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1. UVOD

V rukidch (¢ spiSe na monitorech) mate pravidla pro
RPG systém Cas pro hrdiny (CPH). Pfedpokladam, e vichni
mate pfedstavu, v ¢em RPG - tedy hry na hrdiny — spocivaji.

Ve strucnosti pro ty, kteff snad nevi o ¢em je fec:

Co jsou to hry na hrdiny?

Hry na hrdiny (nebo také Role-playing Games, RPG),
jsou spolecenské hry, jakysi mix mezi vypravénim, stolni hrou
a divadlem.

Obvykle se udava piiklad knihy nebo filmu — pro zacatek
zustanme u filmu. KdyZ se divate na film, prozivate s hlavni
postavou (nebo nékolika postavami) razné situace, pocity a
udalosti. Obcas byste na mist¢ filmovych postav reagovali
jinak, citili se odlisné, ale film je neménny a se odviji dal bez
ohledu na vas{ vli.

Dalsim pfikladem jsou pocitacové hry. V mnoha z nich
mate jednu nebo vice postav pod kontrolou a muZete s nimi
provadét akce podle svého piani — pokud na né mysleli tvarci
hry. Pocity a uvahy postav v takovych hriach obvykle nejsou
piilis podstatné. Nékdy byste radi fesili situaci odlisnym zpt-
sobem, ale jste omezeni moznostmi, které do hry zakompo-
novali autofi.

A tim se dostavame ke hfe na hrdiny. V téchto hrach ma-
te své postavy asi nejvic pod kontrolou, ackoliv téméf nikdy to
neni kontrola absolutni. Pfesto je ve vétsine pifpadd jen na
vas, jak zareagujete v dané situaci, jaké myslenky pobezi vasi
postave hlavou a jaké pocity bude prozivat.

Da se fict, ze hra na hrdiny spociva ve skupinovém vy-
tvateni pfibchu odehravajicim se ve smysleném svéte dle urci-
tych pravidel.

Od filmu, knihy nebo pocitacové hry se lisf v podstatné
véci — ackoliv pifb¢h byva pfedem promyslen, reakce postav
v jednotlivych situacich zavisi pouze na rozhodnut hraca. Od
divadla se hra lis{ absenci zkousek — vse hraje ,,na prvnf po-
kus®. Na rozdil od n¢j jsou vsak jedinymi divaky a kritiky sa-
motn{ hraci a zazitek ze hry je v jejich rukach.

Zakladnim prvkem a motivaci této hty je zdbava — hru na
hrdiny nelze vyhrat ani prohrat, lze ji jen hrat vice ¢ méné
zabavnou formou.

Princip RPG spociva v tom, ze ze skupiny hraci si kazdy
kromé jednoho (Vypravéce) vytvoii svého fiktivniho hrdinu —
jeho vzhled, charakter, vlastnosti, schopnosti, ptivod a historii.
Piimo ve hfe pak kazdy z hraca vstupuje do role své postavy a
ztvarniuje jeji jednani. Hrdinové si spolu povidaji, hovoii
s ostatnimi postavami, vymysleji pliny, podnikaji rizné akce,
prozivaji emoce... Pfitom jsou omezeni pouze piedstavivosti

hraca a (obvykle) pravidly.

Vypravee - v jinych hrach zvan Pan hry (PH), Pan jesky-
n¢ (PJ), Game Master (GM), Dungeon Master (DM) a po-
dobné - je posledni, ale nejdilezit¢jsi hri¢. Nema Zzadnou
vlastni postavu, jeho ukolem je vytvafet prostiedi, zapletku,
popisovat hracim vjemy jejich postav, situaci ve které se na-
chazeji, jednat za ostatni tvory a rozhodovat sporné situace ve
hte. Dile je jeho dkolem udrzovat celistvost svéta i piibchu,

pomahat ostatnim hracam rozvijet charaktery jejich postav,
podavat dodate¢né informace a mnoho dalsiho.

Dalsim, nemén¢ dulezitym prvkem téchto her jsou pra-
vidla.

Proc¢ pravidla?

Odpoved neni tak samozfejmd, jak by se mohlo zdat.
Ano, je to hra, a jako takova musi mit né¢jaka pravidla, aby byla
hrou. Nicméné pokud vse zdlezi na mife zabavnosti a prab¢h
hry mtze korigovat Vypravee, na co hraci potiebuji pravidlo

Duvodem je uvéetitelnost. 1 kdyz realie byvaji ¢asto po-
zménény, piibéhy a postavy v tomto druhu her vice ¢i méné
vychazi ze skute¢ného svéta. Dulezité je, aby v hernim svéte
platily urcité zakonitosti, ze kterych postavy budou ve svych
uvahach vychazet. Je jedno, zda postavy mohou skdkat deset
metrt do vysky, béhat po hladiné a odrazet sipy rukou, nebo
jestli je kazda zbran nebezpecna, gravitace stejné omezujici
jako ve skutecném svéte a pad z péti metrt na kameni vede ke
zlomeninam nebo dokonce smrti. V obou ptipadech jsou vsak
razné prvky daného svéta ve vzajemném souladu.

Aby tedy zustala zachovana jednota herniho svéta a Vy-
praveée i hraci mohli z urcitych predpokladt — tieba ze schop-
nosti postav nebo nastalé situace — odhadnout nasledky, jsou
urcité typické situace popsany v pravidlech.

Myslenka pravidel

Prvni mySlenkou pravidel je dat vSem hracam do
ruky voditko, kterého se miiZou drZet pfi popisu situaci a
¢innosti ve hfe.

U mnoha her na hrdiny funguje vyhodnocovani ¢innost{
tak, ze hra¢ hodi kostkou a vysledek popisuje Vypravee
s pfihlédnutim k zaméram postavy. Pravidla CPH umoznuji
hracim popsat vysledek cinnosti své postavy, pficemz hod
kostkou a jeji parametry slouzi pouze jako voditko.

Jeden prikiad: Dobrodrub preha pred prondsledovateli
chodbon, kterd konti zasklenym oknem. Hrdl by rdd, aby jebo
hrdina oknem proskolil, venku dopadl na noby a utikal dil. Je-
ho schopnosti mu néco takového umogriuji. Nevi vsak, Fe pod
oknem json bedny plné Zelezného odpadu a samotny povrch ven-
ki je o dva metry nize, cof celon akei komplikunje. Kromé toho
hridi padlo na kostkach Spatné lslo a akce se tedy nepovedla
presné podle jeho predstav.

Hric se miige rozhodnont, co tento vysledek namend.
Reknéme, 5 postava oknem proskodi podle piivodnibo plinn,
PFi dopadn na ostré Selezo se grani a bude utikat dil, i kdyg
pomaleji. Také ale miige okno oteviit a pomalu prolézt — nebu-
de granéna, ale na emi se ocitne ve chvili, kdy jeho prondsledo-
vatelé ug budon na dobled a zalnon po ném stiflet, trati tim te-
dy drahocenny ias. Nebo miige hra sitnaci popsat tak, Ze kdyg
Jeho hrdina dobéhl k oknn a vidél, jak to pod nim vypadd,
ukryl se za nefblizsi vystupek a pripravil si vlasmi Fbran —
prekagkn neprekonal, bude Celit presile, ale soupere prekvapt.

JAN , JERSON*“ PRUCHA



Celé toto dava hraci moznost zvolit si, jak se situace bude
dal vyvijet. Vypravec ma pravo do popist vstupovat a piipad-
né je upravovat nebo dopliovat, protoze zatimco hra¢ nejlépe
zna umysly a chovani své postavy, Vypraveée zna detaily svéta i
dané scény.

Druha myslenka spociva v tom, Ze bé&Zné popisuje-
me véci okolo sebe slovy, nikoliv &isly.

Nicmén¢ v hrach jsou pro pocitini a vyhodnocovani ob-
vykle lepsi ¢isla. Pravidla tedy fesi, jak popis uréitych vlastnosti
nebo situac pievést ze slov na ¢isla a naopak jak z daného
¢isla urcit, jaky slovni popis mu odpovida. Ne vsechny popisy
lze pomoci pravidel takto pfevadeét — pokud je zed bila, neni
jak tuto vlastnost prevést do pravidel a neni to ani nutné. Po-
kud vsak bude duleZité, zda je zed oslnivé bild nebo spise za-
sedla, tedy vyjadfit jak moc je bila, jde to velmi jednoduse. A
jestlize bude tfeba popsat vysledek akce wybileni pokoje, pak z
d¢isla ziskaného pomoci pravidlovych postupd lze uréit, jak
dobfe se toto vybileni povedlo.

Priklady

Ve hie se vyskytuje mnozstvi pifkladd, at’” pfimych uka-
zek ze hry nebo uméle vytvofenych situaci. Ackoliv Ize podle
téchto pravidel hrat prakticky cokoliv (sci-fi, fantasy, ale tfeba
i inteligentni odstin modré barvy nebo ozivlou planetku), vét-
sina ptiklada bude popisovat feseni spiSe redlnéjsich situaci, a
postavy v nich vystupujici jsou lidé nebo humanoidé lidskych
proporci. Je to proto, ze drtiva vétsina svetd RPG vice ¢i mé-
né z reality jako zakladu vychazi, pfestoze si ji pfizptsobuje
vlastnim pfedstavam, a lidem podobni tvorové jsou nejcastéj-
$im atributem vsech téchto svétu.

Nekteré aspekty jako tfeba magie nebo superhrdinské
schopnosti nemaji v realném svété takovou oporu, pfesto je
v ptikladech budeme popisovat tak, jak by mohly fungovat,
kdyby skute¢n¢ fungovaly. Stejn¢ tak pro rizné fantastické
tvory je dobré vzit si né¢jaky redlny model pro utvofeni alespon
obecné predstavy (tfeba pegasové i kentaufi vychazi z koni),
které vam poskytnou voditko pfi odhadu jejich moznosti.

Specialni pfipady jako vyse zminéna inteligentni modra
barva a ozivla planeta se v pifkladech téméf nevyskytuji
z prostého davodu — téméf nikdo je nehraje, a pokud je hraje,
ma veelku jasnou predstavu jak by mély fungovat.

Zikladni pojmy

Postavy (nebo téz ,,vlastni postavy™) jsou osoby nebo ji-
nf tvorové ze smyslené¢ho svéta, hlavni postavy pifbéhu. Jejich
role hrajf jednotlivi hraci.

DruZina je oznaceni pro skupinu hernich postav.

Cizi postavy jsou vsichni ostatni jedinci, jejichz role hra-
je Vypravéc.

Vypravé€ je hrac, kter§y nemd ziadnou vlastn{ postavu.
Jeho ukolem je vytvatfet herni svét a zprostfedkovavat ostatni
hractm interakci jejich postav v tomto svéte.

Hradi jsou vsichni tcastnici hry na hrdiny, ale v dal$im
textu budeme timto terminem oznacovat ty z nich, ktefi hraj
jednu z vlastnich postav.

(Casteény) uspéch je &islo dosazené pii vyhodnocovani
¢iselného vysledku ¢innosti. Tedy pokud je vysledek akce 5,
tikame, Ze postava dosahla 5ti (Caste¢nych) uspechu.

(Casteny) netspéch je zaporné ¢&slo  dosazené
v ¢iselném hodnocen{ akce. Vysledek —3 znaci tfi (¢astecné)
neuspéchy.

,Text v apostrofech’ znaci nazev vlastnosti, dovednosti
¢i schopnosti a / nebo jeji hodnocen.

PRVNI KAPITOLA » UVOD



2. ZAKWADNI PRAVIDLA

Kvalitativnhi hodnoceni

Pod timto poné¢kud sloZitym nazvem se skryva navod jak
rychlejsi a podobné.

