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Legendy

Armandie

Brany Ar mandie

Stolni narativni hra ,na hrdiny*
pravidla hry

Verze VI

dobré i Spatné. Armandie je davnou zemi, zemi pfibéhu, pestrych a barevnych. Tato kniha
Vam umozni stat se nejen jejich tvdrci — nauci Vas v pfibézich zit. Vejdéte do téch kraju,
poznejte za$lou krasu zdejSich legend. Aramon, pan vétru, Vam bude dobrym privodcem
na vas8ich cestach.
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Podékovani: Bublovi, Vaclavovi, Hanzovi, Kadaverovi, Rithisovi, Jersonovi, Bifimu,
Markusovi, Engimu, Zajicovi a Kacence za pfispévky, testovani €i disputace.
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procitaji ve svych stromovych obydlich, gairinové vylézaji ze sluji, wossové se
vydavaji na lov a lidé roztahuji své rybafské sité. Vereni zacnou zpivat a jejich hlas
se rozléha po planinach na severu. Skfitci - gnomové prochazeji lesni péSinou, nesou své
obétiny jako podékovani pani lesu.
Hluboko v horach na severu vsak slunce nesviti. Bésové jsou za to vdécni a kdyZ prvni,
jesté studené, paprsky zabloudi v ta mista, schovavaji se pod zem. Tam pak v neklidném
spanku spilaji dni a vyckavaji na chladnou noc, na ¢as, kdy temna mracna zahali bolavée
slunce a kdy se vydaji loupit.
V lesich na vychodé pableskuji motyli kfidla a plasi lesni tvorové, Vilichi a volchvoveé, spi
v poklidném obéti kofen( stromu. Pri ipati zdejSich hor prosvitaji mezi stromy hladové oci
viki a dole v udolich se pustici plizi ulicemi za svym kazdodennim chlebem.
Suméni vin uspava jizni bfehy, z more vytanou davné vzpominky na lodé a koraby, které
zde kdysi pripluly. Ozyvaji se hlasy lidi, ktefi s ocekavanim osidlili zdejsi padu, ale i kiik a
finceni zbrani z valek, které nasledovaly. A Ze jich nebylo malo. Le¢ ze vdech cCasu

K:Iyi v Armandii rano vychazi slunce a zacinaji zpivat prvni ptaci, Krondirové

které uvrhly mnohé prastara uméni v zapomnéni. Byla pohfbena pravéa vira a na mnoha
mistech svéta byla prolévana krev. Zem chradla a umdlévala, lesy pustly a zavrely se. Ty,
jez nestihla valka svou straslivou silou sklatila nemoc ¢&i chudoba.

Ale nebylo dne bez nadéje, drobné nadéje, ktera se ukryvala ve vselikych srdcich a teprve
nezmérna vile a odhodlani ji probudila k Zivotu, vzburcovala k boji a po malych kriccich
zahnala tmu zpét do stin( pod horami.

Nezbylo toho mnoho. Par pribéhu z davnych ¢asu, hrstka moudrosti, peclivé uchovavana
mistry cest, zlomKy viry, kterych se chopili prosti vesni¢ané a stvofili kulty, které v lidskych
srdcich nahradily hlad a touhu po poznani.

Ale néktera mista Armandie preci jen zistala nedotéena. V lesich na jihu preckal cely ten
Cas bez thony narod z nejmenSich. Le¢ pravé tém nejmensim bylo souzeno nést bfimé
pravdy a préavé oni jsou nyni jeho jedinymi nositeli. Byli to skfitkové a jejich zemé zustala
nedotcena po nékolik set let.

To jsou vSak pribéhy, které jiz davno odeznély a malokdo vzpomene na ty ¢asy. Nastal
¢as pro pfibéhy nove, neméné slavné...

Vynatek z Alweho toulek armandskou historii




UPLNE ZACATKY
Legendy Armandie jsou o vytvafeni a prozivani pribéht. Jedna se o narativni hru
zaloZenou na hrani roli. Je uréena pro dva a vice hracu, pficemz jeden ma ulohu
déjmistra — vypravéce, ktery koCiruje pFibéh, vymysli zapletky, vypravuje a jedna za
vedlejSi postavy. Ostatni hraci pfedstavuji jednu z hlavnich postav v pfibéhu. Za ni hovofi,
mysli a jednaji. Spole¢né pak hraji jakési verbalni divadlo, jehoz d& se odehrava
v pfedstavach vSech zucastnénych.
Abychom si princip hry Iépe pfiblizili, je potfeba rozliSit mezi dvéma ,svéty“ — svétem
skute€nym a svétem Armandskym. SkuteCny svét zahrnuje hrace a DM a spadaji zde
veskera pravidla hry, kostky apod. Armandsky svét je svétem predstav — fikéni svét. Kazdy
hra¢ zde predstavuje svou postavu, zde se odehrava pfibéh.

PFi hrani méjte vzdy na paméti zakladni premisu: uzivejte si pribéh.

Déjmistr a hraci

LA mlzete hrat budte v Gloze D&jmistra nebo v uloze hrage. Uloha DM je o né&co
obtiznéjSi a vyZaduje urCité zkuSenosti s hranim her na hrdiny. Podrobné ji popisuje
kapitola Radce déjmistra. Ulohou hrace ve hfe je co nejvérnéji ztvarnit svou postavu. Hradi
se spole¢né s DM podileji na vytvareni pfibéhu, kazdy vSak jinym zpdsobem.

DM musi byt pfi hfe disledny a vici hra€lm nestranny, jinak hra ztrati své kouzlo.
Hraci by méli respektovat, ze konecnou autoritou ve hie je DM.

Armandsky svét

Béhem hry budete prozivat Zivot své herni postavy, ale rovnéz vnimat prostfedi a
atmosféru fiktivniho svéta. Toto prostfedi ma své vlastni pfirodni zakony, historii, geografii
atd. Svét pfipraveny pro LA je popsan v knize Encyklopedia Armandia. Zhola nic Vam vS§ak
nebrani vytvofit si svét vlastni nebo vyuzit néktery z mnoha existujicich fikénich svétld. Jak
pfizplsobit pravidla hrani v jiném svéte je podrobnéji popsano v ¢asti pro DM.

Doplnky

Je dobré uzivat doplnky, které pfi hfe pomahaiji Iépe se soustfedit na Armandsky svét: od
stylové hudby, svi¢ek, kostym( pres hraci pomucky — figurky &i skute¢né herni pfedméty
(pergameny, prsteny, presypaci hodiny, oriny z kamink( atp.). Tyto dopliiky by v§ak mély
byt vybrany tak, aby netahly pozornost od hry samotné.

Jak tedy zacit? Nejprve je potfeba sehnat spoluhrace a rozdélit ulohy hract a DM.
Proctéte si pravidla a vytvorte postavy. DM vytvofi zapletku, hraci se sejdou a za pomoci
hernich mechanismi pak prfibéh spole¢né odviji. Ke hfe samotné postaci jen papir, tuzka
a alespori jeden bali¢ek karet Stésti nebo kostky.




KONVENCE

Nejprve se seznamte se zakladnim hernim pojmoslovim a hernimi konvencemi. Neni jich
mnoho, av8ak jejich znalost je pfi hie kliova.

Pojmy
Pfed samotnym hranim je potfeba se obeznamit s nékolika zakladnimi pojmy, které nas
budou provéazet pravidly. Nékteré z nich budou podrobnéji vysvétleny v dalSich kapitolach.

Hra¢ - ten, kdo ovlada jednu z hlavnich postav pfibéhu.

Déjmistr (DM) - vypraveég, hrac, ktery pfipravuje pfibéh, udrzuje déj a jedna za CP.
Hrana postava (HP) — obraz hrace ve hfe, smySleny hrdina.

Cizi postava (CP) — vedlejSi postava, vétSinou ji ovlada Déjmistr.

Vlastnosti - Sest zakladnich atributd, které uréuji kazdou postavu (sila, hbitost, odolnost,
inteligence, vSimavost a ka).

Roleplaying — neboli hrani roli, zpusob ztvarnéni HP nebo CP.

Ovérovani — herni mechanismus uréeny k vyhodnocovani situaci s nejistym vydsténim.
Obtiznost — mira naro¢nosti jiz pfredstavuje pevné stanovené Cislo, ma rozsah 1-12.
Hodnoceni — celkova $ance na Uspéch.

Dovednosti - souhrny znalosti a védomosti.

Iniciativa — ovéfeni HBI (viz kapitola Boj).

Tazeni, pribéh, epizoda, scéna, kolo — ¢asové Useky hry (viz kapitola Pfibéh).

Typografie

V textu pravidel uzivame nékolik typografickych konvenci: Texty psané kurzivou jsou vzdy
priklady, zasadni pojmy byvaji zvyraznény tuéné a dulezité informace byvaji ohrani¢eny
rameckem. Ramecky mohou mit ikonu - dle povahy jejich obsahu je to bud kniha
symbolizujici doporuéeni vztahujici se k pfibéhu a jeho atmosféfe nebo §tit s tvafFi pro
rady ohledné hrani roli (o tom viz nize). Na konci nékterych kapitol naleznete shrnuti, to je
podbarveno Sedé.

Stestena

Vrtkava Stésténa je ve hie reprezentovana Sestatficeti kartami Stésti, pficemz kazda ma
svou Ciselnou hodnotu (0, 1 nebo 2). Kdyz je hra¢ vyzvan, aby zkusil své Stésti (aby si
Lliznul), jednodus$e vytahne z balicku dany pocet karet a secte jejich hodnoty.

Karty Stésti Ize jednoduse nahradit napfiklad obycejnymi kostkami (idealni pocet je 12),
kdy hodnoty 1 a 2 pfedstavuji nulu, 3 a 4 jedni¢ku a 5, 6 dvojku. Z hodu pak vzdy vyradite
ty kostky, na nichZ padlo 1 nebo 2, spoctete kostky, na nichz je 3 nebo 4, zbylé kostky
znasobite dvéma a mate vysledek hodu. Kostky Ize rovnéz snadno upravit (viz. obrazek).
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Hodnoceni

Abychom mohli ve hfe pracovat s kvalitou véci, zavadime zjednodusujici stupnici s

stfedné dobry me€ bude mit hodnoceni 6, velmi nebezpecna past hodnoceni 11 apod.

Abyste zachovali herni atmosféru, snazte se co mozna nejvice uzivat namisto
Ciselného hodnoceni slovni. UzZivejte v promluvach radéji vyrazy typu ,velmi |
rychly kari“ nez .kuri s hbitosti 8. Ukazkova stupnice slovniho hodnoceni:
pfiserny, hrozny, Spatny, bidny, slaby, pramérny, sluSny, dobry, vyborny,
vynikajici, nedostizny, legendarni, bozsky.

Jednotky

Ve hfe uzivame zjednodusené dasové, délkové, ARG aIl S

hmotnostni a objemové miry. V nasledujici tabulce |Délka: prst centimetr

naleznete srovnani s ekvivalenty skute¢ného svéta. sah metr
mile kilometr

2 i Objem: Ctvrtka litr
Zaokrouhlovani ST B8 i
Vysledky vSech vypoltd ve hfe zaokrouhlujeme dle [Gas: akce | Par vtefin
klasickych matematickych zakonitosti (nad pét desetin kolo 2 akce
véetné nahoru, pod pét desetin doll). sména | 6 minut

Zkratky

# - test, RpZ - rozdil, NN — naprosty neuspéch, NU — naprosty uspéch, TEL - stélo, HBI -
hbitost, VSI - v§imavost, INT - inteligence, KA — Ka, VYZ - vyzafovani, KZ - kvalita zbroje,
p - prst, m - mile, s - sah, kg - kilogram, sm - sména, ZK - zku$enost, DM - Dé&jmistr, SZ -
sila zbrané, OB - obrana, zl, st, md — penize




HERNT MECHANISMY

V této kapitole popiSeme nejzakladnéjsi herni mechanismy, pomoci nichz se vytvafi a
proziva pfibéh — hrani roli, promluvu a ovérovani.

Nejprve nastinime jednoduchy model fungovani postavy ve hfe. Dynamika pfibéhu je
postavena na sméfovani postavy k urcitému cili. Kazdy pfibéh ma samoziejmé takovychto
sméfovani vicero, miZzeme proto rozliSovat sméfovani v ramci celého Zivota postavy, v
ramci jednoho pfibéhu nebo sméfovani dilci, z nichz se pfibéhové skladaji. Nejprve musi
existovat urcita sila, ktera postavy k tomuto cili vySle. Rikame ji motivace. Nasledné
postava na cesté ke svému cili potkava urcité prekazky a vyzvy. Momentiim stfetu s t€mito
pfekazkami fikame konflikty.

Aby hraci mohli pfibéh vlbec prozivat, ztvarnuji své postavy za pomoci princip( hrani roli.
Aby mohli pfibéh vytvaret, uzivaji promluv. Jakmile pfib&h dospéje do sporného bodu,
pfichazi na fadu ové&fovani. Promluva a ovéfovani jsou zarover nastroje k vyhodnocovani
konflikth (nékteré konflikty Ize fesit pouze promluvou, u jinych je vhodné pouzit i ovéfeni).

Priklad: jako priklad vyuZijeme znamy pfibéh J.R.R. Tolkiena Hobit. Letmym pohledem
muzeme u hlavniho hrdiny Bilba nalézt nékolikero smérovani. Tim prvnim je touha po
dobrodruzstvi, touha vidét cizi kraje (jakkoli se vyjevi az v pribéhu pfibéhu) — to by se
dalo oznacit za nadpfibéhové smérovani. Jiz v zacatku knihy se tak objevuje prvni konflikt
a tim je tradiéni hobiti zapecnictvi, které Bilbovi nechce dovolit, aby se vydal na
dobrodruzstvi. Jedna se z velké ¢asti o tzv. konflikt vnitfni, ktery Bilbo fe$i ve svém nitru.
Prib&hovym sméfovanim miZeme oznadit pordzku draka Smaka a ziskani trpasliéiho
pokladu. Na cesté k tomuto cili se objevuji dal$i diléi sméfovani a tukoly — Bilbo se musi
vyporadat s obry a pavouky, vymotat se ze skretiho labyrintu, obelstit Gluma atd.

Ve hfe by tyto zapletky vytvafel nejéastéji DM. Hadankovy souboj by se kupfikladu
pravdépodobné vyfesil za pomoci promluvy, souboj s pavouky by se zase neobeSel bez
ovérovani. A kone¢né, dobfe zahrana role hobita Bilba by vyZadovala kvalitni roleplaying.

Hrani roli

Princip hrani roli (z anglického roleplaying) spoc¢iva v ponofeni se do hrané postavy a v
jejim nasledném de facto divadelnim ztvarnéni v pfibéhu. Kazdy hrac (tedy i DM) by si mél
dat praci s vérnym zahranim charakteru své postavy.

Hrani postavy je ur€itym druhem uméni. Zpravidla se mu nenaucite hned pfi prvni hfe,
hrani pfijdete na chut postupné. Vzdy je tfeba vnimat rozdil mezi hra€em a jim ztvarnénou
postavou. Nebojte se zdanlivé nelogickych rozhodnuti, ktera jsou v rozporu s vami jako s
hra€em, ale ktera pfislusi charakteru postavy. Hra€ by mél vzdy hajit zajmy své postavy,
nikoli své vlastni.

V pravidlech jsou v ramci jednotlivych kapitol rozmistény uzite¢né rady, které napomahaji
dobrému vziti se do role postavy a jejimu naslednému ztvarnéni (tedy roleplayingu).
Takovéto pasaze jsou oznaceny ikonkou stitu s rozpolcenou tvari.

Metaherni informace

Metaherni jsou takové informace, které nepochazeji z Armandského svéta, avSak v
kone¢ném dusledku se jej dotknou. Mohou to byt informace, které by dana postava méla
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znat, ale neziska je pfimo ve hfe, napf. znalosti o ostatnich postavach, jejich
schopnostech, znalosti o svété apod., ale i takové, které zna pouze hracg, ne vSak postava
(8tit pfidava +1 k obrané, na upira plati svécena voda...). Metaherni informace je potfeba
pfi hrani postavy dobfe filtrovat, nebot’ ne zdaleka vSechny smi postava znat, popfipadé je
nabude az ve spravny &as.

Promluva

Promluva je nastrojem pro odvijeni a vypravéni pfibéhu (naraci). RozliSujeme dva druhy
promluv: pfimou feé a popis. Konvenci je dano, Ze hraci realizuji pfimou fe¢i promluvy
svych postav a popisuji jejich €innosti, zatimco D&jmistr ma krom ztvarnéni CP na starosti
navic popisy prostfedi. V zasadé existuje Sest Urovni uziti promluvy:

1. DM zprostiedkovava hra¢im smyslové viemy jejich postav. Uziva k tomu promluvy
v druhé a tfeti osobé.

2. DM v roli CP popisuje jeji Cinnosti (rovnéz za pomoci druhé a tfeti osoby).
3. DM jedna za CP — uziva pfimou fecC.
4. Hrac popisuje zaméry své postavy, uziva promluvy v prvni osobé
5. Hrac jedna za svou postavu, uziva pfimou fec.
6. Hrac popisuje prubéh a vysledky ¢innosti jeho postavy a skute¢nosti, jez postava
ovlivni. UZiva nejCastéji promluvy v prvni a tfeti osobé.
Popis

Dobry popis je vystizny, kratky a poutavy. PopisU se ve hie objevuje nékolikero druht —
slouzi ke zprostfedkovani smysloveé vnimatelné skute¢nosti.

Prima rec

Pfima Fe€ byva uzivana v promluvach mezi postavami hracu (jak HP, tak CP). Je vhodné
feC stylizovat, nebat se pfidat gestikulaci nebo uzivat starobylé vyrazy. BEéhem hry by se
méla posilit komunikace mezi postavami na ukor komunikace mezi hragi.

Je vhodné, aby se hraci ve hre oslovovali jmény svych postav, ve svych
promluvach minimalizovali informace z realného svéta (napf.: ,jaky mas
utok?“) a ,moderni“ slovnik.

Promluvy hraéd mohou misty zasahovat do narativnich (rozuméj pfib&hotvornych)
pravomoci DM. Hraci se tak mohou podilet na vystavbé pfibéhu jinak, nez jen skrze své
postavy. Mohou kupfikladu popisovat své c&innosti (viz bod 6), prostfedi, v némz se
nachazeji, krajinu apod.

Ptiklad: DM muaze hraée popostréit k podileni se na vystavbé pfibéhu: ,Za méstem visi na
starém buku tfi viselci, kdyZ projizdite kolem, poznate jednoho z nich. Kdo to je?“

V pravidlech jsou zvyraznény nékteré pasdze napomahajici zkvalitnéni promluv,




pfiblizujici rzné narativni techniky apod. Tato mista budou oznacena ikonkou knihy.

Overovani

Ovérovani je jednoduchy princip, kterym Ize vyfesSit vSechny sporné herni situace nebo
takové, které je potfeba vyhodnotit za pomoci nahody. Ovéfovani je pfimo navazano na
promluvu - je vzdy uvozeno, provazeno a zakonceno promluvou. Ovéfovani se uziva
nejcastéji pro zjisténi uspéchu €innosti postav v situacich, kdy vysledek neni jasny.

Priklad: Postava se snaZi okrast kupce. Povede se ji to? Lovec lidi bojuje s hledanym
lapkou. Porazi jej?

1. Nejprve je tfeba dukladné popsat danou situaci a zamyslené cinnosti postav
potazmo CP. V popisu je nutné zdlraznit, co je v sazce pfi pfipadném
uspéchu/neuspéchu (,Doufam, Ze se mi podafi...“). Popisuje vzdy hraé¢ postavy,
ktera hodla €innost provést.

2. Dale se urci, co bude ovéfovano (jaka vlastnost/dovednost). Jak jiz bylo feCeno,
pro vSechny herni veli€iny uzivame stupnici 1-12. Pro zapod¢teni dalSich vlivi se
pouziva pfidani kladné nebo zaporné prémie. Soucet ovéfované veliciny a prémii
nazyvame hodnoceni.

Priklad: Pustik Celestyn chce kupci ukrast mésec. Jako ovéfovanou velicinu
budeme pouZivat jeho dovednost kradeni: Celestyn je podpriimérny zlodéj, coz
na stupnici 1-12 odpovidé hodnoté 5. Je Sero a tak pfida DM pustikovi prémii +2,
vysledné hodnoceni je tedy 7.

3. Jadro ovéfovani spocCiva v uziti karet nahody (popf. kostek). JednoduSe
vytahnete tolik karet, kolik Cini vase hodnoceni. Soucet hodnot karet udava miru
Uuspéchu - je porovnan s pevné stanovenou Sanci (obtiznosti) nebo ovérenim
protivnika. Je-li sou€et na kartach stejny nebo vy$$i nez porovnavana hodnota,
znamena to uspéch, je-li mensi, pak neuspéch.

4. Zatimco Stésténa ur€i co se stane, za pomoci promluvy popisujeme jak se to
stane: hraé postavy, ktera ¢innost provadéla, zpétné popise prabéh €innosti
a jeji vysledek. Popis muiize byt rovnéz kolektivni. Pfi interpretaci vysledku
vétdinou vychazime z uspéchu/neuspéchu pfi uziti Sté&stény. Nékdy vsak
potfebujeme vysledek podrobnéjsi, proto uréujeme tzv. rozdil (dale jen ROZ), coz
je hodnota rozdilu mezi dil€¢imi karetnimi soucty, resp. mezi souctem a obtiznosti.
Dale rozeznavame tzv. mezni hodnoty: pokud je soucet na kartach 0 dochazi k
naprostému neuspéchu, pokud je soucet dvakrat vySSi nez soucet protivnika
(nebo stanovena obtiznost), pak k naprostému uUspéchu. Tyto mezni hodnoty
predstavuji vysledek, ktery je né&im vyjimecény.

Priklad: Pustik Celestyn se plizi uzkou chodbou temné kobky. Nahle narazi na
dvefe. Zatahne za kliku, ale jsou zamcené. Rozhodne se tedy vyuZit svého
uméni a za pomoci zlodéjského nacini zamek vypéacit. To je Cinnost, ktera




vyZaduje ovéreni. Jeho hodnoceni po zapocteni vSech viivi je 7. Vytahne z
bali¢ku sedm karet, ma 1, 0, 1, 2, 2, 0, 2 celkem je to tedy 8. DM stanovil Sanci
na otevreni dvefi na 6 a protoZe Celestyn vytahl vétsi soucet, v zamku cvakne a
dvere se oteviou.

Celestyn vejde tiSe do mistnosti a kdyz vidi, Ze je prazdna, rozhodne se ji
prohledat. To je ¢innost vyZadujici ovéreni vSimavosti. DM vi, Ze v mistnosti jsou
dvé skryse. Jedna je ve zdi za uvolnénou cihlou a ma napadnost 5, druha je pod
faleS$nou podlahou a je velmi dobfe chranéna — napadnost 8. Celestyn ma
hodnoceni VSI 4, Vytahne si 4 karty, jejich soucet je 5 (2, 2, 1, 0). Pri
prohledavani tedy objevi skrys za cihlou, ale poklad pod podlahou mu zistane
utajen.

Reknéme, Ze skry$ za cihlou je chrénéna jednoduchou S$ipkovou pasti (s
napadnosti 6 — Celestyn ji tedy neobjevil) o sile HBI#7 (nic/ ROZ zranéni).
Celestyn ma hbitost 4, na ¢tyfech kartach vytahne soucet 5, ROZ je 7-5, tedy 2 a
je zasazZen .

Podle velikosti Rozdilu mGzZeme odhadnout pribéh ovéfované akce a jeji
vysledek. ROZ 0-2 pfedstavuje uspéch tak tak, 3-4 celkem dobry, 5-6 je Uspéch
solidni, 7-8 pfedstavuje bravirni feSeni, 9-10 vpravdé mistrovsky Uspéch a 11-12
(popf. vice) je Uspéch bozsky.

Rozdil mize byt rovnéz zaporny, pak hovofime o neuspéchu — dle velikosti
zaporného ROZ: 1-2 jako lehce neuspé$ném pokusu, 3-4 trochu horSim
neuspéchu, 5-6 neuspéchu s moznymi disledky, 7-8 pokusu s podstatnymi
nasledky, 9-10 neuspéchu s osudovymi nasledky a 11-12 takika smrtelné chybé.

V pravidlech je ovéfovani zna¢eno jako ,#’. Pfed znakem je uvedena veli¢ina, kterou je
tfeba ovéfit, za znakem je zapsana obtiznost, kterou je tfeba pfekonat. Dale se mohou
uvadét moznosti Uspéchu ¢€i neuspéchu.

