má postava samurajský p� vod, má jen 15 startovních ZK na nákup Výhod a musí se �ídit 
mishimským kodexem cti (viz ní�e), který je ji� zapo� ten do ceny a proto nep�ináší �ádné body navíc. Na 
druhou stranu ovšem m� �e ovládat jedno bojové um� ní z následujícího seznamu: karate, judo, aikido, kung 
fu, jiu jitsu. 
 
Kodex: Postava nikdy nepo�ije drogy. Up�ednost� uje chladné zbran� . Nikdy neud� lá nic ne� estného nebo 
zbab� lého a pokud ano, musí svoji � est n� jak napravit. Pokud se n� jak t� �ce proviní, musí spáchat � estnou 
sebevra�du seppuku. Pokud ji n� kdo vá�n�  urazí, musí svoji � est napravit tím, �e daného � lov� ka vyzve na 
souboj a v tomto souboji ho zabije. Nebude prahnout po bohatství.  
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MISHIMSKÝ DOBRODRUH  
Jsi poddaný mishimského Daimya, slu�ba pro tebe znamená všechno. Moc dob�e víš, �e tv� j pán nebude 
akceptovat �ádné selhání, a tahle myšlenka t�  dr�í nad vodou. Práce v korporaci Mishima je t� �ká a vy�aduje 
notnou dávku osobní cti a oddanosti, ale pokud slou�íš dob�e, Daimyo se ti bohat�  odvd�� í.  
 
- japonské nebo � ínské jméno (nap�. Kenji Hayashi); postava je asiat. 
- 15 startovních ZK na nákup Výhod. 
- znalost japonštiny a angli� tiny. 
- schopnost �ídit b� �né vozidlo (motocykl, automobil, motorový � lun). 
- libovolná mishimská chladná zbra�  do úrovn�  "D" zdarma. 
- p� i nákupu zbraní a vybavení se musí �ídit omezeními, a m� �e nakupovat jen z Arzenálu a Vybavení 
Mishimy (a Neutrálního). 
 
Pravidla:  Postava musí slou�it svému Daimyovi - plnit úkoly, které od n� j dostane v podob�  sub-quest�  
ka�dé mise. Za dob�e spln� ný quest získá finan� ní (hotovostní) nebo v� cnou odm� nu. Zále�í na Daimyovi a 
obtí�nosti sub-questu. 
 
Postava m� �e být urozeného samurajského p� vodu. Sta� í se zmínit, jakému Daimyovi slou�íš a mishimané 
se k tob�  za� nou chovat uctiv� ji, co� se n� kdy m� �e hodit. Jako�to samurajovi ti bylo také umo�n� no 
studium jednoho bojového um� ní. 
 
Pokud má postava samurajský p� vod, nemá �ádné startovní body ZK na nákup Výhod (resp. pokud n� jaké 
Výhody chce, musí nakoupit i Nevýhody) a musí se �ídit mishimským kodexem cti (viz ní�e), který je ji� 
zapo� ten do ceny a proto nep�ináší �ádné body navíc. Na druhou stranu ovšem m� �e ovládat jedno bojové 
um� ní z následujícího seznamu: karate, judo, aikido, kung fu, jiu jitsu. 
 
Kodex: Postava nikdy nepo�ije drogy. Up�ednost� uje chladné zbran� . Nikdy neud� lá nic ne� estného nebo 
zbab� lého a pokud ano, musí svoji � est n� jak napravit. Pokud se n� jak t� �ce proviní, musí spáchat � estnou 
sebevra�du seppuku. Pokud ji n� kdo vá�n�  urazí, musí svoji � est napravit tím, �e daného � lov� ka vyzve na 
souboj a v tomto souboji ho zabije. Nebude prahnout po bohatství.  
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EX-IMPERIÁLNÍ �OLDNÉ �  
Imperiál má nejslo�it� jší byrokracii a proto sem tam dojde k ú�edním chybám. Jedna taková chyba 
zp� sobila, �e jsi p� išel o sv� j majetek a tv� j klan t�  vyhostil jako ned� v� ryhodnou osobu. Ne� � elit stíhání 
policií, rozhodl jsi se, �e z korporace odejdeš a nabídneš své cenné zkušenosti n� komu jinému. Vzal sis s 
sebou vybavení, které se ti ješt�  poda�ilo získat z bohatých sklad�  tvého klanu.  
 
- anglické jméno (nap�. Michael McBride). 
- 30 startovních ZK na nákup Výhod. 
- znalost angli� tiny. 
- schopnost �ídit b� �né vozidlo (motocykl, automobil, motorový � lun). 
- jeden kus libovolného imperiálního vybavení do úrovn�  "D" zdarma. 
- p� i nákupu zbraní a vybavení se nemusí �ídit omezeními, stále však m� �e nakupovat jen z Arzenálu a 
Vybavení Imperiálu (a Neutrálního). 
 
Postava m� �e pocházet z aristokratické rodiny. Tehdy její p�íjmení musí být jedno z následujících: 
Axelthorpe, Bartholomew, Brannaghan, Crenshaw, Drougan, Dunsirn, Fergan, Fieldhausen, Finn, Johnstone, 
Kingsfield, Loughton, MacGuire, Morgan, Murdoch, Murray, O'Loughton, Oakenfist, Paladine, Smythe, 
Stanley, St. John-Ross. (poznámka: existují další urozená jména, ale proto�e nejsou všechna ur� ena, tato hra 
se jimi nezabývá). 
 
Urozená krev d� lá mnoho - sta� í se p�edstavit svým p�íjmením a imperiálové se k tob�  za� nou chovat 
uctiv� ji, co� se n� kdy m� �e hodit. Pokud má postava urozené p�íjmení, má jen 15 startovních ZK na nákup 
Výhod. 
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IMPERIÁLNÍ DOBRODRUH  
Jsi � lenem jednoho z imperiálních aristokratických klan� , kterému hrd�  slou�íš. Imperiál si vá�í ka�dého, 
kdo mu pomáhá rozši�ovat jeho hranice a dr�et dobyté území p�ed všemi nep�áteli. Ty jsi jedním ze 
schopných zam� stnanc�  a tv� j klan si toho nále�it�  cení. Dovolil ti zú� astnit se libovolných misí, které uznáš 
za výhodné pro korporaci jako celek. Imperiální ob� anský pr� kaz a p�ístup k tu� nému bankovnímu ú� tu ti 
pom� �e p�ekonat mnohé problémy a rychleji dosáhnout tvých cíl� .  
 
- anglické jméno (nap�. Michael McBride). 
- 15 startovních ZK na nákup Výhod. 
- znalost angli� tiny. 
- schopnost �ídit b� �né vozidlo (motocykl, automobil, motorový � lun). 
- jeden kus libovolného imperiálního vybavení do úrovn�  "D" zdarma. 
- p� i nákupu zbraní a vybavení se musí �ídit omezeními, a m� �e nakupovat jen z Arzenálu a Vybavení 
Imperiálu (a Neutrálního). 
 
Pravidla:  Postava musí uznávat autoritu imperiální šlechty. Ka�dý m� síc vyd� lává ur� ité mno�ství pen� z 
podle dosa�ených úsp� ch�  (zále�í na kvalit�  spln� ní mise), které se p�ipisují na její bankovní ú� et. 
 
Postava m� �e pocházet z aristokratické rodiny. Tehdy její p�íjmení musí být jedno z následujících: 
Axelthorpe, Bartholomew, Brannaghan, Crenshaw, Drougan, Dunsirn, Fergan, Fieldhausen, Finn, Johnstone, 
Kingsfield, Loughton, MacGuire, Morgan, Murdoch, Murray, O'Loughton, Oakenfist, Paladine, Smythe, 
Stanley, St. John-Ross. (poznámka: existují další urozená jména, ale proto�e nejsou všechna ur� ena, tato hra 
se jimi nezabývá). 
 
Urozená krev d� lá mnoho - sta� í se p�edstavit svým p�íjmením a imperiálové se k tob�  za� nou chovat 
uctiv� ji, co� se n� kdy m� �e hodit. Pokud má postava urozené p�íjmení, nemá �ádné startovní body ZK na 
nákup Výhod (resp. pokud n� jaké Výhody chce, musí nakoupit i Nevýhody). 
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EX-KYBERTRONICKÝ �OLDNÉ �  
Jsi zam� stnanec ni�ší t� ídy, VAC. P�i tvém vstupu do �ad korporace ti vymazali pam��  a zp� sobili ti 
závislost na droze XRL8 Mk.I. Uplynula ro� ní zkušební doba a ty jsi b� hem ní prokázal, �e jsi dobrým a 
loajálním pracovníkem. Tví nad�ízení ti za odm� nu odhalili tvoji zapomenutou minulost, ovšem podcenili t � . 
Za� al sis pomalu rozvzpomínat na to, jaký byl �ivot p�ed tím a zjistil jsi, �e to bylo lepší. A� koliv jsi se své 
závislosti nezbavil, poda�ilo se ti z korporace uprchnout. Máš tedy šanci na nový �ivot... Tvé t� lo je 
vybaveno moderními implantáty a tvá znalost Subreality je na profesionální úrovni. Tyhle dv�  v� ci se velmi 
cení. 
 
- anglické, n� mecké, francouzské, ruské, italské, japonské nebo � ínské jméno.  
- 30 startovních ZK na nákup Výhod. 
- znalost angli� tiny. 
- schopnost �ídit b� �né vozidlo (motocykl, automobil, motorový � lun). 
- schopnost profesionáln�  ovládat Subrealitu. 
- jeden kybertronický implantát do úrovn�  "D" zdarma. 
- 10 dávek drogy XLR8 Mk.I (1 na den) zdarma. 
- p� i nákupu zbraní a vybavení se nemusí �ídit omezeními, stále však m� �e nakupovat jen z Arzenálu a 
Vybavení Kybertroniku (a Neutrálního). 
 
Postava m� �e být i zam� stnanec vyšší úrovn� , TIFF. Má lepší p�ístup do Subreality, proto�e zná 
bezpe� nostní kódy k n� kterým tajným � ástem. Má ovšem jen 15 startovních bod�  ZK. Místo drogy Mk.I 
získává startovních 10 dávek drogy XLR8 Mk.II. 
 
