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Jak hrat ADnD Ebon Edition

Systém RPG vychazejici z ADnD 2e s ¢astecné
distribuovanymi vypravécskymi pravomoce-
mi pro hrace.

Cilem je vytvofit lepsi prostiedi pro piibéh,
drama a atmosféru a omezit striktnost prav-
idlového resultu.

Cely pohled na herni svét je fizen selskym
rozumem, kterym se primarné vyhodnocuje,
jestli je akce proveditelnd (urcuje vypravéc).
Vs8echny bézné akce podporené dovednos-
ti, ¢i schopnosti postavy by mély byt rovnou
herné realizovatelné. Ovéfeni kostkou jsou
urcena pouze pro akce nad tento ramec s ne-
jistym vysledkem, ¢i nebezpecné, ptipadné je
ovéfeni kostkou zajimavé pro vyvoj pribéhu.
Ptibéh by se mél primarné odvijet, nikoliv
kouskovat ovéfovanim kostkou.

Pro zajimavou hru je dtlezitéj$i soustredit
se na napéti a vyvoj pfibéhu nez na pravid-
la a hody kostkou. Rychly tsudek vypravéce
ohledné vyhodnoceni je pfinosnéjsi pro
pfibéh. Zvysujte herni sazky, vkladejte zvraty.

Akce

Vyprave¢ miuze herni situace posuzovat bez
hodu kostkou, rovnou se tspésné daii akce,
nebo pro zpestieni vybrat vlastnost, ¢i level
vici kterému se bude héazet, pokud je akce
opravdu naro¢nd, ¢i nebezpecna.

Pokud dochazi pti hte k ovéfeni kostkou, héze
se k20 (k znamend kostka) proti dovednosti,
¢i vlastnosti jako v AD&D. Boj je také skoro
shodny s témito pravidly, prvni je hod na ini-
ciativu (rychlost) k10, ke kterému se pfricita
modifikator dle rychlosti zbrané ¢i dovedno-
sti, pfipadné dle situace a za¢ina nejniZsi ¢is-
lo. Vyprave¢ urcuje svym tsudkem rychlost
akce, ktera neni z pravidel, tfeba vylezeni na

zidku mtze mit rychlost 6.

Pak pripadné nasleduje hod k20 (akce/dov-
ednost/boj). Pfi boji se snazi hra¢ na k20 hodit
co nejvice a své utocné ¢islo prehazuje. Vysle-
dek hodu se porovnava s Armor class (AC)
cile. Pokud hodi stejné a méné, cil zasdhl. Hod
na zranéni je uveden u kazdé zbrané a také
ma modifikatory (sila, specializace).

Countery

Hréci si mohou zajimavé herni akce odmeéno-
vat navzdjem hernimi countery (action
pointy), které se nasledné daji spélit pro
zménu vysledku hodu o pocet spalenych
counterd. Nelze ménit kritické hody 1 a 20.
Nebo mohou po spaleni counteru do pt¥ibéhu
vlozit flashback, cizi postavu atd. Neni cilem,
aby hraci vlastnili hromady countert. Dva na
postavu jsou dostacujici.

Obecné v boji hod 20 znamen4 fatalni tspéch,
1 fatalni netspéch. Pfi hodu na dovedno-
sti je to obracené 1 fatadlni aspéch, 20 fatal-
ni netspéch. Doporucuji popisovéani fatalni
nedspécht predat do kompetence hracd, je to
vétsi zdbava. A nikdo se neciti poskozeny. Jen
vypravé¢ by mél posoudit, zda je netaspéch
popsan dostate¢né netispésné.

Nepratelé

Pouzivané nestvlry vychazeji z bestidte
ADnD 2e a DnD, ale maji vyssi staty, jsou sil-
né&jsi. Timto se ¥idi obtiZnost. A také z bestiata
pozdéjsi edic a z Magikd. Toto je na kazdém
DM, aby nestviry vhodné konvertoval. Je do-
bré si zapamatovat, kolik druzina v primeé-
ru ptfi boji vezme Zivott za kolo a nepfitele
designovat tak, aby ho udolali za 3-5 kol po-
dle jeho dtlezitosti.

Kouzla

Kouzla je mozné vyuzit z ADnD 2e, nebo
konvertovat z dal$ich zdroji pfiblizné po-
dle néro¢nosti v 2e a zvyklosti vlastniho své-
ta. Pfikladem casto vyuzivam konvertovani
spellt z Magiki, kde casting cost reprezentu-
je priblizné polovinu levelu kouzel u téch sil-
nych (2 many - 4 level kouzla ve hte), ale neni
to dogma a obcas je v levelech +/- posouvam.

Level kouzel u magické postavy roste jen na
kazdém lichém levelu postavy. Mocna kouzla
by méli mit vzdcné komponenty, aby se vyt-
vortila iluze vzacnosti magie.



Tvorba postavy

Povolani

Tvorba postavy zac¢ind volbou herniho po-
volani: valeénik, knéz, zlodéj, kouzelnik.
Ci néjakého derivatu vy$e uvedenych dle
uvazeni vypravéce a hrach. Jen je potfeba
vzniklé povolani vyvézit vaci tém béznym.
Tteba vale¢nik-mag by nemél mit moZnost
valec¢nické specializace ve zbrani (3 atoky za
2 kola od prvniho levelu). BéZné mono povo-
lani by mélo byt ve svych hlavnich charakter-
istikach lepsi nez multi povolani.

