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Uvod
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OsnevIA NMEHANIKA

Metoda rjeSavanja konflikata je sljedeca: baci 1d20, i ako je rezultat ispod ili jednak kljuénom
atributi konflikt je uspjeSno rijeSen za bacatelja. Ciljani atribut je onaj atribut koji se trenutacno
testira.

Atributi u igri su : Borbenost, Preciznost, Brzina , Zivei, Zdravlje 1 Psiha.

O iGRL

Igraci preuzimaju uloge Marinaca Ujedinjenih naroda ¢iji je zadatak istrijebiti vanzemaljske,
demonske 1 nemrtve poSasti sa svemirskih brodova, svemirskih postaja, baza i gradova.

Radnja je smjeStena u 24 st. kad se Covjecanstvo prosirilo svemirom. Ljudi provode golema
razdoblja svog Zivota u kriogeni¢nom snu da bi dosli s jednog planeta na drugi. Mnoge poSasti
prijete ljudskom rodu. Zbog golemog vremena koji prode u putovanju, marinci cCesto dodu
desetlje¢ima kasnije nakon $to je poslan poziv u pomo¢ . Jedino S$to mogu je ocistiti bazu od
neprijateljskoga smeca za sljedece stanare.

I1ARIN8Ki KORPUS

Marinski Korpus Ujedinjenih Naroda je osnovan 22.12.2145 kad su napadi demonskih,
vanzemaljskih 1 drugih sila na ljudskim kolonijama postali previSe ucestali, a lokalne snage
sigurnosti se nisu mogle nositi s njima.

Marinski je korpus podijeljen u 1000 pukovnija po 10.000 marinaca, ne uklju¢uju¢i pomocno
osoblje. Svaka je bojna rasporedena u svom sektoru unutar ljudskog svemira i zaduzena je da se
suprotstavi svim prijetnjama na svom teritoriju. Svaka je bojna poluatonomna jedinica, koja
preuzima akcije prema svom nahodenju bez potrebe za kontaktom s nadredenima.

Usto, bojne su u jednoj mjeri zaduzene za nabavku vlastite opreme 1 novih regruta. Njihova je
obuka veoma opasna, i Cesto smrtonosna. Regruti ¢esto dolaze s planeta na kojima su marinci
obavljali svoje misije.

Kad se korpus osnivao njegovu prvobitnu postavu su Cinili pretezno vojnici s Balkana. Zbog
njihove dugogodiSnje vojne povijest, ratnih sposobnosti i krvoloStva, Balkanci su smatrani
savrSenim oruzjem za obranu Ljudske rase. Danas je vecina marinaca Balkanskoga porijekla.

Do dana danasnjeg, Marinski je Korpus bio uspjesno oruzje protiv svih prijetnji ljudskoj rasi.



Izraba lika

Svaki lik se sastoji od sljedecih atributa: Borbenost, Preciznost, Brzina, Zivci, Zdravlje 1 Psiha. Oni
se kre¢u od 1 do 18. Ime, izgled i ostale stvari su opcionalni.

Borbenost — jest atribut koji se koristi u bliskoj borbi. Bliska borba zapocinje kad se dvoje
protivnika nadu jedno do drugog. Ona pokriva borbu sa Sakama i nogama i raznim hladnim i ne
toliko hladnim oruzjem. Borbenost se moze testirati kog konflikata koji zahtijevaju fizicku
pripremu, izdrzljivost i tehnicka znanja.

Preciznost — jest atribut koji se koristi za dalekometnu borbu. Ona se koristi prilikom upotrebe
vatrenog i drugog oruzja, bacanja stvari itd. Preciznost se moze koristiti za one konflikte koji
zahtijevaju pokretljivost, eleganciju itd.

Brzina — predstavlj koli¢inu kvadrati¢a koju lik moze pre¢i u jednom krugu.

Zivei — predstavljaju koliko se lik moZe nositi sa stresom. Oni se testiraju kad su likovi izloZeni
straviénim 1 opasnim situacijama. Padanje tog testiranja rezultira u Panici. Zivci se mogu testirati
radi rjeSavanja razli¢itih intelektualnih konflikata

Zdravlje — predstavlja koliko je lik zdrav. Ono se smanjuje sa dobivenom Stetom. Zdravlje se
obnavlja izmedu misija, posjetom zdrasvenim ustanovama i koriStenjem stimpakovima,. Kad

zdravlje padne na nulu lik je mrtav.

Psiha — predstavlja psiholosko zdravlje lika. Ona se smanjuje kad god lik padne test Panike. Kad
ona stigne na nulu, lik poludi i njegovu kontrolu preuzima DM.

