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Revize pravidel Draciho doupéte Il

O tomto dokumentu

Mili hraci,

drZite v ruce Ci na obrazovce svého pocitace si prohliZite jiz druhou verzi dokumentu Revize pravidel Draciho
doupéte Il. Tento text vam bude slouZit jako privodce pravidly Draciho doupéte Il, ktery vysvétluje a doplriuje
priklady témata, kterd se nevesla do tisténé knihy, odpovidd na dotazy, které se nejcastéji opakuji mezi hraci
Draciho doupéte I, a v neposledni fadé vam také predstavuje zmény pravidel Draciho doupéte Il, ke kterym
dochdzi na zdkladé drivejsi i pribéZné zpétné vazby od hrdci a které se stanou soucdsti pripravované
revidované verze pravidel Draciho doupéte Il.

Tento dokument obsahuje jednak upresnéni a doplnéni pravidel ze stavajici prirucky, jednak jiz druhou ddvku
zmén. Zmény oproti minulé verzi dokumentu snadno pozndte podle svislé ¢dry na levém okraji stranky. Tento
dokument bude ddle aktualizovdn pri novém vyddni zakladni pfirucky Draciho doupéte Il. | po vydani si tedy
s kombinaci tohoto dokumentu a zdkladni pivodni zdkladni prirucky Draciho doupéte Il budete moci zahrdt
plnohodnotnou a aktudlni hru.

Kromé webovych stranek najdete kopii tohoto dokumentu také na oficialnim foru Draciho doupéte
Il, na adrese , kde miZete o pravidlech ddle diskutovat se cleny
autorského tymu, vzndset upreshiujici dotazy ¢i ndm poskytnout zpétnou vazbu, kterd nadm umozni pravidla
Draciho doupéte Il ddle vylepsovat. Touto cestou bychom také radi podékovali testovacim skupindm, bez jejichZ
zpétné vazby, dotazii a pripominek by tento dokument ani celd revize pravidel Draciho doupéte |l nemohla
probéhnout.

I Jak s Revizi pracovat?

e Kapitoly jsou Fazeny v tematickych blocich, podobnd témata blizko u sebe.

e Pro vétsi prehlednost kazdd z kapitol obsahuje v zahlavi klicovd slova ve formé #tagli. Pokud tedy
chcete hledat néjaké konkrétni klicové slovo, zadejte jej do vyhleddvdni ve vasem prohliZeci dokumentu
ve formé #klicové_slovo. Klicovd slova pouZivame vétsinou v jednotném Cisle a prvni osobé. Prehled
pouZitych tagl nalezenete na konci tohoto tvodniho poviddni.

e Kazdd kapitola i podkapitola obsahuje v zahlavi oznaceni, zda se jednd o:

o NOVE PRAVIDLO —je pouZito tam, kde pfindsime do hry zcela nové pravidlo, které doposud
v priru¢ce nebylo uvedeno. V nékterych pfipadech jde o aplikaci pravidel z rozsifujicich
prirucek (DrD lI: Bestidar a DrD Il: Hry mocnych) do zdkladni hry.

o ZMENA PRAVIDEL — je pouZita tam, kde revize méni zdsadnim zptisobem pravidla uvedend
v zdkladni prirucce. Pokud naleznete rozpor mezi vasi priruckou a timto dokumentem, plati
vysvétleni uvedené v tomto dokumentu.

2/69


http://rpgforum.cz/forum/viewforum.php?f=262

o

O tomto dokumentu

UPRESNENI PRAVIDEL — je pouZito tam, kde oproti pfirucce nedoslo k zésadnim zméndm
pravidel, ale povaZujeme za dilezZité opravit drobné chyby nebo upresnit Ci Iépe vysvétlit
pravidla, na kterd se hraci nejcastéji ptaji Ci kterd nejsou v prirucce vysvétlena jednoznacné.
Pokud naleznete rozpor mezi vasi priruckou a timto dokumentem, plati vysvétleni uvedené

v tomto dokumentu.

NAVOD — je pouZit tam, kde pfindsime rady & ndvody, jak hrdt Dracéi doupé Il. Zpravidla se
jednd o rady, které se svym rozsahem nevesly do prirucky nebo rady vychdzejici ze zkusenosti
hrdcd, které prisly az po vydani pfirucky. Tyto kapitoly a podkapitoly nejsou zdvazné, ale
doporucujeme se jimi fidit a zlepsit tak svij zdZitek z hrani Draciho doupéte |I.

e Ddlezité zmény v textu proti pfedchdzejici verzi Revize jsou oznaceny cernou svislou stranou po pravé

strané. Kromé zpresnéni nékterych vysvétleni a dodadni pdr prikladd jsme pribalili i balik zdsadnich zmén

pravidel.

I Zkratky a pouzivané vyrazy

e  Pokud se nékde v textu budeme odkazovat na nékterou z vydanych prirucek Draciho doupéte I, bude to

jednou z ndsledujicich zkratek:

o

o

o

DrD II:Z — Draci doupé 2: Zdkladni pfiru¢ka
DrD 1I:B — Draci doupé 2: Bestiar
DrD II:HM — Draci doupé 2: Hry mocnych

e Vtextu vSech pfirucek i tohoto dokumentu se setkdte s ndsledujicimi vyrazy, které si zasluhuji

vysvétleni

o

I PouZité tagy

Situace v pribéhu — timto terminem popisujeme spolecnou predstavu hracu Draciho doupéte I
o tom, co se zrovna v pfibéhu odehrdvd — kde stoji jednotlivé postavy, jak vypadd prostredi ve
hre, jak jednotlivi ucastnici jednaji i jak rychle plyne cas. V teorii o hrani RPG se nékdy situace
v pribéhu oznacuje slovem ,, fikce.

Diisledek dle pravidel, projev v pravidlech — témto terminy oznacujeme ddsledky nebo
vysledky, které je mozZné, kromé popisu, zndzornit i napf. ¢islem ¢i néjakym pojmem, ktery mad
v hrani hry své misto (napr. manévry, postihy, zdroje, a podobné). V teorii o hrani RPG se tyto
prvky souhrnné oznacuji slovem ,,herni mechanika*.

V dokumentu se vyskytuji (zatim) tyto tagy: #akce #balicek_dovednosti #bés #bézny #boj #bytost #clovek
#dlouhodobé #dohled #dosah #dotyk #dlisledek #hlaseni #iniciativa #jizva #kolo #konflikt #kontakt
#kratké #kouzlo #kvalitni #Istivé #magicky_okamzik #magie #manévr #mluvici_zvire #mocné

#nadprirozena_bytost #nastraha #narocnost #nemrtvy #nepirimo #netvor #neuspéch #nouzové #obrana

#obrazec #odloZend_iniciativa #odpocinek #ohroZeni #o0Ziveny #platba #pomocnik #popis #postih
#pouto #povolani #projev_dovednosti #prokleti #prostiedi #protiakce #presné #ritual #rozsah
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#rozsahle #rozsifeny_dotek #ietézeni #samoziejma_akce #sbér #silny_tic¢inek #skupina_dovednosti
#spoluprace #strelba #stiet #substance #sudba #suroviny #trofej #trvani #icinek #inava #vycerpani
#vyhoda #vyjednavani #vyrazeni #vyzva #zbéhlost #zdroje #zkouska #zprostiedkovany #zvite

4/69



Obsah

Obsah

O tOMEO AOKUMEBNTU ...ttt ettt ettt et s st st e saeesaeenesaneeanenanenanens 2
Lo ] QN =AY 7 [ ] [ole Y o | SR 2
ZKIQtKY G POUZIVANE VYIAZY ...ttt ettt et ettt ettt et ettt e s ase e st e sateenaneenaneenanees 3

OBSAR ..ottt et at bt ettt et ht ettt ettt et bt e at e e ts e e bt e e bneenaeeeaes 5

VYZNAMNE ZMENY PIOVITEI ...ttt ettt ettt ettt ettt e s e e st e saneenanees 7
VYCIDANT ZVYSUJE ORIOZEN ...ttt ettt et e s e sate e sateenaseesaaeenanees 7
UKEYVANT @ OQRAIOVANI.......cocceeeeeeieeeeee et e ettt e e et e e ettt e e ettt e e ettt e e e e tseaeeaateaeeassaaeaatsaaeeassssaesassns 10
JA Lo Ly g VOSSPSR 15

Akce, jejich disledky G SOUVISEICI PIrAVIAIA. .............ccccuvveeeeeeeeeeeeeee ettt ee e e ettt e et ae e e e teaeestasaesssaaeesresanns 24
POVOIGNT I AUSIEAKU GKCE ...ttt et ettt e teeteetesatesaeenseenes 24
ProtiGKCe Proti SEFEIDE ...........cooeeeiieeeeeeeeeee ettt ettt ettt ettt et ettt et e ettt e st e et e e naaeenanees 24
VOIDA AUSIEAKU GKCO..........ceeeeeeieeieeeeee ettt ettt ettt ettt e s st e st e st et e e st e s aeenbeenseenseenseennas 25
MANEVT IStIVE @ AUSIEAKY GKCI........eeeeeeeeeseieeiieseeese ettt ettt ettt ettt e stestesatesaeense e 27
VYFQZENT PPOTIVIIKQ oottt et e ettt e et e e et e e e ettt e e e et e e e e tseaaaaatsaaeessaaeessaaanastssaenassssssasssnaan 27
Mohu pri popisu svého vitézstvi jednat 2a OStAtN POSEAVY? .....cc.eveeeeeeeeeeeceieeecieeeeteeeecteeeestea e eesaeaaesreaaeas 29
Vyrfazeni je mozné zrusit, kola nejsou v ¢ase OddEIENG .................oeecueeeeecueeeeiiiieeeeiie e eeteeeescea e e e eraa e 29
OPUSTENT KONFIIKEU ...ttt e et e e e et e e et e e e et e e e etb e e e etsaaeesabeaaeaatsaseassaaesssenaeasssssesassns 30
VoIba délky KOIQ VItEZEM iNICIATIVY ........eeeeeeeee ettt e et e e e st e e e ettt e e e ssteaesssttaesssteaesasseassanseneas 31
VyCerpdni — akce vitéze e zapiSe A0 PIHBDENU...........c...eveeeeeeeeeieeeeee ettt e et e e ce e e e e st a e ssaeaessseees 31
(Vo] oo Ib-de (oY (= e T g o IR ol=d 4 < o L F USSR 32
SniZeni 0hroZeni jako SAMOZIEJIMG GKCE ...........cc.veeeeeiiieeeiee ettt s et e e sttt e e s etta e s stteeesstaassasseaseansenes 34
Netspéch ve zkousce znamenad NEUSPECH V PITDERNU ...........cc..eeeeeeeeeeeeieeeeseieeeseee e eeieeeesteeeeetva e essaeaaesreaaens 34
MaNEVIY Ve ZKOUSKACH G VYZVACH .........ooceeeeeeeeeeeeeee ettt ettt e ettt e e et e e e e aaaeetsaaeesassaaensssasasssesanns 37
PouZiti manévru Obrana pri NEPIIMEM ORIOZENI ..............cceccveeeeeieieeeiieeeesieeeeteee e eetta e e et eeeestraeeesaeaaesseaaens 37
AKCE PIOSEFOUN ...t e e e e et e e et e e et e e e e ts e e e atas e e e e assaaeetseaeeaatssaeaassaaeesssseeasssesenasses 38
SPOIUPIACE @ DOJ PrOLi PFESIIE .......eeeeeeeeeeee ettt ettt e et e e ettt e e sttt e e ettt aesastaassasseaeessseaassssaeennsees 39



Revize pravidel Draciho doupéte Il

Zastavi slovo (kletba/vyjednGVGNi) FANU MEEEM?P..........cc.ovuereieeeieieeiesiese sttt sttt eaeens 40
(=0 L1 (T 11 SR 41
[ o1 1o T 41
Nastaveni 0dpoCinku @ COIrPANT ZAIOJU .........ccccveeeeeieieeeceee ettt e e cee e e te e ettt e e e te e e e tteaeesssaeesisseasesssesanns 42
Unava pri dIouRO trVAICICR CINNOSTECH ...........eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee ettt ettt snnan e 45
Vicecetny zdSah jEANOU NASTIANOU..............cocueeeeiiiieeieeeeeee ettt ettt s et e s enanees 47
VYrabéni SUADY PFES VYNOAU.......cc..eeeiieiiiiieeeeeet ettt ettt e sne e es 47
KVGIIENT VYBDAVENI ...ttt ettt ettt ettt e at e ettt e ste et e s steeateesaneenanees 48
1 Lo e L= PSPPSRI 49
ZPresnEni SYMBONICKENO AOTYKU ..........cc..ueeeeeeeieeeeeeeee ettt e et e et e e e e e e et e e e et e e sssaaaestaseeasseaennses 49
Podoba ritudlu SOUVISI S POAODOU KOUZIQ ...........coeeeeeieeiieeeee ettt e st e et e e e e e e staa e e sitaeaeesreaaens 50
DOSANY Q PFESNOSE KOUZEI ......ccceeeeeeeeie ettt ettt e et e e et e e et e e e ettt e e e s ataaaeaassaasassesaeasssasessssaaasssesanans 51
DEIKA LrVANT MAGIE ...ttt ettt ettt et et e ettt et e et e st e ettt e st e e ateesateeateenaneenanees 53
ROZSANY MOGUE ..ottt ettt et ettt et e ettt e st e ettt e ste et e e sateenaseesaneenanees 56
Volitelné pravidlo: Elixiry NENIi NUENO POZFTt..........cocueeeueiiiiieiieeeeet ettt 59
BYEOSEI G DOMOCIUCH ...ttt ettt ettt et ettt st e st e st e e bt e st e s st e s e e saseesateasseasbeasneenas 61
204 (=1 =AY 3V (oL /OSSPSR 61
RV [e ool eTe g Lo Tol 111 (Y B SUUT 61
PlALDY POMOCHTKUM. ..ottt e et e ettt e e ettt e e e et e e et e e e e tte e e e aatssaeaassaaeastsasasasssaseasssnaeasssesanns 62
SDEE SUIOVIN O ETOfCJI ettt e et e e ettt e e et e e e ettt e e e e ts e e eessaaeeatsaaaaasssaseesssaeeaassnann 64
Doporucené teChNiKy POPISU PFi NIFE..........oueeeeeeeeeciieeeeeit e eeee st te e e sttt e e ete e e sttt e e s ssteesassteassasseaesastessssssnassnnseeens 66
VB SEFEEU ...ttt ettt sttt ettt 66
V€ ZKOUSCE Ci VYZVE...co..neeeeeeeeeeeee ettt ettt e e ettt e e e e e ettt e e ettt e e s ste e e ettt e e s aasteasasaaaeansseaasnastsassssnnssansenean 69

6/69



Vyznamné zmény pravidel

Vyznamné zmény pravidel

V této kapitole naleznete souhrn vyznamnych zmén pravidel Dra¢iho doupéte Il. Tato kapitola je celd nova a
proto v ni nenajde oznaceni zmén a Uprav pomoci svislych ¢ar po strané.

I Vyéerpdni zvysuje OhroZeni

ZMENA PRAVIDEL #vycerpani #ohroZzeni #akce

Hlavné a nejvétsi zménou revize pravidel DrDIl je zména pravidla pro vycerpdni. Neldspésna postava odvrati
disledek, ktery hrozi, nejen za cenu urcitého usili ¢i Ujmy, ale také za cenu zhorseni vlastni situace. Budto
problém, ktery se na ni fiti, vyméni za jiny problém, ktery si zvoli sama, nebo soupefi zabrani zlepsit jeho

postaveni za cenu toho, Ze se sama vystavi problém(m. Nové znéni pravidla pro vyCerpani je:

Postava muze odvratit jeden hrozici netspéch tim, Ze vycerpa tolik zdroju, kolik €ini jeji aktualni OhroZeni a
zvysi své OhroZeni praveé o 1. V pribéhu se toto zvyseni OhroZeni projevi zhorSenim situace postavy.

V nasledujicim prehledu najdete shrnuti vSech pravidel, kterych se zména ,,vyCerpani zvysuje OhroZeni“ dotyka.
V prehledu jsou zminéna i pravidla, ktera se nezménila, pouze pro prehlednost. V dalSich odstavcich této
kapitoly pak najdete konkrétni priklady a podrobné vysvétleni celé zmény.

e Vycerpat se miZe pouze ten, kdo ve stfetu/zkousce/vyzvé jednal (provadél akci)

o ZS Rameno na rameno a podobna davaji postavam moznost sdilet zdroje s ostatnimi (i mimo
vlastni akci, avSak s prislusnym zdlvodnéni v pfibéhu) postavami. Ty se diky tomu mohou
vyCerpat i v situacich, ve kterych by jiz samy neméli z ceho

e Vycerpani krom zdrojll znamend i zvySeni OhroZeni. Porazeny hrac popisuje, jak odvratil disledky
hroziciho nedspéchu za cenu zhorseni vlastni situace. To plati i pro vyCerpani se za Gic¢elem dosazeni
Uspéchu ve zkousce (coZz ma vyznam hlavné tehdy, pokud postava podstupuje zkousku v pribéhu
konfliktu nebo podstupuje v jedné scéné sérii bezprostfedné navazujicich zkousek).

e Ve sloZitéjsich stfetech miZe dochazet k tomu, Ze jedna (napf. rozsahld) akce plsobi na vice cild.

V takovém pripadé se porazend postava mUZe rozhodnout vyCerpat za kazdy takovy cil. Hrac si Skrtne
za kazdy neuspéch tolik zdrojd, kolik je jeho OhroZeni v okamziku vyhodnoceni a za celé vycCerpani si
zvySi OhroZeni pravé o 1.

o Vyjimkou je zkouska s pouZitim manévru rozsahle, proti které se cile se nebrani — pokud si
chce hrac v takové zkousce vycerpat, aby si zajistil Uspéch proti vSem cilim, které na néj
nereagovali, zvysi si OhroZeni pravé o 1 a hrac si Skrtne pravé tolik zdroju, kolik je jeho
OhroZeni v okamZiku vyhodnoceni, bez ohledu na to, kolik ovliviiuje cild.
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e Ve sloZitéjsich stfetech také mize dochézet k tomu, Ze na jeden cil plsobi soubézné vice akci.

V takovém pripadé se hrac vycerpava kazdé akci zvlast. Pofadi vyhodnoceni akci je dané hodnotou
hodu jednotlivych ucastnikd stretu.
o Ohrozeni pfi tom roste po kazdém dil¢im vyhodnoceni.

e Vyse OhroZeni je Uzce svazéna s popisem jak zamysleného dusledku, tak pfipadného vycerpani. PFi
popisu se tedy hrac podiva, na jakém OhroZeni akce skonci, a tomu by mél pfizplsobit svij popis
vysledné situace.

o Pro pfipomenuti uvadime orienta¢ni hodnoty OhroZeni:
= 1-pohoda
= 2-béind situace
= 3 -mensi komplikace
= 4 -tézké komplikace
= 5+ —téméf bezvychodna situace

V nasledujicim textu budeme v pfikladech pouzivat doporuceny popis stfetu z ¢asti Doporucené techniky
popisu ve hie v zavéru tohoto dokumentu. Pokud pfi své hie pouZivate jiny zplsob popisu, pfiklady si
adekvatné pozménte. Pro prehlednost uvddime zjednodusené schéma popisu pro stiet i zde:

e Strucné umysly + hlaseni manévrl obrana, rozsdhle, presné
e Hod kostkou + pfipadna oprava pouZzitim (velmi) presné
e Vitéz voli, zda pouZije manévr (velmi) mocné a zac¢ind popisovat svou verzi udalosti (zahrne ptipadnou
zménu OhroZeni)
e Porazeny voli, zda se vyCerpat:
o Pokud ano, porazeny popise, jak nasledkiim souperovy akce zabranil za cenu zhorseni vlastni
situace (zahrne zménu OhroZeni a utracené zdroje)
o Pokud ne, vitéz voli, zda pouZije (velmi) Istivé a dokonci svlij popis (zahrne i zménu Ohrozeni

v dlisledku manévru)

Priklady

Barbar Hrun prechdzi horsky potok po uzké klddé (OhroZeni 3), kdyZ v tu chvili ho zacne ostrelovat skreti hlidka

(OhroZeni 2). Skiet md iniciativu a hldsi ,,strelim Hruna a sila tderu ho shodi z klady — zvysim OhroZeni”. Barbar
Hrun hldsi ,,prebéhnu rychle kladu smérem ke skretovi, abych byl na pevné zemi — snizim si OhroZeni”. Zachresti
kostky:

e JestliZe vyhraje skret, Priivodce v popisu zohledni, Ze Hrunovi se OhroZeni zvysi na 4 — tezké komplikace.
Popise tedy: ,, Vystrelil jsem a sila uderu Hruna shodila tak, Ze dopadl mezi kameny a proud vody ho
srazil na zem.”

8/69



O

Vyznamné zmény pravidel

Pokud se to Hrunovi nelibi, miZe vycerpat 3 zdroje Téla a popsat jiny ndsledek — opét ale se
zvysenim OhroZeni na 4 — tézké komplikace. MuZe popsat: ,,Strela mne zasdhla do ramene.
Ma zbroj ji Castecné zbrzdila, ale presto jsem ztratil rovnovdhu. Padu do potoka jsem zabradnil
jen tim, Ze jsem se zachytil obéma rukama a zistal viset na kladé”.

e JestliZe stret vyhraje Hrun, hra¢ Hruna zohledni v popisu, Ze se jeho OhroZeni sniZilo na 2 — béZna

situace. PopiSe tedy: ,Prebéhl jsem kladu drive, nezZ skret stihl vystrelit a stojim nohama na pevné

zemi.”

o

Pokud se Priivodci nelibi, Ze si Hrun sniZil OhroZeni, miZe popsat, jak se skret vycerpd, aby
tomu zabrdnil, za cenu zvyseni vlastniho OhroZeni na 3. Napfiklad: ,,Hrun se rozebéhl a skret,
ktery nestihl vystfelit véas, se zaloZenym Sipem vybé&hl Hrunovi vstfic.” Celit rozzufenému
barbarovi v boji nablizko pouze s lukem zvysilo OhroZeni na 3. Zdroveri si ale Hrun nesniZil
OhroZeni —sice sebéhl z Idvky, ale stoji ted pfimo proti lucistnikovi, ktery md jiZ zaloZeny Sip.

I Co kdyz se vyéerpd protivnik, kterého chci vyradit?

Pravidla pro vyrazeni protivnika jsou detailné popsana v kapitole Vyrazeni protivnika dale v textu. Zde si jen pro

prehlednost uvedeme, jak se vyrazeni zméni s pouzitim nového pravidla ,VycCerpani zvysi Ohrozeni”.

e JestliZe se porazeny budto nemuZe nebo nechce vycerpat (napf. ma nedostatek Sudby; pocet zdrojl co

ma zaplatit je vyssi nezli jeho hranice, apod....), vyfazovaci akce probihd jako obvykle a vitéz maze

popsat, jak porazeného zabil, spoutal nebo zahnal na uprk.

e JestliZe se poraZzeny rozhodne vycerpat, Skrtne si pfislusny pocet zdrojd a zvysi si OhroZeni o 1.

Zaroven ale mlzZe popsat, Ze pokus o vyrazeni byl pfedcasny, Utocnik byl neopatrny a vybrat si, zda:

e}

Priklad:

Dal porazenému Sanci alespon ¢astecné si zlepsit situaci. Porazeny tak ziskdva Vyhodu 1 a
mUzZe si popsat, jak takové kratkodobé zlepseni situace vypada.

Anebo poraZzeny dokazal vyuZit toho, Ze se Utocnik neopatrné se odkryl, predcasné prozradil
svoje umysly &i si jinak zhorsil vlastni situaci. Utoénikovi se tak také zvedne OhroZeni 1 a
poraZeny si mliZe popsat, proc se tak stalo.

Barbar Hrun v prechdzejicim prikladu uspéel a dobéhl na pevnou zem, skret se nevycerpal. OhroZeni obou dvou je

tedy 2.

Barbar Hrun vyhraje iniciativu a ve své akci se pokusi ke skietovi priskocCit a useknout mu hlavu. Skiet reaguje

pokusem prostrelit Hrunovi nohu a tak jej zpomalit. Hrun hodi vic, stfet vyhraje a hldsi manévr mocné.

e Hrunova akce je vyfazovaci - snaZi se useknout hlavu. Skietovo OhroZeni je 2 a diky manévru mocné by

tedy musel zaplatit 3 zdroje. Jeho hranice téla je 3 a mad 5 Sudby. Proto se v tomto kole miZe vycerpat.
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o  Pokud se Priivodce rozhodne nevycerpat, skret bezhlavé umird.
o  Pokud se Priivodce rozhodne vycerpat, miZe si Privodce vybrat mezi dvéma variantami:
= Skfet ziska Vyhodu: Priivodce popiSe, jak se Hrun ke smrtici rané rozmachoval prilis
pomalu, skret se otocil k utéku, stihl uskoCit do ostruZini (vycCerpad 3 zdroje Téla, resp.
Sudby) a barbar tésné promdchl. Ukdzal tak Hrunovy nechranénd zdda (OhroZeni 3),
ale ziskal maly ndskok (Vyhoda 1).
= Hrunovi se zvedne OhroZeni: Priivodce popiSe, jak Hrun udefril, ale rana se svezla po
kosténém chranici na skietové ruce. Skret si odnese péknou modrinu (3 zdroje Téla,
resp. Sudby) a pod silou uderu podklesl (OhroZeni 3), ale Hrun necekal, Ze se rana
smekne a silnym uderem zatal mec do hliny. (OhroZeni 3).

Pro pokracovani prikladu si predstavme, Ze skiet se vyCerpal a rozhodl se ziskat vyhodu, kterd se stane soucdsti
Sudby konfliktu. V dalsim kole je tedy skret zamotany ve krovi, zady k Hrunovi, s OhroZenim 3. Pokud hrd¢ Hruna
tusi, Ze skfetova Hranice je 3, miZe pri pouZiti manévru mocné bez obav ohldsit, Ze zkusi prerazit skretovi pdter.
Ma totiZ jistotu, Ze se skret nebude moci vycerpat.