Herni atribut

Hracinepottebuji klasicka povolani. Z herniho
vyvoje postavy vykrystalizuje jeji skutecné
zaméteni, které je nasledné ve hie vedeno jako
atribut. A je to nadstavba povolani. Znamena
to, co postava v pribéhu skutec¢né je.

Podle sméfovani své postavy hrac¢ zvoli svij
herni atribut. Ten je zdkladni charakteristikou
postavy,jenadfazeny dovednostemibéznému
povolani a umoziiuje hraci v rdmci roleplayin-
gu ovliviiovat fadu

pribéhovych situaci. Prikladem ,,Sampion
arény” muze vyzyvat jiné bojovniky k duelu a
je specialistou na souboje, nebo , Cestovatelka
po sférach” zné fadu véci ohledné sfér, bran,
poznd cizi pfedméty a tvory a ze které sféry
pochézi atd. Nejedna se o klasické povolani,
ale o charakteristickou specializaci. Takze
ne ,vale¢nik”, ale tfeba ,obrobijec”, nebo
,kulhavy Sermit”. Se zvysujicim se stupném
atributu nejen stoupa level véci, které hrac
muze ovlivnit, ale také jeho véhlas v oboru,
ktery atribut charakterizuje.

Stupnovani atributu
Stupen Level
1. Bod 5. Level
2. Bod 8. Level
3. Bod 11. Level
Vlastnosti

Na fyzické a psychické vlastnosti si hrac
rozdéli 75 bodt. Je mozné dat tfeba 80 pokud
postavy maji byt vice hrdinské. Kazdé z povo-
lani ma doporucenou vlastnost, jak je bezny
herni standard (véale¢nik silu, zlodéj obrat-
nost, knéz moudrost, kouzelnik inteli-
genci). Ale neni to podminkou
tvorby, zajimavé postavy nemusi
tuto charakteristiku vtbec

splnovat.

Vlastnosti mohou byt u
lidské rasy maximalné
18, sila u bojovnika ma
maximum 18,99. Os-

tatni rasy si upravte
podle svého.

Zivoty
Zivoty postavy piiby-
vaji na kazdém levelu:
Vale¢nik k10, knéz k8,

zlodgj k6, kouzelnik
k4.



Dovednosti

Dovednosti (co
postava umi) se
vétsinou odviji od
primarni vlastnos-
ti. Oboje ¢im vyssi,
tim silnéjsi. Ovéruje
se hodem k20, ¢im
min hra¢ hodi, tim
lepsi. Cilové cislo
podhazujete.

Vybava

Bézné veéci, ceny
vybaveni jsou
urcovany vlastnim
uvazeni vypravece,
pfipadné z vlast-
niho svéta ¢i z DnD.
Doporucuji mit
jednoduchy  sys-
tém  stanovovani
cen. Prikladem
1 zlatdk odpovida
soucasnym tisici
korundm.

Levelovani

Ve hie nejsou zad-
né XP za nestviry,
sesland kouzla. DM

s hrac¢i zvolit sys-

boj, nebo
by mél po dohodé

tém levelovani, ktery

bude vyhovovat vsem. Pfikladem ptidélovat
levely postupné za dochazku na hru, nebo
tfeba davat levely za hrdinské ¢iny, nebo za
splnéni jednotlivych ¢asti pribéhu.

Vzpominky

Postava zac¢ina se tfemi vzpominkami,
dvé dobré, jedna Spatnd. Jako zaklad
backgroundu, Zivotniho pfibéhu,
ktery postavu ukotvuje v prostiedi.

Piesvédceni

Ve hfe neni zadné tabulkové pres-
védceni. Hraci si sami voli povahu postavy
podle své viile a herni preference. Vypravec
by mél ve hfe reagovat na chovani postav a
v ptipadé excentrického, ¢i pfimo zlého cho-
vani postav zahrnout reakci prostfedi na je-
jich chovani.



Vlastnosti

Postavy zacinaji se 75 body fyzickych a psy-
chickych vlastnosti podle obtiZznosti hry.
Hraci si rozdéluji body sami.

Zakladni ovéfeni je k20, cilové ¢islo podhodit.
Pokud jsou procenta, tak se podhazuje hodem
na procenta.

Sila
Sila predstavuje fyzickou silu, schopnost nosit
vybaveni a davat rany pfi boji.

Obratnost

Obratnost predstavuje schopnost pohybu,
uhybéni, $plhani, stfileni.

Odolnost

Odolnost  pfedstavuje  Zzivotaschopnost
postavy, co vSe ustoji a odviji se od ni i pocet
hernich zivotd.

Systémovy Sok si hra¢ haze pokud se postava
dostala na -1 Zivotd, pokud podhodi je

pfi védomi, nemlze mit zadné

akce, ale stav se ne-

horsi X kol (1kolo

=1 level postavy).

Poté vyvoj jako

kdyz  ne-

hodi.

Pokud pfehodi (nehodi) tak automaticky
ztraci védomi a dalsi kolo bez pomoci ztraci 1
zivot a umira.

