NovA zBRAN

RAPIR

Tuomas (TuBe) LAHDEOIA

Rapir — Laserovy nicitel je archaicka zbran Imperidlni
gardy, kterou ve velkém mnozZstvi uzivaji Planetarni
obranné sily. Jednd se o automatické protitankové
délo plvodné uréené pro obranu mést a zakladen,
s dostatkem mobility pro prfesun do tylu nepfitele skrz
lesnaty i jiny terén.

Stroj ma zabudovanu jednoduchou umeélou inteligenci,
kterd dokdZe urditym zplsobem zaméfovat a
vyhodnocovat cile, coz ze stroje cCini Castecné
nezavislou a samostatné operujici zbran, které se
zadavaji pouze urcité prikazy o pohybu a rezimu pres
dalkové ovladani.

Rapirovy kandn je mnohem silnéjsi nez standardni
imperidlni laserovy kanén, ktery je vSak u Imperidlni
gardy ve vétsi oblibé pro svou snadnéjsi pfenosnost.
Rapir naproti tomu disponuje nékolika hlavnémi, které
dokaze automaticky mnohem lépe zamérit vzhledem
k vzdalenosti od cile. Zamérovaci jednotka nastavuje
jednotlivé hlavné tak, aby se vystfelené energetické
paprsky na cili setkaly v jednom bodé, coz znamena
mnohem vétsi silu zasahu nez u jednoduché zbrané
s jedinou hlavni.

Cenou za tuto silu je vétsi potfeba udrzby stroje
a znacné zahfivani, které je potfeba velmi peclivé
hlidat, nebot Zar zplsobeny nékolika hlavnémi dokaze
snadno pogkodit generator laserovych paprskd.
Nejrozsirenéjsi verzi je Rapir s dvoukomorovou hlavni.
Jeho nevyhodou je slabsi stfela, avsak tato slabost
je pouze relativni, zbran stale dokaze napf. protavit
brnéni tanku Leman Russ na vzdalenost pfiblizné
jednoho kilometru. DalSim, avsak jiz ne tak béznym,
je Rapir s ¢tyrmi konvergentnimi hlavnémi; jeho
udrzba je vSak opravdovym mistrovstvim, a mnohé,
které se porouchaly, jiz nikdo nedokazal opravit.

Rapir v Ulu

Rapir je velmi popularni zbrani u Obrannych sil planety
Necromunda, nebot Ul nabizi bezpodet mist, kde se
tato zbraft mlze schovat, byt napajena (to pottebuji
chladici agregaty) a ucinné decimovat uto¢nika. Pokud
dojde k bojdm uvniti Ulu, pak Gzké koridory a stisnéné
prostory, kterymi musi Gtocici vozidla projizdét, Cini
z Rapiru také velmi efektivni zbran.

KdyZ je pouzita proti ndjezddm poustnich nomadd,
nebo mnohem vazné&ji, proti Gtokdim armad z jinych
planet, typickou doktrinou je dopravit skvadrony
Rapirl na predem pripravend mista, kde je ptivod
elektfiny a externi chladici jednotky. Pokud Utocnici
prolomi obranou linii, pfezivsi Rapiry jsou stazeny do
novych pozic v druhé obranné linii. V boji pak jsou
Rapiry nastaveny do obranného rezimu, vyhledavaji
cile bez pratelského IPN vysilace a stfili po nich. Proti
relativn® pomalym cildm, jako jsou hlavni bitevni
tanky, ma Rapir vysokou ucinnost zasahu a poskozeni
cile. Na druhou stranu jeho pouzitelnost proti letectvu
nebo péchoté je velmi nizka. Rychle se pohybujici
letadlo zasdhnout nedokaZe, a uz vibec ne vzdalend
vesmirna plavidla. Proti péchoté je slaby, protoze
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najednou zasahne vzdy jen jednoho muze, coz ho cini
neuc¢innym pomalym nastrojem, ikdyz zasah znamena
témér jistou smrt cile.