Pravidla pracuji s hodnocenim, coz je ¢islo vyjadiujici
kvalitu pfedméti nebo uspésnost ¢innostl. Zakladni rozsah je
cenf a ¢im niz8i ¢islo, tim hafe. V nékterych piipadech muze
byt hodnoceni i vyssi nez 10. Hodnoceni muze byt i zaporné,
opet je k dispozici 10 stupntt od —1 do —10 (v{jimecné i mén¢)
— zaporna stupnice se pouziva pro vyjadreni nedspéchu.

Bézné nebo ,pramérné’ hodnoceni je 5. Obecné plati, ze
pokud potiebujete ¢iselné vyjadieni a nevite z ceho ho odvo-
dit, pouzijte ¢islo 5. Pfitazen{ hodnoceni pro bézné kategorie
ukazuji nasledujici pfehledy:

Vlastnosti:
uboha, nepouzitelna vlastnost
velmi slaby, zna¢né omezeny, dost nesikovny, zbabély
slaby / neobratny / nezajimavy / nesikovny
nepiilis Sikovny / odolny / state¢ny
pramérny, bézny, normalni
nadpramérny, lepsi, o néco rozumnéjsi / rychlejsi
tvrdy, zrucny, chytry, moudry, charismaticky, sikovny,
odvazny

~N Ul A LD -

8 velmi silny, hodné hbity, témét genialni, velmi ptsobi-
V§T
9 atleticky, mistrovsky, genialni

10 bozsky, nadlidsky, heroicky

Dovednosti a schopnosti:
zacatecnik, laik
pouceny, slaby zajem o dany obor
slabsi, ¢astecna znalost
mirné pokrocily, podpramérna znalost
bézna znalost, stfedné vycviceny
lepst, veelku schopny
dobty, znaly, zkuseny
velmi dobry, velmi zkuseny, profesionalni
skv¢ly, autorita v oboru
0 jedinecny v oboru, naprosta znalost, mistr

= O 00 1O Ul B~ WD~

Uspésné akce:

zakladni, dostate¢ny dspéch

drobny uspéch

maly dspech

uchazejici provedeni

bézny uspech, standardné provedena akce

slusna, povedena akce

dobfe, zkusené provedeno

velmi dobry uspéch

skvéla prace, perfektni predvedeni
0 dokonale pfedvedeno, dilo mistra

= O 00 1O\ Uk~ WD -

Neuspésné akce:

-1 drobna nepfijemnost, zaskobrtnuti

2 mala nehoda

-3 castecné nepovedena akce

-4 skoro nic se nedaff

-5 nepovedena ¢innost, bézny neuspéch
-6 vaznéjsi selhani

-7 zavazna chyba

-8 velmi vazna chyba, podstatny nedspech
-9 kritické selhan{

-10 fatalni selhani

Kvalita pfedméta a vybaveni:
podfadna véc, nouzové pouziti pfedmétu
mizerna kvalita, nacinf pro zacatecniky
jakz takz uchazejici kvalita
bézna véc z druhé ruky
bézné, standardni provedeni
lepsi, slusné zpracovani
dobré provedeni
nacini profesionald, kvalitni véc
skvela kvalita, $picka ve své tfide

0 dokonalé, mistrovské dilo

= O 00 1O\ Ul kA WD -

Naroénost akci a ¢innosti:
primitivni
velmi snadné
jednoduché

veve

naroc¢na ¢innost
velmi slozité

komplikovana akce
0 téméf nemozné
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Toto jsou jen orienta¢ni hodnoceni, v mnoha pifpadech
ptijdete na lepsi popis. Dulezité je, ze ,tvrdy chlapik® a silny
muz‘ znac{ pro ucely systému to samé - totiz ,télo 7°.

Uspésné akee i naroénost mohou mit i vy$si hodnocent
nez zde uvedené, v takovém pfipadé se ale popis sklada
z nékolika jednotlivych akci, jejichz Gspésnost a narocnost lze
popsat oddélené.

Také si uvédomte, ze bézné, prumérné hodnoceni je
vztazeno ke stfedu stupnice a tedy moznostem postavy, niko-
liv k béznému ¢ pramérnému clenu populace. V obchodech
muze byt vétsinou k dostani pouze zbozi $patné kvality, i kdyz
pro clovéka pouzivajictho tyto véci kazdy den jsou bézné.
Stejné tak ,pramérny stielec z pusky® neznamenad, ze takto umi
stiflet vétsina lidi. Toto hodnoceni mivaji vycviceni vojaci,
kteti uz nékolika boji prosli.

JAN , JERSON*“ PRUCHA




A nakonec jedna poznamka k ,,zakladni Sanci postavy
(bude popsany nize). Tato Sance je soucet vlastnosti a doved-
nosti. Systém je nastaven tak, Zze ,obvykla vlastnost (5)° +
,bézna dovednost (5)° dava ,pramérnou $anci (hod 5) na ,béz-
ny uspéch (5)°. ,Skvela vlastnost (8)° a ,profesionalni doved-
nost (8)° dava ,velmi dobrou $anci (hod 8)° na ,velmi slusny
uspéch (8)°. Zrovna tak ,slabd vlastnost (3)° a ,horsi dovednost
(3)° davaji ,malou sanci (hod 3)‘ na ,maly aspéch (3)°.

Hrace obvykle zajima $ance na ,alespon néjaky dspéch
(vysledek O a vice)’, protoze to je hodnota, ke které obvykle
vztahuji schopnosti své postavy. K této sanci se dostanete,
kdyz od souctu vlastnosti a dovednosti odectete 5. Takze po-
stava s vlastnosti 8 a dovednosti 6 je prosté ,,dost dobra“ (cel-
kem 9 = vlastnost 8 + dovednost 6 — bézn4 Sance 5).

Stanoveni naroCnosti a spéSnosti

Nez vtbec pfikrocite k provedeni testu, zvazte, zda je
nezbytny. Nemyslim tim situaci, kdy postava pajde po scho-
dech do vyssiho patra a pravdépodobnost neuspéchu je téméf
nulova. Jde o zvazeni, zda nedspéch vytvoii zajimavou herni
situaci nebo ztizi postavam situaci natolik, ze dal$i hra nebude
mozna. Jestlize jsou postavy zamcené v hoficim vézeni a maji
jediny pokud na uniknuti, nez zemfou v plamenech, nenf testu
ve skutecnosti tfeba. Nebo snad planujete zabit postavy vSech
hracu jen na zaklad¢ hodu kostkou?

Stanoveni hodnoceni provadéné akce (jinak feceno na-
ro¢nosti) lze bud odhadem podle uvazeni vypravéce, nebo
podle poctu a typu komplikujicich podminek obsazenych
Vv popisu.

Podobné Ize uspésnost popsat pomoci poctu drobnych
¢innost{ a manévru, které mize postava provést.

V bézném piipade je chiize po schodech primitivni ¢in-
nosti, kterou nenf tfeba ovérovat. Ovsem pokud se bude jed-
nat o $patné osvétlené kovové schodiste za desté, po kterém
sbihd zranény detektiv v kamarddem hozenym pfes rameno
v nepratelské palbé, jde o ¢innost, kterou je vhodné ovéfit.

Jakakoliv ¢innost, kterou je tieba testovat, ma zakladni
naroc¢nost 1. Kazda dal$i popsand komplikace zvysi narocnost
o 1, v pifpad¢ vétsich komplikaci o vice. Naopak jevy, které
postavé pomahaji cinnost uskutecnit, z narocnosti jednicku
(nebo vice) odebiraji. Vsechny komplikujici prvky nemusi byt
obsazeny v prvnim popisu, nebot’ nemusi byt na prvni pohled
ziejmé, stejné tak pomocné prvky lze ponechat v zaloze a vy-
uzit je az v ptipad¢ nutnosti.

Co jsou to ,vetsi komplikace® obvykle spoé¢iva na po-
souzeni Vypravéce

Priklad 1: Riel preskakuje prikop. Prikop je veelku miél-
&y, takse by bylo mozno do néj sléxt a na drubé strané opét vy-
let, ale to by byli na Riela moc jednoduché (kromé toho 3rovna
utikd pred néjakymi padouchy a tak se nechee drgovat.) Do-
kud tedy Riel do prikopn nespadne, mélkost nds nebude aji-
mat. Diilegitd je 5iika — prikop je ,$irsi‘ — dejme tomn, Ze jde o
metr a piil, takse preskolent neni samorgmosti. To vysi nd-
rocnost o 1. Nalevo by byl prikop ,docela Siroky (2)* a napravo
Jhodné Siroky (3)° — jesté e Riel preskakuge to nejussi misto.
Aby to nemél tak_jednoduché, je blisi okraj ,rogmokly (1) a
vzddlendjst ,rozblaceny (2) — méné travy, vice mazlavé hliny, na
které se di skvéle nklonznout. A jesté nakonec tam e emé tri
stary dievény kil — nejspis poziistatek mostn. Tedy dalsi 1, cel-
kem to ug je narotnost vysend o 5.

Nicméné jak jsme ug rekli, Riel ,utikd', takse ma lepsi
Sanci se odrazit (-1) dokonce utika ,rychle’, tedy dals? -1. Kdyby
utikal ,velmi rychle’, mobl by sniZit ndrocnost celkem o 3, ale

Jemu trochu prekasgi dlonhy nig v ruce, ktery nestibl schovat do
pouzdra a ktery nechce zabodit. Budeme ale na néj hodni a ne-
ddme mu za néj lastni postih. Celkem je tedy ndroinost akce
4 — ,mirné ndrocna akce* (spoiiteme jesté jednon — Ze
skie 1, ika, blito a sloupek +5 a rychly béh —2.) Ze vim
preskodit rozbabnény pil drubébo metru Siroky prikop 3 béhu
neprijde ,mirné narocné? Jen pockejte, viak take jesté nejsme na
konci.

Spocteni zakladni Sance

Zakladn{ Sance se spocte jednoduse — postava je obvykle
popsana souborem vlastnosti a dovednosti. Co to je se dozvite
za chvili, ted’ staci védeét, ze vlastnosti jsou obecné predpokla-
dy pro vice ¢innosti, zatimco dovednosti jsou uzeji zaméfené
soubory znalosti, schopnosti a védomosti. Oboji ma své hod-
nocen.

Prikdad 2: Dejme tomn, $e Riel je ,slusné obratny* (hodnoceni 7)
a je ,pokrolily v atletice” (tonu odpovida hodnoceni 3hruba 4). Zakladni
Sance spoiiva v prostém souctu, tedy 11.

Stanoveni nahodnych vlivii

Slozity nazev pro jednoduché pravidlo, totiz hod kost-
kami. Vezmeme dvé Sestisténné kostky, hodime jimi a vysle-
dek secteme. Pokud padne Sestka, pocitame ji jako nulu. Roz-
sah hodu tedy bude 0 — 10, pficemz dve¢ Sestky (nuly)
znamenaji nejlepsi vysledek a dvé pétky nejhorsi.

Pokud hra¢ nechce pouzit ndhodnych vlivi nebo by hod
kostkou zdrzoval ¢i rusil, je mozno vzit ¢islo 5 jako vysledek —
jedna se prost¢ o ,bézné podminky‘. Vypraveé¢ mize toto pra-
vidlo uplatfiovat na cizi postavy zejména v pfipadech, kdy si
proti nim hdzou hraci — hod na obou stranach je v tomto pfi-
padé¢ zbyte¢ny, ndhodnost nijak nezvysuje.

Nicmén¢ pokud postavy budou pravidlo ,,vzit 5° pouzi-
vat neustdle, budou vysledky akci jasné predvidatelné, alespon
pro Vypravéce.

Pozn. V" dalsi tdsti se doctete o jiném prisobu vyhodnoco-
vdni akci, kiery nepousgiva ndhodu. Zatim si ale vystacime
§ temito dvéma pravidly.

