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PROGRAM HVE2DNE
BRANY

TATO CAST MUZE BYT PRECTENA NAHLAS NEBO
PARAFRAZ0OVANA GM
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‘Program Hveézdna brana (SG) zacal, kdyz byla v roce

0
N
n

1928 v Egypté objevena Hvézdna brana. Zarizeni bylo v
roce 1939 prevezeno do Spojenych statd, aby se
nedostalo do rukou nacistl, a bylo instalovano hluboko .
pod horou Cheyenne v Coloradu.

Kdyz se zjistilo, ze ve vesmiru existuji vazné hrozby v
podobé Goa'uldskych vladeG soustavy, Spojené staty
zridily Velitelstvi Hvézdné brany pod velenim generala
Hammonda.

Zpocatku bylo vytvoreno devét tymud, znamych jako
tymy Hvézdné brany (SG 1-9), které cestovaly branou,
aby vyhodnotily hrozby, zahgjily jednéni s jinymi
civilizacemi a ziskaly technologie na obranu Zemé.

Béhem misi navazaly SG tymy kontakt jak s nékolika
inteligentnimi rasami, tak i vzdalenymi potomky Zemé,
kteri byli pod kontrolou nebo vlivem Goa'uldd. :
Navstévy SG tymu Casto zazehly jiskru, ktera podnitila :
boje za svobodu a konec nadvlady falesnych boht.
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HVE2DNA BRANA -
PROJEHT FENIX

S privalem uprchlikd z jinych planet rozhodl prezident“.
o vytvoreni utajovaného pracovisté s oznacenim :
Stanovisté Fénix. V cele stanul general Philip Loyer.

Ukolem StanoviS§té Fénix je sdruzovat a trénovat
jedince ze svéta utlacovanych Vladei soustavy. Po
dikladném zaSkoleni a vycviku jsou tyto SG tymy
vysilany na mise s cilem branit nevinné a utlacované
obyvatele planet.

"Vy, noui rekruti, jste se dostali do vybérového rizeni
do nékterého z SG tyma."
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2AHLADNI PRIPRAVA
HRY

Jsi Gatemaster (GM). GM hraje dulezitou roli a jeho
prace muze byt stejné zabavna, ne-li dokonce zabavnéjsi,
nez byt hracem. Ovladas cely pribéh a nehracéské
postavy (NPC), které interaguji s postavami hracu (PH).

Nez se ale vysle§ svlj tym na cestu, mél byisis udélat
kratkou pripravu:

Precti si tuto epizodu

Zvyrazni si dalezité informace

Priprav si karty stretnuti, kostky, zasténu apod.

Hru Stargate SG-1 RPG lze hrat jako klasické
vypravéni. Muzes ale hru ozivit pomoci minifigurek,
ruznych modell nebo treba pomei obrazka

Seznam se s pravidly Stargate SG-1 RPG. V CR lze
momentalné zakoupit pouze anglicka pravidla hry. Da
se tedy predpokladat, ze alespon ty anglicky rozumis.
Tvi hraci mohou vyuzit ceské verze herniho deniku,
ve. slovnicku zakladnich pojmi. Jsou soucasti této
uvodni epizody

Ujisti se, ze hraci hraji za oficiadlni rasy (jaffa, tok'ra,
¢lovék, aturen nebo unas)

Pokud souhlasi§, muzes hracam povolit také
spodomacky“ vytvorené rasy. Momentalné jsou na
oficialnich strankach k dispozici Asgardi
(https://stargatetherpg.com/files/file/104-homebrew-
race-the-asgard/)

Gasovy rameec

Tato ,epizoda” se odehrava mezi 9. a 17. epizodou 6. série
SG-1. Toto dobrodruzstvi lze pouzit jako "flashback" pro
jiz zkuSené hrace, ktery jim umozni zazit jejich prvni
spoleénou misi na Stanovisti Fénix.

Prostoje mezi misemi

V pripadé zkuSenych hracli, mohou jejich postavy mezi
misemi travit cas provadénim volné cinnosti. Bud v
sidle Stanovisté Fénix (viz. Zakladni kniha pravidel
strana 78), nebo osobnimi ukoly v ramei vyzkumu ¢ci
vyvoje. Pred zacatkem hry se hract zeptej, jak jejich
postavy travily volny c¢as mezi posledni a (touto) novou
misi.

V predchozim dile jste videli...

Pred =zahdjenim nové epizody vyzvi hrace, aby si
pripomnéli neékolik svych poslednich misi, a rekni: "V
predchozim dile jste vidéli..."

Neboj se jim pripomenout konkrétni detaily, které jsou
dilezité pro tuto epizodu.

Prumeérna uroven tymu

Toto dobrodruzstvi bylo napsano s PUT 1. PUT gjisti§ tak,
Ze secteS vsSechny turovné postav a vydéliS je poctem
hract. Pokud je priumér mensSi nez 0,5, zaokrouhlujes
dolt.

Priklad: V druziné je 5 hract s postavami na Grovnich 2,
2, 3, 4 a 5, celkem tedy 16. Primeér je 3,2. Zaokrouhleno
dolt, spoleéna PUT je rovna urovni 3.

Dalsi epizody, které muzeS ziskat na oficidlnim webu
Stargate RPG maji rtzné PUT s pravidly, kterda hractm
mise usnadnuji nebo ztézuji.
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KOSTKA NAPETI (KN6)

Kostka napéti pro tuto epizodu je
k6. Nezapomen hrace seznamit s
touto skutecnosti. Pomoc KN bude
mozné uplatnit pri mnoha
prilezitostech.
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PRVNIDEJSTVI:
VITEJUTE V PROGRAMU
STARGATE FENIX

Informace pro GM

Postavy hracéi (PH) jsou novi rekruti, kteri prosli
zékladnim vycvikem na StanovisSti Fénix. Spolecné ziji a
pracuji primo na zakladné a plni ukoly, které se po nich
vyzaduji. Pokud se PH osvédci, mohou ziskat trvalou
pozici v nékterém z SG tymda.

Podle prani hracd se mohou postavy znat jiz z minulosti.
Je vsak pravdépodobné, ze se minimalné vidéli na
zékladné, ve spolec¢nych kasarnach nebo jidelné,

V soucasné dobé jsou PH v mistnosti s branou a
pomahaji pripravovat podpirny material pro jaffy z nove
osvobozeného svéta Khlem.

