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LESSON 1:

HURRICANE ENTRY DEMONSTRATION




O com je Reconquista 2.0?

Rok 2441. Ludstvo vzlietlo ku hviezdam. Kolonizovalo Mesiac, Mars, opustilo SInecnu
Sustavu a naslo systém Sheba, v ktorom sa nachadza niekolko desiatok viac menej
obyvatelnych planét.

Ludstvo technicky zvladlo antigravitacnl a cestovanie na obrovské vzdialenosti
v relativne kratkom cCase, tato hra neriesi technické detaily. Najmensie lode nemaju
antigravitacnu jednotku, jedna sa o prieskumné lode, kuriérov a vojenské stihacky.

Lety medzi jednotlivymi planétami a planétkami trvaju od niekolko dni do niekolko
mesiacov. Prelet z jedného konca systému na druhy za pouzitia dostupnych
technoldgii trva niekolko rokov. Teleportovanie a hviezdne brany neexistuju.

Najlacnejsia alternativa vyroby gravitacie je odstrediva sila. Existuju laserové,
plazmové, elektromagnetické aj sonické zbrane, ale su ovela drahsie ako klasické
strelné zbrane.

Ludstvo zatial nenarazilo na inteligentnd formu mimozemského zivota, iba na faunu

a fléru. Zabyvalo sa na planétach a planétkach ¢o najviac podobnych Zemi, na
orbitalnych staniciach, asteroidoch, tazobnych komplexoch a umelych habitatoch na aj
pod povrchom planét s nedychatelnou atmosférou.

Novy system kolonizovalo niekolko pozemskych vesmirnych velmoci: USA, Britania,
Nemecko, Izrael, Brazilia, Rusko, Cina, India, Irdn a Japonsko.

Terraforming je technologicky zvladnuty, ale velmi naro¢ny na zdroje a cas,
technoldgiu zvladaju a potrebné zdroje maju len USA, Brazilia, Cina a India.

Ludia opustili SIneénud Sdstavu, ale fanatizmus, naboZenstvo, nenavist, rasizmus

a neznasanlivost si zobrali so sebou. V pohraniéi medzi jednotlivymi riSami je Zivot
drsny, autority su daleko v bezpeci centralnych planét, ludia kazdy der doslova bojuju
o zdroj jedla, surovin a kyslika. Pirati prepadavaju obchodné a nakladné konvoje,
teroristi Utocia na r6zne ciele, bujnie otrokarstvo a zlodin.

Hra sa odohrava v pohrani¢i medzi priestorom ovladanym Novou Britaniou a Svatym
Islamistickym Kralovstvom. Nova Britania a SIK su v konStantnom vojnovom stave,
nieCo medzi studenou vojnou a ozajstnou vojnou, pretoze zZiadna z velmoci nema
prostriedky na celo-systémovu vojnu.

Reconquista 2.0 je hra o znovudobyvani priestoru, ktory agresivne zabralo Svaté
Islamistické Kralovstvo na ukor ostatnych velmoci. Hra nie je o superhrdinoch, jeden
vojak nedokaze porazit armadu nepriatelov. Hra nie je o zachrafovani alebo ovladnuti
sveta, ale o kazdodennom Zivote, krvi a smrti vojakov elitného komanda. Hraci
predstavuju ¢lenov komanda Vesmirnych Marinakov Jej Veli¢enstva. Ich komando
patri pod brigadu Richard Levie Srdce, ktord ma v popise prace Specialne tlohy, boj

v tyle nepriatela, prieskum a zachranné operacie.

Planétam pod vlddou SIK sa velmi nedari, ludia sa snazia odtial’ utiect, ale nemajui na
to zdroje. Vladcovia a Imamovia vyhlasili dzihad proti neveriacim, aby ziskali viac
Zivotného priestoru a nové zdroje. Verbuju mudzahidinov na prislub raja na zemi:
neobmedzeného mnozstva jedla a vody, bielych otrokyn a penazi. Podarilo sa im
obsadit velké mnozstvo planét, ale strdcaju kontrolu nad takym obrovskym
priestorom, a ostatné velmoci sa snazia dobyt svoje dfzavy naspat.

Hra zacina uprostred akcie smrtou velitela jednotky, postavy si musia zvolit nového.
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Priprava pred hrou

Hranie Reconquisty 2.0 nevyzaduje velku pripravu, snazil som sa o maximalne
zjednodusenie a minimalizaciu narokov na hracov. Co teda potrebujete ku hre?

Spoluhradov: hra je uréena pre 3-5 hracov a Rozpravaca, ktory bude hru viest. Vo
vys$Som pocte sa tazko koordinuju hraci, v nizSom to uz nie je hra o komande Her
Majesty Royal Space Marines.

Miesto na hranie: idedlna je ticha miestnost, kde vas pri hre nebude nikto vyrusovat
a vy nebudete vyrusovat nikoho. Cajovria alebo restauracia, kde nevadi, ze partia ludi
sedi pri stole niekolko hodin, je tiez celkom dobré miesto na hranie, ak vam nevadi, ze
nemate sukromie a nemdzete byt velmi hluéni.

Cas na hranie: musite sa dohodn(t, kedy sa stretnete, a kolko ¢asu si musite
vyhradit na hranie. Snazte sa prist nacas, aby na vas ostatni hra¢i nemuseli ¢akat,
a snazte sa neodchadzat skor, aby ste v klude a pohode dohrali pripravent hru.
Pocitajte s minimalne dvoma az tromi hodinami na hru.

Pisacie potreby: niekolko listov papiera, tuzku, gumu pripadne pero. Zidu sa vam na
pisanie poznamok, kreslenie orientacnych nacrtkov, zaznamenavanie novych
skutocnosti do dennikov postavy.

Kocky: kazdy hra¢ by mal mat k dispozicii aspor desat svetlych a desat tmavych
$eststennych kociek. Ak neviete zohnat svetlé a tmavé, postacia aj dva jasne
rozlisitelné sety kociek, napriklad modré a cervené.

Zetény: pri hre sa vdm zidu zetény dvoch farieb, Sest z kazdej farby, podobne ako
kociek. Ak nemate zetony a mate nazvys kocky, mozete vyuzit aj tie. Tieto Zetony
vyuzijete na urCovanie Uspechov a nelspechov vasej postavy.

Denniky postav: pred hrou si vytlacte denniky postav, bud prazdne, ak si budete
tvorit novl postavu, alebo predpripravené postavy, ak sa nechcete zdrzovat s tvorbou.
Tak isto si vytlaéte aj Servisnu kartu lode, ti by mal mat k dispozicii hraé¢, ktorého
postava veli komandu.

Zakladné informacie: Ak hrate prvy krat, precitajte si jednostranovu kapitolu
»,O ¢om je Reconquista 2.0?”, aby ste mali kazdy predstavu, o com hra je, o prostredi
a podobne.

Pravidla: Mali by ste si precitat aspon jednostrankové zhrnutie pravidiel na zaciatku
tejto knizky. Hra¢, ktory na seba vezme Ulohu Rozpravada, by si mal preditat celé
pravidla.

Osud: kazdy hrac pred zaciatkom hry hodi dvoma kockami, jednou svetlou, a jednou
tmavou. Zoberie si tolko svetlych a tmavych Zetdnov, kolko ukaze svetla respektive
tmava kocka. Tieto zetdny predstavuju Uspech a nelspech, vyuzitie v hre bude
vysvetlené neskor.

Pribeh: mali by ste sa dohodnut, o ¢om bude najblizéia hra — misia, aby ste si hru
vSetci uZili a dobre sa zabavili. Zhrnutie misie by mala byt jedna veta, predstavte si to
ako jednovetovl upltavku na epizédu zo seridlu. Ak nema Rozpravac pripravenu
misiu, neviete sa nevedia dohodnut, alebo nemate indpiraciu, mozete pouzit generator
misii.

Scény: pred zacatim hry kazdy hrac jednou vetou zhrnie scénu, ktord by chcel v hre
pocas plnenia Misie zazit. Ak vas ni¢ nenapada, mozete pouzit generator Scén.
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Vzorové postavy

Dopisat vzorové postavy



Pravidla v kocke

Jedno herné sedenie predstavuje Misiu, deli sa na mensie ¢asové Useky - Scény.

Priebeh scény:
1. Uvodny opis scény (kto, kde, Co sa deje, predmety)
2. Bang alebo ,,Co robite?"
3. Opis Cinnosti postav
4. Konflikt
5. Vyhodnotenie a ukoncenie scény

Prvé dve Casti scény rozprava Rozpravac. V 3. Casti rozpravajte, ¢o vasa postava robi,
az kym vas niekto nezastavi s tym, Ze to vasa postava nemdze urobit. A ajhla, ¢ast 4.
- konflikt! Povedzte ¢o a preco to chce vasa postava urobit.

V Konflikte mozete pouzit jeden zetdon Osudu a automaticky nechat svoju postavu
uspiet alebo neuspiet. Pouzitie mechaniky Osudu je ekvivalentom dosiahnutia
celkového jedného Uspechu alebo nelspechu pri hode kockami. Mechaniku Osudu
mbézu vyuzivat len hradi, nie Rozpravac.

Druhym sp6sobom rieSenia konfliktu je hod bankom kociek. Pri budovani banku kociek
si vzdy berte svetlé kocky. Jednoduchy postup pri ur€ovani poctu kociek v banku
(pocet kociek je v zatvorke, nie kazda vec sa da aplikovat v kazdej situécii):

Bank kociek = Rys (2) + Specializacia (1) + Hodnost (X v zavislosti od poétu
%) + Vybavenie (1) + Rozkaz alebo Ciel' (1 alebo 2) + Spolupraca (1 za kazda
d'alSiu postavu) + Vyhoda (1)

Rany vymenia svetlé kocky za tmavé. Kazdy hrac, ktory sa nezGcastinuje
konfliktu, mdze pridat alebo odobrat jednu 'ubovol'ni kocku z banku jedného
hraca, ktory sa zucastriuje konfliktu.

Kazda kocka, na ktorej padlo vyssie Cislo, ako na najvyssej kocke suUpera, predstavuje
jeden Uspech. Ak maju obaja hraci najvyssie &islo rovnaké, kazdy odstrani kocku

z najvyssim Cislom z hry. Kocky odstrarniujte dovtedy, kym jeden zo siperov nema
aspon jeden Uspech a teda vyhrava Konflikt.