Ptiklad: Zapis VSI#7 pfedstavuje ovéreni véimavosti s obtiznosti 7, zapis HBI#6 (nic/péd)
pfedstavuje ovéreni hbitosti, kdy pfi souctu na kartach mensim nez 6 postava upadne.

Pridéleni obtiznosti je dullezitou casti kazdého ovérovani. B litRe o ira e S R o)

Nasledujici tabulka bude zprvu jisté velmi napomocna. samoziejmost
Velmi snadné
Kdy overovat lehkeé

Podprimérné tézké
primérné

Stredné tézké
tézké

Velmi tézké
nemozné

Jak jiz bylo FeCeno, ovéfovani provadime ve spornych
situacich a v situacich, které nelze vyfeSit promluvou.
Ovéfujeme pouze pokud vysledek vyraznéji ovlivni pfibéh nebo
nékterou z postav (napf. zméni jeji zdravi, vlastnosti nebo
charakter). Pokud ma DM pocit, Ze by ovéfeni zbrzdilo
dynamiku pfibéhu, mize od néj upustit.

Al
No@m@(ﬂhl\)—\

DM muze v libovolné situaci prohlasit, Ze se jedna o samozfejmy vysledek, | !
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ovérovani.

coZ znamend, Ze $ance na Uspéch jsou tak vysoké, Ze je zbytedné uzivat | l '!

Priklad: Pustik Celestyn se rozhodne zamordovat spiciho Bésa. Nejprve se k nému snaZi
priplizit, je zde realné nebezpeli, Zze by se Bés mohl probudit. Tato ¢innost vyZaduje
ovéreni. Pokud Celestyn uspéje a priplizi se k Bésovi, je vice neZ jisté, Ze jej zamorduje
(jednak je to zkuSeny mordyr, jednak zabit spici osobu neni pfili§ téZké). Proto ovéreni
neni tfeba.

Hra¢i mohou samoziejmé uzivat ovéfovani dle libosti, tfebas pro zajimavost, napf.:
Celestyn nachytal ryby a rozhod| se uvafit veceri pro své druzniky. Aby zjistil jak se mu
vareni povedlo, ovéri jej.

Obecné plati, ze pokud se €innost nepodafi, Ize ji znovu opakovat. Je tfeba vSak pocitat s
vynalozenim ¢asu a prostfedk(, popf. s riskovanim naprostého nedspéchu.

Shrnuti: Ovérovani sestava ze tfi ¢asti: 1) Popsani zaméru. 2) Urceni rizika a vybér
ovérované veliCiny. 3) Uziti karet Stésti (popr. kostek). 4) Interpretace a popsani vysledku.

Priibéh hry

Zde se nachazi prostor o ,zdznam ze hry“ - textovy prepis dialogti mezi hra¢i a DM +
glosy k tomu, co se déje.




A IVTVRY

Legendy Armandie

POSTAVA

V nasledujici kapitole se nachazeji zakladni pravidla a rady, kterak vytvofit a hrat svou
vlastni postavu. Jak jiz bylo fe€eno v Uvodu, ulohou hrace ve hfe je co nejvérnéji ztvarnit
svou postavu. Aby to bylo mozné, je nutné ji vytvofit co nejplastictéji. Postup je
nasledujici:

Nejprve je tfeba vymyslet koncept, dale pak zvolit narod a cestu, nasledné vlastnosti
véetné vzhledu, charakteru a minulosti. Poslednim krokem je vybér dovednosti.

VSechna sva rozhodnuti a udaje o postavé zapisuj do Deniku postavy, ktery nalezne$ na
konci pravidel. Pokud jej nemas$ k dispozici, stai kousek obyc€ejného papiru. Jakmile
vytvori§ svou postavu, projdi si kapitolu ,Pfibéh", ktera té uvede do tajl hry.

Koncept

Nyni, pokud jsi se rozhodl pro roli hrace, je prvnim krokem pfedstava o postavé. Pfed
zvolenim rasy a cesty (jedno v jakém porfadi) pro tvou postavu je tfeba vytvofit jeji celkovy
koncept. MGzZe se jednat o rozsahly popis, vizudini pfedstavu, jméno ¢&i pfizvisko nebo
tfeba jen jedno jediné slovo, které ji bude charakterizovat.

Je vhodné vytvaret postavy spole€né s ostatnimi hraci a DM, aby VaSe koncepty co
mozna nejlépe zapadly do spole¢ného pfibéhu a vzajemné se budto pfili§ nepodobaly
nebo si nebyly pfili§ vzdaleny.

Priklad: Moje postava bude plavoviasy dobrotivy lécitel. Chci hrat poradného hromotluka,
kterého se budou vsichni na prvni pohled bat. Celestyn bude pékné zakerny pustik...

Narod

Armandii obyvaji mnozi narodové. Prvotnich ras, ze kterych smi$ vybirat, je Sest: zvidavi,
nestali a nevypocitatelni lidé, krondirové — Slachovité lesni bytustky, gairinové, lidmi
zvani podzemnici, dlouhovéci svérazni tvorové, vereni — krasny a divoky, le¢ tuze
svéhlavy narod, mali a preci velici skfitci a wossové, ztélesnéna divokost pfirody.

Je tfeba védét, ze velka Cast Armandie je osidlena lidmi. V lidském svété se bude
pravdépodobné odehravat vétSina Vasich pfibéhd. Proto, pokud si k hrani vyberete jiny
nez lidsky narod, promyslete divody Vasi postavy, pro které se vydava do lidskych kraja.

Clovek

LA stifez se lidil” volala na Eresa matka, kdyZz s hubenym rancem opoustél rodny les.
Kolikrat vzpomnél na ta slova, kolikrat mu zachranila Zivot. KdyZ jej lakali za obchodem do
temnych uli¢ek, védél, Ze takovi skryvaji pod plastém jen nuz, ktery se tak snadno
zabodne do zad. KdyzZ se na jeho méSec sapaly Sikovné prsty lapk( v hostinci za méstem.
A ted' tady stejné lezi, se smutnou lidskou divkou, kraskou k pohledani...

Armandsti lidé byvaji stfedné vysoci, od pradavna v jejich zilach koluje krev tfi rodu, které
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podle legendy vzesly ze tfi bratfi, synl Alvarina. Alve byl ze vSech nejstarsi, byl vysoky a
Stihly, vlasy mél barvy sldmy a jeho o€i byly modré. Jeho potomci byvali moudii a uceni,
ve svém lidu mnohdy vazeni a nesli si rysy svého prapfedka po dlouha staleti. Druhy bratr,
Vran, mél havrani vlasy, byl stfedn& vysoky a Slachovity. Jeho o€i byly ¢erné. | jeho
naslednici sdileli jeho vzhled a povahu.
Posledni z bratr(, Lent byl ze vSech nejmensi,
ale také nejmohutngjSi. Vlasy mél hnédé a
stejné tak oci. Podobny vzhled maji vSichni
potomci kazdého ze tfi, b&hem let se vSak (i
mnohé rody spojily a jejich krev se misila. ‘
TFi rysy lidskych prapfedkd stale zdstavaji v '
lidskych duS8ich. Lent, nejmlad8i bratr byl
skvélym obchodnikem, nejstarSi bratr byl velmi
vzdélany av8ak prostfedni z bratfi mél nadani
magické. Toto nadani se stale ve vétsi &i
mensi mife objevuje v krvi Vranovych
potomkd. Lidé jsou po svych predcich
pracoviti, zvidavi a upovidani. Jsou to dobfi
obchodnici, pastevci a rybafi. Jejich srdce jsou
vS8ak nestala, tu se pfiklani k dobrému tu ke
zlému. Lidské povahy jsou pestré a otevrené.
Lidé se podle toho, kde prebyvaji déli na
méstany a vesniCany. Od toho se odviji i
diametralné odlisny pfistup k Zivotu. Méststi
lidé maji radi zabavu, vice dbaji na vzdélani.
Rika se ale, Ze jsou zaroven mnohem
zkazenéjsi pohodlim, které jim mésto skyta.
Mésta jsou domovem jak uéencll a schopnych
obchodnikd, tak lapkd a najemnych vrah(. Ve
méstech ziji lidé v rodinach a brzy se
osamostatnuji a odchazeji z domi, coz zplsobuje i jistou izolaci a samostatnost kazdého
meéstského Cloveéka. Oproti tomu vesni¢ané dbaji na dobré rodinné vztahy. Ziji v souznéni
s pfirodnimi zivly, mnohdy jsou na nich zavisli. Ackoli nebyvaji tolik vzdélani jako lidé z
mést, jsou velmi zruéni femeslnici.

Lidé mohou mit rizné touhy a pohnutky. MGzZe je pohanét touha po zisku, mohou byt
vzneSeni a vzhlizet k vy$§im cildm, jako je dobro, pravda ¢i laska. Lidé jsou velmi
podnikavi, zvidavi a u€enlivi. Mohou byt dobrymi bojovniky, zruénymi pustiky i moudrymi
uéenci.

Krondir

"Va fail te'e lain n'avi" - kvéty ellain( zari

Krondirové, lidmi nazyvani téZ koci¢i lid, byvaji utli, nevysoci, tvafe maji jemné a
bezelstné. Jejich obliejum vévodi veliké, povétSinou smaragdové zelené Selmi odi,
drobny nos a Usta s tenkymi rty. Vlasy maji hrubé, hnédé, kdzi mirné ryhovanou — jako
kGru mladych ellaind. Spi¢até usi, jimiz vyte&né slysi, maji posazené nezvykle vysoko a
Casto si je zdobi dfevénymi krouzky a hlinénymi ozdobami. Télo maji Stihlé, kon&etiny utlé
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a protahlé.
Krondirové maji zvlastni povahu a tradice. Miluji volnost, jednaji pfirozené a v souladu s
pfirodou, maji radi hudbu a obrazy (zname jsou jejich obrazce sypané barevnymi prasky a
zrnky), prosluli jsou i svou vytfibenou poezii. Dokazi tancit a zpivat celé dlouhé noci za
svitu mésice. Zisk &i penize jsou zfidkakdy pfedmétem jejich zajmu, maji vSak slabost pro
krasné véci, za néz na lidskych trzich utraceji neskute¢né jméni.

Zivot krondird je uzce spjat s Ellainy - krondirskymi stromy. Kazdy z krondirl méa svijj
strom, fika se, Ze s nimi rozpraveji, ale jen bohové vi, co je na tom pravdy. Krondirové Zziji
ve stromovych pfibytcich, kazdy krondir je ¢lenem spole€enstvi, které je ustaleno tradici a
to jak rodinnou tak femesinou. Kazdé spoleCenstvi se zabyva ur€itym druhem prace &i
vyroby. Jednotliva spole€enstvi jsou pak vSelijak Uzce propojena, navzajem se podporuji a
sménuji mezi sebou své vyrobky a vydobytky.

Krondirové se zivi dary lesa. Sbiraji lesni plody, vyrabi z nich rozli¢na jidla, vino a
medovinu. Nezfidka se také vénuji lovu - ne pro zabavu, pouze pro obzivu. UZivaji ostépy
a kasy, které se mohou v jejich obratnych rukou stat velmi nebezpeénou zbrani.
PfisluSnost k rodu €i spole€enstvi davaji krondirové najevo rozli€nymi druhy barevnych
tetovani a malovani na obliCejich a na téle,. Jejich symbolika je nesmirné bohata a jeji
historie saha hluboko do davnych ¢asu.
Mnozi z krondirt byvaji znali
zemémoudrosti, prosluli  jsou jejich
volchvové a vilichi - zaklinagi, knézky a
védmové. Znaji zakony lesa a jejich
obyvatele. Hrat postavu krondira znamena
ctit a milovat pfirodu, zakladat si na svobodé
a volnosti, mit rad krasu. Hodnoty krondir(i
nejsou materialni, nelze si je ziskat penézi.
Miluji vSak pozitky.

Podzemnik

"Az knaag" - kameni zlstava

Gairinové byvaji nevelici, maji hrubou az
zrohovatélou tmavou kGzi rGznych odstind.
Maji silné paze a odolna téla. Jejich zarputilé
tvafe jsou jako masky, malokdy z nich lze
rozpoznat vyraz & vycCist naladu. Maji
podlouhlé usni boltce, hluboké planouci o€i,
uzké a jakoby neustale pfimhoufené. Vlasy
jim rostou nejcastéji jen pod temenem.

V duSich gairin plane vé¢ny ohen. Navenek
se jevi liné a nezuc¢astnéné, ale jakmile jde o
jejich véc, neni svefepéjsiho a uminénégjsiho
tvora, neZli gairina. Jinak si ale ceni
pracovitého Zivota ve svych temnych
podzemnich slujich. Nemaji radi zbrklost,
jejich rozhodnuti jsou stala a neménna.
Gairinové miluji bubny. Maji vrozeny cit pro




rytmus, spole¢né €asto hraji a nezfidka se do noci ozyvaji z hor jejich prazvlastni rytmy.
Gairinové hovofi fe¢i zemé. Je to stary zemity jazyk s netradi¢nim slovosledem, ktery
gairinové mnohdy tvrdosijné uzivaji i v obecné Fedi, jiz nezfidka ovladaji. Pravé z tohoto
jazyka pochazi i slovo gairin, je to sloZenina - gai znamena zemé a rin je tvor. V obecné
feci byvaji nazyvani podzemniky.

O Zivoté gairinl se toho mnoho nevi. Mnohé ¢&eledi viibec nevychazeji na zemsky povrch,
jini v8ak schazeji z hor do mést za obchodem. Mnohdy si zde pak stavi nadzemni domky
zvlastnich konstrukci. Gairinové jsou prosluli kamenici a kovkopové, v podzemi jsou jako
doma. Prosluli jsou péstovanim hub, a to jak podzemnich tak nadzemnich odrtid. Da se
fici, Ze houby tvofi veskery jejich jidelni¢ek, z nékterych druhud pak vyrabéji predméty,
nastroje a hrubé Sperky. Gairinské bojeznalectvi je na vysoké udrovni a jejich kladiva,
palcaty a femdihy se staly postrachem mnohych vojsk.

Postava gairina bude svefepa a nebojacna. Kdyz je tfeba, umi se podzemnik porvat za
spravnou véc. Gairinové v civilizaci dbaji na svij plvodni podzemni jidelnicek.

Veren

"Odkud vitr vane?" — prastara verenskd
otazka...

Vereni byvaji vysoci a §tihli, tvafe maji uzké
s ostrymi rysy a vysokymi €ely, jejich Sedé oci
jsou plné soustfedéni, neustdle jakob

zahledéné kamsi do dalky,. Tenké linky rtd
zdobi jen zfidka podmanivy usmév. Velmi
zvlastni jsou jejich predlouhé hebké vlasy,
pevné, rovné a jakoby zaprasené. Vereni maji
dlouhé jemné hbité prsty a utlé paze, nejevi
se vSak kfehce.

Vereni  byvaji miCenlivii zadumani a
premyslivi. Casto vzhlizi k obloze, jsou hrdi a
pysni. Své nazory si nechavaji pro sebe, jsou
velmi cilevédomi a ochotni pro svou veé

mnohé obétovat. Maji radi volnost a rychlost,
jen tak se nezaleknou nebezpeci, ovéem radi
se s nim vyporadaji po svém — ze zalohy a
s pfevahou.

Vereni dbaji na rodinné vztahy, cti své predk

a jejich moudrost. Jsou velmi pohostinni, uctvi
a distingovani. Zivi se jak chovem dobytka, tak drobnym zemédélstvim, specialitou je
prosluly verensky ¢ajovnik.

Vereni jsou milovnici vySek a tak kazdé velké verenské mésto ma svou véz, vysokou a
jiskfivou. Velka mésta stoji na upati skal a jejich véze shlizi daleko do kraje.

Verenské vesnice byvaji vystavény ve vySSich polohach, uzivaji kamennych pilifd,
Lpapirovych stén“ a prouti, stavi si z nich nizké jednopatrové domky.

K tradiénim verenskym Femeslim patfi ptacnictvi a sokolnictvi, vereni jsou hlavné
zru€énymi femesiniky.

Postava verena nebude pfili§ naklonéna k poty¢kam a pfimym bojam. Vereni miluji vitr a
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radi mu naslouchaji, €asto se oddavaji meditaci, spojené s popijenim jejich oblibeného
€aje. Vereni jsou blizci lidem, maji vSak vétsi cit pro strategii a pfemysleni ve vysSich
intencich.

Skritek

"Vika le faum" - moudrost pfetrva
Armandsti skfitkové, jsou vzrdstem nevelici,
drobné postavy, maji temné rezavou az
hnédou barvu kiize a tmavé vlasy. SkFitéi oci
se blyskaji Selmovstvim a Casty usmév zdobi
jejich tvare. Odivaji se do lesnich barev.
Skritkové miluji zZivé véci, jsou hravi a veseli a
maji radi humor. Radi se toulaji lesem, zpivaji
a povidaji si se stromy a s ptaky. Jsou druzni
a bezelstni, strani se vSak velkych lidi. VGéi
nim jsou tajnustkarsti a rezervovani. Mnohé
z nich povazuji za hromotluky a hamizniky
s neCistymi umysly. B
Skritkové znaji plvodni uspofadani svéta. Ziji
v harmonii s pfirodou, neumi pfili§ spéchat,
radi si v&ci uzivaji.
Sva obydli stavi skfitkové pod stromy - mezi
kofeny. Mnohé stavby v8ak buduji rovnéz nad
zemi, vétSinou vSak zase v blizkosti stromu.
Skitci Ziji pospolu, ve velikych rodinach. Zivi
: se nejCastéji dary lesa, zfidka lovi drobné
savce. Jsou velmi skromni, vlastnictvi jako takové je jim lhostejné, radi se navzajem
obdarovavaji.
Postava skfitka bude pravdépodobné velmi moudra a rozvazna. Skritkové vidi daleko za
povahu véci a svou pevnou jistotu maji ve vife k bohim. Jsou dobrotivi, pfemyslivi a
vynalézavi. Nesnasi nasili.

Woss

".Stras tr gka.." — ¢as k lovu
Wossové jsou silni a vydrzni, prochazi po lesich vychodu s povlavajicimi vlasy a
svefepymi vyrazy na tvafich. Vzrlstem byvaji mensi nez lidé, avSak o néco malo

Na rukou a na nohou maji dlouhé tmavé nehty - pozistatky drapu. | zuby maji o poznani
ostiejsi.

Wosové rozumi Zivotu v pfirodé jako nikdo jiny. Rodi se v lesich, v lesich Ziji i umiraji.
Jejich povaha je zvlastni, jsou mi€enlivi, odhodlani ve své pravdé. Mysli pfimocafe a v tom
tkvi jejich moudrost. Nemaiji radi lidské klicky a vymysly, v jednani jsou struéni.

Wossové Ziji v mensich osadach, nejéastéiji v blizkosti mokiad &i pramend. Zivi se lovem,
sbérem bylin a péstovanim bahennich obilnin, stavi si domy z hliny a kameni, které jsou
velmi Gtulné. Rika se, Ze lov je pro né obfadem - asto svuj Glovek nejdfive uspi a teprve
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poté, co odprosi lesni duchy, jej zabiji. Nikdy
v8ak nezabijeji zbyteéné. Cti své Zeny a
v neposledni fadé jsou velmi nebezpelnymi
protivniky, obzvlasté v lese.

Wossové jsou zapaleni hudebnici, zpivaji [\
jazykem lesa, uzivaji tenkych dutych kmenu ||\
strom, na néz hraji temné mrucivé
melodie. Mluvi jednoduchou obecnou feci,
vétSinou vSak nepouzivaji klasické pismo —
jen systém prevazné loveckych znacek.
Postava wosse se nebude citit pfilis§ dobfe
ve velkém mésté. Wossové jsou Casto na
cestach, radi lovi a spi pod Sirym nebem.
Boj jim nedéla problém, ale nezabijeji pro
nic za nic.

Zvlastni schopnosti narodil \
Lidsky narod je pfizpGsobivy a rychle se "\
dokaze leccos naucit. Proto ziskava na ')
uroven o jednu zku$enost vice nez obvykle.
Pokud Krondir zemfe nepfirozenou smrti a
jeho ostatky (télo musi zlstat vcelku) jsou
preneseny do jednoho dne po umrti do jeho
rodného lesa, znovu obzZivne.

Gairinové jsou velmi houzevnati a maji zvlastni schopnost regenerace. Kazdy den se jim
vyléci lehké zranéni.

Vereni dokazi hovofit s ptaky. Jedna se o velmi primitivni zpisob komunikace, dokazi
napfiklad Fici, kde je nebezpecno, kde je v lese pohyb nebo pomoci nalézt smér.

SkFitkové se téSi pfizni boh(l, mohou investovat do vybéru vlastnosti o jeden bod navic.
Wossové jsou pfirozeni lovci. V pfirodé nikdy nehladovi, navic se jich pro jejich Selmi
podstatu boji zvifata - nebudou na né nikdy utodit. Na druhou stranu mivaji Wossové
lehké potiZe s jizdou na koni apod.

Kazdy narod je specificky nejen svym zevnéjSkem, ale (pfedev$im) svou
povahou, zvyky a svétonazorem. Vybér naroda do zna¢né miry determinuje
povahu postavy. Pfi dalSim utvafeni postavy to méjte na paméti. Pro
jednoduchou komunikaci ve hfe budeme predpokladat, Ze vSichni druznici
hovofi obecnym jazykem.

Vlastnosti

Armandsti tvorové jsou poznatelni skrze Sest vlastnosti. Ty mize tva postava nabyt v
rizné mife. Jak je vlastnost rozvinuta, udava &islo, nabyvajici hodnoty 1 az 6, kdy 1
pfedstavuje vlastnost zakrnélou, 3 vlastnost primeérnou a 5 vlastnost velmi rozvinutou.




Ke tvorbé postavy mas k dispozici kartu $tésti + 18 bodu, které muzes investovat do
vlastnosti (a bohatstvi) dle nasledujiciho pravidla: kazda rasa ma tfi dominantni
vlastnosti (viz tabulka), do kterych je dohromady tfeba vlozit alespor o tfi body vice
nez do zbylych tfi vlastnosti.

Viybirej peclivé, kazda vlastnost je né¢im dulezita. V neposledni fadé dbej na koncept,
ktery jsi pro postavu zvolil.

Télo: to je télesna konstituce, sila, fyzicka vydrz a B ELG R ER

zdravi. Postavy s velkou hodnotou této vlastnosti Krondir VSI | HBI | KA
byvaji mohutné, schopné unést velky naklad a zasadit podzemnik| TEL | KA | VYZ
v boji pofadnou ranu. Maji tuhy kofinek a jen tak je Elovek VYZ | INT | HBI

néco nerozhodi. ) 3 Veren INT | TEL | VSI
Hbitost: to jsou rychlé svaly - mrétnost a obratnost \woss HBI | V8l | TEL
postavy. Hbité postavy byvaji rychlé a spiSe hubené. [Skfitek KA | VYZ | INT

Vsimavost: zahrnuje vSechny smysly a rychlost
reakce. V§imavé postavy jsou nejen bystré, ale ¢asto i zru¢né a pohotové.

Inteligence: symbolizuje rychly a logicky usudek. Inteligentni postavy jsou pfemyslivé a
Iépe chapou béh véci.

Ka: neboli duSe zahrnuje silu mysli a schopnosti mimosmyslové. Postavy s vysokou ka
mivaji magické nadani a pevnou psychiku.

Vyzarovani: predstavuje plsobeni postavy na okoli, jeji charisma a autoritu. Postavy s
vysokym vyzafovanim maji veliky vliv na dalsi tvory.

Odvozené vlastnosti

Mezi odvozené vlastnosti patfi napfiklad vySka a vaha postavy, které zavisi zejména na
TEL a zvolené rase a smysly, které odvozujeme z VS| a zvolené rasy (podzemnici maji
dominantni hmat, krondirové sluch, verenové zrak, lidé chut, wossové C&ich, skfitci Sesty
smysl).

Zdravi

Kazda postava ma své fyzické a psychické zdravi. To fyzické chrani TEL postavy,
psychické pak KA.

Pfi dobrodruznych vypravach lze pfijit snadno k ujmé, proto by postavy mély o
svUj Zivot peclivé dbat, nepoustét se zbyteéné do nebezpedi a netasit mec pfi
kazdém nedorozuméni. Jakmile se postava pusti do boje, méla by védét, Ze je
to vétSinou boj na Zivot a na smrt. Neni to nic hrdinského — spousta krve,
vyhfeznuta stfeva, plac, vdovy a sirotci.




