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Revize pravidel Draciho doupéte Il

O tomto dokumentu

Mili hraci,

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

Tento dokument obsahuje jednak uprfesnéni a doplnéni pravidel ze stavajici pfirucky, jednak nékolik prvnich
zmén. Postupem casu se bude tento dokument rozsifovat o dalsi zmény Ci zpfesnéni pravidel, vZdy po ucelenych
blocich. V kazdém okamZiku si tedy s kombinaci tohoto dokumentu a zdkladni prirucky Draciho doupéte I
budete moci zahrdt pInohodnotnou a aktudlni hru.

Kromé webovych stranek najdete kopii tohoto dokumentu také na oficidlnim féru Draciho doupéte
I, na adrese , kde muZete o pravidlech ddle diskutovat se ¢leny
autorského tymu, vzndset uprestiujici dotazy ¢i ndm poskytnout zpétnou vazbu, kterd nam umozZni pravidla
Draciho doupéte Il ddle vylepsovat.

I Jak s Revizi pracovat?

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

e Pro vétsi prehlednost kaZdd z kapitol obsahuje v zdhlavi klicova slova ve formé #tagt. Pokud tedy
chcete hledat néjaké konkrétni klicové slovo, zadejte jej do vyhleddvdni ve vasem prohliZzeci dokumenti
ve forme #Kklicové_slovo. Klicovd slova pouZivame vétsinou v jednotném Cisle a prvni osobé. Prehled
pouZitych tagu nalezenete na konci tohoto tvodniho povidani.

e  KaZdd kapitola i podkapitola obsahuje v zdhlavi oznaceni, zda se jednd o:

o UPRESNENI PRAVIDEL — je pouZito tam, kde oproti pfiruéce nedoslo k zdsadnim zméndm
pravidel, ale povaZujeme za dileZité opravit drobné chyby nebo upresnit Ci Iépe vysvétlit
pravidla, na kterd se hraci nej¢astéji ptaji Ci kterd nejsou v prirucce vysvétlena jednoznacné.
Pokud naleznete rozpor mezi vasi priruckou a timto dokumentem, plati vysvétleni uvedené
v tomto dokumentu.

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

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

o NAVOD - je pouZit tam, kde pfindsime rady & névody, jak hrét Draéi doupé Il. Zpravidla se
jednd o rady, které se svym rozsahem nevesly do prirucky nebo rady vychdzejici ze zkusenosti
hrdcd, které prisly aZ po vydani prirucky. Tyto kapitoly a podkapitoly nejsou zdvazné, ale
doporucujeme se jimi fidit a zlepsit tak svij zaZitek z hrani Drac¢iho doupéte II.
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O tomto dokumentu

I Zkratky a pouZivané vyrazy

e Pokud se nékde v textu budeme odkazovat na nékterou z vydanych pfirucek Draciho doupéte I, bude to
jednou z ndsledujicich zkratek:
o DrD lI:Z- Draci doupé 2: Zakladni prirucka
o DrD lI:B — Draci doupé 2: Bestiar
o DrD lI:HM — Draci doupé 2: Hry mocnych
e Vtextu vSech prirucek i tohoto dokumentu se setkdte s ndsledujicimi vyrazy, které si zasluhuji
vysvétleni
o Situace v pfibéhu — timto terminem popisujeme spolecnou predstavu hrdci Draciho doupéte |l
o tom, co se zrovna v pfibéhu odehrdvd — kde stoji jednotlivé postavy, jak vypadd prostredi ve
hre, jak jednotlivi ucastnici jednaji i jak rychle plyne cas. V teorii o hrani RPG se nékdy situace
v pfibéhu oznacuje slovem ,,fikce”.
o Disledek dle pravidel, projev v pravidlech — témto terminy oznacujeme ddsledky nebo
vysledky, které je mozné, kromé popisu, zndzornit i napr. ¢islem ¢i néjakym pojmem, ktery ma
v hrani hry své misto (napf. manévry, postihy, zdroje, a podobné). V teorii o hrani RPG se tyto
prvky souhrnné oznacuji slovem ,,herni mechanika*.

I PouZzité tagy

V dokumentu se vyskytuji (zatim) tyto tagy: #akce #bés #bezny #boj #bytost #clovék #dlouhodobé #dohled
#dosah #dotyk #disledek #hlaseni #iniciativa #jizva #kolo #konflikt #kontakt #kratké #kouzlo #kvalitni
#lstivé #magicky_okamzik #magie #manévr #mluvici_zvife #mocné #nadprirozena_bytost #nastraha
#narocnost #nemrtvy #neprimo #netvor #neuspéch #nouzové #obrana #obrazec #odlozend_iniciativa
#odpocinek #ohrozeni #oziveny #platba #pomocnik #popis #postih #pouto #povolani #prokleti
#prostiedi #protiakce #presné #ritual #rozsah #rozsahle #rozsireny_dotek #ietézeni #samoziejma_akce
#sbér #silny_ucinek #spoluprace #stielba #stret #substance #sudba #suroviny #trofej #trvani #ucinek
#Unava #vycCerpani #vyhoda #vyjednavani #vyrazeni #vyzva #zbéhlost #zdroje #zkouska
#zprostredkovany #zvire
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|Akce, jejich diisledky a souvisejici pravidla

I Povolani dle diisledku akce

UPRESNENI PRAVIDEL #akce #dtisledek #povolani #trovei

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

Priklady:

Hrdc se snaZi rychle dorucit zpravu na druhy konec mésta. Pokud je dileZité, zda dobéhl na druhy konec mésta
vcas a zprdva je jednoduchd, bude si pricitat uroven povoldani Kejklite. Pokud neni dileZité, jak rychle dobéhl, ale
zda si sloZitou zprdvu dobre zapamatoval, pak si bude k hodu pricitat droveri povoldni Zarikdavace.

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

Carodéj vyskod&i na barikddu, za¢ne metat ohnivé koule na nepfdtele kolem sebe, u toho kfici ,treste se pred
mym hnévem*”, Ucelem akce je zasdhnout magii, hrd¢ si hdzi na dovednost ¢arodéje, ohnivd magie — a kficend
slova jsou jenom dokreslenim situace.

I Protiakce proti sti‘elbé

UPRESNENI PRAVIDEL #sttelba #protiakce
Protiakce ve stfeleckém souboji je predmétem castych dotaz(:

e Pokud vase protiakce spociva v tom, Ze chcete Utocnikovi uskodit dfiv, nez vas stihne zasahnout,
prictéte si k hodu povolani, podle toho, jakym zplsobem chcete Gtocnikovi uskodit:
o Chcete-li ho zasahnout Sipem dfiv, neZ on vas, poufZijte lovce, dovednost ,pési stielba proti
lidem*.
o Chcete-li ho zasdhnout bleskem dfiv, nez on vas, pouZijte ¢arodéje, dovednost ,magie ohné”.
e  Pokud si protiakci chcete zlepsit vlastni situaci nebo nemuzete protivnikovi uskodit, opét si pocitejte
povolani podle zpUsobu, ktery volite:
o Jestlize uskakujete ¢i klickujete, aby vas nemohl zasdhnout, pfictete si Uroven kejklire,
dovednost , akrobacie”.
o Jestlize se kryjete Stitem, prictéte si povolani bojovnika, dovednost ,,zrué¢nost se zbrani“.
Jestlize se ukryjete v oblaku kouzelného dymu ¢i zvifeného prachu, pric¢téte si carodéje,

dovednost ,magie ohné”, resp. ,,magie vzduchu”.
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I Volba diisledku akce

UPRESNENI PRAVIDEL #manévr #akce #dfisledek #lstivé #ohroZeni #jizva #vyhoda #vytazeni
Hraé, ktery popisuje zamyslenou akci, vidy zaroven ohlasi i jeji zamysleny dUsledek, aby se protivnici mohli
informované rozhodnout, zda a jak budou reagovat.

I Bézné diisledky akci

UPRESNENI PRAVIDEL #akce #dtisledek #ohroZeni #jizva #vyhoda #vytazeni
Pfi urcovani dlisledku se orientacné fidte nasledujicim rozdélenim akci:

o Akce cili Skodi:

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

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

o vyradi cil z konfliktu - viz nize.

o Akce cili pomahaji:

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

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

o dostanou cil mimo dosah konfliktu — viz nize.

e Akce plisobi na prostfedi nebo nemaji cil

o ovlivni pouze situaci v pfibéhu a vétSinou se nevyhodnocuji pomoci pravidel, nékdy vyvolaji
naslednou akci ¢i akci prostredi (pfiklady: vytdhnout z bahna truhlici; spustit mechanismus
brany; precist didleZitou informaci)

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

B priklady:

Hrdc barbara Hruna popise akci jako ,,mohutnym uderem té srazim na kolena”. Z popisu je zfejmé, Ze takovad
akce md protivnikovi zvysit OhroZeni.

Hrdc¢ mdga Borriho popise akci jako ,,chci, aby po mém kouzlu byl straZny otupély”. Z popisu neni zfejmé, zda
chce, aby se straznému zvysilo OhroZeni v nastdvajicim konfliktu, ¢i zda mu chce zasadit dusevni jizvu Otupélost,
ktera strdZzného ovlivni po nékolik ndsledujicich dni. Navic pokud by pouZival dlouhodobou magii, mohl by také
chtit zamysleny ucinek rozsitit o néjaky postih. Proto ostatni hrd¢i poZddaji Borriho, aby zamysleny ucinek
doplnil.

