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Co jsou Old-School Essentials?

» Hra na hrdiny plna fantastickych
dobrodruzstvi, ve které hraci pro ziskani
bohatstvi, moci a slavy spole¢né porazeji
strasliva monstra, odhaluji zlovéstné ple-
tichy a prekonavaji smrtici pasti.

» Oldschoolovd hra na hrdiny stylizova-
na do oblibenych her ze 70. a 80. let.

» Hra s relativné jednoduchymi pravidly,
ktera ustupuji do pozadi a prenechavaji
prostor predstavivosti a rychlé akci.

» Optimalizovand sada pravidel s pti-
ruckou peclivé strukturovanou tak, aby
byla pii hfe co nejuzite¢néjsi.

» Moduldrni hra, ktera se d4 jednoduse
rozsifit, aby bylo mozné hrat v rozli¢nych
fantastickych Zanrech a hernich svétech.

Strucna pravidla
Tato kniha je bezplatnou ukdzkou kom-
pletnich pravidel. Obsahuje:

» Uplny tvod a pravidla pro tvorbu
postavy.

» Ctyii zékladni lidskd povolani: bojov-
nika, klerika, kouzelnika a zlodéje.

» Uplny seznam dobrodruzného vybave-
ni, zbrani a zbroji.

» Zakladni pravidla pro dobrodruzstvi
v jeskynich, setkdni a boj.

» Uplna pravidla kouzleni a kompletni
seznam kouzel 1. urovné.

Uplnd pravidla
Uplnou hru sezenes na jejim domovském
webu mytago.cz/ose v podobé luxusni

288strankové knihy, ve které mas vsechno
pohromadé. Upln4 hra obsahuje:

» Uplnd pravidla pro dobrodruzstvi

v jeskynich, v divo¢iné a na motich.

» 7 povolani, véetné Slechetného elfa, ku-
razného puléika a nabruceného trpaslika.
» 106 kouzel od 1. do 6. trovné moci.

» Pres 200 straslivych nestvur.

» Pres 150 klasickych kouzelnych pred-
méti.

Zacinds s hranim old schoolu?

Novéjsi RPG hry (tak od roku 2000)
pracuji s odli$nymi designovymi principy
a maji od hry trochu jind o¢ekavani nez
hry staré $koly, tzv. ,,oldschoolové® hry.

Oldschoolovy styl hry

Hractm zvyklym na novéjsi RPG, ktefi se
s oldschoolovym stylem hry zatim nese-
tkali, se mtizou hodit nésledujici doku-
menty (oba jsou dostupné online):

» Principia Apocrypha, autofi Ben Mil-
ton, Steven Lumpkin a David Perry. Exis-
tuje stejnojmenny Cesky preklad.

» Quick Primer for Old School Gaming,
autor Matthew Finch. Existuje slovensky
pteklad Rychly sprievodca oldschool hranim.

Vzestupnd tfida zbroje

Hra¢tim zvyklym na systém tfidy zbroje,
doporucujeme pouzivat volitelné pravi-
dlo vzestupné tridy zbroje (str. 9).


https://mytago.cz/ose

NizvosLovi

Zakladni herni nazvoslovi

Sudi
Nékdy se mu tika taky Pdn jeskyné. Jedna

se o hrace, ktery vytvari herni svét a vede
hru pro ostatni hrace, posuzuje pravidla
a urcuje reakce tvort a osob, se kterymi

se hradi setkaji.

Hraci

Vsichni ostatni Gcastnici hry. Kazdy hra¢
obvykle hraje za jednu hra¢skou postavu.

Hrdcskd postava
Imagindrni postava hrand hra¢em.

Druzina
Skupina hra¢skych postav, které spole¢né
vyrazeji za dobrodruzstvim.

Dobrodruistvi

Série jednoho nebo vice hernich sezeni,
béhem kterych druzina prozkoumava
konkrétni lokaci nebo fe$i konkrétni
zapletku.

Kampan

Série dobrodruzstvi, ktera obvykle za-
hrnuje stalou skupinu hraéskych postav
a odehravd se ve stejném hernim svété.

Nehradské postavy

Vsechny ostatni postavy, se kterymi se
hra¢ské postavy béhem hry setkévaji. Za
vSechny nehrac¢ské postavy hraje sudi.
Nestvira

Vsechny bytosti, se kterymi se druzina

na dobrodruzstvich setkava. Za vsechny
nestviry hraje sudi.

Oznaceni hodu kostkami

Podobné jako jiné hry na hrdiny, i Old-
-School Essentials pouzivaji vicesténné
kostky. Oznacuji se podle poctu stén:

k4: Ctyisténna kostka.

k6: Bézna Sestisténna kostka.
k8: Osmisténna kostka.

k10: Desetisténnd kostka.
k12: Dvandctisténna kostka.
k20: Dvacetisténna kostka.

vV VvV VY VY VvYYy

Hody vice kostkami

V situacich, kdy je potfeba hodit vice
kostkami a vysledky se s¢itaji, se pocet
kostek uvadi pred ,,k* Napriklad ,,3k6“
znaci hod tfemi $estisténnymi kostkami,
jejichz vysledky se sectou.

Modifikdtory

K sou¢tu hodt se mizou pricitat rtizné
modifikatory. Naptiklad ,,3k6+2“ zname-
n4, ze je potieba hodit tfemi Sestistén-
nymi kostkami, vysledky secist a k tomu
jesté pricist 2.

Pfirozené” hody

Pravidla ob¢as mluvi o ,,pfirozeném®
vysledku hodu kostkou (napft. ,,pfirozena
20%). Oznacuje se tim ¢islo, které padlo

na kostce, jesté pred zapoc¢tenim modifi-
katord.

Procentové hody (k100)

Stosténna kostka (k100, obcas se ale za-
pisuje i jako k%) se dd nahradit pouzitim
dvou k10: prvni znaéi ,,desitky*, druha
sjednotky® Napriklad hod 2 a 3 se bere
jako 23. Kdyz padnou dvé nuly, bere se
hod jako 100.

Hody Xz 6

Néktera pravidla uvadéji $anci na aspéch
Xz 6 (napt.2z6,37z6atd.). V tom pii-
padeé se provede hod 1ké6 a vysledek se
porovna s danou $anci. Pokud je vysledek
mensi nebo rovny $anci na tspéch, je hod
uspésny.



HLASICKE FANTASY
HRAN

Tato kniha predstavuje ukazku pravidel
pottebnych pro hrani Old-School Essen-
tials v klasickém fantasy prostiedi. Pred-
stavme si zdkladni prvky zdnru.

Nebezpeci a dobrodruistvi

Hradi se ujimaji role postav, které laka
prekonavat nebezpeci pfi hledani bohat-
stvi, starodavnych tajemstvi a divi. Tako-
vym odvaznym jedinctim se fikd dobro-
druzi a pravé kolem nich se hra to¢i.
Nebezpedi a uspokojivé dobrodruzstvi se
nejéastéji vyskytuji na dvou typech mist:
v divociné a v jeskynich.

Divocina

Zapomenuté lesy staré jako svét sam,
baziny suzované duchy staroddvnych
kmentl, nezkrocena pohoti, nezmapova-
né konéiny volného mote. Za divoéinu
povazujeme jakékoli venkovni misto, kde
se mtiZze skryvat nebezpe¢i a dobrodruz-
stvi.

Jeskyné

Zpustlé rozvaliny skryvajici ddvno zapo-
menuté poklady, podsvéti obyvané podiv-
nymi tvory, podzemni mésta mimozem-
ské krasy a nepredstavitelného bohatstvi.
Za jeskyni (nékdy taky ,dungeon®) pova-
zujeme jakékoli vnitini nebo podzemni
misto, kde se muze skryvat nebezpeci

a dobrodruzstvi.

Fantasticno

Pravidla predpokladaji herni svét, ve
kterém postavy prichazeji do kontaktu
s fantasti¢nem, nadptirozenem, podiv-
nostmi a divy.

Poklad

Hromady ddvno zapomenutého zlata,
mytické pfedméty ohromné kouzel-

né moci, artefakty stvorené samotnymi
bohy. Prislib ziskani téchto pokladu - at
uz pro jejich nezmérnou hodnotu, nebo
pro jejich izasnou moc - je to, co tdhne
dobrodruhy do nebezpec¢nych koncin.

Nestviry

Hrozivé bytosti star$i nez ¢as, hriizna
mytickd monstra, chimérické biologické
experimenty, kmeny humanoidnich zvé-
rolidi, tvorové z mimozemskych dimenzi.
I takova nelidska stvoreni ¢thaji v divodi-
né a jeskynich, kde sttezi izasné poklady.

Magie

Zapovézené ¢arodéjné praktiky, ritua-

ly ke vzyvani boht, nestviiry ptivolané

z podivnych dimenzi, mista mystické
sily, predmeéty srsici okultnimi energie-
mi. Magie je mocny nastroj, ktery miizou
ovladat nejen hracské postavy, ale i jejich
nepratelé!

Inteligentni bytosti

Zlovolni i laskavi skfitci, trpaslici z pod-
zemnich kralovstvi, zvifeci humanoidi,
mutanti pokrouceni magii. Ackoli nejroz-
§ifenéjsim druhem byvaji lidé, mizou se
ve hte vyskytovat i jini, ¢lovéku podobni
tvorové se stejnou (mozna vétsi!) inteli-
genci. Inteligentni bytosti, které si hraci
muzou vybrat za své postavy, oznacujeme
terminem nelidé.



DaLST KNTHY

Pro Old-School Essentials je dostupna
fada doplnkd pridavajicich dalsi obsah,
povolani, vybaveni, kouzla, nestviiry

a poklady, kterymi se hra da prizptisobit
rtiznym hernim svétiim, Zanrtim a her-
nim stylim.

Kombinovdni

Vsechny knihy z fady Old-School Essen-
tials jsou 100% kompatibilni a daji se
volné kombinovat! Timhle zptisobem je
mozné propojit rzné svéty a zanry.

Bastleni

Nejenze je mozné pouzit dal$i doplnky
z fady Old-School Essentials, ale herni
skupiny si navic mizou vytvaret vlastni
obsah a tim si hru uzpusobit tomu, co je
bavi.

Domdci pravidla

Z4dné z pravidel predstavené v téhle
knize (nebo jinych knihach Old-School
Essentials) neni vhodné brat jako
»pismo svaté®. Pokud si to budou hraci

a sudi prat, da se kterékoli pravidlo
roz§ifit, pozménit nebo odebrat. Tako-
vym upravam pravidel se fika domdci
pravidla - kazda druzina si tak muze
vyvinout vlastni styl hrani ptizpasobeny
svému vkusu.

To nic neméni na tom, Ze tahle pravidla
jsou promyslené navrzena a dukladné
otestovand. Spousta hracskych skupin si
s nimi vystaci beze zmény.

Zacinajici hraci: Nez se pustite do
uprav, doporucujeme néjakou dobu hrat
s pravidly beze zmény.




KoMPATIBILITA

Oldschoolova herni scéna si $kudli jedno
tajemstvi: i kdyz existuje obrovské mnoz-
stvi her s rliznymi jmény na prebalech,
spousta z nich je mezi sebou kompati-
bilni! Diky téhle kompatibilité mizete
pti hrani Old-School Essentials vyuzit
ohromnou z4sobu dal$ich dobrodruzstvi,
hernich svétt a pravidlovych doplika.

Pravidla Basic/Expert

Old-School Essentials jsou 100% kompa-
tibilni edici nejpopularnéjsi fantasy hry
na hrdiny z roku 1981, kterd se bézné
oznacuje jako edice Basic/Expert (zkra-
cené B/X). Veskeré materialy vydané pro
Basic/Expert se daji pfimo vyuzit i pri
hrani Old-School Essentials. Na dosah
ruky tak mate desitky let dobrodruzstvi!

Dédictvi
Material predstaveny v téhle knize je
100% vérnym zachycenim pravidel,

moznosti postav, kouzel, nestviir a po-
kladu z klasické hry Basic/Expert.

Stoji ale za zminku, Ze chyby, které se

v ptvodnich pravidlech Basic/Expert
vyskytovaly, jsme otrocky nezkopirova-
li. Naopak jsme se zjevné chyby snazili
opravit.

V zdjmu lepsi hratelnosti jsme v Old-
-School Essentials taky vyjasnili né-
které nejednoznacnosti nebo rozpory
v zakladnich pravidlech Basic/Expert,
pricemz jsme se snazili co nejvérné-

ji zachovat zjevny zamér ptivodnich
pravidel.

Kdo se zajima o pravidlovou archeolo-
gii, najde na webu necroticgnome.com
dokument, ktery provedena ujasnéni
rozepisuje podrobné.

Jiné hry vychdzejici z pravidel
Basic/Expert

V uplynulych deseti letech vznikla spous-
ta oldschoolovych dobrodruznych her.
Spousta z nich je podobné jako Old-
-School Essentials kompatibilni s pra-
vidly Basic/Expert. Materialy vydané
pro jakoukoli hru kompatibilni s B/X je
mozné bez problémil pouzit i pti hrani
Old-School Essentials.

Jiné edice

S Old-School Essentials jsou do zna¢né
miry kompatibilni i materialy vydané pro
dalsi edice nejpopularnéjsi fantasy hry
na hrdiny, které vysly jesté ve 20. stoleti

(napriklad pro klasickou edici Advanced
ze 70. let).

Pravidla pozdéjsich edic se od pravidel
Basic/Expert ponékud lisi, takze adaptace
takovych materialt pro potteby Old-
-School Essentials bude vyzadovat trochu
usili. Zacate¢nikiim to nedoporucujeme,
ale pro ty, ktefi uz se v pravidlech vyznaji,
nebude adaptace kdovijak slozita.

Voditka k adaptacim

Uvést konkrétni rady a voditka by bylo
nad moznosti zdejstho avodu. Pro ty, kte-
i maji o dal$i informace k tomuhle téma-
tu zdjem, je na webu necroticgnome.com
zdarma ke stazeni priivodce pro adaptace
z podobnych pravidel.
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HRACSKE POSTAVY.

HERNI STATISTIKY

Hraéské postavy jsou ve hie popsané
souborem statistik, které definuji jejich
vlastnosti, prednosti a slabiny v hernim
svéte.

Hodnoty vlastnosti

Vlastnosti jsou zdkladni télesné a dusevni
prednosti a slabiny postavy. Ve hte je 6
vlastnosti: sila (zkracovana jako sil.), inte-
ligence (int.), moudrost (mdr.), obratnost
(obr.), odolnost (odl.) a charisma (cha.).
Kazda postava md v kazdé vlastnosti hod-
notu od 3 do 18 (pficemz 3 je nejhorsi

a 18 nejlepsi).

Povoldni

Povolani je dobrodruzna profese, do které
postava patfi. Urcuje jeji hlavni schop-
nosti (viz Povoldni postav, str. 16).

Rasa

Pokud si hra¢ nevybral za povolani néja-
kou nelidskou rasu, predpoklada se, ze je
postava clovek.

Uroveii

Zivotni zkuenosti dobrodruha se vyjad-
fuji jeho trovni. Postavy vétsinou zacinaji
na 1. urovni (nejnizéi uroven dobro-
druha) a tspésnymi dobrodruzstvimi
postupuji na vyssi irovné. S postupem na
vy$$i irovné ziskava postava nové, silnéjsi
schopnosti, uréené jejim povolanim.

Zkusenostni hody (zk.)

Herni postup postav se méii hromadé-
nim zku$enostnich bodu. Zkusenostni
body rozdavé sudi po uspésném dobro-
druzstvi. Kdyz jich postava nahroma-

di dostate¢ny pocet, postoupi na dalsi
uroven. U kazdého povolani je uvedeno,
kolik zkusenostnich bodt je k postupu na
dalsi urovné potieba.

Hlavni vlastnost

Vlastnost (nebo vlastnosti), ktera je pro
dané povolani obzvlast dulezitd. Hodnota
hlavni vlastnosti méize mit vliv na to, jak
rychle postava ziskava zkuSenostni body.

Presvédceni

Hracské postavy (i vSechny ostatni bytos-
ti v hernim svété) se priklanéji k jednomu
ze tti zdkladnich kosmickych principd,
takzvanych presvédceni. Jsou to zakon,
neutralita a chaos (viz Presvédceni,

str. 14). Presvédceni ovliviuje, jak na
postavu pusobi nékteré druhy magie,

a taky hra¢um slouzi jako voditko pro
hrani postavy.

Zivoty (ziv.)

Schopnost postavy vyhnout se smr-

ti. Postava ma maximdlni pocet Zivotii

a aktudlni pocet Zivotil, ktery se sleduje
samostatné. Kdyz postava prijde k ajmeé,
snizi se ji aktudlni pocet Zivotti. Kdyz
zivoty klesnou na 0, je postava mrtva!
Ztracené Zivoty se daji obnovit odpo-
¢inkem a lé¢enim (str. 42), nikdy ale
nemuzou presahnout hodnotu maxima
zivoti (to se navySuje jen pii postupu na
vy$$i iroven).



Kostky Zivotd (KZ)

Pocet kostek, kterymi postava uréuje

svilj maximalni pocet zivotd. Typ kostky,
kterou se hazi (tj. k4, k6, k8), se odvi-

ji od povolani, pocet kostek od urovné.
(Nékterd povolani na nékterych trovnich
dostavaji taky fixni bonus k zivottiim).

Trida zbroje (TZ)

Schopnost postavy vyhnout se zranéni

v boji. Ttida zbroje se odviji od obratnosti
postavy a jeji zbroje. Cim je ttida zbroje
niz8i, tim je lep$i. Bonusy ttidu zbroje
snizuji, postihy ji zvysuji.

Dvoji format: Pro skupiny, které chtéji
pouzivat volitelné pravidlo vzestupné TZ,
je v hranatych zavorkach uvedena od-
povidajici hodnota vzestupné TZ (napt.
TZ 5 [14] znamena TZ 5, respektive 14
pri pouzivani vzestupné TZ).

TZ beze zbroje: Postava beze zbroje ma
TZ9[10].

Hod potiebny k zdsahu TZ 0 (THACO)

Schopnost zasahnout protivnika v boji,
uréend povolanim a urovni. Hodnota
THACO uréuje, ktery fadek v tabulce tto-
ki (str. 52) postava pii utoceni pouzi-

va. Niz§i hodnoty THACO jsou lepsi.
Dvoji format: Pro skupiny, které chtéji
pouzivat volitelné pravidlo vzestupné

TZ, je v hranatych zavorkach uvede-

ny odpovidajici itoény bonus (napt.
THACO 15 [+4] znamena THACO 15,
respektive Gto¢ny bonus +4 pii pouzivani
vzestupné TZ).