Postupak izrade lika je sljedeci :

1. Izaberite klasu
2. Odredite atribute bacaju¢i koce koji su napisane u klasi
3. Pokupite opremu
4. Izaberi jednu osobinu
5. Odredite ime, izgled , karakter itd.
Rlase
JURISMIK,

Opis: Juris$nik je stup nositelj svakog tima. Poznavatelj oruzja, moze zadati ozljede kako ih i primit.i

Borbenost: 4d4

Preciznost: 6d3

Brzina: 1d6

Zivci: 3d4

Zdravlje: 3d10+10

Psiha: 1d6*10

Sposobnost: Nadodaje +1 Stetu po nivou na svaku Stetu koju zadaje.
Oprema : Srednji oklop, Zeljezne ¢izme, borbena sa¢marica, 20 patrona.



[zvidac

Opis. Vrijedan ¢lan tima koji izvida teren prije nadolaska drugih ¢lanova.

Borbenost: 3d4

Preciznost: 5d3

Brzina: 3d3

Zivci: 3d6

Zdravlje: 2d8+10

Psiha: 3d4*10

Sposobnost: Sve dok ne nosi nikakav oklop, samo plastine ¢izme i ne napada nikoga, on je
nevidljiv svim protivnicima dokle kog prolazi test Zivaca/po krugu.

Oprema : plasti¢ne ¢izme, pistolj, 20 metaka, stimpak.

LUECHIK_
Opis: najvazniji Clan tima. Zaduzen je za zdravlje svojih suboraca.

Borbenost: 3d4

Preciznost: 3d4

Brzina: 1d4

Zivci: 3d4

Zdravlje: 4d6+10

Psiha: 1d8*10

Sposobnost: Nadodaje +1/nivou na zdravlje koje svaki stimpak obnavlja, a kojeg on koristi.
Oprema : Laki oklop, plasti¢ne ¢izme, saCmarica, 15 patrona, 5 stimpakova.

Prelazak nivoa

Svi likovi pocinju igru na prvom nivou s nula iskustva. Ubijanjem ¢udovista, rjeSavanjem misija i
ulizivanjem DM-u zaraduju se bodovi iskustva. Kad ti bodovi predu odredenu brojku, lik prelazi
nivo.

Efekti prelaska nivoua su:

1. Zdravlje se obnavlja na maksimum
2. Igrac dobiva jednu osobinu koju bira iz popisa ( osobine se mogu uzeti vise puta).

Tabela iskustva

Nivo Iskustvo
2. 1.000
3. 3.000
4. 6.000




Nivo Iskustvo
5. 10.000
6. 15.000
7. 21.000
8. 28.000
9. 36.000
Gsobine

Kako marinci napreduju u svojoj karijeri i stjecu iskustvo, tako zaprimaju korisne osobine koje ¢e
im pomo¢i da prezive sljedecu misiju.

CVRSt Kao EAVAO
Prekaljen u mnogobrojnim sukobima, marinac je shvatio da mu dobra izdrzljivost garantira
dugotrajan zivot. Marinac dobiva +5 na maksimalno zdravlje

IIENTALI1 BOLESIIK
Marinac je na granici ludila. Toliko je oguglao na uzase koje proZivljavao da je postao izdrzljiv na
njih. Marinac dobiva +2 na Zivce.

SIAJPER.
Marinac je shvatio da ¢e duze Zivjeti ako pogodi protivnika. Marinac dobiva +2 na Preciznost .

Razgijac

Marinac uziva u bliskoj borbi. Marinac dobiva +2 na Borbenost.

TrrAC

Brzo bjezanje je spalilo glavu mnogim marincima. Marinac dobiva +1 na Brzinu.

KostoLmoeAac
Marinac je postao majstor borilackih vjestina. Marinac dobiva +4 na Stetu koju radi u bliskoj borbi
bez oruzja.

ULicni BORAC
Kad sacmarice posustaju sve ostalo postaje bolje od golih ruku. Marinac dobiva +2 na Stetu koju
radi u bliskoj borbi s nozevima, batinama i drugim bliskim oruzjem.

N1aistor SACMARICE
Sa¢marica je osnovno marinsko oruzje. Mnogi su se marinci specijalizirali za nju. Marinac dobiva
+2 na Stetu koju radi sa bilo kojom sa¢maricom

DESPERAOO
Marinac je naucio pucati iz dva piStolja istovremeno. Svaku Stetu mnozi s dva, ali se 1 municija dva
puta vise tro$i.( potrebno je imati dva piStolja)

CVRSHE KOSt



Marinac oduzima jedan od svake Stete koju zadobije.