P¥i hlaseni nékterych akci mlzZe dojit k tomu, Ze neni Gplné snadné rozhodnout, do které z kategorii akce spada.
V takovém pripadé nalezi volba hraci, ktery akci provadi. Obcas ale takova volba ovlivni nasledny popis akce
nebo pouzité povolani.
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Priklad: Hrdc barbara Hruna popise akci jako ,,odstréim skfeta a sniZim si tak OhroZeni”. JestliZe zvitézi ve stfetu
a bude popisovat ostatnim prabéh stietu, miZe popsat, jak skreta odstrcil, sdm ustoupil o pdr kroki zpét a
ziskal tak kolem sebe vice mista k boji. NemiZe vsak popsat, Ze skieta odstrcil, a ten zacal vrdvorat a padat dolu
ze srdazu. Kdyby Hrun chtél skfeta opravdu odstrcit tak, aby se jeho pozice zhorsila, musel by svou akci na
zacatku popsat jako , odstréim jej a zvysim mu tak jeho OhroZeni”.

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

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

e Pokud se rozhodne takto zvysovat OhroZeni svym nepratelim, bude se jednat o bojovnickou
dovednost Chvdstdni se ¢i Zastrasovdni a jeho proslov bude plny popisu hriznych ¢ind, které svym

drivejsim nepratelum proved|.

I Maneévr Istivé a diisledky akci

UPRESNENTI PRAVIDEL #manévr #akce #dfisledek #lstivé
Pouziti manévru Istivé zesiluje plvodné hlaseny uGcinek. Neni moZné pouzitim manévru Istivé dodat jiny ucinek,
nez jak bylo ohlaseno.

B Priklady:

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

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

Stejné pravidlo plati i pro manévry velmi/ukrutné Istivé.

I Vyrazeni protivnika

UPRESNEN{ PRAVIDEL #akce #diisledek #ohroZeni #vyrazeni
Dusledek nékterych akci mlze byt Uplné nebo ¢astecné vyrazeni protivnika z konfliktu.

Trvalym vyrazenim rozumime takové, kdy se protivnik (aniz by se vyrazné zménily okolnosti) jiz do konfliktu
nedokaze sam zapojit. Vyrazeny protivnik jiz nema vlastni iniciativu, pokud v8ak neopustil scénu a dava to
smysl v pfibéhu, miZe reagovat na akce, které jej ohroZuji, s pouZitim manévru Obrana.

Césteénym vyfazenim rozumime takové, kdy se protivnik dal mGze konfliktu Gcastnit, ale je néjak omezen —
jeho vile neni zcela svobodna.
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B piiklady:

e Trvalé vyrazeni — zabiti, omrdceni, setfeseni prondsledovateld, privedeni k silenstvi, zahndni na
uték, uplné pfizndani se ke spadchanému cinu

o (Cdstecné vyFazeni — svdzdni (protivnik se nemiize hybat, ale stdle miZe miuvit), oklamdni pomoci
padélku (protivnik uveéri, Ze padélek je pravy, ale ddl miZe jednat napr. o jeho cené), prosazeni
daleZitého argumentu (napfiklad podminkdch doddni) pfi sjedndvdni obchodni dohody (protivnik
akceptuje podminky, avsak ddle miZe jednat o ostatnich otdzkdch, napr. cené)

Mezi trvalé vyfazeni Fadime i akce, ve kterych hrac ziskava kontrolu nad cizimi postavami — napfiklad ovladnuti
pomoci magie nebo pfipoutani pomocnika.

Pokud po (¢asteéném i plném) vytazeni cil akce zlstava na scéné, pak se zpravidla jednd o akci, kterd mu
zvySuje OhroZeni nebo udéluje Jizvu.

O tom, zda akce je nebo neni vyrazovaci, rozhoduje ten, kdo ji hlasi a to pred hodem, aby se ostatni mohli
rozhodnout, zda budou reagovat. Tento svij umysl pak musi také zohlednit v popisu situace v pfibéhu:

B Piiklady:

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

nebo ne, privodce by hraciim ozndmit, o co se snaZi:

StrazZnik se miZe snaZit barda pouze znejistét pred jeho kumpdny Ci jej vyprovokovat k néjaké zbrklé reakci.
V takovém pripadé napr. oznami, Ze bardovi zvedd OhroZeni. Podobu akce v pribéhu popise takto:

,Vytahl jsem Zelizka a prones| zatykaci formuli. Bardova usta onéméla a s otevienou pusou na mé zird. Md
hlasita slova a ndsledné ticho pritdhlo pozornost kolemjdoucich. “

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

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

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

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

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

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

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

Vyrazovaci akce nejsou nezvratné. Postavu, kterd chce opustit konflikt (naptiklad utéct z mistnosti) je mozné
udrzet v konfliktu i v dalSich kolech (tfeba pokud se ji nékdo rozhodne pronasledovat). Obdobné postavu
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vyfazenou nebo ¢astecné vyfazenou protivnikem (naptiklad svazanou nebo omracenou) je mozné opét zapojit

(pfefezanim pout nebo politim kyblem studené vody).

| Priklady:

V predchdzejicim prikladu straZnik zatkl barda a tim ho vyradil. V pribéhu pokracujiciho konfliktu se mohl
k bardovi nendpadné pfimotat kamardd lupic¢ a pouta mu odemknout paklicem. Tato akce by vyfazeni zrusila.

Akce ,ty uZ drZ konecné hubu“, kterd ma postavu zastrasit tak, Ze uZ ani necekne, je vyrazovaci. Pokud ovsem
konflikt neskonci a umliceny je stdle na scéné, jind postava muzZe v pristim kole zahldsit akci ,,Franta drZet hubu

nemusi, je pod moji ochranou”, kterou plvodné hldsené vyrazeni zrusi.

Zlodéj hldsi akci ,,prchdm z mistnosti“. Takto chce opustit konflikt, (pokud zmizi z mistnosti, nebude naddle

v konfliktu) ve skutecnosti ale uspéch jesté neznamend uplné odstranéni postavy z konfliktu, protoZe v pristim
kole muZe jiny hrdc klidné zahldsit ,,vybiham za zlodéjem* a pokracovat v konfliktu néjakou jinou formou
(honicka/skryvacka). Teprve pokud tak nikdo neucini a zlodéj se dostane v pfibéhu do situace, kdy podobnou
akci nikdo smysluplné zahldsit nemdZe (napr. mél uz dost ¢asu, aby se ztratil v okolnich ulickdch), miZzeme ho

povaZovat za definitivné se nachdzejiciho v bezpeci mimo konflikt.

I Vycerpdni - akce vitéze ziistava ve fikci

ZMENA PRAVIDEL #sttet #popis #vycerpani #akce

Jakmile je zfejmé, kdo vyhrdl hod, je zfejmé i kdo se stava vitézem celého stfetu. Jeho akce se podafila a
porazeny muze VycCerpanim tuto skuteénost zménit pouze pridanim dlvodu, proc vitézova akce neméla takovy
dlsledek, jaky zamyslel. Ten, kdo se vycerpava, ovsem nemlZe vitézovu akci zcela zrusit, jeho popis by mél vidy

smérovat k tomu, Ze vysledny popis zachovava z vitézovy akce co nejvice.

B priklady:

e Vitéz hldsil, Ze kruZnym sekem setne nepriteli hlavu.

o PoraZeny muZe ve svém vycCerpdni popsat, jak se radeji vrhl na zem, a cepel mece zasvistéla
mistem, kde byl jesté pred chvili jeho krk. MiZe také popsat, jak nastavil rané svdj stit a uder
jej odhodil stranou, ale nesetnul. NemuZe vsak popsat, Ze s vypétim sil vyrazil utocnikovi mec¢
z ruky, neZ stihl uderit.

e Vitéz hldsil, Ze utece lucistnikovi z dostrelu.

o PoraZeny lucistnik popiSe, jak se rozebéhl za vitézem, aby jej v dostrelu udrZel. NemiZe vsak

popsat, Ze natdhl luk, vystrelil pred utikajiciho a tak ho zastavil.
o Vitéz higsil, Ze iluzi ukryje vychod z mistnosti.

o PoraZeny muZe popsat, jak vchod z mistnosti nasel po hmatu. NemdZe vsak ve svém vycerpdni
iluzi kryjici dvere zrusit.

e Vitéz hldsil, Ze bude chtit prednesenim vsech argumenti presvédcit soudce o viné poraZeného.

o PoraZeny muZe popsat, jak prosenim o milost Ci vzbuzenim litosti pohnul soudce, takZe ten
bude pri vyndseni rozsudku mirnéjsi. Nebo miZe popsat, jak neslusné skdkal vitézovi do reci a
vecpal do diskuse néjaké argumenty vlastni, takZe soudce je stdle na vdzkach. NemuZe ale

popsat, Ze vitézovy argumenty zcela vyvrdtil Ci Ze viibec nezaznély.
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I SniZeni ohroZeni jako samozirejma akce

UPRESNENI PRAVIDEL #akce #dsledek #ohroZeni #samoziejma_akce
Je doporuceno nehrat snizeni OhroZeni jako disledek samoziejmé akce.

