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Zikladni wdaje

Zdroje

Rezervy, které hrdina pouzivd k tomu, aby vyCerpinim
dosahl svych zdméri, nebo se alespoil vyhnul netspéchu.
Vlastnosti: T¢lo, Duse, Vliv

Dalsi zdroje: Penize, Vyhoda, Pouto, Sudba

Dovednosti

» obecné: o ¢innost se mize pokusit kdokoliv

» vyhrazené: bez dovednosti je ¢innost nemoznd, se-
skupeny pod povoldni a charakteristiky (bonus k hodu
dle Grovné 1-5)

Zylastni schopnosti

Typické jsou specializace, tj.

» nadéni: dva manévry v jedné akei

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

» mistrovstvi: manévr presné, [stivé a mocné v posilené

podobé

(innosti postav

Obecna pravidla

» nejvétsi ucinek: pouze nejvétsi modifikdtor
» okamzitost: platba i u¢inek ihned po pouziti
» otevienost: hrici védi vic nez postavy

» rozhodovani: rozhodnuti se pfijimaji dle spolecné
dohody

Akce

» samozfejma: automaticky dspéch

» mozna: hod + vyCerpani

» ndrocna: platba za pokus + hod + vyéerpdni
» nemozna: pokus nemd smysl

Hod

» bézny: 2k6 + povolani &i charakteristika.

» zvyhodnény: 2 lepsi ze 3k6

» znevyhodnény hod: 2 horsi ze 3k6

Nerozhodny hod vyhrévi: 1. lepsi iniciativa, 2. lepsi nej-
vyssi kostka, 3. lepsi soucet kostek, 4. ndhoda

Ohrozeni

» velmi nizké: 1

» béiné: 2

» s komplikacemi: 3

» vazné: 4

» mimoradné: 5 a vice.

Na zacdtku stfetu obvykle 2. VZdy nejméné 1.

Vycerpani

Platba za odvriceni neuspéchu.
vy$e: Ohrozeni postavy

druh zdrojii: druh akce postavy (zkouska, vyzva, pouziti
manévru & zvldstni schopnosti) nebo soupefe (stiet)

PREHLED PRAVIDEL

Jizva
» udélena hracem: zdroje = troveri jizvy + 2
» niésledek netdspéchu nebo cizi akce

Vyhodnocovant

» zkouska: akce bez soupefe, cilové &islo 9

» stiet: akce proti aktivnimu soupefi, porovnivaji se
hody

» vyzva: odoldvini akei prostfedi nebo utajeného sou-
pefe, cilové &islo 9

» konflikt: série stfeti, zkousek a vyzev, na zacitku ka-
2dého kola se hdzi na iniciativu

Nasledky akce

» zvy$eni Ohrozeni nebo stejné vysoka jizva

» snizeni OhroZeni nebo stejné vysokd Vyhoda
» ulehcéeni dalsi akce napf. sniZeni ndro¢nosti

Protiakce

omezeni: 1. brini vykondni akce, 2. nesmi prospivat
uto¢nikovi ani skodit cili, 3. neni rozsihld, 4. dopadd
bud' na Gto¢nika nebo cil

vyhoda: nedd se na ni reagovat

Manévry

» presné: zvyhodnény hod

» mocné: +1 k vyCerpani soupefe

» [stivé: zména OhroZeni o 2

» rychle: zvyhodnény hod na iniciativu

» rozsdhle: akce proti vice cilim

» obrana: protiakce i po vyuziti iniciativy

Postihy

» nepresné: znevyhodnény hod

» chabé: -1 k vyCerpéani soupefe

» hloupé: nedokaze zvednout soupeti Ohrozeni
» pomalu: znevyhodnény hod na iniciativu

Odpocinek a leceni
Odpocinek

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

Léceni jizev
uplynuti doby, osetieni (4spésna akee), hojeni (5 zdroji
za jednu uroveti jizvy).