BRZ U BORBI

Marinac je naucio brzo reagirati u opasnim situacijama. Marinac dobiva +2 na Inicijativu.

Jos JEoan MEFAK ViSE
Marinac je naucio ispucati vise municije s jednim napadom. Prilikom pucanja marinac moze
povecati Stetu koju zadaje za jednu kocku, s time da trosi dva puta viSe municije.

Oprema

Oprema se dijeli u pet kategorija : oklopi, ¢izme, oruzja , municija i ostalo.

Svaki lik zapo€inje misiju s onom opremom koja je napisan u opisu njegove klase i s opremom koju
je sakupio u prethodnim misijama.

Svi likovi imaju prostora za deset komada opreme ( 1 oruzje = 1 kom, 1 oklop=2 kom, 50 metaka =
lkom itd.), i ne mogu nositi viSe od toga.

Ok lopi

Oklopi su vazni svakom marinac. Oni sprecavaju da se on ozljedi uslijed napada razli¢itih opasnih
sila. Svaki put kad marinac zadobije neku Stetu, ta se Stete oduzme od vrijednosti oklopa. Kad ta
vrijednost padne na nulu, oklop se bace jer je uniSten. Sva daljnja Steta se oduzima od zdravlja
marinca.

LAK] OKLOP

Opis: prepoznaje se po svojoj karakteristicnoj zelenoj boli. Daje se pomo¢nom osoblju, pilotima 1
drugim marincima koji nisu na prvoj liniji boji$nice. Nije pretjerano efikasan, ali koristi.

Vrijednost : 10

SREOI)1 OKLOP

Opis: prepoznatljiv po svojoj plavoj boji, zastitni znak svih marinaca. Presvucen je plavicastim
kristalima koji odbijaju svijetlost i daju mu njegovu karakteristi¢nu boju. Steta Sto toliko privlace
paznju.

Vrijednost: 20

TESK{ OKLOP

Opis: Propeznatljiv po svojoj crvenj boji, Teski je oklop rijedak prizo svakom marincu. Zbog
skupoce izrade Teski se oklop daje samo generalima, njihovim “sekretaricama” i drugom, jednako

vaznom, osoblju.

Vrijednost : 30

Cizme



Cizme su zaititni elementi koje marinci nose da bi se zastitili kroz kretnje po opasnim povr§inama .
Elektri¢nim, kiselinama, vatrenim ili drugim.

Svaka ¢izma ima odredeni broj bodova koji upijaju Stetu iz tih elementa, te kad ta vrijednost padne
na nulu ¢izme su uniStene te se Steta dalje oduzima od zdravlja.

PLASTCENE CiZNE

Najosnvnije ¢izme koje nose svi marinci i njthovo pomo¢no osoblje. Vrijednost 10.

ZELIEZNE CiZIE

IzdrZljivije ¢izme pokrivene metalnom legurom koje se daju borbenom osoblju. Vrijednost 20.
TitanskE Cizne

Rijetke i nove ¢izme koje dobivaju samo rijetki i povlasteni. Vrijednost 30.

Oruzje

Oruzjem se marinci koristi da nanesu Stetu sebi i drugima. Svako oruzje imao odredene svoje
karakteristike. To su Steta, domet, brzina, municija, potros$nja i preciznost

Steta predstavlja koli¢inu $tete koje to oruzje zadaje protivniku.

Domet predstavlja do koliko kockica to oruzje moze gadati. 0 znaci da je to oruzje za blisku borbu.
Brzina. Broj napada koje korisnik moze napraviti s tim oruzjem u jednom krugu.

Municija. Vrsta municije koju oruzje koristi,

Potrosnja. Koli¢ina municije koja se trosi po napadu.

Preciznost . Vrijednost za koju se smanjuje ili povecava kontrolni atribut.

GOLE SAKE
Opis: najosnovnije oruzje svakog marinca. I najbeskorisnije.
Steta: 1d4 Domet: 0 Brzina 2 Municija — PotroSnja — Preciznost 0

OZ, BATINE, 8tOLCI i ORUGO

Opis: Marinci su nauceni da upotrebljavaju sve Sto im padne pod ruke: kljuceve, vibratore, stolce
itd. Oni su najopasniji borci koji se ogu naci u krémama diljem galaksije.

