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Kapitola
Uvod

VITEJ NA HLIDCE

Pr‘ed sebou mas ukdzkovou (,LITE®) verzi pravidel nové hry na hrdiny. Ta obsahuji vse potiebné pro hru
novdckii na prvni trovni. Miizes si diky ni hru vyzkouset, zda té viibec zaujme a zda je tim, co hledds.

Co jsou to hry na hrdiny? Asi uz jsi vidél néjaky fantasy film nebo cetl fantasy knihu. Kdo by neznal Pana
prstent, Barbara Conana nebo Warcraft. Mohl jsi sledovat osudy elfti a trpaslikd, mocnou magii ¢arodéju
anebo souboje vale¢nikt. Hry na hrdiny jsou pravé takové. Diky nim maze$ prozit jedine¢ny pribéh a stat
se legendou. At uz bude$ putovat divoc¢inou, nebo bloudit v podzemi, ¢ekd na tebe velké dobrodruzstvi.
Nastésti mu nebudes Celit sam. Stanes se soucasti druziny dobrodruht, podobnych jako jsi ty.

Ve hre na hrdiny si vybere§ postavu, kterou bys chtél byt. Spolu s prateli pak budete plnit riizné ukoly
a prozivat spolecna dobrodruzstvi. Témi vas bude provazet Pan Jeskyné - jeden z vias, ktery se rozhodne
stat se vypravé¢em pribéhu. Ten vladne vSemi ostatnimi tvory ve hie a bude fidit jejich reakce na zakladé
toho, co vase postavy udélaji.

Hry na hrdiny jsou neskutecné zabavné v tom, jak obrovskou svobodu rozhodovéni ti mohou nabidnout.
V pocitacovych ¢i deskovych hrach miizes délat pouze to, s ¢im autofi pfedem pocitali. Ve hrach na hrdiny
vSak zadny takovy limit neexistuje.
Abyste mohli néjak zacit, budete mit k dispozici tato pravidla. V nich jsou obsazeny vSechny dulezité in-
formace. Pomohou vam fesit nékteré situace a feknou vam, co které povolani umi. Samotnd hra vSak bude
jen na vas.

Nyni nastal ¢as vyrazit za dobrodruzstvim.

Hodné stésti!




JAK SE HLIDKA HRAJE?

Draci Hlidka neni obycejna hra. Jejim smyslem
neni ,,vyhrat® v klasickém slova smyslu. Neexistuje
totiz konkrétni okamzik, kdy by se reklo, ze hraci
»vyhrali“ Jejim pravym poslanim je prozivani fan-
tastickych pribéhi, odhalovani dal$ich tajemstvi,
riist moci postav a nalézani pratel ve hre i v realité.
To je pravé vitézstvi, kterého byste méli dosahnout.
Pokud jsi nikdy podobnou hru nehral, nic se nedé-
je. Pravidla jsou pséana tak, abys na zacatku potre-
boval znat jen minimum informaci. Pravdou totiz
je, Ze se ji nejlépe nauci§ hranim samotnym.

Cela hra se vede formou vypravéného pfibéhu Pan
Jeskyné (vypravéc) vam bude popisovat riizné situ-
ace a je jen na vas, jak na né budete moci reagovat.
Mizete pouzivat své zbrané, kouzla, zvlastni schop-
nosti, stejné jako svij rozum a talent vyjednavat.

Poradi, ve kterém budete své reakce odehravat, je
obvykle ddno zasedacim porddkem. VétSinou se
totiz pri hre postupuje v kruhu smérem od Pana
Jeskyné. Neni vak potreba kvili tomu néjak takti-
zovat. Na kazdého hrace se v kazdém hernim kole
dostane. Pokud dojde na boj, rozhoduje o vasem
poradi Iniciativa.

Hrubou predstavu o tom, jak muze hra vypadat, ti
poskytne ndsledujici ukdzka:

PJ: ,Je tomu uz par dni, co jste se vydali k Hexen-
dorfu, malému ospalému méstecku na upati Snéz-
nych hor. V poslednich mésicich se tam zacaly
dit podivné véci. Zmizelo uz nékolik obchodnich
karavan, které do mésta mirily. Vojaci, ktefi se je
pokusili najit, bohuzel neuspéli. Lord Valmir, na je-
hoz tizemi se Hexendorf nachazi, se proto rozhodl
vypsat odménu. Sto zlatych tomu, kdo zjisti, co se
na severu déje, a problém jednou provzdy vytesi.
K tomu navic deset procent z ceny zbozi ze zmize-
lych karavan, které se podafi zachranit. Neni divu,
ze jste na tak lakavou nabidku kyvli. K méstu vSak
stale zbyva jesté den cesty a vy uz jste hodné unave-
ni. Nad kopci se navic za¢inaji kupit temnd mracna
a v dalce je slySet hfméni. Co délate?“

Skal (hranicar): ,Pojdme najit néjaké dobré misto,
kde bychom se mohli ukryt pfed bourkou. Co vy
na to?“

Meredil (kouzelnik): ,Dobry napad. Muazu se
s ostatnimi podivat po okoli, ale dochdzi nam zaso-
by jidla. Nechces néco ulovit?“

Skal (hranic¢df): ,Jo, to bych mohl. Vydavam se
do lesa a pokousim se vystopovat néjaké zvire.“

PJ: ,Dobre. Usel jsi asi sto saht a vesel do hustého
lesa. Je tady pomérné Sero, protoze je pred bourkou
a uz se stmiva. Pokud chces stopovat, hod si na In-
teligenci a pricti dovednost Stopovani. Musi§ mit
aspon 9, abys uspél.”

Hranicar Skal provede hod na INT, pricte stupen
zvladnuti své dovednosti Stopovani a zjisti, ze je
jeho vysledek 11.

PJ: ,Skvélé! Nasel jsi stopy a zacal je sledovat. Po de-
seti minutach chize té privedly k jezirku, u kterého
stoji prekrasna lan.”

Skal (hranicar): ,Chci ji ulovit. P¥ipravuju si opatr-
né luk a sip a stfilim.“

PJ: ,Nachystal sis luk, zamifil a vystrelil. Hod si
na Obratnost a pri¢ti Lov. Potfebuje$ aspon 10.“

Skal provadi hod, ale jeho vysledek je pouze 9.

PJ: ,Témér ses trefil, ale zda se, ze lan v posledni
chvili néco vyplasilo. Skubla sebou, pak strnula
a poté bleskové zmizela v housti. Minul jsi a za¢ina
silné prset, co ted?“

Skal (hranicdr): ,.Chci se vratit zpét za druzinou.“

PJ: ,Dobfe. Zatimco se vracis, ja se pfesunu ke zbyt-
ku druziny. Dej si chvili pauzu, Skale. Meredile
a ostatni, kam presné se chcete vydat?“

Meredil (kouzelnik): ,,Néjaké napady, chlapi? K tém
kopctim se mi nechce, je to daleko a ptichazi od-
tamtud bourka. V lese nds pro zménu muzou v noci
napadnout vlci.“

Nerd (alchymista): ,,PJi, jak vypada okolni krajina?“

PJ vytahuje pfipravenou mapu s okolnimi kopci,
lesy a udolicky a ukazuje druzing, kde pravé jsou.

Vsichni zkoumaji nacrtek krajiny.



Willy (zlodéj): ,Co tohle udoli se skalou? Vypada
to, ze je docela dobfe kryté a mohli bychom tam byt
v bezpedi.®

Baldur (vdlecnik): ,Jo, pojdme tam. Hlavné se-
bou hodme, protoze se potfebuju poradné vyspat
a uzdravit. Porfad jsem zranény po tom souboji
s lapky.“

PJ: ,Dobre. Pfesouvate se asi ptil mile na vychod
k malé skale. Ta je bridlicové $eda a sklani se nad
jednou stranou udoli. Zda se, ze dole tece potok.
Schazite vysokou travou pomalu dold, zatimco
hfméni se blizi a oblohu zacinaji kfizovat blesky.
Hodete si vSichni na Inteligenci a prictéte Postreh.”
Cela parta kromé hranicére, ktery je v lese, si hazi
a hlasi PJi své vysledky. PJ pak cosi pi$e na kousek
papirku a predava ho Willovi (zlodéji).

Willy (zlodéj): ,,Chlapi! Sakra! Vypada to, ze v té
skale dole je vchod do jeskyné. V3imli jste si toho
taky?“

Nerd (alchymista): ,,Nevsiml jsem si ni¢eho, ale kdyz
to 11kas, vypada to, Ze tam fakt néco je. Pojdme. Stej-
né zacina prset. Nechci, aby mi zmokly ty susené by-
liny, co jsem sbiral na Elixir Metamorfézy.*

PJ: ,Postupujete tedy blize ke skale. Nendpadny ot-
vor, kterého si prve v§iml jenom Willy, je uz viditel-
ny pro kazdého z vds.“

Vérovit (klerik): ,Nemam z toho mista uplné dobry
pocit. O Hexendorfu jsem slysel rtizné véci. Cely
tenhle kraj dfive obyvali Gplné jini tvorové, nez jsme
my. Trvalo roky, nez odsud byli zahnani pry¢...*

Baldur (vdlecnik): ,Nesyc¢kuj. Bude to v pohodé.
Vzdycky spousta kecti a nic z toho. Vyrazim do-

MK

vnitr

PJ: ,Jdete za Baldurem? Pokud ano, musite vyte-
$it svétlo. On ve tmé vidi, protoze je trpaslik, vy
vsak ne.”

Meredil (kouzelnik): ,Hmm. Samotného ho tam
nenechame. Ach jo. Pronasim zaklinadlo Fiat Lux

a kouzlim Svétlo.“

PJ: ,Dobfe. Odepis si manu a hod'si, zda se ti kouz-
lo podatilo seslat.”

Meredil ovétuje hodem své Sance a nastésti uspéje.

Kapitola
Uvod

PJ: ,,Svétlo ozarilo vstup do jeskyné a vidite Baldura
s tasenou sekerou, jak postupuje asi deset sahti pred
vami. Vy, ktefi jste pred jeskyni, si hodte na Inteli-

genci a prictéte Postieh.”

Druzina ovéfuje své hody a hlasi vysledky PJi. Ten

pak posila nékolik listecktt mezi hrace.

Vérovit (klerik): ,Dobry boze! Védeél
jsem to! Podivejte se na ty drobné runy

LA
na sténdach! Je to temnd hrobka! Baldu- m
re! Okamzité se vrat!“
2. Herni postava

PJ: , O vtefinu pozdéji se pred vami 3. Tvorba postavy
ozval hlasity viiskot. Ze tmy pred te- :
bou, Baldure, se vyvalily ¢tyfi temné 4. Herni mechaniky
ptizraky. Hod si na Iniciativu, zacind 5. Valecnik
boj. Vy ostatni si rozmyslete, co chcete
délat. Mezitim mtize pokracovat Skal.* 6. Hranicaf

Ais L. i % 7. Alchymista
Skal (hranicdf): ,Uz jsem zpatky z lesa?

8. Kouzelnik

PJ: ,,C,hvivli Vti' trvval’o, p,ei ses Vré:cil. 9. Zlodsj
Ostatni uz ziejmé patraji po vhodném
misté k tkrytu.® 10. Klerik

Fas L 11. Dovednosti
Skal (hraniéar): ,,Ok, zkusim je stopo-
vat a najit.” 12. Vyzbroj a vystroj

. . y : 13. Boj a jeho pravidla

PJ: ,Mas $tésti. Stopy jsou Cerstvé, tak- -
ze té zavedly pres kopec k podivnému 14. Zivoty a léCeni
udoli, nad kterym tr¢i skdla. Zda se, Ze
se vydali tim smérem.“
Skal (hranicdr): ,,Jdu za nimi. N it einc informace
PJ: ,Dosel jsi az na upati skaly, kde sis

L

vsiml otvoru do jeskyné. Na zemi lezi
pohozeny Williiv batoh a rozlomena
hul Vérovita. Néco je $patné. Co udélasgz“

Néjak takto mtize vypadat dobrodruzstvi, které mi-
zes ve svéteé Draci Hlidky zazit. Jak by ses zachoval
ty, kdybys byl Meredilem, Skalem nebo Baldurem?
Udélal bys néco jinak? Co by se asi pak stalo? Zac¢ni
hrat a vyzkousej si to na vlastni kazi.
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JAK POUZIVAT PRIRUCKU

Tato prirucka je prvni ze tii dild pravidel Draci
Hlidky. Obsahuje vSe potfebné, abys hru mohl
rychle pochopit a zacit hrat.

Cela kniha je rozdélena do nékolika bloki. Ty jsou
fazeny tak, jak je budes pro uceni hry potrebovat.

Prvni z nich se vénuje zakladnim pravidlim a tvor-
bé postavy (kapitoly 1-4). Druhy rozebira do detai-
lu vSechny schopnosti jednotlivych profesi (kapitoly
5-10). Treti shrnuje vSechny potiebné informace
o dovednostech, vyzbroji a vybaveni postav (ka-
pitoly 11-12). Ctvrty detailné popisuje boj a jeho
pravidla (kapitola 13). Paty pak shrnuje uzitecné
rady, doporuceni a doplnujici mechaniky (kapitoly
14-18).

Pokud ses nikdy s podobnou hrou nesetkal, mtize

ti to na zacatek prijit jako hromada ¢teni. Pravdou
vsak je, Ze si bude$ muset precist jen jeji malou ¢ast.

Prirucka je koncipovana tak, abys potfeboval znat
jen to nejnutnéjsi. Nemusi$ si dokonce ani vytva-
fet postavu. Existuje totiz nékolik pfedem pfipra-
venych, z nichz si mtzes jednu vybrat. Staci ti jen
nastudovat dvé ¢i tfi stranky o tom, co vlastné umi,
a muze$ zacit hrat. Zbytek si pak prectes pozdéji, az
to budes potfebovat.

JAK ZACIT?

Abys mohl zacit hrat, budes potfebovat partu ka-
marada. Idedlni pocet je tfi az pét, ale da se hrat
v rozmezi od dvou do $esti hraca. Jeden hru po-
vede a ostatni budou plnit rizné hrdinské ukoly.

Pokud kolem sebe zrovna zadné spoluhrace nemas,
nezoufej. Vzdycky se mtize§ kouknout na nas§ web
www.DraciHlidka.cz a v sekci Komunita néjaké
najit.

Nasledné se domluvite na tom, kdo bude délat
vypravéce, tedy toho, kdo pripravi a povede celé
dobrodruzstvi. Jde o prestizni roli, kterou nemusi
zvladnout kazdy. Zda to dokazes, zjisti$ Casto az
poté, co to zkusis. Volba vypravéce musi byt dobro-
volnd. Nikdo té do ni nemiize nutit. Bez vypravéce
vSak neni mozné hru zacit.

Ke hre budes také potrebovat nékolik drobnosti:

o Osobni denik (je pfilozen v pravidlech nebo si
jej miizes stahnout na webu Draci Hlidky)

o Tuzku a gumu (nékteré vidaje o postavé
v Osobnim deniku se totiz béhem hry méni)

» Kostky (pouzivaji se dva typy - Sestisténnd
a desetisténnd)

ZAKLADNI POJMY

Aby ses v pravidlech dobfe orientoval, vénuj prosim
pozornost nékolika nasledujicim pojmim. S témi
se budes v priibéhu hry setkavat velmi casto.
Vypravéc (zndm téz jako ,,Pdn Jeskyné®, ,,PiDZej“
nebo ,,PJ) - Clovék, ktery tidi hru a reaguje na to,
co hraci provedou. Nemiize sice hrat za svého vlast-
niho hrdinu jako zbytek druziny, ale uzije si spoustu
jiné zabavy. Je totiz vladcem vsech ostatnich tvori
a monster ve hre.

Druzina - Spolecenstvo dobrodruh, ktefi se vy-
daji za dobrodruzstvim. I ty se brzy stanes soucasti
takové druziny. Dobrd parta tahne vzdy za jeden
provaz a pomaha si.

TABULKA ZKRATEK

P Pan Jeskyné (jiny ndzev pro Vypravéce,
z anglického DM - Dungeon Master)

ke, Sestisténna a desetisténna kostka
k10

zk zkusenosti

zl zlaté mince (zlaty / zlatik)

st sttibrné mince (stfibrny / stfibridk)
md meédéné mince (médény / médik)
t Zivoty

UC Uto¢né ¢islo

oC Obranné ¢islo

oD Osobni denik

70 Zakladni obrana

CP Cizi postava (obcas zndma i jako NPC,

z anglického Non-Player Character)



Cizi postavy — Viechny postavy, na které narazis
a za které nehraji tvi spoluhraci, ale vypravéc.

Osobni denik — Specialni list papiru, ktery obsahu-
je vSechny informace o tvé postavé.

Mana - Nazev pro neviditelnou energii, ktera je po-
tfeba k sesilani kouzel a vyrobé magickych predmé-
td. V Osobnim deniku vyjadfuje mnozstvi ,,zvlast-
ni energie, kterou postava disponuje. U riiznych
profesi se li$i svym nazvem i formou. Vzdy se vSak
zapisuje do kolonky ,,Mana®

Atribut - Zakladni vlastnost postavy (Sila, Obrat-
nost, Odolnost, Inteligence a Charisma). Cislo u néj
uvedené se nazyva Stupen atributu a pouziva se pri
tvorbé a zlepSovani postavy.

Oprava za atribut - Hodnota odvozend od za-
kladniho atributu postavy, ktera se pricita ke viem
moznym hod@im ve hfe. Znaci se tfipismenkovou
zkratkou (SIL, OBR, ODO, INT, CHAR).

Bonus / Postih - Cislo, které pri¢tes k vybranému
hodu nebo ho od néj odectes. Pokud je kladné, jed-
na se o bonus, pokud zédporné, pak jde o postih.

Vyhoda / Nevyhoda - Uprava hodu, ktera déva po-
stavé bonus (+5) ¢i postih (-5).

Ovéreni / Past - Hod k ovéfeni tispéchu v dané ¢in-
nosti nebo proti néjaké akci.

Obtiznost / Nebezpecnost - Cislo, které musis pre-
konat, abys v dané ¢innosti uspél.

VAHY
1 unce / un (gram) | nejmensijednotka
hmotnosti, uzite¢na
hlavné v alchymii
1libra /Ib (kilogram) = zakladni jednotka
=1000 gramii hmotnosti béznych
pfedméta
1 metrak uziva se k urceni hmot-
=100 kilogramiui nosti dobytka nebo
tieba sklizné
1 tuna uzivé se k urc¢eni hmot-

=1000 kilogrami  nosti lodi ¢ vale¢nych

strojti

Kapitola
Uvod

MIRY, VAHY A JEDNOTKY CASU

V pravidlech Draci Hlidky narazi§ na trochu neob- —
vyklé jednotky hmotnosti, miry i ¢asu. A¢ maji ptivod

v realném svété, jejich hodnota na Hlidce je jind. Aby

se hra prili§ nekomplikovala, odpovidaji metrické-

mu systému. Neni tak potfeba je slozité prepocitavat

a muize$ je pouzit s pouhou zménou v nazvoslovi.

tm

. Herni postava

CAS

K méfeni ¢asu se pouzivaji standardni

jednotky - vtefiny, minuty, hodiny. Lze -

se vSak setkat i se dvéma terminy, které 3. Tvorba postavy
4

ulehcuji méfeni akci ve hre:

. Herni mechaniky
1 kolo = cca 6 vtefin 5. Vale¢nik
1 sména = cca 15 minut
6. Hranicar
VELIKOSTI 7. Alchymista
Na Hlidce potkas mnoho rozli¢nych tvo- 8. Kouzelnik
r.1°1. Pr.o snva,dnévjéiv pfedstavu o je.:jich ve- 9. Zlodgj
likosti (a cdstecné i robustnosti) je kazdy
z nich zatazen do néjaké ,tiidy velikosti®. | 10. Klerik
Podrobnéjsi vysvétleni najdes v tabulce. BBDovednosti
. 12. Vyzbroj a vystroj
PENIZE 13. Boj a jeho pravidla
Penize jsou zdkladnim platidlem a od- 14. Zivoty a lé¢eni

ménou za odvedenou praci. V pravi-
dlech Dra¢i Hlidky narazi§ na nékolik
typt minci. Nejcennéjsi jsou zlaté, pak
stiibrné a nakonec médéné. Sménny
kurz mezi nimi je 1 : 10.

17. Uzite¢né informace

1z1=10st ol
1st=10md

Hmotnost jednotlivych minci se mtze trochu li-
$it. Obecné vsak plati, ze kazda mince vazi pravé
10 unct.

MIRY
1 coul (centimetr) uziva se k urcéeni veli-
= 0,01 metru kosti drobnych pred-
meéti
1 sah (metr) zakladni jednotka miry

uziva se k urceni vzda-
lenosti pti cestovani

1 mile (kilometr)
=1 000 metru
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( TABULKA TRID VELIKOSTI
Ttida | Struény popis Velikost
A0  Drobni tvorové do velikosti krysy max. 20 coult
Al Mali tvorové (napt. zajici, kocky a bobfi) 0,2-0,5 saha
A Malé rasy - gnomové, pulcici, trpaslici a drobna zvirata (psi, srny atd.) 0,5-1,4 saht
B Stiedni rasy - elfové, lidé, barbati a vysoka zveér (jeleni, divocdci atd.) 1,4-2.2 sdhu
C Velké rasy — obfti (herni rasa), ale také statna zvitata (byci, buvoli atd.) 2,2-3,2 sdhu
D Mohutné bytosti - trolové, minotaufi, kyklopové, baziliSci apod. 3,2-10 sahu
E Obrovské bytosti — horsti obfi apod. 10-20 saht
\ F Gigantické bytosti — draci, titani apod. vic nez 20 saht )

POSTREH, REFLEX, VYDRZ
A VULE

K ovéfeni uspéchu riznych akci ve hie se casto
pouzivaji ¢tyfi obecné dovednosti. Ty jsou natolik
specifické, ze je dobré se o nich zminit.

POSTREH - rozhoduje o tom, zda sis né¢eho vsi-
ml (zda néco neuniklo tvé pozornosti). Pouziva se
obvykle k hodu na objeveni pasti (miize jit o nata-
Zené lanko, stejné jako o tajné dvere).

Postreh je dovednost spojend s Inteligenci.

REFLEX - ovliviiyje, zda stihnes$ zareagovat vcas
(drive, nez se néjakd véc odehraje). Pouziva se ob-
vykle k zachrannému hodu proti pasti (zda uskocis
letici Sipce nebo tieba chytis padajici flakén).

Reflex je dovednost spojend s Obratnosti.

VYDRZ - rozhoduje o tom, jak dlouho dokazes
vytrvat v néjaké ¢innosti (zda té néco udold). Pou-
ziva se obvykle tehdy, kdyz jsi neuspél v hodu proti
pasti (jak dlouho se udrzis nad propasti nebo bez nd-
dechu pod vodou).

Vydrz je dovednost spojend s Odolnosti.

VULE - ovliviiuje, zda dokaZes odolat psychické-
mu natlaku (zda tvou mysl nékdo nezlomi). Pouziva
se obvykle k hodu proti psychickym kouzltim a ma-

nipulaci (zda té kouzlo neomdmi, nezastrasi atd.).

Viile je dovednost spojend s Charismatem.

KOSTKY A JEJICH POUZITI

Jak uz bylo zminéno, ke hie se pouzivaji dva typy
kostek: kostka Sestisténna (k6) pro bojové akce
a kostka desetisténna (k10) pro véechno ostatni.

Pokud v pravidlech narazi$ na text ,k6“ (resp. ,, 1k6)
nebo ,k10% (resp. ,,1k10“), znamend to, Ze mas pro-
vést jednoduchy hod danym typem kostky.

Jestlize je nékde napsano ,,2k6 znamena to, Ze
si hodi§ dvakrat Sestisténnou kostkou a vysled-
ky hodt sectes. Naptiklad pfi ,3k10“ si hodis
trikrat desetisténnou kostkou a vysledky hodt
sectes.

Posledni typ zapisu, se kterym se muze$ setkat, je
treba ,,2k6 + 5 V takovém pripadé hodi$ dvakrat
Sestisténnou kostkou a k vysledku prictes ¢islo 5.

Pokud ti pfi hodu na desetisténné kostce padne
¢islo 0, povazuj ho vzdy za cislo 10.




HERNI POSTAVA

!(aéd&i postava mad urcitou rasu, povoldni, do-
vednosti, vybaveni a podobné. K jejich evi-
denci slouzi Osobni denik.

Nize jsou popsany véechny polozky, které denik ob-
sahuje. Jejich nastudovani ti pomize lépe pochopit
tvorbu postavy i hru samotnou.

ZAKLADNI UDAJE

Jméno

Kazda postava ma své jméno nebo prezdivku. Byva
dobrym zvykem, kdyz je jméno néjak spjato s da-
nou rasou. Sam asi uznas, Ze mezi Thraina, Gloina
¢i Daldura prosté Bohous ¢i Josef nezapadnou.

Rasa

Pravidla Hlidky obsahuji sedm zakladnich ras,
za které mtize$ hrat. Kazda z nich se li$i svym vzhle-
dem i rodovou zvlastni schopnosti. Stejné tak maji
i razné vyvinuté fyzické vlastnosti. Trpaslici byva-
ji silni a svalnati, gnémové zase obratni a zru¢ni.

Kapitola
Herni postava

Detailni popis vSech ras i povolani najdes uveden
na konci této kapitoly (strana 19).

Povolani
Na Hlidce existuje $est zakladnich hrdinskych po-
volani. Kazdé z nich ti umozni hrat Hlidku docela
jinym zptisobem. Véle¢nici ovladaji bojové triky,
alchymisté umi vyrobit lektvary a bomby a kouzel-
nici zase sesilat kouzla. Je jen na tobé, kterou profesi
si na zacatku hry zvolis.

Velikost
Kazda postava ma urcitou velikost, kterd se odviji
od jeji rasy. Ta muze ovliviiovat mnoho rozli¢nych
véci. Mlze omezovat pohyb v tzkych chodbach,
mit vliv na cenu vybaveni nebo na prabéh boje
v presile.

V popisu rasy je uvedena i jeji primérna vyska
a vaha. Ty se véak mohou u nékterych jedinct li-
$it. Vzdy se najde nékdo, kdo do primeéru prosté
nezapada.




Pohyblivost

Pohyblivost udavd rychlost pohybu postavy
na kratké vzdalenosti. Urcuje, kolik sahti dokazes
prekonat sprintem béhem jednoho kola. Vyuziva se
pri pfesunu na bitevnim poli, ale i pfi utéku ¢i pro-
nasledovani. Jeji zaklad je dan opét vybérem rasy.
Ovlivnuje ji vSak i vrozend obratnost postavy.

NaloZeni

Nalozeni urcuje celkovou hmotnost vSech predmeétt,
které ma postava u sebe. Pokud je prili§ velké, po-
stava se rychleji unavi, stava se pomalejsi a podobné.

Unava

Rozli¢né akce ve hfe mohou postavu rtizné silné
vycerpat. At uz je to boj, dlouhy pochod ¢i tieba
éplh na skélu Vyéerpané postava se hﬁfe soustredi,

vvvvvv

ATRIBUTY

Kazda postava ma pét zdkladnich atributd, které
urcuji jeji fyzické a psychické vlastnosti.

Sila

Udava, jak je postava silna, statnd a svalnatd. Urcuje,
kolik toho unese ¢i jak si poradi tfeba s vyrazenim
dveti. Zaroven ovliviiuje moznost pouzivat tézké
zbrané, zbroje a $tity. V neposledni radé rozhoduje
o intenzité utoku pri boji tvari v tvar a zranéni, kte-
ré zptisobis.

Cim vyssi Sila, tim nebezpecnéjsi iitok.

Obratnost

Reprezentuje reflexy, hbitost a koordinaci pohyb.
Urcuje, jak si postava vede pii stfelbé nebo vrhani
riznych predméti. Je nezbytna k vyrobé predméta
a uspéchu v femeslech. Ma velkou véhu pfi obrané,
protoze rozhoduje o tom, zda a jak se postava doka-
ze vyhnout utoku.

Cim vys3si Obratnost, tim lepsi obrana a strelba.

Odolnost

Reprezentuje celkové zdravi a Vydrz postavy. Ur-
¢uje, jak dlouho dokaze postava fungovat bez od-
pocinku. Ovliviuje také, jak se zvladne vyporadat
s nemocemi, otravou a podobné. Navic se jedna
o klicovou vlastnost pro uréeni poctu zivotd a Hra-
nice smrti postavy.

vy 7

Cim vyssi Odolnost, tim vice Zivotil.

Inteligence

Urcuje, jak tvd postava logicky uvazuje, chdpe a uci
se. Inteligence je klicova pro zvladnuti kouzel.
V neposledni radé je zakladem mnoha dovednosti,
vcetné Postiehu (Sance vsimnout si drobnych detailii
kolem sebe).

Cim vyssi
kouzlent.

Inteligence, tim vice many a uspéchu pfri

Charisma

Charisma reprezentuje kouzlo a silu osobnosti.
Jde o kombinaci gest, chiize, barvy hlasu, postoje
téla, vzhledu a sebedtvéry. To vSe vytvari celkovy
dojem, ktery postava v ostatnich zanecha. Fyzicka
krasa nemusi byt zarukou charismatu. Mnoho lidi
neni prili§ krasnych, avsak sila osobnosti z nich
primo ¢isi. Ti, ktefi ho maji, dokdzi snadno nadch-
nout ostatni. Stavaji se z nich pfirozeni viidci, ktefi
na sebe umi strhnout pozornost. Charisma je kli-
¢em pro jednani s lidmi, smlouvani, ale také ke sva-
déni a podobné.

Cim vys3si Charisma, tim vyssi boZi prizen pro klerika
i Sance zlodéje na uspéch v mnoha jeho dovednostech.

Pokud se ve hfe pouziva atribut postavy (k riiz-
nym ovéfenim a hodiim), jedna se vidy o jeho
Opravu (bonus ¢i postih), nikoli o Stupen (zd-
klad). Jde tedy VZDY pouze o ¢&isla vedena pod
zkratkami SIL, OBR, ODO, INT nebo CHAR.

ZIVOTY

Kazda postava je jinak fyzicky zdatna. Nékteré staci
jedna rana a upadne do bezvédomi, jina vydrzi i lity
souboj s vice protivniky. Je to ddno poctem jejich
zivoti. V Osobnim deniku o nich najdes$ hned né-
kolik informaci:
o Max. Zivoty pocet zivotd, které ma
postava, je-li zdrava a od-
pocata.
 Aktualni zivoty pocet zivoti, které ma
postava v daném okamziku.
Tato hodnota se v priibéhu
hry méni (klesd nebo roste
podle zdravi postavy).

zaporné cislo, pod které
nesmi zivoty postavy nikdy
klesnout. Pokud by k tomu
doslo, postava zemfe.

« Hranice smrti



Kromé vyse uvedeného se v souvislosti s Zivoty
pouziva i pojem Mez vyrazeni. Je to hranice, ktera
udava okamzik, kdy postava upadne do bezvédomi.
Déje se tak v okamziku, kdy je jeji aktualni pocet
zivoth mensi nebo roven 0.

MANA

Tento atribut je vyjadfenim ,,zvlastni energie®, kte-
rou disponuje kazdé povolani (kromé zlodéje). A¢
se muze jeji forma i nazev mezi profesemi lisit (P#i-
zen, Dusevni sila, Adrenalin), v Osobnim deniku se
shodné vSechny zapisuji do kolonky Mana.

o Maximalni mana nejvys$si mnozstvi zvlastni
energie, kterého muze
postava dosdahnout (u né-
kterych profesi tento limit
neexistuje).

o Aktualni mana mnozstvi zvlastni energie,

kterou postava v dané

chvili ma.

S manou navic uzce souvisi jesté jedna polozka. Tu

si v8ak eviduji ve svych denicich pouze alchymisté.

mnozstvi surovin, ze
kterych alchymista dokaze
vyrabét magické predméty.

o Suroviny

VYZBROJ, VYSTROJ A PENIZE

Kazda postava u sebe nosi rtizné predméty, kte-
ré ji pomahaji prezit. Obvykle jde o zdsoby jidla,
méch na vodu, pochoden, lano a podobné. Speci-
fickou soucasti vybaveni jsou pak zbrané i zbroje.
Ty ovliviuji efektivitu postavy pfi utoku i obrané.
V neposledni fadé jsou to mince, za které si muze
kupovat rtizné sluzby ¢i vybaveni. Vsechny po-
tfebné informace najdes v kapitole ,,Vyzbroj a vy-
stroj“ (na strané 83).

DOVEDNOSTI A ZVLASTNI SCHOPNOSTI

Kazda postava umi néco jiného. Je to dano tim, jaké
ovlada dovednosti a zvlastni schopnosti.

Dovednosti

Dovednosti jsou néco, co se obvykle miize naucit
témér kazdy. V pribéhu hry se v nich navic muazes
neustdle zlepsovat. V pravidlech je poznas podle
zvlastniho zapisu. Ten ti ikd, jaky atribut se pouziva

Kapitola
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k ovéfeni toho, zda jsi v nich uspél (naps. Stopovini
(INT)).

V popisu povolani na né vsak mtize$ narazit i v jiné
podobé. Ta obsahuje ¢islo udavajici stupen zvlad-
nuti dané dovednosti ihned po nauceni (naps. Vy-
birani kapes (+3)).

Dovednosti pii svém pouziti vyzaduji
ovérovaci hod kostkou. Ten urci, zda e
jsi v nich uspél.

1. Uvod

2. Herni postava

3. Tvorba postavy

Zvlastni schopnosti

Zvlastni schopnosti jsou vzacny dar ur-
Cité rasy ¢i povolani. Nikdo jiny je proto
ziskat nemize.

4. Herni mechaniky

5. Vale¢nik

Zvlastni schopnosti obvykle nevyza-
duji Zadny ovérovaci hod a funguji 6. Hranicaf
prosté samy o sobé.

7. Alchymista

Neékteré zvlastni schopnosti jsou vro- 8. Kouzelnik
zené (jako treba trpaslici Vidéni ve tmé 9. Zlodsj
nebo Hrosi kiiZe obrii). Jiné se mohou

rozvinout dlouholetym praktikovdnim | 10. Klerik
profese (tfeba Odolnost viici jediim, Pa- NBE o ednosti

meét na kouzla a podobné).

12. Vyzbroj a vystroj

Ro,dové z.vléétni. S(’:hopnosti najde? po- R tho pravidla
psany u jednotlivych ras, profesni pak -

u jednotlivych povolani. 14. Zivoty a 1é¢eni
ZKUSENOSTI

Zku$enosti vyjadiuji vSe, co postava
prozila. Je to stopa kazdého dobrodruz-
stvi a kazdého boje, kterym prosla. Zis-
kavaji se prubézné po cely zZivot a jsou
zékladem jejiho rozvoje.

17. Uzite¢né informace

L

Na zacatku hry mag 0 zkusenosti.

UROVEN

Uroven uréuje pokrocilost postavy v dané profe-
si. Roste s pribyvajicimi zku$enostmi a zlepsuje
jeji vlastnosti.

Na zacatku hry je troven postavy 1.
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\ PREHLED RAS
: Rasa Velikost Vyska Vaha Pohyblivost Rodova zvl. schopnost
‘ Barbar B 180-220 could | 75-1551b 30 + OBR HouZevnatost
= Clovék B 150-210 coult | 45-1101b 30 + OBR Vsestrannost
2 I EIf B 160-180 coults ~ 45-701b 30 + OBR Orli zrak
‘ Gnom A 55-75 coultl 15-301b 20 + OBR Zrucnost
; Obr C 200-270 coulad = 100-200 Ib 40 + OBR Hrosi ktize
\ Pul¢ik A 80-120 coult 18-50 Ib 20 + OBR Tichoslapek
= Trpaslik A 110-140 coula 45-801b 20 + OBR Vidéni ve tmé )




RASY

V pravidlech Dra¢i Hlidky mutizes hrat za postavu
jedné ze sedmi ras. V tabulce najdes jejich stru¢ny
prehled a déle v textu pak jejich detailni popis.

BARBAR

Velikost: B

Vyska: 180-220 coulti
Vaha: 75-1551b
Pohyblivost: 30 + OBR
Schopnost: HouZevnatost

Barbati byvaji obdateni nejen velkou Silou, ale také
Odolnosti a Obratnosti. Proto se z nich casto rekrutuji
vénuje i ostatnim hrdinskym profesim. Vyjimkou by-
vaji ty, které vyZaduji vyssi Inteligenci nebo Charisma.
V téch se podari vyniknout pouze malé hrstce barbartl.

Barbati jsou vzdalenymi pfibuznymi lidi. Krevni linie
obou rodi se viak definitivné rozdélily uz pred dav-
nymi ¢asy. Rozdil mezi nimi je proto znat uz na prv-
ni pohled. Barbafi jsou o néco vyssi nez lidé a maji
také mnohem vypracovanéjsi télo. Mivaji mohutné
svaly, klenuty hrudnik a ostfe fezané rysy obliceje.
Do jejich ¢ernych nebo jasné modrych oci jim padaji
dlouhé havrani vlasy. Téla maji zdobena klanovym
tetovanim, nausnicemi nebo kistkami propichnuty-
mi skrze kiizi. Snad proto jim mnozi nefeknou jinak
nez ,,divoci® Jizvy a $patné zahojena zranéni jen do-
kresluji jejich celkovou vizaz. Barbafi maji ve zvyku
jednat s ostatnimi na rovinu. Byvaji upfimni, hrdi
a nelitostni nejen k sobg, ale i k ostatnim.

Domovem barbart byvaji vzdalené osady na tpatich
hor a divokych hvozdd. Casto jsou budovany na ne-
pfistupnych mistech, ktera navic chrani ostré dre-
véné kily. Mezi barbarskymi kmeny totiz probihaji
nekonec¢né krevni msty. Tyto roztrzky navic posiluji
i tradi¢ni tinosy mladych divek ciziho klanu. Dtilezi-
tou soucasti tradic je pro barbary ziskani jejich kla-
nového jména. To ziskaji na zakladé svych ¢inti nebo
néjaké udalosti a zlstane jim az do smrti. Barbari
véri v prirodni magii, duchy a staré bohy. Proto se
kolem jejich vesnic vyskytuji runové kameny, totemy
a dal3f symboly ticty k nim. Zivot v divo¢iné z nich
ucinil vynikajici lovce a stopare. Skvéle také rozumi
rostlindm, zvifatim a pfirodé obecné. Diky svym
znalostem byvaji vyhledavanymi privodci, a na ces-
tach je tak potkas pomérné casto.

Rodova zvlastni schopnost: HouZevnatost

Kapitola
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Tvrdy Zivot ucinil barbary velmi odolnymi. Dokdzali
se vyrovnat s neptizni pocast, zranénimi i nemocemi. .
Diky tomu se jejich télo naucilo lépe hojit a regenero- =
vat. Pti kazdém léceni se jim tak dopliiuje vice Zivot-

ni energie nez ostatnim.

Kdykoliv se barbar néjakou formou léci, ziskava

2 zivoty navic (neni-li uvedeno jinak).

CLOVEK o -

1. Uvod
Velikost: B ,
Vyska: 150-210 coulti
Viha: 45-1101b 3. Tvorba postavy
Pohyblivost: 30 + OBR 3 X
Schopnost: Vsestrannost 4. Herni mechaniky

5. Valec¢nik

Lidé jsou zvldstni rasou, kterd vynikd
svou univerzalnosti. Nebyvaji ani nej- 6. Hranicar
chyttejsi, ani nejsilnéjsi, avsak v nicem
nejsou ani vyloZené slabi. Pravé v tom je
jejich skrytd sila. Dokdzi se totiz vénovat 8. Kouzelnik
naprosto stejné dobre jakékoliv hrdinské 9. Zlodsj

profesi.

7. Alchymista

10. Klerik
Lidé js.ou nejrqzsuenejm 7 Ysech NBE o ednosti
ras. Jejich vesnice a usedlosti tak
najde$ po celém svété. Kromé urod- | 12. Vyzbroja vystroj
nych ’planl na jihu se L’lsadllll t'fike 130 Bojla jeho pravidla
v horach severu a ve stepich dalného -
vychodu. Jejich puvod lze ¢asto ur¢it | 14. Zivoty aléCeni

podle vzhledu. Severané byvaji bledi,
modrooci a svétlovlasi. Jizané pak vét-
$inou opaleni, tmavovlasi a ¢ernooci.
Stejnym zpusobem se v nich zrcadli
i jejich vychova a zvyky. Severané by-
vaji mlcenlivi, jizané temperamentni
a podobné.

17. Uzite¢né informace

L

Rozdilny zptsob Zivota v podhiri, poustich ¢i le-
sich pfinutil lidi zvladnout mnoho rozli¢nych do-
vednosti. Ziskali tak univerzalni talent ucit se no-
vym vécem a vykonavat jakoukoliv ¢innost. Diky
tomu se stali dobrymi farmari, umélci, femeslniky
i vale¢niky. Spole¢nymi silami tak dokdzali vybu-
dovat mésta, vesnice i mohutné pevnosti. V nich
pak vystavéli kostely, kaple a dalsi svata mista. Lidé
totiz obvykle véii v riizné bohy a buzky. Nékteri
vsak radéji berou osud do svych rukou. Mnohdy je
navic Zene touha po bohatstvi, moci a slavé. Proto
se z nich obcas stavaji zoldaci, tuldci nebo dobro-
druzi.

Rodova zvlastni schopnost: ~ Vsestrannost
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Lidé jsou odeddvna zndmi svou prirozenou zvidavosti.
Dokdzi se zabyvat mnoha rozlicnymi obory a vynik-
nout v nich. Pravé jejich schopnost ucit se a pouZzit své
znalosti v praxi jim poskytla vzdacny dar Vsestrannosti.
Ovlddaji tak vice dovednosti nez ostatni.

Diky VSestrannosti ziskavaji lidé na zacatku hry
(a pfi kazdém prestupu na dalsi tirovern) o 2 doved-
nostni body navic a to za kazdou dosazenou troven.

ELF

Velikost: B

Vyska: 160-180 coult
Vaha: 45-701b
Pohyblivost: 30 + OBR
Schopnost: Orli zrak

Elfové nejsou vétsinou ani ptilis silni, ani odolni. Mi-
vaji vak vysoké Charisma a Inteligenci. Obvykle se
z nich proto rekrutuji skvéli kouzelnici, klerici i hra-
nicdari. Mezi elfy vsak najdes i dobrodruhy ostatnich
profesi. Je jich ale mnohem méné. O to vétsi viak zis-
kaji slavu, pokud ve svém oboru uspéji.

Darem i prokletim elft je jejich dlouhovékost.
Na jejich télech ani tvarich ji sice nepoznas, ale
v jejich oc¢ich muze$ vidét odlesky davnych cast.
Elfové jsou obvykle o trochu mensi nez lidé a byvaji
také $tihlejsi a Slachoviti. Maji jemné a sli¢né rysy
tvare, které nékdy mohou vypadat az détsky. Ten-
to dojem jesté podtrhuji krasné dlouhé vlasy, které
jim splyvaji kolem $picatych usi. Elfové byvaji spise
zasmusili samotari, ktefi si nehledaji pratele mezi
jinymi narody. Mnoho jich uz totiz prezili a nechté-
ji oplakavat dalsi.

Vétsina lidi si elfy spojuje s divokymi lesy, kde tento
narod zije v pribytcich spjatych s pfirodou. Vyso-
ko v korunach stromi spojuji jejich obydli dfevéné
lavky, osvétlené vécnymi svétly. Odsud vzhlizeji
ke hvézdam, které nadevse miluji. Na svych cestach
véak muzes narazit i na jiné elfy. Ty, ktefi zustali
vérni své puvodni tradici moreplavcu. Je jich vSak
mnohem méné a obvykle je potkas v zapadlych pri-
stavnich méstech. Bez ohledu na rozdily v elfich ro-
dech jsou v8ichni mistry v praci se dfevem. Uméji
také vyrabét uizasné $perky ze stfibra nebo kristalu.
V neposledni fadé prosluli svymi zbranémi a zbro-
jemi z elfiho stfibra — mithrilu. VSechny elfy pak
spojuje laska k prirodé, krasnym vécem a védéni.
Proto se také obvykle stavaji dobrodruhy. Nékte-
ré Zene touha po pozndni, jiné snaha svét chranit
a udrzet takovy, jakym kdysi byval.

