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Dungeon World
Dungeon World je svétem fantastickych dobrodruzstvi. Svétem magie, boh(i a démond, dobra a zla,
fadu a chaosu. Udatni hrdinové putuji po nebezpecnych zakoutich v touze ziskat slavu a bohatstvi.

Dobrodruzi v Dungeon Worldu na sebe berou rizné podoby. Rasy elf(, lidi, trpaslik( a pal¢ikd, ty
vSechny maji své hrdiny. Néktefi jsou témér neporazitelnymi valeénymi stroji zakutymi v platovych
zbrojich, jini dokazi privolat a spoutat mocné sily magie. Svati knézi, prohnani zlodé&ji, mocni
paladinové a dalsi; ti vSichni se vyddvaji na cesty za poklady a slavou.

Cesta, ktera vede k hrdinstvi a vzneSenosti, neni ale jednoducha. Pokazdé, kdyz hrani¢ar provadi své
pratele skrze starobyly hvozd, ¢ihaji v Ukrytu stovky stvir pripravenych prokousnout jim hrdla. MoZna
hordy zékefnych goblin. Mozn4, 7e prochazeji Prokletym hvozdem, kde sidli Seda ¢arodéjnice.
MozZna zde vyckavaji zastupy nemrtvych, slidicich po mrtvolach, které odvle¢ou do svého doupéte.
Désivé, samoziejmé, ale jsou zde také poklady. Vice zlata, Sperkd a magickych predmétd, lidem
zapovézenym, zapadlych v temnych zakoutich svéta, nez si vilbec dokazZete predstavit. Kdo jiny by je
mél ziskat neZ skupina odvaznych hrdinG?

Ty a tvoji pratelé jste témi hrdiny. Jste to praveé vy, kdo se vyddva do mist, kam jini nemohou, nebo
nechtéji. Pfed vami se otevira svét plny krvelacnych stvir. Jste pfipraveni postavit se jim tvari v tvar?

Predstaveni

Bard

Basné vypravéji, ze Zivot dobrodruha jsou vyhradné svoboda, sldva, bohatstvi a hrdinské souboje.
Takovéto pribéhy, vypravéné v kazdé vesnické krémé, se nemohou mylit. Nebo snad ano? Pisng,
které inspiruji krale, stejné jako spodinu, pisné, které utisi bestii, pisné, které dozenou ¢lovéka az k
Silenstvi, takové se nevzaly jen tak, odnikud.

Vitej, barde. Ty, se svym obratnym jazykem a bystrou mysli. Ty, basniku a pévce. Kdejaky mluvka
mUZe odfikat témér cokoli, ale pouze skutecny bard dokaze vdechnout legendam Zivot. Vzhlru do
sedla, vzneSeny vypravéci. Naostfi svou skrytou dykou a vyslechni ona volani. Vidy se musi najit
nékdo pripraveny postavit se rabidtim a nasilnikim, nékdo, kdo se sam stane jednou legendou. Kdo
dokaze napsat pfibéh tvého hrdinstvi Iépe, nez ty sam?

Nikdo. Tak nevdhej a vydej se na cestu.

Knéz

Zemé Dungeon Worldu jsou Zumpou, ddvno opusténou bohy. Jsou zamoreny kracejicimi mrtvymi,
vsemoznymi nelidskymi stvlirami a nadpfirozenem, rozpinajicim se mezi zablesky bohem pozehnané
civilizace. VSude kolem je jen bezboZny svét. A pravé proto je té zde tolik zapotiebi.

Sitit slavu svého boha mezi pohany, to neni jen tva pfirozenost, je to tvé poslani. Je jen na tobé, abys,
pomoci mece, kladiva a kouzel, ved| nevéfici k pravé vife. Abys tal hluboko do srdci tvort z divociny a
zaséval zde sémé viry. Rika se, Ze nejlépe je citit boha blizko svému srdci. Ty ale vi§, Ze to je nesmysl.
Blh dli na ostfi ¢epele.

Ukaz svétu, kdo je jeho pravym panem.



Druid

Rozhlédni se kolem ohnisté. Co té pfivedlo k témto lidem, nacichlym prachem a potem civilizace?
MozZna to byla tva laskavost — chranis je, jako matka medvédice chrani svd medvidata? Stali se tvoji
smeckou? Velice podivné bratry a sestry mas. At uz je doprovazis z jakéhokoli davodu, uréité by
selhali, nebyt tvych ostrych smysli a jesté ostiejsich drapa.

Pochazis z posvatnych mist; jsi zrozen z pidy a nosis jeji znaky na svém téle. Mozni jsi mél, kdysi, jiny
Zivot, mozna jsi byval méstanem, stejné jako oni, ale to je minulost. Odhodil jsi tuto neménnou
podobu. Poslouchas své spolecniky modlici se k jejich bohlim vytesanym z kamene a lestici stfibrné
plisky. Vypravéji o slavé, kterou najdou v tom hnijicim mésté, které jsi davno opustil.

Jejich bohové jsou smésni, jejich ocel je neochrani. Ty kracis po prastarych stezkach, ty oblékas plast
samotné zemé. Ano, vezmes si svj dil odmény, ale budes nékdy kracet jako oni? To prozradi pouze

cas.

Bojovnik

Je to nevdécna prdace — zit ze dne na den jen se svou zbroji a uménim svych pazi, nofit se bezhlavé do
nebezpecenstvi. Zlaté rohy nebudou znit, az jim zarazi$§ dyku mezi Zebra, tam v baru v Bucksbergu.
Chér andél nebude pét, aZ je budes tahnout, stale viestici, od Jamy Silenstvi.

Zapomen na né.

Ty to délas kvali slavé... a kvili kuchani, pro bitevni viavu, kfik na bojisti a horkou, Zhavou krev. Jsi
zvire, zakuté v platech. Tvi pratelé mozinda nesou Cepele vykované z oceli, ale ty, bojovniku, ty sdm jsi
ta ocel. Zatimco tvi spolecnici skuhraji nad zranénimi kolem taborového ohné, ty neses své jizvy hrdé,
na odiv.

Jsi jako skala — necht se kazdé nebezpecenstvi o tebe roztfisti na padrt.

Ty budes ten, ktery zlistane stat jako posledni.

Paladin

Peklo vyckava. Vécné utrpeni v ohni, ledu nebo v ¢emkoli, co nejlépe odpovida htichim prokletych
hord Dungeon Worldu. VSe, co stoji mezi propasti téchto désl a spasou, jsi ty. Svaty muz, obrnény
stroj valky, sluzebnik dobra a svétla, spravné? Knéz mozna po nocich pronasi své modlitby k bohlim,
dlicim na nebesich. Bojovnik nejspiSe macha cepeli svého mece ve jménu ,,dobra“. Ale ty vis své.

OCci, ruce a dobfe mifené rany, tim vSim jsi pro svého boha pravé ty. Ve svych rukdch tfimas dar prava
a ctnost spravedinosti. Cistotu zamérd, kterou tvi spoleénici nemaji.

Ved ty blazny, paladine. Nasleduj sv(j svaty cil a pfinasej spasu do prostopasného svéta.

Vae victis, nemylim-li se?

Hranicar

Ti méststi lidé, se kterymi cestujes. Zaslechli nékdy volani vlka? Ucitili zavan vétru tam, v ¢ernych

poustich Vychodu? Lovili svou kofist, jen pomoci luku a noZe, jako ty? To si piS, Ze ne. Proto té
potrebuji.



Privodce. Lovec. Stvoreni divociny. Tim vsim jsi ty a jeSté mnohem vice. Tva pout divocinou byla vidy
osaméla, az doted. Ale hlas néceho velkého — fikej tomu tfeba osud, pokud chces — spojil tvé kroky s
témito lidmi. MoZna jsou statecni, silni, mocni. Ale jen ty znds skryté cesty.

Bez tebe by byli ztraceni. Nastol cestu skrze krev a temnotu, chodce.

Zlodéj

Slysel jsi je, sedici kolem ohnisté. Chvastaji se minulou bitvou i tim, jak se na vasi bandu jejich bohové
sméji. Ty spocitas zlataky a usmivas se také, pro sebe — to je to pravé vzruseni za tim vsim. Ty jediny
znas tajemstvi Dungeon Worldu: nestoudna, nehordzné velka hromada penéz.

Jisté, pyskuji, kdykoli se potloukds o samoté, ale bez tebe by kterykoli z nich skoncil bez hlavy pod
letici gilotinou nebo otraveny néjakou starobylou Sipkovou pasti. Jen at si stézuji. Az skonéis se vsim
tim Smejdénim, pfipijes si na jejich hrdinskych hrobech.

Na svém hradé. Napéchovaném zlatem. Ty lotfe.

Kouzelnik

Dungeon World ma pravidla. Nejsou to vSak zdkony lidi nebo libovile jakéhosi nepodstatného tyrana.
Vétsi, lepsi pravidla. Néco upustis — spadne to. Nem{UzZes tvofit véci z nieho. Mrtvy zlstanou
mrtvymi, Zze?

Ano, to jsou pohadky, kterymi se uklidiiujeme za dlouhych, temnych noci.

Stravil jsi tolik ¢asu studiem vsech téch svych bichli. Provozovanim experimentd, ze kterych ses
malem pomatl a vyvolavédnim, které ohroZovalo tvou samotnou dusi. A proc? Pro silu. Je tu snad jesté
néco jiného? Ne pouze sila Krale nebo Zemé, ale sila nechat vtit krev v jejich Zilach. Sila povolat blesk
z Cistého nebe nebo roztiast zemi. Obejit pravidla, ktera si svét tak strezi.

At si té propichuji svymi pohledy. At si té nazyvaji ,,Cernoknéznikem” nebo ,splozencem dabla“. Kdo z
nich dokdaze z o¢i metat ohnivé koule?

Oni si to o tobé také nemysleli.

Proc¢?
Proc¢ hrat Dungeon World?

Zaprvé, abyste vidéli postavy provadét neuvéritelné kousky. Abyste je vidéli pfi prozkoumavani
neprozkoumaného, zabijeni neumirajicich a sledovali jejich kroky z nejhlubSich utrob svéta az po
nejvyssi vrcholky nebes. Abyste je zastihli v UZasnych situacich a pfi obrovskych tragédiich.

Zadruhé, abyste je vidéli bojovat pospolu. Stat pospolu, jako druZina, navzdory svym odliSnostem a
vzdorovat jednotné svym nepratellim, nebo svadét hadky nad pokladem, diskutovat nad bojovymi
plany ci spolecné slavit sva tvrdé dobyta vitézstvi.

Zatreti, protoZe svét ma stale tolik mist k prozkoumani. Svét je plny uzaméenych hrobek a hord
draki rozesetych po okoli ¢ekajicich na dobrodruhy s Sikovnymi prsty a silnymi pazemi, aby je
objevili. Tento neobjeveny svét ma ale také své vlastni plany. Hrajte, abyste zjistili, co ma za lubem a
jak zméni Zivoty vasich postav.



,Byli dobrodruhy... nékolik se predvedli pri uZitecné sluzbé, vyzkumu, kartografii a tak podobné.
Vétsinou nebyli vic neZ vykradaci hrobi. Byli spodinou, zabiti ndsilnou smrti, ¢ekajici na vysoké
postaveni mezi pamétihodnymi skrze svou nepopiratelnou odvahu a obcasné impozantni hrdinské
kousky.”

Jak pouzivat tuto knihu

Tato kniha vds naudi, jak hrat Dungeon World. Pokud budete Panem jeskyné (GM), bude tieba,
abyste si precetli knihu celou, ackoli prozatim muZete statistikami pfiser pouze proletét a kapitolu
Pokrocila nastaveni si odlozte aZ na pozdéji. Vytisknéte si rady pro hru, pomohou vdm utfidit si, co je
nejdllezitéjsi. Pokud jste hraé, nepotrebujete Cist vice neZ Hrajeme hru — vétsina pravidel Dungeon
Worldu bude soucasti karet postav, které budete pouzivat pfi hfe samotné. Béhem hry se mozna
budete nékolikrat vracet k nékterym konkrétnim pravidlim, ale mélo by se to stavat jen vyjimecné.

Pripravte si

Pro hrani Dungeon Worldu potfebujes sebe a 2 — 5 dalSich hracud. Skupina 4 — 6, v€etné tebe, je pro
hru nejlepsi. Vyberte jednoho z vas, ktery bude Panem jeskyné (PJ). VSichni ostatni budou hraci, ktefi
na sebe vezmou role postav ve hre (fikdme jim hracské postavy nebo HP). BEhem hry budou hraci
popisovat, co fikaji, co si mysli a co délaji jejich postavy. Pan jeskyné bude popisovat vSe ostatni, co
se déje ve svéte.

MuZete hrat jednotliva sezeni nebo fetézit nékolik sezeni do kampané. Patficné se tedy pfipravte,
pokud planujete hrat delsi kampan. Kazdé sezeni obvykle trva nékolik hodin a hrat muzZete zacit ihned
po prvnim sezeni.

Je tfeba, abyste si vytiskli pfislusné materialy. Nez zacnete hrat novou hru, vytisknéte si nasledujici:

e Nékolik kopii zakladnich a specialnich taht

e Po jedné kopii od kazdé z karet povolani

e Po jedné kopii kouzel kouzelnika a knéze

e Jednu kopii taht PJ

e Nezbytnosti jako: tuzky a pera, nékolik papird na mapky a poznamky, pripadné kartotécni
listecky

Kazdy u stolu bude potfebovat néco na psani a nékolik Sestisténnych kostek. Dvé kostky jsou
minimem, ale idealni jsou dvé kostky pro kazdého z hraca.

Dale budete potrebovat néjaké specialni kostky: ctyrsténnou, osmisténnou, desetisténnou a
dvanactisténnou. Jedna od kazdé je dostacujici, ale ¢im vice, tim |épe: nebudou muset tolik kolovat
kolem stolu.

Jak se Dungeon World hraje?

Hrani Dungeon Worldu je o zjistovani, co se bude dit, kdyZ postavy potkéavaji nebezpeéna monstra,
temné kobky a neobvyklé lidi na jejich vypravé za slavou a bohatstvim. Hrat Dungeon World znamena
vést konverzaci mezi hraci a PJ — PJ popisuje hraclim, co vidi a slysi a hraci popisuiji, co si jejich
postavy mysli, co citi a co délaji. Cas od ¢asu tento popis spusti tah — okamizik, kdy viichni zpozorni a
feknou si,,¢as na hod kostkami, abychom vidéli, co se bude dit.“ Na okamzZik vSichni zadrzi dech a



cekaiji, kdy se kostky s rachotem zastavi. At na kostkach padne cokoli, vidy nasleduje napéti a
vzruseni.

Jak budete hrat, vase postavy se budou béhem svych dobrodruzstvi ménit. Budou ziskdvat
zkusenosti, jak se budou udit o svété, prekonavat monstra a hromadit bohatstvi. Budete zjistovat,
jaky maji k sobé navzajem vztah a kam sméruje jejich moralni kompas. Kdyz ziskaji dostatek
zkusenosti, postoupi na dalsi Uroven a stanou se mocnéjsimi s vice moznostmi pro dalsi hru.

MuZete hrat Dungeon World spolecné ve stejném sloZeni, od sezeni k sezeni, skrze dlouhou sérii
dobrodruzstvi a sledovat, jak se vase postavy méni a sili spole¢né. MizZete ale také hrat jednotlivé hry
béhem jednotlivych sezeni. At uz hrajete dlouhodobé kampané nebo jednorazové hry, pravidla
Dungeon Worldu jsou tu, aby vas vedla a pomdahala vam vytvaret svét plny fantastickych
dobrodruzstvi. Je nejvyssi ¢as vyrazit na vypravu!

Hrat Dungeon World znamena vést konverzaci. Nékdo néco rfekne, ty mu odpovis, mozna nékdo jiny
néco doda. Bavime se zde o fikci — svéte postav a véci, které se déji kolem nich. BEhem hry vstupuji
do hry také pravidla. Pravidla maji také co fici o svété. V Dungeon Worldu nejsou zadna kola nebo
tahy, nejsou zde zadna pravidla, kterd by fikala, kdy ma kdo hrat. Mist toho se hraci sttidaji podle
pfirozeného béhu konverzace, kterd ma vzdy néjaké schéma. PJ néco fekne, hraci odpovédi. Hraci
poloZi otdzku nebo zahlasi akci, PJ jim popiSe, co se stane. Dungeon World neni nikdy monolog, vidy
se jedna o konverzaci.

Jako v kazdé konverzaci, ¢as straveny naslouchanim je stejné dulezity, jako ¢as straveny mluvenim.
Detaily, stanoveni ostatnimi lidmi kolem stolu (PJ a ostatnimi hraci) jsou pro tebe dilezité. Mohou
ménit, jaké tahy budes moci provadét, pripravi pro tebe pftilezitost nebo vytvofi vyzvu, které budes
muset Celit. Konverzace funguje nejlépe, pokud vsichni naslouchaji, pokladaji otazky a stavi na
odpovédich druhych.

Tato kapitola se celd vénuje tomu, jak hrat Dungeon World. Najdes zde informace o pravidlech — jak
se objevuji ze hry a jak ji ovliviiuji. PopiSeme si jak obecna pravidla, jako provadéni tah(, tak i

Vi vev

specifictéjsi pravidla, jako ta kolem Zivotl a udélovani zranéni.

Vlastnosti a modifikatory

Velké mnoZstvi pravidel probiranych v této kapitole se odkazuje na vlastnosti postav a jejich
modifikatory. Vlastnosti jsou Sila, Odolnost, Obratnost, Inteligence, Moudrost a Charisma. Popisuji
obecné vlastnosti postav v kazdé z oblasti v rozsahu 3 az 18, kdy 18 je vrcholem u smrtelnik(.

Kazda z vlastnosti ma modifikator, ktery se vyuziva v pfipadé, Ze je provadét hod na ovéreni
vlastnosti. Jsou popsany jako tfipismenné zkratky — SIL, ODL, OBR, INT, MOU, CHA. Modifikatory
nabyvaji rozsahu -3 az +3. Modifikator je vidy odvozen od aktudlni hodnoty vlastnosti.

Pro vice informaci o vlastnostech a modifikdatorech se podivejte na kapitolu Tvorba postavy na strané
(50).



Hrajeme hru

Tahy

Nejmensi jednotkou v pravidlech Dungeon Worldu je TAH. Tah vypada ndsledovné:

Kdyz utodis na protivnika tvari v tvar, hod + SIL. * Pti 10+, udélis protivnikovi své zranéni a vyhnes se
jeho utoku. M(izes zvolit, Ze udélis dalSich +1k6 zranéni navic, ale vystavis se Utoku protivnika. * Pfi 7-
9, udélis protivnikovi své zranéni, protivnik proti tobé provede svij tutok.

Tahy jsou pravidla, které ti freknou, kdy dojde k jejich spusténi a jaky maji efekt. Tah zavisi na fikéni
ktery popisujete. V tahu, popsaném vyse, je spousti ,pokud zaltoci$ na protivnika tvari v tvar”.
Nasledek je, co nasleduje: hod kostkami a rlizny vysledek dle toho, co na kostkach padne.

Jakmile hrac popise Cinnost postavy, ktera spusti tah, tah se stane a jsou pouzita jeho pravidla. Pokud
tah vyzaduje hod kostkou, jeho popis vam fekne, jakymi kostkami hazet a jak precist jejich vysledek.

Postava nemuZe provést fikéni akci, kterd spousti tah, bez toho, aby byl tento tah vyhodnocen.
Napftiklad, pokud Izak popise PJ, jak se jeho charakter Zene skrze orka tfimajiciho sekeru do
otevrenych dvefi, provede tah Prekonani, protoZe ten se spousti ,pokud jednas navzdory
bezprostiedni hrozbé.” 1zdk nemuzZe popsat, jak se jeho postava prosmykla kolem orka bez toho, aby
vyvolal tah Pfekonani, a nemUze vyvolat tah Pfekonani, pokud se skutecné nevystavi bezprostiedni
hrozbé nebo nebude suzovan pohromou. Tah a fikce jdou ruku v ruce.

Vsichni kolem stolu by méli sledovat, zda byl spustén tah. Pokud neni jasné, zda byl tah spustén,
vsichni by méli spolupracovat, aby se ujasnilo, co se déje. Pokladejte otazky, dokud vSichni neuvidi
situaci shodné a nasledné hodte nebo nehodte kostkami, jak si to vyzaduje situace.

Nestvlry, nehracské postavy a dalsi podivnosti maji také své tahy, které ale funguji odlisné.
Kapitola Nestviry na strané (221) popisuje tahy nestviir.

Tahy a kostky

Vétsina tahl obsahuje frazi ,hod + x“, kde ,x“ je jednim z modifikatora tvych vlastnosti (napfiklad
ODL). Pokud tah nefika jinak, ,,hod” znamena hodit dvéma Sestisténnymi kostkami a pficist jejich

soucet k modifikatoru vlastnosti. Nékteré tahy pracuji s jinymi hodnotami, nez jsou modifikatory

vlastnosti.

Vykondvam tah, ktery po mé chce, abych provedl! hod + SIL a muj modifikdtor SIL je +1. Hodil jsem
dvéma sestisténnymi kostkami a padlo mi jedna a ctyri. Celkovy vysledek je tedy Sest.

Vysledek vidy zapadne do tfi zakladnich kategorii. Soucdet 10 a vice (zapsano jako 10+) je nejlepsi
vysledek. Soucet 7-9 je stale Uspéch, ale je nasledovan komplikacemi nebo cenou. 6 a méné jsou
trable, ale také ziskate ZK.

Kazdy tah vam fekne, co se stane pfi 10+ a 7-9. Vétsina tahU nefekne, co se stane pfi 6-, to je na PJ,
ale také vidy ziskate ZK.



Hod na zranéni funguje mirné odlisné. Vyuziva rlizné typy kostek v zavislosti na tom, kdo nebo co
udéluje zranéni.

Znacka * v popisu tahu znamend zjednoduseni zdpisu vystupu (jako ,,Pri 10+“).
Hod na zranéni je vice popsdn pozdéji v této kapitole na strané (22).

Tahy a vybava

NejdlleZitéjsi roli vybavy postav je pomoci popsat tah, které provadéji. Postava beze zbrané nebo
né¢eho podobného nespusti tah Utok pfi souboji s drakem — Gder holou pésti skuteé¢né neprojde
tvrdymi dracimi Supinami. Hola pést se pro ucely spusténi tah pfi boji drakem nepocita.

A naopak, vybava mze zabranit spusténi tahu. Splhat po kluzkém ledovém Utesu obvykle znamena
Prekonani, ale se sadou horolezeckého vybaveni budete schopni se vyhnout bezprostfednimu
nebezpedi, které je spousti pro dany tah.

Zbrané obvykle upravuji, jaky tah mize byt spustén. Postava ozbrojena dykou mize jednoduse
probodnout goblinovi nohu a tim spustit Utok, ale postava tfimajici v rukou halapartnu se zapoti,
pokud ji bude nucena vyuzit k souboji télo na télo.

Pfedméty a vybava jsou popsany Znackami. Znacky jsou slova, ktera popisuji véci. Nékteré znacky
maji specificky vyznam v pravidlech (znacky jako Snizeni zranéni u zbroji nebo konkrétni magicky
popisuje délku zbrané a jak blizko by mél byt vas protivnik, abyste na néj mohli zautocit). Znacky
pomahaji popisovat akce postav ve chvilich, kdy je vyuzivana vybava a davaji PJ informace, jaké
kompilace by mohlo poufZiti predmétu zpUsobit, kdyZ se vam nepovede uspét pri hodu.

Znacky jsou popsdny v kapitole Vybava na strané (323).

NasledKky tahi
Nasledky taht vidy zasahuji do fikéniho svéta postav. 10+ pro tah Utok neznamena pouze
mechanicky efekt, ale také znamena, Ze jste Uspésné zautocili na protivnika a zpUsobili mu Gjmu.

Jakmile jednou urcite, jaké jsou nasledky tahu, aplikujte je do fikce a prejdéte zpét do konverzace.
Vidy se vracejte k tomu, co se déje ve hre.

Nékteré tahy maji okamzité nasledky, jako udéleni zranéni nebo ziskani bonusu k dalsimu hodu. Tyto
nasledky jsou vidy odrazem fikéniho svéta postav. VZdy se ujistéte, Ze pti popisu nasledkd vyuzivate
fikci.

Nékteré tahy...

... UZivaji frazi ,,udélit zranéni“. Udélit zranéni znamena hodit kostkou zranéni dle tvého povolani. Tva
zbran mze zranéni zvysit nebo snizit. Svou kostku zranéni budes vyuzivat kdykoli, kdy budes utocit
nebo budes zranovat svij cil. Obvykle to znamena, Ze drzis zbran, ale tvé pésti jsou také zbrari... se
spravnym tréninkem nebo ve vhodné situaci.

... Rikd ,,+1 jednorazové”. To znamend, 7e ziskas +1 ke svému piistimu hodu (nikoli na zranéni). Bonus
mUZe byt i vys$si neZ +1, nebo muZe jit o postih, jako -1. M{iZe byt spojen s podminkou, jako ,+1



jednorazové pro Utok,” co? znadi, e bonus bude aplikovén jen pro nasledujici tah Utok a zadny jiny
tah.

... Rika ,+1 trvale”. To znamen4, Ze ziskas bonus +1 ke viem dalsi hod@im (nikoli na zranéni). Bonus
mUZe byt i vys$si neZ +1, nebo mize jit o postih, jako -1. MUZe byt spojen s podminkou, jako ,+1 trvale
ke Strelbé.” Trvaly bonus také fikd, co zpUsobi jeho ukonceni, jako ,,dokud nezrusis kouzlo“ nebo
,dokud neusmifis svého boha.”

... Dava ti , nabiti”. Nabiti je ména, ktera ti umoznuje provadét dodatecné volby po utraceni nabiti dle
popisu tahu. Nabiti je vZidy uchovano k pouziti k tahu, ktery ho vytvofril. NemuUzes utratit nabiti
z Obrany pro ni¢eni pasti a naopak.

... Nabizi volbu. Volba, kterou provedes, stejné jako jakykoli tah, urcuje nasledky, které se stanou jak
mechanicky, tak ve fikci. Volba pFi vysledku 10+ pro tah Utok, kdy udéli§ vétsi zranéni za cenu
otevieni obrany je presné to, co se stane tvé postavé. Bud mas dostatec¢nou vyhodu, aby sis mohl
dovolit otevfit obranu, nebo spoléhas na své Stésti.

... Dava ti prilezitost fici néco o své postaveé a jeji historii. Pokud zkoumas Znalosti, mél by ses zeptat,
odkud znas informace, které ti PJ odhalil. Chop se této prileZitosti, abys pfispél do hry a ukaz, co je
tvoje postava skutecné zac. Méj ale na paméti fakta, kterd uz padla a nerozporu;j nic, co uz bylo
feceno.

... Rikd ,,0zna¢ si ZK“. To znamend pfidat si jeden bod Zkugenosti ke svému celkovému souctu
ZkuSenosti.

Zkusenost je vysvétlena na strané (30).

Zranéni a léceni

Jizvy, podlitiny a smrtelna zranéni, to jsou béznda nebezpedi, kterym budou dobrodruzi v Dungeon
Worldu celit. V pribéhu hry budou postavy zrafiovany, [éceny a mozna i zemrou. Zdravi postavy je
méfeno jejimi Zivoty (ZT). Zranéni je odecitano od Zivotd. Pfi spravnych podminkéach nebo se
zdravotni ¢i magickou péci je zranéni vyléceno a Zivoty jsou obnoveny.

,Pokud to krvdci, muZeme to zabit.” — Dutch, ,,Predator”

Zivoty
Zivoty jsou méfitkem vydrze, vytrvalosti a zdravi postavy. Vice Zivot( znamend, 7e postava mize déle
bojovat a ustoji vice zranéni, nez stane tvari v tvaf mrazivému pohledu Smrti.

Povolani urcuje tvé maximalni Zivoty. Déle prichazi na scénu také Odolnost (vlastnost, nikoli
modifikator). Vétsi Odolnost znamena vice Zivotl. Pokud se tvd Odolnost béhem hry trvale zméni, tvé
Zivoty jsou ji také ovlivnény. Dokud se nezméni tva Odolnost, nezméni se ani tvé maximum Zivotd.

Zranéni

Pokud postava utrzi zranéni, odecti ho od aktudlnich Zivot(. Zbroj sniZzuje zranéni. Pokud ma postava
zbroj, odecti jeji hodnotu od zranéni. To mlZe znamenat, Ze jsi kompletné vykryl Uder — to je

v poradku, od toho zbroje jsou! Zranéni nikdy nemuze sniZzit Zivoty postavy pod nulu.

Zranéni je uréeno Utocnikem. Postavy hraca udéluji zranéni podle povolani, zbrané a tahu.



Pokud tah fika ,,udél zranéni“, postava hazi svou kostkou zranéni plus jakykoli bonus nebo postih,
ktery je uréen tahem, zbrani nebo nasledkem. Pokud tah specifikuje velikost zranéni, pouzij toto
namisto kostky zranéni dle povolani.

Nestvlry udéluji zranéni dle svého popisu. PouZij toto zranéni kdykoli nestvlra vykona pfimou akci,
kterd ma zranit protivnika, a to i v pfipadé, kdy pouZije jinou metodu nez svij pfirozeny utok.

Dalsi zdroje zranéni — jako byt zavalen zbytky padajici véZe nebo pad do propasti — ma na starost PJ
dle nasledujicich voditek:

ZpUsobi prinejhorsim modfiny a Skrabance: k4 zranéni
ZpUsobi krvavé sramy, ale nic vazného: k6 zranéni
Mozna zldme nékolik kosti: k8 zranéni

Dokazalo by zabit bézného ¢lovéka: k10 zranéni

Ptidej znacku Ignoruj zbroj, pokud je zdroj zranéni dostatecné velky nebo zranéni pochazi z magie
nebo jedu.

Docasna nebo pfileZitostna zbroj funguje stejnym zplsobem jako zbroj, kterou nosis na sobé: zbroj 1
za Castecny kryt, zbroj 2 za plny kryt.

Zranéni je udéleno na zakladé fikce. Tah, které udéluji zranéni, jako Utok, jsou jen specialni verzi
tohoto pravidla. Tah, ktery udéluje zranéni, vzdy vychazi z fikce a zranéni je udéleno opét ve fikci.
Zranéni muze byt dosazeno i bez spusténi tahu, pokud to vyZaduje fikce.

Ztrata zZivotl je obvykle jen ¢ast nasledkd. Pokud je Ujma obecnd, jako pad do propasti, ztrata Zivotu
je nejspise to jediné, co se stane. Pokud je ale zranéni specifické, jako kdyzZ ork vytrhne postaveé ruku
z kloubu, Zivoty jsou ¢ast nasledkd, ale nejedna se o jediny nasledek. Vétsim problémem je
vykloubenad ruka. Jak bude$ sekat mecem nebo sesilat kouzla? Stejné tak useknutd hlava neni zranéni,
to je prosté smrt.