Zraneéni

Zranéni délime na lehkda, stfedni a tézka (dale jen L, S, T), kdy dvé lehka zranéni
predstavuji jedno stfedni, dvé stfedni jedno tézké a dvé tézké agonii. Hraci musi zranéni
svych postav zapisovat, slouzi k tomu kolonka "zranéni" v deniku.

Dale rozeznavame typ zranéni - zranéni nemoci, ohném, chladem, jedem, se¢nou zbrani,
tupou zbrani, krvacivé zranéni apod. To je dllezité kvuli é€eni, stejné tak jako nasledky,
které se mohou rdznit - zasah do nohy maze dat postih k HBI, nemoc muze snizovat TEL
apod. Posledni, co je tfeba pfi zranéni urcit je cast téla, ktera byla zranéna. NejCastéji to
ma na starost DM.

Ptiklad: se¢né L pravéa ruka nebo popalenina S télo.

Ur€eni zranéni pfi ovéfovani vychazi z tabulky, kdy sloupce znazorriuje TEL (popfipadé
KA pfi psychickém zranéni) zranéného a fadky ROZ. Tabulka de facto ukazuje, jak moc
zavazné je dané zranéni pro postavu.

Zranéni dava postih k veskerému ovéfovani (stfedni -1 a tézké -2). Pocita se vzdy
nejhorsi utrpéné zranéni — postihy se nescitaji. Pokud postava upadne do agénie, zbyva ji
uz jen KA+TEL kol Zivota.

Priklad zranéni: Lehké zranéni je napf. monokl, fezna réna, naraZenina, pohmoZdénina
nebo otfes mozku. Mezi stfedni zaradime hlubsi fezné rany (zanechaji jizvy), zlomena
Zebra. Mezi tézké useknuty prst, ucho, zZlomeninu koncetiny...

Specidlni druhy zraneéni

Psychické zranéni — mize k nému dojit Sokem, kouzlem nebo nasledkem traumatu. P¥i
vyhodnocovani tohoto zranéni uzivdme v tabulce namisto TEL vlastnost KA. Psychické a
fyzické zranéni se nekumuluje, ale postihy pUsobi spole¢né.

Krvaceni — je-li postava krvavé zranéna, kazdych TEL kol utrpi lehké zranéni, az do
zastaveni krvaceni. Ke krvaceni dochazi pfi NU utoku.

Doc¢asné poskozeni — utrpi-li postava stfedni zranéni jednim zasahem, je €ast téla, do
kterého byla zasazena do¢asné nepouzitelna (dokud neni oSetfena).

Trvalé poskozeni — utrpi-li postava tézké zranéni jednim zasahem, dochazi k trvalému
poskozeni zasazené Casti (vyrazené oko, useknuta ruka...).

Agonie — pokud je postava vyfazena, umira ve straSnych bolestech a nemuGze nic délat.
Umira tolik kol, kolik &inf jeji KA+TEL.

Omraceni — postava je omracena tehdy, dostane-li stfedni zranéni do hlavy a to tehdy,
pokud neuspéje v zachranném hodu na TEL#6.

Zranéni ohném — zranéni obyc¢ejnym ohném je lehké a to kazdé kolo.

Zranéni vodou — postava, ktera se topi, ziska kazdé kolo lehké zranéni. Pokud se dané
kolo netopi, zranéni je nulové.

Pady — postava, ktera pada z vysky [EE) Obtizn. Zranéni (Gsp/neus.)
musi provést test HBI dle tabulky. Podle [2-5 sahq 3 zadné/lehké
uspéchu/neuspéchu uréime dle tabulky |6-10 sahu 6 Lehké/stredni
zranéni zplisobené padem. 11-15sahd |9 Stredni/tézké

16-20 sah 12 Tézké/smrt




Léceni

Léceni obvyklych lehkych zranéni trva jeden tyden, stfednich dva a tézkych tfi. LéCeni
vyzaduje klid a pravidelnou stravu. Kazdé zranéni je tfeba bezprostfedné oSetfit, jinak
hrozi komplikace a léeni se mize protahnout. Lehké zranéni Ize vylécit svépomoci,
stfedni a tézké musi obstaravat ranhoji¢ nebo jiny fel€ar, jinak hrozi trvalé nasledky.
V3echna zranéni, které postava utrpéla, se |€Ci zaroven.

Nemoci

Nemoci a choroby jsou zakeiné, pusobi na télo (popf. mysl) postavy a oslabuji jej. Proti
pusobeni nemoci se postava brani ovéfenim TEL (nebo KA, pokud se jedna o psychickou
nemoc), vysledné zranéni pak urluje, jak tézka je choroba. Propukla nemoc pusobi
vétSinou na nékterou vlastnost postavy (na TEL zanéty, slabosti, nachlazeni; na HBI
kloubni nemoci, ochrnuti; na VSI poruchy zraku ¢i sluchu; na INT deprese, nespavost a na
KA paranoia, Silenstvi, na VYZ poruchy osobnosti). S lehkou nemoci se vétSinou télo
vyporada samo, takovato nemoc dava postih -1 k dané vlastnosti. Stfedné tézka nemoc
dava postih -2 a vyZaduje klid a 1é¢eni. TéZka choroba bezprostiedné ohroZuje Zivot, dava
postih -3 a pokud se nelé¢i pomoci specialnich medikamentu, zplsobuje smrt.

Karma

Karmou oznacujeme dusSevni a s tim souvisejici i fyzické rozpolozeni postavy. Bod karmy
ziska postava za vyjimecny pozitivni zazZitek: vychutnani 8alku chutného Caje, setkani s
okouzlujici Zenou, vyslechnuti pfekrasné hudby nebo tiebas pfecteni dobré knihy. Kazdou
postavu samoziejmé zasahne jiny zazitek — proto by mél kazdy hra¢ promyslet tzv.
karmickou situaci, po jejimz proziti ziska postava bod karmy. Paklize b&hem hry
takovato situace nastane, pronese hra¢ smluvenou vétu typu ,myslim, Ze je to opravdu
silny zazitek”., Postavy mohou sice takovéto situace ucelné vyhledavat, ale kazdého
pozitku se asem stejné nabazi. Karmu mdzZe postava i ztracet — prostfednictvim désivych
zazitkl apod.

Body karmy se vyuzivaji jednorazové jako pfidavné karty (kostky) pfi dulezitém ovéfovani
a umoznuji tak hraci podilet se alespon ¢astec¢né na vyvoji hraného pfFibéhu. Postavy se
mohou rozhodnout, pfi kterém ovéfovani je vyuziji, ale musi to oznamit vzdy pred
samotnym ovéfenim.

Minulost postavy

Minulost je pfibéh, ktery prozila tva postava do této chvile. | ten je dobré sepsat. Soustied
se jen na vyznamné okamziky, osoby a mista, které tva postava zna. Dulezité jsou rovnéz
poméry a prostfedi, ve kterych vyrUstala a ve kterych zije. Kazda postava si ze své
minulosti nese mnohé zazitky, které ji poznamenaly a které se projevi pfi jejim ztvarnéni.

Osudy

Poznac si vyznamné udalosti v minulosti postavy. Ma tva postava zivotni lasku? Je v jejim
Zivoté osoba které slibila pomstu? Vdéc¢i postava nékomu za svlj Zivot? Je nécim
dluznikem? Ma traumatické zazitky? Vymysli si libovolné peripetie, které by mohly v




budoucnu ovlivnit Vas pfibéh

Prostredi

Postavy mohou vyristat v riznych prostfedich, coz do zna¢né miry ovliviiuje celou jejich
osobnost. Jednotlivé typy prostfedi se lisi napf. kulturou, zvyky nebo zpUsobem obzivy.
Pro svou postavu vyber prostfedi, v némz vyristala a v némz se citi doma.

Podzemi — v tomto prostfedi se rozviji femesla asto souvisejici s t&éZzenim a zpracovanim
nerostnych surovin. Povaha zdejSiho obyvatelstva byva spiSe vazna.

Les — v tomto prostfedi péstuji obyvatelé lasku k rostlinam a zvifatim, stinné prostfedi je
vhodné k lovu ¢&i sbéru plodin.

Podhufi — v podhorskych oblastech se uplatfiuje venkovska kultura, ¢asto se zde chova
dobytek a to na farmach, salasich &i ve vesnicich.

Niziny — niZiny jsou domovem zemédélného lidu, rolnik(i, ale rovnéz Femesinikd a
obchodnikd. Usedlosti mivaji nedaleko mést. Lid zde byva druzny.

Mésto — mésta byvaji situovana na vyznamnych obchodnich stezkach, fi¢nich tocich &i pfi
pobfezi. Za zdmi mést se dafi obchodu a drobnym femeslnikdm.

Spolecenské vrstvy

Kazda postava pochazi z urcité spoleCenské vrstvy. To je dano jeji rodinou, nebot
spoleCenske postaveni je de facto dédiCné a jen stéZi se méni.

Slechta — pfislusnici panovnickych rodli a vyznamnych rodin se tési spolecenské tcté. Ve
vztahu k pravu maji mnohé nesporné vyhody, dostava se jim fadného vzdélani atd.

Knézi — knézi méli odjakziva silné postaveni jakozto duchovni vidci a ucitelé. Od padu
starych bohu v$ak Zziji nuzné a v skrytu nebo se stavaji faleSnymi vadci a proroky.
Rytifstvo — zahrnuje bojovniky v Sir§im slova smyslu, at se jedna o stalou gardu bohatych
¢i panovnickych rodin nebo namezdni Zoldaky. Kazdy, kdo ma dost penéz na to, aby si
koupil me€ a dostatecné jim vliadne ma pfifknuto solidni spole€enské postaveni.

Kupci a obchodnici - silna vy$si vrstva obyvatelstva vSech kraju.

Remesilnici a rolnici — stfedni vrstva obyvatelstva

Umélci — znami umélci jsou velmi uzndvani, mezi prostym lidem jsou v8ak mnozi z
umélch vnimani hGfe nez Zebraci.

Majetek

Existuji Ctyfi stupné bohatstvi, které mohou postavy na zacatku hry vlastnit nezavisle na
jejim plvodu ¢&i spoleéenském postaveni. Kazdy stupen si lze koupit za jeden bod
potfebny k tvorbé postavy. S bohatstvim souvisi zazemi a plivod postavy a samozfejmé
soucasny stav jejiho mésce.

Chuda postava nema zadné penize ani vybaveni, pouze nuzné obleCeni a jeden
pfedmét. Nema zadné pfijmy. Primérné bohata (1 bod) ma okolo sta zlatych, vybaveni
do fficeti zlatych, zajisténé bydleni a obyc¢ejnou praci. Bohata (2 body) ma pfiblizné tisic
zlatych, vlastni dam a vynosnou praci, vybaveni do hodnoty 300 zI. Nobilita (3 body) - ma
na co si vzpomene, nepracuje, ale vydélava (ma zaméstnance), navic hotovost az 6000 zl.




Jméno

Nezapomen vybrat postavé adekvatni jméno. Vyvaruj se jmen z realného svéta (Jindra,
Alena), vulgarismud apod. zkratka pouzij svou fantasii. Postava mize mit rovnéz prezdivku
nebo pfizvisko (Ronan Silnoruky...) - v takovém pfipadé je tfeba vymyslet, jak k nému
pfisla. Postavy ze slavnych Slechtickych rod by mély znat sv{ij rodokmen atd.

V Armandii mnozi véFi, Ze jméno je spjato s dusi a Zivotem svého nositele a vystihuje tak
jeho povahu.

Charakter postavy

Armandské tvory nelze samo sebou popsat jen pomoci Sesti zakladnich vlastnosti. Kazdy
z nich ma svou jedine¢nou a nenapodobitelnou povahu, zplsob jednani a pfemysleni, své
vlastni zvyklosti a zasady.

Hrani Legend Armandie spoc€iva v sZiti se se svou postavou, hraci se stanou herci. Aby
bylo mozné za postavu hrat, je potfeba znat jeji charakter. Zda-li ma dobré &i zIé umysly,
zda je chamtiva, dobrosrde€na nebo lhostejna. Pro tyto ucely je dobré vytvofit alespor
kraticky text, ktery charakter tvé postavy vystihne, jeji dobré a Spatné vlastnosti, zvyky a
nazory. Mize$ napf. zminit jak moc je postava ambiciézni, cilevédoma, jaky jej jeji vztah k
majetku, jestli je odvazna, pozitkafska, zda ma velké sebevédomi, jestli dodrzuje zakony
zdali je pecliva nebo napfiklad jak bujnou ma fantazii.

V nasledujicich fadcich nalezne$ nékolik aspektl, pomoci nichZz bys mél svou postavu
modelovat.

Temperament

K uréeni temperamentu uzivame jednoduché tabulky. Mezi jeji Ctyfi €asti, z nichz kazda
pfedstavuje jeden druh temperamentu, rozdél dvanact bodl, do kazdé €asti vSak pouze 0-
6 bodu - podle toho, jak moc odpovidaji zde vypsané rysy temperamentu tvé postavy.

Melancholik: rozmrzely, Uzkostlivy, stfizlivy, [Cholerik: nedltklivy, neklidny, vznétlivy,
pesimisticky, nedruzny, klidny naladovy, optimisticky, aktivni

Flegmatik: pasivni, peclivy, pfemyslivy, Sangvinik: druzny, otevfeny, pfistupny, Zivy,
mirumilovny, spolehlivy, klidny bezstarostny, pohodiny

Od Cisla 6 odecti pocet bodl na leve strang a pficti poCet bodl na strané pravé. Toto Cislo
predstavuje miru extroverze tvé postavy. Cim je vétsi, tim je postava extrovertngjsi.

Od Cisla 6 odecti poCet bodl v horni poloving a pficti poCet bodd v dolni. Vysledné Cislo
predstavuje emo¢€ni stabilitu tvé postavy. Cim je nizsi, tim je postava labilné;si.

Maska

Kazda postava ma svUj vlastni vnitfni svét. Ne vSechno, co se odehrava v jeji mysli musi
byt zjevné na prvni pohled. Principem masky Ize zakryt pravou totoznost, povahu nebo
zaméry postavy. V postavé muze napfiklad. zufit vnitfni konflikt, ktery se navenek projevi
bouflivou reakci teprve tehdy jakmile se objevi patfiény spoustéc...

Piiklad:
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Celestyn se na venek jevi jako Ihostejny suverén, Svihak, jehoZ nic nerozhodi. Malokdo
ale vi, Ze uvnitf je velmi plachy a citlivy a jeho vystupovani jej stoji mnoho sil.

Motivace

Motivace je néco, co tvou postavu pozene kupfedu, co povede jeji jednani. Nad
motivacemi své postavy bys mél uvaZovat velmi €asto — v podstaté kazdé jednani tvé
postavy by mélo byt né¢im motivovano. KdyZ se rozhodne$ zabit sedldka, mél bys k tomu
mit padny ddvod, ktery souzni s povahou tvé postavy; kdyz se rozhodne$ ucit Sermovat,
spatfuje smysl svého Zivota: dobry knéz vidi své poslani v pomoci chudym a nemocnym,
divoky rytif v potirani lapkl, bard ve snaze uchopit neuchopitelné skrze piseri...

Motivace je rovnéz prostiedkem k dil€imu vitézstvi. Vytvafeni a plnéni motivaci je v LA
zakladnim hernim prvkem.

Priklad: Celestyn se vydal do svéta s jedinym cilem: dokazat otci, Ze neni Zadny bfidil, ze
se jednou vrati jako ctény a bohaty muz.

Zasady a zvyky

Kazdy hra¢ by mél vymezit zasady své postavy, napfiklad ¢eho se postava bude za
kazdou cenu drzet a jakou mez nikdy nepfekroci (mliiZze podléhat dvorské ¢i jiné etiketé,
dodrzovat kodex cti atd.).

Postavy by mély mit i urcité zvyky, napf. Zoldak Ronan vzdycky zaplati rundu pro cely
lokal nebo klerik Gedeon vénuje pred kazdym bojem motlitbu svému bohu...

Postoje

P¥i vybéru postoju staci vypichnout jen ty nejpodstatnéjsi — kupfikladu jaky postoj postava
zaujima v0ci vife, nasili, smrti, magii atd. Postoje Ize vyjadfit ¢iselné na dvojstranné
stupnici, napf. Knéze Odrina Ize na stupnici ateismus — vira oznacit ¢islem 10 jako
hluboce véficiho. S postoji pak Ize nakladat i Ciselné: Odrin je pokousen ve své vife smrti
blizkého, naroc¢nost 8...

Vztahy, pratelé a druzina

Pfi tvorbé postavy je dobré promyslet, jaky vztah ma postava ke svym blizkym, k prateldm
nebo ¢lenim druziny. Jaky vztah ma k opaénému pohlavi, k rGznym socialnim vrstvam
nebo k jinym narodim. To se projevi bezprostfedné ve hie, v jednani s CP a ostatnimi
postavami.

Kazdy hra¢ by mél mit povédomi o kontaktech své postavy — znamych, pfatelich a
pfibuznych, ale i nepfatelich, nadfizenych ¢&i podfizenych.

Co se ty€e druziny, je tfeba si uvédomit, Ze se nejedna pouze o hraéskou skupinu, ale ze v
Armandském svété jsou to postavy spjaté rliznymi vztahy a osudy. Tyto vztahy mohou byt
kladné i zaporné, jedna postava muze byt na druhé tfebas i zavisla (slepy a jeho
prGvodce...).




Vzhled postavy

Co duse ukryva, to na tvari nalézas - staré armandské pfislovi

Svym zpusobem zde plati, ze to jaky jsi, utvafi tvlj vzhled. PfezevSechno si vSak vzezieni
své postavy mize$ urcit sam, nebot to, jak tva postava bude vypadat v predstavach
spoluhracl, zavisi hlavné na jeji povaze a chovani. Popi§ svou postavu alespon v
zakladnich rysech: Jak je vysoka? Jaké ma vlasy a barvu oc€i? Jak se obléka? Jaka ma
gesta? Jaké je jeji vystupovani? Mnohdy mnohem vice neZ slova napovi obrazek.
Nezapomen, Ze vzhled tvé postavy musi korespondovat s rasou, spoleCenskym
postavenim i plivodem tvé postavy a zejména s jejimi vlastnostmi. Lze oéekavat, ze
postava s velkym TEL bude mohutnd, s velkou HBI atleticka...

Cesty

Cesty jsou urcita sméfovani a nadani, kterymi tva postava muze oplyvat. Kazda z nich
predstavuje ur€ity archetyp, ktery je podnécovan povahou a vlastnostmi postavy, ktera se
po nich ubira. Cesta je v podstaté pfisouzena kazdému zivému tvoru iz od jeho narozeni.
Cesty ovSem nepredstavuji jen abstraktni ubirani se Zivotem, v Armandii maji pfedlouhou
tradici, z niz vzeSlo Sest davnych uméni a femesel. Odpradavna se mistfi i u€hové cest
sdruzovali v ceSich, které vSak za dob Dlouhé valky upadly v nemilost a téméf vSechny
zanikly. Dnes je velmi tézké nalézt mudrce &i staré svitky, pojednavajici o starych
uménich. Pfesto se néktefi vydavaji po stopach téchto cest, zkoumaji knihy a pergameny,
shazice se objevit alespori zlomek toho, co pfedkové zatratili.

Na tomto misté nadchazi tva volba. Budes-li chtit, smi$ si vybrat cestu, kterou chce$
objevovat, jiz se budes$ dale ubirat a v niz se chce$ zdokonalit. Kazda z cest otevira okruh
nauk a dovednosti, pomoci nichz se mlze tva postava rozvijet a zaroven charakterizuje
jeji zpusob Zivota a pohled na svét. Jsou to cesty mece, lesa, mésta, mysli, smysll a
duse. Co kazda z cest otevira nalezne$ dale v kapitole dovednosti.

Pamatuj, Ze staré moudrosti nelezi jen tak na ulici, s nejvétsi pravdépodobnosti bude$
muset najit uCitele a mistry, prostudovat mnoho knih a hlavné neustéle hledat a zkouset.
Paklize postava ziska patficného ugitele, mize se ucit dovednosti z libovolné cesty (tvij
vybér tedy neni omezen na jedinou cestu, dovednosti smi$ vybirat ze vSech).

Cesta mece

Smrt je vérnym spole¢nikem kazdého tvora. Cesta mece neni cestou smrti, ale cestou
Zivota. Jejim davnym poslanim neni Zivot brat, ale Zivot chranit. V dnesni dobé& vSak
malokdo dodrzuje prastaré kodexy cti, mnozi vrazdi a zabiji pro moc a majetek. Moudrosti
cesty mece byvaji uchovavany peclivé a neni snadné nalézt vhodného ucitele. Pokud se
presto rozhodnes vydat cestou mec¢e, mlze$ stat bojovnikem, jezdcem ¢&i Sermifem - jak
je libo. ZaleZi jen na tobé, co se bude$ chtit naucit a jak své znalosti budes uzivat - mazes
ovladnout uméni taktiky a strategie, stat se neporazitelnym v boji tvafi v tvar...
Nezapomen vSak - cesta mece vyzaduje silu a vytrvalost, abys na ni mohl prezit.

Cesta lesa
Cestou lesa se vydavaji tvorové uctivajici prastara lesni femesla - hrani€afi, lovci Ci
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lesnici. Ti, jenz se rozhodli poznat kouzlo lesli byvaji moudfi a tajemni. Znaji pfirodu a
tvory, ktefi ji obyvaji. Ziji &asto sami v hlubokych hvozdech, stfeZi stezky nebo pomahaji
zbloudilym poutnikdm.

Dlouholetym sepétim s pfirodou a jejimi silami si naslednici cesty zemé& osvojili nékolik
zvlastnich schopnosti, které jim pomahaji pfi jejich nebezpeném a osamoceném Zivoté.
Jsou vyborni lovci a vynikajici stopafi, znaji mnohé ze starych moudrosti. Tato cesta vSak
ze vSeho nejvice vyzaduje stélost, trpélivost, houZevnatost a znalost pfirozeného zpusobu
Zivota.

Cesta mesta
Po této cesté se vydavas vstfic nebezpelim mést a nastraham jejich obyvatel. Vyznas se

ve stinech a zakoutich ulic, stane$ se rychlejSim a hbitéjSim nez kdokoli jiny. Mozna Té
tva cesta povede od mésta k méstu, budes se ubirat krajem dle nalady a zpivat a hrat.
Bardové, zvédoveé, Spehové, vSichni stejného, femesla, byvaji mrstni a tiSi, svou zruénost
a hbitost dokazi mistrné pouzit k dosazeni svych cill, at uz dobrych, jak byvalo dfiv jejich
zvykem, Ci zlych. V davnych &asech byl totiz ,klan pustikd“ cténym a vazenym
spoleenstvim, nebot svymi schopnostmi prokazali pustici méstskému lidu nejednu
dobrou sluzbu. Cesta mésta neni cestou obycejného zlodéjstvi &i stezkou vrah(, je to
cesta naro€nych uméni, jichz nelze snadno dosahnout.

Cesta mysli

Ty, jenz jsi vybral strastiplnou cestu mysli, otevrel jsi pfed sebou nekonecné obzory
védéni. Nyni smi$ patfit mezi mocné — mudrce a ucence ktefi v davnych dobach
vzbuzovali mezi prostym lidem Uctu a bazer. Dnes jsou magicka moudra dobfe ukryta v
nékolika malo knihovnach a v hlavach mistr(, ktefi zfidka vychazeji mezi lid a michaji se
do jeho zalezZitosti. Pfesto véz, jestlize je tvou volbou cesta mysli, tvd pout bude plna
magie a tajemna. Cestu mysli totiz pfedstavuje studium tajemné zapomenuté moudrosti.
Vzdélani lidé se pak t&Si ucté prostého lidu, byvaji velmi mocni a véhlasni. Abys pfeZil na
své cesté, bude$ se muset spoléhat na moudrost, znalosti a davtip.

Cesta smyslii

Cesta smyslU je jemna a vyvazena, tvorové, jez po ni putuji jsou velmi jisti a nedaji se
zmast, nebot vidi pod slupku véci. Zaklinadi, hledadi, védmy a Samanové, ktefi si tuto
cestu vybrali, jsou tiSi a zahadni, mnohdy se strani ostatnich lidi. Diky jejich bystrému
vnimani se u nich vyvinuly nadpfirozené schopnosti diky nimz dokazi vstfebavat energie
a vyrabét mnohé takrka magické pfedméty a substance. Co je vSak nejdulezitéjsi, vidi
mnohem vice nez ostatni...

Cesta smyslu je cestou, ktera uzivd véci hmatatelnych a to pravé v jejich mnohosti a
moznosti kombinace.