Rodova zvlastni schopnost: ~ Orli zrak

Rikd se, Ze orel spatii mys, kterd se mihne na tpati
velehor, zatimco on se vzndsi nad jejich vrcholky. Stej-
nym darem obdafila pfiroda i elfy. DokdZi tak dohléd-
nout mnohem ddl a vsimnout si navic detailtl, které
by jinak byly ostatnim na takovou vzddlenost skryty.

Diky této schopnosti vidi elfové velmi ostfe na dva-
krat vétsi vzdalenost, nez-li ostatni. Ke vSem oveé-
fovacim hodiim vyzadujicim ostry zrak (Stopovdni,
Postieh a podobné) si tak zapocitavaji bonus +2.
Bonus se nevztahuje k utoku ani k obrané.

POZNAMKA: Pokud té PJ nechd hodit na Postieh,
oznam mu vysledek svého hodu. Zdroveri mu ptipo-
men, ze mds Orli zrak. Pokud se ovéfuje néco, co lze
postiehnout olima, pripocte ti patiicny bonus.

GNOM

Velikost: A

Vyska: 55-75 coultl
Vaha: 15-301b
Pohyblivost: 20 + OBR
Schopnost: Zru¢nost

Gnomové byvaji vétsinou velmi obratni a také in-
teligentni. Z jejich fad vzeslo mnoho slavnych kou-
zelnikii a alchymistii. Diky svym vlastnostem vsak
dokdzi zvlddnout i ostatni hrdinské profese. Jedinou
vyjimkou je vdlecnictvi, ve kterém vyniklo opravdu
jen velmi mdlo z nich. Gnémové totiz byvaji od pri-

rody slabi.

Gnoémové jsou velmi mali a hubeni. Jejich tvarim
dominuje zalomeny nos. Na ném mivaji obvykle
kosténé obroucky bryli. O¢ni vady jsou totiz v je-
jich rodu velmi casté. Néktefi z nich si péstuji vous
nebo knir. Vsichni bez vyjimky pak maji husté, di-
voce rozcuchané vlasy, z nichz jim vyc¢uhuji protah-
1é usni lalicky. Kromé podivinského vzhledu maji
gnémové i velmi zvlastni povahu. Casto totiz pilis
nevnimaji druhé, utikaji do vlastniho svéta a délaji
dalsi pro ostatni jen tézko pochopitelné véci. Byvaji
paranoidni, sbiraji v§emozné cetky a maji skodoliby
smysl pro humor. Ten je pro né tak dtlezitym zdro-
jem potéSeni, Ze ani poradny vyprask je obvykle
na dlouho neudrzi v klidu.

Domovem gnému byvaji opusténé skaly daleko
od civilizace, ve kterych si buduji své pribytky.
Oproti trpaslikiim si je v§ak hloubi nad zemi. Mi-
luji totiz pohledy do kraje, zvlasté pak v case pred



bourkou. Podobné jako trpaslici se vénuji tézbé
kovové rudy a jejimu zpracovani. Zbytek casu pak
travi ve svych dilnach a laboratofich. Neni divu,
byvaji totiz nejleps§imi mechaniky, kreslifi ¢i kon-
struktéry. Diky své zvidavosti dokazali vyvinout
takové zazraky jako dalekohled, trezorovy zamek
¢i horkovzdusny balén. Tyto vynalezy jsou ostat-
né jejich oblibenym zdrojem obzivy. Gnémové se
za dobrodruzstvim obvykle prili§ nehrnou. Kdyz
k tomu preci jen dojde, je za tim vétsinou néjaky
vrtoch jejich prazvlastni povahy.

Rodova zvlastni schopnost:  Zruc¢nost

Gnémy prtiroda obdaftila zvlastnim darem Zrucnos-
ti. Jde o vzdcnou kombinaci nékolika faktorii. Maji
citlivé ruce, velkou predstavivost, smysl pro detail
a presny odhad. Neni tak divu, Ze jsou gnémové témi
nejlepsimi femeslniky.

Diky této schopnosti maji gnémové bonus +2
ke vSem akcim zalozenym na jemné praci rukou
(vSemoznd Remesla, Uméni, Alchymie, ale také
Mechanika, Otevirdni zdmkii a podobné). Bonus
se nevztahuje na akce spoléhajici se na koordinaci
celého téla (napt. dovednost Akrobacie, splh, strelba
a boj obecné).

OBR

Velikost: C

Vyska: 200-270 coulu
Vaha: 100-200 Ib
Pohyblivost: 40 + OBR
Schopnost: Hrosi kiize

Obti byvaji nejsilnéjsi a nejodolnéjsi ze vsech ras.
Za tento dar vsak zaplatili zakrnénim ostatnich
vlastnosti. Neni proto divu, Ze se z jejich fad rekrutu-
ji témér sami vdlecnici. Pokud si zvoli jiné povolant,
mivaji to obvykle nesmirné obtizné. Casto se tak pfi
reseni problémii vraci ke koteniim a pouZiji radéji
pésti.

Obii neziskali své jméno nadarmo. Ackoliv nedo-
sahuji ani desetiny velikosti svych jmenovct (hor-
skych c¢i skalnich obrii) a jejich rasa s témito tvory
ani nijak nesouvisi, stale svym zjevem vyrazné pre-
vy$uji ostatni. Jejich Zeny jsou pak dokonce jesté
o trochu vy$si, nezli muzi. VSichni bez vyjimky maji
statné télo pokryté tvrdou zrohovatélou kuzi. Ta je
chrani pred chladem, a dokonce i ranami. Jejich
zachmurené obliceje byvaji drsné a nékdy vylozené
osklivé. Maji Sirokou bradu a odstavajici usi, které

Kapitola
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jsou casto nasledkem bojii potrhané. Obfi nemivaji
prilis slozitou povahu. Umi se radovat, tesknit, mit
zlost a nékdy i strach. Velké myslenky vsak jejich
jednoduché zivoty obvykle netizi.

Domovem obra byvaji opusténé jeskyné, skalni
previsy a ukryty z vétvi a stromu na okrajich hvoz-
da. Obfti se obvykle strani ostatnich a Zziji radéji

o samoté. Vyjimkou byvaji chvile, kdy
zatouZi po zalozeni rodiny. Ani to vsak
nemusi byt pravidlem. Nejsou to velci
myslitelé a vira ¢i filozofie byvaji nad
jejich chapani. Pokud néco uznavaji,
pak zakony prirody a kolobéh Zivota
a smrti. Obfi jsou nezdolna stvoreni,
ktera preziji témér cokoliv. Neciti chlad,
je tézké jim zpusobit bolest a jejich sila
je znicujici. VétSinou jsou primitivni
a Fidi se spiSe svymi pudy. Jejich Zivot
je prosty, a pokud néco nevyresi silou,
zkusi pouzit silu vétsi. Na cestach jsou
nezastavitelni, netstupni a budto vitézi,
nebo umiraji.

Rodova zvlastni schopnost:
Hrosi kize

|
1. Uvod

2. Herni postava

3. Tvorba postavy

4. Herni mechaniky

5. Valec¢nik

6. Hranicar

7. Alchymista

8. Kouzelnik

9. Zlodéj

10. Klerik

11. Dovednosti

KiiZe obrii je tvrdd a rohovitd. Trny rost- | 12. Vyzbrojavystroj

lin, stfepy ani Spicaté vétve ji nedokdZi 13

. Boj a jeho pravidla

proniknout. Aby obr utrpél zranéni, mu-

selo by jej zranit néco mnohem ostiejsiho | 14. Zivoty aléceni

¢i silnéjsiho.

Diky této schopnosti ziskavaji obfi

k Z4kladni obrané zvlastni bonus +2.

17. Uzite¢né informace

PULCIK
oL
Velikost: A
Vyska: 80-120 couli
Vaha: 18-50 1b
Pohyblivost: 20 + OBR
Schopnost: Tichoslapek

Piléici byvaji velmi obratni a charismaticti, avsak
pomérné slabi. Diky svému dobrdackému zjevu se
snadno dokdzi vloudit na zakdzand mista a pak
z nich zase nepozorované zmizet. Neni tak divu, Ze
byvaji témi nejlepsimi zlodéji. Casto vsak vyniknou
i v ostatnich povoldnich, hlavné v alchymii.

Pul¢ici byvaji pomérné mali a vétSinou tak tro-
chu dobracky ,,zakulaceni®. MiiZze za to jejich laska
k dobrému jidlu a piti. Mivaji veselé, dobromyslné
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o¢i, $picaté usi a kudrnaté vlasy obvykle kastanové
barvy. To, co té na nich upoutd nejvice, jsou jejich
chlupaté nohy a chodidla. Diky nim se dokazi po-
hybovat témér nesly$né v jakémkoliv terénu. Chlu-
py je zaroven chrani pred chladem, a proto vétsi-
nou nenosi boty. Pul¢ici byvaji veseli, dobrosrde¢ni
a pohostinni. Vidi na vSem tu lepsi stranku véci
a do niceho se zbytecné nehrnou.

Pro sviij domov vyhledavaji sluncem zalité kopcovi-
té kraje. Do jejich svahi si pak hloubi nory, kterym
fikaji pelouchy. Jedna se o prekrasné drevem vykla-
dané domky, které jim poskytuji dostatek pohod-
li. Uvnitf maji spousty jidla a piti, coZ je naplnuje
$téstim. Svij volny ¢as vénuji zvelebovani zahradky,
pripravé jidla nebo péstovani vseho mozného. By-
vaji proto nejlepsimi rolniky, zahradniky i kuchafi.
Vsem pulcikiim je spole¢nd laska k domovu, tcta
k tradicim a radost z malych véci. Vétsinou se proto
dési velkych zmén a jakychkoliv myslenek na cesto-
vani. Pokud se preci jen na cestu vypravi, je jasné,
ze na onom pulc¢ikovi bude néco zvlastniho. Takovi
pulcici casto prekvapi i sami sebe — svou odvahou,
charakterem a odhodlanim.
Rodova zvlastni schopnost:  Tichoslapek

Pulcici jsou od prirody obdateni chlupatymi chodi-
dly. Diky nim se dokdZi pohybovat naprosto neslysné.
Dokonce ani na stérkové cesté je obvykle nezaslech-
nes. Tato schopnost se ovsem projevuje pouze tehdy,
pokud nemaji na nohou boty.

Diky této schopnosti maji pulcici bonus +2 ke viem
akcim vyzadujicim nendpadné presuny (pliZent, ti-

chy pohyb a podobné).

POZNAMKA: Tento bonus zanikd, jestlize md
na sobé pulcik néjaké nezajisténé zdroje hluku
(krouzkovou kosili, nddobi, hromadu amuletii a po-
dobné).

TRPASLIK

Velikost: A

Vyska: 110-140 coula
Vaha: 45-80 1b
Pohyblivost: 20 + OBR
Schopnost: Vidéni ve tmé

Trpaslici vynikaji svou Silou a Odolnosti. Proto mezi
nimi najdes hlavné mnoho skvélych vilecnikii. Jejich
dalsi vlastnosti jsou vsak spise zakrnélé. Ostatnim
profesim se tak obvykle vénuji méné casto. I mezi

nimi vak existuji vyjimky. A to ti, ktefi navzdory
pocatecni nevyhodé v jiném oboru nakonec uspéli.

Trpaslici jsou pradavnad rasa. Jsou mali, jen o trochu
vy$$i nez pulcici. Byvaji vSéak mnohem mohutnéjsi
a maji statna ramena i hrud. Jejich obliceje zdobi
husté oboci, rozplacly nos a hluboké vrasky, znak
jejich dlouhovékosti. Velky vyznam prikladaji svym
voustim. Ty splétaji do riznych copt a udrzuji je
dlouhé. Jejich ztrata je pro né velkou hanbou. Tr-
paslici pasobi na prvni pohled nabrucené. Mezi
svymi si vSak radi dopfeji dobrou zabavu, jidlo
i piti. Je vSak pravdou, Ze jsou vznétlivi a pro ranu
nikdy nechodi daleko.

Trpaslici jsou milovnici zlata, drahokamt a vzac-
nych kovi. Ziji obvykle v horach, kde se tyto pokla-
dy nachazi. Jsou to vyborni hornici a stavitelé. Bu-
duji si mohutna podzemni mésta a skalni pevnosti,
které je chrani pfed okolnim svétem. Své bohatstvi
pak doluji v hlubokych $tolach sahajicich az k sa-
mému srdci hory. Byvaji také vynikajicimi kovari
a zlatniky. Jejich $perky a zbrané je proslavily po ce-
1ém svété. Vsechny trpasliky spojuje laska k pokla-
diim a jejich rodova sounalezitost. Dobrodruhy se
obvykle stavaji v okamziku, kdy se rozhodnou od-
¢init rodovou hanbu, pomstit se nebo ziskat néco
velmi cenného.

Rodova zvlastni schopnost: ~ Vidéni ve tmé
Trpaslici jsou obdareni zvldstnim darem nocniho
vidéni. Jde o ndsledek jejich odvékého Zivota v pod-
zemi. Diky nému dokdzi vidét na urcitou vzddlenost
i v naprosté tmé. Nerozeznaji v ni sice barvy, ale vidi
vSe v riiznych odstinech Sedi. DokdZi se tak ve tmé
rychle a bezpecné pohybovat.

S touto schopnosti vidi trpaslik ve tmé az na vzda-
lenost 30 sdh.




POVOLANI

V pravidlech Draci Hlidky si miaze$ vybrat jedno
z nasledujicich povolani.

VALECNIK

Vale¢nici jsou silni a tvrdi protivnici. Dosli k po-
znani, Ze dobrd rana vyda za tisic slov. Boj je néco,
co maji v krvi. Jeden dobry vale¢nik dokaze vyvazit
desitku nevycvicenych lapki. Zkuseni bojovnici
mnohdy potycky nezacinaji, ale dokazi je razné
ukoncit. Kromé hrubé sily a trénovaného téla ovla-
daji rozli¢né bojové techniky. Poradi si prakticky se
vSemi zbranémi a nemaji problém bojovat v jaké-
koliv zbroji.

Mnozi z nich se stali tim, kym jsou, jen aby dosahli
slavy nebo pomsty. Vétsina vsak pouze proto, Ze je
to jediné, co vlastné opravdu umi. Véle¢nici nikdy
nemaji nouzi o praci. Ochrana karavan, boj v Zol-
dackych armadach nebo vymahani dluhi jsou jen
malou ¢asti toho, jak se dokazi uplatnit. Ti nejsile-
néjéi z nich se pak vydavaji na cesty do zakdzanych
mist — do opusténych trpaslicich dold, doupat ne-
stvlr a ruin ztracenych mést. VSude tam, kde neni
nouze o poklady a kde je zapottebi poradné oceli.

Py

Ti, ktef1 preziji, se stavaji bohatymi a mocnymi.

Nakonec ziskavaji Slechtické tituly a vladnou své
zemi Zeleznou rukou.

Kapitola
Herni postava

Faktem je, Ze bez dobrého vale¢nika se zadna dru-
zina neobejde. Kraje jsou totiz divoké a plné nebez-
peci. Hruba sila je presné to, co dokaze tyto i dalsi
problémy vytesit.

Hrani této profese neni tak slozité jako hrani ostat-
nich povolani. Navic hlavné na zac¢atku hry byva
toto povolani naprosto klicové. Vélec¢nici jsou ti,
ktefi sklizeji nejvice slavy a odmeén.

Nesou vsak také nejvétsi riziko. Pokud e
se jim podafi prezit dostate¢né dlouho,
stavaji se legendami, o kterych se mluvi
$ posvatnou uctou.

1. Uvod

2. Herni postava

3. Tvorba postavy

HRANICAR

4. Herni mechaniky

Hranicéfi jsou tvrdi dobrodruzi, kte- 5. Valecnik

i zasvétili svij zivot toulkdm v pfi-

rodé. Jsou to vynikajici lovci, stopafi, 6. Hranicaf

stielci a znalci zvéfe. Jen malokdo se

7. Alchymista

dokdaze orientovat v terénu tak dob-

fe jako oni. Pokud by nékdo hledal 8. Kouzelnik

privodce divoc¢inou, hranic¢ar by byl 9. Zlodsj

sazkou na jistotu. Jak uz bylo feceno,

vétdinou se toulaji krajem s lukem | 10.Klerik

pres rameno. Jsou to pravé oni, kte- 11. Dovednosti

ré casto potkas mezi rychlymi posly

nebo armddnimi stopafi. 12. Vyzbroj a vystroj
13. Boj a jeho pravidla

Vétsinou se vyhybaji spole¢nosti lidi

a davaji prednost tiché samoté Zivota | 14.Zivotyaléceni

v prirodé. I oni vsak obcas zabloudi

15. Rozvoj postavy

do mést a vesnic. V tu chvili se stavaji

velmi vyhleddvanymi spole¢niky. Je- 16. NabozZenstvi a vira

jich schopnosti z nich totiz délaji ide-
alni pravodce na jakékoliv nebezpec-

17. Uzite¢né informace

né vypravé. Mnozi hranic¢ari hledaji 18. Slovo zavérem

na cestich smysl svého Zivota. Néktefi 1

ho naleznou v klidu osamélych hvoz-

dd, jini pak na hlidce ve vzdalenych koncindch
fiSe. Tam bojuji v bitvach, o nichz se vétsina lidi
obvykle ani nedovi.

Druziny putujici pod otevienym nebem se neobe-
jdou bez sikovného hranic¢are. Mnoho skupin za tuto
chybu zaplatilo Zivotem. Zranéni, hladovi nebo ot-
raveni prosté sami nedokazali najit cestu do bezpeci.
Vyzkouset si povolani hranic¢are je skvélou prilezitosti
pro kazdého, kdo kromé lovii monster miluje i Zivot
kaze se v ni nalezité prosadit. Jeho znalosti mu umoz-
nuji prezit v divoc¢ing, ochocovat zvirata, pomahat
ranénym i proniknout do tajii pfirodni magie.

T




L et

R

Fat o
i i iy .

( PREHLED POVOLANI )
Povolani Zaméreni
Vale¢nik Skvéle bojuje a dokaze ochranit ostatni. Kazdy problém umi vyresit silou.
Hranicar Rozumi ptirodé, umi lovit i 1é¢it. Mimo jiné je vyborny lucistnik a stopar.

Alchymista = Umi vyrabét uzitecné predméty — lektvary, jedy, vybusniny i magické zbrané.

w

Kouzelnik Ovlada tajemstvi kouzel a magie. Mimo to rozumi mapam a umi vyjednavat.
Zlodéj Poradi si s pastmi, hazardem i prevleky. Umi byt nenapadny a atocit ze zalohy.

Klerik Rozumi nadpfirozenu a slouzi bohu. Jeho modlitby maji schopnost 1é¢it i zabit.




ALCHYMISTA

Alchymisté jsou vétSinou velmi obratni a také
odolni dobrodruzi. Nemehla v tomto oboru totiz
dlouho nepfeziji. Jejich smrt pak obvykle provazeji
oslnivé vybuchy ¢i chrapténi pfi otravé. Tato pro-
fese je velmi nebezpecna, ale zaroven neskutecné
krasna. Vaze v sobé znalosti mnoha obort - astro-
logie, anatomie, chemie ¢i botaniky.

Hlavni schopnosti alchymistti je uméni vytvofrit
ze zdanlivé neuzite¢nych véci néco zazra¢ného.
Dokazi tak vyrabét lektvary, trhaviny, kouzelné
prsteny a mnoho dal$iho. K vyrobé téchto véci
vsak Casto potrebuji velmi vzacné ingredience. Al-
chymisté za né nevahaji utratit celé své jméni. Ti,
ktefi si to nemohou dovolit, pak travi dlouhy ¢as
na cestach. Putuji na nebezpecna a vzdalend mis-
ta, jen aby ziskali néco, co je posune dal. Prakticky
kazdy z nich si ¢asem najde cil, ke kterému se upne.
Jedni chtéji proménit olovo ve zlato, druzi objevit
kamen mudrct, ozivit golema nebo vyrobit elixir
vécného mladi. Alchymie je velké dobrodruzstvi
a alchymisté jsou svym zptisobem vécné hravé déti.
Neboji se experimentovat a své omyly berou jako
nedilnou soucast své profese.

Asi neni mnoho druzin, které by nedokazaly alchymi-
sty patfi¢né ocenit. Jsou to pravé jejich davky lektvart,
protijedti nebo trhavin, které dokazi udrzet druzinu
pti zivoté nebo zvratit situaci na bojisti.

Toto povolani nadchne kazdého, kdo rad planuje,
experimentuje a vynaléza. Alchymisté sice travi
spoustu c¢asu sbérem surovin, avsak odména za to
je vysoka. Jejich predméty mohou rozhodovat o zi-
voté a smrti druziny, ale také o vysledcich bitev.

Kapitola
Herni postava

KOUZELNIK

Kouzelnici prichazeji na svét obdafeni vzacnou
schopnosti koncentrovat manu. Rika se, Ze tento dar
ma jen jedno z tisice narozenych déti. I mezi nimi se
najde pouhy zlomek téch, které dokazi tuto schop-
nost rozpoznat a spravné uchopit. Ani to vsak neni
zarukou, Ze se stanou carodéji. Trva casto dlouhé
roky, nez se jim podafi seslat své prvni

kouzlo. Magie je totiZ prastary a slozity e
obor. Ani celozivotni studium nikdy ne-
sta¢i k ovladnuti vSech jejich odvétvi.

Mnohad z nich jsou navic velmi nebez-

1. Uvod

2. Herni postava

3. Tvorba postavy

pecnd a cast z nich pfimo zakdzana.
Uceni samotné je pak hlavné o neko-

4. Herni mechaniky

nec¢nych hodindch stravenych nad vzac- 5. Valecnik

nymi knihami. Diky tomu adepti magie

zpravidla vyborné ovladaji ¢teni, psani 6. Hranicaf

i runové znaky. Vyznaji se také v mapach

7. Alchymista

a kartografii obecné. Pravé narocnost

studia byvé diivodem, pro¢ se na vypra- 8. Kouzelnik
vy kouzelnici vydavaji jen velmi zfidka. 9. Zlodgj

A to jen tehdy, kdyz se jim takova cesta

bohaté vyplati. Tajemstvi starych svitktt | 10. Klerik

a knih ma pro né vétsi cenu nez cokoliv 1
jiného.

. Dovednosti

12. Vyzbroj a vystroj

Druziny bez kouzelnika byvaji velkou 13

. Boj a jeho pravidla

vzacnosti. Jejich zaklinadla totiz dokazi

zvratit mnoho zdénlivé nefesitelnych | 14. Zivoty aléceni

situaci. Kdo jiny také dokaze létat, me-

15. Rozvoj postavy

nit podobu, byt neviditelny nebo spalit

nepritele ohném ¢i blesky? 16. Nabozenstvi a vira

Toto povolani je jako stvofené pro

17. Uzite¢né informace

vSechny, ktefi maji radi tajemstvi a pre- 18. Slovo zdvérem

kvapeni. Kouzelnici patf{ mezi skvélé &

vyjednavace, stratégy a mluv¢i druziny.

Ackoliv byvaji na zac¢atku své kariéry obvykle po-
mérné zranitelni, casem vyrostou v mocné magy,
ktefi dokazi vzdorovat regimentiim nepratel.

ZLODE]J

Existuje mnoho jmen pro ty, ktefi ziji na okraji spo-
le¢nosti. Zlodéji, tulaci nebo treba darebaci. Vétsi-
na lidi s nimi nechce mit nic spole¢ného a neni se
viibec ¢emu divit. Jsou to lidé, ktefi nemaji zabrany,
1zou a ¢asto se dopoustéji nasili. My se vSak zaméri-
me presné na trochu jinou ¢ast z nich.

Povolani zlodéje na Hlidce reprezentuje jakousi ne-
psanou ,elitu spodiny® Jeji zastupci vynikaji svou
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obratnosti. Kdyz se navic trochu upravi, dokazi byt
velmi presvédcivi a charismaticti. Rozhodné ne-
jde o tupé lapky, ktefi mlati a prepadavaji ostatni.
Mluvime tu o téch, ktefi ovladli uméni obratnych
rukou. Milaccich publika, kteti dokazi upoutat témi
nejzajimavéj$imi historkami a odvést pozornost
od toho, co je opravdu podstatné. Neni proto zad-
nym piekvapenim, Ze jsou skvélymi herci a akroba-
ty. Mimo jiné patfi k nejlepsim sviidnikiim a znal-
ctim hazardnich her. Jejich profese je o neustalém
balancovani na hrané mezi bohatstvim a $ibenici.

Zlodgji jsou tak trochu nevypoditatelnou, ale vita-
nou posilou kazdé druziny. Umi spoustu véci, které
nikdo jiny nezvlada. At uz je to falSovani pisemnos-
ti, prace s jemnymi mechanismy nebo hledani a od-
stranovani pasti. Vyznaji se v lidech a nemaji pro-
blém vetfit se jim do prizné. Dokdzi improvizovat
a vyniknout tam, kde uz si ostatni viibec nevi rady.

Hrani zlodéje je o dravosti, drzosti a smyslu pro hu-
mor. Dobry zlodéj ma vzdy zalozni plan, ale neboji
se ani riskovat. Miluje vyzvy a rad zkousi nové véci.
Je to prekvapivé, ale jen malo zlodéju je ve skutec-
nosti lacnych po majetku. Spousta z nich je schopna
utratit sviij lup jesté tyz den u hazardnich her, pii-
padné za dobré jidlo, piti a veselé no¢ni dobrodruz-
stvi. Zlodéji si zkratka umi Zivot uzit, protoze vi, Ze
zittek uz prijit nemusi.

KLERIK

Vsechny kleriky, knéze ¢i $amany spojuje jejich vira
ve vy$$i moc. Neni vibec dulezité, zda nosi sutanu
¢i jsou polonazi a ovéseni kosténymi amulety. Dii-
lezité je pouze jejich odhodlani slouzit bohu. Ten
muze byt samojediny, vladnouci na nebesich a sou-

petici se svym protikladem, padlym andélem sid-
licim v hlubindch pekla. Stejné tak miZze existovat
cely pantheon boht s blizky lest, potokd, sklizné,
plodnosti ¢i podsvéti.

Bez ohledu na to, kolik bohi existuje, mtize klerik
slouzit vzdy pouze jedinému z nich. V jeho jménu
je pak ochoten vykonat vSe potfebné. Za to se mu
dostava vzacného daru bozi ptizné. Diky nému si
dokaze vyprosit zasah vys$si moci do naseho svéta.
Klerik rozumi nadpfirozenu, démontm a ritualam.
Kromé toho vsak ovlada 1écitelstvi a dalsi uzitecné
dovednosti, které z néj ¢ini vitanou posilu kazdé
druziny.

Ne kazdy klerik se stane dobrodruhem. Vlastné je
to spise vzacnost. Ti, ktefi jsou nakonec povolani,
pak napliiuji bozi viili v terénu. Celi zlu, chréni vé-
Fici, brani svatd mista nebo patraji po zavrzenych
relikviich. Obecné plati, ze klerici dokazi vidét véci,
které jsou ostatnim zapovézeny. Dokazi také jako
jedini Gc¢inné bojovat se silami jinych bohi a s je-
jich andély a démony. Jejich dalsi schopnosti se pak
odviji od toho, kterému bohu vlastné slouzi.

Tato profese je jind nez vSechny ostatni. Klerici
¢asto prozivaji kromé spolecného pribéhu druziny
jesté jeden dalsi, sviij vlastni. Takovy, ktery je sou-
¢asti vyssiho planu. To obcas vede k situacim, kdy
se stretavaji plany druziny s plany bohti. Musi$ pak
resit dilema, na ¢i stranu se v takové situaci posta-
vi$. Hrani klerika navic vyzaduje tvou schopnost
oprostit se od vlastniho presvédceni. Pokud bys
mél jako hra¢ problém oddélit herni viru od té sku-
tecné, radéji si zvol povolani, které pro tebe bude
prijemné;si.
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TVORBA POSTAVY

obrodruhy se postavy stavaji v rizném véku. Pokud hrajes$ Drac¢i Hlidku poprvé a netroufas si
Neni tak vyjimkou, kdyZ na svych cestich po-  vytvorit vlastni postavu, obrat se na Pana Jesky-
tkas i ttindctileté chlapce ¢i divky. Nékoho nedo- né. Ten ti s jeji tvorbou pomize, nebo ti da na vy-
kazali uzivit rodice, nékdo chtél poznat svét a dal- bér jednu z predem piipravenych. V takovém
$i prosté uprchl pred bitim a otroctvim. VSechny pripadé mzes ve Cteni rovnou preskocit na dalsi
vSak nyni spojuje novy zacdtek. kapitolu.
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SHRNUTI VYZNAMU ATRIBUTU

Atribut Strucny popis Ovliviiuje
Sila ROZ]l’}Odl]l)e o tom, jaké zbrané ¢i zbroje muze$ pouzivat, ¢i o Gspéchu UTOK

vyrazeni dveri.
Obratnost | Ovliviuje, jak se dokazes branit, stfilet a manipulovat s predméty. OBRANA
Odolnost Lj{;iliue tvou fyzickou vydrz, vyporadani se s jedy, nemocemi a zrané- FIVOTY
s i\i[(;l vliv na to, zda dokaze$ uspésné sesilat kouzla, prohlédnout lest MANA
Charisma Pomaha pti ovliviiovani lidi, ziskavani informaci a dava ti psychickou VYJEDNAVANI

odolnost.

VYBER RASY A POVOLANI

Tvorbu postavy za¢ni vybérem hrdinské profese,
které se budes chtit na svych cestach vénovat.

Dal$im krokem je vybér rasy. Nékteré se hodi k ur-
¢ité profesi vice, jiné zase méné.

Pravidla Hlidky v$ak umoznuji véem postavam po-
stupné zlepsovani jejich vlastnosti. I ty pramérné se
tak mohou ¢asem vypracovat na velmi dobré.

Zvol si proto radéji takovou postavu, ktera se ti
libi. Vzdy bude zabavnéjsi nez ta, ktera ma od za-
¢atku ,,nejlepsi ¢isla®

Jakmile si vybere§ rasu a povolani, zapi$ si je
do Osobniho deniku. Zaroven si pripi$ i Velikost
a Pohyblivost, které k ni nalezi.

URCENI ATRIBUTU POSTAVY

Kazda postava ma jinak rozvinuté fyzické vlast-
nosti. Zaklad kazdé z nich je predurcen rasou (viz
Tabulka rodovych atributii, strana 29). Ovliviiuje
je v8ak i ndhoda (kazdy jsme trochu jiny) a také vliv
povolani (tréninkem Ize posilit).

Z4adna postava nikdy nevynikne ve viem (a uz
viibec ne na zacdatku hry). V priabéhu hry se v§ak
budou jeji vlastnosti dale zlepSovat. Vice se o tom
dovis pozdéji pfi prestupu na dalsi droven.

Hodnoty atributii postavy lze urcit dvéma zptsoby.
Prvni (zdkladni) se provadi pomoci hodu kostkou.
Drubhy (alternativni) je zaloZen na rozdéleni jednot-
livych bodi do vlastnosti. Ten se vSak doporucuje
az zkudenéj$im hracam.

Pro pfipomenuti je zde Tabulka Shrnuti vyznamu
atributtL.

Zakladni zptisob urceni atributi postavy:
« Rekni PJi, Ze se chystds vytvotit postavu.

« Napis si nazvy jednotlivych atributii pod sebe
na papir (Sila, Obratnost, Odolnost, Inteligen-
ce, Charisma).

« Hod'si 6x Sestisténnou kostkou a vysledky si
zapi$ nékde bokem.

o Jedno (nejnizsi) ¢islo si pak $krtni a zbylych
pét rozdél mezi jednotlivé atributy dle vlast-
niho uvazeni (p#ipis si je k ndzviim na papite).

« Poté se podivej do tabulky rodovych atributti
(na fadek odpovidajici tvé rase). Ke kazdému
vysledku, ktery mas zapsan na papire, pak
pripi$ hodnotu odpovidajici dané vlastnosti
v tabulce.

» Ke dvéma dominantnim atributiim tvé
profese si navic pricti bonus +3 (viz Tabulka
dominantnich vlastnosti povoldni).

 Nakonec vechna ¢isla u kazdého atributu
seCti a zapi$ si je do Osobniho deniku (policko
Stupern).

Po dohodé s PJem si lze zvolit i ,,drsnéjs$i“ va-
riantu tvorby postavy. Pri ni si hazis jen pétkrat.
Kazdé ¢islo, které ti padne, si pak rovnou zapises
k urcité vlastnosti (prvni hod Sila, druhy Obrat-
nost atd.). Dalsi kroky pak zustavaji stejné.



DOMINANTNI VLASTNOSTI POVOLANI

Povolani
Vile¢nik
Hranicar
Alchymista
Kouzelnik
Zlodgj
Klerik

+3 k atributu
S ODO
OBR INT
OBR ODO
INT CHAR
OBR CHAR
INT CHAR

TABULKA OPRAV ZA ATRIBUT

Kapitola
Tvorba postavy

URCENI OPRAVY ZA ATRIBUT

Podle toho, jaka je zakladni hodnota (Stupern) tvé-

ho atributu, ur¢i§ Opravu (bonus ¢i postih), ktera |
k nému nalezi. K tomu pouzije$ udaje obsazené (|

v Tabulce oprav.

POZNAMKA: Pfipadny riist atributii nad rdamec

cisel uvedenych v tabulce pokracuje
stejnou posloupnosti (tedy oprava atri-
butu se zvysi o 1 za kazdé dva stupné
atributu).

Priklad tvorby postavy

Vybér postavy

o

1.

Uvod

2. Herni postava

3. Tvorba postavy

4. Herni mechaniky

Stupen T - 3 5. Vale¢nik
atributy | OPrava | Poznamka  Na zacatku hry se rozhodnes pro :
N ey trpaslika-vale¢nika, kterému das 6. Hranicaf
1 -5 (postih) | Naprosto zakrnély jméno UIA. 7. Alchymista
2-3 -4 (postih) g
: . Hluboce podprimérny Uréenti atributd 8. Kouzelnik
- i) ;Lo , 9. Zlodgj
iy 2 (postih) « Oznamis PJi, Ze si jde$ ,nahazet
A Lehce podprimérny postavu’. 10. Klerik
i L (Y o1 o 11. Dovednosti
10-11 0 Primérny « Hodis si §Xvsestlstenn0u kostkou e ———
a padne ti tfeba (5,4, 6,5, 2a 1). - Vyzbroj a vystroj
= ey Lehky nadprimer L y 2 13. Boj a jeho pravidla
AE +2 (bonus) | (jeden z deseti) o Nejnizsi ¢islo (1) skrtnes a zbytek -
rozdélis k jednotlivym atributtim. 14. Zivoty a léceni
16-17 +3 (bonus) Vysoky nadpriimér Pfot(.)ie ’chceé, ab}r byl tv1°1.j Vevi}e,:é— R0 postavy
18-19 +4 (bonus) | Geden ze sta) nik silny a odolny, das nejvyssi
¢isla pravé jim (Sila 5, Odolnost 16. Ndbozenstvi a vira
Extrémni nadprimér 6). Zbyvajici ¢isla pak rozdélis
20-21 +5 (bonus : o g 2 17. Uzite¢né inf
{ ) (jeden z tisice) dle uvazeni a kazdé z nich zapisSes T et
123 +6 (bonus) | Legendérni Groven na papir k danému atributu. ;;8' Slovo zévérem
N
TABULKA RODOVYCH ATRIBUTU
Rasa Sila Obratnost Odolnost Inteligence Charisma
Clovék 7 7 7 7 7 ;
Trpaslik 10 5 10 5 5
EIf 6 7 5 10 9
Barbar 9 8 8 5 5
Obr 12 3 12 3 3
Gnoém 4 10 5 9 5
Pual¢ik 6 9 6 7 8
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« Nasledné se podivas do Tabulky rodovych
atributt a ke kazdé vlastnosti pripise$ navic
¢islo uvedeno v fadku tvé rasy (Sila u trpasli-
ka mad hodnotu 10).

« Poté se podivas do Tabulky dominantnich
vlastnosti povolani a ke dvéma z nich pripises
jesté +3 (u vdlecnika je to Sila a Odolnost).

 Nakonec ¢isla pro kazdy atribut sectes
a zapise$ do Osobniho deniku. U trpaslika
vale¢nika by tak vysledna Sila méla hodnotu
18 (5 za hod + 10 za rodovy atribut + 3
za dominantni vlastnost). Vysledek zapises
vzdy do policka ,,Stupen”.

Urceni opravy za atribut

o Podivas se do tabulky Oprav za atribut a dle
Stupné atributu urcis i jeho Opravu. Tu si pak
zapi$e§ do Osobniho deniku.

Vysledek pro trpasli¢itho vale¢nika Ulfiho by v na-
$em pripadé mohl vypadat tak, jako v tabulce Pfi-
klad tvorby postavy.

ALTERNATIVNI URCENI ATRIBUTU
POSTAVY

Pokud se rozhodnes pouzit tento zptisob, dostanes
k dispozici 20 bodu. Ty pak rozdéli§ mezi jednotlivé
vlastnosti. Do kazdé musi$ vlozit nejméné 1 a nej-
vy$e 6 bodi z celkového poctu.

Nasledné je pricte$ k ¢islim v Tabulce rodovych
atributd. Takto postupujes az do vycerpani vsech
bodd, které jsi mél k dispozici. Nakonec jesté pric¢-
te$ bonus +3 ke dvéma dominantnim vlastnostem
svého povolani a urcis jejich opravy.

PRIKLAD: Chces hrit za elfa-kouzelnika. Ten po-
trebuje vysokou Inteligenci a Charisma. V Tabulce
rodovych atributii tak najdes hodnotu Inteligence
u elfti (10). K ni prictes islo 6 (nejvyssi mozny pocet
bodii, ktery do ni miiZes pfidat). Na papirek si zapi-
ses vysledné Cislo 16. To samé provedes i u ostatnich
atributii, mezi které rozdélis zbyvajicich 14 bodii.
Nakonec jesté prictes k Inteligenci a Charismatu bo-
nus +3 za dominantni vlastnost povolani. Stupen In-
teligence, ktery si zapises do Osobniho deniku, bude
19 (10 + 6 + 3) a Oprava (bonus) za néj bude +4.

URCENI POCTU ZIVOTU

Pocet Zivotli postavy zjisti§ priCtenim Opravy
za Odolnost (ODO) k zédkladnimu ¢&islu 10.

ZIVOTY =10 + ODO

Vysledek pak zaznamena$ do Osobniho deniku
v kolonce maximalni i aktualni pocet Zivott.

PRIKLAD: Vile¢nik Baldur md Opravu za Odolnost
(ODO) +4. Tuto Opravu pricte k zdakladnimu Cislu 10,
¢imz ziska vysledny pocet Zivotii (14) na zacdtku hry.

Kouzelnik Meredil ma Opravu za Odolnost (ODO) -2.
Na zacdtku hry tak bude mit pouze 8 Zivotii (10 - 2).

HRANICE SMRTI

Hranice smrti se pocita podobné. Jde znovu
o soucet Opravy za Odolnost a ¢isla 10, avsak vysle-
dek bude zaporny.

Hranice smrti = - (10 + ODO)
PRIKLAD: Pilcik Willy md Opravu za Odolnost

(ODO) -1. Do policka Hranice smrti si tak zapise ¢is-
lo -9 (zdapornd hodnota souctu Cisel 10 a -1).

: PRIKLAD TVORBY POSTAVY |
(vztill;l;l(cle ) Pouzity hod Soucet Dominantni Stupen Oprava
Sila 10 5 15 +3 18 (15 + 3) +4
Obratnost 5 4 9 9 -1
Odolnost 10 6 16 +3 19 (16 + 3) +4
Inteligence 5 5 10 10 +0
| Charisma 5 2 7 7 -2 )




URCENI MNOZSTVI MANY

Hranicat, vale¢nik, kouzelnik, alchymista i klerik
disponuji jistou formou zvlastni energie. Jeji mnoz-
stvi najde$ uvedeno v kapitole, ktera se dané profesi
vénuje. Vysledek si pak zapi$ do Osobniho deniku
do kolonky Mana.

VYBAVENI A VYZBROJ

Kazdy dobrodruh potfebuje néjaké zakladni vyba-
veni. Pokud s Hlidkou teprve zacinas, bude ti sta-
¢it pouze doporucené vybaveni (viz seznam niZe).
Podle své profese ho navic dopln o dalsi predméty
(viz Tabulka dodatecného vybaveni dle povolini).

Zku$enéjsi hraci si pak mohou nakoupit véci dle
vlastniho uvazZeni. Vice se o tom dovi$ na konci této
podkapitoly.

TABULKA DODATECNEHO
VYBAVENI DLE POVOLANI

Povolani | Vybaveni Penize

3x pochoden, lano

Kapitola
Tvorba postavy

« Cestovni Saty
o Meésec

° Deka

o Kozena torna

o Zelezna zésoba (skromné jidlo na 7 dnit)

e Meéch na vodu
« Obvazy
o Kiesadlo

Od zacatku hry vlastni postavy obvyk-
le i néjakou zbran (a vdlecnik i zbroj).
Pokud PJ neurci jinak, opis si ty uve-
dené v tabulce.

Cisla uvedend u jednotlivych zbrani
pak ovliviiuji UC (Utoéné ¢&islo) a OC
(Obranné cislo) postavy. Vzorce pro
jejich vypocet najdes uvedeny v Osob-
nim deniku nebo v kapitole ,,Boj a jeho
pravidla®“ (na strané 95).

VYBAVENI PRO ZKUSENEJSI
HRACE

Dalsi fadky jsou urceny jen tém, ktefi

Vale¢nik (10 sdhi) 2171 si vr{evgalrl doporucené vybaveni pro
zacatecniky.
Lano (10 sdhii), lucerna,
Hranicdt | ldhev oleje, toulec 14z] V takovém piipadé je mozné si zvolit
(+20 Sipt) vybaveni ,,na miru® Sta¢i ti k tomu pro-
. Alch. truhla, 5x flakén iit nasleduiici t¥i krokyv:
, ) jit nasleduyjici tr1 Kroky:
Al kotlik, toulec (+20 sipek) o4l
Kouzelnik Gdeky Rl PETCE 2241 Pemz?, a4 reil o
pergamen Na zacatku hry ma tvd postava urcité
Velky vak, zlodéjské mnozstvi zlatdkd. Jejich pocet zjistis
Zlodéj vybavenli, zrcatko, toulec 17 7zl hodem 1k10, ke kterému prictes Cis-
(+20 Sipek) lo 30. Vysledek si zapi§ do Osobniho
Sk deniku.
Klerik Svecena yoda, obvazy, 23 41
jehla a nit
ZBRANE A ZBROJE DLE POVOLANI
Povolani Zbran Utocnost Zranéni Obrana Zbroj
Vale¢nik Kratky mec 4 +1 +2 Prosivana
Hranicar Kratky luk 4 0 0 -
Alchymista Lehka kuse 4 +1 +1 -
Kouzelnik Drevéna hul 5 0 +1 -
Zlodgj Lehka kuse 4 -+l +1 -
Klerik Drevéna hul 5 0 +1 -

o

Kvalita

L

1. Uvod

2. Herni postava

3. Tvorba postavy

4. Herni mechaniky

5. Valec¢nik

6. Hranicar

7. Alchymista

8. Kouzelnik

9. Zlodéj

10. Klerik

11. Dovednosti

12. Vyzbroj a vystroj

13. Boj a jeho pravidla

14. Zivoty a léceni

17. Uzite¢né informace

+2
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Vystroj

Za penize, které mas, si mtize$ nakoupit vSemozné
vybaveni. Jeho seznam je uveden v kapitole ,Vy-
zbroj a vystroj“ (na strané 83). Sta¢i si vybrat
predmét, upsat si odpovidajici ¢astku a zapsat si ho
do Osobniho deniku.