Steta : 1d6 Domet:0 Brzina 1 Municija — Potrognja — Preciznost +1

IMoteRMA PILA
Opis: Omiljeno oruzje diljem zbora , iako zabranjeno, za ¢erecenje razlic¢itih demonskih entiteta.
Steta: 3d6 Domet:0 Brzina 1 Municija : gorivo u stvarnom Zzivotu. Potrosnja- Preciznost -1

PistoLi
Opis: Kromirano poluautomatsko ¢udoviste.
Steta: 1d8 Domet 12 Brzina 2 Municija: 9 mm meci Potrosnja 1 Preciznost +2

8aCMARICA

Opis: Osnovno oruzje marinskog zbora UN-a. Korisno u uskim prostorima, s malo Sansi da ¢e
oStetiti vrijednu imovinu,

Steta: 2d6 Domet 18 Brzina 1 Municija: Patrone Potro$nja 1 Preciznost -1

Posebno: sa¢marica pogada prvog protivnika u smjeru u kojem je ispucana. Svi protivnici koji se
nalaze dva kvadrati¢a od njega su isto pogodeni za pola Stete.

BORBENA SACMARICA



Opis: Varijanta sa¢marice koju su razvili u korpusu za napade na dobro Cuvana neprijateljska
uporista.

Steta: 2d6 Domet 18 Brzina 2 Municija: Patrone Potro$nja 1 Preciznost 0

Posebno: sa¢marica pogada prvog protivnika u smjeru u kojem je ispucana. Svi protivnici koji se
nalaze dva kvadrati¢a od njega su isto pogodeni za pola Stete.

DVOCUEVKA

Opis: Kum I, Kum II 1 Kum III. Tri najomiljenija filma u marinskom korpusu, uz Alien 2 i Moje
pjesme, moji snovi.

Steta: 4d6 Domet 10 Brzina 1 Municija: Patrone Potrognja 2 Preciznost -2

Posebno: sa¢marica pogada prvog protivnika u smjeru u kojem je ispucana. Svi protivnici koji se
nalaze Cetiri kvadrati¢a od njega su isto pogodeni za pola Stete.

RotiRAIUCA 8TROITICA

Opis: visestruke spojene cijevi koje rotiraju velikom brzinom 1 ispaljuju s golemom preciznoscu roj
9mm metaka.

Steta: 4d8 Domet 50 Brzina 2 Municija: 9 mm meci Potro$nja 20 Preciznost : -4

ZoLiA

Opis: Oruzje po izboru za rjeSavanje onih velikih i opasnih cudovista.

Steta: 5d10 Domet 40 Brzina 1 Municija: Rakete Potrosnja 1 Preciznost -2
Posebno : Meta i sve u krugu od deset kvadrati¢a je zahvac¢eno eksplozijom.

LASERSKA PUSKA

Opis: Laserska su oruzja relativno novo postignuée u vojnoj tehnici. Rijetko ih se vidi na bojnom
polju, i to najces¢e samo unutar specijalnih postrojbi.

Steta: 3d6 Domet 30 Brzina 3 Municija: Energetske patrona Potro$nja 1 Preciznost +2

LASERSK] TOP

Opis: Veci rodak, laserske uske, laserski je top oruzje po izboru za uniStavanje bilo Cega.
Steta: 5d6 Domet 40 Brzina 2 Municija: Energetske Patrone Potro$nja 5. Preciznost 0
Granata

Opis: Malo je, okruglo je i radi BUUM!.

Steta: 2d6 Domet 5 Brzina 1 Municija: - Potro$nja — Preciznost -4

Posebno : Steta zavaca metu i sve u krugu od Cetiri kvadratica od nje.

Municija

Postoje tri razli¢ite vrste municije u igri: patrone, 9 mm meci i energetske patrone.

Patrone dolaze pojedinacno ili u kutijama s 2d8 komada. Svaka je ispunjena sa sicu$nim kuglicama
a koje se rasprSavaju nakon pucanja.

9 mm meci. Male cahure koji dolaze u spremnicima po deset komada ili redenicima od 1d6*10
komada.

Energetske patrone. Dolaze u spremnicima od 5 komada.

Ostala oprema
U ostalu opremu spadaju : stimpakovi, elektronske kartice, PDA racunala i sve ostalo.

Stimpakovi. To su male iglice ispunjene nanorobotima koje odmah vezu rane na korisniku. Svaki
lijeci 5 zdravlja. Ako je stimpak dan Zrtvi unutar jednog kruga od kada je pala na nulu ona nije



mrtva.
Elektronske kartice. Dolaze u razli¢itim bojama i otvaraju sigurnosna vrata.
PDA. Osobno rac¢unalo koje ima svaki marinac, ne zauzima prostor i koristi se za razliCite stvari.

Borba

Borba je cilj i razlog postojanja svakog marinca. Kao borba nastupa, tko sudjeluje i sve one ostale
uvodne gluposti nece biti napisane ovdje. Dovoljno je znati da u borbi postoje dvije ili viSe strana
koje si medusobno Zele nanijeti bol.
Ova jednostavna pravila ¢e im to omogucit da to ucine na elegantna i zabavan nacin.
Borba se odvija u sljede¢im fazama.