Rapir je ovladan dalkovym ovladacem. Typické dalkové
ovladani ma dvé ovladaci paky, prvnilze ovladat pohyb
stroje dopfedu a dozadu, druhou se ovlada otaceni
stroje. Existuji i dalsi, méné & vice sofistikovana
dalkova ovladani pro Rapir, nékteré Rapiry nelze dal-
kovym ovladanim vibec ovladat, jejich senzory pro
tento zplsob Fizeni byly odmontovany & zniceny.
Dalkové ovladani ma také prepinace pro nastavovani
do rlznych rezimd, od rychlé stfelby a* po Cekdani.
Nékteré modely dokonce obsahuji moznosti rozsahlého
programovani, takZe Rapir miZe obdrzet napft.
program vystrelit, pfesun do nové pozice, dalsi
vystrel, dalsi zména pozice atd., coz jej Cini pfi plné
nezavislosti mnohem méné zranitelnym.

Zbran je pouzivana ve skutec¢né velkych mnozstvich,
takze se témér ani nepozna, kdyz se obclas néjaky
Rapir ztrati. A nékteré ztéchto ztracenych kusl
najdou svou cestu i do Poduli, kde se stavaji majet-
kem nejbohatSich gangl. Daji se také nalézt rlzné
amatérské Upravy rapiru, kdy jsou stroji tfeba odmon-
tovany pasy a je napevno umistén jako obrance
domovského tabora gangu, ¢i naopak takovému
systému bez podvozku jsou pFidélana kola atd.

Rapir a gang
Podminky v Poduli jsou velmi rozdilné od téch, které
panuji nahorfe v Ulovém meésté. Ackoliv pfipojeni na
zdroj elektfiny jsou bézna, chladici mista se zde témér
nevyskytuiji a i zplsob boje je zde naprosto odliny.
Misto hromadné strelby do velkych oddild na oteviené
plose na kilometrové vzdalenosti je tu kruty souboj
mezi relativné malymi gangy, ktery se odehrava
v naprostém bluditi tuneld, potrubi a industridlnich
staveb, a typickym cilem je bud’ Cloveék, anebo néjaka
zmutovana stvlra pFichazejici ze zaklad( Ulu.
Pfehfivani a trochu pomalejSi reakce cini Rapir o
néco méné ucinnym v Poduli, avSak zdsah z jeho
hlavni témér bez vyjimky posle nepfitele k zemi. Rapir
je také predmétem prestiZze, nebot ukazuje jak na
bohatstvi gangu, tak i na jeho schopnosti a kontakty,
které byly zapotrebi k ziskani této vzacné zbrané.
Rapiry uZivané gangy jsou zfidkakdy v ptvodnim
stavu a jesté vice vyjimecné maji funkcni vSechny
jednotky a automatické systémy. VétSinou je uplné
zablokovan monitor prehfivani, nebot v Poduli je ¢asto
pocet vystiell dllezit&jsi, neZ potfeba zachovat zbraf
funkéni.

Gangy vyuzivaji tento stroj jak prFi obrané svého
domovského teritoria, tak pfi Uto¢nych tazenich.
Osada, tabor i pevnost chranéna timto laserovym
minitankem odradi mnohé Gtoé¢niky od jejich pland,
nebot pfi stielbé& na modely na otevieném prostranstvi
pfed budovami Rapir snadno najde uplatnéni. Pfi
najezdu je jeho Uclinnost slabsi, jelikoz zbran se
nedokdze ve stejném kole pohybovat i stfilet. Pfesto
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gang malokdy necha Rapir doma, pravé naopak
Casto je Rapir umistén do prvni Utocné linie, aby
vyskyt protitankové zbrnaé& zplsobil zmatek a strach
v obrancové gangu.

Pravidla

Gang miZe vlastnit maximaln& jeden Rapir. Rapir
nemuZe byt koupen na zadatku kampané&, mize byt
potizen az b&hem kampané. Zadinajici gang si nemdze
koupit Rapir.

Nakup Rapiru: V Poduli je Rapir vzacny, ale ne
neznamy! Zachranéné, nadbyte¢né nebo ukradené
zbrané se objevuji na cerném trhu skrz retézy
prekupnikd. Mnozi velitelé jednotek Obrannych sil
si bez vycitek svédomi prispéji ke svému vydélku
prodejem arméadni vyzbroje. Rapir mize byt koupen u
prekupnika stejné jako jiné tézké zbrané.

Jelikoz Rapir je velmi vzacnou zbrani, ma i velmi
vysokou cenu. Cena je slozena z pevné a nahodné
¢asti jako u vzacnych pfedmétd. Neni ovéem nutné
Rapir shanét, zpravy o tom, Zze gang ma o takovou
zbran zajem se snadno mezi prekupniky roznesou
a ti ve snaze solidné si pfivydélat vzdy né&jaky ten
kus sezenou. Rapir Ize tedy bézné koupit, stejné jako
ostatni béznou vybavu.