I Ukryvdni a odhalovani

UPRESNENI PRAVIDEL #ukryvani #odhalovani #piekvapeni

Predtim, neZ se pustime do vysvétlovani konkrétnich pouziti v nékterych zvlastnich situacich, popiseme si
obecné, jak se v revidovanych pravidlech vyhodnocuje ukryvani a odhalovani. Situaci vZdy budeme posuzovat
z pohledu postavy, ktera zatim nevi o ukrytém predmétu, osobé apod.... Takové postavé budeme v celém
nasledujicim textu fikat klamany, byt budeme Fesit i situace, ve kterych tato postava o ukrytém pfedmétu ¢i
postavé vi a pouze jej hleda. Toto rozdéleni se ve hie pouZivd obdobnym zplsobem, at se posuzujeme skryty
predmeét, nastraha nebo ukrytého tvora Ci lez. Situaci si mGZeme rozdélit do tfi skupin:

e Klamany nema sanci si ukrytého nahodou vSimnout diky situaci v pfibéhu a sam jej nehleda
e Klamany ma Sanci si ukrytého vsSinout nahodou, ale sam jej nehleda

e  Klamany se sam snaZi ukrytého aktivné najit

Pokud v dal$im textu budeme pouZivat termin ukryty, mlze se jednat jak o situaci, kdy je pfedmét, osoba ¢i
nastraha ukryta s pomoci akce, tak o situaci, kdy pouha situace v pfibéhu znemozriuje ,,ukrytého” odhalit (napft.
protoZe je tma, postava je oslepena ¢i ohlusena, a podobné).

V nasledujicim textu se také mlzZete setkat s vyrazem ,klamany ma nebo ziska podezieni“. Tim se rozumi
takova situace v pribéhu, kdy existuje nebo vznikne dlivod pro to, aby klamany mohl zacit ukrytého sam hledat.
Dlvodem k ziskani podezieni mlze byt napriklad slabina u nastrahy, hluk zplsobeny akci ¢i vyéerpanim a
podobné.
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I Ukryté predméty

Pfedméty samy o sobé neprovadi Zadné akce, proto je jejich vyhodnoceni nejjednodussi.

e  Pokud klamany nema Sanci si ukrytého nahodou vSimnout diky situaci v pfibéhu a sam jej nehled3,
ukryty predmét neodhali
o Postavy, které jen prochdzeji mistnosti, si nevsimnou, Ze je v rohu mistnosti pod kobercem
ukryty tajny poklop.
o Ve tmé v lese si postavy nevsimnou, Ze nékolik krokt od cesty ve kiovi leZi ne pfilis stard
mrtvola.
o  Pfirychlém béhu napfic loukou si postavy nevsimnou, Ze kfiZuji stopu jiné druZiny, pokud cizi
lovec stopu uspésné zahladil.
o  Pokud klamany ma Sanci si ukrytého pfedmétu nahodou vSimnout, ale sam jej nehledd, odhaleni
predmétu bude pro takovou postavu Vyzvou.
o Postavy, které se béhem jedndni pohybuji po celé mistnosti, si mohou ndahodou vsimnout, Ze
koberec v rohu je podivné zkrabaceny a odhalit poklop ukryty pod nim.
o Vetmév lese si postavy mohou podle odlesku mésice ¢i silného zdpachu nahodou vsimnout, Ze
v krovi vedle cesty leZi nékolik dni starad mrtvola, oblecend do lesklé zbroje.
o  Prichuziloukou si postavy mohou ndhodou vsimnout, Ze kriZuji nezamaskovanou stopu jiné
druZiny.
e Pokud se klamany snazi ukryty predmét aktivné najit, odhaleni predmétu pro ni bude Zkouskou.
o  Uspésné prohleddvdni mistnosti s kobercem nalezne ukryty tajny poklop.
o Uspésné prohleddvdni okoli cesty nalezne ukrytou mrtvolu

o Uspésné hleddni stop na louce povede k jejich nalezeni.

JestliZe jste na vazkach, zda si postavy mohou nebo nemohou vSimnout nééeho ndhodou (napr. stopa na louce
neni ukrytd, ale postavy se pohybuji rychle a ddvaji jen mdlo pozor na cestu), nebojte se pouzit Narocnost
(podle toho, zda hrajete otevienou ¢i uzavienou hru, bud hraci pfimo feknéte, nebo alespor naznacte, co mlze
uspéchem ve vyzvé ziskat, resp. co mu v pfipadé nepodstoupeni vyzvy hrozi, a pak jej nechte se rozhodnout,
zda za podstoupeni vyzvy zaplati zdroj).

Zvlastni situaci, ktera mlze nastat u predmétd, je, pokud se klamany snazi predmét najit, zatimco druha
postava se jej soubézné snazi ukryt (napfr. stopar stopy hledd, zatimco lovec v prondsledované druZiné se je
snazi ukryt; zarikavac hleda v knihovné zakdzané spisy, zatimco iluzionista, ktery ho doprovazi, se je snazi pred
nim schovat iluzi apod..). Takové situace vyhodnocujte jako stfet mezi obéma aktivné plsobicimi stranami, kdy
napf. vyCerpani ukryvajiciho vede k (alespon ¢astecnému) odhaleni a gradaci konfliktu — k tomu viz nize.

B Ukryté bytosti

Navod na vyhodnocovani situaci, kdy je ukrytd bytost, nahrazuje plvodni pravidla pro Prekvapeni.
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Pokud se bytost nehybe a aktivné nejednd, vyhodnocujeme ji zasadé stejné jako ukryty predmét. Vyhodnoceni
se mirné zméni, pokud bytost zacne jednat.

e  Pokud akce ukrytého nevedou k jeho prozrazeni a nevytvafi podezieni, klamany nema Sanci si
ukrytého nahodou vSimnout diky situaci v pribéhu a sam jej nehledd, pak se témér vsechny akce
ukrytého resi jako zkousky, na které prekvapovany nem(ze reagovat. V takovém pripadé ma ukryty
iniciativu.

o Silné opild straZ u brany neddvd pozor, proto propliZit se kolem ni bude zkouska.
o BéZnd straZ u brdny sleduje jen podezrelé, proto projit kolem v dobrém prevleku bude zkouska.

e  Pokud akce ukrytého nevedou k jeho prozrazeni, ale napf. vytvari podezreni nebo klamany ma Sanci si
ukrytého vSimnout diky situaci v pfibéhu, ale sam jej nehleda, pak se témér vSsechny akce ukrytého resi
jako strety, ve kterych klamany muze hlasit (i podvédomé) protiakce vedouci k odhaleni ukrytého. |
v tomto pripadé ma ukryty iniciativu z pfibéhu.

o Cizince, ktery se bez prevleku snaZi dostat do brany, si miZe a nemusi vSimnout béZnd strdz.
o Ucizince, ktery je sice v prevleku, ale oslovi strdZ a pokusi se z ni ziskat néjaké informace, si
strdznik miaZe a nemusi vS§imnout podivného prizvuku.

e Pokud se klamany snazi ukrytého sam najit, pak se akce vyhodnoti jako stret, ve kterém se klamany
aktivné snazi ukrytého odhalit. Iniciativa zde mGZe byt na obou stranach (vyplyne ze situace v pfibéhu
nebo se uréi hodem).

o Pokus o projiti v prevleku kolem pozorné straZe, kterd prohlizi kazdého prichoziho, se
vyhodnoti jako stret.

Zvlastni situaci, kterd mdzZe nastat v pfipadé ukryté bytosti, je situace, kdy ukrytd bytost provadi akci, ktera
primo v pribéhu skodi klamanému (napr. ttok zezadu; rozkaz vydany vojdkovi v previeku za jeho kapitdna,

apod..). V této situaci mize klamany reagovat obrannymi protiakcemi (napr. pokusit se uhnout, jit si rozkaz
OVérit) a situace se vyhodnoti jako stret.

Pfi vyhodnocovani se vdm miZe stat, Ze se vztah ukrytého a pfekvapovaného bude ménit, jak v zavislosti na
dlsledcich hlasenych akci, tak v zavislosti na ptripadném vycerpani se jedné Ci druhé strany. Na tyto zmény ale
ma velky vliv podoba situace v pfibéhu — je napf. zfejmé, Ze vycerpani se ukrytého, ktery se plizi k taboru na
vyzvédy, se projevi jinak za dne, v noci, v mlze, bude zaleZet na rozpoloZeni hlidky, okolnim prostredi atd...
obecné vsak plati nasledujici doporuceni:

e Uspéch ukrytého ¢&i nedspéch klamaného &asto vede k tomu, Ze klamany ztrati podezieni a pfestane
ukrytého hledat, zatimco ukryty dosahl svého
o Vycerpani klamaného znamen3, Ze prekvapovany zamezil* disledku akce ukrytého.
= Pokud mél prekvapovany pred stfetem podezreni, pak toto podezieni neni zcela
vyvraceno.
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e Uspéch klamaného & netspéch ukrytého &asto vede k tomu, Ze ukryty je odhalen
o Vycerpani ukrytého zpravidla znamena, Ze klamany ziska podezieni, Ci si své predchazejici
podezfeni potvrdi. Obc¢as vyéerpani mize vést i pfimo k odhaleni ukrytého.
eV obou pripadech vycerpani konflikt jiz vétSinou nabere gradaci a méni se budto v cilené hledani
ukrytého nebo i v boj ¢i unik.

*V této situaci Casto prekvapovany objektivné nevi, cCemu vlastné md svym jedndnim zamezit. V zdvislosti na
vasem stylu hry miZete takové vycerpdvdni odehrat rizné — hrdci, kteri preferuji byt vice ,,v postavdch” mohou
popsat napr. podvédomou reakci prekvapovaného. Hrdci, kteri preferuji sledovat scénu spise ,,shora” mohou
vyuZit ,reZisérského pristupu” a popsat, jak prekvapovanému pomohlo napr. prostiedi nebo ndhoda.

Priklad:

Spidnka Zlatka se snaZi vetfit na oslavu kniZecich narozenin. Pfeviékne se proto za bohatou méstanku a pokusi
se dostat na zdmek.

U vnéjsi brany stoji dva strazni a spolecné klabosi — prichozim nevénuji Zddnou pozornost. Pro Zlatku bude
proklouznuti zkouskou.

o JestliZe uspéje, hrdc popise, Ze Zlatka bez problémi vyhmdtla okamZik, ve kterém strdZe neddvaji
pozor, a proklouzla dovnitr.

e JestliZe neuspéje, Priivodce popiSe, Ze jeden strazny u brdny poznal, Ze Saty ve kterych se Zlatka snaZi
dostat dovnitr, patfi jiné méstance a napadne ho, Ze Zlatka je pravdépodobné ukradla. Proto na Zlatku
zavold, aby se zastavila.

o Pokud se takové vyusteni Zlatce nelibi, miZe popsat své vycerpdni - aby kolem podeziivavého
strazného prosla, zavésila se do ramé starsiho muze, ktery také jde na zamek. Tim se zvysilo
jeji OhroZeni (muZ ji také muZe odhalit a navic se ho bude muset pozdéji zbavit), ale podarilo
se ji projit kolem strdZi bez poprasku.

o Zlatka na zdkladé vycerpdni mohla (a nemusela) stejné zaujmout strdZzného pozornost. Sice ji
pfimo neodhalil, ale pfitomnost nezndmé mladé damy zavésené do postarsiho muze mohl
zachytit koutkem oka a mizZe mu vrtat hlavou. A starsi muz zcela jisté pojmul podezreni, Ze
néco neni v porddku, kdyZ mad po boku zcela nezndmou Zenu. To se projevi v dalsim kole, kdy
strazny diky svému podezieni miZe zacit aktivné zjistovat, co se déje (anebo nemusi, pokud
Priivodce napfriklad povaZuje za slibnéjsi pro pribéh ¢i uvéritelnéjsi fesit starsiho muZe po
Zlatciné boku).

Pozdéji na zamku se Zlatka zbavila starsiho muZe a nyni se snazi dostat do hlavniho sdlu. Komori, ktery uvddi do
sdlu, ale kaZzdého prichoziho jmenovité ohlasuji a Zlatka se jen téZko miZe vyddvat za nékoho, kym neni. Proto
se rozhodne pro v pravdé lupicsky kousek. Vyhmdtne okamZzik, kdy komori uvddi dva hosty a v tichosti se pokusi
pripliZit za zavés u dveri (a ziskat tak Vyhodu). O maly okamzik pozdéji se komori vrdti na své misto prede
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dvermi, jen nékolik krok( od Zlatciny skryse a ¢ekd na dalsi hosty. Tato situace se vyhodnoti jako stret na
nahodné odhaleni — Zlatka si bude k hodu pocitat svého kejklife, komofi si bude pocitat svou charakteristiku,
protoZe v zamku znd kaZdy coul a mohl by si ndhodou vsimnout, Ze za zavésem nékdo stoji (a zvysit tak Zlatce
OhroZeni).

o JestliZe stret vyhraje Zlatka, popise si jeji hracka, jak Zlatka zmizela za zdvésem (a ziskala svou Vyhodu),
komofi si niceho ani nevsiml a je tam tak postdvd a cekd na dal$i hosty. AZ se k nim otoci, bude se moct
za jeho zady pokusit proklouznout do sdlu.

o Pokud se pravodci takovd situace nelibi, miZe popsat, Ze komofri, ktery mistnost dobre znd,
znervoznél, protoZe néco mu nesedi. Netusi, Ze jde o zdves, ale nervdzné prechdzi tam a zpét a
diky tomu Zlatka nemuZe za dvere proklouznout, jak se ji to hodi (neziskd svou Vyhodu). Sdm
komori ale svyym chovdnim prozradil Zlatce, Ze néco tusi a jeho nervozita stoupla (jeho
OhroZeni se zvedlo).

o JestliZe stret vyhraje komori, Privodce popise, jak se komori, ktery si vsiml nezvyklého pohybu zdvésu,
pdr tichymi kroky pribliZil a zavés prudce odhrnul stranou. Zlatka byla odhalena a jeji OhroZeni se
zvysilo.

o  Pokud se hrdcce Zlatky tento popis nelibi, miZe si popsat své ViyCerpadni. Jakmile zaslechla, jak
se blizi Souravé kroky komoriho, zdavés strhla a ten se v divokém viru pomalu sndsi k zemi.
Komorimu je sice jasné, Ze se za zdveésem nékdo skryval, a Zlatce se tak OhroZeni zvedd o 1,
ale aspori se ji podarilo vyvolat zmatek a zatim nebyla odhalena jeji totoZnost.

Jeste pozdéji béhem dobrodruZstvi se Zlatce podafilo ukrdst celenku pro krdlovnu plesu, kvili které na slavnost
vubec zamifila. Nyni ji po celém hradé hledaji straZe a ona se snaZi pres kuchyn propliZit pryc¢ (sniZit si OhroZeni).
Kdy? je uprostred kuchyné, zaslechne hlasy — do kuchyné se chystaji vstoupit dva strdznici a zjevné chtéji kuchyri
prohledat (zvysit Zlatce OhroZeni). Tato situace se vyhodnoti jako stret na skryvdni/hleddni — Zlatka si bude
pocitat k hodu kejklife a straZni svou charakteristiku, pokud do ni prohleddvani patri.

o Jestlize stret vyhraje Zlatka, popise si jeji hracka, jak se Zlatka nasoukala do komina drive, neZ straznici
vibec vstoupili. Komin je viibec nenapadlo prohledat, po chvilce hleddni odesli o mistnost dadl a jeji
OhroZeni kleslo.

o  Pokud se priivodce chce za strazniky vycCerpat, miZe popsat, Ze si straznici vsimli nékolika
tdpot v prachu u dveri, kterymi Zlatka do mistnosti vstoupila. Zlatku tedy neodhalili a ted' jsou
ke kominu dokonce zddy (zvedlo se jim OhroZeni), ale zastavili se a o tdpotdch diskutuji. Zlatka
nem(Ze pryc, dokud jsou pritomni a jeji OhroZeni nekleslo.

o JestliZe stret vyhraji straznici, privodce popise, jak Zlatka spatné odhadla potrebny Cas a straznici
vstoupili do mistnosti drive, se stihla schovat do komina, coZ ji zvysilo OhroZeni.

o Pokud se to Zlatce nelibi, miZe jeji hracka popsat, Ze kdyZ si uvédomila, Ze do komina to
nestihne, prikrcila se alespon pod pult. V této pozici nemd prehled a strdznici zahlédli koutkem

14/69



Vyznamné zmény pravidel

oka néjaky pohyb (OhroZeni ji stouplo), avsak stdle netusi, koho vlastné hledaji a Zlatka se jim
muZe pokusit v dalsim kole tfeba propliZit pryc.

I Ndstrahy

Podobné jako k predmétim a tvorim muZeme pfistupovat i k ukrytym ndstraham a jejich spousténi. Pfedtim
vSak nejprve probereme zmény vyhodnocovani nastrah.

U nastrah dochazi k velkému zjednoduseni. Zcela se rusi pravidla pro silu nastrahy a silny/slaby G¢inek. Namisto
toho predpokladejme, Ze kazdy tvlrce nastrahy maze vytvorit nastrahu libovolné silnou (podobné jako mize
kterakoliv postava provést jakoukoliv svoji akci s libovolnym disledkem) a namisto silného/slabého tcinku
popisuje pouze zamysleny ucinek.

Tento Uc¢inek mlze byt zména OhroZeni nebo udéleni Jizvy (u nehracskych postav a bytosti maji Jizvy vyznam
v tom, Ze zpUsobuji narocnost nékterych akci a na rozdil od pouhé zmény OhroZeni se projevi i pozdéji ve hre).
Pokud to pfibéhova podoba nastrahy dovoli, miZe byt icinkem i Vyfazeni. Nastrahy, které jsou zaroven
dlouhodobou magii (jedy, otravné plyny, omamné latky), mohou navic zpUsobit Postih podle pravidel pro
dlouhodobou magii (viz kapitola Délka trvani magie).

Priklady:

Lovec Jarik se rozhodne vykopat past na kance. Zamyslenym ucinkem takovéto pasti je dostat kance do
nevyhodné situace (v jamé, ze které nemdze utéct), tedy mu zvednout OhroZeni.

Lupic¢ Sidlik pfipravuje na truhle past — éepel, kterd md drzouna, co by se zémkem manipuloval, seknout pres
prsty — udélit mu Jizvu.

Alchymista Rostomil pfipravuje vybusninu. KdyZ bombu vytvdri, rozhoduje se, zda md radéji udélat tlakovou
vinu, co cile akce porazi (zvysi OhroZeni), zda md Zeleznou kouli spis naplnit hiebiky a ostrymi kousky Zeleza a
cile tak co nejvic zranit (udéli Jizvu) nebo dokonce tak silnou, Ze cil akce prosté roztrhd (vyradi).

Saman Jéhlo pfipravuje omamnou ldtku, kterd md zpiisobit, Ze zeman Kurdéj, ktery ji vypije, po setméni uvidi
své navstévniky jako duchy. Kromé zvyseni OhroZeni (které se pravdépodobné neprojevi, pokud pfimo pfi
soumraku nebude Kurdéj zrovna néco resit) se tato omamnd Ildtka také projevi jako postih —zeman napfriklad
bude vyjedndvat hloupé, protoZe si bude myslet, Ze nejednd s lidmi (samoziejmé u této ndstrahy bude pro hrdce

asi nejcennéjsim ucinkem samotny fakt, Ze zeman v pribéhu uvéri tomu, Ze hovori s duchy).

Nacelnik Hu-ra-ta-ma z divokého kmene pripravuje smrtelné jedovaty sipkovy jed. Disledkem tohoto jedu bude

smrt zasaZeného.
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I Vyroba a cena ndstrahy

Zakladni cena bé&zné nastrahy je 3 grose. Za béznou nastrahu povazujeme:

e Jednoducha past (lovec) — plisobi okam?Zité, jednorazové a kratkodobé (pouze zvedad OhroZeni ¢i
udéluje jizvu) na Télo jednoho tvora. Svij cil nedokaze zabit a ma slabinu, diky které je mozné ji
nahodou odhalit.

e Béiny jed (mastickar) — plGsobi pfi nejbliz§im magickém okamZiku, jednorazové a dlouhodobé
(bezprostfedné zvedne OhroZzeni ¢i udéli Jizvu a déle do dalsiho magického okamzZiku udéli postih) a to
plosné na Télo aZ cca tuctu tvorll (napf. jedna davka dokaze otravit hrnec, ze kterého se naji hrstka
lidi). Vice viz kapitola Rozsahy magie. Své cile nedokaze zabit a ma slabinu, diky které je mozné ji
nahodou odhalit.

Priklady:

Jarikova jadma dokdZe chytit jednoho kance, spusti se okamZzité, jak po ni kanec pfebéhne a zvedne nestastnému
kanci OhroZeni. Slabinou této pasti bude to, Ze na zemi leZi neobvykla hromada listi. Na zpevnéni boki jamy a

prikryti otvoru musi Jarik pouZit kromé vétvi, listi a lopaty také 3 suroviny v podobé koZenych reminkd.

Mastickar Piskuj naleje pred obédem do gobliniho guldse projimadlo. AZ tucet (hrstka) goblind, co se guldse naji,
se jedem priotravi. Se soumrakem dostanou priijem, a pokud zrovna délaji néco, co stoji za vyhodnoceni, zvedne
se jim OhroZeni. V pribéhu celé noci pak kvili nutkdni na zdchod bude jejich straZ nepresnd. Koreni, oleje a

flakonku predstavuji hodnotu 3 Suroviny, které na tento jed pouZije. Slabinou tohoto jedu bude nasldadld chut.

Pokrocila povolani mohou vyrabét pokrocilé nastrahy, v pfipadé jedl je navic mozné jejich efekty kombinovat.

vy

Cena nastrahy se zvySuje o 1 za kazdou pokrocilou vlastnost, kterou nastraha ma:

e  Lupicské mechanické pasti - na rozdil od jednoduchych lovcovych pasti dokazi plisobit opakované
(napf. mechanismus vystrelujici pfi kazdém seslapnuti dlaZdice Sipku; Cepel, ktera se po vystreleni
sama zasune; poplasny zvonec, ktery se rozezni pfi kazdém pokusu otevrit dvere jinak nez klicem,
apod...)

e Samanské omamné latky — na rozdil od bé&Znych mastic¢kaiskych jed dokazi plsobit na Dusi a Vliv

e  Lupicské kontaktni jedy — na rozdil od béznych mastickarskych jed( nemusi byt pozieny, ale staci
kontakt s télesnou $tavou (napft. jed na Sipy - jedna davka vystaci na pomazani az tuctu hlavic $ipQ; jed
na Cepeli mece vydrZi aZ tucet ran, nez se Uplné setfe apod..)

e Alchymistovy plynné jedy — na rozdil od béZznych mastickarskych jedl staéi vdechnout

e Alchymistovy Ziraviny a tfaskaviny — na rozdil od jednoduchych jedl plsobi okamZité a kratkodobé

Vyrobce mizZe také nastrahu pridanim dalSich Surovin posilit:
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e VSechny nastrahy pridanim 1 Suroviny ziskaji mozZnost protivnika vyradit ¢i dokonce zabit.
o V pripadé pasti, Ziravin a tfaskavin to také znamena, zZe dokazi poskodit Ci znicit dfevo nebo
silnou vrstvu kdZe.
Ziraviny a tfaskaviny pfidanim 2 Surovin ziskaji moznost poskodit Zelezo.
Ziraviny a tfaskaviny pfidanim 3 Surovin ziskaji moznost poskodit kamen.

Priklady:

Sidlikova cepel je lupicskd past — bude tedy stdt 3+1=4 zdroje. Sidlik si ale miZe popsat, 7e po seknuti se epel
vrdti zpét do pouzdra, nachystand na dalsiho troufalce.

Pokud se alchymista Rostomil rozhodne, Ze jeho vybusnina md zvysovat OhroZen nebo udélovat jizvu, pouZije na
vyrobu za ni 3+1=4 Suroviny. Kdyby méla cil akce roztrhat, cena se zvysi na 3+1+1=5 Surovin a zdrovern by
dokdzala roztrhat drevéné dvere, prelomit stoZdr ¢i udélat diru do srubu.

PFi vyrobé muzZe vyrobce také za Surovinu navic uloZit do nastrahy néktery z manévrQ rozsdhle, (velmi) mocné
nebo (velmi) Istivé. K vytvoreni nastrahy, kterd ma posilenou verzi manévru, potfebuje mit specializaci -
mistrovstvi na vyrobu takovych nastrah.

e Rozsdhld nastraha dokaze zasahnout vice jak jeden cil (u jed(, lupic¢skych pasti, vybusnin a plyna vice
jak chysi/hrstku - viz Gpravy rozsah( magie).
e (Velmi) mocné nastraze se v pfipadé neuspéchu pfi odolani vyCerpava o 1 (2) draze, neZ je OhroZeni.

e (Velmi) Istiva nastraha v pfipadé Uspéchu zpUsobi vétsi zménu OhroZeni nebo vyssi Jizvu.

Priklad:

Jarik, ktery kope diru na kance, se miiZe rozhodnout, Ze ndstraha bude mocnd — podepre okraje jamy a vytvori
tak pevny previs. Pokud kanec do pasti vbéhne, zareaguje diky tomu pozdéji a bude ho stdt vice usili se véas
zaprit a nespadnout dovnitf. Kdyby se Jarik rozhodl, Ze jdma bude Istivd, prosté ji vykope hlubsi a do stén zatluce
naostrené kuly, které budou branit kanci vylézt ven. Kancovo OhroZeni, pokud se nevycerpd a do jamy spadne,
pak vzroste o 2 misto o 1.

Sidlikova éepelovd past mize byt mocnd — vloZi do ni rychlejsi pruzinku a pripadného zlodéjicka bude stdt o 1
zdroj vic, pokud bude chtit ucuknout. Anebo bude Istiva — Cepel bude mit osklivé zuby a sekanec zptsobi

nepfijemnou jizvu o velikosti 2.

Rostomil chce se svou bombou vyrazit z futer Zelezné dvere. Proto pridd 1 Surovinu v podobé agresivniho
katalyzdtoru a vloZi do bomby manévr mocné.