Divaak je soucasnym vidcem Khlemu, prestoze kdysi
slouzil jako jaffsky knéz bohyné Bastet.

Priprava

Na zacatku dobrodruzstvi jsou PH vybaveni dle 0-Prep,
coz znamena, ze nemaji zadné vybaveni, zbroj ani zbrane.
Jsou obleceni v olivovych kombinézadch. Pokud pri
plnéni kol budou potrebovat néjaké nastroje, budou
jim k dispozici.

Co mohou PH délat

Je treba splnit uikoly v mistnosti s branou. Kazdy PH se
muze pokusit o jakykoli ukol, ale kazdy ukol je zaméren
na urcité povolani. Priklad:
vozitko FRED.

Inzenyr muze opravit

Pointa Stretnuti 1.

Hlavnim ukolem této c¢asti mise je nalozit vozitko FRED
zasobami. Ukol musi byt splnén predtim, nez prejdete ke
Stretnuti 2.

Problém - PH jsou stale jeSté rekruti a nesméji opustit
SGF

ReSeni - Plukovnik O'Neill si s PH promluvi a pozve je,
aby se pripojili k misi.

®spnmunssanamsEmnmnnnt

STRETNUTI 1.
PRIPRAVA MISE

PRIBLIZNE 20 MIN HERNIHO CASU
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Mistnost s branou na zakladné Fénix vypada témeér
identicky jako ta pod Cheyennskou horou na Zemi.
Jen s nékolika drobnymi rozdily - napriklad ve
slozeni personalu. V SGF je mnoho ras a kultur,
které pracuji bok po boku.

Nachéazite se v mistnosti s branou. General Loyer
naridil, abyste vozitko FRED nalozili
zdravotnickym materidlem a potravinami. Ty
poputuji na jaffsky svét Khlem, kterému SG-1
nedavno pomohla a osvobodila je od nadvlady
faleSné bohyné Bastet.

vam
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Popi§ moznosti, jak se mohou hracéi zapojit, a nech je
vybrat si ukoly.

Viz zékladni prirucka pravidel Stargate SG-1, kapitola 8,
strany 105-113, kde najde§ vice informaci o ovérovani
dovednosti (ability skill checks).

Poznamka pro GM: Umozni kazdému z hract, aby
jednotlivé nebo v malych skupinkach, vyzkouSel rizné
tkoly v mistnosti s branou a v kontrolni mistnosti.
Zajisti aby si kazdy hrac mohl alespon jednou hodit
na Ovéreni dovednosti. Pokud se kazdy z hract o
néjakou akei jiz pokusil a stale je co délat, mUzete se
domluvit, kdo zkusi své Stésti u jeSté nesplnéného
ukolu.

Podporuj hrace, kteri si chteji pomahat. Takovy projev
nejen, ze utuzuje dobré vztahy, ale také muze vyustit
v Hody s vyhodou.

NEJISTY REKRUT (Diplomat)

Mlady Abydosan jménem Lapis pracuje v mistnosti
brany, kde kontroluje hladinu chladici kapaliny. Lapis je
novacek, stejné jako PH. Velmi se mu styska po domoveé
a lituje svého rozhodnuti pripojit se k SGF.

PH, kteri chtéji Lapise presvédcit, aby zistal, provadi
ovérovaci hod Presvédéovani proti éislu 12:

Uspéch:

PH muze Lapisovi pripomenout, ze co déla je prospésné i
pro Abydos, a ze ta prace za to stoji. Lapis pochopi, ze
PH ma pravdu. Podékuje tradiénim sokran, tedy dekuji.

PH je odménén moznosti 1x prehodit svlj hod kostkou v
pripadé Ovérovaciho hodu na Odbornosti, Dovednosti,
Zachranného hodu nebo Utoéného hodu (kdykoli po dobu
trvani tohoto dobrodruzstvi).



Neuspech:

Lapis se rozhodne, ze zazada o propusténi, ale boji se, ze
jeho zadosti nebude vyhovéno kvili tajné povaze
Stanovisté Fénix.

OPRAVA VOZITKA FRED (InZenyr)
Ukol vyzaduje opravit FRED, vozitko na zasoby. Na FREDu
je prilepeny zluty listecek s upominkou:
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PH, kteri chtéji opravit pohon FREDu, provadi ovérovaci
hod Inzenyrstvi proti éislu 12:

Uspéch:

PH je odménén moznosti 1x prehodit svij hod kostkou v
pripadé Ovérovaciho hodu na Odbornosti, Dovednosti,
Zachranného hodu nebo Utoéného hodu (kdykoli po dobu
trvani tohoto dobrodruzstvi).

Neuspech:
Kolecka FREDu pri jizdé rachoti, coz rozciluje plukovnika
O'Neilla.

ZLOMENY PALEC (Medik)

Prili§ velkd bedna spadne na nohu pilotky Aronow a
zlomi ji palec. PH, kteri chtéji pomoct, nez dorazi
nositka, provedou ovérovaci hod na Lééeni proti éislu
12:

Uspéch:

PH oSetri palec pilotky Aronow tak, ze ho zafixuje k
sousednimu prstu. Diky rychlému =zasahu se pilotka
rychleji uzdravi. PH je odménén moznosti 1x prehodit
svij hod kostkou v pripadé Ovérovaciho hodu na
Odbornosti, Dovednosti, Zachranného hodu nebo
atoéného hodu (kdykoli po dobu trvani tohoto
dobrodruzstvi).

Neuspech:
Zdravotni personal odvede pilotku na oSetrovnu. Jeji
odchod doprovazi hlasité nadavky.

DIAGNOSTIKA VYTAGECIHO PROGRAMU (Védee)

Z mistnosti s branou vede do ridici mistnosti schodiste.
Zakladna Fénix pouzivda k vytadceni hvézdné brany
tradiéni DHD upravené pomoci pocitact ze Zemé.

Pokud se hraci chtéji podivat do pocitace, musi uspét v
ovérovacim hodu Znalost vedy proti ¢éislu 12:

Uspéch:

Po posledni misi vytaceci program nezohlednil zvySeny
narust emisi v blizkosti brany. PH chybu opravi. Uéinky
jsou sice malé, za to je pozornost Clena SFF nalezité
odmeénéna.

