Paserak: Intro

Motivace: Az do nedavna jsi byl tou nejSpinavéjsi spodinou. Pasoval jsi otroky napfic galaxii, dokonce
jsi je i pomahal chytat. Kupdil jsi s drogami, které udélaji z Twilekského mozku bezduchou houbu.
Oddaval ses dévkam, chlastu a hazardu, abys zapomnél. Abys zapomnél na to, jaky jsi. Ale pak jsi
uslySel voldni. Volani ve snech a nékdy i za bdélého stavu.

Nevis, jestli je to volani spdsy nebo zkdzy. VidiS sebe sama ve snech. Tvoje ruce se sviraji kolem
néceho, co moc chces a zaroven z toho mas strach. Bojis se, co to s tebou udéla. Bojis se vlastniho
svédomi nebo jeho totdlni ztraty? Nevis pfesné co, ale tuzis to ziskat. Musis to mit...

Byla to nahoda, co té privedlo do cesty se zbytkem skupiny. Jedna cesta na palubé vojenského
frachtaku, jeden senator, ktery na sebe nechtél pfitdhnout mnoho pozornosti. Slovo dalo slovo a ted’
jsi tady. A mozna se Zenes za nécim, co té uz notnou chvili tlaéi v tvych snech.

Osud — POZNANi: Tvym osudem je poznat minulost i budoucnost. Spatfit slavu Staré republiky i
vzkfiSeni nové. Kdykoliv se Zene$ za pozndnim, kdykoliv nevdahas udélat cokoliv, abys dosahl toho, po
¢em tvé srdce prahne, napliujes svij osud a mizZes pouZit body Osudu.

Priklon ke Svétlé strané: AZ do neddvna bys tekl, Ze ostatni jsou jen nastroje k dosazeni toho, co
chces. Ale dnes vahas. Neni to tak jednoduché, fikas si. Nedam, vola jedna tvoje cast. Dal bych
vsechno, vold druha. Chtéji mi to vzit, zabiju je, ta prvni na to. Dal bych za né sv(j Zivot, oponuje
prvni. Ve findle se budes muset rozhodnout. Mit viechny poklady Galaxie na dosah ruky nebo ziskat
par novych pratel...

Vojak: Intro

Motivace: Dostal jsi rozkaz. Infiltrovat. Jsi elitni klon a neda se ti upfit schopnost predstirat. Pfedstirat
emoce, predstirat, Ze ti na nékom zaleZi. Ziskal jsi jejich dlvéru. Pozoroval jsi jejich zapas. Ale kdesi
v hloubi tebe, zakddované az nékde na samotné genetické Urovni je predurceni. Vykonat, co ti bylo
prikazano. Infiltrovat. Ziskat divéru. Sbirat informace. A ve findle jednat ve prospéch Impéria.

Ale néco vtobé hlodd. Jednotky pro specidlni operace mély vidycky povolenou vic vlastniho
uvazovani, nez ostatni kloni. MoZna az pfili§ vlastniho uvazovani, jak by fekli néktefi jejich Jedijsti
generalové. Ale kdy? jsi pod nimi slouzil, nebylo to Spatné. Mél jsi pocit... smyslu. Ted uz jsi jen pésak
na Sachovnici. Jen néci hracka. Neni na ¢ase to zménit?

Osud — KORUPCE: Jsi loutkou v rukach nékoho vétsiho. At se ti to libi nebo ne musis poslouchat. Mas
to v genech. Imperatora Palpatina, Jedijské generaly, stdle nékoho. A pfitom radéji délal néco jiného.
(Kdykoliv jednds na néci rozkaz, mlizes pouzit svoje body osudu.)

Kryti: Bojoval jsi ve vzdalené oblasti Galaxie. Kdyz Nejvyssi kancléf vydal rozkaz 66, nebyl jsi na
pfijmu. Jednas tedy podle poslednich platnych rozkaz(i a jsi vérny Republice. Tedy demokraticky
zvolenym senatorlim a Jedijskym velitelGm.

Pf¥iklon ke Svétlé strané: Nema snad kazdy pravo na svobodu? Na vlastni rozhodnuti? Na mozZnost Zit
Zivot bez rokazl? Podle svého?



Senator: Intro

Motivace: Senatofi byli vidycky zkorumpovand chaska, ale ty jsi z nich byl snad nejhorsi. Mnozstvi
kreditli, které teklo z fond( Galaktické republiky tvyma rukama, bylo nedozirné. Kdyz zacala roztrzka
se Separatisty, drzel ses hesla ,Valka je dobrd pro obchod.” Ale to vSechno skoncilo. Je mir a ty jsi na
suchu. Nékdy si namlouvas, Ze jednds v zajmu vyssiho dobra. Fakt je, Ze jednas hlavné ve vlastnim
zajmu a v zajmu svych investorl. Nejsou Stastni, Ze jejich pFijmy vyschly.