Ovéfeni a vysledek

Ovefeni je stejné jednoduché jako vsechno pifedtim.
Vezmeme zakladni $anci. Od ni odecteme nahodné vlivy.
To co nam vyjde je vysledek akce. Kdyz je tento vysledek
akce kladny, mluvime o dspéchu, kdyz je zaporny, tak jde o
neuaspéch, nula je prosté ,jen tak tak®. Nakonec vysledek akce
porovname s naro¢nosti. Jestlize je roven nebo vétsi, tak byla
akce plné uspésna. Pokud je mensi, ale stile kladny, akce
skoncila CasteCnym uspéchem. Neuspéch je prost¢ neu-
spech.

Celé to Ize shrnout do jednoduché matematické rovnice:

vezmeme vlastnost

pficteme dovednost

odecteme nahodné vlivy

vysledek porovname s naroCnosti — vyssi nebo rovny
narocnosti znadi ,,podafilo se podle planu®, nizsi fika ,,bylo to
horsi®.

Je to jasné? Pokud ano, tak smeéle do dalsi casti, kde se
ukaze, ze ,,uspéch® a ,,neuspéch jsou jen relativni pojmy.
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Popis vysledku

Toto je alfou a omegou celych pravidel, ktera existuji
vlastné jen proto, aby se hraci mohli pfi urcovani vysledka
provadénych akef fidit parametry vychazejicimi z herntho sve-
ta, nikoliv jen svym usudkem. Pfesto jsou vlastnosti hrace
pomérné dulezité — pfemyslivejsi, vyfecnéjsi a / nebo ndpadi-
€81 hradi jsou zvyhodnéni.

Z ptedchozich odstavca vite, ze vysledkem ovéfeni je
¢islo, obvykle v rozsahu —10 az +20. Toto ¢islo udava orien-
tacni hodnotu vysledku, ¢im vyssi, tim lépe (bez vyjimky). Za
kazdé hodnoceni 1 muze hra¢ popsat maly uspéch, tedy pie-
konani néjaké ztézujici podminky akce, nebo (v pfipadé ze uz
zadné ztézujici podminky nezbyvaji) vylepsit svdj vysledek —
zvladl akei rychleji, tiseji, s paradou, zavienyma ocima, jednou
rukou — prosté co ho napadne.

Stejné tak kazdé hodnoceni —1 by mél popsat jako ¢ds-
te¢ny nedspéch, ktery postavu néjak omezil nebo poskodil —
uklouznuti, pady, vypadnuti, poskozeni ¢i ztrata dulezitych
veci, poranéni, nerozhodnost, zdrzen{ ...

V piipadé, ze je vysledek akce prave 0, podaifilo je ,jen
tak tak. Neziska zddnou vyhodu ani nevyhodu. (Kromé toho
malokteré akce takto dopadaji, protoze naro¢nost je obvykle
vyssi, viz dale.)

V piipadé dlouhodobéjsich ¢innosti jako je hledani cesty,
ziskavani informaci, fizeni vozu je vysledek vétsinou interpre-
tovan jako provedeni dané ¢innosti urcitym zpusobem, pocet
uspéchu a neuspéchu v tomto piipadé vyjadfuje pfimo kvalitu
provedeni. Napiiklad pfi celodennim pochodu piirodou, kdy
na ovéfeni padlo 6 uspéchi, lze tento vysledek popsat jako Ze
postava nasla pomérné dobrou a pohodlnou cestu, nebo Ze si
cestu dokazala zkratit vhodnymi pésinami, pfipadné ze se do-
kazala pohybovat nenapadné mimo hlavni cesty, Ze ve stano-
vené dob¢ stihla obejit Sest pfedem uréenych mist, a mnoha
dalsimi zpusoby.

V pifpadé ziskavani informaci - at’ uz hern¢ od cizich
postav nebo mimoherné, kdy se hra¢ ptat vypraveéce na herni
realie, o kterjch by postava mohla védét - je vysledek obvykle
feSen formou otazek. Hra¢ mize polozit tolik otazek, kolik
hodil uspécht, a Vypraveéd mu na né jednoslovné, ale po prav-
de odpovi. V pifpad¢ neuspéchi odpovi také, ale odpoved
pravdiva byt nemusi. Konkrétni fesen{ je popsano v kapitole o
dovednostech.

Mozna jste si vsimli, ze ani pfi neaspéchu neni urceno,
zda postava dokazala provést zamyslenou ¢innost nebo niko-
liv. Je to tak spravn¢ — hra¢ se muze rozhodnout, zda postava
uspéje i za cenu dalsich omezeni, nebo omezena nebude, ale
v ¢innosti neuspéla (coz ¢asto byva vetsi omezen).

Posledn{ podstatnou véci je ,,nakupovani® dil¢ich uspée-
cht za neudspéchy. Smysl spociva v tom, ze hra¢ v hodu do-
sahne dspéchu, ale naroc¢nost provadéné akce je o néco vyssi.
Pouzije vSechny dostupné c¢astecné uspéchy na popis, kterym
pfekona ¢ast ztézujicich podminek, a aby mohl popsat celkovy
uspéch akcee, potfeboval by jesté nékolik uspécha navic. Muze
si tedy popsat jeden nebo vice ¢aste¢nych nedspécht a vyme-
nou za kazdy z nich ma k dispozici popis jednoho ¢astecného
uspéchu. Simuluje to pifpady, kdy lidé chtéji dosahnout urcité
veci za kazdou cenu, tieba i za cenu svého zranéni nebo ztraty
majetku.

1 v piipadé¢ dlouhodobéjsich ¢innostf lze timto zptsobem
postupovat, napiiklad postavy sice zabloudi a zdrzi se, ale o to

lépe se ztrati svym pronasledovatelum. V pifpadé zjistovani
informaci hra¢ dostane moznost polozit vice otazek, ale na
nékteré z nich mozna dostane nespravnou odpoved.

(Vétsinou ve hie nedochazi k situaci, Ze by hraci nestacil
pocet neuspéchtt a potfeboval jejich pocet zvysit, nicméné
vymeéna je mozna i naopak. Nicméné pravidla nijak neomezujf
pfidavani neudspéchi a nevyhod nad limit uréeny ciselnymi
parametry. Pokud si myslite, Ze postava ma neuspét mnohem
zasadnéji nez by vyplyvalo z jejich schopnosti a situace, klidné
ptitvrd’te.)

Vysledek akei popisuje hra¢ dané postavy, protoze on
sam nejlépe vi, o co by se jeho postava pokusila a jak moc
bude riskovat, ale Vypravé¢ ma v tomto pifpadé posledni slo-
vo, nékteré popisy muze zamitnout, nebo fct hraci, ze ujma
postavé by méla byt podstatnéjsi. Hraci maji napfiiklad snahu
nechat postavu ztratit nepodstatné soucasti vybaveni nebo je
poskodit nepodstatnym zptsobem. Ukolem Vypravéce je
v tomto pifpad¢ vymyslet, jak se omezeni ma projevit. Plati
jednoduché pravidlo, ze kazdy c¢dstecny neuspéch znamena
postih pro provadéni minimalné jedné dalsi ¢innosti.

Pokud hraci vymysleji postihy a nevyhody, které nestih-
nou uplatnit (tfeba umazané ruce, které si stihne umyt difv,
nez budé podavat ruku otci své snoubenky), mize si Vypraved
zavést evidenci takovych nevyuzitych postiht, pokazdé kdyz
hra¢ postih vymaze, aniz by se tento nékdy projevil jako
opravdova nevyhoda pii hfe, Vypravée si ho zapiSe k sobé a
ve vhodnou chvili ho muize pouzit jako postih na libovolnou
akci této postavy. Postihy muze scitat rozdélovat libovolné,
nicméné by je nemel pfenaset mezi postavami.

Ostatn{ hra¢i maji moznost pfevést nedspeéchy spoluhra-
covy postavy na svou postavu, pokud jim to popis umoznuje,
napfiklad pokud postava nepiilis uspésné preléza plot, muzou
se rozhodnout ho zachytit pfi padu, coz je oba srazi na zem a
jejich postava bude poté lehce zranéna, bude mit uspineéné
obleceni nebo poskozeny pfedmét v batohu, protoze nesikov-
ny lezec dopadl na ni. Stejné¢ tak mohou hraci uspésnéjsich
postav pfevést své uspéchy pro eliminaci nedspéchi jiné po-
stavy, muzou-li tuto pomoc néjak popsat — podani pomocné
ruky, zachyceni druhé postavy, obrana vlastnim télem, podani
vypadlé zbran¢ a podobne.

Rizné moznosti si ukazeme na pifkladech.

Priklad 3: Riela jsme opustili v situaci, kdy se chystal pre-
skolit prikop. Jebo zakladni sance je 11 (,nadprimérnd’),
ndrocnost akce je 4 (;mirné ndarocnd'). Rieliiv hrac sice pres-
nou ndrolnost nexnd, ale mysti si, e to wlidne, a tak vezme
misto hodu 5. Vysledek akce je 6, cog nadi, e Riel piikop
prekonal jednim skokem, aniz uklonzl nebo se zachytil o vyini-
vajici dievo, a navic se treba ,stacil oblédnout’ (5. sispéch), pri-
demg ,odbadl viddlenost prondsledovatelii® (6. dspéch). Kdyby
chtél odbadnout i jejich pocet, potieboval by o tispéch vice — hrac
by mobl probldsit, e jak se Riel do doskokn otdcel, aby jistil
Jako jsou jebo protivnici daleko a kolik jich je, ujela mu na
mokrém brehu noba a plesknul sebon do travy. Neg se zase
ged), par okamszikii mu to zabralo a prondsledovatelé se pribli-
Zili. A nebo si dispéchy nechd v zdloge — teba se budou hodit.

Priklad 4: Rielsiv kamardd Norton také utikd, ale proto-
e je intelekindlné zaméien, nedary se mu utikat tak rychle. Jeho
obratnost je podprimeérna (4) a_jakousi atletiku mél naposledy
na Skole, takse je v ni slaby (2). Zakladni sanci mai tedy 6
— nic moc. Preskakovat bude na tom samém misté jako Riel,
takse narotnost dstavi — vlastné ne, Norton béZi pomalejz,
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takse nutnost skoku (ndroinost 1) pres Sirsi (+1) piikop, ktery

Je na_jedné strané rozmokly (+1) a na drubé rozblaceny (+2),
navic tam prekagi triici dievo (1) mu v pripade; Ze bézi (1)
tak_jak umi dava celfovon narocénost 5. Tedy musela by na
kostkdch padnout 0 nebo 1, aby beg potizi uspél. Nortonsiv
brdc hodi — smiila, padlo 8 cof mu davi 2 nevdspéchy (6
-8§=-2).

Nortoniv hrac je v situaci, kdy se mu R sispésnému preko-
ndni prefagky nedostiva celkem sedmi dispéchii (5 potreboval a
ma 2 nedspéchy). Mohl by vict, e kdyg pribibal & prikopu a
noby mu klouzaly po mokré travé, uvidél jak je Siroky a na
drubé strané bldto, Zastavil se a polkal na prondsledovatele.
V" tom pripade by bylo veelkn jedno, jestli mél 2 nebo 10 nesi-
spéehi, protoge akci vzdal.