V nékterych situacich, kdy je to fikéné odGvodnitelné, je to mozné. Jednd se oviem pouze o takové situace, ve
kterych nemizZe prakticky nastat nelspéch, a jsou zjevné samoziejmé.

Priklady

e ANO: DruZina, kterou sleduji stopafi, prejde provazovy most a znici ho. ProtoZe stopari postupuji
pomalu a nemohou zni¢eni mostu zabrdnit a v pfeseknuti provazu v podstaté nejde neuspét, vyhodnoti
se tato akce jako samoziejmad a pfitom stopare zdrZi (a tedy ¢lenim druZiny sniZi OhroZeni).

e NE: Kejklif s vysokym OhroZenim se v minulé akci vytrhl ze sevieni a schoval do temné ulicky a sniZil si
tak OhroZeni na 5. V dalsi akci se chce zistat mimo déni a uklidnit se, sniZit si tak ddle OhroZeni.
Zddnlivé samozrejma akce ovsem muZe dopadnout i neuspéchem — kejklit je opravdu pod tlakem — a
tak si miZe misto uklidnéni pripomenout treba bezvychodnost své situace a zazmatkovat. Proto je lepsi
v takové situaci sniZzeni OhroZeni odehrat jako zkousku.

I Netispéch ve zkousce znamend netispéch ve fikci

UPRESNENI PRAVIDEL #akce #dtisledek #zkouska #netispéch

NeUspéch (ze kterého se postava nevycerpa) ve zkouSce znamena, Ze se pfibéh posunul smérem, ktery postava
nezamyslela a ktery ji Skodi. Napriklad pokud se postava pokusi uvarit dobré jidlo a neuspéje, uvafi slichtu.
Pokud se postava snazi nendapadné nakouknout pres zed a neuspéje, prozradi se. Pokud si postava pljde ke
dvefim poslechnout, co se za nimi déje a neuspéje, tak zaslechne néco matouciho.

NeUspéch v nékterych zkouskach znamena neuspéch jednotlivce, v jinych zkouskach komplikaci pro ostatni a

v dalSich dokonce presvédceni celé druziny o zbytecnosti daného pocinani — rozliSeni mezi témito variantami

zalezi na situaci v pfibéhu.

B priklady:

e Pokud se druZina pokousi prelézt zidku a hrdc, jehoZ postava leze jako prvni, ji nepfekond a nevycerpd
se, je zf'ejmé, Ze ostatnim to nijak v prekondni zidky nebrdni a mohou se o to pokusit. Pokud se vsak
Neuspésnd postava chce pres zed dostat, musi zvolit jiny zplsob (napr. nékterd z postav, kterd se
uspésné dostala do dvora, ji miZe otevrit branku zavrenou zevniti na zdvoru).

e  Pokud se stopar pokusi nalézt stopy na mytiné, neuspéje ve zkousce a nevycerpd se, stopy
pravdépodobné sam rozslape. Jiny ¢len druZiny se muZe o stopovdni sam pokusit napfiklad o kus ddl,
ale prohleddvani vétsi oblasti a rozliseni spravnych stop od stop netspésného kolegy bude ndrocné.

e JestliZe druZina vysle jednoho svého ¢lena do knihovny nalézt dileZitou knihu a on neuspéje a
nevycerpd se, vrdti se k druZiné a sdéli ji, Ze kniha v knihovné neni. DruZina v takovém pripadé nejspise
uvéri jeho tvrzeni a dalsi prohleddvdni knihovny bude povaZovat za zbytecné, prinejmensim do doby,
neZ se zméni podminky — napr. nékdo druZiné vyslovné potvrdi, Ze kniha v knihovné opravdu je.

e Celd druZina je sledovdna v ulickdch mésta a celi vyzvé, zda si prondsledovatele vsimne. Nékolik clent
se rozhodne vyzvu podstoupit a nepfitele nendpadné odhalit. Jednomu z nich se to nepodari a

11/30



Revize pravidel Draciho doupéte Il

rozhodne se nevycCerpat. V pribéhu se to nejspis projevi tak, Ze se postava otoci pfilis ndpadné a
sledovanému tak odhali, Ze o ném druZina vi.

Opakovani akce po nelspéchu je mozné pouze tehdy, pokud se vyrazné zméni podminky. | toto omezeni obcas
plati pro celou druzinu.

e DruZina dostane od majitele doli za ukol chytit v podzemi permonika, ktery mu skodi. Zarikdvac se
pokusi pred vstupem do dolu zjistit o permonikovi co nejvice. Ve zkousce ovsem neuspéje. Hrdc se
rozhodne, Ze se nebude vylerpdvat a ozndmi druziné, Ze si vzpomind, Ze permonik je tfimetrové
monstrum, které poZird horniky a diini voziky. Pokud se druZina doted's permoniky nikdy nesetkala a
nemd z dosavadniho pdtrdni divod zarikdvacovi nevérit, pfinejmensim do prvniho setkdni se
skutecnym permonikem ci jeho stopami, by vsichni ¢lenové druZiny méli vzit vysledek neuspéchu za svij
a neméli se pokouset o opakovdni zkousky.

o Zména okolnosti se pak miZe pro postavy stadt i vyzvou — kdyZ postavy narazi poprvé v jeskyni
na permonikovi stopy, miZe jim pravodce sdélit, Ze Celi vyzvé a pokud uspéji, jejich postavy si
uvédomi, Ze se mylily. Neuspéch ve vyzvé naopak postavy v jejich nesprdvném presvédceni
utvrdi.

I Manévry ve zkousce a vyzvdch

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

Manévry je mozné pouzivat nejen ve stretu, ale i ve zkouskach a vyzvach. V nasledujicim prehledu se mlzete
podivat, kdy a jak mGzZete jednotlivé manévry poufZit:

e  Pfesné —ve vSech zkouskdch a vyzvdch

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

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

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

e  Rozsahle — pokud ovliviiuji vice neZ 1 cil ve zkousce nebo (volitelné pravidlo) chrdnim vice nezZ 1 cil ve
vyzvé (rozsahla protiakce proti vyzvé)

I Pouziti manévru Obrana pii nepiimém ohroZeni

UPRESNENI PRAVIDEL #kolo #obrana #akce #protiakce #nepiimo #nastraha

Za béinych okolnosti miZete manévrem obrana reagovat pouze na takové akce, které vas ohroZzuji. Tim se vsak
nemysli pouze akce, kterd vam primo skodi (zvedaji OhroZeni nebo udéluji Jizvu), ale i akce, které vas vystavuji
disledku nepfimo.

B priklady:

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

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

e DruZina bojuje v horici stodole. Jeden z protivniki na konci kola hldsi, Ze se pokusi zvenci zabarikadovat
vrata. PrestoZe touto akci druZiné prfimo neskodi, nebezpeci, kterému druZinu neprimo vystavuje (byt
uzavren v hofici stodole) se projevi jesté v tomto konfliktu, a proto mizZe kterykoliv ¢len druZiny
reagovat s pouZitim manévru obrana.

e DruZina vydird hlavu mistniho podsvéti svitkem, ktery obsahuje soupis $pinavych obchodu. Carodéj,
slouZici jako osobni straZce, doposud stdl v pozadi a na konci kola se pokusi svitek spdlit, aby svého
pdna ochradnil.

o Pokud svitek drZi nékterd z postav, carodéjovi nezbude, neZ na ni zautocit. Svitek hofici v jejich
rukou ji ohrozi, proto mizZe reagovat manévrem Obrana.

o JestliZe byla druZina neopatrnd a svitek poloZila na stil mimo svij dosah, ¢arodéj mizZe akci
vést na pfedmét. ProtoZe svitek bude druZina postrddat aZ pfi jedndni za nékolik dni,
nedochdzi k jejich bezprostfednimu ohroZeni. Proto nemohou reagovat s uZitim manévru
Obrana a méli lépe pracovat s iniciativou (napr. néktery z nich mél iniciativu odloZit, aby mohl
svitek chranit).

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

Pti uréovani, co jesté je a co jiz neni nepfimym Ohrozenim, se fidte pravidlem rozhodovani, pfi souvislém hrani
se snaZzte vyhodnocovat obdobné situace podobné, abyste tak ziskali co nejlepsi spolecnou predstavu a k
pravidlu rozhodovani se pokud mozno vraceli jen v pfipadé novych spornych situaci.