Zbrané a zbroje

Stejné jako vybaveni si muze§ vybrat i svou zbran
a zbroj. Jejich seznam najdes uveden v kapitole ,\Vy-
zbroj a vystroj“ (na strané 83). Nejprve si vsak
ovér, zda mas k tomu dostate¢nou silu (SIL). Bez
ni bys totiz nebyl schopen je rychle a efektivné po-
uzivat.

Zaroven mysli i na herni stranku véci. Silny zlodéj
sice unese krouzkovou kosili, ale jeji cinkani ho pfi-
pravi o nendpadnost. Kouzelnik se $titem a mecem
zase ztrati schopnost gestikulovat pfi kouzleni a ja-
kakoliv zbroj mu ji také snizi.

DOVEDNOSTI

Kazda postava ovlada od zacatku hry tfi blizké do-
vednosti souvisejici s jeji profesi. Umi je proto rov-
nou na 3. stupen zvladnuti.

Zaroven ma k dispozici i tfi dovednostni body, kte-
ré muze sménit za dal$i dovednosti dle vlastniho
vybéru. Za kazdy jeden bod se miize$ naucit jednu
z nich (na prvni stupen zvlddnuti). Vice se o tom do-
vi§ v kapitole ,,Dovednosti® (na strané 77), kde je
uveden i jejich seznam.

Jestlize s Hlidkou teprve zacinas, je nejjednodussi si
prosté opsat ty, které najdes v tabulce.

Pokud se rozhodnes hrat za postavu ¢lovéka,
mas od zacatku hry jesté dva dovednostni body
navic (rodovd schopnost Vsestrannost). Za ty si
pak muzes vybrat dal$i dvé dovednosti (viz ka-
pitola ,Dovednosti“ na strané 77), nebo si je
nechat na dal$i uroven.

ZVLASTNI SCHOPNOSTI DLE RASY
A POVOLANI

Na zavér si do Osobniho deniku poznamenej
zvlastni schopnosti své postavy. Prvni z nich souvi-
si s tvou rasou (¥ikd se ji proto ,,rodovd schopnost®).
Jeji popis najdes u kazdé rasy v predchozi kapitole.

Dalsi schopnosti postavy pak souvisi s jejim po-
volanim. Mohou mezi nimi byt i rtizné profesni
dovednosti, které se lisi svym zapisem (obsahuji ¢is-
lo). Jejich seznam i popis fungovani najdes$ uveden
u jednotlivych povolani.

1z N\
DOPORUCENE DOVEDNOSTI PRO ZACINAJICI HRACE
Vale¢nik Hranicar Alchymista Kouzelnik Zlodéj Klerik
Atletika Preziti Znalost ptirody = Cteni a psani Akrobacie Cteni a psan{
(3) v piirodé (3) &) 3) (3) (3)
Prvni pomoc Prvni pomoc . Historie Postreh Teologie
3) 3) Mechanika (3) 3) 3) 3)
o] 5 Znalost piiro- = Cteni a psani Cizi jazyky Reflex Viile
Vydrz (3
i dy (3) G 5 G G
Plavdni Jizda na zviteti Reflex Viile Umeéni Pryni pomoc
(1) (1) (1) (1) (1) (1)
Jizda na zviteti Plavani Postreh Postreh Plizeni Cizi jazyky
(1) (1) (1) (1) (1) (1)
Preziti Zpracovdni Zpracovdni Teologie Cteni a psani Historie
v ptirodé (1) zvére (1) zvére (1) (1) (1) (1)
Kurzivou jsou v tabulce uvedeny doporucené volitelné dovednosti (ziskané za dovednostni body).
A\ £




HERNI MECHANIKY

Draéi Hlidka se zamétuje predevsim na hru
a pribéh. Je zde proto jen minimum hernich
mechanik. Vétsinu hernich situaci tak ovéris jedi-
nym typem hodu.

OVEROVACI HODY A PASTI

Béhem hry se dostane$ do mnoha zvlastnich situaci.
K vyfeseni nékterych budes moci vyzkouset své do-
vednosti, jiné proveéfi tvou schopnost rychlé reakee.

Kdykoliv budes ve hie provadét néjaky hod s po-
uzitim atributu, pouzij VZDY jeho Opravu (tedy
(SIL, OBR, ODO, INT, CHAR). Zaklady atributi
(Sila, Obratnost, Odolnost, Inteligence a Charisma)
slouzi jinému ucelu a v pribéhu hry se nepouzivaji.

Jestlize se o néjakou akci sam pokousis (treba sesi-
lat kouzlo), ¢eka té ,Hod na ovéfeni uspéchu akce®.
V pripad¢, ze néjakym udélostem celis (t7eba uhy-
bas letici Sipce), provadis ,Hod proti pasti®

Kapitola
Herni mechaniky

Kromé rozdilu ve vnimani situace se v$ak tyto hody
od sebe nelisi.V pravidlech miize$ najit rizné typy
zapisu pro razné typy hodu. Typickymi priklady
jsou tieba tyto:

Ovéreni: AKROBACIE (OBR) vs. 10
nebo
Ovéieni: LUCBA (OBR) vs. X
&
Past: (OBR) vs. (SIL)

Podtrzena cast zapisu (vievo) nalezi vzdy tomu,
kdo danou akci aktivné provadi (napt. zkousi vy-
birat néci kapsy nebo srazit nékoho stitem). Ta druha
pak protivnikovi (¢i prekdzce), ktery je jeho cilem.

Jak takovy hod vypada? Ptikladem mize byt situa-
ce, kdy je potteba zjistit, zda si tva postava néc¢eho
véimla. V takovém piipadé ti Pan Jeskyné fekne:
»Hod si na Inteligenci (INT) a pficti Postieh®.
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Pro uspéch v ovéfovacim hodu je nutné prekonat
(mit vyssi) hodnotu, nez je uvedena v pravé casti
zapisu. Ta se nazyva Obtiznost (pokud jde o ové-
reni tispéchu akce) nebo Nebezpecnost (pokud jde
o hod proti pasti).

Pokud je u Obtiznosti ¢i Nebezpecnosti uvede-
no X, urcuje jeho hodnotu Pan Jeskyné. Ten v ni
zohledni vSechny vnéjsi vlivy, které na danou akci
pusobi (napt. vliv pocasi, denni doby a obtiZnosti te-
rénu pri stopovdini a podobné).

Jak to tedy celé funguje? Pokud mas provést néja-
ky ovérovaci hod, pouzije$ univerzalni vzorec. Ten
v sobé zahrnuje nejen efekt nahody (hod 1k10), ale
také vliv nékterého z atributti postavy a dovednost,
ktera ti mize v dané ¢innosti pomoci (tfeba Akro-
bacie a Oprava za Obratnost jako u prvniho prikladu
vyse). Jestlize postava danou dovednost neovlada,
pak si Stupen dovednosti do vzorce nezapocitava.

Vysledek ovérovaciho hodu =
1k10 + Oprava za atribut + Stupen dovednosti

PRIKLAD: Zlodéj Willy chce potmé vysplhat
na hradby. P] jej vyzve k provedeni hodu na ovéreni
tispéchu. Rekne mu, Ze k této akci bude Willy potie-
bovat Obratnost (OBR) a miiZe si k ni pricist doved-
nost Akrobacie (pokud ji na néjakém stupni ovlada).

Provede tedy hod 1k10 (padne mu teba Cislo 5),
k tomu pricte OBR (tfeba +4) a stupen zvlddnuti
dovednosti Akrobacie (tfeba +4). Vysledek ovéteni
uspéchu tak bude 13 (5 + 4 + 4).

Poté ozndami PJi sviij vysledek a ten posoudi, jak celd
akce dopadla. V tomto ptipadé PJ vi, Ze Obtiznost
zdoldni stény byla 8. Protoze ji Willy svym vysled-
kem (13) prekonal, ozndmi mu P], Ze uspél. Dostal
se tak az na vrchol hradeb. V ptipadé, kdy by byla
Obtiznost vyssi nebo rovna 13, byla by bohuzel akce
neuspésnd.

OSTATNI HODY

Obcas se muze stat, Ze té PJ vyzve k jednoduché-
mu hodu na atribut (napfiklad: ,,Hod si na Obrat-
nost!“). Ten se nijak nelisi od vyse uvedenych ove-
fovacich hodt. Hodis si tedy na OBR, jen si k nému
neprictes zadnou dovednost.

Dal$i moznosti mtize byt porovnavaci hod. Pfi ném
se obvykle vice postav pokousi o stejnou véc a je
potteba urcit vitéze (bézné treba snaha dvou postav

skocit po volné leZici zbrani). V takovém pripadé je
vitézem ten, jehoz vysledek hodu je vyssi. V pripa-
dé remizy se obvykle hazi znovu, dokud neni znam
vitéz. P] mtZe ovsem rozhodnout, Ze dal$i hod neni
tfeba, a popsat situaci, ktera nastala.

Poslednim pripadem je pak hod, ktery nesouvisi
s zadnou specifickou akci nebo pasti. V takovém pri-
padé vam PJ fekne, Ze si mate hodit (a upfesni, kterou
kostkou). Dochazi k tomu obvykle tehdy, pokud chce
védét, jak se néjakd nepredvidana situace vyvinula.
Neni totiz nezbytné nutné, aby rozhodoval uplné
o vSem. Nékdy je prosté zdbavnéjsi a zajimavéjsi ne-
chavat vstoupit do situace ndhodu a uzit si vysledek.

PRIKLAD: Skreti tlupa prondsleduje druZinu skal-
ni soutéskou. Nakonec vsak dojde na rozcesti, kde
se stopy postav ztrdci. Viidce sktetii Og-Nor musi
rozhodnout, zda jit vlevo, nebo vpravo. PJ se miize
rozhodnout za néj. Nebo miize ddt ve hie osudu pro-
stor druziné. V takovém pripadé si saim hodi kostkou
a vyzve k tomu i nékterého z hracii. Pokud je PJiv
vysledek vyssi, pak se uddlosti vétsinou otoci smérem,
ktery bude pro druzinu méné prijemny. Neni to vsak
pravidlem a druZina obvykle nevi, na co si hdzi.

VYHODA A NEVYHODA

Obcas se stane, ze je postava ¢i nestviira v jasné
vyhodé nebo nevyhodé oproti bézné situaci. Pri¢in
muze byt mnoho, od ucinka kouzel pres zvlastni
schopnosti az po ndhodu ¢i dokonale pripraveny
plan.

Vyhoda tak odrazi ptihodné okolnosti souvisejici
s urcitou akci ¢i hodem kostkou. Nevyhoda pak
znadi presny opak této situace.

Typickym prikladem vyhody muze byt atok, pri
kterém protivnika prekvapis, prikladem nevyhody
treba zlomena ruka postavy.

V praxi znamena Vyhoda bonus +5 a Nevyhoda
postih -5 k vybrané akci.

Jestlize ma nékdo Vyhodu (bonus +5), neznamena
to automaticky, ze ma jeho protivhik Nevyhodu
(ve smyslu pravidlové mechaniky).

Pokud ma néjakd postava Vyhodu i Nevyhodu za-
roven, pak se jejich efekt obvykle vyrusi (+5-5=0).



V pripad¢, ze nastane vice priznivych (¢i neprizni-
vych) okolnosti najednou, se jejich efekt obvykle
nescita (neni-li v pravidlech uvedeno jinak).

V pripadé potfeby miiZe navic Pan Jeskyné hod-
noty oprav (+5/-5) dle vlastniho uvazeni zménit.

DOPLNKOVE MECHANIKY

Ve hie se mohou vyskytnout situace, u kterych vam
jen ovérovaci hod nebude stacit. V takovém ptipa-
dé se vzacné pouziva doplinkova mechanika. Pokud
neexistuje, je rozhodnuti na Panovi Jeskyné.

UTONUTI A UDUSENI

Ve hfe muiZe nastat situace, kdy postava bude mu-
set vydrzet s dechem (plavini pod hladinou, vstup
na misto, kde neni vzduch a podobné). Jestlize se
nemtize nadechnout, udusi se. Pod hladinou vody
se pak utopi. Pro obé situace plati stejna pravidla.

Pokud md moznost se na situaci ptipravit (nadech-
nout se) vydrzi bez vzduchu pocet kol odpovidajici
jejimu hodu na Vydrz (ODO). Tento vysledek ne-
muze byt nikdy mensi nez 1 (pokud ano, pak je prd-
vé 1). Jestlize nebyla na podobnou situaci ptiprave-
nd, zacne ztracet Zivoty jiz v nasledujicim kole.

PRIKLAD: Trpaslik Baldur se chystd potdpét. Do-
vednost Vydrz ovlddd na 4. stupeni a jeho Oprava
za Odolnost (ODO) md hodnotu +3. Pfi hodu mu

Kapitola
Herni mechaniky

padne na desetisténné kostce 7. Vysledny soucet Cisel
(tedy 4+3+7=14) odpovidd poctu kol, kdy zvlddne
zadrzZet dech (tedy necelou minutu a piil).

Po vycerpdni vzduchu zacne postava v kazdém kole
ztrdcet 1k6 Zivoti. Toto Cislo se navic v kazdém dal-
$im kole kumuluje o dalsich 1k6. Tj. ve tretim kole
(poté, co uz se postava skutecné topi nebo dust) ztrdci

3k6 zivotil.

Jestlize postava upadla vlivem topeni
se (duseni) do bezvédomi, musi ji byt
poskytnuta Prvni pomoc. Nedojde-li
k tomu do péti minut, je povaZovina
za mrtvou. Jeji zachrdnce musi navic
uspét v ovérovacim hodu Prvni pomoc
(OBR) vs. X. Obtiznost hodu urcuje PJ
podle situace (pokud nerozhodne jinak,
miuZe pouzit pocdtecni hodnotu 8).

PAD Z VYSKY

Pfi padu z vysky nad dva sahy utrpi po-
stava obvykle zranéni. Za kazdé 2 sdhy
nad tuto hranici je tak doty¢ny zranén
za kumulativnich 1ké zivotd (tj. pfi
pddu z vysky 8 sahii utrpi postava zrané-
ni za 1k6+2k6+3k6 Zivotii - celkem tedy
za 6k6 Zivotii). V Tabulce padu z vysky
najde$ rozsah zranéni, které postava
utrpi.

Pokud se jedna o planovany skok (vim,
kam padam, odkud skdcu atd), tesi se
situace tak, jako bys padal z vysky o 2
sahy niz$i. Stejné tak se mutZze nebez-
pecna vyska posunout podle terénu
(snih, seno atd.).

o
1. Uvod

2. Herni postava

3. Tvorba postavy

4. Herni mechaniky

5. Vale¢nik

6. Hranicar

7. Alchymista

8. Kouzelnik

9. Zlodéj

10. Klerik

11. Dovednosti

12. Vyzbroj a vystroj

13. Boj a jeho pravidla

14. Zivoty a léceni

15. Rozvoj postavy

16. Nabozenstvi a vira

17. Uzite¢né informace

18. Slovo zavérem
el

7z 5 \\

TABULKA PADU Z VYSKY
Vyska (sahy) Zranéni (Zivoty)

2,1-4 1k6
4,1-6 3k6
6,1-8 6k6
8,1-10 10k6
10,1 - 12 15k6
12,1 - 14 21k6

& 14,1 - 16 28Kk6 )
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 SRETITTTM
P92 Drati Hlidka

Od ur¢ité vysky (obvykle vic jak 6 sdhii) muze navic
postava utrpét Kritické zranéni (viz kapitola - ,,Zi-
voty a léceni” - ,Kritickd zranéni“ na strané 103).
O tom, zda k nému dojde, rozhoduje vzdy PJ dle
situace.

OBECNA PRAVIDLA

Nize najde$ shrnuto nékolik obecnych pravidel,
ktera ti pomohou hru uspésné zvladnout.

ZAOKROUHLUJE SE NAHORU

Na Hlidce plati obecné pravidlo, které se tyka zao-
krouhlovani. Kdykoliv ve hfe pfi pocitani narazis
na desetinné ¢islo, zaokrouhli ho nahoru na nej-
blizsi celé ¢islo.

PRAVIDLO ZPETNE OPRAVY

Na Hlidce se pouziva Pravidlo zpétné opravy. To
fika, Ze pokud dojde ke zméné atributt tvé postavy
nebo ziskas néjakou zvlastni schopnost, mizes pro-
vést tpravy, které s ni souvisi, a to i zpétné za vsech-
ny predchozi arovné (vetné prvni).

Typickym prikladem mize byt schopnost Pamét
na kouzla. Ta dava kouzelnikovi za kazdou troven
o jedno zaklinadlo navic. Pokud by tuto schopnost
ziskal az na Ctvrté urovni, nauci se nejen o kouz-
lo navic, ale zdroven ziska jesté dalsi tii kouzla
za vSechny predchozi urovné (véetné prvni). Stejné
tak lze napriklad zpétné zvysit maximum Zzivoti
za ziskanou vyssi Odolnost.

VICENASOBNE EFEKTY

Pokud je postava pod nékolikandasobnym vlivem
stejného lektvaru, kouzla ¢i prosby, nedochazi
k nasobeni jeho efektu. V takovém pripadé dojde
obvykle k prodlouzeni jeho trvani. JestliZe je to po-
treba, rozhoduje o pfipadnych odchylkach PJ.

KONKRETNI PRAVIDLO PREBIJI OBECNE

Na Hlidce plati rtiznd obecnd pravidla, ktera se
uplatiiuji béhem celé hry. Obcas vSak muze na-
stat situace, kdy tomu tak neni. Rizné predméty,
schopnosti ¢i kouzla mohou mit ve svém popisu
konkrétni text, ktery je porusuje. Tvoii tak vyjimku
v systému celé hry. Takova odchylka ma sviij presny
smysl a byla vytvorena tumysIné.

Pokud ve hie narazi$ na konkrétni pravidlo, kte-
ré si protireci s pravidlem obecnym, plati vidy to
konkrétni.

PRIKLAD: Plati obecné pravidlo, Ze kazdd postava
po prekroceni Meze vyfazeni upadne do bezvédomi.
Vilecnikova schopnost Urputnost viak tikd, Ze miiZe
pokracovat v boji i poté. Toto konkrétni pravidlo tak
rusi obecné (puvodni).

PREKRYVANI DOVEDNOSTI

V pripadé, Ze se da néjaka akce vyfesit vice rliznymi
dovednostmi, mize hra¢ obvykle pouzit tu, kterou
ovlada nejlépe. O tom, zda je to v dané situaci moz-
né, rozhoduje P]J.

Bonusy vice dovednosti se pak obvykle nes¢itaji.
Pouzije se pouze ten, ktery nalezi ke zvolené doved-
nosti.

PAN JESKYNE MA VZDY POSLEDNI
SLOVO

Tato pravidla nemohou nikdy pokryt v§echny her-
ni situace. Stejné tak mohou nastat okolnosti, které
narusi bézné chovani kouzel nebo mechanik. V ne-
posledni fadé se muze stat, ze 1ze nékterou vétu ¢i
mechaniku vylozit vice zplisoby. Ve véech pripa-
dech plati pravidlo: PJ ma vzdy posledni slovo.

Pan Jeskyné je kromé samotného vypravéni pribé-
hu odpovédny i za posouzeni hernich situaci. M¢l
by byt nestranny a nemél by nikomu nadrzovat ani
ublizovat. Nékdy muize byt jeho rozhodnuti ne-
pfijemné, ale je tfeba ho respektovat. Pokud mate
pocit, Ze to va§ Pan Jeskyné nedokaze, mate vzdy
svobodnou volbu a moznost hrat s nékym jinym.
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VALECNIK

dlecnici exceluji v boji a védi o ném napros-

to vSe. Proto se k nému vdZe i vétsina jejich
zvldstnich schopnosti. Dokdzi provddét specidlni
utoky a mnozstvi riiznych bojovych trikii. Na-
vic se orientuji v bitevni viavé a umi dobre velet

ostatnim. Rozkazy zkuSeného velitele dokdzi za-
chrdnit i zddnlivé ztracenou situaci.

V kombinaci s dobrou vyzbroji a vystroji jsou té-
méf neporazitelni. Diky své prirozené odolnosti
dokazi bojovat i v okamziku, kdy uz ostatni upadaji
do bezvédomi. Né¢které z nich dokdze navic krva-
ceni a zufivost povzbudit k jesté vrazednéjsim vy-

Kapitola
Vale¢nik

kontim. Neni tak divu, Ze se z nich stavaji legendy
- véhlasni zabijeci draki, bestii a monster.

ZAKLADNI (BLIZKE) DOVEDNOSTI
o Atletika (+3)
o Prvni pomoc (+3)
o Vydrz (+3)

ZVLASTNI SCHOPNOSTI PRVNI UROVNE:

Lécba vlastnich zranéni
Bojové triky




L L L L L

F_-_".-_".-_’.-—".-"’.-_’.-—l".--‘ =

PODSTATA VALECNICKE
PROFESE

Valec¢nicka profese je zalozena na pouzivani riz-
nych bojovych trikll a fint. Aby jich byl vale¢nik
schopen, vyuziva své napéti a vzruseni z boje, které
dokédze jeho télo vybi¢ovat k neuvéritelnym vyko-
num. Tento zdroj jeho sily se nazyva Adrenalin.

ADRENALIN

Adrenalin je zvlastni latka, kterou télo produkuje,
je-li v ohrozeni. Dava mu pak ohromujici schop-
nosti nutné pro preziti. Vale¢nik ji jako jediny do-
kaze kontrolovat a cilené vyuzit.

Za béznych okolnosti v sobé vale¢nik zadny adre-
nalin nema. Jakmile v§ak dojde k boji, zacne v ném
automaticky nartistat a hromadit se. Na konci
kazdého bojového kola, kdy se vale¢nik aktivné
ucastni boje nebo se na néj pripravuje, ziskava 1
bod adrenalinu. Pfipravou se rozumi finalni zte¢
(béh k nepfiteli na sto sdhii) ¢i treba chystani prepa-
du protivnika v bezprostfedni blizkosti.

Adrenalin nikdy neroste, pokud valecnik neci-
ti bezprostiedni ohrozZeni ¢i se nehodla do boje
skute¢né zapojit.

Po ukonceni boje pak adrenalin z vale¢nika zvol-
na vyprchava. Déje se to rychlosti jednoho bodu

za kolo. Pokud by doslo znovu k boji a vale¢nik by
jesté stale néjaky adrenalin mél, mize ho okamzité
znovu promeénit v bojové triky.

V pravidlech nelze popsat vSechny situace, které
mohou nastat. O pfipadném nartstu adrenalinu
vidy rozhoduje PJ.

Hodnota adrenalinu se zapisuje na kus papiru nebo
do Osobniho deniku do poli¢ka Mana.

ZVLASTNI SCHOPNOSTI PRVNI UROVNE

Véle¢nik ma od prvni Grovné dvé zvlastni schop-
nosti. Jednou dokaze 1é¢it sva zranéni a druhou
provadét rizné bojové triky.

LECBA VLASTNICH ZRANENI

Po skonceni boje muize vale¢nik vyuzit sviij zbyt-
kovy adrenalin ke spusténi svych regeneracnich
schopnosti. Diky nim si dokdze v kazdém kole za 1
bod adrenalinu uzdravit 2 Zivoty. Toto lé¢eni vSak
miize pouzit jen na Cerstvé rany (takové, které utrpél
pravé v poslednim boji). Léceni funguje i na Kriticka
zranéni. Za jedno kolo lze v§ak odstranit vzdy jen
jedno takové.

PRIKLAD: Vile¢nik Baldur ztratil v boji 6 Zivotil.
Po boji mu zistaly ¢tyfi body adrenalinu. Diky nim
si dokdze vylécit béhem t#i kol 6 Zivotii. Posledni
adrenalin uz takto vyuZit nemiize, protoZe vic zrané-
ni v minulém boji neutrZil.

BOJOVE TRIKY

Bojové triky jsou specialni akce véle¢nika. Na za-
¢atku hry ovladas dva z nich a pri prestupu na vyssi
uroven se muze$ naucit vzdy jeden dalsi.

Vsechny triky se vyvinuly jako soucast bojovych
uméni muze proti muzi. Nemusi proto fungovat
proti jinym nez humanoidnim tvortim. O ptipad-
ném omezeni rozhoduje PJ.

Kazdy bojovy trik ma presné urcéené pouziti. Nékte-
ré Ize provést pouze pri ttoku, jiné pouze pfi obrané.
Pokud se postava tutoku ¢i obrané nevénuje, nemtize
ani pouzit trik, ktery by k ni jinak nalezel.

Kazdy trik vyzaduje urcité mnozstvi adrenalinu,
bez kterého nelze provést. Toto mnozstvi si valec-



nik upise, jakmile se o dany trik pokusi (a to bez
ohledu na to, zda v ném uspél nebo ne).

Jeho provedeni pak musi$ PJi oznamit jesté pred-
tim, nez k nému dojde.

Bojovy trik se obvykle vztahuje pouze na jednu
konkrétni bojovou akci (vypad, kryt a podobné).
Neplati tedy automaticky pro vSechny utoky ¢i
obrany v daném kole (neni-li v popisu triku uvedeno
jinak).

Pokud muize$ v daném kole zadtocit nebo se branit
vickrat (a mds dostatek adrenalinu), mtze$ pouzit
ke kazdé akci samostatny bojovy trik.

Ke kazdé bojové akci (uitok, obrana) 1ze pouzit vzdy
maximalné jeden bojovy trik. Nelze je tedy kombi-
novat a s¢itat. Pokud by doslo k situaci, kdy se bude
prekryvat celokolovy trik s trikem na jednu akci,
mize$ si vybrat ten, ktery ti bude vice vyhovovat
(druhy budes ignorovat).

Provedeni bojovych trikit muze vyzadovat ne-
jen adrenalin, ale i zvladnuti urcité bojové skoly.
V takovém pripadé je u triku uvedeno, kterou
z nich vyzaduje.

Kapitola

Vale¢nik
BOJOVA PRIPRAVENOST
Adrenalin: 0
Pouziti: zacatek boje
Vyzaduje: -

Pokud se schyluje k boji, dokdze vdlecnik rozpoznat
nebezpeci a reagovat na néj diive nez ostatni.

Diky tomuto triku ziskd véle¢nik bonus e

+2 k prvni bojové akci (uitok / obrana), 1. Uvod

kterou v daném kole provede.

2. Herni postava

Tento trik 1ze uplatnit pouze na zacatku

3. Tvorba postavy

boje. Nedd se navic pouzit v pripadé,
kdy vale¢nik atok necekal (prepadenti ze
zdlohy a podobné).

ZURIVY UTOK

4. Herni mechaniky

5. Valec¢nik

6. Hranicar

Adrenalin: 2

7. Alchymista

Pouziti: do utoku

8. Kouzelnik

Vyzaduje: -

9. Zlodéj

Vilecnik dokdze pretavit své bojové 10. Klerik

vzruseni do zufivého titoku. V ném je 1

vevs

. Dovednosti

pak rychlejsi, silnéjsi a nebezpecnéjsi.

12. Vyzbroj a vystroj

Timto trikem ziskava vale¢nik bonus 13
+3 do utoku.

. Boj a jeho pravidla

14. Zivoty a léceni

15. Rozvoj postavy

16. Nabozenstvi a vira

17. Uzite¢né informace

ol

18. Slovo zavérem
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HRANICAR

Hmniédﬁ travi cely sviij Zivot na cestdch. Je-
jich domovem je drsnd a nikym neprobdda-
nd divocina. Vétsina jejich schopnosti se proto
vdze k lovu, stopovini, priizkumu a preziti.

Rozumi také zvifatim a dokazi si ziskat jejich da-
véru a ochodit je. Skvéle se orientuji v terénu a umi
vzdy najit spravnou cestu. Kdyz se néco zvrtne, jsou
to pravé oni, kdo zvladne poskytnout ostatnim Prv-
ni pomoc. Navic umi vyrabét riizné uzite¢né masti
a oSetfit zranéni.

Aby toho nebylo malo, vladnou i jistou formou
pfirodni magie. Ta jim pomahd prezit v mistech,
kde by to nikdo jiny nedokazal. Navic jsou mistry
rychlé a presné strelby, ktera z nich ¢ini velmi silné
a obavané protivniky. Ne nadarmo se tikd, Ze i kdyz
hranic¢are nevidis, on vzdycky vidi tebe.

Kapitola

Hranicar

ZAKLADNI (BLIZKE) DOVEDNOSTI:
o Pryni pomoc (+3)
o Dreziti v prirodé (+3)
o Znalost prirody (+3)

ZVLASTNI SCHOPNOSTI PRVNI UROVNE:

Hranic¢arska magie
o Pouto s prirodou (+3)

Hranicarské uméni

e Lov(+3)

o Orientace (+3)

o Predpovidani pocasi (+3)
o Stopovdni (+3)
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PODSTATA HRANICARSKE
PROFESE

Hranicarska profese je zaloZzena na pouzivani specidl-
nich dovednosti pro preziti v terénu. Zaroven umoz-
nuje provadét rozlicna prirodni kouzla (Porozuméni
zvitatium, Ochrana pred bouii a podobné). K jejich
provedeni vSak bude potfebovat Dusevni silu.

DUSEVNI SILA

Dusevni sila je energie, kterou disponuje kazdy hra-
nic¢ar. Dokaze ji pouzit k navazani a udrzeni spojeni
s prastarou silou pfirody. Dokud toto pouto trva,
mize ji vyuzit a seslat skrze ni rizné druhy kouzel.

Mnozstvi DuSevni sily, kterou hranic¢ar vladne, je
dano jeho Inteligenci a dosazenou trovni (viz Ta-
bulka Dusevni sily hranic¢dre) V Osobnim deniku se
pak zapisuje do policka Mana.

Moc, kterou hranic¢ai disponuje, neni neomezena.
Kazdé spojeni s prirodou a pouziti kouzel ho néjak
vycerpa. K obnové Dusevni sily potifebuje vydat-
ny (aspori osmihodinovy) spanek. Teprve poté se
mu jeji aktualni mnozstvi doplni do maxima.

ZVLASTNI SCHOPNOSTI PRVNI UROVNE

Hrani¢at ovladd od prvni urovné dvé zvlastni
schopnosti - Hrani¢arské uméni a Hranic¢afskou
magii. Jedna zastfe$uje celou fadu dovednosti, kte-
ré mu pomahaji na cestdch. Druhd pak umoznuje
porozumét principim prirodnich kouzel a jejich
pouziti.

HRANICARSKE UMENI

Nikdo jiny netravi v pfirodé tolik ¢asu jako pravé
hranic¢ar. Diky tomu si osvojil nékolik specidlnich
(profesnich) dovednosti. Jde o Lov, Orientaci, Pfed-
povidani pocasi a Stopovani.

Kazdou z nich dokazes provadét rovnou na treti
stupen zvladnuti.

LOV (OBR)
Profesni dovednost (3. stupeti zvlddnuti)
Ovéreni: Lov (OBR) vs. X

Diky této dovednosti dokaze hranicar uspét v lovu
nejruznéjsich druhu zvitat (véetné ryb, ptikii a po-
dobné). Vyuziva k tomu jejich navykd, slabin a zna-
losti prostiedi, ve kterém Ziji.

Abys v Lovu uspél, musis$ prekonat obtiznost danou
PJem (X).

Lov Ize pouzit pouze na bezbrannou zvét. Napadeni
vlci a jini dravci se budou branit. Jejich uloveni pak
bude otazkou klasického bojového systému.

ORIENTACE (INT)
Profesni dovednost (3. stupen zvlddnuti)

Ovéreni: Orientace (INT) vs. X

Diky této dovednosti se hranicai dokaze skvéle
orientovat v terénu. Pomahd mu v tom znalost po-
lohy hvézd a slunce, uchyceni lisejnikt na stromech
a mnoho dal$ich znameni pfirody.

1 4 (4 [5|5]16]|6|7|7]38

jejich Dusevni sila ani neuvddi.

7 N
TABULKA DUSEVNI SILY HRANICARE
Hirmaah Stupen Inteligence*
postavy | 4 5 6|7 8 9|10 11 12|13 14 15|16 17 18|19 20 21|22 23

* Tvorové s Inteligenci nizsi nez 4 nejsou obvykle schopni Pouto s ptirodou navizat ani udrzet. Proto se

8 199 (101011 |11 |12 |12 | 13 | 13




Vysledkem je, Ze na svych cestach nebloudi a do-
kaze najit spravny smér. Mimo to zvlada znalosti
kartografie (Cteni a tvorby map), lodni navigace
a podobnych disciplin.

Abys v Orientaci uspél, musi$ prekonat obtiznost
danou PJem (X).

PREDPOVIDANI POCASI (INT)
Profesni dovednost (3. stuper zvladnuti)

Ovéfeni: Pfedpovidani podasi (INT) vs. X

Hranicatr dokaze pomoci rtiznych naznaku ptirody
(tvaru mrakii, chovdani hmyzu atd.) pfedpovidat po-
Casi.

Predpovéd je tim narocnéjsi (a méné presnd), ¢im
je predpovidané obdobi vzdalenéjsi. Pokud PJ neu-
vede jinak (X), plati, Ze predpovéd pocasi na nasle-
dujicich 24 hodin neni prili$ slozita (Obtiznost 7).
Za kazdy dalsi den se viak zvySuje o dalsi tfi body.

Nahly a necekany vykyv pocasi muize navic hrani-
¢ar vycitit intuitivné. PJ ho v takovém pripadé sam
upozorni, zZe je ,néco ve vzduchu® (a Ze se blizi né-
jakd vyraznd zména).

STOPOVANI (INT)
Profesni dovednost (3. stuper zvlddnuti)
Ovérteni: Stopovani (INT) vs. X

Hranicar dokaze pomoci této schopnosti najit a sle-
dovat cizi stopy. Z hloubky otisku dokazi vycist
netypicky druh chize (zda nékdo kulhd a podobné),
odhadnout véhu tvora, ale také mnoho dalsich de-
taild.

Diky praxi v terénu navic dokdze odhadnout i to,
ktera cesta byla pro pronasledovaného nejptihod-
néjsi a jakym smérem zfejmé Sel. Pfi stopovani tak
nemusi ztracet drahocenny cas a dokdze pfi ném
postupovat rychlosti bézné chuize.

Abys ve Stopovani uspél, musi$ prekonat obtiznost
danou PJem (X).

HRANICARSKA MAGIE

Hranic¢arska magie je tajemné uméni, které umoz-
nuje navazat silné pouto s prirodou. Déje se tak
skrze specialni dovednost, kterou ovladaji pouze

hranicafi. Diky ni pak dokazi sesilat rtizna pfirodni
kouzla.

Kapitola

Hranicar

POUTO S PRIRODOU (INT)

6

Profesni dovednost — znalostni (3. stuper zvlddnuti)
Ovéreni: Pouto s pfir. (INT) vs. Obtiznost kouzla

Pouto s prirodou je forma dusevniho cvicent, kte-
rym hranicar propoji své city a emoce s prastarym
zdrojem ptirodnich sil. Stane se tak jejich soucdsti,
coz mu umozni pracovat s jejich energii a proménit
ji na kouzla. Tento druh magie je zcela

intuitivni. Na rozdil od kouzelnika pri e

ném nemusis provddét Zddnd gesta Ci S Uvod

prondset zaklinadla.

2. Herni postava

Zvladnuti této dovednosti ovliviiuje tvé

3. Tvorba postavy

$ance na uspésné ,seslani“ kouzel. Cim
lépe tuto dovednost ovladas, tim je tvé

4. Herni mechaniky

pouto silnéjsi a $ance na spravné for-
movani energie (uspéch kouzleni) vétsi.

UCENI SE KOUZLUM

5. Valec¢nik

7. Alchymista

6. Hranicar

v v /]

Na prvni virovni umi hranicar sesilat pou-

8. Kouzelnik

ze Ctyfi zdkladni kouzla. Pokud na dal- 9. Zlodsj

Sich urovnich ovlddne néktery ze smérii

hraniédiské magie (magie zvitat, piirody | 10. Klerik

¢i pocestnych), miiZe sesilat i dalsi kouzla
k nému naleZici.

11. Dovednosti

12. Vyzbroj a vystroj

KOUZLENI A SANCE
NA USPECH

13. Boj a jeho pravidla

14. Zivoty a léceni

Pokud se rozhodne$ navazat Pouto

s prirodou a seslat néjaké kouzlo, ozna-
mis to PJi. Zaroven si upises tolik Du-

$evni sily, kolik dané kouzlo vyzaduje.
Jeji aktualni mnozstvi v tvém Osobnim

17. Uzite¢né informace

deniku nesmi nikdy klesnout pod nulu.

L

Nasledné provedes klasicky hod

na ovéreni uspéchu akce Pouto s ptirodou (viz ka-
pitola ,,Herni mechaniky“ - ,Ovérovaci hody a pasti®
na strané 33). Jestlize bude tvij vysledek vyssi,
nez je Obtiznost daného kouzla, pak jsi v sesilani
uspél. V opa¢ném pripadé se kouzlo nezdatilo, pri-
padné nezasahlo cil a podobné.

PRIKLAD: Hraniédi Skal, zvany Snéhobily (INT
+2 a Pouto s pfirodou +3), zkousi skrze silu pfirody
seslat kouzlo Rozdélej oheni. Musi proto ovérit, zda
se zaklinadlo povedlo. Hodi si 1k10 a padne mu cislo
5. K tomu pricte svou Opravu za Inteligenci (INT)
a stupent dovednosti Pouto s pfirodou (5 + 2 + 3 =
10). Obtiznost kouzla Rozdélej oheri je 6, coZ svym
vysledkem hravé prekonal, a kouzlo se proto zdafilo.
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SPECIFIKACE KOUZEL

Abys mohl néjaké kouzlo seslat, potfebuje$ znat né-
kolik zakladnich informaci o ném.

o Dusevni sila - Mnozstvi dusevni energie nut-
né k navazani Pouta s ptirodou. Je-li v popisu
kouzla uvedeno X nebo primo mnozstvi Du-
sevni sily za jeho posileni ¢i prodlouzeni, za-
lezi jen na hranicari, kolik Dusevni sily do néj
vlozi. Mnozstvi Dusevni sily, kterou do kouzla
vlozis, se urcuje pfi navazani Pouta s pfirodou
(nelze tak dopliiovat v pritbéhu kouzla, neni-li
u néj uvedeno jinak).

Néktera kouzla mohou vyzadovat urcité mnoz-
stvi Dusevni sily, dle trovné ¢i sily protivnika.
Pokud ji neznas, je jen na tvém odhadu, kolik
ji bude zapotiebi. Pokud ji vSak bude malo,
kouzlo se nezdafi a patfi¢nou ¢ast své Dusevni
sily ztratis.

o Dosah - Vzdalenost mezi hrani¢afem a mis-
tem, na které se kouzlo sesild. Pokud je v popi-
su ,,— znamena to, ze kouzlo lze seslat pouze
na sebe. Pokud je zde zminén dotek, pak se
hrani¢ar musi cile kouzla dotknout. Po doho-
dé s PJem tak muzZe udinit i skrze dfevéné (¢i
jiné organické predméty), které drzi. V ostat-
nich pripadech je zde uvedena bézna vzdale-
nost k cili.

« Rozsah - Rika, zda kouzlo t¢inkuje na vy-
braného tvora, misto, predmét ¢i samotného
hranicare.

o Trvani - Popisuje, jak dlouho dané kouzlo
pusobi. Ta kouzla, kterd maji Trvani ,,ihned",
se projevi okamzitym, jednorazovym efektem
(Uder varovdni a podobné). Trvéani kouzel mé-
fitelnych na kola ¢i déle se pak zacina pocitat
od kola nasledujicitho po jejich uspésném se-
slani.

U kouzel s del$im trvanim muze hranicar
rozhodnout o jejich preruseni pouhou my-
Slenkou. Nemusi je tedy nechat pusobit az
do konce.

o Vyvolani - Jde o dobu potfebnou k seslani
kouzla. Ovéfeni uspéchu seslani kouzla se pro-
vadi na konci posledniho vyvolavaciho kola
(poté, co vsichni ucastnici daného kola ode-
hraji své akce). V pripadé pulkolového kouzla

k nému dojde ihned po skoncenti jeho sesilani
a jeho efekt se projevi bezprostredné po zdar-
ném ovéreni uspéchu. Hranicar se navic mize
v tomto kole aktivné branit.

Po celou dobu sesilani kouzel je nutné se
soustfedit. Neni tak mozné béhem vyvolava-
ni kouzel na nikoho ttocit, branit se nebo se
vénovat dal$im ¢innostem.

Dobu soustiedéni potfebnou k sesilani kouzel
nelze nijak uspisit. Jind kouzla ani lektvary
tedy nemaji na rychlost sesilani kouzel zadny
vliv. Béhem jednoho kola lze seslat vzdy nej-
vyse jedno kouzlo. Zadné kouzlo pak nemize
mit krat$i dobu vyvolani nez pil kola (a to ani
vlivem zvldstni schopnosti).

Je-1i hranic¢ar béhem vyvolavani vyrusen, sesi-
14 kouzlo s Nevyhodou (postih -5). V ptipadé
pulkolovych kouzel dostane tento postih teh-
dy, je-li v daném kole vyrusen jesté pred sesla-
nim kouzla (nez na néj dojde v iniciativé fada).

Obtiznost — Rizna hranic¢afska kouzla se lisi
svou obtiznosti. Zacate¢nik dokdze vycitit pra-
men vody, av8ak jen mistr dokaze vidét o¢ima
zvifat. Abys v sesilani uspél, musi byt tvij vy-
sledek vys$si, nez je Obtiznost daného kouzla.

Vyzaduje — Dané kouzlo se muze$ naucit pou-
ze v piipadé, ze ovladas druh magie, ke které-
mu nalezi.




ZAKLADNI KOUZLA
HRANICARE

Vsechna tato kouzla ovldda hranicdar od prvni tirov-
né automaticky.

Najdi ukryt
Najdi vodu
Rozdélej ohen
o Znameni

NAJDI UKRYT

DusSevni sila: 3

Dosah: kruh o poloméru 1 mile
Rozsah: hranicar

Trvani: 1 kolo

Vyvolani: 1 kolo

Obtiznost: 8

Vyzaduje: -

A

Timto kouzlem dokaze hranicar vycitit smér k nej-
bliz§imu ptirodnimu tkrytu (pokud se v okoli néja-
ky takovy nachdzi).

Ukrytem je minéno misto, které dokaze ochrénit
pred vétrem, destém ¢i zvédavymi pohledy tulak.
Bézné se muze jednat o skalni previs, vykotlany
kmen stromu nebo tieba jeskyni. Hranicar zaroven
vytusi, zda je toto misto dostatecné velké pouze pro
néj, nebo i pro zbytek druziny.

NAJDI VODU

DusSevni sila: 3

Dosah: kruh o poloméru 1 mile
Rozsah: hranicar

Trvani: 1 kolo

Vyvolani: 1 kolo

Obtiznost: 6

Vyzaduje: -

S pomoci tohoto kouzla dokaze hranicar vycitit

smér a vzdalenost k nejbliz§imu zdroji pitné vody
(pokud v dosahu néjakd je).

Vzdy se navic musi jednat o jeji pfirodni zdroj (%;.
nejblizsi teku, jezirko, pramen a podobné). Nehro-
zi tedy, ze by ho kouzlo zavedlo k méchu s vodou,
sudu a podobné.

Kapitola

Hranicar
ROZDELEJ OHEN
Dusevni sila: 2
Dosah: pul sahu
Rozsah: =
Trvani: ihned
Vyvolani: 10 kol (1 minuta)
ObtiZnost: 6
Vyzaduje: -

=1

Timto kouzlem dokaze hranicar zapa-
lit i zcela mokré drevo, listi a podobné.
Zvladne to i za silného desté ¢i bourky.
Ohen pak bude horet tak dlouho, do-
kud je do néj prikladano.

Kouzlo nelze pouzit pod vodou ani
na predméty v ni ponorené. Stejné tak
nebude fungovat ani na Zivé tvory.