Norton se ale nesmi nechat chytit, takse skoci tak _jak umi.
Nortonsiv hral zacne politat nedspéchy. Jesté na této strané mn
ujede noba, takse drubou chté nechté slapne do kaluge na dné
() (-1 na veskery nasledujici pohyb za (vachtajici a klouzajici
botn), padne na zablaceny okraj na drubé straneé, taksge si uma-
e obleceni (2) (-1 na jednani s lidmi, dokud se nepreviékne, ale
hlavné narazi bradou na vyénivayici dievo — jednak si prokousne
ret a naskoct mu modiina (3), takge dalsi —1 na _jakékoliv
milnveni a vyjedndvdni, ale i ochutndvani a podobné, a vyrazi si
zub (4) — ndslednd bolest mu dd postih —1 ke vSem intelektu-
dlnim cinnostem, protoge se nebude moct tak dobre soustiedit.
Jesté 115 nedispéchy. Z prikopu se bude hrabat dvé akce (5 a 6),
taksge se prondsledovatelé dosti priblizi. Hrad premyst, jak po-
psat posledni nesispéch. Norton v ruce drgi papirek s iislem, kie-
1y by mobl 3tratit nebo alespori zaspinit, takse b poxdeji o néco
1%l pripadné itent, ale protose je to islo Zivotné dileZité, bude
driet pést sevienon a nepusti ho. Mohl by pri vylézdni Zjistit, Fe
si dopadem pochroumal kotnik a dit si dalsi —1 na pohyb, ale
to by byl uz moc pomaly a stejné by neutekl. Nakonec ho za-
chrani Rieliiv hrac — kdyz Riel v pohode preskoiil, ohléd] se a
videl, ge Norton zabudel do prikopn, vritil se pro néj a pomohl
mn nahoru (7) — jeden Rieliiv byvajici ispéch padl na oblédnn-
1 a druhy eliminoval Nortoniiv posledni chybéjici sispéch.

Priklad 5 (jak bude tato situace vypadat primo ve bhie):
Vypravés Honza, Rieliiv hrdc Pavel a Nortondiy hrdac Ma-
rek. Hrdci popisuji jednani postav v proni osobeé.

Vypravéc: ,, Zatimeo utikdte pres loukn, banda se sene za
vami, mdte mensi naskok ...

Marek: ,, To je kolik metri?“

Vypravés: ,, Asi tak tricet. Trava je po desti mokrd a trochu
klonze.

Pavel v roli Riela: ,,BéZim co nejrychleji, nig pordd v ruce a
neohlizim se, spis se divam, kde bysme se mobli schovat.

Marek v roli Nortona: ,,Ja se taky neobliZim, ale bézim o
néco pomaleji, nefsem tak datny bézec.

Riel: |, Trochu zvolninm, abych Nortovi moc neutekl, a zavo-
ldam pres rameno: - Tak sebou pohni, Norte! -

Norton (3té3ka oddechujici): - Ja ... ug ...ehh... nemidign

Vypravés & Rielovi: ,,Kousek pred sebon jsi uvidél piikop,
mogna stronbu nebo potok, tabne se pres celon lonku, takhle na
pobled je docela Siroky.

Riel: ,,Pri béhn se divam, jestli nékde neni o néco ugsi, aby-
chom ho mobli oba preskodit®

Vypravés: ,,Primo pred tebou je Siroky asi 115 metry*, (Ma-
rek se v tu chvili Zatvari 3déSené), ,ale o néco vievo vypadd mno-
hem uZsi. Na drubé strané trif ge gemé dieveny kiil, asi 3bytek
ldvky.

Riel: ,,Sprintuju tam co nejrychleyi“.

Vypravée: ,,Na pdr metri ug vidis, Ze stronba hlubokd asi
meetr, oba biehy jsou rozmoklé. Prebrodit by Sla, ale dost poma-
n*

Riel: ,,Da se tam nékde alesport trochu odrazit?

Vypravés: ,,Odragit ano, s dopadem do bude horsi. A ne-
gapomerl na to trifci drevo.

Riel: ,, Tomu se snad vyhnu, kdyZ skocim trochu Sikmo.
Tak fajn — odrazim se tak stopu nebo dvé od okraje a snazim
se skocit Spis po hlave, na drubé strané at’ klidné upadnu, jen
kdyz nesletim dolii. Jo, jda mdm vlastné v ruce nig ... no, ted ng
ho neschovdam. Na co si hagu?*, doddvd n% jako Pavel.

Vypravéc: ,,Obratnost plus akrobacie nebo skdkdni*

Pavel: ,,Beru pétku*, a gvedne Sest prsti, aby Honza vide]
vyisledek jebo testu. Honza prikyvne, jako e akce je rispésnd a
gvedne dva prsty — dya dispéchy navic.

Riel: ,,Pri odragu 3 vidim, e diky rychlosti skok vlddnn,
takse se soustredim blavné na dopad na noby. Pak se otocim,
abych vidél jak to vladne Norton,“ a gvedd jeden prst, aby
Vypravéc videl, ge vyuziva jeden sispéch.

Norton: ,, Bégim na to samé misto jako Riel, doufinm e
vybral dobre. Zkusim se odragit stejné jako on, ale mystim, e se
i to nepodari*

Marek ug vi co spocitat, spolte dikladni Sanci a vegme
kostky. Padne pét a 1. ,,Sakra, dva neispéchy,“ zvedne tedy
dva prsty.

Norton: ,,Pri odrazn sem $patné doslapnul, ujela mi noba,
takse jsem druhou dopadl do strouhy. — Ale k lertn! — ozvu se
D1 tom. Jak vypadd dno?*

Vypraves: ,,Nastésti neni hluboko, asi po koleno, ale je to
babnitd voda“

Norton: , To jsem si nabral do boty a bude mi v ni cvach-
tat,* ohne jeden ze dvou prsti, ,,a navic jak jsem byl rozbéhly,
tak_jsem padnul do blita na drubé strané a uspinil si sveji no-
vou vestu,“ obne druby prst, protoge eliminoval oba nedispéchy.
o Kromé toho _jsem do toho dieva vragil bradou, takse mdm vy-
rageny zub,“ zvedne jeden prst, ,a rozRousnuty ret*, vedd
druby prst.

2= Sakva, to che muchi stit chrovna mé — naddvim kdyg se
snagim vybrabat ven. Jak to gvlddnn nejrychleyi, kdyg nechei
pustit ten papirek s dslem?” ptd se Hongy.

Vypravée: ,,Minimainé dvé kola, za tu dobu ubéhnon ti
chlapci tak patndct metri

Marek vedne dalsi dva prsty, celkem tedy ctyri a divd se na
Honzu, jestli to ug stact. Honza zavrti hlavou a Zvedne jeden
prst— je treba jesté jeden rispéch.

Marek chvili premysts, kdy¥ se ogve Pavel: ,,Jak jsem uvi-
dél, e Norton spadnul do prikopn a hrabe se ven, tak se rychle
k némn vritim a pomdham mn nahorn”. Ukdge jeden prst.
wZLbyla mi jesté jednicka; pripomene Honzovi a ten prikyvne.

Vypravéc: ,, Zatimeo jsi pomdhal Nortonovs, téch Sest lidi je
kousek od stronhy.

Riel: ,,Kdyz pustim nig na gem, stibl bych vytrbnout nebo
ulomit ten kus dieva, abych je mobl srdset pri preskakovini?*
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3. TYORBA POSTAVYY

Predpokladejme, ze jste se mezi sebou dohodli, kdo pre-
vezme roli Vypravéce, jaky styl hry cheete hrat (heroickou
fantasy, stfedoveky sveét, moderni dobu, horror, sci-fi, roman-
tickou pohadku), Vypravec si alespon zcasti pfipravil prostie-
di, ve kterém hra zacne — mésto, vesnici, ¢tvrt’, vesmirnou
stanici, opustény dim — sdélil vam zdkladni ddaje o daném
prostfedi a vy si nyni budete vytvafet postavy.

Vybér postavy

V zasad¢ je mozné hrat cokoliv, od pomérné klasickych
lid{ pfes fantasy rasy, mimozemst’any, kyborgy, zvifata, mytic-
ka zvifata, nemrtvé, lykantropy, nehmotné entity, kreslené
postavicky nebo ozivlé planety (pro nékteré z nich bude tfeba
pravidla trochu upravit). Nize uvedeny postup lze pouzit pro
velkou vétsinu postav v RP hrach.

Nejprve si zkuste svou postavu piedstavit. Je jedno zda
zacnete vzhledem, schopnostmi, ¢iny, chovanim, charakterem,
zda pouzijete svého oblibence z knizky ¢i filmu, nebo si vy-
tvofite vlastni postavu. Postupné svou pfedstavu rozvijejte a
doplnujte podrobnosti, které vas napadnou. Zakladn{ pfedsta-
va samozfejmé zahrnuje i jiné nez lidské rasy, pokud se
v hernim svété vyskytuji. Této volby vas nijak neovlivni
v dalsich pravidlovych moznostech, nicméné ve hie samotné
muze mit pifslusnost k urc¢ité rase nebo narodu velmi vy-
znamny vliv.

V této prvni fazi mizete popustit uzdu své fantasii, urcité
vsak nezapomente na to, jaké by vase postava meéla mit
schopnosti, v ¢em bude dobrd a co bude zvladat hife, zda
bude tvrda nebo sikovna (piipadné oboji). Pokud budete mit
ve svém svéte zahrnuté neobvyklé schopnosti jako magii, psy-
chické a nadpfirozené sily, nebo jen zvlastni schopnosti (jako
orientace jen pomoci $estého smyslu), promyslete si, zda témi-
to schopnostmi bude postav vladnout a do jaké miry.

Zaroven si vytvoite hrubou verzi Zivotopisu od narozeni
az do ,,soucasnosti, ze které bude vyplyvat, kde se postava
naucila to co umi, pifpadné jak a pro¢ ziskala zvlastni schop-
nosti, pro¢ rozviji nekteré vlastnosti vice nez jiné (nebo je vse-
stranna). Rodinu, kamarady, zazemi, majetek a dals$i podobné
véci staci zatim nastinit.

V dalsi fazi postavu piizpasobite pravidlam.

Z.akladni vlastnosti

Vite tedy, co jaky druh tvort budete hrat, a je tieba zvo-
lit, jaké pro svou hru pouzijete vlastnosti. Z hlediska herniho
svéta jsou vlastnosti jakymi vrozenym zikladem postav. Ne-
znamena to, ze by se hodnoceni vlastnost{ nemohlo ¢asem
meénit, znamend to, ze kdyz nemate néjakou ¢innost nebo po-
stup nauceny, pfesto se o n¢j muzete pokusit svym pfiroze-
nym talentem. Vybér vlastnosti pro provedeni testu naznacuje,
jakym zpasobem se pokousite o splnéni — kdyZ pouzijete pii
opravovani inteligenci, zjevné se snazite napfed nalézt chybu a
to odstranit. Pfi pouziti zru¢nosti vyzkousite vSechny kompo-
nenty a to co nevypada uplné nejlépe opravite. A pii pouziti
sily do toho prosté prastite — bud’ to zac¢ne fungovat, nebo

udefite podruhé, potfeti — co neopravite vy, to uz zarucené
neopravi ani nikdo jiny.

Z hlediska pravidel jsou vlastnosti hlavni slozkou urceni
zakladni §ance — at’ uz budete provadét jakoukoliv akei, vzdy
budete pocitat s hodnocenim jedné vlastnosti. Kdyz uz o tom
mluvime — néktefi hraci maji snahu pouzivat pfi urcovani za-
kladni $ance vice vlastnosti. Principielné¢ je to samozfejme
mozné, staci dvé (nebo vice) vlastnosti zpramérovat a
v ptipad¢ vysledku mezi zaokrouhlit tak, aby to bylo vyhodné
pro postavu. Z praktického hlediska je to ale zbyte¢né zdrzo-
vani — kdyz Vypravee rozhodne, Ze lze pouzit dvé nebo vice
vlastnosti, muaze si hra¢ vybrat, kterou z nich pouzije. Nemusi
to byt ta nejvyssi, tieba oteviit dvefe pomoci sily nadéla hluk,
ktery zrovna ted nepotfebujete, takZze se spokojite s nizsi
zrucnosti.

Ted vite o vlastnostech vSe podstatné, zbyva fict jak na
né. Obecné se da fict, ze vlastnosti by mély byt minimalné tfi,
maximalné deset, mely by pokryvat celé spektrum moznych
¢innosti nebo stava a zase by se jejich vyznamy nemély pfilis
prekryvat. Mén¢ vlastnosti vede k tomu, Ze se kazda jedna
z nich pouziva pfi mnoha ovéfovanich a postavy pak byvaji
¢iselné podobné. Naopak vetsi mnozstvi vede k ¢iselné roz-
manitosti, ale nékdy se stiva, ze nckteré vlastnost byva téméf
netestovana, protoze na ni proste nedojde.