I Akce prostredi

ZMENA PRAVIDEL #Kkolo #akce #prostiedi #nepiimo #nastraha

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

B piiklad:

Postavy bojuji s nékolika cleny hobiti hordy v tabofisti uprostfed pisecné boure — akci prostredi, kterd zveda
OhroZeni. Vyhodnoceni této vyzvy prijde vZdy na konci kola.

e Kejklif Argos se rozhodne, na zacdtku kola, kdyZ md iniciativu, skocit do zdvétri stanu. Hobiti
bojovnik Kusaj se pokusi zabéhnout do stejného mista driv a Argovi tak zablokovat cestu. Kusaj
stret vyhraje a na konci kola nebude muset Celit Vyzvé. Argos neuspél, a pokud nevymysli
vylerpdni, které by jej dostalo mimo pisecnou bouri (napr. by se dohod|! s Privodcem, Ze skonci
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v zdvétri spolu s Kusajem, ktery na néj bude v tésném prostoru mifit noZem), tak na rozdil od
Kusaje bude na konci kola Celit Vyzve.

e Druid Bordéj se pokusi rozsahlym kouzlem vytvorit pod nohama nékolika hobitii tekuty pisek a tak
jim zamezit v utéku do stani. Uspéje a hobitiim se tak nejen zvedne OhroZeni, ale budou muset na
konci kola celit Vyzveé. Bordéj sam ale bude muset vyzvé prostredi také Celit, protoZe zistal na
otevieném prostranstvi.

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

I Spoluprdce a boj proti presile

NAVOD #akce #protiakce #ietézeni #iniciativa #odloZena_iniciativa #spoluprace
Pravidla pro jednoduchost zakazuji fetézeni protiakci. Nékdy vSak postavy potrebuji vyvolat situaci, kdy se
spolecné postavi nepfiteli ¢i si pomahaji v néjaké ¢innosti. V takovych situacich mohou vyuzit prace

s iniciativou:

Priklady:

e Jestlie jsem na pokraji vyCerpdni na bfehu feky, vodnik mé drZi za nohy a jé mdm iniciativu, radéji
ji odloZim a spolecné s kamarddy si pockdme na vodnikovu akci a zareagujeme spolecné. Tak
mdme vétsi Sanci ho svymi hody prekonat nebo mu alespori nékdo z ostatnich mazZe vycerpdnim
zabrdnit v uspéchu.

e Jestlie jako osamoceny vdlecnik s mnoha obranami zdarma (mdm stit, rodovou zbrarn, ZS Vdlecny
tanecnik a kratsi zbran neZ protivnici), Celim presile a mam iniciativu, radéji ji odloZim a postupné
reaguji na vsechny protivniky, neZ abych vlastni akci vyprovokoval protiakci vSech protivniki
najednou.

I Zastavi slovo (kletba/vyjedndvdni) ranu mec¢em?

NAVOD #vyjednavani #akce #protiakce #magie #boj

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

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

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

V situacich, ve kterych hranici neni mozné jednoznacné urcit, pouzijte pravidlo rozhodovani.
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| Vedeni hry

I Nastaveni odpocinku a ¢erpani zdrojii

NAVOD #odpocinek #bézny #kvalitni #zdroje #zkouska #stiet #vyzva #vycerpani

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

spravné nastavit cerpdani i obnovovani zdroju.

vy v v

Pravidla DrD Il jsou zaloZena na tom, Ze hra je napinava pokud hraci musi pribézné resit dilema, zda jim
odvraceni neuspéchu, kterému celi, stoji nebo nestoji za utracené zdroje. Proto je potieba, aby mnozstvi
zdroja, které postavy maji na dobrodruZstvi k dispozici, bylo v rovnovaze k mnozZstvi zdroju, které za priichod

dobrodruzstvim utrati.

e  Kdyby mély postavy zdroji malo, témér nikdy by se nevycerpaly. Jejich osud by zaleZel jen na kostkach
a nahodé.

o  Pokud se vam pri vasem tempu hrani stavd, Ze postavy se nemohou vycerpdvat, protoZe vécné
nemaji Zddné zdroje, budto sniZte pocet zkousek a stretti mezi odpocinky, nebo dovolte
postavdam castéji odpocivat.

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

o  Pokud se vam pri vasem tempu hrani stavd, Ze postavy vyCerpdvaji vidy, protoZe maji prilis
mnoho zdroji, budto zvyste pocet zkousSek a stiett mezi odpocinky, nebo obnovujte zdroje

v odpocinku méné casto.

Proto pfi pfipravé dobrodruzstvi a hrani DrD Il dbejte na to, aby postavy vidy mély zdroja , tak akorat”, aby se
musely rozhodovat, zda se jim vyplati nedspéch odmitat nebo ne. Zarover méjte na paméti, Ze hrani
neuspéchll mizZe byt stejné zabavné, jako hrani Gspéchl — ostatné, chcete-li nékdy zaZit dobrodruZstvi na téma
»Uték z vézeni“, v prvni fadé vds nejprve musi do toho vézeni nékdo zavfit. A zcela jisté je lepsi byt zavien do
vézeni s uSetfenymi zdroji, neZli na pokraji sil. V nasledujicich kapitolach si o ,hfe o zdroje” Fekneme vic.

I Kdy si hdazet a kdy si nehdzet

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

Béhem vaseho hrani se budou stfidat dva rizné zpUsoby hry — pro jednoduchost jim budeme fikat obdobi
béhem dobrodruzstvi a obdobi, kdy jsou mimo dobrodruzstvi. ProtoZe odpocinek pfi vysvétlovani pravidel
vztahujeme hlavné ke spanku, vysvétlime si i vyznam téchto terminu praveé ve vztahu k tomu, jak plynou dny.

NiZe v textu se pak dozvite, Ze tomu obcas mUze byt i jinak...

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

o  Zkousky, stiety a vyzvy: Béhem dobrodruZstvi maji postavy zpravidla omezené mnozstvi
zdrojl a s témito zdroji musi rozumné hospodafit. Proto je vhodné si na vsechny dulezité
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¢innosti béhem dobrodruzstvi hazet kostkami. (DdleZitost ¢innosti obcas vyplyne ze situace
v pribéhu. Napriklad rozdéldni ohné pfi béZném taboreni je Cinnost zcela neduleZitd a casem
se postavam zcela jisté podafi. Proto si na rozdélani ohné ani béhem dobrodruZstvi postavy
nemusi hdzet. JestliZe vsak v noci v lese Celi postavy smecce vlkd, nebo se potrebuji ususit po
divoké bouri, miZe se rychlé rozdélani ohné stdat otdzkou Zivota a smrti. V takovém pripadé
bude na misté si i na jinak samozrejmou cinnost hodit.)

o Odpocinek: Béhem dobrodruzZstvi postavy mohou odpocivat pouze béznym (nekvalitnim)
odpocdinkem, protoZe musi byt témér neustale ve stifehu. Obcas (vyjimecné) se mlze stat, Ze i
béhem dobrodruzstvi ziskaji postavy moznost odpocinout si kvalitné, ale to se stava zpravidla,
jen tehdy, kdyZ maji moznost dobfe si oddechnout na naprosto bezpec¢ném a pohodiném
misté — a to ¢asto uz byva spojeno s tim, Ze se dostanou mimo dobrodruzstvi.

e  Mimo dobrodruistvi jsou vase postavy tehdy, pokud se v pribéhu jednotlivych dni odehrava
minimum dalezitych aktivit. Je to vétsinou cas, kdy jsou postavy na cesté kamsi daleko, aniz by
spéchaly, ¢ekaji na nékoho par dni v zajezdnim hostinci i travi poklidny ¢as na svém panstvi, nez je
opét nékdo povola do sluzby. Pokud v tomto obdobi provadi néjaké Cinnosti, zpravidla maji prebytky
zdrojl, takZe jakykoliv neuspéch dokazou odvratit.

o Zkousky, stfety a vyzvy: Mimo dobrodruzstvi nema smysl si hazet na zkousky, stfety a vyzvy.
Vase postavy maji dost zdrojl na to se vyCerpat a pohodIné si odpocinout, proto mizZete
predpokladat, Ze mimo dobrodruzstvi jsou ve svych snahach vidy Uspésné a udalosti popsat
jen v rychlosti. Pokud ale napfiklad po cesté néco vyrabite ¢i nakupujete, nezapomerite si
odecist spravné mnozstvi Surovin a Grosu. Jestlize vSak mimo dobrodruZstvi dojde ke sloZitéjsi
situaci — napf. vyznamnému konfliktu na cesté, ktery si chcete odehrat, protoze nevite, co vas
bude stat, v podstaté to znamen3, Ze se vase postavy dostaly do obdobi béhem
dobrodruzstvi.

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

I Volitelné pravidlo: BéZzny odpocinek

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

e 1znamena delsi oddech po boji nebo mizerny a prerusovany spanek ve vihku a zimé,
e 3 znamena béznou noc s hlidkami v pfirodnim tabofisti

e 5 odpovida pékné a klidné noci v hosputdce s dobrym jidlem.

I Volitelné pravidlo: Jiné tempo odpocinku a ¢erpani zdrojii

NOVE PRAVIDLO #odpocinek #zdroje #vycerpani

Nékterym styldm hry nemusi vyhovovat odpocinek svazany s ubihanim dnt a noci. Skupince, ktera hraje
vyhradné prolézani jeskyn a ma rada sloZité mnohakolové konflikty, by v takové hie dosly zdroje po prichodu
prvnimi dvéma mistnostmi. A naopak u druzin, které rady hraji vysokou diplomatickou ¢i politickou hru

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

Proto je vhodné si ¢etnost a mnoZstvi zdroji obnovenych odpocinkem pfizplsobit vasi hre:
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Hrajete-li vyhradné intenzivni akci v podzemi, béZzny odpocinek pro vas bude oddechnuti si po
prekonané mistnosti a kvalitni odpocinek pro vas bude obdobi, kdy jste mimo jeskyni.