XLR povzbuzuje pracovní efektivitu, ovšem na úkor tvo�ivosti, tak�e postava m� �e mít problémy 
s vy�ešením r� zných úkol� , které na ní spoléhají (Mk.II kreativitu nepotla� uje). Dále také kompletn�  
potla� uje všechny emoce, díky � emu� je postava odolná proti Um� ní, � erné symetrii a dalším mystickým 
silám. Dalším velkým efektem této látky je to, �e potla� uje imunitní systém organismu v�� i kybernetickým 
implantát� m, tak�e postava je schopna je bez problému pou�ívat. Bez pravidelné dodávky této drogy by t� lo 
implantáty za� alo odmítat, co� by kon� ilo smrtí. Dodává se v jednorázové auto-injekci. 
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KYBERTRONICKÝ DOBRODRUH  
Jsi zam� stnanec ni�ší úrovn� , VAC. Po ro� ní zkušební dob�  jsi prokázal svoji loajalitu a tví nad�ízení ti 
odhalili tvoji zapomenutou minulost. Vid� l jsi, �e tehdejší �ivot byl mnohem horší a víš, �e slu�ba 
Kybertroniku je to nejlepší, co t�  potkalo. S nov�  posíleným odhodláním a oddaností jsi dosáhl ješt�  lepších 
pracovních výsledk� . Nad�ízení dob�e znají tv� j potenciál a proto ti ud� lili povolení zú� astnit se vedlejších 
misí. Ob� anský pr� kaz Kybertroniku a vlastní bankovní ú� et ti budou pomáhat. Fasování m� sí� ní dávky 
drogy XRL8 je pak samoz�ejmostí. 
 
- anglické, n� mecké, francouzské, ruské, italské, japonské nebo � ínské jméno.  
- 15 startovních ZK na nákup Výhod. 
- znalost angli� tiny. 
- schopnost �ídit b� �né vozidlo (motocykl, automobil, motorový � lun). 
- schopnost profesionáln�  ovládat Subrealitu. 
- jeden kybertronický implantát do úrovn�  "D" zdarma. 
- 30 dávek drogy XLR8 Mk.I m� sí� n�  (1 na den) a zdarma. 
- p� i nákupu zbraní a vybavení se musí �ídit omezeními, a m� �e nakupovat jen z Arzenálu a Vybavení 
Kybertroniku (a Neutrálního). 
 
Pravidla:  Postava musí uznávat autoritu nad�ízených Exekutiv. Ka�dý m� síc vyd� lává ur� ité mno�ství 
pen� z podle d� le�itosti naposledy pln� né mise, které se p�ipisují na její bankovní ú� et. 
 
Postava m� �e být i zam� stnanec vyšší úrovn� , TIFF. Má lepší p�ístup do Subreality, proto�e zná 
bezpe� nostní kódy k n� kterým tajným � ástem. Nemá ovšem �ádné startovní body ZK na nákup Výhod (resp. 
pokud n� jaké Výhody chce, musí nakoupit i Nevýhody). Místo drogy Mk.I fasuje m� sí� n�  30 dávek drogy 
XLR8 Mk.II. 
 
XLR povzbuzuje pracovní efektivitu, ovšem na úkor tvo�ivosti, tak�e postava m� �e mít problémy 
s vy�ešením r� zných úkol� , které na ní spoléhají (Mk.II kreativitu nepotla� uje). Dále také kompletn�  
potla� uje všechny emoce, díky � emu� je postava odolná proti Um� ní, � erné symetrii a dalším mystickým 
silám. Dalším velkým efektem této látky je to, �e potla� uje imunitní systém organismu v�� i kybernetickým 
implantát� m, tak�e postava je schopna je bez problému pou�ívat. Bez pravidelné dodávky této drogy by t� lo 
implantáty za� alo odmítat, co� by kon� ilo smrtí. Dodává se v jednorázové auto-injekci. 
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ODPADLÍK BRATRSTVA  
Býval jsi odhodlaným a loajálním � lenem Bratrstva. Ovšem temné machinace zavinily, �e tví Brat�i získali 
podez�ení, �e jsi Kací�. Inkvizice se o tebe za� ala nezdrav�  zajímat a pronásledovala t�  na ka�dém kroku. 
V� d� l jsi, �e v Bratrstvu u� nem� �eš déle z� stat a proto jsi cht� -necht�  odešel do exilu. Nyní bojuješ proti 
Temnot�  na vlastní p� st.  
 
- latinské, anglické, n� mecké, francouzské, ruské, italské, japonské nebo � ínské jméno.  
- 30 startovních ZK na nákup Výhod. 
- znalost latiny a angli� tiny + pop�ípad�  n� m� iny nebo japonštiny (podle toho, jestli má bauhauské nebo 
mishimské jméno). 
- schopnost �ídit b� �né vozidlo (motocykl, automobil, motorový � lun). 
- zbra�  Bratrstva do úrovn�  "D" zdarma. Pokud to je výbušnina, tak 10 kus� . Pokud st�elná zbra� , tak + 10 
dávek standardní munice.  
- Kniha Zákona zdarma. 
- p� i nákupu zbraní a vybavení se nemusí �ídit omezeními, stále však m� �e nakupovat jen z Arzenálu a 
Vybavení Bratrstva (a Neutrálního). 
 
Pravidla:  Postava se stále m� �e �ídit morálním kodexem Bratrstva, pokud si to hrá�  p�eje. Morální kodex je 
Nevýhoda za 20 bod� .  
 
Kodex: Postava nikdy nepo�ije drogy a alkohol a bude dodr�ovat celibát. Nikdy si nenechá zavést 
implantáty. Bude se sna�it bojovat proti Temnot�  kdykoliv, kdekoliv a jakkoliv. Bude se sna�it zabránit 
vzájemným boj� m mezi lidmi a sjednotit je proti Temnot� . Nikdy neud� lá nic ne� estného nebo h�íšného a 
pokud ano, musí se kát. Nebude prahnout po bohatství a pokud n� jaké získá, v� nuje je na dobro� inné ú� ely.  
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MNICH BRATRSTVA  
Jsi jeden z t� ch mnich� , kte�í v klášte�e prokázali velké nadání, moudrost a odhodlanost. Tví nad�ízení Brat� i 
se proto rozhodli, �e ti dají mo�nost vyu�ít tvé schopnosti v praxi. Vyu�il jsi téhle šance a opustil jsi zdi 
stereotypního kláštera, aby jsi se vydal na dlouhou pou� . Pou� , jejím� cílem je potla� it Temnotu kdekoliv, 
kde na ní narazíš. 
 
- latinské, anglické, n� mecké, francouzské, ruské, italské, japonské nebo � ínské jméno.  
- 15 startovních ZK na nákup Výhod. 
- znalost latiny a angli� tiny + pop�ípad�  n� m� iny nebo japonštiny (podle toho, jestli má bauhauské nebo 
mishimské jméno). 
- schopnost �ídit b� �né vozidlo (motocykl, automobil, motorový � lun). 
- zbra�  Bratrstva do úrovn�  "D" zdarma. Pokud to je výbušnina, tak 10 kus� . Pokud st�elná zbra� , tak + 10 
dávek standardní munice.  
- Kniha Zákona zdarma. 
- p� i nákupu zbraní a vybavení se musí �ídit omezeními, a m� �e nakupovat jen z Arzenálu a Vybavení 
Bratrstva (a Neutrálního). 
 
Pravidla:  Postava musí uznávat autoritu nad�ízených Bratr�  a musí se �ídit morálním kodexem Bratrstva 
(viz ní�e), který je ji� zapo� ten do ceny a proto nep�ináší �ádné body navíc. Postava však m� �e p�ed 
za� átkem mise od nad�ízených zdarma nafasovat jeden kus jakéhokoliv vybavení � i zbran�  Bratrstva. M� �e 
získat i b� �ný artefakt, pokud uznají, �e nadcházející mise bude p�íliš nebezpe� ná. Co p�esn�  postava 
dostane, to zále�í na nad�ízených.  
 
Kodex: Postava nikdy nepo�ije drogy a alkohol a bude dodr�ovat celibát. Nikdy si nenechá zavést 
implantáty. Bude se sna�it bojovat proti Temnot�  kdykoliv, kdekoliv a jakkoliv. Bude se sna�it zabránit 
vzájemným boj� m mezi lidmi a sjednotit je proti Temnot� . Nikdy neud� lá nic ne� estného nebo h�íšného a 
pokud ano, musí se kát. Nebude prahnout po bohatství a pokud n� jaké získá, v� nuje je na dobro� inné ú� ely.  
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BÝVALÝ � LEN KARTELU  
Byl jsi � lenem Kartelu dost dlouho na to, abys zjistil, jak je Kartel ve skute� nosti bezmocný proti politice 
korporací a organizovanosti � erné legie. Byl jsi znechucen laxností tvých nad�ízených a tak ses vydal bránit 
zájmy lidstva na vlastní p� st, nezatí�en �ádnými zákony ani byrokracií.  
 
- anglické, n� mecké, francouzské, ruské, italské, japonské nebo � ínské jméno.  
- 30 startovních ZK na nákup Výhod. 
- znalost angli� tiny + pop�ípad�  n� m� iny nebo japonštiny (podle toho, jestli má bauhauské nebo mishimské 
jméno). 
- schopnost �ídit b� �né vozidlo (motocykl, automobil, motorový � lun). 
- zbra�  Kartelu do úrovn�  "D" zdarma. Pokud to je výbušnina, tak 10 kus� . Pokud st�elná zbra� , tak + 10 
dávek standardní munice. 
- kontakty u jedné libovolné korporace. 
- p� i nákupu zbraní a vybavení se nemusí �ídit omezeními, stále však m� �e nakupovat jen z Arzenálu a 
Vybavení Kartelu (a Neutrálního). 
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VYSLANEC KARTELU  
Jsi dobrým zam� stnancem Kartelu, který se v�dy sna�í hájit mezikorpora� ní mír za ka�dou cenu. Víš, �e 
jedin�  tak doká�e lidstvo p�e�ít. Nad�ízení si všimli tvé loajality a odhodlanosti a proto ti vydali povolení 
operovat zcela samostatn� , mimo hlavní cíle Kartelu. Tak jsi se kone� n�  dostal ven z relativn�  nudných 
diplomatických kancelá�í. Kartel ti ve tvém sna�ení bude pomáhat všemi mo�nými silami. Pr� kaz Kartelu ti 
také rychle umo�ní získat pomoc od korporací, pokud bude t�eba. 
 