Cena Rapiru je 350 + 2D6x10 kredit{.

Hod na zaseknuti: Jelikoz Rapir pfi stielbé nehaze
na zasazeni, hod na zaseknuti se bude hazet v jiném
pripadé: pokud na hod na uhnuti padlo 1, Rapir si
musi testovat na zaseknuti, kterym zbran Uspésné
projde na 4+.

Pokud se hod na zaseknuti nezdafil, pak skoncila
Zivotnost Izotropnipalivové tyCe a Rapir je nepouzitelny
nejen v této hfe, ale viibec. Gang si mize koupit dalsi
Rapir.

Utok na Rapir: Na Rapir Ize stfilet, Ize ho i napadnout
pro boj na blizko. V souboji na blizko vSechny utoky
automaticky zasahnou, ale s Rapirem Ize bojovat
pouze pokud Zzadny dalsi nepratelsky model neni
v dotyku podstavcl s Uto&icim modelem. Rapir ma
odolnost 7, hod na brnéni 4+ a 2 zivoty. Poté, co ztrati
prvni zivot, si musi Rapir hazet na tabulku selhani (viz
dale) na zacatku kazdého svého kola.

Ovladani: Ovladat Rapir mlZe pouze specialista
(Heavy), ktery ma u sebe pfislusné dalkové ovladani.
Alternativn&, Rapir mdzZe ovladat jakykoliv specialista,
ktery je s Rapirem v kontaktu podstavcl. Neptatelsky
specialista vSak musi nejdfive projit testem na 5+,
aby porozumél ovladani tohoto kusu. Z technického
hlediska nema dalkové ovladani nijak omezenu
vzdalenost, na kterou Ize Rapir ovladat, ale vzhledem
ke komplexnostistaveb v Poduli, pokud chce specialista
ovladat Rapir dalkovym ovladanim a neni mezi
nimi vizualni kontakt (line of sight), musi nejdfive
specialista Uspésné hodit test na moralku. Zménu
rezimu Rapiru Ize provést bez potfeby vizualniho
kontaktu bez potfeby tohoto testu. Béhem faze, ve
které specialista Rapir ovlada (pohybuje s nim, méni
rezim nebo programuje) se mohou jak Rapir tak
specialista pohybovat, ale nemohou délat nic jiného
(stfilet, béhat, schovavat se apod.)

IPN talismany: Clenové gangu, ktery Rapir vlastni,
jsou vybaveni talismany Identifikace Pritele i
Nepritele, o kterych se tvrdi, Zze dokazi ochranit pred
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talismand je dobfe zndm v celém Poduli, takze se
nepratelské modely mohou pokusit ukrast talismany
z porazeného protivnika. Pokazdé, kdyz je model
s talismanem vyfazen ze hry, umistéte na pfislusné
misto znacku urcujici, kde lezi mrtvola. Nepfitel
se mUZe pokusit mrtvolu prohledat a pokud hodi test
na iniciativu, pak talisman nasel. Pfi hledani talismanu
nemize model dé&lat nic jiného, avdak je velmi
nepravdépodobné, Ze po hledajicim modelu bude Rapir
stfilet, nebot vyskyt talismanu a Zivého (hledajiciho,
byt nepratelského) bojovnika bude povazovat za
skuteCnost, ze talisman nalezi tomuto bojovnikovi.
Pokud bojovnik IPN talisman nasel, nadale pro stielbu
na néj plati pravidla o stfelbé na modely s IPN
talismanem (viz dale v odstavci Strelba).

Pohyb

Rapir se pohybuje velmi podobné jako jiné radiem
ovladané vynalezy pochazejici ze starodavné planety
Terra. MUZe se pohnout o 4 palce za kolo a otocit o
45 stupiil b&hem svého pohybu. Pokud chce Rapir
projet dvefmi &i jinym zUzenym mistem, to musi
byt dostatecné Siroké (poméfrte s modelem). Rapir
se musi vzdy cely vejit na plochu, po které jede,
pasy nebo kola ve vzduchu jsou pozvankou pro
nepfijemnou katastrofu. Rapir pochopiteln& nemuze
gplhat po Zebficich, avéak miZe se mezi patrami
pohybovat ve vytazich ¢i na zdvihacich plosinach.