Ak ste pocas vyhodnocovania konfliktu museli odstranit kocky z hry (v pripade
rovnosti najvyssieho Cisla), postavy automaticky ziskaju docasnu Ranu. Ak ste museli
odstranit viac ako tri kocky, postavy ziskaju trvald Ranu. Tmava kocka medzi
Uspechmi predstavuje komplikéaciu, ale nerusi vitazstvo.

Ak nastane situacia, Ze postava ma viac Ran ako Rysov v jednej Vlastnosti, postava
narazila na hranicu svojich mozZnosti, a treba zistit, ¢o to pre fu znamena.

Zhrnutie priebehu Konfliktu

Zhodnite sa, ze je dévod na Konflikt

Urcite aktérov konfliktu

Urcite bank kociek jednotlivych aktérov konfliktu

Hodte kockami

Vyhodnotte pocdet Uspechov a urdite vitaza

Urcite nasledky, komplikacie, vyhodnotte hranicu moznosti
Vitaz prerozprava priebeh a vysledok konfliktu

NounhwnNn=

Hra konci niekol’kymi mozZznymi sposobmi:
1. Ked vam dbéjde cas, ktory ste si na hru vyhradili, pokracovanie nabuduce
2. Ked odohrate vSetky Scény, ktoré ste chceli, a ukoncite Misiu
3. Smrtou vdetkych postav
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Vzorové dobrodruzstvo

Odohrava sa na planéte Siberia III. Siberia III. Je ex-Ruska planéta podobna Zemi

v dobe ladovej. Rusi tu robili pokusy s ekosférou a nasadili Arktické zvierata - ladové
medvede, polarne lisky, viky, soby, ale aj ich genetické pokusy — mamuty, Sablozubé
levy, snezné pumy a podobne.

Postavy musia vyzvihn(t zasielku z havarovanej kuriérnej lode, ich hlavnymi
nepriatelmi st zima, divé zvierata a mudzahidini ovladajuci planétu.

Dopisat

Scé

<

Prepadnutie a smrt velitela

Volba nového velitela

Hladanie vraku

Stretnutie so stddom mamutov, ktoré prenasleduje svorka Sablozubych tygrov
Skdmanie vraku

Prenasledovanie mudzahidinov

Boj
Navrat na matersku lod

NN AWNES
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HOLD THE LINE
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LIGHTTHE WAY
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Priprava a tvorba pribehu

Pribeh (a teda hra) sa deli na Kampan (dlhodobé hranie), Misie (jedno hranie) a Scény
(niekolko situacii pocas Misie). Predstavte si to ako seridl v televizii: Kampan
predstavuje jednu sériu serialu, Misia predstavuje jednu epizddu seridlu a Scéna jednu
scénu pocas epizddy.

V pripade jednordzového hrania budete hrat Misiu, ktord sa bude skladat z niekolkych
scén. Idealny pocet scén na jedno hranie (Misiu) je pat az Sest.

Misia

Ako bolo naznacené v kapitole o priprave pred hrou, musite sa dohodnut, o ¢om by
mal byt vas pribeh - Misia. Pri pripraved pribehu nezachadzajte do detailov, tie sa
odhalia az podas hry. Zhrrite pribeh jednou vetou podobne, ako keby ste mali zhrnat
obsah jedného dielu seridlu. Na vytvorenie pribehu mdzete pouzit generator Misii.

Scény

Ked' sa dohodnete, o ¢om bude vasa Misia, popiste jednou vetou scénu, ktoru by ste
v hre chceli vidiet. Podobne ako pri pribehu, nezachadzajte do detailov, ¢im volnejsi
popis, tym viac moznosti nechate Rozpravacovi, aby zakomponoval tuto scénu do hry.

Pri popise scény pamatajte, ze scénu tvoria miesto, osoby, predmety a dej. Nie vzdy
musite uviest vsetky $tyri veci.

Ak vas ni¢ nenapadé alebo chcete usetrit ¢as, mdzete vyuzit predpripravené misie
alebo scény uvedené nizsie, alebo pouzit generator Misii alebo Scén.

Hodte dvomi kockami, jednou svetlou, a jednou tmavou, a napiste si poslanie (dej)
prislichajuce &islam, ktoré padli. Hodte eSte raz, a napiste si predmety misie
(lokacie). Vyberte si taki kombinaciu Ulohy a predmetu Misie (alebo deja a lokacie
scény), ktora sa vam najviac paci. Tmavé pozadie oznacuje tmavu kocku. Jednotlivé
pojmy mézu predstavovat niekolko moznosti.
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Generator Scén Generator Misii
Kocka Dej Lokacia Poslanie Predmet misie

1 prestrelka opevnenie ochrana rukojemnik
2 bitka cirkevna budova doprovod artefakt
3 vyjednavanie | mesto zachrana informacia
4 obchodovanie | priesmyk prieskum zdroj
5 nahanacka priroda dorucenie vesmirna lod’
6 sledovanie podzemie odstranenie | VIP
1 prepad obytna budova utek asteroid |
2 hladanie priemyselna budova hladanie terorista
3 planovanie pristav sabotaz podzemie \
4 prieskum vesmir pasca technoldgia |
5 bludenie vesmirna lod’ ziskanie strategické miesto
6 sabotaz obchodna budova priprava vesmirna stanica |

Priklad: Ak vam padne pri generovani Misie pri prvom hode 2 (svetld) a 5
(tmava) a pri druhom hode 3 (svetla) a 1 (tmava), mate na vyber z dvoch
poslani (doprovod, ziskanie) a dvoch predmetov Misie (informacia,
technoldgia). MbzZete si napriklad vybrat dvojicu (ziskianie, informdcia), vasa
Misia méze byt: ,Zistite, kde sa skryva Plukovnik Abdul Ahmed al-Wassari."
alebo , Zistite, ¢o sa deje v taZobnej kolonii Plymouth VII, uZz mesiac neprisla
odtial’ Ziadna sprava.". Alebo si mbZete vybrat napriklad (doprovod,
technoldgia) a vasa misia bude ,,Odprevadte HMS Eileen the Beautiful vezucu
novu Zazobnu supravu ku asteroidu PK-11/583a".

Priklad: Nahariatka méze znamenat nahariacku dvoch postav v uli¢kach
mesta, na dialhici na motorkach alebo vznasadlach, nahariacka dvoch
stihaciech v horskych udoliach alebo vo vesmire. Opevnenie méze byt maly
pechotny bunker, opevneny roh ulice, barikada, zakopy, gulomenté hniezdo,
pozdemny vojensky komplex alebo kasarne.

Ak kazdy z hracov uvedie jednu scénu, na zaciatok mate tri az pat scén a hlavnu tému
hry, ostatné scény vyplynua z hry, pripadne ak ste odohrali vSetky pripravené scény,
mdzete si vytvorit vyssie spominanym postupom nové. Snazte sa vysledky hodu
interpretovat naozaj volne, aby sa scény lahsie uviedli do hry.

Misie
Musite zachranit zostreleného pilota zo zajatia.

Civilna lod’ Nostromo vyslala signal o pomoc, musite zistit, ¢o sa stalo.

Musite udrzat strategicky priesmyk v horach na niekolko dni, kym dorazia posily.
Preskimajte asteroid TRW-73/539c, bola odtial' lasena podozriva aktivita.

Odstrante Marka O’Haru, vodcu islamskych konvertitov na New Londone.

Scény

Pohlad cez hladacik puskohladu na skupinku arabov, ktori stoja okolo dvoch klaciacich

zien so sputanymi rukami a vreciami na hlavach.

Specialne jednotky v miestnosti pinej fudi v bielych kombinézach s kyslikovymi
maskami na tvari.

Kriznik HMS Elisabeth v obklticeni nepriatelskych stihaciek, ktoré na fu Gtodia.

Technick sa sklana nad rozbitou navigacnou jednotkou, vSetkci vyzeraju, ako keby sa
prave prebrali z hibernacie.
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Vas tim je rozostaveny okolo starého kostola poskodeného vybuchom pod prudkou
palbou islamistickych vojakov.

Bangy a ich vyuzitie na rozhybanie hry
Bangy su pre Rozpravaca pomdckou, ako rozhybat hru, ak sa hraci zaseknd,
a nevedia, ¢o dalej. Bang je skuto¢nost, na ktoril musi postava okamzite zareagovat.

Bang ma Strukturu ,Stalo sa ...., ¢o robis?". Bangom ,Prave vam zabili velitela timu,
¢o robite?" zacina prva hra.

Rozpravac by si mal nachystat niekolko vSeobecnych Bangov pred hrou. Pomdze, ak si
eSte pripravi aj dva - tri Bangy suvisiace s Rysmi alebo Ranami postav.

Bangy 5
Na druhom konci namestia vybuchla bomba. Co robite?

Zacal ti pipat indikator nizkeho stavu kysliku. Co urobi$?
Niekto zabuchal na dvere. Co robite?

V bare si k tebe prisadla trochu pripitd, ale celkom pekna mlada Zena. ,Cau fe$ak, mas
tu volné?" Co urobis?

V tmavej ulicke na teba niekdo odzadu zautocil ocefovou trubkou, ale posmykol sa
a uder sa len zviezol po tvojom pravom pleci. Co urobis?

Do miestnosti vbehol serzant McConnolly a zreval: ,Poplach, handrové hlavy utocia!
Vsetci na svoje miesta!™ Co robite?

Dopadli ste na zem, vymotali sa z padakov, avsak mieto vysadku nevyzera tak, ako
vam povedal velitel operacie. Co robite?

Hlu¢ny vybuch ta prekvapil, pred o¢ami ti vybuchlo milién hviezd a prepadol si sa do
tmy. Zrazu si sa prebudil do tmy a zimy. Co urobis?




Priebeh hry

Prva hra, ¢i uz sa rozhodnete hrat dobrodruzstvo (scenar) v tejto knizke, alebo hrate
svoju vlastnld hru, by mala zacat akénou scénou, pocas ktorej je zabity velitel timu.
Postavy musia rychlo konat pod stresom, a tu sa ukaze, kto prevezme velenie. Zacat
akénou scénou, v ktorej su postavy v ohrozeni, je dobry spdsob, ako rychlo vtiahnut
hracov do deja.

