ROZSIRENY PREHLED PRAVIDEL

Zikladni tdaje

Zdroje (str. 98)

Rezervy, které hrdina pouzivd k tomu, aby vycerpinim dosdhl
svych zdmérd, nebo se alespon vyhnul nedspéchu.

» Vlastnosti: T¢lo, Duse, Vliv

» Dalsi zdroje: Penize, Vyhoda, Pouto, Sudba

Dovednosti (str. 97, 157)

» obecné: o ¢innost se mize pokusit kdokoliv

» vyhrazené: bez dovednosti je ¢innost nemozna

Seskupeny pod povolani postav a charakteristiky bytosti, davaji
bonus k hodu dle trovné 1-5.

Zylastni schopnosti (str. 160)

Typické jsou specializace, tj.

» naddni: dva manévry v jedné akci

» zbéhlost: zdarma jeden z manévri presné, mocné a Istivé

» mistrovstvi: manévr presné, mocné a Istivé v posilené podobé

(innosti postav
Obecna pravidla (str. 126, 220)

» nejvétsi ucinek: pouze nejvétsi modifikator

» okamzitost: platba i ucinek ihned po pouziti

» otevienost: hri¢i védi vic nez postavy

» rozhodovani: rozhodnuti se pfijimaji dle spolec¢né dohody

Akce (str. 96)

» samoziejma: automaticky uspéch

» mozna: hod + vyCerpini

» mnaroc¢na: platba za pokus + hod + vycerpdni
» mnemoznd: pokus nemd smysl

Hod (str. g5)

» bézny: 2k6 + povoldni ¢i charakteristika

» zvyhodnény: dvé lepsi ze 3k6

» znevyhodnény: dvé hori ze 3k6

Nerozhodny hod vyhrivi: 1. lepsi iniciativa, 2. lepsi nejvyssi
kostka, 3. lepsi soucet kostek, 4. ndhoda

Ohrozeni (str. 103)
» velmi nizké: 1

» béiné: 2

» s komplikacemi: 3
» vazné: 4

» mimoradné: 5 a vice

Na zalatku stfetu obvykle 2. Vzdy nejméné 1.

Vyterpani (str. 99)

Platba za odvrdceni nedspéchu.

» vyse: OhroZeni postavy

» druh zdroji: druh akce postavy (zkouska, vyzva, pouziti ma-
névru & zvlastni schopnosti) nebo soupefe (stiet)

Jizva (str. 101)
» udélena hrac¢em: zdroje = drovei jizvy + 2
» nasledek: nedspéchu nebo cizi akee

Vyhodnocovani (str. 108)
» zkouska: akce bez soupete, cilové ¢islo 9
» stiet: akce proti aktivnimu soupefi, porovnévaji se hody
> stiet vice souperii: Gto¢nik potfebuje nejvyssi vysledek, pro
remizu se vyCerpavd proti kazdému dspésnému obrinci
zvldst, obranclim stali k remize vyCerpdni jediného z nich

» vyzva: odoldvini akci prostfedi, ndstrahy nebo utajeného
soupefe, cilové &islo 9 (pfi nepodstoupeni vyzvy akce automa-
ticky uspéje)

Konflikt (str. 114)

Série stetu, zkousek a vyzev, déli se na kola.

Pribéh kola:

1. hod na ziskdni iniciativy (dusevni ¢innost, bez bonusu)

2. vyhodnoti se akce prostiedi

3. hra¢ s nejvyssi iniciativou ohlds{ akei

4. kdo ma dosud iniciativu, maze ohldsit protiakci; ostatni mo-
hou provést protiakei jen pokud je akce sméfovand na né a
pouziji manévr obrana

5. vyhodnoti se ohldsend akce

6. vyhodnoti se akce, které jsou nisledkem jiné akce

7. navrat na bod 3 nebo konec kola

Akce, na kterou nikdo nereaguje, se vyhodnoti jako zkouska (ni-

kdo ji nedokéze zabranit).