ZNAMENI

Dusevni sila: 1

Dosah: dotek

Rozsah: maximalné 10 znacek
Trvani: 1 den

Vyvolani: 1 kolo

Obtiznost: 6

Vyzaduje: -

Znameni se pouziva tehdy, pokud ne-
chce hranic¢ar zabloudit nebo potfebuje
nékam navést ostatni. Lze jim vytvo-
fit ,znacku® na prirodnim materidlu.
Na stromé muize zacit jemné vytékat
(i svétélkovat) pryskyfice, na kameni
muze zacit prosakovat voda a podobné.

V okamziku sesldni muize hranicar

rozhodnout, jestli ma byt znacka viditelna stale
a véem, nebo jen jemu samotnému, pokud se na-

chézi do deseti saht od ni.

1. Uvod

2. Herni postava

3. Tvorba postavy

4. Herni mechaniky

5. Vale¢nik

6. Hranicar

7. Alchymista

8. Kouzelnik

9. Zlodéj

10. Klerik

11. Dovednosti

12. Vyzbroj a vystroj

13. Boj a jeho pravidla

14. Zivoty a léceni

17. Uzite¢né informace

L




)




ALCHYMISTA

Ichymisté jsou zvldstni skupinou dobrodru-

hii. Jen madlokdo je tak otevieny novym nd-
padiim a rizikiim jako oni. Ke svym pokusiim po-
trebuji znalosti mnoha profesi. Jejich schopnosti
se proto vztahuji predevsim k lucbé, astrologii,
bylinkateni, metalurgii a pyrotechnice.

Na cestach si umi vyrobit vse, co potiebuji. Kdyz
jim néjaka ingredience chybi, dokazi improvizovat.
Svymi vyrobky casto prebiraji iniciativu ve slozi-
tych situacich.

Nejsou to velci valecnici, avsak jejich vylepsené
zbrané dokazi nadélat péknou paseku. Jsou svym
zptusobem konkurenci kouzelnikd. Ti vsak jimi

!

Kapitola
Alchymista

vétsinou opovrhuji. Alchymistim je to ale jedno,
protoze védi, Ze jejich moc je obrovska.

ZAKLADNI (BLIZKE) DOVEDNOSTI:

o Znalost prirody (+3)
e Mechanika (+3)
« Cteni a psani (+3)

ZVLASTNI SCHOPNOSTI PRVNI UROVNE:

o Vidéni many (+3)
o Destilace many (+3)
o Lucba (+3)
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PODSTATA ALCHYMISTICKE
PROFESE

Alchymisticka profese je o vé¢ném hledani a ziska-
vani vzacnych surovin a ingredienci, které lze pro-
ménit v mocné magické predméty. K jejich vyrobé
potiebuje alchymista tfi zakladni prvky — manu,
zaklad a suroviny.

MANA

Mana je neviditelnd a vSudypritomna energie, ktera
stoji za existenci magie. Alchymisté pracuji s jeji va-
zanou formou - takovou, kterd samovolné ,,vrostla“
do nékterych zivych tvort, rostlin, kamenti a podob-
né. Alchymisté ji dokazi zpracovat do formy prasku
z drobnych barevnych krystalkd, ktery pak vyuzivaji.

Proces ziskavani many se nazyva Destilace a jde
o jednu ze zakladnich dovednosti alchymisty

(popsdna ddle).
ZAKLAD

Zaklad je hlavni ingredience, bez které nelze dany
predmét viibec vyrobit (vino, krev draka a podob-
né). Nékteré alchymistické recepty jich pak mohou
obsahovat i nékolik najednou.

Ziskavani zakladnich ingredienci provadi alchy-
mista sbérem, sménou ¢i nakupem.

lik surovin jsi z néj ziskal. Tento proces promény
(drcent, suseni a podobné) je obvykle velmi rychly.
Za jednu sménu tak lze proménit az 100 surovin.

MANA A SUROVINY
NA ZACATKU HRY

Na zacatku hry md u sebe alchymista urcité mnoz-
stvi many a surovin. To se odviji od jeho Obratnosti
(viz tabulka).

Mimo to ma k dispozici i primarni ingredience (zd-
klady), které pottebuje k vyrobé rtiznych predméta.
Ty mu vystaci k vyrobé jednoho kusu od kazdého
predmétu, ktery dokaze na prvni Grovni stvofit (viz
Zdkladni alchymistické recepty). K vyrobé dalsich si
uz musi vée potfebné sehnat sam.

ALCHYMISTICKA TRUHLA

Alchymisticka truhla slouzi jako laboratof, dilna
i sklad v jednom. Jedna se o malou dfevénou skfin-
ku (30 x 20 x 20 couli1), ve které alchymista nosi vSe
potiebné.

ALCHYMISTICKE PREDMETY
K UCHOVANI MANY A SUROVIN

Maximum @ Maximum

Predmét )
many surovin
SUROVINY Bésny flakon 40 :
Suroviny jsou dodate¢né ingredience, které vyrobe- Ktistalovy flakon 100 =
ny pr?d‘r?et jesté dale pOSlll;ljli stablhzuj% ¢i ho jinak . 150 5
vylep$uji. Aby se hra zbytecné nekomplikovala, ne-
jsou v receptech piesné definovany a nahrazujeme || Zdkladni truhla 500 500
je pouhym ¢islem. (30 x 20 x 20)
Vétsi truhla 400 1200
Suroviny ziskava alchymista ,,proménou z riz- (30 x 35 x 35)
nych véci (bylin, hub, plodii a podobné). Staci fict Cestovi ot
PJi, Ze chces dany predmét proménit na suroviny. (40 % 60 x 60) 600 3000
Ptavodni predmét si pak upises$ a PJ ti oznami, ko-
TABULKA ALCHYMISTOVY MANY A SUROVIN NA ZACATKU HRY
Stupen Obratnosti
4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21
Mana 20 | 30 | 40 | 50 1 60 70 | 75 | 80 | 90 | 95 100|110 | 120 130 145|160 180|200

Suroviny 90 | 110 125 140 155 165 175

180 185 190 200 210 220 230 240 250 260 270



Kromé hmozdite, pinzet ¢i skalpelt zde prechova-
va také kotlik, ktery muze vyuzit k vareni lektvari
a elixirt. Mimo vyse uvedenych véci se v truhle na-
chazi také jeho zasoby surovin a vdzané many. Ta
se pfechovava ve specidlni nadobé, ktera ji udrzuje
v neporuseném stavu. Pokud by byla ponechédna jen
tak, brzy by se proménila v neskodny prasek, ktery
by zahy ztratil své schopnosti.

K jejimu uchovani se vsak daji pouzit i vSemozné
flakény, vacky nebo banky. Kazdy z nich dokaze

pojmout jiné mnozstvi many (viz tabulka).

Vybaveni obsazené v truhle lze rovnéz pouzit
k destilaci many a proméné surovin.

TABULKA VIDENI MANY
Mana* Popis mnozstvi Uspéch
Vidéni many

1 avice Nepatrné mnozstvi 26+
(jednotky)

3 avice Nepatrné mnozstvi 24-25
(jednotky)

5avice Nepatrné mnozstvi 22-23
(jednotky)

10 avice | Malé mnozstvi 20-21
(desitky)

25avice = Malé mnozstvi 18-19
(desitky)

50 avice | Malé mnozstvi 16-17
(desitky)

100 a vice = Stredni mnozstvi 14-15
(stovky)

250 avice | Stfedni mnozstvi 12-13
(stovky)

500 a vice | Velké mnozstvi 10-11
(nad pét set)

750 a vice | Velké mnozstvi 8-9
(nad pét set)

1 000 Obrovské mnozstvi 6-7

a vice (tisice)

5000 Nezmérné mnozstvi 4-5

a vice (nad pét tisic)

* Jaké mnoZstvi many musi v predmétu byt, abys
ho dokdzal postiehnout. U velké koncentrace
k tomu muize dojit i mimodék (dle PJe), aniz bys
viibec musel provést ovérovaci hod.

Kapitola
Alchymista

Alchymista ovlada od prvni urovné tfi vzacné pro-
fesni dovednosti. Jedna mu umoznuje manu vidét,
a tak ji i nachdzet. Druhd mu dava znalosti destilace
pottebné k jejimu zpracovani. Pomoci tfeti pak sam
dokaze vyrabét riizné magické predméty a zna i re-
cepty potrebné k jejich vyrobé.

'1'.'-?

VIDENI MANY (INT)

1. Uvod

Profesni dovednost — znalostni (3. stuperi
zvlddnuti)

2. Herni postava

Ovéreni: Vidéni many (INT) vs. X

3. Tvorba postavy

(viz niZe)

4. Herni mechaniky

Alchymisté dokdzi rozeznat, zda a kolik

5. Valec¢nik

many v sobé urcity predmét md. Tyto
informace jsou klicové k jeho dalsimu
zpracovani.

Kvidéni many potfebuje alchymista zhru-

6. Hranicar

7. Alchymista

8. Kouzelnik

ba jednu minutu ¢asu (10 kol). Béhem ni

, i y Trata; 9. Zlod¢j
se musi na dany predmét soustredit. Aby
10. Klerik

v této ¢innosti mohl vitbec uspét, musi byt

zkoumany objekt dostate¢né blizko (ob-
vykle na dosah, neurci-li PJ jinak).

11. Dovednosti

12. Vyzbroj a vystroj

Zda se ti tato ¢innost povedla, zjistis
provedenim hodu na ovéfeni uspéchu

13. Boj a jeho pravidla

akce. Jeji obtiznost se lisi podle mnoz-

14. Zivoty a léceni

stvi many v pfedmétu obsazeného. Jak-

mile hod provede§, oznami$ vysledné
¢islo Panovi Jeskyné. Ten ho pak po-

rovna s udajem v tabulce (viz sloupec
Mana). Pokud je v pfedmétu obsazeno

17. Uzite¢né informace

vice many, nez dokaze$ postiehnout,
oL
L

oznami ti, Ze ji predmét obsahuje a ko-
lik ji zhruba je (viz Popis mnoZstvi).
V opa¢ném pripadé ti pouze sdéli, ze jsi v predmétu
zadnou manu nedokazal postrehnout.

PRIKLAD: Alchymista Nerd (Inteligence 13 (INT
+1) a dovednost Vidéni many +5) se pokusi zjistit,
zda je v krystalu néjakd mana. Zacne se na néj sou-
stredit a hodi si na uspéch akce Vidéni many. K hodu
1k10 (padlo mu tieba 5) pricte svou Opravu za In-
teligenci (INT +1) a Vidéni many (+5). Jeho tispéch
Vidéni many je tedy 11 (5 + 1 + 5). To znamend,
Ze dokdze rozeznat manu v predmétu, ktery ji md
v sobé 500 a vice. Krystal ji obsahuje 640 bodii, coz je
vice nez 500 (minimum, které dokdze postrehnout).
PJ proto Nerdovi ozndmi, Ze se kolem krystalu chvéje
vzduch a je v ném obsazeno ,,Velké mnoZstvi many".
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DESTILACE MANY (OBR)

Profesni dovednost - znalostni (3. stupen zvlddnuti)
Ovéreni: viz Efektivita destilace dale

vvvvvv

predmeéty, pottebuji dostatek many. Mohou si ji sice
koupit od kolegti, ale jeji cena byva vysokd. Vétsina
se ji proto snazi ziskdvat z vlastnich zdroji.

Pomoci této schopnosti dokaze alchymista separo-
vat manu z riznych predméti, které ji obsahuji.

Zakladnim predpokladem pro ziskavani many je,
aby predmét viitbec néjakou manu obsahoval.

O destilaci se miize§ samozfejmé pokusit i tehdy,
jestlize nevis, zda dany predmét néjakou manu vi-
bec obsahuje. Stejné tak miizes destilovat bylinky ¢i
zdroje, kde je ji jen velmi malo a Vidéni many by ti
ji nepotvrdilo. Das tomu prosté potrebny cas a Pan
Jeskyné ti fekne, zda jsi destilaci néco ziskal.

V tabulce nize pak najde§ nékolik prikladd véci,
které jsou pro destilaci uzitecné. Mnozstvi many
a surovin v jinych predmétech urcuje Pan Jeskyné.

Predmét Mana | Suroviny
Babelsky narcis 60 2
Carobyli 1 1
Hlava meduzy 400 40
Kiidla netopyra 1 20
Roh jednorozce 300 30
Supina baziliska 10 2
Zlaté kapradi 40 10
Zalud posvatného dubu 5 3

K destilaci many ¢i proméné surovin lze pouzit i jiz
existujici magické predméty. Soudny alchymista to
vSak nedéla. Proc¢ je radéji nepouzit ¢i neprodat?

Destilaci 1ze ziskat z predmétu pouze manu. Jest-
lize ma alchymista zajem spiSe o suroviny, jed-
na se o proces zvany ,,proména“ (ktery je popsdn
na zacatku kapitoly ,,Podstata alchymistické profese”
ma strané 48).

Doba destilace
Destilace je pomérné naroc¢na c¢innost vyzadujici
plné soustfedéni. Lze se ji proto vénovat maximalné

16 hodin usilovné prace. Jakmile s ni jednou skon-
¢i§ (prerusis ji), nelze v ni dale pokracovat. Pred-
mét se navic trvale znehodnoti, a to i jako pfipadny
zdroj surovin.

Efektivita destilace

Hod na efektivitu urcuje, kolik many ziskas béhem
jedné hodiny destilace. Provadi se pouze jednorazo-
vé a vynasobi$ ho poc¢tem hodin takto stravenych.
Z predmétu nikdy nelze vydestilovat vice many, nez
kolik je v ném obsazeno.

Efektivita destilace =
1k10 + OBR + Destilace many

PRIKLAD: Gném alchymista Nerd (rodovd zvldst-
ni schopnost Zrucnost +2, Obratnost 19 (OBR +4)
a stupen zvlddnuti Destilace many +3) se rozhodne
zpracovat zlaté kapradi. Provede tedy hod na efekti-
vitu destilace (padne mu 4), ke kterému pricte sviij
bonus za rodovou zvldstni schopnost +2, Opravu
za Obratnost (OBR +4) a Destilaci many +3. Vysle-
dek je tedy 13 (4 + 2 + 4 + 3).

Za jednu hodinu destilace je tedy schopen ziskat z pred-
métu 13 bodii many. ProtoZe md cas pouze dvé hodi-
ny, ziskd z predmétu celkem 26 bodii many a po jejim
skonceni se kapradi znehodnoti. Maximum many, které
z néj mohl ziskat, bylo 40, ale tuto moznost nedokdzal
vzhledem k nedostatku casu plné vyuzit.

LUCBA (OBR)
Profesni dovednost - znalostni (3. stuperi zvladnuti)
Ovéfeni: Lucba (OBR)

vs. Obtiznost vyroby predmétu

Lucba je véda, kterd se zabyva vlastnostmi, slozenim
a pripravou riiznych ldtek. Je to pravé ona, kterd je
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Zvladnuti této dovednosti je klicové pro vyrobu
vSech alchymistickych predméta. Cim Iépe ji ovla-
das, tim vétsi mas Sanci ve vyrobé uspét.

VYROBA ALCHYMISTICKYCH
PREDMETU

Alchymista umi vyrabét od prvni urovné vSechny
zakladni alchymistické pfedméty. Od druhé urov-
né pak jesté mnoho dalsich. K tém se mohou navic
pridat i vzacné kusy, k jejichz vyrobé vsak pottebu-
jes znalost specialnich obor alchymie.



Pokud se rozhodne$ vytvorit néjaky magicky pred-
mét, oznamis to PJi a upises si zaklad, manu a suro-
viny, které jsou k jeho vyrobé potieba.

Nasledné provedes klasicky hod na ovéfeni uspéchu
akce Lucba (viz kapitola ,, Herni mechaniky - ,,Ové-
fovaci hody a pasti“ na strané 33). Jestlize bude
tvilij vysledek vyssi, nez je Obtiznost vyroby daného
predmétu, pak jsi v jeho vyrobé uspél. V opacném
pripadé se ti tato ¢innost nezdafrila.

PRIKLAD: Gném alchymista Nerd (rodovd zvldst-
ni schopnost Zrucnost +2, Obratnost 19 (OBR +4)
a Lucba +3) se pokousi vyrobit bombu. Musi pro-
to ovéfit, zda se mu vyroba podatila. Hodi si 1k10
a padne mu ¢islo 5. K tomu pricte sviij bonus za ro-
dovou zvldstni schopnost +2, Opravu za Obratnost
(OBR +4) a stupen dovednosti Lucba +3. Vysledek
je tedy 14 (5 + 2 + 4 + 3). Obtiznost vyroby bomby
byla 8, coz svym vysledkem piekonal, a danou véc
tak uspésné vytvoril.

Bez ohledu na to, zda jsi pri vyrobé predmétu uspél
¢i nikoliv, si musis z Osobniho deniku vzdy odepsat
manu, zaklad i suroviny, které k ni byly potieba.

DULEZITE: Neni-li uvedeno jinak, nelze zadny al-
chymisticky vyrobek pouzit jako zéklad ¢i surovinu
pro dalsi alchymisticky vyrobek. Pokud by k tomu
doslo, narusi se fungovani ptivodniho a nedokonci
se vyroba druhého (skonci to pravdépodobné neho-
dou ¢i tragickym nasledkem).

IDENTIFIKACE PREDMETU

Diky praxi v oboru dokaze alchymista automatic-
ky identifikovat predméty, které umi sam vyrobit.
Tedy pokud umi vyrobit Lektvar Ranhoji¢, dokaze
ho také rozpoznat mezi flakdny s neznamym obsa-
hem a podobné.

Pokud byl predmét vyroben v netradi¢ni podobé
(treba létajici Zidle misto létajiciho kostéte), miize si
PJ vyzadat hod na tspéch v jeho rozpoznani (INT).
Jestlize bys chtél rozpoznavat i slozitéjsi predméty, kte-
ré alchymista zatim vyrobit nedokaze, musi$ nejprve
ovladnout specialni dovednost Pokroc¢ila identifikace.

ALCHYMISTICKE RECEPTY

Kazdy predmét, ktery dokaze alchymista vyrobit,
ma svij recept. V ném jsou uvedeny vsechny po-

Kapitola
Alchymista

trebné ingredience, postupy a vlastnosti vyrobku
uvedené nize.

Mana - Mnozstvi magické energie, které pred-
mét potiebuje, aby ziskal své zvlastni schopnosti.

Suroviny - Urcité mnozstvi obecnych surovin,

které jsou k vyrobé potreba.

Zaklad - Primarni ingredience nebo
predméty, které jsou k vyrobé pred-
métu nezbytné. U lektvart to byvaji
obvykle 3 dcl vybrané tekutiny.

Trvani - Jak dlouho trva efekt &i
schopnosti daného predmétu. Nékte-
ré se mohou projevit okamzité (napf.
Prsten blesku svym vybojem) a proto
je u néj uvedeno ,ihned® U lektvart
se uc¢inek projevi obvykle na zacatku
dalsihokolapojejich pozfeni. Nékteré
predméty mohou mit omezeny pocet
pouziti anebo mohou byt limitovany
mnozstvim many, které obsahuji. Po-
kud u nich neni uveden zadny udaj,
odpovidd Trvéni jejich Zivotnosti.

Zivotnost je doba, po které pied-
mét samovolné ztrati své zvlastni
schopnosti. Pokud neni uvedeno
jinak, jsou to obvykle dva roky.

Vyroba - Vyroba kazdého predmé-
tu mize trvat rizné dlouhou dobu.
U nékterych staci k rychlému uvol-
néni ucinnych latek i malé mnozstvi
many. To se projevuje kratkou dobou
jejich vyroby (predevsim u lektvarii).
Jiné vSéak mohou byt mnohem na-
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1. Uvod

2. Herni postava

3. Tvorba postavy

4. Herni mechaniky

5. Valec¢nik

6. Hranicar

7. Alchymista

8. Kouzelnik

9. Zlodéj

10. Klerik

11. Dovednosti

12. Vyzbroj a vystroj

13. Boj a jeho pravidla

14. Zivoty a léceni

17. Uzite¢né informace
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ro¢néjéi a vyzadovat hodiny tvrdé prace v dilné.
Vyroba proto udava, kolik ¢asu tato ¢innost zabere

a pripadné i to, kde je nutné ji provést.

POZNAMKA: Delsi doba vyroby predméti (dny,
tydny a podobné) nemusi nutné znamenat, Ze se ji
alchymista vénuje nepretrzité. Je to vSak cinnost,
kterd vyzaduje dostatek pozornosti a jeho osobni
pfitomnost. Po celou dobu se tak alchymista ne-
miiZe vénovat jinym cinnostem (vyjma obcasného
spanku ve chvili, kdy treba zraji suroviny a podobné).
Délka vyroby pfedmétu tak udava dobu stravenou
témito ¢innostmi jako celek.




« Cetnost — Cetnost udavd, za jak dlouho lze po-
uzit dalsi lektvar stejného druhu, aniz by to bylo
nebezpecné. Pokud by postava byla vystavena
uc¢inku dalsiho lektvaru stejného druhu v dobé
vymezené jeho cetnosti, télo jej obvykle automa-
ticky odmitne (neabsorbuje, vydavi a podobné)
a jeho efekt se nijak neprojevi.

o Popis - Stru¢ny popis vzhledu predmétu, pri-
padné vjem, které z néj muzes ziskat.

o Pouziti - Vétsinu lektvarti je potfeba vypit. Jiné
se vSak mohou vstfebat kizi nebo se vdechuji
(bézné treba rizné jedy). Tento udaj v recep-
tu ti fekne, jak je tomu u daného predmétu.

Vsechny lektvary funguji popsanym zptsobem
na tvory o velikosti A-C. Aby lektvar spravné
fungoval, je nutné ho pouzit cely. Pokud jej chces
uplatnit na nékoho vétsiho, potiebujes zpravidla
dvojnasobnou davku. Na tvory o velikosti A0 pak
staci % lektvaru. Obdobné davkovani plati i pro
jedy.

« Past - Uvadi se predevsim u jedd a urcuje miru
rizika, Ze se jim postava otravi. Jde o bézny hod
proti pasti, ktery je popsan v kapitole ,,Herni me-
chaniky® (na strané 33). Nebezpecnost jedu je
pak uvedena v pravé casti vzorce.

 Obtiznost — Vyroba rtiznych predmétit se lisi svou
Obtiznosti. Jednoduchy 1é¢ivy lektvar dokaze stvo-
fit i za¢inajici alchymista. S Elixirem Zivota nebo
Branou sfér si vSak poradi jen zkuSeny mistr. Abys
ve vyrobé uspél, musi byt tviij vysledek vyssi, nez je
Obtiznost vyroby daného predmétu.

o Vyiaduje — Dany predmét muzes vyrobit pouze
tehdy, jestlize ovladas obor alchymie, do kterého
spadd. Nékteré predméty navic vyzaduji specificky
¢as, kdy je tieba s jejich tvorbou zadit.

ROZDELENi ALCHYMISTICKYCH
PREDMETU

V alchymii existuje mnoho predmétt. Podle zpiso-
bu pouziti je délime do dvou hlavnich skupin, a to
na dlouhodobé a doc¢asné.

« Docasné (jednordzové) piredméty - Jsou to ty
predmeéty, které lze pouzit pouze jednou (béz-
né jakykoliv lektvar, svitek nebo bomba).

o Dlouhodobé (vicendsobné) predméty — Ob-
¢as se pro né pouziva i nazev ,trvalé® Ten je
vSak trochu nepresny, protoze zadny predmeét
v sobé neobsahuje neomezené mnozstvi many.
I ,trvalé” magické predméty se casem vycer-
predméty. Jako takové jdou obvykle pouzit
vicekrat po sobé anebo funguji po delsi dobu
(bézné jsou to magické zbroje, kusy oblecent,

prsteny, hiilky a podobné).
LEKTVARY A OLEJE

Mezi lektvarem a olejem existuje zasadni rozdil.
Lektvar se obvykle pouziva vnitfné (vypije se), za-
timco olej se pouziva zevné (potird se jim). Je jen
na alchymistovi, v jaké formé se dany recept pokusi
vyrobit.

Lektvar obvykle nema zadny vliv na predméty, kte-
ré ma postava u sebe nebo na sobé. Olej pak slou-
zi k potirani predmétd, které nasledné podléhaji
stejnému efektu, jaky by vznikl u zivych tvora po-
zfenim. Obvykle plati, Ze jeden olej staci k potfeni
v$eho, co ma postava u sebe, a zabere to zhruba pét
minut. Pokud je efekt daného lektvaru prilis speci-
ficky, rozhoduje o jeho projevu P]J.

Vyroba oleje se od vyroby lektvaru nijak nelisi.
Do jeho zékladu je pouze nutné pridat 1 dcl oleje.
Obtiznost vyroby i v§e ostatni zistavaji stejné.

POZOR: Olej se nepije. Byla by to neptijemnd
a mozZnd i smrtelnd zkuSenost!




ZAKLADNI ALCHYMISTICKE
PREDMETY

Vsechny tyto recepty ovldda alchymista od prvni
urovné automaticky.

Lektvary a oleje

o Lektvar Medvedi sily

o Lektvar Mucholapka

o Lektvar Neutralizace

o Lektvar Ranhoji¢

o Lektvar Rychlost

o Lektvar Zmény velikosti
 Univerzalni protijed

Vybu$niny

« Bomba
o Dymovnice

Ostatni uzitecné predméty

Lakmusovy papirek
Kouzelny inkoust
Zapalna $nara

o Ztedény lih

BOMBA

Mana: =

Suroviny: 35

Zaklad: zelezna koule, zapalna $niira

Trvani: ihned

Vyroba: 10 minut

Popis: zelezna koule s kusem zépalné
$nary

Pouziti: vrzeni

ObtiZnost: 8

Vyzaduje: -

Bomba je zelezna koule o velikosti lidské dlané na-
plnéna traskavinou. K jejimu odpaleni se pouziva
zépalna $nura. Jeji délka urcuje pocet kol do vybu-
chu (kolo za kazdych 10 coulii délky).

P1i explozi je kazdy tvor v okruhu péti saht kolem
bomby zranén stfepinami za 2k6+4 ZivottL.

DYMOVNICE

Mana: =

Suroviny: 25

Zaklad: listi, pfipadné zapalna $nara

Kapitola

Alchymista
Trvani: 5 minut
Vyroba: 10 minut
Popis: mala, obvykle dfevéna nebo
hlinéna trubicka
Pouziti: vrzeni
Obtiznost: 6
Vyzaduje: -

K vyrobé dymovnice staci jakakoliv
utésnitelnd schranka - dutd trubicka

-.l__?

nebo tieba z hliny upatlana koule. Jeji 19 vod

obsah lze zapalit budto pfimo, nebo
pomoci zapalné $nary (podobné jako

. Herni postava

%
u bomby). Kdyz se rozhofti, vytvoii ko- 3. Tvorba postavy
lem sebe husty oblak dymu. Ten je dusi-
4

vy, vyvolava kasel a drazdi oci.

. Herni mechaniky

5. Vale¢nik

Jedina dymovnice dokdze zamotit kruh

o poloméru deseti sahti kolem ni. Vidi- 6. Hranicaf

7. Alchymista

telnost uvnitf je maximalné jeden sah
a zvenci dovnitf neni vidét viibec.

8. Kouzelnik

12. Vyzbroj a vystroj

13. Boj a jeho pravidla

14. Zivoty a léceni

KOUZELNY INKOUST 9. Zlodéj
(Atramentum Arcanum)
10. Klerik

Mana: 4 11. Dovednosti
Suroviny: 6
Zaklad: olej
Trvani: -
Vyroba: 5 minut
Popis: flakén s upravenym

olejem libovolné

barvy
Pouziti: psani
ObtiZnost: 6
Vyzaduje: -

17. Uzite¢né informace
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Alchymista dokdze proménit klasicky
olej v upraveny inkoust. Ten ma pak vy-
sokou odolnost viici vodé (smyje ho jen velmi silny
proud vody nebo vytrvaly dést). Kromé toho dokaze
alchymista malymi Gpravami v receptu vytvorit jes-
té dalsi tfi jeho varianty:

 Neviditelny inkoust — Inkoust se ihned pfi po-
uziti stava neviditelnym. Je mozné jej zviditelnit
pusobenim tepla (naptiklad svicka pod pergame-
nem).

o Svétélkujici inkoust — Tento inkoust slabé sve-
télkuje. Lze ho vytvorit v barevné podobé podle
potieby alchymisty. Da se pouzit k ohromeni
laikd stejné jako ke znackovani cesty.




o Mizejici inkoust - U této varianty se jednd
o rychle se odpartujici formu. Inkoust se do ho-
diny po pouziti kompletné odpafi. Nezanechd
po sobé zadné stopy.

Jeden flakén obsahuje dostatek inkoustu k popsani
péti stran pergamenu.

LAKMUSOVY PAPIREK (10ks)

Mana: 1

Suroviny: 5

Zéklad: pergamen

Trvani: ihned

Vyroba: 10 minut

Popis: bily, asi deset coult dlouhy
prouzek pergamenu

Pouziti: namaceni

ObtiZnost: 6

Vyzaduje: -

Ponofenim papirku do vybrané tekutiny dokazes
urdit, co je zac. Jestlize ji umis sam vyrobit, presné
poznas$, o jaky jed ¢i lektvar se jedna. V opacném
pripadé aspon urcis, zda je ¢i neni nebezpecna.
Jedy, kyseliny a podobné tekutiny totiz zbarvi pa-
pirek do zelena.

Lakmusovy papirek lze stejnym zptsobem pouzit
i na vzorek krve. Z néj pak lze zjistit, zda je postava

otravena ¢i nikoliv a pfipadné jakym jedem.

LEKTVAR MEDVEDI SILY (Potio Vi Ursum)

Mana: 30

Suroviny: 35

Zaklad: zvireci krev Selmy

Trvani: 30 minut (2 smény)

Vyroba: 10 minut

Cetnost: 24 hodin

Popis: hnéda barva / odporné sland chut
/ silny zapach

Pouziti: pozieni

ObtiZnost: 6

Vyzaduje: -

Po pozieni této husté tekutiny se za¢ne postava po-
tit, jeji svaly se napumpuji a zac¢ne rychle dychat.
Po dobu trvani efektu lektvaru se ji pak zvysi Opra-
va za Silu (SIL) o 3 body.

Jakmile vsak efekt lektvaru vyprcha, bude se citit
velmi vycerpana. Ziska tak pét Bodi unavy ¢i pul
Stupné tnavy dle vami hrané varianty.

LEKTVAR MUCHOLAPKA (Potio Capturum)

Mana: 15

Suroviny: 10

Zaklad: pivo, pryskyftice

Trvani: 15 minut (I sména)

Vyroba: 5 minut

Cetnost: 12 hodin

Popis: zlatava barva / sladka chut / viiné
medu a borovice

Pouziti: pozteni

ObtiZnost: 8

Vyzaduje: -

Minutu po pozfeni tohoto lektvaru se zméni sli-
ny toho, kdo jej vypil, na zvlastni pénu. Dochazi
k tomu mimo usta, na vzduchu. Tato péna dokaze
silné ptilnout k jakémukoliv predmétu. Sliny si lze
plivnout do dlani ¢i na chodidla a lézt tak po zdech
¢i po stropé podobné jako moucha. Odtrhavat se
od prilepenych ploch je mozné specidlnimi pohyby
- odtazenim a kroucenim prstii. Neni az tak slozité
tuto techniku zvladnout. Napoprvé to vsak muize
byt problém, ktery zabere néjaky cas.

Rychlost pohybu je dana tfidou velikosti posta-
vy. Postavy velikosti A zvladnou prekonat 2 sdhy
za kolo, velikosti B pak 4 sahy za kolo a velikosti C
dokonce 6 sahti za kolo.

LEKTVAR NEUTRALIZACE (Potio Neutralis)

Mana: 5

Suroviny: 10

Zaklad: 3 dcl lihu

Trvani: ihned

Vyroba: 5 kol

Cetnost: =

Popis: jasné oranzova, slabé bublajici
tekutina / bez chuti a zapachu

Pouziti: pozfeni

ObtiZnost: 8

Vyzaduje: -

Lektvar Neutralizace dokaze béhem jednoho kola
zrusit efekty vSech dalsich lektvart, ktery na po-
stavu v dané chvili aktivné ptsobi. Nema tedy vliv
na predchozi jednorazové efekty, které uz probéhly
(vyléceni ¢i omlazeni postavy a podobné). Nema také
zadny vliv na ptisobeni jedu.
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LEKTVAR ZMENY VELIKOSTI
(Potio Mutatio Magnitas)

Vypitim lektvaru Neutralizace se navic jednorazo-
vé anuluje Cetnost, ktera platila pro vSechny dfive
pozité lektvary (vcetné téch, jejichZ uicinek uz pro-

béhl). Miizes je tedy pozit znovu, aniz bys se musel Mana: )
obévat ucinkd z predavkovani. Suroviny: 30

Zaklad: konska nebo osli mo¢
LEKTVAR RANHOJIC (Potio Curatio) Trvani: 30 minut (2 smény)

Vyroba: 10 minut
Mana: 5 Cetnost: 24 hodin
Suroviny: 15 Popis: oranzova barva / X ~
Zaklad: vino octova kysela chut / S Uvod
Trvani: ihned pach moci :
Vyroba: 5 minut Pouziti: pozieni 2. Herni postava
Cetnost: 12 hodin ObtiZnost: 8 3. Tvorba postavy
Popis: ruda tekutina / chut i viiné Vyzaduje: -

po skorici, hiebicku a viné 4. Herni mechaniky

Pouziti: pozfeni Lektvar Zmény velikosti existuje 5. Valecnik
ObtiZnost: 6 ve dvou podobach. Pokud je k jeho
VyZaduje: - vyrobé pouzita osli mo¢, jedna se 6. Hranicaf

o lektvar zmensovani. Pokud koriska,
jde o lektvar zvétSovani.

7. Alchymista

Pouzitim tohoto lektvaru se postavé vyléci 1k6+2
8. Kouzelnik

zZivotd. Zdroven je mozné jim zastavit ztratu Zivotd
pfi kritickém zranéni. V takovém pripadé se vyleje
na ranu a ta se béhem kola zaceli. Pfi tomto pouziti
uz vSak k obnové poctu Zivoti nedochazi.

Po jeho vypiti dochdzi ke zvétdeni ¢i

oy : B TR 9. Zlodgj
zmenSeni postavy o jednu tfidu velikosti.

10. Klerik

Na velikost predmétti, které ma postava
u sebe, nema tento lektvar zadny vliv.

11. Dovednosti
LEKTVAR RYCHLOST (Potio Velocitas)

12. Vyzbroj a vystroj

Mana: 12 UNIVERZALNI PROTIJED 13. Boj a jeho pravidla
Suroviny: 20 (Potio Antidotum)
Zaklad: voda, jestérci ocasky 14. Zivoty a léceni
Trvani: 10 kol (1 minuta) Mana: 5
Vyroba: 2 minuty Suroviny: 10
Cetnost: 24 hodin Zaklad: voda, uhli
Popis: bledémodra tekutina / nasladla Trvani: ihned 17. Ukitetné informace
chut / viiné méty Vyroba: 10 kol (1 minuta) :
Pouziti: pozieni Cetnost: 2 hodiny
ObtiZnost: 8 Popis: tmavé $eda tekutina oL — =
VyZaduje: - / horka chut / bez
zapachu
Vypitim tohoto lektvaru se postava stane extrémné PouZiti: pozreni
pohyblivou. Jeji rychlost se zdvojnasobi a ziska tak  ObtiZnost: 6
kazdé kolo jeden ttok (a tim i obranu) navic. Zaro-  VyzZaduje: -
ven ziska bonus +2 k hodiim na Obranu, iniciativu

a ke véem ovérovacim hodiim i pastem na Obratnost.
V pripadé, Ze postava pouziva vyrazné pomalou zbran
(napf. téZkou kusi), bude s ni moci utocit kazdé kolo.

Lektvar uz ze své podstaty nedokaze zkratit dobu
potfebnou k sesilani kouzel, vzyvani proseb a po-

dobné.

Tento lektvar dokdze neutralizovat jedy s nebez-
pecnosti mensi nez 7. Silnéjsi jedy pak oslabi (snizi
jejich Nebezpecnost) na polovinu po celou dobu
jejich trvani.
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ZAPALNA SNURA

Mana: o

Suroviny: 5

Zaklad: lano / $nitira / lidna (aspori 60 coulii)
Trvani: 1 kolo za 10 coull

Vyroba: 5 minut

Popis: horlavé vlakno

Pouziti: zapaleni

ObtiZnost: 6

Vyzaduje: -

Zapalna $nira je obvykle cca 60 coult dlouhy kus
provazu. Alchymista do néj vpravi specialni suro-
viny, které mu zajistuji stabilni hofeni (vitr ho ne-
uhasi) a drobné jiskieni. Rychlost hofeni $niry je
zhruba 10 could za kolo. Siiiira se vyuziva prede-
vsim k odpalu vybusnin vSeho druhu.

ZREDENY LIH (Spiritus Dilutus)

Mana: E

Suroviny: 10

Zaklad: jakykoliv alkohol
Trvani: =

Vyroba: 30 minut (2 smény)
Popis: ¢ira tekutina
Pouziti: -

Obtiznost: 6

Vyzaduje: -

Ztedény lih se pouziva k ¢isténi alchymistického
vybaveni. Stejné tak dokaze dezinfikovat rany a za-
branit vzniku infekce. Jeden flakén obvykle obsa-
huje dostatek lihu k provedeni deseti takovych akei.

Tato latka je vysoce hoilava (stejné jako olej). Lze
ji proto pouzit jako zapalnou lahev nebo zdroj pro
vyrobu ,hracek® pyromantt.




KOUZELNIK

ouzelnikum proudi v Zildch vzdcnd krev.

Diky ni maji od narozeni schopnost ovlddat
manu. Ne kazdy s timto darem se viak stane kou-
zelnikem. K jejimu ovlddnuti a proméné v kouzla
totiz vede jesté dlouhd a trnitd cesta.

Studium magie vyzaduje obrovské mnozstvi casu
a usili. Kouzelnik se nejprve musi naucit dokona-
lému soustfedéni. Jen v tomto stavu totiz dokaze
manu patfi¢né formovat. Musi také porozumét sta-
rym textim a jazyktim, aby mél odkud cerpat své
védomosti. Diky témto znalostem pak byvaji kou-
zelnici obvykle dobrymi vyjednavaci a kartografy.

Kouzelnici dokazi pomoci svych zaklinadel vytesit
témer jakoukoliv situaci. Zkuseného kouzelnika
poznas podle toho, Ze neplytva svou energii zbytec-
né. Vi, Ze by mu mohla chybét, az ji bude opravdu
potrebovat. Pfedev$im na zacatku kariéry to pak

Kapitola
Kouzelnik

miize byt otazka Zivota a smrti. VétSina kouzelnikt
navic nevynika v boji. Neni proto divu, zZe se pfipo-
juji k druzindm, které jim zajisti ochranu a bezpeci.
Aspon do doby, nez vzroste jejich moc.

ZAKLADNI (BLIZKE) DOVEDNOSTTI:
« Cteni a psani (+3)
o Historie (+3)
o Cizi jazyky (+3)
ZVLASTNI SCHOPNOSTI PRVNI UROVNE:

Kouzelnické triky

Obecna magie
o Sesildanit kouzel (+3)
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PODSTATA KOUZELNICKE
PROFESE

Kouzelnicka profese je zalozena na schopnosti kon-
centrovat a promeénovat vzacny druh energie, které
se fikda mana. Ta je zdkladem pro vznik a existenci
vSech kouzel.

MANA

Mana je neviditelna energie proudici v§ude v case
a prostoru. Jeji rychlost a intenzita se obvykle lisi.
Pro jeji poryvy se ujal nazev Vichry many.

Kouzelnici maji zvlastni dar ji v této podobé vycitit
svymi myS$lenkami formovat do podoby kouzel.
Kazdé z nich pak ¢ast této many odcerpa.

Maximalni mnozstvi many, které dokaze kouzelnik
koncentrovat, zavisi na jeho Inteligenci a dosazené
urovni.

ZISKAVANI MANY

Kouzelnik ma dvé moznosti, jak obnovit svou za-
sobu many - Meditaci nebo Nasatim many. Obé
vyuzivaji pfitomnost Vichri many, ale kazda jinym
zpusobem.

Meditace

Meditace je nejobvyklejsim zptisobem doplnéni
many. Pfed jejim provedenim je v$ak nutny os-
mihodinovy spanek.

Meditace trva 1 sménu a po jejim skonceni se dopl-
ni kouzelnikova mana do maxima.

Béhem meditace nesmi byt kouzelnik rusen. Tim
je mysleno hlavné leknuti, bolest ¢i utok (mluva
¢i bézné zvuky okoli na néj nemaji vliv). Pokud by
k tomu doslo, ztrati kouzelnik okamzité v§echnu
novou manu, kterou do té chvile nakoncentroval.
O dal$i meditaci se pak mize pokusit az po doda-
te¢ném pilhodinovém odpocinku.

Nasati many

Nasati many je alternativou pro doplnéni magické
energie. Kouzelnik pfi ném cerpa svou silu z vichrt
many. Jejich poryvy jsou v8ak nahodilé a neni proto
nikdy jisté, kolik many vlastné nacerpa.

Cela akce zabere jednu minutu. Mnozstvi pokust
o nasati many za den je limitovano. Jejich pocet
odpovida turovni kouzelnika. Po provedeni akce se
kouzelnikovi doplni 1k6 bodtt many (vZdy vsak nej-
vyse do jejtho maxima).

Pred nasatim many neni tfeba spat ani odpocivat.
Vyzaduje vSak soustfedéni (podobné jako u medi-
tace). Zaroven je potfeba mit volné ruce k urcité
formé gestikulace, kterd naséti provazi.

PRIKLAD: Kouzelnik Meredil (1. tiroveri) se poku-
si ziskat energii z Vichrii many. Naptdhne tedy ruce
k nebi a zacne se soustredit. Po chvili se mu podari
navdzat spojeni a nasdt cdst jejich energie. Hodi si
1k6 a vysledné cislo (treba 5) bude mana, kterou na-
sdtim ziskd.

ZVLASTNI SCHOPNOSTI PRVNI UROVNE

Kazdy kouzelnik vladne od prvni trovné dvéma
zvlastnimi schopnostmi. Jedna mu umoznuje pro-
vadét jednoduché a velmi levné Kouzelnické triky.

TABULKA KOUZELNIKOVY MANY

Uroven

postavy | 4 5 ¢ 7 89 10 11 12
1 2 3 3 4 4 5 5 6 6

Stupen Inteligence

13 /14|15 16 17 |18 | 19 | 20 | 21 |22 | 23

7 7,8 8 9 9 10 10 11 |11 12



Druhd pak poskytuje pristup ke kouzlim Obecné
magie a také ho uci, jak je vyvolat.

KOUZELNICKE TRIKY

Magie je velmi komplexni a slozity obor. Existuji
vSak i mala kouzla, kterym se fikd kouzelnické tri-
ky. Ty jsou natolik jednoduché, ze je zvladne seslat
i zac¢inajici kouzelnik. Obvykle jde o rizné promé-
ny barev, viini, chuti a podobné. Tato mala kouzla
jsou dobra spise pro efekt. Jejich hlavnim tkolem je
obvykle néjak zaujmout ostatni.

Prikladem takového triku muze byt tfeba vyvolani
trepotavého svétélka libovolné barvy (nelze pordadné
pouzit ke svicent, ale miiZe ohromit ostatni). Stejné
tak lze vycarovat néjaky obrazek na kus pergamenu,
pridat jidlu néjakou chut, zménit barvu cepice nebo
tfeba zpiisobit praskavy zvuk nedaleko kouzelnika.

Tato zvlastni schopnost dava kouzelnikovi moznost
zakladni improvizace. Lze s ni pokryt oblast jedno-
duchych kouzel, kterd nejsou v pravidlech pfimo
uvedena.