Hrajete-li hru, ve které se ¢asto méni tempo hry — napfiklad jedna scéna je pro vas obléhani
pevnosti, kde kolo trva nékolik dni, aby pfisti scéna byla diplomatické jednani mezi zdcastnénymi
Slechtici, kterd v hernim case trva jen nékolik hodin, ale pritom pfi ni s hraci odehrajete nékolik
komplikovanych konfliktd, nebojte se odpocinek zcela odfiznout od situace v pfibéhu — a Fict, Ze
bézny odpocinek si vase postavy dopreji v predélech mezi scénami a kvalitni odpocinek teprve
tehdy, kdyz opravdu nemaji co resit a nikam nespéchaji, popfipadé mezi sezenimi.

Vidy vSak méjte na paméti zakladni zdsadu — zdrojd musi byt ve hie dost, aby se hraci mohli ¢as od ¢asu

vyCerpat, ale nesmi jich byt pfilis, aby se nemohli vyCerpat Uplné kdykoliv.

I Unava pri dlouho trvajicich ¢innostech

NAVOD #tinava #zkouska #naro¢nost #samozi'ejma_akce #akce

Doporuceny postup pro vyhodnocovani Unavy:

Unavu u dlouhodobé ¢innosti vyhodnocujte jen tam, kde vés zajima, zda takova ¢innost postavu stala néjaké
zdroje (napf. ANO pokud je dlouhy pochod soucast dobrodruZstvi, ve kterém se pronasledované postavy snazi
prekonat hory a zaleZi na kazdém dnu, NE pokud je dlouhy pochod pauzou na cesté mezi dobrodruzstvimi, u

kterého nezalezi, kolik dni bude trvat a kolik ¢asu stravi postavy odpocinkem).

Vyhodnoceni provedte jednim z nasledujicich zplsobu:

e  Pokud provadi postava néjakou unavnou cinnost, kde vam zalezi na vysledku, opravdu dlouho, pouzijte

naroc¢nost. Napfiklad pokud postava musi prohledat velkou knihovnu a zabere ji to pll dne, nebo musi

vydrZet predstirat, Ze je nékdo jiny, po celou dobu plesu.
eV pfipadé akci, které by jinak byly samoziejmé (napt. dlouhy pochod), pouZijte jedno z nasledujicich

reseni:

o Podstoupeni dlouhého pochodu, ktery by byl jinak samoziejmy, ale vas zajima, jak moc vase
postavy unavi, je (naroc¢nou) zkouskou.
o Alternativnim feSenim, pokud si nechcete hazet, jsou ,,narocné samoziejmé akce” neboli ,,pal

dne jste pochodovali, skrtnéte si 2 zdroje Téla“”

e  Priurcovani narocnosti se mlZete odrazit od odpocinku. BéZzny odpocinek obnovi postavam 3 zdroje a
postava zvykla pochodovat dokaze cely den Slapat a v noci si tak akorat odpocinout. Za jeden den, cely

strdveny pésim pochodem béznym terénem tedy dobrodruh zpravidla ztrati 3 télesné zdroje.

B priklady:

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

Pokud vds pouze zajimd, zda celodenni pochod unavil postavu cestou k prismyku mdlo nebo
hodné, ale nezdlezi vam na tom, zda dorazila o hodinu driv ¢i pozdeji, pouZijte zkousku s ndrocnosti
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2 a OhroZenim 2 (béiné OhroZeni zde znamena, Ze nas zajima pouze to, zda nékterd postava byla
unavena vic, ¢i méné, ale nikdo nemusel pfilis ,,zatinat zuby“).

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

samoziejmou akci s ndroc¢nosti 3.

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

primérené snizit nebo viibec nepoufit.

I Vicecetny zdsah jednou nastrahou

UPRESNENI PRAVIDEL #nastraha #vyzva #0cinek #silny_ti¢inek #postih
V pribéhu se obcas stane, Ze postava je zasaZzena jednou nastrahou vicekrat.

eV pfipadé opakovaného zdsahu stejnou ndastrahou se uplatni pravidlo nejvyssiho ucinku:
o Postava pozie béhem dne tfi davky stejného jedu. Ty za¢nou pUsobit vecer najednou a bude
se to vyhodnocovat stejné, jako by postava byla otrdvena pouze jednou.
o Postavu v boji kousne jedovaty pavouk a slaby Ucinek jedu zpUsobi, Ze postava obdrzi postih.
Pozdéji v témZe boji postavu kousne jiny jedovaty pavouk. Pokud hrozi silnéjsi ucinek jedu
napf. v podobé vyrazeni, ma smysl vyhodnotit, zda se situace postavé nezhorsi. Pokud ale
postava obdrzi znovu pouze slaby ucinek, nedostane jiz novy postih.
eV pripadé kombinace rGznych ucinkd rliznych nastrah se uplatni vSechny:
o Postava v chodbé pIné pasti dostane zasah jedovatou Sipkou, kousne ji jedovaty pavouk,
pozdéji ji prasti do hlavy klada a nakonec spadne do propadla, kde si zlame nohy. Bude
otravena (a obdrzi dva postihy — dva rlizné jedy), prasténa (do hlavy) a bude mit zlomenou

nohu.

I Vyrabéni Sudby pies Vyhodu

UPRESNEN{ PRAVIDEL #vyhoda #sudba #akce #dtsledek

Privodce si béhem konfliktu mlze ,vyrabét” Sudbu pres udélovani Vyhody. Rizné herni styly znamenaji rdzny

zpUsob prace se Sudbou.

e Ve hrach, kde Sudba v konfliktech slouzi jako méfitko dramatického vyznamu konfliktu, si Sudbu
pres Vyhodu spiSe nevyrdbéjte — vede to jen k prodluZovéni souboju, které pro vas nemusi byt
zrovna zajimavé.

. Ve hrach kde Sudba hraje roli obtiznosti nebo sily protivnika, je naopak Zadané, aby se protivnik mohl
»,davat dohromady“ a vyroba Sudby ptes Vyhodu je regulérnim taktickym prvkem ve hre.
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N Zpiresnéni symbolického dotyku

UPRESNENI PRAVIDEL #zprostfedkovany #dotyk #dosah #magie

Symbolicky dotyk umozniuje nékterym kouzelnik{im sesilat kouzla i nad rdmec svého dosahu (viz kapitola
Dosahy a presnost kouzel). Staci jim k tomu néco, co bylo soucasti téla cile, nebo co mu je blizké —a pro vasi hru
pak vhodné uchopeni toho co je blizké mlze prinést zajimavé zapletky k odehrani. Pro urcéeni, jaké predméty
maji ke svému plvodci dostatecné silné pouto pro ziskani symbolického dotyku, doporucujeme pouZzit
nasledujici voditka, pfi pfevodu do své hry je samoziejmé mUzZete upravit podle sily magie ve vasem svété:

e U Casti téla musi jit o vyznamnou ¢ast téla a v rozumném mnoZstvi (napf. odstriZzeny praminek viasd,
ostrihané nehty, odebrand krev, nikoliv opadané chlupy, stolice za taboristém nebo sliny na sklenicce).
Pro ziskani dostatecné silného symbolického dotyku musi kouzelnik zpravidla vynalozit urité usili a
vénovat mu alespon jednu akci.

o Ve spornych situacich jako je ,krev na zbranich po boji“ se fidte pravidlem rozhodovani. Jako
voditko vdm mUZe poslouZit pravé to, Ze potfebné mnozstvi je nutné ziskat jako vysledek
akce. Prikladem muZe byt krev na zbranich — pokud by kouzelnik po boji prohlasil ,,chvili jsme
s nimi bojovali, takZe nékdo z nds ma urcité na zbrani néjakou krev, pres kterou ziskam dotyk
na prchajici nepratele”, mGzete usoudit (s pouZitim pravidla rozhodovani a s ohledem na
podobu konkrétniho konfliktu), Ze mnoZstvi krve nebude dostatecné pro seslani kouzla.
Pokud ale naopak v pribéhu souboje néktery z hracl nahlasi akci ,hlubokym bodnutim se mu
snazim zpUsobit krvacivou ranu”, v ptipadé Gspéchu by mél skutecné ziskat moznost skrze
potfisnénou zbran nebo louzi na zemi sesilat kouzla na zranéného.

e U predmétl se ma jednat o libovolny ,,0sobni” predmét — takovy, jehoZ ztratu by osoba pocitila (napr.
ritudini predméty, esence, oblibené zbrané, saty, osobni sperky, glejty, nikoliv vSak penize ve vacku,
Sipy z toulce nebo spaci houné)

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

o U mista se musi jednat o vyznamnou ¢ast patfici k mistu, opét v rozumném mnozstvi (napf. utrZzend
vétvicka, voda nabrand do Cutory, valounek odneseny z louky, nikoliv jehli¢i napadané v zahybech
kabdtu, plachta na voze pocdkand projetou louZi ¢i bahno na podrdzkdch bot).

o Ve spornych situacich se fidte, podobné jako u ¢asti téla, pravidlem rozhodovani. Napfiklad
pokud se lod trmaci ve vinobiti, béhem boure, mliZe druid snadno ziskat zprostfedkovany
dotyk na vodu pod lodi, pokud se pokusi zachytit vodu z nékteré z vin, ktera palubu zaléva.
Jeho vlastni mokry $os mu vsak bude stacit pouze tehdy, pokud bude fadné promocen —
nahodné namoceni nema s mistem dostatecné pouto.