Druha scéna by mala byt pokojnejsia, gostavy sl mino ohrozenia, a mali by sa
dohodnut, kto bude novy velitel timu. DalSie scény uz m6zu nasledovat lubovolne, bud’
sa riesia nasledky predchadzajucich akcii alebo sa vnesu do hry scény, ktoré ste si
pripravili pred hrou.

Ako bolo spomenuté v kapitole Priprava a tvorba pribehu, hra sa sklada zo Scén,
Misii a Kampane.

Scéna je najmensia ¢asova jednotka v pribehu, méze trvat od niekolkych mindt az po
niekolko hodin herného ¢asu. V redlnom ¢ase mozete scénu odohrat za niekolko
minut, maximalne do pol hodiny.

Na zaciatku scény Rozpravac nacrtne vychodiskovU situaciu, popiSe miesto, osoby,
ktoré sa na scene nachadzaju, pripadne dblezité objekty, svoj popis zakondi otazkou
na hracov: ,Co robite?" pripadne zakondi opis Bangom a povie: ,Co robite?".

Teraz je rad na hracoch, aby povedali, ¢o ich postavy robia, preco, a ¢o je vysledkom.
Ak Rozpravac zakondil Uvodm’/ opis Scény Bangom, postavy musia zareagovat. Ak dve
strany nesuhlasia s ¢innostou alebo vysledkom &innosti, nastdva Konflikt, ktory je
popisany neskor. Po vyhodnoteni konfliktu sa scéna uzavrie, a nasleduje dalSia scéna.

Priebeh scény:
6. Uvodny opis scény
7. Bang alebo ,Co robite?"
8. Opis Cinnosti postav
9. Konflikt
10. Vyhodnotenie a ukoncenie scény

Priklad: tu bude text prikladu, ako prebieha scéna
Hra konci niekol’kymi moznymi sp6sobmi:
4, Ked vam dbéjde cas, ktory ste si na hru vyhradili, pokracovanie nabuduce
5. Ked odohrate vSetky Scény, ktoré ste chceli, a ukoncite Misiu
6. Smrtou vsetkych postav

V situacii, ked' ukoncite Misiu alebo ak vSetky postavy pocas plnenia Misie zahynu,
a eSte mate cas, zacinate hrat novl hru tvorbou novych postdv, Misie a Scén.

V pripade, ze pokracujete v zacatej hre niekedy inokedy, je dobré, ak Rozpravacovi
poviete, ¢o by ste si chceli zahrat nabudlce, aby sa mohol pripravit.
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Tvorba postavy

Ak nechcete pouzivat predpripravené postavy zo zadiatku tejto knizky, na
nasledujlcich strandch najdete postup, ako si mozete vytvorit vliastné postavy pre hru
Reconquista 2.0.

Tvorba postavy sa sklada z niekol'kych krokov:
1. Meno
2. Vyzor
3. Hodnost a prislusnost
4. Specializicia
5. Vlastnosti
6. Kontakty
7. Vojnové pribehy
8. Ciele

9. Rozkazy

10. Vybavenie

Meno

Meno postavy je velmi dolezité a dotvara atmosféru hry. Vaésina postav bude mat
anglické mena, pretoze predstavuju prislusnikov Vesmirnych Marinakov Jeho

Viac mien mdzete najst na http://www.world-english.org/boys names list.htm,
http://www.world-english.org/girls hames.htm,

http://en.wikipedia.org/wiki/List of most common surnames a http://www.s-
gabriel.org/names/christian/fairnames/surnames.html.

Muzské mena: Abner, Adrian, Adrien, Albert, Alfie, Ambrose, Anthony, Arvel, Axel,
Barrett, Benton, Blake, Brandon, Brendan, Brendon, Brock, Buck, Calvert, Carlton,
Casey, Chandler, Christian, Clive, Connell, Crispin, Cuthbert, Daniel, Dean, Dermot,
Dirk, Doyle, Durwin, Ebenezer, Edwin, Elbert, Ellery, Emmanuel, Errol, Eugene,
Falkner, Fergal, Fletcher, Francis, Gale, Gavin, Giles, Graham, Grover, Halbert,
Hanley, Hartley, Homer, Hunter, Ivan, Jarvis, Jerome, Justin, Kelsey, Kenway, Kilby,
Kirk, Lambert, Lars, Leslie, Lombard, Maddox, Marlon, Medwin, Monroe, Murray, Noel,
Orson, Paxton, Philip, Quimby, Ralph, Rex, Roderick, Rory, Rupert, Sean, Shelley,
Sidney, Solomon, Stewart, Stuart, Tobias, Trevor, Unwin, Vincent, Washington, Willis,
Zachariah

Zenské mena: Adrienne, Alarice, Alma, Angela, Anthea, Barbara, Bobbie, Bernadette,
Beth, Bethany, Blythe, Brooke, Carmen, Cherise, Coral, Davida, Diana, Diane, Drucilla,
Edlyn, Eleanor, Ella, Emily, Estelle, Eva, Eve, Evelyn, Fedora, Freda, Frida, Genevieve,
Gilda, Guinevere, Harmony, Henrietta, Hortense, Ivory, Janice, Jewel, Joy, Kacey,
Kayla, Kayleigh, Kyla, Laura, Laurel, Loralie, Lauren, Leticia, Livia, Lorraine, Lynn,
Maia, Maria, Marie, Marian, Marilyn, Matilda, Megan, Mercy, Minerva, Molly, Myra,
Nathania, Nina, Octavia, Oprah, Pandora, Pearl, Phyllis, Prunella, Rachel, Rhoda,
Rosanne, Ruth, Salome, Selene, Selena, Shirley, Tabitha, Tasha, Thelma, Timothea,
Tuesday, Una, Vanessa, Victoria, Wenda, Wendy, Wilona, Yvonne

Priezviska: Adamns, Anderson, Brown, Brown, Campbell, Clark, Clarke, Davies,
Edwards, Evans, Green, Griffiths, Hall, Hughes, Jackson, James, Jenkins, Johnson,
Jones, Lewis, MacDonald, Mitchell, Morgan, Morris, Morrison, Murray, Owen, Paterson,
Phillips, Price, Rees, Reid, Richards, Roberts, Robertson, Robinson, Ross, Scott, Smith,
Stewart, Taylor, Thomas, Thompson, Thomson, Walker, Watson, White, Williams,
Wilson, Wood, Wright, Young
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Vyzor
Opiste vyzor svojej postavy, nemusite do najmensich detailov, stacia tri Styri vyrazné
érty viditelné na prvy pohlad.

Priklad: Vysoky, zjazvena tvar, hola hlava, paska cez oko, chybajuce tri prsty
na lavej ruke, slachovity, chlap ako hora, Zena krv a mlieko.

Hodnost a prislusnost

Hodnost definuje postavenie, pravomoci a pristup vojaka k zdrojom v hierarchii
armady. Pre zjednodusenie hernej reality mozu postavy v ramci hrania Reconquisty
2.0 ziskat nasledovné Hodnosti (zoradené od najnizSej po najvyssiu, prvych pat ma na
vylozkach hviezdy, druhych pat koruny):

* Vojak hoieg Kapitan
KK Desiatnik ey Major
**# | Catér Whonphy Podplukovnik

#*&x K& | Serzant Wl | Plukovnik
*RFKx*x | Porudik Wtbadbiatsy | Admiral

Kazda postava zacina s Hodnostou % Vojak.

Hodnost sa priddva do banku kociek v situdaciach, ked sa moze uplatnit - dostojik sa
snazi uplatnit svoju autoritu na civilné obyvatelstvo, v boji a podobne.

Pocet kociek je rovny poctu hviezdiciek, v pripade vyssich Sarzi je to pat plus pocet
koruniek.

Priklad: dopisat priklady - ziskavanie autority u civilov, pristup k vybaveniu a
informaciam.

Autorita: ked sa dostan( do nazorového konfliktu postavy s réznou hodnostou, hra¢
postavy s vy$Sou hodnostou sa mdze rozhodnut, ¢i jeho postava trva na svojom
nazore, alebo ustupi logickym argumentom protivnika s nizSou hodnostou. Ak sa
rozhodne vyuZit autoritu svojej hodnosti, méZe vydat Rozkaz postave s niz3ou
hodnostou. Co vydanie Rozkazu v hre znamena bude vysvetlené neskor.

Ak postava ustlpi protivnikovi s nizSou hodnostou, hra¢ odstrani jeden tmavy Zeton
predstavujuci netspech z banku Osudu. Ak sa rozhodne vydat Rozkaz, odstrani jeden
svetly Zetdn predstavujuci Uspech z banku Osudu.

Mechanika autority sa nemdze pouzit pri rieSeni ndzorovych rozdielov na uréitd
skuto¢nost, ale len pri ndzorovych rozdieloch tykajucich sa vykonania urditej ¢innosti.

Priklad: Pri debate, & je lepsie vino, alebo pivo, sa mechanika autority vyuZit
neda, kazdému chuti nie¢o iné, a Rozkaz to nezmeni. Ak velitel’ povie, Ze John

pébjde na prieskum, ale John z nejakého dbévodu ist nechce, velitel méze pouZit
svoju autoritu a vydat Rozkaz.