Dalsi dtlezitou podminkou je obecnost — vlastnost musi
byt vyuzitelna vSemi hrac¢i a vSemi postavami vice nez mini-
malné. Pokud tedy ve hfe zjistite, Ze pouze jedna postava ma
néjakou vlastnost vysokou, zatimco ostatnf ji maji minimalni,
je vhodné tento atribut zafadit spiSe pod dovednosti.

Samoziejmé, abyste se nemuseli se v$im vymyslet, pied-
lozim vam otestovany soubor vlastnosti. Jejich pocet je spise
vyssi, zato samy o sob¢ davaji jistou pfedstavu o postave a
umoznuji vétsi variabilitu. Je jich celkem 8 a jsou orientacné
rozdéleny na fyzické a psychické: Telo, obratnost, zru¢nost,
postieh, vile, inteligence, charisma, moudrost.

T¢lo — vlastnost popisujici celkovou konstituci, télesnou
sflu, mohutnost, schopnost odolavani fyzickym rusiviym ele-
mentim a podobné. Postavy s vyssim hodnoceni téla jsou
mohutnéjsi, svalnatejsi, statnéjsi, vic unesou, vydrzi, udeti sil-
néji, muzou pouzit t¢z8i zbrané i zbroje, aniz by byly omezeny.
Vydrzi vic v ledové vodé i v poustnim vedru, Iépe odolajf je-
dum (vcetné alkoholu), snesou vic ran, a ty které dostanou,
snaze povazuji za Skrabnuti nehodné pozornosti. Jedinci
s nizkym télem jsou subtilni, $tihli, hubeni, nebo fyzicky nevy-
spéli. Zranéni ma na né veétsi vliv.

Tlusté postavy nemaji nutné vysoké télo, toto je feseno
pomoci doplnujicich atributa.

Dulezita vlastnost pro bojovniky z klasickych dob, rvace,
nosice, tézkoodénce, podpurné stfelce z modernich zbrani,
kulturisty a podobne.

Obratnost — celkova rychlost, hbitost, mrstnost, ladnost
pohybt, hruba motorika a vibec kontrola nad pohyby celého
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téla. Zfejme nejpouzivanéjsi vlastnost ve hfe, jejimz rozvije-
nim se ned téméf nic zkazit. Utek, boj chladnymi i stielnymi
zbrané, $plhani, skryvani, akrobatické a vibec pohybové akce
obecné obvykle zavisi na obratnosti. Méné¢ obratné postavy
nejsou tlusté, spiSe nemotorné. Naopak obratni jedinci pfi
pohybu pusobi ladné a v klidu si lze povsimnout urcité ele-
gance. Bojovnici, akrobati, tane¢nici, bézci, tajnf agenti, zlode-
ji, dobrodruzi, vojaci, elfové, hobiti, japonci v akénich filmech
— ti v8ichni jsou casto presentovani jako nadpramérné az mis-
trovsky obratni. Magové, ucenci, védatofi a starsi lidé jsou
naopak spiSe pomalejsi a ponckud neobratni.

Zruénost — jemna motorika, zejména Sikovnost prsti a
dlani, ale také tfeba také rtd a jazyka. Zasadni vlastnost pro
vsechny, kteff se zivi rukama a délaji jemnéjsi praci — rytci,
hodinafi, mechanici, pyrotechnici, zamecnici, zlodg¢ji, alchy-
misté, Svadleny, fezbafi, medici, chirurgové, padélatelé. Nao-
pak postavy, které do ruky cely Zivot berou sekeru, mec,
krumpac, nebo rukama viabec nepracuji budou spiSe méné
zrucni. Jedinci zabyvajici se jemnou praci nemusi mit vysokou
zruénost, a¢ mohou byt mistii ve svém oboru — vysoka zruc-
nost znaci, ze se postave dafi témért kazdd takova prace, 1 kdyz
v nf nejsou piilis zkuseni.

Postfeh — rychlost reakci a ostrost vsech smysli, tedy
zraku, sluchu, hmatu, ¢ichu, chuti. Kdykoliv budete hlidat,
naslouchat, rozhlizet se, fidit motorku, automobil nebo leta-
dlo, rozeznavat jedy v jidle, tasit kolt difve nez soupet, stiilet
na velké vzdalenosti a hodnotit miru za$pinéni pradla ¢ichem,
pouzivate postieh. Dobii strazni, zavodnici, ostrostfelci a od-
stfelovaci, pozorovatelé, lovci a stopafi, opravafi, degustatofi,
ladici pian, piloti pottebuji vyssi postteh, byt’ kazdy jej vyuziva
trochu jinak.

Naopak lidé (a dalsi tvorové), jejich Zivot plyne pomalu a
rychlé véci jsou mimo né, ktefi jen stoji a nestihaji, kdyz se
okolo nich strhne mela, kteff pfehlédnou chodce na pfechodu
(a n¢kdy i nakladni automobil uprostfed kfizovatky), ti vsichni
maji postieh nizsi, slaby az ubohy.

Viile — psychicka odolnost a mentalni stabilita, odolavani
psychickym vlivim, tvrdohlavost, neustupnost, rozhodnost,
odvaha, schopnost soustfedéni, to v§e ma zaklad ve vuli. Je-
dinci s nizsf valf se spiSe nechavaji vést, piejimaji nazory ji-
nych, jsou nejisti v neznamych situacich a vice se boji. Naopak
tvorové s vyssi vali jsou odhodlani, rozhodni, tvrdohlavi, od-
vazni. Vlastnost dilezitd téméf pro kazdého, kdo chce prezit
v drsném svéte, at’ uz jde o svét Spiond, velkych penéz, neu-
stalych boju, zloc¢inca velkého formatu a dobrodruha vseho
druhu.

Nedostatek viile lze nahradit dobrym vycvikem, vedenim,
nebo oddanost{ az fanatismem.

Inteligence — chytrost, bystrost, rychlost mysleni,
schopnost logického a analytického uvazovani a vymysleni
vseobecné. Inteligence je zde brana jako schopnost néco vy-
myslet, zkombinovat a pouzit. Rychlé vyhodnoceni situace a
ucinéni spravného rozhodnuti na zakladé ziskanych faktu je
zalezitost této vlastnosti. Jako takova nezavis{ na Grovni tech-
nologie svéta — lovec z dzungle schopny vymyslet a vyrobit
damyslnou past na zvife stejné jako pocitacovy mag mohou
byt oba velmi inteligentni, pfestoze ani jeden z nich nebude
chapat schopnosti toho druhého — alespon ne hned. Pokud
skutecné majf vysokou inteligenci, rychle se pfizpasobi nové-
mu prostfed{ a za¢nou se v ném orientovat.

Vysoka inteligence je dtlezita pro veédce, inzenyry, tech-
niky, magy, diplomaty, dobré vojeviidce a programatory, hrace
logickych her a mnohé dalsi. Jako obvykle lze nedostatek inte-
ligence nekdy nahradit patficné vycvicenou schopnosti. Vyso-
ka inteligence nicméné neni zarukou uspéchu, mit dobry na-
pad neni totéZ jako ho dobfe provést.

Také zvifata maji raznou inteligenci od nizké po velmi
vysokou, pficemz na druhu tak moc nezalezi. Vycvicena zvifa-
ta mohou mit inteligenci i vyssi nez jejich lidsti pravodci. Ne-
znamena to, ze by tfeba pes dokazal piecist a chapat Hamleta,
ale tfeba Ze v kritické situaci se zachova rozumnéji a acelnéji
nez jeho pan.

Moudrost — zaklad védomosti, znalosti, vSeobecny roz-
hled, dlouhodoba pamét’, schopnost rozvahy, usudku a synte-
tického mysleni. Moudrost obcas pfichazi s vékem, ale ne
vzdy tomu tak je. Moudry a rozvazny muze byt i mlady jedi-
nec, stejn¢ tak omezenost a ignorance nemaji zadna omezeni
pokud jde o vek, rasu, pohlavi nebo narodnost. Vyssi moud-
rost zajist’uje vSeobecny rozhled a také ,,selsky rozum®, tedy
znalost béznych jevi a situaci, jejich pficin i moznych nasled-
k. Naopak lidé s malou moudrosti byvaji neprakticti a nepo-
uzitelnf pro ,,normaln{ Zivot™, byt’ tfeba jsou ve svém oboru
uznavanou kapacitou. Opét je tieba zohlednit i kulturni poza-
df — jedinec znaly své kultury mtze ptsobit jako velmi omeze-
ny a nevychovany v kultufe zcela odlisné. Nicméné stale bude
ve srovnani s clovékem nizké moudrosti bude stile jest¢ pu-
sobit lépe.

Moudrost je dualezita pro mudrce, knéze, dobré politiky
(a nebo dobré poradce politiki), ucastniky védomostnich sou-
tézi, psychology a lékate, védce, Samany, rozvazné viadce, de-
tektivy, zkratka vsechny, ktefi chtéjf nebo potiebujf védét néco
o nécem.

Charisma — schopnost vystupovani a ovladani projevi,
jak slovnich, tak télesnych a oblicejovych, pisobeni na ostatni
lidi i jiné tvory. Charismaticky c¢lovek je obvykle snadno za-
pamatovatelnou a vyraznou osobnosti, pokud je vsak také
cviceny, muze své charisma pouzit k i opacnému efektu, totiz
pusobit nenapadné, ale i nevtle nebo odpudive, i kdyz se tak
zrovna necit. Lidé s nizkym charismatem nejsou nutné neza-
jimavi a ,,$edi®, jen jejich dusevni projevy jsou na nich dobfe
patrné a nedokazi se piili§ pfetvatovat a pii sebeprosazovani
se musi mnohem vice snazit nez lidé charismaticti, aby nezt-
stali nepovsimnuti.

Dulezité je nespojovat s krdsou — charismaticky ¢lovek
nemus{ byt nijak hezky a naopak krasna divka nemus{ mit vi-
bec vysoké charisma.

Charisma je dulezita vlastnost pro vsechny vtdce, herce,
$piony, profesionalni pokerové hrace, dobré politiky, televizni
(i radiové) moderatory a vibec vechny, ktefi chtéji svétu uka-
zat, co v nich je, nebo to naopak co nejlépe ukryt.

Dalsi vlastnosti

Mozna vam tento vycet stacf, mozna vam piijde, ze ne-
které aspekty svéta zde nejsou vibec zminény. Co tfeba osud,
stésti nebo zivotni uroven, muzete se ptat. Resenf je jednodu-
ché — kdyZz vam néco chybi, dodejte si to.

St&sti — nekteff lidé se domnivaji, Zze §tésti je vlastnost,
ktera ¢loveka provazi cely zivot. Nékdo jej ma a jiny je smolaf.
Jestlize ve vasem sveté nékteré udalosti zavisi na nahodé, ktera
je ale jednotlivym lidem naklonéna razné, rozliste je mirou
Stésti.
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Magie — jsou svéty obycejné a svéty magické. V téch
druhych je magie dostupna jen vyvolenym, nebo ve vétsi ¢i
mens{ mife vSéem — kdyz uz ne pfimo, tak alespon mirou, ja-
kou vnimaji magi¢nost ostatnich a jak dobfe se magii dovedou
branit.

Osud — podobné jako stéstl, ale zatimco vysoké stésti
byva vyhra, o osudu se to tak jasné fict nedd. Jsou lidé, kterym
se prosté stavaji zasadni véci, dobré i zIé, zatimco dalsi jsou
zcela mimo proud uddlosti. Néktefi maji pfedurceno, Ze za-
chrani svét — a pfitom budou muset obétovat své pfatele.
Osud muze byt vlastnost, diky které lze zkouset manipulovat
udalostmi, které vas teprve cekaji.