- anglické, n� mecké, francouzské, ruské, italské, japonské nebo � ínské jméno.  
- 15 startovních ZK na nákup Výhod. 
- znalost angli� tiny + pop�ípad�  n� m� iny nebo japonštiny (podle toho, jestli má bauhauské nebo mishimské 
jméno). 
- schopnost �ídit b� �né vozidlo (motocykl, automobil, motorový � lun). 
- zbra�  Kartelu do úrovn�  "D" zdarma. Pokud to je výbušnina, tak 10 kus� . Pokud st�elná zbra� , tak + 10 
dávek standardní munice. 
- kontakty u jedné libovolné korporace. 
- p� i nákupu zbraní a vybavení se musí �ídit omezeními, a m� �e nakupovat jen z Arzenálu a Vybavení 
Kartelu (a Neutrálního). 
 
Pravidla:  Na za� átku ka�dé mise si m� �e vybrat jakékoliv vybavení a zbran�  z Arzenálu a Vybavení 
Kartelu (kolik unese), ovšem po skon� ení mise je musí vrátit zp� t (nebo si je m� �e odkoupit, pokud na n�  
má peníze). M� �e si vybrat i b� �ný artefakt, ovšem ten poté MUSÍ vrátit. 
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WOLFBANEOVSKÝ OSAM � LÝ VLK  
Kdysi jsi vál� il na mnoha bojištích a proti mnoha nep�átel� m, vše za zájmy tvé Sme� ky. Ovšem � asem o 
tob�  tví vlastní spolubojovníci za� ali pochybovat, mo�ná t�  za� ali pova�ovat za starého a ne tak dobrého, 
jako kdysi. Rychle jsi za� al ztrácet d� v� ru svých pod�ízených i nad�ízených. Aby Sme� ka kv� li tob�  
neselhala, rozhodl jsi se, �e jí opustíš a staneš se Osam� lým vlkem.  
 
- anglické jméno.  
- 30 startovních ZK na nákup Výhod. 
- znalost angli� tiny. 
- schopnost �ídit b� �né vozidlo (motocykl, automobil, motorový � lun). 
- libovolná wolfbaneovská chladná zbra�  do úrovn�  "D" zdarma. 
- bojové um� ní Wolfbaneovc� . 
- p� i nákupu zbraní a vybavení se nemusí �ídit omezeními, stále však m� �e nakupovat jen z Arzenálu a 
Vybavení Wolfbaneovc�  (a Neutrálního). 
 
Pravidla:  Postava se stále m� �e �ídit morálním kodexem Wolfbaneovc� , pokud si to hrá�  p�eje. Morální 
kodex je Nevýhoda za 20 bod� .  
 
Kodex: Postava nikdy nepo�ije drogy. Up�ednost� uje chladné zbran� . Bude v� rná týmu postav, nikdy ho 
nezradí, nikdy mu nebude nic zatajovat, a v�dy se bude sna�it n� jak pomoct. Nikdy si nenechá zavést 
implantáty. Nebude prahnout po bohatství. Bude se sna�it bojovat proti Temnot�  kdykoliv, kdekoliv a 
jakkoliv. 
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WOLFBANEOVSKÝ HRDINA  
Ve své Sme� ce jsi proslulým hrdinou. Ná� elníci znají tvé schopnosti a proto ti dovolili vydat se na 
samostatná dobrodru�ství. Tak jsi dostal šanci bojovat proti nep�átel� m tvé Sme� ky, všech Wolfbaneovc�  a 
samotného Imperiálu kdekoliv a kdykoliv se ti zachce. Tohle poslání bereš jako osobní zkoušku dovedností a 
odvahy. 
 
- anglické jméno.  
- 15 startovních ZK na nákup Výhod. 
- znalost angli� tiny. 
- schopnost �ídit b� �né vozidlo (motocykl, automobil, motorový � lun). 
- libovolná wolfbaneovská chladná zbra�  do úrovn�  "D" zdarma. 
- bojové um� ní Wolfbaneovc� . 
- p� i nákupu zbraní a vybavení se musí �ídit omezeními, a m� �e nakupovat jen z Arzenálu a Vybavení 
Wolfbaneovc�  (a Neutrálního). 
 
Pravidla:  Postava musí uznávat autoritu nad�ízených Wolfbaneovc�  a musí se �ídit morálním kodexem  
Wolfbaneovc�  (viz ní�e), který je ji� zapo� ten do ceny a proto nep�ináší �ádné body navíc. Postava m� �e na 
konci mise od nad�ízených zdarma nafasovat jeden kus jakéhokoliv vybavení � i zbran�  Wolfbaneovc� . 
M� �e získat i b� �ný artefakt, pokud misi splnila dob�e. Co p�esn�  dostane, to zále�í na nad�ízených.  
 
Kodex: Postava nikdy nepo�ije drogy. Up�ednost� uje chladné zbran� . Bude v� rná týmu postav, nikdy ho 
nezradí, nikdy mu nebude nic zatajovat, a v�dy se bude sna�it n� jak pomoct. Nikdy si nenechá zavést 
implantáty. Nebude prahnout po bohatství. Bude se sna�it bojovat proti Temnot�  kdykoliv, kdekoliv a 
jakkoliv. 
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NEUTRÁLNÍ �OLDNÉ �  
Nenarodil jsi se do �ádné korporace, místo toho jsi vyr� stal v rodin�  pracující pro nezávislou organizaci. 
Málo pracovních p�íle�itostí a všeobecná diskriminace ze stran korporací z tebe ud� laly ost�íleného �oldné�e, 
který se dob�e vyzná ve zlo� ineckém podsv� tí. Máš však kontakty i u ostatních samostatných firem a 
spole� ností, které se mohou hodit.  
 
- anglické, n� mecké, francouzské, ruské, italské, japonské nebo � ínské jméno.  
- 30 startovních ZK na nákup Výhod. 
- znalost angli� tiny. 
- schopnost �ídit b� �né vozidlo (motocykl, automobil, motorový � lun). 
- neutrální zbra�  do úrovn�  "F" zdarma. Pokud to je výbušnina, tak 10 kus� . Pokud st�elná zbra� , tak + 10 
dávek standardní munice. 
- kontakty u �oldné�� . 
- kontakty u zlo� inc� .  
- p� i nákupu zbraní a vybavení se nemusí �ídit omezeními, stále však m� �e nakupovat jen z Neutrálního 
Arzenálu a Vybavení.  
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Výhody: 
Hrá�  má ur� itý startovní po� et bod�  ZK, které m� �e utratit za libovolné Výhody ze seznamu. 
M� �e si vybrat i Výhodu, na kterou mu u� nezbývají ZK, ovšem musí to bodov�  vyvá�it 
Nevýhodou (viz ní�e). Doporu� uji nejprve sestavit postavu ze Výhod a Nevýhod a teprve poté 
ji zvolit jméno a napsat její �ivotopis - na základ�  vybraných polo�ek. 
 
Znalost n� m� iny (5) 
Postava studovala bauhauský korpora� ní jazyk. Postava p� vodem z Bauhausu umí 
automaticky. 
 
Znalost japonštiny (5) 
Postava studovala mishimský korpora� ní jazyk (a kmenový jazyk Nebeské �íše). Postava 
p� vodem z Mishimy umí automaticky. 
 
Znalost latiny (5) 
Postava studovala jazyk Bratrstva (a kmenový jazyk Spasitel� ). Postava p� vodem z Bratrstva 
umí automaticky. 
 
Znalost ruštiny (5) 
Postava studovala kmenový jazyk Syn�  Rasputina. 
 
Znalost znakové � e� i (5) 
Postava studovala znakovou �e�  - hodí se p�i komunikaci s Luteránskou Triádou. 
 
Znalost arabštiny (5) 
Postava studovala kmenový jazyk Krescentie. 
 
Znalost francouzštiny (5) 
Postava studovala kmenový jazyk Templá�� . 
 
Znalost esperanta (5) 
Postava studovala kmenový jazyk Atlan� an� . 
 
Znalost eskymá� tiny (5) 
Postava studovala kmenový jazyk Polárního lidu. 
 
Znalost indiánštiny (5) 
Postava studovala kmenový jazyk D� tí Manitúa. 
 
Znalost špan� lštiny (5) 
Postava studovala kmenový jazyk Škorpioního syndikátu. 
 
Znalost portugalštiny (5) 
Postava studovala kmenový jazyk Osvíceného císa�ství. 
 
Znalost aztékštiny (5) 
Postava studovala kmenový jazyk Potomk�  Quetzalcoatla. 
 
Znalost inkštiny (5) 
Postava studovala kmenový jazyk No� ní krve. 
 
Znalost egyptštiny (5) 
Postava studovala kmenový jazyk Stoupenc�  Raa. 
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Znalost perštiny (5) 
Postava studovala kmenový jazyk Obsidiánové ligy. 
 
Znalost svahilštiny (5) 
Postava studovala kmenový jazyk Unbutu. 
 
Znalost berberštiny (5) 
Postava studovala kmenový jazyk Lovc�  lebek. 
 
Znalost hebrejštiny (5) 
Postava studovala kmenový jazyk Prokleté flotily. 
 
Znalost � ínštiny (5) 
Postava studovala kmenový jazyk Equilibria. 
 
Znalost ture� tiny (5) 
Postava studovala kmenový jazyk Scimitarského dominionu. 
 
Znalost sanskrtu (5) 
Postava studovala kmenový jazyk V�� ných. 
 
Znalost tibetštiny (5) 
Postava studovala kmenový jazyk D� dic�  Buddhy. 
 
Znalost Merkuru (5/2) 
Postava zná povrch a p�írodu Merkuru. Postava p� vodem z Mishimy má levn� jší. 
 
Znalost Venuše (5/2) 
Postava zná povrch a p�írodu Venuše. Postava p� vodem z Bauhausu má levn� jší. 
 
Znalost Temného Edenu (10) 
Postava zná povrch a p�írodu Temného Edenu. 
 
Znalost Luny (5/2) 
Postava zná povrch a p�írodu Luny. Postava p� vodem z Bratrstva nebo Kartelu má levn� jší. 
 