Triky jsou v podstaté jen drobné iluze. Nedokazes
s nimi nikoho zranit nebo tfeba néco zapalit. Jde
o natolik primitivni kouzla, Ze ani nevyzaduji ové-
feni Uspéchu jejich seslani. Pravé jejich jednodu-
chost je vsak i jejich limitaci. Pokud se jimi budes
pokouset o slozité efekty, velmi pravdépodobné se
nezdafi. Mana se neskodné rozptyli do okoli nebo
se trik projevi jinym zptisobem.

Kazdy kouzelnicky trik stoji 1 manu a vyvolava se
jedno kolo. Neni k nému potieba zadnych magickych
formuli ani gest. Dosah triku byva pét sahi a roste
o jeden sah za kazdou dalsi troven kouzelnika.

OBECNA MAGIE

Obecnd magie je naprostym zékladem kouzelnické
profese. Dava ti na vybér z celé $kaly jednoduchych
kouzel, ktera se mutize$ naucit. Zaroven ti poskytne
specialni dovednosti potiebné k jejich seslani.

SESILANI KOUZEL (INT)
Profesni dovednost — znalostni (3. stupen zvlddnuti)
Ovéreni: Sesilani kouzel (INT) vs. Obtiznost kouzla

Sesildni kouzel je dovednost, kterd v sobé formuje
zvlddnuti tii technik - slov, gest a myslenek. Viech-

Kapitola
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ny tfi se vzdjemné doplnuji a pomdhaji kouzelnikovi
zvlddnout proménu many v kouzlo.

Zvladnuti této dovednosti ovliviiuje tvé Sance
na uspésné seslani kouzel. Cim lépe tuto dovednost
ovladas, tim je tva $ance na jejich spravné formo-

vani vyssi.
ZAKLADY MAGIE

Abys mohl s magii viibec zacit, budes po-
trebovat védét nékolik zdkladnich infor-
maci. Pfedev$im to, jak si kouzla vybirat,
jak se je ucit a také jak je spravné sesilat.

Uceni se kouzliim

Na zacatku hry ovldda kouzelnik tfi
kouzla dle vlastniho vybéru. Vybrat si
je muzes ze Seznamu zakladnich kouzel
Obecné magie uvedeného daile v této
kapitole. Pro jejich volbu plati jediné
omezeni — tim je maximalni mnozstvi
many, které ovladas. Nikdy se totiz
nelze naucdit kouzlim, ktera stoji vice
many, nez dokaze$ zvladnout.

Pfi kazdém prestupu na vy$si uroven se
muze$ naucit dalsi dvé kouzla. Na vy-
bér mas ty, které spadaji do Obecné ma-
gie, ale i mnoho dalsich. U nich je vSak
podminkou tva predchozi znalost spe-
cialnich oborti magie, ke kterym nalezi.

TIP: Nékteri PJové se snazi o to, aby byla
hra realistictéjsi. Nékdy tak podmiriuji
nauceni kouzel v priibéhu hry setkdnim
s jinym carodéjem nebo tieba ziskdnim
kouzelnické knihy.

Kouzleni a $ance na uspéch

|
1. Uvod

2. Herni postava

3. Tvorba postavy

4. Herni mechaniky

5. Valec¢nik

6. Hranicar

7. Alchymista

8. Kouzelnik

9. Zlodéj

10. Klerik

11. Dovednosti

12. Vyzbroj a vystroj

13. Boj a jeho pravidla

14. Zivoty a léceni

17. Uzite¢né informace
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Pokud se rozhodnes néjaké kouzlo seslat, oznamis
to PJi (napfiklad: ,Sesilim kouzlo Neviditelnost
a prondsim zaklinadlo Avidium!“). Zaroven si upises
odpovidajici mnozstvi many dle ceny daného kouz-
la. Tvé aktualni mnozstvi many nesmi pfi kouzleni
nikdy klesnout pod nulu.

Na konci sesilani kouzla provedes$ hod na ovéreni
uspéchu v této akci (viz kapitola ,, Herni mechaniky“
- »Ovéfovaci hody a pasti“ na strané 33). Jestlize
bude tviij vysledek vys$si, nez je Obtiznost daného
kouzla, pak jsi v sesilani uspél. V opacném pripadé
se kouzlo nezdaftilo, ptipadné nezasahlo cil a po-

dobné.




Jestlize byl kouzelnik pfi sesilani kouzla vyrusen
(obvykle napaden, zranén a podobné), zvysuje se
obtiznost seslani kouzla, kterou musi svym hodem
prekonat, o 5 bodt.

PRIKLAD: Kouzelnik Meredil (Inteligence 19 (INT
+4) a zvlddnuti dovednosti Sesildni kouzel (3. stu-
pert)) zkousi seslat kouzlo Levitace. Musi proto ovérit,
zda se mu zaklinadlo povedlo. Hodi si 1k10 a padne
mu ¢islo 5. K tomu pricte svou Opravu za Inteligenci
(INT) a stupen dovednosti Sesilani kouzel (5 +4 + 3
= 12). Obtiznost kouzla Levitace je 6, coz svym vy-
sledkem hravé prekonal. Kouzlo se mu proto podatilo
seslat a zacal se ihned vzndset lehce nad zemi.

Vétsina kouzel nebyla stvorena k tomu, aby $la
proti vili svého cile. Pokud tedy sesles kouzlo
na nékoho, kdo by s nim nesouhlasil, kouzlo se au-
tomaticky nepodari. Vyjimkou jsou utoc¢na kouzla
a zaklinadla, u kterych je to pfimo uvedeno.

Formovani kouzel

Technika kouzleni je slozena ze tfi prvka. Prvnim je
samotnd myslenka, ktera kouzlo formuje. Druhym
je zaklinadlo, které pomaha v koncentraci na néj.
Tretim jsou gesta, kterd pomahaji v jeho zaméreni.

Pouze sila myslenky je vSak pfi kouzleni nenahra-
ditelna. Gesta i zaklinadla pfi ném hraji pouze pod-
purnou (i kdyz vyznamnou) roli.

Pokud postava nemtize mluvit (roubik, voda a po-
dobné), dostava k ovéreni uspéchu seslani kouzla
Nevyhodu (postih -5).

Stejnou Nevyhodu (postih -5) dostava, pokud neni
pti kouzleni schopna gestikulovat (drzi v rukou
zbran a $tit, je svdzand a podobné). Ke gestikulaci
sta¢iijedna rukaa v druhé lze drzet libovolny pred-
mét.

Jestlize kouzelnik nemiize pfi sesilani kouzla ani
mluvit ani gestikulovat, dostava kombinovany po-
stih -10.

Podobna omezeni ptsobi kouzelnikovi i nékte-
ré zbroje. Omezuji totiZz jeho moznosti prirozené
gestikulace a zaméreni kouzel. Jestlize ma tedy ob-
lec¢enou stiedni ¢i tézkou zbroj, dostava k Sesilani
kouzel postih odpovidajici kvalité dané zbroje.

SPECIFIKACE KOUZEL

U kazdého kouzla najde$ jeho nazev a nékolik za-
kladnich udaji.

o Zaklinadlo - Ta, ktera najdes v téchto pravi-
dlech, jsou v hernim svété nejvic rozsifena.
Rizné narody vSak mohou pouzivat rtizné ja-
zyky. Proto se muize$ na svych cestach setkat se
situaci, kdy je pro kouzlo, které znas, pouzita
jina sesilaci formule.

o Mana - Mnozstvi magické energie, které
potfebujes k seslani kouzla. Je-li v popisu
kouzla uvedeno X nebo pfimo mnozstvi
many za jeho posileni ¢i prodlouzeni, zalezi
jen na kouzelnikovi, kolik many do néj vlo-
zi. Mnozstvi many, kterou do kouzla das, se
urcuje pri jeho vyvolani (nelze tak dopliiovat
v priibéhu kouzla, neni-li u néj uvedeno jinak).

Néktera kouzla mohou vyzadovat urc¢ité mnoz-
stvi many, dle urovné ¢i sily protivnika. Pokud
ji neznds, je jen na tvém odhadu, kolik ji bude



zapotiebi. Pokud ji v§ak bude malo, kouzlo se
nezdafi a mana se ne$kodné vyzaii do okoli.

Dosah - Urcuje vzdalenost mezi kouzelnikem
a mistem, na které se kouzlo sesild. Pokud je
Vv popisu ,,—, znamena to, Ze lze kouzlo seslat
pouze na sebe. Jestlize je zde zminén dotek,
pak se musi kouzelnik cile kouzla dotknout.

K sesilani i pouziti efektd kouzel (vcetné téch
dotykovych) lze pouzit i predmét, ktery drzi
kouzelnik v ruce (obvykle hiil), neni-li uvede-
no jinak. Pfedmét se timto pouzitim nestava
magickym.

Rozsah - Rika, zda kouzlo uc¢inkuje na vy-
braného tvora, misto, pfedmét ¢i samotného
kouzelnika.

Trvani - Popisuje, jak dlouho dané kouzlo
pusobi. Ta kouzla, ktera maji trvani ,ihned
se projevi okamzitym jednorazovym efektem
(Blesk, Magicka strela a podobné). Trvani kou-
zel méfitelnych na kola ¢i déle se pak zacina
pocitat od kola nasledujiciho po jejich uspés-
ném seslani.

U kouzel s del$im trvanim mize kouzelnik
rozhodnout o jejich preruseni pouhou my-
Slenkou. Nemusi je tedy nechat pusobit az
do konce.

Vyvolani - Jde o dobu potfebnou k seslani
kouzla. Ovéfeni dspéchu seslani kouzla se
provadi na konci posledniho vyvolavaciho
kola (poté, co vsichni ucastnici daného kola
odehraji své akce). V pripadé pilkolového
kouzla k nému dojde ihned po skonceni jeho
sesilani a jeho efekt se projevi bezprostfed-
né po zdarném ovéfeni tspéchu. Kouzelnik
se navic mize v tomto kole aktivné branit.

Po celou dobu sesilani kouzel je nutné se
soustfedit. Neni tak mozné béhem vy-
volavani kouzel na nikoho utocit, bra-
nit se nebo se vénovat dalsim c¢innostem.

Dobu soustfedéni potebnou k sesilani kouzel
nelze nijak uspisit. Jind kouzla ani lektvary
tedy nemaji na rychlost sesilani kouzel zad-
ny vliv. Béhem jednoho kola lze seslat vzdy
nejvyse jedno kouzlo. Zédné kouzlo (vyjma
protikouzel v Pravidlech pro pokrocilé) pak

Kapitola
Kouzelnik

nemtze mit kratsi dobu vyvolani nez pil
kola (a to ani vlivem zvldstni schopnosti).

Je-li kouzelnik béhem vyvolavani vyrusen, do-
stane k Sesildni kouzel Nevyhodu (postih -5).
V piipadé pulkolovych kouzel dostane tento
postih tehdy, je-li v daném kole vyrusen jesté
pred seslanim kouzla (nez na néj dojde v inici-
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ativé fada).

e Ovéreni - Néktera kouzla jsou
velmi specifickd a vyzaduji ové-
feni toho, zda jsi jimi cil zasahl.
V takovém pripadé si kouzelnik
hazi na ovéfeni uspéchu. Pfi ném
musi prekonat hod protivnika.
Jestlize uspéje, kouzlo se projevi
v plné sile. V opacném pripadé je
neuspésné.

« Obtiznost — Rizna kouzla se lisi
svou narocnosti. Zacate¢nik doka-
ze seslat Svétlo, ale jen opravdovy
mistr dokaze privolat Ohnivou
boufi. Abys v sesilani uspél, musi
byt tviij vysledek vy$si, nez je Ob-
tiznost daného kouzla.

o Vyzaduje — Dané kouzlo se mtze$
naucit pouze v pripadé, ze zvladas
obor magie, ke kterému nalezi.

KOUZLA OBECNE
MAGIE

Kouzelnik si na prvni tirovni miiZe vy-
brat tfi z téchto kouzel.

o Bertoldtiv zamek
o Blesk

« Kukatko

o Levitace

» Magicka strela
» Magicky §tit
« Najdi predmét
« Neviditelnost
« Ocaruj zbran
o Ohen
 Rychlost

« Svétlo

o Teleport
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BERTOLDUV ZAMEK (Hoddor)

Mana: 1+X
Dosah: dotek
Rozsah: jeden objekt

(dvete / okno)
Trvani: 1 hodina (4 smény)
Vyvolani: 2 kola
Past: Atletika (SIL)

vs. Sila dvefi + X
Obtiznost: 6
Vyzaduje: -

Bertoldiv zamek je kouzlo, které dokaze zvysit
odolnost zamcenych ¢i zavienych dveri, oken, bra-
ny nebo truhly. Ty pfitom nemusi mit viibec zadny
zamek ¢i jiny zabezpecovaci mechanismus. Pfi sesi-
lani kouzla se jich sta¢i dotknout a ochranna barié-
ra je zasekne v poloze, ve které jsou. Sesilatel kouzla
je v8ak dokaze otevrit bez omezeni. V takovém pfi-
padeé se vSak efekt kouzla prerusi a mana vyprcha.

Pokud chce dvefe otevtit nékdo jiny, musi prekonat
Nebezpecnost pasti uréenou kouzelnikem.

PRIKLAD: Kouzelnik Meredil seslal kouzlo na dre-
vénou brdanu pevnosti (obtiznost 8). Zdklad nutny
pro seslani kouzla je 1 mana. K ni Meredil pridal
jesté 5 bodii dodatecné many, které pak ovlivni silu
kouzla. Findlni obtiZnost pasti tedy bude pro vyrd-
zZejictho 13 (zdklad 8 a dodatecnd Sila 5). Prekonat
néco takového bude pro utocnika velkd vyzva.

BLESK (Fulgorum)

Mana: 3 za prvni blesk, 2 za kazdy dalsi
Dosah: 20 sahu

Rozsah: jeden cil

Trvani: ihned

Vyvolani: pul kola

Obtiznost: 6 (+2 za kazdy blesk navic)
Vyzaduje: -

v

Blesk je asi nejznamé;jsi uto¢né kouzlo. Pfi jeho se-
slani se uvolni nic¢iva energie proti jednomu cili. Ta
pak zptisobi zranéni za 1k6 zivoti.

Kouzelnik muize seslat v jednom kole najednou i vice
bleski, které se spoji do jednoho mohutného vyboje.

KUKATKO (Per Mur)

Mana: 2
Dosah: dotek

Rozsah: sténa 1x1x1 sdh
Trvani: 10 kol
Vyvolani: 1 kolo
Obtiznost: 6

Vyzaduje: -

Po seslani tohoto kouzla se sténa, které se kouzel-
nik dotkne, stava pro néj prithlednou. Pro vSechny
ostatni tvory pak sténa vypada stejné, jako vzdycky.
Maximalni sife prekazky, kterou dokaze kouzlo pre-
konat, je nejvyse 1 sah. Kouzlo dokaze ptisobit i skr-
ze organické materialy (dfevo, ale i téla Zivych tvorii).

LEVITACE (Lévitds)

Mana: 4+X

Dosah: dotek

Rozsah: jeden tvor / predmét
Trvani: 15 minut (I sména)
Vyvolani: 1 kolo

Obtiznost: 6

Vyzaduje: -

Pomoci tohoto kouzla se dokaze postava vznaset
nad povrchem (zhruba 30 coulii). Nedokaze sice
volné 1état, mize vsak tfeba zlézat zdi, aniz by se
musela obavat padu z vysky a podobné. Pokud by
k tomu doslo, za¢ne se volné snaset k zemi rychlosti
1 séh za kolo. V pripadé bézné chtize ¢i béhu se pak
pohybuje rychlosti bézné chuze.

Ackoliv mize efekt kouzla vypadat tak, jako ze
postava nic nevazi, neni to pravda. Zistava ji totiz
jeji pivodni hmotnost, ale tfeni na ni témér ne-
pusobi. Diky tomu je mozné ji pomérné snadno
odtahnout (jako kdyby vdzila pouhou desetinu své
hmotnosti).

Kouzelnik dokaze toto kouzlo seslat i na rtizné téz-
ké predméty. Ocarovany subjekt se pak volné vzna-
§1 asi jeden sah nad zemi. Celkova hmotnost cile
(véetné vybaveni) vSak nesmi prekrocit 100 liber.
V takovém ptipadé by kouzlo postavu neuneslo.
Kouzelnik by musel pouzit vétsi mnozstvi many.
Za kazdy dodate¢ny bod many vlozeny do kouzla
se nosnost levitace zvysuje o dalsich 20 Ib.

MAGICKA STRELA (Mana Orbi)

Mana: 8 za prvni strelu, 7 za kazdou dalsi
Dosah: 100 sahta

Rozsah: koule o poloméru 5 sdht

Trvani: ihned

Vyvolani: 1 kolo



Obtiznost: 8 (+2 za kaZdou stielu navic)
Vyzaduje: -

Tato bila strela divoké energie ma schopnost na-
rusovat magické vazby. Po seslani vyleti vysokou
rychlosti smérem, ktery si kouzelnik zvolil. Ten ji
muze nechat explodovat kdykoliv béhem letu (ji-
nak vybuchne sama, jakmile se vzddli nad sto sdhii
od kouzelnika nebo narazi na jakoukoli prekdzku).

Exploze se projevuje oslnivym zableskem, ktery
zrani véechny magické tvory a nadpozemské bytos-
ti v dosahu za 2ké6 Zivota.

Jestlize kouzelnik sesle v jednom kole vice magic-
kych strel, spoji se do jedné veliké. Jeji rozsah se
pak zvysi o 2 sahy za kazdou stfelu v ni obsazenou
a jimi zptsobena zranéni se scitaji.

MAGICKY STIT (Mana Manor)

Mana: 2 zaprvnia 1 za kazdé dalsi kolo
Dosah: dotek

Rozsah: 1 tvor

Trvani: dle dodané many

Vyvolani: pul kola

Obtiznost: 6

Vyzaduje: -

Toto kouzlo vytvori kolem cile ochrannou auru,
ktera se pohybuje spolu s nim. Obvykle je neviditel-
na ¢i slabé svétélkuje ve vzdalenosti jednoho sahu
od néj. Postavé zvysuje Zakladni obranu (ZO) o 5.
Délku trvani kouzla uréi kouzelnik pfi jeho seslani.

NAJDI PREDMET (Invenio Subject)

Mana: 4
Dosah: 50 saht
Rozsah: jeden predmét

Trvani: 15 minut (1 sména)
Vyvolani: 5 kol

Obtiznost: 6

Vyzaduje: -

Kouzelnik prostfednictvim tohoto zaklinadla do-
kaze najit libovolny predmét. Prosté jeho polohu
intuitivné vyciti.

Pfi sesilani kouzla je nutné se soustfedit na vzhled
hledané véci (predstavit si, jak vypadd). Je-li v oka-
mziku seslani v dosahu, dokazes$ urcit jeji polohu
(smér, vzdalenost i presné misto, kde se nachdzi).

Kapitola
Kouzelnik

Pokud je podobnych predméti v dosahu vice,
kouzelnik vzdy vyciti ten, ktery je mu nejblize.

V pripadé, ze se kouzelnik pokusi najit predmeét,
ktery nikdy predtim nevidél (a znd ho tieba jen
z vypraveéni), ziskava Nevyhodu a obtiznost sesilani

kouzla se tak zvysuje o 5.

NEVIDITELNOST (Avidium)

Mana: 6
Dosah: 50 saht
Rozsah: jeden tvor nebo
predmét
(do velikosti C)
Trvani: 15 minut (I sména)
Vyvolani: 1 kolo
ObtiZnost: 6
Vyzaduje: -

Tvor nebo predmét, na néjz je kouzlo se-
slano, se stane neviditelnym. To se tyka
i predmétti, které ma na sobé, tedy nezi-
vych véci bézné velikosti, které postava
unese. Pokud je vsak odlozi, tyto pred-
méty se zviditelni. Kouzlo nema zadny
vliv na pozdéji uchopené predméty. Ty
zlistavaji i nadale viditelné. Pokud s nimi
bude neviditelnd postava manipulovat,
budou pro okoli vypadat, jako by se
vznasely.

Neviditelnost nijak neméni dalsi fyzikal-
ni vlastnosti postavy. Postava nadale za-
nechava stopy a psi ji mohou vycenichat.

Béhem doby trvani kouzla je potieba
byt opatrny. Neviditelnost se totiz mize
velmi snadno narusit. Sta¢i promluvit,

zautocit, seslat kouzlo (a to i z predmétu) nebo pro-
vést néjakou komplexnéjsi akci (jako je treba vyroba

predmétii a podobné).

OCARUJ ZBRAN (Arma Magen)

Mana: 4

Dosah: dotek

Rozsah: jedna zbran
Trvani: 15 minut (I sména)
Vyvolani: 2 kola

ObtiZnost: 6

Vyzaduje: -

|
1. Uvod

2. Herni postava

3. Tvorba postavy

4. Herni mechaniky

5. Vale¢nik

6. Hranicar

7. Alchymista

8. Kouzelnik

9. Zlodéj

10. Klerik

11. Dovednosti

12. Vyzbroj a vystroj

13. Boj a jeho pravidla

14. Zivoty a léceni

17. Uzite¢né informace
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Timto kouzlem lze zménit obyc¢ejnou zbran na ma-
gickou. Ta se pak stava nebezpecnou bytostem,
které jsou béznymi zbranémi nezranitelné (magicti
tvorové, nadpozemské bytosti atd.). Proti béznym
tvortim pak pilisobi jako obvykle. Oc¢arovanim stfel-
nych zbrani ziskaji magicky efekt i jimi vystielené
projektily (odezni v dalsim kole po zdsahu cile).

OHEN (Igneum)

Mana: 2

Dosah: 10 sahu

Rozsah: ohen o velikosti dlané
Trvani: 15 minut (1 sména)
Vyvolani: 1 kolo

Obtiznost: 6

Vyzaduje: -

Kouzelnik dokaze vyvolat ohynek o velikosti jablka.
Magicky plamen hofi maximalné jednu sménu, nez
pohasne (pokud do té doby nezapdlil néco dalsiho).
Tento druh ohné je mozné uhasit stejné jako kte-
rykoliv jiny. Pokud plamen zasdhne Zivého tvora,
zptisobi mu zranéni za 1-3 Zivoty (1k6 / 2) a po-
hasne.

RYCHLOST (Velocitas)
Mana: 2 za prvni kolo,
1 za kazdé dalsi kolo
Dosah: 10 sdht
Rozsah: 1 tvor
Trvani: dle dodané many
Vyvolani: 1 kolo
Obtiznost: 6
Vyzaduje: -

Vlivem tohoto kouzla se stava dana bytost extrémné
pohyblivou. Jeji rychlost se zdvojnasobi a ziska tak
kazdé kolo jeden utok (a tim i obranu) navic. Zaro-
ven ziska bonus +2 k hodim na Obranu, iniciativu
a ke vSem ovérovacim hodiim i pastem na Obratnost.
V ptipadé, Ze postava pouziva vyrazné pomalou zbran
(napr. tézkou kusi), bude s ni moci ttocit kazdé kolo.

Kouzlo uz ze své podstaty nedokaze zkratit dobu
potiebnou k sesilani kouzel, vzyvani proseb a po-
dobné. Jeho cena je 2 body many za prvni kolo a 1
za kazdé dalsi. Dobu trvani kouzla urcuje kouzelnik
pti jeho seslani.

SVETLO (Fiat Lux)

Mana:
Dosah:

1 za dva sahy poloméru
30 saht

Rozsah: koule o poloméru
dle vlozené many

Trvani: 1 hodina (4 smény)

Vyvolani: 1 kolo

ObtiZnost: 6

Vyzaduje: -

Po seslani tohoto kouzla se na vybraném misté roz-
zaii drobna koule o velikosti jablka. Z ni pak vychazi
jasna zare, ktera osvétli plochu odpovidajici rozsahu
kouzla. V tomto misté je pak vidét jako za slunného
dne. Barvu svétla si mtize kouzelnik zvolit.

O velikosti rozsahu svétla rozhoduje mnozstvi
many v zaklinadle. Kouzelnik muze seslat zakli-
nadlo na ur¢ité misto nebo pfimo na sebe ¢i svou
hal. V takovém pripadé se svétlo pohybuje spolu
s nim, pfipadné vychazi z jeho hole.

Magické svétlo se chova podobné jako to bézné
(vrha stiny, neprojde zdi a podobné).

TELEPORT (Portus Mdves)

Mana: 4
Dosah: dotek
Rozsah: 1 tvor
Trvani: ihned
Vyvolani: 1 kolo
Obtiznost: 6
Vyzaduje: -

Teleportem dokaze kouzelnik pfesunout sebe i
jiného Zivého tvora z jednoho mista na druhé. Nej-
vétsi vzdalenost, kterou lze takto prekonat, je 60
sahi.

Pii teleportaci se zaroven prenese i vSe, co ma do-
ty¢ny na sobé. Lze takto pfesunout i Zivé tvory o ve-
likosti A0, které ma kouzelnik u sebe. Nelze vsak
presunout strom, kterého se kouzelnik drzi, a po-
dobné (viz niZe).

Aby se kouzlo zdafilo, je nutné védét, kam se ma
doty¢ny teleportovat. V opa¢ném pripadé hrozi,
ze se pokusi o pfenos na misto, kde je néjaka pre-
kazka (bézné skdla, strom a podobné). V takovém
pripadé dojde ke zranéni za 1ké6 Zivotll a pfenos
se nezdari.

Jestlize je postava pevné pripoutana k mistu
(napt. fetézy ke sténé), kouzlo se automaticky ne-
zdari. Bézné svazani vsak teleportu nijak nevadi
(postava prosté ziistane svdzand, jen se objevi jinde)



ZLODE]J

lodéji, lapkové, tuldci ¢i darebdci. Lidé jim ¥i-

kaji vielijak. Jedna véc je vsak spojuje, a tou je
Zivot na hrané zdakona. Zavrzeni ostatnimi a neu-
stale na utéku pred spravedlnosti obvykle propadaji
zoufalstvi a chudobé. Neplati to vSak zdaleka pro
vSechny. Nékteti z nich jsou totiZz pravi odbornici
ve svém oboru. O takové je pak velky zdjem. VZdy
se najdou lidé, kteti za jejich sluzby rdadi zaplati.

Zlodéji jsou jedinou profesi, kterd nedisponuje ma-
nou. Spoléhaji se jen na své schopnosti a dovednosti,
které v§ak mohou pouzivat neustile. Dokazi prolo-
mit zamky, proniknout do nepfistupnych mist, tto-
¢it ze zalohy, ukryvat se nebo vyuzit prevleky. Navic
znaji lidi, ktefi mohou mit zajimavé informace. Neni
pro né tedy problém sehnat v podstaté cokoliv.

Jak uz bylo feceno, tato profese vzbuzuje u lidi pocit
hanby a studu. Pravdou vsak je, ze vétsina zlodéji si
ji nevybrala dobrovolné. Hlad a nouze vsak donu-

Kapitola
Zlodgj

ti clovéka i k mnoha podivnéjsim vécem. Moralka
pak must jit stranou.

ZAKLADNI (BLIZKE) DOVEDNOSTI:

o Akrobacie (+3)
o Postieh (+3)
o Reflex (+3)

ZVLASTNI SCHOPNOSTI PRVNI UROVNE:
Boj beze zbrané

Zaklady zlodéjského uméni
o Hazardni hry (+3)

o Odhad ceny (+3)

o Presvédéovini (+3)

o Vybirdni kapes (+3)
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PODSTATA ZLODEJSKE
PROFESE

Zlodgjské povolani je zaloZzeno na obrovské skale
profesnich dovednosti. Jejich zvladnuti ti umoz-
ni provadét mnoho unikétnich akci. Navic mizes
uspét i v ¢innostech, které vyzaduji specifické do-
vednosti, aniz bys je viibec umél.

ZVLASTNI SCHOPNOSTI PRVNI UROVNE

Zlodg¢j ovlada od prvni Grovné dvé zvlastni schop-
nosti. Jedna mu umoznuje vyniknout v Boji beze
zbrané a druhd (Zdklady zlodéjského uméni) zastte-
$uje zaklady jeho profesnich dovednosti.

BOJ BEZE ZBRANE

Se zlodéji se zivot prilis nemaczlil. Poulicni rvacky
a Sarvitky byly jednim z mnoha pfikori, kterym mu-
seli kazdy den Celit. Ten, kdo v nich chtél uspét, musel
byt chytrejsi, rychlejsi nebo drsnéjsi nez jeho protiv-
nik. Pravé to pak dalo zdiklad jejich perfektni znalosti
boje beze zbrané. Zlodéji v ném nehraji fér a ani se
o to nesnazi. Utoi na citlivd mista, umi vykryvat
rany a dokazi dostat protivnika na lopatky.

Jestlize zlodéj bojuje beze zbrang, ziskava diky této
schopnosti pfi boji tvari v tvar bonus +3 do utoku
i do obrany. Z logiky véci tedy nelze zaroven pouzi-
vat (drZet) §tit, jednoru¢ni zbran a podobné.




ZAKLADY ZLODEJSKEHO
UMENI

Zivot na ulici naucil zlodéje zdkladiim jeho profese.
Osvoijil si tak nékolik dovednosti, ve kterych nevyni-
ka nikdo jiny.

Zaklady zlodéjského uméni obsahuji tyto doved-
nosti: Hazardni hry, Odhad ceny, Presvédcovani
a Vybirani kapes.

HAZARDNI HRY (OBR)
Profesni dovednost (3. stuperi zvladnuti)
Ovéfeni: Hazardni hry (OBR) vs. Postteh (INT)

Hazardni hry patii k oblibenym cinnostem zlodéjii,
ve kterych zpravidla neprohrdvaji. Nenechdvaji totiZ
nic nahodé. Kromé cinknutych karet a riznych trikii
se jisti i peclivym vybérem téch, koho oberou. Nemaji
problém nechat zbohatliky nejprve nékolikrdt vy-
hrat, aby pak ve spravném okamZiku stésténu otocili
a obrali chuddka az na kost.

Pfi pouzivani této dovednosti si zlodéj hazi na uspéch
akce. Pokud v ném prekona Postteh protivnika, po-
dafi se mu hru zfal§ovat ve sviij prospéch. V takovém
ptipadé vyhrava vse, o co se dané kolo hralo.

ODHAD CENY (INT)
Profesni dovednost (3. stuperi zvlddnuti)
Ovéfeni: Odhad ceny (INT) vs. X

Pokud uz se zlodéj pokousi néco ukrdst, nedéld to
obvykle bez rozmyslu. Musi si byt totiz jisty, Ze dand
véc za to riziko stoji. Své rozhodnuti ¢ini na zdkladé
odhadu ceny. DokdZe totiz urcit, za kolik penéz se da
vybrany predmét na cerném trhu prodat. Tento od-
had byva vétsinou dosti presny.

Pti pouziti této dovednosti si zlodéj hazi na ovére-
ni uspéchu akce. Pokud prekona obtiznost stano-
venou PJem, ziskd velmi dobrou pfedstavu o tom,
jakou cenu dany predmét ma.

Obecné plati, ze zlodéj dokaze odhadnout cenu
béznych véci. Ma Sanci ur¢it i hodnotu zbrani, dra-
hokami, Sperkt ¢i uméni. Na druhou stranu toho
vi jen velmi malo o magickych ¢i nabozenskych
predmétech (pokud je tedy uz odnékud neznd).
U nich pak ur¢i pouze cenu predmétu samotného
(bez jeho magickych schopnosti). Odhadne tedy na-
priklad hodnotu zlatého prstenu, ale uz nedokaze
urcit, kolik by mél stat, pokud by umél sesilat blesky
a podobné.

Kapitola
Zlodgj

PRESVEDCOVANI (CHAR)
Profesni dovednost (3. stupeti zvlddnuti)

Ovéreni: Presvédéovani (CHAR) vs. Ville (CHAR)

9

Kazdy se miize pokusit vyuzit kouzlo své osobnosti
a zapiisobit jim na ostatni. Zlodéj md vsak znalos-
ti, které mu v tom mohou vyrazné pomoci. Ovldda
zdklady herectvi, rétoriky, empatie, diplomacie, eti-

kety a znd také pravou cenu riiznych
véci. Diky tomu dokdZe mnohem sndz
presvédcit ostatni, aby souhlasili s jeho
ndavrhy. Nevihd k tomu pouzit vSemoZné
formy blafovani, podbizeni se, klamdni
i skrytych hrozeb.

Diky této dovednosti se miize zlodéj
pokusit zménit né¢i nazor, vyjednat
lepsi cenu a podobné. Pokud v ovéfo-
vacim hodu prekonas Vili protivnika,
uspéje$ a presvédc¢is ho svymi argu-
menty. V opa¢ném pripadé se viici tobé
naopak zatvrdi.

O kazdé véci lze nékoho presvédcovat
pouze jednou. Pokud neuspéjes, nema
smysl v tom dale pokracovat.

VYBIRANI KAPES (OBR)
Profesni dovednost (3. stupeti zvlddnuti)
Ovéfeni: Vybirani kapes (OBR)

vs. Postieh (INT)

S touto dovednosti dokdze zlodéj néko-
ho nendpadné prosacovat, ale také ho
pripravit o majetek. Miize jit o klasické
vybirani kapes, stejné jako o rychlé od-
fiznuti mésce uprostred tlacenice.

Vybirani kapes zabere jedno kolo. Abys

v ném uspél, musi§ ovéfovacim hodem prekonat
Postreh protivnika. V takovém pripadé mu zvlad-
ne§ bez povsimnuti pro$acovat kapsy (pripadné

ukrdst vdcek s penézi u pasu a podobné).

o
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1. Uvod

2. Herni postava

3. Tvorba postavy

4. Herni mechaniky

5. Valec¢nik

6. Hranicar

7. Alchymista

8. Kouzelnik

9. Zlodéj

10. Klerik

11. Dovednosti

12. Vyzbroj a vystroj

13. Boj a jeho pravidla

14. Zivoty a léceni

17. Uzite¢né informace

Dovednost lze pouzit i ke kradezi 1épe chranénych
predmeéti (privések na krku). Takovato akce je vSak
vyrazné obtiznéjsi. Cil ma pak obvykle ke svému
Posttehu zvlastni bonus navic. Jeho hodnotu urcuje

PJ dle situace.
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KLERIK

Vét§ina smrtelnikii proZije cely sviij Zivot po-
notena do svétskych radosti i starosti. Nékteri
vSak maji zvldstni roli v bozim planu a jsou proto
povolani do sluzby. Obvykle k tomu dojde skrze
zvldstni uddlost, kterd jim navidy zméni Zivot.
Spatti v ni ditkaz vy$si moci a pochopi, Ze jejich
pozemské starosti uz nejsou diilezité. Dojde jim,
Ze byli vybrdni pro mnohem vétsi iikol. Stavaji se
tak kleriky, pravymi sluzebniky boha.

Jejich ukolem je starost o jeho vérici, svatostan-
ky a ochrana jeho zajmu. Bih jim za tuto sluzbu
propujcuje vzacny dar — svou Pfizen. Diky ni pak
mohou vyuzivat jeho moc v nasem svété. Klerici
tak ¢ini skrze rizné modlitby a ritudly. Rik4 se, Ze ti
nejvérnéjsi z nich pak dokazi ¢init zazraky.

Kapitola
Klerik

Mnozi z téch, ktefi jsou povolani, se od zdkladu
zméni. Zacne je hnat touha po védéni. Nauci se ¢ist
a psat, aby mohli studovat v§echna tajemstvi viry.
Svému novému tikolu jsou naprosto oddani. V napl-
novani bozi viile najdou smysl Zivota. Nic¢eho se ne-
boji, protoze i kdyby padli, jejich duse bude zit dal.

ZAKLADNI (BLIZKE) DOVEDNOSTI:
o Cteni a psani (+3)
« Teologie (+3)
o Vile (+3)

ZVLASTNI SCHOPNOSTI PRVNI UROVNE:

Spojeni s bohem
o Prosby (+3)
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HRANI KLERIKA

Hrani klerika se od ostatnich profesi trochu lisi. Vy-
zaduje totiz vét$i miru znalosti, predstavivosti a im-
provizace.

Pted jeho hranim je navic dulezité pochopit a ak-
ceptovat nasledujici:

Vira ve skutecném svété je ryze soukromou véci
kazdého clovéka. Respektujeme ji, stejné jako re-
spektujeme volbu ¢lovéka v bohy nevérit. Cilem
téchto pravidel neni nékoho urazit. Je to jen hra
a klerik je v ni pouze jedno z mnoha fantasy po-
volani. Jeho hrani nema Zadnou spojitost s osob-
nim presvédcenim hrace. Pokud chce$ za klerika
hrat, oprosti se od svého skute¢ného presvédceni.
Nepatii do hry, stejné jako véci ze hry nepatfi
do skutecného svéta.

PODSTATA KLERIKOVY
PROFESE

Klerikova profese je zalozena na vzyvani bozich sil.
Déje se tak prostfednictvim zvlastnich modliteb,
kterym se fika Prosby. Za provedeni kazdé z nich
pak musi klerik zaplatit trochou bozi Pfizné.

PRIZEN

Klerici sami nemaji zddnou magickou moc. Jak
uz vsak bylo zminéno, dostava se jim zvlastni bozi
prizné. Ta je pak zdrojem jejich zvlastni moci, diky
které jsou jejich modlitby vyslysSeny.

Maximalni mnozstvi jejich Pfizné urcuje Charisma
a dosazend Uroven klerika.

POZNAMKA: Pfizeti se v univerzdlnim Osobnim
deniku zapisuje do policka ,,Mana“.

Obnova prizné

Nejobvyklejsim zptsobem obnovy Piizné jsou
pravidelné modlitby. Ty se provadi obvykle tfi-
krat denné - v Case svitani, v poledne a pfi zapadu
slunce (pro jistotu vsak ovéf u Pdna Jeskyné, zda
to plati i pro tvého boha). Kazda takova modlitba
trva priblizné 1 sménu (15 minut), béhem kterych
je potieba klid k rozjimani. Po jejim ukonceni se
aktualni Prizen klerika zvysi o 1/3 z jejtho maxima.
Pokud nejde o celé ¢islo, pouziva se vzdy pravidlo
o zaokrouhlovani nahoru. Pravidelnou modlitbou
nelze nikdy zvysit Aktudlni mnozstvi Prizné nad
jeji maximum.

Jestlize se s modlitbou z vaznych divodi opozdis,
obvykle se nic hrozného nestane. Pokud bys vsak
tyto modlitby ignoroval (zapominal na né pravidel-
né ¢i se radéji vénoval jinym vécem), biih té potres-
ta. Nejprve varovanim, kdy ti modlitba nenavrati
zadnou Ptizen. Pozdéji (pfi opakovaném vynechdni
modlitby) pak i naprostou ztratou jeho ndklonnosti.
Nékterym trvalo jeji opétovné ziskani mésice, jini
o ni v8ak pfisli navzdy.

Kromé pravidelnych modliteb lze ziskat Prizen
i pomoci raznych obradi a ritudld. Ty se vSak bu-
de$ moci naucit az na vyssich Grovnich.

Vyjimecéné lze ziskat zvlastni Prizen boha tim, Ze
pro néj vykonas néjaky mimoradné dulezity sku-
tek. V takovém pripadé ti P] oznami, kolik Pfizné
si mas jednorazové pricist k jeji aktualni hodnoté.

TABULKA KLERIKOVY PRIZNE

Uroven
postavy 4 5 ¢ 7 /8 9 10

1 5 6 6 7 7 7, 8 89

11 | 12

Stupen Charismatu

13
9 9

14 16

10

17 | 18

11

19 | 20 | 21
11

22 | 23
13 13

15

10 11 12 | 12



Plati zde navic vyjimka, diky které mitize§ mit vice
prizné, nez je tvé maximum.

VYBER BOHA

Na zacatku hry ti da PJ na vybér, kterému z boht
chces zasvétit sviij Zivot. Rekne ti, co jsou zaé a co
od svych sluzebniki oc¢ekavaji. Miize k tomu pouzit
jednoho z téch, které ma ve své prirucce Pana Jes-
kyné anebo stvorit své vlastni. Pokud by ve vasem
hernim svété existoval pouze jeden buh, nejspis
v ném bude puisobit i néjaka opacna sila (padly an-
dél ¢i néco podobného). Je pak jen na tobé, zda se
rozhodnes slouzit svétlu, nebo temnoté.

Jakmile si néjakého boha zvolis, zapis si jeho jméno
do Osobniho deniku k nazvu svého povolani (napf.
Klerik boha Freyi).

ZVLASTNI SCHOPNOSTI PRVNI UROVNE

Klerici jsou sluzebnici bozi. Chrani v nasem svété
jejich zajmy a $ifi zde jejich viru. Za to se jim dosta-
lo dvou vzacnych dart. Tim prvnim je schopnost
navazat Spojeni s bohem a druhym Svéceni (vody ¢i
riznych predmeétii).

SPOJENI S BOHEM

Spojeni s bohem je jedine¢ny dar, bez kterého by
klerik nemohl vykonavat svou profesi. Jeho soucas-
ti je i znalost jednotlivych modliteb (proseb), kte-
rymi lze bozi silu privolat (viz Seznam zdikladnich
proseb klerika). Jejich provadéni je pak podminéno
zvladnutim stejnojmenné dovednosti.

PROSBY (CHAR)
Profesni dovednost — znalostni (3. stupen zvlddnuti)
Ovéreni: Prosby (CHAR) vs. Obtiznost prosby

Kazdy se obcas ocitl v nouzi. Ve chvili nejhlubsiho
zoufalstvi, kdy uz nezbyva nikdo jiny, kdo by dokdzal
pomoci. Tehdy se lidé nejcastéji obraceji k bohu a pro-
si ho o pomoc. Ne kaZdy je viak ve své prosbé vyslysen.

Pomoci této dovednosti dokaze klerik bleskové na-
vazat spojeni s bohem a vyprosit si na ném okamzi-
ty zasah do nasi reality.

Kapitola
Klerik

SVECENI

Svécenti je zakladni ritudl, pfi kterém klerik preda =
¢ast bozi sily urc¢itému predmétu ¢i tekutineé.

Klerika tento tikon stoji 1 bod pfizné a diky své jed-
noduchosti nevyzaduje zadny ovétovaci hod. Své-
ceni trva zhruba minutu a lze pfi ném posvétit litr
tekutiny (5 flakonii svécené vody) nebo

jeden vybrany predmeét. X

1. Uvod

Je-li timto predmétem zbran, ziska

zvlastni moc v boji proti magickym s
tvortim, nevidénym, nemrtvym ¢i nad- 3. Tvorba postavy
pozemskym bytostem. Ta ji ztstane az .
do konce prvniho souboje s témito tvo- 4. Herni mechaniky

ry. Kazdy zasah takovou zbrani jim pak 5. Valecnik
pusobi dvojnasobné zranéni.

6. Hranicar

Jestlize tyto tvory zasahnes flakénem se
svécenou vodou, zplisobis jim popale-
niny za 2k6 Zivotd. 8. Kouzelnik

9. Zlodéj

10. Klerik

11. Dovednosti

7. Alchymista

O dalsich efektech svécenych predméta
rozhoduje PJ dle zakonitosti platnych
ve vaSem hernim svéte.

12. Vyzbroj a vystroj

POUZIVANI
BOZICH SIL

Abys mohl bozské sily pouzivat, budes
potfebovat znat nékolik zakladnich in-
formaci. Predevsim to, jak se ucit no-
vym modlitbam ¢i jak je vlastné sprav-
né¢ provest.

13. Boj a jeho pravidla

14. Zivoty a léceni

17. Uzite¢né informace

UCENI SE PROSBAM ol

Na zacatku hry ovlada kazdy klerik pét zakladnich
proseb. Pri prestupu na druhou uroven pak ziska
nékolik dalsich.

Pokud na dalsich tirovnich ovlddne nékterou z teo-
logickych nauk, ziska automaticky i vSechny prosby,
které k ni ndlezi.