PH je ziskd moznost 1x prehodit svdj hod kostkou v
pripadé Ovérovaciho hodu na Odbornosti, Dovednosti,
Zachranného hodu nebo Utoéného hodu (kdykoli po dobu
trvani tohoto dobrodruzstvi).

Neuspéch:
Chyba neni odhalena, misi to nijak neohrozi.

RUCNI PRACE (Zvéd & Vojak)
Je treba nékolika silnych rukou, které nalozi na FRED
potrebny material.

PH, kteri bedny nosi, nemusi provadét ovérovaci hody
na Silu, ale namisto toho musi provést ovérovaci hod na
Vnimani proti éislu 12:

Uspéch:

Na =zakladé kontrolniho seznamu, ktery maji PH k
dispozici, si vSimnou, Ze jedna z beden je nespravna.
Nespravna bedna obsahuje prevodovou kapalinu, mazivo
a nemrznouci smeés. Spravna bedna ma obsahovat
proviant. Jaffové Khlemu sice v zadném pripadé
nehladovi, presto si mohou pochutnat na chutné
svacine.

PH je ziskd moznost 1x prehodit svdj hod kostkou v
pripadé ovérovaciho hodu na Odbornosti, Dovednosti,
Zachranného hodu nebo Utoéného hodu (kdykoli po dobu
trvani tohoto dobrodruzstvi).

Neuspeéch:
Zaména beden nikterak neovlivni probihajici misi.

ROZUZLENI:

Az hraci nalozi FRED bednami a budou spokojeni s
prizkumem brany a ridici mistnosti, prejdéte k dalSimu
setkani.

e Pokud néktery z hract pomahal jinému hréacéi pri
Ovérovani dovednosti, je i jemu udélena moznost 1x
prehodit svih hod kostkou



e Pokud PH drive ziskal moznost 1x prehodit svij hod
kostkou (jako odménu za plnéni jednoho z tukolw),
dalsi jiz neziskava

STRETNUTI 2.
VELVYSLANEC

NE ViC NE2 10 MINUT HERNIHO CASU
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Vyztuzené dvere brany se otevrou a objevi se
delegace jaffti, kterou 'doprovazeji dva lidé v
uniformach letectva. Poznavas generala Loyera s
jeho podsaditou postavou a nezaménitelnymi
znackovymi brylemi. Druhého clovéka =znas z
vypravéni o jeho legendarnich ¢inech - to musi byt
plukovnik Jack O'Neill, velitel SG-1.

Jaffové jsou uvedeni do mistnosti. Jejich tetovani
na cele prozrazuje, ze jejich faleSnym bohem byla
kdysi Bastet. Stihly Jaffa s dlouhymi spletenymi
cernymi vlasy, kterj ma na sobé obradni Serpu,
rekne: ,Dékujeme vam, generale, za pohostinnost a
zasoby.”

»,Neni za co, Divaaku,” odpovi general Loyer.

Divaak se oto¢i k viditelné znudénému O'Neillovi,
ktery jemné kope do pneumatik FREDu: ,A vam,
O'Neille a vasi SG-1, dékujeme =za pomoc pri
osvobozeni od Bastet.”

»No jo, jasné, zadny problém,” rekne O'Neill s
nucenym Usmeévem.

General pokracuje v rozhovoru s Divaakem, zatim co
0'Neill nonsSalantné prechazi k vam vsem. ,Takze, co
je nového?”
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PH maji moznost si popovidat a predstavit se
plukovniku O'Neillovi.

O'Neill jim wvysvétli, ze dostal prikaz od denerala
Hammonda, aby navstivil Stanovisté Fénix a setkal se
s jaffskymi hodnostari, kterym SG-1 jim nedavno
pomohla. Veleni SGC doufalo, ze tito nedavno
osvobozeni jaffové se budou moci prestéhovat na
Fénix.

Prvnim dualezitym krokem v diplomacii je wvyslani
zasob na domovskou planetu Jaffli. Nez Jack dorazil
na Zakladnu Fénix, Divaak ho neznamo proc¢ pozval na
oslavu, kterou usporadali na Jackovu pocest.

Jack nepatri k tém, kdo se vyhriva v zari reflektora.
Proto pozada PH, aby ho na této diplomatické misi

doprovazeli.

Vyrazeji pil hodiny po odchodu jaffské delegace.

Pokud chcete hracim poskytnout informace o Khlemovi
nebo si je sami vyzadaji, podivejte se na Prilohy C:
Khlem.

Hracam neni dovoleno s Jaffy mluvit, protoze jsou v
poutavém rozhovoru s generalem Loyerem. Zaslechnou
véty jako napr.

e ,..vahame, zda se k vam pripojit...”
e ,..nékteri Jaffové se obavaji Bastetina navratu...”
e ,..po oslavé to jesté probereme...”

Hraci, kteri se divaji na jaffskou delegaci, vidi tyto
detaily:

e Divaak je oblecen v habitu nejvysSiho jaffského
knéze. Ostatni jaffové jsou vétSinou zeny, protoze
Bastet dovolila, aby se jaffskym valeénikem stalo
jakékoli pohlavi

Hraci si mohou hodit na Vhled a gzjistit nasledujici
informace:

e Vhled proti éislu 10: Divaak je uprimné rad, ze se
spojil s Fénixovym mistem, ale z neznamych davodl
je nervozni.

e Vhled proti éislu 15: Jaffska strazkyné se snazi skryt
svij hnév a frustraci kvali tomu, ze setkani s
generalem Loyerem dopadlo tak dobre. Tato jaffka se
jmenuje Re'nasha, ale své jméno hraélim neprozradi.

Jaffska delegace je nyni pripravena vratit se na svou
domovskou planetu. General Loyer dava pokyn k zahgjeni
vytaceni. O nékolik okamzikt pozdgji se aktivuje cervi
dira a jaffové projdou skrz. Nasledné se brana uzavre.

ROZUZLENI:

Za predpokladu, ze hraci souhlasi s tim, ze ptjdou s
plukovnikem O'Neillem, budou mit ¢as se prevléknout a
obléknout si odpovidajici vybaveni pro misi (1-Prep).