Inteligence

Inteligence je projevem bystrosti a rychlého
uvazovani.

Moudrost

Moudrost je symbolem Zzivotni moudrosti,
prehledu a psychické odolnosti.

Charisma

Charisma postavy vyjadiuji jeji schopnost
komunikace, sympatii ostatnich k postavé.
Miize se pouzivat i jako stupen pfitazlivosti.
Postava oveéfuje tuto dovednost pokud chce
nékoho presvédcit, vyhrozovat, ukdzat scho-
pnost vést, nebo vyjednévat.

Oprava vérnosti - ur¢i pramérné charisma

jednotky, pfikladem 10. Ty ma$ Charisma 15.

Jednotka ma tedy vérnost 13 (10+3), ¢islo
musi$ podhodit k20.



Sila
Povoleny Ohybani
Oprava | Oprava | naklad zeleza/
Stupen hodu hodu (volitel- | Otevfeni | Zvedani
sily atoku zasahu né) dveri bran Poznamka
1 -5 -4 1 1 0%
2 -3 -2 1 1 0%
3 -3 -1 5 2 0%
4-5 -2 -1 10 3 0%
6-7 -1 - 20 4 0%
8-9 - - 35 5 1%
10-11 - - 40 6 2%
12-13 - - 45 7 4%
14-15 - - 55 8 7%
16 - +1 70 9 10%
17 +1 +1 85 10 13%
18 +1 2 110 11 16%
18/01-50 +1 +3 135 12 20%
18/51-75 +2 +3 160 13 25%
18/76-90 +2 +4 185 14 30%
18/91-99 +2 +5 235 15(3) 35%
18/00 +3 +6 335 16(6) 40%
19 +3 +7 485 16(8) 50% KOPCOVY OBR
20 +3 +8 535 17(10) 60% KAMENNY OBR
21 +4 +9 635 17(12) 70% MRAZIVY OBR
22 +4 +10 785 18(14) 80% OHNIVY OBR
23 +5 +11 935 18(16) 90% OBLACNY OBR
24 +6 +12 1235 19(17) 95% BOURNY OBR
25 +7 +14 1565 19(18) 99% TITAN
Na otevieni dvefi a zveddni bran se hrac¢ snazi ¢islo podhodit.
Obratnost
Oprava
Oprava Oprava prek- Oprava
prek- sttelby | Oprava | Stupenn | vapeni sttelby | Oprava
Stupen vapeni (hodna | obrany | obratno- | (inciati- | (hodna | obrany
obratnosti | (inciativa) | ttok) (AC) sti va) atok) (AC)
1 +5 -5 +5 15 - - -1
2 +4 -4 +5 16 -1 +1 -2
3 +3 -3 +4 17 -2 +2 -3
4 +2 -2 +3 18 -2 +2 -4
5 +1 -1 +2 19-20 -3 +3 -4
6 - - +1 21-23 -4 +4 -5
7-14 - - - 24-25 -5 +4 -6




Odolnost
Oprava
na jedy
Stupen odol- [ Oprava poctu | Systémovy Preziti (Zachranna
nosti Zivoti sok oziveni ¢isla) Regenerace
1 -3 25% 30% -2 -
2 -2 30% 35% -1 -
3 -2 35% 40% - -
4 -1 40% 45% - -
5 -1 45% 50% - -
6 -1 50% 55% - -
7 - 55% 60 % - -
8 - 60% 65% - -
9 - 65% 70% - -
10 - 70% 75% - -
11 - 75% 80% - -
12 - 80% 85% - -
13 - 85% 90% - -
14 - 88% 92% - -
15 +1 90 % 94% - -
16 +1 95% 96 % - -
17 +2(+3)* 97% 98% - -
18 +2(+4)* 99% 100% - -
19 +2(+5)* 99% 100% +1 -
20 +2(+5)* 99% 100% +1 1/6 smén
21 +2(+6)* 99% 100% +2 1/5 smén
22 +2(+6)* 99% 100% +2 1/4 smény
23 +2(+6)* 99% 100% +3 1/3 smény
24 +2(+7)* 99% 100% +3 1/2 smény
25 +2(+7)* 100 % 100% +4 1/1 sménu

* Opravy v zéavorce plati pouze pro vale¢niky. VSechna ostatni povolani maji opravu jen +2.

8




Inteligence

Vyuka kouzla (hazi

Max level | kouzelnik pfi uceni | Max. pocet
Stupenn | Poce kouzel nového kouzla, kouzel na
inteligence | fe¢i | kouzelnika musi podhodit) droven Imunita

1 0* - - - -
2-8 1 - - - -

9 2 4 35% 6 -
10 2 5 40% 7 -
11 2 5 45% 7 -
12 3 6 50% 7 -
13 3 6 55% 9 -
14 4 7 60% 9 -

15 4 7 65% 11 -

16 5 8 70% 11 -

17 6 8 75% 14 -

18 7 9 80% 18 -

19 8 9 85% 18 iluze 1. Grovné
20 9 Y 95% 18 iluze 2. trovné
21 10 10 96 % 18 iluze 3. arovné
22 11 10 97 % 18 iluze 4. arovné
23 12 10 98 % 18 iluze 5. arovné
24 15 10 99% 18 iluze 6. trovné
25 20 10 100% 18 iluze 7. arovné