Majetek — nckteré hrace nebavi pocitan{ kazdého zlat’a-
ku nebo dolaru. Jejich postavy maji praci, postaveni ve spo-
le¢nosti nebo majetek, ktery jim zarucCuje zivotni standart.
Kdyz néco pottebuji, vytahnou kreditku, zavolaji do banky
nebo poslou pro truhlu zlata. Majetek umozfiuje fesit ob-
chodni transakce rychle a jednoduse, pokud se jimi hraci ne-
chtén{ pfili§ zabyvat.

Vira — kde je vira, tam jsou (vétsinou) bohové. Kde jsou
bohové, tam je vira. Cim silngjsi vira, tim vice miZe véfici
zadat. A také muze vefit, ze se mu zadost splni. Jestlize potie-
bujete urcit sflu viry postav, pouzijte tuto dovednost.

Tyto dalsi vlastnosti jsou uvedeny pro ptedstavu, v Case
pro hrdiny nebyly ve hfe pouzity a otestovany, takze pro né
neexistuji pfesna pravidla. Pokud vSak mate pfedstavu, jaka
dalsi vlastnost by mela byt ve vasem svéteé pouzita, urcité také
vite, jak by méla fungovat. V pfipade Ze si nebudete veédét rady
s jejim zakomponovanim do pravidel, nevahejte a napiste mi,
rad nad tim zapfemyslim.

Variabilni vlastnosti

Aby byl vycet uplné, je tieba se zminit jesté o jednom
prvku, a tim jsou vlastnosti s proménnou hodnotou. O co
vlastne jde.

Bézné vlastnosti jsou vice méné konstantni — béhem jed-
noho sezeni se obvykle neménf a casem se zlepsuji, kdyz je
postava pouziva, ptipadné zhorsuji nasledkem trvalych zrane-
ni, prokleti, nemoci a dalsich efektd. Naproti tomu variabilni
vlastnosti pfedstavuji jakousi zasobu energie, zivotni ¢i magic-
ké sily, specidlnich schopnosti a podobné. Tyto vlastnosti se
obvykle spotfebovavaji a opét doplnuji v ramci jednoho seze-
ni. Pro dcely systému se tyto vlastnosti nepouzivaji ptimo, ale
jako jednorazovy bonus nebo jen pocet efektt. Prakticky kaz-
da z popsanych vlastnosti mize byt variabilnf — mizete hrat
hru, kdy vas zvednuti téZkého kamene unavi a tim snizi silu,
dokud si neodpocinete — ale vétsinou se pouzivaji specialni
nebo dodatkové vlastnosti pro urcen stavu — zdravi (¢ili ,,po-
cet zivota™), magicka energie, pficetnost, vile, lidskost ...

Rezervy

V Casu pro hrdiny pouZivame jednu variabilni vlastnost
nazyvanou prosté rezervy. Tyto rezervy reprezentuji presné
to, co fikaji svym jménem, totiz zasobu sil, které postavy muze
pouzit a které se pouzitim vycerpavaji.

Rezervy mohou nabyvat libovolné hodnoty (véetné za-
pornych, kdy zna¢i nedostatek sil a predjimaji selhani) a pou-
zivaji se velmi snadno. Jedna rezerva umoznuje pro jedno ove-
fen{ dspésnosti eliminovat libovolny postih, ktery postava ma.
Efekt je kumulativni, takZze pokud ma postava dostatek rezerv,

muze eliminovat libovolné vysoky postih v poméru 1:1 — jed-
na rezerva za snizeni postihu o 1.

Druha moznost vyuziti je zvyseni Sanci nad hodnostu
danou zakladni Sanci. Zde je vypocet nepatrné obtiznéjsi —
zvyseni o 1 stoji 1 rezervu. Zvyseni o 2 dal$i dv¢ rezervy (cel-
kem tfi), zvyseni o 3 stoji dalsi tfi rezervy (celkem Sest), a tak
dal. Zvyseni o 5 vyzaduje 15 rezerv — vzhledem k tomu, Ze
prakticky nelze ziskat a dlouhodobé¢ udrzet vice nez 20 rezerv,
pohybuje se maximalni bonus k jedné akci okolo + 4 az + 5.
Jako obvykle mohou byt rezervy pfeneseny na jinou postavu,
pokud hra¢ nalezne dostate¢né dobré zduvodnéni.

Dame si maly ptiklad.

Priklad 6: Norton a Riel stoji proti tiem protivnikiim,
kter? se dostali pres prikop. Krome toho e maji proti sobé presi-
In, maji dobromady také jen jeden nig a Norton neni moc dobry
rvac. Vlastné je to larodéj (cog bude pro ty 7 porizky neprijens-
né prekvapent.)

Protoge nemd moc tasu a nejspis by se neubrdnil, rozhodne
se vsadit vSe na _jednu kartn a smést protivniky kouglem obnivy
vybuch — kdyg se to Nortnonovi podari, ani jeden 3 téch trech se
nejspis negvedne, ovsem pokud kouzlo nexvlddne, odlivovy efekt
ho omrdci. Nacvicenym pohybem tedy vytibne rukavy, protrepe
prsty a nami? prst proti tém trem. Riel ug svého pritele 3nd,
takse o krok ustoupi a s osklivym dsmévem probldsi: ,,Usmaz

Je na Skvarek "

Norton sebere postedni sily a pronese gaklinadlo. Protoge
md prokousnuty ret a vyrageny ub, meél by mit na sesilini po-
stih —2. Néco takového si nemiige dovolit, proto ponzije dvé ze
svyeh 4% rezerv, aby postib eliminoval. Jakmile se soustieds, pre-
Stane vnimat bolest a pronese magickd slova tak, jak se je nan-
(il krev nekrev. Posledni rezervou 2vysi svon 3dkladni sanci o
1. Riel mid celfem pét rezerv, jeho hrdc se rozhodl, e vsechny
predd svému priteli — slovné jej nz podporil a vic ndélat nemiige.
Norton si tedy miize za dalsi dvé rezervy dat bonus celkem +2
a za byl 15 bonus celkem +3 — v tuto chvili u¥ nejde jen o
néj, ale i o jeho kamardda, Rtery ho pred chvili nenechal
v prikopu. Slusnd inteligence (7) a slabsi  znalost obnivého vy-
buchn (3) mu spolu s bonusem +3 divaji zdakladni sanci 13,
také prakticky nemige neuspét. Na kostkdch padne 2, celkovy
vysledeke 11 dispéchii. Obnivd koule vyleti Nortonovi 3 dlané a
naragi do prostrednibo padoucha, o okamsik pozdeji vsechny 17
gahali plameny . ..

Z piikladu jsou patrné dvé véci. Zaprvé mohl Nortnoniv
hra¢ pouzit své tfi rezervy pii testu na pfeskoceni piikopu.
S bonusem +2, ktery by za né dostal, by se mohl vyhnout jak
prokousnutému rtu, tak vyrazenému zubu, a v nasledném tes-
tu na kouzleni by nemél Zadny postih (mokra bota ani zabla-
cené obleceni mu nijak nevadi). ZvySovat zakladni Sanci nad
beézné hodnoceni je vsak naro¢néjsi nez eliminovat postihy na
jeden test, ¢im vice rezerv pouzije, tim je rozdil vetsi. Za 10
rezerv lze eliminovat drasticky postih —10, ale clovék bez po-
stthu mtize svou $anci zvysit jen o 4.

Druhi véc se tykd pfevodu rezerv mezi postavami —
mohlo by se zdat, ze kdyz pét ¢lent pfeda svych 10 rezerv
$estému, bude mit tato postava k dispozici dalsich 50 rezerv a
tedy bonus az +9 (coz stoji 45 bodu). Pokud vam tyto bonusy
ptijdou vysoké, je mozné fict, ze zdkladni Sance bez postihu
muze byt zvysena rezervami pouze o polovinu. To znemozni
slabym postavim dosahovat velkych jednorazovych bonust.
Kromé toho je pouziti rezerv nutné herné zdavodnit, tedy
popsat, co vlastné zpusobi, Ze postava najednou zvladne vic.
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Rezervy se ziskavaji za pozitivni, neobvyklé nebo pravi-
delné zazitky, které postavu potési. Nezalez pfitom na typu
prozitku, ale na jeho sile. Typicky se rezervy ziskavaji za po-
slech oblibené hudby, navstévu kina, motlitbu, posezeni
s doutnikem, poziti alkoholu, chvile nebo ¢ast dne stravena
v ptitomnosti milované osoby, sledovani rybicek, hratky se
psem, pozorovani nadherného zdpadu slunce, cteni knihy,
vitézstvi v soutézi, zdeptani oponenta v imyslné vyvolaném
sporu, povedeny zert, naslouchani pohadkim, hranf na hu-
debni nastroj, a tisici dalsich ¢innostf, které si hraci vymysli. U
ptidélovani rezerv se fid'te isudkem, opakované a castéjsi ¢in-
nosti poskytuji jednu nebo dvé rezervy, skuteéné neobvykly a
silny zazitek jich muze poskytnout deset i vice. Nekteré zpt-
soby Ize podpofit vhodnou dovednosti, kterd je pak testovana,
jindy staci prosté pausalni pridéleni.

Pokud maji hra¢i sklony ziskavat vetsi mnozstvi rezerv,
nemusite pfidélit Zddnou, ostatné kazdy clovek ma jen urcitou
miru potésent, kterou muze vstiebat. Rid'te se otientaéné ma-
ximem tfeba ve vysi dvojnasobku nejvyssi vlastnosti, nebo pii
hodu na ziskani dalsich rezerv pfidélte postih vy vysi poloviny
soucasného mnozstvi (a v piipadé velkého neuspéchu soucas-
né mnozstvi rezerv snizte s odivodnénim, Zze postava méla
velké ocekavani a byla vysledkem zklamana).

Formovani postavy

V této chvili se uz muzete zamyslet nad tim, jaké vlast-
nosti by vase postava méla mit lepsi, jaké pramérné a v cem
bude spi$ horsi. Kombinaci rizné dobrych vlastnosti se daji
vyjadfit razné postavy. Treba clovek s rozvinutym Télem a
slabsi Obratnosti bude spi$ rozlozitéjsi postavy, zavality, za-
timco kdyZz bude mit vyssi i obratnost, je uz spise atleticky typ
— §iroka ramena, Uzky pas, svalnaté koncetiny. Nizké télo,
pramérna obratnost, slusna zru¢nost a postiech mohou charak-
terizovat tfeba postavu s krysf vizazi — hubena az vychrtla po-
stava, tékavy pohled, hbité ruce, které si neustale s nécim po-
hravaji.

Podobné se daji nastavit psychické vlastnosti. Tvrdohlavy
horal, ktery deld jen to co sam chce bez ohledu na cokoliv
bude mit vyssi vili, zatimco inteligence a moudrost budou
pramérné a horsi. Tvrdohlavy programator prosazujici pouze
sva genidlnf fesenf bude mit i vysokou inteligenci (pokud jeho
feseni jsou skutecné genialni), ale malou moudrost. Zato po-
stava s vysokou vuli i moudrosti a nadpramérnou inteligenci si
sice stojf za svymi nazory, ale dovede se zamyslet i nad nazory
jinych a pokud je shledd lepsimi, piijme je za své a zacne tyto
myslenky prosazovat se stejnou rozhodnosti. S niz$im charis-
matem pouzije agrumentovani na zaklade logickych uvah (po-
kud ma vyssi inteligenci) nebo zkusenosti jinych (jestlize ma
vy$si moudrost), s vys§sim charismatem bude spise vyslechnuta
i bez téchto argument a moznd své oponenty piesvedel jen
silou osobnosti.