O'Neill se také prevlékne. Béznou uniformu vyméni za
Prep-1 vybaveni.

e Pokud néktery z hract odmitne doprovazet na misi,

bude pokracovat v plnéni nevyraznych ukold na
zékladné Fénix. Tim pro né tato uvodni mini-epizoda

kongi.



DRUHE DEJSTVI:
VITEJUTE V PROGRAMU
STARGATE FENIX

Informace pro GM
Jaffsky svét Khlem je povazovan za skutecény raj s
bujnymi tropickymi lesy, bohatymi vodnimi plochami a
tekoucimi rekami.

Goa'uld Bastet nasla tento svét poté, co ho opustila
neznama rasa humanoidnich kocek. Bastet to povazovala
za znameni. Vyuzila Khlem k vycviku velkych kocek jako
domacich mazlickd. Umoznila kazdému jaffovi -
jakéhokoli pohlavi - aby ziskal misto v jejich radach
specializovanych zabijaka.

Khlem nepatri mezi Bastetiny hlavni svéty. Planetu
nenavstivila uz stovky let. Jeji nepritomnost nakonec
umoznila jaffim zapochybovat o bozské podstaté jejich
bohyneé.

Tyto pochybnosti zesilily, kdyz se na Khlemu objevila
SG-1 a vyvolala kratkou obcanskou valku. Vitézové
oficidlné oznamili, ze Khlem je svobodny a nepodléha
vladé falesné boyhné Bastet.

Bohuzel prisluhovaéi bohyné Bastet jesté zcela
nevymizeli.

Priprava

Na zacatku cesty na Khlem jsou PH vybaveny 1-Prep
vybavenim (na strané 58. v pravidlech). Nic jiného jim
neni dovoleno vzit s sebou.

Co mohou PH delat

Clenové tymu mohou kratce komunikovat s plukovnikem
O'Neillem a obyvateli Khlemu. Na cesté k chramu se vSak
prodiraji davem rozjarenych jaffu.

Probléem - Jakmile tym dorazi do chramu, jaffa Re'nasha
jim nedovoli vstup. PH ji mohli vidét jiz drive v
mistnosti s branou v 1. déjstvi.

ReSeni - Hraéi se mohou pokusit presvédéit Re'nashu,
aby jim umoznila vstup.

STRETNUTI 1
JE CAS SLAVITI

PRIBLIZNE 1S MIN HERNIHO CASU
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Kdyz projdete horizontem udalosti za plukovnikem
O'Neillem, ocitnete se uprostred meésta pulzujiciho
oslavami.

Barevné prapory vam vlaji nad hlavou, jaffové jsou
obleceni v kostymech tygrid, pantert a lvl a tanci
na energickou hudbu. VSude, kam se podivate, se
pohybuji toulavé kocky. Nezda se ale, ze by to
obyvatelim mésta vadilo. Zjevné jsou na pritomnost
tolika zvirat zvykli.

Jack si nasadi své charakteristické slunecni bryle,
aby se chranil proti zhnoucimu slunci. Béhem
chvile k vam dorazi skupina jaffd a odnese si
vetSinu zasob z FREDu.

V nastalém zmatku si vSimnete, jak odvadi
plukovnika O'Neilla pryc.

»Asi jdu pozdé na néjaky obrad, nebo co!” zavola
plukovnik smérem k vam. ,Prijdte do toho velkého
chramu uprostred vesnice. Nemtzete ho minout! Jo,
a vezmeéte s sebou vSechny zasoby, které tam zbyly!”

¢S TN NN NN NN NN NN NN NN ENNNNN N NN NN ENENNNNEEEEEEEEEEEEE,
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Aby se hraci dostali do chramu, musi projit privodem.

Prekazky, kterym tym SGF celi, je mohou otocit,
nasmeérovat Spatnym smérem nebo jim podobnou
prekazku postavit do cesty znovu! Musi se ale do
chramu dostat vcas.

Na konci tohoto stretnuti sectéte Karty navigace,
protoze to bude dtlezité pro Stretnuti 3.

Mezi zasobami, které jaffové z FREDu neodnesli, zlstala
pouze jedna bedna (Nalozeni 2), kterou je treba
prepravit. Mize ji nést jedind PH. Bedna obsahuje Sest
rucnich cerpadel na cisténi vody. Tyto Cisticky maji byt
pouzity pro jaffské deéti, které mnemaji larvalniho
goa'uldského symbionta, jenz by je chranil pred
bakteriemi ve vodeé.

Pokud chce§ hracim poskytnout informace o Khlemu
nebo si je sami vyzadaji, podivej se do Prilohy C: Khlem.

Pro tuto pasdz prostuduj Prichody (viz. Traversal,
kapitola 10. Zakladni prirucky pravidel Stargate SG-l,
strany 146-147) a Skupinové ovérovani dovednosti (viz.
kapitola 8. Zakladni prirucky pravidel, strana 107).
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Strucény pruvodece: Prichody

Chcete-li zahgjit cestu, GM jednoduSe zamicha
karty Cestovniho balicku a odkryje vrchni kartu.
Tato karta predstavuje prvni ukol cesty.

Jakmile hraéi vyresi tukol na této karté (a
potencionalné odhodi kartu z baliéku), mtiize se

GM odhalit dalsi kartu, kterou je treba vyresit.

Navigace

Kdyz hracéi uspésné splni zadany ukol, maji
moznost odhodit z horni ¢asti Cestovniho balicku
kartu (licem dold, aniz by se na ni divali). Tyto
karty se nazyvaji Odnavigované a predstavuji bez
problému zdolanou prekazku. Odnavigované karty
jsou odmeénou za Gspésné zdolani prekazky. Tim, ze
je karta odhozena, je odstranéna ze hry a hraci se
jejim plnénim nemusi zdrzovat.

Ztraceni se

Pokud tym nesplni ikol, mize se docasné ztratit
nebo neplanované zménit smér. Tim se karty vrati
do balicku a cesta tak trva o to déle. Karty vracené
do balicku jsou vzdy ty Odnavigované karty z
odhazovaci hromadky. Pokud nejsou k dispozici
zadné dalsi Odnavigované karty, zadné se
nepridavaji.