Utoceni: Postup hazeni na ttok je popsa-
ny v ¢asti Boyj, str. 50.

Hodnoty zdchrannych hodd

Schopnost postavy vyhnout se urcitym
typtim nebezpecnych nebo skodlivych
ucinkd. Existuje pét kategorif zachrannych
hodii: smrt (nebo jed), hiilky, paralyza
(nebo zkamenéni), dechové utoky a kouzla
(nebo kouzelna zezla a hole). Zachranné
hody se odvijeji od povolani a urovné. Po-
drobnosti viz Zdchranné hody, str. 43.

Vzestupna TZ

(volitelné pravidlo)
Nékteré herni skupiny jsou zvyklé na

nez niz$i. Takovému systému se nékdy
fika ,vzestupna trida zbroje® (zkracené
VTZ). Funguje nasledovné:

» Trida zbroje: Pri pouzivani VIZ
plati, Ze ¢im je trida zbroje vys$si, tim je
lepsi. Bonusy hodnotu TZ zvysuji a po-
stihy ji snizuji.

» Hody na utok: Pfi pouzivani VIZ se
utoky nevyhodnocuji pomoci THACO
a tabulky atokd, ale pomoci bonusu

k atoku.

Poznamka: Pouzivani vzestupné tridy
zbroje nepatrné ovlivni pravdépodob-
nosti zasahu. Budou trochu jiné nez pii
pouzivani tradi¢ni sestupné TZ a tabul-

ky atokd.

Rychlost pohybu

Rychlost, jakou se postava pohybuje pfi
prizkumu, cestovani nebo v boji. Kazda
postava md zdkladni rychlost a rych-

lost pfi setkdni (uvedenou v zavorkach).
Rychlost pti setkani je oproti zakladni
rychlosti tfetinova. Vychozi rychlost
postav je 120 stop (40 stop) - to znamena
zakladni rychlost 120 stop a rychlost pii
setkani 40 stop.

» Cestovani: Pocet mil, které postava
ujde za den v divoéing, se vypocita vydé-
lenim jeji zakladni rychlosti péti.

» Pruzkum: Pfi prizkumu neznamych
¢asti jeskyné se postavy za jednu smé-
nu (10 minut) pohnou o svoji zakladni
rychlost.

Schopnosti povoldni

Povolani postavy urcuje, jaké zvlastni
schopnosti mtize postava pouzivat, vcet-
né schopnosti pouzivat urcité typy zbroji
a zbrani nebo moznosti osvojit si dalsi

jazyky.



TVORBA POSTAVY

K vytvoreni postavy bude$ nejdriv potre-
bovat denik postavy - papir, na ktery si
zaznamenas vSechny informace o svém
dobrodruhovi.

Na webu mytago.cz najdes rtizné deniky
ve formatu PDFE. Muzes si je stahnout
a vytisknout do hry.

1. Nahod' si vlastnosti

Hod si 3k6 na kazdou z vlastnosti posta-
vy: silu, inteligenci, moudrost, obratnost,
odolnost a charisma. Viz Hodnoty vlast-
nosti, str. 12.

Nedostatecné postavy

Kdyz si nahodi$ postavu s velmi $patny-
mi vlastnostmi (naptiklad s hodnotou

8 a niz8i v kazdé vlastnosti nebo s ex-
trémné nizkou hodnotou jedné vlastnos-
ti), mtize ti sudi dovolit takovou postavu
zahodit a zadit znova.

2. Vyber si povoldni

Vyber si jedno z dostupnych povolani
(viz Povoldni postav, str. 16). Méj pti-
tom na paméti minimaln{ pozadavky na
hodnoty vlastnosti u nékterych povolani.
Povolani zaroven urcuje rasu postavy —
pokud si nevyberes nelidské povolani,
bude tvoje postava ¢lovek.

3. Uprav hodnoty vlastnosti

Jestli chces, mtizes své postave zvysit
hodnotu hlavni vlastnosti, kdyz zaroven
snizi$ jinou nez hlavni vlastnost. Za kaz-
dé 2 body, o které si jinou vlastnost snizis,
muze$ hlavni vlastnost zvysit o 1 bod.
Plati ale nasledujici omezeni:

» Timhle zptisobem se da sniZit jen sila,
inteligence nebo moudrost.

» Zadnou vlastnost nemiizes sniZit

pod 9.

» Neéktera povolani mizou mit dalsi
omezeni.

4. Zapis si modifikdtory vlastnosti

Ted kdyZz mas kone¢né hodnoty vlastnos-
ti, poznamenej si pfislu$né bonusy a po-
stihy (z tabulek na dal$i dvojstrané).

5. Zapis si hodnoty utoku

U svého povolani si v tabulce Grovni
najdi hodnotu THACO. Znadi tvoji $anci
na zasazeni protivnika v boji, jak urcuje
Tabulka titokii, str. 52.

vvvvvv

najit si v tabulce utoka radek odpovida-
jici tvému THACO (na zakladé povolani
a urovné) a poznacit si véechny hodnoty
do deniku postavy. Postavy na 1. trovni
maji THACO 19 [0] a hodnoty atoki jako
v tabulce dole.

Vzestupnd TZ (volitelné pravidlo)

Jestli pouzivate volitelné pravidlo vze-
stupné TZ (str. 9), misto hodnot

z tabulky utok si do deniku postavy
poznamenej sviij ito¢ny bonus.

Hodnoty dtoku postav na 1. vrovni

Hodnadtok 10 11 12 13

14 15 16 17 18 19

ZasazenaTZ 9 8 7 6

5 4 3 2 1 0


https://mytago.cz/ose

6. Zapis si zdchranné hody
a schopnosti povoldni

Zapi$ si vSechny zvlastni schopnosti,
které tvoje postava ziskala diky svému
povolani, a taky jeji zachranné hody.
Pokud mad postava knihu kouzel, zeptej

se sudiho, jaka kouzla v ni ma zapsana.
Sudi ti muze dovolit vybrat si kouzla, jaka
chces.

7. Nahod' si Zivoty

Hozenim kostky odpovidajici zvolenému
povolani urci zivoty své postavy. Vysle-
dek uprav modifikatorem za nizkou nebo
vysokou odolnost (viz Hodnoty vlastnos-
ti, str. 12). Bez ohledu na modifikator
odolnosti za¢ina kazda postava s aspor
jednim Zivotem.

Piehozeni jednicek a dvojek

(volitelné pravidlo)

Pokud ti pfi nahazovani zivott padne 1
nebo 2 (pfed zapoétenim modifikatoru
odolnosti), miiZe ti sudi dovolit hodit
znova, aby méla postava vétsi $anci prezit
1. aroven.

8. Vyber si presvédceni

Rozhodni, jestli tvoje postava bude
zakonna, neutralni nebo chaoticka (viz
Presvédcent, str. 14), a poznamenej si
to do deniku.

9. Zapis si ovladané jazyky

Rodné jazyky postavy se odvijeji od
povolani. Vzdycky je mezi nimi i obecna
fec a re¢ tvého presvédceni - viz Jazyky,
str. 14. Postavy s vysokou inteligenci

si mtizou vybrat dal$i jazyky ze seznamu
jazyku vyskytujicich se v hernim svété.

10. Nakup si vybaveni

Postava zacind s 3k6 x 10 zlataky (viz
Bohatstvi, str. 15). Utracenim libo-
volného mnozstvi penéz nakup postavé
vybaveni na prvni dobrodruzstvi. Se-
znam vybaveni najde$ v ¢asti Vybaven,
str. 24.

Pamatuj: Povolani nékdy omezuje, jaké
vybaveni (napf. zbrané a zbroje) miize$
pouzivat.

11. Zapis si tfidu zbroje
Trida zbroje tvoji postavy se urci podle
dvou faktor:
» Zbroj: Zakladni TZ se odviji od zbroje,

kterou ma postava na sobé. Viz seznam
vybaveni v ¢asti Vybaveni, str. 24.

» Obratnost: Viz Hodnoty vlastnosti,
str. 12.

TZ beze zbroje
Pokud postava nema zadnou zbroj, je jeji
zékladni TZ 9 [10].

12. Zapis si vrovei a zk.

Postava za¢ind hru na 1. trovni s 0 zk.

13. Dej postavé jméno

Nakonec vymysli postavé jméno a mtize$
vyrazit za dobrodruzstvim!

11



12

HopNoTy VLASTNOST

Hodnoty v jednotlivych vlastnostech
urcuji, jestli ma postava néjaké bonusy
nebo postihy k riznym hernim akcim.
Modifikatory vlastnosti jsou uvedené

v tabulkdch na protéjéi strané, jejich Gcin-
ky jsou popsané v dal$im textu.

Sila (sil.)
Svaly, fyzi¢ka a hruba sila.

» Boj zblizka: Ovliviiuje hody na utok
a zranéni v boji zbranémi na blizko.

» Vyrazeni dveii: Urcuje Sanci na
uspéch pri vyrazeni zaseknutych dveri
(Dobrodruzstvi v jeskynich, str. 46).

Inteligence (int.)

Uceni, pamét a rozumové schopnosti.

» Ovladané jazyky: Urcuje, kolika jazy-
ky postava umi mluvit.

» Umi ¢ist? Znadi, jestli postava umi ¢ist
a psat ve svych rodnych jazycich.

Moudrost (mdr.)

Sila vile, selsky rozum, vnimani a intuice.

» Zachrany proti magii: Ovliviiuje
zachranné hody (str. 43) proti magic-
kym téinkam. Zpravidla se nevztahuje
na zachrany pred dechovymi atoky, ale
na ostatni kategorie zachrannych hodu se
vztahovat miize.

Obratnost (obr.)

Mrstnost, reflexy, rychlost a rovnovaha.

» TZ: Upravuyje ttidu zbroje (bonus TZ
snizuje, postih ji zvysuje).

» Boj na dalku: Ovliviiuje hody na utok
(ale ne na zranéni) se strelnymi a vrhaci-
mi zbranémi.

» Iniciativa: Pti pouzivani volitelného
pravidla individudlni iniciativy (viz Boj,
str. 50) upravuje i hod na iniciativu.

Odolnost (odl.)

Zdravi, vydrz a vytrvalost.

» Zivoty: Upravuje kazdy hod na uréeni
zivotl (tj. na 1. drovni i pfi postupu na
kazdou dalsi iroven). Bez ohledu na mo-
difikator odolnosti postava vzdy ziskd mi-
nimalné 1 zivot za kazdou kostku zivott.

Charisma (cha.)

Sila osobnosti, presvéd¢ivost, osob-

ni magnetismus, fyzicka pritazlivost

a schopnost velet.

» Reakce nehracskych postav: Ovliv-
nuje najimani druzinikd a komunikaci
s nestviirami.

» Max. pocet druziniki: Urcuje, kolik
druziniki mtiZze postava mit v jednu
chvili.

» Vérnost druzinika: Urcuje vérnost
druzinika postavé.

Hlavni vlastnost

Kazdé povolani ma jednu nebo vic hlav-
nich vlastnosti, které jsou pro dané po-
volani obzvlast dulezité. Hodnota hlavni
vlastnosti ovliviiuje, jak rychle postava
ziskavd zkusenostni body.

» Modifikator zk.: Zapocitava se ke
vSem zk., které ziskaji postavy s jednou
hlavni vlastnosti. Modifikatory pro po-
volani s vice hlavnimi vlastnostmi jsou
uvedené v popisu povolani.



Modifikdtory sily

Sil. Boj zhlizka  Vyraieni dvefi
3 =3 1z6
4-5 -2 1z6
6-8 -1 1z6
9-12 z4dny 226
13-15 +1 3z6
16-17 +2 476
18 +3 526
Ovlddané jazyky Umi dist? Mdr. Ldch. proti magii
3 rodny (lamané) neumi 3 -3
4-5  rodny neumi 4-5 -2
6-8  rodny trochu 6-8 -1
9-12  rodny umi 9-12 zadny
13-15 rodny + 1 dalsi umi 13-15 +1
16-17  rodny + 2 dalsi umi 16-17 +2
18 rodny + 3 dalsi umi 18 +3
TZ  Bojnaddlkv Iniciativa Zivoty
3 -3 -3 -2 3 -3
4-5 -2 -2 -1 4-5 -2
6-8 -1 -1 -1 6-8 -1
9-12  #dny v4dny v4dny 9-12 v4dny
13-15 +1 +1 +1 13-15 +1
16-17 +2 +2 +1 16-17 +2
18 +3 +3 +2 18 +3
Druiinici Hlavni
Cha.  Reakce postav  Max.  Vérnost vlastnost Modifikdtor zk.
3 -2 1 4 3-5 -20 %
4-5 -1 2 5 6-8 -10%
6-8 -1 3 6 9-12 v4dny
9-12 zadny 4 7 13-15 +5%
13-15 +1 5 8 16-18 +10 %
16-17 +1 6 9
18 42 7 10



PRESVEDGEN]

Vsechny hrac¢ské postavy, nehracské po-
stavy i nestvury se priklanéji k jedné ze
tif filozofii nebo zptisobti jednani, kterym
se tika presvédéeni. Jsou to zakon, neu-
tralita a chaos. Hra¢ si pfi tvorbé postavy
musi jednu z téchto cest vybrat.

Zakon: Zakonné bytosti véri v pravdu

a spravedlnost. Proto dodrzuji zakony

a véri, Ze vSechno se musi podfizovat
radu. Zakonné bytosti taky véri v obéto-
vani se ve jménu vyss$iho dobra a davaji
prednost z4jmim vétsiny pred zdjmem
jednotlivee.

Neutralita: Neutralni bytosti véfi v rov-
novahu mezi idejemi zakona a chaosu.
Nejéastéji jednaji ve vlastnim zajmu

a muzou konat jak dobré, tak zIé skutky,
pokud to slouZi jejich cilim. Zpravidla
neuprednostiuji zajmy vétsiny pred témi
svymi.

Chaos: Chaotické bytosti stoji v pfimém
protikladu k zakonu. Nevyplati se jim
davérovat, protoze ¢asto jednaji sobecky
a »zle*. Chaotické postavy nevéri v zadny
ptirozeny rad - hlavni je podle nich umét
se chopit prilezitosti.

Prozrazeni presvédceni

Hra¢ musi sudimu oznémit, jaké ma jeho
postava presvédceni, ale nemusi to fikat
spoluhra¢am.

Hrani presvéddeni

Pfi rozhodovani, jak bude postava jednat,
by se hra¢ mél snazit co nejlépe drzet
zvoleného presvédceni. Sudi by si mél
vsimat, kdyz se skutky postavy budou
vyrazné odliSovat od normy zvoleného
presvédceni, a muize postavé dokonce
ptifadit jiné, které bude odpovidat sku-
te¢nym ¢intim postavy. Sudi taky muize
nerespektovani presvédceni potrestat,
pokud to uznd za vhodné.

JAIYKY

Rodné jazyky hracské postavy se odvijeji
od jejiho povolani. Obvykle je to obecna
fec a jazyk presvédceni. Postavy s vyso-
kou inteligenci se mizou naucit i dalsi ja-
zyky (viz Hodnoty vlastnosti, str. 12).

Obecnd fec
Obecnd fe¢ je jazyk $iroce rozsireny
mezi inteligentnimi bytostmi. Rozumi ji
a dokdzou ji mluvit véechny hra¢ské rasy
i nékteré nestviiry.
V nékterych hernich svétech mtze sudi
rozhodnout, zZe rizné kultury mluvi
riznymi jazyky. V takovém ptipadé je
potteba nahradit obecnou fe¢ konkrét-
nim jazykem.

Jazyky presvédceni

Vsechny inteligentni bytosti znaji tajny,
nepsany jazyk gest, posunki a tajnych
hesel spojeny s jejich presvéd¢éenim. Ten-
hle tajny jazyk umoznuje véem bytostem
stejného presvédceni domluvit se. Bytosti
jiného presvédceni poznaji, Ze nékdo po-
uziva cizi jazyk presvédceni, ale nerozu-
mi mu. Jazyk jiného presvédceni se neda
naucit jinak nez zménou presvédceni

- v tom ptipadé postava predchozi jazyk
presvédceni zapomene.

Dalsi jazyky

Spousta nelidskych ras a inteligentnich
nestvir ma vlastni jazyky, které mtzou
byt dostupné i hra¢skym postavam. Sudi
rozhodne, jaké jazyky budou v hernim
svété k dispozici.



Tabulka prevodu minci

1pl. 11l 1el. 1st. 1 md.
Hodnota v pl. 1 1/5 1/10 1/50 1/500
Hodnota v zl. 5 1 1/2 1/10 1/100
Hodnota v el. 10 2 1 1/5 1/50
Hodnota v st. 50 10 5 1 1/10
Hodnota v md. 500 100 50 10 1

IKuSENOSTI

stvi, udéli studi urcity pocet zkusenost-
nich bodu (zk.) (str. 39). ZkuSenosti se
dostavaji za dvé véci: vynesené poklady
a pfemozené nestviry.

Vess

Modifikdtory hlavnich vlastnosti

K ziskanym zk. miZou mit postavy bonus
nebo postih, ktery se odviji od hodnoty
hlavni vlastnosti povolani (viz Hodnoty
vlastnosti, str. 12). Tento modifikator
upravuje celkovou hodnotu zk., kterou
postava na konci dobrodruzstvi ziska.

Postup po Grovnich

Kdyz postava ziskd dost zk. k postupu na
dalsi aroven, hra¢ se podiva do popisu
svého povolani a poznamena si vSechna
vyleps$eni v zachrannych hodech, prav-
dépodobnostech hodu na ttok, kouzlech
na den a dalsich schopnostech povola-
ni. Pokud se postavé zvysi pocet kostek
zivott, hra¢ hodi kostkou daného typu

a vysledek pricte ke svému maximdlnimu
poctu zivotti.

Maximum zk. za jedno sezeni

Postavy nemtzou béhem jednoho her-
niho sezeni ziskat vic nez jednu troven.
Vsechny zk., které by postavu posunuly
o dvé a vic urovni, se ztraceji a postava
ziistane na hodnoté o 1 zk. nizsi, nez ko-
lik je potfeba k dalSimu postupu.

BonarsTvi

Uspésné postavy shromazduji bohatstvi
z kotisti ziskané pri dobrodruzstvich.
Poklady maji spoustu podob, ale tou nej-

vy

Penize

Nejcastéjsi minci je zlatak (z1.), ale existu-
jiimince z jinych kovu - platinaky (pl.),
elektronové mince (el.), sttibridky (st.)

a médaky (md.). Pfevodni poméry uvadi
tabulka nahote.