Piekvapeni:

1. pfekvapujici podstoupi zkousku (netspéch = prozrazeni)

2. cil mize podstoupit vyzvu (nepodstoupeni = plny uspéch
akce prekvapujictho)

3. a) Gspéch ve vyzve = bézny stiet, b) netspéch ve vyzvé = stiet,
kde ptekvapujici ziskd iniciativu, cil méd obvykle zvysené
OhrozZeni a omezené moznosti protiakce

Nasledky akce (str. 106)

» zvy$eni Ohrozeni nebo stejné vysokd jizva

» snizeni OhrozZeni nebo stejné vysokd Vyhoda
» ulehéeni dalsi akce — napt. sniZeni naro¢nosti

Protiakce (str. 16)

» omezeni: 1. brini vykondni akce, 2. nesmi prospivat titoénikovi
ani skodit cili, 3. neni rozsdhld, 4. dopadd bud na Gtoénika nebo cil
» vyhoda: nedd se na ni reagovat

Manévry (str. 122)
» presné: zvyhodnény hod (hldsi se pfed hodem)

> welmi presné: rozhodnuti o pouziti manévru presné az po hodu
» mocné: +1 k vyCerpdni soupefe (hldsi se pfed vycerpanim)

> welmi mocné: +2 k vyCerpdni soupete
» Istivé: zména Ohrozeni o 2 (hlasi se pfi upravé Ohrozeni)

> velmi Istivé: zména Ohrozeni o 3
Na pfedchozi tii manévry se vztahuje zbéhlost a mistrovstvi po-
stav a dohromady vystihuji zranitelnost bytosti.
» rychle: zvyhodnény hod na iniciativu (hldsi se pfed hodem
na iniciativu)

> welmi rychle: rozhodnuti o pouziti manévru rychle az po

hodu

» rozsahle: akce proti vice ciliim (hldsi se pfi popisu akce)
» obrana: protiakce i po vyuziti iniciativy (hldsi se pfed pro-
tiakei)
Kazdy manévr stoji 1 zdroj (u rozsdhle bez ohledu na pocet cilt).
V jedné akci Ize provést nejvys jeden manévr.

Postihy (str. 125)

» mnepiesné: znevyhodnény hod (+ neumoziiuje presné)

» chabé: -1 k vycerpani soupefe (+ neumoziluje mocné)

» hloupé: nedokdze zvednout soupefi OhroZeni (+ neumoz-
fiuje Istive)

Predchozi tii postihy dohromady vystihuji nezranitelnost by-
tosti.

» pomalu: znevyhodnény hod na iniciativu (+ neumoziiuje
rychle)



Odpocinek a léceni
Odpocinek (str. 127)

» kvalitni: doplni vSechny zdroje
» nekvalitni: doplni 3 zdroje

Lécent jizev (str. 128)
uplynuti doby + osetFovdni (Gsp&snd akee) + hojeni (= 5 zdroju za
jednu droven jizvy)

Pybaveni

NalozZeni (str. 1B1)

» lehké

» stfedni: niro¢nost 1

» tézké: nirolnost 2

Ztézuje obvykle: béh, plavini, tichy pohyb, rovnoviha, skoky
a pady, $plh a lezeni, protahovini se Gzkymi otvory, vykrouceni
se z pout, vykrddani kapes, stielba a vrh, jednéni se zvifaty, lé¢eni
lidského téla, vyroba pfedmétu, ndstrah, lektvart, jedu a dalsich
véci, opravy vybaveni, kouzleni.

Predméty (str. 132)

» mnastroje: umozni akci nebo sniZi jeji ndro¢nost

» ochranné piedméty: sleva na vyCerpani + uréitd nevyhoda
» spotifebni pfedméty: zisoba zdroji nebo ziskini zvlastni
schopnosti

» nastrahy: uskodi cili, pokud ten nepodstoupi vyzvu

Zbrané (nastroje, str. 132)

» secné, stielné: presné

» drtivé, mechanické stielné: mocné
» bodné, vrhaci: /stivé

» §tit: obrana

Délka zbrané (volitelné pravidlo, str. 134)

» delsi proti kratsi: 2 manévry v akci & protiakei

» kratsi proti del$i: obrana zdarma

» piiremize: zohlednit postaveni, napt. jezdec proti pésimu

Zbroje (ochranné predméty, str. 137)
» béiné: -1 k vyCerpani, stfedni naloZeni
» tézké: -2 k vylerpini, tézké nalozeni

Kvalita (str. 138)
» mnastroje: -1 k vyCerpani
» ochranné pfedméty: -1 k naro¢nosti nebo nalozeni

Poskozeni (str. 139)

» udélené hracem: zdroje = 1, kvalitni vybaveni = 2

» nasledek: nedspéchu nebo cizi akee

Veskeré vyhody vybaveni (manévry, slevy na vycerpdni, ziskd-
ni zdroji) se uplatni, jen kdyz postava pfedmét pouzije na to,
k ¢emu je urcen.