* Prestoze nedokaze komunikovat fe¢i, mtze se domluvit pomoci posurikt a zvukt




Tabulka 5.: Moudrost

Oprava proti
Stupenn | magii (Zachranna | Kouzla
moudrosti ¢isla) navic Imunita proti kouzlim
1 -6 - -
2 -4 - -
3 -3 - -
! -2 - -
5 -1 - -
6 -1 - -
7 -1 - -
8-14 - - -
15 +1 1 -
16 +2 2 -
17 +3 3 -
18 +4 4 -
19 +4 5 CAUSE FEAR, CHARM PERSON, COMMAND,
FRIENDS, HYPNOTISM
20 +4 6 HOLD PERSON, FORGET, RAY OF ENFEEBLE-
MENT, SCARE
21 +4 6 FEAR
22 +4 7 FUMBLE, CONFUSION, EMOTION, CHARM
MONSTER, SUGGESTION
23 +4 7 CHAOS, FEEBLEMIND, HOLD MONSTER,
MAGIC JAR, QUEST
24 +4 7 GEAS, MASS SUGGESTION, ROD OF RULESHIP
25 +4 7 ANTIPATHY/SYMPATHY, DEATH SPELL,
MASS CHARM
Tabulka 6.: Charisma
Oprava vérnosti Oprava vérnosti
Stupen Pocet (moralka nasled- Stupen Pocet (moralka nasled-
charisma |stoupencti| niki, sluzebnik®) | charisma |stoupenct | nikd, sluzebniki)
1 0 -8 15 7 +3
2 1 -7 16 8 +4
3 1 -6 17 10 +6
4 1 -5 18 15 +8
5 2 B 19 20 +10
6 2 -3 20 25 +12
7 3 -2 21 30 +14
8 3 -1 22 35 +16
9-11 4 - 23 40 +18
12 5 - 24 45 +20
13 5 - 25 50 +20
14 6 +1
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Schopnosti a dovednosti

Sloty schopnosti obecné

Schopnosti
zbrani Dovednosti
Skupina Pocatecni # trovni Postih Pocatecni # trovni
Valecnik 4 3 -2 3 3
Kouzelnik 1 6 -5 4 3
Knéz 2 4 -3 4 3
Zlodéj 2 4 -3 3 4

Sloty schopnosti a dovednosti urcuji kolik
bude postava ovladat zbrani a co vSechno
bude umét. Po¢ate¢ni znamend co ma pfi vzni-
ku postavy na 1l.arovni a kdy dale pfibude

dalsi slot.

Ovétuje se hodem k20 proti piislusné vlast-
nosti postavy, hrac se snazi hodit co nejméné.

Schopnopsti a dovednosti

Schopnopsti a dovednosti
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Oprava Oprava
# | Pfislusna | vlastno- # | Pfislusna | vlastno-

Schopnost sloti | vlastnost sti Schopnost slotti | vlastnost sti
Kouzelnik Navigace 1 | Inteligence -2
Astrologie 2 |Inteligence 0 Staré déjiny 1 |Inteligence -1
Brusicstvi 2 | Obratnost -2 Starovéké 1 |Inteligence 0
Bylinkafstvi 2 | Inteligence -2 jazyky
Cteni / Psani 1 | Inteligence +1 Znalost kou- 1 |Inteligence -2
Konstruktér 2 |Inteligence -3 zel
Navigace 1 |Inteligence| -2 Zlodgj
Nabozenstvi | 1 | Moudrost 0 Akrobat 1 | Obratnost 0
Staré déjiny 1 |Inteligence -1 Boj naslepo 2 - -
Staroveéké 1 |Inteligence 0 Brusicstvi 2| Obratnost -2
jazyky Bfichomluva 1 |Inteligence -2
Znalostkou- | 1 |Inteligence 2 Hra¢ 1 | Charisma 0
zel Kejklif 1 | Obratnost -1
Knéz Kladeni pasti | 1 | Obratnost -1
Astrologie 2 |Inteligence 0 Lokalni dé- 1 | Charisma 0
Bylinkaistvi 2 |Inteligence =2 jiny
Cteni / Psani 1 [Inteligence +1 Maskovani 1 Charisma -1
Konstruktér 2 | Inteligence -3 Muzicirovani | 1 | Obratnost -1
Lécitelstvi 2 | Moudrost 2 Odezirani 2 | Inteligence -2
Lokalni dé- 1 | Charisma 0 Padélani 1 | Obratnost -1
jiny Provazocho- 1 | Obratnost 0
Muzicirovani | 1 | Obratnost -1 dectvi
Nabozenstvi | 1 | Moudrost 0 Skokan 1 Sila 0

Staré déjiny 1 [Inteligence -1




Schopnopsti a dovednosti

Schopnopsti a dovednosti

Oprava Oprava
# | Pfislusna | vlastno- # | Pfislusna | vlastno-

Schopnost slota | vlastnost sti Schopnost sloti | vlastnost sti
Sperkaistvi 1 |Inteligence 0 KoZeluh 1 |Inteligence 0
Vilec¢nik Krejci/ 1 | Obratnost -1
Béh 1 Odolnost -6 Svadlena
Boj naslepo 2 . . Letectvi 2 | Moudrost -2
Horal 1 - - Lodnictvi 1 Obratnost +1
Hrac 1 Charisma 0 Orienta¢ni 1 Moudrost +1
Kladeni pasti | 1 | Obratnost -1 smysl
Lov 1 Moudrost 1 Ovladani 1 Moudrost -1
Navigace 1 |Inteligence -2 zvirat