Jestlize vam vase postava zdanlivé nevychazi, tieba pro-
to, ze ma byt dobrd vjedné cinnosti a pfitom Spatnd
v podobnych oborech, nezoufejte, dal se dozvite, jak se posta-
vy profiluji.

Dovednosti a dalsi schopnosti

Na zakladé¢ své pfedstavy hra¢ dale uréi, jaké dovednosti,
schopnosti, kouzla, vyhody a nevyhody bude jeho postava mit.
Zde je situace o néco slozitéjsi, nebot’ hraci si mohou vymys-
let témef cokoliv. Na Vypravedi je jen posoudit vhodnost zvo-
lenych schopnosti vzhledem ke konceptu postavy a poté zvolit
miru podrobnosti, kterou by schopnosti mély mit. Je stejné

dobfe mozné dat si dovednost bgj, ktera bude zahrnovat jak
boj bez zbrani, tak ovladani chladnych, metacich, palnych,
lafetovanych a dalsich zbrani, stejné¢ jako schopnost veleni na
zemi, vzduchu ¢ mofi. Na druhé strané muze Vypravee chtit
dovednosti rozdélit na logické podskupiny, ¢imz by pfipadaly
v uvahu dovednosti jako boj beg 3brané, boj nogem, stielba 3 lukn,
vrhdni nog, stielba 3 pusky, stielba 3 palubnich brani atd. Muze
vsak jf jeste do vetsich podrobnost{ a pak vzniknou dovednos-
ti jako boj krdtkym mecem, Serm dlonbym melem, boj dvonrncnim me-
cem, a podobné. Extrémnim pifpadem jsou dovednosti jako
Jevistni Serm divadelnim kordem, oviadani pistole Colt 1911471 a po-
dobné velmi specializované dovednosti.

Jiste si dovedete predstavit, ze pii velmi obecném zame-
feni bude stacit jen nékolik dovednosti a vSechny postavy bu-
dou co do vyberu dovednosti vice méné podobné, zatimco pfi
velmi specialnich dovednostech jich bude tfeba velké mnoz-
stvi a 1 pak se vyskytnou situace, kdy postava nebude potieb-
nou dovednost ovladat.

Doporucuji pouzit stfedni uroven, tedy schopnosti spise
konkrétni a snadno pfedstavitelné. Na této urovni budou do-
vednosti dostatecné odlisné, aby neméli vSichni stejné, a pfi-
tom natolik obecné, aby jich postava nemusela mit mnoho.
Lze také pouzit jednu dovednost k vykonani podobné akce, 1
kdyz s mensf sanci na uspéch.

Prikladem muze byt dovednost 77zeni osobniho automobilu.
Predpoklada se, ze bézné dostupné osobni automobily jsou na
ovladani dostatecné podobné, aby zkusenosti nabyté v jednom
typu byly k uzitku u typu jiného, vcetné takovych véci jako
vyména prasklé pneumatiky, kontrola oleje a ovladani bezpec-
nostnich prvka. Rizeni nikladnich antomobilii bude jiz odlisna
dovednost, byt ten kdo umi fidit osobni auto zvladne po in-
struktazi odjet i s naklad’dkem, i kdyZ zfejmé pomaleji a s vetsi
opatrnosti. Nicméné pravidla silni¢nfho provozu, volant, brz-
da a plyn funguiji stejné¢ v obou piipadech a tak lze jednu do-
vednost pouzit k vykonani ¢innosti patiici pod dovednost
druhou, byt’ s postihem.

Do skupiny dovednosti patif i vrozené, magické a jiné
specidlni schopnosti, se kterymi se zachazi stejn¢ jako
s naucenymi schopnostmi. Jejich pouziti bude rozvedeno ve
zvlastnich kapitolach.

Podobné se hodnoti i nevyhody, zavislosti a dals{ omezu-
jici prvky, i kdyz dalsi zachdzeni s nimi je mirn¢ odlisné.

Vytvareni dovednosti

Z ptislusné casti popisu postavy odvod'te nazev pro da-
nou schopnost, ktery bude dostate¢né jasné vyjadfovat situaci,
ve které je mozno ji pouzit. Jestlize v popisu stoji, Ze postava
je uvykla pohybovat se v lese, aniz se ztrati, vytvoite doved-
nost ,orientace v lese®. Pokud se ¢asto tise plizi, aby mohla
lukem zastfelit zvet, kterou pak zpracuje, vytvoite dovednosti
Plizent (v lese), znalost (lesni) véve, stielba 3 luku a pracovini givat.
Slova v zavorkach pouzijte v pfipad¢, Ze se postavy pohybuje
pouze v lese a chce mit v tomto prostfedi vyhodu proti posta-
vam majicf obecnéjsi dovednost.

Smysl maji i dovednosti s nulovym hodnocenim, které
nedavaji zadny bonus. Tyto dovednosti ukazuji, v jakych sme-
rech se postava chce rozvijet a k ¢emu ma pfedpoklady.

Nekolik béznéjsich skupin dovednosti:

Znalost ... - at’ jde o lidi, mece, historickd data nebo
perské koberce, toto slovo v nazvu dovednosti fika, Ze jste
s danou véci pfisli do styku a mate s nf né¢jaké zkusenosti. Po-
kud ncékdy budete mit pfed sebou danou skupinu tvord,
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pfedméta nebo jevi, muzete na zakladé svych znalost{ urcit
dalsi podrobnosti. Znalost ... se pouziva vétsinou s moudrosti
a pocet uspéchu znaci pocet otazek, které polozite Vypravéci a
on vam na né (vétsinou jednoslovng), nicméné pfesné a prav-
dive odpovi, pokud je to informace, kterou vase postava muize
Znat.

Odhad ... - podobna skupina jako je znalost, ale pfi tes-
tu se obvykle uziva inteligence a postava se snazi domyslet
nebo odvodit aspekty pfislusné véci. Opét pocet Gspécht pfi
testu znac¢i pocet otazek jednoslovné zodpovézenych Vypra-
vécem.

Pro zjednoduseni byvaji Odhad a Znalost spojovany do
jedné dovednosti, pokud to ma smysl.

Ovladani ... - postava dokaze pouzivat danou véc ¢i
podiidit tvora své vuli. Nékteré ovladani maji sva specificka
jména, napftiklad ovlddini osobniho anta je to samé jako 7zeni
osobniho auta, oviddani koni muize byt jedectvi nebo wozatajstvi,
ovlddani lidi je tieba veleni nebo manipulace s davem. Ovladani
zbrani se v pfipad¢ ruc¢nich zbrani zapisuje jako boj 5 medem,
stielba 3 pusky, vrh noge, hod grandtem, obrana Stitem — predpoklada
se, ze pokud danou zbrafl umite pouzit v boji, vite také jak ji
ovladat, tedy vytasit, nabit, natdhnout, odjistit a podobné. Pro
testovani se pouzivaji rtzné vlastnosti, nejcastéji obratnost,
postfeh, zruénost nebo inteligence, a uspéchy znaci uspésnost
provedeného manévru — rychlost otoceni vzducholodi, pfes-
nost zasahu pistoli, snadnost pfeskoceni pfekazky koném a
podobné.

Vyroba ... - vcelku jednoducha dovednost. Mate materi-
al, polotovar nebo soucastky, ze kterych se pomoc{ vhodnych
nastroju ¢i zafizeni pokousite sestrojit, vyfezat nebo tieba vy-
destilovat néco jiného. Pouzit{ je obvykle s obratnosti nebo
inteligenci a pocet uspéchii ukazuje na kvalitu vyrobku ¢i na
rychlost vyroby. Po dohodé¢ s Vypravécem muzete tuto do-
vednost pouzit i pfi vylepsovani dané véci, v tomto piipadé
jde spise odstranéni konstrukénich nedostatkL.

Pod tuto skupinu dovednosti patii tieba i kresleni, so-
chafstvi, skladanf basni, vafeni a podobné ¢innosti.

Opravovani ... - pouziva se téméf vzdy se zrucnosti
v pfipadé mechanické opravy, nebo s inteligenci u slozitéjsich
zafizeni, je-li tfeba odhalit ziavadu. Opravovat se da vse, co
neni ve stavu, v jakém to bylo vyrobeno, sestrojeno nebo na-
programovano. Stejné¢ jako vyrobu miuzete tuto dovednost
pouzit pfi vylepsovani, jestlize Vyprave¢ souhlasi. Na rozdil
od dovednosti vyroba pouzité k tomuto ucelu zde jde hlavné
o opravu pomoci lepsich material nebo lepsich nastroju, nez
mél k dispozici vyrobce.

Pocet uspécht znaéi kvalitu vysledné opravy, piipadné
rychlost opravy.

Pohyb ... - v horach, v lese, tichy nebo nenapadny po-
hyb, beh, chize, $plhani, plavani, akrobacie — to vse jsou po-
hybové dovednosti, u kterych jde o piekonani néjaké prekaz-
ky, dosazen{ vyssi rychlosti, tichosti ¢i vytrvalosti. Ackoliv
dovednosti s nazvem pohyb... neni tak moc, pfejmenované
dovednosti tvofi znac¢nou ¢ast schopnosti postav. Témet vzdy
se pouziva s obratnost.

Detekce — skupina dovednosti, které zlepsuji smysly po-
stavy nebo umoznuji ziskdvat podrobnéjsi informace o svém
okoli. Vétsinou se pficitaji k postfehu a uspéchy ziskané jejich
prostiednictvim urcuji mnozstvi detailt, které postava o vni-

maném objektu ziskd. Pati{ sem dovednosti jako pozorovani,
naslouchant, hlidkovani, jemny ¢ich, vidéni v Seru, Sesty smysl,
stopovani a dalsi.

Magie, psionika a kouzla — do této kategorie patif
vSechny schopnosti, které pracuji s magickou energii, vnitini
silou, dusf a podobnymi jevy. Vétsina téchto schopnosti se lid{
svet od sveta, ale vSechny mohou byt pokladany za specifické
dovednosti a mechanismus pouziti bude stejny. Nastin magie
a kouzel je obsahem jedné z dalsich kapitol.

Specialni dovednosti — vie ostatni, co se neveslo jinam.
Muze jit o zajmy a konicky, neobvyklé predpoklady, utajené

schopnosti a mnohé dalsi véci. Nékteré znich podrobnéji
rozepiseme v dals{ kapitole.

Pouzivani dovednosti

Princip testovani byl popsin uz dfive, ted si fekneme
nékolik postupt, které se pouzivaji pfi vyhodnocovani doved-
nosti.

Samotné pouziti dovednosti plyne z jejtho nazvu — vaseni
pouzijete pii piiprave vecete, boj medem pii pokusu zasahnout
protivnika nebo se mu ubranit, odbad lidi ve chvili, kdy se bu-
dete snazit zjistit, zda je vas spole¢nik davéryhodny, a tak po-
dobné.

Pribuzné dovednosti

Potize nastavaji, kdyz vhodnou dovednost neovladate.
Mate jizdu na koni, ale sedite na velbloudovi. Ovladate s#e/bu
g pistole a opravu spalovacich motori, ale potiebujete spravit revol-
ver.

Reseni je jednoduché — vezmete vhodnou pifbuznou do-
vednost, jeji hodnocen{ vydélite dvémi (a zaokrouhlite na vyssi
hodnotu) a pouzijete ji misto chybéjicf. Vzdy pouzijte nej-
vhodnéjsi, nikoliv nejvyhodnéjsi dovednost. Nebo kdyz pou-
zivate nejvyhodnéjsi dovednost, alespon to ve hfe dobfe zdu-
vodnéte.

Bonusy a postihy

jsou opravy zakladni Sance. Obecné¢ plati, ze kazda jen
trochu vyznamna vyhoda da postavé bonus minimalné +1,
kazda nevyhoda dava postih —1. Silnéjsi vyhody a nevyhody
davaji veétsi bonusy nebo postihy.