Prekonani Stretnuti

Jakmile je karta prekonana (nikoliv pouze
Odnavigovana), at uz UspéSné nebo neuspésné, je
odstranéna z Cestovniho balicku a vice neni
soucasti hry.

Jakmile dojou vSechny Cestovni karty v balicku (at
jsou prekonany, neprekonany nebo Odnavigovany),
cesta konci a PH uspésné dorazili do cile.
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Béhem kazdého Stretnuti béhem Prtichodt nechej hrace,
aby sami vymysleli vynalézavy zptsob, jak Stretnuti
vyresit.

GM sestavi Cestovni balicek driv, nez ke stretnuti dojde.
Nasledujici Cestovni balicek obsahuje libovolné
nakombinovanych 8 karet Stretnuti. Kazdad karta
reprezentuje terén, situaci nebo jiné nebezpeci, které
mohou PH béhem cesty potkat.

e 2 az 3 karty: Tanecnici a hudebnici
e 2 az 3 karty: Poulicni davy

e 2 az 3 karty: Stretnuti s pantery

e 2 az 3 karty: Zkratky

Poznamka pro GM: Typ karet pouzitych pri tomto
konkrétnim Priichodu se lisi od typickych typt karet.
Obvykle se jedna o ¢islované karty (prekazka, rovina,
nebezpeci, voda - viz strana 146). Toto dobrodruzstvi
vyuziva jistou volnost, ktera je popsana v Zakladnich
pravidlech, aby bylo mozné lépe vykreslit Stretnuti
odpovidajici aktualni situaci.

STRETNUTI CESTOVNiHO BALIGKU

2 az 3 karty: Tanecnici a hudebnici
“IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII..‘
Na ulici se pohybuji tanecnici, kteri se vini a zpivaji
do rytmu bubnt. Divaci ustupuji stranou, aby udélali

misto vystupujicim.
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Skupinové Ovéreni dovednosti PREDVADENI 10+ eéislo
karty (poradi karty)
Tym musi projit proudici masou tanecnik@ a hudebnik:

Uspéch:

Tym se muzZe pripojit k tanecénikim nebo hudebnikidm.
Diky tomu jsou povazovani za soucast tanecéniho
vystoupeni a divaci jim ustoupi z cesty.

Pokud tym uspéje v této zkousce, odstrani GM tuto kartu
zZ Cestovniho balicku na odhazovaci balik
Odnavigovanych karet. Jednu kartu navic GM odstrani
také v pripadé hodu prirozené 20.

Neuspéch:

Tym se pokusi pripojit k ostatnim, ale jejich tanecni
schopnosti jsou tak Spatné, ze je jaffové jednoduse
ignoruji.

Clenové tymu sice prekonaji tuto karu, ale karta se opét
vraci do Cestovniho balicku a muze byt znovu pouzita
béhem Navigace.




2 az 3 karty: Pouliéni davy
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Hloucek lidi sledujicich prtivod znesnadnuje pristup
k chramu. Kéz by se vam povedlo kolem nékterych z
nich projit, aniz byste dostali loktem do obliceje!
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Skupinové Oveéreni dovednosti AKROBACIE 10+ c¢islo
karty (poradi karty)
Tym postupuje davem sledujicim privod:

Uspéch:

Tym se mlze pripojit k taneénikim nebo hudebnikim.
Diky tomu jsou povazovani za soucast tanecniho
vystoupeni a divéaci jim ustoupi z cesty.

Pokud tym uspéje v této zkousSce, odstrani GM tuto kartu
Z Cestovniho balicku na odhazovaci balik
Odnavigovanych karet. Jednu kartu navic GM odstrani
také v pripadé hodu prirozené 20.

Neuspéch:

Tym se nedokéaze protlacit masou lidi.

Clenové tymu sice prekonaji tuto karu, ale karta se opét
vraci do Cestovniho balicku a muze byt znovu pouzita
béhem Navigace.

Pokud navic netuspésSny PH hodi prirozenou 1, utrpi 1k4
zranéni po zasahu loktem.

2 az 3 karty: Stretnuti s pantery

_.' V ramci pruvodu je na voditku veden parek panterd
: s lesklymi éernymi kozichy, kvili nimz vam divaci

pravodu blokuji cestu. Rychlejsi variantou se muze
°, stat svizny prtichod kolem velkych kocek.

e *
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Skupinové Ovéreni dovednosti PRACE SE ZViRATY 10+
cislo karty (poradi karty)
Tym se rozhodne projit kolem paru pantera:

Uspéch:

Tym se muze pripojit k tanecnikim nebo hudebnikim.
Diky tomu jsou povazovani za soucéast tanecniho
vystoupeni a divaci jim ustoupi z cesty.

Pokud tym uspéje v této zkouSce, odstrani GM tuto kartu
Z Cestovniho balicku na odhazovaci balik
Odnavigovanjch karet. Jednu kartu navic GM odstrani
také v pripadé hodu prirozené 20.

Neuspech:

Nemotornost tymu zpuosobi, ze panteri zacnou vrcet a
cenit zuby.

Clenové tymu sice prekonaji tuto karu, ale karta se opét
vraci do Cestovniho balicku a muze byt znovu pouzita
béhem Navigace.

Pokud navic neuspésSny PH hodi prirozenou 1, utrpi 1k6
zranéni zpusobené Skrabnutim panteri tlapy.

2 az 3 karty: Zkratky

" Sluncem rozpalené cihlové budovy byly postaveny ;
tésné vedle sebe, ale nékteré z nich maji mezi
sebou ulicky. Kéz by se vam podarilo najit cestu,
ktera by nebyla zablokovana navstévniky pravodu!

.
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Skupinové Ovéreni dovednosti VNIMANI 10+ éislo karty
(poradi karty)
Tym se rozhodne hledat alternativni cestu k chramu:

Uspéch:

Tym si vSimne opuSténé ulicky, zkratky, ktera jim
umozni projit stranou jasajiciho davu.

Pokud tym uspéje v této zkousSce, odstrani GM tuto kartu
Z Cestovniho balicku na odhazovaci balik
Odnavigovanych karet. Jednu kartu navic GM odstrani
také v pripadé hodu prirozené 20.

Neuspeéch:

Tymu se nepovede najit jakoukoli zkratku.