. Plavani 1 Sila 0
Schopnost 2 |Inteligence 0 —
piezit Rybareni 1 | Moudrost -1
Stopovani 2 | Moudrost 0 Sladovnictvi 1 [Inteligence 0
Vozatajstvi 1 | Obratnost | +2 Soucasné 1 |Inteligence 0
Vyroba luki 1 | Obratnost -1 ]vazyky
a $ipi Svec 1 | Obratnost 0
Vyroba 3 |Inteligence -3 Tanec 1 Obratnost 0
zbrani Tkani 1 |Inteligence -1
Vytrvalost 2 | Odolnost 0 Umélec 1 | Moudrost 0
Zbrojifstvi 2 |Inteligence 7 Uzlovani 1 | Obratnost 0
Znalost 1 |Inteligence 0 Varieni 1 |Inteligence 0
zvirat Vycvik zvifat | 1 | Moudrost 0
Obecné Zakladani 1 | Moudrost -1
Cit pro 1 Moudrost -1 ohné
pocasi Zemédélstvi 1 [Inteligence 0
Dievorubect- [ 1 Sila 0 Zpév 1 Charisma 0
vi
Etiketa 1 Charisma 0
Heraldika 1 [Inteligence 0
Hornik 2 | Moudrost -3
Hrncifstvi 1 | Obratnost -2
Jezdectvi 1 Moudrost +3
Kamenictvi 1 Sila -2
Kovarstvi 1 Sila 0
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Boj
Zbrané

Postava umi se zbranémi, na které utrati slot
schopnosti se zbranémi.

Pokud postava bojuje se zbrani, kterou nema
ve svych schopnostech (pfikladem nalezena
zbrarl) ma automaticky postih 4 k hodu na
atok. Vile¢nik ma postih 2 pokud ovlada
podobnou zbran.

Vale¢nik mtze dat dva zbratiové body do jed-
né zbrané a tim ziskava bonus 1 na zlepSeni
hodu na tatok a zaroven bonus +2 na zranéni
cile. Zaroverije s touto zbrani rychlej$i v poctu
atokd a plati pro néj Tabulka: Pocet ttokt
specialistt. Ma 3 atoky za 2 kola jiZ od prvni
arovné. Vale¢nik, ktery nema dva body ve
zbrani s touto zbrani na blizko mé na 1-6 leve-
lu jen jeden ttok za kolo a na sedmém levelu
postupujena 3/2.3/2 znamend v prvnim kole
jeden utok dle iniciativy a v druhém kole 2
atoky na zacatku a na konci kola. Pokud pro-
tivnik nema také dva ttoky, vale¢nik je auto-
maticky prvnim v rychlosti v tomto druhém
kole. Pokud m4, rozhoduje iniciativa.

Zbroje

Zbroj je dtilezita pro urceni obrany postavy a

Armour class (AC). Zakladni AC postavy je
10. Mtize jej snizit bonus za obratnost. Dale jej
upravuje nesend zbroj na téle. Ta mé zaklad-
ni AC. Pokrocilejsi rozdéleni kalkuluje i se
zbrani Gto¢nika. Cim nizs$i AC, tim lepsi.

Zachranné hody

Zachranny hod ukazuje, jestli postava ustoji
velmi nebezpecny efekt, nej¢astéji dopad kou-
zla, nebo smrtici schopnosti. Hra¢ hazi k20 a
cilové ¢islo musi prehodit. Pokud neni uve-
deno jinak, pfehozenim ¢isla postava vyva-
zla, uhnula, uskocdila ¢ kouzlo nemélo na ni
efekt. Vypravec ¢i hrac¢ vybere jak vhodné a
zajimavé situaci interpretovat. Pokud hrac
zachranny hod nehodj, stal se cilem efektu/
kouzla.

Tabulka: Pocet itokt specialistii
Uroven bojo- | Zbrati na Lehka Tézka Vrhaci Vrhaci
vnika blizko kuse kuse dyka Sipka Jina stfela
1-6 3/2 1/1 1/2 3/1 4/1 3/2
7-12 2/1 3/2 1/1 4/1 5/1 2/1
13+ 5/2 2/1 3/2 5/1 6/1 5/2
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Tabulka: Standardni opravy iniciativy (rychlosti)
Situace Oprava
Zrychleni (napi. kouzlo HASTE) -2
Zpomaleni +2
Vyssi postaveni (ON HIGHER GROUND) -1
Obranci pfipraveni na atok (SET TO RECEIVE A CHARGE) -2
Kluzky povrch, stani na mél¢iné (SLIPPERY OR WADING FOOTING) +2
Stani v hluboké vodé (WADING IN DEEP WATER) +4
Cizi prostfedi* (FOREIGN ENVIROMENT) +6
Omezeni pohybu (zamotani, $§plhani, drzeni jinou postavou) +3
Cekani (viz dale) +1

* Uplatiiuje se v pfipadech, kdy je druzina v naprosto cizim prosttedi (napf. potdpéni bez pomoci RING OF FREE
MOVEMENT).