Znalost Marsu (5/2) 
Postava zná povrch a p�írodu Marsu a jeho m� síc� . Postava p� vodem z Kapitolu má levn� jší. 
 
Znalost Pásu asteroid�  (5/2) 
Postava zná rozlo�ení a p�írodu Pásu asteroid� . Postava p� vodem z Kybertroniku má levn� jší. 
 
Znalost Jupitera (5/2) 
Postava zná povrch a p�írodu Jupiterových m� síc� . Postava p� vodem z Imperiálu má levn� jší. 
 
Obecná znalost � erné legie (5) 
Postava doká�e rozeznat monstra, techniku a kouzla jednotlivých Apoštol� , � i neutrální. 
 
Znalost Algerotha (10) 
Postava se vyzná v Algerothových silách. Doká�e identifikovat monstra, techniku, kouzla a 
pod. 
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Znalost Ilian (10) 
Postava se vyzná v Ilianiných silách. Doká�e identifikovat monstra, techniku, kouzla a pod. 
 
Znalost Semaie (10) 
Postava se vyzná v Semaiových silách. Doká�e identifikovat monstra, techniku, kouzla a pod. 
 
Znalost Muawijhea (10) 
Postava se vyzná v Muawijheových silách. Doká�e identifikovat monstra, techniku, kouzla a 
pod. 
 
Znalost Demnogonise (10) 
Postava se vyzná v Demnogonisových silách. Doká�e identifikovat monstra, techniku, kouzla 
a pod. 
 
Pou�ívání pistolí a revolver�  (5) 
Profesionální výcvik v pou�ívání t� chto zbraní. Doká�e je efektivn� ji pou�ívat, rozeznávat a 
opravovat. 
 
Pou�ívání samopal�  a úto� ných pušek (5) 
Profesionální výcvik v pou�ívání t� chto zbraní. Doká�e je efektivn� ji pou�ívat, rozeznávat a 
opravovat. 
 
Pou�ívání ost� elovacích pušek (5) 
Profesionální výcvik v pou�ívání t� chto zbraní. Doká�e je efektivn� ji pou�ívat, rozeznávat a 
opravovat. 
 
Pou�ívání brokovnic (5) 
Profesionální výcvik v pou�ívání t� chto zbraní. Doká�e je efektivn� ji pou�ívat, rozeznávat a 
opravovat. 
 
Pou�ívání kulomet�  a autokanon�  (5) 
Profesionální výcvik v pou�ívání t� chto zbraní. Doká�e je efektivn� ji pou�ívat, rozeznávat a 
opravovat. 
 
Pou�ívání granátomet�  a minomet�  (5) 
Profesionální výcvik v pou�ívání t� chto zbraní. Doká�e je efektivn� ji pou�ívat, rozeznávat a 
opravovat. 
 
Pou�ívání tarasnic a raketomet�  (5) 
Profesionální výcvik v pou�ívání t� chto zbraní. Doká�e je efektivn� ji pou�ívat, rozeznávat a 
opravovat. 
 
Pou�ívání kanon�  a houfnic (5) 
Profesionální výcvik v pou�ívání t� chto zbraní. Doká�e je efektivn� ji pou�ívat, rozeznávat a 
opravovat. 
 
Pou�ívání plamenomet�  a dalších vrha��  (5) 
Profesionální výcvik v pou�ívání t� chto zbraní. Doká�e je efektivn� ji pou�ívat, rozeznávat a 
opravovat. 
 
Pou�ívání energetických zbraní (5) 
Profesionální výcvik v pou�ívání t� chto zbraní. Doká�e je efektivn� ji pou�ívat, rozeznávat a 
opravovat. 
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Pou�ívání mechanických st� elných zbraní (5) 
Profesionální výcvik v pou�ívání luk� , kuší, harpun atd. Doká�e je efektivn� ji pou�ívat, 
rozeznávat a opravovat. 
 
Pou�ívání granát� , bomb, min a nálo�í (5) 
Profesionální výcvik v pou�ívání t� chto zbraní. Doká�e je efektivn� ji pou�ívat, rozeznávat a 
opravovat. 
 
Pou�ívání jednoru� ních chladných zbraní (5) 
Profesionální výcvik v pou�ívání t� chto zbraní. Doká�e je efektivn� ji pou�ívat, rozeznávat a 
opravovat. 
 
Pou�ívání obouru� ních chladných zbraní (5) 
Profesionální výcvik v pou�ívání t� chto zbraní. Doká�e je efektivn� ji pou�ívat, rozeznávat a 
opravovat. 
 
Pou�ívání vrhacích chladných zbraní (5) 
Profesionální výcvik v pou�ívání t� chto zbraní. Doká�e je efektivn� ji pou�ívat, rozeznávat a 
opravovat. 
 
Rozpoznání artefakt�  (10) 
Postava doká�e rozpoznat cenný artefakt od bezcenného p�edm� tu. 
 
� ízení kolových vozidel (5/2) 
Postava doká�e lépe �ídit kolová � i kolo-pásová vozidla. Postava p� vodem z Bauhausu má 
levn� jší. 
 
� ízení pásových vozidel (5/2) 
Postava doká�e lépe �ídit pásová vozidla. Postava p� vodem z Bauhausu má levn� jší. 
 
� ízení vznášedel (5/2) 
Postava doká�e lépe �ídit vznášedla. Postava p� vodem z Kybertroniku  má levn� jší. 
 
� ízení pedipulátor�  (5/2) 
Postava doká�e lépe �ídit pedipulátory. Postava p� vodem z Kybertroniku  má levn� jší. 
 
Pilotování letoun�  CTOL (5/2) 
Postava doká�e lépe �ídit atmosférické letouny typu CTOL. Postava p� vodem z Kapitolu  má 
levn� jší. 
 
Pilotování letoun�  VTOL (5/2) 
Postava doká�e lépe �ídit atmosférické letouny typu VTOL. Postava p� vodem z Kapitolu  má 
levn� jší. 
 
Kormidlování hladinových plavidel (5/2) 
Postava doká�e lépe �ídit hladinová plavidla. Postava p� vodem z Mishimy má levn� jší. 
 
Kormidlování podmo� ských plavidel (5/2) 
Postava doká�e lépe �ídit ponorky. Postava p� vodem z Mishimy má levn� jší. 
 
Pilotování vesmírných letoun�  (5/2) 
Postava doká�e lépe �ídit vesmírné letouny. Postava p� vodem z Imperiálu  má levn� jší. 
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Kormidlování vesmírných lodí (5/2) 
Postava doká�e lépe �ídit vesmírné lod� . Postava p� vodem z Imperiálu  má levn� jší. 
 
Jezdecký výcvik (5/2) 
Postava doká�e jezdit na zví�atech. Postava p� vodem z Bauhausu má levn� jší. 
 
Horolezecký výcvik (5/2) 
Postava je profesionální horolezec a jesky� á�. Postava p� vodem z Kybertroniku  má levn� jší. 
 
Parašutistický výcvik (5/2) 
Postava je profesionální parašutista. Postava p� vodem z Kapitolu  má levn� jší. 
 
Potáp�� ský výcvik (5/2) 
Postava je profesionální potáp�� . Postava p� vodem z Mishimy má levn� jší. 
 
Astronautský výcvik (5/2) 
Postava je profesionální astronaut. Postava p� vodem z Imperiálu  má levn� jší. 
 
Pyrotechnický výcvik (5/2) 
Postava je profesionální pyrotechnik. Postavy p� vodem z Kapitolu  a Bauhausu mají 
levn� jší. 
 
Biologický výcvik (5/2) 
Postava je profesionální biolog. Postavy p� vodem z Kapitolu  a Mishimy mají levn� jší. 
 
Léka� ský výcvik (5/2) 
Postava je profesionální léka�. Postavy p� vodem z Kapitolu  a Imperiálu  mají levn� jší. 
 
Softwarový výcvik (5/2) 
Postava je expert na programy. Postavy p� vodem z Kapitolu  a Kybertroniku  mají levn� jší. 
 
Chemický výcvik (5/2) 
Postava je profesionální chemik. Postavy p� vodem z Bauhausu a Mishimy mají levn� jší. 
 
Zákopnický výcvik (5/2) 
Postava je vycvi� ena v polních stavbách. Postavy p� vodem z Bauhausu a Imperiálu  mají 
levn� jší. 
 
Technický výcvik (5/2) 
Postava je profesionální elektriká�-mechanik. Postavy p� vodem z Bauhausu a Kybertroniku  
mají levn� jší 
 
Detektivní výcvik (5/2) 
Postava je profesionální detektiv. Postavy p� vodem z Mishimy a Imperiálu  mají levn� jší. 
 
Hardwarový výcvik (5/2) 
Postava je expert na elektroniku. Postavy p� vodem z Mishimy a Kybertroniku  mají levn� jší. 
 
Infiltrátorský výcvik (5/2) 
Postava je expertem na utajení své p�ítomnosti. Doká�e neslyšn�  našlapovat � i se plí�it a 
doká�e se efektivn�  schovávat. Postavy p� vodem z Kybertroniku  a Imperiálu  mají levn� jší. 
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Zlod� jský výcvik (5/2) 
Postava je profesionální zlod� j. Neutrální postava má levn� jší. 
 
Výuka síly Ki (20/10) 
Postava p� vodem z Mishimy umí pou�ívat jednu sílu Ki. Oficiální � len Mishimy má levn� jší. 
 
Výuka Um� ní (80/40) 
Postava p� vodem z Bratrstva umí pou�ívat jeden aspekt Um� ní (krom�  Vyvolávání). 
Oficiální � len Bratrstva má levn� jší. 
 
Bojové um� ní Wolfbaneovc�  (10) 
Postava ovládá bojové um� ní Wolfbaneovc� . Postava p� vodem Wolfbaneovec umí 
automaticky. 
 
Profesionální ovládání Subreality (10) 
Postava ovládá Subrealitu lépe, ne� ostatní. Postava p� vodem z Kybertroniku umí 
automaticky. 
 
Karate (10/5) 
Postava ovládá karate. Má bonus v boji zblízka. Postava p� vodem z Mishimy má levn� jší. 
 
Judo (10/5) 
Postava ovládá judo. Má bonus v boji zblízka. Postava p� vodem z Mishimy má levn� jší. 
 