Clenové tymu sice prekonaji tuto karu, ale karta se opét
vraci do Cestovniho balicku a muze byt znovu pouzita
béhem Navigace.

ROZUZLENI:

Po dokonceni Prichodd dorazi hraci do chramu. Seradte
karty Cestovniho balicku a pokracujte k dalSimu
Stretnuti.

STRETNUTI 2.
NIHDO NESMIi VSTOUPRIT!

PRIBLIZNE 1S MIN HERNIHO CASU
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< Prichazite k egdyptsky vyhlizejicimu chramu. 0
E Dlouhé schody vedou k jedinému vchodu, ktery
: hlidd neprijemné wvyhlizejici jaffa. Poznavate ji.
E Byla clenkou delegace na zakladné Fénix.
E »Jdete pozdé. Obrad uz =zacal,” upozorni vas. .
 ,Cizinclim jiz neni povolen vstup. Tak pravim ja,
* Re'nasha.” :

o 8
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Hraci musi dorucit bednu se zasobami do chramu.
K tomu musi presvédcit Re'nashu, aby je nenchala
projit. Jeji tvrzeni, ze uz je pozdé, je lez - brani hracim
ve vstupu, protoze by mohli zmarit jeji plan na
zavrazdéni plukovnika O'Neilla.

Tuto informaci Renasha za 2zadnych okolnosti
neprozradi.

Ceka vas Stretnuti - Presvédéovani. Vice informaci o
tom, jak pracovat s timto druhem Stretnuti najdete v
kapitole 10. Zakladnich pravidel, strany 134-137.



Aby tym presveédcil Re'nashu, aby jim dovolila vstoupit
do chramu, musi 3x uspét v Ovérovacim hodu na cislo
14. Tyto pozadované pocCty uspéchi se oznacuji jako
Prahové hodnoty X. ;

Pokud tym dorazil do chramu s 5 nebo méné
Odnavigovanymi kartami ze Stfetnuti 2, snizuje se
Prahova hodnota na 2 a Ovérovaci hod se snizuje na
cislo 12.

Re'nashu nejvice ovliviuje Logika. Logické (INT)
Oveérovaci hody poskytuji Vyhodu.

Hodem Moxie zahgjite Setkani s presvédcovanim. Viz.
Kapitola 9. Zakladni prirucky pravidel (strany 124-125).

ROZUZLENI:

Pokud hracéi uspéji, Re'nasha je neochotné vpusti do
chramu. Prejdéte na 3. dejstvi Stretnuti 1 a prectéte si
text "Uvnite chramu".

Pokud hraci neuspéji, Re'nasha vstoupi do echramu a
zamkne zamkne dvere. Prejdéte na 8. dejstvi StPetnuti 1
a prectéte si text “Pred chramem”.

TRETI DEJSTVI:
ZHAZENA OSLAVA

Informace pro GM

Jakmile Re'nasha gzjistila, ze se ¢len SG-1 vrati na Khlem,
vymyslela plan vrazdy a spojila sily s poslednimi
Bastetinymi stoupenci.

Divaak nevi, co Re’nasha chysta, ale hluboko uvnitr citi,
ze by se néco mohlo stat. Radéji vSak odvraci od
mozného problému zrak.

Priprava
V tomto momenté hry se pro hrace nic neméni.

Co mohou PH delat
Cokoli, co zachrani plukovniku O’Neillovi zivot a pritom
neohrozi vztah s khlemskymi jaffy.

Problem - Re’nasha a jeji stoupenci chtéji zabit
plukovnika O’Neilla!

ROZUZLENI:
Zachtante plukovnika O’Neilla.

/




STRETNUTI 2.
OSLNENISVETLEM

PRIBLIZ2NE 30 MIN HERNIHO CASU

Uvnitr chramu
Pokud hraci uspéli v predchozim Stretnuti, prectéte si
nebo shrnte nasleduyjici:
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Uvnitr chramu se nachéazi rozsahlé nadvori. V okoli
lze spatrit nékolik stoll, u kteryjch sedi jaffove.
Plukovnik O'Neill je usazen na cestném misté na
vyvySeném podiu.

Divaak stoji nadvori vedle zdobeného stolu u vodni
fontany se sochami vyobrazujicimi humanoidni
kocky, které snad kdysi vladly tomuto svétu.

»Je pred nami jesté mnoho prace,” premysli Divaak
nahlas, ,kterou je po osvobozeni od falsné bohyné
Bastet treba udélat. Presto doufam, ze nékteri z vas
zZnovu zvazi moznost pripojit se k nasim novym
spojencliim, aby se stejné jako jaffové Khlemu mohli
stat nasimi bratry a sestrami!”

Vsichni jaffové rozjarené pozvednou své népoje.

Za vaSimi zady se na okamzik otevrou dvere. Ozve
se cvaknuti a zadunéni, jak zavora zapadne na
misto. Do mistonosti vstoupi Ra’nesha. Posadi se ke
skupineé jinych jaffa.

»Plukovniku O'Neille,” obrati Divaak pozornost k
velicimu dustojnikovi SG-1, “prijméte prosim tento
dar na dikaz naseho nového pratelstvi."

»Ale ne, to jste nemuseli,” zavrti O’Neill hlavou.
»Opravdu.”

Jakysi jaffa prinese malou zdobenou krabicku,
polozi ji pred O'Neilla a zvedne viko. VSichni
prekvapené vydechnou, kdyz zjisti, ze tento "darek"
je ve skutecnosti jaffsky Sokovy granat!

Zlomek vteriny predtim, nez granat vybuchne, se
Re'nasha a ostatni jaffové u jejiho stolu se prikreéi.
Zakryji si o¢i a usi.

»-Ah, sakra...!” vykrikne Jack, nez utroby chramu
zaplavi oslepujici bilé svétlo a neprijemny kvilivy
zvuk.

vétsina jaffd v chramu - vcCetné Divaaka - je
zasazena granatem. Pouze Re’nasha a jeji
nasledovnici povstanou neoslabeni.

.-Bastet je stale nase bohyné!” zvola Re’nasha.
»,Pobijte Tau'ri a jejich spojence! Ja se postaram o
O’Neilla.”