Zranéni od vice nestvur

Jen skutecné state¢nd nestvlra chodi do bitvy sama. Vétsina nestv(ir bojuje s nékym po svém boku,
pfipadné s dalSim v zadech a nékdy i s lu¢istnikem kryjicim je zezadu, a tak ddle. To mlze vést k tomu,
ze nékolik nestvir udéluje sva zranéni soucasné.

Pokud nékolik nestvlr utoci souc¢asné, hod jednou za nestvlru s nejvétsim zranénim a za kazdou dalsi
pricti ke zranéni +1.

Goblini saman (k10+1 zranéni, ignoruj zbroj) a tfi goblini (k6 zranéni) spole¢né zautoli — magickou
jedovou kouli za Samana, kopimi za zbytek — na Lux, kterd prolomila jejich obranny val. Hodil jsem si
d10+1 (ignoruj zbroj) a pridal jsem +3 za kaZdého z goblinu. Po secteni jsem ozndmil Lux, Ze obdrZela
9 zranéni, které ignoruje zbroj, jak kyselina prosakuje skrze skrabance od kopi.

Omraceni
Omraceni je nesmrtelné zranéni. Postava, kterd utrzi zranéni omracenim, musi omraceni Pfekonat,
kdykoli se snazi o jakoukoli ¢&innost. Nebezpecni je ,jsi omracen”. Omraceni trva tak dlouho, jak
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dlouho dava smysl ve fikci. Jsi omracen, dokud nemas Sanci dat se do poradku. Nestvira, ktera utrzi
zranéni omracenim, si nepocita své Zivoty, ale pfimo jedna jako omracend — nékolik sekund se mot3,
slepé tdpe kolem sebe a podobné.

ZvysSovani a snizovani zranéni
Pokud tak fika tah, pricti nebo odecti zranéni k hodu. Pokud fika, abys pricetl dalsi hod kostkou (jako
,+1k4 zranéni”), hod dalsi kostkou a pfFicti vysledek k plvodnimu hodu.

Totéz plati pro snizovani zranéni. Odecti ¢islo od vysledku hodu. Pokud mas zranéni snizit o hod
kostkou (jako ,-1k6 zranéni“), hod' dalsi kostkou a vysledek odecti od plvodniho hodu. Zranéni nikdy
nemUze byt zaporné — nula je minimem.

Lepsi a horsi
Nékteré nestviry a tahy ocekavaji, Ze hodis na zranéni nékolikrat a vyberes nejlepsi nebo nejhorsi
vysledek. V takovém pripadé hazej jako obvykle, ale pouZij pouze nejlepsi nebo nejhorsi vysledek.

Pokud nestvira hazi své k6 zranéni dvakrat a ma vzit lepsi vysledek, zapis vypada jako L[2k6]. ,,L[]“
znamena ,,lepsi“. Stejné tak, H[] znamena horsi, H[3k10] znamenad , hod' tfi krat k10 a pouzij nejhorsi
z hod(.”

Léceni
V Dungeon Worldu jsou dva zdroje [éCeni: Iékarska péce a Cas.

Lékarska péce, magicka i svétska, 1é¢i zranéni v zavislosti na tahu nebo predmétu, ktery byl pouZzit.
Nékteré tahy plné obnovi Zivoty, zatimco jiné vyléci jen tolik, aby postava preckala dalsi souboj.

Kdykoli, kdy postava stravi néjaky ¢as odpocinkem bez ¢ehokoli, co by ji pfitiZilo, jeji zranéni jsou
vylécena. MnoZstvi vylécenych Zivotl je popsano v pfislusnych tazich: Tabofeni a Zotaveni.

Bez ohledu na zdroj IéCeni, Zivoty postavy nikdy nesmi prekrocit jejich maximum.

Smrt
Smrt ¢iha na okraji kazdé bitvy. Postava, jejiz Zivoty klesnou na nulu, okamzité provede Posledni
nadech. Smrt si pfijde pro pana i kmana — k hodu na Posledni nddech se nepficita Zzadna vlastnost.

Nikdo nevi, co leZi na za Cernymi branami Smrti. Mnozi ale fikaji, ze v Ri$i smrti spo¢ivaji mnoha
tajemstvi svéta smrtelnikl. AZ zamfes, moZna se o tom presveédcis.

Nékterym Smrt nabidne obchod. Nékdy levny, jindy drahy. Smrt je ndladova. Muize si fict o budouci
sluzbu nebo o konkrétni dar. MUzZe poZadovat obét nebo chtit néco zvlastniho a zjevné nevinného.
Vrtochy Smrti nejdou predvidat.

Podle vysledku Posledniho nadechu se mize stav postavy stabilizovat. Stabilizovana postava zlstava
na nula Zivotech, ale je Ziva a v bezvédomi. Pokud ji nékdo vyléci, nabyde védomi a mlze se vratit do
boje nebo vyhledat ukryt. Pokud je stabilizovana postava zranéna, opét musi podstoupit Posledni
nadech a vraci se ¢elit Smrti.

Po smrti
Dobrodruhové to nemaji lehké - chladné noci v divocing, ostré ¢epele a nestviry. Dfive nebo pozdéji
bude$ muset podstoupit tu dlouhou cestu k Cernym brandm a vzdat se své duse. To ale neznamens,
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Ze se s tim budes$ muset spokojit nebo se potloukat kolem. Smrt je, svym zplisobem, jen dalsi vyzva
k prekonani. Dokonce i mrtvi dobrodruzi mohou znovu povstat.

Pokud tva postava zemfe, mlzZes se zeptat PJ a dalSich hracl na znovuoZiveni. PJ ti fekne cenu, za
jakou se tva mrtva postava navrati zpét k Zivotu. Pokud splnis podminky PJ, tva postava se vrati mezi
Zivé. Zvlastni variantou je kouzlo Oziveni. Magie ti nabidne snazsi cestu, jak navratit své spolecniky
zpét k Zivotu, ale posledni slovo ma stdle PJ.

At uZ jsou tvé vyhlidky na oziveni jakékoli, vytvor si novou postavu. Mozna Ze se néktery z pomocnik(
stane plnohodnotnym dobrodruhem. MoZna3, Ze ostatni postavy najdou v civilizaci nového
spolecnika, ktery se k vam pfipoji. MoZna, Ze mas v rodiné pribuzného, ktery se vyda pomstit tvoji
smrt. V kaZzdém pfipadé vytvor novou postavu jako postavu na prvni Urovni.

Pokud tva plvodni postava oZije, mizZes hrat obé postavy a pfepinat mezi nimi dle libosti (dokud to
bude davat smysl).

Pane jeskyné, jakmile feknes hraclim, co ma byt vykonano, aby se jejich pfitel vratil zpét, nevnimej to
jako snahu vykolejit dalsi hru. SvaZ tuto skutecnost se znalostmi, které mas o svété. Jednd se o
skvélou pfilezitost, aby si zménil pohled na hru, nebo jsi predstavil novy element, na jehoz uvedeni
do hry jsi ¢ekal. Nemusi se jednat o zadny epicky ukol. Pokud postava zemfrela na hrotu kopi goblina,
mohlo by jit nepfijemnou cestu domU a nékolik tisic zlatek obétovanych mistnimu chramu. Zamysli se
nad nasledky takového Cinu Stédrosti, jaké bude mit dopady na svét. A pamatuj, Smrt nikdy
nezapomind na duse ukradené z jejich spard.

Oslabeni
Ztrata zZivotl je obecny nasledek, znamena Unavu, pohmozdéniny, jizvy a podobné. Néktera zranéni
maiji ale hlubsi dopad. Tém fikdme Oslabeni.

SLABOST (SIL): NemUzes vynakladat dostatek sily. MoZna jde jen o GUnavu nebo zranéni, mozna byla
tva sila odsata kouzly.

TRES (OBR): Ztrdci$ stabilitu a tfesou se ti ruce.

NEVOLNOST (ODL): Néco s tebou neni v poradku. Mozna jsi nemocny, mozna ztracis na vaze, Mozna
jsi jen minulou noc pfilis mnoho pil a ted'se ti to vraci.

OMRACENY (INT): Ta posledni rana sebou pfinesla nasledky. Mozek ti n&jak nefunguje, jak by mél.
ZMATENY (MOU): Zvoni ti v usich. Ma$ rozmazané vidéni. Je to horsi neZ jen byt trogku mimo.
ZJIZVENY (CHA): MoZna to neni trvalé, ale rozhodné nevypadas nijak dobre.

Ne kazdy utok zplsobi oslabeni. Oslabeni jsou obvykle spojena s magii, jedem nebo podivnostmi jako
kousnutim upira. Kazdé oslabeni se vazZe k vlastnosti a snizuje jeji modifikator o -1. Hodnota vlastnosti
neni postizena, nemusis se tedy bat snizeni maxima ZivotQ.

Kazdé Oslabeni té muize postihnout pouze jednou. Pokud uz jsi stizen Nevolnosti, mél bys byt opét
postizen Nevolnosti, nevsimej si toho.
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LécCeni Oslabeni je obtiznéjsi nez IéCeni Zivotl. Néktera vysokouroviova kouzla to zvladnou, ale stejné
je nejlepsi stravit nékolik dni v suché a teplé posteli. A samozitejmé, Oslabeni jsou popisujici i uréujici.
Pokud nastane néco, co ti odstrani Oslabeni, Oslabeni je vyléceno.

Oslabeni nenahrazuji popis a vyuzivaji jiz odehranou fikci. Pokud nékdo pfijde o ruku, tak to
neznamena3, ze je stizen Oslabenim, pouze to znamena, Ze nemad ruku. Nenech Oslabeni, aby té

limitovaly. Konkrétni nemoc muZe mit libovolné nasledky, dle tvé volby. Nevolnost je pohodina

zkratka pro béznou horecku, kterou jsi ziskal od Spinavé krysy.

Magie

Dungeon World je fantastické misto. Je zde toho vice nez jen prach, krev a vSechno to pivo

v hospodé. Ohen a vitr povolané od samotnych elementd. Modlitby za zdravi, silu a boZi odplatu.
»Magie” je nazev, ktery byl dan takovymto schopnostem, které nepochdzeji od lidi, ale od tajemné
moci v pozadi.

Magie znamenda mnoho véci. Schopnost druid( vzit na sebe podobu jiného tvora je magie, stejné jako
prakticka kouzla ¢arodéjl nebo boZi pozehnani knézi. Jakakoli schopnost, kterou je mozné provadét
nadpfirozené Ciny, je magii.

Kouzla

Néktera povolani, jako knézi a kouzelnici, maji pristup ke kouzlim: specidlnim magickym nastrojim,
které ziskaji jako odménu za boZi sluzbu nebo studium. Kazdé kouzlo ma jméno, znacky, Uroven a
nasledek.

Zakladni tok magie je: naucit se, pfipravit si, vy¢arovat a zapomenout.

7 7 Vv

Znama kouzla jsou ta, ktera sesilatel ovlada a muze si je pripravit. Knézi znaji vsechna kouzla své nebo
nizsi arovné, véetné svych trik(l. Kouzelnici znaji od zacatku vSechny své triky a t¥i kouzla prvni
urovné. Jakmile kouzelnik postoupi o Uroven, nauci se nové kouzlo. Kouzelnici uchovavaji svd znama
kouzla v magické knize.

PrestoZe sesilatel kouzlo znd, musi ho mit pred seslanim pfipravené. Za pomoci ¢asu a koncentrace,
jak je popsano v Kontakt a Priprava, si mlzZe sesilatel ptipravit tolik znamych kouzel, jejichz celkova
uroven je nizsi nebo stejna jako uroven sesilatele plus jedna. Kouzelnici i knézi maji vidy pfipravené
své triky. Pfipravené kouzlo mUze byt seslano.

Seslani kouzla vyZaduje prosbu k bohu, zaklindni, gestikulaci, povolavani mystickych sil a podobné. Pfi
seslani kouzla obvykle provedes tah Sesli kouzlo. Pro 10+ sesles kouzlo, pfi 7-9 se dostane sesilatel do
problém0 a musi zvolit nasledek, ale kouzlo je pfesto Uspésné seslano. Néktera kouzla jsou Docasna —
jakmile jsou sesldna, trvaji, dokud je néco neukondi.

Jedna z mozZnosti pro hod 7-9 je zapomenuti kouzla. Kouzlo je stale zndmé, ale uz neni pfipravené a
neni mozné ho tedy seslat. Jakmile sesilatel provede Kontakt a Pfipravu, mize si pfipravit totéz
kouzlo znovu.
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Vyvoj postavy

Dungeon World se neustdle méni. Stejné tak se méni i postavy. Jak postupuji pfi svych vypravach,
ziskavaiji vice zkusenosti a dosahuji vyssich Urovni. To je pfipravuje na vétsi nebezpedi, slozitéjsi
dobrodruistvi a slavnéjsi Ciny.

Zlepseni, stejné jako vSe ostatni v Dungeon Worldu, je popisujici i ur€ujici. Popisujici znamen3, ze
jakmile hrac provede zménu na karté postavy, zméni se i postava ve fikci. Urcujici znamena, ze
jakmile se postava zméni ve fikci, hrac by mél provést pfislusSnou zménu i v karté postavy.

Nejednd se o vyhodu nebo Ujmu pro hrace ¢i PJ, ani o omluvu, jak ziskat silnéjsi schopnosti nebo o né
naopak pfijit. Jedna se jen o zrcadleni Zivota v Dungeon Worldu.

Avon, navzdory tomu, Ze je kouzelnik, ziskal pfizeri Lenoral, bohyné znalosti. Poté, co byl povysen do
role jejiho avatara a slozZil prisahu, je pod jejim dohledem. Ziskal stejné vyhody, jaké mad knéz.

Gregor nabidl svou rodovou zbrari, sekeru, jejiZ zelend ocel je Zihand orci krvi, jako uplatek za
osvobozeni krdle Authena z vécného utrpenim. Bez své sekery nemtZe vyuZivat Zddnou z vyhod
spojenych s rodovou zbrani. Pokud ji ziskd zpét, ziskd zpét i vyhody s ni spojené.

Popisné zmény nastavaji pouze, pokud postava prokazatelné ziska pristup k nové schopnosti. Neni na
Zzadném z hracq, aby se tak sam rozhodl. Pokud si myslis, Ze by méla postava ziskat novou schopnost,
promluv si o tom s ostatnimi.

Vidis, Zivot je takovy. Ménime se, to je vse. Vidis, nejsem tim, kym jsem byval.

Nova uroven

Jak budes hrat Dungeon World, nejvice ze vSseho budes délat tfi véci: prlizkum, souboje

s nebezpecnymi protivniky a hromadéni pokladd. Za kazdou z téchto véci budes na konci sezeni
odménén zkusenosti. Za hrani dle presvédceni a plnéni jeho podminek budes také odménovan
zkuSenosti. Pokud vyresis pouto a vytvofis nové, ziskas zkusenost. Pokazdé, kdyz hodis 6-, ziskas
zkuSenost.

Nékteré tahy mohou rikat ,pficti ZK“, coZ znamend pfidat si jeden bod ZK k celkové zkusenosti.

PJ mizZe urcit zvlastni podminky, které muizes naplnit, abys ziskal zkusenost. MlzZe také zménit
zakladni podminky, aby dokreslil vyznéni svéta. Ty se dozvis pred zacatkem hry.

Pokud je postava v klidu a bezpeci, mize béhem odpocinku provést tah Zvyseni Urovné pro postup na
dalsi uroven a ziskani novych tahd.

Tah Zvyseni urovné je popsdn na strané 78.

Tahy multipovolani

Tahy multipovolani ti umoznuiji ziskat tahy jinych povolani. Mzes si zvolit libovolny tah tvé nebo nizsi
urovné. Pro Ucely multipovolani jsou vSechny startovni tahy, které vzajemné souvisi, povazovany za
jeden tah. Napftiklad kouzelnikovo Sesli Kouzlo, Kniha Kouzel a Pfiprava. Pokud tah odkazuje na tvoji
uroven, pocitej ji od Urovné, kdy ses naucil prvni tah daného povolani.
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VyZaduje a nahrazuje
Nékteré tahy, které ziskas na vyssi Urovni, zavisi na jinych tazich. Pokud je u tahu zminka o jiném tahu
a slova VyZaduje nebo Nahrazuje, m(zes se novy tah naucit pouze v pfipadé, Ze ovladas zminény tah.

Tah, ktery vyZaduje jiny tah, je moZné se naucit pouze, pokud ovladas predchozi tah. Ziskas tim oba
tahy a k obéma budes mit pfistup.

Tah, ktery nahrazuje jiny tah, je moZné se naucit pouze, pokud ovladas nahrazovany tah. Ztratis
pfistup k plivodnimu tahu a ovladas pouze novy tah. Novy tah obvykle zahrnuje vSechny vyhody
pGvodniho tahu. Napftiklad nahrazujes tah, ktery dava +1 zbroj za +2 zbroj.

KdyZ Gregor postoupi na bojovnika druhé drovné, zvoli si tah Zdklady multipovoldni. MiZe se naucit
tah libovolného povoldni jako by byl o uroven niZe, miZe se tedy naucit pouze startovni tahy. Zvolil
kouzelnikiv tah Sesli kouzlo, a s ni ziskal i Knihu kouzel a Pripravu. JelikoZ Priprava odkazuje na jeho
urovern kouzelnika, pocitd si uroven od doby, kdy se naucil tento tah — sesild tedy kouzla jako
kouzelnik prvni urovné. Jakmile ziskd novou uroven, bez ohledu na tah, ktery se nauci, bude si
pfipravovat kouzla jako kouzelnik druhé urovné.

Po 10. urovni
Jakmile jednou dosdhnes desaté Urovné, véci se trosku zméni. Pokud mas dostatek zkusenosti pro
jedendactou Uroven, misto prestupu si vyberes jedno z nasledujiciho:

e Odchod do diichodu
e Pfibrat u¢ednika
e Zména na Uplné jiné povolani

Pokud odejdes do dichodu, vytvofis si Uplné jinou postavu. Spolupracuj s PJ, abyste umistili postavu
do pfibéhu. Pokud pfijmes uc¢ednika, budes hrat za novou postavu (ucednika) vedle své soucasné
postavy, které prestane ziskdvat zkusenost. Zména povolani znamena zachovat si vlastnosti, rasu,
Zivoty a vSechny tahy, které jsou dle tebe a PJ stéZejni pro tvoji postavu. Ztratis pfistup ke vSem
dal$im tahdm a nahradis je startovnimi tahy nového povolani.

Pouta

Pouta jsou tim, co z vas tvofi skupinu dobrodruh, nikoli pouze ndhodné kolemjdouci. Jsou pocity,
myslenkami a sdilenou historii, ktera vas propojuje. Vidy budes$ mit alespon jedno pouto, obvykle jich
ale bude$ mit vice.

VyieSeni pout

Na konci kazdého sezeni mizes vyresit jedno pouto. Vyreseni pouta zaleZi na tobé a na postavé, se
kterou pouto sdilis. Navrhnes, Ze je pouto vyfeseno a pokud druha strana souhlasi, tak je. Jakmile
vyresis pouto, ziskas zkusenost.

Pouto je vyfeseno, jakmile jiz nepopisuje vztah k postavé. Mozna Ze se zménily okolnosti — Thelian ti
mél kryt zada, ale kdyzZ té nechal s gobliny, uz si nejsi tak jisty. Je mozné, Ze uz neni platné — pomahal
jsi Wesleymu a on ti dluzil, ted'je ale jeho dluh splacen, kdy?Z ti zachranil Zivot dobfe na¢asovanym
kouzlem. Kdykoli se podivas na pouto a feknes si: ,,to uz nema tak velky vyznam®, je nejvyssi ¢as
pouto vyresit.
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Pokud ti po tvorbé postavy zbylo volné misto u pouta, mazes ho kdykoli doplnit nebo nahradit jinym.
Neziskas sice zddnou zkusSenost, ale budes mit vice pout do budoucna.

Tvorba nového pouta
Nové pouto vytvoris, kdykoli vyresis néjaké predchozi. Nové pouto mize byt ve vztahu ke stejné
postave, ale nemusi.

KdyzZ stvofi$ nové pouto, zvol postavu. Vyber néco dllezitého z pfedchoziho sezeni — mozna misto,
kam jste spolu cestovali, nebo poklad, ktery jste objevili. Vyber myslenku nebo ndzor, ktery zastdva
tva postava a spojuje vase postavy a ¢innost, kterd se k nim vaze. Skoncis s né¢im podobnym jako:

Mysdkav rychly usudek mé zachranil pred bilym drakem, kterému jsme Celili. DluZzim mu laskavost.

Avon se v Xax'takarovych kobkdch projevil jako zbabélec. Je pritéZi pro druZinu a mél by byt pod
dohledem.

Valeriina laskavost ke gndmium z Vale zasahla mé srdce. DokdZu ji, Ze nejsem takovy netvor, za jakého
mé povaZuje.

Xotoq ziskal Sekeru hvizdajicich kosti podvodem. Prisahdm, Ze bude moje.
Nova pouta jsou stejna jako plvodni — pouZij je, vyfes je a nahrad' je novymi.

Presvédceni

Presvédceni je zplisob mysleni tvé postavy a jeji moralni kompas. MUzZe jit o eticky ideal, prikazani
viry nebo prosté pravo silnéjsiho. Odrazi véci, kterymi by tva postava chtéla byt a mize ti byt
voditkem, pokud si nejsi jisty, jak se zachovat. Nékteré postavy své presvédceni davaji hrdé na odiv,
jiné ho Uzkostlivé taji. Postava by neméla fict: “Jsem zly,” ale mUze ¥ici: ,,V prvé radé jde o mé.” To zni
dobfe pro postavu, ale svét se na to diva opacné. Hluboko uvnitf ma kazda postava idedl, kterému by
se chtéla rovnat — a pfesné sem cili kouzla a schopnosti, ktera odhaluji pfesvédceni. Kazda citici
bytost v Dungeon Worldu ma pfesvédceni, at uz jde o elfa, ¢lovéka nebo nestviru.

PFesvédceni jsou Dobrou, Zakon, Neutralita, Chaos a Zlo. Kazdé z nich zobrazuje touhu byt jinym
typem bytosti.

Zakonné bytosti touZi zavést do svéta pravo, pro svij prospéch i pro prospéch ostatnich. Chaotické
bytosti pfijimaji zménu a idealizuji si nepfiznivou realitu svéta. Ocenuji svobodu nade vse. Dobré
bytosti davaji prednost druhym pred sebou. ZIé bytosti upfednostnuji sebe pred druhymi.

Neutralni bytosti upfednostnuji sebe tak dlouho, dokud neohroZuji dobré bydlo nékoho druhého.
Neutralni postavy uspokojuji své Zivoty a naplfiuji své cile a nechavaji ostatni, aby tak Zili také.

Vétsina nestvlr je neutralni. Nemaji Zadné zvlastni potéseni z ublizovani druhym, ale nevahaji tak
¢init, pokud si to dokazi ospravedInit. Ty, které uprednostiuji idedl pfed sebou samym — Zakon,
Chaos, Dobro nebo Zlo — je obtiznéjsi najit.

Dokonce i dvé bytosti stejného presvédceni mohou vstoupit do konfliktu. Snaha pomahat druhym
neznamena neomylnost. Dvé dobré bytosti mohou bojovat na Zivot a na smrt kv(li rGznému pohledu
na dobro.
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Vérim ve smrt, destrukci, chaos, Spinu a mamon.

Zména piesvédceni

Presvédceni se muzZe, a bude ménit. Obvykle prijde jako postupna zména k rozhodujicimu okamziku.
Kdykoli se pohled postavy na svét dramaticky zméni, miZe si vybrat nové presvédceni. Hra¢ musi mit
dlvod pro zménu, ktery musi vysvétlit ostatnim hracam.

V nékterych pfipadech dojde ke zméné akce presvédceni, prestoze samotné presvédceni se nezméni.
To zobrazuje malé zmény v prioritach, nikoli vsak zménu v celkovém zpUsobu mysleni. Jednoduse si
vyber novou akci ve stejném presvédceni ze seznamu nize a popis, proc€ vidi postava tuto zménu jako
dalezitou.

ZAKON

e Dodrzet literu zdkona pres nepfijemnosti
e Naplnit dllezity slib

e  Ptivést nékoho pred spravedinost

e Zvolit ¢est na ukor osobniho zisku

e Navratit poklad pravoplatnému majiteli

e |gnorovat nebezpedi pfi pomoci druhym

e Vést ostatni do spravedlivého boje

e Vzdat se moci nebo bohatstvi ve prospéch vétsiho dobra
e (Odhalit nebezpecnou leZ

e Projevit soucit

NEUTRALITA

e  Zajistit si mocného spojence

e Porazit dulezitého osobniho protivnika
e Odhalit nepfitelovo tajemstvi

e  Odkryt skrytou pravdu

e Odhalit korupci

e Porusit nespravedlivé pravo ku prospéchu jinych
e Porazittyrana

e QOdhalit pokrytectvi

ZL0

e  Ziskat vyhodu z cizi dGvéry

e ZpUsobit zoufalstvi pro zoufalstvi samo
e Znicit néco prekrasného

e Nastvat spravedlivy rad
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e Ranit nevinného
Slouzit vefejnému zdjmu. Chrdnit nevinné. Prosazovat zdkon.

Stacivnést trochu anarchie. Prevrat zavedeny fdd, pak se vSe proméni v...chaos.

Pomocnici
Pomocnici jsou ty ubohé duse, které — pro penize, slavu nebo podivnéjsi potfeby — putuji spolecné
s dobrodruhy do temnoty a nebezpedi. Jsou to ti blazni, ktefi se snazi stat dobrodruhy.

Pomocnici slouzi nékolikerému ucelu. Pro postavy jsou pomoci. Vkladaji svou silu do rukou

dobrodruhl oplatkou za plat. Pro hrace jsou zdroji. Kupuji pro postavy dodatecény ¢as proti hrozicimu
nebezpeci. Jsou také ndstupci postav, Cekajici na svoji Sanci, aby nahradili padlou postavu. Pro PJ jsou
lidskymi tvaremi, na které se postavy obraci, prestozZe jsou v hlubindch zemé nebo v dalekych planich.

Pomocnici nejsou hrdinové. Z pomocnika se mUzZe stat hrdina, jako nastupce postavy, ale do té doby
jsou dalsi bytosti v rukou PJ. Proto nejsou jejich zkusenost, zbroj nebo zranéni nijak dlleZité.
Pomocnik je charakterizovan svoji Dovednosti, Platbou a Loajalitou.

Pomocnikova dovednost je specidlni vyhoda, kterou nabizeji hra¢lim. Vétsina dovednosti se vaze ke
schopnostem povolani, umoZznujici pomocnikim zastupovat konkrétni povolani. Pokud nemas
hranicare, ale presto potfebujes stopovat vraZzednou stezku z Torsea, potfebujes Stopare. Kazda
dovednost ma hodnoceni, obvykle mezi 1 a 10. Cim vy3si hodnoceni, tim trénovanéj$i pomocnik.
Obecné pomocnici pracuji pro hrdiny, jejichz Uroven je stejna nebo vyssi nez pomocnikova nejlepsi
dovednost.

Dovednosti neomezuji, co pomocnik dokaze, pouze davaji mechaniku pro konkrétni dovednosti.
Pomocnik s dovednosti ochrance dokazZe nosit bagaz nebo prozkoumadvat pasti, ale vysledek neni
garantovany pravidly. ZaleZi na okolnostech a usudku PJ. Vyslanim sluZebnika vykonat ukol, ktery je
evidentné nad jeho sily, si koledujete o trable ze strany PJ.

Zadny pomocnik nepracuje zadarmo. Platba je véc, ktera drii pomocnika ve sluzbé hrdinG. Pokud
nejsou pomocnici placeni pravidelné (obvykle jednou za sezeni), jsou nachylni k odchodu nebo se
obrati proti svym zaméstnavateliim.

Pokud jsou pomocnici ve hfe, hraci mohou vyvolat tah Rozkaz pomocnikovi. Tah vyuziva loajalitu
pomocnika.

Pomocnici provedou, co jsi jim nakazal, dokud to pro né neni ocividné nebezpecné nebo hloupé a
pokud maji zaplaceno. Pokud by se pomocnik ocitl v nebezpecné, ponizujici nebo hloupé situaci
vlivem tvého rozkazu, hod' + loajalita. Pfi 10+ vykond, co mu bylo nakazano. Pfi 7-9 vykona prikaz, ale
pozdéji pfijde s dalsimi poZadavky. Splf je, nebo té pomocnik ve zIém opusti.

Tvorba pomocnika
Je velice jednoduché vytvofit pomocnika v priibéhu hry. Kdykoli kdokoli vstoupi k postavé do sluzby,
poznac si jeho jméno a cenu, na které se domluvili. Poznamenej si také jeho schopnosti.

Zvol Cislo dle toho, odkud pomocnik pochazi. Pomocnici z vesnic zacinaji s hodnocenim 2-5,
pomocnici z mést s hodnocenim 4-6, pomocnici z pevnosti maji hodnoceni 5-8 a pomocnici z mést
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hlavniho mésta v rozmezi 6-10. Rozdél hodnoceni pomocnika mezi jeho loajalitu, hlavni schopnost a
pfipadné mezi dalsi vedlejsi schopnosti. Zacinat s loajalitou vyssi nez 2 je neobvyklé, stejné tak jako
s loajalitou mensi nez nula. Zvol platbu a mas hotovo.

Vlastnosti pomocnik, zvlasté loajalita, se mize béhem hry, jak bude zrcadlit udalosti, ménit.
Laskavost nebo bonus znamena jednordzovych +1 k loajalité. Nelcta naopak znamena -1 jednorazoveé
k loajalité. Pokud nedostane pomocnik zaplaceno, obdrzi docasné -1 k loajalité, dokud neni
pohledavka uhrazena. Pomocnikova loajalita mlze byt trvale zvySena, pokud dosahne spolecné

s hra¢em vyznamného skutku. Vyznamna ztrata nebo porazka muze vyustit v trvalé snizeni loajality.

PLATBY

e VzruSeni z vitézstvi

e Penize

e Odhalena znalost

e Slava a bohatstvi

e Zhyralost

e Splnény dobry skutek

Dovednosti
Kdyz tvoris pomocnika, rozdél jeho body mezi jednu nebo vice dovednosti.

Magicky adept
Adept byl u¢ednikem ¢arodéje, sdm ale nedosahuje takovych schopnosti. Absolvoval zakladni vycvik
magického svéta.

Magickd Podpora — kdyz adept pomaha se seslanim kouzla nizsi nebo stejné Urovné, jaké je jeho
schopnost, nasledky kouzla maji vétsi dopad, delsi dobu trvani nebo silu. Konkrétni dopad zaleZi na
situaci a PJ. PJ popiSe, jaky efekt adept prida jesté pred seslanim kouzla. Nejdulezitéjsi dopad pomoci
je ovsem v tom, Ze jakékoli negativni nasledky sesilani dopadnou nejdfive na adepta.

Lupic
Lupic je zbéhly v mnoha rozli¢nych oblastech, z nichz vétsSina je nebezpecna. Je Sikovny s pastmi a
pfistroji, naopak v boji moc prospésny neni.