Aikido (10/5) 
Postava ovládá aikido. Má bonus v boji zblízka. Postava p� vodem z Mishimy má levn� jší. 
 
Kung Fu (10/5) 
Postava ovládá kung fu. Má bonus v boji zblízka. Postava p� vodem z Mishimy má levn� jší. 
 
Jiu Jitsu (10/5) 
Postava ovládá jiu jitsu. Má bonus v boji zblízka.  Postava p� vodem z Mishimy má levn� jší. 
 
Jujutsu (10/5) 
Postava je expertem na speciální chvaty, které doká�í protivníka snadno zabít � i paralyzovat. 
Postava p� vodem z Mishimy má levn� jší. 
 
Kenjutsu (20/10) 
Postava ovládá expertní šerm s me� em nebo šavlí. Postava p� vodem z Mishimy má levn� jší. 
 
Iaijutsu (20/10) 
Postava ovládá expertní tasení me� e nebo šavle z pouzdra - doká�e tasit bleskovou rychlostí. 
Postava p� vodem z Mishimy má levn� jší. 
 
Ninjutsu (20/10) 
Postava doká�e pou�ívat flakónky jed�  v boji zblízka, ani� by došlo k jejímu zasa�ení. Stejn�  
tak doká�e pou�ívat v boji zblízka výbušniny. Je expertem na pou�ívání záke�ných chladných 
zbraní (dýky, škrtící struny) a nepozorované vra�dy. Postava p� vodem z Mishimy má 
levn� jší. 
 
Zbra � -jutsu (20/10) 
Postava ovládá expertní boj s vybranou chladnou zbraní, která se dosadí za "zbra� " v názvu. 
Nap�. bojutsu, saijutsu, katanajutsu, a pod. Postava p� vodem z Mishimy má levn� jší. 
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Kontakty v Kapitolu (5/2) 
Postava si nad� lala kontakty u vlivných osob v Kapitolu. Postava p� vodem z Kapitolu má 
levn� jší. 
 
Kontakty v Bauhausu (5/2) 
Postava si nad� lala kontakty u vlivných osob v Bauhausu. Postava p� vodem z Bauhausu má 
levn� jší. 
 
Kontakty v Mishim �  (5/2) 
Postava si nad� lala kontakty u vlivných osob v Mishim� . Postava p� vodem z Mishimy má 
levn� jší. 
 
Kontakty v Imperiálu (5/2)  
Postava si nad� lala kontakty u vlivných osob v Imperiálu. Postava p� vodem z Imperiálu má 
levn� jší. 
 
Kontakty v Kybertroniku (5/2)  
Postava si nad� lala kontakty u vlivných osob v Kybertroniku. Postava p� vodem z 
Kybertroniku má levn� jší. 
 
Kontakty v Bratrstvu (10/5) 
Postava si nad� lala kontakty u vlivných osob v Bratrstvu. Postava p� vodem z Bratrstva má 
levn� jší. 
 
Kontakty v Kartelu (10/5) 
Postava si nad� lala kontakty u vlivných osob v Kartelu. Postava p� vodem z Kartelu má 
levn� jší. 
 
Kontakty u Wolfbaneovc�  (10/5) 
Postava si nad� lala kontakty u vlivných osob u Wolfbaneovc� . Postava p� vodem 
Wolfbaneovec má levn� jší. 
 
Kontakty u �oldné ��  (3) 
Postava si nad� lala kontakty u vlivných osob mezi �oldné�i, které m� �e n� jak vyu�ít. 
 
Kontakty u zlo� inc�  (3) 
Postava si nad� lala kontakty u vlivných osob mezi zlo� inci, které m� �e n� jak vyu�ít. 
 
� lenství v Kapitolu (40/20) 
Postava se stala oficiálním � lenem Kapitolu – výhody a pravidla viz Kapitolský dobrodruh. 
Ex-kapitolský �oldné� má levn� jší. 
 
� lenství v Bauhausu (40/20) 
Postava se stala oficiálním � lenem Bauhausu – výhody a pravidla viz Bauhauský dobrodruh. 
Ex-bauhauský �oldné� má levn� jší. 
 
� lenství v Mishim�  (40/20) 
Postava se stala oficiálním � lenem Mishimy – výhody a pravidla viz Mishimský dobrodruh. 
Ex-mishimský �oldné� má levn� jší. 
 
� lenství v Imperiálu (40/20) 
Postava se stala oficiálním � lenem Imperiálu – výhody a pravidla viz Imperiální dobrodruh. 
Ex-imperiální �oldné� má levn� jší.  
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� lenství v Kybertroniku (40/20) 
Postava se stala oficiálním � lenem Kybertroniku – výhody a pravidla viz Kybertronický 
dobrodruh. Ex-kybertronický �oldné� má levn� jší. Postav�  jsou tak � i tak vymazány 
vzpomínky na p�edchozí �ivot – ztratí n� které Výhody (zále�í na GM). Po uplynutí jednoho 
roku jsou postav�  vzpomínky obnoveny a její ztracené Výhody se jí vrátí. � lenem 
Kybertroniku se postava m� �e stát i po své smrti. Pokud postava b� hem mise zem�ela a její 
t� lo bylo postavami odneseno zp� t do základny, m� �e hrá�  vyu�ít své volné body ZK 
k nákupu � lenství a tím pádem návratu postavy zp� t do hry – ovšem takté� s vymazanými 
vzpomínkami a navíc ješt�  bez majetku. Zále�í ovšem na poškození t� la. Pokud je poškození 
únosné, je postava vylé� ena implantáty a transplantáty. 
 
� lenství v Bratrstvu (80/40) 
Postava se stala oficiálním � lenem Bratrstva – výhody a pravidla viz Mnich Bratrstva. 
Odpadlík Bratrstva má levn� jší. Postava se nem� �e stát Bratrem, pokud její t� lo obsahuje 
implantáty. 
 
� lenství v Kartelu (80/40) 
Postava se stala oficiálním � lenem Kartelu – výhody a pravidla viz Vyslanec Kartelu. Bývalý 
� len Kartelu má levn� jší.  
 
� lenství mezi Wolfbaneovci (80/40) 
Postava se stala oficiálním � lenem Wolfbaneovc�  – výhody a pravidla viz Wolfbaneovský 
hrdina. Osam� lý vlk má levn� jší. Postava se nem� �e stát Wolfbaneovcem, pokud její t� lo 
obsahuje implantáty. 
 
Dotek Sv� tla (10) 
Postava v sob�  cítí p�ítomnost Sv� tla. Je odoln� jší proti všeobecnému vlivu Temnoty (� erná 
symetrie, Korupce atd.) 
 
Dobrá reputace (5) 
Postava je všeobecn�  kladn�  známa. 
 
D� v� ryhodnost (5) 
Postava si u ostatních rychle získává d� v� ru. 
 
Št� stí (5) 
Postava má více šancí mít št� stí. 
 
Po�ehnání Fará� em (10/5) 
Postav�  se dostalo po�ehnání od Fará�e Bratrstva a má jednu P�íze�  osudu, kterou si m� �e 
kdykoliv b� hem mise vybrat. Kdykoliv, kdy� ji chce p�ivolat, musí se pomodlit ke 
Kardinálovi (co� je pokyn pro GM). P�íze�  osudu je tém��  zázra� né št� stí. Oficiální � len 
Bratrstva má levn� jší. P�íští misi lze št� stí p�ivolat znovu. 
 
Po�ehnání D� kanem (20/10) 
Postav�  se dostalo po�ehnání od D� kana Bratrstva a má dv�  P�ízn�  osudu, které si m� �e 
kdykoliv b� hem mise vybrat. Kdykoliv, kdy� ji chce p�ivolat, musí se pomodlit ke 
Kardinálovi (co� je pokyn pro GM). P�íze�  osudu je tém��  zázra� né št� stí. Oficiální � len 
Bratrstva má levn� jší. P�íští misi lze št� stí p�ivolat znovu. 
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Po�ehnání Biskupem (30/15) 
Postav�  se dostalo po�ehnání od Biskupa Bratrstva a má t� i P�ízn�  osudu, které si m� �e 
kdykoliv b� hem mise vybrat. Kdykoliv, kdy� ji chce p�ivolat, musí se pomodlit ke 
Kardinálovi (co� je pokyn pro GM). P�íze�  osudu je tém��  zázra� né št� stí. Oficiální � len 
Bratrstva má levn� jší. P�íští misi lze št� stí p�ivolat znovu. 
 
Po�ehnání Kardinálem (40/20) 
Postav�  se dostalo po�ehnání od samotného Kardinála Bratrstva a má � ty� i P�ízn�  osudu, 
které si m� �e kdykoliv b� hem mise vybrat. Kdykoliv, kdy� ji chce p�ivolat, musí se pomodlit 
ke Kardinálovi (co� je pokyn pro GM). P�íze�  osudu je tém��  zázra� né št� stí. Oficiální � len 
Bratrstva má levn� jší. P�íští misi lze št� stí p�ivolat znovu. 
 
 
 

Nevýhody: 
Pokud chce hrá�  od za� átku koupit n� jakou schopnost, na kterou u� nemá body ZK, m� �e si 
n� jaké body ZK "vyd� lat" za slabinu své postavy. Tyto nevýhody mohou postav�  zp� sobovat 
potí�e b� hem pln� ní mise. N� které Nevýhody hrá�  nemusí hrát (nap�. chyb� jící oko), proto�e 
mu budou p�idávat postihy automaticky. Jiné ovšem hrát musí (nap�. zbab� lost), a pokud ne, 
nezíská po sko� ení mise �ádné body za hraní postavy. 
 
M� �e své postav�  vybrat nevýhody maximáln�  za tolik bod�  ZK, kolik je její startovní po� et, 
ovšem je mo�né si vzít jedinou dra�ší nevýhodu a tím si vyd� lat více bod� , ne� je limit. 
Pokud postava �ádné startovní body ZK nemá, je tímto maximem 30.  
 
Nap�. Ex-kapitolský �oldné� má 30 startovních bod�  ZK. M� �e tedy získat a� 30 dalších bod�  
ZK nákupem nevýhod, nebo i více nákupem jedné nevýhody dra�ší ne� 30 bod� . Bauhauský 
urozený dobrodruh nemá �ádné startovní body ZK, tak�e pokud chce n� jaké Výhody, musí si 
na n�  vyd� lat nákupem Nevýhod, maximáln�  za 30 bod� .  
 