Typ zbrané vs. typ brnéni AC
Typ zbroje Secné | Bodné | Drtivé
Krouzkova 3 5 7
Platova 0 3 3
Rytifska -3 -2 1
KozZena 7 8 7
Kyrys +1 4 -
Supinova 6 3 6
KiiZe s cvocky 4 5 6

Hod na atok pro arovné 1. az 20.
Povolani 112|3|4|5]|6|7|8]|9/(10|11(12|13|14(15|16(17(18(19(20
Knéz 2002020 (18|18 (18 (16|16 (16|14 (14|14 (12(12(12(10(10(10| 8 | 8

Tulak 20(20(19(19(18 (18 (17 (17|16 |16 |15|15(14 (14|13 (13 |12(12| 11|11
Viale¢nik [20(19|18(17|16|15|14|13|12(11|10|9 (8 |7 |6 |54 |32 |1
Kouzelnik [20|20]20(19]19|19(18]18|18|17]|17[17|16]|16[16[15]15[15]| 14|14
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Kvalita zbroje

Typ zbroje AC
Zadné 10
Pouze stit 9
Kozend nebo vycpavana (LEATHER, PADDED) 8
KoZzena nebo vycpavana + stit, kiize s cvocky (STUDDED LEATHER), draténa 7
kosile (RING MAIL)
Ktze s cvocky nebo draténa kosile + stit, brigantina (BRIGANDINE), Supinova 6
(SCALE MAIL), tlusta kize (HIDE)
Supinova nebo tlusta kiize + &tit, krouzkova kosile (CHAIN MAIL) 5
Krouzkova kosile + stit, pasova lorica (SPLINT MAIL), lorica (BANDED MAIL), 4
bronzovy kyrys (BRONZE PLATE MAIL)
Pasova lorica, lorica nebo bronzova zbroj + &tit, kyrys (PLATE MAIL) 3
Kyrys + §tit, platova zbroj (FIELD PLATE) 2
Platova + stit, rytitska zbroj (FULL PLATE) 1
Rytirska + stit 0
Ceny zbroji
Zbroj Cena Vaha AC
Brigantina (BRIGANDINE) 120 gp 35 6
Bronzovy kyrys (BRONZE PLATE MAIL) 400 gp 45 4
Draténa kosile (RING MAIL) 100 gp 30 7
Kozena (LEATHER) 5¢gp 15 8
Krouzkova kosile (CHAIN MAIL) 75 gp 40 5
Kiize s cvocky (STUDDED LEATHER) 20 gp 25 7
Kyrys (PLATE MAIL) 600 gp 50 3
Lorica (BANDED MAIL) 200 gp 35 4
Pasova lorica (SPLINT MAIL) 80 gp 40 |
Platova (FIELD PLATE) 2000 gp 60 2
Ptilba (HELMET) 30 gp 10 *

Hrnec (GREAT HELM)

Misa (BASINET) 8 gp 5 *
Rytirska (FULL PLATE) 4-10000 gp 70 1
Stit (SHIELD)

BUCKLER 1gp 3 -1+

Maly (SMALL) 3gp 5 -1+

Stredni (MEDIUM) 7 gp 10 -1+

Velky (BODY) 10 gp 15 -1+
Supinova kosile (SCALE MAIL) 120 gp 40 6
Tlusta kozena (HIDE) 15 gp 30 6
Vycpavana (PADDED) 4 op 10 8

* Chréani hlavu, pfitom pouziva AC rovnou pouzité zbroji.
** Zlepsuje ACo 1
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Zachranna cisla postavy

Hod proti
’ Paralyza, jed, Zezlo, hiil, | Zkamenéni, | Smrtici
Povolani | Uroven | smrtici magie halka promeény* dech** | Kouzla ***
Knéz 1-3 10 14 13 16 15
4-6 g 13 12 15 14
7-9 7 11 10 13 12
10-12 6 10 g 12 11
13-15 5 9 8 11 10
16-18 4 8 7 10 9
19+ 2 6 5 8 7
Tulak 1-4 13 14 12 16 15
5-8 12 12 11 15 13
9-12 11 10 10 14 11
13-16 10 8 9 13 9
17-20 9 6 8 12 7
21+ 8 4 7 11 5
Valeénik 0 16 18 17 20 19
1-2 14 16 15 17 17
3-4 13 15 14 16 16
5-6 11 13 12 13 14
7-8 10 12 11 12 13
9-10 8 10 9 9 11
11-12 7 9 8 8 10
13-14 5 7 6 5 8
15-16 4 6 5 4 7
17+ 3 5 4 4 6
Kouzelnik 1-5 14 11 13 15 12
6-10 13 9 11 13 10
11-15 11 7 9 11 8
16-20 10 5 7 9 6
21+ 8 3 5 7 4

* Kromé ttoku pomoci POLYMORPH WAND (HULKA).
** Kromé téch, které zptsobuji zkamenéni nebo proménu.
*** Kromé téch, kterym piislusi zdchranny hod podle jiného kritéria.
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Tabulka: Zbrané