Pocatecni penize

Hra¢ské postavy zacinaji hru s 3ké x 10
zlataky.

Dédictvi
Jelikoz postavy nékdy umiraji, mizou se
hraci rozhodnout napsat pro svoji posta-
vu zavét a odkdzat jeji bohatstvi dédici.
Pokud to sudi umozni, plati nasledujici
podminky:
» Dai: Veskeré poklady zanechané jako
dédictvi se zdani sazbou 10 %.
» Dédic: Dédicem musi byt nova posta-
vana 1. drovni.
» Jen jednou: Kazdy hra¢ mize dédictvi
zanechat jen jednou.

15
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PovorAni postav.

BoJovnik Bo

7 DR SR Bojovnici mazou pouzivat vSechny druh
Podminky: zadné ) p y druhy

Hlavni vlastnost: sila zbrani a zbroji.
Kostka Zivota: 1k8

Nejvyssi uroven: 14. Tvrz

Zbroje: véechny vcetné $tita Kdykoli si bojovnik bude prat (a bude mit
Zbrané: vSechny dost penéz), miize si postavit hrad nebo
Jazyky: jazyk presvédceni, obecna fe¢ tvrz a vlddnout okolnim zemim.
Bojovnici jsou dobrodruzi, ktefi Zivot za- Po dosazeni 9. urovné

svétili zdokonalovani uméni boje a valky. L o
Ve skuping dobrodruhil je jejich roli boj Bojovnikovi mize byt udélen $lechticky

s nestviirami a obrana ostatnich postav. titul, naptiklad baron nebo baronka. Tim

se tizemi pod bojovnikovou vladou stane
tfeba baronstvim.




Bojovnikdv postup po urovnich

Ldchranné hody
Uroveii k. KZ THACO S H P D K

1 0 1k8 19 [0] 12 13 14 15 16
2 2000 2k8 19 [0] 12 13 14 15 16
3 4000 3k8 19 (0] 12 13 14 15 16
4 8 000 4k8 17 [+2] 10 11 12 13 14
5 16 000 5k8 17 [+2] 10 11 12 13 14
6 32000 6k8 17 [+2] 10 11 12 13 14
7 64 000 7k8 14 [+5] 8 9 10 10 12
8 120 000 8k8 14 [+5] 8 9 10 10 12
9 240 000 9k8 14 [+5] 8 9 10 10 12
10 360000  9k8+2* 12 [+7] 6 7 8 8 10
11 480000  9k8+4* 12 [+7] 6 7 8 8 10
12 600000  9k8+6* 12 [+7] 6 7 8 8 10
13 720000  9k8+8* 10 [+9] 4 5 6 5
14 840000 9k8+10* 10 [+9] 4 5 6 5

* Modifikator odolnosti se uz nezapoci- S: smrt/jed; H: hilky;

tava. P: paralyza/zkamenéni;

D: dechové utoky; K: kouzla/zezla/hole.
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KLERIK

Podminky: zadné

Hlavni vlastnost: moudrost
Kostka zivoti: 1k6
Nejvyssi uroven: 14.
Zbroje: vechny véetné §tita
Zbrané: jen tupé zbrané

Jazyky: jazyk presvédceni, obecna fec

Klerici jsou dobrodruzi, ktefi se zapti-
sahli slouzit uréitému bohu. Jsou tréno-
vani v boji a mtizou se dovolavat bozské
prizné.
c
Boj
Klerici muzou pouzivat véechny druhy

zbroji. Pfisnd svata doktrina jim zakazuje
pouzivat zbrané s ostfim nebo hroty, pro-

to jsou omezeni jen na nasledujici zbrané:

hal, kyj, palcat, prak a vale¢né kladivo.

Boiska magie

Podrobna pravidla bozské magie jsou
uvedena v ¢asti Magie, str. 28.

Svaty symbol: Klerik musi nosit sva-

ty symbol svého boha (viz Vybaven,

str. 24).

Neprizen boha: Klerici museji dodrzo-
vat zasady svého presvédceni, pravidla
knézského Zivota a prikdzani viry. Pokud
klerik upadne v bozi nemilost, miize pti-
jit o nékteré schopnosti.

Magické badani: Klerik jakékoli trovné
muze investovat ¢as a penize do magic-
kého badani. Dovede tak vytvaret nova
kouzla nebo zptisobovat jiné magické
ucinky souvisejici s jeho bohem. Kdyz
klerik dosahne 9. irovné, mize taky vy-
tvaret kouzelné predméty.

Kouzleni: Jakmile klerik prokaze pev-
nost ve vire (dosdhne 2. irovné), mutize
se modlit, aby ho jeho bozstvo obdarilo
kouzly. Sila a pocet klerikovych kouzel se
odvijeji od jeho trovné. Seznam kou-

zel dostupnych kleriktim je na Klerickd
kouzla, str. 31.

Pouzivani kouzelnych predmétii: Klerici
muzou pouzivat svitky s kouzly uvedeny-
mi v seznamu klerickych kouzel. M-
zou taky pouzivat predmeéty, které uméji
ovladat jen uZivatelé bozské magie (napt.
nékteré kouzelné hole).

Odvraceni nemrtvych

Klerici mtiizou vzyvanim boha odhanét
nemrtvé nestviiry. Pfi odvraceni nemrt-
vych si hra¢ hodi 2ké. Sudi se pak podiva
do tabulky na protéjsi strané a porovna
vysledek hodu s po¢tem KZ odvracenych
nemrtvych.

Uspésné odvrdceni

Kdyz pokus o odvraceni uspéje, hrac
dalsim hodem 2k6 uréi pocet KZ, které se
mu podatilo odvratit nebo znicit.

Odvraceni nemrtvi: Pokud miiZou,
utecou z blizkosti klerika a nebudou
mu ubliZovat ani s nim jinak navazovat
kontakt.

Zniceni nemrtvi (vysledek Z): Jsou oka-
mzité a navzdy zlikvidovani.

Prebyteéné KZ: Pokud zbyde néjaky
pocet KZ, ktery nestaci k odvraceni celé
nestvury, tyto kostky propadaji.
Minimalni d¢inek: Uspésné odvraceni
pokazdé odvrati nebo znic¢i aspon jedno-
ho nemrtvého.

Smi$ené skupiny: Pti odvraceni skupin
tvorenych rtiznymi druhy nemrtvych
budou nejdfiv odvraceni nebo zniceni
nemrtvi s nejniz$im poctem KZ.



Klerikiv postup po drovnich

Zachranné hody Kouzla
H P D K|1 2 3 4 5

Uroveii  zk. KI THACO | §
1 0 1k6 19[0] | 11
2 1500 2k6 19[0] | 11
3 3000 3ké6 19 [0] 11
4 6000 4k6 19 [0] 11
5 12000 5k6  17[+2]| 9
6 25000 6k6 17 [+2] | 9
7 50 000 7k6 17 [+2] | 9
8 100 000 8ké6 17 [+2] | 9
9 200 000 9k6 14 [+5] | 6
10 300000 9k6+1* 14[+5]| 6
11 400000 9k6+2* 14 [+5]| 6
12 500000 9k6+3* 14[+5]| 6
13 600000 9k6+4* 12[+7]| 3
14 700000 9k6+5* 2[+7]] 3

* Modifikator odolnosti se uz nezapoci-
tava.

Vysledky z tabulky odvraceni

-: Odvraceni se nepodatilo.

Cislo: Pokud je vysledek hodu 2k6 stejny
jako tohle ¢islo nebo vyssi, odvraceni se
podatrilo.

O: Odvraceni se podafilo.

Z: Odvraceni se podarilo. Nemrtvi neuti-
kaji, ale jsou rovnou zniceni.

Po dosazeni 9. urovné

Klerik si muze zfidit nebo vybudovat tvrz
- a pokud je v pfizni svého boha, mtize

ji diky bozskym zasahtim koupit nebo
postavit za polovi¢ni cenu.

Vybudovdni tvrze prilaka do klerikovych
sluzeb nasledovniky (5k6 x 10 bojovniku
na 1. az 2. Grovni). Vojaci jsou klerikovi
naprosto oddani a nemuseji si nikdy ha-
zet na moralku. Sudi rozhodne, kolik na-
sledovniktl bude na 1. a kolik na 2. Grovni
a ktefi budou lucistnici, péchota atd.

12 14 16 15

12 14 16 151 - - - -
12 14 16 152 - - - -
12 14 16 152 1 - - -
10 12 14 12|12 2 - - -
10 12 14 12|12 2 1 1 -
10 12 14 12 |2 2 2 1 1
10 12 14 12 (3 3 2 2 1
7 9 11 9 3 3 3 2 2
7 9 11 914 4 3 3 2
7 9 11 914 4 4 3 3
7 9 11 9 5 5 4 4 3
5 7 8 7 5 5 5 4 4
5 7 8 7 6 5 5 5 4
S: smrt/jed; H: hulky;

P: paralyza/zkamenéni;

D: dechové ttoky; K: kouzla/zezla/hole.

Odvraceni nemrtvych

KZ odvraceného typu nestvir+

Uo. 1 2 2 3 4 5 6 7-9
1 7 9 11 - - - - -
2 o 7 9 1 - - - -
3 O O 7 9 11 - - -
4 Z O O 7 9 11 - -
5 2 Z O O 7 9 11 -
6 Z Z Z O O 7 9 11
7 Z Z Z Z O O 7 9
8 Z 7Z Z Z Z O O 7
9 7Z Z Z Z Z Z O O
10 2 Z Z Z Z Z Z O
1+ 2 Z Z 7 7 Z 7 Z

* Nestviiry s 2 KZ a specidlni schopnosti
(4. ty, které maji v popisu vedle poétu KZ
uvedenou hvézdicku).

1 Pokud sudi chce, mtize tabulku rozsirit
o dalsi, mocnéjsi typy nemrtvych nestvur.
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KouzeLNik

Podminky: zadné

Hlavni vlastnost: inteligence

Kostka zivotu: 1k4

Nejvyssi uroven: 14.

Zbroje: zadné

Zbrané: dyka

Jazyky: jazyk presvédceni, obecnd fe¢

Kouzelnici jsou dobrodruzi, kteti se
studiem mystickych tajemstvi naucili
sesilat kouzla. S rostouci urovni dokazou
kouzelnici sesilat stale vétsi pocet stale
mocnéjsich kouzel.

Mystickd magie

Podrobna pravidla mystické magie jsou
uvedena v ¢asti Magie, str. 28.

Magické badani: Kouzelnik jakékoli
urovné mize investovat ¢as a penize do
magického badani. Timhle zptisobem

si mtize do kouzelné knihy pridat nova
kouzla nebo vyzkoumat jiné magické
ucinky. Kdyz kouzelnik dosdhne 9. Grov-
né, mize taky vytvaret kouzelné pred-
meéty.

Kouzleni: Kazdy kouzelnik ma svoji kni-
hu kouzel obsahujici formule mystickych
kouzel. Tabulka postupu po urovnich

na protéjsi strané ukazuje, kolik kouzel
kniha obsahuje a kolik si jich kouzelnik
muze zapamatovat — oboji se odviji od
urovné postavy. Kouzelnik na 1. urov-

ni tak ma v knize jedno kouzlo, ur¢ené
sudim (ten ale maze hraci dovolit, aby si
vybral sam). Seznam kouzel dostupnych
kouzelnikiim je uvedeny na Kouzelnickd
kouzla, str. 31.

Pouzivani kouzelnych predméti: Kou-
zelnici uméji pouzivat svitky s kouzly
uvedenymi v seznamu kouzelnickych
kouzel. Miizou taky pouzivat predméty,
které uméji ovladat jen uzivatelé mystické
magie (napr. kouzelné hulky).

Kouzelnici miizou pouzivat jenom dyky
a nedokazou pouzivat zddnou zbroj ani
§tit. Proto jsou v boji velmi zranitelni.

Po dosazeni 11. urovné

Kouzelnik si mtize vybudovat tvrz, ¢asto
v podobé vysoké véze. Do ni pak dorazi
1k6 uc¢edniki na 1.-3. arovni, aby pod
jeho vedenim studovali.

\\\\\\\\/




Kouzelnikiv postup po drovnich

Zachranné hody Kouzla

Uroveii zk. KI THACO| S H P D K|1 23 456
1 0 k4 19[0] |13 14 13 16 151 - - - - -
2 2500 2k4 19[0] | 13 14 13 16 152 - - - - -
3 5000 3k4 19[0] [ 13 14 13 16 15|2 1 - - - -
4 10 000 4k4  19[0] | 13 14 13 16 15|2 2 - - - -
5 20000 5k4 19[0] [ 13 14 13 16 15|2 2 1 - - -
6 40 000 6k4 17[+2]| 11 12 11 14 122 2 2 - - -
7 80000 7k4  17[+2]| 11 12 11 14 123 2 2 1 - -
8 150 000 8k4 17[+2]| 11 12 11 14 123 3 2 2 - -
9 300 000 9k4 17[+2]| 11 12 11 14 123 3 3 2 1 -
10 450000 9k4+1* 17[+2]| 11 12 11 14 123 3 3 3 2 -
11 600000  9k4+2* 14[+5]| 8 9 8 11 8 |4 3 3 3 2 1
12 750000  9k4+3* 14[+5]| 8 9 8 11 8 |4 4 3 3 3 2
13 900000  9k4+4* 14[+5]| 8 9 8 11 8|4 4 4 3 3 3
14 1050000 9k4+5* 14[+5]| 8 9 8 11 8 |4 4 4 4 3 3

* Modifikator odolnosti se uz nezapoci- S: smrt/jed; H: hilky;

tava. P: paralyza/zkamenéni;

D: dechové atoky; K: kouzla/zezla/hole.
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Podminky: zadné

Hlavni vlastnost: obratnost
Kostka zivoti: 1k4
Nejvyssi uroven: 14.
Zbroje: kozena, zZadny $tit
Zbrané: vSechny

Jazyky: jazyk presvédceni, obecna fec

Zlodéji jsou dobrodruzi, ktefi spoléhaji
predevsim na nendpadnost a lest. Diky
znalosti jedine¢nych dovednosti jsou na
dobrodruzstvich velice uzite¢nymi spo-
le¢niky, ale nékdy jim neni radno véfit.

Uprava hodnot vlastnosti: Ve 3. bodé
tvorby postavy si zlodéji nemizou snizit
silu.

Bodnuti do zad

Pfi utoku na nic netusiciho protivni-
ka zezadu m4 zlodéj bonus +4 k utoku
a zdvojnasobi zptisobené zranéni.

Boj
Jelikoz zlodéj potiebuje volnost pohybu
a musi byt nendpadny, nemuze nosit tézsi

zbroj nez kozenou a nemuize pouzivat stit.
Miize pouzivat jakoukoli zbran.

Cteni jazyko
Zlod¢j na 4. a vyssi urovni se mize poku-
sit precist nemagicky text v libovolném
jazyce s 80% Sanci na uspéch (véetné mrt-
vych jazykt a jednoduchych Sifer). Kdyz
v hodu neuspéje, nemize se ten samy text
pokusit precist znova, dokud nepostoupi
na dalsi droven.

Pouzivdni svitkd
Zlodéj na 10. a vy$si Grovni umi sesilat
mystickd kouzla ze svitkd. Je ale 10% San-
ce, Ze udéld chybu: kouzlo nezafunguje
podle oéekavani a projevi se nezvyklym
nebo $kodlivym uc¢inkem.

Zlodéjské dovednosti

Zlodéji muzou vyuzivat nasledujici
dovednosti. Pravdépodobnost aspéchu
uvadi tabulka na protéjsi strané.

» Hledani a zneskodnovani pasti na
pokladech (HP): Jeden hod je potfeba na
nalezeni pasti, druhy na jeji zneskodnéni.
Jen jeden pokus na past.

» Lezeni po strmych sténach (LS): Hazi
se na prekonani kazdych 100 stop stény.
Kdyz hod neuspéje, spadne zlodé¢j z ptilky
vzdalenosti a utrzi zranéni padem.

» Naslouchani (N): V tichém prostte-
di (tj. ne v boji) se zlod¢j muize pokusit
poslouchat za dvefmi nebo naslouchat
zvukim okoli. Miize tak tfeba odhalit
blizici se nestviry.

» Odemykani zamki (OZ): Vyzaduje
zlodéjské nacini (viz Vybaveni, str. 24).
Zlodéj muze tuto dovednost na konkrétni
zamek pouzit jen jednou. Kdyz neuspéje,
nemuze pokus zopakovat, dokud nepo-
stoupi na dalsi aroven.

» Skryvani ve stinech (SS): Zlod¢j musi
byt naprosto nehybny - dokud je schova-
ny, nemuze se pohybovat ani atocit.

» Tichy pohyb (TP): Zlodé¢j se miize ne-
pozorované proplizit kolem nepratel.

» Vybirani kapes (VK): Pokud je obét
na vy$$i nez 5. rovni, ma zlodéjav hod
kumulativni postih 5 % za kazdou troven
obéti nad 5. Vybirani kapes ma vzdy as-
pon 1% $anci neuspét. Kdyz zlodéj preho-
di potfebnou hodnotu vic nez dvojnasob-
né, okradany si ho v§imne. Sudi ur¢i, jak
obét zareaguje (napriklad pomoci tabulky
reakci z kapitoly Setkdni, str. 48).

Po dosazeni 9. urovné

Zlodéj si muze zalozit zlodéjské doupé

a ziskat tak 2k6 u¢ednikd na 1. Grovni.

Ti postavé slouZi a d4 se na né do ur¢ité
miry spolehnout. Pokud ale bude néktery
zatCen nebo zabit, neziska postava nové,
néhradni u¢edniky. Uspésny zlodéj si

s témito nasledovniky muze zaloZit zlo-
déjsky cech.



Zlodéjuv postup po Grovnich

Zdchranné hody
Uroveii  zk. KZ THACO S H P D K
1 0 1k4 19 [0] 13 14 13 16 15
2 1200 2k4 19 [0] 13 14 13 16 15
3 2400 3k4 19 [0] 13 14 13 16 15
4 4800 4k4 19 [0] 13 14 13 16 15
5 9600 5k4 17 [+2] 12 13 11 14 13
6 20 000 6ka 17 [+2] 12 13 11 14 13
7 40 000 7k4 17 [+2] 12 13 11 14 13
8 80000 8k4 17 [+2] 12 13 11 14 13
9 160 000 9k4 14 [+5] 10 11 9 12 10
10 280000  9k4+2* 14 [+5] 10 11 9 12 10
11 400000  9k4+4* 14 [+5] 10 11 9 12 10
12 520000  9k4+6* 14 [+5] 10 11 9 12 10
13 640000  9k4+8* 12 [+7] 8 9 7 10 8
14 760 000 9k4+10* 12 [+7] 8 9 7 10 8
* Modifikator odolnosti se uz nezapoci- S: smrt/jed; H: hilky;
tava. P: paralyza/zkamenéni;

D: dechové dtoky; K: kouzla/zezla/hole.