Zde je seznam. 
 
Krátkozrakost (1) 
Postava špatn�  vidí do dálky. Musí nosit brýle. 
 
Dalekozrakost (1) 
Postava špatn�  vidí na blízko. Musí nosit brýle. 
 
Bez � ichu (1) 
Postava nemá � ich. 
 
Bez chuti (1) 
Postava nemá chu� . 
 
Nadváha (2) 
Postava je tlustá, co� p� ináší r� zné komplikace. 
 
Podváha (2) 
Postava je hubená, co� p� ináší r� zné komplikace. 
 
Bez hmatu (3) 
Postava nemá hmat. 
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Barvoslepost (3) 
Postava nedoká�e rozeznávat barvy. 
 
Šeroslepost (3) 
Postava nevidí za špatného osv� tlení. 
 
Špatný sluch (3) 
Postava neslyší šepot nebo vzdálené zvuky. 
 
Alergie (3) 
Postava má alergii na n� jakou látku, kterou si ur� í sám hrá�  (GM mu to ovšem musí schválit). 
Kdykoliv, kdy� se s ní dostane do kontaktu, jeho zdravotní stav se n� jakým zp� sobem zhorší. 
Postava m� �e mít více alergií. 
 
N� most (5) 
Postava nem� �e mluvit. 
 
Hemofilie (5) 
Postava má nízkou srá�livost krve. 
 
Ztráta ruky (10) 
Postava nemá ruku. Hrá�  si vybere jakou. Postava si m� �e p�ed za� átkem hry koupit protézu 
(400 Cc), která � áste� n�  nahrazuje p� vodní ruku. Postava m� �e dr�et p�edm� ty, ovšem 
nem� �e d� lat jemné pohyby. 
 
Ztráta oka (15) 
Postava nemá oko. Hrá�  si vybere jaké. Postava si m� �e p�ed za� átkem hry koupit sklen� né 
oko (100 Cc), které vypadá jako reálné. 
 
Ztráta pa�e (15) 
Postava nemá celou pa�i. Hrá�  si vybere jakou. Postava si m� �e p�ed za� átkem hry koupit 
protézu (600 Cc), která � áste� n�  nahrazuje p� vodní pa�i. Postava s ní m� �e hýbat a dr�et v ní 
p�edm� ty, ovšem nem� �e d� lat jemné pohyby. 
 
Ztráta nohy (15) 
Postava nemá nohu. Hrá�  si vybere jakou. Postava si m� �e p�ed za� átkem hry koupit protézu 
(500 Cc), která � áste� n�  nahrazuje p� vodní nohu. Postava s ní m� �e chodit i bez hole, ovšem 
kulhá a nem� �e b� hat. 
 
Smrtelná nemoc (spec.) 
Postava je naka�ena smrtelnou nevylé� itelnou nemocí a d�íve � i pozd� ji zem�e. Hrá�  si sám 
ur� í, za kolik misí jeho postava zem�e. � ím d�íve to bude, tím více dostane bod� . Bere se to 
jen v rámci misí. Pokud zem�e po skon� ení této mise, dostane 50 bod� . Pokud zem�e po 
skon� ení p�íští mise, dostane 40 bod� . Atd.  
 
Stíhán neutrálními (10) 
Postava je stíhána n� jakou neutrální skupinou, nap�. �oldné�i. Cílem je postavu zatknout a 
odvést k nad�ízeným. D� vod stíhání ur� í GM. 
 
Stíhán korporací (20) 
Postava je stíhána policií korporace - GM ur� í, jaké. Cílem je postavu zatknout a odvést k 
nad�ízeným. D� vod stíhání ur� í GM. 
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Stíhán Wolfbaneovci (30) 
Postava je stíhána Wolfbaneovci. Cílem je postavu zajmout a odvést k nad�ízeným. D� vod 
stíhání ur� í GM. 
 
Stíhán Kartelem (40) 
Postava je stíhána Kartelem. Cílem je postavu zatknout a odvést k nad�ízeným. D� vod stíhání 
ur� í GM. 
 
Stíhán Bratrstvem (50) 
Postava je stíhána Bratrstvem - Inkvizicí! Cílem je postavu zatknout a odvést k nad�ízeným. 
D� vod stíhání ur� í GM. 
 
Stíhán � ernou legií (50) 
Postava je stíhána � ernou legií - GM ur� í, jakým Apoštolem (m� �e zvolit i neutrální skupinu, 
která pak bude slo�ena z n� jakých nezávislých kací�ských kult� ). Cílem je postavu zajmout a 
odvést k nad�ízeným. D� vod stíhání ur� í GM. 
 
Osobní nep� átelé (x za kus) 
Postavu neustále pronásleduje ur� ité mno�ství nep�átelských postav, které si hrá�  sám ur� í (za 
pomocí encyklopedie). Vybere si postavu/postavy libovolné frakce a vymyslí si d� vod, pro�  
po n� m jde/jdou. Všechny mohou být z jedné, nebo mohou pocházet z r� zných frakcí. GM 
pak ohodnotí tuto postavu, podle toho, jak hodn�  je nebezpe� ná a schopná. Hrá�  si pak musí 
dávat pozor, proto�e v jakékoliv misi jimi m� �e být nalezen a napaden. Jedinou mo�ností je 
se jich n� jak zbavit.  
 
Vypsána odm� na – �ivý (20) 
Na postavu je po�ádán všeobecný lov, s cílem chytit ji �ivou a dovést ú�ad� m. Výši odm� ny 
stanoví GM. 
 
Vypsána odm� na – mrtvý (40) 
Na postavu je po�ádán všeobecný lov, s cílem donést její hlavu ú�ad� m. Výši odm� ny stanoví 
GM. 
 
Lenost (1) 
Postava je líná. 
 
Cholerik (1) 
Postava se doká�e snadno vyprovokovat k násilí. 
 
Hami�nost (1) 
Postava prahne po více pen� zích. 
 
Lakota (1) 
Postava nechce p�ijít o své peníze. 
 
Zv� davost (1) 
Postava je a� p�íliš zv� davá. 
 
P� ehnaná sebed� v� ra (1) 
Postava si a� p�íliš v�� í a m� �e nezdrav�  riskovat.  
 
Tvrdohlavost (1) 
Postava je tvrdohlavá. 
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Horkokrevnost (2) 
Postava tou�í po akci, nerada � eká. Pokud je boj, "nejd�ív st�ílí a a� potom se ptá". Pokud má 
d� lat n� jakou jednotvárnou "nudnou" práci, špatn�  se soust�e� uje a je nervózní. 
 
Pyromanie (2) 
Postava má nutkání neustále n� co zapalovat. 
 
Kleptomanie (2) 
Postava má nutkání neustále krást. 
 
Zbab� lost (2) 
Postava je zbab� lá. Pokud jí jde o zdraví nebo �ivot, rad� ji se stáhne. 
 
Sadismus (3) 
Postava se vy�ívá v týrání a násilí. 
 
Pacifismus (3) 
Postava nesnáší násilí a zdaleka se mu vyhýbá. 
 
Krve�íznivost (3) 
Postava má nutkání zabíjet. I t�eba pokud to nebude nutné, � i zbyte� né. 
 
Fóbie (3) 
Postava má chorobný strach z n�� eho, co si ur� í sám hrá�  (GM mu to ovšem musí schválit). 
Postava se bude sna�it vyhnout se p�edm� tu strachu a kdykoliv, kdy� se s ním dostane do 
kontaktu, p�estane být tolik efektivní (špatn�  mí�í, špatn�  se soust�e� uje na seslání kouzla a 
pod.). Postava m� �e mít více fóbií. 
 
Epilepsie (5) 
Postava m� �e dostat epileptický záchvat, b� hem nervového vyp� tí. Ur� uje GM. 
 
Narkolepsie (5) 
Postava m� �e najednou tvrd�  usnout, b� hem nervového vyp� tí. Ur� uje GM. 
 
Závislost (5) 
Postava je závislá na n� jaké látce, kterou ur� í hrá� . Pokud tuhle látku nebude pravideln�  
dostávat, její zdravotní a duševní stav se zhorší. 
 
Fanatismus (spec) 
Postava je upjatá na n� jakou v� c, kterou si ur� í sám hrá� . Nap�. zabíjet � erné legioná�e. Daná 
v� c je pro postavu priorita � íslo 1, všechno ostatní je pod�adné. GM tuto nevýhodu bodov�  
ohodnotí. Postava m� �e mít více "fanatism� ". 
 
Morální kodex (spec) 
Postava má morální zásadu, kterou nikdy neporuší. Ur� í je sám hrá� . Nap�. nepou�ívat st�elné 
zbran� . GM tuto nevýhodu bodov�  ohodnotí. Postava m� �e mít více "morálních kodex� ". 
 
P� eludy (20) 
Postava trpí p�eludy a iluzemi. Ne všechno, co postava vidí nebo slyší, m� �e být pravda. 
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Paranoia (20) 
Postava je paranoidní. Celé okolí ji p� ipadá podez�elé, tak�e nedoká�e odhalit pravé 
nebezpe� í. 
 
Nám� sí� nost (20) 
Kdykoliv b� hem hry (kdy� postava spí) m� �e hraní za postavu p�evzít GM. Postava se 
probudí a za� ne vykonávat n� jakou jednoduchou práci, p� i které nemusí tolik p�emýšlet. 
Potom op� t usne. 
 
Rozpolcená osobnost (40) 
Kdykoliv b� hem hry (kdy� postava bdí) m� �e hraní za postavu p�evzít GM. Za ur� itou dobu 
se postava vrátí hrá� i. 
 
Špatná reputace (5) 
Postava je všeobecn�  záporn�  známa. 
 
Ned� v� ryhodnost (5) 
Postava u ostatních rychle vzbudí ned� v� ru. 
 
Sm� la (5) 
Postava má více šancí mít sm� lu. 
 