Pokusné zneskodnéni pasti — pokud jde lupic prvni, dokaze témér vcas odhalovat pasti. Pokud by past
méla spustit ve chvili, kdy jde lupi¢ jako prvni, je lupi¢ postizen plnym efektem, ale hraci ziskaji +
Dovednost na hod proti pasti a pricitaji si + Dovednost i ke své zbroji. Vétsina pasti lupice zrani a ten
musi byt okamzité oSetren. Jakmile hraci Tabofi pobliz pasti, lupi¢ past zneSkodni béhem doby
taboreni.

Trubadur
Kdykoli je tfeba ismévu k hladkému prabéhu véci nebo k vyjednavani, trubadur je vidy pfipraven
nabidnout své sluzby za pfiméfenou cenu.

Hrdinské privitani — kdykoli vstoupis do mist s jidlem, pitim a zabavou, pokud té doprovazi trubadur,
budes zde vitanym hostem (pokud tvé Ciny nemluvi jinak). MUZes si odecist trubadidrovu Dovednost
od vsech cen ve mésté.
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Mnich
Mnich je nize postaveny duchovni, provozujici nizsi obrady a pravidelné svatosti. PfestoZe sam nema
pristup ke kouzlim, mizZe pozadat svého boha o mensi vypomoc.

Modlitba — pokud Tabofis v pfitomnosti mnicha, vylécis si navit tolik Zivot(, kolik je jeho Dovednost.

Prvni pomoc — pokud mnich zaceli tvé rany, vylécis si tolik Zivota, kolik je jeho dovednost x2. Postihne
té ale jednorazové -1, protoze |éCeni je bolestivé.

Ochrance
Ochrance stoji mezi tebou a ¢epelemi, tesdky, paraty a kouzly, ktera by té zranila.

StrdZce — pokud stoji ochrdnce mezi tebou a Utokem, zvys si svou zbroj o ochrancovu Dovednost.
Nasledné sniz tuto Dovednost o jedni¢ku, dokud nebude ochrdnce vylé¢en nebo nebude mit ¢as na
zotaveni.

Zdsah — pokud ti ochrance pomaha v Pfekonani, mlzes si pridat +1 za jeho pomoc. Pokud tak ucinis,
nemUzes ziskat vysledek 10+, misto toho se podita 7-9.

Stopar
Stopafi se vyznaji ve sledovani stop, nemaiji ale zkusenosti s neobvyklymi pfiSerami a exotickymi
lokacemi, tak dllezitymi pro hranicare.

Stopa — pokud dostane stopaf dostatek ¢asu prostudovat stopu béhem Taboreni, dokaze sledovat
tuto stopu az k dalsi velké terénni zméné.

Privodce — pokud stopar vede druZinu, automaticky uspéjete pfi Podniknuti nebezpecné cesty, jejiz
vzdalenost (méfena v davkach proviantu) je kratsi nez stopafova dovednost.

Valecnik
Valecnici nejsou mistfi boje, ale jsou obratni se zbrani.

Ozbrojenec — pokud udéli§ zranéni ve chvili, kdy ti pomaha vale¢nik, pficti jeho Dovednost ke zranéni.
Pokud utok vyusti v komplikace, valecnik schyta hlavni napor.

Zivot dobrodruha

Nyni znas zaklady. Je na ¢ase, aby ses dozvédél, co Zivot dobrodruha obnasi. Rika se, 7e je o sldvé a
bohatstvi. To je pravda, ale to nékdy znamend prohrabat se mofem odpadu pro Sanci na jedinou
zlatku.

Jeskyné

Jako dobrodruh stravis spoustu ¢asu v jeskyni. Slovo ,,jeskyné” vyvoldva pocit, Ze jde o kamenné haly
pod hradem, kde jsou drzeni vézni, ale jeskyné je ve skutecnosti jakékoli misto naplnéni nebezpecim
a protivniky. Draci brloh, nepratelsky tabor, zapomenuté stoky, oblacny zdmek nebo samotné zaklady

zeme.

s

Je dlleZité si uvédomit, Ze jeskyné je Zijicim mistem. Skutecnost, Ze jsi pobyl straze u vchodu,
neznamena, Ze by nemohli byt nahrazeny Cerstvymi rekruty. Kazda nestvira, vojak nebo velitel, které
jsi zabil, ma nékdy pratele, rodinu, nasledovniky nebo vytvory. Na nic nespoléhe;.
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ProtoZe jsou jeskyné misty plnymi Zivota, mél by ses pfipravit na dlouhodobé taZeni. Zasoby
proviantu jsou tvymi nejlepsimi prateli. Prizkum Xa’th’alovych Sini neni jednodenni vylet. Jakmile se
jednou dostanes dovnitt, cesta ven muzZe byt zatarasena. | kdyZz dokazes jednoduse vyklouznout ven,
doba stravena uvnitf poskytne tvym protivnikim cas na pfipravu. Ti goblini nejsou z nejchytiejsich,
ale kdyz maji ¢as, nastrazi pasti...

Kdyz mluvime o pastech — méj se pred nimi na pozoru. Zlodéj si zde poradi nejlépe. Zastavi té dfive,
nez spadnes do diry nebo nez bude mistnost naplnéna kyselinou. Bez zlodéje nejsi Uplné bez Sanci,
ale prlizkum té bude stat spoustu ¢asu. Mudzes vyuZzit Prizkum, ale riskujes vice, nez by riskoval
zkuseny zlodé;.

Pokud past spusti$, mas sanci se z toho dostat — pomoci rychlého ochranného kouzla nebo za pomoci
pratel — nejcastéji Pfekonanim. Samoziejmé, ne kazda past je tak milosrdna, Ze by ti dala ¢as na
reakci. Dobre pfipravena past Svihne Cepeli dfive, nez si vSimnes, Ze spustila.

Zni to désive, ale neni to tak hrozné. Mas zbroj, schopnosti a kouzla. Pokud budete drzet pohromadé,
tak to zvladnete. Pravdépodobné.

Nestviry
PriSery a cokoli horsiho v jeskyni? Tém vsem fikdme Nestvlry.

Ne vSe vypada nestvirné. Nékdy jde jen o chlapka ve zbroji — Zadné rohy, kidla, nic. Ale kdyz té chce
ten chlapek zabit, je stejné nestvirny jako ti ostatni.

Néktefi ani nepotrebuji zbroj nebo zbrané. Mazany ¢ernoknéznik nebo podly bohac ti mize vrazit
dyku do zad pouhym slovem nebo dvéma. Dej si pozor na kohokoli, kdo se m(zZe potloukat jeskyni jen
v rébé a s holi. Urcité ma dlvod, pro¢ nepotiebuje zbroj nebo zbrané.

Jakmile dojde na souboj, je to tvij Zivot nebo jejich. Mél bys védét, Ze se k boji schyluje. Pokud se
muzes boji vyhnout, ucin tak. Pokud uz bojujes, snaz se ziskat vyhodu na svoji stranu. Najdi jejich
slabiny, uplatni své prednosti a budes Zit dost dlouho, aby sis uzil svého vitézstvi.

Souboj obvykle znamena spousténi tahtl jako Utok, Obrana nebo Stielba. Casto vyuZijes i Prekonani
nebo tahy povolani jako Seslani Kouzla. Nejlepsi boj je takovy, kde mas navrch — Utok je spustén
soubojem tvafi v tvar, ale bezbranny protivnik se nebrani, takZe tah se nespusti —a ty jen sesles
kouzlo nebo ho propichnes a udélis zranéni.

Nestvlry jsou fazeny do nékolika typl. Humanoidé jsou viceméné jako lidé — orkové, goblini a
podobné. Zvitata jsou zvifata, ne vSak jako kravicka Bessie. Pfedstav si plimetrové rohy a Zlazy

s kyselinou. Konstrukt je stvoreny Zivot. Sférici pfichazeji ze svych sfér, z mist, o kterych mdzeme jen
snit. Nemrtvi jsou asi to nejhorsi — co je mrtvé je sakra tézké znovu zabit.

Pokud bojujes, mas v rukavu nékolik triki. Pokud bys mohl o nestvlre néco védét, zkus ovérit
Znalosti. Nikdy neni na skodu pouzit Prizkum — mozna je kolem néco uzite¢ného, ¢eho sis nevsiml.
Ujisti se, Ze rozumis tahtm svého povolani. Nikdy nevis, kdy ti pfijde novy pohled na tah vhod.

Divocina
Jsou zde jeskyné, civilizace a potom to vSe mezi tim — divocina. Hranice mezi lesem a jeskyni je tendi,
nez si myslis — uz ses nékdy ztratil v noci v obkli¢eni viky?
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Vypravy po cestach jsou snadné. Pokud jdes po stezce, stéZi délas néjaké tahy — jen zkonzumujes
néjaky proviant a dorazi$ na misto, kam si mél namifeno. Néco jiného je Podniknout nebezpecnou
vypravu...

Na nebezpecné cesté potfebujes Priivodce, Zvéda a Proviantaka. Z toho vyplyva, Ze pro vypravu do
divoliny potfebuje$ nejméné tfi lidi. Méné nez tfi znamena trable.

Pratelé a nepiatelé
Jsi dobrodruh, takZe si té lidi budou vSimat. Ne kazda pozornost ale bude pozitivni. Zjistis, obzvlasté
ve chvili, kdy budes ovésen poklady, Ze se kolem zacne potloukat spousta obdivovateld.

Ano, nyni mas paku, abys tyto lidi presvédcil k témér ¢emukoli, ale pevny svazek vytvofis jen tak, Ze
lidem budes pomahat. Donutit kniZete Alhora, aby ti vyménou za propusténi jeho dcery daroval hrad
je cesta k majetku, ale neocekdvej zadnou prizen. Natlak neni ovladani myslenek, nezneuzivej ho,
pokud si chces udélat pratele.

Magie, na druhou stranu, mlze ovladat myslenky. Da se diskutovat o moralni strance véci, ale
technicky dokazes$ kohokoli donutit konat ve tvém zajmu, pokud ti nevadi poslapat jeho svobodnou
vali.

Je dobré si udrzovat prehled, kdo ti kryje zada a kdo té do nich bodne. PJ bude délat totéz. Nejhorsi
nepfritel je ten, o kterém nevis. Nejsi jediny, kdo ma velké plany.

Zatimco ty ZijeS dobrodruzny Zivot bez pevné adresy, ostatni nékdy bydli. Je dobré védét, kde bydli
kovar, co odvadi nejlepsi praci a kde najdete hostince, kde vas pohosti zadarmo.

Mysli na to, Ze ne kazda sila je zjevnd. Prestoze dokazes sejmout krale Arlona v souboji, pouze si
vyslouZis pomstu jeho pratel, spojencl nebo dvora. Postaveni je dalsi druh moci, stojici vedle magie a
sily.

Svét

Ty jsi dobrodruh, ty jsi velky hrac. Ale ve svété jsou i jini velci hraci. Svét bude fungovat i bez tebe.
Pokud se nevyporadas s goblini ndkazou ve stokach ty, udéla to nékdo jiny. Nebo goblini obsadi
mésto. Chces to skutecné dopustit?

Svét v pohybu je svét, ktery ¢eka na zménu. Tvé volby koho zabit (nebo ne), kam jit, co vykonat — to
vSe méni svét. Ménit svét znamena konat — akce, poklady a prlizkum. Zména pfichazi v mnoha
podobach, véetné zisku zkusenosti, postupu po urovnich a ziskavani novych schopnosti. Nové
schopnosti jsou dale vyuZivany a dale méni svét. Jedna se o cyklus zmén a posilovani u tebe i u celého
svéta.

Ukazka hry

Vedu hru s Isaacem (hrajicim Omara), Benem (hrajicim Brianne), Amy (hrajici Noru) a Danem
(hrajicim Ruth). DruZina pfisla ke kmeni goblinl pfipravujicimu ritual obétovani vzacného a cenného
bilého krokodyla (vysoce cenéného jako mazlicka mezi méstskou smetankou).

TFi goblini valecnici, zdrogovani narkotickymi vypary, se s kfikem rozbihaji po bojovnici Brianne. Dva
dalsi se kryji, pfipravuiji si luky a gestikuluji na Ratha, jak naznacuji znameni na ochranu pred
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dabelskym okem. Dalsi skupina tfi goblin( mizi ve stinu za ohybem komnaty a pfipravuji utok ze
zalohy. Veleknézka a jeji privrzenci se vénuiji ritualu. Masiruji krokodyla, aby byl poddajny, zatimco si
pfipravuji posvatny nliZ k protiznuti jeho hrdla.

Jakmile jednou popiSu situaci, zajistim, aby zacala konverzace tim, Ze jim ddam Sanci néco podniknout
vétou: ,,Co budete délat?”

Isaac vstupuje do hry jako prvni. ,Je na kraji komnaty dost stin( pro schovani se?“, Ano,” odpovidam,
»goblini nejsou moc osvétleni. Okraje komnaty se ztraceji v rozpadajicich se zdech, suti a pfitmi.”
,,Skvélé! Pljdu tam, na tu stranu, kde se tamti pliZili. Omar se ohlédne pfes rameno, natahne si
kapuci pres hlavu a prikréi se ve stinu. Chystam se vyskocit ze stinu pfimo tady, kde louce osvétluji
obétni oltar.”

Podivam se do mapky a fikdm: , Dobre, je tu nebezpedi, Ze budes odhalen, které musi$ Pfekonat. Mé
to zni jako poutziti obratnosti, protoze se pliziS opatrné a potichu.” Isaac bere kostky a hdzi. 1 a 2, plus
obratnost 2, celkem pét. ,Sakra!”

Mél jsem napad, co udélat, ale znovu jsem ho zkontroloval proti seznamu tahd, pro jistotu.

V poradku, moje predstava, Ze mu uvizne noha v sutiné je tah ,,Posvit si na nékoho”. ,Jak ses pliZil
stinem, slapl jsi do sutin a ty ti uvéznily nohu. A co hafF, uslysel jsi hluboky zastfeny nadech, jak pohyb
sutin probudil néco ve stinech. Odhali$ svou pozici tim, Ze zakfi¢i§ o pomoc, nebo se pokusis vse
vyresit sdm?“

,Hm, tak to si nejsem jisty.”
,Dobre, vratime se k tobé pozdéji. Co délate vy ostatni?”

Dan se osméli: , Ti goblini, co se krci ve stinu, vidim je?“ ,,No na prvni pohled. Chces je zkusit hledat?“
»,Ne, jen mé zajimalo, zda mohou byt cilem mého uspavaciho kouzla. Svazuji magicky vitr do
uspavajiciho vanku, ktery zaplfiuje mistnost.”

Dan si hodil na tah Sesli kouzlo, aby zakouzlil Spanek. Padlo mu celkové 6, plus 2 za inteligenci,
dohromady 8. Nyni ma na vybér. ,Citis, jak z tebe pomalu vychazi kouzlo. Tah obsahuje volby, kterou
z nich si vyberes?“

Dan si rozmysli své moznosti. ,,Bude potieba jich uspat vice. Brianne, m(izes mé kryt, pokud pfijmu
potize, nebo si mam vzit docasné -1 na sesilani kouzel?“

,Jasné, Ze té mohu kryt,” odpovida Ben.
,Dobfre, vybirdm si potize.”

,Skvélé! Narkotické vypary, které jsou kolem goblind, zesili jejich smysly. Nyni jasné citi poryv magie
a rozbihaji se pfimo na tebe. Kolik jsi jich uspal?“

Dan hodil kostkami. ,,Sakra, pouze jednoho.”

,Presné uprostred ritualu knézka upada na podlahu. Jeji pfisluhovaci s ni tfesou a snazi se ji probrat.
Nikdo z nich nevénuje pfiliSnou pozornost bilému krokodylovi, ktery prestal byt povolnym, kdyz uz
mu nikdo nemasiruje bticho. Goblini, pod vlivem vypar, se vrhaji pfimo na Ratha.”
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Ben mé prerusuje. ,Stavim se mezi Ratha a ty blaznivy gobliny a naldkdvam je na sebe fevem.”
, o mi zni jako Obrana.”
,Dobre, hodil jsem 7, takZe mam jedno nabiti.”

,Vytecné. Tri goblini divoce mavaji dykami a fiti se pfimo na Ratha a chtéji ho rozparat.”

14

,Ne, to nedokdzou!“ zakfici Ben. ,,Utrdcim své nabiti a stavim se mezi gobliny a Ratha a pfipravuju se

na jejich utok.”

,Brianne vstupuje na posledni chvili pfed gobliny, odstrkavd Ratha stranou a goblini Utoci pfimo na
ni. Vypada to na zranéni 5. Noro, Brianne ma kolem sebe tfi rozzufené gobliny, Rath uspal
veleknézku, krokodyl se zacina zajimat o situaci a Omar nékam zmizel. Co budes$ délat?“

,Zaprvé, vystrelim po jednom z téch goblind s lukem a béhem toho kyvnu hlavou a Canto se vrhne do
stind, je trénovany na lov a poohlidne se po Omarovi, zda je v poradku.

Podivam se na hrani¢arovu akci Rozkaz, abych mél jistotu, jak funguje Cantovo hledani, nez odpovim.
,Dobrd, Canto béhem chvile najde Omara. Pokud pajdes s nim, mGzes si pricist jeho bonus ke svému
tahu Informace, abys ho nasla. Ale nejdfive vyresime tv(j Cileny vystrel.”

,,Goblini stfelci jsou prekvapeni? Myslela jsem, Ze po nich budu Stfilet,” odpovida Amy.

Je na Case, abych také néco nahlasil. ,Ne, jsou plné zaméreni na Ratha. Témér uz po ném vystrelili.
Myslim, Ze je element prekvapeni na tvé strané, protoze jsou az pfilis soustredéni.”

,Perfektni, takZe se pfiblizim a pokusi se jednomu z nich vystrelit luk z ruky. To vypada na obratnost...
10! Pousti luk a schytal to za 4 Zivoty.”

Zkontroluju své pozndamky a odpovidam: ,Jo, to ho zabilo. A protoZze jsi ho stfelila do ruky, nestihd
vystrelit. Ten druhy ale vypousti Sip a trefuje Ratha za 2 Zivoty. Rathe, Brianne té odstrcil z cesty.
Myslel sis, Ze jsi v bezpeci, az do té doby, neZ priletél Sip a zapichl se ti do nohy, co délas? Ale chvili
pockej, podivame se, co déla Omar.”

Isaac mél néjaky ¢as, aby si rozmyslel, co udélat. ,, Ten hluboky nadech, mohu zjistit, co to bylo? Je to
spis lidsky dech nebo zvifeci funéni?”

, To mi zni jako by si chtél naslouchat a ziskat néjaké informace.” Doufam, Ze tohle pfipomene
Isaacovi, Ze je na toto akce a Ze mu to nebudu muset Fikat.

,No jasné, takZe se snazim ziskat Informace. Budu stat co nejtiseji a budu se snazit zjistit, co je to zac.
Kdyz zapoctu Moudrost, je to za 7, sakra. Na co bych si mél davat pozor?“

Na chvili jsem se zadival do svych pozndmek a mapky, abych mél jistotu, Ze mu prfeddm vsechny
potiebné informace. ,No, nejsou to goblini. Prosli kolem, bliZze ke svétlu, nez ty, pfipraveni
napadnout tvé pratele zezadu a tebe si nevsimli. Ta véc, kterou vidis, je konec obtiho krokodyliho
ocasu Couhajici z blata a sutin, doprovazeny tim chraplavym zvukem. Vypada to, Ze bily krokodyl tu
ma rodinku. A je to néco obrovského. Pokud vydas zvuk, kdyz se budes snazit zbavit sutin, které drzi
tvou nohu, tak si té urcité vSimne. Co budes délat?”
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Isaac rozvazuje. , TakZze, mohl bych se pokusit neslySné zmizet, coZ mi zni jako Prekonani. Nebo...
nebo bych mohl utrhnout kus plasté a namocit ho v jedu ze zlatého korene. Ten jed Ucinkuje po
pozreni, ale pokud donutim krokodyla spolknout ho dfive, nez spolkne mé, bude mé povazovat za
svého pritele a budu moci vyuZit jeho pomoci proti goblinim.“

,,Dobre, to mi zni jako riskantni plan, ale je dost blaznivy, aby vysel. Je na ¢ase se podivat na nékoho
dalsiho. Omar poléva latku jedem, Brianne ma co délat se tfemi zdrogovanymi gobliny, Nora sleduje
Omara, ddle tu jsou goblini, co se plizi ve stinu, jeden goblini lu¢istnik u oltare, krokodyl se probouzi a
Rath pravé schytal Sipem do nohy. Dobre, Rathe, co budes s tim Sipem délat?”

Tvorba postavy

Tvorba postavy pro Dungeon World je jednoducha a rychla. Mél bys tvofit postavu se vsemi
pohromadé na zacatku prvniho sezeni. Tvorba postavy je, stejné jako hra samotna, druh konverzace
— vSichni by se méli podilet.

Mozna budes potrebovat vytvofit dalsi postavu béhem hry, pokud bude tvoje zabita. Pokud ano,
neméj obavy, postup pro tvorbu ti bude napomocny a postava se béhem nékolika minut zapoji do
hry. VSechny postavy, i ty nastupnické, zacinaji na prvni drovni.

Témér vse, co budes potiebovat k tvorbé postavy, najdes na karté postavy. Nasledujici kroky té
provedou procesem vyplnéni karty postavy.

1) VOLBA POVOLANI
Prohlédni si povolani postav a vyber si jedno, které ti prijde zajimavé. Na zacatku si vSichni
vyberte rlizné povolani. Zadné dva kouzelniky. Pokud chcete dva hraci stejna povoléni,
promluvte si jako dospéli a dohodnéte se.

Pozdéji, pokud si budes vytvdret ndstupnickou postavu, si muZes vzit povoldni, které uz ma
nékdo jiny.

Sedim tu s Paulem, Shannon a Johnem, ktery povede hru. Mdm néjaké skvélé ndpady na hrani
kouzelnika, tak je nadhodim. Jsem jediny, kdo si vybral kouzelnika, takZe si vezmu jeho denik.

2) VOLBA RASY
Néktera povolani nabizeji volbu rasy. Jednu si zvol. Rasa ti da specidlni tah.

Libi se mi pfedstava mit vice moZnosti — mit vice kouzel se vZdy hodi, Ze? Zvolil jsem ¢lovéka,
protoZe ten mi ddvd moZnost zvolit si jedno knéZské kouzlo a sesilat ho, jako by bylo
carodéjnické. To umozZni Shannoniné postavé knéze mit volné ruce na Iéceni.

Daniel: No dobre, fajn, budu trpaslik, ale budu se jmenovat Carlos.
Bill: Trpaslik Carlos?
Daniel: Jasné, mds s tim snad néjaky problém, Gorthone?

3) VOLBA JMENA
Vyber si ze seznamu jméno své postavy.
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4)

7)

8)

Avon zni dobre.

VOLBA VZHLEDU
TvUj vzhled popisuje, jak tvoje postava vypada navenek. Vyber si po jednom z kazdé nabidky.

Ustarany pohled bude fajn, protoZe kaZdy kouzelnik vidél véci, které by zaddny smrtelnik vidét
nemél. Zadny dobry kouzelnik nemd ¢as na kadefnika, takZe volim rozpusténé viasy. Md réba
vypadd zvldstné a vsem jsem se zminil, Ze pochdzi ze Zdsvéti, kdy jsem ji ziskal jako ¢dst
povoldvaciho ritudlu. A nemél jsem béhem studii ¢as porddné jist, takZe jsem hubeny.

VOLBA VLASTNOSTI

Rozdél tyto hodnoty mezi vlastnosti: 16, 15, 13, 12, 9, 8. Zacni tim, Ze si prohlédnes zakladni a
startovni tahy povoldani. Vyber si tah, ktery ti pfijde nejzajimavéjsi, néco, co budes vykondavat
nejcastéji, nebo néco, v cem bys mél vynikat. Pridél 16 k vlastnosti tohoto tahu. Znovu si
prohlédni seznam tah( a vyber dalsi, moZna néco, co podpofi prvni tah. Pridél vlastnosti
tohoto tahu 15. Takto pokracuj se zbyvajicimi hodnotami 13, 12,9 a 8.

Vypadd to, Ze na Sesilani kouzel potrebuju inteligenci, o coZ mi jde, takzZe 16 pfijde

k inteligenci. Pfekondni pomoci obratnosti je cesta, kterou se budu vyhybat ndsledkim kouzel,
proto pridélim 15 obratnosti. Moudrost 13 mi pomuZe vsimat si dileZitych detail( (a mozna i
uchovat moji pricetnost pri Pfekondvani). Charisma se bude hodit pfi komunikaci

s vyvolanymi bytostmi, takze sem pfidélim 12. Zivoty se vZdy hodi, takZe do odolnosti pfidélim
9. A na silu zbyva 8.

Pokud se shodnete, Ze byste chtéli vice nadhody, miZete si vlastnosti nahdzet kostkami. Hod'’
3k6 a prifad ho jedné viastnosti. Pokracuj, dokud nemds vsechny vlastnosti.

Pokud chces opravdovou ndhodu, miZes hdzet viastnosti v poradi Sila, Obratnost, Odolnost,
Inteligence, Moudrost, Charisma. Pokud se rozhodnes pro tuto metodu, hdzej drive, neZ si
vyberes povoldni.

URCENI MODIFIKATORU

Nasledné urci modifikatory pro vlastnosti. Modifikatory jsou to, co se zapocitava pfi
vykonavani tahu (jako +STR nebo +CHA). Pokud pouzivas bézné karty postav, modifikatory
jsou vypsany u vlastnosti.

NASTAVENI MAXIMA ZIVOTU
Maximalni Zivoty tvé postavy jsou rovné zakladnim zZivotiim povolani plus hodnota Odolnosti.
Zacinas s maximem svych Zivotd.

Zdklad 4 plus 9 Odolnost, to je uZasnych 13 Zivotd.

VOLBA STARTOVNICH TAHU
Pfedni strana karty postavy vyjmenovava startovni tahy. Startovni tahy nékterych povolani,
jako bojovnik, obsahuji volby. Nyni je ¢as, abys tyto volby provedl. Kouzelnik si musi vybrat
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kouzla do Knihy kouzel. Kouzelnik a knéz si musi vybrat, ktera kouzla maji do zacatku
pfipravena.

Pro zacldtek je jasnou volbou néjaké povolavani, tak jsem vybral Rozmlouvej s duchy. Magickd
stfela mi umozni udélovat vétsi zranéni nez Zalostnych 1k4, coZ je zdklad pro kouzelnika. Ddle
jsem si vybral Alarm, protoZze mé napadd pdr jeho zajimavych vyuZiti.

VOLBA PRESVEDCENI

Presvédceni je nékolik slov popisujicich tvlj nahled na mordlku. Kazdé z povolani mize zadit
s rliznymi presvédcenimi. Zvol si pfesvédceni — béhem hry ti pfida tah, za ktery mGzes ziskat
zkuSenosti.

Volba Nutralita pro carodéje fika: Ziskds zkusenost, pokud odhalis magické tajemstvi. Avon je
cely postaven na odhalovdni tajemstvi, takZe si volim Neutralitu.

10) VOLBA VYBAVY

Kazdé povolani ma na vybér startovni vybavu. Nezapominej na NaloZeni — to omezuje, kolik
toho dokazes bez problému unést. Nezapomen zapsat hodnotu své zbroje.

Bojim se o své Zivoty, takZe ddvam prednost zbroji pred knihami. Dyka vypadd dobre jako
ndstroj pro ritudly. Beru ji tedy radéji nez hill. LECivy lektvar nebo protijed, to je tak padesdt
na padesdt. Ale IéCivy lektvar zvitézil. A v neposledni fadé si vezmu néjaky proviant.

11) PREDSTAVENI{ POSTAVY

Nyni, kdyz vis, co je tva postava zac, je na Case ji predstavit ostatnim. Pockej, aZ vSichni
dokonci tvorbu postavy. Potom postupujte kolem stolu, a kdyZ jsi na radé, popis svou
postavu — jak vypada, jaké ma povolani a cokoli dlleZitého o své postavé. Mizes nebo
nemusiS prozradit své presvédceni.

Nyni nastal as, aby se PJ ptal. Otazky PJ pomahaji upfesnit vztahy mezi postavami (,,Co si o
tom myslis?“) a zapojit druZinu do dobrodruZstvi (, To tedy znamen3, Ze jste Grundlocha uz
nékdy potkali?“). PJ by mél naslouchat popislim a ptat se na cokoli, co neni jasné. Ujasnéte si,
odkud jste, kdo jste, jak jste se dali dohromady nebo cokoli, co je dlleZité nebo zajimavé.

,Toto je Avon, mocny kouzelnik! Je to ¢lovék s ustaranym pohledem, rozcuchanymi vlasy,
v podivné robé a je hubeny. Jak jsem uZ zminil, jeho réba vypadd podivné, protoZe doslova
neni z tohoto svéta — ziskal ji jako ¢dst povoldvaciho ritudlu.

12) VOLBA POUT

Jakmile vsichni popisi své postavy, je na Case vybrat pouta. Musis vyplnit alespon jedno
pouto, ale je ve tvém zajmu jich vyplnit vice. Do kazdého volného pole zadej jméno jedné
postavy. MUZes$ pouzit jednu postavu vicekrat pro vic pout.

Vyhradte si néjaky ¢as pro povidani o poutech a nechte PJ pokladat o nich otazky. Nékolikrat
je proberte a ujistéte se, Ze kazdému pouta vyhovuji tak, jak jsou definovdna. Nechte volna
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mista, abyste mohli zjistovat, co které bude znamenat ve hie. Nesnazte se vse predurdit
predem pred hrou. Jakmile budou mit vSichni vytvoreni pouta, prectéte je vSechny nahlas.
Pokud tah vyZaduje hodit na +Pouta, secti pocet svych pout, svdzanych s postavou a pricti
jejich pocet k vysledku hodu.

Poté, co jsou vSechny postavy predstaveny, musim vybrat, které postavy spojim jakym
poutem. Je tu Pauliv bojovnik Gregor a Shannonin knéz Brinton. Pouta kolem proroctvi
vypadaji zajimave, takZe si vybiram Gregora a doplnim: ,,Gregor bude hrat dileZitou roli

v nadchdzejicich uddlostech. Ja jsem to predpovédél!” Vypadd to, Ze kouzelnik, ktery
kontaktoval Véci za Oponou, a knéz se jesté nikdy osobné nesetkali. TakZe jsem zapojil
Shannoninu postavu a pridal ,,Brinton je Zalostné desinformovdn o svété. Naucim ho vse, co
vim.” Nechdam si své posledni pouto nevyplnéné a dopinim ho pozdéji. Jakmile jsou vsSichni
hotovi, pfectu jim svd pouta nahlas a vsichni spolecné probereme, co znamenaiji, proc jsme
spolu, a kam pijdeme.

Vic pout znamenda vic zajimavych skutecnosti o tobé a tvych spolecnicich a pomuzZe vam
vytvofit zajimavéjsi vztahy. Pouta, kterd jsi nevyplnil, miZes pouZit nebo nahradit pozdgji.

13) PRIPRAVA NA HRANI
Udélejte si chvili pauzu, dejte si néco k piti, protahnéte si nohy a nechte PJ trosku ¢asu, aby
vstfebal informace o vasich postavach. Jakmile budete pripraveni, vezméte kostky a karty
postav a vyrazte do jeskyné.