Urdite si, ku ktorému Timu, Cate, a Rote patri vasa postava.
Specializacia
KedZe do jednotiek Vesmirnych Marifndkov Jej VeliCenstva prijimaju iba skisenych

vojakov alebo policajtov, napiste jednu Specializaciu svojej postavy, v ktorej bola
vycvi¢ena pred prijatim medzi Marinakov.
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Nasleduje zoznam niekolkych Specializacii, pokojne si doplfite viastné alebo sa
nechajte indpirovat nasledovnymi zoznamami:
http://en.wikipedia.org/wiki/List of United States Marine Corps MOQOS alebo
http://en.wikipedia.org/wiki/Air Force Specialty Code

Arkticky bojovnik - Specialista na boj v arktickych podmienkach krutej zimy, snehu
a ladu

Bioenvironmentalista - odbornik na radiaciu, chemické a biologické ohrozenie
Delostrelec - odbornik na tazké zbrane - deld, torpéda, rakety
Elektrotechnik - vyzna sa v elektronickych zariadeniach

Gul'ometéik - odbornik na tazké zbrane montovatelné na vozidla a lietadla
Hacker - Specialista na zabezpecenie a prelomenie elektronickej a pocitacovej
ochrany

Horolezec - vojak trénovany na boj v horach

Kryptolég - Specialista na Sifrovanie a lamanie kédov

Mechanik - vyznd sa v réznych vozidlach a lietadlach a vie ich opravit
MechWarrior - operator bojovych robotov

Navigator - vyzna sa v navigacii na planéte aj vo vesmire

Ochranka - Specialista na ochranu VIP

Ostrel'ovac - expert zabijak na dialku

Pechota - vojak bojujuci v prvej linii

Pilot - vie lietat na vSetkom ¢o ma aj nema kridla a udrzi sa vo vzduchu
Potapac - Specialista na operacie pod vodou

Prieskumnik - ma za Ulohu preskimat a zmapovat nezname Uzemie

SWAT - policajt alebo vojak cvi¢eny v asymetrickom sp6sobe boja s teroristami
Pastny Expert - Specialista na boj v pustnych oblastiach

Pyrotechnik - vyzna sa vo vybusninach, dokaze ich vyrobit aj zneskodnit
Radista - Specialista na spojovaciu techniku - telefény, vysielacky, antény
Sofér - vie jazdit na vSetkom, ¢o ma kolesa

Specialista na boj zblizka - expert na bojové umenia a boj zblizka
Tankista - vyzna sa v ovladani tazkych pozemnych bojovych vozidiel, tankov
pasovych aj pochodujlcich

Lingvista - Specialista na cudzie jazyky

Vyjednavac - psycholdog, majster slova a manipulacie s ludmi

Vysadkar - trénovany v zoskoku padakom a boji v tyle nepriatela
Xenobiolog - Specialista na mimozemsku faunu a fléru

Zdravotnik - najlepsi priatel kazdého vojaka, vie zachranit Zivot

Zenista - postavit alebo zbUrat, pre Zenistu ni¢ nie je problém

Vlastnosti

Kazda postava ma tri hlavné vlastnosti, Prezitie, Nadej a Zdroje. Na zaciatku postavy
zacinaju s hodnotenim jednotlivych vlastnosti %% %, %% alebo %, maximalne
hodnotenie ktorejkolvek vilastnosti je % # % %% .

Prezitie urcuje, o vSetko postava dokaze a ¢o ju udrzi na Zive, urcuje aj, kolko
fyzickej namahy a zraneni vydrzi.

Nadej je psychicky ekvivalent Prezitia, je to vSetko, ¢o postavu drzi nad vodou,
nedovoli sa jej zblaznit, psichycky zrutit alebo spachat samovrazdu. Su to veci, pre
ktoré sa oplati Zit.

Zdroje vyjadruju, ¢o vsetko ma postava k dispozicii alebo méze zohnat, od informacii,
informatorov, kontaktov az po vlastny byt, vybavenie a peniaze.

Urdcite si, ktord vlastnost je pre vasu postavu najdolezitejsia, tej priradte tri hviezdicky

(k% %), druhej najdolezitejSej vlastnosti dve hviezdicky (k%) a zostavajlucej
vlastnosti jednu hviezdicku (¥%).
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Teraz, ked mate urcené priority, ku kazdej vlastnosti napiste tolko Rysov, kolkymi
hviezdi¢kami ste danu vlastnost ohodnotili. Rysy su nieco, ¢im sa vasa postava
odliSuje od obycajného ¢loveka, nieco vynimocné, nadpriemerné, nieco, ¢o hocikto len
tak nema alebo nedokaze. Rys moze byt schopnost, predmet, vnitornd motivacia,
niec¢o €o vasu postavu charakterizuje a spada do danej oblasti.

Predstavte si vaseho oblUbeného filmového hrdinu. Ako by ste ho opisali tromi Styrmi
vetami? Urcite vas nezaujimalo, ¢i Ellen Ripley vie programovat alebo ¢itat a pisat,
doélezitejSie bolo, ako vie strielat, utekat, kolko toho psychicky znesie a aka
charizmaticka je. To, ¢i ma vodicsky preukaz, bolo pre film Uplne nepodstatné.
Podobnym pristupom pristupujte aj k vyberu Rysov pre vasu postavu.

Snazte sa vytvorit zaujimavé Rysy, ktoré vasa postava vyuzije v konfliktoch, ale
vyvarujte sa velmi Uzko Specializovanému alebo naopak velmi Sirokému Rysu. Rysy
piSte z pohladu postavy, ¢o si mysli o svojich schopnostiach, ¢o ju motivuje a aké ma
zdroje.

Priklad: Specialista na strelbu z pistole Makarov je velmi tzko zamerany Rys,
naopak Zdravotnik je velmi vSeobecny Rys, ktory sa hodi viac na Specializaciu.

Nasleduju priklady Rysov, ktoré mozete pouzit. Nebojte sa vymyslat si viastné Rysy,
také, aké by ste chceli pre svoju postavu.

Prezitie:

Mam Zzaludok zo zeleza.

Som nezmar, nikdy sa neunavim.

Vystrelim muche oko na 100 yardov.

Vzdy najdem jedlo a vodu.

Gulky sa mi vyhybaju.

Ked'ti jedu tresnem, druhd nemusim.

Siesty zmysel.

Viem pomenovat vSetky rastliny.

Ak ma porazi$ v jazde na 20 mil v pusti, kipim ti pivo. Vozidlo si vyber ty.
Moja stihaCka je moja laska.

Milujem zbrane. Velké.

Nikdy sa nestratim.

Mech je moja druha koza.

Ruky vecne Spinavé od oleja.

Sniva sa mi v bindrnom kéde.

Kazdy kod sa da prelomit.

ZIté so zltym, biele s bielym, ¢ervené s ¢ervenym. Do svadby sa ti to zahoji.
Jazyk, ktorym nerozpravam, este nevymysleli.
Mam fotografickl pamat.

Skoda, e nemam ziabre.

Nadej:

Verim v Boha.

Doma ma c¢aka moja laska.

Uz len 3 mesiace pekla a idem na dovolenku.

Raz moju dcéru najdem, a potom vSetkych jej Unoscov pozabijam.
V tapke je vzdy aspon hit nadeje, na, daj si!

ESte rok, a budem mat dost pefiazi na transplantaciu chrbtice mdjho brata.
Partaci mi vzdy kryju chrbat.

Kym mam svoju pusku, ni¢ sa mi nestane.

Naramok od Michelle mi prindsa $tastie.

V Biblii vzdy najdem silu.

Ku kupe mojej vlastnej lode mi uz vela nechyba.

[20]



Zdroje:

Proviantdka som vyliedil z Garajskej horucky.

Mam frajerka v kazdom pristave.

MoOj otec je Majorom.

Som synacik z bohatej rodiny. Sice Siesty v poradi, ale aj tak.

Niekolko informatorov ma u mna dlh. Keby nemali, nemaja nic.

Priekupnika Johnyho kryjem, kym predava aj mne.

O plukovnikovej zavislosti nikomu nepoviem.

Moje Uspory uteSene rastl s kazdou Uspesnou misiou.

Ta pekna blondava doktorka mi vzdy da extra davku morfia a stimpakov.
Poznam par ludi z velenia nasej brigady.

Starosta New Londonu mi esSte teraz dakuje, ze som jeho synovi zachranil Zivot.
Na Adrienne III mam mald bunku na faloSné meno a pas, o ktorej nikto nevie.

Pod vlastnosti patria aj Rany, ktoré su vysvetlené na inom mieste.

Kontakty

Hodte tolkymi kockami, kolko hviezdic¢iek mate v Zdrojoch. Scitajte kocky a napiste si
medzi kontakty tolko mien, kolko vam padlo na kockach. To su vase kontakty. Skuste
aspon niekolkym pridat aj povolanie (krémar, obchodnik, pilotka, kurtizana a
podobne) a miesto, kde ich najpravdepodobnejsie najdete. Zvysné osoby mozete
pouzit podla toho, ako bude plynut pribeh. Vase kontakty st vasim zdrojom informacii,
penazi a vybavenia. Ukazte zoznam Rozpravacovi, pomdzZete mu tym s pripravou hry.

Pri vytvarani kontaktov sa snazte o uveritelnost, obycajny vojak urcite nebude mat
kontakt na kralovnu, admiralov a vysokopostavenych politikov, ale skor na obycajnych
ludi z jeho okolia.

Kontakty vdm pomdzu pri napifiani vasich Cielov a Rozkazov, ale tak isto vas mdzu
poziadat o pomoc ¢i radu. Spravajte sa ku svojim kontaktom tak, aby ste sa na nich
mohli obrétit, ked'ich budete potrebovat.

InSpiraciu na mena vasich kontaktov najdete bud' v ¢asti Meno postavy alebo
v popisoch jednotlivych narodov.

Kratky zoznam potencidlnych Kontaktov najdete v kapitole Priatelia a nepriatelia.

Vojnové pribehy

Kazda postava ma nejaku minulost. Napiste kratky odstavec o minulosti svojej
postavy, spomente situacie, v ktorych postava ziskala svoje charakteristické Rysy.
Nemusite pisat roman ani opisat vSetky Rysy, staci dva alebo tri, zvySok mdzete
dopinat pocas hry. Formulujte to ako odpovede na otdzky typu: ,Ako si prigiel k tej
brutalnej jazve na hrudi?".

Priklad: tu bude text prikladu vojnového pribehu

Ciele

Kazdy ¢lovek ma svoje ciele, nieco, ¢o chce dosiahnut. Naudit sa novy jazyk, zbalit tu
peknu sestricku z oSetrovne, kupit si vlastna lod, vyplatit sa z armady. Ciele mozu byt
kratkodobé a dlhodobé.

Kratkodoby Ciel predstavuje niec¢o, ¢o chce postava dosiahnut v najblizsej budicnosti,
v horizonte niekolkych dni, maximalne tyzdriov.

Dlhodoby Ciel' predstavuje nie¢o, ¢o chce postava dosiahnut v horizonte niekolkych
mesiacov, pri najhorSom rokov.
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Kazda postava zacina s jednym kratkodobym a jednym dlhodobym Cielom.
Postava mdze mat maximalne tri kratkodobé Ciele a dva dlhodobé Ciele.