1. Bacanje inicijative

2. Igraci redom odigravanju svoju fazu

3. Sve ispocetka

Bacanje inicijative

Inicijativa se baca na pocetku borbe i ona odreduje tko ¢e u kom redoslijedu reagirati. Svi sudionici
orbe bacaju inicijativu. Onaj s najve¢om inicijativom ¢e igrati prvi, pa onda sljede¢i itd.

Formula za odradivanje inicijative jest : 1d20 + brzina.

Ako neki igra¢i imaju istu inicijativu, onda ju bacaju ponovno da se odredi tko ide prvi.

IGRACEVA FAZA

U jednom krugu igra¢ moZze napraviti sljedece stvari:
- micati se i napasti jedanput

- napasti s maksimalnim brojem napada

- micati se dvaput

- micati se i napraviti nesto drugo

- napasti jedanput i napraviti nesto drugo

Kad igra¢ napravi nesto od toga, njegov je krug zavrsen i tada nastupa sljedeci igrac. Kad su se svi

sudionici borbe izredali krug zavrsava.
Jedan krug predstavlja 10 sekundi stvarnog vremena.

[TJAPAO PRILIKE

Kad se neki lik odmice iz podrucja koje kontrolira neki protivnik(tj svi kvadrati¢i oko njega) tada ga
protivnik odmah napada u bliskoj borbi s jednim napadom.

Panika



Marinci se susreu s mnogobrojnim uzasima u svojim misijama. Prosjek psihickih oboljenja u
korpus je jako velik. Panika je rezultat traumati¢nih dogadaja. Panika se testira uz pomoéu Zivaca.
Ako lik padne to testiranje onda ga je zahvatila panika ( vidi kasnije ).

Panika se testira u sljede¢im slucajevima.

- jedan ili viSe suboraca je umrlo

- susretanje s cudoviStem na izrazito straSan nacin

- lzrazito straSna situacija

Okolnosti koje utje¢u na testiranje panike su ( smanjuju ili pove¢avaju Zivce)

- viSe od jednog suborca je poginulo odjednom -4

- lik je ve¢ pao jedno testiranje Panike u ovoj borbi -2
- situacija je izrazito strasna -4

- situacija je strasna, ali nije opasna po zivot -2

- lik je sam -2

Rezultati padanja panike (baci 1d6):
1-2 : Agresiva.

3-4 Bjezi glavom bez obzira

5-6 Katatonija

Agresiva — lik ¢e baciti na pod oruzje koje koristi i s golim ¢e Sakama napasti prvog do sebe i nece
prestati to raditi sve dok on nije mrtav. 1D10 psihe

Bjezi glavom bez obzira — Lik ¢e baciti svoje oruzje i okrenut ¢e se i bjezati do koliko stigne u
smjeru za kojeg nagada da je siguran i nece stati zbog nikoga i nece nista drugo raditi.2d6 psihe
Katatoija — lik ¢e sjesti na pod, niSta necée raditi i sjediti... sjediti .... sjediti... 2d6 psihe.

Svi efekti panike traju 1d4+1 krug.
Trajni efebti Yanike 1 psiholoski poremeéaji

Takvi traumaticni dogadaju koji mogu proizvesti napadaje Panike, zasigurno ostavljaju tragove na
psihi Eovjeka. Sto se tie pri¢e, moZe se uzeti u obzir da psihodoktori lije¢e marince i pripremaju ih
za sljede¢u misiju. Naravno ne uspiju sve rijesiti, pa se psiholosko Steta gomila.

Marinci nadoknaduju po 20 psihe izmedu misija.

MWisife

DM je zaduzen za vodenje i dizajniranje misija. Marinci mogu obavljati razlicite zadatke. Svaka se
misija sastoji od cilja 1 lokacije.

Ciljevi misija su : Oc¢isti, Pronadi 1 unisti i Spasi.

Prilikom ostvarenja cilja misije igraci bi trebali dobiti toliko iskustva koliko ima treba da predu
polovicu do sljede¢eg nivoa ( npr. Ako su na prvom nivou onda dobivaju 500 itd.)

Ocisti — marinci moraju eksterminirati sve neprijateljske organizme na zadanoj lokaciji.

Pronadi i uniSti — marinci moraju pronaci i unistiti odredeni entitet ili objekt.

Spasi — marinci moraju prona¢i odredeni entitet ili objekt te ga odvesti na sigurno lokaciju
( svemirski brod, bunker sigurni spremnik ili sli¢no)



Lokacije na kojima se odvijaju misije su mnogobrojne i ovise isklju¢ivo o DM-u. Primjeri nekih
lokacija su : napusStena kolonija, asteroidni rudnik, svemirska istrazivacka stanice, napusStena
olupina, civilni objekt itd.