Jakmile budete ptipraveni, PJ zacne hru, jak je popsdno v kapitole Prvni sezeni.

Kapitola Prvni sezeni je na strané 177.

Zakladni tahy

Tato kapitola popisuje tahy, které jsou pristupné vSem postavam. Tahy spadaji do dvou kategorii:
Zakladni a Specidlni.

Zakladni tahy jsou dennim chlebem Zivota dobrodruh(. Pokryvaji situace, které se vyskytuji
v soubojich, napsanych vyjedndvdanich a nebezpeénych oblastech.

Specidlni tahy pfichazeji na fadu méné casto. Pokryvaji situace jako zvyseni Urovné, cestovani nebo
navrat do mésta mezi dobrodruzstvimi.

Vsechny hracéské postavy maji vSechny zakladni i specidlni tahy. KaZzda hracska postava ma také tahy
svého povolani — na ty se podivame pozdéji.

Kazdy tah je popsana jménem a nasledné pravidly. Nékteré jsou doplnény o rychlou diskuzi, jak je
pouzit ve hfe a jsou pridany i ukazky pouziti tahu.
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Utok

Pokud zautocis proti protivnikovi v souboji tvari v tvar, hod +SIL. *Pfi 10+ udélis svoje zranéni
nepfriteli a vyhnes se jeho Utoku. Mas moznost pridat +1k6 zranéni, ale vystavis se nepfitelové utoku.
*PFi 7-9 udélis nepfiteli zranéni a nepfitel provede svj Utok proti tobé.

Utok je tah pro b&7ny Gtok na pfipraveného protivnika. Pokud nenfi nepfitel pfipraven na tvij Gtok —
pokud o tobé& nevi nebo je bezbranny — potom nejde o Utok. Pouze udéli§ své zranéni nebo nepfitele
pfimo zabijes, podle situace. Hnus.

Nepratelsky protiutok muze byt jakykoli tah PJ, ktery provadi pfimo nestvira. Goblin na tebe muze
jen zauto¢it, nebo t& mGze bodnout otravenou jehlou. Zivot neni fér.

Uvédom si, Ze ,,zautocit” je jakakoli akce, kterou hrac¢ podstoupi a ma za nésledek fyzické ublizeni
nékomu jinému. Zautodit na draka s palec silnymi Supinami plnymi magické energie obycejnym
medem je jako vzit si sekacek na tank. Zautoceni by nezplisobil zddnou Ujmu, nejedna se tedy o Utok.
Mysli ale na to, Ze aktualni situace mlze vse zménit. Pokud se ti tedy podafi propichnout drakovo
odhalené bficho (hodné §tésti pii ziskdvani této pozice), to uz zaboli, takze jde o Utok.

Pokud by ¢innost, ktera spustila tah, dokazala zranit vice cild, hod'si jen jednou a udél zranéni
kazdému z nich (kazdy ma vlastni zbroj).

Nékteré utoky maji dodatecné nasledky v zavislosti na spoustéci ¢innosti, okolnostech nebo zbrani.
Jakykoli utok muze navic nékoho srazit, zadrzet nebo rozstfikat jeho krev po podlaze.

GM: Jarle, mds slintajici gobliny vsude kolem svého nezanedbatelného pupku. Pomalu té obklicuji,
noZe tasené. Co délds?

Jarl: UZ toho mdm dost! Prastim nejbliZsiho goblina kladivem.
PJ: Dobre, to je urcité souboj, pouzivds Utok, hod' + SIL.
Jarl: Mdam 11. Podle popisu mdm moZnost volby. Strach je pro slabochy, at si ty gobliny prijdou!

PJ: Prastil jsi nejbliZzsiho goblina a jsi odménén uspokojivym zvukem praskajicich kosti. A kromé toho
citis dyku, jak proved! goblin rychly protiutok. Zranil té za 4 Zivoty. Co délds?

PJ: Cadeusi, mds ze stinu orci vdlecniky pfimo pred sebou.

Cadeus: Vlyskoc¢im, drZim sviij mec¢ smérem dolu a Svihnu s nim v Sirokém oblouku! Jo, presné takhle!
PJ: Krdsa, tohle necekali, zastihl jsi je naprosto nepripravené a jednoho jsi seknul. Hod'si na zranéni.
Cadeus: Hodil jsem 6.

PJ: Ork se zhroutil v kaluZi krve. Druhy ork zatuhnul, ale po chvili se na tebe zazubil hubou plnou
tesdkd a zvedd signdlni roh. Pripravuje se zatroubit! Co délds?
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PJ: Bartleby, mds UZasného Findara, nejlepsiho Sermife zemé, odzbrojeného a na hrotu svého mece.
Bartleby: Nedovolim ti mé opét zradit, Findare! Propichnu ho skrz na skrz.

PJ: Dobre, to je Utok, hod'+ SIL.

Bartleby: KdyZ myslis... hodil jsem 7.

PJ: Dobre, propichnul si ho, protoZe se nedokdzal ani branit... pockej. Vis co, on vlastné neni v souboji.
Je bezbranny. Zapomeri na Utok, je nahranej. Sesunul se k zemi a vykasldvd krev. Zvuk zvonu ale ddl
svolavd straZe. Co délas?

Strelba
Pokud zamitis a vystrelis na nepfritele z dalky, hod + OBR. *Pri 10+ das Cisty zdsah, udélis svoje
zranéni. *Pfi 7-9, vyber jedno (at vyberes cokoli, udéli$ své zranéni):

e Musel si zménit pozici, aby si mél Cisty vyhled, ale vystavil ses nebezpedi, které ti popise PJ
e  Zkusis vystrelit, i kdyZ nemas nejlepsi pozici: Sniz zranéni o -1k6
e Musel si vystrelit nékolik ran, sniz munici o jedna

Stielba pokryva nabiti, zamifeni a vystieleni ze stfelné zbrané nebo hozeni vrhaci zbrané. Vyhoda
oproti souboji na blizko je, ze nepftitel malokdy zautoci na tebe. Musis se ale starat o minuci a Cisty
vyhled.

U 7-9 chéapej ,nebezpeci” zesiroka. Mlze jit o chybné postaveni, mlzes se ocitnout v cesté meci nebo
odhalis svoji pozici nepratelim. At uz jde o cokoli, zpUsobi to hrozbu a vidy to skonci PJ otazkou: ,Co
délas?” Velice casto plijde o néco, co bude vyZadovat okamZitou reakci nebo té to donuti provést
Prekonani.

Pokud vrhas néco, co nema munici (tfeba ovladas tah, ktery udéla z tvého stitu vrhaci zbran),
nemUzes si vybrat snizeni munice. Vyber si z dalSich dvou variant.

Aranwe: TakZe, jsem prikrceny na podlaze u obétisté a ten orci vyvolavac vyvoldva ritudl na
podstavci? Zatimco md Thelian plné ruce prdce, zamifim Sip na vyvoldvajiciho orka a vystrelim.

PJ: Vybornd volba — to bude Strelba.

Aranwe: Sakra, jenom 8. Dobre, Sipli uZ mam mdlo a s Zivoty na tom nejsem o moc lépe. Viyberu si
vystrel z horsi pozice. Hodim na zranéni a potom od vysledku odectu 1k6, spravné? Celkem za 3. Bude
to stacit, abych ho alespori vyrusil?

PJ: Jasné! Sip propichnul vyvolavacovu nohu, ten vykFikl v bolestech a prerusil ritudl. Nanestésti,
pferuseni ritudlu nepfindsi nic dobrého. Z propasti pod podstavcem se ozve hromovd ozvéna a stény
jeskyné se zacinaji pomalu hroutit. Co délds?

Halek: Koboldi a zlobr? Problh, co tu délaji? No dobre, jak se ke mné bliZi, je na Case je pozdravit.
Nasadim Sip a stfilim na jednoho z poskokd. Padlo mi 8.
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PJ: A co to bude? Nebezpeci? Munice?
Halek: Vybirdm si nebezpeci.

PJ: Koboldi se na tebe Fiti a ty jsi jednoho zasdhl. SloZil jsi ho, ale zbytek se ddl vali na tebe a co hir, uz
ztratil jsi prehled o zlobrovi. VSimds si aZ kyje, ktery té srazi k zemi za 12 Zivoti!

Halek: 12 Zivotu? To je to nebezpeci?

PJ: Mds pravdu, to by nebylo nebezpeci. Dobre, takZe té jesté neprastil... Vsimds si zlobra, jak se na
tebe [iti, a vidis kyj, jak padd velkym obloukem primo na tvoji hlavu! Co délas?

Prekonani
Pokud jednas navzdory bezprostifedni hrozbé nebo celis katastrofé, popis, jak se s ni vyporadas a
hod'si. Pokud tak ucinis...

e ..Ze se probijes skrz, +SIL

e .. Zesetomu vyhnes nebo rychle zmizi§, +OBR

e ..Ze se tomu postavi$ a odolas, +ODL

e ..Zeji pfekonas za pomoci rychlého usudku, +INT

e ..Zeji prfekonas za pomoci silné vlle a mentalni discipliny, +MOU
e ..Zeji pfekonas za pouziti Sarmu a gracie, +CHA

*PFi 10+ se ti podafi, co jsi chtél a hrozbé se vyhnes. *Pfi 7-9 zaklopytnes, jsi nerozhodny nebo
podklouznes. PJ ti nabidne néjaky horsi vysledek, téZké vykoupeni nebo sloZitou volbu.

Provadis Prekonani, pokud konas néjakou ¢innost i pres hrozici riziko. Tento tah vypada jako
,Vvseobjimajici”. A taky Ze je. Pfekonani je pro situace, kdy vSichni jasné vidi, Ze by sis mél na néco
hazet, ale nemas jiny tah, ktery bys poutZil.

Prekonani je také ve hre, pokud provadis jiny tah navzdory nebezpeci a nebezpeci neni pokrytu timto
tahem. Pro pfiklad, Utok ptedpoklada, ze béhem bitky miiZze§ schytat néjakou ranu, proto
nepottebujes nic Pfekonavat, pokud zde neni néjaké specifické nebezpedi, které neni soucasti
béiného Utoku. Na druhou stranu, pokud se snazi$ Utocit, zatimco proti tobé leti bodce ze skryté
pasti, bodce jsou Uplné jiné nebezpedi.

Nebezpeci je cokoli, co vyZaduje pruznost, soustifedéni nebo balanc. Tuto akci obvykle vyvolava P)J.
On ti fekne, jaka hrozba spustila tah. Néco jako: ,,Nejdfive musiS Pfekonat nebezpeci. Nebezpecim je

namrzla podlaha, po které bézis. Pokud se udrzi§ na nohou, stihnes to ke dvefim, nez té dostane
nekromantova magie.”

Kterd vlastnost bude vyuZita, zalezi na tom, o jakou c¢innost se pokousis a co spustilo tah. To
znamena, Ze nemuzes Prekonavat namrzlou podlahu pomoci kouzelného ismévu jen proto, Ze chces
pouzit Charisma, protoZe kouzelny Usmév neudéld s podlahou nic. Na druhou stranu, preskocit
podlahu jednim mocnym skokem vyZaduje Silu, opatrné podlahu projit vyZaduje Obratnost a tak dale.
Vyhodnot tah, abys dostal vysledek.
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PJ: Emory, jak Splhds po strané rokle, vsimds si kultisty na nedaleké rimse, ktery sesild kouzlo a
pokryvd ledem tvou stranu Utesu! Pokud chces pokracovat ve splhdni, musis led PFekonat, nebo
spadnes dolu.

Emory: Ani omylem, nejsem padavka. Zatnu zuby, zarazim nehty do stény a lezu pomalicku nahoru.
PouZivam Odolnost, dobre? Padlo mi 8...

PJ: Dobrd, mysli, Ze jedind mozZnost, jak se udrZet na skdle, je pouZit dyku. Jak se vytahujes nahoru,
dyka zistane zaklesnutd ve skdle. MiZes se pro dyku vrdtit, ale ted na to nemds cCas, protoZe mds nad
sebou rozzureného kultistu.

Emory: Novou dyku si mohu obstarat kdykoli. Je na ¢ase vylézt nahoru a postarat se o toho kultistu.

PJ: Adtach nad tebou Sermuje svoji treti rukou, ve které svird utrZenou vétev. Co délds, Valerie?
Valerie: TakZe on chce bojovat? Tak pojdme na to. Tah Utok, jdu mu mecem po nohdch.

PJ: Pockej chvili. UZ pred utokem jsi byla v nevyhodné pozici. MiZes se na néj vrhnout, ale dostanes
vétvi prfimo po hlavé, pokud ji nejdiive Neprekonds.

Valeria: Hohd, toto neni Zadnou hrozbou pro Rudou Valerii! Proklouznu kolem jako listek ve vétru a
potom zautocim.

PJ: Potom tedy Prekondni + Obratnost.

Octavia: UZ mdm toho zlobra dost. Odhodim stit, uchopim kladivo obouruc a oZenu se primo proti
zlobrovi. Utok, Ze?

PJ: Ty si odhodila stit? To nebyl dobry ndpad. Ted’ budes muset Pfekonat nebezpeci, protoZe se té
zlobr chystd sejmout.

Octavia: Jsi si jisty? Neni to pfesné to, na co se pouZivd Utok? Vyménit si pdr ran?
PJ: Ano, jisté, mds pravdu. Potfebuju dalsi hrnek kafe. Je to Utok, hdzej!

Obrana

Pokud budes branit postavu, predmét nebo misto pred ttokem, hod' + ODL. *Pfi 10+ ziskas 3 nabiti.
*PFi 7-9 ziskas 1 nabiti. Dokud branis, pokud jsi ty nebo to, co branis, napadeno, mlzes utratit nabiti,
jedno za jednu mozZnost:

e Pfesméruj utok z cile na sebe

e Sniz zranéni nebo ucinek Utoku na polovinu

e Pfiprav si Uto¢nika na utok spojence, pfijde spojenci +1 jednorazové proti ttocnikovi
o Udél utocnikovi zranéni rovné své Urovni
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Branit znamena stat pobliZ a soustredit se na Utoky proti chranénému nebo na branéni pfistupu
k chranénému. Pokud uz nejsi pobliz nebo se prestanes vénovat obrané, pfijdes o vSechna nabiti,
ktera jsi ziskal.

Nabiti mGzZes utratit pouze, pokud nékdo zautoci na tebe nebo na to, co chranis. Volba, kterou mas
na vybér, je zavisla na Utocnikovi a typu Utoku. Mimo jiné nem(zes udélit zranéni nékomu, na koho
nedosahnes zbrani.

Utokem je myslena jakdkoli ¢innost, ktera ma $kodlivé nasledky a proti které dokaze$ zasahnout.
Mece i Sipy jsou samoziejmé Utokem, ale stejné tak i kouzla, Uchopy a napadeni.

Pokud nechtél utocnik zpUsobit zranéni, potom snizeni Ucinku na polovinu znamena, Ze utocnik
dosahne jen ¢asti nasledku, o ktery usiloval. ZaleZi na tobé a PJ, co to znamend. Pokud branis
Drahokam Oko z Oro-Uht a ork se ho snaZi vzit z podstavce, polovi¢ni U¢inek mizZe znamenat, Ze
drahokam je srazen na podlahu, ale ork ho nedrZi v rukou. Nebo to mizZe znamenat, Ze ho ork uz drzi
Vv ruce, ale jste spolu v souboji. Pokud se s PJ nedokazete shodnout na polovicnim nasledku, nemuzes
si tuto volbu vybrat.

Branit sam sebe je také jednou z moZnosti. Znamena to vzdat se Utoceni a soustiedit se vyhradné na
obranu.

PJ: Avone, zacal jsi sesilat kouzlo, abys srazil ducha nekromanta zpét skrze brdnu, ale zombie se na
tebe zacinaji pomalu sdpat.

Lux: Nestrachu je, Avone. Ja té ochrdnim. Jak Avon sesild kouzlo, pronesu prisahu, Ze ho ochrdnim —
uderim kladivem do stitu a zakri¢im: ,,Pokud ho budete chtit zastavit, musite se dostat skrze mé.” Chci
Chranit Avona.

PJ: A s jakou chuti. Hod'+ ODL.
Lux: Padlo mi 11, tfi nabiti, spravné?
Avon: Radéji se priprav je vyuZit, Lux. Mé padlo 8 na Sesldni kouzla — volim si vystaveni nebezpeci.

PJ: Jak jinak. Zombie jsou pritahovdny magii a vrdvoraji smérem k tobé. Z niceho nic jsi obklicen, jsou
naprosto vsude! Co délas?

Avon: Zaénu bezbranné vrestét?

Lux: Beru si je na starost. Utratim jedno nabiti a pfesméruji utok na sebe. Odstrcim Avona stranou a
nechdm hnév mé bohyné, aby ze mé tryskal ve vindch, coZ rozliti zombie. Abych byla v bezpeci,
chystdm se mdchat kladivem v kruhu a udélim své zranéni. Ddle sniZuji zranéni na polovinu. Mdj bih
mé ochrariuje!

PJ: TakZe, Hadriane, branil jsi Durgu, zatimco ona lécila Willema. Ted' uz je ale Willemovi lépe. Co
délas?

Durga: Vrhnu se vpfed, abych vyldkala ty troglodyty!
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Hadrian: Chci se utkat s tim krokodylim muZem.
PJ: Dobre, Durgo, troglodyti jdou na tebe s klacky v ruce.
Hadrian: Ani ndpad, stdle mdm jedno nabiti, chci ho utratit k pfesmérovani utoku na sebe.

PJ: Vy dva jste se ale rozdélili. Jak to chces udélat, kdyZ jsi 20 séhu daleko? O svoje nabiti jsi prisel ve
chvili, kdyZ jsi zautocil na toho krokodyliho muZe, kamo.

Hadrian: No jo, takZe uz se asi ,,nesoustiedim na obranu”. Zapomeri na to. Jsi vtom sama, Durgo!

Znalosti

Pokud konzultujes své nahromadéné znalosti, hod' + INT. *Pfi 10+ ti PJ fekne néjaky zajimavy a
uzitecny fakt o subjektu, ktery je relevantni pro danou situaci. *Pfi 7-9 ti PJ fekne néco zajimavého —
ale zaleZi n tobé, zda z toho kdzes udélat néco uzitecného. PJ se t& mize zeptat: ,0dkud ses to
dozvéd&l?“ Rekni mu pravdu.

Ovérujes Znalosti pokazdé, kdyz se snazis prohledat své vzpominky, abys nasel néjakou znalost nebo
fakt o ¢emkoli. Vénujes chvilku, aby sis srovnal v hlavé, co vi§ o Oréim kmeni nebo o Uldammarové
véZi a nasledné tyto znalosti odhalis.

Znalosti, které ziskas, jsou jako by sis precetl bestiaf, cestovniho privodce nebo knihovnu. Ziskas

ov v

informace, které se vazi k situaci. Pfi 10+ ti PJ popise, jak mUZes tyto znalosti okamZité vyuZit ve svUj
prospéch. Pfi 7-9 ti pouze rekne fakta.

Pokud neuspéjes, tah PJ obvykle vyuzije Cas, ktery jsi stravil premyslenim. Mozna sis nevsiml goblina
za sebou nebo nastrazeného lanka. Také jde o perfektni prileZitost pro odhaleni nepfijemné pravdy.

Pouze pro pfipad, Ze to nebylo dostate¢né jasné — odpovédi jsou vidy pravdivé, i kdyby se to PJ
nehodilo. VZdy poctivé fekni, co pozadujes.

Fenfaril: Dvefe byly iluzorni? Nesndsim gobliny. At tahnou pfimo tam, kam chodi po smrti gnomové,
at uZ je to kamkoli.

PJ: Tak, tak. A ted'jsi v ponuré jamé a ve stinu jsi zahlédl humanoidni postavu, pokrytou skvrnami a
bez o¢i. Mumld a mifi pfimo k tobé.

Fenfaril: Mumlajici postava? Co je to zac? Chystd se na mé zautocit? Urcité jsem o nécem takovém uz
Cetl, moZnd na Skole?

PJ: Pro¢ ne, ovér Znalosti!
Fenfaril: Vzpometi si, vzpomeri si... Ha, 8.

PJ: Jasné, Ze ses s tim uZ setkal — na jméno si nevzpomenes, ale pamatujes si kresbu, na které byla
tato prisera. Bylo to v hale a néco hlidala. Jsi si jisty, Ze tu byl néjaky trik, aby si té nevsimala, ale nejsi
si jisty, jaky. Proc si nevzpominds?

Fenfaril: No urcité jsem mél ten den kocovinu, byl jsem tehdd priSerny student. Trik, rikds?
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Vitus: Padlo mi 10 na Znalosti o té pozlacené lebce.
PJ: Rozpozndvds prdci zlatnik( z mésta Dis.
Vitus: A? Padlo mi 10!

PJ: Jasné. Rozeznavds nékolik specifickych run. Jde o runy dzZind, runy ohnivého kouzla, ale jsou jiné,
v kombinaci s transmutacnim kouzlem. Vsadil by ses, Ze pokud sesles kouzlo na tu lebku, tak ho lebka
pfetvofi na ohnivé.

Vitus: Ohnivé Sipy, pardda!

Informace
Pokud podrobné studujes situaci nebo osobu, hod + MOU. *Pfi 10+ mUzZes polozit PJ tfi otazky ze
seznamu. *Pri 7-9 mas 1 otazku.

V obou pfipadech ziskas +1 jednordzové, pokud reagujes podle odpovédi.

e Co se zde neddvno stalo?

e Cose bude dit?

e Na co bych si mél ddvat pozor?

e Coje zde pro mé uzitecné nebo cenné?
e Kdo tu skuteéné vladne?

o (o je zde jinak, neZ jak to vypada?

Pro Informace musi$ detailné prostudovat svij cil. To obvykle znamena pracovat s cilem, nebo
sledovat nékoho jiného, kdo to déla. NemUzes jen strcit hlavu do dvefi a zjistit Informace. Nemuzes
pouze sledovat a tim ziskavat ndpovédy — musis se podivat pod a okolo véci, poklepat na zdi,
ozkouset knihy v knihovné a podobné.

Informace nejsou jen o vSimnuti si detailu, ale také o ujasnéni si celého obrazu. PJ vidy pravdivé
popisuje, co postava proziva. BEhem boje popise koboldiho maga, ktery stoji na druhé strané haly.
Informace mohou odhalit dlivod - jeho pohyby odhaluji, Ze ¢erpa energii z pokoje za sebou a nemuze
se vzdalit.

Stejné jako u Znalosti jsou odpovédi vidy pravdivé, i kdyby se to PJ nehodilo. Jak odpovéd jednou
padne, je vytesana do kamene. Informace budes vyuzivat, kdyZ budes hledat pravdu za iluzi —
magickou nebo jinou.

Pokud tah nefekne jinak, hraci mohou pokladat pouze otazky ze seznamu. Pokud se hrac zepta na
otazku, kterd neni na seznamu, PJ mu mUZe fici, aby se zeptal znovu, nebo odpovi na otazku ze
seznamu, ktera je podobna.

Na nékteré otazky mze byt zaporna odpovéd, to je v porfadku. Pokud zde skutecné neni nic
uzitecného nebo cenného, PJ jednoduse odpovi: ,, Nic, promin.”

Omar: Nedivéruju té mistnosti. Jdu se porozhlédnout kolem. Vezmu svoje véci a zacnu zkoumat véci
kolem. Zdvihnu svicen, poklepu na zed kladivkem a podobné, jako obvykle.
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PJ: Informace?

Omar: Ano, prozkoumdm vsechno kolem. Padlo mi 12. Zajimd mé: ,,Co je zde jinak, neZ jak to
vypada?“

PJ: Je jasné, Ze Cdst severni stény je falesnd. Kameny jsou tam novéjsi. MozZnd vyklenek nebo tajny
prichod.

Omar: Dalsi otdzka: ,,Kdo zapecetil mistnost?“

PJ: To neni otdzka ze seznamu, takZe dejme tomu, Ze se ptds na: ,,Co se tu neddvno stalo?” Pozorné si
prohliZis sténu a vidis, Ze je misty prohnutd. Prdce je odfldknutd a prisernd, vypadd to na gobliny.
Jedind pricina, jak by mohla byt sténa takto prohnutd, je, Ze se ji néco snazilo prorazit zevnitr.

Omar: TakzZe bud'se goblini zabarikddovali na druhé strané, nebo se néco snazilo dostat ven.
PJ: Bingo

Jednani

Pokud mas paku na postavu PJ a manipulujes s ni, hod + CHA. Paka je néco, co protistrana potirebuje
nebo chce. *PFi 10+ udélaji, co chces, ale nejdrive jim musis slibit, co po tobé chtéji. Pfi 7-9 udélaji, co
po nich chces, ale chtéji okamzity dlikaz tvého slibu.

Jednani zahrnuje spoustu presvédcovani véetné starého dobrého zastrasovani a vyjednavani. Jednani
pouzivas vzdy, kdyz se snaziS donutit nékoho, aby pro tebe néco udélal vyménou za slib nebo hrozbu.
Tva paka muze byt hnusna i pfijemnad, na vyznéni nezalezi.

Slusné se nékoho zeptat neni Jednani. To je jen rozmluva. Pokud se zeptds: ,,M{zu si vzit ten magicky
mec?“ tak Sir Telric odpovi: ,Jasné, Ze ne, to je mlj mec, muj otec ho vykoval a ma matka ho
ocCarovala“ a tim to skonci. Pro Jednani potfebujes paku. Paka je cokoli, co dokaze presvédcit tvij cil,
aby néco vykonal. MuZe jit o néco, co chce nebo naopak nechce. Jako pytel zlata. Nebo rdna pésti.
Co je pakou, zaleZi na lidech a na situaci. VyhroZuj osamocenému goblinovi smrti a mas paku.
VyhroZuj goblinovi, co ma v zadech cely kmen, smrti a vykoledujes si utok.

PFi 7+ si cil fekne o néco souvisejiciho s pakou. Pokud je tvou pdkou, Ze prfed nim stojis, brousis si
dyku a opakujes, jak moc si prejes ho rozkuchat, nejspis bude chtit, abys ho nechal jit. Pokud je tvou
pakou postaveni u dvora, mize chtit sluzbicku.

At si feknou o cokoli, pfi 10+ to budes muset slibit jasné a jednoznaéné. Pfi 7-9 to nebude stadit.
Bude$ muset dodat néjaké okamzité ujiSténi pred tim, nez vykonaji, co jsi chtél. Pokud jim slibis, Ze je
ochranis pred vlky, pokud pro tebe néco udélaji a hodis 7-9, pomohou ti az po tom, co jim napfiklad
prineses viI¢i kize jako dikaz, Ze to svedes. Slibit néco, co nedokazes, neni problém — slibem
nezarmoutis. Jestli svij slib spIni$ nebo ne je jen na tobé. Poruseni slibu ale znamena problémy. Lidé
nemaji radi kfivopfisezniky a do budoucna s nimi nebudou jednat.

V nékterych pripadech, kdy?z si feknes, o co ti jde, mlzes nabidnout, Ze se néjak zachovas, pokud se
nestvlra také néjak zachova, jako: ,Zmiz a necham té nazivu.” Zalezi na cili, zda se jedna o slib, o
ktery stoji, nebo zda chce néco jiného. Mohou souhlasit s: ,,Nech mé naZivu a ja zmizim“ (se zarukou,
pokud hodis 7-9), nebo doplni: ,,Slib mi, Ze mé nebudes sledovat.”
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Leena: ,Lorde Hywne, potfebuji, abys pro mé hlasoval, jinak mi krdlovna nikdy neudéli audienci.”

PJ: Neni tomu zrovna naklonén — znamenalo by to velké riziko pro jeho reputaci, pokud ho ztrapnis.
,Proc¢ bych Vam mél pomdhat, Leeno?“

Leena: Jak si s nim poviddm, nevédomky si hraju s pecetnim prstenem toho zabijdka, co jsme ho zabili.
Toho, kterého si najal na zabiti prince. Ujistim se, Ze si toho vSimne.

PJ: Sakra, tak to si hod na Jedndni.
Leena: 8.

PJ:,,Konec schovavadni!“ Propichne té chladnym a zlostnym pohledem. ,,Oba dobre vime, Ze jsi zabila
mého muZe. Naval sem ten prsten, odprisdhni, Ze si to nechds pro sebe a jd udélém, co si po mé
chtéla.”

Leena: Hodim ho po ném. Budeme mit urcité dost pfilezitosti na toho mizeru jesté néco vyhrabat.

Pendrell: To je to misto, kde Jednoocko hrdl karty, Ze? Dojdu ke straZim. ,,Zdravicko, panové, co
kdybyste, vite co, otevreli ty dvere a pustili mé dovniti?“ a budu vystupovat svétdcky, takze mé tam
pusti. Jedndni je hod + CHA?

PJ: Ne tak rychle. VSe, co jsi udélal je, Ze jsi rekl, o co ti jde. Ten vétsi se postavi pred tebe a povidd
naprosto znudénym hlasem: ,,Promirite, pane, ale jde o soukromou hru.” Vypadd to, Ze svoji praci
skutecné nesndsi a preje si byt nékde uplné jinde. Pokud chces Jednat, potfebujes néjakou pdku. Co
takhle uplatek?

Podpora
Pokud nékomu pomahas nebo mu v né¢em branis, hod' + Pouta. *Pri 10+ ziskad +1 nebo -2 k hodu,
dle tvé volby. *Pfi 7-9 stale pridélujes modifikator, ale vystavis se nebezpeci, odveté nebo komplikaci.

Kdykoli ti pfijde, Ze by si dva hraci méli hazet proti sob&, obrance by mél skodit aktérovi. To nemusi
vZidy znamenat pfimo sabotaz. Mize jit o hadku béhem Jednani nebo o postavu, ktera je uskocna a
neni lehké odhadnout, jak se zachova. Jde o postaveni se do cesty Uspéchu jiné postavy.

Vidy se zeptej postavy, kterd pomaha nebo $kodi, jak to déla. Pokud je schopna odpovédét, spusti
tento tah. Nékdy se jako PJ budes muset zeptat, pokud jde skutec¢né o Podporu. Hraci si nemusi
uvédomit, Ze si vzdjemné skodi.

Pomoc je zfetelnéjsi. Pokud hrac dokaze popsat, jak pomaha a dava to smysl, nech je hodit si na
Pomoc.

Bez ohledu na to, kolik lidi Podoruje, cil si mizZe pfidat +1 nebo -2 pouze jednou. Dokonce, i kdyZ celd
druZina pomaha s Utokem na zlobra, pouze ten, ktery provadi finalni Utok, ziska +1.

PJ: Ozruku, stojis sam a zkrvaveny pred smeckou pekelnych psi. Za zddy se ti kréi princ z Lescie a kriuci
strachy.
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Ozruku: Pevné se zapru a pozvednu Stit. Navzdory jasné prohre splnim svou povinnost a budu chradnit
prince.

Aronwe: VyskocCim ze stinu a tasim mec! ,Prohra neni tak jistd, trpasliku!“ Stojim mu po boku. Chci
mu pomoci s obranou. ,,PrestoZe té nezndm moc dobre, vidél jsem té v boji, Ozruku. Pokud dnes
padneme, padneme jako bratfi!” Nemdm s nim Zddné pouto, ale pfesto to zkusim.