Impérium je zlo a musi byt vykorenéno. Z celého srdce touZis po navratu staré republiky. Po navratu
chaosu a byrokracie, kterd umozZiovala nevidané. Jisté, mas i néjaké uslechtilé pohnutky. Pomoci
Dorinu, ktery upadl v nemilost. Jednat v duchu tradic senatorky Amidaly, ale v kone¢ném dUsledku
jde jen o penize.

Vis, Ze Casu neni nazbyt. Impérium je na svém usvitu slabé a kiehké, ale sili kazdym dnem. Kdyz jsi
zaslechl zvésti o odkazu davno mrtvého Jedie, ktery by pomohl pomoci zachranit Republiku, uvéfil jsi.
| tvoji investoti uveéfili. Diky tvym kontaktlim s podsvétim pro tebe nebyl problém najit stopu i lod' a
posadku ochotnou dostat té tam, kde potrebujes byt... Bude to ale stacii, abys zachranil Republiku?

Osud — KORUPCE: Rika se, e ucel svéti prostiedky. Ty jsi tomu ptislovi dodal novy rozmér. Tvym
cilem je ohnout osud tak, aby vyhovoval tvym potfebdm. A vis jak na to... (Kdykoliv ohybas néjakou
osobu nebo situaci ke svému prospéchu, mizes pouzit body osudu.)

Svody Temné strany: Ve jménu vyssiho dobra je mozné leccos...

Jedi: Motivace

Motivace: VSechno je pryc€. Ztratila jsi ucitele, druhy, pratele. Tam nékde hluboko uvnitf citi$S smutek.
Cely rad Jedili zmizel v jednom obrovském bolestném vydechnuti galaxie. A tam nékde se vzdouva
hnév hrozici smést vSechno. Musela ses divat, jak umiraji nevinni. Neciné pfihlizet mrzaceni a zkaze. A
ted uz zbyvd jen pomsta. Ano, da se skryt za pékna a uslechtild slova. Zachrana republiky. Obnoveni
fadu. Ale nakonec... nakonec je to vSsechno jedno.

Zbyva jen pomsta a snad... snad i Spetka zvédavosti. Udalosti z dob Mandalorianskych valek jsou vic
legendou nez realitou. A podrobnosti o tom, co se tehdy stalo, se rozchazeji. Vahas sice nad tim, zda
muzes svym spolecniklim véfit. A Sila mlI¢i k tomu, zda je tahle vyprava vlastné dobry napad. Ale i
sebemensi prislib mozné zmény i sebemensi Sance dozvédét se néco o osudu Jedil a Sitht davnych
dob té laka.

Ale odolas svym emocim? Odolas pokuseni, které takova vyprava predstavuje?

Osud - Objev: Tvym osudem je objevit néco vyjimecného. Maska je moznd jen pouhym prostfedkem
k nécemu vétSimu. Citi$ to v Sile. To volani. Zménis tvar Galaxie, to je jisté. Ale moZna to bude ke
krutému usklebku. Kazdopddné, dokud objevujes nové a nepoznané a ¢ini$ kroky, které té priblizuji
k cili, mGzZes pouzit body Osudu.

Svody Temné strany: Svétla, temnd... neni to nakonec jedno?



Pilotni eso: Intro

Motivace: Toulal ses galaxii sém uz néjak moc dlouho, a kdyz jsi potkal Ellenu, prosté ti néjak prirostla
k srdci. Kdyz Vas rozdélili na Nar Shaddaa, prisahals, Ze ji najdes. Parkrat si narazil na jeji stopu, ale

v téchto ¢asech musi byt Jedi opatrny a tak stopa hasla stejné rychle, jako jsi ji nalezl. Nikdy jsi ale
svoje hledani. Jedna z davnych stop té pfivedla na aZ na ledovou planetu Hoth. Ale tam jsi udélal
straslivou chybu. Nikdo by se nemél sam vydat do arktické pustiny.

Uvizl jsi na lodi, ktera uz bahvijak dlouho tréi v uvéznéna hluboko v ledové krusté planety. MozZna
stovky let a mozna tisicileti. Komu patfila, se jen domyslis, ale abys prezil a nezblaznil se, vénoval jsi
posledni tydny tomu, oZivit staré obvody a nastartovat motory. MoZna... jen mozna... kdyzZ tahle stard
kraska ofZije, by se ti ji mohlo podafit vyrvat z ledu. A mozna to jen lod roztrha na kusy.

Osud — STESTENA: Jestli si nékoho Sila vyvolila jako ditko $téstény, jsi to ty. Uz mnohokrat jsi jen o
vldsek uniknul smrti, a kdyzZ je ndhoda jedna ku milionu, Ze by ta, kterou hledds, mohla zabloudit na
opusténou ledovou planetu s lodi zamrzlou uprostred ledu, je témér jisté, Ze se to stane. Kdykoliv
délas néco, co je tak riskantni az je to sSilené, kdykoliv pokousis svoje Stésti, mizes pouzit body
Osudu.