Sance zlodéjskych dovednosti Hdazeni na dovednosti

U. HP LS N OZ SS TP VK

Naslouchani: Hézi se 1k6. Kdyz padne

1 10 87 1-2 15 10 20 20 ¢islo v napsaném rozsahu, je naslouchdni
2 15 88 1-2 20 15 25 25 uspésné.

3 20 8 1-3 25 20 30 30 Jiné dovednosti: Hazi se k%. Vysledek

4 25 90 1-3 30 25 35 35 mensi nebo stejny jako uvedena procen-
5 30 91 1-3 35 30 40 40 tudlni hodnota znamena tspéch.

6 40 92 1 45 36 45 45 Co hraé vi a nevi

Uy SOl RSO Na naslouchdni, skryvani ve stinech a ti-
8 60 94 1-4 65 55 65 65 chy pohyb by mél misto hrace hazet sudi,
9 70 9 1-4 75 65 75 75 protoze zlodéj nemusi okamzité védeét,

10 8 96 1-4 8 75 85 &5 jestli uspél. Kdyz neuspéje ve skryvani ve
11 90 97 1-5 95 85 95 95 stinech nebo tichém pohybu, nepratelé si
12 95 98 1-5 96 90 96 105 ZlOdéje Véimli, a sudi by podle toho mél
135 97 99 1.5 97 95 98 115  Ureitiejichreake.

—
o

99 99 1-5 99 99 99 125
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DoBRODRUINE

VYBAVENI

Dobrodruiné vybaveni

VYBAVENI

Predmét Cena (z1.)
Batoh 5
Cesnek 5
Kladivko 2
Koliky (3) a palice 3
Kotvicka na lano 25
Kfesadlo 3
Lano (50 stop) 1
Lucerna 10
Meéch na vodu 1
Olej (1 lahvicka) 2
Pacidlo 10
Pochodné (6) 1
Pytel (maly) 1
Pytel (velky) 2
Svaty symbol 25
Svécena voda (lahvicka) 25
Ty¢ (10 stop, dfevéna) 1
Vino (1 litr) 1
VIéi mor (1 trs) 10
Zasoby (bézné, 7 dni) 5
Zasoby (zelezné, 7 dni) 15
Zlodgjské nacini 25
Zrcatko (ocelové) 5
Zelezné hieby (12) 1

Popisy
Batoh: Ma dva popruhy a da se nosit
na zadech, takze ruce md postava volné.
Unese az 400 minci.
Kladivko: Pouziva se pri stavéni, ale daji
se jim taky zatloukat Zelezné hieby nebo
drevéné koliky.
Koliky a palice: Dievénd palice a tii ko-
liky dlouhé 18 palcti. Hodi se pfi stietnu-
tich s upiry.
Kotvicka na lano: Ma 3 nebo 4 héky.
Slouzi k uchyceni lana.

Kfesadlo: Pazourek, ocilka a troud.
Slouzi k rozdélavani ohn a zapalovani
pochodni. Pouziti trva jedno kolo. V kaz-
dém kole je $ance na rozdélani ohné 2 z 6.
Lano: Udrzi vahu priblizné tii bytosti

o velikosti ¢lovéka.

Lucerna: D4 se zavrit, aby svétlo neby-

lo vidét. Spotfebuje jednu lahev oleje na
¢tyti hodiny (24 smén) sviceni. Sviti do
vzdalenosti 30 stop.

Méch na vodu: Nadoba vyrobend z vyci-
néné kiize. Pojme 1 litr tekutiny.

Dalsi vybaveni

V této casti jsou popsané ty nejbéznéji
dostupné predméty. Pokud si chce hrac-
ska postava koupit néco, co v seznamu
neni, muze sudi na zakladé tohoto se-
znamu odvodit ceny a vlastnosti novych
véci, véetné bojovych hodnot (pokud
jsou potreba).
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Olej: Slouzi jako palivo do lucerny. Jedna
lahvicka vydrzi ¢tyfi hodiny (24 smén).
Da se ale pouzit i jako zbran:
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» Hozeni: Lahvicka s olejem se da za-
palit a hodit (viz Bojové hodnoty zbran,
str. 27).

» Louze: Olej je mozné vylit na zem

a zapalit. Pokryje prostor o primeéru

3 stop a hofi 1 sménu. Zrani kazdou po-
stavu nebo nestviiru, ktera se hotici louzi
pokusi prejit.

» Imunita: Hofici olej nezranuje nestvi-
ry, které maji pfirozeny ohnivy utok.

Pacidlo: 2 az 3 stopy dlouhé, vyrobené

z pevného zeleza. Daji se jim vylamovat
dvere a jiné objekty.

Pochodné: Pochoden hoti 1 hodinu

(6 smén) a jasné osvétluje prostor do
vzdalenosti 30 stop. Pochodné se daji vy-
uzit i v boji (viz Bojové hodnoty zbran,
str. 27).

Pytel, maly: Unese az 200 minci.
Pytel, velky: Unese az 600 minci.

Svaty symbol: Postavy pouzivajici boz-

skou magii museji vlastnit svaty symbol
svého boha. Casto ho nosi jako amulet.

Kazda vira ma vlastni symbol.

Svécena voda: Voda posvécena duchov-
nim. Vyuzivd se v nékterych nabozen-
skych ritualech a zplisobuje zranéni
nemrtvym (viz Bojové hodnoty zbrani,
str. 27). Svécenou vodu je nutné ucho-
vavat ve specidlni lahvicce, ve které byla
posvécena, jinak ztrati svoji moc.

Ty¢, 10 stop: Dva palce tlusta dievéna ty¢
vhodna na $fouchani do podeztelych véci
v jeskyni.

VI¢i mor: Bylina slouzici k zahénéni ly-
kantroptl. Lykantropa je nutné zaséhnout
bylinou v boji zblizka.

Zasoby, bézné: Cerstvé, netrvanlivé po-
traviny.

Zasoby, Zelezné: Susené a trvanlivé
zasoby vhodné na dlouhé cesty, kdyz je
dostupnost cerstvych potravin nejista.
Zlodéjské nacini: Sada obsahujici vSech-
ny nastroje potfebné k otevirani zamka.
Zrcatko: Hodi se k nahliZeni za roh nebo
odrézeni smrticich pohledt.

Zelezné hieby: Daji se jimi zaklinit dvete
v oteviené i zaviené poloze (viz Dobro-
druZstvi v jeskynich, str. 46), je k nim
mozné privazat lano anebo je vyuzit
mnoha jinymi zpusoby.
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IBRANE A ZBROJE
(Zbrone

Cena Viha

Zbrai (z.)  (mince)
Dlouhy luk 40 30
Dyka 3 10
Halapartna 7 150
Hul 2 40
Jezdecké kopi 5 120
Kopi 4 30
Kratky luk 25 30
Kratky meé 7 30
Kuse 30 50
Kyj 3 50
Mec 10 60
Obouru¢ni me¢ 15 150
Ostép 1 20
Palcét 5 30
Prak 2 20
Sekera 4 30
Stfibrna dyka 30 10
Vale¢na sekera 7 50
Vale¢né kladivo 5 30

Munice Cena (zl.)
Kameny do praku zdarma
Postiibreny $ip (1) 5
Sipky do kuse (pouzdro se 30) 10
Sipy (toulec s 20) 5
Zboje |
Cena  Vdha
Zbroj 17 (z1.) (mince)
Kozena 7 [12] 20 200
Krouzkova 5 [14] 40 400
Platova 3[16] 60 500
Stit Bonus+1 10 100

Latizeni (volitelné pravidlo)

Pfi pouzivani volitelného pravidla zati-
zeni (viz ZatiZeni, str. 41) se zbrané

a zbroje fesi nasledovné.

Moinost 1: Zdkladni zatiZeni
Kozena zbroj se pocita jako lehkd zbroj,
krouzkova a platova jako tézkd zbroj.

Mozinost 2: Podrobné zatizeni

Pouziva se uvedena viha zbrani a zbro-
ji. Vaha munice uz je zapocitand ve vaze
stfelnych zbrani.
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Bojové hodnoty zbrani

Zbrai Zranéni  Vlastnosti

Dlouhy luk 1ké6 na dalku (5°-70’/ 71’-140’ / 141’-210"), obouru¢ni

Dyka 1k4 na blizko, na délku (5°-10’/ 11’-20’ / 21’-30’)

Halapartna 1k10 na blizko, obouru¢ni, pomald, zapfeni

Hul 1k4 na blizko, obouru¢ni, pomala, tupa

Jezdecké kopi 1ké na blizko, zte¢

Kopi 1k6 na blizko, na dalku (5-20’/ 21’-40’ / 41’-60’), zapreni

Kratky luk 1k6 na dalku (5’50’ / 51’-100’ / 101’~150’), obouru¢ni

Kratky me¢ 1k6 na blizko

Kuse 1ké na dalku (5°-80’/ 81’160’ / 161’-240’), nabijeni,
obouru¢ni, pomala

Kyj 1k4 na blizko, tupa

Me¢ 1k8 na blizko

Obourué¢ni meé 1k10 na blizko, obouru¢ni, pomala

Olej, horici 1k8 na dalku (5°-10’/ 11’-30’ / 31’-50’), rozstfiknuti

Ostép 1k4 na dalku (5°-30"/ 31’-60’ / 61°-90)

Palcat 1k6 na blizko, tupa

Pochoden 1k4 na blizko

Prak 1k4 na dalku (5°-40’/ 41’-80’ / 81’-160’), tupa

Sekera 1k6 na blizko, na dalku (5°-10’/ 11’-20’ / 21’-30")

Stfibrna dyka 1k4 na blizko, na dalku (5°-10’/ 11’-20’ / 21’-30")

Svécena voda 1k8 na dalku (5°-10’/ 11’-30’ / 31’-50’), rozstfiknuti

Vile¢na sekera 1k8 na blizko, obouru¢ni, pomald

Viéle¢né kladivo 1k6 na blizko, tupa

Zranéni: Urcuje typ kostky, kterou se hazi
pfi pouzivani pravidla o rizném zranéni
zbranémi (viz Boyj, str. 50).

Vlastnosti zbrani

Na blizko: Zbran na boj zblizka (do 5 stop).

Na dalku: Vrhaci nebo stfelna zbran
(vzdalenosti nad 5 stop). V zavorce je
uvedeny dosttel ve stopach: na kratkou
(+1 k zésahu), stfedni a dlouhou (-1 k za-
sahu) vzdéalenost.

Nabijeni (volitelné pravidlo): Nabi-

ti zbrané trva jedno kolo. Stfilet je tedy
mozné jenom kazdé druhé kolo.
Obourucni: Vyzaduje obé ruce, postava
nemuze pouzivat stit.

Pomala: Postava jedna v kazdém kole
jako posledni (viz Boj, str. 50).
Rozsttiknuti: Pfi uspésném utoku se
nadoba rozbije a posttika cil tekutinou.
Uvedené zranéni se projevi ve dvou ko-
lech, potom tekutina stece.
Tupa: Zbran mtizou pouzivat klerici.
Zapreni: Kdyz se zbran zapie o zem, zpt-
sobuje dvojnasobné zranéni zte¢ujicim
nestviram.
Ztec: Pii utoku za jizdy rychlosti aspon
60 stop za kolo se zranéni zptisobené
uspé$nym ttokem zdvojndsobi.
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Kouzia

Néktera povolani maji schopnost za-
pamatovat si a sesilat kouzla. Kouzlo je
tvorené vzorcem magické energie, ktery
si postava musi vtisknout do paméti.

V okamziku seslani se kouzlo z paméti
vypari a postava si ho musi zapamatovat
Znova.

Mysticka a bozska magie: Kouzla zis-
kavaji postavy bud od bozstva nebo jiné
vy$si moci (bozskd magie), ptipadné skr-
ze ezoterické badani (mystickd magie).
Seznam kouzel: Povolani postavy urcuje,
jakd kouzla umi sesilat. Ke kazdému po-
volani patti konkrétni seznam kouzel.
Kouzla v paméti: Uroven postavy urcuje,
kolik kouzel udrzi v paméti soucasné.
Obratitelna kouzla: Néktera kouzla maji
obracenou variantu. Je to uvedeno v je-
jich popisu.

Zapamatovavdni kouzel

Potfeba casu a odpocinku: Nova kouzla
si postava mize zapamatovat po nepferu-
$eném noc¢nim spanku. Viechna kouzla,
ktera dokdze pojmout, si zapamatuje za
jednu hodinu.

Dalsi kopie kouzla: Pokud si postava
dokéze zapamatovat vic kouzel stejné
urovné, muze si klidné zapamatovat stej-
né kouzlo vickrat.

Sesildni kouzel

P1i sesilani zapamatovaného kouzla je
nutné presné zopakovat potfebna gesta
a vyrknout patti¢né kouzelné formule.

Jen jednou: Sesldnim se kouzlo postavé
vypari z paméti a je nutné zapamatovat si
ho znova.

Volnost: Sesilatel musi mit moZnost
hybat rukama a mluvit. Nemtize kouzlit,
kdyz ma roubik, je svazany nebo se na-
chazi pod vlivem magického ticha.

Dohled: Pokud neni v popisu kouzla
uvedeno jinak, plati, Ze sesilatel musi na
zamys$leny cil (nestviiru, postavu, pred-
mét nebo prostor) vidét.

Ucinky kouzel

Vybér cile: Néktera kouzla, kterd se pro-
jevuji plosné nebo zasahuji urcity pocet
kostek Zivott, ovliviuji vic cilt. Pokud
popis kouzla neuréuje, jak se maji cile vy-
brat, rozhodne sudi. Cile je mozné urcit
ndhodné, muiiZe je vybrat sesilatel apod.

Soustiedéni: Néktera kouzla uvadéji,

ze sesilatel se musi soustredit, aby jejich
uc¢inek nepominul. Pokud neni v popisu
kouzla uvedeno jinak, plati, ze kdyz se-
silatel provede jakoukoli jinou akci nebo
je vyrusen (napr. na néj nékdo zauitoci),
soustfedéni se prerusi.

Kumulativni d¢inky: Jedna herni statis-
tika (napt. bonus k utoku, TZ, hody na
zranéni, zachranné hody atd.) se neda
navysit vice rtiznymi kouzly. Je ale mozné
kombinovat kouzla, ktera ovliviiuji rtizné
statistiky. U¢inky kouzel se miizou séitat
s u¢inky kouzelnych predméti.



Mystickd magie

ZLapamatovdvani kouzel

Uzivatelé mystické magie si do paméti
otiskuji kouzla ze svych knih kouzel (viz
nésledujici dvojstrana) a jsou tak omezeni
jen na kouzla, kterd maji v knize zapsana.
Knihu museji mit u sebe.

Obraceni kouzel

Uz v okamziku zapamatovani je potteba
rozhodnout se pro béznou nebo obrace-
nou variantu kouzla. Pokud si postava
dokéaze zapamatovat vic kouzel stejné
urovné, miize si klidné zapamatovat béz-
nou i obracenou variantu.

Boiskd magie

Zapamatovdvani kouzel

Uzivatelé bozské magie si kouzla otiskuji
do paméti skrze modlitby ke svému bohu.
Pfi modleni si sesilatel mtize vybirat ze
vSech kouzel uvedenych na seznamu kou-
zel pro jeho povolani, jaka na své urovni
dokaze sesilat.

Obraceni kouzel

Uzivatelé bozské magie mtizou kouzlo
obracet az béhem sesilani. Jednoduse slo-
va odrikaji a gesta provedou pozpatku.

Nepiizei bostva

Uzivatelé bozské magie museji dodrzo-
vat zasady svého presvédceni, pravidla
knézského Zivota a prikazani viry. Kdyz
se postava dostane neprizné svého boha,
muze na ni sudi uvalit rizné postihy.
Miize jit tieba o postihy k utokim (-1),
snizeni poctu kouzel nebo vyslani na
nebezpecnou vypravu. Aby postava znova
ziskala ztracenou ptizen, musi pro svého
boha vykonat néjaky velky skutek (jak
uréi sudi). Piiklady: darovat zlato nebo
kouzelné predmeéty, postavit chram, obra-
tit na viru spoustu lidi, pfemoct bohova
mocného neptitele apod.

Kouzla a presvédceni boistva

Uzivatelé bozské magie se miizou do
neprizné boha dostat i sesilanim kouzel
(nebo jejich obracenych variant ), jejichz
ucinky jdou proti presvédceni boha:

» Zakonné postavy: Pouzivaji obracené
varianty jenom v nouzi nejvyssi.

» Chaotické postavy: Obvykle pouzivaji
obracené varianty a k tém béznym séh-
nou, jen pokud z toho budou mit uzitek
spojenci jejich nabozenstvi.

» Neutralni postavy: Vétsinou preferu-
ji bézné nebo obracené varianty kouzel
podle toho, jakému bohu slouzi (Zadny
bih nepreferuje bézné i obracené varian-
ty zaroven).



KNIHY KOUZEL

Uzivatelé mystické magie si kouzla, kterd
znaji, zapisuji do knihy kouzel.

Pocet kouzel: Kniha kouzel obsahuje
presné tolik kouzel, kolik si jich je posta-
va schopna zapamatovat (jak urcuje jeji
povolani a troven).

Pocatecni kouzla

Na zac¢atku hry maji uzivatelé mystické
magie ve své knize tolik kouzel, kolik si
jich dokazou zapamatovat. Muze je urcit
sudi, nebo muize vybér prenechat hraci.
Priddvani kouzel
Kdyz se uzivateli mystické magie zvysi
pocet kouzel, ktera si dokdze zapamatovat
(tj. zvysi se jeho troven), mize si do kni-
hy zapsat nova kouzla. Postava tak mtize
pocet kouzel v knize vyrovnat s po¢tem

kouzel, ktera si je schopna zapamatovat.
Nova kouzla muze ziskat dvéma zptisoby:

» Uceni u mistra: Kdyz se postava chce
naudit nova kouzla, mize se poradit

s mystickym cechem nebo mistrem. Trva
to zhruba tyden herniho ¢asu. Kouzla
naucena timto zptisobem uréuje sudi (ten
ale mize vybér prenechat na hraci).