PJ: Hrdinské. Dobre, hod'si s +0, a pokud uspéjes, ziskd Ozruk +1 do obrany. Jdeme na to!

Specialni tahy

Specialni tahy prichazeji do hry méné ¢asto nebo za specifickych podminek. Jednd se stdle o zaklad,
ktery dokazou vSechny postavy v Dungeon Worldu — pfevazné jde o to, co délaji postavy mezi
plenénim jeskyni a prozivanim dobrodruZstvi.

Posledni nadech

Ve chvili smrti na moment zahlédnes, co lezi za Cernymi branami Kralovstvi Smrti (PJ ti to popise).
Poté hazej (pouze hod, nic se nepficitd, Smrti je jedno, jak jsi tvrdy nebo Uzasny). *PFi 10+ jsi obelstil
Smrt — jsi na tom Spatné, ale jsi nazivu. *Pfi 7-9 ti Smrt nabidne vykoupeni. Pfijmi a budes Zit nebo
odmitni a projdi Cernymi branami za svym osudem. *Pfi 6- je tv(j osud zpecetén. Jsi majetkem Smrti
a brzy prekrodis prah Zivota. PJ ti fekne, kdy.

Posledni nadech je ten okam?zik, ktery stoji mezi Zivotem a smrti. Cas se zastavi a Smrt si pfijde pro to,
co je jeji. Dokonce i ti, ktefi neprojdou Cernymi branami, zahlédnou, co je éekd na druhé strané —
pratelé a nepratelé z minulosti, odména nebo trest za predchozi Ciny a dalsi, daleko podivné;si véci.
Vse se zméni, a to i pro ty, ktefi uniknou.

Tah ma tfi mozné vysledky. PFi 10+ postava obelsti Smrt néjakym zajimavym zplsobem. Utece

s nécim, co ji uZ po pravu nepatfi. Smrt ji nedokaZe zastavit, ale dobfe si tuto urdzku zapamatuje. Pfi
7-9 by PJ mél nabidnout skutecnou volbu s vyznamnymi nasledky. Zamysli se nad chovanim postavy
ve hfe a nad jejimi ¢iny. Smrt vi a vidi vSe a patfi¢né zvoli svoji nabidku. Pamatuj, jde o obchod.
Nabidni néco, co bude vyzvou, ale co nasméruje hru zajimavym, zabavnym smérem. Pfi neuspéchu je
Smrt neoblomna. Nejbéznéjsim postupem je fici: ,Smrt té prevadi pfes prah Zivota do svého
temného kralovstvi.“ Nékdy ale pfichazi Smrt pomalu. M(zes fici: ,,Zbyva ti posledni tyden” nebo
,Citis nad sebou chladnou ruku Smrti“ a odloZit feseni na pozdéji. Hrac se mlze v takovou chvili
rozhodnout pfijmout smrt a vytvofit si novou postavu — to je v poradku. Nech je vytvofit novou
postavu jako obvykle. Nejdulezitéjsi ale je, Ze setkani se Smrti, at uz Uspésné nebo nelspésné, je
dllezitd udalost a vZdy by méla vést ke zménam.

Sparrow, jak se epel noZe nofi do tvych Zeber, okolni svét tmavne a ty stojis pred Cernymi branami

Smrti. Mezi zdstupy zmucenych dusi zahlédnes toho spinavého podvratdka, Lorda Hwyna. Zdd se, Ze
ho vsechny jeho ¢iny nakonec dohnaly. Zahlédne té napri¢ bezutésnou propasti a ty ucitis hrizu, jak

touZi po tvé dusi. Hod'si na Posledni nddech.

Sparrow: Husty. Padlo mi 9.

PJ: Smrt se k tobé bliZi. Cary rozedrané Cerné Idatky splyvaji podél jeji Sedé postavy. Bledd ruka spocine
na tvém obliceji. V hlavé slysis Jeji hlas. , Prisel jsi za mnou tak brzy, Sparrowe. Ndsledoval jsi zdstupy
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dusi, které jsi za mnou poslal svoji Cepeli. Za to t&€ mdam rada. MuZes se vrdtit mezi Zivé, ale musis mi
néco slibit. Ve stinech jsi Zil, stinem se i stanes. Strari se navZdy dennimu svétlu, jinak se rychle
navrdtis do mé spolecnosti. Co na to rikds, zlodéjicku?

Sparrow: (zhluboka polkne)

PretiZeni
Kdykoli provadis tah, zatimco neses naklad, mizes byt pretiZzeny. Pokud je naklad, ktery neses:

e Stejny nebo mensi nez tvoje nosnost, nejsi stizen Zadnym postihem

e Stejny nebo mensi nez tvoje nosnost + 2, jsi stizen postihem -1 docasné, dokud nesnizis svoji
zatéz

e Vetsi neZ tvoje naloZeni +2, mlZes si vybrat: Néco odloZ a hazej s postihem -1, nebo
automaticky selzes v akci

Nosnost postav je urcena jejich povolanim a silou. Schopnost unést vice je vyhoda ve chvili, kdy se
snazi$ odnést poklady z jeskyné nebo se jen chces ujistit, Ze uneses vse, co potrebujes.

Tento tah se pouZziva pouze ve chvili, kdy postava dokaze i s ndkladem stale délat dalsi ¢innosti. Nést
balvan na zadech neni Pretizeni — ve skutecnosti se sotva hybes, natoz, abys néco délal. To ptimo
omezuje ¢innosti, které muzes ve fikci vykonavat.

Taboreni

Pokud se utdbofis, snéz jednu porci proviantu. Pokud jste v nebezpecné oblasti, domluvte si poradi
hlidek. Pokud mas dostatek zkusenosti, mzes si Zvysit Uroven. Pokud prospis nékolik hodin bez
preruseni, vylec si polovinu maxima Zivotda.

Obvykle se utabofis, abys mohl délat dalsi ¢innosti jako si PFipravit kouzla nebo Kontaktovat svého
boha. Nebo se prosté jen vyspat v noci. Kdykoli se zastavis, abys chytil druhy dech, na déle nez
hodinu, pravdépodobné Tabofis.

Strdvit noc v hostinci nebo v dobé je také akce Tdboreni. Obnov své Zivoty jako obvykle, ale odecti si
porci proviantu pouze, pokud se obslouZis z vlastnich zasob. Pokud si jidlo koupi$ nebo vyuZijes néci
pohostinnosti, porci proviantu si neodecitej.

Hlidka

Pokud jsi na Hlidce a néco se pribliZi k tdboru, hod + MOU. *P¥i 10+ jsi stihl probudit tdbor a pFipravit
se. Kazdy v tdbore ziska +1 jednorazové. *Pri 7-9 reagujes o chvilku pozdéji. Probudil jsi spolecniky,
ale neméli dost ¢asu, aby se pfipravili. Oblékli si zbroje a ptipravili zbrané, ale nic vic. *P¥i 6- ziska
cokoli, co se pliZzilo tmou, nad tebou vyhodu.

Vyprava
Pokud cestujes nebezpecnou oblasti, vyber jednoho ¢lena druziny do role Prlivodce, jednoho do role
Stopare a jednoho do role Proviantaka. Kazda z postav s roli si hodi + MOU. *Pfi 10+:

e Proviantak snizi pocet nutnych davek proviantu o jedna
e Prlivodce snizi pocet Casu, ktery potiebujes k cesté (PJ ti fekne, o kolik)
e Stopar si vSimne jakychkoli potiZi dostate¢né zavcas, abyste ziskali vyhodu
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*Pti 7-9 kazda z postav splni svoji roli dle oc¢ekavani: bézna davka proviantu, o¢ekdvany ¢as a pokud
potkate nebezpecdi, nebude mit ani jedna strana vyhodu.

Jedna postava se miZe ujmout pouze jedné role. Pokud nemate v druZiné dost postav, nebo se
rozhodnete neobsadit jednu z roli, postupujte stejné, jako by byla role obsazena a hraci padlo 6-.

Vzdalenosti se v Dungeon Worldu méfti v porcich proviantu. Porce vyjadiuje mnozstvi jidla na jeden
den. Cesta vyzaduje vice porci, pokud je dlouha nebo je cestovani pomalé.

Nebezpecna vyprava je celd cesta mezi dvéma lokacemi. Nehazis si za kazdy den cesty ani si nehdazej
na Tabofisté. Hod'si pouze jednou za kompletni vypravu.

Tento tah se pouZziva pouze v situaci, kdy vis, kam cestujes. Prizkum neni Nebezpecna Vyprava. To je
potloukdni se kolem a hledani zajimavych véci k objeveni. Spotfebuj proviant béhem Taboreni a PJ ti
da informace o vécech, které jsi objevil.

Konec sezeni

Kdyz nastane konec sezeni, vyber jedno pouto, které je vyreseno (kompletné prozkoumano, neni jiz
relevantni nebo podobné). Zeptej se hrace postavy, se kterou mas toto pouto, jestli souhlasi. Pokud
souhlasi, pFicti si zkuSenost a vytvor nové pouto.

Jakmile vyresis pouta, zkontroluj své presvédceni. Pokud jsi naplnil akci presvédceni alespon jednou
bé&hem sezeni, pricti si zkusenost. Nasledné odpovézte jako skupina na nasledujici tfi otazky:

e Naucili jsme se néco nového nebo dllezitého o svété?
e Porazili jsme dUlezité monstrum nebo nepfitele?
e Ziskali jsme néjaky vyznamny poklad?

Za kazdé ,,ano” si kazdy pfricte zkuSenost.

Zvyseni urovné
Pokud si das prestavku (hodiny nebo dny) a mas tolik zkusenosti, kolik je tvoje troven + 7 (nebo
vice), mlzZes vyuzit svoje zkuSenosti a zlepsit si dovednosti.

e Odecti od své stavajici zkuSenosti svoji uroven + 7

e ZvySsilrovenol

e Vyber si jednu novou pokrocilou akci svého povolani

o Pokud jsi kouzelnik, zapi$ si nové kouzlo do své knihy kouzel

e Vyber si jednu vlastnost a zvys ji 0 1 (to mliZze zménit jeji modifikator). ZvySeni Odolnosti ti
zvysi i maximalni a aktudlni Zivoty. Hodnota vlastnosti nesmi byt vyssi nez 18.

»Teprve jsi zacal objevovat svou silu! Pridej se ke mné a ja dokonc¢im tvdj trénink! Nasimi spolecnymi
silami dokdZeme ukoncit tento nicivy konflikt a prinést mir do galaxie.”

Bujaré oslavy

Pokud se vraci$ triumfalné a usporadas velkou oslavu, utrat 100 zlatych a hod'+1 za utraceni kazdych
dalSich 100 zlatych. *Pfi 10+ vyber 3. *Pti 7-9 vyber 1. *Pfi 6- vyber 1, ale véci se ti vymknou z rukou
(PJ popise jak).
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e Spratelis se s uzite€nou nehracskou postavou

e Zaslechnes zajimavou zvést

e  Ziskas uzite€nou informaci

e Do niceho se nezapletes, nejsi oarovan ani podveden

Bujaré oslavy mlzes usporadat pouze v pripadé, Ze se vraci$ a davas to vsem zietelné najevo. To je
to, co pritdhne dav obdivovateld, ktery obklopi hrdiny béhem oslav posledniho tazeni. Pokud nedas
najevo své vitézstvi nebo prohru, kdo by s tebou chtél oslavovat?

»Musis bojovat za své prdvo na pdrty.“

Zasoby

Pokud se vydas na ndkup s penézi v kapse, pokud chces koupit néco bézného pro danou oblast,
nakoupis to na trhu za béznou cenu. Pokud shdnis néco specidlniho, co neni v misté bézné pfistupné,
hod + CHA. *Pti 10+ seZenes, co shanis, za férovou cenu. *Pfi 7-9 zaplatis vice nebo se bude$ muset
spokojit s nécim, co neni presné, co jsi chtél, ale je to podobné. PJ ti fekne, jaké mas varianty.

Zotaveni

Po dni, kdy jen odpocivas v pohodli a bezpeci, se ti obnovi vSechny Zivoty. Po tfech dnech odpocinku
se zbavis$ jednoho Oslabeni dle své volby. Pokud jsi v péci lécCitele (magického nebo ne), vylécis si
Oslabeni uz za dva dny.

Verbovani
Pokud se za¢nes$ shanét po nékom, koho si chces najmout, hod"

e +1, pokud vejde ve zndmost, Ze plati$ opravdu stédre

e +1, pokud vejde ve znamost, co se chystas délat

e +1, pokud vejde ve znamost, Ze nabizis podil na pokladu
e +1, pokud mas vhodnou reputaci v dané oblasti

*Pri 10+ ziskas dostatecny pocet schopnych rekrutl, ze kterych si mGzes vybrat bez rizika, Ze
nékterého nevezmes sebou. *Pfi 7-9 se budes$ muset spokojit s nékym, kdo nespliiuje presné tvé
predstavy, nebo si nemusis vzit nikoho. *PFi 6- se ozve nékdo vlivny nebo problematicky
(lehkomyslny mladik, zbrkly stfelec, skryty nepftitel a podobné). Bud'je prijmi a budes celit
komplikacim, nebo je odeZen. Pokud je nepfijmes, obdrzis -1 jednorazové pro dalsi verbovani.

Soudni prikaz
Pokud se vracis do civilizace do mist, kde jsi zptisobil problémy, hod + CHA. *Pfi 10+ se roznesly tvé
¢iny a kazdy té pozndva. *Pfi 7-9 stejné jako pti 10+ a navic PJ voli komplikaci:

e  Mistni hlidka ma prikaz k tvému uvéznéni
e Nékdo vypsal odménu na tvoji hlavu
o Neékdo pro tebe dilezity se dostal do problémi nasledkem tvych ¢intd

Tento tah se vyuZiva jen v mistech, kde jsi zpUsobil potiZe, ne v kazdém kousku civilizace, kam zavitas.
Tah muze spustit i publicita na Ukor problému( nékoho jiného.
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Civilizace v tomto pripadé znamena vesnice, mésta a hlavni mésta lidi, elfd, trpaslik(i a hobitd. Tah
vsak mGze byt spustén i v relativné zakonnych spolecenstvech rznych nestvlr, jako orci nebo
goblini. Pokud postavy zlstaly na misté pod spravou organizace, pocita se to jako civilizace.

Priprava

Pokud stravis volno studiem, meditaci nebo tréninkem, ziskas Pripravu. Pokud se Pfipravujes tyden,
ziskas 1 Pripravu. Pokud se pfipravujes mésic, ziskas 3 Pfipravy. Pokud se tva Pfiprava projevi ve hre,
mUiZes utratit 1 Pripravu a pridat si +1 k hodu. Pfi jednom hodu mUZes utratit jen jednu Pfipravu.

Bard

Basné vypravéji, ze Zivot dobrodruha jsou vyhradné svoboda, sldva, bohatstvi a hrdinské souboje.
Takovéto pribéhy, vypravéné v kazdé vesnické krémé, se nemohou mylit. Nebo snad ano? Pisng,
které inspiruji krale, stejné jako spodinu, pisné, které utisi bestii, pisné, které dozenou clovéka az k
Silenstvi, takové se nevzaly jen tak, odnikud.

Vitej, barde. Ty, se svym obratnym jazykem a bystrou mysli. Ty, basniku a pévce. Kdejaky mluvka
mUZe odrikat témér cokoli, ale pouze skutecny bard dokaze vdechnout legendam Zivot. Vzh(ru do
sedla, vzneseny vypravéci. Naostti svou skrytou dykou a vyslechni ona volani. Vidy se musi najit
nékdo pfipraveny postavit se rabidtiim a nasilnikim, nékdo, kdo se sam stane jednou legendou. Kdo
dokaze napsat pribéh tvého hrdinstvi |épe, neZ ty sam?

Nikdo. Tak nevdhej a vydej se na cestu.

Jména
EIf: Astrafel, Daelwyn, Feliana, Damarra, Sistranalle, Pendrell, Melliandre, Dagoliir

Clovék: Baldric, Leena, Dunwick, Willem, Edwyn, Florian, Seraphine, Quorra, Charlotte, Lily,
Ramonde, Cassandra

Vzhled

Zvol jedno z od kaZdého:

Chapavy pohled, Planouci pohled, Radostny pohled
Zdobeny Uces, Rozpusténé vlasy, Stylovy uces
Vybrané, Cestovni nebo Chudé Saty

Sportovni, Dobfe Zivena nebo Hubend postava

Vlastnosti
Maximalni Zivoty: 6 + Odolnost

Zakladni zranéni: k6

Startovni tahy
Vyber si rasu a ziskas pfislusny tah:
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EIf
Jakmile vstoupis do vyznamné lokace (tva volba), mliZes se optat PJ na jeden fakt z historie této
lokace.

Clovék
Jakmile poprvé vstoupis do civilizované osady, nékdo, kdo uctiva zakony pohostinnosti pro potulné
pévce, té privitd jako svého hosta.

Zacinas s témito tahy:

Tajemna uméni
Pokud pretvofis své uméni v jednoduché kouzlo, vyber spojence a nasledek:

o Vylécis 1k8 Zivot(

e +1k4 jednorazové ke zranéni

e Jeho mysl se zbavi jednoho ocarovani

e A7 pristé nékdo tvému cili dd Podporu, ziskd bonus +2 misto bonusu +1

Poté hod + CHA. *Pfi 10+ ziskd spojenec nasledek dle tvé volby. *Pfi 7-9, kouzlo se ti povede, ale
upoutds na sebe nechténou pozornost nebo ndsledek kouzla se odrazi na dalsi cile dle volby PJ.

Bardské znalosti
Zvol si oblast svych znalosti:

e Kouzla a ¢ary

e  Mrtvi a Nemrtvi

e Historie znamého svéta

e Znalost neobvyklych tvori

o Jiné sféry byti

e Legendy o davnych hrdinech
e Bohové a jejich sluzebnici

Jakmile se poprvé setkas s duleZitou bytosti, mistem nebo predmétem (tva volba), ktery spada do
tvé Bardské znalosti, mUZes polozit PJ jednu otazku a PJ ti na ni pravdivé odpovi. PJ se té nasledné
mUiZe zeptat na pfibéh, pisen nebo legendu, ve které jsi o dané informaci slysel.

Okouzlujici a otevireny

Pokud si s nékym upfimné popovidas, mizes mu poloZit jednu otdzku ze seznamu nize. Cil musi
pravdivé odpovédét. Nasledné se miZe zeptat na otazku ze seznamu on tebe (a ty musis pravdivé
odpovédét).

e Komu slouzis?

e Cosi prejes, abych udélal?

e Jak bych té mohl dostat do/k...?
e Jak se/Co ted skuteéné citis?

e Po ¢em touzi$ ze vSeho nejvice?
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Pristav v bouri
Pokud se navratis do civilizovanych mist, ktera jsi uz navstivil, fekni PJ, kdy jsi tu byl naposledy. PJ ti
fekne, jak se misto do té doby zménilo.

Presvédceni
Zvol si presvédceni:

Dobro
Predved své predstaveni ku prospéchu nékoho jiného.

Neutralita
Vyhni se konfliktu nebo zaZzehnej vyhrocenou situaci.

Chaos
Pfiméj ostatni k duleZité a neplanované rozhodné akci.

LAt tak nebo tak,” kfi¢i bard, jeho oci planou. ,,Fflam musi byt zachrdnén! Podpalte hrad! Vsichni na
zte¢! Rozborte brany!”

Vybava

Tva nosnost je 9 + SIL. Obdrzis proviant (5 pouziti, vaha 1).
Zvol si hudebni nastroj, vaha kazdého je 0:

e Otcova mandolina, opravena

e Krasna flétna, darek od bohace

e Dudy, na kterych jsi zahrdl své prvni lasce
e Ukradeny roh

o Housle, na které nikdo pred tebou nehral
e Knihu pisni v zapomenuté reci

Zvol si obleceni:

e KoZend zbroj (zbroj 1, véaha 1)
e (Okazalé saty (vaha 0)

Zvol zbran:

e Soubojovy rapir (kratka, vytfibend, vaha 2)
e  Luk (kratky dostrel, vaha 2), toulec Sip (munice 3, vaha 1) a kratky mec (kratka, vaha 1)

Zvol jedno:

e \ybava dobrodruha (védha 1)
e Obvazy (vaha 0)

e Hobiti tabdk (vaha 0)

e 3zlaté
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Pouta
Doplr jméno spolecnika do alesporni jednoho:

Toto neni moje prvni vyprava s...

Zpival jsem pisné o...davno predtim, nez jsem se s nim setkal osobné.
e .. jeCasto cilem mych vtipka.

Pisu baladu o dobrodruzstvich s...

e .. duUvéfuje, Ze uchovam jeho tajemstvi.
e ... minedlvéfuje a ma k tomu dobry divod.
Pokrocilé tahy

Jakmile dosahnes na uroven 2-5, vyber si z téchto tahd.

Léciva pisen
Kdyz 1é¢is pomoci Tajemného uméni, vylécis dalSich +1k8 zranéni.

Brutalni kakofonie
Pokud zvysujes zranéni pomoci Tajemného uméni, pfidas dalSich +1k4 zranéni.

Na plny pecky
Kdyz predvedes Silené predstaveni (spravedlivé loutnové sélo, sonatu na trubku a podobné), vyber
cil, ktery té slysi a hod + CHA. *Pfi 10+ cil napadne své nejblizsi spojence v dosahu. *P¥i 7-9 cil

napadne své nejblizSi spojence, ale také si vyslouzis jejich pozornost a zlobu.
Kvilejici Zelezo
Pokud pofadné zakficiS nebo zahrajes vysoky ton, zvol cil a hod'si + ODL: *Pfi 10+ obdrzi cil 1k10

zranéni a je ohluseny na nékolik minut. *Pfi 7-9 udélis zranéni svému cili, ale nasledky jsou mimo
tvou kontrolu: PJ vybere dalsi cil pobliz.

Mala pomoc od pratel

vv v Vv

Pokud nékoho tspésné Podpofis, ziskas také +1 jednorazové.

Tajemné tony
Tva Tajnd umeéni jsou silnéjsi, mazes si vybrat dva nasledky misto jednoho.

Soubojova obrana
Pokud Uto¢is, ziskas zbroj +1 jednorazové.

Balamuceni
Pokud s nékym Jednas, pfi 7+ proti nim navic ziskds +1 jednorazové.

Zaklady multipovolani
Naucis se jeden tah jiného povolani. Pro nauceni tahu pocitej svoji Uroven jako o jedna nizsi.

Ucednik multipovolani
Naucis se jeden tah jiného povolani. Pro nauceni tahu pocitej svoji Uroven jako o jedna nizsi.

Kdyz dosahnes na uroven 6-10, vyber si z téchto akci nebo akci pro turoven 2-5.
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Lécivy sbor

Nahrazuje: LéCiva pisen

Kdyz 1écis pomoci Tajemného uméni, vylécis dalSich +2k8 zranéni.
Brutalni vybuch

Nahrazuje: Brutalni kakofonie

Pokud zvysujes$ zranéni pomoci Tajemného uméni, pfidas dalSich +2k4 zranéni.

Nezapomenutelny oblicej
Pokud se setkas s nékym, s kym ses jiz setkal (tva volba), ziskas po néjakém Case, ktery stravite
oddélené, +1 jednorazové proti nim.

Reputace

Jakmile se poprvé setkas s nékym, kdo o tobé slysel pisen, hod + CHA. *P¥i 10+ fekni PJ dvé véci,
které o tobé slyseli. *Pfi 7-9 fekni PJ jednu véc, kterou o tobé slyseli, a PJ fekne jednu véc, kterou o
tobé slyseli.

Tajemny akord
Nahrazuje: Tajemné tény

Pokud pouZzivas Tajna uméni, vyber dva nasledky. Dale si mUzes vybrat jeden, ktery bude
zdvojndsoben.

Ucho pro magii
Pokud uslysis nepfitele sesilat kouzlo, PJ ti fekne nazev kouzla a jeho efekt. Obdrzis +1 jednorazové,
pokud konas podle odpovédi.

Prohnanost
Kdyz pouzijes Okouzlujici a otevieny, mizes se navic zeptat: ,Jakou mas pro mé cenu?“ Tv(j cil ti tuto
otazku nepoloZi.

Soubojovy blok
Nahrazuje: Soubojova obrana

Pokud Uto¢is, ziskas zbroj +2 jednorazové.

Podfuk
Nahrazuje: Balamuceni

Pokud s nékym Jednas, pti 7+ proti nim navic ziskas +1 jednorazové. Navic mGzZes polozit jednu
otazku, na kterou musi pravdivé odpovédét.

Mistr multipovolani
Naucis se jeden tah jiného povoldni. Pro nauceni tahu pocitej svoji Uroven jako o jedna niZsi.
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Knéz

Zemé Dungeon Worldu jsou Zumpou, ddvno opusténou bohy. Jsou zamoreny kracejicimi mrtvymi,
vsemoznymi nelidskymi stvlirami a nadpfirozenem, rozpinajicim se mezi zablesky bohem pozehnané
civilizace. VSude kolem je jen bezbozny svét. A pravé proto je té zde tolik zapotrebi.

SiFit slavu svého boha mezi pohany, to neni jen tva pfirozenost, je to tvé poslani. Je jen na tobé, abys,
pomoci mece, kladiva a kouzel, vedl nevéfici k pravé vife. Abys tal hluboko do srdci tvort z divociny a
zaséval zde sémé viry. Rika se, Ze nejlépe je citit boha blizko svému srdci. Ty ale vi§, Ze to je nesmysl.
Blh dli na ostfi ¢epele.

Ukaz svétu, kdo je jeho pravym panem.

Jména
Trpaslik: Durga, Aelfar, Gerda, Rurgosh, Bjorn, Drummond, Helga, Siggrun, Freya

Clovék: Wesley, Brinton, Jon, Sara, Hawthorn, Elise, Clarke, Lenore, Piotr, Dahlia, Carmine

Vzhled

Zvol jedno z od kazdého:

Privétivy pohled, Bystry pohled nebo Smutny pohled
Spletené vlasy, Husté vlasy nebo Ples

Splyvava réba, Habit nebo Bézny ubor

Stihla postava, Shrbend postava nebo Ochablé postava

Vlastnosti
Maximalni zivot: 8 + Odolnost

Zakladni zranéni: k6

Startovni tahy
Vyber si rasu a ziskas prislusny tah:

Trpaslik
Ty a kdmen jste jedno. KdyzZ provadis Kontakt, pfipravis si i specialni verzi kouzla Némé svédectvi jako
trik. Funguje ovSsem pouze s kameny.

Clovék
Tva vira je rozmanita. Zvol jedno z kouzel kouzelnika. M{zes toto kouzlo sesilat a pfipravovat si ho,
jako by Slo o kouzlo knéze.

Zacinas s témito tahy:

Bozstvo
Slouzi$ a naslouchas néjakému boZstvu nebo moci, ktera ti propuUjcuje kouzla. Vyber pro svého boha
jméno (Helfert, Sucellus, Zorica, Krugor Temny...) A zvol jeho doménu:
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Léceni a Obnova

e Krvavé bitvy

e Civilizace

e Znalosti

e Zapomenuté a skryté
e (o lezi za zavojem

Zvol jedno pravidlo své viry:

e Tvd vira kdze posvatnost utrpeni, volis pravidlo: Utrpeni

e Tvavira je vyznavana jako uzavreny kult, volis pravidlo: Ziskani tajemstvi
e Tva vira vyZzaduje obétni ritudly, voli$ pravidlo: Obéti

e Tva vira véri v boZi soud, voli$ pravidlo: Osobni vitézstvi

,Cenis si odvahy, Crome, vyslys proto moji Zadost, dopfej mi pomstu! A pokud mé nevyslysis, tahni do
pekell”

Bozské vnuknuti
Pokud pozadas o radu svého boha ve smyslu jeho pravidla, obdrzis uzitecné znalosti nebo vyhodu
spojenou s doménou tvého boha. PJ ti popise, co ziskas.

Odvrat nemrtvé

Pokud pozvednes svlij svaty symbol a pozadas boha o ochranu, hod + MOU. *Pfi 7+, dokud
pokracujes v modlitbach a tfimas svaty symbol, Zadny nemrtvi se k tobé nem{ze pribliZit. *Pri10+
navic do¢asné omracis vsechny inteligentni nemrtvé a zplsobis, Ze nemyslici nemrtvi se daji na aték.
Jakakoli agrese okamzité prerusi efekt a nemrtvi se chovaji jako obvykle. Inteligentni nemrtvi se té
budou snaZit vyradit z dalky. Na to jsou chytfi dost.

Kontakt
Pokud nerusené stravis néjaky ¢as (hodinu) tichou rozmluvou se svym boistvem, tak:

e PfijdesS o vSechna pfipravena kouzla

e Buh ti propujci nova kouzla dle tvé volby. Celkova Uroven kouzel nesmi byt vyssi nez tvoje
uroven + 1, a Zadné z nich nesmi mit vyssi Uroven nez je tva vlastni.

e  Pfipravis si vSechny své triky, které se nezapocitavaji do limitu kouzel.

Sesli kouzlo

Pokud sesles kouzlo, které mas pripravené, hod + MOU. *Pfi 10+ je kouzlo Uspésné seslano a
zUstane mezi pripravenymi, takze ho m(iZes seslat znovu. *Pti 7-9 je kouzlo seslano, ale vyber jedno
z nasledujicich:

e  Pfildkal jsi nechténou pozornost nebo ses dostal do potizi. PJ ti fekne, jak.

e Seslani té oddalilo od tvého boha, obdrzis -1 docasné na Sesilani kouzel, dokud nebudes boha
znovu Kontaktovat.

e Jakmile kouzlo sesles, vraci se k tvému bohu. Kouzlo nemUzZes opétovné seslat, dokud
nebudes znovu Kontaktovat svého boha a on ti kouzlo nepropljci.

Nezapomen, Ze udrZovani nékterych kouzel ti mlze dat postih k Sesilani.
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»Nejde o to, Ze... by to ddvalo smysl. Jde o viru. A dovolit vife byt natolik skutecnou, Ze ti zméni Zivot.
Vse je o vife. Nem{iZes napravit viru, River, vira napravi tebe.”

Presvédceni
Zvol si presvédceni:

Dobro
Vystav se nebezpedi vylééenim nékoho jiného.

Pravo
Vystav se nebezpedi ndsledovanim pravidel své cirkve nebo boha.

Zlo
Zran nékoho jako dlkaz nadfazenosti své cirkve nebo boha.

Vybava
Tva nosnost je 10 + SIL. ObdrZi$ Proviant (poufZiti 5, vaha 1) a symbol své viry, popis ho (vaha 0). Zvol,
¢im se branis:

e Krouzkova kosile (zbroj 1, vaha 1)
o Stit (zbroj +1, véha 2)

Zvol vyzbroj:

e Vdlec¢né kladivo (kratka, vaha 1)
e  Palcat (kratka, vaha 1)
e  Hul (kratka, obourucni, vaha 1) a obvazy (vaha 0)

Zvol jedno:

e \Vybava dobrodruha (vaha 1) a Proviant (pouZiti 5, vaha 1)
e Lécivy lektvar (vaha 0)

Pouta
Dopln jméno spolecnika do alesporni jednoho:

... urazil mého boha, uz mu nevérim.
... je dobra a vérna osoba, bezvyhradné mu daveéruiji.
... Je v trvalém ohroZeni, ochranim ho.