Neutralita: Svétla nebo temna strana to neni pro tebe. Kracis mezi stinem a svétlem po tenké hrané,
z niz je stejné snadné spadnout na jakoukoliv stranu jako se na ni udrzet. Mas dost podivnou zZivotni
filosofii, ktera by Jedijskym mistrim i Sithskym maglm zamotala hlavu, ale tobé je to vSechno jedno.
Drzis se hesla ,Urvi den” a tak se rves den za dnem, abys preZil a tfeba nasel i trochu stésti.
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Strih na padouchy: Krizni tridy Venator

Typ: Vinéta Klicova slova: McGuffin

Postavy: Hydra, drobnd Zena ve stfibrné rébé a rudém rouchu Imperidlnich inkvizitori ladicim
s jejima ocima, prechazi nervézné po mustku kfizniku tfidy Venator - Indefatigable. Za prlzory je
vidét ledova planeta jednoho ze Svétl vnéjsiho okraje. Hoth — Planeta, na které nikdo dlouho
neprezije.

Kapitan Kendal Ozzel, velitel kfizniku v Sedé uniformé imperialniho ndmornictva.

Obsah: Strucny dialog, v némz kapitan lodi namita, Ze na planeté nemuZze nikdo Zit a nechce provadét
vysadek, zatimco imperialni inkvizitorka citi, Ze tam nékde je jeji kofist.

Scéna 1: Pad do hlubiny

Typ: Zahdjeni Klicova slova: In medias res, Awesomeness, McGuffin
Lokace: Ledova planeta Hoth

Popis: Paddte. Kolem Vds se mihaji neprostupné ledové hradby. V jednu chvili jste kraceli po vyprahlé
ledové pldni, pak se ozvalo kfupnuti a ted... nekonecny pdd, v némZ se i vykriky prekvapeni a hriizy
ztrdci nekonecnou ozvénou.

Skill Encounter (8/3) lehké DC: 14 stfedni DC: 20 tézké DC: 28

Nové pravidlo: ObtiZnost se stanovuje Cisté podle popisu. Pulpovd, odvdznd, drzd a ryze SW akce mad
lehké DC. Zajimavd, zabavnd a podnétné popsand akce ma stredni DC. Nudnd, vsedni a oCekdvatelnd
akce md tézké DC. Pomoc druhému je stdle mozné (DC 16).

Uspéch: Pokud uspéjete, budou vade zranéni z padu jen minimalni. Udriite cenny naskok pred
protivniky a vyhnete se rliznym potizim.

Selhani: Pokud neuspéjete, jeden z vas utrpi zdvazné zranéni, které vas zpomali. Vas naskok pred
protivniky se zmensi (oba +1) a navic mate pocit, Ze si vds néco vsimlo.

Flashback: Temné ulicky Nar Shadaa

Typ: Vinéta Kli¢ova slova: McGuffin
Postavy: Dvé hrdcské postavy (Jedi?, Scoundrel?, Noble?)

Mika Tinno je huttsky paserak nebo paSeracka, u Huttl téZko Fict. Prekvapivé vyzably a drobny.
Vylakal je do temné ulicky. Chce, aby mu s né¢im pomohly. Postavy z néj mezi feci paci informace.

Obsah: Naroc¢né vyjednavani s Huttem, ktery nakonec nechté prozradi, Ze Revanova maska, ukravajici
cestu k zachrané galaxie je ukrytd kdesi na nehostinné a zmrzlé planeté Hoth. Zmini lod' v [dhvi.




Scéna 2: Lod v 1ahvi

Typ: Zapletka Kli¢ova slova: McGuffin, Komplikace
Lokace: Ledova planeta Hoth

Popis: Jste v ledové jeskyni, tézko fict, jak jste se sem dostali. Snad ndhoda, snad Sila, vas zavedla do
temné ledové jeskyné. Ale zda se, Ze led pokryva vrstvy néceho, co by mohl byt kov. Je to snad lod'
zamrzla v ledu. A pokud ano, jak je tu dlouho? Je tohle to misto o kterém hovofil blaznivy Hutt? A
jaké nastrahy ukryva?

Skill Encounter (6/3) lehké DC: 14 stfedni DC: 20 tézké DC: 28

Uspéch: Pokud uspéjete, podafii se vdm vyhnout se véem pastem a obejit nebo vyuZit dosud funguijici
systémy zamrzlé lodi a najit... to co hledate. Postavy dostanou prvni naznak, ze lod'je zZiva.

Selhani: Pokud neuspéjete, prekonavani prekazek, které musite prekonat, vas vyrazné zpomali a
unavi. Temnda atmosféra mrazem sevieného mista z vds vysaje néco Sily (-1 FP) a naskok jednoho
z prondsledovatell (+1, hracska volba) se snizi.