» Badani: Nova kouzla do knihy kouzel
je mozné pridavat i magickym bdddnim
(pravidla uvadi uplna ptirucka Old-
-School Essentials).

Ztrdta knihy kouzel

Kdyz se kniha kouzel ztrati nebo je zni-
¢ena, muze si uzivatel mystické magie
zapsat sva kouzla znova:

» Cena: Cena za kazdé obnovené kouzlo
je 1 tyden herniho ¢asua 1 000 zI. za tro-
ven kouzla. Naptiklad napsani dvou kou-
zel prvni urovné a jednoho druhé urovné
zabere 4 tydny a bude stat 4 000 zI.

» PIné soustiedéni: Takova ¢innost vy-
zaduje plné soustiedéni. Postava béhem
ni nemiiZe vykonavat jiné ¢innosti.

Imocnéni se cizi knihy kouzel

Kazdy uzivatel mystické magie si knihu
kouzel pise tak, aby ji bez pouziti magie
nedokazal precist nikdo jiny nez on.




KLERICKA KoUZLA

1. uroven

Ocisti jidlo a piti
Odhal magii
Odhal zlo

Odolej chladu
Ochrana pred zlem
Svétlo (tma)

Zbav désu (vydés)

PN L

Klericka kouzla vy$sich urovni uvadi apl-

nd prirucka Old-School Essentials.

2. uroven

Mluv se zvitaty
Najdi pasti

Odolej ohni

Poznej presvédceni
Pozehnéni (uhranuti)
Ticho do 15 stop
Zatikani hada
Znehybni osobu

PN AL

3. uroven

Najdi predmét

Sejmi kletbu (uval kletbu)

Trvalé svétlo (trvald tma)
Udernost

Uzdrav chorobu (pfivolej chorobu)
Zveétsi zvire

AN e

Obratitelna kouzla

Pokud se kouzlo da obratit (viz Magie,

str. 28), je nazev obracené verze uve-
deny v zdvorkach.

Zhoj lehka zranéni (zpiisob leh. zranéni)

KoUZELNICKA KouZiA

1. uroven

Bfichomluvectvi
Cteni jazykt
Cteni magie
Létajici disk
Magicka strela
Odhal magii
Ochrana pred zlem
Okouzli osobu

. Spanek

10.  Svétlo (tma)

1. Stit

12.  Zataras pruchod

PN LD

O

Kouzelnicka kouzla vyssich urovni uvadi
uplna prirucka Old-School Essentials.

2. uroven

Cteni myslenek
Kouzelnicky zamek
Levitace

Najdi predmét
Neviditelnost
Odhal neviditelné
Odhal zlo

Pavucina

Prelud

10.  Trvalé svétlo (trvald tma)
11.  Zaklepej

12.  Zrcadlovy obraz

PN PN

©

3. uroven

Blesk

Dychani pod vodou
Infravidéni

Jasnozrivost

Let

Neviditelnost do 10 stop
Ohniva koule

Ochrana pfed béznymi stielami
. Ochrana pted zlem do 10 stop
10.  Rozptyl magii

11.  Spéch

12.  Znehybni osobu

00N O U W
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HLERICKA KoUZLA
|. GrOVNE

Ocisti jidlo a piti
Trvani: trvalé
Dosah: 10 stop

Kouzlo udéla ze zkazeného, shnilého,
otraveného nebo jinak kontaminovaného
jidla nebo piti opét cerstvé a bezpe¢né

ke konzumaci. Pfi seslani ovlivni jednu

z nasledujicich véci:

» Piti: Az 6 litrt.

» Zasoby: Jedna davka cestovnich zasob
(béznych nebo Zeleznych).

» Netrvanlivé jidlo: Mnozstvi dostatec-
né pro 12 bytosti o velikosti ¢lovéka.

Odhal magii

Trvani: 2 smény
Dosah: 60 stop
Kouzelné predméty, prostory a bytosti za-

¢nou zarit. Kouzlo odhali docasnd i trvala
ocarovani.

Odhal zlo

Trvani: 6 smén
Dosah: 120 stop

Pifedméty oc¢arované za zlym tcelem
nebo 7ivé bytosti se zlymi imysly zaénou
magicky Zhnout.

» Jen tmysl: Kouzlo nepropijcuje
schopnost ¢ist myslenky, umoziuje jen
tusit zI¢ umysly.

» Definice zla: Sudi musi rozhodnout,
co je ,,z1é“. Néco miize byt potencidlné
nebezpeéné, i kdyz to neni ,,z1é“ - tieba
past.

Odolej chladu

Trvani: 6 smén
Dosah: 30 stop

Vsechny bytosti v dosahu jsou chranéné
proti chladu, a to nasledovné:

» Béiny chlad: Nemagicky mraz nijak
neublizuje.

» Bonus k zachrané: Bytosti dostavaji
bonus +2 ke v§em zachrannym hodim
proti magickym a dechovym tutokiim za-
loZzenym na chladu.

» Zranéni chladem: SniZuje se o 1 za
kazdou kostku, kterou se na zranéni hazi.
(Kazda kostka ale zptisobi zranéni za mi-
nimalné 1 Zivot.)
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Ochrana pred zlem

Trvani: 12 smén
Dosah: sesilatel

Kouzlo chréni sesilatele pred utoky bytos-
ti jiného presvédceni, a to nasledovné:

» Bonusy: Sesilatel ma bonus +1 na za-
chranné hody proti utokéim nebo zvlast-
nim schopnostem ovlivnénych bytosti.

» Utoky ovlivnénych bytosti: Proti sesi-
lateli maji postih -1.

» Ocarované, vyrobené nebo vyvola-
né bytosti: Takovym bytostem kouzlo
automaticky znemozni utocit na sesilatele
v boji zblizka (ale pofdd muzou ttocit na
dalku). Pokud na né sesilatel v boji zbliz-
ka sdm zauatodi, prestavd tato podminka
platit (porad ale plati uvedené bonusy

a postihy).

Svétlo

Trvéani: 12 smén

Dosah: 120 stop

Kouzlo ma tfi vyuziti:

1. Vycarovani svétla: V poloméru
15 stop. Kouzelné svétlo je dostate¢né
silné na to, aby pti ném $lo ¢ist, ale
neni tak jasné jako denni svétlo. D4 se
seslat na pfedmét — v tom pripadé se
svétlo pohybuje s nim.

2. Oslepeni bytosti: Seslanim na o¢i
je mozné nékoho oslepit. Kdyz cil
neuspéje v zachranném hodu proti
kouzltiim, je po dobu trvani oslepeny.
Slepy tvor nemfize utocit.

3. Vyruseni tmy: Svétlo dovede vyrusit
kouzlo tma (popsané vzapéti).

Obrdcend varianta: Tma

Vycaruje magickou ¢ernotu v poloméru
15 stop, pres kterou bézny zrak nepronik-
ne (ale infravidéni ano). Podobné jako
svétlo se tato varianta da vyuzit i k oslepe-
ni nebo k vyruseni kouzla svétlo.

Zhoj lehka zranéni

Trvani: okamzité

Dosah: sesilatel nebo tvor na dotek

Kouzlo mé dvé vyuziti:

4. Vyléceni zivé bytosti: Obnovi
1k6+1 zivottl. Timhle t¢inkem neni
maximum.

5. Vyléceni paralyzy: Zrusi ucinky
ochromeni.

Obrdcend varianta: Zpusob lehkd zranéni

Zpusobi zranéni za 1k6+1 Zivoti bytosti,

které se sesilatel dotkne. V boji vyzaduje
hod na ttok.

Zbav désv

Trvani: 2 smény
Dosabh: sesilatel nebo tvor na dotek

Bytost, které se sesilatel dotkne, se zbavi
désu a uklidni. Kouzlo dokaze rozptylit

i dés zptsobeny magii, ale v tom ptipadé
musi cil uspét v zachranném hodu proti
kouzlim. K zichrannému hodu se pfti-
pocte modifikator +1 za kazdou uroven
sesilatele.

Obrdcend varianta: Vydés

Cilova bytost do 120 stop se vydési,

a pokud neuspéje v zachranném hodu
proti kouzliim, bude od sesilatele po
dobu trvani prchat.
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HOUZELNICKA KOUZLA
|. GROVNE

Brichomluvectvi

Trvani: 2 smény
Dosah: 60 stop

Sesilatel nechd sviij hlas znit z jakéhoko-
li mista nebo zdroje v dosahu (napt. ze
sochy nebo zvifete).

Cteni jazyka

Trvani: 2 smény
Dosabh: sesilatel

Po dobu trvani kouzla dokaze sesilatel
precist jakykoli jazyk, zasifrovanou zpra-
vu, mapu i jiny psany text nebo instrukce.
Kouzlo neproptjéuje schopnost mluvit
neznamymi jazyky.

(teni magie
Trvani: 1 sména
Dosabh: sesilatel

Ctenim magie dokaze sesilatel rozlustit
magické népisy a runy, a to nasledovné:
» Svitky: Kouzlo umoziiuje porozumét
magickému pismu na svitcich s mystic-
kymi kouzly. Sesilatel pak svitek dovede
kdykoli v budoucnu aktivovat.

» Knihy kouzel: Sesilatel porozumi kni-
héam kouzel, které napsali jini uzivatelé
mystické magie.

» Napisy: Sesilatel porozumi rundm

a kouzelnym formulkam na predmétech,
sténdch a podobné.

» Opétovné Cteni: Jakmile sesilatel po-
moci ¢teni magie magicky text jednou po-
chopi, dokdze tento konkrétni text precist
i kdykoli jindy bez pouziti kouzla.

Létaijici disk
Trvani: 6 smén
Dosah: 6 stop

Vyvold kruhovy, mirné vyduty disk ma-
gické energie, ktery se pohybuje za sesila-
telem. D4 se na néj nalozit naklad.

» Rozméry: Disk ma pramér 3 stopy

a uprostied je 1 palec hluboky.

» Naklad: Disk unese zatizeni az 5 000
minci (500 liber).

» Pohyb: Disk se vznasi v Grovni pasu
a ztistava vzdy v roviné. Pohybuje se vo-
dorovné v dosahu kouzla.

» Vyprchani: Po vyprchani kouzla disk
zmizi a véechno, co na ném bylo, spadne
na zem.

Magickd stiela

Trvani: 1 sména
Dosah: 150 stop

Kouzlo vyvola Zhnouci energetickou
stfelu, ktera zasdhne jakykoli viditelny cil
v dosahu.

» Zasah: Strela vzdy neomylné zasah-
ne cil (neni potfeba hod na ttok ani na
zachranu).

» Zranéni: Strela zptisobuje zranéni za
1k6+1 zivott.

» Sesilatelé na vyssich urovnich: Do-
kazou seslat vétsi pocet strel: dvé navic
za kazdych pét zavr$enych Grovni (napr.
tfi stfely na 6. az 10. trovni, pét na 11.
az 15. arovni atd.). Je mozné zasdhnout
jeden cil vice stielami.

Odhal magii

Trvani: 2 smény
Dosah: 60 stop
Kouzelné predméty, prostory a bytosti za-

¢nou zarit. Kouzlo odhali docasnd i trvala
ocarovani.



Ochrana pred zlem

Trvani: 6 smén
Dosabh: sesilatel

Kouzlo chrani sesilatele pred utoky bytos-
ti jiného presvédceni, a to nasledovné:

» Bonusy: Sesilate]l ma bonus +1 na za-
chranné hody proti atoktim nebo zvlast-
nim schopnostem ovlivnénych bytosti.

» Utoky ovlivnénych bytosti: Proti sesi-
lateli maji postih -1.

» Ocarované, vyrobené nebo vyvola-
né bytosti: Takovym bytostem kouzlo
automaticky znemozni uto¢it na sesilatele
v boji zblizka (ale pordd muzou ttocit na
dalku). Pokud na né sesilatel v boji zbliz-
ka sam zautoci, prestavd tato podminka
platit (porad ale plati uvedené bonusy

a postihy).

Okouzli osobu

Trvani: 1 den nebo vic (viz popis)
Dosah: 120 stop

Jeden c¢lovék, neclovék nebo ¢clovéku
podobna nestviira musi uspét v zachrané
proti kouzliim, jinak podlehne okouz-
leni:

» Pratelstvi: Okouzlena bytost povazuje
sesilatele za vérného pritele a spojence

a bude ho branit.

» Prikazy: Pokud mluvi spole¢nym
jazykem, miize sesilatel davat okouzlené
bytosti prikazy a ona je poslechne.

» Prfirozenost tvora: Okouzlena bytost
muize ignorovat prikazy, které odporuji
jejim zvykim nebo presvédceni.

» Sebevrazedné prikazy: Okouzlena
bytost nikdy neposlechne sebevrazedné
ptikazy nebo takové, které zjevné pove-
dou k jeji jmé.

Omezeni: Netcinkuje na ¢lovéku po-
dobné nestviiry s vice nez 4+1 KZ a na
nemrtveé.

Trvani: Okouzleni trva donekonecna,

ale okouzleny tvor si muze pravidelné
hézet zachranu proti kouzlim. Cetnost
zavisi na jeho inteligenci. Kdyz v nékteré
zachrané uspéje, kouzlo vyprcha.

» Int. 3-8: Nova zachrana kazdy mésic.
» Int. 9-12: Nova zachrana kazdy tyden.

» Int. 13-18: Nova zachrana kazdy den.
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Spdnek

Trvani: 4k4 smén
Dosah: 240 stop

Kouzlo spdnek uvrhne bytosti do magic-

kého spanku. Netcinkuje na nemrtvé.

Cile se daji ur¢it riznymi zptisoby:

1. Jedna bytost s 4+1 KZ.

2. Vétsi pocet bytosti, které maji 4 KZ
nebo mif - celkem 2k8 KZ.

Pii zacileni na bytosti, které maji 4 KZ

nebo min, plati tato pravidla:

» Nejdriv nejslabsi: Kouzlo nejdfiv

ovliviiuje bytosti s nejniz§im poétem KZ.

» KZ: Nestviry s mifi nez 1 KZ se berou,

jako by mély 1 KZ. U nestviir s pevnym

bonusem ke kostkdm Zzivoti se pocitd jen

zékladni hodnota (napt. bytost s 3+2 KZ

se bere jako bytost s 3 KZ).

» Piebyte¢né KZ: Pokud zbyde néjaky

pocet KZ, ktery nesta¢i k ovlivnéni celé

bytosti, tyto kostky propadaji.

Zabiti: Ocarované bytosti jsou bezbranné
a je mozné zabit je jednou ranou ostrou
zbrani.

Probuzeni: Profackovani nebo zranéni
uspanou bytost probudi.

Svétlo

Trvani: 6 smén + 1 za Groven

Dosah: 120 stop

Kouzlo ma tfi vyuziti:

1. Vycarovani svétla: V poloméru
15 stop. Kouzelné svétlo je dostatecné
silné na to, aby pfi ném $lo ¢ist, ale
neni tak jasné jako denni svétlo. Da se
seslat na pfedmét — v tom ptipadé se
svétlo pohybuje s nim.

2. Oslepeni bytosti: Seslanim na oci
je mozné nékoho oslepit. Kdyz cil
neuspéje v zachranném hodu proti
kouzlim, je po dobu trvani oslepeny.
Slepy tvor nemuze utodit.

3. VyruSeni tmy: Svétlo dovede vyrusit
kouzlo tma (popsané vzapéti).

Obrdcend varianta: Tma

Vycaruje magickou ¢ernotu v poloméru

15 stop, pres kterou bézny zrak nepronik-

ne (ale infravidéni ano). Podobné jako

svétlo se tato varianta da vyuzit i k oslepe-

ni nebo k vyruseni kouzla svétlo.

Stit
Trvani: 2 smény
Dosah: sesilatel
Vytvori neviditelné silové pole, které dava
sesilateli lep$i TZ:

» Proti stfelam: TZ 2 [17].
» Proti ostatnim utokam: TZ 4 [15].

Lataras prichod

Trvani: 2k6 smén
Dosah: 10 stop

Kouzlo magicky prehradi dvete, branu,
okno nebo jiny priichod.

» Otevieni pomoci magie: Prichod se
da okamzité otevrit kouzlem zaklepe;.

» Otevieni fyzickou silou: Bytosti, které
maji aspon o 3 KZ vic ne? sesilatel, mii-
zou dvere otevfit po jednom kole snahy.
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DOBRODRUZSTVI

SLOZENi DRUZINY
Velikost: Idedlni velikost druZiny je 6 az
8 postav — dost na to, aby druzina elila
vyzvam dobrodruzstvi, ale jesté ne tolik,
aby se stala neorganizovanou. Pokud neni
hra¢skych postav dost, mtizou si hraci
najmout druziniky.

Povolani: Je vhodné, aby se druzina
skladala z postav rtiznych dobrodruznych
povolani. Bojové zaméfend povolani jsou
nezbytna k ochrané druziny pred nebez-
pec¢im, zatimco jinad povolani ovladaji
magii a specialni schopnosti, které se pri
dobrodruzstvich budou hodit k feseni
nejriznéjsich situaci.

Uroven: Jak se do hry budou ptipojovat
nové hrac¢ské postavy, miizou narustat
rozdily mezi irovnémi postav v druziné.
Postavy, které se mezi sebou lisi o vic nez
¢tyfi Grovné, by mély na dobrodruzstvi
vyrazet oddélené, protoze na riiznych
urovnich je vhodné predkladat jim odlis-
né vyzvy a odmény.

Pochodové poradi

Pred zahdjenim dobrodruzstvi by hraci
méli urcit obvyklé poradi, v jakém se po-
stavy béhem priizkumu pohybuji. Rik4 se
tomu pochodové poradi. Hraci se miizou
naptiklad rozhodnout pochodovat ve
dvou radach s tim, Ze obrnéné postavy
jsou vepredu, slabsi postavy uprostied

a nakonec je jisti zadni voj. Skupina si
muze urcit rizna poradi pro rtizné bézné
situace (napf. standardni priizkum, boj,
otevirani dveri, prohledavani atd.).

Mluvci

Pokud si to hraci pfeji, mizou jednoho
ze svych fad jmenovat mluvéim skupiny.
Tento hrac¢ bude odpovédny za informo-
vani sudiho o akcich a pohybech dru-
ziny jako celku. Delegovani této role na
jednoho hrace — misto aby vSichni hraci
informovali sudiho o jednotlivych akcich
svych postav - muze urychlit hru.