I Podoba ritudlu souvisi s podobou kouzla

NOVE PRAVIDLO #magie #rozsah #ritual
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Podoba ritualu zpravidla odrazi podobu kouzla — mala kouzla vyzaduji mala gesta a kratké véty, velkd a rozsahla
kouzla vyZaduji Sirokd gesta a dlouha zafikani. TotézZ plati o pfesnosti — hruba gesta ¢i jednoduché akordy dokazi
vytvorit poryv vétru, co shodi postavu nebo rozhybou korunu stromu. Psat telekineticky brkem ¢i zaplést
kvétiny ale vyZaduje jemnou praci prsta Ci slozitéjsi melodie.

B priklady:

Druid chce ndhlou vinou srazit postavu z mola. Prudce hrabne do strun loutny v disonantnim souzvuku drdZdicim

sluch.

Carodéj vyvoldvd mirny privan, ktery md zdvihnout list papiru a pfenést ho pfes mistnost pfimo na st/
pracujiciho knihovnika. Hrd¢ popise, jak postava ladné houpne pravou rukou a jemnym otocenim zdpésti levé
ruky nasméruje list na jeho misto.

I Dosahy a presnost kouzel

UPRESNENI PRAVIDEL #dosah #magie #kouzlo #obrazec #zprostfedkovany #dohled #rozsiteny_dotek
#dotek #substance #kontakt

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

e PFimy dosah je dosah, ve kterém magie pUsobi pfimo, bez pfipravy a zastupujicich prvka.
Kouzelnik miZe magii pUsobit na cokoliv, co je v dosahu jeho magie.

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

I Priklady na primy dosah:

Primy dosah pro jednotlivé magie je:

e  Prokleti, poZzehnani a hadacstvi - dotyk

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

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

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

o Dotyka-li se druid vodni hladiny, dokaze pUsobit na kterékoliv misto této souvislé vodni
plochy, od kterého jej neoddéluje pfimérené velka prekazka (most, hraz, soutok s vétsi fekou
a podobné). Nedokaze ale plsobit na vSsechnu vodu najednou (stéle je kazdé jeho jednotlivé
kouzlo omezeno rozsahem). Nedokaze také plsobit na kvétiny rostouci na dné rybnika (na ty
by ovsem mohl pusobit, kdyby se dotykal dna rybnika a pouZil magii rostlin).

I Priklady na neprimy dosah:

Neprimy dosah dava kouzelnikovi moznost kouzlit na osobu nebo misto, se kterym si vytvofil néjaké pouto, a
to:
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e  Prokleti a poZzehnani, néktera ZS magie mysli a zvifat a hadaéstvi — symbolicky dotyk na tvora - tim, Ze
ziskal vyznamnou cast jejiho téla (ANO ustriZzeny pramen viast, NE vypadnuty chlup) nebo néco
osobniho (ANO oblibeny mec, Sperk nebo ritudini predmét, NE penize z vacku nebo Sip z toulce)

e Voda, kamen a rostliny — symbolicky dotyk na konkrétni misto v pfirodé.

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

UtrZenim listu ze stromu dokéaZe puUsobit na konkrétni jeden strom, ze kterého list utrhl.
Odnesenim kamene z louky dokaZe plsobit na zemi v tésném okoli mista, ze kterého kamen
odnesl.

e V3echny magie — prostfednictvim magického obrazce

e Substance — kontakt

o Substance (tedy napfiklad jedy, elixiry nebo tfaskaviny) ptsobi ve dvou krocich. V prvnim
kroku kouzelnik substanci vyrabi. V druhém kroku se pak substance poufzije, nejcastéji
kontaktem s cilem, na ktery ma pUsobit.

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

Pro vSechny nepfimé dosahy plati, ze kouzelnik je schopen kouzlit pouze pfimo na misto/tvora, se kterym je
spjat, neni mozné disledek néjakym zplsobem zietézit (napriklad podivat se o¢ima zvitete a pak carovat na

jiné zvite, které zprostredkované uvidim).

B Pitesnost kouzelnika v rdmci jeho dosahu

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

e Dotyk neni nikterak limitovan, je v bezprostifednim kontaktu.

e Dohled je limitovan tim, jak pfesné kouzelnik vidi cil (napr. na 1 mili uz nedokadze vytvorit
dokonalou iluzi postavy, kterou na misté nikdo nepoznd — ale dokdZe vytvofit iluzi postavy, kterd
bude pripadat uvéritelnd jinému pozorovateli, co se taky bude divat ze vzddlenosti 1 mile)

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

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

I Délka trvdani magie

UPRESNENI PRAVIDEL #magie #trvani #kouzlo #kratké #dlouhodobé #akce #magicky_okamzik #postih
#zbéhlost
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Zékladni magie trva kratce. Dlouhodobd magie do soumraku/usvitu, nékterd dlouhodobd kouzla s pouZitim
pfislusné Zvlastni schopnosti mohou trvat i déle.

I Krdtké trvani magie

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

Kratké trvani magie vétsinou znamend jednu akci. Obcas se ovsem stane, Ze plivodné zamyslena kratka akce se
zméni v sérii nékolika zkousek. Pak je mozné trvani kratkodobé magie prodlouzit, pokud se postava nepretrzité
sousttedi na sesilani (tzn. je schopna nejvyse pomalé chlize), neustale opakuje ritudl kouzla a nenf prerusena.

Pferusenim se rozumi budto preruseni z vlle kouzelnika (pfestane vykondvat ritudl) nebo preruseni ve stietu,
kdy kouzelnik stfet prohraje a tedy nemUze v sesilani kouzla pokracovat.

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

Priklad:

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

e Pokud druid uspéje a v ritudlu pokracuje, bude kouzlo pusobit i v dalsim kole, bez ohledu na
vycerpdni/nevycerpdni vodnika.
e Pokud druid neuspéje a musi se vycerpat. Prestane zpivat a kouzlo prestane plsobit.

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

o JestliZe se druid vycerpd, znamend to, Ze sice jeho kouzlo bylo preruseno a on se ponofil do
vody, ale hrac si muZe popsat, jak si trochu nalokal, kdyZ se chvatné potdpél, ale vodnikovo
sevreni jej tésné minulo. V dalsim kole se znovu miZe pokusit opakovat své kouzlo a nechat se

znovu vynést na hladinu.

Alchymista si poridi kratkodoby elixir neviditelnosti. Zacne ho popijet a pod jeho ucinkem chce prejit trzisté. Za
normdlnich okolnosti by se jednalo o jednu akci. Uprostred trZisté se dostane do strkanice a hrozi, Ze se mu
prerusi ritudl (v pripadé elixiru to napr. miZe byt zndzornéno tak, Ze ve strkanici nebude schopen lahvicku dopit)
a elixir prestane pusobit.

e Pokud alchymista uspéje a kouzlo udrzi, bude elixir pusobit i v dalsim kole, bez ohledu na
vycerpdni/nevycerpdni soupere.
e Pokud alchymista neuspéje a musi se vyCerpat, elixir prestane plsobit.

o Jestlize se nevycerpd, znamend to, Ze nejen, Ze se zviditelni, ale jesté si toho vsichni okolo
v§imnou a upozorni na néj. Navic je jasné, Ze ted’ uZ by si vytaZenim jiné lahvicky nepomohl,
protoZe jeho pripadné zmizeni by zplsobilo jesté vice povyku.

o JestliZe se vycerpd, miZe hrdac alchymisty popsat, Ze sice jiZ neni neviditelny, ale alespori se
stihl prodrat od mista, kde se zviditelnil a okolni lidé na ného nestihli upozornit. V dalsim kole
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pak mizZe vyndat jinou lahvicku a pod vlivem dalsiho elixirii pokracovat nebo se miiZze
rozhodnout zmizet tplné jinym zplsobem.