Vysledek: Postavy naleznou Mandalorianskou masku, pomalovanou cerné a rudé. Jen matné (ovéreni
Védomosti DC 28 pro podrobnéjsi informace) si vybavujete, Ze Revan byl postavou z dob Staré
republiky a bojoval snad na strané Jedill snad na strané Sith. MoZna na obou. Prameny se rlzni. Ani
jeho osud neni zndm. Nékteré legendy vypravi, Ze opustil zndmou ¢éast galaxie pfi vypravé proti
skute¢nému Sithskému impériu. MoZna nasel zpUsob, jak je znicit. A ten by se ted naramné hodil.

Flashback: Spatné sny, kdmo?

Typ: Vinéta Klicova slova: Seznameni
Postavy: Dvé hrdcské postavy (Scoundrel + Soldier)
»Pust jil”

Stojis na plosiné obklopujici chram Jedi. Kolem tebe je pocetnd skupina Stormtrooperd, vsechny
tézké blastery namirené na tvou hrud. Ty v ruce drZi$S ¢erno rudou kovovou maskou. Po obliéeji ti
tece pot a treses se. CitiS nutkdni si ji nasadit. Odolas?

Skill Encounter (6/3) lehké DC: 14 stfedni DC: 20 tézké DC: 28
Uspéch: Odolas. Masku upusti$ a probudis se.
Neuspéch: Masku si nasadis.

Probudis se s vykfikem na uzké prycné v podpalubi nakladni lodi. VSude je smrad, jako kdyby tam
bydlelo stddecko Gamorrean(. Stény jsou ulepené a mastné, podlaha jakbysmet. Tv(j vykfik ze sna
probudil vojaka naproti. Zajima se o to, co ti je. Je na tobé, co mu prozradis.



Flashback: ProcC bych ti méla vérit?

Typ: Vinéta Klicova slova: Seznameni
Postavy: Dvé hrdcské postavy (Jedi + Noble)

Pokud mas zachrdnit Republiku, sv(j lid a svoje ¢etné machinace a ¢achry, potiebujes kazdou pomoc,
kterou dokdazes nalézt. KdyZz poznas na trzisti v Nar Shadaa maskovanou rytitku Jedi, ani nedokazes
uvérit svému Stésti. Ted jen ji pfesvédcit, aby se s tebou spajila.

Scéna 3: Zahnani do kouta

Typ: Krize Kli¢ova slova: In medias res, Vybuchy, Awesomeness, McGuffin
Lokace: Ledovd planeta Hoth

Popis: Zacalo to pipnutim. Tak banalnim a béZnym, Ze jste mu nevénovali pozornost. Ve chvili, kdy se
nouzova svétla v lodi prepnula na krvavé rudou, vletél do mistnosti, kde jste granat. To uz bylo jasné,
ze je zle.

Dovnitt parakotoulem skoci mrstny typek. Jeho rysy jsou tézko rozeznatelné, jakoby se ztraceji a zase
objevuiji, je tézké se na ného divat natoz mifit. Vzdpéti za nim se dovnitr vevali hrouda masa. Tohle
moznd nékdy byval Clovék, ale to uZ je hodné davno. Genetické mutace v kombinaci stémi
vejde ten treti. Vyzdbly a nelidsky prazdny oblicej. OCi jen jako ¢erné trnky, bez hnuti a bez mrknuti
vnimajici celou mistnost. Od drobnych otvor(, které ma misto nosu mu stoupa para.

LA, tady jsou. Krysy zahnané do kouta.“

A vy vite, Ze ma pravdu. Mate chut prikyvnout. Pani loutek, tak se jim fika. Jsou spi$ napll legendou a
napll realitou. Nebezpecni zabijaci, ktefi ¢asto pFinuti obét, aby se zabila sama. Jestli je nékdo v téhle
mistnosti nebezpecny, je to on.

Béhem boje: (rizné naznaky, Ze lod' je Ziva a lze ji pouiit)

e Dvefe lodi se se zasyéenim oteviou.

e Pocitacova konzole blikne.

e Néco vybuchne. Z trubek prysti horka para a tak.
e Objevi se hologram lodi, obklopené ledem.

e Zapnou se hasici systémy (dalsi led).

e Objevi se staricky model Iékafského droida.

Na konci boje: ,Nemate Sanci. Na cesté jsou dalsi. Tahle lod bude vase rakev.”



HP 258; Bloodied 129 Initiative +14
AC 27, Fort 25, Ref 26, Will 24
Speed 8

Saving Throws +2; FP 2
TRAITS

Displacement (illusion)
When a melee or a ranged attack hits the pack lord, if the
player rolled an odd (liché) number on the attack roll, the

Perception +15

attack misses. If the player rolled an even number on the
attack roll, the attack hits as normal and the scout loses this
trait until the start of its next turn.