Postava mluvciho obvykle prebira i roli
vidce druziny, méla by tedy mit vysokou
hodnotu charismatu a jit nékde vepredu.

Mapovac

Jeden hrac¢ by mél na zéakladé popist su-
diho kreslit mapu prozkoumanych mist.
Na mapu mtize béhem kresleni vyznaco-
vat podrobnosti jako nestviiry nebo pasti,
na které postavy narazi, indicie k hadan-
kam nebo potencialné zajimava nepro-
zkoumana mista.

Déleni pokladu

Ptezivsi postavy si mtizou kofist z dobro-
druzstvi rozdélit jakymkoli zpiisobem, na
jakém se hraci dohodnou.

Nemagické poklady: Obvykle se mezi
hra¢ské postavy déli rovhomeérné.
Kouzelné predméty: Hraci se museji
dohodnout, ktera postava si necha ktery
pfedmét. Jednou z moznosti je, ze si
kazdy hra¢ hodi kostkou a porovnaji se
vysledky. Hra¢ s nejvy$sim ¢islem si jako
prvni vybere jeden pfedmét, hra¢ s dru-
hym nejvys$sim ¢islem dostane na vybér
jako druhy atd.



TxusenosTr (zx.)

Vsechny postavy, které se z dobrodruz-
stvi vrati zivé, ziskaji urcité mnozstvi
zkus$enostnich bodu (zk.). Zkusenosti se
dostavaji za dvé véci: pfinesené poklady
a pfemozené nestviry.

Prinesené poklady

Hlavnim zdrojem zku$enosti jsou pokla-
dy, které si hra¢ské postavy z dobrodruz-
stvi pfinesou — obvykle tvofi % nebo i vic
z celkového poctu ziskanych zkusenosti.

Nekouzelné poklady: Za kazdy 1 zlaty
(z1.) z hodnoty pokladu se dava 1 zk.

Kouzelné poklady: Nedavaji zadné zk.

Pfemozené nestviry

Za vsechny nestviiry, které druzina pre-
muze (tj. zabije, prelsti, zajme, zastrasi
atd.), se davaji zkusenosti podle toho, jak
jsou silné. Viz tabulka napravo.

Zakladni zk.: Hodnota zk. se u kazdé
nestviry odviji od jejiho po¢tu kostek
Jivotd (KZ).

Bonusové zk. za schopnosti: Hodnota
zk. se zvy$uje za kazdou zvlastni schop-
nost nestviry. Zvlastni schopnosti se
znadi hvézdickou za po¢tem KZ.
Nestviiry s bonusovymi Zivoty: Ne-
stviiry, jejichz hodnota KZ je uvedend
jako pocet kostek plus pocet bonusovych
zivotil (napt. KZ 4+2), jsou mocnéjsi

a v tabulce jsou uvedené zvlast. Napriklad
nestviira s 2 KZ vydéld postavdm 20 zk.,
zatimco nestviira s 2+2 KZ vydéla 25 zk.

Nestviry s vice KZ: Za kazdou KZ nad
21 se hodnota zakladnich zk. i bonuso-
vych zk. za schopnosti zvysuje o 250 zk.

Bonus za mimofadné nebezpeci: Ne-
stviry pfemozené za obzvlast nebezpec-
nych okolnosti se miizou brat, jako by

v tabulce byly o jednu kategorii KZ vys.

ZLkusenosti za premoiené nestviry

. Zikladni  Bonusové zk.
KZ nestvury zk. za schopnosti
Min nez 1 5 1
1 10 3
14+ 15 4
2 20 5
2+ 25 10
3 35 15
3+ 50 25
4 75 50
4+ 125 75
5 175 125
5+ 225 175
6 275 225
6+ 350 300
7-7+ 450 400
8-8+ 650 550
9-10+ 900 700
11-12+ 1100 800
13-16+ 1350 950
17-20+ 2000 1150
21-21+ 2500 2000

Rozdélovani zkusenosti

Zku$enosti za nalezené poklady a pre-
mozené nestviry se sectou a rozdéli
rovnomérné mezi vechny postavy, které
dobrodruzstvi prezily — véetné druzinikd.
Ziskané zku$enosti se vzdy rozdéluji rov-
nomérné, bez ohledu na to, jak se hraci
rozhodnou poklad rozdélit.

Bonusy a postihy
Hractm, ktefi si vedli obzvlast dobre,
muze sudi volitelné pridélit zkusenosti

navic. Stejné tak mtizou byt penalizovani
hraci, kteti neodvedli sviyj dil prace.



40

Cas, vAHA A POHYB

Sledovdni casu

Béhem dobrodruzstvi by sudi mél sledo-
vat ¢as, ktery uplyne ve fiktivnim svété,
takzvany herni ¢as. Ten se li$i od redlné-
ho casu - to, co hradi a sudi popisou za
par vtefin, miize postavam trvat klidné
nékolik hodin nebo dokonce dni.
Napriklad kdyz postavy prozkoumavaji
jeskyni, sleduje sudi pocet uplynulych
smén. Kdyz postavy prozkoumavaji divo-
¢inu, sleduje pocet uplynulych dni.

Sudi musi posuzovat, co se da v daném
¢asovém useku stihnout.

Ldroje

V priibéhu hry by mél sudi vénovat po-
zornost zdrojiim, které druzina spotiebo-
vava. Jsou to napriklad jidlo, voda, palivo
pro zdroje svétla, doba trvani kouzel
nebo magickych t¢inki atd.

Sledovani pohybu

Jak hraéské postavy prozkoumavaji fiktiv-
ni svét, mél by sudi sledovat jejich polohu
na pripravené mapé. Mapa byva pred
hraci utajena, takze se museji spoléhat na
sudiho popisy prozkoumavanych mist.
Sudi by mél podle rychlosti postav uréo-
vat, jak dlouho jim potrva presunout se

z jednoho mista na jiné (viz str. 9).

Skupinovd rychlost

Skupina dobrodruhti obvykle chce ztstat
pohromadé. Rychlost pohybu druziny
jako celku se proto odviji od rychlosti
nejpomalejsiho ¢lena.

Mérné jednotky

Cas: kola a smény

Kromé béznych ¢asovych jednotek (mi-
nuty, hodiny, dny atd.) se ve hte pouzivaji
nasledujici specialni jednotky.

Sména: 10 minut herniho ¢asu. Jedna ho-
dina ma 6 smén. Ve sménach se ¢as méfi
pti prazkumu jeskyni (viz Dobrodruzstvi
v jeskynich, str. 46).

Kolo: 10 sekund herniho c¢asu. Jedna
sména ma 60 kol. V kolech se ¢as méfi
pti setkdnich, zejména v boji (viz Setkd-
ni, str. 48 a Boj, str. 50).

Vzddlenost: palce, stopy, yardy, mile

Hra je vérna svému ptvodu a pouziva
imperidlni nebo téz zvykové americké
jednotky. Vzdalenost se méfi v palcich
(znadi se "), stopach (znaci se’), yardech
a milich.

Prevody vzddlenosti

» 1 stopa = 12 palcti = 30 cm

» 1yard =3 stopy = 1 m

» 1 mile =1 760 yardt = 5 280 stop
~ 1,6 km

Viha: mince

Jednotky vahy obvykle vstupuji do hry
jen pti diskusi o tom, kolik toho postavy
unesou (viz ZatiZeni na protéjsi strané).
Protoze nejbéznéjsi formou pokladu jsou
mince, méfi se veskerd vaha v mincich.
(Deset minci odpovida jedné libfe, libra
odpovida zhruba pul kilu.)




Latiieni (volitelné pravidlo)

Nékteré skupiny mizou chtit pouzivat
systém na sledovani toho, kolik vybaveni
a pokladu postavy unesou a jak to ovliv-
nuje jejich rychlost pohybu.

Sledovani zatizeni

Zatizeni je méfitkem vahy i objemu, které
postava nese.

Poklady: Je potfeba sledovat vahu pokla-
da, které ma postava u sebe. Vaha béz-
nych pfedmétd je uvedend v nasledujici
tabulce. Vahu ostatnich typt pokladi by
mél urcit sudi.

Vybaveni: Vpravo jsou uvedené dva
zptisoby, jak sledovat zatiZeni zptisobe-
né vybavenim. Véechny postavy by mély
pouzivat stejny systém.

Maximalni zatiZeni: Maximalni zatéz,
kterou mtize jakakoli postava nést, je

1 600 minci. Postavy, které nesou vic, se
nemuzou pohybovat.

Viha pokladd v mincich

Poklad Vaha v mincich
Drahokam 1

Hul 40
Hiilka 10
Lektvar 10
Mince (jakykoli 1

druh)

Svitek 1

Sperk (1 kus) 10
Zezlo 20

,Wu

T\ L

Moinost 1: Zdkladni zatizeni

Poklady: Pti sledovani vahy neseného
pokladu se hlida jenom to, aby postava
neprekrocila maximalni zatizeni.
Vybaveni: Véha zbroji, zbrani a dobro-
druzného vybaveni se nesleduje a ne-
zapolitava se do maximalniho zatizeni
postavy.

Rychlost pohybu: Rychlost se urcuje
podle typu zbroje, kterou ma postava na
sobé, a podle toho, jestli nese vyraznéjsi
mnozstvi pokladii (posoudi sudi). Sku-
te¢nd vaha neseného pokladu nemad na

rychlost pohybu vliv.
Ldkladni zatizeni
Rychlost pohybu
Bez
Typ zbroje poklady S poklady
Beze zbroje 120’ (40°) 90’ (30”)
Lehka zbroj 90’ (30°) 60’ (20)
Tézka zbroj 60’ (20°) 30°(10%)

Moinost 2: Podrobné zatizeni

Poklady: Sleduje se vaha nesenych minci
a jinych pokladi.

Vybaveni: Sleduje se i vaha zbroje a zbra-
ni, které md postava u sebe (jejich vaha
je uvedena v seznamu vybaveni). Riizné
dobrodruzné vybaveni (batoh, hieby, pyt-
le atd.) se mtize zapocitat souhrnné jako
80 minci véhy.

Rychlost pohybu: Rychlost postavy vy-
chazi z celkové véhy vsech podstatnych
predméti, které nese, véetné pokladd,
zbrani a zbroje.

Latizeni Rychlost pohybu
Do 400 minci 120’ (40°)
Do 600 minci 90’ (30°)

Do 800 minci 60’ (20°)

Do 1 600 minci 30°(10%)
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HoDy NA VLASTNOSTI

Kdyz je potteba urcit, jakou md postava
$anci uspét v riiznych naro¢nych ¢in-
nostech, muze sudi vyzvat k hodu na
vlastnost.

Hod na vlastnost

Hra¢ hodi 1k20. Pokud je vysledek mensi
nebo stejny jako hodnota vlastnosti,
jedna se o uspéch. Pokud je hod vyssi nez
hodnota vlastnosti, jde o neuspéch.

Modifikatory

V zéavislosti na obtiZnosti ¢innosti je moz-
né pricist k hodu bonusy nebo postihy.
Modifikator —4 by znamenal relativné
snadny hod, modifikator +4 velmi obtiz-

ny.
Jednicky a dvacitky

Ptirozeny hod 1 se povazuje za Gspéch
a prirozeny hod 20 za netspéch.

IRANENI, LECENI
A SMRT

Vsechny postavy i nestviiry maji celko-
vy pocet zivotd, ktery predstavuje jejich
schopnost vyhnout se smrti. Rizné typy
utokd, véetné utokd zbranémi v boji, ode-
¢itaji zivoty z této zasoby.

Smrt

Kdyz postavé nebo nestvire klesnou Zi-
voty na 0 nebo min, umira.

Niceni predmétd
Kdy?z postavu zabije ni¢ivé kouzlo nebo
zvlastni atok (napt. kouzlo blesk nebo

draci dech), predpoklada se, Ze ttok zni-
¢il i jeji vybaveni.

Niceni kouzelnych predmétu

Kouzelné predméty, které u sebe méla
postava zabita ni¢ivym kouzlem nebo
zvlastnim ttokem, muZzou zniceni odolat,
a to nasledovné:

» Zachrana: Za kazdy pfedmét je mozné
provést zachranny hod. Pouziji se hodno-
ty zachrannych hoda postavy.

» Bonusy: Predmeéty, které poskytuji bo-
nus v boji (napt. magické zbrané a zbro-
je), si tento bonus pri¢tou i k zachranné-
mu hodu.

Léceni
Prirozené: Za kazdy cely den uplného
odpocinku se postavé nebo nestviire
obnovi 1k3 Zzivoti. Pokud je odpocinek
prerusen, postava nebo nestvira se ten
den neléci.
Magické: Léceni miize probihat i pomoci
magie, naptiklad lektvarti nebo kouzel.
Takové léceni je okamzité. Magické léc¢eni
se dd kombinovat s pfirozenym.



TACHRANNE HODY

Vsechny postavy i nestviiry mtizou pro-
vadét zachranné hody, aby se vyhnuly pl-
nym ucinkiim nékterych magickych nebo
zvlastnich Gtokd.

Kategorie

Existuje pét kategorii zdchrannych hod.
Pouzivaji se v nasledujicich situacich:

» Smrt nebo jed (S): Pii zasazeni smrti-
cim paprskem nebo kontaktu s jedem.

» Hulky (H): Pti zasazeni G¢inkem kou-
zelné hilky.

» Paralyza nebo zkamenéni (P): Pti
zasazeni u¢inkem, ktery ochromuje nebo
méni na kdmen.

» Dechové utoky (D): Pfi zasazeni de-
chem draka (nebo jiné nestvtiry s decho-
vym utokem).

» Kouzla, Zezla nebo hole (K): Pii
zasazeni $kodlivym kouzlem, pfipadné
uc¢inkem kouzelného Zezla nebo hole.

Kdy hadzet na zdchranu

V popisu kazdého kouzla, nestviirného
utoku nebo dobrodruzného scénare je
napsano, ktery zachranny hod pouzit

i jaké jsou nasledky uspéchu nebo neu-
spéchu.

Tabulky zachrannych hodd

Postavy: Kazdé povolani ma vlastni
tabulku, kterd uvadi hodnoty zachran-
nych hod pro postavy na jednotlivych
urovnich.

Provedeni zdchranného hodu

Kdyz se postava nebo nestviira stane
cilem kouzla nebo atoku vyzadujiciho
zachranny hod, hodi hra¢ nebo sudi 1k20
a porovna vysledek s prislusnou hodno-
tou zachranného hodu:

» Vic nebo stejné: Pokud je vysledek
vy$si nebo stejny jako hodnota zachran-
ného hodu, jednd se o Gspéch.

e

» Nizsi: Pokud je hod nizsi nez hodnota
zachranného hodu, jde o netspéch.

Y e ’ ’

Uspésné zdchrany
Zranujici G¢inky: Uspésna zdchrana pro-
ti G¢inku, ktery zptisobuje zranéni, snizi
zranéni na polovinu.
Jiné ucinky: Uspésny zachranny hod
proti ucinku, ktery nezpiisobuje zranéni,
znamena uplné vyhnuti se u¢inku nebo
jeho zablokovani.

Lachranné hody proti jedu

Neuspéch: Netspésna zachrana proti
jedu byva smrtelna.

Zranéni: Pokud utok jedem zptisobuje
i zranéni, nemd uspéch nebo nedspéch
zachranného hodu na zranéni vliv.
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NEBEZPECI
A PRERAZKY

Bloudéni

Postavy dovedou sledovat stezky, cesty

a dalsi znamé orienta¢ni body, aniz by pti
tom zabloudily. Stejné tak se nemutzou
ztratit pri cesté se spolehlivym privod-
cem. Ov$em pokud cestuji neznamou
jednolitou krajinou, miizou se ztratit
celkem snadno.

Pravdépodobnost, Ze druzina zabloudi, se
odviji od typu prozkoumaévaného terénu.

Ndsledky zabloudéni

Kdyz postavy zabloudi, sudi rozhodne,
kterym smérem se ve skute¢nosti pohy-
buji. Jedna moznost je urcit smér, ktery
je jen mirné vychyleny z kurzu. Napri-
klad pokud skupina zamyslela jit na jih,
ve skute¢nosti mifi na jihozapad nebo
zapad.

Ztracené druziné mtize néjakou dobu
trvat, nez si uvédomi, zZe se ubira $patnym
smérem.

Hladoveéni

Pokud postavy stravi cely den nebo déle

bez jidla nebo vody, mize jim sudi zacit

davat postihy k hodtim na utok a k rych-
losti, vyzadovat ¢astéjsi odpocinek nebo

dokonce zacit odecitat Zivoty (v extrém-

nich pripadech).

Lezeni

Kdyz postavy lezou v obtizné nebo na-
pjaté situaci, mize sudi vyzvat k hodu na
obratnost.

Strmé stény

Velmi strmé stény nebo srdzy vétsinou
neni mozné zdolat bez specializovaného
vybaveni. Néktera povolani ale postavam
davaji schopnosti, které umoznuji i lezeni
po strmych sténach bez pomticek.

Pdd

Pad z vysky na tvrdy povrch zptisobi 1k6
zranéni za kazdych 10 stop padu.

Plavani

Rychlost pohybu: Pti plavani se postavy
pohybuji polovinou bézné rychlosti.
Kdo umi plavat: Predpoklada se, Ze ka-
zda postava umi plavat, leda by existoval
néjaky zjevny diivod, pro¢ se to nemohla
naucit.

Utonuti

Okolnosti, za kterych postavam hrozi
utonuti - stejné jako jeho pravdépodob-
nost — posuzuje sudi.

Priklady: Plavani ve zradnych vo-

dach, plavani ve zbroji nebo s tézkymi

a neskladnymi predméty, boj ve vodé.
Priklad $ance na utonuti: Postava, ktera
plave v rozboufené vodé, ma na sobé
tézkou zbroj a nese tézky naklad, mize
mit 99% pravdépodobnost, Ze se utopi.
U postavy, kterd plave ve stejné vodg¢, ale
méd na sobé lehkou zbroj a nese lehky na-
klad, mtize byt pravdépodobnost utonuti
treba jen 10 %.
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Potulné nestviry

Kromé nestvtir, které jsou jasné umisténé
na konkrétni misto v jeskyni nebo divo-
¢iné, se mtizou postavy nahodné setkat

i s nestviirami, které se pohybuji z mista
na misto. Rikd se jim potulné nestviiry.
Podrobnosti v ¢asti Dobrodruzstvi v jes-
kynich, str. 46.