Nékterd povolani maji dale Zvlastni schopnosti, které jim umoznuji za vloZeni dalSich Surovin nastrahy jesté
vylep3Sovat. Jejich cena se neméni.
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B whodnocovdni ndstrah

PFi vyvhodnocovani nastrah budeme pouzivat 3 terminy — odhaleni nastrahy, spusténi nastrahy a odolani
nastraze. Pokud se podafi pfekvapovanému nastrahu odhalit, pak si ji vSimne dFive, nez nastraha spusti a
nebude muset ndstraze odoldvat. Pokud se pfekvapovanému nastrahu odhalit nepodafi a rovnou ji spusti, pak

bude muset nastraze odolat.

e  Pokud prekvapovany nema Sanci si ukryté nastrahy nahodou vSimnout diky situaci v pfibéhu, pak
nastrahu neodhali a rovnou ji spusti.
o Postava utikd ve tmé noci po cesté, na které jsou nastraZena Zeleza.
o Postava si ddvad gulds, do kterého predtim nékdo rozmichal jed a pri tom tuspésné zamaskoval
slabinu tohoto jedu.
o Postava v podnapilém stavu vkrdci do hostinského pokoje a bezmyslenkovité se poloZi do
postele, ve které jsou nastraZeny jedovaté bodce.

o Pokud prekvapovany ma Sanci si ukryté nastrahy ndhodou vsimnout, napfiklad diky jeji slabiné, ale
sam ji nehledd, odhaleni nastrahy bude pro prekvapovaného Vyzvou, nelspéch v této Vyzvé bude
znamenat spusténi nastrahy.

o Postava bézZi ve tmé noci po cesté, na které jsou nastraZena Zeleza a sviti si pochodni.

o Postava si ddvd gulds, do kterého je zamichan jed, jehoZ slabinou je naslddla chut.

o Stfizliva postava vkraci do hostinského pokoje a chysta se uloZit ke spdnku do postele, ve které
jsou nastraZeny jedovaté bodce.

e  Pokud prekvapovany nastrahu cilené hleda, odhaleni nastrahy bude pro néj Zkouskou. Neuspéch
v této zkouSce bude znamenat spusténi nastrahy.

o Postava hledd pasti na lesni cesté, kde leZi nastraZend Zeleza.

o Postava podle znamé viiné Ci konzistence zkousi rozpoznat, zda je gulds otraveny

o Postava vstoupi do hostinského pokoje s jedovatymi bodci v posteli a dikladné jej prohledad.
e Pokud nastraha neni viibec ukryta, jeji odhaleni miZe byt i samoziejmé.

o Postava za bilého dne najde uprostred cesty nataZend Zeleza.

o Postava najde v kuchyni na policce flakének s lebkou a zkiiZenymi hnaty.

o Postava pozoruje oknem asasina, jak uklddad do liZka jedovaté ostny.

Kromé vySe uvedenych situaci miZe ke spusténi nastrahy jesté dojit jako dusledek akce:

e  Pfekvapovany cilené a védomé nastrahu spusti (napr. dobrovolné skoci do jamy plné bodcu).
o Postava muZe zkusit do takové jamy skocit tak, aby dopadla mezi né — pak pljde vlastné o
pfekonani nastrahy — viz nize.
o Postava se ale také mUzZe rozhodnout vibec se nastraze nebranit — napf. aby prokazala
divokému kmeni, Ze se neboji bolesti. Pak neni tfeba nic vyhodnocovat a rovnou nastane
zamysleny ucinek nastrahy.
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e JestliZe jind postava donuti prekvapovaného nastrahu spustit (napr. jind postava jej natlaci do jamy
plné bodct nebo jej zasdhne otrdvenym Sipem), p¥i jejim Uspéchu ve stietu je nastraha spusténa.

Priklad:

Jarikova past je po vyrobeni velkd jama, prehdzend pdr kminky a listim.

e Kanec, ktery pijde kolem za dne, muZe zpozornét a s trochou $tésti se jameé zcela vyhne. Bude Celit
vyzvé na odhaleni, a pokud uspéje nebo se vylerpd, véas zaregistruje, Ze listi pfed nim skryvd jamu.
V opacném pripadé do jamy spadne.

o Kanec, ktery pljde kolem v noci, si rozdilu v povrchu nebude muset vsimnout. Podobné pokud
pljde ve dne, ale bude utikat (napr. pred lesnim poZzdrem) nebo pred momentem sporadal
hromadu kvasiciho ovoce, vyhdzeného za vesnici a ted’ se opily potdci lesem. Jarik si také mize
ddt zdleZet a past zamaskovat — namisto pohdzeni listi pfikryje klacky s pomoci drnti a mechu
a tak bude k nerozpozndni od okoli. Takovou past kanec neodhali, ledaZe by ji cilené hledal
(coZ zvirata vetsinou moc nedélaji). Ve vsech téchto pripadech tedy bude spusténi ndstrahy
samozi'ejmé a Priivodce si za kance rovnou bude hdzet na odoldni, bez jakéhokoliv hodu na
odhaleni.

e Jarikovi pratelé Zlatka a Bori mohou kance do jamy zahnat jako cil své akce. Pokud uspéji, bude uz se
vyhodnocovat rovnou spusténi ndstrahy, nikoliv jeji odhaleni. Pfi tom mohou vyuZit napf. manévru

mocné a zvysit tak Sanci, Ze se kanec podvoli.

‘ Odoldni spusténé ndstraze

Jakmile je nastraha spusténa, je potieba vyhodnotit, zda ji cil dokdze Odolat. To miZe probéhnout okamzité
(akce jako nasledek jiné akce), na konci kola (akce prostfedi) nebo az s nejblizsim soumrakem/usvitem (béiné
jedy, omamné latky...)

e JestliZe cil nastraze neodold a nevycerpa se, je zasazen zamyslenym dlsledkem (vyrazeni, zména
OhroZeni, udéleni jizvy apod..). JestliZe se jednalo o dlouhodobou magii, obdrzi navic postih.

o Jestlize cil nastraze neodol3, ale vyCerpad se, popise si nahradni disledek (zvyseni OhroZeni).

o Jestlize se jednalo o dlouhodobou magii, obdrZi cil postih i v pfipadé vyCerpani, vyjma situaci,
kdy hrac popise vycerpani tak, Ze zrusi ucinek magie prirozenymi prostiedky (napr. pokud je
postava cilem dlouhodobého ohnivého kouzla, ale v ramci vycerpdni popiSe, Ze skocila do reky,
tak bude kouzlo zlomeno prirozenymi prostiedky a postih neobdrZi)

e JestliZe cil nastraze odola, disledkiim nastrahy zcela unikne

Priklad:

Uz je celkem jedno jak, ale jeden kanec vbéhl do Jarikovi pasti a ndstrahu spustil. Nyni Celi vyzvé na odoldni:
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e Pokud uspéje, Popise priuvodce, Ze jakmile kanec ucitil pod nohami praskat vétve, s mocnym skokem se
odrazil a dopadl mimo jamu. Jeho OhroZeni se nezmént.

e Pokud neuspéje, ale vyCerpd se, muZe Privodce popsat, Ze kanec se pokusil z propadajici se pasti
vyskocit, ale to se mu podafrilo jen ¢dstecné a ted balancuje na samém okraji pasti. Jeho OhroZeni se
Zvysi

e Pokud neuspéje a nevycerpd se, hrdac Jarika si popisSe, jak se s pasti stalo presné to, co zamyslel.

I Primé vyhodnoceni ndstrahy

V nékterych situacich nedochazi k oddélenému vyhodnoceni spusténi nastrahy, ale ucinek nastrahy je pfimym
disledkem neuspéchu postavy. Jedna se predevsim tyto situace:

e Nastrahu nékdo pfimo ovlada

e Postava se snaZi nastrahu prekonat

Ndstrahu nékdo piimo ovladad

Nékteré nastrahy mohou byt pfimo ovladany — napt. alchymista doprostred bojisté umisti vybusninu, ktera diky
jeho ZS exploduje ve chvili, kdy nékdo rekne ,BUM" a pozdéji v boji ve vhodny okam?Zik toto slovo opravdu
zakf¥ici. V takovém pripadé zamysleny dlsledek akce ovladajiciho je ten dasledek, ke kterému byla nastraha
urcena. Cil nastrahy se mize pokusit o protiakci a vyhodnoceni se provede klasickym stretem.

e Jestlize takovato nastraha byla vyrobena s néjakym manévrem, tento manévr se projevi a nepocita se
do celkového poctu manévrd, které Gtocnik mize pouzit. Uplatni se vSak pravidlo nejvyssiho ucinku
(neni mozné scitat mocné z nastrahy a mocné utocnika).

e  Vitézstvi cile znamenad, Ze dosahl svého Umyslu v protiakci a jesté nastraze unikl.

e Prohra cile znamen3, Ze pokud se nevycerpa, rovnou jej zasahne zamysleny ucinek nastrahy (nebude
se provadét vyhodnoceni, zda odolal).

o Pokud se vycerpa, miZe si prohravajici popsat, jakym zplsobem se zamyslenému Ucinku
vyhnul, za cenu zvy3eni vlastniho ohroZeni.

Priklad

Trpaslici alchymista Mufor chce zpomalit prondsledovatele. Ve své akci vytdhne ndstrahu — oslepujici grandt a
odpdli ho primo proti béZicim prondsledovateliim. Zamyslenym ucinkem této ndstrahy je udéleni jizvy
,Oslepeni”.

e Mufor zvitézi ve stietu a popise, jak prondsledovatelé pozorné sledovali, co vytahuje z battizku a tak

jim jasné svétlo odpdlil pfimo do oci, coZ jim zpusobilo Jizvu.
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o Prondsledovatelé se mohou vycerpat a mohou popsat, jak odvrdtili hlavy, aby je silny jas
nezasdhl a diky tomu zpomalili a ztratili orientaci (zvysilo se jim OhroZeni), ale ochranili svij
zrak.

Lovec Jarik pripravil pres cestu sit, dobre ji zamaskoval spadanym listim a chce do ni chytit pocestného —

zamysleny ucinek ,,zvyseni OhroZeni — visi spoutany v siti“. Navic se rozhodl, Ze sit bude opravdu velkd a bude

obtizné ji uskocit — pfi vyrobé zvolil, Ze ndstraha bude mocnd. Nechce se spolehnout na ndhodu, a proto si najde

vyvysené misto, odkud uvidi na cestu a sit spusti sam, zataZenim za spagdt. Pocestny s OhroZenim 2 se

v protiakci pokusi uskocit.

JestliZe Jarik zvitézi, automaticky se vyuZzije manévr mocné z ndstrahy a Pocestny se bude muset
vyCerpdvqt za 3 zdroje. Jarik uZ vsak nemiZe tuto hodnotu ddle zvednout vlastnim manévrem mocné.
o Pokud se pocestny nevycerpd, dusledkem akce bude“zvyseni OhroZeni na 3 — visi spoutany
v siti”. Jarik navic sdm muZe pouZit manévr Istivé, popsat, jak se pocestnému navic do sité
hrozné zamotaly nohy a visi hlavou doli a zvysit mu tak OhroZeni na 4.
o  Pokud se pocestny vyCerpd, miZe pocestny popsat, Ze past spustila, ale on néjak unikl
(napriklad mu chytila jen ruka nebo uskocil do Skarpy, kde se vyvdlel) a OhroZeni mu zvysilo na
3.

Je dobré si uvédomit rozdil mezi pfimym ovladanim nastrahy a spusténim nastrahy jako dusledek:

Pfimé ovladani nastrahy se vyhodnocuje stietem, pfi kterém se Utocnik, snazi s nastrahou aktivné
pracovat tak, aby jeji ucinek rovnou zasahl cil. Bude se tedy pouzivat v situacich, kdy uto¢nik bude
¢ekat na spravny moment a pak otevie propadlo ¢i spusti Sipkovou past, u vybusnin a Ziravin, jejichz
vybuch ¢i rozptyl Gtocnik pfimo ovliviiuje nebo napf. v situaci, kdy rusalka cilené svym zpévem chce
nékoho zmamit.

Spusténi nastrahy jako dasledek akce se vyhodnocuje stietem, pfi kterém se Gtoénik snazi provést
jinou akci, ktera povede k tomu, Ze nastraha bude na cil spusténa. Samotna nastraha se poté
vyhodnoti v samostatné vyzvé, kterou jiz itocnik neovlivni. Bude se tedy pouZivat v situacich, kdy
utocnik pouziva otravené Sipky Ci Cepel mece, zatlaCuje nepfitele svou akci do nastrazené pasti,
vybusnina bude reagovat se zpoZzdénim nebo napf¥. v situaci kdy netvor vypousti do vzduchu oblak
plynu, ktery ma postavy zmdst a navic je jesté jedovaty.

Pokud akce utocnika vedla pouze ke spusténi nastrahy, samotna akce OhroZeni neméni. Pokud vsak akce

utocnika zhorsila situaci protivnika a zaroven spustila nastrahu (napr. pribodnuti k zemi otravenym ostépem),

potom se projevi jak zména OhroZeni za disledek akce, tak pfipadny disledek vyhodnocované nastrahy.
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Postava se snazi ndstrahu odstranit ¢i prekonat

Druhou mozZnosti, kdy nastraha pUsobi pfimo, je pokud se postava snazi nastrahu odstranit ¢i prekonat.
V takovém pripadé neuspéch znamena, Ze nastraha nejen spustila, ale jeji U€inek uz rovnou hrozi, pokud se
postava nevycerpa.

e Vycerpani znamen3, Ze postava nastrahu prekonala ¢i odstranila, ale stalo ji to zdroje a zhorseni
situace.

Priklad

DruZina prochdzi tzemim kanibald, ktefi lovi své obéti do pasti. Chce prekonat tzkou rokli po podeziele
vypadajicim muistku — a lovec Jarik snadno odhali, Ze na mistku je pripravena past v podobé nastipnutych prken
a nekolika lykovych smycek pod mostem, do kterych se padajici postava zamotd (zamysleny disledek — zvyseni
OhroZeni o 2 - past je Istivad).

e Jarik se pokusi past odstranit. Jeho OhroZeni na vratkém mdstku je 3 a nepadnou mu kostky. Privodce
popise, jak se Jarik pokusil zpevnit nastipnutd prkna, pri tom zavrdvoral a v pddu se zamotal do smycek
—jeho OhroZeni stouplo na 5.

o Jarik se mazZe za 3 zdroje vyCerpat a popsat, Ze jakmile zaslechl praskdni prkna, skocil prudce
dopredu na pevnéjsi cdst mostku. Jeho OhroZeni stouplo na 4 — cely mostek se kymdci a
cdstecné se rozpadl, ale Jarik ma situaci ve svych rukou a past naprdzdno spustila. Je tedy
odstranéna.

Protijedy

Protijed je moZno povaZovat za zvlastni druh protikouzla, které mizZe nékdo namichat, pokud vi, proti cemu
protijed vyrabi. Dozvédét se to miZe nékolika zpUsoby:

e Zpribéhu (nékdo mu rekne, Ze jakym jedem byla postava otravena)
e  Prozkoumanim jedu (znalost jed(, mastickarské, alchymistické ¢i Samanské znalosti)

e Vysetfenim nemocného (IéCeni lidského, zvifeciho, nadpfirozeného téla ¢i duse)
Protijed je mozné podat ve dvou ¢asovych intervalech:

e Mezi spusténim nastrahy (pozifenim jedu) a odolanim (nastoupeni Gc¢inkd jedu, zpravidla za soumraku
¢i Usvitu) — protijed pak zastavi otravu a k vyhodnoceni odoldni viibec nedojde

e Po odolani - jed prestane pUsobit (akce zrusi postih, odstrani vytfazeni ¢i vynucené chovéni a podobné)

Pokud jsou protijedy aplikovany po odolani, nedokazi zrusit jizvy Ci trvala vyrazeni (napf. smrt, Silenstvi).
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Vyhodnocovdni postupné zhorsujicich se vyzev (napr. peceni se v ohni, topeni se)

V systému ,,vyCerpani zvySuje OhroZeni” neni tfeba zavadét zadna specialni pravidla pro vyhodnoceni situaci,
které se postupné zhorsuiji.

Topeni se, duseni se, Zar z ohné jsou akce prostiedi, které prichazi na konci kola. Jejich disledkem je zpravidla
smrt (obcas to mlZe byt i Jizva).

Pokud hrac ve vyzvé uspél, nebezpeci mu nedokdzalo ublizit.
Pokud hrdac ve vyzvé neuspél, ale vyCerpal se, nebezpeci mu jesté neubliZilo, ale jeho situace se
zhorsila.

o Pokud hrac ve vyzvé neuspél a nevyCerpal se, zemftel ¢i obdrzel jizvu.

Priklad:

Béhem bitky na lodi mdaga Borriho shodili z lodi do rozbourené reky. Tato akce mu zvysila OhroZeni na 3. Na
konci kola mdg Borri Celi vyzvé prostredi, zda jej proud reky stdhne pod vodu a utopi.

Borri neni dobry lovec a hodi na kostkdch mdlo. ProtoZe nechce zemfit, vyCerpd se — hrdc popise, jak si
nekolikrat loknul (OhroZeni mu stouplo na 4), ale dokdzal alespori na chvili vystrcit hlavu na had hladinu a
nadechnout se.

V dalsim kole se Borri netspésné pokusi dostat ke bfehu — v jeho viastni akci mu jesté nic nehrozi, ale kostky mu
opét nepreji a tak se ddl pldcd ve vodé. Na konci kola privodce ozndmi, Ze proud Borriho ddl stahuje.

e Pokud ve vyzvé uspéje, bude si hrd¢ moct popsat napriklad to, Ze se Borri zachytil vétve, kterd kolem
proplouvala, a tim se udrZel na hladiné.
e Pokud ve vyzvé neuspéje, Privodce popise, jak Borri mizi pod hladinou — a umird....
o Ale pud sebezdchovy je silny a tak hrdac Borriho radéji popise, Ze Borri si zasadil jizvu trovné 2,
,voda v plicich” a znovu se vycerpal. Jeho OhroZeni stoupd na 5 a odpovidajici popis tedy
bude, Ze Borri se naposledy nadechl a uz mizi pod hladinou, stdle je vSak naZivu.

23/69



Revize pravidel Draciho doupéte Il

|Akce, jejich diisledky a souvisejici pravidla |

I Povoldni dle diisledku akce ‘
UPRESNENI PRAVIDEL #akce #dsledek #povolani #tGroven

Hrac si k hodu pficita droven povolani podle té dovednosti, ktera je pro Uspéch akce klicova. Dovednosti
spadaijici pod jina povolani, ktera slouzi jenom k vétsi barvitosti popisu (aby akce byla vice ,,cool”), miZe pouZzit
bez nutnosti je vyhodnocovat jako samostatnou akci (a hazet si na jejich pouZziti).

Priklady:

Hrdc¢ se snaZi rychle dorucit zprdvu na druhy konec udoli. Pokud je dileZité, zda navzdory vzddlenosti dobéhl
véas a zprdva je jednoduchd, jde o vytrvalost a bude si pricitat uroveri povoldni Lovce (dovednost pohyb v
divociné). Pokud neni daleZité, kdy dobéhl, ale zda si sloZitou zprdvu dobfe zapamatoval, pak jde

o pamét. K hodu si bude pricitat uroven povoldni Zarikdvace (dovednost ucenost).

Carodéj se vzty¢i na vrcholu barikddy, zastrasuje neprdtele slovy "tfeste se pfed mym hnévem, vy hovddka
srabskd" a aby stvrdil silu své hrozby, jeho se mec na maly okamZik zableskne plameny. Ucelem akce je zastrasit
a postava by dokdzala stejné efektivné zastrasovat i bez efektniho zdblesku. Hrdc si tedy hdzi na dovednost
bojovnika, zastrasovdni — a plamenné efekty kolem mece jsou jenom dokreslenim situace.

Carodéj se vztyci na vrcholu barikddy, zacne metat ohnivé koule na nepfdtele kolem sebe a u toho kfi¢i , treste
se pfed mym hnévem*. Ucelem akce je zasdhnout magii, hrd¢ si hdzi na dovednost éarodéje, ohnivd magie — a
kricend slova jsou jenom dokreslenim situace.

Obcas se muze stat, Ze hraci potrebuji vyhodnotit situace, ve kterych je stale vhodné poutzit jen jednoho hodu,

ale pro uspéch akce je bezpodminecné potreba zahrnout soucasné pouziti dovednosti spadajicich pod vice

vy

Priklady:

Pri vyrobé plynné omamné ldtky je potfeba pouZit jak znalosti alchymisty, tak znalosti Samana. Proto si hra¢
k hodu pricte droveri toho povoldni, které oviddd méné a miiZze pak vyrobu vyhodnotit jednim hodem.

I Protiakce proti sti‘elbé ‘

UPRESNENI PRAVIDEL #sttelba #protiakce

Vhodna dovednosti pro protiakce ve stfeleckém souboji je predmétem castych dotazu: ‘
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e Pokud vase protiakce spociva v tom, Ze chcete Utocnikovi uskodit dfiv, nez vas stihne zasahnout,
prictéte si k hodu povolani, podle toho, jakym zplsobem chcete Utoénikovi uskodit:
o Chcete-li ho zasdhnout Sipem dfiv, nez on vas, pouzijte lovce, dovednost ,pési stfelba proti
lidem*.
o Chcete-li ho zasdhnout bleskem dfiv, nez on vas, pouZijte ¢arodéje, dovednost ,magie ohné”.
e  Pokud si protiakci chcete zlepsit vlastni situaci nebo nemuzZete protivnikovi uskodit, opét si pocitejte
povolani podle zpUsobu, ktery volite:
o Jestlize uskakujete &i klickujete, aby vas nemohl zasahnout, pfictete si uroven kejklife,
dovednost ,,akrobacie”.
Jestlize se kryjete Stitem, pfictéte si povoldni bojovnika, dovednost ,zru¢nost se zbrani“.
Jestlize se ukryjete v oblaku kouzelného dymu ¢i zvifeného prachu, pfic¢téte si ¢arodéje,
dovednost ,magie ohné”, resp. ,,magie vzduchu”.

I Volba diisledku akce

UPRESNENI PRAVIDEL #manévr #akce #dfisledek #lstivé #ohroZeni #jizva #vyhoda #vytazeni
Pokud néktery z hracd popisuje zamyslenou akci, vzdy by si mél byt jisty, Ze spoluhraci budou znat jeji
zamysleny disledek podle pravidel, aby se mohli informované rozhodnout, zda a jak budou reagovat jejich
postavy.

I Bézné diisledky akci

UPRESNENI PRAVIDEL #akce #dfisledek #ohroZen{ #jizva #vyhoda #vyrazeni
Pti uréovani dlsledku se orientacné fidte nasledujicim rozdélenim akci:

e Akce cili Skodi:

o zvysuji OhrozZeni — akce, které zhorsi soucasnou situaci cile v konfliktu (pfiklady: srazit
protivnika na zem; oslnit protivnika kouzlem; oklamat protivnika IZi)

o udéluji Jizvu — akce, které daji protivnikovi trvalejsi nasledek, jez cili akce zUstane i po
skonceni konfliktu (priklady: prostrelit protivnikovi lytko,; vyvolat v protivnikovi fobii z vysek;
urazit protivnika tak, Ze si o tom bude jesté pdr dnu povidat celd vesnice)

=  kromé vySe uvedeného takové akce mohou vyradit cil z konfliktu - viz nize.
e Akce cili pomahaji:

o snizuji OhroZeni — akce, které zlepsi situaci cile v konfliktu (pfiklady: stahnout se do krytu;
rozehnat mlhu; ujistit pratele o své vérnosti)

o ddvaji Vyhodu — akce, které postaveé pripravuji lepsi situaci do pozdéjsich akci (priklady:
zamifit si; poradit kamarddovi s osetfenim zranéni; velet vojakim v bitvé)

= kromé vySe uvedeného takové akce mohou dostat cil mimo dosah konfliktu — viz
nize.
e Akce plisobi na prostfedi nebo nemaji cil
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o ovlivni pouze situaci v pribéhu a vétSinou se nevyhodnocuji pomoci pravidel, nékdy vyvolaji
naslednou akci ¢i akci prostredi (priklady: vytdhnout z bahna truhlici; spustit mechanismus
brdny; precist daleZitou informaci)

Obcas je dusledek akce natolik zfejmy, Ze neni nutné jej vyslovné oznamovat. Jindy ale je vhodné jej uptesnit —
drzte se zasady, Ze v dobé, kdy se ostatni hraci rozhoduji, zda budou nebo nebudou reagovat, musi mit vsichni
u stolu predstavu o tom, jaky bude mit akce dopad jak na situaci v pfibéhu, tak z hlediska pravidel.

Priklad:

Hrda¢ barbara Hruna popise akci jako ,,mohutnym uderem té srazim na kolena”. Z popisu je zfejmé, Ze takovad
akce md protivnikovi zvysit OhroZeni. Hra¢ mdga Borriho popise akci jako ,,chci, aby po mém kouzlu byl strdzny
otupély”. Z popisu neni zfejmé, zda chce, aby se straznému zvysilo OhroZeni v nastdvajicim konfliktu, ¢i zda mu
chce zasadit duSevni jizvu Otupélost, kterd strazného ovlivni po nékolik ndsledujicich dni. Navic pokud by
pouzival dlouhodobou magii, mohl by také chtit zamysleny ucinek roz$ifit o néjaky postih. Proto ostatni hrdci
poZddaji Borriho, aby zamysleny ucinek doplnil.

PFi hlaseni nékterych akci mize dojit k tomu, Ze neni Uplné snadné rozhodnout, do které z kategorii akce spada.
V takovém pripadé nalezi volba hraci, ktery akci provadi. Obcas ale takova volba ovlivni nasledny popis akce
nebo pouZité povolani.

Priklady:

Hrdc barbara Hruna popise akci jako ,,odstréim skieta a sniZzim si tak OhroZeni”. JestliZe zvitézi ve stfetu a bude
popisovat ostatnim pribéh stretu, mizZe popsat, jak skreta odstrcil, sam ustoupil o pdr krokt zpét a ziskal tak
kolem sebe vice mista k boji. NemuZe vsak popsat, Ze skfeta odstrcil, a ten zacal vrdvorat a padat dolu ze srazu.
Kdyby Hrun chtel skieta opravdu odstrcit tak, aby se jeho pozice zhorsila, musel by svou akci na zacdtku popsat
jako ,,odstrc¢im jej a zvysim mu tak jeho OhroZeni”.

Tarlich vojevidce si zaklddad na své povésti. KdyZ se v jeho okoli schyluje k néjaké bitce, obvykle vystoupi na
nejaké vyvysené misto a pronese plamennou rec, ve které se bojujicim predstavi.

e  Pokud se rozhodne takto sniZovat OhroZeni svym spojenciim, bude se jednat o vdlec¢nickou dovednost
Vedeni lidi v boji a jeho proslov bude plny ujistovdni, Ze pod jeho velenim bitva dopadne dobre.

e  Pokud se rozhodne takto zvysovat OhroZeni svym nepradtelim, bude se jednat o bojovnické

vvvvvv
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I Manévr Istivé a diisledky akci

UPRESNENT PRAVIDEL #manévr #akce #d@sledek #lstivé
Pouziti manévru Istivé zesiluje pdvodné hlaseny ucinek. Neni mozné pouzitim manévru Istivé dodat jiny ucinek,
nez jak bylo ohlaseno.