PROVADENI PROSEB

Prosby klerik provadi odfikanim modlitby a sou-
sttedénim myslenek smérem k bohu. Jejich presné |
znéni neni nikde v pravidlech uvedeno (miize se 4
totiz u jednotlivych bohii lisit). Pokud je modlitba AN
provedena spravné (viz ,,Prosby a Sance na uispéch),
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bih vyslysi klerikovy prosby a necha bozskou moc
pusobit skrze néj.

PROSBY A SANCE NA USPECH

Pokud se rozhodnes néjakou prosbu provést, ozna-
mi$ to PJi. Zaroven si upises tolik Prizné, kolik dana
prosba vyzaduje. Jeji aktuadlni mnozstvi v tvém
Osobnim deniku nesmi nikdy klesnout pod nulu.

Nasledné provedes klasicky hod na ovéfeni uspé-
chu akce Prosby (viz kapitola ,Herni mechaniky“
- ,Ovérovaci hody a pasti“ na strané 33). Jestli-
ze bude tviij vysledek vyssi, nez je Obtiznost dané
prosby, pak jsi v sesilani uspél. V opa¢ném piipadé
se prosba nezdatila, pripadné nezasdhla cil a po-
dobné.

V jednom kole 1ze vzyvat nejvyse jednu prosbu.

PRIKLAD: Klerik Vérovit (Charisma 16 (CHAR
+3) a zvladnuti dovednosti Prosby (+3)) zkousi vzy-
vat prosbu Lécivé ruce. Musi proto ovéfit, zda byl
vyslysen. Hodi si 1k10 a padne mu cislo 5. K tomu
pricte svou Opravu za Charisma (CHAR) a stupen
dovednosti Prosby (5 + 3 + 3 = 11). ObtiZnost prosby
Lécivych rukou je 6, coz svym vysledkem hravé pre-
konal.

PROSBY NA SOUVERCE

Jestlize klerik vzyva prosbu na jiného tvora stejné
viry, je cena této prosby o 1 bod Pfizné nizsi, nez je

obvyklé (vZdy vsak aspor 1).
EFEKTY PROSEB

Jak uz asi vi§, rizni bohové symbolizuji rtizné prin-
cipy a zaméteni (domény). Diky tomu se mohou li-
$it i formy, jak se projevi modlitby, které vyslysi. Lé-
¢eni klerikem boha nebes mtize provazet chladivy
vanek, zatimco stejnou prosbu vyslySenou bohem
ohné miize provazet vlna tepla a podobné. Rozdil
je tedy spiSe v pruvodnich jevech nez v podstaté
prosby samotné. O jejich podobé rozhoduje PJ (pi-
padné hrdc s jeho souhlasem).

vvvvvv

je jeji podstata (co vlastné zpiisobuje). Jak uz bylo
zminéno, rizni bohové reprezentuji rtizné princi-
py viry (svétlo nebo temnotu). Klerici jejich filozofii
nasleduji. Dalo by se tedy ocekavat, Ze klerici boht
svétla budou jen 1é¢it a zachranovat, zatimco klerici
temnoty budou travit a pfivolavat nemoci ¢i démo-

ny. Pravdou vsak je, Ze tomu tak nemusi byt po-
kazdé. Ucel svéti prostiedky, a proto se mize stat,
ze klerik svétla sahne k nésili proti temnoté anebo
klerik temnoty projevi milosrdenstvi, pokud tim
sleduje vyssi cil.

U casti proseb tudiz existuje i jejich dalsi (temnd)
alternativa. Je jen na tobé, kterou z nich si zvolis.
Na bohu pak je, zda té pti tvé prosbé vyslysi. Jestli-
ze je vyuzita v rozporu s jeho principy, nemusi tak
ucinit.

Pokud je nékterd z tvych proseb vyslySena, je vy-
slySena vzdy ve varianté, o kterou jsi zadal. Prosby
s del$im trvanim tak nelze v jejich pribéhu “pre-
pinat” (temnd / svétld / temnd a podobné). Chces-li
pouzit opacny efekt, musi§ provést novou prosbu
a zaplatit za ni dal$i Pfizni.

V praxi mize vypadat pouziti prosby nasledovné:
»Vzyvam temnou alternativu prosby Udrzeni Zivota
a zkousim s ni zranit vidce kultu.”

SPECIFIKACE PROSEB

Déle najdes$ seznam proseb, které ovladas. U kaz-
dé z nich je uveden jeji nazev a nékolik zakladnich
udaja.

o Prizen - Mnozstvi bozské naklonnosti,
kterou té jeho zasah do nasi sféry existence
bude stat. Je-li v popisu prosby uvedeno X
nebo pfimo mnozstvi prizné za jeji posi-
leni ¢i prodlouzeni, zalezi jen na klerikovi,
kolik Pfizné do ni obétuje. Mnozstvi Priz-
né, kterou do prosby vlozis, se urcuje pri
jejim vzyvani (nelze tak dopliiovat pozdéji
v jejim pribéhu, neni-li u ni uvedeno jinak).

Nékteré prosby mohou vyzadovat urcité
mnozstvi Pfizné, dle trovné i sily protivnika.
Pokud ji neznas, je jen na tvém odhadu, kolik
ji bude zapotiebi. Pokud ji véak bude malo,
prosba se nezdafi a o patficnou cast své Prizné
prijdes.

o Dosah - Urcuje vzdalenost mezi klerikem
a mistem, na které prosbu sesila. Pokud je
v popisu uvedeno ,,— znamena to, ze ji miizes
privolat pouze na sebe. Pokud je zde zminén
dotek, musi se klerik cile prosby dotknout.
To miize ucinit i skrze sviij posvatny symbol.
V ostatnich pripadech je uvedena bézna vzda-
lenost k cili.



o Rozsah - Rika, zda prosba ucinkuje na vy-
braného tvora, misto, predmét ¢i samotného
klerika.

Trvani - Popisuje, jak dlouho danad prosba
pusobi. Ty, které maji trvani ,,ihned®, se pro-
jevi okamzitym jednordzovym efektem (Uder
moci a podobné). Trvani proseb méfitelnych
na kola ¢i déle se pak zacina pocitat od kola
nasledujicitho po jejich uspésném vzyvani.

U proseb s delsim trvanim muize klerik roz-
hodnout o jejich preruseni pouhou myslenkou.
Nemust je tedy nechat ptisobit az do konce.

Vzyvani - Jde o ¢as straveny modlitbou, nez-li
bude prosba vyslySena. Ovéfeni uspéchu jeji-
ho vyslyseni se provadi na konci posledniho
kola vzyvani (poté, co vsichni uicastnici daného
kola odehraji své akce). V ptipadé ptlkolovych
proseb k nému dojde ihned po skonceni jejich
vzyvani a jejich efekt se projevi bezprostredné
po zdarném ovéreni tspéchu. Klerik se na-
vic mize v tomto kole aktivné branit. Prosby
s vzyvanim ihned (okamzité) je mozné vzy-
vat v ramci jiné akce klerika v daném kole.

Okamzité prosby i Zvolani (viz ddle) je nut-
né ohlasit vZdy pfed tim, nez dojde k ovéro-
vacim hodam.

Kapitola
Klerik

PRIKLAD: Pokud chce klerik pouZit okamzi-
tou prosbu k posilent titoku, musi ji provést jesté G
pred svym hodem na utok. Stejné tak, pokud by ~ ° e
mélo slouzit k obrané, musi byt provedena jes- '

té predtim, nez provede protivnik hod na titok

a klerik sviij hod na obranu.

Po celou dobu vzyvani proseb je nutné se na né
soustfedit. Béhem této doby neni

mozné na nikoho tuto¢it, branit se e
nebo se vénovat dalsim cinnos- 19 vod
tem. Okamzité prosby vyzaduji jen

zlomek casu, a proto se na né toto 2. Herni postava
omezeni nevztahuje. 3. Tvorba postavy
Je-li klerik béhem vzyvani vyru- 4. Herni mechaniky
Sen, ’dostévé k j'ejimu provedeni 5. Valecnik
Nevyhodu (postih -5). V ptipadé

pulkolovych a okamzitych proseb 6. Hranicaf

dostane tento postih tehdy, je-li

. g IR 7. Alchymista
v daném kole vyruden jesté pred

vzyvédnim prosby (nez na néj dojde 8. Kouzelnik
v iniciativé rada). 9, Zlodsj
Dobu soustfedéni potiebnou 10. Klerik

k vzyvani proseb nelze nijak uspi- 11. Dovednosti

§it. Jind kouzla ani lektvary tedy
nemaji na rychlost vzyvani zddny | 12. Vyzbroja vystroj
vliv. Béhem jednoho kola lze vzy-
vat vzdy nejvyse jednu prosbu.

13. Boj a jeho pravidla

14. Zivoty a léceni

Zvolani 15. Rozvoj postavy

Existuje i jedna specidlni forma 16. NaboZzenstvi a vira
vzyvani, ktera se nazyva ,,Zvolani®
Tu Ize pouzit jen tehdy, je-li klerik
v nejvyssi nouzi (o tom, zda takovd 18. Slovo zavérem
situace nastala, rozhoduje PJ pohle- &%
dem daného boha). V takovém pri-

padé byva prosba vyslySena okamzité (kdykoliv
béhem bojového kola i mimo néj). Miize byt navic
vyslySena i tehdy, nema-li klerik zadnou prizen.

17. Uzite¢né informace

Zvolani je velmi vzacna forma modlitby.
Klerik miiZze takto pozadat boha o pomoc |
nejvySe jednou za uroven. Pokud nebyl vysly- '
Sen, 0 moznost Zvolani na dané urovni pri-
chazi. Stejné tak se moznost Zvolani nescita
za urovné, kdy ho klerik nevyuzil.

Ovéreni - Neékteré prosby jsou velmi spe-
cifické a vyzaduji ovéfeni toho, zda na cil
spravné pusobi. V takovém pripadé si klerik
hazi na ovéfeni uspéchu. Pfi ném musi pre-
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konat hod protivnika. Jestlize uspéje, prosba
se projevi v plné sile. V opacném pripadé je
neuspesna.

Obtiznost — Rizné prosby se lidi svou obtiz-
nosti. Zacatecnik dokdze vyprosit uzdraveni
otravy, avsak jen vrouci modlitby zkuseného
klerika dokazi privolat nadpozemské tvory.
Abys pfi vzyvani proseb uspél, musi byt tvij
vysledek vyssi, nez je Obtiznost dané prosby.

Vyzaduje - Danou prosbu mize$ pouzit pou-
ze v pripadg, jestlize ovladas urcitou teologic-
kou nauku.

Vy$$i moc - Rizné nadpozemské bytosti, ale
i nemrtvi ¢i nevidéni disponuji né¢im, ¢emu
se fika Vy$si moc. Jde o prazvlastni pouto,
které je drzi ve svété smrtelnikia. Ve hre se
tento atribut pouziva k urceni obtiZnosti jejich
vymitani ¢i odvraceni.

Popis - U kazdé prosby je uvedeno, jak presné
funguje. Efekt je obvykle shodny pro vsechny
kleriky nezavisle na bohu, kterému slouzi. N¢-

které prosby vsak maji alternativni text, ktery
nahrazuje ten ptivodni.

ZAKLADNI PROSBY KLERIKA

Vsechny tyto prosby ovlada klerik od prvni trovné
automaticky.

Lécivé ruce

o Odisténi

o Stit viry

o Uder moci

e Uzdrav otravu
LECIVE RUCE
Prizen: 3
Dosah: dotek
Rozsah: 1 tvor
Trvani: ihned
Vzyvani: 1 kolo

Obtiznost: 6
Vyzaduje: -




Prilozenim rukou a provedenim prosby dokaze kle-
rik uzdravit rozlicnd zranéni. Lécba dokaze zacelit
rany a zastavuje krvaceni. Plisobeni bozich sil do-
kaze vylécit 1ké6 zivott. Navic dokaze zahojit Cerstvé
rany tak, aby po nich neziistaly zadné viditelné jizvy.

Temna alternativa: Klerik dokaze svym dotykem
zpusobit zranéni za 1ké6 Zivota.

OCISTENI

Piizen: 3

Dosah: dotek

Rozsah: 1 porce

Trvani: ihned

Vzyvani: 10 kol (1 minuta)
Obtiznost: 6

VyZaduje: -

Touto prosbou dokaze klerik ,,o¢istit" jednu béznou
porci jidla ¢i méch vody od jedu ¢i zarodki naka-
zy (tyden hnijici kralik vSak nebude poZivatelny ani
po deseti Ocisténich). Efekt prosby ptisobi na vSech-
ny prirodni a magické jedy v nich obsazené. Prosba
nema zadny ucinek na Zivé tvory.

Pokud by klerik narazil na vzacny Jed temnoty,
ocisténi se nezdafi uplné. Pribéh a ucinky otravy
po pozfeni by v8ak byly pouze polovi¢ni.

Temna alternativa: Jidlo a piti je Ocisténé pouze

pro klerika (a jim vybrané osoby). Pro ostatni ma
stejné vlastnosti jako predtim.

STIT VIRY

Pfizen: 3 za prvni kolo, 2 za kazdé dalsi
Dosah: koule o poloméru 2 sahy
Rozsah: klerik

Trvani: dle mnozstvi ptizné

Vzyvani: ihned

ObtiZnost: 6

Vyzaduje: -

Tato prosba vytvori kolem klerika ochrannou bari-
éru, ktera zvysuje jeho Zakladni obranu (ZO) proti
vSem druhtim tutok o +5.

Klerik rozhoduje o tom, koho do jejtho piisobeni
zahrne ¢i nikoliv.

Efekt prosby trva tak dlouho, dokud mad klerik do-
statek Prizné a dokud se na prosbu sousttedi (ne-
miizZe se tak vénovat jiné ¢innosti).

Kapitola

Klerik
UDER MOCI
Pfizen: 5
Dosah: 20 saht
Rozsah: 1 tvor
Trvani: ihned
Vzyvani: 1 kolo
ObtiZnost: 6
Vyzaduje: -

o

Klerik miize vyuzit bozské sily k psy- 19 vod
chickému tderu. Cil, ktery je modlit-
bou zasazen, je zranén za 1k10 Zzivoti. 2. Herni postava
Zranéni neni fyzické, ale zpitisobi do- 3. Tvorba postavy
ty¢nému silny dusevni otfes. Viditelny
efekt je predevs$im prekvapeni a bazli- 4. Herni mechaniky

vost zasazeného pred bozi moci. Vzac-
né pak také krvaceni z nosu a podobné
(pokud bylo zranéni vyssi).

UZDRAV OTRAVU
Prizen: X
Dosah: dotek
Rozsah: 1 tvor
Trvani: ihned
Vzyvani: 3 kola
Obtiznost: 6
Vyzaduje: -

Touto prosbou dokaze klerik vyprosit
zru$eni jakéhokoliv druhu otravy jedno-
ho tvora. Cena prosby odpovida Nebez-
pecnosti jedu, ktery otravu zptsobil.

Klerik se musi sam rozhodnout, ko-
lik Pfizné této prosbé obétuje. Pokud
ji vSak bude madlo, muze se stat, ze
k uzdraveni doty¢ného nepostaci.

5. Vale¢nik

6. Hranicar

7. Alchymista

8. Kouzelnik

9. Zlodéj

10. Klerik

11. Dovednosti

12. Vyzbroj a vystroj

13. Boj a jeho pravidla

14. Zivoty a léceni

17. Uzite¢né informace

L

PRIKLAD: Klerik Vérovit se bude snazit zachrdnit
obchodnika Rendrda, zasazZeného otrdavenou Sipkou.
Ta byla vystrelena velmi zkusenym assassinem, ktery
na ni pouzil magicky jed (nebezpecnost 14). Vérovit
se sice pokusi udélat maximum (vroucimi prosbami
vycerpd vSechnu svou Prizen - 10 bodit), avsak ani to
nebude k uzdraveni Rendrda stacit. Jed je prosté na-
tolik silny, Ze zvrdtit jeho ticinky by se rovnalo témér
zdzraku.

Jedinou nadéji tak zistavda vyhleddni alchymisty,
ktery by snad mohl mit protijed, nebo mocnéjsiho
knéze v nékterém chramu ¢i kldstere.
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DOVEDNOSTI

ovednosti jsou zdkladem uspéchu kazdé akce.
Pokud je neumis, byvaji tvé Sance na tispéch
velmi malé. Naopak trénink a jejich neustdlé zlep-
Sovdni té mohou pripravit i na velmi obtizné situace.

Kazda z nich je tizce spojena s nékterym ze zaklad-
nich atribut postavy. Cteni souvisi s Inteligenci,
Atletika se Silou a podobné.

Obcas se ale muiZe stat, ze dovednost souvisi dokon-
ce s nékolika z nich. Prikladem muize byt Mecha-
nika. Jestlize chce$ pochopit, jak funguje hodinovy
strojek, pouzije$ k Mechanice svou Inteligenci. Po-
kud ho vsak hodl4s$ opravit, bude pro tebe dulezitéj-
$§1 Obratnost. Jakmile k takové situaci dojde, PJ ur¢i,
kterou vlastnost mas pravé pouzit.

O tvém uspéchu v raznych akcich rozhoduje stu-
pen zvladnuti urcité dovednosti a sila atributu,

Kapitola
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ktery k ni nalezi. Cim lépe dovednost umis, tim
vétsi je tva Sance na uspéch.Vice se o tom dovi$
v kapitole ,Herni Mechaniky“ - ,Ovéfovaci hody
a pasti“ (na strané 33).

ROZDELENI DOVEDNOSTI

Dovednosti ve hte se lisi podle zptisobu uceni a je-
jich pouziti.

OBECNE DOVEDNOSTI

Vétsinu béznych situaci v Zivoté dokaze§ vyresit
sjen tak® Kazdy se muze pokusit vy$plhat po lané,
preskocit piikop nebo vykiesat ohen. Pokud se v§ak
na néjakou ¢innost del$i dobu zaméfujes, muzes
v ni ziskat obecnou dovednost. Jejim zvladnutim je
pak mnohem snazsi v dané akei uspét.
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ZNALOSTNI DOVEDNOSTI

V bézném zivoté narazis i na situace, k jejichz feseni
bude$ potrebovat urcité specifické (znalostni) do-
vednosti. Pfikladem je tfeba ¢teni, psani ¢i znalost
historie. Pokud neznas abecedu, nedokazes precist
napis. Pokud neznd$ historii, nevi$ nic o udalos-
tech, ke kterym v daném misté doslo a podobné.
Aby se hra zbytecné nekomplikovala, plati nasledu-
jici pravidlo:

Pokud neovladas potfebnou ZNALOSTNI do-
vednost, je kazda akce s ni spojena automaticky
NEUSPESNA.

BLIZKE DOVEDNOSTI

Kazdd postava ovlada tfi zakladni dovednosti,
ke kterym ma prirozené nadani. Vénovala se jim
dtive, nez se viibec stala dobrodruhem. Ovlada je
tak lépe nez ostatni. Rik4 se jim proto ,,blizké do-
vednosti®.

Pro blizké dovednosti plati, Ze je umis od zacatku
hry automaticky na 3. stupen zvladnuti.

PRIKLAD: Mlady chlapec Skal se od détstvi rdd
toulal v lesich a pozndval jejich tajemstvi. Naucil se
tak sam Znalost prirody. Obcas se v divociné ztratil,
musel si vybudovat pristiesek, rozdélat oher a pri-
pravit jidlo. Zvladl tak dilezitou dovednost Preziti
v ptirodé. Nekolikrdt se také osklivé zranil a musel
si rychle poskytnout Prvni pomoc. Pravé zvlddnu-
ti téchto blizkych dovednosti jej pozdéji privedlo
na dréhu hranicdre.

Seznam blizkych dovednosti najde$ uveden v kapi-
tole ,, Ivorba postavy” a také pfimo v Tabulce za-
kladnich dovednosti.

PROFESNI (SPECIALNI) DOVEDNOSTI

Profesni dovednosti jsou unikatni v tom, Ze se je
miiZe naucit jen postava daného povolani. N¢-
které mtize ovladat uz od zacatku hry, dalsi se pak
miize naucit (ziskat) pfi prestupu na vys$si troven.
Déje se tak jejich vybérem ze seznamu volitelnych
zvlastnich schopnosti daného povolani. Pokud si
postava zvoli zvlastni schopnost zahrnujici skupinu
profesich dovednostni (napt. zlodéjskd uméni), umi
automaticky vsechny dovednosti v ni obsazené.

Jakmile néjakou profesni dovednost ziskas, umis
ji rovnou na 3. stupen zvladnuti. Jeji prvotni na-

uceni té navic nestoji Zadné dovednostni body.
Pro dalsi zvySovani jejitho stupné zvladnuti vsak uz
plati obvykla pravidla pro zlep§ovani dovednosti.

O akci vyzadujici profesni dovednost se mize te-
oreticky pokusit i ten, kdo ji neovlada. Kouzelnik
tak muze zkusit vybirat kapsy, knéz stopovat a po-
dobné. V takovych pripadech vsak plati nasledujici
omezeni:

o Pokud se pokousis o akci vyzZadujici pro-
fesni dovednost svého ¢i ciziho povolani,
kterou neovladas, zapocitas si k ovéro-
vacimu hodu pouze atribut, ktery k dané
dovednosti nalezi.

o Pokud by $lo navic o znalostni dovednost
(kterou neznas), bude kazdy pokus o jeji
pouziti automaticky neaspésny.

STUPEN ZVLADNUTI
DOVEDNOSTI

To, jak dobre néjakou dovednost ovladas, se nazy-
va Stupen zvlddnuti. Rik4 ti, jak jsi v dané ¢innos-
ti $ikovny. Pro tvoji pfedstavu: s prvnim stupném
Plavani dokaze tva postava prekonat mensi potok.
Na vysokém stupni vSak dokaze zdolat i divoké viny
rozbouieného mote. Cim vyssi je tviij stupen zvlad-

vevys

nuti dovednosti, tim slozitéjsi véci dokazes.

DOVEDNOSTNI BODY

V bézném zivoté se uci§ dovednostem vykonava-
nim urcité ¢innosti. Pro ucely hry by to vsak bylo
prili§ slozité. PJ] by totiz musel peclivé evidovat
kazdou akci, kterou tva postava provede. Cetnost
a uspéch akci by pak rozhodovaly o tom, zda ses uz
v dané dovednosti zlepsil, nebo ne. Abychom tomu
predesli, pouziva Draci Hlidka dovednostni body.

Dovednostni body maji univerzalni vyuziti. M-
ze$ se diky nim ucit novym dovednostem nebo se
zlepsovat v téch stavajicich.

Na zacatku hry maji vSechny postavy 3 doved-
nostni body (kromé lidi, kteti jich maji 5). Dalsi
dovednostni body pak ziska$ pii kazdém prestupu
na vyssi uroven. Jejich pocet urcis tak, Ze vynasobis
dosazenou uroven ¢islem uvedenym v Tabulce do-
vednostnich bodu.



TABULKA DOVEDNOSTNICH BODU

Povolani Dovednostni body
Vale¢nik 3% uroven
Hranicar 5% Uroven
Alchymista 4x droven
Kouzelnik 3x troven
Zlodéj 8x uroven
Klerik 3% troven

POZNAMKA: Pocet dovednostnich bodi: vyvaZuje
ndroky, které jednotliva povoldni na dovednosti maji.
Vilecnik investuje sviij cas do boje (ziskdvd tak bo-
jové triky), zlodéj spise do akci, které rozvijeji jeho
profesni dovednosti.

DOVEDNOSTI NA ZACATKU
HRY

Na prvni drovni ovlada tva postava automaticky
vSechny blizké dovednosti své profese (na 3. stuper
zvlddnuti). Navic ma k dispozici jesté tfi doved-
nostni body, za které si muze ihned pripsat dalsi
tfi dovednosti. Pokud tak neudini, ziistanou ji tyto
body na pozdéji.

UCENI SE DOVEDNOSTEM

Novym dovednostem se mtizes ucit vzdy po pre-
stupu na dalsi uroven. Vybrat si muaze$ kteroukoliv
z obecného seznamu (viz ddle) a za jistych okolnos-
ti i z nékolika dalich, nalezicich jen tvé profesi (viz
popisy jednotlivych povoldni).

Ziskani nové dovednosti té bude stat vzdy 1 doved-
nostni bod. Do Osobniho deniku si ji mize$ pripsat
ihned po jeho odecteni. Takovou dovednost pak
ovladas na prvni stupen zvladnuti. Pozdéji se v ni
bude$ moci navic dale zlepsovat.

Uceni se dovednostem nevyzaduje zadny cas v prii-
béhu hry samotné. Z pohledu pribéhu se totiz jed-
nd o aktivitu, ke které dochazi priibézné a neustale.
Hra je tak rychlejsi a zbytecné se nekomplikuje.
Pokud byste vSak chtéli mit hru realnéjsi, muzete
se domluvit s PJem na urcité upravé. Zvladnuti zna-
lostnich dovednosti by pak tfeba mohlo vyzadovat
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setkdni s osobou, kterd uz takovou dovednost ovla-
da, navstévu knihovny a podobné.

Ucit se novym dovednostem miiZe$ jen na zacat-

ku hry nebo pri prestupu na vyssi uroven.

Pokud néjaké dovednostni body nevyuzijes, ztsta-

nou ti k dispozici na dals$i uroven.

POZNAMKA: Pokud se budes chtit na- e -

ucit dovednost, kterd na seznamu nen, S Uvod

fekni PJi. On posoudi, zda je to mozZné 5

a zda ji zavedete do hry. = R
3. Tvorba postavy

ZLEPSOVANi 4. Herni mechaniky

DOVEDNOSTI 5. Valetnik

Své dovednosti bude§ moci postupem 6. Hranicaf

éavsu dale zllepéovat ,(z prvnvz’h(,) stup- 7. Alchymista

né na druhy, z druhého na treti, atd.).

Na kazdé urovni je to vsak mozné 8. Kouzelnik

vidy nejvys$e o jeden stupen. Nelze tak 9. Zlodsj

béhem jednoho prestupu zlepsit do-
vednost tfeba ze tretiho stupné rovnou 10. Klerik

na paty. 11. Dovednosti

Zlepseni dovednosti té stoji tolik | 12. Vyzbrojavystroj
bodi, jako je stupen zvladnuti, které-

ho v ni chce$ dosahnout.

13. Boj a jeho pravidla

14. Zivoty a léceni

PRIKLAD: Hranicd# Skal ovlddd Pla-
vani na druhy stupen a chce si ho zlepsit
na treti. Musi tedy zaplatit tii doved-
nostni body.

17. Uzite¢né informace

TIP: V tabulce jsou u nékterych doved-
nosti uvedeny dva atributy. Ten prvni
se pouzivd k ovéreni uspéchu nejcastéji.
Obcas vsak miize nastat situace, kdy dava veétsi smysl
pouzit ten druhy. Prikladem je Mechanika. Pokud
chces néjakému stroji porozumeét, budes potiebovat
Inteligenci. Pokud ho vsak chces opravit, pouZijes spi-
Se Obratnost. O tom, ktery atribut se v daném hodu
pouZije, rozhoduje vZdy PJ.

L
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TABULKA ZAKLADNICH DOVEDNOSTI

Dovednost Znalostni

Akrobacie
Atletika

Cizi jazyky ANO

Ctenf a psani ANO

Historie ANO

Jizda na zvireti

Mechanika ANO

Plavani ANO

PliZeni

Postreh

Prvni pomoc
Preziti v ptirodé
Reflex

Remesla

Umeéni

Teologie ANO

Viile
Vydrz
Znalost prirody

Zpracovani zvére

AKROBACIE (OBR)

Tato dovednost spojuje nékolik disciplin, které jsou
zalozeny na jisté davce obratnosti. S jejich pomoci
dokaze postava zvladat kotouly, salta, stoj na rukou
nebo tfeba chiizi po provaze. Zaroven dava prostor
pro specidlni akce, jako jsou udrzeni rovnovahy pri
vybuchu ¢i otfesech nebo zachyceni se pri padu
z vysky. Pti §plhu ti pomuze v ptipadé, kdy je k le-
zeni potreba hlavné Obratnost (obvykle pokud je
prekazka pohyblivd, kluzkd a podobné).

ATLETIKA (SIL)

Atletika je uméni, které vyzaduje nejen silu, ale také
znalosti toho, jak ji spravné vyuzit. S jeji pomoci
neni problém zvladat béh na dlouhé vzdalenosti,
vrhani predmétt a skoky do vysky i do dalky. Za-
roven je to dovednost, kterou vyuzije$ pii vzpirani,
veslovani a zvedani ¢i noseni tézkych bfemen obec-

Blizka pro povolani Zakladni atributy
Zlodéj OBR
Véle¢nik SIL
Kouzelnik INT
AIChYmI;(t?érIi(]?uzelnlk’ INT
Kouzelnik INT
OBR
Alchymista INT / OBR
SIL / OBR
OBR
Zlodgj INT
Véle¢nik, Hranic¢ar OBR
Hranicar OBR
Zlodg¢j OBR
OBR / SIL
CHAR / OBR
Klerik INT
Klerik CHAR
Viélec¢nik ODO
Hranicat, Alchymista INT
OBR

né. Pri $plhu ti pomuize v pripadé, kdy je k lezeni
potteba hlavné sila (obvykle pokud nékoho tdhnes
nebo mas zdolat dlouhy tisek prekdzky).

CIZIJAZYKY (INT)

Na cestach se leckdy toulaji cizinci, ktefi nehovori
obecnou feci. A kdyz uz, tak jen velmi $patné. Zna-
lost cizich jazyki ti mtize pomoci ziskat jejich di-
véru nebo odposlechnout diilezitou informaci. Cim
lépe tuto dovednost ovladas, tim vétsi pocet jazyku
znas$ a dokazes je pouzit.

CTENI A PSANI (INT)

Gramotnost je zdkladem vzdélanosti. Diky ni si
poradi§ s knihami, dopisy i tajnymi zpravami.
Na prvnich stupnich ovladas pouze abecedu obec-
ného jazyka. Postupem casu se vSak naucis i dalsi
z nich, vcéetné tajii runového pisma. Mistti v oboru



nakonec ziskaji povédomi i o symbolech a znacich
davno zapomenutych civilizaci.

HISTORIE (INT)

Se znalosti historie si dokdZes vybavit znama mista,
jména, pribéhy ¢i udalosti. Zaroven znas i legendy,
které se vazi ke starym valkam ¢i davno zapomenu-
tym tvortim. Pravé tyto znalosti ti mohou obcas za-
chranit zivot. Je velka vyhoda védét, co muzes cekat
na neznamém misté nebo jak nejlépe celit davno
zapomenuté bytosti.

JIZDA NA ZVIRETI (OBR)

K rychlym pfesuntim na dlouhé vzdalenosti ti po-
muze jizda na zvifeti. Tato dovednost té navic naudi,
jak zvife uklidnit, osedlat a ovladat jeho pohyb. Za-
catecnik si dobre poradi s poklusem na ochoceném
koni. Zkuseny jezdec vsak zvladne i rychlou jizdu
na divokém hfebci ¢i nékterém z magickych tvora.

MECHANIKA (INT/ OBR)

Vsechny stroje, strojky a ,hejblata® maji svtj za-
klad v mechanice. Diky ni chapes, pro¢ a jak véci
funguji. Navic ti otevirda moznost takové predmeéty
vyrabét a upravovat. Stejné tak s ni zvladnes§ opravit
hodinovy strojek, vytah ¢i otacivé dvere. Zkuseni
mechanici pak dokdzi navrhnout i kusi, balistu, ¢i
vale¢ny katapult.

PLAVANI (SIL / OBR)

Na svych cestach jisté narazi§ na rozlicné potoky,
feky a jezera. Jestlize neumi$ plavat, mtze to pro
tebe znamenat velky problém. Bud té ¢eka zdlouha-
va cesta k nejbliz§imu brodu, nebo riziko utonuti.
Zkusenému plavci vSak nic z toho nehrozi. Dokaze
skrz vodu uniknout nepratelim nebo proniknout
tam, kde by ho nikdo necekal. Sila se uplatni pri
plavani proti proudu ¢i v rozboufenych vodach
a Obratnost pfi potapéni a plavani v bézné situaci.

PLIZENI (OBR)

Pokud se potfebujes nékam nendpadné presunout,
je plizeni tou nejlepsi volbou. Postava je pfi ném
prikréend nebo se pfimo plazi po zemi. Diky tomu
muze uniknout pozornosti protivnika a proklouz-
nout na misto, kam pottebuje. Cenou za to je vak
velmi nizka rychlost, kterou miize plizeni provést.
Ta odpovida 1/10 Pohyblivosti postavy. Jestlize
mas v této dovednosti uspét, musi$ navic v ovéro-
vacim hodu prekonat Postieh protivnika.

POSTREH (INT)
Postfeh zahrnuje vse, co se tyka vnimavosti posta-
vy. Vypovida o tom, jak dobfe si dokaze$ vsimat
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drobnych detailii kolem sebe. Jeho zvladnuti je kli-
¢ovym faktorem pro nalézani tajnych dvefi, nastra-

zenych pasti nebo skrytych stop. Stejné tak té mutze =

Iy 7

varovat pred blizicim se protivnikem nebo tim, ze

jsi sledovan.

PRVNI POMOC (OBR)

Prvni pomoc je klicova dovednost, ktera rozhoduje

o zivoté a smrti. Diky ni totiz vi§, jak
rychle zastavit krvaceni, vytdhnout
zapadly jazyk nebo tfeba rozdychat
tonouciho. Zaroven je to nezbytna do-
vednost pro osetreni kritickych zrané-
ni. S jeji pomoci mize$ ranéného sta-
bilizovat a zabranit tak dalsi ztraté jeho
Zivoti.

PREZITI V PRIRODE (OBR)

Na cestach se mtize§ dostat do nehos-
tinnych kraji. Mtze$ byt vystaven hla-
du, zizni ¢i nepfizni pocasi. S témito
neduhy se pak muze$ vyporadat pravé
diky této dovednosti. Naucis se rozdélat
ohen, varit, chytat drobnou zvéf, vyro-
bit si ukryt a mnoho dalsich uzite¢nych
véci.

REFLEX (OBR)
Reflexy jsou instinktivni reakci téla
na podnéty z okoli. Vhodnymi techni-

o

1. Uvod

2. Herni postava

3. Tvorba postavy

4. Herni mechaniky

5. Valec¢nik

6. Hranicar

7. Alchymista

8. Kouzelnik

9. Zlodéj

10. Klerik

11. Dovednosti

12. Vyzbroj a vystroj

13. Boj a jeho pravidla

14. Zivoty a léceni

kami se vSak daji trénovat a zlepSovat.

Jestlize po tobé sekne nastrazena Ce-

pel nebo se propadne podlaha, dokaze
tvé télo zareagovat. Mizes diky tomu

uhnout, uskocit nebo treba strnout
uprostfed pohybu. To vSechno jsou

17. Uzite¢né informace

akce, které ti mohou zachranit Zivot.

L

REMESLA (OBR/ SIL)

S touto dovednosti zvladnes opracovat drevo, kovy
i kameny. Ovladas zaklady tesafstvi, truhlafstvi, ko-
varstvi i kamenictvi. Umi$ také rozeznat jednotlivé
druhy materialt a vis, ktery se k c¢emu nejlépe hodi.
Na prvnich stupnich dokaze§ vyrobit tfeba luk nebo
podkovu. Pozdéji si vSak poradis i se stavbou lodi,
domi nebo mostt.

UMENI (CHAR / OBR)
Pokud chce$ zaujmout ostatni, musis$ jim obvykle
predvést néco zajimavého. K tomu ti miize pomo-
ci dovednost Uméni. Ta v sobé zahrnuje zdklady
mnoha uzitecnych disciplin. Muze se jednat o hru
na hudebni nastroj, zpév, vypravéni pribéht, tanec,
herectvi, kresleni nebo jinou formu zébavy.
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TEOLOGIE (INT)

Vira v bohy provazi lidi odjakziva. Znalost Teologie
ti poskytne obecné povédomi o bozich, modlitbach
i obfadech, dale pak o posvatnych bytostech, sva-
tych symbolech i praktikach ¢i hierarchii kultt.

VULE (CHAR)

Vile je kombinaci sebekazné, discipliny a vnitini
rovnovahy. Diky ni si dokaze$ zachovat vlastni na-
zor, jednat svobodné a dle vlastniho uvézeni. Cim
lépe ji ovladas, tim snadnéji se dokaze§ ubranit
manipulaci, sugesci ¢i psychickym kouzlim. Navic
dokazes prosadit sviij ndzor a myslenky u ostatnich.

VYDRZ (ODO)

Vydrz je dovednost, pti které je tvé télo trénovano
na preziti v extrémnich podminkach. Dokaze se tak
lépe vyporadat s nasledky hladu, zizné ¢i vycerpani.
Stejné tak dokadze$ vydrzet déle bez nadechu pod
vodou nebo odolat mrazu ¢i horku. Z logiky véci

vsak tato dovednost nema zadny vliv na odolnost
postavy viici jediim ¢i otravam.

ZNALOST PRIRODY (INT)

S touto dovednosti ziska$ znalosti o zvifatech, rost-
linach, ale i o nezivé prirodé. U rostlin vi§, jak vy-
padaji, k cemu se hodi a také kdy a kde je hledat.
V pripadé zivocicht pak znas$ jejich chovani, jaka
jsou jejich slaba mista, ¢im se zivi, jaké vydavaji
zvuky, jaké maji stopy a podobné.

ZPRACOVANI ZVERE (OBR)

Zpracovani zvéfe té nauci, jak spravné vykuchat
zvite. Vis, jak z néj ziskat maso a upravit ho tak, aby
se nezkazilo. Umi$ rozeznat jednotlivé organy a to,
zda nejsou jedovaté. Umis stdhnout a vydélat kazi,
aby $la vyuzit, a také zvife vycpat. Ze $lach umis
udélat provazky, ze stiev ¢i zaludku méch na vodu,
z kuistek hroty $ipti a podobné.
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VYZBROJ A VYSTROJ

ZAKLADNI VYBAVENI

by postava na cestdach dokdzala prezit, potfe- Seznam zdkladniho vybaveni najdes uveden v ta-
buje alespori néjaké zdkladni vybaveni. Ob-  bulce. Ceny jednotlivych predméti povazuj pouze
vykle jde o zdsoby jidla a piti, deky, pochodné ¢i  za orienta¢ni. Mnohdy se mohou lisit podle vzac-
tteba obvazy. Je vsak i mnoho dalsich véci, které se  nosti ¢i dostupnosti v daném misté. MiiZe se ti také
ti mohou hodit. At uz jde o mapy, ldhve s olejem  stat, Ze nékde neptijdou sehnat viibec.
nebo tieba tornu, ve které své vybaveni poneses.




Nazev

Alchymisticka

truhla (zdkladni)

Cestovni Saty

Deka
Flakon

Herecké
rekvizity

Jehla a nit

Kotlik
Kozena torna

Kotvicka

Ktesadlo
Krida
Lahev oleje

Lano

Lucerna

Méch na vodu
Mésec
Obvazy
Pacidlo

Padélatelské
vybaveni

Pergamen

Pochoden

TABULKA ZAKLADNIHO VYBAVENI

Cena  Hmotnost Popis

10 z1

271

5 st

1 st

271

4 md

121

7 st

7 st

1 st
1 md
5 st

271

6 st

5 st

2 st

7 md
7 st

31z1

4 st

7 md

21b

21b

11b

0,21b

21b

21b

0,51b

11b

0,21b

11b

31b

0,7 1b

0,51b

0,11b

11b

0,51b

0,51b

Zakladni truhla 30 x 20 x 20 coult pro bezpec¢ny transport
véemoznych ingredienci a many.

Obycejné platéné kalhoty, kozeny opasek a tunika. Soucasti je
i plast chranici pred chladem a vétrem. Vétsinou k tomu patfi
i oSoupané nizké boty.

Hrub4d deka, kterd se nosi stoc¢ena a svazana na zadech. Chrani
pred chladem pfti spanku.

Mala sklenéna lahvicka s obsahem 0,2 litru tekutiny.

Herecké rekvizity obsahuji rtizna li¢idla, Sminky, ale také dva jed-
noduché kostymy (napr. knézskou kutnu a feznickou zdstéru). Jaké
presné lze dohodnout s PJem pfi jejich ziskani.

Kosténd nebo kovova jehla a dva sahy rezné niti.

Médény kotlik, ktery lze pouzit na pfipravu jidla nebo alchymis-
tickych lektvart.

Kozend brasna pres rameno, velkd vétSinou cca 40 x 30 could, ktera
unese az pét liber vybaveni.

Mala zelezna kotva s ockem, ke kterému lze privazat lano. Lze ji
hodem ¢i vystielem prichytit za pevnou terénni nerovnost.

Kamen s ocilkou potrebny k rozdélani ohné.
Bila, vodou omyvatelna kiida, kterou lze délat znacky.
Pullitrova sklenéna lahev oleje.

Deset saht dlouhy a asi coul $iroky konopny provaz. V dobrém
stavu unese i nékolik postav.

Jednoduchd lucerna s drzadlem a sklenénymi okenicemi. Ke
sviceni se pouziva olej (jedna lahev vydrzi ctyri hodiny). Lucerna
vydava svétlo do vzdalenosti 10 saht. Pét sahu (blize postavé) je
nasvétleno jasné a pét (vzddlenéjsich) matné.

Kozeny méch, ktery pojme zhruba litr a ptl tekutiny. Hmotnost
zde uvedena plati pro jeho prazdnou variantu.

Kozeny vacek se $niirkou k prechovavani minci. D4 se pripnout
k opasku. Bézné se do néj vejde az sto minci.

Zhruba dva sahy dlouhé a 15 coult $iroké pruhy platna.

Ctyticet could dlouhy zelezny sochor k pacenti.
Pergameny, inkoust, ryci jehla, zlatnické kladivko, vosk atd.

Kus opracované kiize, na ktery lze psat.

Pulsahovy klacek ukonceny hadry namocenymi ve smtile. Pocho-
den hofi 30 minut (2 smény) a vydava svétlo o poloméru 10 sahi.
Pét sahu (blize postavé) je nasvétleno jasné a pét (vzddlenéjsich)
matné.
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TABULKA ZAKLADNIHO VYBAVENI (pokracovdni)
Nazev Cena | Hmotnost | Popis
Psaci potteby 2st 0,31b  Husi brk a maly flakén s inkoustem.
Svécend voda 5 st 0.41b Fl,akon.svvec,ene Yody ( 0,2 1), ktera dgkaze zr‘anlt nemrt-
vé, nevidéné a nékteré nadpozemské bytosti.
Vellg vak A 0.21b Plat,eny vak noseny pres zadav. ‘Ivjlnevse az 20 liber vyba-
veni a je vhodny pro objemnéjsi predméty.
v, Rostlina s previslymi zlatymi ¢i modrymi zvonky, ktera
Vi e QoS - chrani pred utoky lykantropt (vikodlakii).
Zlodeiské Sada vybaveni obsahujici malou kotvu, lano (10 sdhit),
baVJe i 571 51b  nékolik Sperhakii a pakli¢ti, maly vrtak (nebozez) a sah
vy dlouhy kovovy dratek.
Zrcatko 2st - Malé zrcatko o velikosti dlané.
o -y Zasoba suseného soleného masa na sedm dni. Nekazi
Zelezna zasoba 11zl 31b . .. o
se, doda energii, ale chutové neni nic moc.
Cena vybaventi je pouze orientacni. Miize se ménit podle dostupnosti predmétu v dané lokalité.
\LStejné tak se miize lisit hodnota mény jako takové.

Z/

ZBRANE

Zbrané jsou nezbytnym doplinkem kazdého dobro-
druha. Ackoliv se lisi velikosti svého nositele, ve hre
se tyto odchylky nefesi. Mec obra i me¢ ptil¢ika tak
maji stejnd bojova cisla. Lisi se pouze v tom, kdo
je dokaze pouzit. Pal¢ik mec¢ obra prosté neunese
a obr nedokaze uchopit maly mec pulcika.

ROZDELENI ZBRANI DLE ZPUSOBU BOJE

Dle zptisobu pouziti v boji se zbrané déli na stielné,
vrhaci a pro boj tvari v tvar.