Darts

Attack: Range 3 (one creature); +18 vs. AC

Hit: 3d8 + 7 damage

Cunning Blitz At-Will

Effect: Scout shifts up to half its speed. At any point during
that movement, he uses darts once or two times against
different creatures.

Clear the Path Recharge when first bloodied

Attack: Close burst 3 (enemies in the burst): +16 vs. Reflex
Hit: 2d6 + 7 damage, and the scout slides the target up to 3
squares.

Miss: Half damage, and the scout can slide the target 1
square.

HP 304, Bloodied 152 Initiative +4
AC 24, Fort 26, Ref 21, Will 21
Speed 6 (cannot shift)

Resist 10 cold

Saving Throw +2, FP 1

TRAITS

Primal Fear

Perception +5

When Brute takes fire damage from an attack, it takes a
free action to move up to its speed and each square it
moves must place it farther from the attacker. If it cannot
move at least half its speed, it grants combat advantage
until the end of its next turn.

Slam

Attack: Melee 2 (one creature): +17 vs. AC or +19 vs. AC
while Brute is bloodied.

Hit: 3d10+9

Double Attack At-Will

Effect: The brute uses slam twice. Each attack kocks the
target prone if it hits.

Brute Rampage Recharge [5][6]

Effect: Brute moves up to its speed +2. During this
movement, the brute can move through enemies' spaces,
and when the brute first enters a creature's space, it uses
slam against that creature.

Berserk Attack At-Will

Trigger: An attack damages the brute while it is blooded.
Effect (immediate Reaction): The golem uses slam against
random target within its reach.

Puppet Master
HP 260; Bloodied 130 Initiative +9
AC 28, Fort 23, Ref 27, Will 26 Perception +10
Speed 7
Saving Throws +2, FP 1
Tentacles
Requirement: The Puppet Master must not have a creature
grabbed.
Attack: Melee 1 (one creature): +17 vs. Reflex. This attack
automatically hits a dazed or stunned target.
Hit: 3d6+5 damage and the puppet master grabs the target
(Escape DC 21) if it does not have a creature grabbed.
Manipulate Brain At Will
Attack Melee 1 (one creature grabbed by the mind flayer);
+17 vs. Fortitude
Hit: 4d6+10 damage and the target is stunned until it is no
longer grabbed by the puppet master. If this attack reduces
the target to 0 hit points or fewer, the puppet master does
dominate the target and target gets 1 HP. It is dominated
until the puppet master dies.
Mind Blast (psychic) Recharge [5][6]
Attack: Close blast 5 (enemies in the blast); +17 vs. Will
Hit: 3d8 + 10 psychic damage and the target is dazed (save
ends). If the mind flayer scores a critical hit against the
target, the target is dominated instead of dazed (save
ends).
Miss: Half damage.
FORCE POINTS

e  Jedna akce v kole navic.

e  Obnoveni recharged power.
e  Bonus 1k6 k d20 hodu.
e  bonus 1k6 ke zranéni.

TERRAIN: CREEPING ICE

Effect: Any creature that starts and ends its turn in any

square of creeping ice takes 10 cold damage.



Strih na padouchy: Hnévivy hutt

Typ: Vinéta Klicova slova: Awesomeness
Postavy: Mika Tinno a jeji poskok (posel spatnych zprdv)

Posel ptichazi Huttovi fict, jak dopadl predvoj jeho sil. Ten se vyptdva a dlouho se tvafi neutralné, az
se nakonec roz¢ili a posla odpravi. Potom vysila proti postavam spoustu svych sluzebnikd.

Scéna 4: Prastary ledoborec

Typ: Krize Klicova slova: Vybuchy, Awesomeness, McGuffin
Lokace: Ledova planeta Hoth
Skill Encounter (8/3) lehké DC: 14 stfedni DC: 20 tézké DC: 28

Uspéch: Postavy vyprosti lod z ledu, prorazi s ni na povrch a udrZi si naskok pred pronasledovateli.
Lod' to ustoji zcela v pofadku a vsichni jsou nezranéni.

Selhani: Pfi vyprostovani lodi z ledu dojde k vaznému poskozeni lodi a zranéni jedné z postav, které ji
odebere ¢ast sil (-1 FP). Poskozena lod nedokaZze dobre unikat prondsledovatelim a ndskok jednoho
z pronasledovatell se snizi (+1, hracska volba).

Flashback: Potrebuju lod’ a par chlapu...

Typ: Vinéta Klicova slova: Seznameni
Postavy: Dvé hrdcské postavy (Noble+Scoundrel)

Slechtic potiebuje najmout paserackou lod, aby se s ni dostal i na mista, kde ho diplomatickd imunita
nechrani. Na Nar Shadaa neni zrovna moc na vybér. Paserdci jsou porad lepsi neZ pirati. | tak si musi
svého prepravce proklepnout. Paserak nutné potifebuje penize. Ale nechce se namocit do niceho, co
by ohrozilo jeho Zivot.