Priklady:

e Hrdc hldsi akci zvedajici OhroZeni. V zdkladu se OhroZeni méni o 1, po pouZiti manévru Istivé se
OhroZeni zméni o 2. Neni vsak mozZné manévrem Istivé zvednout OhroZeni o 1 a zdroveri zasadit jizvu o
velikosti 1. Neni také mozZné manévrem Istivé zvednout souperi OhroZeni o 1 a zdroveri sobé OhroZeni o
1 sniZit.

e Hrdc hlasi akci udélujici Jizvu. V zdkladu udéluje Jizvu velikosti 1. Po pouZiti manévru Istivé se velikost
udeélené jizvy zvysi na 2. Neni vsak moZné manévrem Istivé udélit 2x jizvu o velikosti 1 nebo udeélit Jizvu
o velikosti 1 a zdroven souperi zvysit OhroZeni o 1.

Stejné pravidlo plati i pro manévry velmi/ukrutné Istivé.

Obdobné omezeni plati i pro popisy situace v pfibéhu. Pokud hraci chtéji vétsi zménu OhrozZeni ¢i vyssi Jizvu,
udélenou diky manévru Istivé popsat tak, aby situace postavy odpovidala novému OhroZeni ¢i udélené Jizve,
opét mohou zesilit plivodné hlaseny ucinek, avsak neni mozné, aby manévrem Istivé dodali zcela jiny ucinek,
nez ktery hlasili.

Priklady:

e Barbar Hrun se tentokrdt pere v hostinci. Jeho protivnik vytasil dyku a Hrun mu ji chce vyrazit z ruky.
Uspéje a protivnik se nevycerpd. Hrun v rdmci manévru Istivé miZe popsat, Ze dyka odlétla hodné
daleko. MuZe také popsat, Ze sila rany pres ruku vyhodila protivnika z rovnovdahy. Nem(Ze vsak popsat,
Ze na protivnika zvrhl stil, protoZe v plvodni hlasené akci nebyla o stolu ani zminka.

I Vyrazeni protivnika

ZMENA PRAVIDEL #akce #diisledek #ohroZeni #vytazeni
Dusledek nékterych akci miZe byt Gplné nebo ¢astecné vyrazeni protivnika z konfliktu.

Vyfazenim rozumime takové dasledky akci, po jejichz prijeti se protivnik (aniz by se vyrazné zménily okolnosti)
jiz do konfliktu nedokaze sam zapojit. Vyrazeny protivnik dale nema vlastni iniciativu, pokud vSak neopustil

scénu a dava to smysl v pfibéhu, miZe reagovat na akce, které jej ohroZuji, s pouZitim manévru obrana.

Pokud se postava mize po akci konfliktu dale ucastnit, jen jsou jeji moZnosti néjak omezené, o Vyrazeni se
nejedna. V pravidlech takovéto dlsledky za Vyrazeni nepovaZzujeme. Dlsledek zpravidla znazornime jako
zvySeni OhroZeni nebo udéleni Jizvy a zménu situace v pfibéhu.
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Priklady:

e Je Vyrazeni: zabiti, omrdceni, setfeseni prondsledovatel, privedeni k silenstvi, zahndni na uték, upiné
pfizndni se ke spdchanému cinu

e Neni Vlyrazeni: — nasazeni pout (protivnik nemizZe hybat rukami, ale stale maze mluvit), oklamdni
pomoci padélku (protivnik uveri, Ze padélek je pravy, ale ddl miZe jednat napr. o jeho cené), prosazeni
dulezitého argumentu (napriklad podminkdch doddni) pri sjedndvdni obchodni dohody (protivnik
akceptuje podminky, avsak ddle miZe jednat o ostatnich otdzkdch, napr. cené)

Mezi trvalé vyrazeni fadime i akce, ve kterych hrac ziskava kontrolu nad cizimi postavami — napftiklad Ovladnuti
nebo pfipoutdni pomocnika.

JestliZe je cil pti vyrazeni zcela odstranén ze scény (napf. zabit, vyveden z jednaci siné apod..), pak neni tireba
OhroZeni sledovat. Pokud ale i po Vyrazeni cil akce zUstdva pfitomen na scéné, byt uz se aktivné nezapojuje, je
vhodné stale sledovat jeji Ohrozeni, pro pfipad, Ze by se napf. stala cilem néjaké dalsi akce. V takovém pfripadé
Vyrazovaci akce cili Skodi a proto mu, krom samotného Vyrazeni, zvysi Ohrozeni nebo udéli Jizvu.

O tom, zda akce je nebo neni vyfazovaci, rozhoduje ten, kdo ji hlasi a to pfed hodem, aby se ostatni mohli
rozhodnout, zda budou reagovat. Disledek samoziejmé, jako vidy v DrDII, musi byt uvéfitelny — neni mozné
tvrdit, Ze protivnika vyradi akce, ktera zjevné nema potifebnou silu. Tento svij umysl pak musi také zohlednit
Vv popisu situace v pribéhu:

Priklady:

Béhem hddky strdznika méstské hlidky s bardem Krivkou, ktery vyhrdval posmésné pisné na trzisti, vytahuje
straznik pouta a hldsi akci ,,Zatykém barda Jondse za pobufovdni.” ProtoZe neni zcela zfejmé, zda se jednd o

vyrazeni nebo ne, priivodce by hracim ozndmit, o co se snaZzi:

Straznik se miZe snaZit barda pouze znejistét pred jeho kumpdny Ci jej vyprovokovat k néjaké zbrklé reakci.
V takovém pripadé napf. ozndmi, Ze bardovi zvedd OhroZeni. Podobu akce v pfibéhu popise takto:

,Vytdhl jsem Zelizka a pronesl| zatykaci formuli. Bardova usta onéméla a s otevienou pusou na mé zird. Md
hlasitd slova a ndsledné ticho pritdhlo pozornost kolemjdoucich.”

StrazZnik se také miZe pokusit bardovi pouta nasadit a tim také zvysit OhroZeni (nebo napr. zasadit vlivovou

jizvu ,Zatceny”, kterd bardovi ztiZi jedndni s podsvétim v pristich dnech). Potom popise akci v pribéhu takto:

,Vytdhl jsem Zelizka, priskoCil k bardovi, a zatimco jsem prondsel zatykaci formuli, ndramky zacvakly na jeho
zapesti a bard je spoutany.”

Dalsi mozZnosti je, Ze se strdznik pokusi konflikt ukoncit tim, Ze barda zatkne a odvede. V takovém pripadé

popise:

,Vytdhl jsem Zelizka a prones| zatykaci formuli. Bard pochopil, Ze zakonu se nemd vzpirat, nastavil ruce a nechal
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si Zelizka nasadit.” Zatceny bard je Vyrazeny, a pokud nékdo jiny nezasdhne, konflikt pro néj skoncil. Kdyby
konflikt pokracoval, napr. mezi jinymi ¢leny druZiny a straZnikem, je vhodné zatceni zndzornit zvysenim
OhroZeni, prestoZe se bard jiZ nebude aktivné zapojovat. Kdyby totiZ béhem dalsiho konfliktu doslo k potycce a
bard se stal cilem néjakého utoku, je dobré zndt jeho OhroZeni pro vyhodnoceni takového stretu.

I Mohu pri popisu svého vitézstvi jednat za ostatni postavy?

UPRESNENI PRAVIDEL #akce #disledek #jednani #konflikt, #vliv

Pokud pti hie pouzivate pravidla i pro vyhodnocovani situaci spadajicich pod Vliv, pfi hfe se ob¢as mize stat,
zvlasté u akci, které si maji u prohravajiciho vynutit néjaké jednani, Ze Vitéz popise chovani, kterého by se
poraZzend postava nikdy nedopustila. Pokud s takovym jednanim prohravajici nesouhlasi, napfiklad protoze je to
v rozporu s charakterem jeho postavy, pak se musi vyCerpat. Obcas se ale mliZe stat, Ze prohrdvajicimu prohra
nevadi. Hrac chce prohru pfijmout, pouze vitézlv popis podle néj nesedi s charakterem postavy prohrévajiciho.
V takovém pfripadé je moZné situaci vyresit tak, Ze se prohravajici dohodne s vitézem na Upraveé popisu tak, aby
vitézi zGstalo zachovéno jeho vitézstvi, ale charakter postavy prohravajiciho nebyl narusen.

Priklady:

V nasem prikladu straznik zvitézil a Privodce popsal, jak si bard Krivka odevzdané nechal nasadit Zelizka. Pokud
se hrdcovi barda nelibi celd situace a domnivd se, Ze Krivka by se nikdy nenechal zatknout, musi se vycerpat.
MouZe se ale také stat, Ze bard uZ se vycerpat nemiZe nebo se hrdc rozhodne Setfit zdroje na pozdéji a Krivkovo
zatceni mu nevadi. Presto popis toho, jak se bard odevzdané vzddvd, nekoresponduje s bardovou rebelskou
povahou. Proto hrdc¢ barda poZdda Priivodce, aby popis vitézstvi mirné pozménil — Bard se sice nechad zatknout a
odveést do satlavy, ale bude se celou cestu hlasité naddvat a vzpouzet se — i kdyZ mu to nebude nic platné.

I Vyrazeni je mozné zrusit, kola nejsou v ¢ase oddélend

UPRESNEN{ PRAVIDEL #akce #diisledek #vyrazeni #konflikt, #kolo

Nékteré vyrazovaci akce nejsou bezpodminecné nezvratné. Vyrazenou postavu (napfiklad svazanou nebo
omracenou) je mozné opét zapojit (prefezanim pout nebo politim kyblem studené vody). Navraceni takové
postavy do konfliktu ale neni samoziejmé — nejen, Ze to musi umozZnovat situace v pfibéhu, ale zaroven je
potfeba jedné, nékdy i vice Uspésnych akci.

Priklady:

V predchdzejicim prikladu strazZnik zatkl barda a tim ho vyradil. V pribéhu pokracujiciho konfliktu se mohl
k bardovi nendpadné primotat kamaradd lupi¢ a pouta mu odemknout paklicem. Tato akce by vyrazeni zrusila.

Akce ,ty uZ drZ konecné hubu*, kterd ma Frantiska zastrasit tak, Ze uZ ani necekne, je vyrazovaci. Pokud ovsem
konflikt neskon¢i a umiceny Frantisek je stdle na scéné, jeho druZinik Josifek muZe v nékterém z dalSich kol
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zahldsit akci ,,pokousim se Frantu povzbudit a presvédcit ho, Ze odted' je pod moji ochranou a uZ drZet hubu
nemusi”. ProtoZe Frantisek je vyrazen, Josifkova akce bude prinejmensim zkouskou (podobné jako by zkouskou
bylo napr. vzkriseni ¢loveka v bezvédomi) a chvilku potrvad. Jestlize Josifkova akce bude uspésna (Josifek uspéje a
pfipadni souperi, pokud s nim Sli do stretu, se nevycCerpaji), plivodné hldasené vyrazeni zrusi.

I Opusténi konfliktu

UPRESNENI PRAVIDEL #akce #dUsledek #vytazeni #konflikt, #kolo

Stejné jako se mlzZe postava ve své akci rozhodnout Vyfadit protivnika, mlze se také pokusit sama opustit
konflikt ¢i jiné postaveé z konfliktu pomoci. Na rozdil od Vyrazeni vsak opusténi konfliktu ¢asto neni mozné jen
s pomoci jediné akce. Aby postava mohla jako disledek akce opravdu konflikt zcela opustit, musi se nachazet
v takové situaci v pfibéhu, kdy je zfejmé, zZe zadny z protivnikd ji uz nemuze do konfliktu znovu zatahnout.

Priklad:

Hrdc zlodejicka hldsi akci ,,prchdm z hostince”. Takto chce opustit konflikt, ktery v hostinci probihd, (pokud zmizi
z mistnosti, nebude naddle v konfliktu). Ve skutecnosti ale uspéch jesté neznamend uplné odstranéni postavy z
konfliktu, protoZe v pristim kole miZze jiny hrac klidné zahldsit ,,vybihdm za zlodéjem” a pokracovat v konfliktu
néjakou jinou formou (honicka/skryvacka). Teprve pokud tak nikdo neucini a pfibéh se posune do situace, kdy
podobnou akci nikdo smysluplné zahldsit nemuzZe (napr. zlodéjicek mél uz dost ¢asu, aby se ztratil v okolnich
ulickdch), mGZeme ho povaZovat za definitivné se nachdzejiciho v bezpec¢i mimo konflikt.

Pokud byl zlodéj vitézem stretu (napr. mu chtél zatarasit dvere bojovnik), mohlo by se zddt, Ze pro bojovnika je
zbytecné se vycerpdvat, kdyZ zlodéje stejné mizZe v dalsim kole prondsledovat. Vycerpdni ovsem rozhodne o
tom, z jaké situace by pripadné pokracovadni konfliktu viibec mohlo vychdzet:

e  Pokud se bojovnik nevycerpd, zistane v mistnosti.

o Jestlize v dalsim kole vyhraje bojovnik iniciativu, mizZe hldsit akci ,,vybihdm za zlodéjem*,
Zlodéj muZe reagovat protiakcemi ,,schovdm se v temném kouté“ nebo ,,zabihdm do
postrannich ulicek” a jestlize znovu uspéje, bojovnik nebude tusit, co se zlodéjem stalo. Stdle
probihad konflikt a bojovnik se v dalsich kolech miiZe napr. vyptdvat kolem stojicich, kam zlodej
bezel, ale paleta jeho mozZnosti se neustdle zuZuje.

o Obdobne to dopadne, i pokud zlodéj v dalsim kole vyhraje iniciativu. Bude jednat jako prvni.
Bojovnikova protiakce bude znamenat nejvyse to, Ze rychle vybéhne ven a pokusi se
jednajiciho zlodéje zahlédnout.

e  Oproti tomu pokud se bojovnik vycerpd, miZe popsat, jak stihl za cenu zdroji a zvyseni OhroZeni (napr.
s notnym zpoZdénim) za zlodéjem vybéhnout a preci jen uvidi, kam utikd. Je tedy zjevné, Ze zlodéjovy
mozZnosti jak zcela zmizet z konfliktu pomoci dalSich akci se prilis nerozsitily. Naopak bojovnikova
paleta akci, které miZe proti zlodéjovi pouZit, zistdva zachovdna pomérné Sirokd.
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I Volba délky kola vitézem iniciativy

UPRESNENI PRAVIDEL #akce #konflikt, #kolo, #délka

Pravidla stanovuji, Ze délku kola voli podobou své akce vitéz iniciativy. Pfi této volbé by vsak iniciativni hra¢ mél
respektovat stavajici rychlost konfliktu i situaci, ve které se nachazi ostatni postavy.

Obcas se muiZe stat, Ze se délka kola ndhle zméni (nap¥. po dlouhém pronasledovani v horach, kde jedno kolo
odpovidalo pfiblizné hodinovému pochodu, nahle dojde ke konfrontaci a pozvolny konflikt se zméni v prudkou
a rychlou hadku nebo bitku), ale ve vétsiné ptipad( se rychlost, s jakou kola béhem konfliktu plynou, bude
ménit pouze zvolna. Neni tedy spravné tohoto pravidla zneuZivat k obchazeni pravidel (napt. uprostred prudké
Sarvatky nastavit nahle a nelogicky délku kola tak, aby se na scéné najednou objevily posily, které by za
normalnich okolnosti dorazily aZ dlouho po boji) a ohanét se pii tom tim, Ze pravidla zménu délky kola

umoznuiji.

Néco jiného samoziejmé je, pokud se hrac pokousi o napaditou akci, ktera by v pfipadé Uspéchu opravdu
mohla protahnout konflikt az do pfichodu posil — v takovém pripadé jeho vitézstvi mize znamenat zménu

tempa plynuti hry.

I Vycerpdni - akce vitéze se zapiSe do pribéhu

ZMENA PRAVIDEL #sttet #popis #vycerpani #akce

Jakmile je zfejmé, kdo vyhral hod, je zfejmé i kdo se stava vitézem celého stfetu. Jeho akce se podafila a
porazeny muze Vycerpanim tuto skuteénost zménit pouze pridanim dlivodu, proc vitézova akce neméla takovy
dGsledek, jaky zamyslel. Toto zdGvodnéni navic zahrnuje i nové potize, do kterych se porazeny diky svému
vyCerpani dostal. Ten, kdo se vyCerpdava, také nemuze vitézovu akci zcela zrusit, jeho popis ma vidy smérovat
k tomu, Ze popis zachova z vitézovy akce co nejvice. Situace v pfibéhu jsou tedy na konci stretu vzdy jiné, nez
byly na zacéatku.

Priklady:

e Beéhem bitky v nerovném terénu chtél barbar Hrun kruZznym sekem setnout lapkovi hlavu. Lapka chtél
ve své protiakci barbariv uder odrazit a pak nékolika dalsimi tddery zatlacit Hruna na okraj strZe.
Barbar Hrun zvitézil.

o Lapkuv umysl zatlacit Hruna ke strZi se vibec nezdari. Pokud poraZeny Lapka nechce zemfit,
mdiZe ve svém vycerpdni popsat, jak se radéji vrhl na zem, a cepel mece zasvistéla mistem, kde
byl jesté pred chvili jeho krk. MiZe také popsat, jak nastavil rané svdj Stit a uder jej odhodil
stranou, ale nesetnul. NemuZe vsak popsat, Ze s vypétim sil vyrazil Hrunovi mec z ruky, neZ
stihl udefit.
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o Spiénku Zlatku béhem pliZeni se k neprdtelskému tdboru nacapala hlidka — vojdk s lukem. Zlatka
hldsila, Ze utece lucistnikovi z dostrelu. Vojdk ve své protiakci hldsil, Ze se pokusi strelit Zlatku do nohy a
tak ji zkomplikovat utéek. Zlatka ve stretu uspéla.

o  PoraZeny nebyl ve své stielbé dost rychly. Proto popiSe, jak opustil svij kryt a rozebéhl se na
otevrené prostranstvi za Zlatkou, aby ji alespori v dostrelu udrZel. NemizZe vsak popsat, Ze
natdhl luk, vystrelil pred utikajici a tak ji zastavil.

o Zlodej, kterého mdg Borri nacapal ve své pracovné, hldsil, Ze se pokusi z mistnosti vybeéhnout ven. Mdg
Borri ve své protiakci hldsil, Ze v mistnosti vytvori dlouhodobou iluzi tmy a zlodéj tak ziistane zmatené
stdt uprostred. Borri zvitézi ve stretu.

o PoraZeny zlodéj nedokdZe v tomto stretu vybéhnout z mistnosti ven. MiZe vsak popsat, jak jej
iluze zmdtla, ale po delsim Smdtrdni, a poté co srazil nékolik Zidli a Borrimu tedy je stdle jasné,
kde stoji, nahmatal alespori kliku. Diky tomuto vycerpdni se bude moci pokusit preci jen
vybéhnout ven ve své pristi akci. NemuzZe vsak ve svém vycerpdni iluzi zrusit.

e  Prisoudnim sporu Privodce hldsil, Ze Zalobce bude chtit pfednesenim vsech argumentu presvedcit
soudce o tom, Ze bard Krivka je vinen poburovanim. Krivka se pokusi nékolika kousavymi komentdri
znevadZzit a zesmésnit Zalobce. Stret vSak vyhraje Zalobce.

o PoraZeny Krivka miZe popsat, jak zbabélym prosenim o milost ¢i vzbuzenim litosti pohnul
soudce, takZe ten bude pfi vyndseni rozsudku mirnejsi. Nebo mizZe popsat, Ze jeho vtipky byly
natolik urdZlivé, Ze misto zesmésnéni Zalobce si vyslouZil Krivka pokdrani od soudce — ale
rozzlobeny soudce preslechl nékteré dikazy obZaloby a nerozhodnul jesté o viné. Nem(Ze ale
popsat, Ze vitézovy argumenty zcela vyvratil Ci Ze v soudni sini nezaznély.

I Volba zdroje pro vycerpdni

ZMENA PRAVIDEL #stiet #popis #vycerpani #akce

Prohravajici se nové nevycerpava podle toho, z jakého zdroje plivodni akce vychazi, ale vyCerpdva se podle
toho, na ktery zdroj aktér svou akci cili.

Vyrazna vétsina dovednosti plsobi na stejny zdroj, do kterého sama spada (télesné dovednosti plsobi na télo,
dusevni na dusi apod.). Proto bézné neni tfeba popisovat, na co hrac pusobi.

Pokud hra¢ chce zautodit na jiny zdroj, potom by tomu mél pfizpUsobit podobu své akce v pfibéhu a popsat,
proc vlastné jeho akce cili na jiny zdroj.

Vyjimku v tomto principu tvofi magie, ktera bézné pUsobi na jiné zdroje, neZ které sama pouziva — u magii
proto vZdy hlaste akce tak, aby bylo zfejmé, na co vase postava plisobi.

JestliZze z popisu akce neni zfejmé, na ktery zdroj hrac svou akci cili, je potfeba aby to upresnil, pripadné upravil
svlj popis, aby se to zfejmym stalo.
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Priklady:

e Akce ,vrhnu po tobé dyku“ bez jakéhokoliv zpresnéni cili implicitné na télo.

e Akce ,vrhdm ti pisek do oci” zjevné plsobi na dusi (smysly), prestoZe je télesnd. MiZe se to zdat
matouci, ale jen do chvile, neZ si uvédomime, Ze vyCerpdvajici by mél zachovat co nejvic z vitézovy akce
— spiSe nezZ o télesnych vycerpdnich (uhnu, takZe se netrefis), by mél tedy uvaZovat o dusevnich (oto¢im
se, takZe mam pisek jen ve vlasech, ale ztratim tak prehled o situaci na bojisti). Doporucujeme,
nicméné do doby, neZ se skupina sehraje a ziskd spolecnou predstavu, na to upozorriovat.

e Akce ,oslepim té bleskem*” je dusevni (kouzlo) a ptsobi na dusi (oslepeni — smysly). Proto se poraZzeny
vycerpavd dusi.

e Akce, uhodim té oviddanou vétvi stromu” je dusevni (kouzlo), avsak plsobi na télo. Proto se
prohrdvajici vycerpava telem.

e Akce ,presvédcim té, Ze se mylis” je vlivovd a na vliv také pusobi. Proto se prohrdvajici vycerpdvad
vlivem.

e Akce ,budu stridat argumenty tak rychle, Ze té uplné zmatu“ je vlivovad (vyjedndvani), avsak ptisobi na
dusi (ztrdta orientace v diskusi), proto se prohrdvajici vycerpdvad dusi.

| Vyzva
Stejna Uprava plati i pro vyzvy. U vyzvy se zdroj, kterym se ma postava vycerpat z nedspéchu, urcuje
z charakteru vyzvy a zdroje, na ktery vyzva plsobi.

e  Proti spusténé sSipkové pasti se postava vycerpadva télem.

e Jedu, ktery md zplsobit krece, se postava vycerpdvad télem.

e Omamné ldtce, kterd md postavu pfimét k vybuchu vzteku, se postava vycerpdvd vlivem.
e Vyzvé na zaslechnuti podezielého zvuku na chodbé se postavy vycerpdvaji dusi.

e JestliZe postavam hrozi, Ze zabloudi, vycerpdvaji se dusi.

I u vyzev (napf. neobvyklych nastrah) mize dojit k tomu, Ze jejich plsobeni cili na jiny zdroj, neZ je bézné.
V takovém pripadé musi byt opét podoba vyzvy v pfibéhu odpovidat zamyslenému plsobeni.

e Vybusniny béZné pusobi na télo. JestliZze vsak alchymista spusti v tmavé chodbé vybusninu, cilené
vyrobenou tak, aby udélala co nejvétsi zablesk, ten, kdo vybusniné neodold, se bude oslepeni
vyCerpdvat dusi.

B zkouska
U zkousky rozhoduje, na co chtél plsobit ten, kdo zkousku podstupuje.

e Pokud Bojovnik pouZije Zrucnost se zbrani, aby rozstipal drevéné dvere svou sekerou, a nepadnou mu
kostky, bude se vycerpdvat télem.
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e Jestlize Bojovnik pouZije Zruc¢nost se zbrani, aby ohromil osazenstvo hostince svym uménim, a
nepadnou mu kostky, bude se vycerpdvat vlivem.

I SniZeni ohroZeni jako samozi-ejmd akce

NAVOD #akce #dtisledek #ohroZeni #samozi‘ejma akce
Je doporuceno nehrat snizeni OhroZeni jako disledek samoziejmé akce.

V nékterych situacich, kdy je to fikéné odlvodnitelné, je to mozné. Jedna se ovsem pouze o takové situace, ve
kterych nemuZe prakticky nastat nelspéch, a jsou zjevné samozfejmé.

Priklady:

e ANO: DruZina, kterou sleduji stopafi, prejde provazovy most a znici ho. ProtoZe stopari postupuji
pomalu a nemohou zniceni mostu zabranit a v preseknuti provazu v podstaté nejde neuspét, vyhodnoti
se tato akce jako samozrejmad a pritom stopare zdrZi (a tedy cleniim druzZiny sniZzi OhroZeni).

e NE: Rabidt s vysokym OhroZenim se v minulé akci vytrhl ze sevieni a schoval do temné ulicky a sniZil si
tak OhroZeni na 5. V dalsi akci se chce zistat mimo déni a uklidnit se, sniZit si tak ddle OhroZeni.
Zddnlivé samozrejma akce ovsem mizZe dopadnout i neuspéchem — rabidt je opravdu pod tlakem — a
tak si miZe misto uklidnéni pripomenout tfeba bezvychodnost své situace a zazmatkovat. Proto je lepsi
v takové situaci sniZzeni OhroZeni odehrdt jako zkousku. Obdobné by se vyhodnotilo, i kdyby se chtél
napriklad rozkoukat a zorientovat v temnoté, provést uklidriujici dusevni cviceni nebo se jesté lépe
ukryt v hromadé odpadk( — ve vsech téchto pripadech mu hrozi nedspéch a proto takovd akce neni
samoziejmad.

e Nezapomerite pak, Ze akce musi byt moZnd — rabidt, kterému se podafilo dostat se mimo hlavni
pozornost konfliktu, miZe vyuZit prileZitosti a zklidnéni ve stinu temné ulicky mu OhroZeni opravdu
mduZe snizZit. Kdyby se mu vSak nepodarilo ze sevieni vytrhnout a naopak by skoncil nékde na ocich a
s hrotem kopi mificim na hrud, jen téZko by mu uklidnéni v jeho situaci néjak pomohlo. Takovd akce by
potom byla nemoznd.

