MEZI DOBRODRUZSTVIMI

Ndkup vybaveni

Dostupnost: Zavisi na mist¢.

Najimani druziniké: Hod 2ké
Vyhledani: Hospody nebo vyvés oznameni.
Modifikator hodu: Podle cha. najimajici

postavy.
Stédrost: -2 az +2, podle nabidky.
Spatna reputace: -1 az -2.

Reakce najimanych druziniku

2ké6 Vysledek
2amin  Zla krev (-1 na dal$i hody)
3-5 Nabidka odmitnuta
6-8 Hod znova
9-11 Nabidka prijata
12 avic

Nabidka prijata, +1 vérnost

Najimani specialisty a Zolddky
Vyhledani: Hospody nebo vyvés oznameni.
Dostupnost: Zavisi na obyvatelstvu.
Mzda: Zavisi na typu.

Studium mystickych kouzel u mentora

Kdy: Po ziskani nové trovné.

Pocet kouzel: Pocet v knize kouzel se
zvy$uje a vzdy odpovida poctu, ktery si
postava muze v jednom dni zapamatovat.
Cas: Zhruba jeden tyden.

Magické baddni

Kouzla: Za ur. kouzla: 2 tydny + 1 000 zI.
Kouzla napodobujici piedméty: Za tr.
kouzla a 1 nabiti: 1 tyden + 500 zI.

Jiné predméty: Cas i cenu urdi sudi.
Magické badani: Cas i cenu uréi sudi.
Sance neuspéchu: 15 % nebo vic.

Odpocinek

Léceni: 1k3 Ziv. za cely den odpocivani.
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JESKYNE . o 11

Herni probéh smény (10 min) v jeskyni

1. Potulné nestviiry

2. Druzina rozhodne, co déla

3. Popis: Sudi popise, co se stane.

4. Konec smény: Aktualizace ¢asovych
zaznamu, kontrola svétla, trvani kou-
zel, odpocinku.

Tma

Pochodné a lucerny: Svétlo v okruhu 30’
Infravidéni: Nelidské nestviiry: 60’

Prekvapeni: Zdroje svétla rusi prekvapeni.

Dvere

Naslouchani: Zakladni $ance uspéchu 1 z 6.
Zavirani: Po priichodu postav se dvete
muZou zavrit.

Zaseknuté: Sance na otevieni zavisi na
sile. Netspésny pokud upozorni nestvury.

Pohyb

Prizkum neznamého: Postavy se pohy-
buji zakladni rychlosti za zménu.
Na znamych mistech: Sudi mize povolit
rychlejsi pohyb.

Odpocinek

Jak casto: Jedna sména kazdou hodinu.
Postih: -1 k hodtim na zasah a zranéni.

Hleddni: Sance 12 6
Prostor: Konkrétni prostor 10 x 10 stop.
Cas: Hledéni trva jednu sménu.

Pasti
Sance na spusténi: Sance 2 z 6 pti kazdé
¢innosti, kterd past muze spustit.
Typy: Past v mistnosti, past na pokladu.
Pasti v mistnosti mize hledat kazdy.

Potulné nestviry
Sance: Obvykle 1z 6 kazdé 2 smény.
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Herni probéh dne v divociné

. Druzina rozhodne, jak cestuje

. Bloudéni

. Pocasi: Pri plavbé.

. Potulné nestviry

. Popis: Sudi popisuje, kudy postavy
cestuji. Hrac se pta, co délaji.

. Konec dne: Aktualizace ¢asovych za-
znamd, kontrola zasob, trvani kouzel,
odpocinku.
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Shanéni potravy

Sbér: Probih4 spolu s cestovanim. Sance
1 z 6 najit jidlo pro 1k6 lidi.
Lov: Jedina aktivita daného dne. Sance
1 z 6 najit zvirata.