Flashback: Od jisté doby nevérim klonum...

Typ: Vinéta Klicova slova: Seznameni
Postavy: Dvé hrdcské postavy (Jedi+Soldier)

Vojak musi Jedie presvédcit, Ze on neni namoceny v rozkazu 66, Ze ho nikdy ani nedostal a Ze vérné
slouzi Jediim a republice. Snad je to nadéje a moZna Sila, ale tfeba je jesté Sance, aby se klonovi
vojaci postavili na stranu Republiky a zvratili rovnovahu sil.



Scéna 5: Revanova mapa

Typ: Ticho pred boufi Kli¢ova slova: Awesomeness, McGuffin
Lokace: Galakticky okraj
Skill Encounter (6/3) lehké DC: 14 stfedni DC: 20 tézké DC: 28

Uspéch: Postavy spravné rozkéduji Revanovu zadifrovanou mapu a dosdhnou tak cile. Udr#i tak
naskok pred pronasledovateli. Dozvi se néjaké reci o zrcadle a o tom, Ze je potieba nahlédnout.

Selhani: Postavy ¢ast mapy nerozkédovaly spravné. Cesta jim zabrala vic ¢asu a o to se zkratil ndskok
jejich pronasledovatell (+1 oba) a cesta jednu postavu zle posramotila (-1 FP) a jejich lod se
poskodila. Pokud do tohoto strfetnuti nastupuji s jiz tak poSkozenou lodi, bude tato cesta pro ni
fatalni. Na misto sice dorazi, ale je to jeji posledni plavba a postavy jsou bez jizdenky domu. Navic
jsou vsichni zle poSramoceni (-1 FP kazdy). Védi, Ze leti k néjakému zrcadlu. Co to je? Néjaka zbran?

Strih na padouchy: Nas zdroj hlasi...

Typ: Vinéta Kli¢ova slova: Turn of the tides

Postavy: Hydra, drobnd Zena ve stfibrné rébé a rudém rouchu Imperidlnich inkvizitor( ladicim
s jejima ocima, stoji nehybné na mustku kfizniku tfidy Venator - Indefatigable. Za prlzory je vidét
c¢ernocernd bezhvézdnd tma galaktického okraje.

Kapitan Kendal Ozzel, velitel kfizniku v Sedé uniformé imperidalniho ndmofrnictva ji pfichazi oznamit,
co ohlasil jejich zvéd na palubé sledované lodi.

,Poslete vSechno, co mame...”

Vyhodnoceni stavu prondsledovani:

Z pocatecniho 1 Zetonu pronasledovani Imperatora a 0 ZetonU u Hutta se pridavaji dalsi a dalsi
Zetony, reprezentujici dalsi pronasledovatele podle pokyn( ve scénach a rozhodnuti hraca.

Impérium Huttové

1 Zeton Hydra, imperialni inkvizitor 2 Radovi ndjemni lovci (minioni)
2 Zetony 2 Stormtroopefi (minioni) Mystrilska stinova strazkyné

3 Zetony Stormtrooper commando 2 Radovi ndjemni lovci (minioni)
4 zetony 3 Stormtroopefi (minioni) 2 Radovi ndjemni lovci (minioni)

5 Zetont Stormtrooper commando




Hydra

HP 496 Bloodied 248

AC 27, Fort 28, Ref 23, Will 24
Speed 6

Saving Throws +5, DS Points 6
TRAITS

Many headed

Hydra starts an encounter with four tokens. When hydra's
hit points go below 372, 248 and 124, one of the token is
destroyed. Whenever a token is destroyed, hydra creates
two new tokens at the start of its next turn unless it takes

Initiative +9
Perception +15
Resist 10 fire

cold or acid damage before then.

Standard attack

Melee 2 (one creature) +18 vs. AC

Ht: 3d12 damage.

Flame spell (fire) recharge when Hydra loses a token
Attack: Close blast 3 (creatures in the blast); +13 vs. Reflex
Hit: 2d8 + 5 fire damage and ongoing 10 fire damage (save
ends). Hydra pushes the target up to 3 squares.

Hydra Fury At will

Effect: Thy dydra atacks a number of times equal to the
number of heads it currently has, using either standar
attack or flame spell for each attack. If it only has two
tokens, it gains a +5 bonus to damage rolls with the attacks.
If it only has one token, it gains a +15 bonus to damage rolls
with the attack.

Snapping jaws At will

Trigger: An enemy ends its turn within 2 squares of hydra.
Attack (free action): Hydra uses standard attack twice
against the triggering enemy.