I Netispéch ve zkouSce znamend neuspéch v pribéhu

UPRESNENI PRAVIDEL #akce #dusledek #zkouska #netspéch

Neuspéch (ze kterého se postava nevycCerpa) ve zkousce znamen3, Ze se pribéh posunul smérem, ktery postava
nezamyslela a ktery ji Skodi. Naptiklad pokud se postava pokusi uvarit dobré jidlo a neuspéje, uvafi slichtu.
Pokud se postava snazi nenapadné otevrit zamek a neuspéje, otevre jej, ale nékdo ji u toho nacapa. Pokud si
postava pujde ke dvefim poslechnout, co se za nimi déje a neuspéje, tak zaslechne néco matouciho a zvuk si
Spatné vyloZi. Opakovani akce po nelspéchu je mozné pouze tehdy, pokud se vyrazné zméni podminky.
Neuspéch v nékterych zkouskach znamena nedspéch jednotlivce, v jinych zkouskach komplikaci pro ostatni a
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v dalSich dokonce presvédceni celé druziny o zbytecnosti daného pocinani — rozliSeni mezi témito variantami

zaleZi na situaci v pfibéhu.

Priklady:

Pokud se druzina pokousi prelézt zidku a hrdc, jehoZ postava leze jako prvni, ji nepfekond a nevycerpd
se, je zf'ejmé, Ze ostatnim to nijak v prekondni zidky nebrani a mohou se o to pokusit. Pokud se vsak
neuspésnd postava chce pres zed' dostat, musi zvolit jiny zplsob (napr. nékterd z postav, kterd se
uspésné dostala do dvora, ji mizZe otevrit branku zavienou zevniti na zdvoru).
Pokud se stopar pokusi nalézt stopy na mytiné, neuspéje ve zkousce a nevycerpd se, stopy
pravdépodobné sam rozslape. Jiny ¢len druZiny se miizZe o stopovdni sam pokusit napriklad o kus ddl,
ale prohleddvadni vétsi oblasti a rozliseni spravnych stop od stop netspésného kolegy bude Ndrocné.
Jestlize druZina vysle jednoho svého clena do knihovny nalézt dileZitou knihu a on neuspéje a
nevycerpd se, muZe se stdt, Ze prinese uplné jinou knihu. DruZina v takovém pripadé nejspise uvéri jeho
tvrzeni, Ze maji, co chtéli, a dalsi prohleddvdni knihovny bude povaZovat za zbytecné, prinejmensim do
doby, neZ se zméni podminky — napr. nékdo pozdéji v druziné ozndmi, Ze maji v rukou Spatny titul.
DruZina dostane od majitele doli za ukol chytit v podzemi permonika, ktery mu skodi. Zarikdvac se
pokusi pred vstupem do dolu zjistit o permonikovi co nejvice. Ve zkousce ovsem neuspéje. Hrdc se
rozhodne, Ze se nebude vycerpdvat a ozndmi druZiné, Ze si vzpomind, Ze permonik je tfimetrové
monstrum, které poZird horniky a diini voziky. Pokud se druzZina doted’s permoniky nikdy nesetkala a
nemd z dosavadniho pdatrani divod zarikdvacovi nevérit, prinejmensim do prvniho setkdani se
skutecnym permonikem Ci jeho stopami, by vsichni clenové druZiny méli vzit vysledek neuspéchu za svij
a neméli se pokouset o opakovdni zkousky.
o Zména okolnosti se pak miZe pro postavy stdt vyzvou nebo zkouskou — kdyZ postavy narazi
poprvé v jeskyni na permonikovi stopy, mohou je zacit zkoumat. A pokud uspéji, jejich postavy
si uvédomi, Ze se mylily. Netspéch naopak postavy v jejich nespravném presvédceni utvrdi.

Ve vétsiné pripadl se nelspéch, ktery postavu potkd, zapiSe do pribéhu, ale jeji situace se nezméni vyrazné

k horsimu — jeji OhroZeni je zachovano. Ke zvednuti OhroZeni dojde jen v ptipadé Vycerpani. Obcas se ale mlze

stat, Ze zvednuti OhroZeni je uz nasledkem neuspéchu.

Prekondvadni nebezpeci

V nékterych zkouskach se oviem postava cilené vystavuje néjakému nebezpeci. Na takové zkousky mizeme

pohlizet jako na pfekondvani nastrahy a zaroven vétsina prekondvani ndstrah jsou z principu takovymi

zkouskami. Nejcastéjsim dUsledkem nelspéchu v takové zkousce bude zvyseni OhroZeni, Jizva nebo i vyfazeni.

Ve vSech ptipadech ale hra¢ musi védét dopredu, co mu hrozi, jeSté nez se rozhodne zkousku opravdu

podstoupit.
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Priklad:

o Zlodéjicek Zuvoj s OhroZenim 2 se pokousi vysplhat po lané na vysokou zed' kniZeciho paldce. Jesté pred
hodem mu Privodce sdéli, Ze v pfipadé neuspéchu hrozi pad z velké vysky a zvrknuti si kotniku — jizva

urovné 1.

o Hrdc Zuvoje v pripadé neuspéchu a vycerpdni popise, jak se pri pddu se zamotal do lana, coZ
ho zachrdnilo pred dopadem. Bolest v zamotané noze predstavuje 2 zdroje Téla, které musi
zaplatit. Vytahnout se z této neprijemné polohy navic nebylo jednoduché a tak byl rad, kdyz se
na vrchol zdi vyskrdbal. Hluku vsak vzbudil podezieni u paldcové hlidky (zvedlo se mu OhroZeni

na 3).

I Zkouska na snizeni OhroZeni a Vycerpdni

Pokud jste doposud pozorné Cetli, jisté jste zaregistrovali, Ze pokud se hrac snazi si snizit Ohrozeni pomoci
Zkousky, nepadnou mu kostky, a rozhodne se vyéerpat, jeho OhroZeni se zvysi (za vyCerpani) a zaroven sniZi (za
Uspéch ve zkousce). Toto je naprosto v porddku — hrac dosahl svého zaméru v pfibéhu, jen komplikace, které si
kvali tomu zpUsobil, jsou dost velké na to, aby se OhroZeni nezménilo (a navic mlzZe pouzit manévr Istivé a

OhroZeni si i tak preci jen snizit alespon o 1).

Priklad:

Vycerpany Zuvoj s OhroZenim 3 na vrcholu zdi by rdd nasel v zahradé néjaky temny kout a tam si na chvili zalezl.

ProtoZe strdz je jesté daleko, hrdaci se rozhodli, Ze tuto akci vyhodnoti jako zkousku.

e Pokud Zuvoj v hodu uspéje, hrdc popise, jak zlodéjicek seskoCil ze zdi a v jejim stinu se vydal k malé
kiIné v rohu zahrady. Za ni se schoval a ziskal tak ¢as vydechnout si, rozplést zamotané lano a
rozhlédnout se po dvore. Diky tomu si sniZil OhroZeni na 2.

o Pokud Zuvoj v hodu neuspéje, Priivodce popise, Ze Zuvoj seskoCil do zahrady a kdyZ se pokusil
prebéhnout pres oteviené prostranstvi smérem ke kilné, spatrfil ho nékdo z okna domu.

o Hrdc Zuvoje se miZe rozhodnout, Ze mu zména situace preci jen za vycerpdni stoji. Proto se
muZe vycerpat a popsat, jak tésné pred otevienym prostranstvim zahléd! odlesk otevieného
okna, zastavil a se zadrZenym dechem zustal v hustém krovi. Jeho ohroZeni se zvysi a zdroveri
sniZi — zastal nepozorovadn a vzddlil se od mista, kde hlu¢né prelézal zed (sniZeni OhroZeni), ale
zdroven o malou chvili pozdéji straZ dosla jen nékolik krok( od néj a on se nemuzZe ani hnout,
aby na sebe neupozornil (zvyseni OhroZeni). Vysledné OhroZeni tedy zistane 3.
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I Manévry ve zkouskdch a vyzvdch

UPRESNENI PRAVIDEL #manévr #zkouska #vyzva #piesné #mocné #lstivé #obrana #rozsahle

Manévry je mozné pouzivat nejen ve stretu, ale i ve zkouskach a vyzvéch. V néasledujicim prehledu se mlzZete
podivat, kdy a jak mGzZete jednotlivé manévry pouZit:

e  Presné — ve vSech zkouskdch a vyzvdch

e Mocné — ve zkousSkdch (zpravidla béhem konfliktu), ve kterych se miZe cil vycerpat i pokud sdm nehrdl
akci (napr. proti ZS OZivla hora, Treti oko, Autorita)

e  Lstivé — ve zkouskdch (zpravidla béhem konfliktu), ve kterych ménim OhroZeni cile, udéluji Jizvu nebo
ziskdvdm Vyhodu

e  Obrana — (zpravidla béhem konfliktu), pokud vyzvu absolvuji v kole, ve kterém uzZ jsem odehradl akci
Z iniciativy

e Rozsahle — pokud ovlivhiuji vice neZ 1 cil ve zkousce nebo (volitelné pravidlo) chranim vice neZ 1 cil ve
vyzvé (rozsahla protiakce proti vyzvé)

Ve zkouskach a vyzvach se samoziejmé projevi i vase specializace. Pokud mate zbéhlost, jeden z manévr(
presné, mocné i Istivé mlzete i ve zkouskach odehrat zadarmo. A pokud mate nadani, mlzete i ve zkousce
zahrat dva manévry zaroven, v souladu s vyse uvedenymi priklady.

I Pouziti manévru Obrana pri nepiimém ohroZeni

UPRESNEN{ PRAVIDEL #kolo #obrana #akce #protiakce #nepfimo #nastraha

Za béinych okolnosti miZete manévrem obrana reagovat pouze na takové akce, které vas ohroZzuji. Tim se vSak
nemysli pouze akce, kterd vam primo skodi (zvedaji OhroZzeni nebo udéluji Jizvu), ale i akce, které vas vystavuji
disledku nepfimo — musi se vSak jednat o bezprostfedni nebezpeci

Priklady:

e Trpasli¢i mdg Borri stoji na dné jimky. Hobit Slapka chce zatdhnout za pdku, kterd uvede do pohybu
mechanismus, jen? vylije do jimky kyselinu. PfestoZe hobit Slapka neohrozuje mdga Borriho pfimo, ale
spousti ndstrahu, tato ndstraha v nejblizsi dobé mdga Borriho ohrozi. Pokud Borri alespori tusi, k cemu
pdka slouZi, tak mizZe reagovat s pouZitim manévru obrana.

e Alchymista Akhabdr zapaluje doutndk vybusniny, kterd md za tfi kola vyhodit do povétii kamenny
most, na kterém stoji troll. Pokud troll o vybusnindch vi, miZe pouZit manévr obrana a na tuto akci
reagovat, protoZe jej vybuch v nejbliZsi dobé ohrozi.

e DruZina bojuje v horici stodole. Jeden z protivnik( na konci kola hldsi, Ze se zvenci zabarikdduje za
vraty, aby na néj druZina nemohla. PrestoZe touto akci druziné pfimo neskodi, nebezpeci, kterému
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druZinu neprimo vystavuje (byt uzavren v horici stodole) se projevi jesté v tomto konfliktu, a proto
mduZe kterykoliv ¢len druZiny reagovat s pouZitim manévru obrana.

e DruZina v hostinci vede ndrocné jedndni s hlavounem mistniho podsvéti a vsichni jiz odehrdli své akce
z iniciativy. V hostinci se ale nachdzi i zlodéjicek, ktery si udélal zalusk na battZek, ve kterém postavy
maji dilezZité dokumenty, které budou potirebovat za tyden pfi jedndni s kniZzetem. Doposud stdl
v pozadi a na konci kola se pokusi battZek ukrdst.

o  Pokud batuZek drZi u sebe nékterd z postav, zlodeéjickovi nezbude, neZ na néj zautocit. Strhnuti
batuzku z ramene ji ohrozi, proto mizZe reagovat manévrem Obrana.

o JestliZe byla druZina neopatrnd a batiZek poloZila do rohu hostince, mimo svij dosah,
zlodéjicek miiZe akci vést na predmét. ProtoZe dokumenty bude druZina postrddat aZ pri
jednadni za nékolik dni, nedochdzi k jejich bezprostfednimu ohroZeni. Proto nemohou reagovat
s uZitim manévru Obrana a méli lépe pracovat s iniciativou (napf. néktery z nich mél iniciativu
odloZit, aby mohl svitek chrdnit). V dalsim kole se ale postavy mohou pokusit zlodéje
prchajiciho s batohem dostinout.

e Vprudké a rychlé bitce (kola v Fadu jednotlivych minut) o hldsku chce hlidka na konci kola zapdlit
signdlni ohen, ktery upozorni pevnost na druhé strané udoli na prepadeni. Pripadné posily z pevnosti
dorazi aZ za dva dny — tedy rozhodné ne v ramci téhoZ konfliktu. Zapdleni ohné tedy utocniky
bezprostredné neohroZuje. Pokud jiZ nikdo z nich nemd volnou iniciativu, nemohou reagovat ani
manévrem obrana.

PFi uréovani, co jesté je a co jiz neni nepfimym Ohrozenim, se fidte pravidlem rozhodovani. Pfi hrani se
nesnazte vyuzivat tohoto pravidla pro ospravedInéni reakce na libovolnou akci — to, Ze spole¢nik dostal oklivou
ranu od skreta, sice zhorsi vase celkové Sance v konfliktu, ale vas to bezprostfedné neohrozuje. Pfi delSim hrani
se pak snazte vyhodnocovat obdobné situace podobné, abyste tak ziskali co nejlepsi spole¢nou predstavu a k
pravidlu rozhodovani se pokud mozno vraceli jen v pfipadé novych spornych situaci.

I Akce prostredi

ZMENA PRAVIDEL #kolo #akce #prostiedi #nepiimo #nastraha

Akce prostfedi se odehrava vidy na konci, nikoliv na zac¢atku kola. Hraci tak mohou vidy odehrat své akce
z iniciativy a na konci kola se pak rozhodnout, zda jim odolani akci prostredi stoji za pouZiti manévru obrana.
Nehrozi tak ,hlucha kola“, kdy vsichni vyuZiji svoji akci na odolani prostredi, a scéna se neposune.

Priklad:

Postavy bojuji s nékolika cleny hobiti hordy v tabofisti uprostred pisecné boure — akci prostredi, kterd zvedad
OhroZeni. Vyhodnoceni této vyzvy prijde vZdy na konci kola.
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e Kejklif Argos se rozhodne, na zacdtku kola, kdyZz md iniciativu, skocit do zdvétri stanu. Hobiti
bojovnik Kusaj se pokusi zabéhnout do stejného mista driv a Argovi tak zablokovat cestu. Kusaj
stret vyhraje a na konci kola nebude muset Celit Vyzvé. Argos neuspél. Svym vycerpdnim by vsak
mohl dosdhnout toho, Ze se KusSajova situace nezlepsi, na ukor zhorseni vlastni situace.

o MuZe tedy popsat, Ze jej Kusaj srazil a on se zamotal do plachty a strhnul cely stan. Sam si
OhroZeni zvysi (neuspél a musel se vycerpat), ale svym vycerpdnim by zabrdnil snizeni
Kusajova OhroZeni. Oba pak na konci kola budou Celit Vyzvé prostredi.

e Druid Bordej se pokusi rozsahlym kouzlem vytvorit pod nohama nékolika hobitt tekuty pisek a tak
jim zamezit v utéku do stand. Uspéje a hobitiim se tak nejen zvedne OhroZeni, ale budou muset na
konci kola Celit Vyzvé. Bordéj sam ale bude muset vyzvé prostiedi také Celit, protoZe zustal na
otevifeném prostranstvi.

e Dalsi je na fadé Carodéjka Smertava. Kdyby se rozhodla ve své iniciativé jednat, musela by na
konci kola pouZit manévr Obrana a protoZe nemd naddni na kouzleni, dokdzala by ochrdnit jen
sama sebe. Ona ale chce pomoct i Argosovi a Bordéjovi. Proto iniciativu radéji odloZi a na konci
kola proti bouri pouZije volitelné pravidlo o rozsahlé protiakci a vétrnou sténou oba kolegy ochradni.

Privodce by si mél uvédomit, Ze postava, ktera jiz nema Zadné zdroje, ani manévr obrana zdarma, uz nemaze
na konci kola reagovat a automaticky by tedy akci prostfedi podlehla. Obzvlasté smrticim akcim by tedy mélo
predchdzet néjaké varovani i by je Priivodce mél uZivat s rozvahou, pfipadné hracdim pfipomenout, Ze mohou
ziskavat zdroje z jizev ¢i obétovanim vybaveni. PrestoZe nebezpeci smrti ¢i nevratného Silenstvi

k dobrodruznym hram patfi, Privodce by nemél cilené vytvaret situace, ve kterych jiz hraci s touto hrozbou
nedokazi nic udélat.

I Spoluprdce a boj proti presile

NAVOD #akce #protiakce #tetézeni #iniciativa #odloZen4_iniciativa #spoluprace

Pravidla pro jednoduchost zakazuji fetézeni protiakci. Nékdy vSak postavy pottebuji vyvolat situaci, kdy se
spolecné postavi nepfiteli ¢i si pomahaji v néjaké Cinnosti. V takovych situacich mohou vyuzit prace

s iniciativou:

Priklady:

e Jestlie jsem na pokraji vycerpani na brehu reky, vodnik mé drZi za nohy a jé mam iniciativu, radéji
ji odlozim a spolecné s kamarddy si pockdme na vodnikovu akci a zareagujeme spolecné. Tak
mdme vétsi Sanci ho svymi hody prekonat nebo mu alespofi nékdo z ostatnich mazZe vycerpdnim
zabrdnit v uspéchu.

o Jestlize jako osamoceny vdlecnik s mnoha obranami zdarma (mdm stit, rodovou zbrari, ZS Vdlecny
tanecnik), celim presile a mdm iniciativu, radéji ji odloZzim a postupné reaguji na vSechny

protivniky, neZ abych vlastni akci vyprovokoval protiakci vsech protivnik( najednou.
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I Zastavi slovo (kletba/vyjedndvdni) ranu meéem?

NAVOD #vyjednavani #akce #protiakce #magie #boj

Pti rozhodovani, zda je akce spadajici pod Vliv nebo Dusi platnou protiakci proti télesné akci, se fidte situaci
v pfibéhu. Pfi tom se mlZete odrazit od téchto dvou pfiklad(, které urcuji krajni situace:

eV boji tvafi v tvar uZ slova letici mec nezastavi, at se jedna o vyjednavani nebo kletbu (krom
opravdu silnych vykrikl jako ,vzdavam se” nebo ,tady je ten glejt”), pokus Utoc¢nika proklit tedy
obvykle nebude pfipustnou protiakci.

e Pokud je utocnikova akce déle trvajici, ,dobéhnu k nému pres ndmésti a rozbiju mu cifernik”,
kletba seslana skrze zprostfedkovany dotyk mu muze rozklepat nohy tak silné, Ze jej bez probléml
zastavi. Stejné tak to dokaze i delsi proslov, ktery ochladi jeho horkou hlavu.

V situacich, ve kterych hranici neni mozné jednoznacné urcit, pouZijte pravidlo rozhodovani nebo oznacte
takovou akci za Naro¢nou.
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I Iniciativa

I Odvozeni iniciativy ze situace v pribéhu nebo dohodou

Neni nutné si v kazdém kole kazdého konfliktu vZzdy hazet na iniciativu. BEhem hrani se Casto setkavate se
situacemi, kdy dava smysl uréit iniciativu jinak, coZz mlze hru zrychlit:

o Iniciativa vychazi ze situace v pfibéhu — obzvlasté na zacatcich konfliktu, ale i napf. pfi konfliktech na
skryvani/odhaleni dochazi ¢asto k tomu, Ze jedna strana konfliktu urcuje, co se bude dit. V takovém
pripadé tato strana konfliktu ziskava automaticky iniciativu. Pfipadny hod na iniciativu pak bude
probihat pouze mezi zbylymi postavami, které na prvni iniciativni akce nereagovaly.

e U akci nezalezi na poradi, ve kterém jsou provadény — v nékterych situacich se mdze stat, ze
soubézné probihaji akce, které se vysledkem vzajemné neovlivni. V takovych pfipadech budto vibec
neni nutné si na iniciativu hazet a je mozné ji ur¢it dohodou nebo neni nutné inciativu dale
,rozhazovat”, pokud dvé takové akce maji iniciativu stejnou.

Priklady:

DruZina barbara Hruna pfipravila pfepadovou akci v uzké soutésce. Na zacdtku konfliktu s lapky, kteri soutéskou
prochdzi, maji vsichni ¢lenové Hrunovy druZiny iniciativu. Teprve poté, co se vyhodnoti vsechny jejich akce (a
pripadné protiakce lapkd), bude si iniciativu hdzet téch nékolik mdlo lapku, co dosud v tomto kole nehrdlo.

Pozdéji v témZe boji doje k situaci, kdy Hrun, zdpasici na kozliku s $éfem loupezivé bandy, hodil na kostkdch na
iniciativu stejnych 5+2, jako madg Borri, ktery se snaZi na druhém konci soutésky s pomoci iluze obrdtit dva jiné
lapky na uték. Obé postavy jsou natolik vzddlené, Ze se nemohou ovlivnit, proto hrd¢ Borriho dd Hrunovi
prednost a Hrunova akce se vyhodnoti jako prvni.

Pfipominame také, Ze hrac, ktery vi, Ze nebude v daném kole aktivné jednat, ale pouze reagovat na ostatni,

mUZe svou iniciativu odloZit rovnou, pfed hodem.

I Pristupy k iniciativé

Pro zvySeni prehlednosti doslo k vyfazeni pojmu rychle a pomalu jsme vyradili ze skupiny manévra a nadale
budou oznacovany jako pristupy. Jejich pouziti v pravidlech se neméni.

e  Pristupy jsou dva, rychle a pomalu, mohou byt zahrany aktivné (z rozhodnuti hrace) nebo vnuceny
pasivné (udéleny dlouhodobou magii)
e  Pristupy jsou svazany s kolem, nikoliv s akci a hlasi se pfed hodem na iniciativu (stejné jako se dnes
doposud hldsil manévr rychle)
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e  Pfistupy se nepocitaji do poctu odehranych manévr(, nejsou totiz manévry
e  Pouziti pFistupu (pokud nevychazi z magie) stoji 1 Dusi, pfipadné 1 Vyhodu. Hrac se mize sam
rozhodnout pro libovolny z pfistuptd
e  Pfistupy je moiné dlouhodobé ¢lovéku dat i vnutit:
o Magie mysli/magie zvifat dokazou dlouhodobé udélit ¢lovéku/zviteti jakykoliv z pfistupt
pomalu ¢i rychle, pokud tomu odpovida popis kouzla
o  Ostatni magie dokdZou dlouhodobé udélit pfistup pomalu, pokud akce cili na dusi a popis
situace v pfibéhu tomu odpovid3, stejné jako jind dlouhodoba kouzla davaji néktery z postiha
nepresné, chabé a hloupé

Priklady:

e Mdg Borri miZe s pomoci magie mysli zostfit Hruntv postreh a tak mu ddt pristup Rychle. Také muiZe
krotit Hrunovu prudkou povahu a vnuknout mu vétsi rozvahu — a tim mu ddt pristup Pomalu.

e Obdobnym zplisobem mizZe mdg Borri ovliviovat i neprdtele — cizi postavé miZe vnutit zbrklost
(pristup Rychle) nebo naopak nerozhodnost (pristup Pomalu).

e Carodé&jka Cirkava mizZe seslat na nepfitele ostry fezavy vitr, ktery ho ohlusi a zptisobi, e mu budou
slzet oci. Nepritel postiZzeny takovym kouzlem bude reagovat pomaleji (pristup Pomalu).

Tato zména vychazi ze zkusenosti, Ze nékdy je pro postavy vyhodnéjsi mit iniciativu vysokou, jindy zase nizkou.
Vysoka iniciativé umozriuje hra¢m uréovat smérovani konfliktu a zatladit soupete do defenzivy. Casto ji také
potrebujete pro Uspésné provedeni rozsahlé akce. MiZe ale byt i velmi nebezpecnd, protoze snadno pfitahne
pozornost souper, ktefi na ni budou reagovat protiakci. Nizka iniciativa je naopak vyhodna zejména pokud
chce postava zlistat v pozadi a pouze reagovat, pripadné by rada zlstala nepovsimnuta a chce si napfiklad
snizovat OhroZeni nebo utikat ze scény v dobég, kdy vsichni ostatni uz nemohou reagovat.

I Nastaveni odpocinku a ¢erpdni zdrojii

NAVOD #odpoc¢inek #bézny #kvalitni #zdroje #zkouska #stiet #vyzva #vycerpani

Aby vase dobrodruzstvi obsahovalo napéti a pravidla DrD Il vdm spravné fungovala, je potfeba pfi vedeni hry

spravné nastavit ¢erpani i obnovovani zdroja.

vy v v _v.

Pravidla DrD Il jsou zaloZena na tom, Ze hra je napinava pokud hraci musi pribézné resit dilema, zda jim
odvraceni neuspéchu, kterému celi, stoji nebo nestoji za utracené zdroje. Proto je potieba, aby mnozstvi
zdrojl, které postavy maji na dobrodruzstvi k dispozici, bylo v rovnovaze k mnozstvi zdrojt, které za prichod
dobrodruzstvim utrati.

e  Kdyby mély postavy zdroji malo, témér nikdy by se nevycerpaly. Jejich osud by zédleZel jen na kostkach
a ndhodé.
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o  Pokud se vam privasem tempu hrani stavd, Ze postavy se nemohou vyCerpdvat, protoZe vécné
nemaji Zddné zdroje, budto sniZte pocet zkousek a strett mezi odpocinky, nebo dovolte
postavdm castéji odpocivat.

e Kdyby mély postavy zdroja pfilis, vyCerpavaly by se vidy. Jejich osud by byl zcela v jejich rukou,
nehrozil by jim Zadny nelspéch. A takova hra, zbavena dilemat, zase brzy omrzi.

o  Pokud se vam privasem tempu hrani stavd, Ze postavy vycCerpdvaji vZdy, protoZe maji pfilis
mnoho zdroju, budto zvyste pocet zkousek a streti mezi odpocinky, nebo obnovujte zdroje
v odpocinku méné Casto.