Bloudéni: Hod 1ké

Otevrena krajina, stepi: 1 z 6.
Pustiny, kopce, hory, lesy: 2 z 6.
Pousté, dzungle, baziny: 3 z 6.
Pobrezni vody: 2 z 6.

More: 2 z 6 s navigatorem, 6 z 6 bez.

Pohyb

Mil za den: Y5 zédkladni rychlosti.
Pustiny, pousté, lesy, kopce: O 33 %
pomaleji.

Dzungle, hory, baziny: O 50 % pomaleji.
Udrzované cesty: O 50 % rychleji.
Nuceny pochod: O 50 % rychleji, pak

1 den odpocinek.

Odpocinek
Cetnost odpocinku: Jeden den ze sedmi.

Postih: —1 k hodtim na zdsah a zranéni.

Potulné nestvury
Cetnost: Obvykle se hazi jednou denné.

Meésto, otevi. krajina, stepi, osidleni: 1 z 6.
Vzduch, pustiny, pousté, lesy, kopce: 2 z 6.

Dzungle, hory, baziny: 3 z 6.
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SETKAN ... .

Herni probéh setkani

1. Prekvapeni

2. Urceni vzdalenosti pri setkani

3. Iniciativa: Jen neprekvapené strany.

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

5. Zavér: Uplynula celd jedna sména.

Prekvapeni: Kazdd strana si hodi 1ké
Vysledek: 1 nebo 2 = prekvapeni.

Vzdalenost pii setkdni

Jeskyné: 2k6 x 10 stop.
Divocina nebo voda: 4k6 x 10 yardu (pti
prekvapeni 1k4 x 10 yardu).

Iniciativa: Kazda strana si hodi 1ké

Vysledek: Nejvyssi jedna jako prvni.
Remizy: Bud se hodi znova, nebo se akce
obou stran vyhodnoti zaroven.

Pomalé zbrané: Vzdy jednaji jako posledni.

Reakee nestvir: Hod 2ké
Modifikator hodu: Cha. jednajici postavy.

2ké Vysledek

2 amin Nepratelskd, utoci
3-5 Nevrazivd, mlze zautocit
6-8 Neutralni, nejista
9-11 Lhostejna, nezaujata
12 avic Prételska, ndpomocna
Laver

Uplynuti 1 smény: Pfedpoklada se, ze
kazdé setkani trva aspon jednu celou smé-
nu, véetné ¢asu na odpocinek, vzpama-
tovani, o¢isténi zbrani, obvazani zranéni

a podobné aktivity.

Bul.l Viz str. 130

Herni pribéh jednoho kola (10 s) boje

1. Oznameni kouzel a pohybu

2. Iniciativa: Kazda strana si hodi 1ké.
3. Jedna vitézna strana:

a. Moralka nestvar

b. Pohyb

c. Utoky stielbou

d. Kouzleni

e. Utoky zblizka

4. Jednaji dalsi strany: Podle iniciativy.

Iniciativa: Kazda strana si hodi 1ké6

Vysledek: Nejvyssi jedna jako prvni.
Remizy: Bud se hodi znova, nebo se akce
obou stran vyhodnoti zaroven.

Pomalé zbrané: V kole jednaji vzdy jako
posledni.

Moralka a vérnost: Hod 2ké

Nestvary: Na moralku hdzeji pfi prvni
smrti na jejich strané, a kdyz je polovina
strany zabitd nebo vyfazena.

Druzinici: Na vérnost hazeji tvari v tvar
mimorddnému nebezpedi.

Vysledek: Vyssi nez hodnota moralky/
vérnosti: nestviira/druzinik se vzda nebo
utece.

Dva uspéchy: Kdyz nestviira uspéje ve
dvou hodech na morélku, dal nehazi.

Moralka 2: Nikdy nebojuje (leda v uzkych).

Moralka 12: Nikdy nehazi na moralku.

Pohyb v boji

Mimo boj zblizka: Pohyb az rychlosti pii
setkani (% zakladni rychlosti).