Mezi stfelné zbrané fadime obvykle luky, kuse a pra-
ky. Mezi vrhaci zbrané pak kameny, o$tépy nebo
treba dyky. Oba typy zbrani se pouzivaji k utoku
na dalku. Uspé$nost zésahu i rozsah zranéni, které
zpusobi, pak zavisi na Obratnosti tto¢nika.

Ostatni zbrané se obvykle pouzivaji k boji tvari
v tvar. Lze je tedy pouzit ve chvili, kdy mas protivni-
ka na dosah. Pfikladem takovych zbrani mize byt
me¢, kladivo nebo tieba sekera. Uspé$nost zdsahu
i rozsah zranéni u nich zavisi na Sile uto¢nika.

ROZDELENI DLE ZPUSOBU DRZENI

Dle poctu rukou, které potiebujes k obsluze zbra-
ni, se rozli$uji na jednoruc¢ni a obouru¢ni. Strelné

zbrané se povazuji za obourucni (musi
se nabijet a k tomu potiebujes obé ruce).
Vrhaci zbrané a zbrané pro boj tva-
i v tvar se pak lisi kus od kusu. Dyka
nebo kord jsou typické jednoruc¢ni
zbrané (k boji s nimi ti staci jedna ruka).
Tézky kyj nebo trojzubec jsou zbrané
obouruéni (vyZaduji obé ruce).
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1. Uvod

. Herni postava

. Tvorba postavy
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. Herni mechaniky

5. Vale¢nik

6. Hranicar

7. Alchymista

8. Kouzelnik

9. Zlodéj

10. Klerik

11. Dovednosti

12. Vyzbroj a vystroj

13. Boj a jeho pravidla

14. Zivoty a léceni

15. Rozvoj postavy

16. Nabozenstvi a vira

17. Uzite¢né informace

18. Slovo zavérem
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: "\ Pokud se rozhodnes nosit obourucni zbra, nemi
7ZBRANE A ZBRO]E DLE HMOTNOSTI ; 0v u, NS I'?Z (0} vl:leS 130,51 obourucni zbran, nemu-
Zes zaroven pouzivat stit.
Oprava za Silu (SIL) Typ zbrani a zbroji h
ATRIBUTY ZBRANI
Jakékoliv Lehké
0 a vice Stiedni Neékteré zbfané jsou lghkfé a Wéiené a lze jimi
snadno zasdhnout protivnika. Jiné jsou naopak ne-
+2 avice Tézke )] ohrabané a boj s nimi byva obtizny. O to vaznéj-
4
- \
TABULKA PRO BOJ BEZE ZBRANE
Nazev Typ Utoénost | Zranéni = Obrana | Dosah* | Hmotnost | Cena
Z4dna zbran (pésti) - 0 0 0 1,5 séhu - -
Okované rukavice Drtiva 0 1l 1 1,5 sdhu 0,31b 121 J)
— - — - 3\
TABULKA JEDNORUCNICH ZBRANI PRO BOJ TVARI V TVAR
Nazev Typ Uto¢nost | Zranéni | Obrana | Dosah* | Hmotnost = Cena
Lehké kratké (bez omezeni SIL)
Ntz Bodna/Vrhaci 1 1 0 1,5 sahu 0,4 1b 5 st
Dyka Bodna/Vrhaci gl 1 1 1,5 sahu 0,51b 1zl
Lehké (bez omezeni SIL)
Tesak Se¢na 3 2 1 1,5 sdhu 0,81b 271
Kratky mec Se¢nd/Bodna 4 1 2 1,5 sdhu 0,9 1b 12 71
Kord Bodna 5 0 i) 1,5 sahu 0,81b 2471
Pochoden Drtiva 3 0 1 1,5 sdhu 0,51b 7 md
Obusek Drtiva 3 3 1 1,5 sahu 0,91b 1 st
Stiedni (poZadovand SIL 0 a vyssi)
Savle Se¢nd 4 2 ) 1,5 sdhu 1,11b 30 zI
Siroky me¢ Se¢nd/Bodné 5 1 /) 1,5 sahu 1,21b 20z1
Sekera Se¢na/Vrhaci 4 3 1 1,5 sdhu 1,31b 51zl
Rapir Se¢na/Bodna 6 0 2 1,5 sahu 1,31b 3571
Ostép Bodna/Vrhaci 6 0 1 1,5 sahu 1,11b 8 st
Tézké (pozadovand SIL +2 a vyssi)
Me¢ bastard Se¢na/Bodna 6 1 2 1,5 sahu 1,51b 30 z1
Kyj Drtiva 5 3 0 1,5 sdhu 1,7 1b 371
Palcat Drtiva 5 3 1 1,5 sdhu 1,6 Ib 15zl
Véle¢né kladivo Drtiva 5 3 1 1,5 sdhu 1,51b 10 zI
Remdih Drtiva 6 3 0 1,5 sahu L,51b 8zl
| Dosah zbrané se pouzivd v rozsifeném soubojovém systému, ktery je popsdn aZ v Pravidlech pro pokrocilé. )




Jednoruéni zbrané lehké

niz § kord obusek

dyka E krdtky mec

Jednorucni zbrané stfedni

Sirokyf me¢

Jednoruéni zbraneé tézké

palcdt jednorucni femdih jednorucni

a-ﬁ—éo

jednorucnt kyj

81 jsou vsak zranéni, ktera dokazi zpusobit. Abys
védél, k ¢emu se kterda zbran nejlépe hodi, najdes
u kazdé z nich uvedena tfi ¢isla.

ROZDELENI DLE HMOTNOSTI

Podle hmotnosti délime zbrané na lehké, stfedni
a tézkeé. Jestlize nejsi dostatecné silny, dokazes$ ur-
Cité zbrané pouze drzet ¢i nést. Nedokaze$ s nimi
ale efektivné bojovat. V takovém pripadé mas pri
utoku i obrané s nimi Nevyhodu (postih -5).

Jakou silu (SIL) potiebujes k jejich efektivnimu po-
uziti, najde$ v prislusnych tabulkach zbrani.
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tesdk 7

. v ll
jednorucni sekera A

. Uvod

(=

Herni postava

. Tvorba postavy

e [

. Herni mechaniky

5. Vale¢nik

6. Hranicar

7. Alchymista

8. Kouzelnik

9. Zlodéj

10. Klerik

11. Dovednosti

12. Vyzbroj a vystroj

13. Boj a jeho pravidla

ROZDELENI DLE ZPUSOBU
ZRANENI

14. Zivoty a léceni

Dalsi zptsob déleni zbrani je dle typu

i P 7 i, 5 15. Rozvoj postav
zranéni, ktera pusobi (drtivé, bodné, ) L

secné a podobné). Toto déleni je dile- 16. NaboZenstvia vira
%1te hlavné pro véle¢nika a jeho bojové N it einc informace
skoly.

18. Slovo zavérem
ROZDELENI DLE DOSAHU ol

Podle vzdalenosti, na kterou lze zbran pti boji tvari
v tvaf pouzit, se definuje jeji dosah.

Naprosta vét$ina zbrani se pouziva na kontaktni
vzdalenost mece (tedy zhruba 1,5 sdhu od postavy).

1 N\
Priklad zapisu informaci o zbrani
Nazev zbrané Utoc¢nost zbrané Zranéni zbrané Obrana zbrané
Sekera 4 3 1
Utocnost zbrané Ovliviiuje tvou Sanci protivnika zasdhnout.
Zranéni zbrané Urcuje, jak velké dodatecné zranéni mu pfi zdsahu zpiisobis.
Obrana zbrané Uddva miru pouzitelnosti zbrané v obrané.
&
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( TABULKA OBOURUCNICH ZBRANI PRO BOJ TVARI V TVAR )
Nazev Typ Uto¢nost | Zranéni = Obrana = Dosah* = Hmotnost = Cena
Lehké (bez omezeni SIL)
Drevénd hil Drtiva 5 0 1 1,5 sdhu 11b 2 st
Okovana hul Drtiva 6 1 1 1,5 sdhu 1,31b 5 st
Kosa Secna 6 0 0 1,5 sdhu 1,21b 1zl
Stiedni (poZadovand SIL 0 a vyssi)
Kopi Bodna 6 2 1 3 sahy 1,71b 31zl
Vidle Bodna 4 2 1 1,5 sdhu 21b 1zl
Sudlice Secna 6 3 1 3 sahy 2,1b 5171
Dlouhy me¢ Se¢na/Bodna 7 0 2 1,5 sdhu 1,6 1b 40 71
Tézké (pozadovand SIL +2 a vyssi)
Okovany cep Drtivé 4 3 0 3 sdhy 3,31b 211
Halapartna Se¢na 8 0 1 3 sahy 241b 1221
Obouru¢ni kladivo Drtiva 7 4 0 1,5 sdhu 41b 2071
Obouru¢ni meé Se¢na 8 1 2 1,5 sdhu 2,31b 60 zl
Tezky kyj Drtiva 7 3 0 1,5s¢hu  4,51b 521
Obouruc¢ni sekera Se¢na 7 3 1 1,5 sdhu 31b 25171
Trojzubec Bodna 8 0 1 1,5 sdhu 2,21b 971
Obouru¢ni femdih Drtiva 6 5 0 1,5 sdhu 31b 15 z1
* Dosah zbrané se pouziva v rozsiteném soubojovém systému, ktery je popsdn az v Pravidlech pro pokrocilé. )

Obouruéni zbrané lehké

Obouruéni zbrané stiedni

vidle §

kopt

okovand hiil

dlouhy mec¢

sudlice



Obouruéni zbrané tézké

tezky kyj

obourucni sekera
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obourucni femdih

okovany cep

obourucni kladivo

i b—__ = ._ = . :—_\ﬁ

trojzubec

halapartna

Nékteré vsak mohou dosdhnout az na 3 sahy (kop,
trojzubec atd.). Tato vyhoda je vak vykoupena
jejich omezenym pouzitim pfi boji na kratsi vzda-
lenost. Jestlize je tedy protivnik blize, dostavas pri
utoku i obrané s nimi Nevyhodu (postih -5).

P

ZBRANE PRO BOJ TVARI V TVAR

Tyto zbrané se pouzivaji v boji na kratsi vzdalenos-
ti, kdyz mas protivnika na dosah.

STRELNE A VRHACI ZBRANE

Stielné a vrhaci zbrané jsou urceny k boji na vétsi
vzdalenosti. Zatimco stielné zbrané jsou pomérné
jasné dany (luky, kuse, praky), jako vrhaci zbran
mize$ pouzit téméf cokoliv (véetné vizy nebo sos-
ky). V Tabulce stfelnych a vrhacich zbrani najdes
pouze ty, které jsou k tomu pfimo uréeny. Paramet-
ry ostatnich pfedmétt pak urcuje PJ.

Pro stfelné i vrhaci zbrané plati navic uréita specifika.

Dostrel

Tento udaj urcuje, jak daleko se svou
zbrani dostrelis nebo dohodis. V tabul-
ce jsou pro néj uvedena dvé ¢isla. Prvni
udava efektivni dostfel - vzdalenost,
na kterou dokazes protivnika obvykle
spolehlivé zasdhnout. VétSina zbrani
v$ak dostfeli mnohem dal. Jak daleko,
to ur¢uje maximalni dostfel zbrané.
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el

Pokud stfili$ nad hranici efektivniho dostfelu, mas
k utoku Nevyhodu (postih -5).

U netypickych vrhacich zbrani rozhoduje o dostrelu
PJ. Preci jen pro nahrobni kdmen, stolek ¢i svicen
zadné tabulky nejsou. Uz jen proto, Ze nékteré po-
stavy takovy pfedmét ani neuzvednou.

Munice pro stfelné zbrané
Za munici povazujeme to, co je ke stfelbé potreba.
Z praku stfili§ kameny, z luku $ipy a z kuse Sipky.
Sipy a $ipky se od sebe lisi velikosti i provedenim.
Nelze je proto pouzit v jiném typu zbrané, nez pro
ktery jsou urceny.
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kratky luk

prak loveckd kuse

hvézdice
/] ¢\

K

lehkd kuse

ostep

lovecky luk

( TABULKA STRELNYCH A VRHACICH ZBRANI )
Nazev Typ Utoénost | Zranéni Obrana Dostfel = Hmotnost Cena
Lehké (bez omezeni SIL)
Hvézdice Vrhaci 3 1 0 6/15 0,11b 1 st
Flakoén Vrhaci 0 0 0 6/15 0,21b 1 st
Kdmen Vrhaci 0 1 0 6/15 0,21b -
Nuz Vrhaci 1 1 0 6/15 0,41b 5 st
Dyka Vrhaci 2 1 1 6/15 0,51b 121
Prak Strelnd 3 0 0 40/ 100 0,2 1b 1 st
Kratky luk Strelna 4 0 0 60 /180 0,51b 3zl
Lehka kuse Strelnd 4 1 1 40 /150 3,51b 711
Stiredni (poZadovand SIL 0 a vyssi)
Lovecks kuse | Stelna 5 2 1 60 / 80 41b 1071
Lovecky luk Strelna 5 2 0 100/ 230 0,7 1b 7 71
Sekera Vrhaci 4 3 1 6/15 1,31b 51zl
Ostep* Vrhaci 6 0 1 15/ 30 1,11b 8 st
Tézké (pozadovand SIL +2 a vyssi

Tézka kuse Strelna 8 7 1 100 / 350 5,51b 30 zI
Dlouhy luk Stfelna 7 3 0 150/ 350 11b 10zl

* Je dobré zndt rozdil mezi kopim a ostépem. Ostépem se hdzi, zatimco kopi je zbran urcend pro boj zblizka,

0 a proto zde neni uvedeno (miiZe byt ale samoziejmé pouZito jako netypickd vrhaci zbran). )
Stfelné a vrhaci zbrané dlouhy luk



Kromé béznych $ipt a Sipek existuji i jejich zapal-
né, stiibrné ¢i dalsi verze. Ty mohou mit na nékteré
tvory specialni ucinky.

NABIJENI STRELNYCH ZBRANI

Kazda stfelna zbran se musi pred vystfelem nabit.
To vyzaduje néjaky cas, ktery se u jednotlivych
zbrani trochu lisi. Nékteré postavy maji navic
zvlastni schopnost, ktera jim umoznuje stfilet i vi-
cekrat za kolo.

Luky, praky a lehké kuse

Jejich nabijeni trvd jen kratce a odehrava se v ramci
akce Utok a Obrana. Lze s nimi proto sttilet v kaz-
dém kole (nékdy i vicekrdt, pokud md postava urci-
tou zvldstni schopnost).

Stiredni kuse
Jejich nabijeni je ¢asové naro¢néjsi. Proto s nimi lze
stiilet pouze jednou za kolo.

Tézké kuse

Jen samotné nabiti u nich vyzaduje celé kolo. Proto
s nimi lze stfilet pouze jednou za dvé kola (#j. v prv-
nim kole nabijis a ve druhém strilis). V ptipadé, ze
je postava pri nabijeni napadena, musi danou akci
prerusit a muze v ni pokracovat az v dalsim kole.

Nabijeni a pfebijeni pod vlivem magie

Pokud je postava pod vlivem kouzla ¢i lektvaru
rychlosti, mtze nabit a vystfelit z luku a praku bé-
hem jednoho kola nékolikrat, z lehké kuse maximal-
né dvakrat a z tézké vzdy pouze jednou. Ze stredni
kuse pak muzes strilet trikrat za dvé kola.

VRHANI FLAKONU A LAHVI

Ve hfe existuje i nékolik netypickych vrhacich zbra-
ni. Patfi mezi né flakény, lahve, ampule a podobné.
Nejsou obvykle nebezpe¢né samy o sobé, ale tim,
co skryvaji uvnitf. Pokud jimi uspésné zasahnes,
rozbiji se a potfisni cil vybranou tekutinou. Podle
jejtho druhu (jed, olej, svécend voda a podobné) se
lisi nasledky takového zasahu.

Neékteré druhy tekutin mohou putisobit zranéni i né-
kolik kol po sobé (dokud nestecou, nevypati se nebo
nebudou splachnuty).

Svécena voda

Jednim flakonem svécené vody (2 dcl) Ize zpusobit
temnym a nadpozemskym bytostem (ddbliim, dé-
moniim, nemrtvym a podobné) zranéni za 2ké6 zivo-

Kapitola
Vyzbroj a vystroj

tt. Na ostatni tvory nema tato voda zadny vliv (cho-
vad se jako obycejnd pitnd voda). Zranéni svécenou
vodou je jednorazové.

Olej

Jednim flakonem oleje (2 dcl) 1ze zpisobit tvortim,
ktefi mohou utrpét popaleniny, zranéni za 1ké6 zi-
votl. K tomu je potfeba cil olejem potiisnit a zapa-

lit nebo ho zasahnout zapalnou lahvi.
Zranéni se projevuje automaticky v ka-
zdém kole a to po dobu 1k6 kol.

Ostatni

Efekt vSech ostatnich latek (kyselin, jedi
a podobné) je popsan u kazdé z nich
zvlast. Jestlize se jedna o latku, ktera
neni uvedena v pravidlech, rozhoduje
o jejim efektu P]J.

STRIBRNE, SVECENE
A MAGICKE ZBRANE

Ve hie se muzes setkat i se zvlastnimi
typy zbrani (stFibrné, magické a svéce-
né). Ty maji zvlastni moc a ucinky proti
nékterym druhtim monster. Zdroj moci
kazdé z nich je v8ak jiny. Svécend zbran
tak neni magickd a podobné.

Pokud je obycejna zbran posvécena,

|
. Uvod

==

. Herni postava

. Tvorba postavy

W N

. Herni mechaniky

5. Valec¢nik

6. Hranicar

7. Alchymista

8. Kouzelnik

9. Zlodéj

10. Klerik

11. Dovednosti

12. Vyzbroj a vystroj

13. Boj a jeho pravidla

14. Zivoty a léceni

stava se z pohledu pravidel svécenou.

Stejné tak pokud je postfibfena, bere se

jako stfibrna atd.

Ve hfe miize nastat situace, kdy se
na jedné zbrani projevi vice efektt

17. Uzite¢né informace

(stfibrnd zbran je posvécena a vylepse-

na treba kouzlem Ocaruj zbran). V ta- et

kovém pripadé se rozsifuje spektrum

tvort, které zbran dokaze zranit. Jednotlivé efekty
na zbrani (stfibro, magie, svéceni) se pak nescitaji,
ale pisobi pouze ten nejvyssi z nich.

ALTERNATIVNI ZBRANE

Pravidla Dra¢i Hlidky nemohou obsahovat vsechny
typy zbrani. Jako zbran se dd klidné pouzit i noha
od stolu, ntizky, panev nebo kus skla. Pokud k tomu
dojde, ur¢i se jeji atributy obvykle na zakladé po-
dobnosti s jinou zbrani (noha od stolu se podobd
obusku, niizky tieba nozi a podobné). Finalni roz-
hodnuti je vzdy na PJi.
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TABULKA DOPLNKU KE ZBRANIM

Pochva je kozené pouzdro, ve kterém se prechovava mec.

Obvykle je pripnuta k opasku, avsak mtize byt uchycena i na

Pouzdro na dyku slouzi k pfechovavani kratkych bodnych
zbrani. Obvykle se nosi u opasku, avsak muze byt uchyceno
ijinde (v boté, pod pldastém a podobné).

Toulec je kozena brasna na 20 $ipt nebo Sipek. Chrani je pred
poskozenim a ¢ini dostupnymi pro stielbu. Nosi se obvykle na
zadech nebo u pasu.

Sip je munice pro luk. Obvykle je dlouhy kolem 80 could. M4
ostry dfevény nebo kovovy hrot.

Zapalny $ip ma oproti béznému jiny hrot. Pred vystfelenim

se zapali a pak vydrzi asi minutu horet. Nezranuje hrotem, ale

umi podpalit a popalit.

Nazev Cena A Hmotnost | Popis
Pochva na me¢ 1zl 0,251b
zadech.

Pousdronani |5 o

/T;‘I‘)llf; Iy 1 0250b

Sip (obycejny) 1 st 0,03 1b

Sip (zdpalny) 3 st 0,04 Ib

Sip (stribrny) 5 st 0,03 1b

Sipka (obycejnd) 1st 0,03 1b

Sipka (zdpalna) 3 st 0,04Ib | " i sehnat
Sipka (stfibrnd) 5 st 0,03 Ib

DOPLNKY KE ZBRANIM

K nékterym zbranim bude$ potfebovat rozlicné
dopliky. Jejich seznam pak najde$ v nasledujici ta-
bulce.

ZBROJE

Kvalitni zbroj ti muze zachranit zivot. Ne kazda
postava je vSak dost silnd, aby ji dokazala efektivné
pouzit.

Pokud se navlece$ do zbroje, ktera vyzaduje vét-
§i Silu, nez mas, ziskavas Nevyhodu (postih -5)
ke vSem ovérovacim hodiim na Obratnost. Valec-
nik pak potfebuje ke svym bojovym trikim dvoj-
nasobek adrenalinu (vZdy aspori 1).

Nasoukani se do zbroje zabere néjaky cas. U leh-
kych jsou to 2 kola, u stfednich 5 a u tézkych 10
ivice.

L
x 92§

Tyto $ipy jsou pomérné drahé. Lisi se tim, Ze jejich kovové
hroty jsou pokryty vrstvou stfibra.

Sipka je mensi pribuzna $ipu, kterd se pouziva do kusi. Je velkd
zhruba 30-40 coult a funguje velmi podobné jako bézny $ip.

Zapalna Sipka je obdobou zapalného Sipu. Je méné obvykla, ale

Nejde o celosttibrnou stfelu, ale pouze o $ipku s vydatné
postiibfenym hrotem.

Kvalita zbroje

Kazda zbroj ma jinou schopnost ochranit svého no-
sitele. Tato schopnost je vyjadfena ¢islem zvanym
Kvalita zbroje. To si pak zapocitava§ do Obrany.
Cim je zbroj lepsi, tim je toto &islo vyssi.

Zbroje a spanek

Zbroje uz ze své podstaty nejsou prili§ pohodlné.
Pokud by se postava rozhodla spat ¢i odpocivat
ve zbroji (stfedni a tézsi), bude efekt této akce pouze
polovi¢ni. Neustalé probouzeni a nepiijemné poci-
ty navic zptsobi, Ze nebude schopna meditace.

V lehkych zbrojich lze spét bez jakychkoliv postiht.

Zbroje a pohyb

Samotné noseni zbroje nikterak neomezuje Pohyb-
livost postavy, avsak priliSné zatiZeni ji snizit muze.
Stejné tak nodeni zbroje postavu nijak zvlast neu-
navuje, ale v pfipadé, Ze na ni nema potfebnou silu,
muze se rychle vycerpat.



Kapitola
Vyzbroj a vystroj

prostvand
vycpdvand

koZend

. Uvod
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. Herni postava

. Tvorba postavy
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. Herni mechaniky

5. Vale¢nik

6. Hranicar

7. Alchymista

8. Kouzelnik

9. Zlod¢j

10. Klerik

11. Dovednosti

12. Vyzbroj a vystroj

13. Boj a jeho pravidla

14. Zivoty a léceni

15. Rozvoj postavy

16. Nabozenstvi a vira

17. Uzite¢né informace

18. Slovo zavérem
i
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Dalsi zalezitost, ktera s pohybem souvisi, je hluk,
ktery cinkani zbroji vydava. Na prizkum nebo ne-
ndpadny prunik k nepriteli se proto vylozené neho-
di. Takova postava ma ke svému ovéreni Tichého
pohybu postih -2, pokud je oblec¢ena v jakékoliv
kovové stfedni zbroji, a postih -5, pokud ma zbroj
tézkou.

Noseni zbroji ma vliv i na kouzelnika a jeho Sance
na uspésné seslani kouzla (viz kapitola ,,Kouzelnik® -
»Zadklady magie® - ,, Formovdni kouzel na strané 60).

Posledni ¢innosti, kterou je potfeba v souvislosti
se zbroji zminit, je plavani. Pokud plave$ oblecen
do zbroje, ziskavas k této dovednosti postih ve vysi
odpovidajici Kvalité dané zbroje.

STITY

Stity pomdhaji chrénit postavu pred ttokem. I ony
vyzaduji urcitou silu, abys je zvladl efektivné pou-
zit. Jejich nodeni navic vyzaduje volnou ruku. Nelze
tak soucasné pouzivat $tit a obouruc¢ni zbran. Oboji
zaroven zkratka v rukou neudrzis.

Kvalita $titu

Kazdy §tit je charakterizovan ¢islem, které udava
jeho kvalitu. To si pak zapocitavas do své obrany
(viz Tabulka stiti1).

Pokud sis vybral zbroj nebo stit, zapis si je do Osob-
niho deniku. Uved zde jejich nazev a do kolonky
Kvalita uved bonus, ktery ti davaji k obrané.

T : 5\
TABULKA ZBROJI
Kvalita Hmotnost (dle velikosti) Cena (dle velikosti)
Kategorie Typ zbroje :
zbroje A B C A B C
Z4dna 0 - - - - - -
Lehké (bez o
omezeni SIL) Vycpéavana +1 0,51b 0,7 1b 11b 371 571 7zl
Prosivana +2 1,2 1b 1,8 1b 2,41b 10 zI 15 z1 2571
. , KoZena +3 31b 3,51b 431b 30zl 40 71 50 zl
Stredni
(pozadovand Krouzkova +4 101b 151b 201b 60zl 80 zI 95121
SIL 0 $S1 -

a vyss) Supinova +5 121b | 171b | 23Ib | 1352 | 1507 | 1652
Tézké Platova +6 151b 201b 251b 215 z1 225zl 245 z]
(pozadovand
SIL +2 a vy$si) Rytitska +7 20 Ib 30 1b 401b | 330zl | 350zl | 3707zl

Z/
s T o\
TABULKA STITU
Kategorie Typ Stitu Kvalita $titu Hmotnost Cena
Lehké (bez omezeni SIL) Puklir +1 11b 51z1
Stiedni (poZadovand SIL 0 a vyssi) Drevény §tit 4o 31b 10zl
Zelezny $tit +3 51b 1521
Tézké (pozadovand SIL +2 a vyssi)
Pavéza* +6 151b 30zl
* Pavéza je velky Stit, chranici celé télo. Je velmi tézky, a musis ho proto nést obéma rukama. Svou velikosti
pak vZdy odpovida tridé velikosti dané postavy. I obfi tak svou pavézu musi nést obouruc. Pokud by se chtéli
kryt néjakou mensi, pak bude kvalita tohoto stitu v obrané polovicni, nebo dokonce ctvrtinova.

—




Kapitola
Boj a jeho pravidla

BOJ A JEHO PRAVIDLA

divociné a temném podzemi vlddnou jind V Pravidlech pro pokrocilé pak najdes jeho slozitéjsi
pravidla. Jsou to surovd mista plnd ndsili, kde  variantu. Rikd se ji ,, rozéifeny soubojovy systém" Ten
plati pravo silnéjsiho. Pokud se na takovém misté  prohlubuje redlnost bojovych situaci. Umozni ti na-
ocitnes, vétsinou ti nebudou stacit pouhd slova. padat nekryta mista protivnika, Gto¢it na rtizné ¢asti
V takové chvili pfichdzi na fadu zbrané. téla, rozdélit bojové kolo do mensich akci a podobné.

Nize najde$ popsan ,zakladni soubojovy systém® Pravdou ziistava, Ze ani jeden herni systém neni
Ten vynika svou jednoduchosti a hratelnosti. Je tak ~ dokonaly. Hry na hrdiny totiZ nabizeji neomezené
vhodny pro uplné zacatecniky i ty, ktef{ se zaméfuji moznosti. Neni ambici autora vytvorit pravidla
na pribéh a rychlou hru. na v§echny herni situace. Pokud tedy na néco ne-
obvyklého narazite, pouzijte selsky rozum. Navic
mate Pana Jeskyné, ktery je tu od toho, aby v po-
dobnych pripadech rozhodl.
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PRUBEH BOJE

Kazdy boj se sklada z nékolika fazi, jejichz posloup-
nost byva nasledujici:

1) Zaujeti pozic

2) Moment prekvapeni

3) Hod na Iniciativu

4) Bojové kolo

5) Znovu k bodu 3, dokud boj neskon¢i

1) ZAUJETI POZIC

Pred zacatkem boje probiha vzdy jeho ,pfiprav-
na faze“. Béhem ni dojde k rozmisténi ucastnika
na bojové scéné. O pozicich nepratel rozhoduje P]J
a o pozicich postav obvykle hraci (pokud nebyli tito-
kem zaskoceni).

Na zdkladé toho lze urdit, kdo koho vidi, kdo mutze
koho napadnout a podobné.

2) MOMENT PREKVAPENI

Moment prekvapeni muiZze nastat pouze na zacatku
boje. A to jen v pripadé, kdy cil o uto¢nikovi nevi.
Zaskocen muze byt jak jednotlivec, tak celd druzina.

Uspéch momentu ptekvapeni zdvisi vzdy na kon-
krétni situaci. U téch jednozna¢nych muze PJ prosté
oznamit, Ze k nému doslo. U téch ostatnich si mutize
vyzadat hod na Postteh (jehoz obtiznost sam urci).

Pokud se utocnikovi podarilo ziskat moment
prekvapeni, obrance nema v daném kole moznost
zadné akce. Nestihne se branit, seslat ochranné
kouzlo ani nic podobného. Je tak chranén jen
svou Zakladni obranou.

Jestlize se moment prekvapeni nezdafil, zacind
klasicky boj. Stejna situace nastane i v piipad¢, kdy
jsou prekvapeny obé strany.

3) HOD NA INICIATIVU

Pred zapocetim kazdého bojového kola se provadi
hod na iniciativu. Ten urcuje poradi akei jednotli-
vych ucastniktl boje. Zacinaji vzdy postavy s nej-
vys$i iniciativou a pokracuje se az k tém s nejnizsi.
Pokud ma vice ucastniki stejnou iniciativu, za¢ina
ten s vy$s$i Obratnosti. V pripadé, ze se shoduji
i v tomto, opakuji hod tak dlouho, dokud se neurci
vitéz (nebo nerozhodne PJ dle situace).

Pokud PJ rozhodne, muze se hod na Iniciativu
provést pouze jednou. V takovém pripadé zasta-
vaji vysledky hodi platné az do konce boje. Tato
varianta se obvykle pouziva ke zrychleni hry.

Urceni iniciativy se provadi hodem 1k6, ke kterému
prictes svou Opravu za Obratnost.

Iniciativa = 1k6 + OBR

POZNAMKA: K hodu na iniciativu se nezapoci-
tavaji dovednosti. Prititaji se vSak pripadné bonusy
za kouzla, zvldstni schopnosti a podobné. Stejné tak
se odecitaji pripadné postihy za kletby a podobné.

4) BOJOVE KOLO
Jedno bojové kolo trva zhruba 6 vtefin. Béhem

néj lze podniknout mnoho rozli¢nych akci. Jeho
prubéh pak mutze vypadat tfeba nasledovné:

o Kratky pohyb (akce, pfi které miiZes zaujmout
lepsi pozici nebo se ptibliZit k protivnikovi)

o Utok (napadnes svého protivnika)
nebo
o Utok (tfeba vystrel z kuse)

o Kratky pohyb (presun za sténu domu do bez-
peci)

o Nabiti zbrané (jako soucdst titoku, abys mohl
stiilet i v dalsim kole)

Jakmile na tebe ptijde fada (iniciativa), oznamis PJi,
co presné chces v daném bojovém kole vykonat.
Poté obvykle nasleduje hod kostkou, ktery ovétuje
tvlyj tspéch v dané akci ¢i silu tvého ttoku.

PJ nasledné vse vyhodnoti a popise ti vysledek.
Poté kolo pokracuje akcemi dalsich ucastniki boje
(témi s nizsi iniciativou). Jestlize té nékdo béhem
kola napadne, mas obvykle moznost se mu branit.

Jakmile vSichni odehraji své akce, za¢ina dalsi bo-
jové kolo.



BOJOVE AKCE

Ackoliv to nazev evokuje, bojové akce nemusi byt
vzdy jen o pfimé konfrontaci. Mnohé z nich mohou
mit jen podpirny charakter (pfezbrojent, osetreni
ranénych, uték a podobné).

Kazda bojova akce ma pak urcité ndaroky na cas
a obtiznost provedeni. V pravidlech se proto déli
na ,dlouhé, ,kratké“ a ,okamzité“. Dlouhé ti za-
berou celé kolo, kratké jen jeho c¢ast. Okamzité pak
nemivaji zadné naroky na cas (déji se soucasné s ji-
nou akci). Béhem bojového kola Ize provést obvykle
nejvyse jednu dlouhou akci nebo az dvé kratké akce.

V tabulce nize najdes$ stru¢ny seznam akci bojové-
ho kola. Ty dokazi pokryt vétsinu hernich situaci.
Pokud bys mél potfebu provést néco jiného, stanovi
podminky akce PJ.

TABULKA BOJOVYCH AKCI
Nazev akce Délka akce Typ akce
Utok dlouhd bojové
Obrana - bojova
Kratky pohyb okamzitd pohybova
Plazeni se dlouha pohybova
Pfesun / Sprint dlouha pohybova
Ustup kratka pohybova
Vztyk z leze kratka pohybova
Kouzleni kratka / dlouha | ostatni
Mluveni okamzita ostatni
Nabiti zbrané kratka / dlouhd | ostatni
Pouziti predmétu = kratka / dlouha = ostatni
Prezbrojeni kratka / dlouha | ostatni
UTOK A OBRANA

Nejbéznéjsi akce v bojovém kole jsou ttok a obra-
na. Obé tyto ¢innosti jsou spolu uzce spojeny jako
dvé strany stejné mince. Nelze je tak jednoduse roz-
délit, protoze se obvykle jevi jako celd série vypadd,
krytd, seknuti a uhybi. Obé tyto akce mohou mit
navic rizna specifika, o kterych se dozvi§ pozdéji
v této kapitole. Obecné vsak vychazeji ze stejného
zékladu popsaného nize.

Kapitola
Boj a jeho pravidla

UTOK (DLOUHA AKCE) =
; Q)
Utok je akce, kterou lze provést pouze jednou —
za kolo (pokud neni okolnostmi ddno jinak - napf.

vlivem kouzel, zvldstnich schopnosti a podobné).

Mas-li v daném kole moznost vicendsobného uto-

ku, jsou vSechny vypady v ném vedené (z pohledu

mechanik) stéle soucasti jedné herni akce (Utok -

dlouhd). Pro kazdy z nich si pak mtizes

vybrat jiny cil. o

5 . A= 1. Uvod

Utok = Utocné ¢islo (UC) + hod k6

2. Herni postava
Zikladem kazdého utoku je Uto¢- 3. Tvorba postavy
né cislo (UC). Jde o soucet bonusu ; :
za atribut a utocnosti zbrané. Pfi boji 4. Herni mechaniky
tvari v tvar se jako kli¢ovy atribut pou- 5. Vale¢nik
ziva SIL. Pti stieleckém a vrhacim uto-
ku pak OBR. 6. Hranicar
Sl e £ B A 7. Alchymista

K Uto¢nému ¢islu se navic pricita jeste
hod k6 reprezentujici ur¢ity vlivndhody 8. Kouzelnik
(pfesnost tvych ran a podobné). Pokaz- 9. Zlodsj

dé, kdyz ti pfi utoku padne na kostce
Cislo 6, hazi$ znovu. Vysledky vsech 10. Klerik
téchto hodi pak sectes. 1

. Dovednosti

Jakmile znd3 vysledek svého utoku, | 12.Vyzbrojavystroj
mize§ ovéfit, zda jsi protivnika zasahl.
K tomu dojde tehdy, jestlize byl tvij

utok vyssi nezli jeho obrana. V tako-
vém pripadé zbyva urcit, jak velké zra-
néni jsi mu zpisobil. K tomu ti pomiize
nasledujici vzorec:

14. Zivoty a léceni

i e 17. Uzite¢né informace
Zranéni =

(Utok - Obrana) + Zranéni zbrané

ol

PRIKLAD: Vilecnik Baldur (SIL +4)

utoc¢i na vidce skretii svym Sirokym mecem 5 +1
+2. Pfi hodu kostkou mu padne tfeba tfi. Jeho Utok
pak bude 12 (+4 za Silu, +5 za Utocnost zbrané a +3
za hod). Skret se brani, avsak ne moc tispésné (Obra-
na 5). Balduriiv Utok (12) je vy$si nez skietova Obra-
na (5). Skret je proto zasazen a zranén za 8 Zivotii
(Utok 12 - Obrana 5) + Zranéni zbrané (1), které
siroky mec zpiisobi.

OBRANA (-)
Obrana miize mit dvé formy - pasivni a aktivni.

Za pasivni obranu se povazuje situace, kdy se po-
stava nemuzZe branit. Chrani ji tak pouze jeji re-
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flexni pohyby (pfirozend obratnost) a kvalita zbroje,
kterou ma na sobé.

Za aktivni obranu se povazuje situace, kdy se
muze postava cilené kryt. Ke své pfirozené pohy-
blivosti a zbroji tak muze pric¢ist jesté svou zbran
a §tit.

Aktivni obrané se 1ze vénovat pouze tehdy, pokud
jsi v daném kole jesté neprovadél zadnou akci (¢i
jen jednu kratkou) nebo jsi na nékoho utocil (viz
akce Utok a obrana). Pokud jsi v daném kole pro-
vadél vice kratkych akci, nebudes uz mit na aktivni
obranu dostatek casu. Stejna situace nastane, po-
kud budes v daném kole prezbrojovat nebo prebijet
po strelbé.

Aktivné se branit muze postava obvykle jednou
za kolo. Pokud je vSak pod vlivem magie ¢i zvlast-
nich schopnosti, které ji davaji moznost vice tto-
ki, ma k dispozici i stejny pocet obran. Jestlize se
muze$ branit vickrat, pak 1ze kazdou obranu pouzit
proti jinému protivnikovi.

Pokud se nemiiZes branit (pasivni obrana), pocita
se tva Obrana nasledovné:

Obrana = Zakladni obrana (ZO)

o Zdkladni obrana (ZO) je soucet tvé kvality
zbroje a Opravy za Obratnost (OBR). Jako
takova té chrani neustale (to co mds na sobé
a reflexivni 1ihyby).

Pokud se muizes branit (cilené se kryjes konkrétni-
mu ttoku = aktivni obrana), pocita se tva Obrana
nasledovné:

Obrana = Obranné ¢islo (OC) + hod k6

o Obranné ¢islo (OC) je soucet tvé Zakladni
obrany (ZO), obrany zbrané a kvality Stitu.

« Hod k6 reprezentuje prvek nahody, ktery
urcuje, jak moc jsi byl v krytu uspésny. Pokaz-
dé, kdyz ti pfi obrané padne na kostce ¢islo 6,
hazi§ znovu. Vysledky vsech téchto hodt pak
sectes.

Aby té protivnik zaséhl, musel by svym Utokem

@—\ prekonat tvou Obranu. Pokud by k tomu doslo,
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upises si pocet zivoti odpovidajici zranéni, které ti
zpusobil.

Dalsi netypické moznosti obrany pak najde$ popsa-
ny v odstavci Netradi¢ni bojové situace.

POZNAMKA: Jak Utok, tak Obrana mohou mit
teoreticky i zapornou hodnotu. Dochazi k tomu
vSak jen velmi vzacné (pokud mad postava slabé atri-
buty, nemd zbran a nevyjde ji hod). V takovém pri-
padé vSak muze dojit k velmi zajimavym situacim.

PRIKLAD: Kouzelnikovi Meredilovi dosla mana
a navic mu slaby jed zptisobuje bolest hlavy — Nevy-
hoda (postih -5). I tak se viak pokusi napadnout své-
ho protivnika pésti. Celkovd sila jeho Utoku tak bude
pouze -1. Nemotorny obr Grop se pokousi brdnit. Md
vSak mizernou obratnost a také mu na kostce padlo
nizké cislo. Vysledek jeho Obrany tak bude pouze -2.
Ve hie tedy boj probéhne zhruba ndsledovné: Meredil
se zoufale rozmdchne v Sirokém oblouku, aniz by mél
vitbec sanci Gropa zasdhnout. Obr se viak snaZi po-
lekané uskocit, pticemz zakopne o vlastni nohu a od-
porouci se k zemi. Z tohoto utoku si tedy Grop odnese
narazenou kostr¢ a 1 bod zranéni (rozdil mezi Me-
redilovym Utokem (-1) a Gropovou Obranou (-2)).

POHYBOVE AKCE

Béhem boje je ¢asto nezbytné zaujmout lepsi pozi-
ci, vpadnout nepfiteli do zad anebo z boje utéct. To
vse se déje skrze rozlicné pohybové akce.

KRATKY POHYB (OKAMZITA AKCE)

Kratky pohyb je jednordzova akce probihajici
v ,nulovém case® Jednou za kolo ho tak mizes$ po-
uzit jako soucast kterékoliv dlouhé ¢i kratké akce
(kromé pohybovych). Ten se pak odehraje tésné pred
ni nebo tésné po ni. Tento pohyb navic nelze délit
(provést cast pred a cdst po akci).

Diky kratkému pohybu se dokaze§ presunout
na bojisti o jednu desetinu své Pohyblivosti.

PLAZENI SE (DLOUHA AKCE)

Pokud lezi$§ na zemi, dokaze$ se plazenim presu-
nout béhem jednoho kola o 1/10 tvé Pohyblivost.

Na tvou obranu se pak vztahuje pravidlo Utoku
na lezictho protivnika.



PRESUN / SPRINT (DLOUHA AKCE)

Jestlize potfebuje$ na bojisti prekonat delsi vzda-
lenost (nebo tfeba utéct), mize§ pouzit tuto akci.
Diky ni se béhem jednoho kola dokazes premistit
o vzdalenost odpovidajici Pohyblivosti postavy.

Béhem Presunu se muze$ proti utokdm chranit jen
svou Zakladni obranou.

USTUP (KRATKA AKCE)

Ur¢itou variantou presunu je Ustup, pfi kterém
couva$ celem k protivnikovi. Tva rychlost je pfi
ném pouze 1/4 tvé obvyklé Pohyblivosti. Jeho cilem
neni dostat se ihned z protivnikova dosahu, ale pte-
devsim presun na vyhodnéjsi pozici, kryti ostatnich
a podobné.

Pti Ustupu se miize$, na rozdil od Piesunu, brénit
béznym zptisobem.

VZTYK Z LEZE (KRATKA AKCE)

Jestlize postava lezi na zemi, musi nejprve vstat, aby
nebyla jeji situace v boji ztizena.

OSTATNI AKCE
KOUZLENI (KRATKA / DLOUHA AKCE)

Pokud ma postava ptirozenou nebo jednorazovou
schopnost pouzivat magii, mtize provést tuto akci.
Jestlize jde o ptilkolové kouzlo, zabere ji jednu krat-
kou akci. Jestlize jde o celokolové nebo delsi, pak
bude potifebovat dlouhou akci kazdé kolo po dobu
vyvolavani kouzla.

MLUVENI (OKAMZITA AKCE)

Pfi boji je obvyklé, Ze na sebe postavy néco pokfi-
kuji. Neni dtlezité, zda jde o varovani, posmésky ¢i
urazky. Pokud jde jen o par slov (zddny dlouhy mo-
nolog), stavaji se soucasti dané akce (#itoku, obrany
nebo tieba presunu) a nevyzaduji zadny cas.

NABITI ZBRANE )
(OKAMZITA / KRATKA / DLOUHA AKCE)

Jestlize pouzije$ stfelnou zbran, trva jeji nabiti /
prebiti néjaky cas (viz kapitola ,Vyzbroj a vystroj“ -
»Nabijeni strelnych zbrani“ na strané 91).

Kapitola
Boj a jeho pravidla

POUZITI DOVEDNOSTI (DLOUHA AKCE)

Béhem své akce se miize$ pokusit vyuzit své doved-
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nosti. Obvykle jde o dlouhou akci, pokud PJ neurci

jinak.