Amnézie (30) 
Tuto nevýhodu m� �e mít jen Neutrál. Postava ztratila pam��  na sv� j p�edešlý �ivot. 
Nepamatuje si své jméno ani frakci, ze které ve skute� nosti pochází. Jméno, �ivotopis, 
výhody i nevýhody ur� í GM a bude je postav�  b� hem jejího putování postupn�  odkrývat, 
pokud se postava dostane do situace, které to umo�ní. Postava má pouze to, co je popsáno 
jako základní výhody u Neutrála. Má svých 60 bod�  ZK (30 základních + 30 za tuto 
nevýhodu), za které nakoupí GM výhody. M� �e p�i� íst i n� jaké nevýhody (a tudí� i výhody) 
navíc. 
 
Dotek Temnoty (10) 
Postava v sob�  cítí p�ítomnost Temnoty. Je náchyln� jší na všeobecný vliv Temnoty (� ernou 
symetrii, Korupci atd.) 
 
Prokletí Nefritem (10) 
Postava byla prokleta Nefaritem zvoleného Apoštola a má jednu Nep�íze�  osudu, kterou jí 
m� �e GM kdykoliv b� hem mise vybrat. Kdykoliv na postavu prokletí p� ijde, p�ed o� ima jí 
probleskne symbol zvoleného Apoštola, jako p�edzv� st sm� ly. Nep�íze�  osudu je tém��  
zázra� ná sm� la. P�íští misi m� �e být sm� la p�ivolána znovu. 
 
Prokletí Nefaritským Vojev� dcem (20) 
Postava byla prokleta Nefaritským Vojev� dcem zvoleného Apoštola a má dv�  Nep�ízn�  
osudu, které ji m� �e GM kdykoliv b� hem mise vybrat. Kdykoliv na postavu prokletí p�ijde, 
p�ed o� ima jí probleskne symbol zvoleného Apoštola, jako p�edzv� st sm� ly. Nep�íze�  osudu 
je tém��  zázra� ná sm� la. P�íští misi m� �e být sm� la p�ivolána znovu. 
 
Prokletí Nefaritským Vládcem (30) 
Postava byla prokleta Nefaritským Vládcem zvoleného Apoštola a má t� i Nep�ízn�  osudu, 
které ji m� �e GM kdykoliv b� hem mise vybrat. Kdykoliv na postavu prokletí p� ijde, p�ed 
o� ima jí probleskne symbol zvoleného Apoštola, jako p�edzv� st sm� ly. Nep�íze�  osudu je 
tém��  zázra� ná sm� la. P�íští misi m� �e být sm� la p�ivolána znovu. 
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Prokletí Apoštolem (40) 
Postava byla prokleta zvoleným Apoštolem a má � ty� i Nep�ízn�  osudu, které ji m� �e GM 
kdykoliv b� hem mise vybrat. Kdykoliv na postavu prokletí p� ijde, p�ed o� ima jí probleskne 
symbol zvoleného Apoštola, jako p�edzv� st sm� ly. Nep�íze�  osudu je tém��  zázra� ná sm� la. 
P�íští misi m� �e být sm� la p�ivolána znovu. 
 
 

PRAVIDLA  
 
Vybavení a artefakty: 
Pokud je postava ex-frak� ní �oldné�, má jednu velkou výhodu. M� �e si nakupovat i zbran�  a 
vybavení, které je jinak ur� ené jen pro jisté jednotky. Nap�. ex-Bratr si m� �e koupit kopí 
Castigator, které je jinak jen pro Valkýry a Vestálky. Pokud ovšem vstoupí do Bratrstva, tato 
zbra�  se mu zabaví a on za ní dostane zp� t své peníze. Je to proto, �e postava s obnovenou 
p�íslušností musí ctít zákony a omezení své frakce. 
B� �né artefakty mohou postavy získat pouze jako sou� ást odm� ny za spln� ný hlavní nebo 
vedlejší quest. Pokud se jim naskytne mo�nost získat artefakt jinak, mohou ho tak získat - 
nap�. zabitím protivníka, který ho nese, ukradením z muzea, nákupem od p�ekupníka, 
podáním zakázky v továrn�  a podobn� . Cena artefaktu pak zále�í na domluv� . Vzácné 
artefakty je velmi t� �ké získat, ale mo�né to je. Unikátní artefakty si nelze ponechat. Pokud se 
v n� jaké misi objeví, bude to maximáln�  jen jako její cíl - p� inést ho zp� t, pop�. odnést ho 
n� kam. V�dy ka�dopádn�  zále�í na dané situaci. 
 
Pou�ívání vybavení a zbraní: 
D� le�ité pravidlo - ka�dá postava m� �e pou�ívat ka�dé vybavení! Pokud existuje n� jaká 
výhoda typu "specializace", znamená to jen, �e postava je schopná pou�ívat toto vybavení 
nebo zbra�  lépe ne� ostatní. Nap�. ka�dá postava umí pou�ívat polní lékárni� ku, ovšem jen 
postava s léka�ským výcvikem ji doká�e pou�ít efektivn� ji a vylé� it tak t� �ší zran� ní. 
Výjimkou jsou vozidla. Ka�dá postava v základu umí ovládat motocykly, automobily a 
motorové � luny. Pokud chce další, musí si koupit danou schopnost. 
 
Spot� eba munice: 
Hrá�  neur� uje, kolik vyst�ílí munice. Hrá�  jednoduše st�ílí tak dlouho, dokud není nep�ítel 
zasa�en/mrtev. To znamená, �e � ím odoln� jší protivník a � ím horší podmínky pro st�elbu 
(tma, kou�…), tím více munice je t�eba na jeho zasa�ení/skolení. Pokud na zabití protivníka 
nesta� il ani celý zásobník, GM nahlásí, �e munice došla a hrá�  musí p�ebít. Jednoranné zbran�  
jsou samoz�ejm�  vybity po jednom výst�elu. Všechny automatické zbran�  mohou st�ílet 
v re�imu „semi-auto“ (samonabíjecí), nebo „full-auto“ (automatický). Výjimkou jsou všechny 
druhy kulomet�  a rota� ních zbraní (nap�. rota� ní brokovnice), proto�e ty mají p�íliš velkou 
kadenci nebo jen nejsou konstruovány na to, aby zvládaly re�im „semi-auto“. P�i „semi-auto“ 
zbra�  spot�ebovává mén�  munice a je p�esn� jší, ale není tak ni� ivá. P�i „full-auto“ je ni� iv� jší, 
ovšem st�elba není p�esná a munice se rychleji spot�ebuje. Samonabíjecí zbran�  st�ílí 
p� irozen�  pouze „semi-auto“ re�imem. Opakovací zbran�  se z pohledu pravidel po� ítají také 
za „semi-auto“. 
 
Nákup munice: 
Nákupu munice v� nujte zvýšenou pozornost. Standardní munice stojí 10 % z ceny zbran� , 
nehled�  na to, jestli je to zbra�  jednoranná, nebo jestli má zásobník na 50 náboj� . Výjimkou 
jsou granátomety, minomety a raketomety. Minomety a raketomety pou�ívají své vlastní 
druhy munice, tzn. nemají �ádnou „standardní“ munici. Granátomety pou�ívají jako munici 
upravenou verzi ru� ních granát�  – viz sekce „Granáty a miny“ v ka�dém Arzenálu. Cena 
takových granát�  je v�dy 10 % z ceny granátometu + 10 % z ceny ru� ní verze, op� t nehled�  
na to, jestli je to granátomet jednoranný nebo se zásobníkem na více granát� .  
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Nábojový pás (nap�. u kulomet� ) se po� ítá se 100 náboji. Pás je ovšem mo�né pospojovat a 
nemuset tak v� bec p�ebíjet. Plamenomety (a další vrha� e) mají nespecifikovanou kapacitu 
nádr�e, ovšem po� ítá se, �e � ím v� tší plamenomet, tím vyšší kapacita. Energetické zbran�  
mají baterie s výdr�í uvedenou v minutách (co� je spíše orienta� ní ukazatel, proto�e minuty se 
v rámci hry nepo� ítají). 
 
Ovládnutí mysli:  
N� která kouzla a artefakty mají schopnost ovládnout mysl postavám. Pokud k tomu dojde, hru 
za postavu p�ebírá GM po dobu trvání ovládnutí. Zále�í na p�esném efektu schopnosti - GM 
m� �e postavu ovládat zcela a dle svého uvá�ení, nebo podle p�íkaz�  sesilatele kouzla. 
 
Smrt:  
Pokud postava zem�ela dobrovoln� , dostane hrá�  bonusové body ZK, které se mu p�i� tou ke 
startovním bod� m ZK jeho p�íští postavy. Kolik bod�  dostane, to zále�í na "hrdinskosti" 
smrti. Proto je dobré si koupit nap�. vybavení, které zp� sobuje u�ivatelovu smrt - nap�. 
mozková bomba Kybertroniku. Pokud postava bude nevyhnuteln�  umírat, m� �e bombu z 
posledních sil odpálit - � ím� m� �e zabít protivníky a ješt�  získá bonusové body ZK. Bonus 
získá i hrá� , jeho� postava spáchala seppuku. Získané body m� �e také pou�ít nap�. na své 
"znovuzrození" do Kybertroniku. 
 
Za� átek mise: 
Postavy jsou spojeny do jedné skupiny, která dostane brífink od zam� stnavatele. Dostane 
leteckou mapu oblasti a startovní hotovost. Za tu si m� �e koupit jakékoliv vybavení � i zbran�  
ze sekce Neutrál - vybavení, Neutrál - arzenál, � i ze sekcí Vybavení a Arzenál korporace, 
odkud pochází. D� razn�  doporu� uji, aby si postavy koupily základní nejnutn� jší výstroj a 
vybavení; tedy n� jaké zavazadlo, dostatek jídla a pití. Bez zavazadla budou mít jen omezenou 
nosnost a bez jídla a pití velmi rychle zeslábnou a mohou i zem�ít. 
 
Questy: 
Ka�dá mise má jeden hlavní a n� kolik vedlejších quest� . Spln� ní hlavního je podmínka pro 
úsp� šné dokon� ení mise. Další být spln� ny nemusí, ovšem jejich spln� ní p� inese týmu r� zné 
výhody. Vedlejší questy jsou v� tšinou zadány NPC postavami, na které tým b� hem mise 
narazí. Jakmile tým takový quest odhalí, GM napíše p�ísp� vek s ozna� ením „Subquest“, ve 
kterém stru� n�  sepíše, co je jeho cílem.  
 