Bojovy ustup: Pohyb pozpatku z boje
zblizka az polovi¢ni rychlosti pfi setkani.
Ustup: Uték z boje zblizka plnou rychlosti
pfi setkani. Nemuize utocit, neptitel ma +2
k zasahu a ignoruje bonus k TZ za stit.
Kouzleni: Neni mozny zadny pohyb.
Pohyb a utok: V jednom kole jde oboji.

Tabulka Gtokd podle povoldni a Grovné nebo KZ nestviry

Polo- KZ Hod potiebny k zdsahv TZ
Bojovd bojovd Nebojovi | nestviry |[-3 -2 -1 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
BC 20 20 20 20 19 18 17 16 15 14 13 12 11
1.-3 1.-4 1.-5. Az1 20 20 20 19 18 17 16 15 14 13 12 11 10
1+az2 |20 20 19 18 17 16 15 14 13 12 11 10 9
4.-6. 5.-8 6.-10. 2+az3 |20 19 18 17 16 15 14 13 12 11 10 9 8
3+az4 [19 18 17 16 15 14 13 12 11 10 9 8 7
4+az5 |18 17 16 15 14 13 12 11 10 9 8 7 6
7-9. 9.-12. 11.-14.| 5+az6 |17 16 15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5
6+az7 |16 15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4
10.-12. 13.-14. 7+az9 |15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3
9+az11 (14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2
13.-14. 11+az13|13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 2
13+az15|12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 2 2
15+az17|11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 2 2 2
17+az19|10 9 8 7 6 5 4 3 2 2 2 2 2
19+az21|9 8 7 6 5 4 3 2 2 2 2 2 2
2l+avic|8 7 6 5 4 3 2 2 2 2 2 2 2

Bojova: Bojovnik, elf, pal¢ik, trpaslik. Polobojova: Klerik, zlodéj. Nebojova: Kouzelnik.

Hody na vtok: Hod 1k20

Dosahy: Do 5’ zblizka, vic nez 5’ na dalku.
Modifikatory zblizka: Sil. modifikuje ttok.
Modifikatory na dalku.: Obr. modifikuje
utok. +1 kratky dosttel, -1 dlouhy dostrel.
Hod 1 nebo 20: 1 vzdy mine, 20 vzdy zasahne.

Zranéni

Utoky postav: 1k6 (volitelné: podle zbra-
né). Sil. modifikuje zranéni zblizka.
Utoky nestviir: Uvedeno v popisu.
Minimalné 1 zranéni: Uspésny utok zpii-
sobi vzdy aspon 1 zranéni.

Smrt: Pfi 0 a min zivotech.

Kouzleni

Jedina akce: Pii kouzleni se nejde pohybo-
vat ani provadét Zadnou jinou akei.
Preruseni: Kdyz je sesilatel zasazen nebo
neuspéje v zachrané, kouzlo se nezdari.
Soustiedéni: Prerusi se provedenim jiné
akce nebo rozptylenim (naptiklad pfi napa-
deni).

Sitvacni modifikatory
Kryt proti stielam: Uplny kryt: nejde za-
sahnout. Céaste¢ny kryt: —1 az —4 na utok.
Nestabilni povrchy: —4 k utokiim na dalku.
Neni mozné kouzlit.
Nezranitelné nestviry: Volitelné je mtizou
zranit jiné nezranitelné nestviiry nebo
nestviry s 5 a vic KZ.

Ochromené postavy: Zasazené automatic-
ky (nehdzi se na utok, jen na zranéni).
Omréceni inteligentnich nepratel: Udery
natupo. Omracujici zranéni se pise zvlast.
Pri 0 ziv. se nepritel vzda.
Oslepené postavy: Nemiizou utocit.
Rozestupy: V 10 stop $iroké chodbé mtizou
obvykle bojovat 2-3 postavy bok po boku.
Utoky beze zbrané: Funguji jako ttoky se
zbrani. 1k2 zranéni plus modifikator sily.
Utoky zezadu: Nepocitaji se bonusy k TZ
za §tit.
Voda: Postih k utokiim i zranéni. Strelba
pod vodou vétsinou nefunguje.