Vaha Ve- Ry- Zranéni
Zbrané Cena (Ib.) likost Typ chlost | S-M L
Bi¢ 1sp 2 M - 8 1k2 1
Bodak (jezdec) 7 gp 4 M P 5 1k4+1 1k4
Bodak (pési) 8 ep 6 M P 7 1k6+1 2k4
Cep (jezdec) 8 gp 5 M B 6 1k4+1 | 1k4+1
Cep (pési) 15 gp 15 M B 7 1k6+1 2k4
Devitiocasa kocka 1gp 2 S - 5 1k4 1k2
Dyka 2gp 1 S P 2 1k4 1k3
Foukacka 5¢gp 2 IL - 5 - -
Obycejna Sipka 2cp S P - 1 1
Zahnutd Sipka 1sp S P - 1k3 1k2
Harpuna 20 gp 6 L P 7 2k4 2ké
Hul - 4 IL B 4 1k6 1k6
Kopi (Lance) @
Drevec (turnaj) 20 gp L P 10 1k3-1 | 1k2-1
Lehké jizdni 6 gp 5 L P 6 1k6 1k8
Stredni jizdni 10 gp 10 L P 7 1k6+1 2k6
Tézké jizdni 15 gp 15 L P 8 1k8+1 3k6
Kuse (dle velikosti 35-50 gp 7 M - 7 - -
Sipka lehka 1sp S P - 1k4 1k4
Sipka tezka 2 sp $ S P 1k4+1 | 1k6+1
Luk 75 gp 3 L - 8 - -
Dlouhy
Kratky 30 gp 2 M - 7 - -
Slozeny dlouhy 100 gp 3 L - 7 - -
Slozeny kratky 75 gp 2 M - 6 - -
Sip lovecky (12) 3 sp S B 1k6 1k6
Sip valecny (12) 3 sp S P 1k8 1k8
Mec
Bastard 25 gp 10 M S - - -
Jednorucné 6 1k8 1k12
Obourucné 8 2k4 2k8
Dlouhy 15 gp 4 M S 5 1k8 1k12
Khopesh 10 gp 7 M S 9 2k4 1k6
Kratky 10 gp 3 S P 3 1k6 1k8
Obourucni 50 gp 15 L S 10 1k10 3k6
Scimitar 15 gp 4 M S 5 1k8 1k8
Siroky 10 gp 4 M S 5 2k4 | 1k6+1
Nz 5sp ’ S P/S 2 1k3 1k2
Ostép (spear) 8 sp 5 M P 6 1k6 1k8
Ostép lehky (javelin) 5sp 2 M P 4 1k6 1k4
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Tabulka: Zbrané
Vaha Ve- Ry- Zranéni
Zbrané Cena (Ib.) likost Typ chlost S-M L
Palcat (jezdec) 5gp 6 M B 6 1k6 1k4
Palcat (pési) 8 gp 10 M B 7 1k6+1 1k6
Prak 5cp $ S - 6 - -
Prak na tyci 2sp 2 M - 11 - -
Kamen - ” S B - 1k4 1k4
Kulka 1cp S B - 1k4+1 | 1k6+1
Ratistové - polearms
Bardicha 7 gp 12 L S 9 2k4 2k6
Bec de corbin 8 gp 10 L P/B 9 1k8 1k6
Bill-guisarme 7 gp 15 IL P/S 10 2k4 1k10
Fauchard 5¢gp 7 L P/S 8 1k6 1k8
Fauchard-fork 8 gp 9 L P/S 8 1k8 1k10
Glaive * 6 gp 8 L S 8 1k6 1k10
Glaive-guisarme * | 10 gp 10 L P/S 9 2k4 2k6
Guisarme 5¢gp 8 L S 8 2k4 1k8
Guisarme-voulge 8 gp 15 ¥ P/S 10 2k4 2k4
Halapartna 10 gp 15 L P/S 9 1k10 2k6
Hook fauchard 10 gp 8 L P/S 9 1k4 1k4
Lucern hammer #| 7gp 15 L P/B 9 2k4 1k6
Military fork * 5¢gp 7 L P 7 1k8 2k4
Partisan # 10 gp 8 L P 9 1k6 1k6+1
Ranseur # 6 gp 7 IL P 8 2k4 2k4
Spetum # 5¢gp 7 L P 8 1k6+1 2ko6
Voulge 5¢gp 12 L S 4 2k4 2k4
Remdih 10 gp 12 M B 7 2k4 | 1k6+1
Sekera 1gp 5 M 5 4 1k6 1k4
Sekera valecna 5¢gp 7 M S 7 1k8 1k8
Srp 6 sp 3 S 5 4 1k4+1 1k4
Trojzubec 15 gp 5 L P 7 1k6+1 3k4
Valeéné kladivo 2¢9p 6 M B 4 1k4+1 1k4

* Tyto zbrané maji dvojnasobnou tcinnost (zplisobi dvakrat vétsi zranéni), jsou-li pouzity proti velkym nest-
viram

@ M4 dvojnasobnou té¢innost, sedi-li jezdec na koni ttoc¢icim vypadem.

# Ma dvojnasobnou tc¢innost, je-li pfipravena proti vypadu.

S - se¢ny, P - Bodny, B - drtivy
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Kouzla

Pokud postava sesle kouzlo, nemtize ho
pouzit, dokud se ho znovu nenaudi. K tomu
pottebuje i odpocinek, idedlné dalsi den.