Proto pfi pripravé dobrodruzstvi v DrD Il dbejte na to, aby postavy mély béhem vyprav na splnéni ukolu zdrojd
,tak akorat”, aby se musely rozhodovat, zda se jim vyplati nedspéch odmitat nebo ne. ZpUsob, jakym budete
obtiznost nastavovat, se mize ménit podle stylu vasi hry, napfiklad:

e Jestlize mate radi otevreny svét, ve kterém se postavy volné pohybuji a samy rozhoduji o tom, kdy a
jaké prekazce budou celit, mohou mit hraci tendence casto odpocivat Ci prekazky obchazet, aby méli
zdroji nadbytek. V takovém pripadé muze byt tlak na zdroje vytvoren napftiklad pomoci soubézné
probihajicich nebo ¢asové omezenych zapletek. Obcas postaci i pfipomenuti, Ze v dobé, kdy postavy
zahali, ¢as se nezastavil a svét kolem nich bézi dal.

e Jestlize naopak davate prednost odehravani dopredu pripravenych pribéhd, pak potfebné napéti
vytvofrite jednoduse tim, Ze do jednoho uceleného kusu pfibéhu zapojite vhodné mnozstvi prekazek.

Pro oba vyse uvedené (a i mnozstvi dalSich) herni styly ovSem plati, Ze hraci by neméli ziskat pocit, Ze obtiznost
je béhem hry Prllvodcem manipulovana a ziskat tak dojem, Ze na tom, kolik zdroj( utrati, v podstaté nezalezi.
Privodce by nemél dobrou hru, pfi které hraci usetti zdroje, trestat pfidavanim dalSich prekazek. A zaroven,
pokud se nedafi, méjte na paméti, Ze hrani netdspéchl mlze byt stejné zabavné, jako hrani Gspécht — ostatné,
chcete-li nékdy zazit dobrodruzstvi na téma , uték z vézeni“, v prvni fadé vas nejprve musi do toho vézeni nékdo

zavfit. A zcela jisté je lepsi byt zavien do vézeni s uSetfenymi zdroji, nezli na pokraji sil.
V nasledujicich kapitolach si o ,,hfe o zdroje” fFekneme vic.

I Kdy si hdzet a kdy si nehdzet

NAVOD #odpocinek #bézny #kvalitni #zdroje #zkouska #stfet #vyzva

Béhem vaseho hrani se budou sttidat dva rtizné zplsoby hry — pro jednoduchost jim budeme fikat obdobi na
vypravé a obdobi, kdy jsou postavy mezi vypravami. Protoze odpocinek pfi vysvétlovani pravidel vztahujeme
hlavné ke spanku, vysvétlime si i vyznam téchto terminu pravé ve vztahu k tomu, jak plynou dny. NiZe v textu se
pak dozvite, Ze tomu obcas muze byt i jinak...

e Na vypravé jsou vase postavy tehdy, pokud se toho v priibéhu jednotlivych dni odehrava opravdu
hodné. At uz se jedna o prolézani jeskyn, prazkum bazin, odhalovani spiknuti, dobyvani hradku, déast
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na vesnické slavnosti, Uték pred skalnim obrem, vyjedndvani priméri nebo lov baziliska, jedna se o
dobu, kdy v relativné kratkém casovém useku (jednotlivé dny) postavy musi délat velké mnozstvi akci a
zaleZi jim na tom, zda tyto akce uspéji ¢i ne a za jakou cenu.

o Zkousky, stfety a vyzvy: BEhem dobrodruZstvi maji postavy zpravidla omezené mnozstvi
zdrojl a s témito zdroji musi rozumné hospodafrit. Proto je vhodné si na vSechny dilezité
¢innosti na vypravé hazet kostkami. (DdleZitost Cinnosti obcas vyplyne ze situace v pribéhu.
Napriklad rozdélani ohné pri béZném tdboreni je Cinnost zcela neddleZitd a casem se
postavdm zcela jisté podari. Proto si na rozdéldni ohné ani béhem dobrodruZstvi postavy
nemusi hdzet. Jestlize vSak v noci v lese Celi postavy smecce viki, nebo se potrebuji ususit po
divoké bouri, muZe se rychlé rozdéldni ohné stat otdzkou Zivota a smrti. V takovém pripadé
bude na misté si i na jinak samoziejmou c¢innost hodit.)

o Odpocinek: Béhem dobrodruzstvi postavy mohou odpocivat pouze béZznym (nekvalitnim)
odpocinkem, protoze musi byt témér neustale ve strehu. Obcas (vyjimecné) se mliZe stat, Ze i
béhem dobrodruiZstvi ziskaji postavy moznost odpocinout si kvalitné, ale to se stava zpravidla,
jen tehdy, kdyZ maji moznost dobfe si oddechnout na naprosto bezpe¢ném a pohodIiném
misté — a to ¢asto uz byva spojeno s tim, Ze se dostanou mezi vypravy.

e  Mezi vypravami jsou vase postavy tehdy, pokud se v pribéhu jednotlivych dni odehravd minimum
dllezitych aktivit. Je to vétsinou Cas, kdy jsou postavy na cesté kamsi daleko, aniZ by spéchaly, cekaji
na nékoho par dni v zajezdnim hostinci ¢i travi poklidny ¢as na svém panstvi, nez je opét nékdo povola
do sluzby. Pokud v tomto obdobi provadi néjaké Cinnosti, zpravidla maji pfebytky zdrojd, takze
jakykoliv nedspéch dokazou odvratit.

o Zkousky, stfety a vyzvy: Mimo dobrodruZstvi nema smysl si hazet na zkousky, stfety a vyzvy.
Vase postavy maji dost zdrojl na to se vyCerpat a pohodIné si odpocinout, proto mlzete
predpokladat, Ze mimo dobrodruZstvi jsou ve svych snahach vidy Uspésné a udalosti popsat
jen v rychlosti. Pokud ale napftiklad po cesté néco vyrabite ¢i nakupujete, nezapomerite si
odecist spravné mnozstvi Surovin a Grosa. Jestlize vSsak mimo dobrodruzstvi dojde ke slozitéjsi
situaci — napf. vyznamnému konfliktu na cesté, ktery si chcete odehrat, protoze nevite, co vas
bude stat, v podstaté to znamena, Ze se vase postavy dostaly do obdobi na vypravé.

o Odpocinek: Mimo dobrodruzstvi maji vase postavy spoustu ¢asu odpocivat. Proto je pro né
obdobi mimo dobrodruzstvi kvalitnim odpocinkem.

B volitelné pravidlo: Bézny odpocinek

NOVE PRAVIDLO #odpocinek #b&zny #zdroje
Volitelné miZete odmériovat bézny odpocinek béhem dobrodruZstvi na stupnici 1-5 obnovenych zdrojd, podle
podminek, ve kterych odpocivaji. Jako voditko vdm mize posloufZit tato stupnice:

e 1znamena delsi oddech po boji nebo mizerny a prerusovany spanek ve vihku a zimé,
e 3 znamena béznou noc s hlidkami v pfirodnim tabofristi
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e 5 odpovida pékné a klidné noci v hospldce s dobrym jidlem.

I Volitelné pravidlo: Jiné tempo odpocinku a ¢erpdni zdrojii
NOVE PRAVIDLO #odpocinek #zdroje #vycerpani
Nékterym styldm hry nemusi vyhovovat odpocinek svazany s ubihdnim dn( a noci. Skupince, ktera hraje

vyhradné prolézani jeskyr a ma rada slozité mnohakolové konflikty, by v takové hie dosly zdroje po prichodu
prvnimi dvéma mistnostmi. A naopak u druzin, které rady hraji vysokou diplomatickou ¢i politickou hru

s velkym mnoZstvim cestovani po krajich, by neustala pfitomnost kvalitniho odpocinku a pfebytku zdrojt hru
kazila.

Proto je vhodné si ¢etnost a mnozstvi zdroji obnovenych odpocinkem prizpUsobit vasi hre:

e Hrajete-li vyhradné intenzivni akci v podzemi, bézny odpocinek pro vas bude oddechnuti si po
prekonané mistnosti, i kdyz nespite. Kvalitni odpocinek pro vas bude obdobi, kdy jste mimo
jeskyni.

e Hrajete-li hru, ve které se ¢asto méni tempo hry — napfiklad jedna scéna je pro vas obléhani
pevnosti, kde kolo trva nékolik dni, aby pfisti scéna byla diplomatické jednani mezi zd¢astnénymi
Slechtici, ktera v hernim ¢ase trva jen nékolik hodin, ale pfitom pfi ni s hraci odehrajete nékolik
komplikovanych konflikt(i, nebojte se odpocinek zcela odfiznout od situace v pfibéhu — a fict, ze
béZny odpocinek si vase postavy dopreji v predélech mezi scénami a kvalitni odpocinek teprve
tehdy, kdyZ opravdu nemaji co resit a nikam nespéchaji, popfipadé mezi sezenimi.

Vzdy viak méjte na paméti zakladni zasadu — zdroji musi byt ve hie dost, aby se hraci mohli ¢as od ¢asu
vyCerpat, ale nesmi jich byt pfilis, aby se nemohli vy€erpat Gplné kdykoliv.

Priklady:

Stanislav chce hrdt se svou druZinou hru, ve které je opravdu ddleZity kaZdy spdnek ¢i kazdd chvilka odpocinku,
kterou si postavy dokdZzi ,,urvat”. Pri jejich hie by obdobné duleZitd méla byt i jina kaZdodenni ¢innost
dobrodruha a vylezeni na skdlu s pomoci lana i hleddni cesty v mapé jsou pro né zkouskou.

Pro Danielu a jeji druZinu je lezeni po lanech a orientace v mapdch jen kulisou a chce se pri své hie hodiim
veénovat jen tam, kde jim to vdzné zasdhne do pribéhu. Pak ale musi stejnym smérem posunout i odpocinek a tri
zdroje bézného odpocinku si obnovit napriklad aZ za to, Ze si jejich postavy jednou za cas daji celodenni oddych
nekde v dobrém zdjezdnim hostinci.

I Unava pri dlouho trvajicich ¢innostech

NAVOD #unava #zkougka #naro¢nost #samoziejma_akce #akce

Unavu u dlouhodobé ¢innosti vyhodnocujte jen tam, kde vas zajima, zda takova €innost postavu stala néjaké

zdroje (napf. ANO pokud je dlouhy pochod soucast vypravy, ve kterém se pronasledované postavy snazi
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prekonat hory a zaleZi na kazdém dnu, NE pokud je dlouhy pochod pauzou na cesté mezi vypravami, u kterého

nezalezi, kolik dni bude trvat a kolik ¢asu stravi postavy odpocinkem).
Vyhodnoceni provedte jednim z nasledujicich zplsobu:

e Pokud provadi postava néjakou Unavnou ¢innost, kde vam zaleZi na vysledku, opravdu dlouho, pouZijte
naroc¢nost. Napfiklad pokud postava musi prohledat velkou knihovnu a zabere ji to pll dne, nebo musi
vydrzet predstirat, Ze je nékdo jiny, po celou dobu plesu.

eV pfipadé akci, které by jinak byly samoziejmé (napf. dlouhy pochod), pouZijte jedno z nasledujicich
feseni:

o Podstoupeni dlouhého pochodu, ktery by byl jinak samoziejmy, ale vas zajima, jak moc vase
postavy unavi, je (naroc¢nou) zkouskou.

o Alternativnim feSenim, pokud si nechcete hazet, jsou ,,naro¢né samoziejmé akce” neboli ,,pul
dne jste pochodovali, skrtnéte si 2 zdroje Téla“”

e  Priurcovani narocnosti se mliZete odrazit od odpocinku. Bézny odpocinek obnovi postavam 3 zdroje a
postava zvykla pochodovat dokaze cely den Slapat a v noci si tak akorat odpocinout. Za jeden den, cely
strdveny pésim pochodem béznym terénem tedy dobrodruh zpravidla ztrati 3 télesné zdroje.

Priklady:

e Pokud je dileZité védét, zda postavy dokdzaly pred zapadem slunce dosahnout po celodennim
pochodu horského priismyku nebo dorazily aZ po setméni, jednad se napr. o zkousku s ndroc¢nosti 2
a OhroZenim 3 (vyssi OhroZeni zde znamena, Ze postavy musi vyvinout vice Usili, aby dorazily vcas
a pfipravené).

e Pokud vds pouze zajimd, zda celodenni pochod unavil postavu cestou k priismyku mdlo nebo
hodné, ale nezdlezi vam na tom, zda dorazila o hodinu dFiv i pozdéji, pouZijte zkousku s ndrocnosti
2 a OhroZenim 2 (bézné OhroZeni zde znamen3, Ze nas zajima pouze to, zda néktera postava byla
unavena vic, ¢i méng, ale nikdo nemusel pfilis ,,zatinat zuby“).

e Pokud je pro vds tento rozdil nezajimavy, ale chcete ve hie rychle a jednoduse zndzornit, Ze
postavé chybéji po dlouhém pochodu zdroje, udélejte z takového celodenniho pochodu

samoziejmou akci s ndrocnosti 3.

Vyse uvedené priklady samoziejmé upravte podle vaseho stylu hry — pokud hrajete epickou fantasy, ve které je
pro postavy samoziejmé prekonavat dlouhé vzdalenosti zcela bez Ginavy, mGZete naroc¢nost ¢i OhroZeni

primérené snizit nebo vibec nepoufit.
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I Vicecetny zdsah jednou ndstrahou

UPRESNENI PRAVIDEL #ndstraha #vyzva #ucinek #silny_t¢inek #postih
V pribéhu se obcas stane, Ze postava je zasaZena jednou nastrahou vicekrat.

e V pripadé opakovaného zasahu stejnou nastrahou se uplatni pravidlo nejvyssiho ucinku:

o Postava pozife béhem dne tfi davky stejného jedu. Ty zaénou plsobit vecer najednou a bude
se to vyhodnocovat stejné, jako by postava byla otravena pouze jednou.

o Postavu v boji kousne jedovaty pavouk a jed hrozi postavé paralyzou. Postava se proto
rozhodne vycerpat, aby obdrzela jen postih a zvySeni OhroZeni, ale nebyla zcela vyrazena.
Hrac tedy jako vycerpani popisSe, Ze jed sice zpUsobil malatnost, ale postavu nedokazal
paralyzovat. Pozdéji v témze boji postavu kousne jiny jedovaty pavouk. Protoze znovu bude
hrozit zamysleny Uc¢inek jedu v podobé vyfazeni, ma smysl vyhodnotit, zda se situace postavé
nezhorsi. Pokud se ale postava opét vycerpd, nedostane jiz novy postih. A samoziejmé, pokud
postava druhé davce jedu zcela odold, nezrusi to postih jiz zplsobeny prvni davkou.

eV pfipadé kombinace rliznych ucinkd rdznych nastrah se uplatni vSechny:
o Postava v chodbé pIné pasti dostane zdsah jedovatou Sipkou, kousne ji jedovaty pavouk,
pozdéji ji prasti do hlavy klada a nakonec spadne do propadla, kde si zlame nohy. Bude
otravena (a obdrzi dva postihy — dva rlizné jedy), prasténa (do hlavy) a bude mit zlomenou

nohu.

I Vyrabéni Sudby pres Vyhodu

UPRESNENI PRAVIDEL #vyhoda #sudba #akce #dtisledek

Privodce si béhem konfliktu mize ,vyrabét” Sudbu pres udélovani Vyhody. Rizné skupiny hracl vsak mohou

Sudbé prikladat rGzny vyznam:

o Neéktefi hraci pouzivaji Sudbu v konfliktech jako méfitko dramatického vyznamu konfliktu — ¢im
dilezitéjsi konflikt, tim vice Sudby a naopak. I slabi protivnici pak mohou mit hodné Sudby, pokud
jsou duleziti pro pribéh. Snizovani Sudby v takovéto hre je pro Privodce jakymsi pocitadlem, které
mu pomaha uvédomit si, kdy a jak konflikt mGzZe vyvrcholit. Pokud mate radi takovouto hru,
Sudbu si pres Vyhodu spiSe nevyrabéjte — vede to jen k prodluZzovani souboja, které pro vas
nemusi byt zrovna zajimavé.

e Neéktefi hraci vsak vnimaji Sudba jako symbol obtiZnosti nebo sily protivnika. Sudba je pro né
souhrnem zdravi ¢i zranéni nebo mordlky a odhodlani protivnika. V takové hie je naopak zadané,
aby se protivnik mohl ,,davat dohromady” a vyroba Sudby pres Vyhodu je regulérnim taktickym

prvkem ve hre.
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I Kvalitni vybaveni

ZMENA PRAVIDEL #vybaveni #naro¢nost #sleva

Pokud postava provadi Naroc¢nou akci, mlZe kvalitniho vybaveni vyuZit na slevu z Naroénosti. Sleva na
Vycerpani za kvalitni vybaveni se rusi. Pravidla pro kvalitni ochranné predméty (napf. zbroje) naopak v platnosti
zUstdvaji a poskytnuta sleva na Narocnost se projevi pravé pfi ¢innostech, pfi kterych ochranny predmét

omezuje.

Priklady:

Vyzvédacka Zira md kvalitni sadu paklic¢i. Béhem dobrodruzstvi se pokusi otevfit zdmek na nalezené truhle.
Jednd se o velmi sloZity zamek, jehoZ otevreni je ndrocné (Ndrocnost 1). Diky kvalitni sadé paklici je ovsem pro
Ziru otevieni béznd akce (kvalitni paklice snizi Néro&nost na 0).

Pozdé&ji na dobrodruZstvi se Zira snaZi v boufi vysplhat na strmou skalni sténu pomoci své vzdusné akrobacie.
Priivodce ohodnoti tuto zkousku ndroénosti 2. Zira md kvalitni cepin a kvalitni lano — a ty ji daji slevu na
ndrocnost (avsak nejvyse 1 — pravidlo nejvyssiho ucinku) a proto zaplati 1 bod Téla a pokusi se skdlu vylézt.

Tato sleva na Naro¢nost neni Vyhodou (nejedna se o zdroj navic, kterym by postava mohla platit manévry,
aktivace ¢i Vycerpani).
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I Zpresnéni symbolického dotyku

UPRESNENI PRAVIDEL #zprostiedkovany #dotyk #dosah #magie

Symbolicky dotyk umozriuje nékterym kouzelniklim sesilat kouzla i nad rdmec svého dosahu (viz kapitola

Dosahy a presnost kouzel). Staci jim k tomu néco, co bylo soucasti téla cile, nebo co mu je blizké —a pro vasi hru

pak vhodné uchopeni toho co je blizké m(ize pfinést zajimavé zapletky k odehrani. Pro urcéeni, jaké predméty

maji ke svému puvodci dostatecné silné pouto pro ziskani symbolického dotyku, doporucujeme pouzit

nasledujici voditka, pti prevodu do své hry je samoziejmé mUzZete upravit podle sily magie ve vasem svété:

U Casti téla musi jit o vyznamnou ¢ast téla a v rozumném mnoZstvi (napf. odstriZeny praminek vlasd,

ostrihané nehty, odebrand krev, nikoliv opadané chlupy, stolice za taboristém nebo sliny na sklenicce).

Pro ziskani dostatecné silného symbolického dotyku musi kouzelnik zpravidla vynaloZit urcité usili a

vénovat mu alespon jednu akci.

@)

Ve spornych situacich jako je ,krev na zbranich po boji“ se fidte pravidlem rozhodovani. Jako
voditko vdm mize poslouzit pravé to, Ze potfebné mnozstvi je nutné ziskat jako vysledek
akce. Prikladem muze byt krev na zbranich — pokud by kouzelnik po boji prohlasil ,,chvili jsme
s nimi bojovali, takZe nékdo z nds ma urcité na zbrani néjakou krev, pres kterou ziskam dotyk
na prchajici nepratele”, mlzZete usoudit (s pouZitim pravidla rozhodovani a s ohledem na
podobu konkrétniho konfliktu), Ze mnozstvi krve nebude dostatecné pro seslani kouzla.
Pokud ale naopak v pribéhu souboje néktery z hract nahlasi akci ,,hlubokym bodnutim se mu
snazim zpUsobit krvacivou ranu”, v pripadé dspéchu by mél skutecné ziskat moznost skrze
potfisnénou zbran nebo louZi na zemi sesilat kouzla na zranéného. Obdobné pokud hrdina
podstoupi narocnou akci, ve které se proplizi na latriny v nepratelském tadbore proto, aby
ziskal Cerstvou stolici vyznamného velitele pékné zcerstva, po ,¢inu“, mlze takovato akce byt
presné tim, co je potreba, aby magie udrzela své pouto a symbolicky dotyk byl ziskan.

U pfedmétd se ma jednat o libovolny ,,0sobni” pfedmét — takovy, jehoZ ztratu by osoba pocitila (napr.

ritudini prfedméty, esence, oblibené zbrané, Saty, osobni sperky, glejty, nikoliv vSak penize ve vdcku,

Sipy z toulce nebo spaci houné)

o

Ve spornych situacich, kdy to neni zfejmé z povahy predmétu, miZete jako voditko pouZit
nasledujici vahu: Pokud je predmét pro postavu natolik dlleZity, Ze by byla ochotna se pro
néj vratit den cesty i tam, kde jsou podobné predméty v kraji bézné k sehnani, pak skrze néj je
mozné ziskat na postavu symbolicky dotyk.

U mista se musi jednat o vyznamnou ¢ast pattici k mistu, opét v rozumném mnozstvi (napfr. utrZzend

vetvicka, voda nabrand do Cutory, valounek odneseny z louky, nikoliv jehli¢i napadané v zahybech

kabatu, plachta na voze pocdkand projetou louZi ¢i bahno na podrdzkdch bot).
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o Ve spornych situacich se fidte, podobné jako u ¢asti téla, pravidlem rozhodovani. Napfiklad
pokud se lod trmaci ve vinobiti, béhem boure, mliZe druid snadno ziskat zprostfedkovany
dotyk na vodu pod lodi, pokud se pokusi zachytit vodu z nékteré z vin, ktera palubu zaléva.
Jeho vlastni mokry Sos mu vsak bude stacit pouze tehdy, pokud bude promocen od hlavy
k paté a vyzdima tak z kabatu dost vody. Nahodné namoceni zpravidla nema s mistem
dostatecné pouto.

I Podoba ritudlu souvisi s podobou kouzla

NOVE PRAVIDLO #magie #rozsah #ritual

Podoba ritualu zpravidla odrazi podobu kouzla — mala kouzla vyZaduji mala gesta a kratké véty, velka a rozsahla
kouzla vyZaduji Sirokd gesta a dlouha zafikani. Totéz plati o presnosti — hruba gesta ¢i jednoduché akordy dokazi
vytvorit poryv vétru, ktery shodi postavu nebo rozhybe korunu strom(. Psat telekineticky brkem ¢i zaplést
kvétiny ale vyZaduje jemnou praci prsta Ci slozZitéjsi melodie. A nakonec totéz plati i o sile — ¢im silnéjsi ma byt
vase kouzlo, tim vyrazné;jsi by mél jeho ritual byt.

Priklady:

Druid chce ndhlou vinou srazit postavu z mola. Prudce hrdabne do strun loutny v hlasitém disonantnim souzvuku
draZdicim sluch.

Carodéj vyvoldvd mirny privan, ktery md zdvihnout list papiru a prenést ho pres mistnost pfimo na stiil
pracujiciho knihovnika. Hrd¢ popise, jak postava ladné houpne pravou rukou a jemnym otocenim zdpésti levé
ruky nasméruje list na jeho misto a pak naznaci obéma rukama jeho poloZeni.

[ spotieba elixiru nenti ritudlem ziskané vyhrazené dovednosti

UPRESNEN{ PRAVIDEL #magie #ritual

Samotna spotreba elixiru je sice formou magického ritudlu, ale jedna se pouze o ptipravny ritual, ktery teprve
umozni pouzit pfisluSnou vyhrazenou dovednost. U magickych vyhrazenych dovednosti tedy nenahrazuje ritual
noveé ziskané magické dovednosti, nybrz je nutnou podminkou navic, kterou musi postava provést proto, aby
vlUbec prislusnou vyhrazenou dovednost mohla pouzit. Proto zplsob spotfeby s podobou kouzla nesouvisi.
Pfipravny ritual spotfeby je samoziejmé neoddélitelnou soucasti akce.

Priklady:

Alchymista se chce s pomoci elixiru ,,zubromluvu” zeptat zubra na to co vidél odpoledne na pastvé. V jedné akci
tedy vypije lahvicku lepkavé stavy a poté nékolikrdt zabuci.

Pokud alchymista vyuziva elixir k ziskani nemagické vyhrazené dovednosti (napf. Splh po hladké kolmé sténég),

pak spotfeba elixiru je nutnym ritudlem k tomu, aby se o takovou véc mohl pokusit, ale samotné pouzivani
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dovednosti bude probihat se stejné, jako by se o $plh pokousel nékdo, napt. lupi¢, pfirozenym zplsobem (tedy
alchymista bude po spotiebovani elixiru opravdu fyzicky Splhat).

Alchymista chce vysplhat na kolmou sténu pomoci ,, pavouciho lekvaru®. V jedné akci tedy vypije lahvicku

s ¢ernym olejem a zacne se pritahovat po sténé vzhiru jako pavouk

I Dosahy a presnost kouzel

UPRESNENI PRAVIDEL #dosah #magie #kouzlo #obrazec #zprosttedkovany #dohled #rozsieny_dotek
#dotek #substance #kontakt

Pro lepsi prehlednost a porozuméni dosahu kouzel si mGzeme dosah rozdélit na dvé podskupiny:

e PFimy dosah je dosah, ve kterém magie plsobi pfimo, bez pfipravy a zastupujicich prvka.
Kouzelnik mdZe magii plGsobit na cokoliv, co je v dosahu jeho magie.

e Nepfimy dosah dava magii moznost ovliviiovat i véci mimo dosah magie, avSak pouze omezené a
po provedeni néjaké pripravné akce i skrze néjaky zastupujici prvek (kontakt).