POUZITI PREDMETU
(KRATKA / DLOUHA AKCE)

Béhem kola mutize$ pouzit rizné pred-
méty. Délka této akce se lisi dle typu
predmétu, situace a toho, zda mas
pfedmét po ruce ¢i nikoliv. Pfikladem
mohou byt lektvary, jejichz pouziti (¢i
poZiti) je povazovano za kratkou akci.
Jejich ucinek se pak projevi na zacatku
daldiho kola. Zapdleni bomby ¢i dy-
movnice je oproti tomu dlouhd akce.
Ta zabere celé kolo a dané predméty tak
muze$ pouzit (hodit) az v dal$im kole.
O délce akce Pouziti predmétu u kazdé
konkrétni véci rozhoduje vzdy PJ.

PREZBROJENI
(KRATKA / DLOUHA AKCE)

Tato akce zabere obvykle jedno kolo.
Schovas pfi ni svou piavodni zbran
a vymeénis ji za jinou. Jestlize uschovani
netesi§ (odhodis ji), stihne$ obvykle tasit
druhou zbran vcas, aby ses ji mohl v da-
ném kole branit (zdlezi vsak na konkrétni
situaci a rozhodnuti PJe).

NETRADICNI BOJOVE
SITUACE

Obcas se muze boj odehravat jinym

-.l__?

1. Uvod

. Herni postava

. Tvorba postavy

W N

. Herni mechaniky

. Vale¢nik

. Hranicar

. Alchymista

. Kouzelnik

o | || S| W

. Zlodéj

10. Klerik

11. Dovednosti

12. Vyzbroj a vystroj

13. Boj a jeho pravidla

14. Zivoty a léceni

17. Uzite¢né informace
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zpusobem, nez je obvyklé. To se pak projevuje
na zptsobu po¢itani Utoku a Obrany. Vétsina téch-
to situaci je shrnuta v nasledujicich radcich. Pokud
tomu tak neni, rozhoduje o jejim feSeni Pan Jesky-
né.

POZNAMKA: Pokud k protivnikovi bézi§ (akce
Presun), nebo provadis jinou dlouhou akei, chrani
té jen tva Zakladni Obrana.

BOJ SE STRELNOU CI VRHACI ZBRANI

Utodit se stielnou ¢i vrhaci zbrani 1ze obvykle teh-
dy, jsi-li od protivnika vzdalen aspon 2 sahy. Pokud
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je k tobé bliz, mas ke stieleckému tutoku Nevyhodu
(postih -5).

BOJ BEZE ZBRANE

Pokud bojuje postava beze zbrané, jedna se o tzv.
»péstni souboj* Utocnost i obrana jejich rukou je
v takovém pripadé 0. Néktera povolani vsak mohou
mit zvlastni schopnosti, které tuto hodnotu zvysuji.

BOJ SE DVEMA ZBRANEMI

Boj se dvéma zbranémi je vysadou trénovanych va-
le¢niki. Obycejné postavy sice mohou drzet v ru-
kou dvé zbrané, avsak k utoku ¢i obrané zvladaji
pouzit vzdy jen jednu z nich (ty sam pak rozhodujes
kterou). Jednotlivé atributy zbrani se proto nescitaji.
Lze v$ak pouzit v jednom kole k utoku jednu zbran
a v k obrané jinou.

BOJ ,NA PLOCHO*“

Tento zptsob boje se trochu lisi od toho klasické-
ho. Jeho cilem je totiz protivnika nezabit. Pouziva
se k nému pouze tupa strana zbrané nebo jeji ¢ast
(topor a podobné).

Pfi utoku na plocho se ke zranéni nikdy nepricita
Zranéni zbrané. Stejné tak jim nikdy nemuzes§ zpi-
sobit Kritickd zranéni. Jakmile se postava dosta-
ne pod mez vyrazeni, omdli a jeji Zivoty se ustali
na nule.

BOJ S NEVIDITELNYM PROTIVNIKEM

Boj proti neviditelnému protivnikovi byva obtizny.
V lep$im pripadé aspon tusis, kde se nachazi (otis-
ky bot v bahné, cinkajici zbroj), v tom horsim vsak
nevis ani to.

Pii Utoku i Obrané ma tak neviditelny protivnik
Vyhodu (bonus +5).

BOJ V PRESILE

Pro tento typ utoku se obvykle pouziva nasledujici
pravidlo: Jednoho tvora mohou obvykle obklicit
nejvyse tfi tvorové stejné velikosti (vic se jich kolem
prosté nevejde). O konkrétni situaci v§ak vzdy roz-
hoduje PJ.

Tvor napadeny presilou si zapocitava k Obrané po-
stih -1 za kazdého utoc¢nika (nejvyse vsak -3).

UTOK ,,ZE ZALOHY*“

K utoku ze zalohy muze dojit jen tehdy, pokud
o tobé protivnik nevi (a netusi, Ze bude napaden).
V tu chvili mizes$ vyuzit svij moment prekvapeni.
Ten ti dava do utoku Vyhodu (bonus +5). Protivnik
se navic nemuze branit (chrdni ho pouze Zdkladni
obrana).

UTOK NA BEZBRANNEHO PROTIVNIKA

Utok na bezbranného protivnika lze pouZit jen
tehdy, je-li protivnik zcela nehybny (je ochromeny,
v bezvédomi, spi nebo se nemiize z jiného divodu
vitbec hnout).

V takovém pripadé se obét nijak nebrani. Jeji Obra-
na je pak obvykle 0 (nerozhodne-li P] jinak) a to
i v pripadé, ma-li na sobé doty¢ny néjakou zbroj.
Vzhledem k nehybnosti obéti ma totiz uto¢nik vy-
nikajici $anci zasahnout cil v nechranéném misté

(i kdyby jen otvor v hledi prilbice).

Pokud je utok veden na tvory, ktefi mohou krva-
cet, dochdzi pfi ném navic automaticky ke specialni
formé Kritického zranéni. Ta zpiisobi, Ze pfijde na-
vic jesté o Y4 zivotl ze svého maxima. Toto Kritické
zranéni se pak projevuje v kazdém dalsim kole stej-
nou silou a to az do okamziku, kdy postava zemfe,
nebo kdy je zranéni oSetfeno. OSetfeni je mozné
klasickymi zptsoby - Prvni pomoc (OBR) vs. 14,
pouzitim lektvar, 1é¢ivych kouzel a podobné.

Utok na bezbranného protivnika lze provést vzdy
jen z bezprostfedni blizkosti. Stejné tak nelze timto
utokem zabit tvory velikosti D a vyssi.

UTOK NA LEZICIHO PROTIVNIKA

Jestlize lezi postava na zemi, jsou jeji moznosti obra-
ny omezené. O tom, zda si na ni miaze hazet nebo
ji chrani jen Zakladni obrana, rozhoduje P] na za-
kladé¢ situace (zda md postava po ruce zbran, zda
je otfesend...). V kazdém pripadé ziskava utocnik
v této situaci Vyhodu (bonus +5) ke svému Utoku.

OBRANA KOUZLICI POSTAVY

Pti kouzleni a vzyvani proseb nemuze postava po-
uzit zbran ani se jinak aktivné branit. Chrani ji tak
pouze jeji Zakladni obrana.



OBRANA PROTI STRELNYM A VRHACIM
ZBRANIM

Branit se témto utokiim je pomérné obtizné. Teore-
ticky lze k tomu pouzit §tit, avSak zbran ti nijak ne-
pomuze (pokud nejsi v nécem podobném trénovdin).
Tvé Obranné ¢islo je souctem ZO + kvalita Stitu +
ké6 (pokud se muzes aktivné branit), pripadné jen
Z0 (pokud se branit nemiiZes).

UTEK A PRONASLEDOVANI

Obcas muize dojit k situaci, kdy se postava rozhod-
ne utéct z boje. V takovém pripadé se mtzes poku-
sit o akci Presun (do které vték spada).

Jestlize jsi v dané chvili uc¢astnikem boje tvari v tvar,
musis se z néj nejprve odpoutat. Ovéreni se provede
hodem vsech zucastnénych na OBR. Je-li tvlij vy-
sledek vyssi, pak ses presunul o vzdalenost odpovi-
dajici Pohyblivosti tvé postavy. V opacném piipadé
budes jesté predtim napaden. Chranit té navic bude
jen tva Zakladni obrana.

Pokud protivnici chtéji, mohou zacit utikajici po-
stavu pronasledovat. V takovém pripadé si obé
strany hazi na vzdalenost, kterou dokazi v daném
kole prekonat. Ta se udava v sazich a urci se podle
nasledujiciho vzorce:

Vzdalenost = 1k10 + Pohyblivost + Atletika

Jestlize mél pronasledujici vyssi vysledek, zkrati
naskok o tolik sahi, jako je rozdil obou vysledkd.
V opaéném pripadé se naskok naopak umérné
zvysuje.

Pokud se pronasledujici dostane k prchajicimu
na délku zbrané (¢i paze), miize ho v daném kole
napadnout. Utikajici pak utoku vzdoruje jen svou
Zakladni obranou.

PRIKLAD: Piilcik prchd z boje a barbar ho zufivé
prondsleduje. Pulcikova Pohyblivost je 24 (k zdklad-
ni Pohyblivosti 20 si pricte jesté Opravu za Obratnost
(OBR +4)). Barbarova Pohyblivost je 31 (k zdklad-
ni Pohyblivosti 30 si pricte jesté Opravu za Obrat-
nost (OBR +1)). Ndsledné provedou oba hod 1k10.
Pilcikovi padne 7 a neovldda Atletiku, proto bude
jeho celkovy vysledek 31 (24 + 7). Barbarovi padne
3 a ovldda Atletiku na druhy stuper, takZe jeho cel-
kovy vysledek bude 36 (31 + 3 + 2). Barbarovi se tak
béhem jednoho kola podaii snizit ndskok piiléika o 5

Kapitola
Boj a jeho pravidla

sdhii (36 - 31). Pokud piilcika v daném kole nedo-
hnal, nasleduje dalsi kolo a dalsi ovérovani.

Pronasledovani ani uték nelze udrzet do nekonec-
na. Drive nebo pozdéji se nékdo vycerpa. Kolik kol
dokazi jednotlivi ucastnici bézet zjistis podle nasle-
dujiciho vzorce:

Trvani sprintu = 1k10 + ODO +

13. Boj a jeho pravidla

V)'fdri o
1. Uvod
Jakmile néktera postava tento limit pre- 5
kro¢i, musi se zastavit. V dal$im béhu = R
pak muze pokracovat az poté, co nabe- 3. Tvorba postavy
re ,druhy dech®. Tento odpocinek trva :
alespon jednu sménu. 4. Herni mechaniky
: 5. Valecnik

Pronasledovani kon¢i v okamziku, kdy
je néktery z ucastnika prili§ vycerpany, 6. Hranicar
pfil?aflné Wjel—li pronés}edlovan}’r ) zabit 7. Alchymista
na utéku ¢i ziskal takovy naskok, ze do-
kézal zmizet nebo se ukryt. 8. Kouzelnik

2 9. Zlodéj
KRITICKY UTOK A OBRANA

10. Klerik

Kr lt'lVCky. UtVOk : : 11. Dovednosti
Jestlize ti pti utoku padnou dvé a vice
Sestek a dokazal jsi protivnika zranit, | 12.Vyzbrojavystroj
jde o takzvany Kriticky utok. Ten se
kromé bézného zranéni projevuje jesté .
dodate¢nou ztratou Zzivotl v kazdém | 14.Zivotyaléceni
dalsim kole (kritické zranéni).
Nebezpecnost kritického zranéni je
umérna poc’tu se.:stek, ktevr.e ti pfi 1{[01(1} N e tné informace
padly. Prvni z nich na néj nema zadny
vliv, za kazdou dalsi Sestku si vSak hazis
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1k6. Vysledny soucet odpovida poctu
zivotd, které postava vlivem kritického
zranéni v daném kole ztrati.

Tyto hody se opakuji tak dlouho, dokud neni rané-
ny uspésné osetten (kouzlem ¢i Prvni pomoci), nebo
dokud nezemfre.

PRIKLAD: Vile¢nik Baldur se rozptdhl obourucni
sekerou a hodil si na utok. Padlo mu 6 a 6 a 6 a 3.
Podaftilo se mu tak protivnika zranit. Diky vétsimu
poctu Sestek v hodu jde o Kriticky titok. Baldur tak
protivnikovi zpiisobi dodatecné zranéni krvdcenim.
Sestky v hodu byly tfi. Za prvni z nich se nehdzi, ale
za kazdou dalsi ano. Padne mu tedy tieba 5 a 2, diky
cemuz nepritel utrpi dodatecné krvdcivé zranéni za 7
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zivoti. Tyto hody se pak budou kazdé kolo opakovat
(az do jeho smrti nebo osettent).

Teoreticky mize dojit k situaci, kdy padne vice
Sestek jak utoc¢nikovi, tak obranci. V takovém
pripadé se kriticky utok projevi pouze tehdy, je-
li pocet Sestek utocnika aspon o dvé vyssi, nezli
pocet Sestek obrance.

Kriticky utok mtize mit urcity efekt i tehdy, pokud
mél hra¢ dostatek Sestek, avsak nedokazal preko-
nat protivnikovu obranu. Nebude jim sice bézné
kritické zranéni, avSak mtize ho odstr¢it, zastrasit
a podobné. O podobné situaci rozhoduje vzdy PJ
podle uvazeni.

Stejné tak plati, Ze na nékteré tvory nemusi mit
kritické zranéni zadny dodatecny efekt (obvykle jde
o riizné sochy a dalsi tvory, kteri nemohou krvdcet).

Kriticka obrana

Kriticka obrana je obdobou Kritického utoku. Mtize
k ni dojit pouze pfi boji tvari v tvar, a to v pripade,
muze-li se postava aktivné branit. Pokud ti pfi ni
padnou alespon dvé Sestky, miize$ zplisobit utocni-
kovi vazné zranéni.

Celd mechanika i pfipadna omezeni je pak obdob-
nd jako u Kritického ttoku.

Trvalé nasledky

Vyjime¢né mohou mit Kriticky utok i Kriticka
obrana vedlejsi efekt. Tim je tfeba ztrata oka, kon-
Cetiny a podobné. Takovéto zranéni lze sice oset-
fit, ale i tak po sobé zanecha trvalé nasledky. Zda
k tomu dojde a jak presné, urcuje PJ.

KRYTY A PREKAZKY

Nékdy ma postava §tésti a miize v boji vyuzit ve sviij
prospéch rtizné prekazky. Mohutny dubovy sttl,
prastary strom nebo tfeba odstaveny viiz dokazi
casto rozhodnout o Zivoté a smrti. Podobné kryty
proto ovliviiuji obranu postavy. V Draci Hlidce jich
existuje nékolik druhii:

o Celkovy kryt — pokud je postava zcela kryta
(naptiklad za rohem zdi), neni mozné ji béz-
nym zpusobem zasdhnout. Na druhou stranu
nemuze obvykle ani ona napadnout cil za zdi.

o Tric¢tvrtecni kryt — pokud ma postava krytou
vetsi cast téla (napriklad pavézou ¢i hradni
stfilnou), ziskava pri obrané bonus +5.

o Polovi¢ni kryt — pokud se postava kryje
aspon castecné (za drevénou bednou nebo
cimbuiim), ziskava bonus k obrané +3.

Kryty se pouzivaji obvykle proti stfelnym a vrhacim
zbranim. Pfi atoku tvari v tvar pusobi ,,dvojsecné®
Chrani totiz jak tebe, tak tvého protivnika.

POZNAMKA: Stity se nepovazuji za prekdzku
ve vyse uvedeném slova smyslu. Ta je zahrnuta uz
v jejich kvalité a nelze k ni proto pricitat jesté dalsi
»bonus za kryt®.



ZIVOTY A LECENI

¢hem dobrodruzstvi se casto dostanes do vy-
hrocenych situaci. Kolem tebe se budou mihat
zbrané a vybuchovat divokd magie. Ti stastnéjsi,
kteti preziji, se mohou chlubit ostatnim svymi ji-
zvami a Srdamy. O téch méné Stastnych se péji pis-
né u taborovych ohnii jako vzpominka na skutky

padlych hrdini.

Tva postava ma od zacatku hry urcity pocet Zivotu.
Ty reprezentuji jeji zdravi a Zivotni energii. S kaz-
dym zranénim vsak jejich pocet klesa.

Pti dosazeni nuly se postava dostdava na Mez vyta-
zeni, kdy upada do bezvédomi.

Jestlize pokles zivotti dale pokracuje (tfeba vlivem
krvdceni), mtze se dostat az na Hranici smrti. Po je-
jim prekroceni pak nastavd smrt postavy.

MEZ VYRAZENI A BEZVEDOMI

Jakmile ma postava 0 a méné zivotli, zhrouti se
k zemi a neni schopna ZADNE akce. Jde o velmi
nebezpecnou situaci (zvldsté pokud boj jesté pokra-
cuje). Nemiize se totiz branit a stdava se snadnym
ter¢em nepratel. Zalezi pak na zbytku druziny, zda
se ji pokusi vylécit, odtahnout, nebo ji aspon kryt.

Po upadnuti do bezvédomi se vSechny Zivotn{ funk-
ce postavy utlumi. Zpomaluje se tak i jeji krvdceni,
ucinky jedu a podobné.

Kapitola
Zivoty a lécen{

Pokud kvtli nécemu takovému ztracela Zivoty, snizi
se tento efekt na maximalné 2 Zivoty za kolo.

Na Mezi vytrazeni (0 Zivotii) zistava postava 1k10
smén. Pak se jeji stav obvykle zlepsi, probere se
a ma 1 zivot. Pokud je vSak ranéna vaznéji (md
méné nez 0 Zivotir), lezi v bezvédomi déle. Za kaz-
dych osm hodin se ji tak postupné uzdravuji dva
zivoty (podobné jako u spanku,).

V ptipadé, Ze se postava vylécila aspon na 1 Zivot
(napt. pomoci lektvaru), okamzité se probere.

KRITICKA ZRANENI

Obcas muze postava utrpét Kritickd zranéni. Ob-
vykle se jedna o silnd krvaceni, oteviené zlomeniny
a podobné. V takovém pripadé pak ztraci kazdé
kolo takovy pocet zZivott, jako je krvaceni ze vSech
kritickych zranéni, ktera postava utrpéla. Tato ztra-
ta zivotl trva az do okamziku, dokud neni o$etfena.
Je tedy zjevné, Ze bez poskytnuti Prvni pomoci hro-
zi postavé dfive nebo pozdéji smrt.

Osetfenim je mysleno uspésné pouziti dovednosti
Prvni pomoc (viz niZe). Dal$i moznosti je pouZiti
magického lécent (lektvary, kouzla, prosby a podob-
né). V takovém piipadé se postavé kromé doplnéni
zivotd navic automaticky uzdravi (odstrani) vech-
na Kritickd zranéni.

Kritické zranéni se obvykle neprojevuje u tvord,
kteri nemohou krvacet.

PRVNI POMOC

K nouzovému oSetfeni kriticky rané-
nych se pouziva dovednost Prvni
pomoc. Tou lze zastavit krvaceni,
rozdychat tonouciho a podobné.
O tuto akci se mize pokusit i ten,
kdo danou dovednost neovlada.
Jeho sance na uspéch vsak budou
vyrazné niz8i (bude totiz odkdzdn
jen na svou Obratnost).

Smyslem Prvni pomoci je zabranit dal-
§i ztraté Zivoti ranéného, ne jeho lécba.
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Poskytnuti Prvni pomoci zabere obvykle jedno
kolo. Dle situace pak miize vyzadovat néjaké speci-
alni vybaveni (vétsinou obvazy).

Prvni pomoc se provadi jako klasicky ovérova-
ci hod proti Obtiznosti stanovené PJem. Ta se lisi
podle nebezpec¢nosti zranéni (u kritickych zranéni
obvykle okolo 14). V pripadé uspéchu stabilizujes
ranéného a zabranis tak dalsi ztraté jeho Zzivotd.
V opacném pripadé se mazes pokusit o Prvni po-
moc znovu v nasledujicim kole.

Pokud je kritickych zranéni vice, musi$ 1écit po-
stupné kazdé z nich. Pokazdé pijde o samostatny
hod, ktery ti zabere kolo navic.

Prvni pomoc lze teoreticky poskytnout i sam sobé.
Vzdy vsak bude zalezet na okolnostech a kone¢né
rozhodnuti nélezi Panovi Jeskyné.

LECBA ZRANENI

Lécba zranéni zahrnuje vSechny akce, které postavu
uzdravuji (obnovuji cdst jejich ztracenych Zivotii).

K tém nejobvyklejsim patfi spanek nebo odpoci-
nek. Sta¢i k nim pouze trocha ¢asu a pohodli. Jejich
efekt v§ak ptisobi jen na postavu samotnou.

Vétsi moznosti pak poskytuji nékteré profesni do-
vednosti. Ty jsou vazany pouze na urcitd povolani
a umoznuji uzdravovat nejen sebe, ale i ostatni.

Do nejsilnéjsi kategorie léceni pak patii magie.
Spadaji sem efekty vech lektvart, masti, kouzel
i proseb.

DULEZITE: Zivoty (aktudlni) 1ze doplnit nejvyse
do jejich maxima.

Spanek

Pokud je tva postava vycerpand, méla by se co nej-
drive vyspat. Pomiize tim nejen svému télu, ale také
hlavé. Je to totiz jediny zpiisob, jak lze obnovit psy-
chickou silu a jasnou mysl. Beze spanku nikdo dlou-
ho nevydrzi.

Spanek slouzi k doplnéni fyzickych i psychickych
sil postavy. Pokud trva aspon osm hodin, mitizes si
za néj obvykle pripsat 2 Zivoty a odepsat 10 Bodu
unavy ¢i jeden jeji stupen.

V neposledni fadé po vydatném spanku znovu zis-
kas moznost soustredit se a meditovat.

Odpocinek

Neékdy je tvd postava v nebezpeci nebo pospichd.
V takovém pripadé obvykle nemd moznost se pordd-
né vyspat. Tehdy prichdzi na fadu odpocinek. S jeho
pomoci dokdzes doplnit cdst svych fyzickych sil a Zi-
votni energie.

Za hodinu odpocinku se ti odstrani 1 Bod unavy.
Pti pouziti ,,Alternativniho urceni Gnavy® se ti pak
po osmi hodinach odepise cely jeden stupen.

Jednou denné lze navic odpocinkem jednorazové
uzdravit 1 Zivot.

Odpocinek bohuzel neni plnohodnotnou néhra-
dou spanku. Nedokaze proto obnovit psychické sily
natolik, abys byl schopen znovu meditovat nebo
navazat dusevni pouto s ptirodou.

Magie

Léceni pomoci magie v sobé zahrnuje ucinky
lektvart, elixirt, kouzel a také proseb. Jejich efekt
je detailné popsan u jednotlivych povolani. Jejich
vyhodou je obvykle okamzity efekt. Diky nému se
postavé vraci Zivoty béhem nékolika vtetin. Do ka-
tegorie lé¢ivé magie spadaji také hojivé ucinky ma-
gickych studanek, zfidel ¢i svatych mist.

SMRT POSTAVY

Smrt postavy nastane, jestlize pocet jejich Zivota
klesne pod Hranici smrti (viz Tvorba postavy). Mrt-
vou postavu uz nelze nijak vylécit. Neptsobi na ni
ani lektvary, ani bézna kouzla.

PRIKLAD: Vile¢nik Baldur (Hranice smrti -14) leZi
opustén na bitevnim poli. Utrpél vaznd zranéni a Zi-
votni sila z néj pomalu mizi. Chvili ma -6 zivoti, pak
-10 a jesté o chvili pozdéji -14. Stdle vsak Zije. Teprve
kdyz ztrati dalsi Zivot, prekro¢i Hranici smrti. Tehdy
jeho duch nendvratné opousti nds svét a odebere se
za svymi predky.



UZITECNE INFORMACE

VOLNE CHVILE NA CESTACH

Po celodennim putovani prichazi zaslouzeny odpo-
¢inek. Pred nocovanim je vsak potfeba udélat jeste
nékolik zakladnich véci.

TABORENI
Taboreni je cas, kdy se miize druzina konec¢né zasta-

vit a odpocinout si. Vétsinou tomu predchdzi hle-
déni vhodného a bezpe¢ného mista. Neni rozumné

Kapitola

Uzite¢né informace

to nechavat na posledni chvili. Zkusené druziny se
nehrnou dél za kazdou cenu. Radéji obétuji hodinu
pred soumrakem pripravé tabora. Jeho dobra po-
loha ma totiz mnohdy cenu zlata. Dokaze druzinu
ochranit pfed pocasim, zvifaty i ne¢ekanym uto-
kem ze zalohy.

Stejné dulezitd jako priprava tdbora je i starost
o jezdecka zvirata. Pokud je druzina ma, je nutné
je napojit, nakrmit, odstrojit a uvazat tak, aby ne-
utekla.
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Pred setménim je také dobrym zvykem nasbirat
dostatek dfivi. Ohen totiz muze pomoci zahnat di-
vou zvér a poslouzit k pripravé dobré vecere.

Pokud je nékde kolem tdbora voda, stoji za to si do-
plnit jeji zasoby do méchd.

Pred spankem ¢i odpocinkem se také bézné odkla-
daji zbrané a zbroje. Spanek na zeleznych krouzcich
¢i kovovych platech je prosté peklo.

Nez se postavy ulozi ke spanku, mohou jesté vyuzit
¢as a v klidu si pohovotit, tfteba probrat posledni
zazitky a napldnovat dalsi cestu. Stejné tak se vSak
mohou vénovat svym zaleZitostem. Alchymisté si
mohou chystat lektvary, véle¢nici brousit zbrané
a podobné.

JIDLO A PITI

Kazdy tvor potiebuje jist a pit, jinak jeho télo zeslab-
ne a za¢ne chradnout. Je proto nutné mit na cestach
dostatek zasob. Mezi ty nejobvyklejsi pati{ Zelezna
zasoba. Jde o susené maso, které té v malych dav-
kach (3x denné) nasyti az po dobu sedmi dnt.

Pravdou vsak je, Ze tvrdé nasolené maso neni to, co
bys chtél jist kazdy den. Vétsina dobrodruht proto
radéji vyhledava jidlo v krémach nebo se pokousi
néco ulovit. Nic se totiz nevyrovna chuti cerstvé
upeceného masa nebo zeleniny. Obcas se podcenu-
je vliv dobrého jidla na zdravi a moralku druziny.

Podle toho, jak moc té¢ dané jidlo nasyti, se u néj
eviduji porce. Kus syra k veceti ma jednu porci. Pe-
¢eného krocana muzes jist tieba cely den (md pro-
to tfi porce). Zeleznd zasoba jich mé 21 (3x denné
po dobu 7 dni). Po kazdém jidle si tak upis jednu
porci Zelezné zdsoby nebo vybraného pokrmu. Po-
kud byla posledni, vygumuj si ji z Osobniho deniku.

Stejné dalezité jako jidlo je i piti. Bézny ¢lovék po-
trebuje denné vypit zhruba litr a ptl vody. Je proto
velmi dutilezité hlidat si jeji zasobu v méchu. Diky
nému mas po ruce tfi pullitrové porce. Obti a dal-
$1 mohutni tvorové toho mohou samoziejmé vypit
mnohem vice. Proto s sebou nosi dvakrat vétsi mé-
chy a porce odpovidaji jejich potrebé.

POZNAMKA: Pokud mds s sebou zviteciho pfitele,
nezapomen s jidlem a pitim ani na néj.

HLIDKY

Nez postavy zalehnou, je dobrym zvykem rozdélit
si hlidky. Usnout ,,jen tak® nemusi byt nejmoudre;jsi
(a nékdy to byva i posledni rozhodnuti druZiny vii-
bec). Hlidky se vét§inou rozdéluji mezi vSechny cle-
ny druziny. Stfidaji se po nékolika hodinach - vzdy
podle toho, kolik ¢lenti druziny se do nich zapoji.
Smyslem je udrzet hlidku aspon trochu cerstvou
a také predejit situaci, kdy je rano jeden ¢len druzi-
ny unaveny vice, nez byl vecer.

POZNAMKA: Kouzelnici se z této aktivity obcas
vymluvi, aby byli schopni rano meditovat.

V JESKYNICH A KOBKACH

V jeskynich a podzemi jde casto o zivot. Existuje
vSak par véci, které ti mohou pomoci prezit.

SVETLO

Ve hre se casto dostanes do situace, kdy se tva dru-
zina pohybuje v temnoté. Muze jit o podzemni kob-
ky nebo tfeba trpasli¢i jeskyné. V takovych situacich
se bez zdroje svétla neobejdes. Je proto dobré mit
u sebe kiesadlo, pochoden anebo lucernu s olejem.
Zaroven se ti muze hodit nékolik uzite¢nych rad.

Pokud si ve tmé posvitis, ziskas prehled o situaci.
Zaroven vsak riskujes$, ze odhali§ svou pozici ne-
priteli. Dobfe si proto rozmysli, kdy chces svétlo
pouzit. Rozhodné neni na $kodu se chvili predtim
zaposlouchat. Miize vam to zachranit Zivot.

Pozice toho, kdo svétlo ponese, bude uréovat, co
druzina uvidi. Dosvit béznych pochodni a luceren
je 5 saht jasného svétla a dal$ich 5 sahd matného,
které dava Nevyhodu (postih -5) na veskera ovéreni
Postiehu zrakem. To je dtilezité nejen pro orientaci,
ale i pro odhalovani nastrah a pfipadnych prepadi.
Pochoden navic miize$ pouzit i k propaleni pavucin



¢i jako zbran, kterou Ize protivniky nejen udefit, ale
i popdlit (viz Tabulka zbrani pro boj tvdri v tvdr,
strana 86).

Pochoden vydrzi svitit zhruba dvé smény, lucerna
s olejem az ctyfi hodiny. Je dtlezité si tuto dobu
peclivé hlidat, aby se druzina nahle neocitla upro-
stied temnoty bez moznosti posvitit si na cestu. Sta-
¢i si vzit kus papiru a udélat na ném carku za kaz-
dou sménu, kterou mtize svétlo svitit. Po uplynuti
smény té PJ vzidy upozorni, Ze si mas jednu ¢arku
$krtnout. Kdyz uz ti zadna nezbyde, svétlo pohasne.

CAS
Béh casu ve hre je velmi dilezity. Urcuje, jak dlou-
ho potrva seslani kouzla, 1é¢eni nebo treba cesta

do hor. Na dalsich radcich se doctes, jak si zjedno-
dusujeme praci s méfenim casu a akei.

SMENY A KOLA

V pravidlech se casto setkd§ s pojmem ,sména®
Sména odpovida zhruba patnacti minutam. Jak je
zfejmé, pouziva se hlavné k méfeni casu u delsSich
akci. Lze se béhem ni okoupat, prohledat mistnost,
nachystat jidlo nebo tfeba napsat dopis. Je to pausal-
ni jednotka, ktera brani zbytecnym hadkam o to,
zda néco trvalo o minutu delsi nebo krat$i dobu.

Stejnym zptisobem se na Hlidce setkas i s pojmem
»kolo®. To reprezentuje ¢as odpovidajici zhruba
$esti vtefinam. Pouziva se hlavné pro rychlé akce
a bojové situace.

Oba tyto pojmy jsou v pravidlech hlavné pro zjed-
noduseni hry.

HERNI A REALNY CAS

Dalsi dilezity pojem v pravidlech je ,,herni ¢as®. Ten
se od toho redlného lisi. Pan Jeskyné maze fict, Ze
jste se vydali na cestu k sousednimu méstu. V real-
ném case takto uplyne minuta, avSak v hernim case
bude cesta trvat tfeba pét dni. Stejna situace mtize
nastat pri sviceni lucernou. Popis priichodu trpasli-
¢imi sinémi muze PJi zabrat pét minut, avsak v her-
nim ¢ase mize uplynout tfeba hodina. Pro méfeni
¢asu ve hre je tedy dulezity herni ¢as, ne ten redlny.

Kapitola
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S magii se vase postavy budou setkdvat pomérné =
¢asto. Nemusi jit pouze o kouzla, ale také o nasled-

ky lektvarti nebo vSemozné magické predméty. Je

proto dobré mit o ni aspon zakladni predstavu.

MANA A JEJI SPECIFIKA

FORMY MANY A JEJI POUZITI

Mana je vSudypfitomna neviditelnd e
energie, kterd vznikla na samém poct- 19 vod
ku véka. Rika se, ze jde o vedlejsi pro- 5
dukt samotné bozi existence. V Draci 2. Herni postava
Hlidce rozeznavame dva druhy many 3. Tvorba postavy
- volnou a vdzanou.
4. Herni mechaniky
. YOlpé (nebo také divokd) mana 5. Valecnik
je ¢ira energie ve své praptivodni
podobé. 6. Hranicar
. ; e e 7. Alchymista
 Vazana (nebo také pasivni) mana

je energie, ktera prosla proménou. 8. Kouzelnik

NaV%zalzli se totiz sar.novolr}e 9. Zlodsj

na ruzné zivé bytosti, rostliny

a podobné. Stala se tak jejich 10. Klerik

nedilnou soucasti. NBE o ednosti
Néktera povolani maji zvléstni dar | 12. Vyzbroja vystroj
s manou pracovat.}(ouzelnlk ji Vd(?ka.—. 130 Bojla jeho pravidla
ze koncentrovat pfimo a promeénit ji
v kouzla. Hrani¢éi dokdze pouzit svou | 14. Zivoty aléceni
dudevni silu, spojit se s pfirodou a ne-
chat ji ptsobit skrze ni. Klerik vznasi
své prosby k bohiim, ktefi manu vyuzi-
vajt kcjejicnaplitas 17. Uzitecné informace
Specifickym povolanim jsou alchymis-

té. Ti pracuji s manou v jiné (vdzané) et
podobé. Musi si ji tedy obstarat destila-

ci z bylin a vzacnych surovin.

Vice se o pouziti many dovi$ v popisech jednotli-
vych povolani.

VICHRY MANY

Jak uz bylo zminéno, mana je vSudyptitomna a pre-
1éva se casem i prostorem. Na rtiznych mistech jsou
jeji toky rtizné silné. Na svéte existuji mista, kde je
jeji pohyb takika nepostfehnutelny. Stejné tak vSak
existuji mista, kudy proudi v mohutnych poryvech
podobnych vichfici. Mezi kouzelniky se pro jeji 3
proudéni uchytil nazev Vichry many. AN
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Kouzelnik dokaze proudéni téchto vichra vycitit,
napojit se na né a nasat z nich ¢ast jejich energie.

VICENASOBNE EFEKTY LEKTVARU
A KOUZEL

Pokud je postava cilem stejného kouzla (jesté v dobé
ptisobeni prvniho) nebo vypije nékolik lektvart stej-
ného druhu (to zvlddne jen alchymista se schopnosti
Odolnost vici jediim), jejich Gcinek se nezvysuje,
pouze se prodluzuje doba jeho trvani.

ROLE PLAY

»Role Play“ je anglicky pojem, ktery se d4 snadno
prelozit jako ,hrani vlastni role”. Cely zanr RPG
(Role Playing Games - her na hrdiny) je postaven
pravé na tomto typu hrani. Co to vlastné znamena?

HRANI CHARAKTERU POSTAVY

Kazda postava je trochu jind. Stejné jako v redlném
svété, ani ve hre nepotkas dva stejné lidi. Nejde
o to, jak vypadaji, ale jaci jsou, jakou maji povahu
a jak se chovaji. Kazdd udélost ¢lovéka néjak zméni.
Zpusobi, ze ma néco rad, néco nesnasi, néceho se
boji a néco naopak vyhledava. Teprve tyto drobné
odlisnosti vytvaii opravdovou postavu. Bez nich by
bylo vSechno velmi ploché a stejné. Vsichni by byli
jen trpaslici nebo elfové. Jakmile bude mit tva po-
stava néjaké zazitky, bude pro tebe snazsi rozvinout
jeji povahu.

Hrani postavy se nemusi§ bat. U¢ se od ostatnich
nebo sleduj Pana Jeskyné. Role Play se da celkem
rychle odkoukat a naudit.

PRIKLAD: P#i vasem prvnim dobrodruZstvi jste
méli prozkoumat stoky pod méstem a najit ztracené
dité. Bohuzel se tvd postava v jednu chvili mdlem
utopila. A co vic, kdyz jste dité nasli, namysleny otec
vam ani poradné nepodékoval. Tyto uddlosti zpiiso-
bily, ze mds strach ze stisnénych prostor a nemds rdd
arogantni lidi.

Hrani postavy by nemélo byt kiecovité. Hraj tak,
aby to bylo zabavné pro tebe i ostatni. Neni tfeba
mit stovku charakterovych ryst. Na zacatku si vy-
ber tfeba jen jednu nebo dvé véci. Néjaké, které jsou
pro tvou postavu dominantni. Pokud bude vhodna
prilezitost charakterovy rys projevit, neboj se a vy-
uzij jej.

Obcas se stane, Ze nékteri hraci chtéji hrat zlé po-
stavy. Na tom neni nic Spatného. Dilezita je vSak
forma a zpisob hrani. Zlomyslny vtipalek mize
byt zajimavy a zabavny. OvSem jen do té doby,
dokud jeho kruté Zerty nedopadnou na druzi-
nu. V tu chvili mohou vzit udalosti rychly spad.
Uprimné, ktera druzina by s sebou tahala néko-
ho, kdo ji $kodi? NezZ se na hrani takovych postav
vrhnes, zkus nad tim trochu popfemyslet.

PRIMA REC
Aby hra byla vérohodnéjsi, je dobré pouzivat pri

komunikaci s ostatnimi pfimou fe¢. Pro pochopeni
toho, co to znamena, bude asi nejlepsi mala ukazka:

PRIKLAD 1 - bez piimé fedi:

PJ: U stolu vedle vas sedi postarsi trpaslik. Oblicej
ma zarostly zanedbanymi vousy a celou tvar ma
pokrytou hlubokymi vraskami. Musel toho hodné
prozit. Ted vSak vypada hodné nestastné. Dlani si
podpira celo a o¢i se mu lesknou slzami.“

Hrac: ,,Jdu k nému a zeptam se, jestli si mtizu
prisednout.”

PJ: ,Trpaslik zvedl hlavu a po chvili tie fekl, at se
posadis.”

Hra¢: ,,Predstavim se mu a zeptdm se ho, jestli mu
muzu néjak pomoct.”

PRIKLAD 2 - s ptimou fedi:

PJ: U stolu vedle vas sedi postarsi trpaslik. Oblicej
ma zarostly zanedbanymi vousy a celou tvaf ma
pokrytou hlubokymi vraskami. Musel toho hodné
prozit. Ted vSak vypada hodné nestastné. Dlani si
podpira celo a o¢i se mu lesknou slzami.“

Hraé: ,,Jdu k nému a fikam: ,Zdravim té, mistfe tr-
pasliku. Tvé $ediny té cti. Mohl bych prisednout?*

PJ: ,Trpaslik zvedl hlavu a po chvili povida: ;Taky
té zdravim. Mé $ediny uz mi davno nejsou ke cti.
Nezaslouzim si je. Protfel si o¢i, aby zakryl slzy,

a pak doda: ,Pokud chces, posad se. Nikoho dalsi-
ho ne¢ekam.“

Hrac: ,,Ptsobi$ hodné nestastné, mistre. Mé jméno
je Darryl. Mohu ti néjak pomoci?“



Asi neni potteba nic dodavat. Druhy ptiklad je
presné to, co vytvari tu spravnou atmosféru. Ne-
fikej, co ma tva postava fict, prosté to fekni za ni.
Nestyd se pouzivat pfimou re¢. Uzij si to a odmé-
nou ti bude lepsi ponoteni se do pribéhu.

HRACI NEJSOU POSTAVY

Drac¢i Hlidka ma zvlastni schopnost té do sebe vel-
mi rychle vtahnout. Hraje$ v ni postavu, na kterou
si brzy zvyknes. Prozijes s ni neuvéfitelné pribéhy
a situace. Je ale potfeba mit vzdy na paméti, Ze je to
jen hra. Postava, kterou hrajes, nejsi ty. Stejné tak
to, co se ve hre stane, je jen ve hte. Pokud se postavy
porvou anebo maji rozepfe, je to jen jejich problém.
Ne problém hrac¢t - tebe a tvych kamaradd. Roz-
liSuj to, co se stalo ve hfe a co je realita. Neber si
udalosti ze hry do realného svéta.

Stejné to plati i naopak. Jako hra¢ znas spoustu
véci z reality. Navic miaze$ postiehnout, co provadi
ostatni hraci se svymi postavami. To vSechno vSak
vi§ jenom ty jako hra¢, nikoliv tva postava. Stejna
situace plati i pro véci, které znas z drivéjsiho hrani.
Pokud jsi s jinou postavou narazil na néjaké mons-
trum, vi§, jaké schopnosti méla a co na ni plati. Vis
to ale jako hrac. Tva nova postava nic z toho neza-
zila, a tak ani nemtiZe tyto znalosti vyuzit.

VYKLAD PRAVIDEL

Draci Hlidka je HRA na hrdiny a jako takova musi
mit sva pravidla a mechaniky. Ty jsou obsazeny
v celé této knize. Mély by byt psany srozumitelnou
a jednoznacnou formou, aby umoznily sviij jasny
vyklad. Pokud tomu tak neni, rozhoduje o jejich
spravné interpretaci Pan Jeskyné.

Ten je také odpovédny za feSeni situaci, jez nedoka-
z1i tato pravidla postihnout (u tohoto typu her se to
klidné miize stdt). V takovém pripadé je jen na ném,
aby urcil vhodnou ovéfovaci mechaniku. Zaroven
pak musi dohlédnout na to, aby byla dodrzovana
i v budoucnu, a to nejen hraci, ale i jim samotnym
(za nestviiry, cizi postavy a podobné).

Pokud uz PJ o néjaké situaci rozhodne, jeho roz-
hodnuti prosté plati. Nemusi se vam libit, nemusite
s tim souhlasit, avSak neni jind moznost, nez ho
akceptovat (podobné jako ve sportu s rozhodnutim
rozhod(iho).

Kapitola

Uzite¢né informace

PAN JESKYNE

Jak uz asi tusis, vypravécstvi neni vitbec jednoducha
role. Pan Jeskyné musi vymyslet a odvypravét pri-
béh, ale také ridit udalosti ve hre a reagovat na akce
hracua. Je také odpovédny za vyklad pravidel, a pro-

to musi byt spravedlivy, nestranny a neutralni.

Béhem hry se miize stat, Ze se vam né-

kterd jeho rozhodnuti nemusi libit. Jeto e -
normdlni. Ani v bézZném zivoté se ob- 19 vod
¢as nedg¢ji véci tak, jak bychom chtéli. :
Nez se vsak na PJe nastvete, uvédomte 2. Herni postava
si, Ze jako vypravéc toho vi o dané scé- 3. Tvorba postavy
né ¢i situaci mnohem vice nez vy. Zna X
i ty souvislosti, které jsou vam ukryty 4. Herni mechaniky
a které mohou stat za jeho zdanlivé ne- 5. Valecnik
pochopitelnym rozhodnutim. Nékdy
se o téchto duvodech dovite pozdéji 6. Hranicaf
ve hte, jindy vam zistanou navzdy uta- 7. Alchymista
Jenye

8. Kouzelnik
quud vak métg 0 nfve%(ter}’fc.h Véce?ch 9. Zlodsj
stale pochybnosti, muzete si o nich
s PJem v klidu popovidat po skonce- 10. Klerik
ni hry’. Ml}%ete probrailt, co vam navhfe, NBE o ednosti
nesedi. Miizete mu dat sva doporuceni
a pohled na to, jak by se dala hra zlepgit. | 12. Vyzbroj a vystroj
S‘Ee]pe tak se miiZete zeptat navkonkrvet— 130 Bojla jeho pravidla
ni situaci, kterou jste zazili. Nékdy vsak -
muZe vase otdzka zistat v rimci ochra- 14. Zivoty a léceni
ny ptibéhové linky bez odpovédi.

17. Uzite¢né informace
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