STORM TROOPER

HP1, a missed attack O Initiative +10

AC 30, Fortitude 27, Reflex 23, Will 25 Perception +11
Speed 6 Resist 10 poison
Melee hit At will

+19 vs. Fortitude

8 damage

Blaster ray At will

Ranged 20; +21 vs. AC

12 damage

Obliteration grenade At will

Area burst 1 within 20 (enemies in the burst) +21 vs. Reflex
Hit: 10 fire damage

Miss: Half damage

Obliteration empowerment At will

Ranged 5 (one storm trooper). The next time the target
uses obliteration grenade before the end of tis next turn,

the size of the power's burst increases by 1 and the power
deals 5 extra damage. Obliteration empowerment staks
with other uses of obliteration empowrment.

BOUNTY HUNTER

HP 1, missed attack O

AC 26, Fort 22, Reflex 24, Will 25
Speed 6

TRAITS

Stalker Ambush

When bounty hunter hits a creature that cannot see him,
his attack deals 5 extra damage.

STANDARD ACTIONS

Melee weapon At-Will

Attack: Melee 1 (one creature) +17 vs. AC

Hit: 10 damage

Blaster pistol

Attack Ranged 10 (one creature) +17 vs. AC

Hit: 5 damage

MINOR ACTIONS

Smoke Grenade (zone) Encounter

Initiative +15
Perception +7
Darkvision

Efect: Close burst 1. The burst creates a zone that lasts until
the end of the bounty hunter's next turn. The smoke blocks
line of sight for all creatures except bounty hunters. While
entirely within the cloud, any creature other than the
bounty hunter is blinded.

STORMTROOPER COMMANDO

HP 100, Bloodied 50 Initiative +12
AC 32, Fortitude 25, Reflex 25, Will 22 Perception +14
Speed 6

TRAITS

Chameleon Defense

Stormtrooper Commando has partial concealment from
creatures more than 3 squares away from it.

STANDARD ACTIONS

Melee hit At Will

Attack: Melee 1 (one creature) +18 vs. AC

Hit: 3d6+9 damage

Sniper Shot At Will

Attack: Ranged 10 (one creature) +20 vs. AC

Hit: 2d8+12 damage.

Fire Barrage At will

Area burst 1 within 10 (creatures in the burst): +20 vs. AC
Hit: 2d8 + 9 damage.

DARK SIDE POINTS

e Jedna nebo dveé akce v kole navic

e  Obnoveni recharged/encounter power.
e  Bonus 1k10 k d20 hodu.
e  bonus 2k6 ke zranéni.

TERRAIN: RAGE WHISPER
Effect: Any creature that starts its turn in a square of Rage

Whisper must make a melee attack on that tur nor suffer 10
psychic damage



MYSTRIL SHADOWGUARD

HP 94; BLOODIED 47 Initiative +8
AC 27, Fortitude 23, Reflex 25, Will 25 Perception +13
Speed 6

3FP

TRAITS

Hunter's Judgement

Darkvision

Whenever any bounty hunter hits an enemy with an attack,
any bounty hunters within sight gain +2 to attack rolls
against that enemy, until the bounty hunters next turn.
Scourge (weapon) At Will

Attack: Melee 1 (one creature): +18 vs. AC

Hit: 2d6+5 damage, and the target is immobilized (save
ends).

Whiplash

Attack: Ranged 5 (one creature): +18 vs. Reflex

Hit 2d6+4 lightning damage and ongoing 10 lightning
damage (save ends)

Force Curse (necrotic) Encounter

Attack: Ranged 20 (one creature): +18 vs. Will

Hit 2d10+5 necrotic damage and the target is weakened
and takes ongoing 10 necrotic damage (save ends both).
Miss: Half damage and ongoing 5 necrotic damage (save
ends).

Force Blast (necrotic) Encounter

Attack Close blast 5 (enemies in the blast): +16 vs. Fortitude
Hit: 3d6+10 necrotic damage

Miss: Half damage

Scéna 6: Uz ani krok

TERRAIN: EXPLOSIVE PIPES

Effect: Squares of explosive pipse are difficult terrain. If a
creature makes a melee attack against a target in explosive
pipes square, roll d20; on 10 or higher both the attacker
and the target takes 5 thunder damage and are pushed 1d4
squares from each other.

TERRAIN: FLAMING PIPES

Effect: A creature that enters a square of flameng pipes or
starts turn in a square adjacent to it takes ongoing 10 fire
damage (save ends).

FORCE POINTS

e Jedna akce v kole navic.

e Obnovenirecharged power.
e  Bonus 1k6 k d20 hodu.

e  bonus 1k6 ke zranéni.

Typ: Vyvrcholeni

Lokace: Galakticky okraj

Kli¢ova slova: Vybuchy, McGuffin

Lod" (nebo nouzové modulu) zakotvi v pozorovacim modulu obrovského galaktického zrcadla. Kdyz

ale vstoupi dovnitt, uz na né nékdo ceka (viz padousi). Aby mohli rozlustit zdhadu galaxie, musi se

poprat s Imperidlni inkvizitorkou Hydrou a jejimi pomahaci.