Wybavent

Nalozen{

» lehké

» stfedni: narocnost 1

» tézké: ndrocnost 2

Ztézuje obvykle: béh, plavini, tichy pohyb, rovnoviha,
skoky a pédy, $plh a lezeni, protahovéni se dzkymi otvo-
ry, vykrouceni se z pout, vykrdddni kapes, stfelba a vrh,
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jedndni se zvifaty, 1é¢eni lidského téla, vyroba predmétd,
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nastrah, lektvarti, jedu a dalsich véci, opravy vybaveni,
kouzleni

Predméty

» ndstroje: umozni akci nebo snizi jeji ndro¢nost

» ochranné pfedméty: sleva na vycerpani + ur¢itd ne-
vyhoda

» spotiebni pfedméty: zdsoba zdroji nebo ziskdni
zvl4stni schopnosti

» mnastrahy: rozsah, cilovd vlastnost, sila, u¢inek (silny/
slaby), slabina

Zbrané (nastroje)

» seéné, stielné: presné

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

» §tit: obrana

Délka zbrané (volitelné pravidlo)

» delsi proti kratsi: 2 manévry v akci & protiakei

» kratsi proti delsi: obrana

» pii remize zohlednit postaveni: napf. jezdec proti
pésimu

Zbroje (ochranné predméty)

» bézné: -1 k vycerpdni, stfedni naloZeni

» tézké: -2 k vylerpini, tézké nalozeni

Kvalita
» mnastroje: -1 k vyCerpéni
» ochranné predméty: -1 k naro¢nosti nebo nalozeni

Posgkozent
» udélené hra¢em: zdroje = 1, kvalitni vybaveni = 2,
» nasledek: nedspéchu nebo cizi akce

Odolnost predméta

papirova sténa (1), stanova plachta (2-3), chatré¢ z prou-
ti a hliny (4-6), dfevény srub (7-10), dfevénd palisida
(11-15), kamenné opevnéni (16 a vice)

Vyroba predméta

uspésnd akce + vlozeni surovin (cena = Y2 ceny pied-

métu).

U nistrah sila = cena vloZenych surovin, maximélné hra-
nice Duse vyrobce. Pfedméty z nouzovych surovin ne-
maji ulinky (sila nastrah = 1).

Pomocnici

Ziskani pomocnika: vyhledani, pfipoutini (pocite¢ni
hodnota je 3), dohodnuti platby

Pouto: dopliovani vycerpanych zdrojt (1 platba), ob-
novovani (lé¢eni) nebo posilovani (zvySovini) pou-
ta (5 plateb), maximélni vySe pouta = hranice Vlivu
postavy

Vytvafeni sité: hranice (rozdélit 12 bodu), charakte-

ristika (ur¢it 1 dovednost), platba (1 gro$ za kazdou

uroven charakteristiky), pouto (na za¢itku 0, 1ze po-
silit za 5 plateb)

Magie

Podminky kouzleni

» magicka dovednost: je-li tieba

» ritudl: slova a zvuky, gesta, obrazce, pfiprava substance

» dosah: dotyk, symbolicky dotyk, pohled, kontakt

» cena: aktivace zvldstnich schopnosti, vloZeni surovin

Vysledek kouzla

» projevy v piibéhu

» rozsah: poclet cild, velikost, sila pisobeni

» trvani: okamzité, do soumraku ¢i dsvitu, do sluno-
vratu ¢ rovnodennosti

» nasledky v pravidlech: zména OhrozZeni, zb&hlost
nebo postih, vyfazeni soupefte, ovladnuti, zjisténi infor-
mace, nutnost akce

Magické obrazce: misto & pfedmét, vytvofeni (polet
zdroju strdZce = cena vloZenych surovin, maximalné
hranice Duge kouzelnika), pouzivini (naruseni ob-
razce = moznost kouzlit na misto, pfedmét ¢ naru-
gitele, naro¢nost 1), trvani (do soumraku & dsvitu)

Substance: prospésné (= spotiebni pfedméty), skodlivé
(= néstrahy)

Zkusenosti

Ziskavani zkusenosti

» zaucast: 4 body

» zavykon ve hie: 2 body

Zlepsovani postavy

tucet (12) bodii = Groven povoldni + zvlatni schopnost
nebo zvyseni hranice + zvldstni schopnost.

Poznamky