Cetnost: Sudi by mél pravidelnym haze-
nim uréovat, jestli postavy nenarazi na
potulnou nestviiru. Cetnost hodti zavisi
na typu prozkoumavané oblasti.

Tma

Na vypravy do podzemi si postavy vétsi-
nou berou zdroje svétla. Typické zdroje
svétla umoznuji bézné vidéni v okruhu
30 stop.

Infravidéni

Vsechny nestviiry i spousta nelidskych
ras maji zvlastni druh zraku, ktery jim
umoznuje vidét ve tmé. Rika se mu infra-
vidéni.

Tepelné odstiny: Postavy s infravidénim
vidi tepelnou energii, ktera vyzatuje z Zi-
vych tvort. Obecné plati, Ze Zivi tvoro-
vé vypadaji jako svétlé odstiny, zatimco
studené predméty jsou $edé a ty velmi
studené jsou ¢erné.

Cteni: Infravidéni neumoznuje &ist ve
tmé, protoze jim nejsou vidét jemné
detaily.

Dosah: Infravidéni md jen omezeny do-
sah (u nestvur jde o 60 stop, pokud neni
v popisu nestviry uvedeno jinak).
Ruseni: Infravidéni funguje jen ve tmé.
Viditelné svétlo (bézné i magické) a velké
zdroje tepla ho rusi.

Svétlo a prekvapeni

Postavy nebo nestviiry, které si ve tmé
sviti, zpravidla nemiizou protivniky pre-
kvapit (viz Setkdni, str. 48), protoze
svétlo prozrazuje jejich pritomnost.
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DoBRODRUZSTVI
V JESKYNICH

Herni pribéh kazdé smény

1. Potulné nestviiry: Sudi podle potfe-
by hazi na nahodna setkani.

2. Akce: Druzina se rozhodne, jakou
akci podnikne (napt. pohyb, hledani,
naslouchani, vstup do mistnosti).

3. Popis: Sudi popise, co se stane. Po-
kud dojde k setkani s nestviirami,
pokracuje se podle postupu popsa-
ného v kapitole Setkdni, str. 48.

4. Konec smény: Sudi aktualizuje
¢asové zaznamy, pricemz zvlastni po-
zornost vénuje zdrojum svétla, trvani
kouzel a nutnosti odpocivat.

Dvere

V jeskynich byva spousta dveri. Nékteré
jsou tajné, zatimco jiné zjevné. Nékdy
jsou zamcené nebo zaseknuté.

Hleddni tajnych dvefi

Nékteré dvere jsou tajné nebo skryté.
Dobrodruzi se miizou rozhodnout hledat
tajné dvere v prostoru 10 x 10 stop. Viz
Hleddni.

Sance na nalezeni: Pokud postava hled4
na spravném misté, md $anci 1 z 6, Ze
tajné dvere najde. (U nékterych povolani
muze byt $ance vyssi.

Zaseknuté dvere

Vyrazeni: Sance na vyrazeni zaseknutych
dveri zavisi na sile postavy (viz Hodnoty
vlastnosti, str. 12).

Prekvapeni: Po neuspé$ném poku-

su o vyrazeni dvefi nemtizou postavy
prekvapit nestviry na druhé strané (viz
Setkdni, str. 48).

Zamdené dveie

Zamky mtize odemknout postava zbéhla
v praci se $perhdky. Nebo se daji otevrit
pomoci magie.

Lavirajici se dvefe

Dvefe, které dobrodruzi oteviou (af uz
jakkoli), se po chvili pravdépodobné
samy zaviou. Dd se tomu predejit zaraze-
nim Zeleznych hiebii nebo jinych klind.

Nestvury a dvefe

Nestvtry, které jeskyni obyvaji, zpravidla
uméji dvete otevirat (dokonce i ty zasek-
nuté) — pokud nejsou prehrazené, magic-
ky zamcené nebo zaklinéné hieby.

Naslouchdni za dvermi

Sance na uispéch: Postavy maji $anci

1 z 6, ze postiehnou slabé zvuky za dver-
mi. (Néktefi dobrodruhové mazou mit
vy$$i $anci na uspéch.)

Hazi sudi: Za naslouchajici postavu by
mél vzdy hazet sudi, aby hra¢ neveédeél,
jestli se mu hod nepovedl, nebo se za
dvefmi prosté nic neozyva.

Jedna Sance: Naslouchdni mtize jedna po-
stava u kazdych dveti zkusit jen jednou.
Tiché nestviiry: Nékteré nestviiry, napri-
klad nemrtvi, nevydavaji Zadny zvuk.



Odpocinek

Cetnost odpocinku: Po kazdé hodiné
stravené v jeskyni museji postavy jednu
sménu odpodivat.

Postih za neodpocivani: Pokud postavy
pokracuji bez odpocinku, maji postih -1
k hodtim na zésah a zranéni, dokud si
jednu sménu neodpocinou.

Pasti

Existuji dva druhy pasti:

» Pasti na pokladech: Drobné pas-

ti umisténé na predmétech, které maji
odradit nenechavé ruce a zlodéje (napf.
otravena jehla v truhle nebo zamku).

» Pasti v mistnostech: Velké pasti déla-
né tak, aby zasahly kazdého, kdo vstoupi
na urcité misto (napt. propadlo zakryvaji-
cijamu v podlaze).

Spusteéni pasti

Kazda past se spousti urcitou akci (napft.
otevienim dvefi nebo vstoupenim na
konkrétni misto).

Sance na spusténi: Kdykoli postava pro-
vede néco, co by mohlo past spustit, je
$ance 2 z 6, Ze se past aktivuje.

Zranéni pasti: Zranéni zptisobené pasti
byva automatické, nehazi se na ttok.
Nestviiry: Pokud si to sudi pfeje, mizou
nestvury pasti bez rizika obchézet.

Hleddni

Nasledujici postupy se tykaji hledani
tajnych dveri, pasti v mistnostech a pas-
ti na pokladech.

Cas: Hledéni trva jednu sménu.

Hazi sudi: Za hledajici postavu by mél
vzdy hazet sudi, aby hra¢ nevédél, jestli
se mu hod nepovedl, nebo jestli se na
misté prosté nic skrytého nenachazi.

Jedna $ance: Kazda postava se o prohle-
dani konkrétniho mista nebo predmétu
miize pokusit jen jednou.

Hleddni pasti v mistnostech
Dobrodruzi se mizou rozhodnout

hledat pasti v mistnostech v prostoru
10 x 10 stop. Viz Hleddni.

Sance nalezeni: Pokud postava hleda na
spravném misté, ma Sanci 1 z 6, Ze past
najde. (U nékterych povolani miize byt
$ance vys$si.)

Hledani pasti na pokladech

Postavy se schopnosti hledat pasti
(uvedenou v popisu jejich povolani) se
muzou pokusit hledat i pasti na predmé-

tech (napf. truhlach nebo zamcich). Viz
Hledani.

Sance nalezeni: Pokud postava hleda na
spravném misté, pouZije se $ance na nale-
zeni uvedend v popisu jejiho povolani.

Pohyb

Prizkum neznamého: Pfi prizkumu
neznamych ¢asti jeskyné se postavy po-
hybuji svoji zdkladni rychlosti ve stopdch
za sménu. Tato (velmi pomala!) rychlost
zohlednuje skute¢nost, ze postavy pri
prizkumu opatrné naslapuji, kresli si
mapu, snazi se byt potichu a vyhybaji se
prekazkam.

Na znamych mistech: Kdyz se posta-

vy pohybuji v ¢astech jeskyné, které uz
znaji, mize jim sudi dovolit pohybovat
se rychleji. Naptiklad mize povolit, aby
se postavy pri pohybu znamymi oblastmi
pohybovaly trojnasobkem své zakladni
rychlosti za sménu.

Potulné nestviry

Cetnost: V jeskyni se na ndhodné setkani
hazi obvykle kazdé dvé smény.

Sance: Obvykld $ance na setkani s potul-
nou nestvirou byva 1 z 6.

Vzdalenost: Potulné nestviry se objevi

ve vzdalenosti 2k6 x 10 stop a pohybuji
se smérem k druziné.
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SETKANI

Setkani zac¢ind ve chvili, kdy postavy
narazi na nestviru. To se mize stat, kdyz
postavy prozkoumavaji misto, na které
sudi setkdni cilené nachystal, nebo kdyz

setkani vzejde z nahodného hodu kost-
kou (viz Potulné nestviiry, str. 45).

Herni prubéh setkani

1. Piekvapeni: Ve vhodnych situacich
hodi sudi na piekvapeni.

2. Vzdalenost pri setkani: Sudi urdi,
jak daleko jsou nestviiry od postav.

3. Iniciativa: Neprekvapené strany
hodem na iniciativu uréi, kdo bude
jednat prvni.

4. Akce: Neprekvapené strany rozhod-
nou, jak budou béhem setkani reago-
vat. Podle toho se setkani odehraje.

5. Zavér: Uplynula celd jedna sména.

Prekvapeni
Kdy hdzet

Na prekvapeni si musi hodit kazda stra-
na, kterd setkani necekd. Naptiklad kdyz
nestviira tiSe ¢ekd na blizici se druzinu,
ktera déla velky hluk, nebude si nestviira
hézet na prekvapeni, ale druZina ano.

Svétlo a prekvapeni

Postavy nebo nestvury, které si ve tmé
sviti, zpravidla nemtizou protivniky pre-
kvapit, protoze svétlo prozrazuje jejich
pritomnost.

Hody na prekvapeni

Kazda strana, ktera jesté nevi o pfitom-
nosti druhé strany, hodi 1ké.

Nestviiry: Za nestviry hazi sudi.
Hracské postavy: Jeden z hract hazi za
celou druzinu.

Vysledky: Vysledek 1 nebo 2 znamena, Ze
strana je pfekvapend.

Ndsledky prekvapeni

Piekvapené jsou obé strany: Akorat
nastane chvilkové zmateni - Zadnd strana
nema vyhodu.

Prekvapena je jedna strana: Strana,
kterd neni prekvapena, ziskava vyhodu
jednoho kola. Pfekvapena strana nemuze
v tomto kole jednat.

Vzddlenost pri setkdni

Vzdalenost nestviry casto vyplyva ze
situace, ve které k setkani dojde. Kdyz to
neni jasné, je mozné urcit vzdalenost pri
setkani ndhodné:

» Jeskyné: 2k6 x 10 stop.

» Divocina: 4k6 x 10 yardi (nebo 1k4

x 10 yardd, kdyz je néktera strana prekva-
pena).

» Na vodé: 4k6 x 10 yardii (nebo 1k4

x 10 yardd, kdyz je néktera strana prekva-
pena).

Iniciativa
(Podrobnosti v ¢asti Boj, str. 50.)
Hod 1ké: Kazda strana si hodi na zac¢atku
kazdého kola.
Vitéz: Strana s nejvy$$im hodem jedna
jako prvni. Ostatni strany jednaji v pora-
di od nejvyssiho hodu po nejnizsi.
Remizy: Bud muZzou obé strany hodit
znova, nebo se akce obou stran vyhodno-
ti soucasné.



Akce
Akce hraéskych postav

Hraci rozhoduji, co budou délat.

Akce nestvir

Sudi ur¢uje, jak budou nestviiry na dru-
Zinu reagovat. Nékdy je chovani nestviir
jasné z okolnosti. Kdyz jasné neni, mize
sudi uréit reakei nestviir hodem na nasle-
dujici tabulku.

Charisma: Pokud se s nestviirami pokou-
$i mluvit jedna konkrétni postava, pri¢ita
se k hodu na reakci i modifikator k reak-
cim nehracskych postav, ktery vyplyva

z charismatu této postavy (viz Hodnoty
vlastnosti, str. 12).

Hod na reakci nestvor

2ké6 Vysledek
2 amin Nepritelskd, utoci
3-5 Nevraziva, mtze
zautocit
6-8 Neutralni, nejista
9-11 Lhostejna, nezaujata
12 avic Pratelskd, ndqpomocna
Béiné akce

Pfti setkdni je mozné provést jakoukoli
akci, ale nejbéznéjsi jsou tyto:

» Boj: Pokud jedna strana zadtoci, sesle
kouzlo nebo provede takticky pohyb, za-
¢ind se ¢as méfit po kolech a hra pokra-
¢uje podle postupu pro boj (str. 50).

» Unik: Pokud se jedna strana rozhodne
utéct, druha se ji mtize rozhodnout pro-
nésledovat. Viz Unik.

» Vyjednavani: Postavy miZou s ne-
stviirami zkusit komunikovat. Pokud to
udélaji hned na zacatku setkani, miize
to ovlivnit chovani nestvar (viz Akce
nestviir). Kdyz se obé strany rozhodnou
mluvit, je mozné odehrat rozhovor pri-
mou fedi.

Pohyb

Rychlost pfi setkani: Pii setkani se
miize postava pohybovat az tfetinou své
zakladni rychlosti za kolo — méreno bud
ve stopach (v jeskyni), nebo v yardech

(v divociné). Naptiklad postava se za-
kladni rychlosti 120 stop se mtize béhem
setkani v jeskyni pohnout v jednom kole
0 40 stop.

Maximalni doba: Touto rychlosti se mu-
zou postavy pohybovat maximalné 60 kol
(jednu sménu).

Unik

Pokud se chce jedna strana setkani vy-
hnout, miiZe se pokusit utéct. Rika se
tomu #nik a je to mozné jen pred zacdt-
kem boje. Kdyz se jedna strana vyhyba,
musi se protistrana rozhodnout, jestli ji
bude pronasledovat.

Hraci: Muizou se svobodné rozhodnout,
jestli chtéji prchajici nestviiry prondsle-
dovat.

Nestviry: Sudi musi rozhodnout, jestli
nestvtry prondsleduji prchajici postavy.
(Nizky hod na tabulce reakci nestvir
miize znamenat, Ze nestvira bude prond-
sledovat.)

Nikdo nepronasleduje: Pokud se pro-
tistrana rozhodne nechat druhou stranu
utéct, nik automaticky uspéje a k setkani
nedojde.

Pronasledovani: Pokud jedna strana pro-
nasleduje druhou, zavisi $ance na uspé$ny
unik na okolnim prostredi.

’ -~
Laver
Predpoklada se, ze kazdé setkani trva
aspon jednu celou sménu, véetné ¢asu na

odpocinek, vzpamatovani, oci$téni zbra-
ni, obvazani zranéni a podobné.
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Bos

Herni prubéh kaidého kola

1. Oznameni kouzel a pohybu
2. Iniciativa: Kazda strana si hodi 1ké.
3. Jedna vitézna strana:
a. Moralka nestvir
b. Pohyb
c. Utoky stielbou
d. Kouzleni
e. Utoky zblizka
4. Jednaji dalsi strany: Podle iniciativy.

Ozndmeni kouzel a pohybu

Pokud chce hra¢ kouzlit nebo se pohy-
bovat pfi boji zblizka, musi to ozndmit
sudimu. Jiné akce neni nutné oznamovat.

Iniciativa

Hod 1k6: Kazd4 strana si hodi na zacatku
kazdého kola.

Vitéz: Strana s nejvy$sim hodem jedna
jako prvni. Ostatni strany jednaji v pora-

svvr

Remizy: Bud mtizou obé strany hodit
znova, nebo se akce obou stran vyhodno-
ti soucasné. (To znamena, Ze obé strany si
miizou navzdjem zasadit smrtelné rany!)

Pomalé zbrané

Ucastnici boje uto¢ici obouruénimi zbra-
némi na blizko (a nékterymi stfelnymi
zbranémi - jak je uvedeno v popisu vy-
baveni) jednaji v kole vzdy jako posledni,
jako kdyby prohrali iniciativu.

Individudlni iniciativa (volitelné pravidlo)
Volitelné mtize na iniciativu hazet kazdy
ucastnik boje sdm za sebe. V tom ptipadé
se k hodu pri¢ita modifikator obratnos-
ti (viz Hodnoty vlastnosti, str. 12).

U velmi rychlych nebo pomalych nestvir
muze sudi misto modifikdtoru obratnosti
urdit jiny modifikator k iniciativé.

Mordlka nestvir (volitelné pravidlo)
Viz uplna pravidla Old-School Essentials.

Pohyb

Mimo boj zblizka

Rychlost pohybu: Bojujici se v kazdém
kole mtize pohnout az o celou svoji hod-
notu rychlosti pfi setkani.

Maximalni doba: Touto rychlosti se bo-
jujici mizou pohybovat max. 60 kol.

Pfi boji zblizka

Pfi boji zblizka jsou mozné jen tyto zpu-
soby pohybu:

» Bojovy ustup: Bojujici se pohne po-
zpatku az o polovinu své rychlosti pri
setkani. Musi na to mit volnou cestu.

» Uték: Bojujici se otoéi a utika z boje.
Pohne se az o celou svoji hodnotu rych-
losti pfi setkani. V tomhle kole nemuize
utodit. Protivnik dostdvé bonus +2 ke
vSem ttokdm proti ustupujicimu cili

a tomu se k TZ neptipocitava bonus za
§tit (pokud ho mad).

Utoky stielbou

Jsou mozné, kdyz jsou protivnici vzdaleni
aspon 5 stop od sebe, viz Utocent.
Modifikdtory stielby

V popisu kazdé zbrané na dalku je uvede-
ny jeji dostrel.

Kratky dostiel: +1 k hodiim na ttok.
Stiedni dostfel: Bez bonust a postiha.
Dlouhy dostiel: -1 k hodtim na utok.
Vic nez dlouhy dostel: Utok neni moz-
ny.

Cile v zdkrytu

Uplny zakryt: Cil se ned4 zasahnout.
Caste¢ny zakryt: Sudi mize k hodu na
utok uplatnit postih -1 az -4 (napf. men-
§i stolek mtize dat postih -1, husty lesni
porost —4).



Kouzleni

Volnost: Sesilatel musi mit moznost
hybat rukama a mluvit. Nemuize kouzlit,
kdyz ma roubik, je svazany nebo se na-
chézi pod vlivem magického ticha.
Jedina akce: Pfi kouzleni neni mozné
provadét ve stejném kole i jinou akci.
Zadny pohyb: Sesilatel se ve stejném kole
nemuze zaroven pohybovat i kouzlit.
Dohled: Pokud popis kouzla neuvadi
jinak, musi sesilatel na zamysleny cil (ne-
stviru, postavu, predmét, misto) vidét.

Preruseni kouzleni

Pokud sesilatel prohraje hod na iniciati-
vu a bude je$té pred svym tahem zasazen
utokem nebo neuspéje v zachranném
hodu, je kouzleni prerusené a kouzlo se
nepodari. Porad ale sesilateli zmizi z pa-
méti, stejné jako kdyby ho uspésné seslal.