Spojení: 
Postavy nemusí chodit spole� n�  v jedné skupin� . Mohou se rozd� lit a ka�dá se vydat jiným 
sm� rem. Tehdy by normáln�  docházelo k tomu, �e všichni hrá� i by v� d� li, co se d� je s 
ostatními postavami týmu, jen proto, �e si prost�  p�e� etli co d� lají. M� li by nerealistický 
p�ehled o všem, a mohli by na jeho základ�  jednat se svojí postavou. Nap�. pokud by postava 
A šla do sklepa a postava B by z� stala na st�eše, GM by postav�  A za� al popisovat, co ve 
sklep�  vidí. Tentý� text by si p�e� etl hrá�  postavy B a takté� by se dozv� d� l, co se ve sklep�  
nachází, i kdy� tam jeho postava není. Aby se tomuto zabránilo, všechny postavy jsou 
vizuáln�  i zvukov�  propojeny. 
Všechny postavy mají proto NICoViD - Nanotech InterCom and Video Device. NICoViD je 
nanotechnologické za�ízení z dob Zlatého v� ku. Jedná se o vysoce sofistikovaný univerzální 
komunika� ní systém, který dovoluje malé uzav�ené skupin�  lidí mluvit mezi sebou, slyšet a 
dokonce i vid� t to, co ostatní - vše ve zcela p�ehledném a intuitivním módu. NICoViD je malá 
oválná schránka, která se pomocí speciálních nanovláken p�ichytí k lebce v místech nad 
uchem. Nanovlákna dr�í schránku na míst�  tak pevn�  a spolehliv� , �e ji není mo�né odtrhnout 
náhodným pohybem avšak ani odstranit dobrovoln� . NICoViD se p�ichytí po aplikaci 
speciální pinzetou, stejná pinzeta ho pak m� �e snadno vyjmout. Jediným dalším p�ípadem, 
kdy je mo�né NICoViD lehce odstranit, je u�ivatelova smrt.  
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Schránka je vyrobena z adamantia a je naprosto nezni� itelná a imunní v�� i všem vn� jším 
vliv � m. Ovšem na druhou stranu je tak technicky slo�itá, �e je nekompatibilní se vším, co 
dnes lidstvo zná. NICoViD je napájen bioelekt� inou u�ivatelovy nervové soustavy, tak�e je 
schopen nep�etr�itého provozu.  
Skládá se z kamery a mikrofonu - optické informace zobrazuje pomocí holoprojektoru v 
podob�  2D obraz�  milimetr p�ed u�ivatelovi o� i; zvukové informace posílá vibracemi na ušní 
bubínky. NICoViD m� �e komunikovat pouze s jinými NICoViDy a nem� �e být nijak rušen 
ani odposloucháván zven� í. Jeho dosah je 100 kilometr� . NICoViD se ovládá myšlenkami - 
u�ivatel m� �e pouhou v� lí p�epínat mezi ostatními � leny týmu a m� �e si dokonce p�ehrávat 
záznamy komunikací, tak�e m� �e zjistit, co se s ostatními d� lo, kdy� zrovna spal nebo jinak 
nevnímal. NICoViD se vypne pouze tehdy, je-li odstran� n. 
 
Osobní informace: 
Pokud postava pou�ije n� jaké vybavení, které p�inese informace pouze jí, tyto informace GM 
napíše hrá� i do pošty. Jen na n� m pak zále�í, jestli informaci zve�ejní, nebo si ji nechá pro 
sebe (pokud postava t�eba pou�ívá dalekohled, detektor pohybu, prohledává n� jaké tajné spisy 
nebo rozluš� uje p�ístupový kód). NICoViD nedoká�e zachytit takového informace. 
 
Šeptání / soukromý rozhovor: 
Postava m� �e s NPC jednat tak, aby to ostatní neslyšeli a/nebo nevid� li. Takováto 
komunikace jednoduše probíhá s GM p�es poštu. Soukromým rozhovorem je nap�íklad 
telefonní hovor. Takto utajen�  m� �e provád� t i n� jaké � innosti, které to umo�� ují, nap�. 
schovat si pistoli pod sako. NICoViD m� �e být do� asn�  potla� en. 
 
Komunikace: 
Postavy mezi sebou mluví mezikorpora� ním jazykem - angli� tinou. Pokud postava narazí na 
NPC, která anglicky neumí, m� �e za� ít komunikaci v jejím jazyce, pokud ho umí. 
Cizojazy� ný text hrá�  nebude psát do klubu, ale místo toho GM do pošty (samoz�ejm�  � esky 
:)), � ím� se bude simulovat to, �e ostatní postavy nerozumí jejich vzájemné konverzaci. Hrá�  
se pak m� �e rozhodnout, jestli bude ostatním "p�ekládat", nebo jestli si obsah rozhovoru 
nechá pro sebe.  
 
Nep� ítomnost hrá� e: 
Pokud hrá�  ví, �e nebude mít � as hrát, musí se svoji postavou minimáln�  t� sn�  p�ed svým 
odchodem ud� lat jednu ze dvou v� cí – utábo�it ji nebo p�edat GM. Jinými slovy, pokud hrá�  
nesedí u po� íta� e, jeho postava musí být utábo�ená (viz ní�e), nebo p�edaná GM. V tomto 
p�ípad�  však postava nebude d� lat �ádné vlastní aktivity, bude jen plnit rozkazy aktivních 
postav. Nap�. na �ádost pou�ije své vybavení, bude úto� it, vyu�ije své schopnosti atd. Nebude 
však komunikovat s NPC postavami (na �ádost ovšem bude p�ekládat cizí �e� ) a nebude 
vyd� lávat body ZK. 
 
Nep� ítomnost GM: 
Pokud GM není p�ítomen, hra stojí. Herní � as nijak neplyne. Postavy se ovšem mohou spolu 
dohadovat, co dál. 
 
Tábo� ení: 
Tábor je jakési místo, kde hrá� i mohou odlo�it své postavy, pokud zrovna nemají � as hrát, 
nebo pokud cht� jí, aby si postava odpo� inula nebo se vyspala. Tábor je cokoliv, kde lze 
p�espávat - spací pytel, stan, chata, hotel atd. V tábo�e m� �e postava spát, odpo� ívat nebo se 
lé� it ze zran� ní. Spací pytel ovšem nep�inese tolik obnovení energie, jako t�eba spánek v 
luxusním hotelu. Tábor m� �e utvo�it celá skupina, nebo i ka�dá postava zvláš� . V prvním 
p�ípad�  poskytuje vyšší bezpe� nost, proto�e postavy se mohou st�ídat v hlídání, � ím� se 
sni�uje riziko záke�ného napadení v noci. Tábor m� �e být zabezpe� en i jinak - do jeho okolí 
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mohou být nastra�eny pasti nebo miny, a nebo m� �e být jen dob�e zatarasen (v p�ípad�  
hotelového apartmá t�eba sta� í zamknout dve�e). 
Postava v tábo�e nemá vliv na hru, pouze st�ídav�  relaxuje, odpo� ívá a spí. Je samoz�ejm�  
také odpojena od komunika� ní soupravy. Jakmile se hrá�  vrátí k po� íta� i, prohlédne si 
záznam a m� �e se svoji postavou znovu zapojit. B� hem tohoto tábo�ení se postav�  ubere 
p�íslušná zásoba jídla, pití � i dalších nutných zásob, které mohla spot�ebovat. 
 
Plynutí � asu: 
� as plyne více mén�  stejn� , jako � as skute� ný. Pokud jsou postavy v situaci, kdy je z�ejmé, �e 
se dlouho nic nestane (nap�. letí ve vesmírné lodi, jsou ve v� zení, ne� inn�  � ekají n� kolik dn�  
na n� jakou událost), mohou hrá� i � as "urychlit". Hra se jednoduše posune k po�adované 
situaci (p�ílet lodi k cíli, p�íchod o� ekávaného dne) a hrá� i mohou znovu hrát. B� hem 
"urychlení" postavy mohou d� lat n� jakou jednotvárnou � innost, která zabere více � asu. 
Mohou se t�eba lé� it ze zran� ní, � íst knihu, posilovat atd. Jakmile se d� j p�esune, postava je 
vylé� ena, posílena atd.  
Samoz�ejm� , urychlení � asu lze provést pouze pokud jsou postavy v jednom stejném týmu - 
tak�e všechny pro�ívají tuté� událost. B� hem urychlení se postavám ubere p�íslušná zásoba 
jídla, pití � i dalších nutných zásob, které mohly spot�ebovat. 
 
Konec mise: 
Dokud je n� jaká postava v tábo�e, nelze misi dokon� it. P�ípadná další pravidla k dokon� ení 
mise ur� í úvodní brífink. Tím m� �e být nap�. p�esun na zadané koordináty.  
 
Mezi misemi: 
Mezi misemi se p�edpokládá, �e postavy �ijí obvyklým �ivotem a cvi� í se ve svých 
nakoupených dovednostech (nap�. u� í se cizí jazyk, pilotovat letouny). V� ci z inventá�e 
b� hem této doby nijak neubývají, dokonce ani peníze. Jídlo, drogy, léky, munice – cokoliv, co 
by mohlo být spot�ebováno, je normáln�  zachováno. Jednoduše �e� eno, inventá� se aktivuje 
pouze po zahájení mise. Pokud n� jaká postava má výhodu, která ji b� hem doby naopak n� co 
p�ináší (nap�. výd� lky za akcie u Kapitolu, fasované drogy u Kybertroniku), dostane to. 
 
Body zkušeností (ZK): 
ZK lze vyd� lat za úsp� šné spln� ní hlavního questu, vedlejších quest� , zabití nep�átel, chytré 
vy�ešení situace a také nap�. za dobré hraní postavy (tzn. dobré hraní zvolených Nevýhod a 
p�íslušností). Za ZK lze nakoupit nové Výhody. 
 
Ve� ejná hlášení GM: 
GM p�ednáší r� zné o� ividné d� le�ité skute� nosti prost�ednictvím krátkých hlášení. M� �e to 
být: denní doba, po� así apod. 
 
Tajná hlášení GM: 
Pokud k tomu dojde, GM hrá� i do pošty napíše n� jakou tajnou informaci. M� �e to být: 
zdravotní stav, informace z n� jakého jejího vybavení (detektor pohybu) apod. Je pak pouze na 
hrá� i, jestli toto zve�ejní ostatním. 
 