Modus Operandii

Misto pohybovani mize byt Rapir uveden do nékterého
z nasledujicich reziml. Pro méné chapavé: nelze
s Rapirem zaroven pohybovat a mit ho v nékterém
z rezimd.
StFelba: Pokud jsou v zorném uahlu Rapiru cile,
Rapir po nich bude stfilet, jeden vystrel za kolo, viz
pravidla pro stfelbu niZe. Pokud Rapir nema Zadné
cile, pak se tento rezim pocita jako rezim Cekani.
Rychla stfelba: Stejné jako Strelba, avsak Rapir
vystreli dvakrat béhem jednoho kola. Nevyhodou
je, ze Rapir se v tomto rezimu velmi zahfiva, viz
pravidla pro prehfivani nize.
Hlidka: Rapir podléhd normalnim pravidldm pro
hlidku (overwatch) a stfili po modelech. Modely
objevujici se a mizejici z Uhlu pro Rapir ziskavaji
dopliujici bonus +1 pro vyhnuti se strele. Bonus
+1 pro tézky kryt plati v pfipadé, Zze model se
objevi z anebo zmizi za tézkym krytem.
Cekani: Rapir nic nedéla. Smyslem tohoto rezimu
je chlazeni systému.

Programovani

Misto pohybovani ¢i stfelby Ize Rapir programovat, aby
vykonal urcitou posloupnost krokd. Béhem faze pohybu
model programujici Rapir napiSe na papir poradi krokd,
které ma Rapir provést. Rapir bude v prvnim rezimu
v tomto kole, ve druhém v nasledujicim kole atd.
Operator mize zrudit soucasny program kdykoliv na
zacatku svého kola, pfipadné preprogramovat Rapir.
Pokud Rapir neni naprogramovan anebo program
skondil, Rapir zlistane v poslednim pouZitém rezimu.
Pro Rapir v Poduli neni mozno programovat jeho pohyb,
je zde pfilis mnoho prekazek a nebezpecnych mist.




Strelba

Rapir ma Gzky palebny Ghel 45 stupil (22.5 stupfid
na kazdou stranu od pfimé linky dopfedu). V rezimu
Strelby Ci Rychlé strelby automaticky systém zaméri
nejblizsi model v tomto Uhlu. Pokud mé tento model
IPN talisman, hodte kostkou: na 2+ Rapir zaméri dalsi
nejblizSi model (anebo zadny, pokud v Uhlu jiz zadny
dalsi neni). Pokracujte v hazeni tohoto testu do té
doby, nez test selze anebo Rapir zaméfi model bez
IPN talismanu. Pro boj gangl v Necromundé& ma Rapir
neomezeny dostrel.

Jakmile se Rapir Uspésné zaméfi, automaticky
zasahne. Cil ma ovSem jesté Sanci vyhnout se strele
— zaméreni chvilku trva a to, Ze na vas mifi takova
zbran, nelze prehlédnout. Hodte test na iniciativu,
pokud padlo 6, automaticky test selhal, ikdyz ma
model iniciativu 6 Ci vysSi. Pokud je model za tézkym
krytem (avsak ne za lehkym, nebot ten proti Rapiru
neznamena zadnou ochranu), model ma pro tento
test bonus +1. Pokud se model takto stfele vyhnul,
sice neni zranén, ale stale je srazen k zemi (pinned),
stejné jako kdyz je zasazen ale nezranén kteroukoliv
jinou zbrani.

Pokud Rapir Uspé&$né zasahnul, automaticky zplsobi
D6 zranéni bez moznosti hodu na brnéni.
Nemodifikovatelné hody na zachranu (jako napfr.
silova pole i specidlni schopnosti) Ize pouzit. Jakykoliv
model, kterému Rapir zredukoval pocet Zivotd na
0 je automaticky vyfazen z boje. Navic, takovy
zasah z protitankové zbrané ma docela Sokujici efekt,
jakykoliv model testujici si na selhani nervll vzhledem
k vyfazeni kamarada zdsahem z Rapiru ma postih —1
na moralku.