Utoky zblizka

Jsou mozné, kdyz jsou protivnici vzdaleni
maximalné 5 stop od sebe, viz Utoceni.

Tahy dalsich stran

Kazda strana opakuje kroky 3a az 3e

v poradi podle iniciativy (od nejvyssi).
Utoceni

Jednicky a dvacitky

Kdyz v hodu na ttok padne ptirozena 20,

je to vzdy zasah. Prirozena 1 vzdy mine.

Nezranitelnost

Nékteré nestviiry jsou imunni proti riiz-

nym typtm utoki. V takovém ptipadé se

nehazi na zranéni, ani kdyz utok zasdhne.

Pocet itokd za kolo

Postavy vétsinou ttoci jednou za kolo.

Nékteré nestviiry mtizou mit titoku vic.

Utok a pohyb

Ve stejném kole je mozné kombinovat

utok s pohybem.

Hody na utok

1. Hod 1k20.

2. Pripocitani modifikatoru: Sila
v boji zblizka. Obratnost, dostrel
a kryt pfi strelbé.

3. Ur¢eni zasazené TZ: Uto¢nik v ta-
bulce utoku (str. 52) najde radek
pro své THACO a v ném vysledek
hodu. Sloupec urcuje zasazenou TZ.

4. Vysledek: Pokud je zasazend TZ stej-
nd nebo nizs$i nez protivnikova TZ,
utok zasdhne. Sudi hodi na zranéni.

Vzestupnd TZ (volitelné pravidlo)
Skupiny pouzivajici volitelné pravidlo
vzestupné TZ (str. 9), by mély utoky
vyhodnocovat nasledujicim postupem.
1. Hod 1k20.

2. Pripocitani modifikatoru: Sila
v boji zblizka. Obratnost, dosttel
a kryt pfi strelbé.

3. Uréeni zasazené TZ: Uto¢nik piic-
te sviij ato¢ny bonus. Vysledek je
hodnota vzestupné TZ, kterou utok
zasdhne.

4. Vysledek: Pokud je zasazena VTZ stej-
na nebo nizsi nez protivnikova VTZ,
utok zasahne. Sudi hodi na zranéni.

Hody na zranéni

Utoky postav: Zranuji za 1k6 Zivoti. Ke
zranéni zblizka se pfic¢itd modifikator sily.
Utoky nestviir: Zptisobuji zranén{ uvede-
né v popisu nestvary.

Minimalni zranéni: Uspésny ttok vzdy
zrani cil aspon za jeden zivot, i kdyby
modifikatory mély zranéni snizit na nulu.
Smrt: KdyZ postavé nebo nestviife kles-
nou zivoty na 0 nebo min, umira.

Réznorodé zranéni (volitelné pravidlo)
Nékteré skupiny davaji prednost tomu,
aby rizné zbrané zptisobovaly rizna
zranéni. V tom pripadé utoky postav
zpusobuji tolik zranéni, kolik je uvedeno
v popisu zbrané (v seznamu vybaveni).
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TABULKA GTOKU

Nasledujici tabulka uvadi pravdépodob-
nosti utokt pro postavy vsech povolani.

» Hrani na vysokych trovnich: Pro
potieby skupin, které se rozhodnou
pouzivat volitelna pravidla pro hrani na
vysokych arovnich, prezentovand v tpl-
né hte, pokracuje tabulka utokt az do
36. Grovné.

Jind povoldni

Pfi pouzivani povolani z jinych knih

se fadek v tabulce atok, ktery maji
pouzit, da odvodit z hodnoty THACO
uvedené v jejich tabulce postupu po
urovnich. Zjisti, jakou ma postava hod-
notu THACO, a najdi ji v tabulce utoku
v sloupci TZ 0 - postava pak pro utoky
pouziva tento radek.

Naptiklad postava s THACO 12 [+7]
bude v tabulce atokd pouzivat radek pro
bojovniky na 10. az 12. Grovni (kde je ve
sloupci TZ 0 uvedend hodnota 12).

Tabulka utoku
Povoldni a uroven

Hod potiebny k zdsahu TZ

Bojov- Kouzel- Klerik
nik nik Zlodéj -3 -2 -1/0[1 2 3 4 5 6 7 8 9
1-3 1-4 1-5 20 20 2019|118 17 16 15 14 13 12 11 10
4-6 5-8 6-10 20 19 18|17(1l6 15 14 13 12 11 10 9 8
7-9 9-12 11-15 17 16 15|14 |13 12 11 10 9 8 7 6 5
10-12 13-16 16-20 15 14 13(12|11 10 9 8 7 6 5 4 3
13-15 17-20 21-25 13 12 111|109 8 7 6 5 4 3 2 2
16-18 21-24 26-30 11 10 9 (8|7 6 5 4 3 2 2 2 2
19-21 25-28 31-35 9 8 7 (6|5 4 3 2 2 2 2 2 2
22-24  29-32 36 7 6 5|43 2 2 2 2 2 2 2 2
25-27 33-36 = 5 4 3(2(2 2 2 2 2 2 2 2 2
28-30 - - 3 2 2212 2 2 2 2 2 2 2 2
31-33 = = 2 2 21212 2 2 2 2 2 2 2 2
34-36 - - 2 2 2122 2 2 2 2 2 2 2 2




Pfiklad hodu na stok

Bojovnik na 5. urovni tto¢i na nestviiru
s TZ 4. Utok se vyhodnoti nasledovné:

1. Hra¢ hodi 1k20. Padne mu 14.

2. Bojovnik ma silu 13, takze k hodiim
na atok zblizka dostava bonus +1. Cel-
kovy vysledek hodu na utok je tedy 15.

3. Hra¢ v tabulce utoku na fadku pro
bojovniky na 5. Grovni vyhleda vysle-
dek (15). Tak zjisti tfidu zbroje, kterou
timto utokem zasahne: TZ 2.

4. Jelikoz TZ 2 je leps$i nez ttida zbroje
nestviry, utok zasdhne!

5. Hodi se na zranéni a vysledek se
odelte od aktualniho poctu zivota
nestviry.

Hody na tok pii pouzivani THACO
(volitelné pravidlo)

Misto pouzivani tabulky ttokd se ttoky
daji vyhodnocovat i pfimo pomo-

ci THACO. Hodnota THACO urcuje,
kolik musi hra¢ hodit, aby zasahl TZ 0.
P1i ttoku na protivnika s jinou TZ se
potrebna vyse hodu vypocita tak, ze se
od THACO odecte TZ cile. Napriklad
postava s THACO 19 zasédhne protivnika
s TZ 5, kdyz hodi 14 a vic (19 - 5 = 14).
Poznamka: Pfimé pocitani potfebného
hodu podle THACO nepatrné ovliv-

ni pravdépodobnosti zasahu. Budou
trochu jiné nez pfi pouzivani tradi¢ni
metody s tabulkou ttok.
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VYMEZENI IDENTITY PRODUKTU

Veskeré ilustrace, loga a zptisob prezentovani predstavuji
identitu produktu. Nazvy ,,Necrotic Gnome* a ,,0ld-School
Essentials“ predstavuji identitu produktu. Veskery text v na-
sledujicich ¢4stech predstavuje identitu produktu: Uvod.

VYMEZENI OTEVRENEHO HERNTHO OBSAHU

Veskery text a tabulky nevymezené jako identita produktu
predstavuji otevieny herni obsah.

OPEN GAME LICENSE, verze 1.0a

Nasledujici text je vlastnictvim spole¢nosti Wizards of the
Coast, Inc. a je © 2000 Wizards of the Coast, Inc (dale ,Wi-
zards®). VSechna prava vyhrazena.

1. Definice: (a) ,PFispévatelé” znamena vlastniky autorskych
prév nebo ochrannych znamek, ktefi prispéli otevienym
hernim obsahem; (b) ,,odvozeny material“ znamend materidl
podléhajici autorskym praviim, v¢etné odvozenych dél

a prekladii (véetné do pocitacovych jazyki), portovani, mo-
difikaci, oprav, doplnéni, rozsiteni, vylepseni, zdokonaleni,
kompilovani, zestru¢néni a jinych podob, do nichz je mozné
pietvotit, pfepracovat nebo adaptovat existujici dilo; (c) ,,dis-
tribuovat® znamena reprodukci, licencovéni, pronajimani,
pujéovani, prodavani, vysilani, vefejné vystavovani, pfena-
$eni nebo jiné $ifeni; (d) ,otevieny herni obsah znamena
herni mechanismy a zahrnuje metody, procedury, postupy

a vzorce v takovém rozsahu, v jakém tento obsah nepted-
stavuje identitu produktu a je vylep$enim predchozi tvorby,
a déle veskery dal$i obsah, ktery prispévatel zfetelné oznaci
za otevieny herni obsah, a oznacuje jakékoli dilo, na které se
vztahuje tato licence, véetné piekladii a odvozenych dél na
zakladé autorského prava, pticemz do néj vyslovné nepatii
identita produktu; (e) ,.identita produktu® znamena produkt
anazvy produktovych fad, loga a identifika¢ni znacky véetné
vizualni identity; vzhled bytosti a postav; pribéhy, ptibéhové
linky, zapletky, tématické prvky, dialogy, incidenty, text,
ilustrace, symboly, navrhy, vyobrazeni, podobizny, formaty,
pozy, nakresy, témata a grafiku, fotografickd a jind vizudlni
nebo zvukova zndzornéni; nazvy a popisy postav, kouzel,
ocarovéni, osobnosti, tymi, charaktert, podob a zvlast-
nich schopnosti; mista, lokace, prostiedi, tvory, vybaveni,
kouzelné a nadptirozené schopnosti a ¢inky; loga, symboly
a grafické névrhy; a veskeré dalsi ochranné znamky nebo re-
gistrované ochranné zndmky, ktefi majitel identity produktu
zfetelné oznaci za identitu produktu a do kterych vyslovné
nemilZe patfit otevieny herni obsah; (f) ,ochranna zndmka“
znamena loga, nazvy, znacky, symboly, slogany a navrhy,
které prispévatel pouzivé k identifikaci své osoby, svych pro-
duktt nebo souvisejicich produkti, jimiz piispévatel prispél
do licence Open Game Licence; (g) ,pouZivat®, ,pouZité®,
»pouzivani“a podobné znamend pouzivat, distribuovat, ko-
pirovat, upravovat, formatovat, modifikovat, prekladat nebo
jinak vytvaret odvozeny material od otevieného herniho
obsahu; (h) ,vy*, ,vase“ a podobné znamend v ustanovenich
této smlouvy nabyvatele licence.

2. Licence: Tato licence se vztahuje na veskery otevieny herni
obsah, ktery obsahuje upozornéni o tom, Ze otevieny herni
obsah muzZe byt pouzivan jen na zakladé¢ této licence a v sou-
ladu s ni. Takové upozornéni musite pipojit ke kazdému
otevienému hernimu obsahu, ktery budete pouzivat. K li-
cenci nenf mozné pridavat zddna dalsi ustanoveni ani zidna
odebirat, vyjma ptipadi popsanych v licenci. Na Zadny ote-
vieny herni obsah distribuovany na zakladé této licence neni
mozné vztédhnout Zddné jiné podminky a ustanoveni.

3. Nabidka a pfijeti: Pouzivanim otevieného herniho obsahu
davate najevo, Ze piijimate podminky této licence.

4. Udéleni prav: Vymeénou za vés souhlas s touto licenci

vam prispévatel udéluje trvalou, celosvétovou, bezplatnou,
nevyhradni licenci k pouzivéni otevieného herniho obsahu.
Udg¢lena licence se znénim piesné shoduje s touto licenci.

5. Prohlaseni o opravnéni prispivat: Pokud do otevieného
herniho obsahu pfispivite pivodnim materialem, prohla-
Sujete timto, Ze vase prispévky jsou vasim piivodnim dilem
anebo Ze mdte dostatené opravnéni k tomu, abyste udélili
préva poskytovana touto licenci.

6. Upozornéni o autorskych pravech: Cast UPOZORNE-

NI O AUTORSKYCH PRAVECH v této licenci musite
aktualizovat tak, aby obsahovala presny text UPOZORNENT
O AUTORSKYCH PRAVECH veskerého otevieného herni-
ho obsahu, ktery kopirujete, upravujete nebo distribuujete,

a do UPOZORNENI O AUTORSKYCH PRAVECH musite
zaclenit nézev veskerého pivodniho otevieného herniho
obsahu, ktery distribuujete, dataci autorskych prav a jméno
drzitele autorskych prav.

7. Pouzivani identity produktu: Souhlasite, Ze nebudete
pouzivat Zddnou identitu produktu, a to ani pro vyjadieni
kompatibility, vyjma té, kterou si od majitele kazdého prvku
pouzité identity produktu vyslovné licencujete v jiné, samo-
statné smlouvé. Souhlasite, Ze v souvislosti s dily obsahujici-
mi otevieny herni obsah nebudete vyjadfovat kompatibilitu
ani vzajemnou piizptsobivost s jakoukoli ochrannou zndm-
kou nebo registrovanou ochrannou zndmkou, vyjma ptipada
vyslovné licencovanych v jiné, samostatné smlouvé s majite-
lem prislusné ochranné zndmky nebo registrované ochranné
znamky. Pouzivani jakékoli identity produktu v otevieném
hernim obsahu nepfedstavuje zpochybnéni vlastnictvi této
identity produktu. Majitel jakékoli identity produktu pouzité
v otevieném hernim obsahu si zachovava v§echna prava,
naroky a zdjmy na pfislunou identitu produktu.

8. Identifikace: Pokud distribuujete otevieny herni obsah,
musite zfetelné vyznacit, které ¢asti distribuovaného dila
jsou otevienym hernim obsahem.

9. Aktualizace licence: Wizards nebo jejich urceni zastupci
miizou publikovat aktualizované verze této licence. Pi ko-
pirovani, upravovani a distribuovani jakéhokoli otevieného
herniho obsahu, ktery byl ptivodné distribuovan pod kterou-
koli verzi této licence, miizete pouzit kteroukoli autorizova-
nou verzi této licence.



10. Kopie této licence: Ke kazdé kopii otevieného herniho
obsahu, ktery distribuujete, MUSITE ptipojit kopii této
licence.

11. Pouzivani jmen pfispévateli: Otevieny herni obsah
nesmite inzerovat ani propagovat s vyuzitim jmen kterého-
koli ptispévatele, pokud k tomu neziskate pisemny souhlas
prislu§ného prispévatele.

12. Nemoznost dodrzovani: Pokud je pro vas nemozné do-
drzovat v souvislosti s nékterym nebo veskerym otevienym
hernim obsahem kterékoli ustanoveni této licence kvili
zakonu, soudnimu ptikazu nebo statnim piedpistim, pak
nesmite doty¢ny otevieny herni obsah pouzivat.

13. Zénik platnosti: Platnost této licence automaticky zanika,
pokud porusite kterékoli z jejich ustanoveni a nenapravite
toto pochybeni do 30 dni od chvile, kdy se o ném dozvite.
Veskeré podlicence ziistanou v platnosti i po zaniku této
licence.

14. Zmény ustanoveni: Pokud bude kterékoli ustanoveni této
licence povazovano za nevymahatelné, bude toto ustanoveni
zménéno v minimdlnim rozsahu nutném k tomu, aby se
stalo vymahatelnym.
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System Reference Document © 2000, Wizards of the Coast,
Inc.; Authors Jonathan Tweet, Monte Cook, Skip Williams,
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Arneson.

System Reference Document © 2000- 2003, Wizards of the
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Ix3iMA TEVIC?

KDE NAJT DALST MATERIALY

Uplnd hra

Uplna hra Old-School Essentials exis-
tuje ve 2 variantach: Klasickd fantasy

(iv cestiné) a Pokrocild fantasy (zatim
jen anglicky).

Pokrocila fantasy = Klasickd fantasy +
dalsi povolani, volitelna pravidla, kouz-
la, nestviiry a kouzelné predmeéty.

Klasicka fantasy: Tradi¢ni hra, se kterou
je radost zacit. Obsahuje veskery obsah

z pravidel Basic/Expert z 80. let: 7 povola-
ni postav (bojovnik, elf, klerik, kouzelnik,
pul¢ik, trpaslik, zlodéj), pres 100 kouzel,
pres 200 nestvur a pres 150 kouzelnych
predmétu.

Pokrocila fantasy: Tradi¢ni hra rozsi-
fend o pokrocila povolani, moznosti,
magii a nestviiry. Obsahuje v§echno

z Old-School Essentials Klasickd fantasy,
a navrch je$té hromadu dal$iho materidlu
inspirovaného 1. edici pravidel Advanced
ze 70. let: 15 dal$ich povolani (akro-

bat, assassin, barbar, bard, drow, druid,
duergar, gnoém, hranicaf, iluzionista,
paladin, pulelf, ptilork, rytif, svirfneblin),
volitelna pravidla pro samostatnou volbu
rasy a povolani, pres 100 dalsich kouzel,
120 dalsich nestviir a 150 dalsich kouzel-
nych predméti.

Obé varianty jsou 100% kompatibilni!

14

Ldroje

Vsechno k Old-School Essentials najde$
na webu mytago.cz/ose, mimo jiné:

» Deniky postav, pomiicky na sledova-
ni kouzel a jiné bezplatné materialy ke
staZeni.

» Uplné znéni pravidel v online verzi
(pripravujeme).

» Sikovné online néstroje na generovéni
setkani, kouzel, pokladi, postav a dalsich
véci (pfipravujeme).

» Jednoduchou licenci na bezplatné po-
uzivani, umoznujici kazdému publikovat
vlastni obsah pro Old-School Essentials.
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OLD-SCHODL

ESSEIITIHLS

StruEné pravidla

Old-School Essentials jsou hra na hrdiny plna fantastickych
dobrodruzstvi, nestviir a magie! Tato kniha je bezplatna ukazka
zakladnich pravidel hry potfebnych pro hrace. Obsahuje:

Uplny tvod a pravidla pro tvorbu postavy.

Ctyti zékladni lidskd povoléni: bojovnika, klerika, kouzelnika
a zlodéje.

Uplny seznam dobrodruzného vybaveni, zbrani a zbroji.
Pravidla pro dobrodruzstvi v jeskynich, setkani a boj.

Upln4 pravidla kouzleni a seznam kouzel 1. Grovné.

Uplnou hru zakoupi$ na mytago.cz/ose!

Lll
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