Pracuji na konvertovani ... k mé vire.

Pokrocilé tahy
Jakmile dosahnes na uroven 2-5, vyber si z téchto tahd.

Vyvoleny
Zvol jedno kouzlo. Toto kouzlo si pfipravujes, jako by patfilo o jednu Uroven nize.
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Vzpruha
Pokud nékoho vylécis, ziska +2 jednorazové ke svému hodu na zranéni.

Vahy Zivota a smrti
Pokud nékdo podstupuje Posledni nadech ve tvé pfitomnosti, ziska +1 k hodu.

Vnitini klid
Pokud Sesilas kouzlo, ignoruj prvni postih -1 za doc¢asné kouzlo.

Prvni pomoc
Kouzlo Zhoj lehka zranéni se pro tebe stava trikem. Nemusi$ ho jiz pocitat do limitu pfipravenych
kouzel.

BoZi zasah

Pokud Kontaktujes svého boha, ziskds 1 nabiti a pfijdes o vSechna predchozi nabiti. Pokud ty nebo
tvlj spojenec mate obdrzZet zranéni, mizZes utratit nabiti a poZzadat boha o pomoc. Blh ti pomdze, cozZ
se i patfi¢né projevi (nenadaly poryv vétru, Stastné prefeknuti, zablesk svétla) a zneguje zranéni.
Kajicnik

Pokud obdrzis zranéni a prijmes bolest, pridej si +1k4 zranéni (ignoruj zbroj). Pokud tak ucinis, ziskas

+1 jednorazové na Seslani kouzla.

Posileni
Pokud sesilas kouzlo, pfi 10+ si mGzZes zvolit z variant pro 7-9. Pokud tak ucinis, mdzes si vybrat jedno
z ndsledujiciho:

e Nasledky kouzla jsou dvojnasobné
e Pocet cild kouzla je dvojnasobny

Prosba o pomoc
Pokud obétujes néco cenného svému bohu a pomodlis se, aby ti poskytl vedeni, bih ti fekne, co bys
mél udélat. Pokud budes jeho slova nasledovat, pridej si zkusenost.

BoZska ochrana
Pokud nemas zbroj ani $tit, tva zbroj je 2.

Zasvéceny lécitel
Kdykoli 1é¢i$ zranéného (kromé sebe), pficti svoji Uroven k poctu Zivotd, které vylécis.

Jakmile dosahnes na uroven 6-10, vyber si z nasledujicich tahi, nebo z taht pro uroven 2-5.

Pomazany
(Nahrazuje Vyvoleny)

Vyber dalsi jedno kouzlo, k tomu, které jsi vybral v tahu Pomazany. Toto kouzlo si pfipravujes, jako by
patfilo o jednu Uroven nize.
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Ztélesnéni

Poprvé, kdy se modlitbou oddas svému bohu poté, co se naudis tento tah, zvol rys, ktery nalezi
tvému bohu (drasajici paraty, kridla ze safirového pefi, vSevidouci tfeti oko a podobné). Kdyz se
proberes z modlitby, ziskas trvale tento rys.

Sekac

Pokud stravis néjaky ¢as po bitvé tim, Ze vitézstvi vénujes svému bohu a postaras se o mrtvé, ziskas
docasné +1.

Prozietelnost
(Nahrazuje Vnitini klid)

Pokud Sesilas kouzlo, ignoruj prvni dva postihy -1 za docasné kouzlo.

Zlepsena prvni pomoc
(nahrazuje Prvni pomoc)

Kouzlo Zhoj stfedni zranéni se pro tebe stava trikem. Nemusis ho jiz pocitat do limitu pfipravenych
kouzel.

BoZska nezranitelnost
(nahrazuje Bozi zasah)

Pokud Kontaktujes svého boha, ziskds 2 nabiti a pfijdes o vSechna predchozi nabiti. Pokud ty nebo
tvlj spojenec mate obdrzZet zranéni, mizZes utratit nabiti a poZzadat boha o pomoc. Blh ti pomdze, cozZ
se i patfiéné projevi (nenadaly poryv vétru, Stastné prefeknuti, zablesk svétla) a zneguje zranéni.

Mucednik
(nahrazuje Kajicnik)

Pokud obdrzi$ zranéni a pFijmes bolest, pridej si +1k4 zranéni (ignoruj zbroj). Pokud tak ucinis, ziskas
+1 jednorazové na Seslani kouzla a pficti svoji Uroven k udélenému zranéni nebo k vylé¢enym

Zivotim danym kouzlem.

Bozska zbroj
(nahrazuje BoZska ochrana)

Pokud nemas zbroj ani §tit, tva zbroj je 3.

Zlepsené posileni
(nahrazuje Posileni)

Pokud sesilas kouzlo, pfi 10-11 si muzes zvolit z variant pro 7-9. Pokud tak ucinis, m(zes si vybrat
jedno z nasledujiciho. Pokud hodis 12+, mUzes si vybrat jedno z nasledujiciho zdarma:

o Nasledky kouzla jsou dvojnasobné
e Pocet cilG kouzla je dvojnasobny

Zaklady multipovolani
Naucis se jeden tah jiného povolani. Pro nauceni tahu pocitej svoji Uroven jako o jedna nizsi.
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Kneézska kouzla

Triky
Pokazdé, kdyZ Kontaktujes$ boha, ziskas pristup ke vsem trikim bez nutnosti si vybirat nebo je
zapocitavat mezi zapamatovana kouzla.

Svétlo

Pfedmét, kterého se dotykas, se rozzati bozim svétlem jasnym zhruba jako svétlo pochodné. Svétlo
nevydava zadné teplo nebo zvuk a nespotifebovava zaddné palivo, ale v dalsich ohledech se chova jako
béZna pochoden. M4s plnou kontrolu nad barvou plamene. Kouzlo trva, dokud se nachazi ve tvi
pfitomnosti.

Posvéceni
Jidlo nebo voda, které drzis v rukou béhem sesilani kouzla, jsou posvéceny tvym bohem. Kromé toho,
Ze se stavaji posvécené nebo prokleté, dotéené jidlo nebo voda jsou zbaveny veskeré bézné nakazy.

Navadéni

Symbol tvého boha se zjevi pred tebou a ukazuje smérem, kterym si tv(ij bah preje, aby ses vydal.
Poté zmizi. Zprava, kterou takto obdrzis, obsahuje pouze symboly a gesta. Komunikace
prostfednictvim tohoto kouzla je velice omezena.

Kouzla 1. arovneé

PoZehnani (soustredéni)

TvUj blh se usmiva na bojovnika dle tvé volby. Bojovnik ziskava doc¢asné +1, dokud trva souboj a on
bojuje. Protoze toto kouzlo vyzaduje soustfedéni, béhem trvani kouzla mas postih -1 na dalsi
kouzleni.

Zhoj lehka zranéni
S tvym dotykem se zranéni zaceluji a zlamané kosti prestavaji bolet. Vylécis jednoho spojence svym
dotykem za 1k8 Zivotd.

Odhal presvédceni

PFi vykouzleni tohoto kouzla zvol presvédéeni: Dobro, Zlo, Rdd nebo Chaos. Jeden z tvych smysl{
dokdaZe docasné odhalit tebou vybrané presvédceni. PJ ti fekne, kdo v okoli ma tebou zvolené
presvédceni.

Vyvolej strach (soustiedéni)

Zvol cil v dohledu a blizky objekt. Cil je vydésen tebou zvolenym objektem po tak dlouhou dobu, po
jak dlouho se soustredis na trvani kouzla. Cil si zvoli reakci: Uprk, panika, Zebrani, boj. ProtoZe toto
kouzlo vyZaduje soustiedéni, béhem trvani kouzla mas postih -1 na dalsi kouzleni. Nemuzes cilit na
bytosti, jejichZ inteligence je nizsi nez zvireci (magické konstrukty, nemrtvé, automatony a podobné).

Magicka zbran (soustiredéni)

Zbran, kterou drzi$ béhem sesilani kouzla, udéluje navic béhem trvani kouzla, dokud kouzlo nezrusis,
+1k4 zranéni. ProtoZe toto kouzlo vyZaduje soustfedéni, b&éhem trvani kouzla mas postih -1 na dalsi
kouzleni.
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Utocisteé

Béhem sesilani kouzla vyty¢ chlizi hranici zasvécenou tvému bohu. Dokud zlistane$ uvnitf této
oblasti, budes varovan, kdykoli nékdo uvnitf oblasti bude jednat se zlymi Umysly (véetné vstupu do
oblasti s takovymi umysly). Kdokoli, kdo je uvnitt oblasti IéCen, ziska dalsich +1k4 ZivotU.

Rozmlouvej s mrtvymi
Dokazes kratce rozmlouvat s mrtvym télem. Zodpovi ti jakékoli tti s takovymi znalostmi, které mélo
zaziva nebo v okamZiku smrti.

Kouzla 3. arovné

0ziv mrtvého (soustiredéni)

Vyvolas hladového ducha, ktery posedne nedavno mrtvé télo, aby ti slouzil. Kouzlem stvofis zombii,
ktera bude nasledovat tvé prikazy, jak ji to jeji dovednosti nejlépe dovoli. Zachazej se zombii jako

s postavou, ale s pristupem jen k zakladnim tahlm. Zombie ma modifikator +1 do vSech vlastnostia 1
Zivot. Zombie dale ziska 1d4 rysu dle tvé volby:

e Talentovanad. Pridél jedné vlastnosti modifikator +2.

e (Odolna. Ziska +2 Zivoty za kazdou tvou Uroven.

e Ma funkéni mozek a dokaze plnit komplexnéjsi ikony.
o Nevypada jako mrtvola, alespon po den nebo dva.

Zombie pretrva, dokud neni zranéna nad hranici svych Zivotl, nebo dokud nezrusis kouzlo. Protoze
toto kouzlo vyzaduje soustifedéni, béhem trvani kouzla mas postih -1 na dalsi kouzleni.

Zhoj stiredni zranéni
Dokazes zastavit krvaceni a zcelovat kosti prostfednictvim magie. Vylécis spojence, kterého se
dotykas, za 2k8 Zivotd.

Temnota (soustiredéni)
Zvol oblast, na kterou dohlédnes. Oblast je naplnéna nadpfirozenou temnotou a stiny. ProtoZe toto
kouzlo vyZaduje soustfedéni, béhem trvani kouzla mas postih -1 na dalsi kouzleni.

Oziveni
Rekni PJ, Ze bys chtél oZivit télo, jeho? duse jesté Uplné neopustila tento svét. OZiveni je vidy mozné,
ale PJ zvoli jednu nebo vice (vSechny) podminky, které musi$ naplnit:

- Otivovani zabere dny/tydny/mésice
- Musis ziskat pomoc od ...

- Otiveni bude stat spoustu penéz

- Pro oZiveni musis obétovat...

PJ ti mUzZe, dle okolnosti, povolit oZivit télo ihned, ale s tim, Ze podminky pro oZiveni musi byt
naplnény dfive, neZ je oZiveni trvalé, nebo mize pozadovat, aby byly podminky splnény pred
vlastnim oZivenim.
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Zadrz osobu

Zvol osobu v dohledu. Dokud udrZujes kouzlo nebo neopustis jejich pfitomnost, nemUZe osoba
vykonavat zadnou €innost s vyjimkou mluveni. U¢inek pomine v okamziku, kdy osoba obdrZi jakékoli
zranéni.

Kouzla 5. arovné

Vnuknuti
TvUj bh vyslysi tvé modlitby a zprostfedkuje ti okamzik Uplného porozuméni. PJ ti osvétli aktudlni
situaci. Pokud budes jednat dle této informace, ziskds +1 jednorazové.

Zhoj kriticka zranéni
Vylec svého spojence dotekem za 3k8 Zivotd.

Vize
Jmenuj osobu, misto nebo véc, o které se chces néco dozvédét. Tvlij buh ti poskytne vizi o tebou
zvolené véci, tak jasnou, jako bys byl sdm pritomen.

Nakaza (soustiredéni)
Zvol bytost, kterou vidis. Dokud udrzujes kouzlo, cil trpi nemoci dle tvé volby. ProtoZe toto kouzlo
vyzaduje soustiedéni, béhem trvani kouzla mas postih -1 na dalsi kouzleni.

Némé svédectvi
Svym dotykem dokazes komunikovat s duchy uvnitf véci. NeZivouci objekt, kterého se dotykas, ti
zodpovi tfi otdzky, jak nejlépe dokaze.

Pravé vidéni (soustiredéni)

Cokoli, na ¢em spocine tv(j zrak, vidiS ve své pfirozené podobé. Prohlédnes iluze a zpozorujes skryté.
PJ ti popiSe oblast pred tebou, jak vypada bez iluzi a klamd, at uz pfirozenych, nebo magickych.
ProtoZe toto kouzlo vyZaduje soustifedéni, béhem trvani kouzla mas postih -1 na dalsi kouzleni.

Polapeni duse

Polapi$ dusi umirajiciho tvora uvnitf drahokamu. Polapeny tvor si uvédomuje své uvéznéni, ale mlze
s nim byt manipulovano pomoci kouzel, vyjedndvani nebo jinych ¢innosti. Jakakoli ¢innost proti
uvéznénému ziskava bonus +1. Dusi mizes kdykoli propustit, ale uz ji nikdy nemUzes opétovné chytit.

Kouzla 7. arovneé

Slovo navratu

Zvol slovo. Jakmile poprvé vyslovis toto slovo, ty a spojenci, kterych ses dotykal v okamziku seslani
kouzla, se okamzité navratite na presné stejnou pozici, na které jsi seslal kouzlo. Dokazes si
zapamatovat jen jednu pozici. Pokud zakouzli$ Slovo ndvratu znovu, dfive, nezZ vyslovi$ ndvratové
slovo, plivodni kouzlo je nahrazeno novym.

Léceni
Dotknes se svého spojence a mzes mu vylécit pocet Zivotl rovny tvym maximalnim Zivotiim.
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Zran
Dotkni se nepfitele a zauto¢ na néj bozim hnévem. Udélis mu 2k8 zranéni a sdm sebe zranis za 1k6
Zivot(l. Zranéni ignoruje zbroj.

0ddél (soustiredéni)

Zvol vyrastek na téle obéti (ruka, chapadlo, kfidlo...). Vyrustek je magicky oddélen od téla. Oddéleni
nezpUlsobuje zranéni, ale zplsobuje znacnou bolest. Ztrata vyristku mdzZe zpUsobit, napfiklad, Ze
|étajici bytost nedokaze létat, nebo Ze té byk nemUze nabrat na rohy. Protoze toto kouzlo vyZaduje
soustredéni, béhem trvani kouzla mas postih -1 na dalsi kouzleni.

Znameni smrti
Zvol bytost, u které znas jeji pravé jméno. Kouzlo vytvofi trvalou runu na zvoleném povrchu. Pokud
bytost precte své jméno, zemre.

Ovladni pocasi
Pomodli se za dést, slunce nebo snih. Zhruba v pribéhu jednoho dne té blh vyslysi. Pocasi se zméni
dle tvé vile a vydrzi po nékolik dni.

,Ddm ti pfedpovéd’ na zimu: Bude zima, bude Sedo a potrvd to do konce tvého Zivota.“ Phil,
,Groundhold Day“

Kouzla 9. iirovné

Boure odplaty
Blh sesle neptirozené pocasi dle tvé volby. Krvavy dést, mrak dusi, vitr, ktery dokdze odnaset budovy
nebo jakékoli jiné pocasi, které si dokazes predstavit. Pozadej a bude vykondno.

Naprava

Zvol jednu uddlost v minulosti cile. VSechny nasledky této udalosti, véetné zranéni, otravy, nemoci a
magickych efektd jsou ukonéeny a napraveny. Zivoty a nemoci jsou vylééeny, otravy jsou
neutralizovany, magické efekty ukonceny.

BoZska pritomnost (soustiredéni)

Kazda bytost, kterd chce vstoupit do tvé pritomnosti, t&€ musi pozadat o propustku, kterou ji musis
udélit hlasitym svolenim. Kazda bytost bez propustky obdrzi dodatecnych +1k10 zranéni kdykoli je
zranéna ve tvé pritomnosti. ProtoZe toto kouzlo vyZaduje soustfedéni, béhem trvani kouzla mas
postih -1 na dalsi kouzleni.

Absorbuj nezivot

Nemyslici nemrtvé stvoreni, kterého se dotknes, je zniceno a ty absorbujes jeho energii, abys vylécil
sebe nebo svého spojence, kterého se dotykas. Pocet Zivot(, které obnovis, je roven poctu Zivotl,
které ma nemrtvy v okamziku zniceni.

Morova rana (soustiredéni)
Urci mésto, osadu, tabofristé nebo jiné misto, kde Ziji lidé. Dokud je kouzlo aktivni, je misto stizeno
morovou ranou dle domény tvého boha (kobylky, smrt prvorozenych...). ProtoZe toto kouzlo vyZzaduje

soustredéni, béhem trvani kouzla mas postih -1 na dalsi kouzleni.
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Druid

Rozhlédni se kolem ohnisté. Co té pfivedlo k témto lidem, nacichlym prachem a potem civilizace?
MozZna to byla tva laskavost — chranis je, jako matka medvédice chrani svd medvidata? Stali se tvoji
smeckou? Velice podivné bratry a sestry mas. At uz je doprovazis z jakéhokoli davodu, uréité by
selhali, nebyt tvych ostrych smysl{ a jesté ostrejSich drapu.

Pochazis z posvatnych mist; jsi zrozen z pldy a nosis jeji znaky na svém téle. Mozni jsi mél, kdysi, jiny
Zivot, mozna jsi byval méstanem, stejné jako oni, ale to je minulost. Odhodil jsi tuto neménnou
podobu. Poslouchas své spolecniky modlici se k jejich bohlim vytesanym z kamene a lestici stfibrné
plisky. Vypravéji o slavé, kterou najdou v tom hnijicim mésté, které jsi davno opustil.

lejich bohové jsou smésni, jejich ocel je neochrani. Ty kracis po prastarych stezkach, ty oblékas plast
samotné zemé. Ano, vezmes si svlj dil odmény, ale budes nékdy kracet jako oni? To prozradi pouze
Cas.

Jména

Elf: Hycorax, Ethanwe, Sinathel, Demanor, Menoliir, Mithralan, Taeros, Aegor
Pal¢ik: Tanner, Dunstan, Rose, lvy, Robard, Mab, Thistle, Puck, Anne, Serah
Clovék: Elana, Obelis, Herran, Syla, Andanna, Siobhan, Aziz, Pelin, Sibel, Nils, Wei

Vzhled

Zvol jedno z od kaZdého:
Moudry pohled, Divoky pohled nebo Vystraseny pohled
KoZesinova kapé, Spinavé vlasy nebo Spletené vlasy

Ceremonialni roucho, Praktické koZené obleceni nebo Omselé ustiové obleceni

Vlastnosti
Maximum tvych ZivotU je 6 + ODOLNOST.

Tvé zékladni zranéni je k6.

Startovni tahy
Zvol rasu a ziskej odpovidajici tah:

EIf

V Zilach ti proudi miza prastarych strom0. Hluboky les se stava dalSim z tvych Prostiedi.
Clovék

Tak, jako dokazali lidé pripoutat zvifata k polim i farmam, citis i ty toto pouto. Kdykoli se mizes
proménit v jakékoli domestikované zvite.
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Pulcik
Dokazes zpivat léCivé pisné pramen( a ficek. Kdykoli se utabofis, mQzes sobé a svym spojencim
vylécit +1k6 Zivota.

Zacinas s témito tahy:

Zrozen ze zemé

Svou magii ses naucil na misté, jehoz duchové jsou silni a prastafi a oznacili té jako jednoho z nich.
NezaleZi na tom, kam se vydas, oni Ziji v tobé a povoluji ti prevzit svij tvar. Zvol jedno z nasledujicich.
Jde o prostredi, na které jsi naladén — kdyz se preménujes, mizes na sebe vzit podobu libovolného

zvitete, které v tomto prostredi Zije.

o Hluboky les

o Septajici plané

e Rozsahla poust
e Smrduta bazZina
e Ri¢nidelta

e Hlubiny zemé

e Smaragdové ostrovy
e Oteviené more
e Impozantni hory
e Zamrzly sever

e  Spalujici pustina

Zvol si a popis fyzicky znak, kterym jsi poznacen jako zrozenec daného prostredi. Znak, ktery odrazi
ducha prostredi. Mize jit o zvifeci znaky, jako paroZi nebo leopardi skvrny nebo néco vice obecného:
vlasy jako listi nebo blystici se kfistaly v ocich. Tento znak pretrvava, at mas jakoukoli podobu.

Udrzovan prirodou
Nepotiebujes jist ani pit. Pokud tah Fikd, abys skrtnul porci jidla, ignoruj to.

Re¢ duchti
Vrceni, Stékani, cvrkani a vibec volani tvortd divociny jsou pro tebe jazykem. Rozumis jazyku
jakéhokoli tvora, ktery Zije ve tvé prostiedi nebo je pribuzny tomu, jehoz esenci jsi studoval.

Ménavec
Kdyz pozadas duchy, abys mohl zménit svou podobu, hod+MOU. PFi 10+ obdrzi§ 3 nabiti, pfi 7-9
obdrzis dvé. Pfi 6- obdrzis 1 nabiti jako doplnék k tomu, co ti fekne PJ.

MuzZes prevzit podobu libovolného tvora, jehoz esenci jsi studoval nebo ktery Zije ve tvém prostiedi.
Zménis se i se svou vybavou v dokonalou kopii druhu vybraného zvifete. Mas vSechny schopnosti a
slabiny vybraného druhu: tesdaky, kfidla, Zabry, dychas vodu misto vzduchu. Stale pouzivas své béiné
vlastnosti, ale nékteré tahy je obtiznéjsi spustit — pro domaci kocku bude vyrazné obtiznéjsi bojovat
s obrem. PJ ti také popise jeden nebo vice tahl spojenych s tvou novou podobou. Za utraceni
jednoho nabiti mGzes pouZit tah dané podoby. Jakmile utratis vSechna nabiti, zménis se zpét do své
pfirozené podoby. Kdykoli mGzes utratit vSechny sva nabiti a navratit se do pfirozené podoby.
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4

Tahy zvifat jednoduse fikaji, co je pro zvife pfirozené, jako , svolej smecku”, , probij se skrz“ nebo ,, ulet
pry¢”. Jakmile utratis nabiti, tvé prirozené instinkty se aktivuji a tah se stane. Pokud tedy utratis nabiti

X

pro ,ulet pry¢” — odletis pryc.

Prostuduj esenci

Pokud stravis ¢as rozjimanim o duchu zvifete, mizes si pridat tento druh zvifete mezi ty, ve které se
dokazes ménit.

Presvédceni

Zvol si presvédceni:

Chaos
Zni¢ symbol civilizace

Dobro
Pomoc néc¢emu nebo nékomu rist a silit.

Neutralita
Zni¢ nepfirozenou hrozbu

Vybava
Tva nosnost je 6 + SIL. Neses$ sebou néjaky znak svého prostiedi, popis ho.

Zvol si obranu:

e Usniové brnéni (zbroj 1, vaha 1)
e Drevény stit (+1 zbroj, vaha 1)

Zvol si vyzbroj:

e Usnové brnéni (zbroj 1, vaha 1)
e Drevény stit (+1 zbroj, véaha 1)

Zvol si vyzbroj:

e Obusek (kratka, vaha 2)
e  HUl (kratka, obourucni, vaha 1)
o Kopi (kratka, vrhaci, kratky dostel, vaha 1)

Zvol si jedno:

e \ybava dobrodruha (védha 1)

e Obvazy a bylinky (2 pouziti, vdha 1)
e Listi pll¢ikd (vaha 0)

e 3x Protijed (vaha 0)

Pouta
Dopln jméno spolecnika do alesporni jednoho:

... je vice citit jako kofist nezZ jako lovec.
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Duchové mi prozradili, Ze ... nasleduje veliké nebezpedi.
... jsem ukdzal tajny ritudl svého prostredi.

... ochutnal mou krev a ja ochutnal jeho. Nyni jsme spojeni krvi.

Pokrocilé tahy
Jakmile dosahnes na troven 2-5, vyber si z nasledujicich taha.

Lovciv bratr
Zvol jeden tah ze seznamu povolani Hranicar

Tesaky a spary
Pokud se proménis$ do vhodné podoby (néco nebezpecného), tvé zranéni se zvysi na k8.

Splynuti Sepoti

Pokud stravis néjaky ¢as na misté, upozornis na sebe mistni duchy a pfivolas duchy prostfedi, hod +
MOU. Ziskas vizi, kterd se vaze k tobé, tvym spojenciim a duchlim tohoto mista. *Pfi 10+ bude vize
jasna a uzite¢na. *Pfi 7-9 bude vize nejasna a jeji vyznam zamlzeny. *Pti 6- bude vize zneklidnujici,
désiva nebo traumatizujici. PJ ti ji popiSe. Ziskas jednorazové -1 .

Kirokize
Pokud se dotykds nohama zemé, ziskavas zbroj +1.

Oci tygra

Pokud oznackujes zvite (bahnem, prachem nebo krvi), dokazes se divat skrze jeho oci tak, jako by
byly tvymi vlastnimi, bez ohledu na vzdalenost mezi zvifetem a tebou. V jeden okamzik mizes mit
oznackované pouze jediné zvire.

Skrys
Pokud bys mél byt zranén, zatimco jsi proménény, m{zes si zvolit proménu zpét do své pfirozené
formy a tim zranéni zrusit.

Rozmlouvac s vécmi

Vidi% duchy pisku, mote i kamene. Dokazes vyuzivat Re¢ duchii, Mé&favce a Studium esenci na neZivé
pfirozené predméty (rostliny a kameny) nebo bytosti, stvofené z takovych material(, stejné, jako bys
je pouzival na zvifata. Podoby Rozmlouvace mohou byt pfesnymi kopiemi vzoru nebo mohou byt
neurcitymi humanoidnimi bytostmi.

Tviirce promén

Kdyz se proménis, zvol jednu vlastnost. Dokud jsi proménén, ziskas bonus +1 docasné pro hody
s touto vlastnosti. PJ také zvoli jednu vlastnost. K té ziskas postih -1 docasné k hodiim, dokud jsi
proménény.

Mistr elementt

Pokud volas na pomoc duchy zakladnich elementii — ohné, vody, zemé nebo vzduchu, aby pro tebe
vykonali sluzbu, hod + MOUD. *P¥i 10+ vyber dvé. *Pfi 7-9 vyber jedno. *Pri 6- nastane néjaka
katastrofa jako nasledek tvé zadosti.

e Nasledek, ktery poZadujes, nastane
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e Vyhnes se nutnosti zaplatit prirodé cenu za sluzbu
e Udrzis ptirodu pod kontrolou

Rovnovaha
Kdykoli udélis zranéni, vezmi si 1 rovnovahu. Jakmile se nékoho dotknes a spojis se s duchy Zivota,
muzes$ utratit rovnovahu a za kazdou utracenou rovnovahu vylécis 1k4 Zivota.

Jakmile dosahnes na uroven 6-10, vyber si z nasledujicich tah, nebo z tah pro uroven 2-5.

Osvojeni promén
Kdyz se proménis, hod' 1k4 a pficti si tolik nabiti k proméné.

Dvojnik

Jsi schopen zapamatovat si esenci konkrétniho tvora a pfijmout jeho presnou podobu, véetné podoby
lidi, elfd a podobné. Dokazes i potlacit svlij znak (viz. Zrozen ze zemé), ale pokud tak ucinis, obdrzis
docasné -1, dokud se nenavratis do své pfirozené podoby.

Krev a buraceni
(nahrazuje Tesaky a spary)

Pokud se proménis do vhodné podoby (néco nebezpecného), tvé zranéni se zvysi na k10.

Spanek druida

Jakmile si vezmes tento tah, pti pristi prilezitosti, kdy jsi v klidu a bezpeci a stravis ¢as v pfihodném
prostiedi, mUzZes se na toto prostfedi naladit. Tento efekt nastane pouze jednou a PJ ti fekne, kolik
Casu a za jakou cenu si muzes nové prostredi osvojit. Od dané chvile budes moci vyuZivat i nové
prostiedi jako své prostredi.

Rozmlouvac se svétem
(vyZaduje Rozlouvac s vécmi)

Vidi§ vzory, které tvofi predivo svéta. Dokaze$ vyuZivat Re¢ duchl, Ménavce a Studium esenci i na
zakladni elementy — ohen, vodu, vzduch a zemi.

Lovcova sestra
Zvol jeden tah ze seznamu povolani Hrani¢ar

Tvarovac
(vyzaduje Tvarce promén)

Pti proméné si mizes bud' zvysit zbroj o 1, nebo udélovat zranéni o +1k4 vyssi.

Chiméra
Kdyz se proménujes, mlzes vytvorit svou podobu az ze tfi rliznych bytosti. MGzes byt napfiklad
medvédem s orlimi kfidly a hlavou berana. Kazda z podob ti poskytne néjaky tah. Chiméra se chova

dle stejnych pravidel jako jakdkoli jind proména.

Pocasnik
Pokud jsi za Usvitu pod otevienou oblohou, PJ se té zept3d, jaké bude dnes pocasi. Odpovéz a takové
pocasi skutec¢né nastane.
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Bojovnik

Je to nevdécna prdace — zit ze dne na den jen se svou zbroji a uménim svych pazi, nofit se bezhlavé do
nebezpeclenstvi. Zlaté rohy nebudou znit, aZ jim zarazi$ dyku mezi Zzebra, tam v baru v Bucksbergu.
Chér andél nebude pét, aZ je budes tdhnout, stale viestici, od Jamy Silenstvi.

Zapomen na né.

Ty to délas kvali slavé... a kvili kuchani, pro bitevni viavu, kfik na bojisti a horkou, Zhavou krev. Jsi
zvire, zakuté v platech. Tvi pratelé mozinda nesou Cepele vykované z oceli, ale ty, bojovniku, ty sam jsi
ta ocel. Zatimco tvi spolecnici skuhraji nad zranénimi kolem taborového ohné, ty neses své jizvy hrdé,
na odiv.

Isi jako skala — necht se kazdé nebezpecdenstvi o tebe roztfisti na padrt.

Ty budes ten, ktery zlstane stat jako posledni.

Jména
Trpaslik: Ozruk, Surtur, Brunhilda, Annika, Janos, Greta, Dim, Rundrig, Jarl, Xotoq

Elf: Elohiir, Sharaseth, Hasrith, Shevaral, Cadeus, Eldar, Kithracet, Thelian
Palc¢ik: Finnegan, Olive, Randolph, Bartleby, Aubrey, Baldwin, Becca

Clovék: Hawke, Rudiger, Gregor, Brianne, Walton, Castor, Shanna, Ajax, Hob

Vzhled

Zvol jedno z od kazdého:

Zatvrzely pohled, Mrtvolny pohled, Dychtivy pohled
Rozpusténé vlasy, Kratké vlasy, Otlu¢ena helma
Mozolnata kliZze, Opalena kliZe, Zjizvena klze
Vytrénovana postava, Pruzna postava, Zni¢end postava

Vlastnosti
Maximum tvych Zivotll je 10 + ODOLNOST.