Nastrahy (str. 142, 171)

» udaje: rozsah (1/vice cilt), cilovd vlastnost (Télo/Duse/Vliv),
sila (stejnd & vy$§i/niz$i nez hranice cilové vlastnosti), wcinek
(silny/slaby), slabina

» dostateéné silna: neispéch cile ve vyzvé — silny ucinek (+ zvy-
$eni Ohrozeni), dspéch — slaby cinek (+ zvy$eni OhrozZeni)

» nedostateéné silna: nesspéch cile ve vyzvé — slaby tcinek (+
zvySeni Ohrozent), dspéch — bez ucinku

» cenavyroby: zidklad (= 1 surovina na 1 stuperi sily, maximal-
ni sila = hranice Duse vyrobce) + manévr rozsdhle za vice cilii

Draci pourk 2

(= 1 surovina celkem) + zvl43tni vlastnosti ndstrah, napf. rychly
jed (= obvykle 1 surovina na 1 stupen sily)

» odolnost pfedmétii: papirovi sténa (1), stanovd plachta (2-3),
chatr¢ z prouti a hliny (4-6), dfevény srub (7-10), dfevéna pali-
sdda (11-15), kamenné opevnéni (16 a vice)

» vyhnuti se nastraze: 1. duSevni vyzva na povSimnuti si nd-
strahy (kdyz postava cilené patra nebo ma ndstraha nezamasko-
vanou slabinu), 2. vyzva na odoldni t¢inkam (vzdy)

Vyroba predméta (str. 145)
Uspésnd akce + vloZeni surovin (cena = % ceny pfedmétu)
Predméty z nouzovych surovin nemaji t¢inky (sila nastrah = 1).

Pomocnici

Vyuzivani pomocnika (str. 150)

» Ziskani pomocnika: vyhledani, pfipoutini (pocitecni hod-
nota Pouta je 3), dohodnuti platby

» Pouto: dopliiovini vyCerpanych zdroji (= 1 platba), obno-
vovani (lé¢eni) nebo posilovani (zvySovéni) Pouta (= 5 plateb),
maximdlni vy$e Pouta = hranice Vlivu postavy

Sité kontaktd (str. 154)

Vytviteni sité: sranice (rozdélit 12 bodu), charakteristika (urit
1 dovednost), platba (1 gro§ za kazdou uroveii charakteristiky),
pouto (na zalitku 0, 1ze posilit za 5 plateb)

Moaugie

Podminky kouzleni (str. 164)

» magicka dovednost: je-1i tieba

» ritual: slova a zvuky, gesta, obrazce, pfiprava substance
» dosah: dotyk, symbolicky dotyk, pohled, kontakt

» cena: aktivace zvldstnich schopnosti, vloZeni surovin

Vysledek kouzla (str. 166)

» projevy v piibéhu

» rozsah: pocet cilll, velikost, sila pisobeni

» trvani: okamzité, do soumraku & dsvitu, do slunovratu ¢
rovnodennosti

» nasledky v pravidlech: zejména zména OhrozZeni, zbéhlost
nebo postih, vyfazeni soupefe, ovlidnuti, zjisténi informace,
nutnost akce

Substance a obrazce (str. 170)

» substance: prospésné (= spotfebni ptedméty), skodlivé (= né-
strahy)

» magické obrazce: misto Ci predmét, vytvoreni (pocet zdro-
ju strzce = cena vlozenych surovin, maximalné hranice Duse
kouzelnika), pouzivini (naruseni obrazce = moznost kouzlit na
misto, pfedmét ¢ narusitele, narocnost 1), frvdni (do soumraku
&i tsvitu)

Z@.‘r’eno:ti

Ziskavani zkusenosti (str. 215)
» zaucast: 4 body
» zavykon ve he: 2 body

Zlepsovani postavy (str. 216)
tucet (12) bodu = droven povoldni + zvldstni schopnost nebo
zvyseni hranice + zvldstni schopnost

Voedeni novacka do hry
Rychla hra (str. 225)

» vypusti se: manéury (s vyjimkou obrany), zvldstni schopnosti
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