Bojové hodnoty zbrani na blizko

Zbrai Iraii. Vlastnosti

2ruéni me¢ 1k10 2rucni, pomald
Dyka 1k4

Halapartna 1k10 2rucni, pomald, zapr.
Hul 1k4  2ru¢ni, pomald, tupa
Jezdeckékopi  1k6 ztec

Kopi 1k6  zapreni

Kratky mec 1k6

Kyj k4 tupd

Me¢ 1k8

Palcat 1k6 tupa

Pochoden 1k4

Sekera 1k6

Vale¢na sekera  1k8 2ruéni, pomald
Vale¢nékladivo 1k6 tupa

2rucni: Postava nemtiZe pouzivat §tit.
Pomala: Vzdy prohrava iniciativu.

Tupa: Zbran mazou pouzivat klerici.
Zapfteni: 2x zranéni proti zteCujicim.
Ztec: 2x zranéni pfi rozjezdu min. 60 stop.

Bojové hodnoty zbrani na ddlku

Zbraii Zrai. Kr.+1 St. DI (-1)
Dlouhy luk 1k6 700 1400 210
Dyka 1k4 10 20° 30°
Kopi 1k6 20 40’ 60’
Kratky luk 1k6 50° 1000 150°
Kuse 1k6 80 160° 240
Olej, lahvicka 1k8 10" 30’ 50’
Ostép 1k4 30 60’ 90’
Prak 1k4 40 80’ 160
Sekera k6 100 20 30

Svécendvoda 1k8 100 30" 50
Kuse: Vzdy prohrava iniciativu. Volitelné
trva nabiti 1 kolo.

Olej: Zranuje po zapaleni. Tekutina zranuje
ve 2 kolech.

Svécena voda: Zranuje jen nemrtvé. Teku-
tina zranuje ve 2 kolech.

TACHRANNE HODY

1k20: Vic nebo stejné = zachrana uspéje.
Zranujici ucinky: Pfi tspésné zachrané
polovi¢ni zranéni.

Utinky jedi: I kdyz zdchrana uspéje,
nezrusi zptisobené zranéni.

Zachranné hody bojovniku a nestvir

Uroveii nebo

ki S H P D K
BC 14 15 16 17 18
1-3 12 13 14 15 16
4-6 00 11 12 13 14
7-9 8 9 10 10 12
10-12 6 7 8 8 10
13-15 4 5 6 5 8
16-18 2 3 4 3 6
19-21 2 2 2 2 4
22 avic 2 2 2 2 2

Zachranné hody elfi

Urovei H P D K
1.-3. 12 13 13 15 15
4.-6. 10 11 11 13 12
7.-9. 8 9 9 10 10

10. 6 7 8 8 8

Zachranné hody kleriko

Urovei S H P D K
1.-4. 11 12 14 16 15
5.-8. 9 10 12 14 12
9.-12. 6 7 9 11 9
13-14 3 5 7 8 7

Lachranné hody kouzelniku
Urovei S H P D K
1.-5. 13 14 13 16 15
6.-10. 11 12 11 14 12
11.-14. 8 9 8 11 8
S: smrt/jed; H: hulky;
P: paralyza/zkamenéni; D: dechové utoky;
K: kouzla/zezla/hole.
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Ldchranné hody pulciki a trpasliku
Uroven § H P D K
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1.-3. 8 9 10 13 12
4.-6. 6 7 8 10 10
7.=9. 4 5 6 7 8
10.-12. 2 3 4 4 6

Lachranné hody zlodéji

Urovei H P D K
1.-4. 13 14 13 16 15
5.-8. 12 13 11 14 13
9.-12. 10 11 9 12 10
13.-14. 8 9 7 10 8

HoDy NA VLASTNOSTI

1k20: Min nebo stejné = Gspéch.
Obtiznost: -4 (snadné) az +4 (velmi tézké).
1 nebo 20: 1 je vzdy uspéch, 20 vidy netispéch.