WMagrade

osim iskustva, u misijama likovi mogu zaraditi i druge nagrade u vidu bolje opreme, stimpakova,
borbenih droga i drugih stvari. Dm bi trebali osigurati odredeni broj takvih posebnih nagrada za
svaku misju.

Novi predmeti :

KUGLA NERANIIVOST]

Cudna svjetleéa kugla koja se pojavljuje u svemiru bez ikakva objasnjenja. Ona lebdi u zraku, te
nestane kad ju netko dotakne. Ta osoba postane neranjiva sljede¢ih deset krugova. Cudovista iz
nekog razlog ne zele joj prici.

BORBENE 0ROGE
Borbene su droge ilegalne, ali ipak se koriste u raznim Bojnama. Svaka ta droga povecava Brzinu
za +2, Borbenost za +4, Stetu u bliskoj borbi za +2 te smanjuje Zdravlje za 1d6 1 Psihu za 1d8.

KUGLA NEVIOLIIVOSt
Isto kao kugla neranjivosti, samo osoba koja ju dotakne postane nevidljiva na deset minuta.

KUGLA ZorAVLIA
Isto kao i druge kugle, samo §to vra¢a Zdravlje na maksimum.

KUGLA PSIHE
Isto kao i druge kugle, samo vraca psihu na maksimum

KUGLA UZasA
Isto kao 1 druge kugle, samo korisnik gubi 4d10 psihe.

KUGLA 8IRt1
Isto kao 1 druge kugle, samo korisnik dobiva 4d10 Stete.

Napomena: sve kugle izgledaju isto, te se prema njihovom izgledu ne moze odrediti vrsta. Efekt
kugle virjedi samo za jednu osobu, tj prvu koja ju dotakne. Trbalo bi staviti najvise jednu kuglu do
dvije po misiji.
Opasni tereni
Lokacije na kojima se odvijaju misije su bile jako dugo zapuStene i pustene vanzemaljskim ili
demonskim utjecajnijima. Te pojedini njihovi dijelovi nisu sigurni za hodanje. Na tim dijelovima

likovi zadovivaju odradenu Stetu za svaki krug koje provedu na njima.

Primjer : bazen s kiselinom — 1d6+2 Stete/krugu.

Cubovista



Cudovista su razlog §to marinci putuju preko sto godina u kriogeni¢nom snu, dok su svi koje su
znali osim vlastite ekipe mrtva i zaboravljeni. Zivot marinaca je, ako dobro razmislite,jako uzasan.
UZzasno radno vrijeme, neprijateljske stranke i zlobni suprotstavljeni. Netko mora platiti za to — a
tko je bolji za to od razloga Sto su poslani na rub galaksije da oc€iste pizza shop kojeg je voljela kéer
nekog generala , a mrtva je ve¢ dvadeset godina.

Napomena: tu ¢e biti prikazana samo odredene vrste ¢udovista. DM su slobodni da ih preoblikuju
prema svojoj volji 1 nahodenju, te da i stvore nove. Ovo su Cisto najopcenitiji primjeri. Svemir je
beskonacan, pa zasto ne bi i bile opasnosti koje obitavaju u njemu.

Demoni

Codex Demonics kaze da su demoni stvorenja koja su nastala u kvantnom svemiru iz sveukupne zle
volje, jada i bijede ¢ovjecanstva 1 drugih svjesnih bi¢a. Njihovo se postojanje protivi razumu i volji
marinskog korpusa. Pogledati ih , znaci spoznati pravi smisao ludila.

Postoje mnogobrojni oblica demona. Njihov izgled i ponaSanje ne posStuju nikakva ustaljena pravila.
Te zato Dm mozZe re¢i da se demoni ponasaju 1 izgledaju onako kako to njemu odgovara.

Maleni Demon

Opis: maleni demon je najosnovnija vrsta demona. Veci 1 ja¢i ith demoni upotrebljavaju kao
topovsko mesu u borbi protiv ljudi. Slabi s malo zdravlja, maleni demoni nisu za odbaciti u velikim
brojevima.

Borbenost: 14
Preciznost:10
Zdravlje: 30
Brzina: 7
Zivci:12
Psiha:50

Napadi:
Rog, zubi, pande, 10§ miris itd...
Steta: 2d4+2 Domet 0 Brzina 2 Municija: - Potro$nja - Preciznost 0

Oklopi:
Debela koza — Vrijednost 15

Specijalno:

Izazivaju strah — svaki prvi put koda se suoce s odredenom vrstom demona igra¢i moraju testirati
svoje zivce, ako ne uspiju gube 3d6 Psihe 1 moraju testirati Paniku.