Jak se Re’nasha blizi k plukovnikovi, z natepnikl ji
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vystreli drapy ostré jako britva.
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Pred chramem
Pokud hraci v predchozim Stretnuti neuspéli, prectéte si
nebo shrite nasledujici:

; Sedite venku na chramovych schodech a schovavate K
se pred horkym sluncem pod vysokym fikovnikem.
Z pravodu vzdaleného jen nékolik blokl je slysSet
hudba a bavici se lidé, kdyz nahle vnitrkem chramu
otrese vybuch.

Nez stacite zareagovat, dvere se otevrfou. Ven
vybihaji pomrkavajici jaffové a potrasaji hlavami,
aby se zbavili nasledkt Sokového granatu.

Divaak se potaci k vam. "Prosim, pomozte mi!
Re'nasha a nékteri jeji jaffové jsou stale vérni

YsssssssssssEEssEEEEEEmEEEmmnnnn®

Bastet! Snazi se zabit vaseho plukovnika!"
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Jedna se o Skirmishové stretnuti. Viz kapitola 10.
zakladni knihy pravidel, strana 87.

- Mechanika akce (strany 148-149)

- Pohyb a pozice (strany 150-151)

- Akce v boji (strany 154-155)

- Provedeni utoku (strany 156-157)
- Soutézivost v boji (strany 158-159)

Nechej hrace hodit si na Iniciativu.
Viz Priloha D: Mapa.

Sloupy, sochy, zidle nebo stoly umoznuji poloviéni
ukryt, coz znamena bonus +2 ke Zbroji a bonus k
Zachrannym hodim na Obratnost pro ty, kdo se za nimi
ukryvaji.

Pokud je ve hre 4-6 hracl, v souboji se utkaji se dvéma
Bastetinymi jaffy a Re’nashou. Pokud je hract 3 a méne,
stret probéhné pouze s jednim jaffou. Re’nasha zlstava
ve vSech pripadéch.

Re'nasha zautoci na plukovnika O'Neilla, ktery je zcela
slepy a hluchy a zistane jim po zbytek tohoto Stretnuti.
Kdyz Re'mnasha zaito¢i, ucini tak v Nevyhodé, protoze
Jack sice padl na zem, ale vytdhl na obranu svou
Berettu.

Plukovnik O'Neill ma Zbroj (AC) 17 a je Zranitelny (viz
strana 150). Je také "Oslepeny" a "Ohluchly" (viz strana
128). Pokud se hracéi pokusi Remashu =zastavit, bude
pokracovat v pohybu a utocit na O'Neilla, pricemz bude
hrace ignorovat, dokud nebude mit méné nez polovinu
HP. Teprve pak obrati svou pozornost na PH.



Poznamka pro GM: Nesmrtelnost Jacka O’Neilla
Nejspi§ sis vSiml, ze Jack nema tabulku hernich
hodnot. Jedna se o zameér, jelikoz Jack v této epizodé
nemuze byt vazné zranén nebo zabit. Stale ma pred
sebou spoustu dobrodruzstvi s SG-1!

Bastetin jaffa si z takticky ukrytého mista v chramu
vyzvedne svou zbran, hil Ma'tok. Pred zapojenim do boje
jsou tedy Bastetini jaffové plné vyzbrojeni.

Ostatni jaffové z chramu bud wuprchli, nebo jsou po
zbytek boje dezorientovani a nebudou pomaéhat ani PH,
ani Bastetinym prisluhovaéim.

ROZUZLENI:
Skirmishové stretnuti v chramu konci, kdyz je Re’nasha
a Bastetini jaffové (nebo jaffa), nebo tym PH porazen.

2AVER
Uspéch:

Pokud se tymu povedlo zastavit Re’nashu a zachranit
plukovnika O’Neilla, precti nasledujici:

»,Predpokladam, ze jste ji dostali?” zepta se
plukovnik O’Neill.

[Nechej hrace odpovédét]

Jack si protre oc¢i, prohmatd si usi a zatvari se
otravené. ,Ah, fajn! Pripomente mi, ze si uz nikdy
nemam davat tyhle granaty takhle blizko k obliceji.”
Divaak si vSimne, ze plukovnik nabyl védomi.
Rychle prispécha. ,Tisickrat se omlouvam,” pokloni
se. ,NetusSil jsem, co ma Re’nasha za lubem!"

»J0, no, tohle neni poprvé, co jsem nékoho nastval.
A nebude to ani naposledy.”

Jackovi se pomalu vraci zrak a dokonce i chut k
jidlu. ,Dal bych si kolag,” pohlédne na tym. Mozna
bychom si nad jednim kouskem mohli popovidat o
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vasi budoucnosti na zakladné Fénix.”
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Epizoda konc¢i tim, ze se Jack pochvalné zmini o
schopnostech tymu PH béhem mise na Khlemu.

Neuspeéch:
Pokud tym selhal a vSechny jeho HP skoncily na nule:

S NN NN NN NN NS NN NN NN NN NN NN ENENEENENEEEEEEEEERR,
* *
L *

Plukovniku O'Neillovi se z cirého Stésti podari
zasahnout Re'nashu strelou ze své spolehlivé
Beretty. Po smrti své vidkyné, ostatni Bastetini
jaffové prchnou.

Jack se vzpamatuje a doklopyta k vam.

»Myslim, ze tohle je naposledy, co vam délam
mimozemské garde,” postézuje si nerudneé.

gUEEEEEEEEEEEEEEEEN,
®rsssssssssssmmmmmmn?®

*

*

*
Yessssssssssssssssssssssssssssssssssmmeenennnnnnnnt®

Epizoda koné¢i tim, ze se Jack zmini generalu Loyerovi,
ze rekruti nejsou na praci v SGF jesSté pripraveni.

ODMENY

Za odehrané epizody ziskavate Body za misi (BM).
Jakmile postava nasbira dostatek BM, ziskd novou
aroven.

e 1 BM za dokonceni mise

e 1 BM za Gspésné presvédceni Re’nashi pred chramem
o Vvdék plukovnika O’Neilla



PRILOHA A:PO2NAMRKY HNPC

Lapis: Ma kolem pétadvaceti let, malého wvzristu, s
jemnymi rysy v obliceji a pihami na nose.

Lapis pochazi z Abydosu a stale nosi tradiéni pokryvku
hlay, protoze se tak v chladném prostredi zakladny citi
lépe.