I Dlouhodobé trvani magie

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

K preruseni mize dojit

e Zlomenim kouzla (stejna magie ptvodni kouzlo zrusi nebo zméni) — pro pferuseni je nutné védét,
jaké kouzlo lame a zaplatit nejméné tolik zdroju, kolik bylo potteba k seslani kouzla, ale neni tfeba
dalSich zvlastnich podminek v pfibéhu.

e  Prirozenymi prostiedky (voda zhasi magicky ohen, uklidiujici rozhovor zrusi myslenkové kouzlo) —
je potreba popsat tak, Ze ve v situaci v pfibéhu opravdu ke zruseni Gc¢inkl uvéritelné dojde.

e  Protikouzlem (jind magie vytvofi v podstaté zruseni pfirozenymi prostfedky) — je potfeba v situaci
v pfibéhu opravdu ucinek zrusit (proti kouzlo je tedy v podstaté shodné s rusenim prirozenymi
prostredky, pouze je ke zméné situace v pribéhu pouZita magie)

Pokud si hrac preje, aby se uc¢inek dlouhodobé magie projevil i v pravidlech, ucinkem je udéleni zbéhlosti nebo

postihu.
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|Bytosti a pomocnici

I Rozdéleni bytosti

UPRESNENI PRAVIDEL #bytost #nadptirozena_bytost #¢lovék #mluvici_zvite #zvite #nemrtvy #oZziveny

#bés #cloveék

Pro pfehlednost uvadime rozdéleni jednotlivych druhid bytosti:

e Lidé — mezi lidi fadime vSechny pfirozené, rozumem nadané, ¢lovéku podobné bytosti (i fantastické),

tedy lidi, elfy, trpasliky, skrety, obry a podobné

e  Zvirata — mezi zvitata radime vSechna pfirozena (i fantastickd) zvirata, ktera se v pfibéhu mohou

vyskytnout jako béZzna a obyvatelé svéta je za zvirata povazuji

@)

Mluvici zvifata — mezi mluvici zvifata radime pfirozena (i fantastickd) zvirata, ktera jsou navic
naddna rozumem srovnatelnym s lidskym a schopnosti mluvit. Z pohledu pravidel je télo
takovychto zvitat stdle ,zviteci”, ale jejich duse a vliv na druhé jsou , lidské”. To plati i pro
pouZité dovednosti (pouZije se ,boj proti zvifatim®, ale ,jednani s lidmi“ a podobné).

e Nadpfirozené bytosti

o

Netvofi - Mezi netvory fadime vSechny nepfirozené bytosti, at uz se jedna o ¢lovéku podobné
bytosti, neobvykla nepfirozena zvifata €i zcela kouzelné tvory, jako jsou napfiklad ozivlé
rostliny. Spole¢né maji to, Ze se jedna o ,,zivé” bytosti v tom smyslu, Ze jejich Ziva téla obyva
jejich vlastni duse.

Nemrtvi — Mezi nemrtvé fadime tvory, u kterych jejich vlastni duse po smrti nenalezla klid
nebo byla néjakym kouzelnym obradem pripoutana ke svému télu na tomto svété

Oziveni — Mezi oZivené Fadime tvory, ve kterych je v téle z tohoto svéta (at uz pfirozeného ¢i
umélého) vloZena a oZivena zcela uméla duse.

Bési — Mezi bésy radime tvory, u kterych se mrtvého ¢i Zivého téla z tohoto svéta zmocnila cizi

duse, pochazejici z jiného svéta

U netvort(, bésl, nemrtvych a oZivenych dale miZeme posuzovat, zda jsou i nejsou hadani rozumem — néktefi

z nich budou mit rozum a uvaZovani podobné ¢lovéku, jini zvifatlim a mezi netvory, nemrtvymi ¢i oZivenymi se

obcas najdou i taci, ktefi vibec Zadny rozum nemaiji (riizné slizy a plisné, bezdusi ¢ervi ¢i umrlci, slepé se Zenouci

pouze za lidskym masem).

I Sudba pomocnikii

NOVE PRAVIDLO #pomocnik #sudba #pouto

Pro Cerpani béznych zdroji ma kromé Pouta pomocnik i vlastni Sudbu. Pro stanoveni hodnoty Sudby se miZete
inspirovat v bestiarich u stejnych nebo podobnych tvor(. Je spole¢na pro vSechny pomocniky jednoho hrace a

jen tito pomocnici ji mohou Cerpat.

Celkova Sudba postavy se spocita stejné, jako ji pocita Privodce hrou: Jako zaklad vezme hrac nejvyssi Sudbu

jednoho ze svych oddilli ¢&i pomocnik( a za kaZzdého dalSiho pomocnika ¢i oddil si pfi¢te jeden bod Sudby. Pokud

se pomocnik pohybuje v blizkosti hracské postavy, mizZe se hrac rozhodnout, zda bude Cerpat ze spolecné
Sudby, nebo se vyCerpa z Pouta pomocnika. V blizkosti jsou ti pomocnici, které postava mize svym vlivem
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aktivné podporovat a fidit - v zuficim boji to mdze znamenat na doslech, u obchodniho velvyslance klidné den
cesty. Pokud se pomocnik od postavy vzdali, miZe se vyCerpavat pouze z Pouta.

Sudba pomocniki se na rozdil od cizich postav a nestvir obnovuje, a to podle stejnych pravidel jako zdroje
vlastnich postav — predevsim odpocinkem. VZdy se ale doplriuje jen hraci jako celek, podle po¢tu pomocnikd a
oddilQ, které ma postava aktudlné v blizkosti.

B piiklad:

Vdlecnik Tarlich ma dva pomocniky. PolepSeného lapku Edu (Sudba 5), ktery s nim cestuje z vdécnosti za

zachrdnény Zivot a Zoldnére Krupku (Sudba 6), kterého si najmul jako doprovod. Na cestdch, kde bude
doprovdzen obéma pomocniky, bude Tarlich mit Sudbu 6+1 = 7 a pokud dojde k néjaké potycce v Tarlichové
blizkosti, bude hrac Tarlicha moci vybrat, zda se bude vycerpdvat ze Sudby nebo z Pouta. Pri béZném odpocinku
v lese si Tarlich obnovi 3 zdroje a také doplni 3 body Sudby (prestoZe md oba pomocniky u sebe). Jeho Sudba

vSak nikdy nebude vyssi, neZli 7.

Béhem dobrodruZstvi Tarlich vysle Krupku na vyzvédy do osamélého staveni na kraji lesa. Na této vypravé
nemdZe Tarlich Krupku nijak ovlivnit, proto se bude Krupka moci vylerpdvat pouze ze svého Pouta. To nemd

vysoké a tak neni pfekvapenim, Ze Krupku zajmou.

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

I Platby pomocnikiim

UPRESNENI PRAVIDEL #¢lovék #zvite #mluvici_zvife #netvor #nemrtvy #oZziveny #bés #platba
#pomocnik
Pfi stanovovani platby pomocnikdim se Fidte nasledujicimi pravidly:

e  Zaklad pro urceni vyse Platby je Uroven Charakteristiky pomocnika.

e  Pokud je pomocnik neobvykly ve svém druhu, platba mdize byt vyssi.

e  Pokud postava donuti pomocnika ke spolupraci nasilim nebo vydiranim, mdze ho ziskat i za nizsi
platbu, ale jeho Pouto bude zpravidla nizké — jen 1 nebo 2. Naopak, zvySovani Pouta nad zakladni
uroven 3 casto znamena, Ze si postava svého pomocnika hyckd, rozmazluje a ziskava si jeho
loajalitu vysokymi odménami a platba tedy bude vyssi.

Zakladni platby odpovidaji kategoriim:

e Lidé — mzda nebo majetek a sluzby (vyjadiené v grosich)
e  Zvirata —jidlo (vyjadrené v grosich, pokud se nakupuje)

o Mluvici zvifata a podivni pomocnicci — netradi¢ni majetek nebo sluzby vyjadrené v grosich ¢i
surovinach, obvykle navysena z dlivodu neobvyklosti. Tyto podivné bytosti ¢asto vyZaduji, aby
platba byla doprovéazena néjakou akci, kterou majitel dava najevo svou naklonost
pomocnikovi (napr. pokud si postava za pritele pojme mluviciho divocdka, ktery je znamy
svymi gurmdnskymi choutkami, nejen Ze bude vyZadovat nakup vybraného jidla, ale bude po
postavé chtit, aby mu chutny pokrm sama pripravila)
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e Netvofi — netradicni jidlo ¢i obétiny (vyjadiené v jizvach — netvoti ¢asto pozaduji obétovani zvifat Ci
lidi, mocnéjsi netvofi jsou vybiravéjsi a pozaduji napf. panny nebo princezny)

e Nemrtvi, bési — netradicni sluzby ¢i obétiny (vyjadrené v jizvach — nemrtvi a bési Casto pozaduji platby
lidskou krvi, vzpominkami, hriizou a désem.

e  Oziveni— udrzba (vyjadrena v surovinach)

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

Krom opravdu nizkych netvord, nemrtvych a bést vétsinou nejsou postavy schopny platit takovou platbu sami.
V takovém pripadé mohou platit tak, Ze netvora/nemrtvého/bésa nechaji jizvu zasadit néjaké nehracské
postavé. Jedné nehracské postaveé je ovsem mozné zasadit v souctu nejvyse takovou vysi jizev, kolik je jeji
hranice. Poté, co nehracska postava obdrzi vyssi mnozZstvi jizev, nez je jeji hranice, byva ze scény vyrazena
(napf. je sezrana, s hrazou utece, zesili, omdli vysilenim a podobné). Zasazovanim dalsich jizev takovéto
postavé jiz neni platbou.

Priklad: Krvavy mdg Borri se pokusi ziskat jako pomocnika Kostlivého psa s charakteristikou 2. Pfi pfipoutdni a
dohadovdni vyse platby se hrdac Borriho s priivodcem dohodli, Ze pes jde ¢dstecné z donuceni (Pouto 2), a je
mirné neobvyklym stvorenim, proto platbou bude dusevni jizva vyse 2. Jako podobu platby urcili strach z noci a
temnoty. Borri si nemiZe dovolit zasazovat si kviili kaZzdému obnovenému bodu Pouta jizvu na dusi o vysi 2 a
krmit psa vlastnimi emocemi. Proto jej obcas nechdvd probéhnout se po svobodé a strasit nebohé vesnicany.