Cesta duse

Zakouti duse jsou hluboka a nevyzpytatelna. Neuvéfitelna sila vyvéra z jejich hlubin. Touto
cestou kraci druidoveé, knézi a mocni klerikové. Jsou velmi moudfi a maji velkou moc.
VIddnou mnohymi zvlastnimi schopnostmi, dovedou nahliZet do lidského nitra. Jsou to




tvorové vazeni, jejich sila se skryva hluboko uvnitf a pfeci mimo tento svét.

Bohové pravého panteonu jsou mezi lidem davno zapomenuti. Stale vSak existuji uceni,
ktera haji staré pravdy, poukazuji na svét a jeho podstatu, ktera je v neustalém spojeni s
bohy a jejich aspekty. Jsou to cesty dude.

Povolani

Dalsim krokem pfi vytvafeni tvé postavy je zvoleni jejiho povolani — urCeni zpusobu
obzivy, tedy ¢innosti, kterou vykonava, aby méla co jist a kde spat. Zivit se mdze rGznég, v
zavislosti na jejich schopnostech a znalostech, rodinnych pomérech a spoleCenském
postaveni. Moznosti je nepfeberné, le¢ méjte na paméti, Ze povaledi a vytrznici nejsou
trpéni nikde a lapkové a vrazi kon&i zahy na opratce...

Dovednosti

Dovednosti jsou soubory dusevnich &i fyzickych znalosti sefazené do tzv. skupin. Kazda
dovednost se skldda ze dvou Casti. Pfedné je dana zakladni vlastnosti reprezentujici
talent a dale pak nauéenim, které nesmi byt vy$Si nez zakladni vlastnost. Zakladni
vlastnost je vzdy uvedena u popisu dovednosti (nékdy to mize byt vlastnosti vice, pficemz
se pocita jejich pramér).

Dovednost = zdkladni vlastnost + nau€eni (max. zakladni vlastnost)

Uspéch pfi pouzivani dovednosti zjistime klasickym ové&fovanim — seéteme obé& &asti
dovednosti a vytahneme tolik karet $tésti, kolik €ini soudet.

Postava smi nékteré dovednosti pouzivat i tehdy, pokud je nema naucené. PFikladem
muZe byt napf. hledani, béh, smlouvani apod. V tomto pfipadé si postava jednoduse
nepficita nic za nau€eni a pocita pouze s danou zakladni vlastnost.

Dostupnost

Jednotlivé dovednosti jsou rdzné dostupné. Dostupnost znaéime &isly 1, 2 a 3, kdy 1
znamena dovednost dostupnou - jejiho ugitele Ize ziskat b&€hem jednoho tydne (tj. za 6
karet dni), 2 dovednost nedostupnou - aby postava ziskala jejiho ucitele, musi jej hledat
nékolik tydnd. Dostupnost 3 predstavuje vzacné dovednosti a sehnat pro né ucitele, knihy
nebo svitky ke studiu je velmi obtizné. Nalezeni takového uditele Ize zahrnout do minulosti
postavy nebo jej muzes$ najit béhem nékterého z pribéhd.

U kazdé dovednosti, kterou postava ovlada je tfeba urcit, kde a jak se ji naucila. Pokud
k nauceni nema pfilezitost, zkuSenost si ponechava, dokud k nauc¢eni nedojde.10

Uceni se dovednostem

Dovednosti Ize zvySovat za pomoci zkuSenosti. ZkuSenosti udéluje DM na konci kazdé
hry. Dulezité je, aby postava dovednost, kterou hodla zlepsit, uzivala a cvicila béhem hry.




Zvyseni dovednosti stoji tolik bod zkuSenosti, kolik ¢ini zvySovana hodnota. Je tfeba
respektovat maximalni moznou mez dovednosti (zakladni vlastnost).

Ptiklad: Lesnik Adriel se uéi muzicirovéni (vybere si hru na flétnu). Mé KA 4 a VSI 4,
zaklad dovednosti je tedy 4 ((4+4)/2), Adriel vioZi do dovednosti jednu zkuSenost a zvysi
nauceni na 1, za dal$i dva body na 2 a za dal$i tfi na tfi. Celkem tedy investoval 6
zkuSenosti, hodnota jeho muzicirovani je 4 za talent + 3 za nauceni, celkem tedy 7.

Kazda postava ziska na zacatku hry INT/2+2 zkuSenosti za svou minulost, které mize
vloZit do bé&Znych dovednosti a nasledné dalSich INT/2+2 zku$enosti za své prvni kroky
na cesté. Tyto zkuSenosti jiz Ize rozdélovat i do dovednosti, které otevira zvolena cesta.
Do doby, nez postava nalezne uditele vSak smi vybirat pouze dovednosti s dostupnosti 2.

Investuje-li postava do jedné skupiny 18 zkuSenosti, vSechny nau¢ené dovednosti v
této skupiné ziskaji bonus +1 ke své hodnoté (i nad moznou mez). Pokud investuje 42
zkuSenosti, ziska bonus +2. Bonus se vztahuje i k nové otevienym dovednostem z
dané skupiny, ne v8ak k dovednostem neotevienym.

U vétSiny dovednosti (zejména téch femesiné &i cechovni povahy) Stupeii hodnost
1

rozeznavame slovni hodnoceni Urovné jeji znalosti dle nauc¢eného novic
stupné (viz tabulka). Rikdme pak, Ze postava je napf. mistr boje s 2 uden
mecem nebo adept teologie apod. 3 adept
. , 4 ucitel
Telesna zdatnost 5 mistr
Plavani ((HBI)/2, dostupnost 1) 6 arcimistr

Plavani je vlastné jakysi druh pohybu. Dovednost plavani se pouziva
ve vodeé stejné jako hbitost na sousi.

Sprintovani (HBI, dostupnost 1)
Byt rychly v béhu na kratké vzdalenosti se muze hodit ¢asto...

Lezeni (HBI, dostupnost 1)
Lezenim zde mame na mysli horolezectvi, zdolavani skal a strmych stén. ObtiZnost
bychom mohli pfirovnat k béZné horolezecké stupnici.

Vytrvalostni béh (TEL, dostupnost 1) ;
Tfi dny a tfi noci pronasledovat tlupu bést? Zadny problém...

Akrobacie (HBI, dostupnost 1)

Tato dovednost zahrnuje zvladnuti vSelikych krkolomnych kouski jako je chozeni po lang,
metani kozelct apod. Uplatni ji nejen kejklifi a komedianti, nebot balancovani po hranach
stfech a zidek Ize leckdy vyuzit. Obtiznost mlize byt jednoducha (metani kozelct, chozeni




po rukou), stfedni (chlize po lané) az velmi téZka (seskoky z vysky, pfeskoky saltem...)

Jizda na koni (HBI, dostupnost 1)

Tato dovednost se vztahuje se prakticky ke vdem druhGim jezdeckych zvifat (koné&, ponici,
mezci, muly...). Dovednost se ovéfuje pfi kazdé jizdé, obtiZznost zalezi na rychlosti jizdy —
krok 1, klus 3, cval 6, trysk 9.

Bojové dovednosti

Ovladani lehkych zbrani (HBI, dostupnost 1)

Mezi lehké zbrané fadime dyky, noZe a tesaky a hll. Patfi zde i boj beze zbrané.
Dovednost se Ize naucit svépomoci, trénovanim a Castym pouzivanim dovednosti. Pro
zvySeni na vysSi stupné je tfeba nalézt ucitele, ktery je v uzivani lehkych zbrani zbéhly.
Dovednost se uziva v boji (viz patficna kapitola).

Boj s me¢em ((TEL+HBI)/2, dostupnost 1, pro podzemniky, wossy a skFitky 2)

Mece jsou secné zbrané uzivani zejména lidmi, ale téz vereny a krondiry. Pro nauceni
zachazeni s mec¢em je tfeba najit zruéného Sermife, ktery t&€ bude ochoten vyucovat.
Dovednost se uziva v boji (viz patficna kapitola).

Boj se sekerou ((TEL+HBI)/2, dostupnost 1)

Sekera je vcelku béZna zbrar uzivana prakticky véemi narody. K nauéeni dovednosti staci
kdokoli v boji se sekerou zbé&hly, pro nau€eni na vy3Si stupen je tfeba najit zruéného
sekernika. Dovednost se ovéfuje v boji proti obrané nepfitele (viz patficna kapitola).

Ovladani tupych zbrani (TEL, dostupnost 1, pro skfitky 2)

Tupé zbrané jsou nejzakladnéjsi formou vyzbroje, ohanét se s nimi nauci kde kdo. OvSem
neni nad zkuSeného bojovnika, ktery zna vSechny finesy a uUskoky. Proto je tfeba k
nauceni pokrocilejSich urovni zkuSengjsiho bijce. Dovednost se ovéfuje v boji proti obrané
nepfitele (viz patfi¢na kapitola).

Boj s ty€ovymi zbranémi ((TEL+HBI)/2, dostupnost 1, pro podzemniky a skFitky 2)
Ty€ové zbrané zahrnuji celou 8kélu vyzbroje, od sudlice a piky po halapartnu. Pro nauéeni
dovednosti je potfeba ucitele. Dovednost se ovéfuje v boji proti obrané nepfitele (viz
patficna kapitola).

Uzivani vrhacich zbrani (HBI, dostupnost 1)

Vrhani zbrani Ize naucit i bez ucitele dikladnym trénovanim. Pokud v$ak zatouZite po
hlubsSich znalostech, je tfeba nalézt zruéného mistra. Dovednost se ovéfuje proti Sanci na
zasah (viz kapitola boj).

Stielba ((HBI+VSI)/2, dostupnost 1, pro podzemniky 2)

Naucit se poradné stfilet neni tak jednoduché, jak se na prvni pohled zda. Pfesto neni
tfeba mit zpo€atku ucitele, ovSem na vy$Sich stupnich se bez obratného lukostrelce €i
kusnika obejdete jen stézi. Dovednost se ovéfuje proti Sanci na zasah (viz kapitola boj).

Boj v sedle (HBI, dostupnost 1)/2
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Tato dovednost je pouzitelna s kteroukoli skupinou zbrani. Pokud postava bojuje v sedle a
neovlada tuto dovednost, ma vzdy postih -3 na utok i na obranu.

Dovednosti k boji

Odhad (V8I, dostupnost 2)

Za pomoci této dovednosti Ize odhadnout nepfitelllv utok, obranu nebo zdravi, dale
parametry zbrané, zbroje &i Stitu (postava si vybere, co chce znat). Na odhad haze DM,
zakladni Sance je 4 (1 akce), pokud stravi postava pozorovanim vice ¢asu (sménu), pak je
Sance 2. Pfi fatalnim nedspéchu sdéli DM mylnou hodnotu.

Tato dovednost je zavisla na znalosti boje zblizka. Postava do ni nemuze investovat vice
DB, nez kolik investovala do nékteré ze svych dovednosti na boj zblizka.

Vadcovstvi (VSI/2, dostupnost 3)

Na dobrého vidce se mohou jeho spolecnici spolehnout, vidcovstvi se vSak projevi
hlavné v boji. Pfi uspéchu (dovednost se ovéfuje pfed zacatkem kola proti obtiznosti 6)
ziska cela bojovnikova druzina bonus rovny ROZ na celou bojovou scénu a to bud k
k iniciativé, utoku nebo k obrané dle rozhodnuti viidce (vzdy pfed hodem na inciativu).
Pouziti vadcovstvi nestoji zadny €as (dovednost se realizuje b&hem kola), hra¢ by mél
pfed hodem alesporn ramcové popsat, o co se bude snazit.

Bojové finty

Tato skupina dovednosti pfedstavuje vycvik zvlastniho zpUsobu boje se stfednimi a
tézkymi zbranémi (pouze pfi bojovém pokfiku neni tfeba mit zbran). Obtiznost pfi uziti
dovednosti je stanovena na 6. V jedné akci Ize provézt pouze jednu fintu.

Berserk (TEL, dostupnost 3)
Tento divoky Utok pfida hodnotu ROZ k ROZ utoku (zvySuje zranéni), ale zaroven stejnou
hodnotu od obrany.

Utok z obrany ((HBI)/2, dostupnost 2)

Pokud jsi napaden a uto¢nik mine, mazes$ v pfistim kole pfi¢ist k zasahu ROZ, o ktery
protivnik minul (Utok musi nasledovat bezprostiedné po nezdafené akci protivnika). Karty
se tahaji po nezdafeném utoku protivnika.

Kryt ((HBI)/2, dostupnost 2)
Pokud bojovnik uspéje v ovéfeni dovednosti, ziska do nasledné obrany bonus rovny ROZ.

Bojovy pokfik ((VYZ)/2, dostupnost 2)

V pribéhu boje se muize$ pokusit zastrasit protivnika svym divokym bojovym pokfikem.
Jakmile pouzije$ tuto schopnost, znacné tim demoralizuje$ nepfitele. Jestlize uspéjes v
ovéreni, ziska nepfitel postih rovny ROZ k nasledné obrané. Kficet mize$ pouze 1x za
kolo, bonus se vztahuje na naslednou protivnikovu obranu. Pfi uziti pokfiku je tfeba
zohlednit mnozZstvi a silu protivnikd.

Odrazeni projektilu (HBI, dostupnost 3)
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Odrazeni projektilu je velmi naroény manévr. Lze jej pouzit pouze 1x za kolo a to v obrané
fazi. Plati, ze obrance musi o vystfelu védét. Odrazeni se projevi jako bonus (ktery je
roven ROZ) k obtiznosti, kterou musi stfelec pfehodit. Finta Ize provést pouze se stfedni
zbrani (se¢nou ¢i bodnou).

Rozmach ((TEL+HBI)/2, dostupnost 3)

Rozmachem je moZno zasahnout navic tolik hext kolem sebe (respektive tvor(i na nich
stojicich), kolik ¢ini ROZ (proti obtiznosti 6). Po uspéSném ovéfeni nasleduje spoleny
utok proti vSem zasazenym.

Mistrovstvi ve strelbe

Rozvijenim této skupiny dovednosti se naucis stfilet z luki a kusi jako nikdo jiny. Zahrnuje
zakladni uméni soustfedéni a cviky v rychlosti.

Rychla strelba (HBI, dostupnost 3)
Tato dovednost ti umozni nabit stfelu a v tomtéz kole jesté vystrelit. Dovednost se ovéfuje
proti obtiznosti 6.

Kriticky zasah (VSI, dostupnost 3)
ZlepSeni kritického zasahu — pokud zasahne$ nepfitele, ovér tuto dovednost vici jeho
hodnoceni. Uspé&jes-li, je nepfitel kriticky zranén.

Dvojity vystiel (HBI, dostupnost 3)

Vystfeleni dvou $ipl najednou — Ize provést dvé ovéreni v daném kole, obé& maji postih -1.
Musi se stfilet na jeden cil. Nabiti trva standardné jedno kolo. Dovednost nelze uzit
spole¢né s dovednosti Rychla stfelba.

Znalosti

Heraldika (INT, dostupnost 1, pro wossy 2)

Znalost heraldiky umoZriuje postavé rozeznavat znaky a symboly jednotlivych rodud, zemi,
gild, armad, kast a politickych ¢i nabozenskych uskupeni. Obecna uUroven predstavuje
zakladni zakonitosti, Ize ji vy€ist z knih. OvéFeni se provadi pfi rozpoznavani symbolu proti
jeho Cetnosti uzivani.

Historie (INT, dostupnost 1)
Urcuje, jak dobfe zna postava déjiny Armandie, znalost legend, mist a postav z minulost.

Teologie (INT, dostupnost 2)
Jednd se o znalost pavodniho pantheonu, hloubka znalosti je Umérna hodnoté
dovednosti.

Exaktni védy (INT, dostupnost 1)

Jednoduché pocty se hodi nejen kupcim a obchodnikim, umét si spocitat penize nebo
pocet nepratel se zkratka hodi. Pro nauceni obecné urovné staci nékdo v poctech zbéhly
nebo ucebnice. OvS8em hlubSi znalosti zahrnuji detailni matematické obory jako




ekonomika, pravdépodobnost nebo geometrie a Ize se je naudit pouze od osob znalych
véci za pomoci odborné literatury. Dovednost se ovéfuje napf. pfi slozitéjSich
matematickych operacich vi¢i obtiznosti stanovené dle sloZitosti vypoctu.

Pisemnictvi (INT, dostupnost 1)

Obecna uroven predstavuje Cteni a psani v rodné feci, vy$8i stupné pak v feCi cizi
(vétSinou takové, ktera uziva jind pisma), kterou postava alespofi trochu ovlada. Pro
osvojeni liter je tfeba dobrého ucitele. Dovednost se ovéfuje pfi lusténi obtiznych textd
nebo v situacich, kdy je tfeba Cist plynule a pfesné. Postava ovladajici pisemnictvi je
schopna psat smysluplné ¢i dokonce umélecké texty.

Jazyky (INT, dostupnost riizna)

Postava automaticky ovlada vlastni fe¢ (test INT). Tu Ize rozvijet na obecné urovni a
ziskavat zaklady pro studium jazyk( cizich. Dostupnost jazykl je naznacena v tabulce,
studium vyZaduje v fe€i zbé&hlého ucitele. Dovednost ovéfujeme tehdy, kdyz je tfeba
porozumét zavaznému sdéleni v cizim jazyce, nebo naopak - kdyZ je tfeba néco
zavazného sdélit. Podzemnici uzivaji tzv. Ffe¢ kamene a runové pismo. Tomuto jazyku je
velmi vzdalené pfibuzna €erna fec jiz hovofi napf. bésové. Krondirové uzivaji vlastni
jazyk a pismo zvané krondiria. Tento jazyk je podobny jazyku Val, tzv. prastarstiné.
Nakonec je zde samoziejmé bézné uzivana obecna fe€. V primitivni formé ji uzivaji
wossoveé (ti vSak neuzivaji pismo, jen lesni zna€ky), naopak velmi rozvinuta je u lidi a
zejména u skfitka, ktefi byvaji znali prastarstiny. Vereni hovofi rovnéz obecnou feci, maji
vSak velmi specificky dialekt, pochazejici z jejich plvodniho jazyka, pravdépodobné
pfibuzného prastarstiné.

Umeni
Tanec ((HBI+KA)/2, dostupnost 1)
Kazdy tanec je rizné obtizny a postava vzdy ovéfi, jak dobre jej zvladla.

Muzicirovani ((VSI+KA)/2, dostupnost 1)

Postava se muze naugit hrat na jakykoli z hudebnich nastrojd, tedy strunny, dechovy ¢i
bici. Dostupnost nastrojl je v zavislosti na rase rdzna. Dobfi hudebnici byvaji pozasluze
ocenovani.

Malovani ((VSI+KA)/2, dostupnost 1)

Postava muze ovladnout vSeliké malifské a kreslifské techniky. Obtiznost je vzdy
stanovena dle predlohy, vysledek udava, jak moc se dilo (ne)povedlo. Mistrovska malifska
dila mivaji obrovskou hodnotu.

Herectvi ((HBI+KA)/2, dostupnost 1)
Dobry herec nejen Ze dovede pobavit, svij talent mlze vyuzit i v béznych situacich.

Sochani ((HBI+KA)/2, dostupnost 1)
Vyroba sochy je analogickd malovani obrazu.

Zpév ((VSI+KA)/2, dostupnost 1)
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Obtiznost pro hod je stanovena obtiznosti pisné.

Spisovatelstvi ((INT+KA)/2, dostupnost 1)
Uméni psét poezii &i prozu...

Remesla

Vozatajstvi (HBI, dostupnost 1)

Uméni ovladat povozy a kocary, pokud postava dovednost neovlada, mlze uzit %
dovednosti jezdectvi. Specializaci jsou rlizné druhy vozu.

Ovladani lodi ((INT+VSI)/2, dostupnost 1)
K této dovednosti se vztahuje vesSkeré ovladani lodi, jak fiénich tak morskych.

Opravovani (HBI, dostupnost 1)
Obsahuje zaklady kovarstvi, dratenictvi a Siti. Pouziva se, kdyz chce postava s pouzitim
vhodnych nastrojli opravit poSkozeny predmét.

Vareni ((VSI+KA)/2, dostupnost 1)

Zkratka vareni, ¢im vé&tSi hodnota, tim vétSi dobrota. Kazdé jidlo ma svou obtiznost
uvafeni (€aj 2, kufe 5 apod.), pfi pfipravé se hazi na uspéch a dle miry
uspéchu/neuspéchu Ize popsat kvalitu pfipraveného jidla.

Feléarstvi (prvni pomoc) ((KA+VSI)/2, dostupnost 1)
Znalost prvni pomoci mize pomoci zastavit krvaceni (obtiznost 5), odstrani doGasné
poskozeni (obtiznost 7) atp.

Zpracovani kizi a kozesin ((HBI+VS$I)/2, dostupnost 1)
Zpracovani kuze trva pfiblizné tyden, cena vysledného produktu se li§i dle miry Uspéchu a
vzacnosti zvifete, z néhoz kuze/kozeSina pochazi.

Vyroba $ipt ((HBI+VSI)/2, dostupnost 2)

Za pomoci této dovednosti dokaze$ vyrabét nékolik druhd Sipl, od téch zakladnich po
specialni. Doba vyroby Sipu je pfiblizné jedna sména. Na dovednost se hazi vzdy pfi
vyrobé Sipu, proti jeho obtiznosti:

Oby¢€ejny Sip, obtiznost 1, 8st.

Zapalny Sip, obtiznost 6, mlze zapalit hoflavy material. Cena 3zI.

Vybusny Sip, obtiZznost 7, pfida +3 ke zranéni za explozi — provazeno zvukovym efektem.
Cena 3 zl.

Jedovy Sip, obtiznost 4, parametry podle jedu

Hacgkovy 8$ip, obtiznost 5, pfi vyndani Sipu zpUsobi zranéni za 3 karty Zivotd. Cena 1 zI.
Sip s vodou, obtiznost 7, dokaze uhasit napf. pochoden. Misto vody Ize samoziejmé
ulozit jakoukoli jinou tekutinu. Cena 4 zI.

Rachotici $ip, obtiznost 5, na misté, kam dopadne zpUsobi hluk. Cena 1 zl.

Sip s provazem, obtiZznost 6, za pomoci tohoto Sipu Ize nékomu podat provaz, cena 4 zl
vCetné 10m provazu.




Spolecenské dovednosti

Uzivani socialnich dovednosti je mirné odliSné od pouzivani dovednosti ostatnich, nebot
jejich uspésné uziti zavisi do jisté miry na tom, kterak je hra¢ dovede ztvarnit. Plati zde, ze
DM mize hraci pfidélit kladnou ¢&i zapornou prémii (-2 az +2) v zavislosti na jeho
hereckém vykonu. Tuto prémii zohledni az pfi vyhodnoceni vysledku ovéreni.

Etiketa (VYZ, dostupnost 2)
PouZije se, kdyz postava chce zapUsobit svym chovanim ve spole¢nosti.

Blafovani (VYZ, dostupnost 1)
Zakladem blafovani je pfetvarka, uméni nedat na sobé za Zadnou cenu znat sv(j postoj.
To se mlze hodit tfebas pfi hrani hazardnich her, pfi vyjednavani apod.

Diplomacie (VYZ, dostupnost 2)

Uméni diplomacie, tedy vyjednavani neni uziteéné jen v dobach valky, Ize jej uzit kdykoli a
kdekoli, kdyz je tfeba vyjednat podminky €i sjednat smir. Pokud chce postava uzit
diplomacii, musi svUj vystup dostate¢né ztvarnit.

Reénictvi (VYZ, dostupnost 1)

Tuto dovednost Ize vyuZit v projevech, vefejnych prohlaSenich a pfi obhajovani vlastnich
nazord.

Svadéni (VYZ, dostupnost 1)

Aneb kterak poCestnou divku o véneclek pfipraviti... ObtiZnost stanovi DM dle situace,
rasové a socialni pfibuznosti apod.

Zabava (VYZ, dostupnost 1)
Vypravéni poutavych pfib&hd, vtipk, uméni bavit a upoutat spole€nost.

Pijactvi (TEL, dostupnost 1)

| odolnost vagi alkoholu Ize Fadné vycvigit. Mizete si
pak kupfikladu davat pijacké souboje se svymi krondir Bylinkové vino
nepfateli: Clovék Pivo

Postava ovéfi dovednost a vysledek srovna se silou |pixie Vino

alkoholu. Podle tabulky zranéni pak urci své gnom Medovina
»alkoholové zranéni“. ObtiZznost se po kazdé rundé gairin Spiritus

zvySuje o 1. Prvni pod stolem (ij. alkoholové vyfazeni |woss palenka

— pozor na otravu!) prohrava zapas.