Na Stanovisté Fénix se pridal, protoze tak uc¢inilo mnoho
dalsich Abydosant, aniz by védéli, co je ceka.

Stejné jako mnoho mladych lidi i Lapis hleda své misto
ve svété. Potrebuje jen vidét svétlo na konci tunelu, aby
pochopil, kym ve skutecnosti je.

Sarah Aronow (pilotka): Je ji kolem dvaceti a mysli si,
ze vi vic, nez ve skutecnosti vi. Hned po stredni skole
vstoupila do letectva a doufala, ze bude pracovat v rizeni
letového provozu. VSe se zménilo, kdyz byla prevelena
na zakladnu Fénix.

Pro Sarah bylo tézké prizptsobit se zivotu na ecizi
planeté. Byla pokarana za cetné ‘"pratelské vymeény
nazord" v Havenu a dostala prezdivku "Vojin" poté, co ji
tak omylem oslovil velvyslanec Kelly. Nejspis se tak
stalo na zakladé toho, ze je Sarah v soubojich povéstna
svymi udery pod pas.

Moznéa proto ji jeji predchozi nadrizeni predali na
starost nékomu jinému. Pilotka Aronow je vysoka, ma
malé tmavé oci a dlouhé rovné vlasy.

General Loyer: Je vazny, trochu prisny, ale
dobrosrdecny. Mluvi s lehkym louisianskym prizvukem.
Celym jménem se jmenuje Philip Kevin Loyer.

Divaak: Je byvalym knézem faleSné bohyné Bastet.
Divaakovi je kolem ctyricitky, ma sSedé, kratké vlasy a
péstény plnovous. Divaak byl postaven do obtizné pozice
vidce Khlemu. Neciti se byt schopen svou funkeci dobre
vykonavat, protoze prili§ analyzuje vSechny své ciny.

Re’nasha: Je zkuSena jaffska bojovnice, ale stile velmi
mlada. Re'nasha ma dlouhy nos a vlnité Spinavé blond
vlasy. Zlobi se, ze se jaffové Khlemu odvratili od své
bohyné a déla vse proto, aby presvédcéila podobné
smyslejici jaffy, aby ji pomohli ziskat zpét Bastetinu
prizen zpeét.
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PRILOHA B: HERNI HODNOTY NPC

Re’nasha

Humanoid stredni
velikosti (Jaffa)

Zbroj (AC): 17
Zivoty (HP): 25
Rychlost: 6m

SIL OBR | ODO INT |MOUD| CHA

12(+1) | 15(+2) | 14(+2) | 8(-1) | 10(+0) | 14(+2)

Odbornostni bonus: +2

Oodbornosti: Atletika +3, Zastrasovani +4

Zachranné hody: Sila +3, Odolnost +4

Vyhody a schopnosti (5 BM): Presileny utok, Symbiont

Symbiont: Jaffa muze ziskat Vyhodu na jakéholi
Zachranné hody na SIL, ODO a OBR. Jaffa muze tuto
Vyhodu vyuzit tolikrat, kolik je vyse jeho Modifikatoru
SIL (minimalné 1).

AKCE:

Presileny utok: Béhem jednoho samostatného Utoku
zblizka muze pri Hodu na utok vyuzit Nevyhodu a
pricist +KN k zplisobenému poskozeni.

Natepniky s drapy: +4 k Zasahu, dosah 1 m, jeden cil /
Zasah: 7 (2k4+2) seéné zranéni

Bastetin jaffa

Humanoid stredni
velikosti (Jaffa)

Zbroj (AC): 14
Zivoty (HP): 20
Rychlost: 6m

SIL OBR | ODO INT |MOUD| CHA

12(+1) | 13(+1) | 14(+2) | 8(-1) | 10(+0) | 14(+2)

Odbornostni bonus: +2
Odbornosti: Atletika +3, Zastrasovani +4
Zachranné hody: Sila +3, Odolnost +4

Symbiont: Jaffa muze ziskat Vyhodu na jakéholi
Zachranné hody na SIL, ODO a OBR. Jaffa muze tuto
Vyhodu vyuzit tolikrat, kolik je vysSe jeho Modifikatoru
SIL (minimalneé 1).

AKCE:

Utok na blizko holi Ma’tok: +3 k Zasahu, dosah 1 m,
jeden cil / Zasah: 6 (1k8+1) uder tupym predmétem.

Plasmova strela hole Ma’tok: +3 k Zasahu, dosah 5-
60m, jeden cil / Zasah: 10 (3k6) popaleni, Znovu nabiti 1,
Sokova vlna 1 m



PRILOHA C: HHLEM

Mésto se jmenuje Khlem (stejné jako planeta) a
zije v ném asi 23 000 jaffti. Jeho hlavni funkei
bylo chovat kocky a cvicit jaffské bojovniky pro
Bastet.

Rika se, Ze na této planeté kdysi pred tisici lety
zila kockovitda rasa. Po celém Khlemu je
roztrouseno nékolik soch a néasténnych maleb s
vyobrazenim téchto humanoidnich, kocic¢ich
stvoreni. Vzhledem k jejich relativné dobrému
stavu lze predpokladat, ze Bastet nepovazovala
tyto obrazy za hrozbu pro svou vladu.

Prizkumem oblasti a/nebo rozhovorem s
domorodymi jaffy se PH dozvi, ze zemé v okoli
meésta pripomina podnebi, které se nachazi podél
Nilu v Egypté, s vlastni Grodnou rekou.

Pozdé na podzim je zde horko a sucho, ale s
blizicimi se zimnimi meésici se zvysSuje vlhkost.

I kdyz je vétSina jaffi nadSend, ze se zbavila
okovli otroctvi, stale existuje nékolik skupin,
které jsou své bohyni Bastet stale vérné.
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PRILOHA D:MAPA

Preklad této epizody uznikl jako dobrouvolna aktivita jediného clouvéka. Originalni epizodu v AJ lze stahnout ZDARMA na webouych
strankach Wyvern Gaming a nesmi byt zpenézen v ceské ani anglické verzi. V pripadé odhaleni porusouvani tohoto pravidla bude takouy
prodejce nahlasen majiteli prav, spoleénosti Wyvern Gaming, ktera oduvodi patriéné kroky.
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