Dosiahnutie Ciel'a

Cesta k dosiahnutiu Ciela byva niekedy tfnista a zlozita, ale Postavy by sa nemali
vzdavat svojho Ciela tak lahko. Na meranie postupu Postavy pri naplfiani svojho Ciela
slizi nasledovna mechanika.

Cesta ku kazdému Cielu sa rozdeli na mensie Casti - scény. Vyhodnotenie dosiahnutia
kratkodobého Ciela trva tri scény, dlhodobého Ciela devat scén. V scéne, v ktorej
Postava pracuje na dosiahnuti svojho ciela, si hrac zoberie dalSie kocky do banku
kociek. V pripade kratkodobého Ciela dve, v pripade dlhodobého Ciela jednu kocku.

Ak Postava v danej scéne uspeje, na meradle postupu k dosiahnutiu Ciela si oznacte
jednu scénu znamienkom [+]. Pri najblizSej scéne tykajlcej sa tohto istého Ciela si
mdzete zobrat jednu kocku navys$e, pretoze vasa postava v minulosti dosiahla
Ciasto¢ny Uspech na ceste za svojim ciefom.

Ak Postava v danej scéne neuspeje, na meradle postupu k dosiahnutiu Ciela si oznacte
jednu scénu znamienkom [-] a napiste, aka komplikacia na ceste za Cielom vasej
postavy sa vyskytla. Prekonanie tejto komplikacie bude Ustrednou témou dalSej scény
tykajucej sa tohto Ciela.

Pri najblizSej scéne tykajlucej sa tohto istého Ciela si odoberte tolko svetlych kociek
z banku kociek, kolko komplikacii (znamienok [-]) sa vyskytlo od posledného Uspechu,
pretoze sa dosiahnutie Ciela vasej postavy v minulosti skomplikovalo.

Uspech v poslednej scéne tykajlicej sa Ciela rozhodne o dosiahnuti alebo nedosiahnuti
Ciela.

Po Uspesnom dosiahnuti Ciela ziskava postava jeden Bod Skusenosti v pripade
kratkodobého Ciela alebo tri Body Skusenosti v pripade dlhodobého Ciela.

Po odohrati poslednej scény tykajlcej sa daného Ciela si vyberne novy Ciel, idedlne je
ak vyplynie z doterajSej hry a nadviaZze na predchadzajluce zazitky.

Priklad: tu bude text prikladu ako prebieha plnenie ciela

Rozkazy

KedZe hradi hraju prislusnikov armady, ich postavy sa musia podriadovat rozkazom
svojich velitelov. Rozkazy fungujud mechanicky takmer rovnako, ako Ciele. Rozkazy su
Ciele, ktoré postava dosiahnut musi, na rozdiel od svojich vlastnych Cielov, ktroré
dosiahnut chce.

Jedinym rozdielom medzi Cielami a Rozkazmi z hladiska mechanik je, Ze nie vzdy
Postava tuzi splnit Rozkaz, ktory dostala.

Ak sa Postava ocitne v situdcii, kedy by mala posluchnut Rozkaz, ale z nejakého
dévodu nechce, hra¢ mdze zobrat jeden tmavy zetdn z banku Osudu a vyhlasit, ze
jeho postava v konflikte neuspela, namiesto hodu kockami.

Priklad: Peter nechce poslichnut rozkaz, ktory vydal plukovnik Gregor
MacAdam, ktory prikazuje zastrelit vsetkych mudZahidinov bez milosti a nebrat
Ziadnych zajatcov. V scéne, kde Peter stoji pred skupinkou zranenych

a vyhladovanych mudzahidinov a mieri na nich utoénou puskou, sa Peter
rozhodne, Ze poslichnut plukovnikov rozkaz by v tejto situacii znamenal
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obycajnu vrazdu, a to on neurobi. Petrov hrac odstrani z banku Osudu jeden
tmavy zetén a vyhlasi neuspech v tejto scéne tykajucej sa jeho Rozkazu.

Je dolezité, aby ste si uvedomili, Ze vase postavy su si viac menej vzdy vedomé
désledkov neuposlichnutia priameho Rozkazu, a ze sa tym vystavuju riziku
vojenského sudu. Vysledkom neuposlicnutia Rozkazu mo6ze byt vazenie, degradacia
alebo v krajnom pripade trest smrti (napriklad za dezerciu).

Vybavenie postavy
Hodte tolkymi kockami, kolko hviezdic¢iek mate v Zdrojoch. Scitajte kocky a napiste si
do vybavenia tolko predmetov, kolko vam padlo na kockach. To je vase vybavenie.

Pri vybere vybavenia sa zamerajte na vyrazné veci charakteristické pre vasu
Specializaciu, predmety nie¢im Specidlne pre vasu postavu, predmety spaté s Rysmi
vasej postavy.

Vasa postava ma bezny pristup iba k vybaveniu s rovhnakym alebo mensim poctom
hviezdiciek, ako je jej hodnost. Podrobnosti o nakupe vybavenia st popisané
v kapitole Hardware.

Priklad: tu bude text prikladu vybavenia

Ako veci funguju

Ak citate tuto kapitolu, zrejme ste si uz presli zakladné zhrnutie pravidiel, pripravené
postavy a chcete sa dozvediet viac o fungovani hry.

Kocky a zetony

Hra vyuziva $eststenné kocky dvoch farieb, tmavé a svetlé, a eSte zetdny dvoch
farieb, tmavé a svetlé. Kazdy hra¢ by mal mat k dispozicii aspori desat kusov kociek
z kazdej farby a aspon Sest zetdnov kazdej farby.

Kto ma pravdu? alebo Konflikt!

Reconquista 2.0 vyuziva mechaniku vyhodnocovania Konfliktov, nie tloh. Co to vlastne
znamenad? Ako hradi by ste mali hadzat kockami, len ked' je nejaka situdcia pribehovo
ddlezita, nie na kazdu c¢innost, ktor( sa vasa postava pokusi vykonat. Rozpravajte, ¢o
vasa postava robi, az kym vas niekto nezastavi s tym, ze vasa postava nie¢o nemébze
urobit. Vy si myslite, ze dno, druhy hra¢, Ze nie. A ajhla, konflikt! Toto pravidlo bolo v
minulosti pomenované ,,Povedz Ano alebo hod’ kockami."”.

Konflikt je situacia, ked dvaja alebo viaceri hraci (Paméatajte, ze aj Rozpravac je hrac!)
neslhlasia s nasledkami ¢innosti postav.

Predpokladajte, Zze ak ma vasa postava dostatok ¢asu a nie je pod tlakom okolia, moze
v podstate dokazat ¢okolvek. Zaujimavé situacie nastavaju, ak je postava pod
casovym stresom alebo pod tlakom okolia, toto su situacie, kedy vyuzijete kocky.

Priklad: \/35 snajper vie vynikajuco strielat, a ked’ vo vzdialenosti 200 yardov
poloZite na skalu plechovku od piva, urcite ju trafi. Tu netreba Ziadny hod.
Otazka je, ze ¢i tu plechovku trafi na prvy pokus a vyhra 1000 kreditov, alebo
nie. Snajper je pod tlakom, musi trafit na prvy pokus, ina¢ prehra. Do hry
vstupuje stres, pre vas ako hracov to znamend, Ze je ¢as na hadzanie kociek.

Velkou vyhodou vyhodnocovania Konfliktov je $kalovatelnost tohoto pristupu. Vy ako
hradi si mozete urdit, o je pre vas v pribehu délezité, a podla toho nastavit Konflikt.
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Bavi vas podrobny opis boja? Ziadny problém, povedzte, ¢o vasa postava robi, preco
to robi, a hodte kockou. Potrebujete urcit vysledok boja vaseho pluku s nepriatefom?
Urcite sa vam nebude chciet odohrat siboj kazdého jedného vojaka v pluku, staci
zmena mierky Konfliktu z postav na pluky, jeden hod kockami, a vysledok je jasny.

Pri Konflikte treba urcit, ¢o sa postava snazi urobit, preco sa to snazi urobit, a ¢o sa
stane, ak neuspeje v Konflikte.

Prvé dve veci, ¢innost a motiv, sa urcia pred vyhodnotenim konfliktu, nasledky az po
urceni, kto konflikt vyhral.

Konflikt mdzete vyriesit dvomi spdsobmi, mechanikou Osudu alebo hodom kockami.

Osud

Ako ste sa docitali v kapitole Priprava pred hrou, pred zaciatkom hry hodite dvoma
kockami, jednou tmavou a jednou svetlou. Zoberte si tolko zeténov kazdej farby,
kolko ukazali kocky. Zetdny predstavuju pocet Uspechov (svetld kocka) a nelispechov
(tmava kocka).

Ked déjde ku Konfliktu, mbzete pouzit jeden zetén a automaticky nechat svoju
postavu uspiet alebo neuspiet v Konflikte.

Ak sa rozhodnete pre neuspech svojej postavy a pomoOzete tym inej postave,
prerozpravte zaujimavu scénu alebo posuniete pribeh novym smerom, mozete jeden
zo0 zostavajlcich tmavych zetdénov vymenit za svetly a do budlcna si zabezpedite
jeden automaticky Uspech pre svoju postavu.

Snazte sa hrat uveritelne, nezneuzivajte tito mechaniku na nemozné veci. Nikto vam
neuveri, ze vasa postava vie vydrzat bez kyslika dve hodiny, ani keby ste pouzili sto
bielych zeténov Osudu!

Pri vyuziti mechaniky Osudu mdzete vzdy prerozpravat vysledok Konfliktu nezavisle na
vysledku. Nemozete ziskat nové zetdny Osudu, kym nepouzijete vSetky, ktoré mate.

Mechaniku Osudu mdzete pouzit len raz za herné sedenie. Predpokladnam, ze jedno
sedenie vam bude trvat 2-3 hodiny, ak planujete hrat dlhsie, napriklad 4-5 hodin,
mézete tdto mechaniku vyuzit dvakrat.

Pouzitie mechaniky Osudu je ekvivalentom dosiahnutia celkového jedného Uspechu
alebo nelspechu pri hode kockami. Mechaniku osudu mdzu vyuzivat len hradi, nie
Rozpravac.