Tvé zakladni zranéni je k10.

Startovni tahy
Zvol rasu a ziskej odpovidajici tah:

Trpaslik
Pokud si sednes s nékym na skleni¢ku, mGzes pro Jednani vyuZzit ODL misto CHA.

EIf
Zvol jeden typ zbrané. Tento typ zbrané mazes pouzivat jako Vytfibeny.
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Pulcik
Pokud Prekonavas nebezpedi a mizes vyuZit svoji malou velikost jako vyhodu, pfiéti si bonus +1.

Clovék
Jednou béhem konfliktu miZes prehodit svij nebo cizi hod na zranéni.

Zacinas s témito tahy:

v s

Ohybej mrize, zvedej brany
Pokud pouzijes hrubou silu, abys znicil nezivou pfekazku, hod + SIL. *Pti 10+ zvol t¥i. *Pfi 7-9 zvol 2.

e Nezabralo to pfilis ¢asu

e Neznicil jsi nic cenného/dulezitého

e Nevydalo to nadmérny hluk

e Dokazes to bez vétsi namahy opravit

Obrnénec
Ignoruj znacku Neohrabany u tézkych zbroji.

Rodova zbran

Tato zbran je tvoje. Existuje spousta podobnych, ale tato konkrétni je jen tvoje. Tva zbran je ti
nejlepsim pritelem, tvym Zivotem. VIadnes ji tak jako vlddnes svym Zivotem. Jeden bez druhého jste
ni¢im. VIadni svou zbrani dobfre.

Zvol zakladni popis své zbrané (vaha 2):

e Mec

e Sekera

e Kladivo
e Kopi

e Remdich
e Pésti

Zvol dosah, ktery ke tvé zbrani sedi nejlépe:

e  Pfiruéni
e Kratkd
e Dlouha

Zvol dvé vylepseni:

e Hacky a hroty. +1 zranéni, +1 vdha

e Ostra. +2 prirazna

o Perfektné vyvazend. Pfidava znacku vyttribena

e Vroubkovana Cepel. +1 zranéni

e Z&fi v pritomnosti jednoho typu pfiser, zvol jakého
e Obrovska. Pridej znacky masakr a razna

e Vsestranna. Pride]j dalsi dosah

e Prvotfidni. -1 vaha
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Zvol vzhled:

e Starodavna

e Neposkvrnéna
e Zdobenid

e Zkrvavena

o Zlovéstnd

Presvédceni
Zvol presvédceni:

Dobro
Ochranuj slabsi, nez jsi sam

Neutralita
Poraz protivnika, ktery stoji za to

Zlo
Zabij protivnika, ktery je bezbranny nebo se ti vzdal

Vybava
Tva nosnost je 12 + SIL. Mas u sebe rodovou zbran a proviant (5 pouziti, vaha 1).

Zvol svou obranu:

e Krouzkova zbroj (zbroj 1, vaha 1) a vybavu dobrodruha (vaha 1)
e Supinova zbroj (zbroj 2, vaha 3)

Zvol dvé:

o 2x l|écivy lektvar (vaha 0)

o Stit (+1 zbroj, vaha 2)

e Protijed (vaha 0), proviant (vaha 1), obvazy a bylinky (vdha 1)
o 22 stfibriakd

Pouta
Dopli jméno spole¢nika do alespon jednoho:

... mi vdédi za zivot, at se mu to libi nebo ne.

Pfisahal jsem chranit ...

Obavam se o schopnost ... preZit v jeskyni.

... je slaboch, ja z néj ale udélam tvrddka, jako jsem ja.

Pokrocilé tahy
Jakmile dosahnes na troven 2-5, vyber si z nasledujicich taha.
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Nemilosrdnost
KdyZ udélujes zranéni, udélis o +1k4 zranéni vice.

Dédictvi

Pokud budes rozmlouvat s duchy sidlicimi ve tvé rodové zbrani, daji ti novy pohled s vazbou na
aktudlni situaci a mozna se té sami na néco zeptaji. Hod + CHA. *Pfi 10+ ti PJ popiSe uzitecny detail.
*PFi 7-9 ti PJ popise, jaky mas ze situace pocit.

Mistrovstvi se zbroji

Pokud se rozhodnes, aby tva zbroj schytala plné zranéni misto, abys ho obdrzel ty, je zranéni
pohlceno zbroji, ale hodnota zbroje nebo stitu (dle tvé volby) o jedna klesne. Pokud je hodnota zbroje
snizena na 0, je zbroj znicena.

VylepS$ena zbran
Pro svou rodovou zbran zvol jedno dalsi vylepseni.

Vidét rudeé
Ziskavas bonus +1 pro Prozkoumadni reality béhem boje.

VysSeticovatel
Pokud Jednas s vyuzitim hrozby nasilim jako paky, muzes pouzit SIL misto CHA.

Pach krve
Pokud bojujes s nepiitelem Utokem na blizko, tv(ij dal$i Gtok do tého? protivnika zrafiuje navic za
+1k4 Zivota.

Zaklady multipovolani
Nauci$ se jednu akci jiného povoldani. Pro nauceni akce pocitej svoji uroven jako o jedna niZsi.

Kuze ze Zeleza
Ziskavas zbroj +1.

Kovar

Pokud mas pristup k vyhni, mGzes prenést magické vlastnosti kouzelné zbrané na svoji rodovou
zbran. Béhem prenosu je magicka zbran zni¢ena. Tva rodova zbran ziska kouzelné vlastnosti magické
zbrané.

Jakmile dosahnes na uroven 6-10, vyber si z nasledujicich tahi, nebo z taht pro uroven 2-5.

Krveziznivost
(nahrazuje Nemilosrdnost)

Kdyz udélujes zranéni, udélis o +1k8 zranéni vice.

Absolutorium se zbroji
(nahrazuje Mistrovstvi se zbroji)

Pokud se rozhodnes, aby tva zbroj schytala plné zranéni misto, abys ho obdrzel ty, je zranéni
pohlceno zbroji a ziskas jednorazové bonus +1, ale hodnota zbroje nebo stitu (dle tvé volby) o jedna
klesne. Pokud je hodnota zbroje snizena na 0, je zbroj zni¢ena.
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Z1é oko
(vyzaduje: Vidét rudé)

Kdyz vstoupis do boje, hod + CHA. *Pri 10+ ziskas dvé nabiti. *P¥i 7-9 ziskas jedno nabiti. Za jedno
nabiti navazes ocni kontakt s NPC a to ztuhne a nebude schopno reagovat, dokud ztuhnuti nezrusis.
*PFi 6- té nepratelé identifikuji jako nejvétsi hrozbu.

Chut krve
(nahrazuje: Pach krve)

Pokud bojuje$ s neptitelem Utokem na blizko, tv{ij dal$i Gtok do tého? protivnika zrafiuje navic za
+1k8 Zivotd.

Ucednik multipovolani
Naucis se jednu akci jiného povolani. Pro nauceni akce pocitej svoji Uroven jako o jedna nizsi.

Oc¢ima Smrti

Kdyz vstupujes do bitvy, hod + MOU. *Pfi 10+ jmenuj nékoho, kdo preZije a nékoho, kdo zemre. *Pri
7-9 jmenuj nékoho, kdo preZije, nebo nékoho, kdo zemfe. Jmenuj jen NPC, nikoli postavy hraca. PJ
naplni tvou vizi, pokud to bude jen trochu mozné. *Pfi 6- uvidi$ svou vlastni smrt a obdrzis docasny
postih -1 po dobu trvani bitvy.

Oko pro zbrané
Pokud si prohlédnes nepfitelovu zbran, PJ ti fekne, jak velké zranéni udéluje.

Mimotradny vale¢nik
Pokud Utodis na blizko a hodi§ 12+, udéli$ svoje zranéni, vyhnes se Gtoku soupere a navic nepfitele
ohromis, vyvedes z miry nebo vydésis.

Paladin

Peklo vyckava. Vécné utrpeni v ohni, ledu nebo v ¢emkoli, co nejlépe odpovida hiichim prokletych
hord Dungeon Worldu. Vse, co stoji mezi propasti téchto désu a spasou, jsi ty. Svaty muz, obrnény
stroj valky, sluzebnik dobra a svétla, spravné? Knéz mozna po nocich pronasi své modlitby k bohlim,
dlicim na nebesich. Bojovnik nejspise macha Cepeli svého mece ve jménu ,,dobra”. Ale ty vis své.

OCci, ruce a dobfe mifené rany, tim vSim jsi pro svého boha pravé ty. Ve svych rukach tfimas dar prava
a ctnost spravedinosti. Cistotu zamérd, kterou tvi spoleénici nemaji.

Ved ty blazny, paladine. Nasleduj sv(j svaty cil a pfindsej spasu do prostopasného svéta.
Vae victis, nemylim-li se?

Jména
Thaddeus, Augustine, Lux, Cassius, Hadrian, Lucia, Octavia, Regulus, Valeria, Sanguinus, Titanius

Vzhled

Zvol jedno z od kazdého:
Laskavy pohled, Planouci pohled, Nadseny pohled
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Helmice, Upraveny Uces, Prostovlasy
Obnoseny svaty symbol, Zdobeny svaty symbol
Vytrénované télo, Rozlozité télo, Stihlé télo

Vlastnosti
Maximum tvych Zivotll je 10 + ODOLNOST.

Tvé zakladni zranéni je k10.

Startovni tahy

Jsi ¢lovék a ziskdas nasledujici tah:

Clovék

Pokud se pomodlis za ziskani vedeni, staci na malou chvili, mizZes se zeptat: ,,Co zde je zlem?“ PJ ti
popravdé odpovi.

Zacinas s témito tahy:

Prikladani rukou

Pokud se nékoho dotknes holou rukou a pomodlis se za jeho zdravi, hod + CHA.*PFi 10+ mu vylécis
1k8 Zivotd nebo z néj sejmes jednu nemoc. *Pfi 7-9 ho vylécis, ale zranéni nebo nemoc se pfenese na
tebe.

Obrnénec
Ignoruj znacku Neohrabany u tézkych zbroiji.

Ja jsem zakon
Pokud udélujes NPC pfikaz zaloZzeny na autorité tvého boha, hod + CHA. *Pti 7-9 si NPC vybiraji
jedno z:

e Udélaji, co po nich chces
e QOpatrné ustoupi a pak se daji na uték
e Zautodi na tebe

*PFi 10+ si vyberou NPC stejné, jako pfi 7-9, ale navic proti nim ziskas$ jednorazovy bonus +1.
*Pti 6- budou jednat, jak sami uznaji za vhodné a ziskas proti nim docasny postih -1.

Mise

Pokud se modlitbou a ritualem ocisty zavazes$ k naplnéni mise, urci, co vykonas:

e Skol ..., velkou pohromu pro mistni kraj
e Ochran ... pfed nepravostmi, které je ohroZuji
e Odhal pravduo ...

Nasledné zvol dvé vyhody, které z mise vyplyvaji:

o Neochvéjny cit pro smérk ...
e Nezranitelnost ... (ostré zbrané, ohen, okouzleni...)
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e Znameni boZské autority

e Cit odhalujici lez

e Hlas, ktery je nadfazen jazyku

e Osvobozeni od hladu, Zizné a spanku

PJ ti fekne, jaka pfisaha nebo pfisahy jsou vyZadovany k ziskani pozehnani k misi:

o Cest (zapovida: zbabélé chovani a triky)

e Stfidmost (zapovida: obZerstvi, smilstvo)

e Zboznost (vyZaduje: dodrZovani dennich svatosti)

e Chrabrost (zapovida: utrpeni zlych bytosti tim, Ze Ziji)

e Pravda (zapovida: 1zi)

e Pohostinnost (vyZaduje: poskytnout pomoc vsem v nouzi, bez ohledu na to, kym jsou)

Presvédceni
Zvol presvédceni:

Pravo
Odepti svobodu kriminalnikovi nebo bezvérci

Dobro
Ochranuj slabsi i za cenu vlastniho nebezpeci

Vybava
Tva nosnost je 12 + SIL. Mas u sebe proviant (5 poufZiti, vaha 1), Supinovou zbroj (zbroj 2, vaha 3) a
symbol své viry, popis ho (vaha 0). Zvol si zbran:

e Halapartna (dlouhd, +1 zranéni, obourucni, vaha 2)
e Dlouhy mec (kratka, +1 zranéni, vaha 1) a stit (zbroj +1, védha 2)

Zvol jedno:

e \/ybava dobrodruha (vaha 1)
e Proviant (vaha 1) a IéCivy lektvar (vaha 0)

Pouta
Dopln jméno spolecnika do alesporni jednoho:

... zcestné chovani pfivadi do nebezpeci jeho dusi!
... mi stal v bitvé po boku. Mohu mu plné divérovat.
Respektuju, v co véfi ..., ale doufam, Ze jednou uvidi skutec¢nou cestu.

... je statecna duse, je toho hodné, co se od ného mohu naucit.

Pokrocilé tahy
Jakmile dosahnes na troven 2-5, vyber si z nasledujicich taha.
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BoZi naklonost

0ddas se bohu (popis nového boha nebo zvol jiz existujiciho). Ziskas knézské tahy Kontakt a Sesli
kouzlo. Jakmile si osvoji$ tento tah, pohliZzej na sebe jako na knéze na prvni Urovni. Pokazdé, kdyz
dosahnes nové Urovné, zvys i svou klerickou Uroven o jedna.

Krvava zastita

KdyzZ utrZi$ zranéni, mlzes zatnout zuby a akceptovat Uder. Pokud tak uéinis, neobdrzis zadné
zranéni, ale misto toho utrzis oslabeni dle své volby. Pokud uz mas vsech Sest oslabeni, nemuzes
vyuzit tento tah.

Uder
Pokud nasledujes svoji Misi, udélujes dodatec¢né zranéni +1k4.

Exterminatus

Pokud hlasité proneses ptrisahu porazky nepfiteli, tebou udélené zranéni tomuto nepfiteli je zvySeno
o +2k4, ale zranéni, které bys udélil komukoli jinému, se sniZuje o -4 Zivoty. Efekt trvd, dokud neni
nepfitel porazen. Pokud selZe$ nebo se vzdas, mizes prijmout své selhani, ale efekt trva, dokud
nenajdes cestu k od¢inéni svého selhdni.

Frontalni utok
Pokud vedes frontalni Gtok, tak ti, ktefi té ndsleduji, ziskaji jednorazovy bonus +1.

Nezdolny obrance
Pokud Branis, vidy ziskds +1 nabitd navic, i kdyz hodis 6-.

Klamny utok
Pokud Uto¢i§ na blizko, zvol spojence. Jeho nasledujici utok proti tvému cili udéli navic +1k4 zranéni.

Svata ochrana
Pokud pIni$ Misi, ziskas zbroj +1.

Hlas autority
Ziskas bonus +1 pro ovladani spolecnikd.

Pohostinny
Kdykoli 1é¢iS spojence, vylé¢is mu navic +1k8 Zivota.

Jakmile dosahnes na uroven 6-10, vyber si z nasledujicich tahi, nebo z taht pro uroven 2-5.

Dukaz viry
(vyZaduje: Bozi naklonost)

Kdyz vidis, jak je provadéna bozska magie, m(zes se zeptat PJ, kterému bohu kouzlo nalezi. Ziskas
bonus +1, pokud budes jednat dle odpovédi.

Bozsky uder
(nahrazuje Uder)

Pokud nasledujes svoji Misi, udélujes dodatecné zranéni +1k8.
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Vzdy vpred
(nahrazuje Frontalni utok)

Pokud vedes frontdlni utok, tak ti, ktefi té nasledu;ji, ziskaji jednorazovy bonus +1 a jednorazovy
bonus ke zbroji +2.

Nezlomny obrance
(nahrazuje Nezdolny obrénce)

Pokud Branis, vzdy ziskas +1 nabita navic, i kdyz hodis 6-. Pfi 12+ misto ziskani nabiti je nejblizsi
utocici protivnik zablokovan a tim ti dava vyhodu, kterou ti PJ popise.

Tandemovy ttok
(nahrazuje Klamny utok)

Pokud Uto¢i§ na blizko, zvol spojence. Jeho nasledujici utok proti tvému cili udéli navic +1k4 zranéni a
ziskd jednorazovy bonus +1 proti tvému cili.

Bozska ochrana
(nahrazuje Svata ochrana)

Pokud plIni$ Misi, ziskas zbroj +2.

Bozska autorita
(nahrazuje Hlas autority)

Ziskas bonus +1 pro ovladani spole¢nikd. Pokud hodis 12+, spolecnik pfekona strach a obavy a spini
tvlj pfikaz s maximalni efektivitou.

Vic nez pohostinny
(nahrazuje Pohostinny)

Kdykoli 1é¢iS spojence, vylé¢is mu navic +2k8 Zivota.

Nezlomny
Pokud utrpis oslabeni (v€etné Krvavé zastity), ziskas jednorazovy bonus +1 proti ¢emukoli, co
oslabeni zpUsobilo.

Rytir
Kdyz pIni$ misi, mdzes si zvolit tfi vyhody misto dvou.

Hranicar

Ti méststi lidé, se kterymi cestujes. Zaslechli nékdy volani vlka? Ucitili zavan vétru tam, v ¢ernych
poustich Vychodu? Lovili svou kofist, jen pomoci luku a noZe, jako ty? To si piS, Ze ne. Proto té
potrebuji.

Privodce. Lovec. Stvorfeni divociny. Tim vSim jsi ty a jeSté mnohem vice. Tva pout divocinou byla vidy
osaméla, aZz doted. Ale hlas néceho velkého — fikej tomu tfeba osud, pokud chces — spojil tvé kroky s
témito lidmi. MoZna jsou statecni, silni, mocni. Ale jen ty znas skryté cesty.
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Bez tebe by byli ztraceni. Nastol cestu skrze krev a temnotu, chodce.

Jména
Elf: Throndir, Elrosine, Aranwe, Celion, Dambrath, Lanethe

Clovék: Jonah, Halek, Brandon, Emory, Shrike, Nora, Diana

Vzhled

Zvol jedno z od kazdého:

Divoky pohled, Pronikavy pohled, Zviteci pohled
Kapuce, Rozpusténé vlasy, Prostovlasy

Kapé, Maskovaci obleceni, Cestovni obleéeni

Mrs$tnd postava, Divoka postava, Trénovand postava

Vlastnosti
Maximum tvych Zivotl je 8 + ODOLNOST.

Tvé zakladni zranéni je k8.

Startovni tahy
Zvol rasu a ziskej odpovidajici tah:

EIf
Pokud Podnikas nebezpeénou vypravu skrze divocinu, at si vyberes jakoukoli roli, pocitej sviij
vysledek, jako bys hodil 10+.

Clovék
Pokud tabofis v jeskyni nebo ve mésté, nemusis spotfebovat jednu porci proviantu.

Zacinas s témito tahy:

Na lovu

Pokud sledujes stopu, kterou za sebou zanechava prochazejici bytost, hod + MOU. *Pfi 7+ dokazes
sledovat bytost, dokud nedojde k vyznamné zméné ve sméru pohybu nebo zptsobu cestovani
stopovaného. *Pti 10+ si navic zvol jedno:

e Ziskas od PJ uZiteCnou informaci o stopované kofisti

sve

e  Zjistis, co zapficinilo, Ze stopa skoncila

Cileny vystiel
Pokud utocis na dalku proti bezbrannému nebo pfekvapenému nepfiteli, mizZes si vybrat, Ze udélis
své bézné zranéni, nebo vyber, na co cili$ a hod + OBR.

e Hlava: *Pfi 7+ cil na nékolik chvil zlistane stat neschopen reakce. *Pfi 10+ navic udélis svoje
zranéni.

e Ruka: *PFi 7+ cil upusti, co drZel v ruce. *Pfi 10+ navic udélas svoje zranéni.
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e Noha: *Pfi 7+ cil za€ne kulhat. *Pti 10+ navic udélis svoje zranéni.
Zviieni spolecnik
Ziskavas nadpfirozené spojeni s loajalnim zvifetem. Nemusis$ k nému mluvit a zvire presto jedna tak,
jak si prejes. Pojmenuj svého zvireciho spolecnika a zvol jeho druh:
VIk, puma, medvéd, orel, pes, jestiab, kocka, sova, holub, krysa, mula

Zvol zakladni vlastnosti:

e Dravost +2, Mazanost +1, Zbroj 1, Instinkty +1
e Dravost +2, Mazanost +2, Zbroj O, Instinkty +1
e Dravost +1, Mazanost +2, Zbroj 1, Instinkt +1

e Dravost +3. Mazanost +1, Zbroj 1, Instinkty +2

Zvol tolik silnych stranek, kolik je Dravost:

Rychly, statny, ohromny, klidny, pfizpUsobivy, rychlé reflexy, nednavny, nenapadny, zbésily,
zastrasujici, ostré smysly, tichy

TvUj zvifeci pomocnik je trénovany k boji proti lidem. Zvol tolik dalSich natrénovanych schopnosti,
kolik je jeho mazanost:

Lov, patrani, prazkum, strazeni, boj s monstry, trénink/predvadéni, prace, cestovani
Zvol tolik slabin, kolik jsou jeho instinkty:

Prchlivy, kruty, pomaly, zlomeny, désivy, zapométlivy, tvrdohlavy, chromy

Prikaz

Pokud vyuzivas svého zvifeciho spolecnika pfi ¢innosti, ke které je trénovany...

e ..a Utodi na stejny cil, jako ty, pficti dravost ke svému zranéni

e ..astopujes, pricti jeho mazanost ke svému hodu

e ..ao0bdrzis zranéni, pficti jeho zbroj ke své

e ..azkoumas skutecnost, pficti jeho mazanost ke své

e ..ajednads, pricti jeho mazanost ke svému hodu

e ..anékdo se ti snazi Skodit, pricti k souperovu hodu jeho instinkty

Presvédceni
Zvol presvédceni:

Chaos
Osvobod nékoho z pout (skute¢né nebo prenesené)

Dobro
Bojuj s nepfirozenou hrozbou navzdory vlastnimu bezpeci

Neutralita
Pomoz zviteti nebo duchovi divociny
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Vybava
Tva nosnost je 11 + SIL. Mas u sebe proviant (5 poufZiti, vaha 1), koZenou zbroj (zbroj 1, vaha 1) a
toulec Sipd (munice 3, vdha 1). Zvol si vyzbro;j:

e Lovecky luk (kratky dostrel, dlouhy dostrel, vaha 1) a kratky mec (kratky, vaha 1)
e Lovecky luk (kratky dostrel, dlouhy dostrel, vaha 1) a kopi (dlouhd, vaha 1)

Zvol jedno:

e Vybava dobrodruha (vdha 1) a proviant (vdha 1)
e \ybava dobrodruha (vdha 1) a toulec Sip( (munice 3, vaha 1)

Pouta
Doplr jméno spolecnika do alesporni jednoho:

Jiz dfive jsem vedl ... a on mi za to nyni dluzi.
... je pritelem pfirody, tak ja budu jeho pfitelem také.
.. nema Zadnou Uctu k ptirodé, proto nemam zadnou Uctu ani k nému.

.. nerozumi Zivotu v divocinég, ja ho tomu naucim.

Pokrocilé tahy
Tento tah si muZes vzit jen pFi prvnim pfestupu

Pul-elf
Kdesi ve tvém rodokmenu doslo ke spojeni krve, které se nyni projevuje. Ziskas startovni tah elfa,
pokud jsi ¢lovék, nebo naopak.

Jakmile dosahnes na troven 2-5, vyber si z nasledujicich taha.

Hlas divocCiny
Dokazes rozmlouvat s a rozumét zviratlm.

Povédoma Korist
Pokud ovérujes znalosti o néjaké nestvire, pouzij MOU misto INT.

,Hadi. Pro¢ to museli byt zrovna hadi.” Indiana Jones, Dobyvatelé ztracené archy

Zmiji kousnuti
Pokud zautocis dvéma zbranémi naraz, pfidej +1k4 zranéni za druhou zbrar.

Kamuflaz
Pokud zistanes v pfirodnim prostfedi nehnuté stat, nepratelé si té nevSimnou, dokud se nepohnes.

Nejlepsi pritel clovéka

Pokud nechas svého zvifeciho spolecnika, aby schytal ranu, ktera patfila tobé, neobdrzis Zzadné
zranéni, ale dravost tvého spolecnika klesne na 0. Dokud je dravost spolecnika na 0, nemuzes znovu
pouzit tuto schopnost. Jakmile nastane okamzik, kdy si spole¢nik nékolik hodin odpocine, jeho
dravost se navrati k normdlni hodnoté.
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Zastin slunce
Pokud stfilis, mdzes utratit jesté pred hodem munici navic. Zas kazdou munici, kterou utratis, mGzes
vystrelit na dalsi cil. Stfelbu vyhodnot jen jednou a pouzij zranéni na kazdy z cilG.

Trénink
Zvol pro svého zviteciho spolecnika dalSi natrénovanou schopnost.

Biih uKkryty v pustiné

0ddas se bohu (popis nového boha nebo zvol jiz existujiciho). Ziskas knézské tahy Kontakt a Sesli
kouzlo. Jakmile si osvojis tento tah, pohliZzej na sebe jako na knéze na prvni drovni. Pokazdé, kdyz
dosahnes nové Urovné, zvys i svou klerickou uroven o jedna.

Nasleduj mé
Pokud Podnikas nebezpecnou vypravu skrze divo¢inu, mGzes zastat dvé role soucasné. Za kazdou
z nich si hod' zvlast.

Bezpecné misto
Pokud rozmistujes$ hlidky na noc, kaZdy, kdo hlidkuje, ziskdva jednordzovy bonus +1 k hlidkovani.

Jakmile dosahnes$ na uroven 6-10, vyber si z nasledujicich tahd, nebo z tah pro Uroven 2-5.

Re¢ divociny
(nahrazuje Hlas divociny)

MuUZes mluvit a rozumis jakémukoli nemagickému tvorovi divociny, ktery nepochazi z jinych sfér.

Lovcova Kkorist
(nahrazuje Povédoma kofist)

Pokud ovérujes znalosti o néjaké nestvire, pouzij MOU misto INT. Pokud hodi$ 12+, navic, kromé
bézného efektu, mizes polozit PJ jednu libovolnou otazku o svém cili.

Zmiji tesaky
(nahrazuje Zmiji kousnuti)

Pokud zautocis dvéma zbranémi naraz, pfidej +1k8 zranéni za druhou zbrarn.

Smakova slabina
Pokud znas slabinu svého cile, ziskavaji tvé Sipy priraz 2.

Chodec
(nahrazuje Nasleduj mé)

Pokud Podnikas nebezpecnou vypravu skrze divo¢inu, mlzes zastat dvé role soucasné. Hod dvakrat a
pro obé role si vezmi lepsi z hodd.

Bezpecnéjsi misto
(nahrazuje Bezpecné misto)

Pokud rozmistujes hlidky na noc, kazdy, kdo hlidkuje, ziskava jednorazovy bonus +1 k hlidkovani. Po
noci stradvené v tabofisti ziskava kazdy jednorazove +1.
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Obezretny
Pokud sledujes svou kofist, pfi 7+ muzes navic zdarma poloZit jednu otazku, ktera se vaze ke kofisti,
kterou stopujes, ze seznamu prozkoumani skutec¢nosti.

Zvlastni figl
Zvol tah jiného povolani. Dokud spolupracujes se svym zvifecim spole¢nikem, mizes vyuzivat tento

tah.

Neprirozeny spojenec
TvUj zviteci spolecnik neni zvite, ale stvlra. Popis ho. Spolecnik ziska +2 dravost, +1 instinkty a novou
natrénovanou vlastnost.

Zlodéj

Slysel jsi je, sedici kolem ohnisté. Chvastaji se minulou bitvou i tim, jak se na vasi bandu jejich bohové
sméji. Ty spocitas zlataky a usmivas se také, pro sebe — to je to pravé vzruseni za tim vsim. Ty jediny
znas tajemstvi Dungeon Worldu: nestoudna, nehordzné velkd hromada penéz.

Jisté, pyskuji, kdykoli se potloukds o samoté, ale bez tebe by kterykoli z nich skoncil bez hlavy pod
letici gilotinou nebo otraveny néjakou starobylou Sipkovou pasti. Jen at si stézuji. Az skonéis se vsim
tim Smejdénim, pfipijes si na jejich hrdinskych hrobech.

Na svém hradé. Napéchovaném zlatem. Ty lotie.

Jména
Pulcik: Felix, Rook, Mouse, Sketch, Trixie, Robin, Omar, Brynn, Bug

Clovék: Sparrow, Shank, Jack, Marlow, Dodge, Rat, Pox, Humble, Farley

Vzhled

Zvol jedno z od kazdého:

Prohnany pohled nebo Pohled kriminalnika

Kapuce, umasténé vlasy nebo nakratko sttizené vlasy
Tmavé obleceni, zdobené obleceni nebo bézné obleceni

Trénovana postava, Svalnata postava, Ochabld postava

Vlastnosti
Maximum tvych Zivotl je 6 + ODOLNOST.

Tvé zakladni zranéni je k8.

Startovni tahy
Zvol rasu a ziskej odpovidajici tah:

Pulcik
Pokud Utodis se zbrani na dalku, udélujes o 2 vyssi zranéni.

74



Clovék
Jsi profik. Pokud prozkoumavas skutecnost nebo odhalujes znalosti o krimindlnich aktivitach, ziskavas
bonus +1.

Zacinas s témito tahy:

Odbornik na pasti

Pokud se vénujes néjaky cas prohledavanim nebezpecné oblasti, hod + OBR. *Pfi 10+ ziskas 3 nabiti.
*PFi 7-9 ziskas jedno nabiti. Jak prochazis oblasti, mUzes utratit nabiti a za kazdé z nich poloZit jednu
otdzku z nasleduijicich:

e Je zde néjaka past, a pokud ano, co ji aktivuje?
e Co past dél3, pokud je aktivovdna?
o Je zde skrytého jeSté néco?

Hbité prsty
Kdyz odemykas zamky, prohrabujes se v nécich kapsach nebo deaktivujes pasti, hod + OBR. *Pfi

10+ se ti to bez obtizi podafti. *P¥i 7-9 uspéjes, ale PJ ti nabidne dvé moznosti — mUzZes byt podezrely,
v nebezpedi, nebo Uspéch za cenu.

Probodnuti ze zalohy
Pokud Utocis zbrani na blizko proti pfekvapenému nebo bezbrannému protivnikovi, m(izes mu bud'
udélit zranéni, nebo hodit + OBR. *P¥i 10+ zvol dvé. *Pfi 7-9 zvol jedno:

o Nedostanes se s cilem do souboje tvari v tvar

e Udélis své zranéni + 1k6

e Vytvofis si vyhodu, ktera prida tobé nebo tvému spojenci jednordzovy bonus +1, pokud ji
vyuZijete

e Poskodis protivnikovu zbroj o 1, dokud si ji neopravi

Pruzna moralka
Pokud se kdokoli snazi odhalit tvé presvédceni, m(izes jim fict jakékoli, které si vyberes.

