LODE A NAMORNI SOUBOJE

RozSireni pro Draci Hlidku

Lodni vs. Palubni INICIATIVA
Lodni: Kapitan / Lodivod hazi OBR + 1k6. Vy3Si jedna prvni. Voliteln& Opakuje se kazdé 3 Lodni kola kol.

Palubni: Pfi nalodéni (abordazi) se spusti samostatna iniciativa dle RSS. Kazdych 5 palubnich kol se viozi 1
lodni kolo. To znamena, Ze po ub&hnuti 5 palubnich kol, dojde k akcim nadfazené Lodni iniciativy.

Jedno Lodni kolo trva pul minuty (5 standardnich &i palubnich kol).

Herni pole

Na hernim planu 1 pole = 20 sah(. Je jedno zda se pouziva Ctvercovy nebo hexovy grid. Nékteré lodé maji
plochu na dvou nebo tfi polich v linii. Je potfeba to brat v potaz.

TABULKA LODI

Max
. Pohyb. v Posadka Déla na Déla na Cena
Typ lodi , . = v g
polich za min/max strané pridi [z1]
kolo
Salupa * 10 1 24 15/50 4 0 20 2500
Karavela 15 1 20 30/ 100 6 0 100 7 000
Briga 20 2 16 40/ 180 6 2 160 18 000
Fregata 30 2 14 60/ 300 10 2 240 45 000
Galeona 45 3 10 100/ 500 16 6 800 90 000
Korab 60 3 8 200/ 800 20 4 400 180 000

Zasahy: Kolik plnych zasaht lod vydrzi. Na 0 se zac¢ina potapét.

* U Salupy neni mozné provadét uder klounem, viz. Beranéni.

PALBA — ZASAHOVY SYSTEM

Hrac hodi tolik kostek, kolik ma lod dél na stranu, a nahlasi pocet pinych a pulzasahu.

6-8

Kratky 1-2 pole k10 9-10
Stiedni 3-5 poli k10 10 8—9
Dlouhy 6-8 poli k6 — 5-6



Dva pllzasahy = jeden plny zasah. Nad vzalenost 8 poli nelze stfilet.

Hracéska postava u déla

Kapitanovi mazou hraci asistovat u dél. Svym hodem na Mechaniku (OBR) / Oko stfelce (OBR) vs. 10 jednou
za lodni kolo v ramci jejiho tahu . Hra€ zvoli typ bonusu pfed svym hodem.

Uspéch PFehozeni libovolné jednicky na kostkach poskozeni

Uspéch o 5+ +1 kostka poskozeni dle vzdalenosti + pfehozeni

NABIJENI DEL

4 kola pfipravy, v 5. kole vystfel.

1 PFisun (transport munice k délu)
2 Prach (nasypani stfelného prachu)
3 Koule (nabity projektil)
4 Zapal (pfiprava zapalnice)
5 VYSTREL
POHYB

Pllena Plavba: Az 1/2 Pohyblivosti. Snazsi manévrovatelnost

PIna plavba: Cela Pohyblivost. TéZ28i manévrovatelnost.

Manévr: Postieh (INT) vs. 10 pfi polovi¢ni / vs. 15 pfi pIné rychlosti — uspéch: oto€eni o 90° bez ztraty
rychlosti, nebo bo¢ni posun o 1 pole.

Do zad +5

Sikmo zezadu +3

Kolmo +0

Sikmo zpfedu -3

Pfimo do vétru -5
NALODENI

Lodé musi byt vedle sebe. Kapitan hodi Reflex (OBR) vs. 10 — Uspéch: lodé jsou spojeny, spusti se palubni
iniciativa a boj v ramci RozSifeného soubojového systému (PPP), odehraje se 5 kol palubni iniciativy a
pokraSuje se lodni iniciativou pokud se namoiniho boje u€astni vice lodi. Lodni iniciativa je nadfazena
palubni. Pfi spojenti iniciativ obou lodi vlivem nalodéni je iniciativa obou lodi ta vySsi.



BERANENI

Kapitan, lodivod ¢i navigator (dle situace) hodi Postieh (INT) vs. Reflex (OBR) lodivoda cilené lodi mize
pokusit nabrat rychlost (rozjezd alespori 2 pole) a udefit klounem jinou lod. Uspéch: cilena lod’ utrpi 3 plné
zasahy, utocici lod’ utrpi pal zasahu. Neuspéch: obé lodé utrpi jeden plny zasah.

OPRAVY V BOJI

Remesla (SIL/OBR) vs. X, trva 2 lodni kola. Uspéch zastavi jeden aktivni negativni efekt (poZar, dira v trupu,
poSkozené plachtovi).

POTOPENI
Pfi 0 bod( Vydrze lodi;
e lodni kolo 1: Pohyblivost 0. Oprava vs. 16 zachrani lod' s 1 zasahem.

e lodni kolo 2: Veskeré akce na palubé s moralnim postihem (-5).
e lodni kolo 3: Lod se potopi.
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