Priklad: tu bude text prikladu pouZzitia Osudu

Kocky

Ako ste si mohli v§imnut v dennikoch postdv na zaciatku tejto knizky, kazda postava
je popisana niekolkymi charakteristikami. Charakteristiky vplyvajuce na hod kockou su
Rysy, Rany, Specializacia, Hodnost, Vybavenie, Rozkaz a Ciel.

Reconquista 2.0 pouziva na urcenie vysledku Konfliktu bank kociek. Pri budovani
banku kociek si vzdy berte svetlé kocky, pokial nie je uvedené inac.

Mozete pouzit len jeden Rys, ten, ktory je najvhodnejsi v danej situdcii. Rys vam da
dve kocky.

Ak sa vaSa postava snaZi urobit nieco, na ¢o ma potrebné predpoklady vyplyvajlce

z jej Specializacie, pridajte si jednu kocku do banku. Takto mozete vyuzit len jednu
Specializaciu.
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Ak sa v danej situaci da vyuzit Hodnost, pridajte si tolko kociek, kolko hviezdi¢iek ma
vasa postava v hodnosti.

Mate vhodné Vybavenie na to, na ¢o sa snazite? Pridajte si jednu kocku do banku.

Snazite sa splnit Rozkaz alebo dosiahnut svoj Ciel? Pridajte si jednu kocku, ak sa
jedna o dohodoby Rozkaz alebo Ciel, alebo dve kocky, ak sa jedna o kratkodoby
Rozkaz alebo Ciel. Mbzete pouzit kocky bud’ z Rozkazu, alebo Cielu, nikdy nie z oboch.

Okrem charakteristik postavy na bank kociek vplyvaju aj Spolupraca, Vyhoda, Rany
a Pribeh.

Za kazdu postavu, ktora vam pomaha v konflikte a ma potrebny Rys alebo
Specializaciu, si mozete pridat do banku jednu kocku.

Mate nejaku vyhodu nad siperom? Ak ano, pridajte si jednu kocku.

Ma vasa postava nejaké Rany? Za kazdu ranu vo vlastnosti, ktorej Rys postava
vyuziva, si vymente jednu svetll kocku za tmavu. Co su to Rany a ako ich postava
ziska, je vysvetlené neskor.

KedZe pri plneni Rozkazov a pri ceste za svojimi Cielmi sa postavy mo6zu na urcitu
dobu rozist, nebolo by fér, aby jeden hrac¢ hral a ostatni len sedeli a ni¢ nerobili. Kazdy
hraé, ktorého postava sa Konfliktu neGcastni, mé pred hodenim kociek pravo pridat
alebo ubrat jednu kocku (tmavu alebo svetll) ktorejkolvek zic¢astnenej strane

v konflikte podla toho, ¢o povazuje zaujimavejsie z hladiska pribehu alebo podla toho,
¢o si mysli, Ze je realnejsie v danej situacii. Toto pravidlo som bez hanby vykradol

z hry Hot War, je to podla mna jedno z najlepsich pravidiel, pretoze umozriuje podielat
sa na hre aj hra¢om, ktori by ina¢ len sedeli a nemohli ovplyvnit hru.

ESte raz a jednoducho postup pri urcovani poctu kociek v banku:

Bank kociek = Rys (2) + Specializacia (1) + Hodnost (X v zavislosti od
poctu %) + Vybavenie (1) + Rozkaz alebo Ciel' (1 alebo 2) +
Spolupraca (1 za kazda d'alSiu postavu) + Vyhoda (1)

Rany vymenia svetlé kocky za tmavé. Pribeh prida alebo uberie svetli
alebo tmava kocku za kazdého hraca.

Ked mate uréeny bank svojej postavy, nastal ¢as hodit kockami!

Kto vyhral?
V pripade, Ze proti sebe stoja dve postavy, vitaz sa pomocou kociek uréi nasledovne:

Kazda kocka, na ktorej padlo vyssie Cislo, ako na najvyssej kocke supera, predstavuje
jeden Uspech. Ak maju obaja hradi najvyssie &islo rovnaké, kazdy odstrani kocku

z najvyssim Cislom z hry. Takto sa postupuje dovtedy, kym jeden zo siperov nema
aspon jeden Uspech a teda vyhrava Konflikt.

Ak hra¢ nema za sUpera postavu (alebo organizaciu) alebo Rozprava¢ nema

vymyslené nehracske postavy, nasledujlica tabulka vam pomdze urcit polet kociek,
ktoré Rozpravac pouzije v Konflikte.
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Kocky | Naroénost
3 Nekompetentny super. Velmi mald prekazka.
5 Sklseny sUper. Bezna prekazka.
7 Velmi skuseny super. Naro¢na prekazka.
9 Velmi skiseny super, ktory ma vyhodu. Velmi naro¢na prekazka.
11 Extrémne nebezpecény super. Extrémne narocna prekazka.

V pripade, ze postava je v konflikte s Organizaciou, pripocitajte k Cislu v tabulke este
pat kociek.

Nasledky konfliktu a vyvoj postav

Ked mate uréeného vitaza Konfliktu, je ¢as vyhodnotit nasledky Konfliktu. Kazdy
konflikt, ktorého sa postava zucastni, na nej zanecha nejaké nasledky, ¢i uz pozitivne,
alebo negativne.

Za kazdy uspech, ktory postava dosiahla, dostane jeden Bod Skusenosti.

Za jeden Bod Skusenosi mbze hrac pridelit svojej postave jeden docasny Rys, ktory
vyplyva z Konfliktu, alebo pridelit siperovy jednu dodasnl Ranu, alebo si ho usetrit.
Docasny Rys alebo Rana sa uplatnia len v najblizSej scéne, v ktorej postava aktivne
vystupuje.

Priklad: tu bude text prikladu docasného Rysu alebo Rany

Za tri Body Skusenosi moze hrac pridelit svojej postave jeden trvaly Rys alebo
superovi pridelit jednu trval( Ranu.

Priklad: tu bude text prikladu trvalého Rysu alebo Rany

Za Sest Bodov Skusenosti mdze hrac pridelit svojej postave novl Specializaciu alebo
zvysit Hodnost o jedna. Pri povyseni musi hra¢ prerozpravat, preco bola jeho postava
povysend a dbojde k tomu len ked' pride do styku so svojim veliacim dostojnikom.
Veliaci dostojnik mdze postavu povysit maximalne na svoju Hodnost.

Priklad: tu bude text prikladu povysenia

Ak ste pocas vyhodnocovania konfliktu museli odstranit kocky z hry (v pripade
rovnosti najvyssieho Cisla), postavy automaticky ziskaju doc¢asnd Ranu. Ak ste museli
odstranit viac ako tri kocky, postavy ziskaju trval( Ranu. Predstavuje to extra
nadmahu, ktor( postavy museli zo seba vydat pocas Konfliktu.

Pamaétajte, ze hodnotenie jednej Vlastnosti mdze byt maximalne %% %% %, teda
postava mbze mat maximalne pat Rysov v jednej Vlastnosti.

Vitaz konfliktu moZe prerozpravat vysledok Konfliktu. Tu existuje niekolko obmedzeni:
Hraé nemodze zabit postavu iného hraca bez jeho sihlasu.

Hra¢ nemoze vyhlasit nie¢o za skutoénost o inych postavach alebo predmetoch v hre.
M6ze povedat, Zze nasiel zaheslovany disk, ale nie, ¢o presne na fiom je. Rozpisat.

Komplikacie

Ak kocky, ktoré znamenali Uspech postavy, boli tmavé, a nie svetlé, za kazdu Uspesnu
tmavl kocku nastala jedna komplikacia, a vitazstvo nie je také Uzasné, ako mohlo byt.
Komplikacie sa vzdy tykaju pribehu a nie postavy a idedlne by mali vyplyvat

z niektorej Rany, ktord postava ma.

Priklad: tu bude text prikladu komplikacie
[26]



Hranica moznosti
Ak nastane situacia, Zze postava ma viac Ran ako Rysov v jednej Vlastnosti, postava
narazila na hranicu svojich moznosti, a treba zistit, ¢o to pre fiu znamena.

Ak sa jedna o Prezitie, postava je kriticky zranena, v bezvedomi, a bez okamzitej
pomoci moze zomriet, zalezi od situacie, v akej postava utrpela poslednd Ranu.

Ak sa jednd o Nadej, postava upadne do tazkej depresie, strati svoju vieru, psychicky
sa zruti alebo sa zblazni.

Ak sa jedna o Zdroje, postava strati pristup k zdrojom, zadlzZi sa, strati Kontakt.

Postava na hranici svojich moznosti sa nemdze zlc&astnit konfliktu, ktory sa tyka danej
vlastnosti.

Zhrnutie priebehu Konfliktu
8. Zhodnete sa, Ze je dovod na Konflikt
9. Urcite aktérov konfliktu
10. Urcite bank kociek jednotlivych aktérov konfliktu
11. Hodte kockami
12. Vyhodnotte pocet Uspechov a urdite vitaza
13. Urdite nasledky, komplikacie, vyhodnotte hranicu moznosti
14. Vitaz prerozprava priebeh a vysledok konfliktu
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Hardware

Dopisat

Bezné veci

Zbrane a brnenia

Vesmirne lode: Spaceship Carrier, Battlecruiser, Battleship, Cruiser, Destroyer,
Frigate, Corvette, Gunboat, Amphibious Drop Ship, Fighter, Bombarder, Minehunter,
Scout, Hliadkovacia lod, Transporter, Tanker (lode Kralovskych Strelcov maji meno
Royal XXXX)

Pozemné dopravné prostriedy

% - lahke zbrane: pistole, pusky, lahke brnenie

** - tazke zbrane: utocne pusky, granatomety, granaty, tazke brnenie,
*** - RPG, miny, mech, Spec vybavenie, lod triedy *

**x* - |od triedy **

**kx*k% - od triedy ***

Nehracske postavy

Dopisat
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Vesmirny Marinaci Je
Velicenstva

Vesmirny Marinaci Jej Velicenstva - Her Majesty Royal Space Marines su jednou
zo Styroch zloziek ozbrojenych sil Britského Kralovstva, dalSimi tromi su pozemné
jednotky — British Army, ndmornictvo - Royal Navy a letectvo — Royal Airforce.