Ponys

Zakladni Pii setkdni Krajinou
240 80’ 48 mil
180° 60 36 mil
150° 50’ 30 mil
120° 40 24 mil
90’ 30° 18 mil
60 20° 12 mil
30’ 10° 6 mil

Lezeni: V naro¢nych nebo vypjatych situa-
cich hod na obr. 1k6 zranéni za 10’ padu.
Plavani: Polovina bézné rychlosti. Sudi
urci Sanci utonuti.

Zdkladni zatizeni (volitelné)

Beze zbroje: Zakladni rychlost 120 (40°),
s pokladem 90’ (30°).

Lehka zbroj (kozena): Zakladni rychlost
90’ (30°), s pokladem 60’ (20°).

Tézka zbroj (krouzkova, platova): Zaklad-
ni rychlost 60’ (20), s pokladem 30’ (10°).

SCHOPNOSTI POVOLANI

KZ podle typu nestvir
Ur. 1 2 2 3 4 5 6 7-9
1. 7 9 11 - - - - -
2 0 7 9 1 - - - -
3320 O 7 9 1 - - -
4, Z O O 7 9 11 - -
5. Z Z O O 7 9 11 -
6. Z Z Z O O 7 9 11
7.2 Z Z Z O O 7 9
8. 7 Z 7 Z Z O O 7
9. 7 7Z Z Z Z Z O O
0. Z Z Z Z Z Z Z O
W+ 72 Z Z 7Z 7 7 7 Z

—: bez Ginku; Cislo: pokud stejné nebo
vic = odvraceni; O: odvraceni; Z: zniceni.
Uspésné odvraceni: Ovlivni nemrtvé

s celkem 2k6 KZ (aspon 1 nestviiru).

Sance zlodéjskych dovednosti

U. HP IS N 0Z SS TP VK
1. 10 87 1-2 15 10 20 20
2. 15 88 1-2 20 15 25 25
3. 20 89 1-3 25 20 30 30
4. 25 90 1-3 30 25 35 35
5. 30 91 1-3 35 30 40 40
6. 40 92 1-3 45 36 45 45
7. 50 93 1-4 55 45 55 55
8. 60 94 1-4 65 55 65 65
9. 70 95 1-4 75 65 75 75
10. 80 96 1-4 85 75 85 85
11. 90 97 1-5 95 85 95 95
12. 95 98 1-5 96 90 96 105
13. 97 99 1-5 97 95 98 115

14. 99 99 1-5 99 99 99 125

Co hrac vi a nevi: Na SS a TP hazi sudj,
protoze zlod¢j si vzdy mysli, ze uspél. Kdyz
hod neuspéje, vi sudi, Ze si zlodéje nékdo
vsiml.
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Zbroj 1Z
Z4dnd 9[10]
KozZena 7 [12]
Krouzkova 5[14]
Platova 3[16]
Stit bonus +1

Pievod TZ na vzestupnou TZ

TZ 9 8 7 6 5 4 3 2 10
VIZ 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19

VYBAVENi

Batoh: Unese 400 minci.

Kiesadlo: Uspéch 2 z 6 za kolo.

Lano: Udrzi vahu 3 lidi.

Lucerna: 1 lahvicka oleje hoti 4 hodiny.
Méch na vodu: Pojme 1 litr.

Olej: Da se vylit a zapadlit. Hoti 1 sménu,
pramér 3 stopy, 1k8 zranéni pti prichodu.
Pochoden: Hofi 1 hodinu.

Pytel (maly): Unese 200 minci.

Pytel (velky): Unese 600 minci.

VI¢i mor: Bylina v boji zblizka odpuzuje
lykantropy.

Zelezné hieby: Na zaklinéni dvefi.
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