Odhad ceny ((INT+VSI)/2, dostupnost 1)

Tato schopnost je velmi dulezita pro uzavirani obchodd, vzhledem k tomu, ze v Armandii
probiha prakticky pouze vyménny obchod. Diky dovednosti se nau¢is pomérné pfesné
odhadnout cenu nabizenych pfedmétl, znat vzhled vzacnych drahokamui a drahych kov(
a jejich hodnotu. Pfi uspé&sném pokusu dokazes také rozeznat padélek od originalu a
odhadnout cenu +/- 1st. Pfi fatalnim neuspéchu ti DM oznami fiktivni informace (na
uspéch si hazi DM).
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Smlouvani (VYZ, dostupnost 1)
Umeéni licitace, spravného postoje pfi ocefiovani vyrobkl a kamenné tvare...

Zivot v prirode

Napodobeni hlasu zvirat (INT, dostupnost 1)

Napodobovani zvifat je velmi uzite€na véc, Ize se jim dorozumivat, mast nepfitele apod.
Dovednosti na vysokém stupni Ize o8alit i samotné zvife, av8ak pro nauceni je tfeba
mistra lesnika. Dovednost se ovéfuje proti znalosti hlasu zvifat (popfipadé INT) toho, kdo
se hlas snazi rozeznat.

Znalost a trénovani zvirat ((INT+KA)/2, dostupnost 1)

Prace se zvifaty vyzaduje zna€nou davku citu a empatie. Pfi studiu dovednosti na obecné
urovni se nauci$ zvifecim zvyklostem a zpusobum. To t&€ muZe naucit kdejaky sedlak,
konak nebo pastyf. HlubSi znalosti vSak vyzaduji nékoho znalejSiho véci (ptacnik,
sokolnik, krotitel). Muze$ se tak napfiklad naucit krotit koné, cvicit psy apod. Je tfeba dbat
na to, aby zvifata, jez chces$ studovat, byla v tvém okoli dostupna. Dovednost se ovéfuje
pfi pokusu o ochoceni (proti bujnosti zvifete) nebo pfi pokusu o nauceni povelu (obtiznost
6-INT zvifete), pfitemz nauceni trva ROZ dni.

Lov ((HBI+VSI)/2, dostupnost 1)

Dovednost lovu umozfiuje postavé ziskat v pfirodé ROZ porci jidla z ovéfeni
dovednost#dostupnost potravy (les 6, louky 7 apod.). Lovu lze naulit Castecné
svépomoci, mnohé viak bez zkuSeného lovce postava nepochyti.

Herba (INT, dostupnost 2)

Je znalost veskerych rostlin, bylin a jejich uc€inkl. Za pomoci této dovednosti dokazes
poznat a hlavné vyuzit velké mnozstvi bylinek. Mnohé z nich byvaji 1éCivé, jiné zase
dokazi skodit (vice viz Armandsky herbar)

Stopovani (VSI, dostupnost 2)

Stopovani je v divociné velmi dullezité. Obtiznost nalezeni stopy zavisi na tom, kolik osob
je stopovano. Za kazdych 6 hodin od zanechani stopy je Sance —1, za kazdého tvora navic
+ 1. Pokud se postava snazi stopy maskovat a ovlada stopovani, ma stopaf postih -6,
pokud ne, pak jen -3. Zaklad pro ovéfovani je 12.

Orientace (VSI, dostupnost 2)

Kazdy lesnik pfi bloudéni ve volné pfirodé najde cestu. Tato schopnost nelze pouzit v
mistech, kde neni podle ¢eho poznat, kde je sever. Jestlize nastane fatalni neuspéch, DM
mu muze sdélit naprosto mylny smér. Obtiznost hodu je stanovena podle dostupnosti
zdrojli informaci o svétovych stranach apod.

Nenapadnost (HBI, dostupnost 3)

Nenapadnost v lese je jedna ze zakladnich dovednosti dllezitych ku preziti v lese. Pokud
sledujes zvife, nesmi t& tva obét zpozorovat. Nenapadnost zahrnuje urcity druh splynuti s
prostfedim, Ize tedy pouzit nejlépe v pfirodé (ve méstech apod. mas postih -3). Obtiznost
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je nastavena na 12.

Ochoc€ovani ((KA+VYZ)/2, dostupnost 2)
Diky ochocovani si smi$§ pofridit zvifeciho spole¢nika, cvi€it jej a nauéit ho rdznym
povelim.

Lesni mluva ((KA+INT)/2, dostupnost 3)

Diky svym zvlastnim citénim jsi schopen komunikovat s mnoha tvory. Jistym zpisobem si
muze$ vyvinout dorozumivani s rdznymi lesnimi bytostmi. Takto jsou hrani¢afi schopni
komunikovat napfiklad s rlznymi druhy zvifat. Néktefi mocni pak dokazi promlouvat
tfebas i se stromy. Otazka, na kterou lze odpovédét ano/ne ma obtiznost 9, otazka, na
kterou Ize odpovédét jednim slovem ma obtiznost 12 a otazka, na kterou Ize odpovédét
vétou obtiZnost 15. Pokud se snaZzi$ hovofit se stromem, je obtiZnost jesté o 3 vy3Si.

Odolnost

Tato skupina dovednosti t& chrani pfed veSkerymi fyzickymi vlivy. Dil¢i dovednosti
(protizima, protijed, protiohen, protimagie, protinemoc...) zvySuji schopnost rezistence
(pficitaji se klasicky k hodu).

Priklad: Lesnik Alwe ma odolnost 4, dovednost... KdyZ na néj ¢arodéj Beregon sesle
oheri...

Pohyb ve meste

Vyroba a otevirani zamku (VSI, dostupnost 3)

Otvirani zamka jest prace velmi slozita a vyzaduje zna¢nou davku Sikovnosti, koncentrace
a zkuSenosti. K otevieni zamku je zapotfebi kvalitniho zlodéjského nacini - pakli¢a.
Pouzivani klasickych zlodéjskych nastrojit znamena pro zlodée normalni
pravdépodobnost Uspéchu. PouZiti provizornich a improvizovanych nastroja (kus dratu,
tenka dyka, sponka apod.) znamena postih -3. Hazi se vzdy proti obtiZznosti zamku. Cas
potfebny k otevieni zamku spoctes tak, Zze od obtiznosti zamku odec¢teS ROZ hodu (vyjde
v kolech).

Vyroba zamku neni jednoducha. Dovednost se ovéfuje vGci planované obtiznosti zamku,
vyroba trva obtiznost — ROZ hodu hodin.

Odstranéni éi nastrazeni pasti ((VSI+INT)/2, dostupnost 3)

Tato dovednost slouzi k odstranéni nastrazenych mechanism(. Jestlize takovyto
mechanismus objevi§, mas moznost jej zneSkodnit. Pfi fatalnim nedspéchu se mlze stat,
Ze past nahle spusti.

Pasti se zde rozumi mechanismus jemné&ji povahy, ktery spusti jiny mechanismus -
vystreli Sipku, otevie poklop, zapali ohen atd. U pasti ur€ujeme jednak jeji nendpadnost a
druhak jeji ucinnost (tedy Sanci, ze past neselze).

Plizeni (HBI, dostupnost 2)
Uspéch pfi plizeni zvySuje Sanci pfekvapit protivnika, vyhnout se odhaleni nebo pfesunout
se do pozice dovolujici pfepad ze zalohy. P¥i pouziti této schopnosti nikdy nevis, zda nejsi




odhalen, vzdy se domnivas$, Ze jsi dostateéné tichy. Pokud t& n&kdo hleda, ovétuje VSI
proti tvému hodu.

Splynuti (HBI, dostupnost 3)

Splynuti je zvlaStni manévr, pfi némz se nejCastgji vyuziva stinu. Postava se stane
nenapadnou, splyne s okolim a jen bedlivé patrajici ji dokaze objevit (ostatni maji postih
ROZ k ovéfeni své VSI pfi pokusu o jeji objeveni) — klasickym hledanim.

Kradeni ((HBI+VSI)/2, dostupnost 2)

Dovednost uzivana pfi kradeni z kapes, batoht, vak{ a méscu jinych lidi, pfi nenapadném
podstréeni predmétu nebo pfi pfedvadeéni trik(l s prsty.

Tento obtizny kousek svedou bez obtizi jen ti nejlepSi ze zlodéjského cechu. Padne-li pfi
ovérovani fatalni neuspéch, zlodéj je odhalen a je-li chycen, byva vétSinou kruté potrestan
dle mistnich zvyklosti. Okradana postava vZdy ovéfuje VSI (pokud kradeZ nedeka, ma
samoziejmé postih -3)

Pustikovy finty

Pustikovy finty jsou zaloZeny na zvlastnim zplsobu boje s pustikovymi z zbranémi (jsou to
dyka, jehlova dyka, dlouhy niz, tesak a rapir), pfi kterém je potfeba mit znaény bojovy
prostor (5 volnych hext). VSechny finty se konfrontuji s klasickou obranou.

Hozeni prasku (HBI, dostupnost 2)

Pustik vrhne protivnikovi do o€i zvlastni prasek, ¢imz jej Castecné oslepi na dobu ROZ/2
kol. Hozeni trva jedu akci, postizeny ma postih ROZ/2 k utoku i k obrané. Na nékteré tvory
ovSem prasek neplsobi. PraSek se uziva jako vrhaci zbran s dostfelem 1/2/3.

Hozeni sité (HBI, dostupnost 2)
Cena sité s hacky je 20zl. Pokud ma obét zbrari, ma bonus +2 k vyhnuti se vrzené siti. Ze
sité se da rychle dostat pouze jejim rozfezanim (coz trva ROZ kol)

Rychlé taseni (HBI, dostupnost 2)
Hod se provadi proti protivnikové iniciativé, Uspéch pfida bonus ROZ/2 k uatoku.
Dovednost Ize pouzit pouze s lehkymi a jednoru€nimi, vhodné umisténymi zbranémi.

O magii

Postup seslani kouzla je velmi naroc¢ny: sesilatel v mysli vyvola strukturu kouzla, coz je
otazka koncentrace a paméti - v8echna kouzla ma tedy carodé&j pfedem naucena.
Vytvareni nové struktury je dlouhodobé a €asové velmi naro€né. Struktura klade velké
naroky na pamét a prostorovou predstavivost, drobna vldkna, jiskficky a spoje kouzla
musi byt dokonale promysleny.

Kouzlo pak pfechazi z pfedstavy do skutecnosti, struktura se zhmotriuje, prochazi ji
energie (ta podle druhu magie pochazi ze tfi zdrojli: v pfipadé utoéné magie je to aura
Carodéje, v pfipadé mimoohniskovych kouzel je to energie pfedmétu a v pfipadé Cerné
magie je to energie téla, které pfechazi do stinli). VétSina Carodéjovych kouzel zahy
prestava existovat, nebot rychle spotfebuji svou energii.




Je tfeba Fici, ze pravé pfi sesilani dochazi k ¢astym nelspéchim - struktura kouzla je
vétSinou z divodu $patné koncentrace narusena apod.

K seslani kouzla je tedy tfeba formule (pokud ¢arod&j nepronese zafikadlo, ma postih -3
k seslani), gesto (je-li provadéno nohama, je postih k seslani -1, bez gesta -3) a
koncentrace (pokud se sesilatel nem(Ze naprosto soustfedit, ma postih -3 k seslani).
Gesto se nej¢astéji provadi rukou, pficemz leva (u levaka prava) je vzdy dominantni (to je
dllezité pfi uziti magiovy hole (Casta magicka pomucka), ktera nahrazuje ruku druhou.
Pokud je kouzlo sesilano pfimo z magiovy hole, neni zapotfebi gesta.

Magicka odolnost (KA, dostupnost 3)

Carodéj se muze pokusit odvratit kouzlo, které je na néj seslano a obratit jej proti
sesilateli. Haze si proti hodu konkrétniho kouzla, zvlast na odrazeni a zvlast na pohlceni.
Odrazeni kouzla je reakce.

Ptiklad: Mag Beren sesilé blesk na ¢arodéje Amise. Jeho hodnota hodnoceni pro seslani
blesku je 7, na kartach vytahne 8 a kouzlo se mu podafi seslat. Amis si haze na svou
dovednost Magicka odolnost (6). Vytahne 9 a kouzlo jej tedy nezasahne. Dale pak urci,
zda bude kouzlo odrazeno. Vytahne jen 6, takZze se nic nedéje. Pokud by se nepoved!
pokus na odrazZeni, pokus na pohliceni se jiz neprovadi.

Utocna magie

Uto&na magie se uziva, jak nazev napovida, nejéastsji v boji. Kouzla jsou pfipravena tak,
aby co nejméné zatéZovala kouzelnikovu mysl, pfesto je vZdy pfi sesilani zapocitat postih
-3 za nemoznost koncentrace v boji. Vyvolani trva vzdy jednu akci.

Kouzla zde zminéna jsou pouze archetypalni. To znamend, Ze Carodéj mliZze pozmeénit
jejich vizualni stranku a podstatu plsobeni (chlad, teplo, vyboj), ne vSak parametry a
ucinek. Podobu kouzla si ¢arodéj urci pfi u€eni kouzla.

Plamen (INT, dostupnost 3)
Kouzlo zrani nestvuru stojici na sousednim hexu za ROZ+3.

Strela (INT, dostupnost 3)
Strela nikdy nemine cil, doleti 18 sahu daleko, zranuje za ROZ Zivotl. Obtiznost 7.

Ledovy dech (INT, dostupnost 3)
Ledovy oblak, ktery ¢arodéj vydechne zrani vSechny postavy v dosahu kouzla (6 hexd,
které se dotykaji, prvni z nich sousedi se sesilatelem) za ROZ.

Navadény blesk (INT, dostupnost 3)
Carodéj vytvofi a posle blesk, ktery zrani cil (1 osoba) ROZ. Blesk muze byt navadén az
pres 3 hexy (hrac urci body, kterymi proleti...). Blesk doleti az 24 saht daleko.

Jedova stiela (INT, dostupnost 3)
Jedova stfela je malé zelena kapka, ktera po zasahu otravi cil na 3 karty kol, kdy zrariuje
za ROZ. Dosah je 6 sah.
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Vzdusny vir (INT, dostupnost 3)
Vzdusny vir zrani cil za ROZ+1 a odmrsti jej o 3 karty Stésti sahl dozadu. Dosah je 6
saha, Obtiznost 7.

Jak vytvaret nova utoéna kouzla

1) Zivel, element — je tfeba urcit povahu kouzla (fireball — ohen, ledovy dech — voda
apod.) Tato prvotni povaha dava klasické ROZ zranéni a ur€uje jeho typ.

2) Pohyb — pokud je v kouzle zakomponovan pohyb, ubira se z ROZ 1 za kazdych 6
sahu.

3) Exploze — pokud je soucasti kouzla exploze, pfidame +3 k ROZ, obtiznost se zvySi o 1.

4) Expanze — za kazdé 2 hexy navic, na nichz kouzlo plsobi pfidame ubereme 1 od
ROZ.

5) Zvlastnost — kazda zvlastnost (postupné plsobeni, odmrsténi apod.) stoji 1 z ROZ.

Mimoohniskova magie

Mimoohniskova kouzla jsou kouzla, ktera se sesilaji na predméty. Témto pfedmeétim pak
zméni (pfidaji) urcitou vlastnost. Za kazdy stuper nauceni ziska sesilatel jedno seslani za
den (vSechna seslani se obnovuji pfi vychodu slunce, tedy v 6 hodin rano). Kazdé
z mimoohniskovych kouzel je dano nékolika parametry:

Zaklad — zakladem je mySlen pfedmét, na néjz se kouzlo sesila.

Vyvolani — vyvolani trva vzdy jednu akci.

Trvani — trvani kouzla je ROZ smén.

Svétlo (INT, dostupnost 3)

Zaklad: jantar. Kouzlo zplsobi, Ze jantar, na ktery je kouzlo seslano zacne zafit jasnym
svétlem (koule o poloméru 3 sahy). Jantar byva nejCastéji vsazen do hlavice ¢arodégjovy
hole.

Nosi€ (INT, dostupnost 3)

Zaklad: hlina. Kouzlo vytvofi jakousi levitujici (krom nosnosti je tedy tfeba hroudé pfidat i
let => %% doba trvani*) hroudu, kterd pojme az 60 kg zatéze. Hrouda se pohybuje v okoli
Carodéje, ma TEL 2, HBI 3 a obranu 3, po zni€eni (nebo vyprseni doby trvani kouzla) z ni
vypadnou vSechny véci.

Oko (INT, dostupnost 3)

Zaklad: sovi oko. Kouzlo o€aruje suSené sovi oko tak, Ze je jim ¢arodé&j schopen vidét. Do
kouzla mlze vloZit let a pomoci oka tak tfebas nékoho nepozorované Smirovat. Po zasahu
zbrani je oko zni¢eno

Dym (INT, dostupnost 3)
Zaklad: hrst prachu. Kouzlo zabarvi vzduch v okoli ¢arodéje na ploSe 9 hexu (které to
budou uréi sesilatel) tak, Ze jimi nelze prohlédnout.
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Cernd magie

Cerna magie zahrnuje tzv. $kodici kouzla. Jsou to kouzla, kterd na urditou dobu snizi
vlastnosti cile kouzla. Vyvolani kouzla ¢erné magie trva jednu akci, dosah je 6 sahl a
trvani ROZ kol.

Za jednu dusi z mrtvého téla humanoida ziska ¢arodéj jedno seslani. Ritual dusi, kterym
se z mrtvého téla pfe€erpa sila trva dvé kola, mrtvé télo nesmi byt stari nez 24 hodin.
Proti kouzldm ¢erné magie se Ize branit testem KA. Zaklad vSech kouzel je INT.

Uchovani dusi (INT, dostupnost 3)

Duse se uchovavaji v tzv. Zasobnicich - byvaiji to rizné pfedméty, nejéastéji hal (mize se
pouzit i magiova hul), €erna hdl OMNIS. Za kazdou dusSi se na ni objevi runa. Maximum
run, které se mohou na holi objevit (a tedy dusi, které Ize do hole vlozit) je hodnota této
dovednosti + 3. Dale existuji i tzn. magické nastavce, které se nasazuji na hul (nebo jiny
prfedmét, ktery ¢arodéj uziva k uchovavani dusi).

Dovednost se ovéfuje pfi pokusu uchovat si dusi pro seslani kouzla, obtiznost je 6.

Slabost (INT, dostupnost 3)
Kouzlo snizi TEL cile na .

Prokleti (INT, dostupnost 3)
Cili se od vSech hodl na uspéch odedita 1.

Zpomaleni (INT, dostupnost 3)
Postava ma po dobu pusobeni na kolo pouze bud jednu akci nebo reakci.

Slepota (INT, dostupnost 3)
Kouzlo snizi VSI (a pohyb) cile na Y2, navic pro ni plati boj jako by bojovala s neviditelnym
protivnikem

Uspi (INT, dostupnost 3)
Kouzlo uspi tvora na ROZ smén.

Zmateni (INT, dostupnost 3)
Kouzlo zplsobi, Ze se cilova postava nedovede soustfedit — nem(ze sesilat kouzla a je
celkové zmatena.

O lucbe

Umeéni lucby, vyroby lektvar(, lahvicek a jed je uméni staré jako zemé sama. Védéni o
postupech této discipliny se dobfe stfezi na nemnoha vzacnych pergamenech. Jinak je
tomu s recepturami. Téch je naopak pfehrdel, mnohé z nich jsou v3ak jen vyplody bujnych
mysli a povér. Mnozi tvlrci si své recepty stfezi jako oko v hlavé, néktefi je naopak SiFi
mezi své u€edniky.

Orin je magicky kdmen, pfirodni extrakt, syrovy Zivel. Skryva v sobé& mnozZstvi energie a
byvéa vyrabén velmi slozitymi postupy. Orin stoji 1 zkuSenost, Ize jej budto najit, ziskat od
nékterého z moudrych nebo vyrobit. Orin se pouziva k vyrobé lektvard, jedu a lahvicek.
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RozliSujeme dva druhy orind — ¢erveny k pfipravé lahvicek a modry k pfipravé lektvar(.

Ku pfipravé substanci je zapotfebi zakladnich ingredienci (bylinky, prasky apod.), dale
tyglik, kahan a méchacku. Veskeré vedlejsi ingredience lze vétSinou snadno nahradit
substancemi dostupnymi, nafadi miZe byt improvizované, horSi je to vzdy s hlavni
pfisadou, ta se nahradit neda.

Samotna vyroba je pak jakymsi ritudlem, sledem postupl. Vyroba lahvi¢ky trva cca jednu
sménu, pfi vyrobé se ovéfuje obtiznost vyroby lahvi¢ky (standartné 6). Vysledkem jsou
tedy specialni lahvicky a flakonky, do nichz se, jak jiz bylo fe€eno, vklada magicka kamen
orin a hlavni ingredience. Po uziti lahvi¢ky zlGstane orin (ale ne zakladni ingredience, tu je
potfeba sehnat znovu), ktery je mozno vlozit do jiné lahvicky.

Kazda substance je charakteristickd barvou a zdpachem. Vyrobené mnozZstvi ucinné latky
je pfiblizné 0,1 C&tvrtky, uchovavaji se nejCastéji v kulovitych lahvi€kach, uvnitf je vlozen
orin. Zasah lahvi¢kou se provadi jako utok vrhem, lahvicka ma parametry jako kamen.

Lahvicky
K vyrobé bojovych lahviCek je zapotfebi Cerveny orin.

Bomba (V83I, dostupnost 3)
Hlavni ingredience je sira. Po dopadu na zem exploduje a zpUsobi zranéni ROZ+3.

Ziravka (VSI), dostupnost 3
Hlavni ingredience je mravenec. Rozlepta kartu tésti kvality zbroje.

Mrazivka (VSI, dostupnost 3)
Hlavni ingredience je mata. Cilova postava je zmrazena na ROZ kol, nebo do té doby,
dokud na ni neni veden utok. Tento Utok ma bonus +4 k zasahu.

Lepivka (VSI, dostupnost 3)
Hlavni ingredience je lipové listi. Na ROZ kol zpomali postavu (ta zvladne jen jednu akci
nebo reakci za kolo)

Jedovka (VSI, dostupnost 3)
Hlavni ingredience je rulik. Vytvofi oblak plynu, ktery po ROZ kol zrafiuje za ROZ.

Lektvary
K vyrobé lektvar( je zapotfebi modry orin.

Laumspur (VSI, dostupnost 3)
Hlavni ingredience je kapka krve. VyléCi lehké zranéni.

Rendalim (V3I, dostupnost 3)
Hlavni ingredience je pavouk. Hod proti nebezpeénosti jedu — zkraceni o ROZ jednotek
pusobeni/vyléceni.

Obi sila (VSI, dostupnost 3)
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Hlavni ingredience je ¢esnek, pfida +ROZ k sile po dobu ROZ kol.

Rychlost (V3I, dostupnost 3)
Hlavni ingredience je oblazek, pfida navic akci.

Neviditelnost (VSI, dostupnost 3)
Hlavni ingredience je mara, zneviditelni na ROZ kol.

Zmensovani (VSI, dostupnost 3)
Hlavni ingredience je blecha. Postava se zmensi na 1/12 své plv. Velikosti na ROZ kol.

Jedy (VSI, dostupnost 3)

Kazdy jed ma nékolik parametri. Pfedné je to trvani, Cetnost (kolo (4), sména(3),
hodina(2), den(1)) a poznatelnost (chut, barva nebo zapach). Kombinace téchto
parametri udava obtiZznost vyroby daného jedu (trvani + c&etnost + 3 za absenci
poznatelnosti). Jed pusobi trvani x €etnost a plsobi zranéni (viz tabulka zranéni, misto
Spinéza — trvani 3, ¢etnost sména, cervena barva, vané fialek, obtiznost 7.

Tulus — trvani 2, ¢etnost kolo, zelena barva, pach zetlelého listi, bez chuti, obtiznost 7
Lotrek — trvani 2, ¢etnost den, bila barva, slana chut, viiné ryby, obtiznost 3

Baruch — trvani 4, ¢etnost hodina, jen viné. Obtiznost 8

Kabar — trvani 3, ¢etnost hodina, bez barvy, viné &i zapachu, obtiznost 8.

Surmor — trvani 5, €etnost kolo, bez barvy, viiné ¢i zapachu, obtiznost 12.

Morulus — trvani 6, €etnost den, erna barva, pach shnilotiny, chut hofka, obtiZnost 7.