Hydra je Dathomirska carodéjka vyucena v kouzlech Sily i boji zblizka a je opravdu straslivd. Misto se

rlzné proménuje, stiny se prohlubuiji, prskaji plameny a podobné.

Pokud postavy uspéji, mohou pfristoupit k malému zrcadlu, které je duplikdtem velkého. To jim zjevi

vize a nabidne moznost finalniho rozhodnuti.



Scéna 7: Rise za zcadlem

Typ: Rozieseni Klicova slova: Awesomeness
Lokace: Galakticky okraj

Stojite v obrovské pozorovatelné umisténé na vybézku, ktery se staci ke stfedu zrcadla. Hledite do
Cernocerné tmy a mzitky pred o¢ima ve vds navozuji nejrizné;jsi predstavy.

Finalni pravidlo: KaZzdy hrac¢ si vezme jeden bily a jeden ¢erny Zeton. Oba si nechd u sebe, zatimco
vsichni hraci postupné vyslechnou svoje finalni popisy. Mohou si do toho vzajemné mluvit, mohou se
i radit, co dal. Nesmi mluvit pouze konkrétné o své volbé nebo si klast podminky. Pak vsichni vyberou
do ruky jeden Zeton a poloZi ji na stll, kde je najednou odkryji. Na zakladé kombinace Zetonl se
dovypravi to, jaky to celé dopadlo. Kdo zradil, kdo vytrval. A jaky osud Galaxie nakonec méla.

vvvvvv

zachranny hod s postihem za pocet ¢erpanych DS bodL.

Paserak: Tohle je to, za ¢im ses hnal. To je ten okamzik. MUZeS mit vSechno. A zaroven nemit nic.
MuUzZe$ nemit nic a zaroven ziskat vSechno. KdyZ se divas do prevalujici se temnoty zrcadla, kdyz se
divas na svoje spolecniky, musis ucinit rozhodnuti... co bude dal, jaky jim pfichystas osud? Jaky
prichystds osud celé Galaxii?

Vojak: Ted je ta chvile prokazat oddanost. Poslechnout rozkaz. Ovladnout toto zafizeni ve jménu
impéria. Ostatni jsou vyCerpani, ale ty citi$ pfival novych sil. CitiS emoce. Hnév. A nenavist. Ale koho
nenavidis? Svoje souputniky? Anebo ty, ktefi ti nasadili okovy? Nechdas konat imperialni spravedinost
nebo se stane$ zbéhem a rebelem?

Senator: Pro¢ se vracet do starych cast? Pro¢ zase kout pikle v suterénnich podlaZich senatni
budovy? Nejsou snad snazsi zplisoby? Nebylo by lepsi byt tim, kdo opravdu taha za nitky? Nebylo by
nakonec impérium lepsi formou vlady, nez republika, jen kdyby mélo tu sprdvnou osobu v Cele? Jisté,
tvoji spolecnici mohou mit néjaké skrupule, ale Cert je vem. Ty mas tu mozZnost néco zménit. Ano,
muzes.

Pilotni eso: MUzZes nezvolit a odejit za svym osobnim Stéstim. Jako jediny jsi nikdy nedbal Svaru sily,
jako jediného se té Sila nedotyka. M(iZes ale zvolit. M(iZe$ vystoupit ze své schranky nedotknutelnosti
a ucinit volbu, kterd zfejmé zvrati hlasovani na tu nebo onu stranu. Ale véz, Ze takovd volba té
poznamena navidy. Navzdy bude$ tou volbou zavazan, uZ nebudes kracet na pomezi, stanes se
vojakem jedné ze stran. PéSakem ve vééném svaru. Tvou volbou by bylo nevolit, pokud zvoli$§ délas
tak pro druhé.

Jedi: Zkdza se vali. Ted to vidi$ jasné. Republika byla pfili$ slaba, neZ aby obstdla. Jediové byli slabi.
Zkaza, kterd se vali na galaxii, je tak nezmérnd, Ze bez sjednoceni moc, bez vlady Sith by nemohla
obstat. Ale stale mas na vybér. MUzZes se stat temnou pani ze Sithu. Stejné krasnou jako mocnou. Pod
tvym Zeleznym podpatkem se budou jako cervi plazit Imperidlni inkvizitofi i drobni huttsti
kriminalnici. Nebo se m(zes vydat vstfic nebezpedi, které ¢iha za hranicemi galaxie. Tak jako pred
tebou... i Revan.




Zaveér: Ano, ale...

Prizory v observatofi hvézdného zrcadla pozorujete, jak na ¢ernocernou parabolu dopadne svétlo
nedalekého pulsaru. Koncentruje se v uzky paprsek, ktery nahle, jako splaseny kdn vrazi napftic
galaxii. Je to zprava? Varovani? Kdo vi. O tom snad zase nékdy pfisté.