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

Néjakou dobu mu to bude prochdzet, ale casem se po kraji zcela jisté roznese, Ze ndvstévy Borriho a ndvstévy
kostlivého psa se podezrele casto shoduji.

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

I Sbér surovin a trofeji

UPRESNEN{ PRAVIDEL #suroviny #sbér #trofej #nouzové #zvife #netvor #¢lovék #nemrtvy #oZziveny
#bés

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

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

o Ztéla zvirat (napf. rohy, zuby, lebku) — lovec

o Ztélanetvorl (napft. kly, ocasni bodce, paraty, kizi, lebku) — hrani¢ar

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

o Ztélbésl, oZivenych a nemrtvych nelze ziskdvat trofeje v tomto slova smyslu (je samozrejmé
mozZné ziskat napr. upifi zub, bude se ale jednat o ,jinak cennou Idtku”, kterou pijde napr.
ddle zpenéZit nebo proménit v suroviny, ale takovdto korist nepijde vyuZit ve Zvldstnich
schopnostech, které napr. k proméné potrebuji ziskat trofej).

Suroviny (pIlnohodnotné) — je termin oznacujici souhrnné tu ¢ast vybaveni, kterou hraci vyuzivaji pfi
vyrobé. Jedna se predevsim o tu slozku materialu, nutného k vyrobé, kterou neni mozné v lokalité
béZné sehnat a je vzacna. Suroviny je mozné ziskat nasledujicim zplsobem:
o Nakupem od cizich postav — kdokoliv (pokud se jedna klasicky nakup se smlouvanim, pak
mastickar)
o Nalezenim ¢i rozpoznanim jiz zpracovanych surovin (napft. v osamélé chatréi po babce
korenarce, v kuchyni zajezdniho hostince, ve vacku, ktery u sebe nosil porazeny Saman) —
prislusné povolani, které se surovinami pracuje (napf. mastickar rozezna bylinky ve sklence,
zatikavac obradni svici a lupi¢ kukackové hodiny, pIlné ozubenych kolecek a pruzinek)
o Ztél netvoru (stejné jako trofeje — ziskanim surovin se télo netvora zpravidla znehodnoti
natolik, Ze jiz neni moZné ze stejného téla ziskat i trofej) — alchymista
o Ztrofeji (jejich zpracovanim a tedy zni¢enim) — alchymista
o Znouzovych surovin o magickém okamziku — divotvdrce (DrD II:HM)
Suroviny (nouzové) — jako nahradu misto plnohodnotnych surovin, avsak s omezenymi tGcinky

o Kdekoliv— mastickar
Dalsi latky, jako jidlo, material ¢i jinak cenné latky — jsou terminy souhrnné oznacujici materialy, které
jsou bézné k dostani, a je mozné s nimi dale obchodovat nebo mohou, doplnéné surovinami, slouzit
jako zaklad pro vyrobu.

o Ztéla zvitat (napf. podkozni tuk, kizi, maso) — lovec

Z téla lidi (napft. u divokych kanibalskych kmen() — mastickar
Z téla netvord — hranicar
Z téla nemrtvych a bést — védmak

O O O O

Z téla oZivenych — alchymista
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Doporucené techniky popisu pri hi‘e

NAVOD #akce #hla$eni #popis #vyCerpani

V nasledujicim textu najdete 4 doporucené techniky popist akci. Kazda z téchto technik ma néjaké vyhody a
nevyhody, které uvadime. Vyberte si takovou, kterd nejvice vyhovuje vasemu stylu hrani, nas tym je pro vds
sefadil od nejvice po nejméné doporucenou a nejvice vdm doporucuje prvni variantu.

I Nejprve strucné, vitéz si popise své vitézstvi, kdo se vycerpd, opravuje popis

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

e Na zacatku aktér (a vSichni reagujici) hlasi struény popis akce. Tento popis neni mozné zredukovat na
pouhy vysledek (napft. ,,zesmésnim té”), je potieba vzdy ostatnim nastinit alespon:

o Ramcovy popis podoby akce ve fikci (napt. ,napodobim tvou smésnou chizi” resp. ,zostudim
tvé zbrané a vybaveni”

o Uvést ramcoveé pouZivané povolani, resp. dovednost, pokud neni zfejma (napft. , kejklir —
ovliviiovdni pociti“ resp. ,,bojovnik — zostouzeni protivnika“)

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

e  Pokud nékterému z hracl neni jasné, o co se aktér hlasi, mize pozadat o upresnéni.

e Soucasné se stru¢nym popisem akce se hlasi manévry presné, obrana i rozsdhle a zaplati se (pfipadné
se odlvodni, proc¢ jsou zadarmo).

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

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

e Porazeny vyhodnoti, zda je pro néj disledek akceptovatelny nebo ne.

o Pokud se porazeny rozhodne vyéerpat, zastavi vitéz(v popis (proto je potfeba pripadné
hldseni manévru mocné, zapojené do vypravéni, hlasit hned na zacatku popisu) nebo necha
vitéze dopovédét a navdzie na néj. PopiSe misto toho svou verzi, ve které respektuje velkou
Cast vitézova popisu, ale dokon¢i ho jinak — se zdGvodnénim, jak s pomoci vycerpani unikl
disledk(m. (Napfr. KdyZ jsem Zjistil, jak se mi lidé zacinaji smdt, radéji jsem zalezl do strazni
budky.)

o Pokud se porazeny rozhodne nevycerpat, po skonceni vitézova popisu ohlasi, Ze to tak
opravdu dopadlo. Vitéz pak muze hlasit manévr Istivé a pFidat pfipadné dalsi popis toho, jak
to dopadlo jesté o néco hire. (Napr. Jak se strazny zacal kontrolovat, shodil jsem mu prilbu
z hlavy a on se za ni musel vrhnout na zem za obrovského smichu prihliZejicich).

Vyhody a nevyhody této techniky jsou:

e Vyhodou je, Ze hraci nejpozdéji pred vycerpanim ziskaji pfesnou predstavu, co je ¢eka.
e Vyhodou je, Ze vitéz vidy odvypravi ostatnim svij ndpad na akci.
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e Vyhodou je, Ze pfi popisu vyCerpdni prohravajici zna a je inspirovan popisem vitéze

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

e Nevyhodou je, Ze porazeny si mlze pfipravovat popis, ktery nakonec nevyufzije.

e Nevyhodou je, Ze se mUZe stat, Ze pfi vitézové popisu se mizZe nékdo citit poskozeny, protoze
,kdyby to védél, tak by reagoval®. Tomuto se da predejit dotazem, pokud vam pfi hlaseni akce
neni jasné, co aktér zamysli.

B Piny popis hned na zaédtku, shrnuti po hodu

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

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

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

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

e Nevyhodou je, Ze se jeden Ci vice z popisli zahodi, i kdyZ byl popsan a to mlzZe prohravajici hrace
zklamat.

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

I Dohoda o diisledcich pied hodem

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

Hrdc kejklite hlasi ,,pokusim se vyskrabat se na stfechu stodoly”. Privodce hldsi protiakci ,Jeden ze strazniki se
te pokusi srazit halapartnou.” Ndsleduje krdtké upresnéni, ve kterém hraci spolecné dotvori scénu. Hra¢ oznami:
JestliZe uspéji, tak se vyskrabu na stfechu stodoly tak rychle, Ze halapartnik na mé nedosdhne.” Privodce
navrhuje: ,,Dobre. A jestli neuspéjes, tak té halapartnik chyti za obleceni béhem lezeni a strhne té na zem. Ty
dopadnes naznak, primo pred néj.” Hrdci prijde tento disledek silny, a proto jesté opravi svij ndvrh, aby byly
oba ndvrhy vyrovnané: ,,Tak v tom pfipadé pokud uspéju, tak halapartnik, co se o tohle snaZil, musel zabéhnout
uplné ke stodole, takZe jakmile jsem se prehoupl pres okraj strechy, ztratil mne z dohledu.” To uzZ vyhovuje
obéma ucastnikim i ostatnim hraciim a mohou hodit kostkami.

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

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

e Nevyhodou je nutnost vystoupit pfi urcovani disledkd z postavy a pohlédnout na scénu
rezisérskym pohledem (pokud hrajete silné dramaticky zamérenou hru, tak se tato nevyhoda
stava vyhodou)
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e Nevyhodou je, Ze ob¢as si hraci vic pamatuji ,,zajimavé;jsi“ vysledek licitace, ktery se nestal, nez
,méné zajimavy vysledek” kterého vitéz dosahl, a to zhorsuje prehled o scéné

I Struény popis na zaldtku, popisuje vitéz nebo porazeny, podle vyéerpdni

Tato technika predpoklada na zacatku strucny popis, poté hod kostkami a rychlé rozhodnuti o vycerpani se.
Pokud se porazeny nevycerpa, vse popisuje vitéz. Pokud se poraZzeny vyCerpa, vse popisuje porazeny

e Vyhodou je rychlost a jednoznacnost

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

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

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

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