I Priklady pr¥imého dosahu:

Primy dosah pro jednotlivé magie je:

e  Prokleti, poZzehnani a hadacstvi - dotyk

e  Ohen, vzduch, mysl, iluze, zvifata a znameni — dohled

e Voda, kamen a rostliny — rozsifeny dotyk — plsobeni na kterékoliv misto v souvislé neprerusené
oblasti (nejen plochy, ale i linie ¢i objekty) odpovidajici pouzité magii, jiz se pfimo dotyka/v niz se
pfimo nachazi.

o Stoji-li druid v lese, dokaZe plisobit na kterykoliv strom, pafez, kfovi, trs travy apod.. v tomto
lese, od kterého jej neoddéluje prfimérené velka prekazka (cesta, reka a podobné). Nedokaze
ale plsobit na vSechny stromy najednou (stale je kazdé jeho jednotlivé kouzlo omezeno
rozsahem). NedokaZe také pUsobit vodni magii na kaluZze a potlcky v témze lese.

o Dotyka-li se druid vodni hladiny, dokaze pUsobit na kterékoliv misto této souvislé vodni
plochy, od kterého jej neoddéluje pfimérené velka prekazka (most, hraz, soutok s vétsi fekou
a podobné). Nedokaze ale plisobit na vSechnu vodu najednou (stale je kazdé jeho jednotlivé
kouzlo omezeno rozsahem). Nedokaze také zpUsobit, Ze kvétiny rostouci na dné rybnika
vyrostou (to by ovsem mohl dokazat, kdyby se dotykal dna rybnika a pouZil magii rostlin).
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I Priklady nepiimého dosahu:

Neptimy dosah dava kouzelnikovi moznost kouzlit na osobu nebo misto, se kterym si vytvofil néjaké pouto, a
to:

e  Prokleti a poZzehnani, néktera ZS magie mysli a zvifat a hadacstvi — symbolicky dotyk na tvora - tim, Ze
ziskal vyznamnou ¢ast jejiho téla (ANO ustriZeny pramen viasu, NE vypadnuty chlup) nebo néco
osobniho (ANO oblibeny mec, Sperk nebo ritudini pfedmét, NE penize z vacku nebo Sip z toulce)

e Voda, kamen, rostliny a hadacstvi — symbolicky dotyk na konkrétni misto nebo prfedmét.

o Nabranim vody do méchu na biehu feky dokaze kouzelnik plsobit na vodni hladinu (napfiklad
mUze vidét ve dzbanku odraz brehu) v tésné blizkosti mista, ze které vodu vzal. To plati, i
pokud jde napf. o tekouci feku.

o UtrZenim listu ze stromu dokaze pUsobit na konkrétni jeden strom, ze kterého list utrhl.

o Odnesenim kamene z louky dokaze plsobit na zemi v tésném okoli mista, ze kterého kamen
odnesl.

e VSechny magie — prostrednictvim magického obrazce, pokud jej maji

e  Substance — kontakt

o Substance (tedy naptiklad jedy, lektvary, elixiry nebo traskaviny) plasobi ve dvou krocich.
V prvnim kroku kouzelnik substanci vyrabi. V druhém kroku se pak substance pouzije,
nejcastéji kontaktem s cilem, na ktery ma pudsobit.

Magie ohné, vzduchu, iluzi a znameni nemaji symbolicky dotyk.

Pro vSechny neptimé dosahy plati, Ze kouzelnik je schopen kouzlit pouze pfimo na misto/tvora, se kterym je
spjat, neni mozné disledek néjakym zplsobem zietézit (napriklad podivat se o¢ima zvirete a pak Carovat na
jiné zvire, které zprostredkované uvidim).

Pokud u néjaké magie hovotime o tom, Ze dokaze plsobit na jedno misto, osobu ¢i predmét, plati to i pro
pohybujici se objekty. Napr. carodéj dokaze dlouhodobym kouzlem pohanét plachty pohybuijici se lodi, druid
dokaze na prvniho ¢lena druZiny seslat dlouhotrvajici kouzlo, které zpUsobi, Ze kudy jde, tam se husty porost
pred nim rozestoupi). Nezapominejte ovsem v tomto pfipadé na to, Ze takové kouzlo mizZe byt preruseno
prirozenymi prostredky (napf. vitr v plachtach muze zrusit bliZici se boure, druidovo kouzlo zanikne, pokud
vedouci ¢len druZiny vstoupi na kamenitou plan — viz kapitola Délka trvani magie).

I Presnost kouzelnika v ramci jeho dosahu

NOVE PRAVIDLO #dosah #magie
Pfesnost (nebo jemnost) kouzla je definovéana rozliSovaci schopnosti dosahu. Cim méné kouzelnik o cili vi, tim
méné toho dokaze:

e  Dotyk neni nikterak limitovan, je v bezprostifednim kontaktu.
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e Dohled je limitovan tim, jak presné kouzelnik vidi cil (napf. na 1 mili uz nedokdze vytvorit
dokonalou iluzi postavy, kterou na misté nikdo nepoznd — ale dokdZe vytvorit iluzi postavy, kterda
bude pripadat uvéritelnad jinému pozorovateli, co se taky bude divat ze vzddlenosti 1 mile)

e Rozsifeny dotyk je limitovan tim, jak se v pfirodé ,zastavuji” informace o pfirozené prekazky
(napr. druid se dokdZe zeptat trdvy na presny pocet a velikost lidi, co na ni dupou blizko v lese.
Pokud ale dotycni jsou za nékolika lesnimi pésinkami Ci potucky, tak se musi ptdt stromi a ty mu
feknou maximdliné tak ,je tu tlupa, co se prosekdvd lesem”, ale vic nerozlisi. Velkd cesta ¢i Feka
zastavi jeho dosah tplné).

e Obrazec a symbolicky dotyk, bez ohledu na vzdalenost od jeho majitele, poskytuje kouzelnikovi
nejasnou predstavu o tom, co se déje. Kouzelnik dokazZe vycitit bytost, ktera obrazec aktivovala a
reagovat na ni podobné, jako by cil své akce poznal pouze po hmatu, vidél ji v mlze nebo citil jeji
pritomnost na druhém konci lesa.

Obcas se mlze stat, Ze pri hie kouzelnik potfebuje provést kouzlo, které je jen maly kousek za hranici jeho
presnosti — napfiklad otocit klicem v zamku, ktery jen tak tak vidi. V takovém pfipadé pouzijte Naro¢nost.

I Délka trvdani magie

UPRESNENI PRAVIDEL #magie #trvani #kouzlo #kratké #dlouhodobé #akce #magicky_okamZik #postih
#zbéhlost

Zakladni magie trva kratce. Dlouhodoba magie do soumraku/Usvitu, néktera dlouhodoba kouzla s pouzitim
pfislusné Zvlastni schopnosti mohou trvat i déle.

B Krdtké trvdni magie

ZMENA PRAVIDEL #magie #trvani #kouzlo #kratké #akce

Kratké trvani magie vétsinou znamena jednu akci. Obcas se ovsem stane, Ze plvodné zamyslena kratka akce se
zmeéni v sérii nékolika zkousek. Pak je mozné trvani kratkodobé magie prodlouzit, pokud se postava nepretrzité
soustredi na sesilani (tzn., neni schopna Zadnych akci sloZitéjsich, nez napf. pomalé chlize), neustale opakuje

ritudl kouzla a neni prerusena.

e  Dokud kouzelnik neni pferusen, postaci na vyhodnoceni delsiho trvani kouzla jediny hod a pfiméreny
popis situace v pribéhu.

e JestliZe se kouzelnika pokousi prerusit vnéjsi okolnosti (napf. akce jiného tvora), pak se pokus o
prodlouZeni kouzla navzdory témto okolnostem vyhodnoti jako novy hod (napf. stfet s Utocicim
tvorem)

o Vitézstvi kouzelnika ve stfetu znamena, Ze ritual se podafil a kouzlo stale pokracuje ato i
tehdy, pokud se tvor vycerpa.

o Prohra ve stfetu znameng, Ze kouzlo je preruseno (a to i tehdy, pokud se kouzelnik vycerpa —
vyCerpanim totiz pouze brani dlisledku akce utociciho tvora)
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e Kouzelnik se také muZe rozhodnout prerusit kouzlo sdm — prostym ukoncenim provadéného ritualu.

Opravdu dlouhodobé udrzovani kouzla timto zplsobem zacne velmi brzy byt Naroc¢né. Také na rozdil od
dlouhodobé magie nedava zadny postih i zbéhlost.

Priklad:

Druid prekondvd rybnik. BézZné by se to vyhodnotilo jako jedna akce, pri které musi nepretrzité zpivat melodii a
voda ho prenese pres rybnik. Pokud ho uprostred prechdzeni prepadne vodnik, mize druid pokracovat
v kouzleni a nechat se undset tak, aby ho vodnik nechytil a nestdhl pod hladinu (jde s vodnikem do stretu).

e Pokud druid uspéje a v ritudlu pokracuje, bude kouzlo ptsobit i v dalsim kole, bez ohledu na
vycCerpdni/nevycerpdni vodnika.

o Jestlize se vodnik nevycerpd, znamend to, Ze druid bezpecné dobéhl na druhy breh.

o JestliZe se vodnik vycerpd, miZe Pravodce napfiklad popsat, jak se rozhodl plavat za druidem,
aby mu neutekl a vybéhl za nim na breh.

e  Pokud druid neuspéje a musi se vycerpat, prestane zpivat a kouzlo prestane pusobit.

o JestliZe se druid nevyCerpd, znamend to nejen, Ze byl vodnikem chycen a staZen pod hladinu,
ale jiz nemizZe ve stejnych podminkdch stejné vodni kouzlo zopakovat. MiZe se vsak v dalsim
kole pokusit vysvobodit jinym kouzlem.

o JestliZe se druid vycerpd, znamend to, Ze sice jeho kouzlo bylo preruseno a on se ponofil do
vody, ale hrac si muZe popsat, jak si trochu nalokal, kdyZ se chvatné potdpél, ale vodnikovi se
nakonec vtrhl. V dalsim kole se znovu miiZe pokusit opakovat své kouzlo a nechat se znovu
vynést na hladinu.

Zvlastni pripadem téhoz je ucinek elixiru. Ritual popijeni elixiru totiZ neni totéz co ritudl kouzla — ten pouze dava
postavé moznost pouzit magickou ¢i nemagickou vyhrazenou dovednost. Trvani elixiru je tedy preruseno tehdy,
pokud postava budto sama nebo z ciziho zavinéni pouzivani této dovednosti prerusi.

Priklad:

Alchymista si poridi kratkodoby elixir neviditelnosti. Vypije lahvicku, zacne zaklinat a pod jeho ucinkem chce
prejit trZisté. Za normdlnich okolnosti by se jednalo o jednu akci. Uprostred trzZisté se dostane do strkanice a

hrozi, Ze mu nékdo prerusi ritudl, on prestane zafikat a elixir prestane pisobit.

e Pokud alchymista uspéje a kouzlo udrZi, bude elixir pisobit i v dalsim kole, bez ohledu na
vycerpdni/nevycerpdni soupere.

e Pokud alchymista neuspéje a musi se vycerpat, elixir pfestane pisobit.
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o JestliZe se nevycerpd, znamend to, Ze nejen, Ze se zviditelni, ale jesté si toho vsichni okolo
vSimnou a upozorni na néj. Navic je jasné, Ze ted’ uZ by si vytaZzenim jiné lahvicky nepomohl,
protoZe jeho pripadné zmizeni by zplsobilo jesté vice povyku.

o Jestlize se vyCerpd, muZe hrac alchymisty popsat, Ze sice jiZ neni neviditelny, ale alespori se
stihl prodrat od mista, kde se zviditelnil a okolni lidé na neého nestihli upozornit. V dalsim kole
pak muZe vyndat jinou lahvicku a pod vlivem dalsiho elixir(i pokracovat nebo se mize
rozhodnout zmizet tplné jinym zplsobem.

Alchymista si poridi krdtkodoby pavouci elixir splhu po svislé sténé. Vypije lahvi¢ku, zacne Splhat bez lana po
strmé skdle. Za normdlnich okolnosti by se jednalo o jednu akci. Uprostred skdly jej ovsem napadne velky orel a
hrozi, Ze jej shodi.

e Pokud alchymista uspéje a podari se mu Splhat ddl, bude elixir pisobit i v dalsim kole, bez ohledu na
vylerpdni/nevycerpdni soupere
e Pokud alchymista neuspéje a musi se vyCerpat, elixir prestane plsobit.
o JestliZe se nevycerpd, orel jej ispésné shodlil.
o JestliZe se vyCerpd, muZe si hrac¢ alchymisty popsat, Ze jej orel sice strhl ze skaly, ale on se jen o
nekolik metri niZe zachytil za vycnélek. Elixir sice prestal plsobit, ale alchymista miZe
v dalsim kole vytahnout novou lahvicku pavouciho ndpoje a pokracovat v pokusech o zdoldni
skaly.

0 biouhodobé trvdni magie

ZMENA PRAVIDEL #magie #trvani #kouzlo #dlouhodobé #magicky_okamzik #postih #zbé&hlost
Dlouhodobé trvani magie znamena jednu akci s bezprostfednim ucinkem a nasledné pretrvavajici efekt az do
soumraku/usvitu (¢i az rovnodennosti ¢i slunovratu) nebo do preruseni.

K preruseni mlze dojit

e Zlomenim kouzla (stejna magie ptvodni kouzlo zrusi nebo zméni) — pro pferuseni je nutné védét,
jaké kouzlo lame a zaplatit nejméné tolik zdroju, kolik bylo potfeba k seslani kouzla (ANO aktivace
a cena, NE manévry, vyCerpdni apod.), provést ritual pfislusné magie, ale neni tfeba dalSich
zvlastnich podminek v pribéhu.

e  Prirozenymi prostredky (voda zhasi magicky ohen, uklidnujici rozhovor zrusi myslenkové kouzlo) —
je potreba popsat tak, Ze ve v situaci v pfibéhu opravdu ke zruseni Gcink( uvéritelné dojde.

e  Protikouzlem (jind magie vytvofi v podstaté zruseni pfirozenymi prostfedky) — je potfeba v situaci
v pribéhu opravdu ucinek zrusit (protikouzlo je tedy v podstaté shodné s rusenim prirozenymi
prostredky, pouze je ke zméné situace v pfibéhu pouZita magie)
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Pokud si hrac preje, aby se ucinek dlouhodobé magie projevil i v pravidlech, ucinkem je udéleni zbéhlosti nebo
postihu.

I Rozsahy magie

V této kapitole si povime, jakym zplsobem se zménil rozsah magie, podle toho zda je ¢i neni pouzit manévr
(velmi) rozsdhle. Pfipominame, Ze posilenou variantu - manévr velmi rozsdhle — zavadi az DrDII:HM a zakladnim
ani pokrocilym povolanim neni pFistupny.

Pokud budeme v dalSim textu hovofit o poctu cilli, pom(izeme si terminy, kterymi DrDIl: HM popisuje velikost
oddilG:

e  Hrstka — vice jak jeden, méné nez tucet (12)
e  Houf —vice jak tucet (12), méné neZ kopa (60)
e Horda — vice jak kopa (60), méné neZ dva veletucty (cca 300)

Pokud nehrajete s oddily, pak vdm tyto pojmy postaci alespon jako odhad toho, co magie dokaze.

B Plosné piisobeni

Predtim, nezZ si rozebereme jednotlivé rozsahy, jesté je potreba si vysvétlit jeden pojem — a tim je plosné
plUsobeni. Netyka se jen magie, avSak v magii se projevuje nejcastéji.

Jestlize o néjaké akci fikdme, Ze plsobi plosné, znamena to, Ze z plochy na kterou plisobi, neni mozné vyjmout
Zadného tvora. Kouzelnik samoziejmé muzZe seslat své kouzlo i tak, aby zasahlo vice tvorl (napf. inosc) a jiné
tvory minulo (napt. obéti Unosu), ale takovou rozsahlou akci pak neoznacujeme jako plosnou.

Terminem plosné pouzivame vzdy, kdyZ jde o situaci, ve které neni mozné ovlivnit, kdo bude zasazen - tzn.

napfiklad i pokud puUjde o hromadné pUsobeni jedu na vsechny, kdo ochutnali otraveny gulas.

Priklad:

Chce-li druid vinou splachnout vsechny cestujici na clunu bez rozdilu, miZe seslat jednu velkou vinu. Ta namoci i
veskery ndklad na ¢lunu. Takové kouzlo oznacime jako plosné.

Pokud by druid chtél jednim kouzlem seslat néekolik dil¢ich mensich vin, které zasahnou pouze vybrané postavy Ci
jen nékteré pytle s nakladem, miZe to udélat. Takové kouzlo ovsem za plosné oznacovat nebudeme.

Zarikavacovy kletby ¢i poZehnani, kouzleni skrze symbolicky dotyk na bytosti a Zvlastni schopnosti plsobici na
pravé jednoho tvora (napf. ovladnuti ¢i propGjéeni smysld) neumi plsobit plosné.
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I Chyse anebo Co dokdzZe bézné kouzlo (bez manévru rozsdhle)

Bez manévru rozsdhle je magie schopna ovlivnit nejvyse plochu o velikosti chyse. Pokud se na plose o velikosti

chyse nachazi vice nez jeden tvor/pfedmét, potom se kouzelnik musi rozhodnout:

MuZe se rozhodnout zacilit cil pouze na jednoho tvora ¢i jeden pfedmét.

MuZe se rozhodnout zasdhnout plosné cely prostor chyse a jeho kouzlo tedy bude ucinkovat na
vSechny a vSechno stejné, bez rozdilu. V takovém pFipadé nemusi pouZivat manévr rozsdhle, i kdyz
kouzlo zasahne vice cili. Takové plsobeni se také nepocita do celkového poctu pouzitych manévrd.
U jedu ¢i lupiéskych pasti, které plsobi nepfimo, nékdy nedava smysl vymezit chysi rozméry.

V takovém pfripadé povazujeme davku vyrobenou bez pouZiti manévru rozsdhle za dostatecnou na
zadsah/otravu hrstky lidi. Stale jde o plosné plsobeni — otravi se vsichni, kdo piji z otrdveného sudu. U
jedU vsak plati, Ze takovato davka musi byt v pfipadé nastraZzeni spotfebovana naraz (nejpozdéji do
soumraku/usvitu). V pfipadé dotykovych jed( tedy napf. neni mozné uschovavat na pozdéji otravené
hlavice Sipa ¢i jednou oteviené flakony, ve kterych se hlavice Sipt maci.

Pokud pouzivate oddily (DrDII:HM), pak napf. na bitevnim poli plochu chyse zabere seviena hrstka (az

tucet tvor( v seviené formaci)

Priklady:

Carodéj dokdze seslat jednu ohnivou kouli o priiméru 2 metry a zapdlit napf. plachtu na voze, korunu
stromu, stfechu malé chatrce nebo slona. Pokud by oviem vrhal bez pouZiti manévru rozsahle ohnivé
kouzlo do skrumdzZe lidi, musi se rozhodnout:
o Budto posle mensi kouli, kterd zasdhne jen jednoho jim vybraného tvora,
o Anebo posle velkou kouli, kterd zasdhne vice cilt a pak nemuZe z ucinku tohoto kouzla nikoho
vyjmout.
Druid dokdZe rozhybat ¢dst koruny stromd, velky asi jako chyse, a vyvrdtit tak velky strom napfic pres
cestu nebo pomoci vetvi vyzvednout do vysky jeden maly ¢lun. Pokud ovsem chce vétvi uderit postavu
stojici ve skupince pod stromem bez pouZiti manévru rozsahle, musi se rozhodnout:
o Budto vétve stoci a uderi pravé a jen na jeden zamysleny cil,
o Anebo uderi vétvi do celé seviené skupinky, ale potom musi vétev plosné uderit vsechny, co
stoji v cesté.
Mastickar dokadze vyrobit jed, ktery rozmichany v guldsi otravi najednou hrstku lidi, co si gulds da
k veceri, bez ohledu na to, kde zrovna pfi pojiddni sedi. Spotfebuje pfi tom ale cely flakdn a i kdyby
chtél otravit jen 2 lidi, nemuZe si néjaké ddvky z této vdrky schovat na pozdeji. Pokud se gulds nesni do
soumraku/usvitu, jed vyprchd.
Lupic vyrobi dotykovy jed, ktery vystaci na potreni hrstky Sipt. MizZe ho dlouhou dobu nosit pfipraveny
ve flakonu. Jakmile jej vSak zacne nandset na Sipy, spotrebuje jej cely. NemuZe si Zadnou ddvku nechat
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na pozdéji a stejné tak nemuze jiZ potrené Sipy skladovat déle neZ do soumraku/usvitu, protoZe jed na
nich velmi rychle zaschne.

Vyjimkou z tohoto pravidla jsou kouzla s dosahem dotek a zvlastni schopnosti umoziujici Ovladnuti. Ty neumi
pUsobit plosné a jejich rozsah je omezen na pravé jednoho tvora.

I Statek aneb Co dokdZe manévr rozsdhle

Statek je nejvétsi velikost plochy, na kterou magie dokaze plsobit, pokud kouzelnik pouZije manévr rozsdhle.

Magie s pouZitim manévru rozsdhle je schopna ovlivnit libovolné mnozstvi cil(i na plose o velikosti statku
(nékolik hospoddrskych staveni kolem dvora). Kouzelnik ma naprostou volnost rozhodovat o tom, které cile
ucinek magie zasahne, a které nikoliv, pouze takovému vybéru musi ptizpUsobit popis svého kouzla.

Nékteré kouzelnické ZS umoznuji sesilat rozsdhld kouzla zdarma. Kouzla sesland s pomoci téchto ZS jsou vidy
plosna.

e V pripadé substanci je potfeba si uvédomit rozdil mezi pouzitim manévru rozsdhle postavou béhem
tvorby a vytvorenim rozsdhlé nastrahy:

o Postava muzZe jednim hodem vytvofit nebo nalicit nékolik samostatnych davek, které miize
pozdéji pouzit nezdvisle na sobé. V tom pripadé zaplati rozsdhle ze své duse na pfislusnou
vyrobni dovednost a kazda z vyrobenych davek vsak stoji plnohodnotnou cenu v surovinach.

o Postava také muZe vytvofit nebo naliCit jednu rozsdhlou nastrahu (uloZit manévr rozsdhle do
nastrahy), ktera ve svém plsobeni dokaze plosné zasdahnout aZ plochu statku nebo otravit az
houf cilGi. Takovato rozsdhla substance stoji o 1 zdroj vice a je nutné ji spotfebovat naraz,
podobné jako u béznych substanci.

e Pokud pouzivate oddily (DrDIl:HM), pak napf. na bitevnim poli plochu statku zabere rozptylena hrstka
(aZ tucet tvor( stojicich rozptylené) nebo sevieny houf (az kopa tvor(i v seviené formaci)

Priklady

o Carodéj dokdze s platbou za manévr rozsdhle poslat Fetézici se blesk, ktery zasdhne libovolny pocet jim
vybranych protivniki aZ do plochy statku. Pokud by Carodéj chtél vyuZit ZS Plamenné peklo a manévr
rozsdhle ziskat zdarma, jeho blesk by v takové situaci musel zasahnout vsechny cile (tedy i napr.
spolubojovniky), nachdzejici se v dané oblasti.

e Mastickar dokdZe pomoci manévru rozsdhle pripravit libovolné uvéritelné mnoZstvi flakond s jedem,
zpusobujicim stfevni potiZe, najednou. KazZdy z téchto jed( otravi aZ hrstku lidi a celkovad cena
v surovindch bude rovna cené jednoho jedu vyndsobené poctem ddvek.

e Mastickar také dokdzZe vloZit manévr rozsdhle do jedné velké ndstrahy, napf. sudu s jedem, kterd je
schopna otrdvit vodu na statku a aZ houf lidi i zvitat, ktefi by otrdvenou vodu vypili. NemiZe si vSak
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Cdst jedu schovat na pozdéji a o soumraku/usvitu podzemni voda jed rozredi a studna se vycisti.
Celkovad cena soudku s jedem bude o 1 zdroj (za vloZeny manévr) drazsi, neZ béZna ddvka téhoZ jedu.

I Hradisté aneb Co dokdze manévr velmi rozsdhle

Pouzitim manévru velmi rozsahle (dostupny v DrDII:HM) umozni postavé ovlivnit magii plochu o rozloze az
hradisté (plocha stfedovékého hradisté, ohranicend palisddami nebo plocha jedné Ctvrti stfedovékého meésta).
PFi plsobeni na tak velkou ploch zaroveri vSak neni mozné, aby kouzelnik vénoval svou pozornost jednotlivym
cildm. Proto takové kouzlo je vidy plosné a navic na vSechny bytosti v oblasti plsobi nepfimo — kouzlo vyvolava
akci prostredi. Pfipadna snaha vyhnout se plsobeni nebude stret s kouzelnikem, ale vyzva, ve které budou
vSichni zasazZeni Celit akci prostredi.

Manévr velmi rozsdhle nemaji postavy dle zakladnich pravidel k dispozici, do hry vstupuje az s DrDII:HM, ale
ovladat ho mohou i nékteré mocné cizi postavy a bytosti.

e  Pokud pouzivate oddily (DrDII:HM), pak napf. na bitevnim poli plochu hradisté zabere rozptyleny houf
(az kopa tvor( stojicich rozptylené) nebo seviena horda (seviena formace az dvou veletuctl tvorQ).

I Volitelné pravidlo: Elixiry neni nutno pozrit

ZMENA PRAVIDEL #elixir #ritual

Pokud se vam zd3, Ze elixiry, které je nutné vidy zkonzumovat, pfilis omezuji vasi fantazii, pouZijte toto
volitelné pravidlo: Elixir neni pfi aplikaci bezpodminecné nutné pozfit, je mozné vytvaret i elixiry, které budou
mit podobu magickych praskl, masti, do¢asnych predmétli a podobné. Plati nasledujici omezeni:

e Elixir musi byt aplikovani tim/na toho, kdo chce vyuZit pfislusnou Vyhrazenou dovednost, Zbéhlost
nebo Mistrovstvi

e  Ritual musi obsahovat aplikaci substance

e  Podobu ritudlu urcuje alchymista, ktery elixir vyrabi

e Substance se béhem akce spotiebuje/znici

Priklady jinych elixirti

e Prdsek neviditelnosti, kterym se alchymista cely posype

e Nehorlavd mast, kterou si alchymista potre télo.

e Kouzelnd koZend rukavice, kterd umozni na ddlku manipulovat s predmétem, ale po pouZiti se
rozpadne v prach

e  Postroj z kiiZe a kosti, se kterym alchymista dokdZe preplachtit propast, nacezZ se rozldme.
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Dale plati, Ze ziskana Vyhrazena dovednost ma i nadale stejna omezeni (napf. rozsah, dosah), jaka by méla za

béznych okolnosti.

Priklad

Alchymista se rozhodne vytvorit elixir ohnivého Sipu. Elixir bude mit podobu sipu s rudou Spickou. Ritudlem pro

jeho pouziti bude zaloZeni Sipu do luku a jeho natazZeni.