Dokonalé smysly

Proména (KA, dostupnost 3)

Proména je schopnost promény ve zvife (které vybere§ po dohodé s DM) a to tolikrat
denné, kolik ¢ini hodnota dovednosti. Vtéleni do pavodni podoby probiha automaticky. Ke
vtélovani je potfeba sosky, pfivésku nebo totemu s podobou zvifete.

Vidéni magie ((VSI+KA)/2, dostupnost 3)

Nasledovnici cesty smyslG jsou schopni ,vycitit* plsobeni magickych sil a to na
libovolnych pfedmétech &i tvorech. Zakladem pro ovéfeni je 12 - sila seslaného kouzla
nebo magického jevu, (tedy &im silngjsi kouzlo, tim snaze je poznatelné).

Poéasnictvi (VSI, dostupnost 3)
Pomoci této schopnosti dokazes odhadnout po¢asi na dal$i dny, odvratit po€asi, pfivolat
pocasi nebo pozadat zivel (o zvySeni hladiny feky apod.). Je tfeba uzivat ritualné.

Sesty smysl (VSI, dostupnost 3)
Zaklina€ maze uzit Sestého smyslu stejné jako napfiklad naslouchani nebo hledani. Lze
jim vycitit nebezpedi, pfitomnost cizi osoby apod.

Vidéni aury (V3I, dostupnost 3)
Vidéni aury dovoluje poznavat emoce, jez citi dany tvor.




O bozich

Za davnych ¢asl byl stvofen svét a v ném Sest boh(, ktefi jej pomahali utvaret. K ruce
meli tvory, v knihach moudrych nazyvané jako Val. Kdyz pfevzali Val vladu na zemi,
bohové splynuli se svymi urCenimi, stali se soucasti aspektl, jsou tedy stale pFitomni.
Kdyz se €as Val utopil v jejich krvi, nastal vék Sesti narodd, byly moudrosti o starych
bozich €im dal tim vice opominany a nakonec byly zapomenuty docela. Lidé zacali uctivat
mensi buzky, o jejich spojitosti s Val hovofi Ragrafovy spisy. Stafi bohové zistali v
nékolika malo u€enich skfitkd a v hlavach moudrych muzu.

Jakmile se rozhodne$ vydat na cestu, maze$ si vybrat jednoho z boh, ktery je ti nejblizsi
(v tabulce je uvedeno, které aspekty nalezi kterému bohu), jeho zasady pak budes ctit a
vzyvat. Pamatuj, ze panteon vzdy funguje jako celek.

Buh Aspekt Rasa Cesta Vlastnost Barva
Zhor Zemé Podzemnik Cesta mece Télo Hnéda
Acheron Ohefi Clovék Cesta mésta Vyzafovani  Cervena
Veruna  Moda Woss Cesta lesa Hbitost Zelena
Aramon  Vzduch Veren Cesta mysili Inteligence Modra
Tares Tma Krondir Cesta smysli \VS§imavost Cerna
Varia Duse SkFitek Cesta duse Ka Bila

O efektech

Efekty jsou jakési druhy proseb vztahujici se k pramatériim, k pfirodé a jejim kofentm.
Energie efektl je vSak Gerpana z nitra sesilatele, kazdy Uuspésny efekt oslabuje toho, kdo
jej chce seslat.

V tabulce zranéni najdi radek, misto ROZ pouzij poc¢et seslanych efektt od posledniho
spanku (dlouhého alespori 6 hodin), misto TEL pouzij KA. Vyjde ti psychické zranéni,
které pravé podstupuje$ vlivem seslanych efektl. Toto zranéni se od bézného Iisi
pouze zpusobem |é€eni — tedy spankem.

Proces seslani efektu zapocina naslouchanim a naslednym souznénim, kdy se sesilatel
stane soucasti pfirodnich cest a svou silou jimi mdze pohnout, smi s nimi manipulovat. Je
to uméni staré a kfehké, nebot vyzaduje mnoho citu a porozuméni. Vyvolani efektu je
Jinstantni, zabira jen zlomek Casu, Ize se o0 néj pokousSet jen 1x za kolo. K seslani efektu
je vhodné mit odznak (kfiz, berlu, amulet...) barvy daného boha, ktery efekt pomaha
usmérniovat.

Elementarni efekty

Elementarni efekty ovliviuji pfirodni materialy nebo z nich vzchazeji. Ovéfuji se proti
obtiznosti 6.

Pirko (KA, dostupnost 3)
Efekt zplUsobi stav beztize. Za kazdych 30 kg vahy nad 60 se zvySuje obtiznost o 1.
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Dosah je dotek, trvani ROZ kol.

Voda (KA, dostupnost 3)
Vytvofi jednu ¢&tvrtku vody. Efekt je tfeba seslat na pfirodninu v niz mize byt voda
obsazena tak, zZe se ji sesilatel dotkne.

Zadrz (KA, dostupnost 3)
Efekt zplsobi, ze ze zemé zacnou rust rostliny, které pevné zadrzi jednu postavu. Za
kazdou dalSi se zvySuje obtiznosti o 2. Dosah efektu je 6 sahu, trvani ROZ kol.

Plamen (KA, dostupnost 3)
Efekt vytvori oheri, hofici na ploSe 6 hex(. Dosah je 12 sahq, trvani ROZ kol.

Bilé efekty
Bilé efekty jsou pomocné, zacelujici schopnosti, které zvysuji cili seslani urcité atributy.

Bless (KA, dostupnost 3)
Cil ma ke véem hoddm bonus +1. Pokud je seslano vicekrat na jednu osobu, pouze se
s€ita trvani, ne bonus. Dosah je dotek, trvani 2xROZ kol.

Daruj sily (KA, dostupnost 3)
Uzdravi dotekem lehké zranéni (obtiznost 6), stfedni (obtiznost 9) nebo téZké (obtiznost
12). Nelze se pokouset vylécit vicekrat stejné zranéni. Nelze seslat na sebe sama.

Ocaruj (KA, dostupnost 3)
Obtiznost je 3 + INT cile, pokud tento neuspéje, chova se jako sesilatelliv ptitel (tj. neutoci
na né&j apod.). Dosah je 6 sahu, trvani 2xROZ kol.

Od¢aruj (KA, dostupnost 3)
Kouzlo od¢aruje jakékoli kouzlo ¢erné magie, pfi ovéfeni je tfeba pfekonat miru seslani
lamaného kouzla. Dosah je 3 sahy.

Obranné efekty

Souhrn efektl, které sesilateli pomahaji v boji a podobnych nebezpeénych situacich. Pfi
seslani je tfeba dotknout se osoby, ktera ma byt efektem chranéna (cil mize byt i
sesilatel). Efekt nelze seslat, pokud je sesilatel Utokem prekvapen (nemilize tedy
reagovat).

Magicka zbroj (KA, dostupnost 3)
Efekt plsobi jako zbroj kvality 3 (ov§em jen proti itokim na BB).

Strelchran (KA, dostupnost 3)
Efekt odrazi ROZ utoku stfelnou zbrani.

Magicky Sstit (KA, dostupnost 3)
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Efekt odrazi ROZ kouzel, které jsou na cil seslany

Vsechran (KA, dostupnost 3)
Efekt odrazi jakykoli utok &i kouzlo, jejichz sila neni vySsi nez 12.

Ochrana pred zivly (KA, dostupnost 3)
Kouzlo chrani pfed utokem ohném, chladem apod.

Psychické dovednosti

Meditace (KA, dostupnost 3)

Pokud se postava vénuje meditaci po dobu alespori pul hodiny a uspéje v testu, ziska
jeden karmicky bod. Dovednost Ize uzit jedenkrat za den. Meditaci nelze ziskat vice bodu
(tzn. pokud postava namedituje jeden bod a nevyuzije jej, druhy den je meditace
zbyte€na, nebot ma postava stale jeden karmicky bod z minulé meditace)

Psychovina (KA, dostupnost 3)

Jedna se o psychicky utok, Ize jej uzit na max. Vzdalenost 12 sahu, pfiCemz Gtocnik musi
vidét obéti do tvafe a musi ucinit gesto (skrze spojeny ukazovacek a palec se na obét
podiva). Zranéni je psychické (uziva se tabulka zranéni, misto sloupce TEL se uziva KA).
Obtiznost je nepfitelova Psychoclona nebo jen KA. Psychovina stoji jednu akci. V8echna
psychicka zranéni se vyléci po spanku.

Psychoclona (KA, dostupnost 3)
Dovednost, pomoci niz se Ize branit psychickym atokdm.

Hlas

Hlas je mocny nastroj, ktery umoznuje ovlivhovat jakoukoli myslici bytost. Ovéfuje se proti
(VSI+INT)/2 cile, jakmile se pokus nezdafi, nelze hlas pouzit znovu. Lze uzit tyto typy
hlasu:

Dominance ((VYZ+KA)/2, dostupnost 3)
Cili se postava zda nadfazena, citi k ni uctu.

Védeéni ((VYZ+KA)/2, dostupnost 3)
Cili Ize vnutit pravdivost informace.

Zastraseni ((VYZ+KA)/2, dostupnost 3)
Cili 1ze predstirat velkou nebezpeénost a vzbuzovat v ném bazen.

Nenapadnost ((VYZ+KA)/2), dostupnost 3
Cili 1ze namluvit vlastni bezvyznamnost, napf. ,jsem jenom ubohy Zebrak".

Prikaz ((VYZ+KA)/2, dostupnost 3)
Cili Ize ulozit jednoduchy pfikaz (pf. ,jdi tam!).
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Svéceni (KA, dostupnost 3)
Posvéceny mohou byt rizné pfedméty (zbrané, zbroje, voda...), svéceni pfida do¢asné
vylepSeni +1 k libovolnému parametru na ROZ dni.

Vyvoj postavy

Kazda postava se béhem hry ur€itym zplsobem vyviji — méni se jeji charakter, uci se
novym dovednostem, ziskava nové informace. Postavy mohou postupovat na
spolecenském Zebficku. Postavy se mohou pfiblizovat ke svym cilam, poznavaji nové
pratele.

Vyvoj postavy v8ak neni pouze otazka Ciselného hodnoceni jejich dovednosti,
postava by se méla vyvijet hlavné vnitiné. Méni se jeji postoje, nazory a
motivace.

Hrani postavy

Princip hrani postav byl nastinén jiz v dvodu v kapitole Hrani roli. Na tomto misté se
budeme soustredit na nékolik obecnych zakonitosti a konkrétnich rad. Dobry roleplaying
se odviji od dobfe vytvofené postavy. Zakladem je tedy vénovat Cas a usili jeji tvorbé.
Postavu Ize hrat s riznou mirou fyzického zapojeni — od modulace hlasu, pfes mimiku az
po gestikulaci. Promluvy Ize napf. prokladat vyroky typu ,jestli se nepletu” nebo ,u vdech
bohd!“. To jsou projevy patrné v realném svété. Hrani postavy ma vSak i své vnitini
zakonitosti, které napoméhaji tomu, aby postava byla uvéfitelnd — aby neslo jen o plytkou
loutku. VzZijte se do své postavy, uvazujte jako ona. A konecné, v8imejte si rad oznacenych
rozpolcenou tvafi rozptylenych v pravidlech.

Hrani v druzineé

Postavy se ve hfe pravdépdobné budou pohybovat spole¢né, budou tvofit tzv. druzinu a
proto je dobré védét, z jakého diivodu a za jakym Ucelem se drzi pohromadé. Paklize se
rozhodnete hrat v druZiné, je nejprve tfeba néjak elegantné a rozumné spojit osudy dil€ich
postav, uvést je do hry, do pfib&hu. To souvisi s vymezenim motivaci (viz patfi€na kapitola
v tvorbé postavy) — druznici musi mit spole€nou motivaci, se kterou se vydavaji do
pfibéhu. Hraci by méli znat vztahy mezi svymi postavami (jsou to pfibuzni? pochazeji z
jednoho mésta? vstoupili spole€né do valky?) a znat fakta o druznicich své postavy.




VYBAVENI

Vybaveni délime na vystroj, vyzbroj a penize. VétSinu véci Ize nakoupit u obchodnikd ve
mésté, zakladni véci |Ize obstarat i na vesnici. Ne v8echny pfedméty budou vzdy k mani a
ne vSechny véci Ize jednoduse prodat.

Je tfeba si uvédomit, Ze pokud je postava na cestach, nosi s sebou jen nejdulezit&jsi
vybaveni. Krom zakladni tabornickych potfeb, obleeni a vyzbroje vSak mlze mit rdzné
drobnosti, pfedméty které maji hodnotu materialni, ale které jsou postavé pfipomenutim
néceho blizkého — viry, rodiny, milované osoby apod.

Penize

Pfestoze na mnoha mistech v Armandii pfevlada vyménny obchod, béhem dobrodruzstvi
bude &asto tfeba pouzivat penize. Penize jsou rozdéleny na zlatéky, stfibriiaky (10
stéibrnych je zlatak) a médaky (10 médenych je stfibriiak). VySSi obnosy byvaji cenény
drahymi kameny. Zelené kameny maji hodnotu 10 zl, ¢ervené 100 zl a modré 1000 zI.
VétSina obyvatelstva nema mnoho penéz — prdmérny vydélek jsou dva zlaté na den,
pficemz za stravu Clovék utrati nejméné 5 stfibriiakd. Majetek se nejCastéji posuzuje dle
mnozstvi dobytka, které ¢lovék viastni. Cena jedné kravy se pohybuje okolo 150 zlatych.
Pro srovnani - me€¢ ma hodnotu dvou krav.

MnozZstvi penéz, které mas na zacatku hry, se odviji od stupné bohatstvi, ktery jsi urc€il pfi
tvorbé postavy.

B&hem hry budete zfejmé& neustdle nakupovat a utricet. Pro zjednodudeni |
muze DM sdélovat utratu na konci dne ¢i tydne, protoZe neustala manipulace
s hotovosti postav neni obvykle nikterak zvlasté zabavna.

Vystroj

Na svych cestach bude$ potfebovat nékolik zakladnich véci — pfedné dobré boty, teplé
obleceni, kfesadlo, mo$nu nebo tfeba provaz. Rizné prfedméty Ize koupit na trzich ¢&i v
méstskych kramcich, ¢astym zpisobem obchodovani je téz vyménny obchod. Ceny téchto
véci se rlzni, ttmér vzdy je vyhodné o cené smlouvat.

Saty délaji ¢lov&ka. Je na tob&, zda bude$ vypadat jako hejsek v nébl réb&, nebo otrhany
tulak pachnouci cibuli. Pamatuj vSak, Ze rGzné Saty se hodi na rdzné pfilezitosti. Navstéva
hrabéciho dvora bude vyzadovat drahy odév (40 zl), cestovani zase kvalitni.

Lze pofidit jednoduchy svrchni odév - napfiklad gambeson, zvlastni kosili, ktera se nosi
pod zbroji, nebo tabard - fasnaty plast bez rukavd, po bocich otevieny nebo tuniku. Cena
je od 2 do 10 zl dle kvality a vzhledu. Déle plast’ z hrubé nepromokavé tkaniny, jez chrani
pred destém a vétrem. Cena je 10 zl. A nakonec boty, ty vyrabi Sevci podle formy, dobré
boty jsou navrzeny pfimo na nohu osoby. Cena za obycejné boty je 10 zl, dobré az 30 zI.
Torna, je zavazadlo v némz se da unést az 40 kg zatéze. Je rozmérna, ale Spatné se nosi
a omezuje v pohybu. Dava postih -1 k hbitosti. Cena 15 zI.

Vak je skladny a pohodiny, vejde se do né&j az 20 kg zatéze. Je Siroky asi 30 coull. Cena




10 zl.

Maly vak se nosi pfes jedno rameno, vejde se do né&j 10 kg zatéze. Je opravdu maly,
Siroky pfiblizné 15 coull. Cena 7 zl

Mosna je malé pfiruéni zavazadlo. Vejde se do ni pouze 5 kg zatéZe. Cena 5 zl.

Vacek na drobnosti nebo penize (vejde se sem az 200 minci). Cena 6 st.

Méch na vodu je vétSinou vyroben z kiZe, vejde se do néj jedna ¢tvrtka vody. Cena 3 zl.
Jidlo - Jedna porce jidla vystaci na jeden den. Nejlepsi jsou vétSinou trvanlivé potraviny,
suSené maso, ovoce, cestovni chléb apod. Cena 5 st.

Pochoden dosviti 5 saht daleko, vydrzi hofet pfiblizné 10 smén. Na rozdil od lucerny je
citit a vidét na mile daleko, na druhou stranu se s ni da bojovat. Cena 3 st.

Lucerna dosviti az 8 sahu daleko, olej v lucerné vydrzi pfiblizné 24 smén. Cena 3 zl.
Flakonek - mala lahvicka, ve které se uchovavaiji riizné tekutiny. Ma objem asi 0,2 tvrtky.
Cena 1 st.

Lahev oleje — da se pouzit jako naplfi do lucerny. Cena 5 st.

Kresadlo, tedy kiemen, ocilka a troud se vyuZzivaji k zapaleni ohné. Cena 1 st.

Provaz se hodi pfi slézani do temnych strzi a propasti. Cena 1 zl za 10 saha.

Pergamen - obdoba papiru, vyroben je z osli kiize, cena je 1 zl za list. Brk a flakének
inkoustu vyjde na 8 st.

/brane

Ve hfe rozdéluieme zbrané na INTEOELE 74
lehké, mece, sekery, tupé zbrané, r3dné
tyCové, a dale na stfelné a vrhaci. |ghké
Kazda zbraf je urCena nékolika Meée - jednorugni

0

0

1
parametry: Mece obouruéni 2
Sila zbrané (dale jen SZ) je Cislo, |Sekery jednoruéni| 1
1

1

1

1

0

1

Ruce

které se plv'lél'té k atoku pOStavy. Sekery obouruéni
Sila zbrané UdéVé, Jak tézké je Tupé jednoruéni
nepfitele zbrani zasahnout. Tupé obouruéni
Obrana zbrané (dale jen OZ)gove

udava, jak ucinné Ize zbranilyhaci

odrazet Utoky nepratel. Hodnota se Stfeiné - luky
pfi¢ita k obrané Stfelné - kuse 2
Zranéni zbrané (déle jen Z2)

urcuje, jak velké zranéni zbran zpusobuje (pfi€ita se k ROZ).
Ruce je Cislo, které udava, s jakou minimalni silou Ize zbrar ovladat jednoruc¢né.

Dolet udava na jakou vzdalenost je zbraf schopna zasahnout, je zakladem pro obtiznost
(kratky=6, stfedni=9,dlouhy=12). Vrhaci zbrané maiji dolet 12/24/32, luky 30/60/90 a kuSe
40/80/120. Konkrétni dolet se ruzni dle kvality zbrané.
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Vlastnictvi dobré zbrané je znakem vysokého postaveni — jen malokdo si muze dovolit
koupit me¢ nebo vale€nou sekeru. Cena se pohybuje v okolo 50 zl za lehké zbrané, okolo
100 zl za jednoruéni a 150 zl za obourucni. Cena luku se pohybuje okolo 120 zI, kuSe 180
zl. Ty€ové zbrané 70 zl, vrhaci 30 zI. Ceny jsou pouze orienta¢ni a vztahuji se ke zbranim
primérné kvality. O zbrané je tfeba pecovat, jinak brzy zrezivi a stanou se nepotfebnymi.




Zbroj

Zbroj chrani urCité casti téla pred zbroj KZ postihy* hmotnost

poskozenim, na druhou stranu vSak brani Kozena zbroj 8 kg
svemu uzivateli v pohybu. KaZzda zbroj se |KrouZzkova zbroj | 2 -1 15 kg
sklada ze Ctyf kusu, které kryji urcité Casti Supinova zbroj 3 -3 20 kg
téla: hlavu, té€lo, ruce a nohy. Od utrpéneho Platova zbroj 4 -4 30 kg
zranéni (ROZ+zranéni zbrané protivnika) se
odecita vzdy hodnota kvality zbroje (dale jen KZ) v misté, které je zasazeno. Zbroj musi
pfiblizné odpovidat velikosti nositele.

*postihy se vztahuji k HBI

Stity

Stity se pouzivaji v boji v kombinaci s 13%) kvalita hmotnost
jednoruéni zbrani. Jejich kvalita se pficita k maly 1 3 kg
hodu na obranu. Stity mohou byt zhotoveny z |stfedni 2 6 kg
riznych materialu. pavéza 3 12 kg

Maly Stit je obvykle kulaty a nosi se na

predlokti, pfipevnény k ruce. Jeho lehka vaha v porovnani se stfednimi Stity dovoluje
uzivateli nosit ve stejné ruce i dal$i predmeéty, ackoliv nemuze tfimat dal$i zbran. Nechrani
pred stfelnymi zbranémi. Stredni Stit se nosi stejnym zpusobem jako maly §tit. Na rozdil
od malého Stitu, zabrariuje jeho vaha postavé uzivat ruku se Stitem k nééemu jinému, nez
k noSeni stfedniho Stitu. Stfedni Stity se obvykle vyrabi z kovu, s primérem pfiblizné 1
metr, a mohou byt libovolného tvaru (od kulatého pfes Etvercovy az po roztazena draci
kfidla). Typicky stfedni S$tit se podoba trojuhelniku s jednim bodem smérfujicim dold.
Pavéza je masivni kovovy nebo dfevény §tit, jez saha témérF od brady az na zem. Musi byt
dobfe upevnén k predlokti a ruka ho musi pofad silné svirat. Pfirozené&, Ze to zabranuje
délat s danou rukou néco jiného, nez drzet pavézu na spravném misté. Pavéza je
prakticky nepfenosna, na bojisté byva dopravena na voze.




SCENY A CINNOSTI

Nyni, kdyZz mate vytvofené postavy, znovu navdZzeme na kapitolu Herni mechanismy. Hru
samotnou muzeme rozdélit na tazeni, pfibéhy, epizody, scény a kola. Tazeni je sled
nékolika pfibéh, pfibéhu vétSinou odpovida jedno hraéské sezeni. Pfribéh pak délime do
epizod, které mohou trvat rizné dlouho. Jako scény oznacujeme kratké herni situace s
ohrani¢enym dé&jem (napf soubojova scéna, scéna vyjednavaci apod.). Kazda hra sestava
z mnozstvi na sebe navazujicich scén. Nyni si popiSeme, jak probiha typicka scéna:

1. Prvnim krokem pfi odehravani scény je jeji ramovani: DM popisuje hracdm situaci,
Vv niz se jejich postavy nachazeji. Musi jim dat k dispozici dostatek informaci, aby
se mohli rozhodnout, co jejich postavy b&hem scény podniknou.

2. Po oramovani scény nasleduje vétsinou obligatni otazka ,Co chcete délat?“, po niz
hraci popisi zaméry svych postav (DM vSak mize postavy pfivést pfimo k néjaké
Cinnosti - ,,Slapl jsi na past, hod’ si na HBI*) a podobné& DM ohlasi zaméry CP (ale
nemusi, jejich rozhodnuti mGze byt patrné az z jejich &innosti). Dojde-li ke
konfliktu a je-li to tfeba, za€ina proces ovéfovani ¢innosti. Pokud je potfeba urcit,
ktera postava provede svou cinnost rychleji, pouziva se ovéfeni HBI (tzv.
iniciativa).

hraje li se v akénim moddu, pak pfed kazdym kolem. Pro urychleni se na
zacatku scény mUlzete domluvit na jediném hodu pro celou scénu nebo
hazet za celou skupinu nepratel (jejich HBI se pak praméruji).

Hod na iniciativu provadi v idealnim pfipadé vSichni Ucastnici scény, :D

Za cinnost povazujeme cokoli, co postava stihne alespori jednou v ramci jedné
scény, kupfikladu pohyb, utok apod. Ke kazdé Cinnosti nalezi jedno ovéfeni (ne
vzdy se vSak musi ovéfovat - viz kapitola "ovéfovani"). Délka trvani €innosti se
muze riznit - maze jit o kouzlo trvajici zlomek vtefiny, pohyb béhem soubojového
kola nebo narony mnohahodinovy pochod. Mezi &innosti patfi zejména uZiti
vSelijakych dovednosti jako je stopovani, utok i obrana respektive uziti samotnych
vlastnosti pokud postava nema pro danou ¢innost nau€¢enou Zzadnou dovednost.

Priklad: T# pratelé, Artur, Benedon a Cedrik jsou na utéku pred skupinkou bésd.
SnaZi se tise propliZit kolem jejich stréZniho ohné. Artur je potulny lesnik a ovlada
tichy pohyb v prirodé, uZije tedy tuto dovednost. Benedon je kouzelnik a navic ne
zrovna nejhbitéjsi, musi uZzit jen svou hbitost, protoZze s plizenim lesem nema
Zadné zkuSenosti. Cedrik je ¢len cechu pustiki a na tiché chizi ulicemi zavisi jeho
Zivot. Uzije tedy svou dovednost pro plizeni méstem s urcitym postihem kvali
odliSnému prostredi.