Gl »

Struktira Vesmirnych Marinakov
Marinaci su rozdeleni na styri brigady — Albion, Caledonia, Cambria a Hibernia.

Albion zabezpecuje domovské planéty v centre Britského Kralovstva, Caledonia ma na
starosti ochranu vonkajsich hranic Britského Kralovstva, Hibernia skiima a obsadzuje
nové svety v mene Britskej Koruny a Cambria ma na starosti Specialne operacie vsade
tam, kde treba.

Kazda brigada sa dalej deli na Roty, Caty a Timy. Roty séi pomenované podla kralov,
Caty podla grofstiev a Timy podla rytierov okruhleho stola.

Hraci patria do brigaddy Cambria a roty Richard Levie Srdce. Brigdda Cambria je
najmensia zo vsetkych brigad, ale ma najlepsie vybavenie a najlepsie vycvicenych
elitnych bojovnikov, kedZe je urcena na Specialne operacie. Okrem Roty Richard Levie
Srdce do brigddy Cambria patria este roty Henry, Edward, Charles, Stephen a Oliver.
Rota Richard Levie Srdce ma 12 Cat, kazda ¢ata ma 12 Timov.

Nazvy Rot

Brigada Albion: Queen Victoria, Queen Elisabeth, Queen Jane Grey, Queen Anne,
Queen Mathilda, Queen Mary

Brigada Cambria: King Richard Lionheart, King Henry, King Edward, King Charles,
King Stephen, King Oliver

Brigada Caledonia: King Kenneth, King Malcolm, King Indulf, King Macbeth, King
Duncan, King Edgar

Brigada Hibernia: King Cormac mac Airt, King Muiredach Tirech, King Diarmait mac
Cerbaill, King Domnall mac Aedo, King Rudraige mac Dela, King Finn mac Blatha.

Nazvy Cat

Antrim, Armagh, Carlow, Cavan, Clare, Coleraine, Cork, Craigavon, Donegal, Down,
Dublin, Fermanagh, Galway, Kerry, Kildare, Kilkenny, Laois, Leitrim, Limerick, Lisburn,
Londonderry, Longford, Louth, Mayo, Meath, Monaghan, Offaly, Omagh, Roscommon,
Sligo, Tipperary, Tyrone, Waterford, Westmeath, Wexford, Wicklow, Caithness,
Sutherland, Ross and Cromarty, Inverness-shire, Nairnshire, Moray, Banffshire,
Aberdeenshire, Kincardineshire, Angus, Perthshire, Argyll, Bute, Ayrshire,
Renfrewshire, Dunbartonshire, Stirlingshire, Clackmannanshire, Kinross-shire, Fife,
East Lothian, Midlothian, West Lothian, Lanarkshire, Peeblesshire, Selkirkshire,
Berwickshire, Roxburghshire, Dumfriesshire, Kirkcudbrightshire, Wigtownshire,
Shetland, Orkney, Bath and North East Somerset, Bedford, Blackburn with Darwen,
Blackpool, Bournemouth, Bracknell Forest, Brighton & Hove, Bristol, Buckinghamshire,
Cambridgeshire, Central Bedfordshire, Cheshire East, Cheshire West and Chester,
Cornwall, Cumbria, Darlington, Derby, Derbyshire, Devon, Dorset, Durham, East
Riding of Yorkshire, East Sussex, Essex, Gloucestershire, Greater London, Greater
Manchester, Halton, Hampshire, Hartlepool, Herefordshire, Hertfordshire, Hull, Isle of
Wight, Kent, Lancashire, Leicester, Leicestershire, Lincolnshire, Luton, Medway,
Merseyside, Middlesbrough, Milton Keynes, Norfolk, North East Lincolnshire, North
Lincolnshire, North Somerset, North Yorkshire, Northamptonshire, Northumberland,
Nottingham, Nottinghamshire, Oxfordshire, Peterborough, Plymouth, Poole,
Portsmouth, Reading, Redcar and Cleveland, Rutland, Scilly, Shropshire, Slough,
Somerset, South Gloucestershire, South Yorkshire, Southampton, Southend-on-Sea,
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Staffordshire, Stockton-on-Tees, Stoke-on-Trent, Suffolk, Surrey, Swindon, Telford
and Wrekin, Thurrock, Torbay, Tyne and Wear, Warrington, Warwickshire, West
Berkshire, West Midlands, West Sussex, West Yorkshire, Wiltshire, Windsor and
Maidenhead, Wokingham, Worcestershire, York, Merthyr Tudful, Caerffili, Blaenau
Gwent, Tor-faen, Sir Fynwy, Casnewydd, Caerdydd, Bro Morgannwg, Pen-y-bontar
Ogwr, Rhondda Cynon Taf, Castell-nedd Port Talbot, Abertawe, Sir Gaerfyrddin,
Ceredigion, Powys, WrexhamWrecsam, Sir y Fflint, Sir Ddinbych, Conwy, Gwynedd,
Ynys Mon, Sir Benfro

Nazvy Timov

Sir Aglovale, Sir Agravaine, Sir Anselm, King Bagdemagus, Sir Bedivere (Bedwyr), Sir
Bors, Sir Breunor, Sir Cador, Sir Caradoc, Sir Colgrevance, Sir Constantine, Sir
Dagonet, Sir Dinadan, Sir Ector, Sir Ector de Maris, Sir Elyan the White, Sir Erec, Sir
Gaheris, Sir Galahad, Sir Galehaut, Sir Galeschin, Sir Gareth, Sir Gawain, Sir Geraint,
Sir Gingalain, Sir Griflet, King Hoel, Sir Kay, Sir Lamorak, Sir Lancelot, King
Leodegranc, Sir Lionel, Sir Lucan, Sir Maleagan, Sir Meliant de Lis, Sir Mordred, Sir
Morholt, Sir Palamedes the Saracen, Sir Pelleas, King Pellinore, Sir Percival, Sir
Sagramore le Desirous, Sir Safir, Sir Segwarides, Sir Tor, Sir Tristram, King Uriens, Sir
Owain, Sir Ywain the Bastard. DalSie mena najdene napriklad na
http://en.wikipedia.org/wiki/Knights of the Round Table

Dopisat lode !!!
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Organizacie

V tejto kapitole najdete stru¢ny navod, ako vytvorit organizaciu pre vasu hru.
Organizacia mbze byt obchodna spolocnost, korporacia, armada, teroristickad skupina,
proste akakolvek organizovana skupina ludi.

Charakteristiky organizacie

Kazda organizacia sa d& charakterizovat niekolkymi Rysmi: Pocet Clenov, Rozéirenie,
Zdroje a Agenda. Kazdy Rys ma hodnotenie od ¥ do Wity pri Konflikte

s postavy organizaciou alebo medzi organizaciami sa bank kociek uréi ako pét plus
polet ¥, Ak budete generovat ndhodnu organizaciu, pri uréovani kazdého Rysu hodte
kockou, vysledok vam urci

Pocet clenov
Pocet clenov urcuje, aku velkd Clensku zakladfiu ma dana organizacia. Clenovia
nemusia byt nutne sustredeni na jednom mieste alebo planéte.

Kocka | Hodnotenie | Pocet clenov
1 Nekos desiatky
2,3 Wy stovky
4 Nedeatehonteios tisice
5 bkl | stotisice
6 Wbdhideeds | milidony

RozsSirenie

Rozsirenie udava velkost organizacie, ¢o sa tyka poctu miest, kde ma organizacia

svojich zastupcov.

Kocka | Hodnotenie Rozsirenie
1 Wy Jedno miesto
2,3 Wby Niekolko miest
4 NAoashontsios planéta
5 Nehetehontehon\chos Niekolko planét / sektor
6 Wbahdedy | Cely znamy vesmir
Zdroje
Zdroje udavaju bohatstvo organizacie.
Kocka | Hodnotenie Zdroje
1 ek Velmi obmedzené
2,3 by Obmedzené
4 Nekcaukcauiug Dobré
5 Wrhetdhy | Obrovzké
6 Wbty | Takmer neobmedzené

Agenda

Agenda urcuje zameranie organizacie, ¢o je jej primarne poslanie. Armada je oficidlna
armada niektorého Statu. Paramilitary mozu byt oficidlne polovojenské zlozky,
sukromné bezpecnosté firmy, teroristi alebo bojovnici za slobotu (zalezi, koho sa
spytate). Civilna organizacia méze byt hoci¢o od klubu veteranov, obchodnej firmy
(avSak nie velkosti korporacie), charity az po Sportovy klub. Statna sprava je
akakolvek organizacia podliehajuca oficiadlnej vlade — ministerstva, Urady a podobne.
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NébozZenstvo mdze byt jedno z hlavnych naboZenstiev (Krestanstvo, Islam,
Budhizmus, Judaizmus, Hinduizmus, Taoizmus), ich odnoze alebo malé sekty.
Zameranie Korporacie moze byt jedno z nasledovnych: technoldgie, biotechnoldgie,
cybertechnoldgie, suroviny, doprava, zabava.

Kocka Agenda
1 Armada
2 Paramilitary
3 Civilna organizacia
4 Statna sprava
5 Nabozenstvo
6 Korporacia

f 4 - V 4 - ]
Vel'moci, kolonie, komunity
V tejto kapitole najdete strucny popis velmoci, republik a kralovstiev: USA, Britania,
Nemecko, Izrael, Brazilia, Rusko, Cina, India, SIK a Japonsko. Okrem toho tu najdete
aj navod na vytvorenie novej komunity.

Kazda komunita je hodnotend niekolkymi Rysmi: Technologickd vyspelost, Populécia,
Zriadenie, Armada, Surovinové zdroje, Rozsirenie. Kazdy Rys (okrem Zriadenia) ma
hodnotenie od ¥ do ¥~ Tieto Rysy sa daju pouzit aj na popis jednotlivych
planét a komunit.