Ten, kdo elixir takto aplikuje, ziskd ,,ohnivou strelu” — projev Vyhrazené dovednosti ohnivd magie. K hodu si tedy
pocitd budto troveri povoldni alchymisty nebo ¢arodéje. To znamend, Ze po nataZeni luku muZe na libovolné
misto v dohledu vyslat kouzlem ohnivou strelu, kterd po dopadu zapdli cil ¢i misto, které zasdhne, jako by stejné

misto zasdhlo béZné kouzlo ohnivé magie. Sip — elixir pfi sesildni zaklinadla shofi.
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|Bytosti a pomocnici

I Rozdéleni bytosti

UPRESNENI PRAVIDEL #bytost #nadptirozena_bytost #¢lovék #mluvici_zvite #zvife #nemrtvy #oZiveny
#bés #clovék

Pro prehlednost uvadime rozdéleni jednotlivych druhl bytosti:

e Lidé — mezi lidi fadime vSechny ptirozené, rozumem nadané, ¢lovéku podobné bytosti (i fantastické),
tedy lidi, elfy, trpasliky, skrety, obry a podobné
e  Zvifata — mezi zvifata fadime vSechna ptirozena (i fantastickd) zvirata, kterd se v pfibéhu mohou
vyskytnout jako béZznd a obyvatelé svéta je za zvirata povazuji
o Mluvici zvifata — mezi mluvici zvifata fadime pfirozena (i fantastickd) zvifata, ktera jsou navic
naddna rozumem srovnatelnym s lidskym a schopnosti mluvit. Z pohledu pravidel je télo
takovychto zvifat stdle ,zviteci”, ale jejich duse a vliv na druhé jsou , lidské“. To plati i pro
pouzité dovednosti (pouZije se ,boj proti zvifatim®, ale ,jednani s lidmi“ a podobné).
e Nadpfirozené bytosti
o Netvofi - Mezi netvory fadime viechny nepfirozené bytosti, at uz se jedna o ¢lovéku podobné
bytosti, neobvykla nepfirozena zvirata Ci zcela kouzelné tvory, jako jsou naptiklad oZivlé
rostliny. Spolecné maji to, Ze se jedna o ,,Zivé” bytosti vtom smyslu, Ze jejich Ziva téla obyva
jejich vlastni duse.
o Nemrtvi — Mezi nemrtvé fadime tvory, u kterych jejich vlastni duse po smrti nenalezla klid
nebo byla néjakym kouzelnym obfadem pripoutana ke svému télu na tomto svété
o Otiveni— Mezi oZivené fadime tvory, ve kterych je v téle z tohoto svéta (at uz pfirozeného &i
umélého) vloZena a oZivena zcela uméla duse.
o Bési—Mezi bésy radime tvory, u kterych se mrtvého ¢i Zivého téla z tohoto svéta zmocnila cizi

duse, pochdazejici z jiného svéta

U netvorl(, bésd, nemrtvych a oZivenych déle mGzZeme posuzovat, zda jsou ¢i nejsou nadani rozumem — nékteri
z nich budou mit rozum a uvaZovani podobné ¢lovéku, jini zvifatim a mezi netvory, nemrtvymi ¢i oZivenymi se
obcas najdou i taci, ktefi vlibec Zzadny rozum nemaiji (rtzné slizy, plisné a bezdusi ¢ervi ¢i umrlici slepé se Zenouci

pouze za lidskym masem).

I Sudba pomocnikii

NOVE PRAVIDLO #pomocnik #sudba #pouto
Pro Cerpdani béZnych zdroji ma kromé Pouta pomocnik i vlastni Sudbu. Pro stanoveni hodnoty Sudby se mizZete
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inspirovat v bestiarich u stejnych nebo podobnych tvor(. Je spole¢nd pro vSechny pomocniky jednoho hrace a
jen tito pomocnici ji mohou Cerpat.

Celkova Sudba postavy se spocita stejné, jako ji pocita Privodce hrou: Jako zaklad vezme hrac nejvyssi Sudbu
jednoho ze svych oddilli ¢i pomocnik( a za kazdého dalSiho pomocnika ¢i oddil si pficte jeden bod Sudby. Pokud
se pomocnik pohybuje v blizkosti hracské postavy, mize se hrac rozhodnout, zda bude Cerpat ze spolecné
Sudby, nebo se vyCerpa z Pouta pomocnika. V blizkosti jsou ti pomocnici, které postava mlze svym vlivem
aktivné podporovat a fidit - v zuficim boji to miZe znamenat na doslech, u obchodniho velvyslance klidné den
cesty. Pokud se pomocnik od postavy vzdali, miZe se vyCerpavat pouze z Pouta.

Sudba pomocniki se obnovuje, a to podle stejnych pravidel jako zdroje vlastnich postav — predevsim
odpocdinkem. VZdy se ale doplfiuje jako jeden zdroj, s maximem vyplyvajicim z poc¢tu pomocnikl a oddil(, které
ma postava aktualné v blizkosti.

Priklad:

Vidlecnik Tarlich ma dva pomocniky. Polepseného lapku Edu (Sudba 5), ktery s nim cestuje z vdécnosti za
zachrdanény Zivot a Zoldnére Krupku (Sudba 6), kterého si najmul jako doprovod. Na cestdch, kde bude
doprovdzen obéma pomocniky, bude Tarlich mit Sudbu 6+1 = 7 a pokud dojde k néjaké potycce v Tarlichové
blizkosti, bude hrdc Tarlicha moci vybrat, zda se za Pomocniky bude vycerpdvat ze Sudby nebo z Pouta. Pri
béZném odpocinku v lese si Tarlich obnovi 3 zdroje a také doplni 3 body Sudby (protoZe md oba pomocniky u
sebe). Jeho Sudba viak nikdy nebude vyssi, nezli 7.

Béhem dobrodruZstvi Tarlich vysle Krupku na vyzvédy do osamélého staveni na kraji lesa. Na této vypravé
nem(Ze Tarlich Krupku nijak ovlivnit, proto se bude Krupka moci vycerpdvat pouze ze svého Pouta. To nemd
vysoké a tak neni prekvapenim, Ze Krupku zajmou.

Tarlich se rozhodne, Ze se Krupku pokusi osvobodit aZ nad ranem. Pri tdboreni v nedaleké rokli si opét obnovi 3
zdroje a dopini 3 body Sudby, tentokrdte vsak jeho Sudba nebude vyssi, neZ 5 (mad u sebe pouze Edu).

I Platby pomocnikiim

UPRESNENI PRAVIDEL #¢lovék #zvite #mluvici_zviie #netvor #nemrtvy #oZiveny #bés #platba
#pomocnik
Pfi stanovovani platby pomocnikiim se fidte nasledujicimi pravidly:

e  Zdklad pro uréeni vyse Platby je uroven Charakteristiky pomocnika.
e  Pokud je pomocnik neobvykly ve svém druhu, platba maze byt vyssi.
o Neobvyklosti zde myslime napf¥. zvlastni vycvik, neobvyklé zvlastni schopnosti.
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e Pokud postava donuti pomocnika ke spolupraci nasilim nebo vydiranim, mdlze ho ziskat i za nizsi
platbu, ale jeho Pouto bude zpravidla nizké — jen 1 nebo 2. Naopak, zvySovani Pouta nad zakladni
uroven 3 Casto znamena, ze si postava svého pomocnika hycka, rozmazluje a ziskava si jeho
loajalitu vysokymi odménami a platba tedy bude vyssi.

Zakladni platby odpovidaji kategoriim:

e Lidé — mzda nebo majetek a sluzby (vyjadiené v Grosich)
e  Zvirata —jidlo (vyjadiené v Grosich, pokud se nakupuje, anebo ziskané s pomoci akce — napf. lov)

o Mluvici zvifata a podivni pomocnicci — netradi¢ni majetek nebo sluzby vyjadiené v Grosich i
Surovinach, obvykle navysena z dlivodu neobvyklosti. Tyto podivné bytosti ¢asto vyzaduji, aby
platba byla doprovazena néjakou akci, kterou majitel dava najevo svou naklonost
pomocnikovi (napr. pokud si postava za pritele pojme mluviciho divocdka, ktery je znamy
svymi gurmdnskymi choutkami, nejen Ze bude vyZadovat nakup vybraného jidla, ale bude po
postavé chtit, aby mu chutny pokrm sama pfipravila nebo ho s nim sdilela)

e Netvofi— netradicni jidlo ¢i obétiny (vyjadfené v Jizvach — netvofi ¢asto poZaduji obétovani zvirat Ci
lidi, mocnéjsi netvofi jsou vybiravéjsi a poZaduji napf. panny nebo princezny)

e Nemrtvi, bési — netradicni sluzby i obétiny (vyjadrené v Jizvach — nemrtvi a bési ¢asto pozZaduji platby
lidskou krvi, vzpominkami, hrlizou a désem)

e  Oziveni— UdrZba (vyjadrena v Surovinach)

Pri platbé jizvami plati, Ze vySe jedné platby odpovida vysi jizvy, kterou je nutné zaplatit. Pokud se plati nékolik
plateb nardz, znamena to platbu nékolika, stejné vysokymi jizvami.

Krom opravdu nizkych netvorl, nemrtvych a bésl vétsinou nejsou postavy schopny platit takovou platbu samy.
V takovém ptipadé mohou platit tak, Ze netvora/nemrtvého/bésa nechaji jizvu zasadit néjaké nehraéské
postavé. Jedné nehrdcské postavé je oviem mozné zasadit v souctu nejvyse takovou vysi jizev, kolik je jeji
hranice pfislusné vlastnosti. Poté, co nehracska postava obdrzi vy$si mnozstvi jizev, nez je jeji hranice, byva ze
scény vyrazena (napf. je sezrana, s hrlzou utece, zesili, omdli vysilenim a podobné). Zasazovanim dalsich jizev

takovéto postaveé jiz neni platbou.

Priklad: Krvavy mdg Borri se pokusi ziskat jako pomocnika Kostlivého psa s charakteristikou 2. Prfi pfipoutdni a
dohadovani vyse platby se hrdac Borriho s privodcem dohodli, Ze pes jde ¢dstecné z donuceni (Pouto 2), a je
mirné neobvyklym stvorenim, proto platbou bude dusevni jizva vyse 2. Jako podobu platby urcili strach z noci a
temnoty. Borri si nemiZe dovolit zasazovat si kvili kazdému obnovenému bodu Pouta jizvu na dusi o vysi 2 a

krmit psa vlastnimi emocemi. Proto jej ob¢as nechdvd probéhnout se po svobodé a strasit nebohé vesnicany.

BéZny vesni¢an md hranici duse 3 a proto si jeho postrasenim Kostlivy pes obnovi nejvyse 1 zdroj. Mistni knéz
md hranici duse 4 a pes jej tedy mizZe postrasit i dvakrdt za sebou, a obnovit si tak 2 zdroje, neZ s hrizou utece
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do bezpeci svého chramu. (To, zda bude takové straseni opravdu probihat jako stiet Pomocnika s Cizi postavou,
které si hraci odehraji, Ci zda si hrdci pouze reknou, Ze k nému doslo, a promitnou jeho disledky do pribéhu,
zaleZi na stylu hry, ktery druZina hraje).

Pokud bude Borri kostlivého psa skryvat pred zraky mistnich, néjakou dobu mu to bude prochdzet. Casem se ale
po kraji zcela jisté roznese, Ze se ndvstévy Borriho a rddeéni strasidelného psiska podezrele ¢asto shoduji v ¢ase a

vesnic¢ané se mohou odhodlat k ndpravnym opatrenim.

Navic néktefi bésové ¢i nemrtvi se s ndhradni obétinou viibec nespokoji a budou vyZadovat, aby vysokou jizvu
za jejich sluzby zaplatila ta postava, které slouzi.

UZivit dlouhodobé pripoutaného nemrtvého Ci bésa zkratka neni jen tak a mnohem castéji si postavy takovou
bytost pripoutaji jen na néjaky cas, po ktery Pouto klesa. Chvilku s ni chodi krajem a po nékolika
dobrodruzstvich se jejich cesty zase v dobrém ¢i zIém rozdéli. Toto plati i pro dobré bésy — prestoze nechtéji
Clovéku ublizit, svou platbu zkratka potrebuji. Napriklad vila bude chtit jako platbu protancit s nékym noc, coz
se mlze v pribéhu projevit télesnou jizvou (puchyre ¢i zmoZené nohy) Ci jizvou na vlivu (oblouznéni vilou).

I Sbér surovin a trofeji

UPRESNENI PRAVIDEL #suroviny #sbér #trofej #nouzové #zvite #netvor #¢lovék #nemrtvy #oZiveny
#bés

Pro prehled je vhodné si upresnit, co je mozné ziskat z jednotlivych druht bytosti:

e Trofej — je termin oznacujici néjakou zajimavou €i vyraznou ¢ast vlastniho téla bytosti. Ziskanou trofej
je mozné dale zuZitkovat — nékteré Zvlastni schopnosti umoznuji vyuzit trofeji napt. k proménam di
davaji jiné vyhody, trofej je dale mozné vyuzit k vyrobé PomUcek (DrD:HM) a v neposledni radé
Alchymisté dokazi pretvofit trofej z nadpfirozenych tvorl na plnohodnotné suroviny (za cenu jejiho
zniceni). Trofej je mozné ziskat z téla bytosti po jeji smrti, vyjimecné i zaZiva a to nasledujicim
zplUsobem:

o Ztélazvirat (napf. rohy, zuby, lebku) — lovec

o Ztélanetvorl (napt. kly, ocasni bodce, paraty, kzi, lebku) — hranic¢ar

o Ztélalidi (napft. skalp, usi, prsty) — mastickar

o Ztél bésu, oZivenych a nemrtvych nelze ziskdvat trofeje v tomto slova smyslu (je samozrejmé
mozZné ziskat napfr. upiri zub, bude se ale jednat o ,jinak cennou Idtku”, kterou pdjde napr.
ddle zpenéZit nebo s pouZitim alchymistickych znalosti proménit v suroviny, ale takovdto korist
nepujde vyuZit ve Zvlastnich schopnostech, které napr. k proméné potrebuji ziskat trofej).

e Suroviny (pInohodnotné) — je termin oznacujici souhrnné tu ¢ast vybaveni, kterou hraci vyuzivaji pfi
vyrobé. Jedna se predevsim o tu slozku materiadlu, nutného k vyrobé, kterou neni mozné v lokalité
béZné sehnat a je vzacna. Suroviny je mozné ziskat nasledujicim zplisobem:
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Nakupem od cizich postav — kdokoliv

Nalezenim i rozpoznanim jiz zpracovanych surovin (napf. v osamélé chatrci po babce
korenarce, v kuchyni zajezdniho hostince, ve vacku, ktery u sebe nosil porazeny Saman) —
pfislusné povolani, které se surovinami pracuje (napf. mastickar rozezna bylinky ve sklence,
zarikavac obradni svici a lupic vic, jak vyuzit ozubena kolecka a pruzinky z kukackovych hodin)
Z tél netvord (stejné jako trofeje — ziskanim surovin se télo netvora zpravidla znehodnoti
natolik, Ze jiz neni mozné ze stejného téla ziskat i trofej) — alchymista

Z tél nemrtvych, oZivenych a bési (jejich zpracovanim a tedy zni¢enim) — alchymista

Z nouzovych surovin o magickém okamziku — divotvtrce (DrD II:HM)

e Suroviny (nouzové) — jako nahradu misto plnohodnotnych surovin, avsak s omezenymi ucinky

o

Kdekoliv — mastickar

o Dalsi latky, jako jidlo, material ¢i jinak cenné latky — jsou terminy souhrnné oznacujici materialy, které

jsou bézné k dostani, a je mozné s nimi dale obchodovat nebo mohou, doplnéné surovinami, slouzit

jako zdaklad pro vyrobu.

o

O O O O

Z téla zvitat (napt. podkozni tuk, kizi, maso) — lovec

Z téla lidi (napt. u divokych kanibalskych kmen() — mastickar
Z téla netvord — hranicar

Z téla nemrtvych a bést — védmak

Z téla oZivenych — alchymista
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|Doporuc”‘ené techniky popisu pri hre

NAVOD #akce #hlaseni #popis #vycerpani

I Ve stietu

V nasledujicim textu najdete 4 doporuéené techniky popist akci. Kazda z téchto technik ma néjaké vyhody a

nevyhody, které uvadime. Vyberte si takovou, kterd nejvice vyhovuje vasemu stylu hrani, nas tym je pro vas

seradil od nejvice po nejméné doporucenou a nejvice vam doporucuje prvni variantu.

I Nejprve struéné, vitéz si popise své vitézstvi, kdo se vycCerpd, opravuje popis

Tuto techniku uvadime jako prvni a doporucujeme ji pro hrani DrD Il

Na zacatku aktér a vsichni reagujici hlasi struc¢né popisy svych akci. Tyto popis neni mozné zredukovat
na pouhy vysledek (napft. ,,zesmésnim té“), je potfeba vzidy ostatnim nastinit alespon:

o Ramcovy popis podoby akce v pfibéhu (napt. ,napodobim tvou smésnou chizi” resp.
,Zostudim tvé zbrané a vybaveni”

o Upfesnit pouZzivané povolani, resp. dovednost, pokud neni zfejma (napft. , kejklif — ovliviiovdani
pociti“resp. ,,bojovnik — zostouzeni protivnika“)

o A popsat disledek, ktery to bude mit z hlediska pravidel ,,zvedne ti to OhroZeni” nebo
,Zpusobim ti tak Jizvu”, pokud to neni zfejmé

Pokud nékterému z hracd neni jasné, co popisujici zamysli, miZe pozadat o upfresnéni.

Soucasné se stru¢nym popisem akce se hlasi pfipadné pouziti manévr obrana Ci rozsdhle a zaplati se
(pFipadné se odlvodni, proc jsou zadarmo).

V pripadé poutZiti se hlasi manévr presne.

Hodi se kostkami, pfipadné se provede oprava hodu pomoci velmi/ukrutné presné.

Vitéz hlasi manévr (velmi/ukrutné) mocné, pokud chce a zac¢ind davat detailni popis, pfipadné mize
mocné zapojit pfimo do popisu, ale mél by to udélat na jeho zacatku. (Napr.: Postavil jsem se za
straZného pred branou tak, aby mé nevideél. Zac¢al jsem napodobovat jeho smésnou chizi a lidé okolo se
zastavuji a pochechtdvaji. Strazny zacindg byt nervdzni, ale kdykoliv se ohlédne, tvarim se jako by nic,
takZe mé neodhali. Nervozné si kontroluje uniformu, jestli tfeba nemd otevreny poklopec, neztratil mec
a podobné...)

PoraZeny vyhodnoti, zda je pro néj disledek akceptovatelny nebo ne.

o Pokud se porazeny rozhodne vycerpat, zastavi vitéz(v popis (proto je potreba pripadné
hlaseni manévru mocné, zapojené do vypravéni, deklarovat hned na zacatku popisu) nebo
necha vitéze dopovédét a navaze na néj. PopiSe misto toho svou verzi, ve které respektuje
velkou ¢ast vitézova popisu, ale dokonci ho jinak — se zdGvodnénim, jak s pomoci vyéerpani a
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za cenu zhorseni vlastni situace zamezil dasledkm. (Napr. KdyZ jsem zjistil, jak se mi lidé
zacinaji smat, radéji jsem zalezl do strazni budky.)

o Pokud se porazeny rozhodne nevycerpat, po skonceni vitézova popisu ohlasi, Ze to tak
opravdu dopadlo. Vitéz pak mZe hlasit manévr Istivé a pfidat pripadné dalsi popis toho, jak
to dopadlo jesté o néco hlre. (Napf. Jak se strazny zacal kontrolovat, shodil jsem mu pfrilbu
z hlavy a on se za ni musel vrhnout na zem za obrovského smichu prihliZejicich). Pokud vSak
vitéz pridava k popisu zhorseni, mélo by stale jit o silnéjsi projev téze akce, nikoliv vneseni
néjakého nového disledku.

Vyhody a nevyhody této techniky jsou:

e Vyhodou je, Ze hraci nejpozdéji pred vycerpanim ziskaji presnou predstavu, co je ceka.

e Vyhodou je, Ze vitéz vidy odvypravi ostatnim svij ndpad na akci.

e Vyhodou je, Ze pfi popisu vyCerpani prohravajici zna popis vitéze a je jim inspirovan.

e Vyhodou je, Ze vSechny popisy, které zazni, se néjak projevi v pfibéhu — byt u vitéze je to v pfipadé
vyCerpani pouze ¢astecné.

e Nevyhodou je, Ze poraZzeny si mlZe pfipravovat popis, ktery nakonec nevyuzije.

e Nevyhodou je, Ze se mlZe stat, Ze pfi vitézové popisu se mlize nékdo citit poskozeny, protoze

|ll

,kdyby to védél, tak by reagoval”. Tomuto se da predejit dotazem, pokud vam pfi hlaseni akce

neni jasné, co aktér zamysli.

I PIny popis hned na zaédtku, shrnuti po hodu

Tato technika predpoklada, Ze hraci davaji plny popis pribéhu akce hned od zac¢atku a po hodu kostkou a
vyCerpani pouze zrekapituluji, jaka verze skutecnosti se dostala do pfibéhu.

e Vyhodou je, Ze vSichni hraci maji presnou predstavu o tom, jaké budou dlsledky a co se mize
stat.

e Vyhodou je, Ze i kdyZ hrac neuspéje, mél alespori Sanci popsat ostatnim svij napad.

e Vyhodou je, Ze hraci se svymi popisy mohou inspirovat navzajem.

e Nevyhodou je, Ze se jeden Ci vice z popisl zahodi, i kdyz byl popsan a to mlze prohravajici hrace
zklamat.

e Nevyhodou je, Ze obcas si hraci vic pamatuji ,zajimaveéjsi“ popis, ktery se nestal, nez ,méné
zajimavy popis” vitéze, ktery se stal a to zhorsuje prehled o scéné a vyvoji konfliktu.

l Dohoda o diisledcich pied hodem

Tato technika predpoklada, Ze hraci na zac¢atku hlasi strucny popis. Tésné pred hodem kostkou pak spolec¢né
urci dasledky, co se stane, pokud jeden z nich vyhraje a druhy prohraje. Tato dohoda ma podobu kratkého
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dohovoru, ve kterém hraci ,ptrihazuji“ ddsledky svych akci a vzajemné si je upresnuji, aby pfed hodem vsichni
ziskali pfedstavu o tom, co se mize stat.

Hrac kejklire hldsi ,,pokusim se vyskrdbat se na stfechu stodoly”. Privodce hldsi protiakci . Jeden ze straznik( se
té pokusi srazit halapartnou.” Ndsleduje krdatké uprfesnéni, ve kterém hrdci spole¢né dotvori scénu. Hrac¢ ozndami:
JJestlize uspéji, tak se vyskrabu na stfechu stodoly tak rychle, Ze halapartnik na mé nedosdhne.” Privodce
navrhuje: ,,Dobre. A jestli neuspéjes, tak té halapartnik chyti za obleceni béhem lezeni a strhne té na zem. Ty
dopadnes naznak, primo pred néj.” Hrdci prijde tento disledek silny, a proto jesté opravi svij navrh, aby byly
oba ndvrhy vyrovnané: ,, Tak v tom pripadé pokud uspéju, tak halapartnik, co se o tohle snazil, musel zabéhnout
uplné ke stodole, takzZe jakmile jsem se prehoupl pres okraj stfechy, ztratil mne z dohledu.” To uZ vyhovuje
obéma ucastnikim i ostatnim hraciim a mohou hodit kostkami.

Po hodu se mUlze prohravajici hra¢ rozhodnout vycerpat. Pfi popisu vyéerpani by mél zachovat co nejvice
z dohodnutého priibéhu vyhodnoceni a pouze zdGvodnit, za cenu jaké komplikace pro jeho postavu stret
nakonec nedopadl Uplné pfesné tak, jak vitéz chtél.

e Vyhodou je, Ze vSichni hracdi maji presnou predstavu o tom, jaké budou disledky a co se mlze
stat.

e Vyhodou je, Ze hraci pfi uréovani disledk( pracuji na vyhodnoceni scény spolecné

e Nevyhodou je nutnost vystoupit pfi urcovani disledkl z postavy a pohlédnout na scénu
rezisérskym pohledem (na druhou stranu, v nékterych stylech hry se tato nevyhoda stava
vyhodou)

e Nevyhodou je, Ze obcas si hraci vic pamatuji ,zajimavéjsi“ vysledek licitace, ktery se nestal, nez
»méné zajimavy vysledek” kterého vitéz dosahl, coz zhorSuje prehled o scéné

I Strucény popis na zacdtku, popisuje vitéz nebo porazeny, podle vyéerpdni

Tato technika predpoklada na zacatku struény popis, poté hod kostkami a rychlé rozhodnuti o vycerpani se.
Pokud se porazeny nevycerp4, vSe popisuje vitéz. Pokud se porazeny vycerp4d, vse popisuje porazeny

e Vyhodou je rychlost a jednoznacnost

e Nevyhodou je, Ze nedojde k vyjasnéni disledku mezi hraci a tedy mize dojit k situaci, kdy se
poraZeny citi poskozeny, protoze ,kdyby to védél, tak by se vycerpal”

e Nevyhodou je, Ze v popisech neni Zadna interakce mezi hraci a ti se nemohou vzajemné inspirovat

e Nevyhodou je, Ze se miZe stat, Ze néjaky hra¢ ma dobry ndpad, ale protoZe se nedostane k tomu
popisovat, ostatni se ho nedozvi. Toto vadi o to vice, pokud se to stane vitézi stretu, kvali
vycerpani.

e Nevyhodou je, Ze se musi davat velky pozor na to, aby ten, kdo prohral v hodu, neproménil své
vyCerpani popisem fakticky v plny Uspéch.
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I Ve zkousce ¢i vyzvé

| ve zkous$kach ¢i vyzvach mizZete zvysit atraktivitu hrani tim, Ze pfi rozhodovani proti sobé budou stat navrhy
,protistran”. Doporucujeme vam pouzit nasledujici techniku:

B ve zkousce

Pokud je pfi zkousce vitézliv hod Uspésny, sam si popiSe dlisledek své akce, pfipadné jej priivodce doplni
(pokud napfiklad vysledkem zkousky bylo jistit néjaké informace, které hrac¢ doposud nema).

Jestlize se hod nezdafi hradi, hrozici nelspéch popisuje Privodce. Pokud se hrac rozhodne vyéerpat, popise si
sam, jak a s jakymi komplikacemi hrozici netdspéch prekonal.

Obdobné to bude platit i pokud se hod nezdafi Pravodci — v takovém pripadé naopak nelspéch cizi postavy
mohou vnést do hry ostatni hraci.

B vevyzve

Ve vyzvé popisuje Privodce (nebo hrac, ktery napf. nastraZil nastrahu), jakym dlisledkem vyzva hrozi.

Ten, kdo vyzvu prekonal, si po hodu popise, zda ji prekonal bez probléma (uspél jiz v hodu) ¢i za cenu néjakych
obtizi (uspél po vycerpani).
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