IzdrZljivost — Demoni oduzimaju 2 od svih Steta koju zadobivaju.

Oprema: Demoni nemaju nikakvu opremu.
Iskustvo: 150

Demoni Masilnici



Opis: To su veéi i1 ja¢i demoni. Oni zapovijedaju skupinama manjih demona. Izdrzljiviji su i
sposobniji od manjih demona, te predstavljaju izazov cak 1 najiskusnijim marincima. Codex
Demonics

ima samo jednu rije¢ za njih : €xterminatus/

Borbenost:16
Preciznost:14
Zdravlje: 45
Brzina:7
Zivci:14
Psiha: 55

Napadi:

Rog, zubi, pande, 10§ miris itd...

Steta: 3d4+2 Domet 0 Brzina 2 Municija: - Potrosnja - Preciznost 0
Vatrene kugle, rakete, prljave igle, lanci , psihic¢ki napadi itd.

Steta: 2d6 Domet 15 Brzina 2 Municija: - Potro$nja - Preciznost 0

Oklopi:
Debela koza — Vrijednost 25

Specijalno:

Izazivaju strah — svaki prvi put koda se suoce s odredenom vrstom demona igra¢i moraju testirati
svoje zivce, ako ne uspiju gube 3d6 Psihe 1 moraju testirati Paniku.

IzdrZljivost — Demoni oduzuimaju 2 od svih $teta koju zadobivaju.

Oprema: Demoni nemaju nikakvu opremu.
Iskustvo: 500

ZLuciferiani

Opis: Narednik Aleksandar Ivanovi¢, 73 Udarna Bojna, “Razbijaci odlikasi” je napisao u svom
dnevniku :”... najmilostivija stvar na svijetu jest nemogucnost ljudskog uma da shvati sve stvari.
Vidio sam ¢isti uzas$ kojeg nijednio ljudsko bi¢e nije smijelo pojmiti. Zapisujem ove rijee i pruzam
th vamam, a dragom Bogu preporu¢am sviju dusu.”

Luciferiani su genrali demonskih hordi. Oni zapovjdaju svim ostalim demonima. Njihov je izgled

toliko zastraSuju¢ da je zapisan samo u tajnim arhivama na Zemlji.

Borbenost:17
Preciznost:16
Zdravlje: 60
Brzina: 9
Zivci:14
Psiha: 55

Napadi:

Rog, zubi, pande, 10§ miris itd...

Steta: 4d4+2 Domet 0 Brzina 2 Municija: - Potro3nja - Preciznost 0
Vatrene kugle, rakete, prljave igle, lanci , psihic¢ki napadi itd.

Steta: 3d6 Domet 25 Brzina 2 Municija: - Potro$nja - Preciznost 0



Oklopi:
Debela koza — Vrijednost 50

Specijalno:

Izazivaj strah — svaki prvi put koda se suoce s odredenom vrstom demona igra¢i moraju testirati
svoje zivce, ako ne uspiju gube 4d6 Psihe 1 moraju testirati Paniku.

IzdrzZljivost — Demoni oduzimajuéi 4 od svih Steta koju zadobivaju.

Oprema: Demoni nemaju nikakvu opremu.
Iskustvo: 2.000

Alieni

Demoni nisu bili dovoljni. Ne, ne, ne. Uz njih nad ¢ovjecanstvom vrebaju vanzemaljske horde koje
zele iste nekretnine koje po pravu pripadaju ¢ovjecanstvu. Ljigave, prljave i neljudske horde aliena
neprestano napadaju nevine ljudske koloniste.

Svijesni Alieni

Opis: Svjesni su alieni pripadnici druge, suprotstavljene civilizacije. Marinci se Cesto susrecu s
njima, ponekad i ne u borbi do smrti.

Borbenost:12
Preciznost:12
Zdravlje: 20
Brzina: 5
Zivci:14
Psiha:35

Napadi:

Sake, repovi , rogovi...
Steta: 1d4+1 Domet 0 Brzina 2 Municija: - Potro$nja - Preciznost 0

Solarna puska
Steta: 3d4+2 Domet 0 Brzina 2 Municija: Energetske patrone PotroSnja 1 Preciznost -1

Oklopi:
Egzoskeleton - 10

Specijalno: -

Oprema: Plasti¢ne ¢izme, stimpak, 20 energetskih patrona borbeni noz..
Iskustvo: 100

Xenos



Opis: Xenos su one vrste koje ne posjeduju inteligentnu svijest, ali su toliko opasne da potrebuju
marinsku intervenciju.