Kocka | Hodnotenie | Tec hnoldgie Populacia Zriadenie
1 Wy Zastaralé Menej ako milion Teokracia
2 Nekoatsios Mierne . Desiatky miliénov Monarchia
zastarale
3,4 Nedeatehonteios Bezné Stovky milidnov Demokracia
5 Nkcauicsulescios Najnovsie Miliardy Oligarchia
6 Nkcabhgtules chonshed Pro'gotypy_ Desiatky miliard Diktatura
buducnosti
Kocka | Hodnotenie Armada Suroviny Rozsirenie
1 Wy Stovky az tisice | Velmi obmedzené Kontinet
2 A Desattisice Obmedzené Planéta
3,4 Wby Stotisice Dobré Niekolko planet /
sektor
5 NeheAtthonchonchog Miliony Obrovské Niekolko sektorov
6 Wbty | Desiatky milidénov Takmer . Desiatky sektorov
neobmedzene

Daldie mozné typy Zriadenia najdete na

http://en.wikipedia.org/wiki/List of forms of government alebo

http://en.wikipedia.org/wiki/Form of government

USA

Technologicka Vyspelost: hnwhnbndy
Populacia: ¥ty
Zriadenie: Demokracia
Armada: ¥ty

Surovinové zdroje: ¥ty
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RozSirenie: Wty

USA je jedna z najmocnejsich velmoci, v systéme Sheba boli ako prvi a stihli si
vybudovat dobré zdzemie pred prichodom ostatnych velmoci.

Nova Britania

Technologicka Vyspelost: bty
Populacia: iy

Zriadenie: Monarchia

Armada: bty

Surovinové zdroje: ¥ty
Rozsirenie: ¥Minhnedy

Nova Britania je tradicnym spojencom USA, zazZiva svoj obrovsky rozmach podobne
ako za Viktorianskej éry v minulosti. Nova Britania a Svaté Islamistické Kralovstvo su
v konstantnom vojnovom stave, nie¢o medzi studenou vojnou a ozajstnou vojnou,
pretoze zZiadna z velmoci nema prostriedky na celo-systémovul vojnu.

Nemecka Risa

Technologicka Vyspelost: ety
Populacia: Wity

Zriadenie: Demokracia

Armada: ity

Surovinové zdroje: ¥ty
Rozsirenie: ¥Minhndy

Nemecko priSlo do systému Sheba pomerne neskoro, preto ma trochu problémy so
zdrojmi surovin a je nutené vyhladavat stale nové a nové svety a obchodovat so
susedmi. Niektoré Casti Nemeckej RiSe maju problémy s opakovanym navratom
Fasizmu, hlavne menej vyspelé alebo chudobnejsSie svety.

Izrael

Technologicka Vyspelost: bty

Populacia: ¥n»

Zriadenie: Na rozhrani medzi Technokraciou a Teokraciou
Armada: ity

Surovinové zdroje: ¥ty

Rozsirenie: YWy

Aj ked' sa Izrael nerozklada na velkom priestore, maju zidia relativne dobré surovinové
zdroje. Ich hlavnym vyvoznym artiklom su vsak technoldgie, ¢okolvek od vojenskej
techniky, biotechnoldgii, software alebo xenotechnoldgie. Ani po opusteni Zeme sa
zidia nedokazali zbavit starych nepriatelov a si v konstantnom vojnovom stave so
Svéatym Islamistickym Kralovstvom. Izrael je na Spici ¢o sa tyka vojenskych
technoldgii a vycviku armady.

Nua Brazilia

Technologicka Vyspelost: Wity
Populacia: Minwhwlnedy

Zriadenie: na rozhrani Demokracie a Diktatury
Armada: Wity

Surovinové zdroje: ¥~

Rozsirenie: ¥Mninly
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Brazilia priSla do systému Shema ako posledna velmoc, brazilske technoldgie nie su
prave najmodernejSie a Nua Brazilia bojuje s nedostatkom priestoru aj surovin
a prefudnenostou obsadenych planét.

Rusko

Technologicka Vyspelost: ity
Populacia: by

Zriadenie: Oligarchia na Cele s carom
Armada: ity

Surovinové zdroje: Wity
RozsSirenie: ¥ty

Rusko prislo do systému Sheba s jasnou stratégiou — ¢o najrychlejsie zabrat ¢o
najvacsi priestor a zamerat sa na surovinové zdroje. To sa rusom aj podarilo, zda sa,
Ze ich surovinové zdroje su nevycerpatelné a ovladaju desiatky sektorov.
Technologicky trochu zaostavaju za Spickou predstavovanou USA, Izraelom

a Japonskom. Ruskd armada je najvacsia znama armada, ale je roztrisena na
obrovskom Uzemi a jendotlivé zlozky su casto viac loajalne miestnym oligarchom ako
carovi.

Cina

Technologicka Vyspelost: Wity
Populacia: Mhwbnbindy

Zriadenie: Cisarsvto / diktatura
Armada: bty

Surovinové zdroje: ¥ty
Rozsirenie: ¥ty

Cinskym vedcom sa podaril husérsky klsok, pri opustani Zeme sa im podarilo pocas
letu odpojit vSetky kryojednotky komunistickych politickych Gradnikov a po prebudeni
vyhlasili opustenie komunizmu a navrat k tradi¢nym hodnotam a cisarstvu.
Komunistom na zemi ostali len oci pre plac pretoze uz sa nezmohli na novu vypravu.
Cina je ve¢ne hladna po surovinach a je ndtena rozsirovat svoje Uzemie, ma vsak
pocetnl populaciu aj armadu na osidlovanie novych svetov.

India

Technologicka Vyspelost: ity
Populacia: Mhnwhndndy
Zriadenie: Demokracia

Armada: bty

Surovinové zdroje: ¥ty
Rozsirenie: ¥Mnindndy

India bola jedna s neskorsich velmoci, ktoré prisli do systému Sheba. Najvacsi
problém Indov je technicky naskok inych velmoci, preludnenie a nedostatok
surovinovych zdrojov.

Svaté Islamistické Kral'ovsvo
Technologicka Vyspelost: W
Populacia: Mhwhndnedy

Zriadenie: Teokracia / Diktatura

Armada: ity

Surovinové zdroje: ¥~y
Rozsirenie: Wity
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Japonsko

Technologicka Vyspelost: bty
Populacia: ¥y

Zriadenie: Monarchia - cisarstvo
Armada: ity

Surovinové zdroje: ¥ty
Rozsirenie: ¥y

SIK je najchudobnejsia velmoc, ovladaju
okrajové svety chudobné na suroviny

a v dosledku ¢oho trpia technickou
zaostalostou.

Planétam pod vladou SIK sa velmi nedari,
ludia sa snazia odtial’ utiect, ale nemaju na
to zdroje.

Vladcovia a Imamovia vyhlasili dzihad
proti neveriacim, aby ziskali viac Zivotného
priestoru a nové zdroje. Verbuju
mudzahidinov na prisfub raja na zemi:
neobmedzeného mnozstva jedla a vody,
bielych otrokyn a penazi.

Podarilo sa im obsadit velké mnoZstvo
planét, ale stracaju kontrolu nad takym
obrovskym priestorom, a ostatné velmoci
sa snazia dobyt svoje dfzavy naspat.

Technologickému pokroku brani vladnuca
vrstva Imamov, ktory sa boja o svoju
moc. SIK je vo vojne s Novou Britaniou

a Izraelom. Na planétach pod nadvladou
SIK je bezné otrokarstvo a ignorovanie
[udskych prav.

LS

BLACK KNLGHE

Japonci su technologicka velmoc, ich najsilnejSou strankou ¢o sa tyka technolégii je
robotika a kybernetika. Maju velmi dobré surovinové zdroje, aj ked neovladaju tolko

svetov, ako iné velmoci.
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Meno postavy

Hodnost:
Specializacia:
Vyzor
Vlastnosti

Prezitie
Rysy Rany

Nadej
Rysy Rany

Zdroje
Rysy Rany

Vybavenie

Ciele

[IC1L]

[1[1[]

[1C1[]

CICICICICICICICIL]

CICICICICICIC0IM]

Vojnové pribehy

Rozkazy

[IC1L]
[1C1[]
[1C1[]
CICICICICICICICNL]
CICICICICICICI0IM]
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\'4 - V 4 - -
Inspiracia a zdroje
http://en.wikipedia.org/wiki/Russian _ship _naming conventions
http://everything2.com/index.pl?node id=1339776 Ship Naming Conventions
http://en.wikipedia.org/wiki/List of ships of the Royal Navy
http://en.wikipedia.org/wiki/List of battleships of the Royal Navy
http://en.wikipedia.org/wiki/Royal marines
http://en.wikipedia.org/wiki/Seiner Majest%C3%A4t Schiff
http://ukitakumuki.deviantart.com/

Hry ako Serenity RPG a Hot War, Markusov c¢lanok Velké problémy s malymi hrami,
téma o Space Opere od Ecthelionov.

Slovo dizajnéra na zaver

Tato hra vzdnikla za 14 dni v sUtazi RPG Kuchyria 2010 - http://rpgforum.cz/clanky/a-
ingredience-jsou-tady-rpg-kuchyne-2010-zacina

Zo zadanych ingrediencii som vyuzil nasledovné:

Hranica - hranica moznosti postav, dej hry je situovany do pohrani¢nych systémov
medzi Novou Britaniou a Svatym Islamisitickym Kralovstvom. Hra je taktieZ o hranici
medzi kultirami a nie len o fyzickej hranici dvoch spolocenstiev.

Hviezdy - scifi vo vesmire, dobyvanie novych svetov medzi hviezdami, hviezda ako
hodnotenie na vylozke vojaka, hviezdy na vlajke Ciny a Svatého Islamistického
Kralovstva.

Koruna - tato ingrediencia ma velmi potrapila, az po tyzdni ma napadlo, ako ju
zacllenit — Royal Marines, kralovstvo Nova Britdnia, pomenovanie vojenskych jednotiek
po kraloch, hodnotenie organizacii korunami a nie hviezdami, ako hodnotenie postav.

Hrac rozhoduje nad Gspéchem i neGspéchem své postavy. Musi mit pro néj
smysl vybrat si neGispéch - mechanika osudu, hlavne pri odporovani Rozkazu,
ustlpenie postave z nizSou hodnostou.

Je este velmi vela veci, ktoré by som chcel dopisat, ale nestihol som:
« Viac predpripravenych postav
« Klasifikacia planet
« Klasifikacia lodi v kapitole o Marinakoch
« Vzorové mena pre kazdu velmoc a taktiez viac detailov o kazdej velmoci
» Viac prikladov
« Atmosferické texty
e Zvyky pri pomenovavani lodi jednotlivych velmoci
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