Travic

Ovladl jsi schopnost zachazet s a pouzivat jedy. Zvol jeden z jed(l v seznamu niZe. Tento jed uZ pro
tebe nebude nadale nebezpecny. Zacinam se tfemi davkami tohoto jedu. Kdykoli se ti naskytne ¢as a
pfileZitost pro nasbirdni surovin pro vyrobu jedu a budes$ se nachazet na bezpec¢ném misté, kde budes
moci jed uvafrit, mdzes vyrobit tfi davky tohoto jedu zdarma. Pamatuj, Ze nékteré jedy se apliku;ji tak,
Ze je opatrné naneses na sv(j cil nebo je cil musi snist nebo vypit. U dotykovych jedl staci, aby se jich
cil dotkl. Tyto jedy mohou byt i aplikovany na cepeli zbrané.

,»,0ba byly otrdvené. Stravil jsem nékolik poslednich let ziskdvdnim imunity na iokain”. MuZ v ¢erném,
Princezna nevésta

e Olej z Tagit (aplikace): Cil upadne do lehkého spanku

e Krvava trava (dotyk): Cil udéluje doc¢asné o -1k4 zranéni méné, dokud neni vylécen

e Zlaty koren (aplikace): Cil se chova vUci nejblizsi bytosti, kterou uvidi, jako k dlivéryhodnému
spojenci, dokud se neprokaze opak
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e Hadislzy (dotyk): Kdokoli, kdo udéli cili zranéni, si hazi dvakrat a vezme lepsi z hodu

Predvédceni
Zvol presvédceni:

Chaos
Vpadni do nebezpeci bez jasného planu.

Neutralita
Vyhni se odhaleni nebo se se infiltruj na uzaviené misto.

Zlo
Hod' své ohroZeni nebo obvinéni na krk nékoho jiného.

Vybava
Tva nosnost je 9 + SIL. Mas u sebe proviant (5 pouZiti, vaha 1), koZenou zbroj (zbroj 1, vaha 1), tfi
davky svého zvoleného jedu a 10 stfibriiakd. Zvol svou vyzbroj:

e Dyka (pfirucni, vaha 1) a kratky mec (kratky, vdha 1)
e Rapir (kratka, vytfibena, vaha 1)

Zvol stfelnou zbrarn:

e 3 vrhaci nozZe (vrhaci, kratky dostrel, vaha 0)
e  Luk (kratky dostrel, vaha 2) a toulec Sipt (munice 3, vaha 1)

Zvol jedno:

e \ybava dobrodruha (vdha 1)
e Lécivy lektvar (vaha 0)

Pouta
Dopln jméno spolecnika do alesporni jednoho:

... jsem néco ukradl.
... mi kryje zada, pokud plijde do tuhého.
... ma o mé usvédcujici informace.

Jsem v rozepfis ...

Pokrocilé tahy
Jakmile dosahnes na troven 2-5, vyber si z nasledujicich taha.

Nefér rana
Pokud pouZzivas vytfibenou nebo pfirucni zbran, pti probodnuti ze zalohy davas navic +1k6 zranéni.

Obezietny
Kdykoli pouzijes odbornika na pasti, ziskas +1 nabiti, i kdyZ hodis 6-.
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Vabnicka
Pokud pfedvedes pompézni podivanou kolem svého nejcennéjsiho majetku, zvol nékoho, kdo je
pobliz. Udéla cokoli, aby ziskat tento predmét nebo néco podobné.

Vzdy pripraven
Nikdo té neprekvapi. Pokud by té mél nepfitel nachytat nepfipraveného, stejné budes jednat jako
prvni.

Mistr travic
Jakmile poprvé poutzijes jed, vice pro tebe nebude nebezpecnym.

Otrava
Dokazes aplikovat i slozité jedy jako nic. Pokud aplikujes jed, ktery pro tebe neni nebezpecény, na
zbran, stane se dotykovym.

Dryjacnik
Kdykoli se ti naskytne Cas a pfilezitost pro nasbirani surovin pro vyrobu jedu a budes se nachazet na
bezpecném misté, kde budes moci jed uvarit, mizes vyrobit tfi davky jedu, ktery jsi uz pouzil.

Podvratak
Pokud jsi precislen, ziskas zbroj +1.

Kontakty

Pokud vypustis zpravu do kriminalniho podsvéti o tom, co chces nebo potiebujes, hod + CHA. *Pri
10+ ti to nékdo seZene. *Pfi 7-9 se budes$ muset spokojit s nécim podobnym, nebo se to neobejde
bez dalSich podminek nebo protisluzby. Volba je na tobé.

Jakmile dosahnes na uroven 6-10, vyber si z nasledujicich tahi, nebo z tah( pro Groven 2-5.

Zakernak
(nahrazuje Nefér rana)

Pokud pouZzivas vytfibenou nebo pfirucni zbran, pti probodnuti ze zalohy davas navic +1k8 zranéni a
vSechny dalsi utoky davaji navic +1k4 zranéni.

Extrémné obezietny
(nahrazuje Obezfetny)

Kdykoli pouzije$ odbornika na pasti, ziskas +1 nabiti, i kdyz hodis 6-. Pfi 12+ ziska$ 3 nabiti a jakmile se
pristé priblizis k pasti, PJ ti okamZité fekne, o co se jednad, co ji spousti, kdo ji nastrazil a jak ji m(zes
vyuZzit ve svij prospéch.

Alchymista
(nahrazuje Dryjacnik)

Kdykoli se ti naskytne Cas a prileZitost pro nasbirani surovin pro vyrobu jedu a budes se nachazet na
bezpecném misté, kde budes moci jed uvarit, mizes vyrobit tfi davky jedu, ktery jsi uz pouzil. Kromé
toho muzes popsat efekt, kterého bys chtél pfi vyrobé jedu dosahnout. PJ ti povoli jed vyrobit, ale
pfida ti jednu nebo vice podminek:
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e Funguje pouze pfi specifickych podminkach

o Nejlepsi, co mlzes vyrobit, je slabsi verze

e Bude to néjakou dobu trvat, nez se projevi nasledek jedu
e Bude mit zfetelné vedlejsi ucinky

Psanec
(nahrazuje Podvratak)

Ziskavas zbroj +1. Pokud jsi ptecislen, ziskas misto toho zbroj +2.

Uhyb

Pokud prekonavas nebezpecdi a hodis 12+, vedes si daleko lépe, nezZ Ze jsi nebezpeci pouze prekonal.
Nejen, Ze ziskas, o co ses snaZil, ale PJ ti nabidne lepsi vysledek, skutecny plivab nebo
nezapomenutelny okamzik.

Letici zbran
MuzZes hodit libovolnou zbran pro boj na blizko, za pouZiti tahu stfelba. Hozena zbran je hozen3,
takZze nemuzes zvolit sniZzeni munice pfi hodu 7-9.

Unikova cesta

Pokud jsi v maléru a potrebujes rychle zmizet, popis svoji inikovou cestu a hod' + OBR: *Pfi 10 jsi
zmizel. *PFi 7-9 muzes zGstat nebo zmizet. Pokud zmizis, bude té to néco stat: nechas néco za sebou
nebo si vezmes néco sebou, dle popisu PJ.

Pievlek

Pokud mas dostatek ¢asu a surovin, muizes si vytvofit prevlek, ktery presvéddi ostatni, Ze jsi jina
bytost pfiblizné stejné velikosti a tvaru, jako jsi ty sam. Tvé akce té& mohou prozradit, ale tv(j vzhled
nikoli.

Kradez

Pokud si das ¢as s vytvorenim planu, podle kterého budes chtit néco ukrast, popis PJ, co a jak chce$
ukrast a zeptej se ho na nasledujici otazky. Pokud budete ty a tvoji spolecnici jednat dle odpovédi,
ziskate jednordzovy bonus +1.

e Kdo sivSimne, Ze ta véc zmizela?
o Jakd je jeji nejlepsi obrana?

e Kdo si pro to pfijde?

e Kdo dalsi o to také stoji?

Kouzelnik

Dungeon World ma pravidla. Nejsou to vSak zakony lidi nebo libov(le jakéhosi nepodstatného tyrana.
Vétsi, lepsi pravidla. Néco upustis — spadne to. Nem{zZes tvofrit véci z ni¢eho. Mrtvy zlstanou
mrtvymi, Zze?

Ano, to jsou pohadky, kterymi se uklidiiujeme za dlouhych, temnych noci.

Stravil jsi tolik ¢asu studiem vsech téch svych bichli. Provozovanim experimentd, ze kterych ses
malem pomatl a vyvolavanim, které ohroZovalo tvou samotnou dusi. A proc? Pro silu. Je tu snad jesté
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néco jiného? Ne pouze sila Krale nebo Zemé, ale sila nechat vfit krev v jejich Zilach. Sila povolat blesk
z Cistého nebe nebo roztfast zemi. Obejit pravidla, ktera si svét tak strezi.

At si té propichuji svymi pohledy. At si té nazyvaji ,,éernoknéznikem” nebo ,splozencem dabla“. Kdo z
nich dokdazZe z o¢i metat ohnivé koule?

Oni si to o tobé také nemysleli.

Jména
Elf: Galadiir, Fenfaril, Lilliastre, Phirosalle, Enkirash, Halwyr

Clovék: Avon, Morgan, Rath, Ysolde, Ovid, Vitus, Aldara, Xeno, Uri

Vzhled

Zvol jedno z od kazdého:

Ztrapeny pohled, Bystry pohled, Blaznivy pohled
Upravené vlasy, Rozpu$téné vlasy, Spicaty klobouk
Obnosena rdba, Stylova réba, Neobvykla réba
Zavalitd postava, Bizardni postava, Stihla postava

Vlastnosti
Maximum tvych Zivotl je 4 + ODOLNOST.

Tvé zékladni zranéni je k4.

Startovni tahy
Zvol rasu a ziskej odpovidajici tah:

Elf
Magie je pro tebe stejné pfirozena jako dychani. Kouzlo Najdi magii je pro tebe trikem.

Clovék
Zvol jedno z knézskych kouzel. MizZes ho sesilat, jako by $lo o kouzelnické kouzlo.
Zacinas s témito tahy:

Kniha kouzel

Ovladas nékolik kouzel, kterda mam zapsana ve své knize. V knize mas zapsana tfi kouzla prvni Urovné
a tfi triky. Pokazdé, kdyZ postoupis na vyssi Uroven, si mizZes zapsat dalsi kouzlo stejné nebo nizsi
urovné, nez je tvoje. Tva kniha kouzel ma vahu 1.

Pripravit kouzla
Jakmile stravi$ nerusené néjaky cas (asi tak hodinu) v tichém prostfedi studovanim své knihy
kouzel, potom:

e Pfijdes o vSechna pfipravena kouzla
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e  Pfipravis si nova kouzla dle tvé volby. Celkova uroven kouzel nesmi byt vyssi nez tvoje Uroven
+ 1, a Zadné z nich nesmi mit vyssi Uroven nez je tva vlastni.
e  Ptipravis si vSechny své triky, které se nezapocditavaji do limitu kouzel.

Sesli kouzlo

Pokud sesles kouzlo, které mas pripravené, hod + INT. *PFi 10+ je kouzlo Uspésné seslano a zlistane
mezi pripravenymi, takze ho mizes seslat znovu. *Pfi 7-9 je kouzlo seslano, ale vyber jedno

z nasledujicich:

e Prilakal jsi nechténou pozornost nebo ses dostal do potizi. PJ ti fekne, jak.

e Seslani kouzla narusilo pfedivo magie, obdrzis -1 docasné, dokud si opét nepfipravis kouzla.

e Jakmile kouzlo sesles, zapomenes ho. Kouzlo nemUzZes opétovné seslat, dokud si opét
nepfipravis kouzla.

Nezapomen, Zze udrZovani nékterych kouzel ti mGzZe dat postih k Sesilani.

Magicka obrana
MuZes ukoncit jakékoli udrzované kouzlo, abys pohiltil pfichozi utok. Kouzlo je ukoncéeno a ty mlzes
odecist Uroven kouzla od zranéni, které dostanes.

Ritual

Pokud cerpas silu z mocného mista, abys vytvoril magicky efekt, popis PJ, c¢eho chces dosahnout.
Nasledky, kterych chces dosdhnout, jsou vidy mozné, ale PJ po tobé bude chtit spInéni jedné az ¢tyr
podminek:

e Ritudl zabere dny/tydny/mésice

e Nejdfive musis...

e Budes potfebovat pomoc od...

e Ritudl bude vyZadovat spoustu penéz

e Nejlepsi, ¢eho Ize dosdahnout, je slabsi verze

e Ty atvoji spojenci se vystavujete nebezpeci od...
e Budes$ muset obétovat magickou silu z...

Presvédceni
Zvol presvédceni:

Dobro
Vyuzij magii k pfimé pomoci nékomu jinému.

Neutralita
Odhal nepfirozené, magické tajemstvi.

Zlo
Vyuzij magii k vyvolani strachu a teroru.

Vybava

Tva nosnost je 7 + SIL. Mas u sebe knihu kouzel (vdha 1)a proviant (5 poufZiti, vaha 1). Zvol vystroj:
e KoZend zbroj (zbroj 1, vaha 1)
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e Vak s knihami (5 poutZiti, vaha 2) a 3 IéCivé lektvary
Zvol zbrani:

e Dyka (pfirucni, vaha 1)
e  HUl (kratka, obourucni, vaha 1)

Zvol jedno z:

e Lécivy lektvar (vaha 0)
e 3 protijedy (vaha 0)

Pouta
Doplr jméno spolecnika do alesponi jednoho:

... hraje dlleZitou roli v budoucich udélostech. Predpovédél jsem to!
... stfeZi mé dulezité tajemstvi.
... je Zalostné desinformovan o svété. Naucim ho vsemu, co vim.

Pokrocilé tahy
Jakmile dosahnes na troven 2-5, vyber si z nasledujicich taha.

Zazracné dité
Zvol jedno kouzlo. M(iZes si pFipravit toto kouzlo, jako by bylo o Uroven nize.

Posilena magie
Pokud sesilas kouzlo, pfi 10+ si mGzZes vybrat ze seznamu pro 7-9. Pokud tak ucinis, mGzes si dale
vybrat jedno z:

e Efekt kouzla je maximalizovany
e Pocet cilli kouzla je dvojndsobny

Studnice znalosti
Kdykoli provéfujes znalosti o nécem, o cem nema nikdo jiny paru, ziskas bonus +1.

VSeznalek
Pokud si k tobé pfijde jinad postava pro radu a ty mu poradis to, co je podle tebe nejlepsi, ziska
jednordzovy bonus +1 a ty ziskds +1 zkuSenost, pokud bude jednat dle tvé rady.

Rozsirena kniha kouzel
Pridej si do knihy kouzel kouzlo z libovolného povolani.

Znalec
Pokud mas Cas a jsi v bezpeci, mizes prozkoumat magicky predmét. Zeptej se PJ, co predmét umi, PJ
ti popravdé odpovi.

Logika
Pokud vyuzijes k analyze situace dedukci a logiku, muzes si k prozkoumani reality pficist INT misto
MOU.

81



Mysticky Stit

Dokud mas pripravené alesponi jedno kouzlo prvni rovné nebo vyssi, ziskdvas bonus ke zbroji +2.
Protizaklinadlo

Pokud se snazi$ odvratit mystické kouzlo, které by jinak pusobilo na tebe, pfedhod jedno z tvych
pfipravenych kouzel na obranu a hod' + INT. *Pfi 10+ je kouzlo odvraceno a na tebe nepulsobi zadny

nasledek. *Pti 7-9 je kouzlo odvraceno, ale ty zapomenes kouzlo, které jsi predhodil na svoji obranu.
Protizaklinadlo chrani pouze tebe. Pokud mélo kouzlo vice cilQ, na ostatni cile plsobi beze zmény.

Rychlostudium
Pokud vidi$ efekt mystického kouzla, zeptej se PJ na jeho nazev a efekty. Pokud budes jednat dle
odpovédi, ziskds jednordzovy bonus +1.

Jakmile dosahnes na uroven 6-10, vyber si z nasledujicich tahi, nebo z taht pro uroven 2-5.

Mistr
(vyzaduje Zazracné dité)

Zvol dalsi kouzlo k tomu, které jsi uz zvolil jako zazracné dité. M(iZes si pfipravit toto kouzlo, jako by
bylo o Uroven nize.

Mocna magie
(nahrazuje Posilena magie)

Pokud sesilas kouzlo, pfi 10-11 si mUzZes vybrat ze seznamu pro 7-9. Pokud tak ucinis, muzes si déle
vybrat jedno ze seznamu niZe. Pfi 12+ ziskas jeden z efekt( dle své volby zdarma:

o Efekt kouzla je zdvojen
e Pocet cilll kouzla je dvojndsobny

Duse znalce
(vyZaduje Znalec)

Pokud mas cas a jsi v bezpeci na misté moci s magickym predmétem, muiZzes posilit magické vlastnosti
predmétu. PFi pfistim pouziti bude efekt magického pfedmétu posilen, PJ ti popise, jak presné.

Absolutni logika
(nahrazuje Logika)

Pokud vyuiZijes k analyze situace dedukci a logiku, mizes si k prozkoumani reality pficist INT misto
MOU. Pfi 12+ m(iZes poloZit PJ libovolné tfi otazky, nikoli pouze otazky ze seznamu.

Mysticka zbroj
(nahrazuje Mysticky Stit)

Dokud mas pfipravené alesponi jedno kouzlo prvni rovné nebo vyssi, ziskdvas bonus ke zbroji +4.

Obranné protizaklinadlo
(vyZaduje Protizaklinadlo)
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Pokud je tvij spojenec v dohledu zasazen mystickym kouzlem, m{zes kouzlo odvratit stejné, jako by
bylo seslano na tebe. Pokud kouzlo cili na vice spojencd, odvracis ho za kazdy cil zvlast, oddélené.

Mystické pouto

Pokud stravis ¢as s bezbrannym subjektem, nebo subjektem, ktery s tim souhlasi, mGzes mezi vami
vytvofit mystické pouto. Vnimas to, co vnima on a mizes prozkoumavat skutecnost o cili a jeho
blizkém okoli, bez ohledu na vzdalenost, ktera vas déli. Pokud cil souhlasil s poutem, mizes s cilem
komunikovat, jako by byl s tebou v mistnosti.

Mysticky loutkar
Pokud pouzijes kouzlo, abys ovladal jednani cile, cil si nebude pamatovat, co délal a nebude si té
s ¢innosti spojovat.

Posilené kouzlo
Pokud néjaké bytosti udélujes zranéni, muzes do néj uvolnit energii kouzla. Ukonci jedno z trvajicich
kouzel, na které se soustredis a pficti Uroven kouzla ke zranéni.

Zdroj

Pokud mas dostatek ¢asu, mystickych surovin a bezpeény prostor, mlzes stvofit misto moci. Popis PJ,
jakou moc chces mistu pfisoudit a jak ji chce$ s mistem svazat. PJ urdi, ktery typ bytosti se bude o tvé
pocinani zajimat.

Kouzelnicka kouzla

Triky
Pokazdé, kdyz si pfipravujes kouzla, si pfipravis i vSechny triky, bez nutnosti si vybirat nebo je
zapocitavat mezi pfipravena kouzla.

Svétlo

Pfedmét, kterého se dotykas, se rozzafi mystickym svétlem jasnym zhruba jako svétlo pochodné.
Svétlo nevydava zadné teplo nebo zvuk a nespotiebovava zadné palivo, ale v dalsich ohledech se
chovd jako béZzna pochoden. Mas plnou kontrolu nad barvou plamene. Kouzlo trvd, dokud se nachazi
ve tvé pritomnosti.

Neviditelny sluZebnik (soustiedéni)

Vyvolds jednouchy konstrukt, ktery nedokdze nic jiného, nez nosit pfedméty. Jeho nosnost je 3 a
ponese cokoli, co mu podas. Sdm nedokaze zvednout predmét a dokdze prendset jen ty, které mu
podas. Predméty nesené neviditelnym sluZzebnikem vypadaji, jako by se vznasely ve vzduchu nékolik
stop za tebou. Pokud obdrZi neviditelny sluzebnik zranéni nebo ti zmizi z dohledu, okamzité se
rozplyne a vSechny predméty, které nesl, upadnou na zem. Jinak ti bude sluzebnik slouzit, dokud
neukon¢is kouzlo.

Eskamotérstvi

Pfedvedes malou ukazku skutecné magie. Pokud se béhem sesilani kouzla dotykas predmétu, mlizes
na predmétu provést drobné kosmetické zmény, jako ho vycistit, uspinit, ochladit, zahrat, zménit
jeho chut, viini nebo barvu. Pokud se béhem sesilani kouzla Zddného pfedmétu nedotykas, mazes
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stvofit malou iluzi, ne vétsi, nez jsi ty sdm. Takto vytvorena iluze je surova a na prvni pohled je
poznat, Ze jde o iluzi. Nedokaze nikoho obalamutit, ale mUZe pobavit.

,2adné triky, Michaeli, iluze!” — George Oscar Bluth Jr, ,,Uvéznény vyvoj”
Kouzla 1. arovné

Rozmlouvej s duchy (povolani)

Jmenuj ducha, se kterym chces mluvit (nebo to nech na PJ). Pfitdhnes zvolenou bytost skrze plané na
takovou vzdalenost, aby s tebou dokazala mluvit. Je vdzédna ti odpovédét jednu jakoukoli otdzku a to
tak nejlépe, jak to dokaze.

Najdi magii (vésténi)
Jeden z tvych smysl{ je naladén na magii. PJ ti popise, co je zde magického.

Telepatie (soustiedéni, vésténi)
Vytvofis telepatické pouto s jednou osobou, které se dotykas. Pouto ti umoZniuje rozmlouvat s touto
bytosti pomoci myslenek. V jeden okamzik mize$ udrZzovat pouze jedno telepatické pouto.

Zmam osobu (okouzleni, soustiredéni)
Postava (nikoli zvife nebo monstrum), kterého se dotykas béhem sesilani kouzla, té bude povazovat
za tvého pfitele, dokud nebude zranén nebo se neprokaze opak.

Neviditelnost (iluze, soustiedéni)
Dotkni se spojence a nikdo ho neuvidi. Je neviditelny! Kouzlo setrva, dokud cil nezautoci nebo ty
kouzlo nezrusis. Dokud se na kouzlo soustfedis, nemUzes sesilat jina kouzla.

Magicka strela (vyvolani)
Z tvych prstu vystreli projektily Cisté magie. Udélis 2d4 zranéni jednomu cili.

Alarm
Béhem sesilani kouzla obejdi Siroky kruh. Dokud si opét nebudes pfipravovat kouzla, budes varovan,
kdykoli néjaka nestvlira prekroci kruh. Dokonce, i kdyz spis, kouzlo té probudi.

Kouzla 3. irovné

Zrus magii
Zvol kouzlo nebo magicky efekt ve svém okoli. Kouzlo je rozptyleno. Slabsi kouzla jsou ukoncena,
silnéjsi magie je oslabena nebo potlacena, dokud jsi na blizku.

Zavoj casu (vésténi)
Sesli kouzlo a zadivas se na leskly povrch, kde nahlédnes za zavoj ¢asu. PJ ti odhali chmurnou

predzvést neradostné udalosti, kterd nastane, pokud nezasahnes. Popise ti, ¢im bys mohl temnym
nasledkim zabranit. Bohuzel, jen malokdy uslysis ,,budes Zit Stastné az do smrti“.

,, Tajemstvi nejcernéjsi prazdnoty zndmé pouze prastarym. Osvobozeni od planetoid( a gravitace,
kterd nds svazuje.” — The Sword, ,,Warp riders”
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Ohniva koule (vyvolani)
Vyvolas ohnivou kouli, ktera pohlti tvlj cil a vSechny, ktefi jsou pobliz a zrani za 2k6 Zivot(l. Zranéni
ignoruje zbroj.

Mimik (soustiedéni)

Pfevezmes na sebe podobu nékoho, koho se dotykas béhem sesilani kouzla. Pfejmes jeho fyzicky
vzhled, ale zachovas si své chovani a smysleni. Zména trva, dokud nejsi zranén nebo se nerozhodnes
vratit do své prirozené podoby. BEhem promény pfichazis o vSsechny kouzelnické tahy.

Zrcadlovy obraz (iluze)
Vytvofis iluzorni obraz sdm sebe. Kdyz jsi napaden, hod' 1k6. Pfi hodu 4, 5 nebo 6 Utok cili na iluzi
misto na tebe. Obraz je tim rozptylen a kouzlo skonci.

Spanek (okouzleni)

Dle volby PJ usne 1k4 nepratel ve tvém dohledu. Kouzlem je moZné zasdhnout pouze stvoreni, kterd
jsou schopna spanku. Uspany cil je mozné vzbudit béZznym zplisobem jako hlasitym zvukem,
zacloumanim nebo bolesti.

Kouzla 5. arovneé

Klec (vyvolani, soustiredéni)

Cil je polapen do klece magické energie. Nic nemuZze vstoupit dovnitf ani ven. Klec pretrvava, dokud
nezakouzlis jiné kouzlo, klec ti nezmizi z dohledu nebo ji nezrusis. Dokud je kouzlo aktivni, uvéznéna
bytost slysi tvé myslenky.

Kontaktuj sféru (vésténi)

Posles poZadavek do jiné sféry. Specifikuj polohou, typem bytosti, jménem nebo titulem, co nebo
koho bys chtél kontaktovat. Otevie$ dvousmérny komunikaéni kanal. Komunikace mize byt kdykoli
ukoncena, a to tebou nebo tvym protéjskem.

Polymorf (okouzleni)

TvUj dotek Uplné pretvofri tvar jedné bytosti. V nové podobé zlstane, dokud nezakouzlis. Popis novy
vzhled, ktery jsi bytosti ptedal, v€etné zmény vlastnosti, vyznamnych Uprav nebo podstatnych slabin.
PJ ti ptihodi jeden nebo vice doplnka:

e Podoba bude nestabilni a do¢asna
e Mysl bytosti bude také zasazena
e Podoba ma nezamyslenou vyhodu nebo slabinu

Povolej stviiru (povolani, soustiredéni)

Zjevi se stvlira a bude ti pomahat, jak nejlépe dokaze. Povazuj ji za vlastni postavu, ktera ma pfistup
k zakladnim tah(m. VSechny vlastnosti stviry maji bonus +1, stviira ma 1 Zivot a vyuZiva tvoji kostku
zranéni. Stvlra dale ziska 1k6 rys( dle tvé volby:

e Jedna vlastnost bude mit bonus +2 misto +1

e Nejedna bezhlavé

e Udéluje zranéni 1k8

e Jeji vazba na tuto sféru je silnéjsi, obdrzi +2 Zivoty za kazdou tvoji Uroven
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o Ma néjaké uzitecné schopnosti

PJ ti popisSe typ stvary dle rys(, které jsi ji prisoudil. Stvlra setrva v této sfére existence, dokud
nezemfe nebo ji neodvolas. ProtozZe toto kouzlo vyzaduje soustfedéni, béhem trvani kouzla mas
postih -1 na dalsi kouzleni.

Kouzla 7. arovné

Nadvlada (okouzleni, soustiedéni)
Tvlj dotek vnuti cili tvoji vili. Obdrzis 1k4 nabiti. Mzes$ utratit jedno nabiti, aby cil vykonal jednu
z nasledujicich akci:

e Pronese nékolik slov dle tvé volby

e Preda ti cokoli, co drzi

e Provede soustfedény utok na cil dle tvé volby
e Pravdivé odpovi na jednu otdzku

Kouzlo pomine, jakmile utratis vSechny nabiti. Pokud cil utrzi zranéni, prijdes o jedno nabiti. BEéhem
trvani kouzla nemizes sesilat kouzla.

Pravé vidéni (vésténi, soustiredéni)
Vidis v3e tak, jak to skutecné vypada. Kouzlo trva, dokud nezalZze$ nebo kouzlo nezrusis. ProtoZe toto
kouzlo vyzaduje soustfedéni, béhem trvani kouzla mas postih -1 na dalsi kouzleni.

Prochazeni stiny (iluze)

Stin, ktery zvolis, se stane pro tebe a tvé spojence portalem. Zvol lokaci, kterou popises poctem slov,
kolik je tvoje Uroven. Jakmile vstoupiS do portalu, jsi ty a tvoji spojenci pfeneseni na pozici, kterou jsi
popsal. Portal mlze byt pouZit pouze jednou.

Podminéné kouzlo (vyvolani)

evvys

urovni. Zvolené kouzlo je nabité, dokud ho nepfestane$ udrZovat nebo neni splnéna podminka pro
jeho spusténi, podle toho, co nastane dfive. Nemusis si za podminéné kouzlo hazet, bude ptfimo
seslano. MUzZes udrzovat pouze jedno podminéné kouzlo. Jakmile zakouzlis nové Podminéné kouzlo,
je plvodni kouzlo nahrazeno.

Smrtici mrak (povolani, soustiredéni)

Zvolenou oblast vyplni mlhy, které sestoupi z podsvéti. Kdykoli obdrzi bytost uvniti oblaku zranéni,
obdrzi jeSté dodatecné zranéni 1k6, které ignoruje zbroj. Kouzlo trvd, dokud vidi$ do oblasti postizené
kouzlem, nebo kouzlo nezrusis.

Kouzla 9. arovneé

Antipatie (okouzleni, sousti‘edéni)

Zvol cil a popis typ stvoreni nebo presvédceni. Stvoreni daného typu nebo presvédceni se nemUze
priblizit do zorného pole cile. Jakmile takové stvoreni vstoupi do zorného pole cile, okamzité se da na
uték. Kouzlo trva, dokud jsi v blizkosti cile nebo neprerusis kouzlo. ProtoZe toto kouzlo vyZzaduje
soustredéni, béhem trvani kouzla mas postih -1 na dalsi kouzleni.
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Stireh (vésténi)

Popis udalost. PJ té upozorni, jakmile dana udalost nastane bez ohledu na to, kde jsi a jak daleko se
udalost odehrala. Pokud tak urcis, mizes udalost pozorovat, jako bys ji byl osobné pfitomen. M(izes
mit aktivovany pouze jeden Stfeh soucasné.

Polapeni duse

Uvéznis dusi umirajici bytosti do drahokamu. Uvéznéna bytost se bava svého vézeni, ale stale mlze
byt ovlivnéna kouzly, vyjednavanim nebo dalsimi efekty. VSechny tahy proti uvéznéné bytosti obdrzi
bonus +1. Dusi mlzZes kdykoli propustit, ale jednou propusténa duse uz nemuze byt podruhé
uvéznéna.

PristireSek (vyvolani, soustiedéni)

Stvofis strukturu z Cisté magické energie. MlzZe byt velka jako zamek nebo mala jako chyse, ale

v jakékoli podobé odolavd nemagickému utoku. Struktura vydrzi, dokud ji neopustis nebo neukoncis
trvani kouzla.

Privolani bytosti (povolani)
Teleportujes k sobé bytost. Imenuj bytost nebo ji kratce popis. Pokud jsi volal bytost jejim jménem,
zhmotni se pred tebou, pokud jsi ji pfivolaval popisem, objevi se pfed tebou bytost zvoleného typu.
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