Borbenost: 14
Preciznost: 12
Zdravlje: 40
Brzina: 10
Zivci:14
Psiha:35

Napadi:

Sake, repovi , rogovi...
Steta: 4d4+4 Domet 0 Brzina 3 Municija: - Potro$nja - Preciznost 0

Oklopi:

Specijalno:

Izdrzljivost — xenos oduzimanju 5 od svake Stete koju zadobiju.
Osveta — svaki put kad je xenos pogoden on poprska sve u krugu od dva kvadrati¢a oko sebe s
kiselinom koja radi 1d4+1 Stete.

Oprema: -
Iskustvo: 175

Zivi mrtoaci

Zivi mrtvaci su lesevi biv§ih marinca, planetarnih obrambenih snaga, te ostalih ljudi koji su uslijed
demonskih sila ozivjeli 1 stali napadati ziva ljudska bi¢a. Oni su ¢estina nakon demonskih inkurzija,
te se mogu pojaviti i stolje¢ima nakon Sto se jedna takva dogodila.

Marinac

Opis: Bivsi marinac koji je ustao iz svojeg groba da se osveti svojim kolegama koji su dopustili da
umre.

Borbenost:13
Preciznost: 13
Zdravlje: 20
Brzina: 4
Zivci: -
Psiha: -

Napadi:

Sake
Steta: 1d6+1 Domet 0 Brzina 1 Municija: - Potro$nja - Preciznost 0



Pistol]
Steta: 1d8 Domet 12 Brzina 2 Municija: 9 mm meci Potro$nja 1 Preciznost +2

Oklopi:
Laki oklop 10

Specijalno:
IzdrZljivost — Zivi mrtvaci oduzimanju 1 od svake Stete koju zadobiju.

Oprema: 20 9mm metaka, laki oklop, plasti¢ne ¢izme
Iskustvo: 75

WMarednik

Opis: Narednici su veterani stotinu borbi. Prekaljeni u vatrama rata njihova mrtva tijela su vode
skupina mrtvih marinac u svojoj vjecnoj potrazi za osvetom

Borbenost:14
Preciznost: 15
Zdravlje: 30
Brzina: 4
Zivei: -
Psiha: -

Napadi:

Sake

Steta: 1d6+3 Domet 0 Brzina 1 Municija: - Potrosnja - Preciznost 0

Borbena sa¢marica

Steta: 2d6 Domet 18 Brzina 2 Municija: Patrone Potrosnja 1 Preciznost 0

Posebno: sa¢marica pogada prvog protivnika u smjeru u kojem je ispucana. Svi protivnici koji se

nalaze dva kvadrati¢a od njega su isto pogodeni za pola Stete.

Oklopi:
Srednji oklop 20

Specijalno:
IzdrZljivost — Zivi mrtvaci oduzimanju 1 od svake Stete koju zadobiju.

Oprema: 20 patrona, srednji oklop, stimpak, plasti¢ne ¢izme
Iskustvo: 100

Kapetan



Opis: Jo$ bolji ijaci od narednika su Kapetani Marinskog Korpusa. Oni su tako dobri da je trajna
naredba da se njihova tijela pod svaki cijenu povrate u bojnu. Rijedak prizor na bojistima diljem
galaksije, nemrtvi kapetani su strah i trepet svih ljudi.

Borbenost:15
Preciznost: 17
Zdravlje: 40
Brzina: 4
Zivei: -
Psiha: -
Napadi:

Sake
Steta: 2d4+3 Domet 0 Brzina 1 Municija: - Potrosnja - Preciznost 0

Rotirajuca strojnica
Steta: 4d8 Domet 50 Brzina 2 Municija: 9 mm meci PotroSnja 20 Preciznost : -4

Oklopi:
Teski oklop 30

Specijalno:
IzdrZljivost — Zivi mrtvaci oduzimanju 1 od svake Stete koju zadobiju.
Oprema: 200 9mm metaka, teski oklop, stimpak, Zeljezne ¢izme

Iskustvo: 250

3a kraj
Za ovu igru su posluzile kao inspiracija mnoge druge igre 1 filmovi. Evo kratki popis nekih od njih.
Flimovi

Alien II
Starship troopers 11 11

Igre

Doom i1l
Doom rougelike
Warhammer 40,000 od Games Workshopa

Glazba koju sam slusao :



Nista, tiSina moje sobe.

Posljednja rije¢ ------ Mnoge stvari nisu definirane u ovoj igri, DM su ohrabreni da izmiSljaju svoja
pravila, opcije 1 nadogradnje.

UGoona ZaBAvA
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