Kouzelnik se kouzla uci ze své knizky.

Knéz kouzla ziskava meditaci, magickym
spojenim s bohem.

Ziskavani novych kouzel

Kouzelnik ziskdva nova kouzla vyzkumem, ¢i
opisovanim na univerzité. U nového kouzla
musi ovéftit, Ze ho pochopil. Mocna kouzla by
méla mit vzacné ingredience, aby to umocnilo
jejich ojedinélost.

Knéz ziskdvd nova kouzla vnuknutim od
boha. Musi proto hojné boha vzyvat a jednat
v jeho zajmu.

Pocet kouzel kouzelnika Pocet kouzel knéze
Urovei Uroven kouzla Urovei Uroven kouzla
kouzelnika |1 |2 |3 |4|5|6|7 |89 knéze 12 |3|4]|5]|6*|7*%

1 1 1

2 2 2 2

3 2 |1 3 2 |1

4 3|2 4 3 |2

5 4 (2 |1 5 3 13 |1

6 4 12 |2 6 3 |3 (2

7 4 (3 (2 |1 7 3 13 |2 |1

8 4 13 |13 |2 8 3 |13 |3 (2

9 4 13 (3 12 |1 9 4 (4 [3 |12 |1

10 4 14 (3 |2 |2 10 4 14 |3 |3 |2

11 4 14 14 |3 |3 |1 11 514 |14 |13 (2 |1

12 4 14 (4 |4 |4 |2 12 6 |5 |5 (3 [2 |2

13 515151414 |2 |1 13 6 |6 |6 (4 [2 |2 |1

14 5151514 (412 |2 14 6 |6 |6 (5 [3 |2 |1

15 5151|5553 ]2 |1 15 6 |6 |6 (6 [4 |2 |1

16 5151|5553 |2 |2 16 7 |7 |7 |6 [4 |3 |2

17 5151551513132 |1 17 7 |7 |7 |7 |5 |3 |2

18 515 (551|513 (3|2 |2 18 8 |8 8 [8 |6 |4 |2

19 5151|555 (4 [3 |3 |2 19 9 |19 |8 (8 |6 |4 |2

20 515 (5 (5514 |3 |3 |3 20 9 19 |9 (8 |7 |5 |2

* Pouze knézi s moudrosti 17 a vice.

** Pouze knézi s moudrosti 18 a vice.
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Zl()dé] Opravy aspésnosti pfi Splhani
Zlodéj si na prvnim levelu rozdéluje 60 bodi Situace - - Oprava
do zlodgjskych dovednosti a nikam nemtize |Dostatek Gchyti (vétve, spary +40%
dat vic nez 30. atd.)
Pfi kazdém dal$im postupu na novy level Lezervl} ° p;ovazem 5m Z;nostl 5¢ N
rozdéluje 30 a do jedné dovednosti nemiuze vzeptit nohama proti zci
dat vic nez 15. Plocha zaktivend dovnit# +25%
Zlodéjskou schopnost pro tspésné vyuziti Zbro].: rer/nem}a,vnytovan? -25f)
musi podhodit hodem na procenta. Zbroj: platove vsech typt -50%
Zbroj: Supinova, krouzkova -15%
Zakladni schopnosti zlodéje Zbroj: paskova kize, vycpavana 5%
Schopnost 7aklad | |Rasa postavy*: Trpaslik -10%
Vybirani kapes 15 % Rasa postavy*: Hobit, gnom -15%
Odemykani z&mka 10 % NaloZeni, kazda kategorie nad -5%
(0]
: - “z4dné”:
PéStl > % Povrch: mirné kluzky (mokry, -25%
Tichy pohyb 10 %
1ICy pony 2 drobivy)
Skryvani ve stinu 5% | [Povrch: Kluzky (led, sliz) -40%
Z .z (o)
Naslouchani 15 % Lezec zranén za vice neZ polovinu | -10%
Lezeni po zdech 60 % rivott
Cteni jazykd 0% * Stejné postihy jako v Tabulce 27. Zapocitej pouze 1x

Opravy zlodéjskych schopnosti za Obratnost

Obratnost | Vybirani kapes | Odemykani zamka | Pasti | Tichy pohyb | Skryvani

9 -15 % -10 % -10 % -20 % -10 %

10 -10 % -5 % -10 % -15 % -5 %

11 -5 % - -5 % -10 % -

12 - - - -5 % -

13-15 - - - - -

16 - +5 % - g -

17 +5 % +10 % - +5 % +5 %

18 +10 % +15 % +5 % +10 % +10 %

19 +15 % +20 % +10 % +15 % +15 %

Opravy zlodéjskych schopnosti za Zbroj
5 Elfi Vycpavang, tlusta | Draténa kosile* ¢i

Schopnost Zadna zbroj | krouzkova | ¢i pokovana kiize | krouzkova zbroj*
Vybirani kapes - -20 % -30 % -25%
Odemykani zamk |- -5 % -10% -10%
Pasti - -5 % -10 % -10%
Tichy pohyb - -10 % -20 % -15%
Skryvani - -10 % -20 % -15%
Naslouchani - -5 % -10 % -5%
Lezeni po zdech - -20 % -30 % -25%
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