3. Jakmile jsou €innosti v8ech postav vyhodnoceny a Zadna postava jiz v ramci dané
scény nema zadné zameéry, probiha tzv. zakonceni scény. VeSkeré Cinnosti, které
se b&hem ni udaly totiz ovliviiuji pfib&h a je ukolem DM tuto skutecnost zachytit,




shrnout a nalezité vylozit. Scénu je tfeba zakon¢it v pravy ¢as — jakmile je vyfeSena
jeji naplh, jakmile zacina byt nezazivna apod.

Shrnuti: scéna zacind ramovanim — DM popiSe situaci, dale hraci ohlasi zdméry svych
postav a nasledné provadéji ¢innosti dle pravidel pro ovéfovani. Scénu pak uzavira DM
promluvou.

Paklize se jedna o scénu méné prehlednou, délime jeji prabéh na tzv. kola. V nich
Ucastnici provadéji postupné rizné ¢éinnosti. Kazda postava smi v jednom kole provést
zpravidla jednu akci a nékolik reakci. Jestlize postava provadi vice nez jednu reakci,
dostava k naslednym postih - ke kazdé reakci navic -3. Tyto postihy se séitaji - pokud
napfiklad reaguje postava tfikrat, ma na druhou reakci postih -3 a na tfeti -6.

rychlé, nepfehledné, nebo je zkratka mate chut podrobnéji rozpracovat. Pro
podrobné&jsi znazornéni situaci, odehravajicich se bé&hem scény, lze uzit
figurky a tzv. hexovy papir, na némz jeden hex odpovida jednomu sahu.

Pravidla pro nepfehledné scény vyuzZivdme pouze v situacich, které jsou :D

V dalsi ¢asti této kapitoly popiSeme nékolik Easto uzivanych scén a Cinnosti.

Boj

Boj je typickym pfikladem akéni scény, situace, ktera €asto vyzaduje déleni na kola.
Soubojova scéna se sklada z nékolika Cinnosti, témi nejCastéjsimi jsou utok a obrana.
Utok je akce, obrana reakce. Utok se spoéte jako soudet dovednosti boje s danou zbrani a
sily zbrané (SZ). Obrana je soucet dovednosti uméni boje s danou zbrani a obrany zbrané
(OZ) potazmo Stitu. Pfi Utoku mize postava napadnout kteréhokoli nepfitele, ktery je v
dosahu jeho zbrané, pfi€emz Ize b&€hem utoku popojit o jeden &i dva sahy.

kdo zvitézi. Pokud ma tedy néktera ze stran jasnou pfevahu a vyhréla by bez

Boj Ize vyresSit pouhou promluvou (tedy bez ovéfovani) v situacich, kdy je jasné | [ 1,
vaznéjsich ztrat, staci situaci vyresit promluvou.

Prubeh bOJe

Bojové scéna je rozdélena na kola. Ugastnici souboje vZdy pted zagatkem kola nejdFive
popisi, co chté&ji udélat. Nasleduje iniciativa a provedeni zamyslenych Gtokd (nebo jinych
¢innosti) v pofadi podle hodnoty iniciativy (vS8echny zamySlené Cinnosti probihaji de facto
zaroven, iniciativa pouze urcuje, které z nich probéhnou rychleji/zaénou dfive). Dale pak
probéhne popsani vysledku Utoku — jak probéhl, jak byl obrance zranén, apod. Méjte na
paméti, ze utocit i branit se dd mnoha zpusoby — na popisu svého Utoku si proto dejte
zalezZet.

Uspé&ch utoku zjistime z porovnani Utoénikova ovéfeni Utoku a obrancovy obrany. Pokud
je souclet na kartach uto¢nika vétSi nebo roven obrané obrance, utok byl uspésny. Jak




vidite, souboj pfedstavuje obycejné ovéreni utoénikovy schopnosti bojovat viéi obrancové
schopnosti branit se.

Soubojové kolo by mélo byt popsano Zivé a napadité, zaroveri vSak jasné a
srozumitelné, aby bylo jasné co a jak ktera postava provadi. Boj je fyzicky |
narocny, proto by v popisech nemél chybét pot, Unava a vy€erpani. Rovnéz pfi :D
popisu zranéni se muzete vyfadit, pfesto zde vice nez kdy jindy plati Ze méné

m(zZe znamenat vice...

Zraneéni

Zranéni utrpéné v boji zjistime za pomoci tabulky. Y S EEEEEEG
Pokud byl utok UspéSny, najdi sloupec s 1-2 LILILILILIL
obrancovou odolnosti a fadek s patficnym ROZ 3-4 sis|s|L|L]|L
(tedy rozdilem mezi hodnotou na kartach uto¢nika 5-6 T|T|S|S|S|L
a obrany obrance, k némuz se pfi¢itd zranéni 7-8 V'  TITITISI|S
zbrané (ZZ) uto¢nika a odecita se od néj kvalita o+ VIV I T ITITIT

zbroje (KZ) obrance).

Pokud je ROZ z&porny a obrance je ve stfehu (Ucastni se souboje s uto¢nikem a preje si
na né&j zautocit), pak je utoCnik zranén obrancem z obrany (vyhodnocujeme rovnéz dle
tabulky).

Priklad: Valecnik Mort bojuje se nadelnikem bést Sakranem. Hréé Morta se neché slyset,
Ze jeho postava provede nékolik kratkych vypadi s pokfikem aby nepritele zastraSil a
snaze zasahnul. DM vi, Zze Sakran je Istivy, chce nechat Morta zautoCit a predstirat
neobratnost, uskoéit a zasadit mu nec¢ekanou ranu. Mort ma sekeru (Gtok 1, zranéni 1),
jeho dovednost v boji se sekerou je 3, TEL 4. Jeho utok je tedy 8 (1+3+4). Zranéni ma 1.
Sarkan pouZiva $avli (obrana zbrané 1), jeho obrana je celkem 5. Dale pouZiva
krouZkovou zbroj (KZ 1) a jeho odolnost je 3.

Soubojové kolo zacdina hodem na iniciativu, ktery vyhraje Mort. Viytahne 8 karet $tésti,
soucet je 9, coZ je vice, nez Sakranova obrana a to znamena, ze Qés Je zasazen.

ROZ je roven 4 (9-5=4) plus zranéni zbrané (sekera méa 1) minus Sakranova kvalita zbroje
(1), celkem tedy 4, coz po nahlédnuti do tabulky znamena pro Sakrana s TEL 3 stredni
zranéni — Sakran tak dostava postih -2 na vSechny nasledujici ovérovani. Hra¢ Morta
prubéh svého utoku nalezité barvité popise: s kfikem se vrham na bésa, provedu tfi rychlé
vypady na jeho rameno, ale ¢tvrtym zamifim na levy bok, to bés neCeka a s udivem se
chyta za zkrvavenou ranu. ,To si vypijes.“ dodava DM a souboj pak dale pokracuje
Sakranovym utokem, v némz se jiZ projevi zminény postih.

Zvlastni druhy atoki

Strelecky utok — proti stfelbé se obrance nemU(ze aktivné branit (tzn. neuziva se ani
obrana zbrané ani dovednost k obrané). Stfelba probiha jako ovéfeni dovednosti
stfelba#obtiznost, pfiemz obtiznost vychazi z dostfelu (kratky=6, stfedni=9,dlouhy=12.
K obtiZnosti Ize pfipocitat obranu stitu cile a +1, pokud se cil pohybuje nebo schovava.
Utok zezadu — postava, na kterou je utok veden, nema zadnou moznost obrany (obrana




je rovna 0). Utok zezadu Ize vést pouze tehdy, pokud o tom obé&t nevi, nebo pokud je
zaneprazdnéna jinou ¢innosti (napf. bojem s jinou postavou).

Utok na uréitou éast téla — pokud se [N Postih zranéni
uto€nik rozhodne zautolit na urcitou &ast |Hiava - krk bezvédomi
ObrénCOVa téla, mUSI' p‘l‘ed hodem Oznémit, Ruka - hlavni Vy‘r"azeni zbrané

5
. . 4
ktera to bude. Jinak misto zasahu urcuje Ruka 3 vyfazeni 2. zbrané
2
1

DM. Podle tabulky se urci postih k zasahu a |Noha omezeni pohybu
bonus ke zranéni (event. specialni zranéni, [Tglo (Organy) ochromeni
pokud je zranéni alespon stfedni).
Boj s neviditelnym protivhikem — Jestlize postava bojuje s protivnikem, kterého neni
z néjakého dlvodu vidét, nejdfive musi zvolit hex, na ktery vede utok, pokud je neviditelna
postava na tomto hexu, ma uto¢nik postih -3 k utoku.

Boj ve vodé — Pokud bojuje postava pod vodou, ma postih -3 na utok i obranu. Tyto
postihy neplati pro tvory, ktefi Ziji pfevazné pod vodou.

Jezdecky souboj - pfi souboji v sedle dostava postava postih - 3 k zasahu.

Mifeni - pokud se postava pfi stfelbé rozhodne mifit, ziskava prémii +1 za kazdé kolo,
které mifi (max. +2). Béhem této doby nesmi byt nikterak ruSena (napf. nesmi na ni byt
veden utok), jinak prémii ztraci.

Shrnuti: souboj je rozdélen na kola, na zaCatku kazdeho kola oznami Ucastnici své
zamery, hodi si na iniciativu a provadeéji zamyslené cinnosti v porfadi podle iniciativy. Utok
uto€nika se oveéfi viici obrané obrance, pripadné zranéni se zjisti pomoci tabulky. Prabéh
utoku je nakonec popsan bud hra¢em nebo DM.

Spolecensky konflikt

Pod pojmem spolec¢ensky konflikt si mizeme predstavit jakoukoli situaci, v niz se stfetava
minéni dvou osob a feSi se ne fyzickou, nybrz nejCastéji verbalni cestou. Opét zde plati
pravidlo, ze pokud ma byt pfi vyhodnoceni takovéto situace uzito ovéfovani, musi jeji
vysledek néjak vyrazné ovlivnit dal$i prabéh hry.

Zakladem pro feSeni spole¢enského konfliktu je dobfe vybrana ,zbrari“. Priibéh konfliktu je
nasledujici: hra¢ zahlasi cil svého snazeni, ur€i, kterou dovednost k tomu pouZije a pak
odehraje scénu. Pokud je pfesvédcivy, maze DM udélit prémii k naslednmu hodu.

Ptiklad: mlady krondirsky bojovnik Irsen putuje se svou plvabnou sestrou Armé a otcem
Tunikem do lidského mésta, aby ve zdejsi knihovné prostudovali knihu véhlasného
Armandského déjepravce. V knihovné narazi na nerudného knihovnika, rozhodnou se, Ze
Jjej pfemluvi, aby jim knihu pajéil. Dohodnou se, Ze nejlépe bude, kdyz jej svym Sarmem
okouzli Armé, DM si vSak prfedem ujasni, Ze knihovnik pfi jednani s lidmi uziva intelekt a
dustojnost. Proto ziska Armé postih -3 a i pfes dobfe odehrané prfemlouvani se ji
knihovnika k vypdjcce presvédcit nepodari.

Pohyb a cestovani

Mezi zakladni ¢innosti patfi pohyb. Ve scénach mize postava béhem svého kola pfi
vykonavani libovolné ¢€innosti ujit az HBI sahd, nebo jako jednu akci smi bézet cca 3xHBI




saha.

Obecné se postava se pohybuje takovou rychlosti, kolik €ini hodnota jeji hbitosti (v milich
za hodinu) + prémie za typ terénu. BEéhem se postava pohybuje pfiblizné dvojnasobnou
rychlosti (maximalné& TEL smén), sprintem pak trojnasobnou (maximalné TEL/2 smén).

Pro dlouhé vzdalenosti plati, Ze postava ujde za den 30-40 mil. MiZeme samoziejmé
uzivat prepocet, ktery vyplyva z hbitosti postavy.

Pfi pronasledovani provadime test HBI pro kazdou akci béhu, maximalné vSak TEL x. Za
kazdy dalSi pokus nad TEL mnozstvi se zapocitava postih -1 (postihy se scitaji). Vysledek
testu pfedstavuje pocCet sahu, o které se bézici pfiblizil/oddalil pronasledovanému.

Hledani

Poklady a cenné pfedméty nelezi jen tak na ulici, Casto byvaji dimysIné ukryty v tajnych
skrySich. Tajné prichody, dvefe a pasti jsou obvykle také dobfe zamaskované. Patrani a
hledani bude ve hie proto Casto vykonavanou Cinnosti. O vysledku hledani rozhoduje
oveéfeni VSI#napadnost predmétu. Hledani mizeme rozdélit na tfi druhy:

nahodné - postava ma prémii k hodu -3.

zbézné - zbézné prohledani trva jedno kolo.

dukladné - zabere cca jednu sménu, prohledavana plocha je okolo deviti hexu, postava
ma prémii k hodu +3.

Odpocinek a [écenti
Kazda postava potfebuje ¢as od €asu trochu spanku. Aby byla odpocinuta, musi postava
spat denné alespon 12-TEL hodin, aby byla odpocinuta. Za tuto dobu se uzdravi
psychické zranéni, inava atd.

Noseni predmeét

Mira zatiZeni, kterou je postava schopna snést se pZrrperaCFIrray kg postihy
uvadi v zavislosti na jeji sile v kilogramech. Postava malé AXTEL-6XTEL -1
muze bez ztraty rychlosti unést zatéz, ktera je rovna gtredni I6xTEL-10xTEL 2
Ctyfnasobku jeji sily. Kazdy kilogram navic pak |y gqjke 10XTEL-16xTEL 3
znamena postihy ke hbitosti (viz. tabulka). max. 40xTEL* *
Pravidlo o noSeni predmétll neni nutné neustale
kontrolovat, pouze ¢as od ¢asu muze DM chtit védét, jak moc toho postavy nesou, aby
odhadnul, jak rychle se unavi nebo zda zvladnou tu €i onu ¢&innost. Udaje jsou spiSe
orientaéni.

*Tuto zatéZ mize postava pouze zvednout - neni ji schopna nést.

Jidlo a voda

Kazda bytost potiebuje jist. Postava potfebuje alespon jednu porci jidla a tfi Ctvrtky
tekutiny denné. Za kazdy den, kdy postava nepfijima potravu utrpi lehké zranéni, za kazdy
den bez vody stfedni. Toto zranéni zmizi do hodiny poté, co postava dostateéné naji nebo
napije (spofada denni davku).
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DEJMISTR

Tato kniha je uréena hradi, ktery si zvolil ulohu Déjmistra (dale jen DM). Méla by mu
pomoci vytvaret a vést hru. DM je pfedné autorem namétu — zapletky hraného pfibéhu, a
zarovel v$evédoucim vypravééem. Ulohou DM ve hfe je podilet se na vytvareni
kvalitniho pfibéhu. Nemél by ovliviiovat rozhodnuti postav, jeho Ukolem je pouze sméfovat
pfibéh pomoci udalosti a cizich postav (dale jen CP). DM musi znat zakladni pravidla hry.

Nez zacnete

Dfive nez spole¢né zacnete hrat, je vhodné usporadat jedno sezeni, na némz si smluvite
zpUsob hrani, sdélite si sva o¢ekavani, naméty apod. Uziva se k tomu jednoduchy systém
chci/nechi aby... (chci, aby ve hfe bylo hodné mést; nechci, aby ve hfe byla magie...),
pficemz kazdy hrac¢ v€etné DM ma stejny pocet pfani. Domluvte se, jak Casto a kde se
chcete schazet a jak dlouha budou sezeni.

Prostredi a tpravy pravidel

Znalost prostfedi, v némz se pfibéh bude odehravat je velmi dulezitd. DM musi byt
obeznamen s principy svéta, zvyklostmi, podobou krajiny a jejich obyvatel. Tato hra je
vazana na prostfedi Armandského svéta, posiluje to konzistenci pravidel a dava hfe urcity
fad. Nicméné pravidla jako takova Ize od Armandského prostiedi lehce oddélit. Je celkem
pochopitelné, Ze kazda hrac¢ska skupina ma o hrani jiné pfedstavy a mize mit svuj vlastni
oblibeny herni svét. Paklize chcete hrat v jiném nez Armandském svété, je tfeba provést
nékolik uprav. Pfedné je tfeba rozhodnout, které rasy budou hra¢iim k dispozici. Pravidla
implicitné nabizeji Sest ras, ty je vS8ak snadneé nahradit. StaCi vymezit dominantni
vlastnosti te které rasy. Napfiklad u trpasliki to bude pravdépodobné TEL, VSI a KA, u
elfd INT, KA a VSI apod. Pokud chcete ve hfe pouzivat zvlastni schopnosti ras, pak je
tfeba tyto vymyslet i pro nové rasy.

Dale je potfeba upravit dostupné dovednosti. Je mozné, Ze nékteré dovednosti uvedené v
pravidlech nebudou vasemu svétu vyhovovat a naopak, jiné byste radi pfidali. Ani to neni
problém. Nemusite se dokonce drZzet nacrtnutych cest a déleni, mlzete vytvaret nové
soubory dovednosti, vytvaret nova kouzla apod.

Jakékoli nové moduly, vylepSeni, Upravy €i podnéty mlzete poslat mailem na adresu
skaven@seznam.cz , autor pravidel za né bude vdécny.

Tvorba postav

DM by mél hra¢dm pomoci pfi tvorbé jejich postav. Mél by klast diraz na to, aby hraci
vénovali pfipravé patfi¢nou péci, vytvofi s nimi pozadi postav a vpravi je do kontextu svéta
a prostfedi, v némz se bude hrat. Mél by vysvétlit jeho zakonitosti, zakladni historii a
poméry.

Priprava hry
Mira pfipravy na hru se mlze rlznit — nékdo rad improvizuje, jiny si naopak vSe radéji
dopfedu pfipravi. Idedlni stav je nékde na pul cesty — nejlépe je pfichystat klicové body
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pfibéhu, zaklad prostfedi a dulezité CP. Cilem DM musi byt dobry pfibéh — pfibéh
uvéfitelny, utkany z kvalitnich promluv, jehoZ hrdinové jsou plastické postavy a ktery vdem
Ucastnikiim hry pfinese dostate¢né silny esteticky zaZitek.

Koncept

Nejprve je tfeba zvaZit, jak dlouhy pfibéh budeme hrat. Pokud se jedna o jedno sezeni,
pak staci jednoducha zapletka na nékolik hodin. DelSi pfibéhy se zpravidla odehravaji
postupné v nékolika sezenich. Pak je dobré pfib&h rozdélit do celistvych epizod, aby se v
dalSich sezenich snaze navazovalo na odehranou &ast.

Nejprve vymyslete tzv. fabuli. Fabule je jakysi d&jovy pldorys dila, sled udalosti v pfibéhu,
tak jak jdou po sobé v €ase a navazuji na sebe. Druhym krokem je tzv. syzet — tedy
skute&né uspofadani jednotlivych sloZek pfib&hu.

Priklad:

Vymyslite pfibéh o vrazdé zamozného Slechtice. Fabule ukazuje sled situaci tak, jak se
doopravdy staly — Slechtic si zneprateli jiného, ten najme vraha, zabije Slechtice, utece,
prijdou postavy, patraji popf. vraha dopadnou. SyZet pfedstavuje konkrétni podobu
pfibéhu — postavy zacina ve chvili, kdy postavy pfichazeji k mrtvému Slechtici a teprve
pak postupné odvijeji, co se viastné stalo na zacatku.

Syzet Ize Castec¢né pfedem pfipravit, nicméné velka ¢ast se tvofi pfi hfe. Dokonce ani
puvodni fabule nezlstdva nezménéna — je tfeba mit na paméti, Ze na tvorbé pfibéhu se
podileji i hraci skrze své postavy.

Logika a uveritelnost

P¥i pfipravé scén a prostfedi pro hru si vzdy pokladej otazky typu ,je to mozné?, ,je to
uvéritelné?”, ,je to logické?“. Kupfikladu v jeskyni, ktera je bézné pfistupna poutnikiim
bude jen stéZi k nalezeni jakakoli cennost. Uprostfed pustiny zfejmé nikdo nevybuduje jen
tak rozsahly komplex podzemnich chodeb. Nedavej postavdm do cesty nic, co by nemélo
své opodstatnéni (pamatuj v3ak, Ze uclel esteticky je dostate€né opodstatnéni). A
konecné, dbej na to, aby pfFibéh byl pochopitelny pro vSechny hrace.

Motivace

DM musi hra¢dm, resp. jejich postavam nabizet patficné moznosti motivace. Pokud
pfipravite sebelepsi pfibéh, ale postavy nebudou mit diivod se jej Ucastnit, je to k ni¢emu.
S motivaci pracujte pfi pfipravé kazdé scény, pfibéh vétsinou nejvice trpi pfi improvizaci s
nedostateéné promyslenou motivaci pro postavy.

Stavba pribehu

Moznosti prace s fabuli a syZzetem jsou Siroké. Mize vytvaret pfibéhy detektivniho razu
typu zjistéte, kdo vraZdi vesnic¢any, pfib&h hororovy typu vyZerite duchy z mého dolu nebo
Pokud se soustfedite na postavy a jejich charakter, mGze mit pfibéh rozmér
psychologicky. PFi soustfedéni na prostfedi vznika cosi jako pfibéh-kronika. Pfedstavivosti




se meze nekladou, nadto existuje velké mnozstvi inspirace v knihach &i filmech.
Méjte na paméti, Ze postavy jsou souclasti syZetu, musi do néj tedy logicky zapadat. Aby
se hradi v roli svych postav vibec rozhodli tvého pfibéhu ucéastnit, musi mit vhodnou

motivaci.
NejbéznéjSi a nejucinnéjsi schéma pFibéhu je prosté: uvod, zéapletka, kulminace,
rozuzleni.

1. Uvod je nejéastsiji cele v roli DM. Uvadi hraée do atmosféry a pfiblizuje jim stav

véci, popisuje prostfedi apod. Uvod musi hrage zaujmout, jejich postavy se musi
rozhodnou pustit se do pfibéhu. Zplsob(, jak vtahnout postavy do pfibéhu je
nékolik. Nejc¢astéji je zapotfebi udalost, ktera vice ¢i méné vyrazné zmeéni Zzivot
postav, napf. unos blizké osoby, vypaleni rodné vesnice lesnimi bésy apod. - to se
vS8ak jiz ocitame v prostoru zapletky. Zjednoduseny pfiklad: postavy cestuji
krajinou a narazi na stary hradek, pfi letmém prizkumu Zzjisti Ze je kymsi Cerstvé
obydlen.

Zapletka je udalost nebo uskupeni udalosti, které komplikuji situaci nastinénou v
Uvodu a uvadi do pohybu dé&j. Udalost musi byt natolik vyrazna, aby podnitila
postavy k €inu (mrzka penézni odména vétSinou nebude dostate¢nou motivaci pro
riskovani vlastniho krku...). V této chvili musi DM poskytnout hraédm motivaci pro
jejich postavy (vice o motivaci viz patficna kapitola v tvorbé postavy). Zapletka
muze byt postavam odhalena rdznymi zpusoby:

Najednou — garantuje zapojeni vSech postav hned ze startu pfibéhu

Odkryvanim informaci — postupné, mnohdy v rliznych uhlech.

Stupriované — postupné odkryvani ¢im dal tim slozitéjSich problému

Tato &ast pfibéhu vyZaduje Siroky prostor pro rozhodnuti postav a uréitou miru
improvizace ze strany DM — kdyZz se hraci vydaji nepfedpoklddanym nebo
LSpatnym“ smérem, musi umét do pfibéhu zavést nové nepfipravené scény.

Zapletka odhaluje hlavni téma celého déje a €asto i hlavni zapornou postavu (at’
uz pfimo — osobné, nebo prostfednictvim svych ¢ind). Hlavni téma musi byt
postavam jasné — postavy musi védét co by mély udélat.

Vedle hlavniho tématu by v pfibéhu méla byt pfitomna i témata vedlejsi, stejné tak i
vedlejSi zaporné postavy. Priklad: na hradku Zije podezrely Eernoknéznik a postavy
zde necha uvéznit skupinkou najatych bésl, po Case se postavy dozvidaji, Ze v
hradku nejsou uvéznény samy.