V rezimu Rychlé stfelby se Rapir automaticky zaméri
na dalsi cil, pokud na prvni cil jiz stfilet nelze (napf.
protoze byl vyfazen z boje). Pokud se cil stfele vyhnul
anebo néjakym jinym zazrakem prezil, pak Rapir
vystreli znova po tom samém modelu.

Pouze Technické schopnosti mohou ovlivnit cinnost
Rapiru. Rapir je pokladan za tézkou zbran vzhledem
k ptid&lovani zbrani a efektdm schopnosti. Vzhledem
k pokrocilé technice pouzité v Rapiru a velké pédi,
kterou jisté gang této zbrani vénuje, pro Rapir
neplati pravidla o zbloudilych stfelach (stray shots) a
vybuchujicich zbranich.

Pokud by byly z n&jakého divodu zapotrebi statistiky
Rapiru (specialni scénar, v kterém se vyskytuji tanky
¢i jiné stroje, pro které vyse popsana pravidla nelze
nebo neni vhodné pouzit, pro pfilis dlouhé koridory
¢i hru na otevifeném prostranstvi) ma Rapir dostrel
100 palcd, strela silu 10, zplsobuje 2D10 zasahl a
ma —6 modifikaci brnéni.

Prehrivani a selhani

Jak bylo zminéno vysSe, Rapir se pfi rezimu Rychlad
stfelba velmi zahtiva. Pfi bézném provozu je teplo
odvadéno a likvidovano v chladicich jednotkach, avsak

pokazena.
Pokud je Rapir v reZimu Rychla stfelba, ziska jeden
teplotni bod. Pokud je v rezimu Cekani, jeden teplotni
bod ztrati. PFi normalni Stfelbé Ci pfi pohybu pocet
teplotnich bodd z{stava.
Pokud mé& Rapir jeden & vice teplotnich bodl na
zacatku svého kola, hodte kostkou. Pokud padlo cislo
stejné nebo vys8i, kolik teplotnich bodd Rapir ma,
doslo k selhani. Hodte 2D6 a prictéte pocet teplotnich
bodd, které Rapir ma. Nasledujici tabulka uréuje, co
se stalo.
2-4 Automatické chlazeni. Stroj se prehral a
automaticky se prepnul do rezimu Cekani, ve kterém
zUstane, dokud neztrati vedkeré teplotni body, které
ma nasbirany.
5 Prehifaté IPN senzory. Teplota zplsobila
nepfesné fungovani senzord pro detekci IPN
talismand. Model s timto talismanem bude ignorovan
Rapirem na 4+, a ne na standardnich 2+.
6-7 Piehrati zamérovadli. Prehiati zpusobilo
nepresné chovani zamérovaciho zafizeni. Misto
automatického zasahnuti musi hrac¢ hodit 4+, jestli
Rapir zasahnul.

8 Poskozena optika. Konvergence paprskd neni
dokonald a magnetooptické zafizeni pro smérovani
je poskozeno. Paprsky nestfili do jednoho bodu, coz
znamena mensi silu vystrelu, avsak vétsi zasazenou
plochu. Po zbytek bitvy pouzivejte normalni pravidla
pro zaméfreni a zasazeni, avSak zasah ma nyni
silu 4, modifikaci na brnéni —1 a pouziva Sablonu
o priméru 1.5 palce (ta je vycentrovdna nad
zamérenym modelem).

9 Ohen! Vyhorela schranka generujici laserové
paprsky. Po zbytek této hry je Rapir nepouzitelny,
avsak bude opraven pro pfisti hru.

10+ Roztaveni! Energie z palivovych c¢lanku se
uvolnila a roztavila kritické ¢asti Rapiru. Ten
vybuchnul, horké chemikalie postfikaly blizké okoli.
Rapir je zni¢en (navzdy) a vée v okoli 2 palch utrzi
zasah silou 5 (s normalnimi pravidly jako by se
jednalo o strelu, tedy véetné srazeni modelu).

JelikoZz je Rapir velmi cenénou zbrani, mohou ho
gangefi a novacci odtdhnout z bojisté. Pokud na
tabulce vaznych zranéni pro specialistu, u kterého byl
Rapir zapsan, padlo mrtev nebo zajat, Rapir NENI
ztracen, pokud gang vlastnici Rapir vyhral tuto bitvu.
Pokud gang prohral, plati normalni pravidla, tedy gang
se stahnul a veskeré vybaveni mrtvého Ci zajatého
specialisty v€etné Rapiru je ztraceno.