Kulminace vyzaduje maximalni zapojeni hract a jejich snahu FeSit vyvstalé
situace. VétSinou se zde objevuje hlavni konflikt - stfet zajmu postav a hlavni
zaporné postavy (napf.: ¢ernoknéznik chce ritualné obétovat mladou pannu za
pomoci magického pfedmétu vlastnéného postavami a postavy tomu chtéji
zabranit). Souc€asti kulminace je tzv. krize, nejvy38i moment pfib&hu, kdy se
situace zda byt beznadéjna a jeji feSeni je mozné pouze pfi nalezeni nového
pohledu na problém. To si pravdépodobné vyzada mezni chovani postav.
Rozuzleni (zavér pfibéhu) predstavuje ukonceni konfliktu a vyfeSeni zapletky.
Dochazi k vyvrcholeni déje, zavéreCnému souboji (€asto na pudé nepfitele), ktery
muze byt pro zvySeni napéti uvozen tzv. klidem pred boufi. Zarover kong¢i vnitini
konflikty postav pfipadnou zménou v jejich charakteru. Zména obecné je na konci




hry velmi dllezita — hraci si musi byt védomi, Zze stav véci se v dlsledku jejich
jednani urgitym zpdsobem zmeénil. V posledni scéné by proto mél DM nastinit
disledky jednani postav.

Konec pfibéhu muze byt v zdsadé dvoji: otevieny, davajici prostor pro dalSi
dobrodruzstvi a uzavieny, nabizejici pouze feSeni vSech nastalych situaci a to bud
feSeni uspésné &i neuspésné. Postavy mohou na zavér objevit podstatna fakta,
ktera zcela zméni pohled na prozity pfibéh. Posledni pfiklad: postavam se podafi
spole¢né s pannou utéct, ...

Vnitrni konflikt

Podstatnou ¢ast pfibéhu tvofi konflikty uvniti postav. Jako DM pfivadéj postavy do
takovych situaci, v nichz budou muset konfrontovat sva presvédceni se svymi cili.
Takovéto konfrontace postupné méni charakter postavy a pravé tyto zmény vytvareji
vnitini déj pfibéhu.

Priklad:
Postava muze byt kupfikladu proti nasili, avSak v pfibéhu ji DM postavi do situace, kdy
musi zabit ¢lovéka. Jakmile to udéla, zméni se radikalné jeji pohled na svét a na boyj...

Mezniky

Je vhodné vytyCit mezniky v pfibéhu — setkani s dualezitym CP, zjisténi vyznamné
informace. v8echny mezniky by meély byt prezentovany formou konfliktu. Hlavnim
meznikem je vzdy hlavni konflikt. Kolem téchto déjovych uzli se ¢asto soustfeduje velka
¢ast hrani, proto je dobré pfedem pfipravit prostfedi a detaily takovychto scén.

DM by mél uz od pocatku znat nékolik moznych vyusténi pfibéhu (minimalné ty zakladni —
Uspéch a neuspéch) a jejich dopad na postavy a jejich okoli (mél by napfiklad pocitat s
tim, Ze kdyZz postavy dostanou slibenou pohddkovou odménu, stanou se nahle velmi
bohaté, pokud zabiji draka, budou pravdépodobné velmi slavné atd.).

Pro lepsSi pfehlednost Ize d&j kazdého pfib&hu rozdélit na déjové popisné scény a na akéni
sceny, které pfibéh dobarvuji a ozivuji. Néktefi hraci maji radéji, kdyz se hodné vypravi a
popisuje, jini radéji bojuji. Pomér mezi scénami zalezi Cisté na dohodé s DM, obecné vSak
plati, ze by se hrac¢i neméli u hry nudit. Pfiprava bojovych scén zahrnuje hlavné pfipravu
CP, konkrétné jejich vybaveni a bojovych charakteristik.

Cizi postavy

Cizi postavy mGzeme rozdélit na postavy hlavni a epizodni. Hlavni postavy by mél DM
peclivé pfipravit, pfedpoklada se, Ze tyto vyraznou mérou zasdhnou do déje pfib&éhu. Je
dobré znat zakladni povahové rysy takovych postav, jejich motivace, minulost a v
neposledni fadé téz vliastnosti a dovednosti. Jejich vytvareni se pfidrzuje stejného postupu
jako vytvareni HP. Dbejte na to, aby dulezité postavy hraclim nesplyvaly. Vybirejte jim
rizna jména, nebojte se je tu a tam obdafit zajimavym rysem (jizva, zvlastni odév, mluva
¢i chovani). Vénujte této pripravé ¢as, ma to svuj smysl.

U epizodnich postav vétSinou zadné charakteristiky znat nepotfebujeme (jsou to rdzni
vesni¢ané, obchodnici apod.) nebo si vystaime s nékolika malo ¢&isly (utok, obrana, TEL)




a poznamkami. PFiprava CP, se kterymi budou postavy nejspiSe pouze bojovat je
jednoducha, tyto staci charakterizovat pouze nékolika malo ¢&isly (utok, obrana, TEL) a
poznamkami. Dobfe si ale vzdy rozmyslete, pro€ se ta ktera postava vydava na smrt a do
boje! Obecné plati, Ze sila postavy se odviji od sily a schopnosti protivnika, kterého je
schopna porazit.

Priklad: Bés Wulg, udtok 3+3+1/1, obrana 4+3, TEL 3; vybaveni: tesak, mésec (3 st),
koZena Capka. Za kazdou cenu si bude chtit zachranit ktizi a mésec. Je pomérné zbabély,
ale zakerny.

K tvorbé vlastnosti CP je tfeba urcit pocet bod(, které budou rozdéleny. Bézny humanoid
ma k dispozici 18-20 bodl a jeho vlastnost nesmi pfesahnout 6. Muze$ vSak vytvaret i
mocné, tedy bytosti, které maji vice bodl a vlastnosti vy$Si nez 6, délej to vSak pouze
vyjime&n&. Nejvétsi sila CP tkvi v jejich dovednostech. Cim vy$8i ma CP dovednosti, tim
je mocnéjsi, starSi a zkuSenéjsi. Velké hodnoty vlastnosti CP Ize kompenzovat rlznymi
nevyhodami, specialni zranitelnosti apod.

PFi vytvafeni CP je potfeba znat jejich roli v pfibéhu — zda postavam budou pomahat nebo
$kodit. Nic neni samozifejmé jednoznaéné a z kladného hrdiny se zahy mlze vyklubat
pékny padouch. Planujte si zmény postoji dulezitych CP, do pfibéhu to vnese nenadalé
zvraty.

Postavy ,kladné“ by mély mit patficné schopnosti, aby postavam mohly pomoci s jejich
problémem, je tfeba v8ak mit na paméti, Ze témi opravdu hlavnimi postavami v pfibéhu
jsou postavy hracl a pratelské CP nepfeceriovat. Rovnéz neni vhodné vyuzivat takovato
CP k vytahovani postav z bryndy (deus ex machina).

Veskera CP by se méla v prubéhu hrani néjakym zplsobem rozvijet — jak vnitfné, tak ve
svych znalostech a schopnostech.

Pfi hrani CP je vhodné uzivat zménény hlas, netradi¢ni slovosled, grimasy,
gestikulaci atp. Pfi komunikaci s HP vyuzivejte vyhradné pfimou fe€. Nékdy
Ize pro hrani CP zaangazovat dalSi osobu, ta by vS8ak méla byt znala pfibéhu.

Zvirata

Vytvéfeni hernich zvifat s sebou nese urcita uskali: pfedné je to zalezZitost INT. Zvifata
jako takova v podstaté inteligenci nemaji, pfesto jim v3ak ur€itou pfisuzujeme, protoze
maji schopnost ucit se. Této inteligenci fikdme stinova, ma rozsah 1-6, ale celkové ji
bereme jako mensi nez INT 1 (stinovou veli€inu proto bereme jako hodnotu 0). Diky této
stinové inteligenci se pak mohou ugit stinové dovednosti, jako napfiklad stopovani, pomoc
pfi lovu nebo hlidani.

U malych zvifat je tfeba myslet na jejich velikost a s ni souvisejici fyzické vlastnosti. | zde
mulzeme pracovat se stinovymi vlastnostmi (zejména TEL). Nizka odolnost kupfikladu u
ptakl se projevi smrti zvifete pfi prakticky jakémkoli zasahu.

Poklady a cennosti
Postavy na svych putovanich jisté narazi na vSeliké cennosti, poklady a vzacné predméty.




Materialni odména je jednim ze zplUsobuU ocenéni hry, méla by vSak byt imérna. Krom
Sperku, zlata (cena za 0,1 kg zlata je 50 zlatych) a drahych kamenu lze nalézt tzv.
magické predméty. Tyto pfedméty pochazeji z davnych dob, jsou velmi vzacné, mocné a
drahé. VétSinou pfidavaji bonus k ovéfovani nebo vyslednému ROZ. Cena takovéhoto
pfedmétu je pfiblizné o 1000 zl vySSi nez cena oby&ejného pfedmétu pokud pfidava +1.
Mocnéjsi pfedméty maji cenu jesté vysSi (konkrétné bonus x 1000 zl). Magické pfedméty
maji vétSinou své vlastni jméno (Ragrafova hll, Swallv kostilam apod.). Je velmi
nepravdépodobné, Ze by jedna postava ziskala takovychto predmétu nékolik.

Priklad: Méjme velmi cenny magicky mec, ktery pfidava +3 do utoku, jeho cena bude
zakladnich 150 + 3000 zI.

Poklady by mély byt rozmistény rozumné — velika bohatstvi byvaji adekvatné chranéna (at
uz strazemi, pastmi nebo kouzly). Kdejaky lapka nebude po lese pobihat s magickou
sekerou...

Stridmost

Hrani v Armandském svété by mélo byt spojeno s urCitou stfidmosti. Neni to svét nabity
magickou silou, po Armandskych cestach nebéhaji davy hrdinl a za kazdym bukem
nezufi bratrovrazedna valka. Je Zadouci, aby pfib&hy byly vymysleny stfidmé — aby se z
postav nestaly vrazdici stroje, aby to nebyly automaty na kouzla. Neobvyklé a tajemné
vétSinou byva to, €eho je pomalu — uzivej proto magii, kouzla, nadpfirozeno a véci
neobvyklé &i vyrazné jen jako kofeni do svych pfibéhu.

Hrani hry

Cela hra sestava z jednotlivych €asti, které nazyvame scény. V této ¢asti si povime, jak
tyto dil&i useky hry hra€dm prezentovat.

Promluva

Jak bylo fe¢eno v Uvodu pravidel, kliCovym principem ve hfe je tzv. promluva. Pasmo DM
zahrnuje veskeré popisy prostfedi, déju a postav ve hie. Neni to véc snadna, DM by mél
predné zvolit spravny jazyk (neuzivat novotvary, moderni pfirovnani apod.) a patfi¢nou
hlasovou polohu (tedy zvySovat dynamiku v napinavych nebo ¢asové naro¢nych pasazich,
volit odpocinkové tempo a melodii v popisech...).

Popisy mohou byt rizné podrobné, mohou se soustfedit na riizné typy detailli — smyslové
¢i pocitové (navozujici strach, neklid, napéti, pohodu). Podle toho, jak dulezita je dana
scéna, dialog nebo &innost, by mél byt podrobny i jeji popis. Kupfikladu popis epizodni
postavy obchodnika, jehoz postavy nahodou potkaji na cesté bude jednoduchy a strohy.
Zato popis muze, ktery s druzinou stravi nékolik dni a bude mit znaény vliv na osudy
postav je dobré provést diukladné.

Nékdy je krom klasické promluvy vhodné uzit tzv. papirky. Pfedavani informaci formou
papirkll je vhodné v situacich, kdy potfebujes sdélit kratkou informaci pouze jediné
postavé (napf. co nasla v truhle, zatimco ostatni se zaobiraji prohledavanim jiné casti
mistnosti...).
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PFi hfe mazete pro lepsi pfedstavu o hernim prostfedi pouzivat nakresy a mapy. Mapa je
dana méfitkem a podkladem (podkladem rozumime typ papiru, na némz je mapa
zakreslena, tedy hexovy, ¢tvereCkovany nebo Cisty). Pfi hfe kresli mapu budto hradi, ktefi
se orientuji vypravénim DM nebo DM vytvafi mapu sam a predklada ji hracm.

Hrani CP

Rovnéz DM se ve hfe stava hercem a jedna za urcité postavy. Pro hrani CP plati stejna
pravidla jako pro hrani HP.

Scény a cinnosti

Nyni se dostavame k jednotlivym scénam, z nichz se kazdy pfibéh sklada. DM by mél
vzdy zvazit povahu té které scény a jeji dulezitost pro pfibéh. Scéna by méla mit své
logické vyusténi, jeji zafazeni do pfib&hu musi mit smysl. Je tfeba si uvédomit kdy, kde a
jak scéna zacina a kondi, kdo se ji u€astni a kdy a kde se odehrava. Pro pfiblizeni téchto
skutec¢nosti hra€um vyuzij mechanismud promluvy.

RozliSujeme dva zakladni typy scén — popisné (ty jsou vétSinou zcela v rezii DM) a
déjové, v nichz budou chtit postavy vykonavat €innosti: kupfikladu scéna v hospodé bude
zahrnovat objednavku jidla &i piti, letmé rozhovory s mistnimi, debatu s hostinskym, pokus
o odposlouchani hovoru u sousedniho stolu, hazardni hru... To v8echno jsou &innosti,
jejichz vysledek je DM vétSinou pfedem jasny a nemusi jej ovéfovat. Oproti tomu scéna, v
niz se postavy snazi prejit chatrny most a jsou napadeny skupinou bésl pravdépodobné
néjaké to ovéfeni vyzadovat bude. Plati, Ze ovéfovat by se mélo v rozumné mife (viz
patficna kapitola o ovéfovani), tak aby se hraci dobfe bavili a neztraceli ¢as neustalym
vrhanim kostek a pocitanim na ukor vytvareni pfibéhu.

V kazdé scéné by mély postavy sméfovat k urlitému cili a vzdy by se méla objevit
skutec¢nost, ktera jim v tom bude branit. Takto vznika konflikt (napf. postavy se snazi
dostat do vesnice, ale v brané stoji stréZzni a nechtéji je pustit dovnitf). Konflikt je ve
vétsiné pfibéhl hnaci silou, jedna se obecné o souboj dvou sil, at uz se jde o postavy,
celé skupiny postav, prostfedi, pfirodu apod. V rdmci kazdé scény musi mit DM jasno co
je v sazce. Jaka odména Ceka postavy po vyfeSeni konfliktu. Tato odména musi byt
umérna obtiznosti konfliktu a byva €asto motivaci, pro feSeni daného konfliktu. Konflikt
jednak predstavuje zapletku pribéhu, dil€i konflikty pak udrzuji dynamiku déje — DM by
mél zpocatku stavét postavam do cesty lehéi pfekazky a obtiznost spoleéné s odménou
stupfiovat.

Zvlastnim typem scény je tzv. stfihova scéna, v niz DM zaujima roli vSevédouciho
vypravéce a podobné jako v knize pfiblizi hra¢lim tu ¢i onu nedé&jovou skutecnost (napf.
Ze padouch, kterého se pravé chystaji odpravit, neni ¢ernobila postava — jeho jednani
bylo podminéné strachem...). Stfihova scéna mulze mit podobu shrnuti pfedchozich
udalosti. Obecné slouzi k doplnéni informaci a nabrani dechu pred dal$i akci. V pribéhu
stfihové scény se zcela zastavuje €as.

V pfibéhu Ize uzit i tzv. meziscénu — jakousi vyplfi mezi scénami, ktera neobsahuje
konflikt, miiZe mit ale vyraznou informaéni hodnotu pro pFibéh.

Paklize scéna trva dlouho, hradi ztraceiji pozornost nebo se dokonce nudi, je | r ‘l\l




nejvyssi €as ji ukoncit. Pokud se ti napfiklad zda, Ze hraci vdaném mésté jen |
pabérkuji, pfesko¢ nedllezité peripetie a z mésta je vyved.

Prace s casem

Ve hfe rozeznavame tfi druhy Casl. Nejprve je to €as realny, ktery strdvime u hry
(zpravidla nékolik hodin). Dale je to €as v pfFibéhu — kupfikladu dobrodruzstvi v
zasypaném dole bude trvat den a noc, a konec¢né €as pribéhu, s nimz je mozno dle libost
manipulovat. Je mozné jej zrychlovat, zpomalovat Ci zastavovat. Nepodstatné pasaze Ize
vynechat, preskocit (putuji-li postavy napf. Sest dni planinami a nic zajimavého se jim
nepfihodi, Ize tuto cestu shrnout nékolika slovy), dilezité naopak protahnout, vybarvit.
Kupfikladu prvni prohlidka krondirského mésta bude jist¢ hodna dlouhého a barvitého
popisovani vSech detailt. Pokud se vyskytne situace nepfehledna, Ize pro jeji vyloZzeni ¢as
zpomalit a celou ji v klidu projit. Rozeznavame tedy troji zplsob pojeti ¢asu:

zrychlené - uziva se napf. pfi cestovani, kdy mdzeme preskocit celé dny ¢i mésice.
obycejné - uziva se pii jednani, zkoumani atp. Ize jej méfit dle potfeby klasickymi
zpusoby (hodinkami atp.).

zpomalené — uziva se pro piehlednéjsi FeSeni vyvstalych situaci, napfiklad pfi boji. Pfi
zpomaleném plynuti asu muZete pro pfehlednost pouzit figurky a popf. hexovy papir.

Napeti

VétSina pfibéhl je pfitazliva tim, Ze zobrazuje udalosti dramaticky. Mira pfitomnosti napéti
ve hie je vétSinou ukolem DM, ktery musi rozhodnout, kdy a jak bude napinavé situace
vytvaret. V dramatickych situacich dbej na to, aby vysledek scény nebyl snadno
predvidatelny, nebo naopak, je-li pfedvidatelny zvol netradiéni pribéh scény. Obecné
plati, Ze napéti je vytvareno ,oddalovanim nevyhnutelného*.

Priklad: Postavy se snazi prejit chatrny most, DM jim nalezité popiSe, kterak se plesniva
lana pohupuji ve vétru a trouchnivéjici prkna vrzaji. Nasleduje chvilka napéti, nékolik hodd
a kdyZz vsichni uspéji a uz se zda, Ze maji vyhrano, objevi se na druhém konci banda lotrd,
ktefi zacnou po postavach stfilet...

Napéti maze byt vytvafeno navozovanim strachu (z neznamého, strachu o zZivot apod.),
béhem téch ¢&asti hry, kde se nic dllezitého nedéje mizes$ ostrazitost postav udrzovat
drobnymi peripetiemi, napf.: krouZi nad vami kavka, zdéa se, jako by vas sledovala...”.

Ceny

Je dobré védét, ze nocleh v hostinci (bez blech a Svabu) vyjde minimalné na 8 st, ustajeni
koné na 4st. Korbel piva stoji stfibriidk, pohar vina dva a slusna vecefe zlatak. Nékteré
ceny jsou uvedeny v kapitole Vybaveni, nicméné nelze sepsat vSechny véci, které jsou k
mani. Pro jednoduchost vychazime z prepocétd 1 st = 1 K& a v potaz bereme dnesni
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Prostor pro hrace
Nezapominej, Ze na tvorbé pfibéhu se prostfednictvim svych postav podileji i hraci. Dbej
aby vznikl prostor pro hru v8ech hrac, pfenech jim dostate€ny prostor pro rozhodovani.

Priklad: Namisto sdéleni: ,Vidite mrtvého koné. KdyzZ jste se vydali po stopach, které byly
kolem néj, nadli jste...” je vhodnéjsi pouzit napfr.: ,Vidite mrtvého koné. V blaté okolo je
mnoho stop..."

Na druhou stranu neni nékdy na Skodu hrace takfikajic ,poSoupnout” v jejich rozhodovani,
paklize se dostanou do slepé uli€ky, nebo zmeSkaji ten spravny moment. VétSinou staci
shrnout, jaké moznosti rozhodovani jejich postavy v dané situaci maiji.

Po hre

Po kazdé hfe je tfeba zrekapitulovat jeji pribéh. Hraci a DM si vyfikaji, co se jim libilo a co
ne, vypichnou zajimavé momenty, spravna rozhodnuti postav, zajimavé momenty, dobfe
zahrané scény apod.

Na konci hry se dale rozdéli postavam zkuSenosti. Neni dobré tuto &innost pojimat jako
Lodménovani hraci“. Jedna se pouze o prostfedek k dalSimu vyvoji postav a postréeni k
dal$im pfibéhtim. Zakladem je vzdy polovina INT postavy zkuSenosti plus ohodnoceni hry.
Zde se mze$ spoléhat na viastni dojem nebo hodnotit ddlezZita kritéria: podileni se hraca
na pfibéhu (dobré napady, uzivani barvitych popisl, vytvareni dramatickych situaci),
kvalitni roleplaying (ztvarnéni vyvoje Ci posunu charakteru postavy) a napadité uzivani
dovednosti.

Jako DM dbej na to, aby se postavy ucily dovednostem v rozumné mife. VSechna nauceni
oduvodni herné (kde a kdy se postava danou véc naucila), nezapomen, Zze renomovani
ucitelé nejsou za kazdym rohem. K nauceni dovednosti na vy3Si stupeh je vzdy potfeba
ucitele a urcitého €asu ke studiu a procvi¢ovani. Hledani spravného ucitele mize byt
zajimavym namétem na zépletku. Rovnéz pfestup mezi jednotlivymi cestami by mél byt
obtizny, proto ved hrace k tomu, aby se co mozna nejvice soustfedili na svou cestu.
Dohlizej na to, aby postavy vykonavaly €innosti souvisejici s dovednostmi, jez hodlaji
zvySovat. Pokud postava kupfikladu celou hru viibec nebojovala, nedovol ji, aby si zvySila
bojové dovednosti.
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QUICK SHEET

Ovérovani — vytahnuti tolika karet $tésti z bali¢ku, kolik ¢ini hodnoceni pro ovéfeni,
souCet hodot na kartach se konfrontuje s pevné stanovenou obtiZnosti nebo s jinym
ovéfenim. Je uvozeno a zakon¢eno promluvou.

Nosnost - malé: 4xTEL-6XTEL (-1), stfedni: 6xTEL-10xTEL (-2), velké: 10xTEL-16xTEL
(-3),

max.: 40xTEL (neschopnost pohybu)

Dovednosti — hodnota dovednosti se sklada ze zakladu + zkuSenosti. Maximalni hodnota
zkuSenosti u dovednosti je rovna danému zakladu. Dovednost Ize zvySovat maximalné o
dvé zkuSenosti za prestup.

Prabéh boje — ucastnici souboje popiSi, co chtéji délat, nasleduje ovéreni HBI a
provedeni zamySlenych Utokd (nebo jinych €innosti) v pofadi podle nejvétsi iniciativy. Dale
pak prob&hne popsani vysledku utoku.

1-2 L L/L]L|LJL
3-4 S|S|S|L|L|L
5-6 T|IT|S|S|S|L
7-8 VI T|T|T|S|S
9+ VIVIT|T|T|T
Cast téla Postih zranéni
Hlava 12 6+ochromeni
Krk 10 6
Ruka -dom |8 vyfazeni zbrané
Ruka 6 vyfazeni 2. zbrané
Noha 4 Omezeni pohybu
Télo (Organy) 2 ochromeni

REJSTRIK
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DENIK POSTAVY

Jméno Veék

Cesta Vyska

Rasa Vaha

Vzhled
Vlastnosti Zbran/stit utok |zranéni| obrana | celkem | typ | dostfel

Sila
Odolnost
Hbitost
VSimavost
Inteligence Zbroj typ KZ Zranéni Postih:
Ka Hlava:
Karma Ruce:
Zkusen. Télo:
Nebezpec. Nohy:
Sarm
Dustojnost

Povaha
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Dovednost |Talent| Nauceni|[Soucet Popis Skup.
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Nalozeni

malé

stfedni

velké

maxi

Predmét

Popis

Kde

Vaha

Pocet
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NACRT PRIBEHU

Nazev pfibéhu:

Zanr:

Prostredi:

Cil pfib&hu:

Zaporna postava:

Dalsi zap. postavy:

Pozadi pfibéhu:
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Uvod:

Cil scény:

Prekazka:

Prostredi:

Rust napéti:

Cil scény:

Prekazka:

Prostredi:

Komplikace:

Cil scény:

Prekazka:

Prostredi:

Krize:

Cil scény:

Prekazka:

Prostredi

Konfrontace:

Cil scény:

Prekazka:

Prostredi

Vyusténi:

Cil scény:

Prekazka:

Prostredi:

Poznamky:
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