Opravy za velikost, mnoZstvi, trvani

— cxistuje jednoduchy princip, jak piidélit bonus nebo
postih v situaci, kdy slovni hodnoceni vyhody nebo nevyhody
nedava dostate¢né voditko. V takovém pfipadé uréime za-
kladni velikost, dobu trvan{ nebo pocet, pfi kterém postavy
nedostanou zadnou opravu. Za kazdé zdvojnasobeni mnoz-
stvi, velikosti nebo casu dostane opravu +1 nebo -1
(v zavislosti na logice situace).

Abyste se nemuseli namahat s nisobenim nebo délenim
vetsich cisel, jsou ,,poloviny® a ,,dvojnasobky* trochu uprave-
nénafadul—-2-5-10-20-50— 100 — 200 — 500 — 100 —
atd. Vyslednou opravu snadno spoctete na prstech.

Mensi obtize nastavaji v pocitani casu, ale opét staci jen
trochu vic zaokrouhlit:

1 sekunda — 2 sekundy — 5 sekund — 10 sekund — 20
sekund — 1 minuta — 2 minuty — 5 minut — 10 minut — 20 mi-
nut — 1 hodina — 2 hodiny — 5 hodin — 10 hodin — 1 den — 2
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dny — 5 dnf — 10 dni — 1 mésic — 2 mésice — 5 mésict — 1 rok
— 2 roky — atd.

Pokud mate hodnotu mezi dvéma udaji z této fady, pfi-
klonite se k blizsimu ¢islu nebo zvazte dalsi okolnosti a na je-
jich zakladé¢ rozhodnéte. Nad pfesnou hodnotou nebadejte
dlouho, jednicka na vysledku az tak moc nezmeéni a v ptipade
nejasnostf urcete ¢islo ve prospéch hracské postavy (vas jako
Vypravéce ta jednicka nevytrhne a hrace potési.)

Bonusy nebo postihy za velikost se uplatiuji pii pozoro-
vani a pfi stfelbé — zde plati, Ze za kazdé zmenseni velikosti na
polovinu ziskiva postava postih —1. Zabird-li hlava zhruba
1/8 vysky cloveéka a 1/4 Sitky, dostane postava pfi mifeni na
hlavu cile postih =3 a —2. Piikr¢ena postava je zhruba dvakrat
mensi nez stojici a dostane tedy bonus +1 pfi skryvani (coz je
to samé, jako kdyz dostane pozorovatel postih —1 na jeji nale-
zeni).

Ne vzdy lze tyto postihy ucelné pouzit. Ma-li dto¢nik za-
fotografif bude postih urcit¢ veétsi nez -1. Naopak budete-li se
pokouset trefit délem budovu, je veelku jedno, zda ma na $if-
ku 10 nebo 18 metrd — ve druhém piipadé nemusite dostat
zadny bonus, ani +1.

Obecné plat, Ze pokud k né¢jaké situaci v pravidlech ne-
popsané dochazi ve hfe ¢asteji (napiifklad jednou za dvé seze-
nf), mél by si Vypravé¢ poznamenat, jaké bonusy ¢i postihy
pouzil v té které situaci a v dalsim podobném piipad¢ k nim
ptihlédnout. Tim si pro tuto situaci vytvoii pravidlo, kterym se
pak bude fidit.

Priklad: Riel s Nortonem bledaji ve mésté svého kamara-
da Darena, ovsem nevi kde bydli. V'ypravét si rekne, e v obci o
501 lidech (Rhruba 10 domii) by takové hledani trvalo pil ho-
diny (tedy pocitejme 20 minut) — orientovini se, nékolik otd-
ek kolemjdouncim a nalegent spravného domm. Dobrodruzi je
ale v mnohem vétsim mésté, okolo 20 000 lidi, nicméné nejsou
nijak ldst omezeni asem. Postil ga velikost mésta tedy bude
canit =8 (Rlidné politejte na prstech — 100, 200, 500, 1 000, 2
000, 5 000, 10 000, 20 000)

Predpoklidaji, ge Daren se moc negmeénil a soustreds se tedy
na Gurti stiedni a nigsi tidy, cof je hruba polovina mésta, a
kazgdy bude hledat ve své sti, takse na jednobo pripada asi
5000 lidi, co% znadi postih —6.

Riel pousije k vyptavani své slusné charisma 6 a orientaci ve
mésté 5, Norton na to prijde sisudkem a logikon, tedy pougije
inteligenci 7 a Znalost mésta 3. Riel md dkladni Sanci 11,
Norton 10. Oba hodi — Riel md smiilu, padne mu 8, cog je vy-
sledeke 3, s postibem za velikost Cdsti mésta celkem 3 nedspéchy.
Norton je na tom lépe, padne mu 5, tedy vysledek 5, s postibem
za velikost své ldsti mésta md 1 nedspéch. Tedy za piil hodiny
nic. Za hodinu bleddani dostanon oba bonus +1. Bylo by mogné
hazet znovn, ale logictéisi je v tomto pripade pousit privodni hod
a gvedat postupné vysledek. Norton md tedy 0 sispéchi a do-
slechne se, Ze Daren tam nékde bydli — nevi ale kde. Za dalsi
hodinu ug ma jiston predstavn, ve které tvrti ho bledat (privod-
nich 5000 lidi jednim dispéchem omezil na 2000). Za dvé hodi-
ny omezi patrani na 1000 lidi — jestlige predpokladame, Fe
v jednom domé v této (turti Fje hruba 20 lidi, jednd se o 50
domi, co% je jedna ulice. Za pét hodin se Riel s Nortonem sejdon
v hostinei. Riel za tn dobu 3dskal bonus +3 a tusi tedy, e Da-
ren v ,jeho” édsti mésta nebydli, a Norton se mu pochlubi 3jis-
ténim, ge Daren Zije na levé strané Osikové ulice, tedy itra mn-

st projit néjakych 20 ag 30 domii (asi 500 lidi)

Opravy za opakovani ¢innosti v podobné situaci

Podle pravidel, které jste si doposud precetli, muze do-
chazet k paradoxiam, kdy postava s nizkou vlastnosti i doved-
nosti nedokaze uspét v situaci, ktera v hernim svété nastiva
velmi casto (i kdyZz se malokdy ve hfe fesi). Vytvaret pro tyto
situace specializované dovednosti neni vhodné feseni.

Pokud se uz rozhodnete néjakou takovou cinnost testo-
vat, pfidélte postavé bonus +1 pii kazdém zdvojnasobeni
pfedchozi zkusenosti s touto situaci. Jedna se o ptipady, kdy si
postava bude muset zavazat tkanicky potmé, rozpominat se na
detaily svého pokoje, poznavat znidmé osoby a podobné.
Zdvojnasobeni predchozi zkusenosti znamend, ze odhadnete
kolikrat postava podobnou situaci uz zvladla a postupem uve-
denym vyse spoctete bonus, pficemz ziklad bude jedno opa-
kovani stejné situace.

Priklad: Stary Barny je jednoduchy HJovék (inteligence 3),
klery se o déni ve vesnici nikdy moc nestaral (Inalost rodné ves-
nice 1). Kagdy den ale jde do mistni hospody dit si pivo a kagdy
den_jde domii ve chvili, Rdy se jen tak tak dokdsge udriet na no-
hon. Takble to ug déld 20 let.

Podivejme se, jak by vypadal test. Barny md slabsi fyzicku
(tlo 4) a nacnon vydrg (odolnost vili alkoholn 7), vydrii tedy
gnacné mnogstvi piva (pri postibu za opilost —11 ug trati vé-
domi, predpokldeme, Ze se tedy opije jen tak, aby mél postih —
10 ... vétsina jinych lidi by v takovém stavu nebyla schopna ni-
‘eho).

Zdkladni Sance na nalezent domova bude:

+ Inteligence 3

+ znalost vesnice 1

— opilost 10

Nyni spocitame bonus a to, kolikrit takto Sel domi, kdyg
chodi témér kagdy den v roce (na Vdnoce a narozeniny manzel-
ky giistdvd doma):

1 den (0), 2 dny (+1), 5 dni (+2), 10 dni (+3), 1 mésic
(+4), 2 miésice (+5), 5 mésicii (+6), 1 rok (+7), 2 roky (+8),
5 let (+9), 10 let (+10), 20 Jet (+11)

Upravend zakladni Sance tedy bude 5 (= -6 +11), cog
gnamend, e v poloviné pripadi dojde domii na proni pokus,
v dalsich pripadech bude chvili obtéZovat u sousedovo dver?, trefi
Jen Rk adnimu vchodn, ceston trati klice, mdlem aslapne psa,
a kay$ 1o nebude k tomn, prosté se vyspi pod stromem nékde
pobliz.

Samoziejmé bonus za opakovani podobné situace muze-
te davat i v jiném pfipadé, tfeba kdyz kasat bude pacit uz ¢tvt-
ty trezor toho samého typu, dostane bonus +2. Teoreticky to
muze platit i v pfipadé boje, pokud postava stoji proti bojov-
nikiim se identickym bojovym postupem, napiiklad robotim
s jednoduchou Al nebo niz$im nemrtvym pochazejicim od
jednoho nekromanta.

Opravy za neznalost

Pokud postava nezna pfislusnou dovednost, mohou na-
stat v principu tfi pfipady:
1) dovednost muze zvladnout prakticky kazdy — jedna
se o razné jednodussi dovednosti, vétsinou fyzické.
Kazdy mize hodit kamen, i kdyZz to nikdy pfedtim
nezkousel. Pii testovani v téchto piipadech nedosta-
ne postava zadny postih. Do této skupiny také patfi
vsechny dovednosti na stupni 0 bez ohledu na na-
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rocnost — postava ma prosté jisté povédomi a muze
se pokusit ¢innost provést.

2) Dovednost vyzaduje alespofi ¢aste¢nou teoretickou
ptipravu k uspé$nému pouziti — jde tfeba o boj
z urc¢itym typem mechanické zbrané, napfiklad stiel-
bu z pistole. Lze pfedpokladat, ze i postava, ktera ni-
kdy nedtzela zbran v ruce ma pfedstavu, jak pistoli
uchopit a stisknout spoust’. Nemusi ji umét natah-
nout. V takovych pfipadech pouziva postava pouze
polovinu pifslusné vlastnosti, pii kazdém dalsim po-
kusu ziskidva bonus +1, az se dovednost dostane do
kategorie 1 a dal ji lze zvySovat béznym zptisobem

3) Dovednost vyzadujici znalost dané problematiky —
¢inské pismo pro stiedoevropana, parcialni derivace
pro cloveka s ukoncenou zakladni skolou a podobne.
Pokud postava nema zadné dalsi voditko, nema smy-
sl provadét test, vysledek je automaticky neuspésny.
Pokud néjaké voditko existuje (¢insky napis je na vy-
veésnim §titu budovy, z jejtho vzhledu lze usuzovat na
funkci a z toho nasledn¢ na mozny vyznam ndpisu,
clovek mé k dispozici u¢ebnici matematické analyzy),
postupuje se jako podle bodu 2.

Specializace dovednosti

Pro¢ pouzivat dovednost, kterd ma mensi moznost
uplatnéni, kdyz nauceni obecnéjsi dovednosti je stejné naroc-
né? Jednoduchd otizka, jednoduchd odpoved. Specidlni do-
vednost md pii pouziti proti obecné dovednosti vyhodu jed-
noho uspéchu navic. Jeden uspéch navic dostane postava i
v piipade, Ze pouzivd dovednost piimo na specialni piipad,
pro ktery je urcena. Tedy postava s dovednosti ,Znalost lesni
zvéte’ potfebuje prvnf uspéch na to, aby odlisila Selmu od vy-
soké, zatimco postava s dovednost{ ,znalost lesnich Selem® uz
se stejnym hodnocenim dovednosti uz mtze prvni uspéch
pouzit na zjistovani potifebné informace o medvédovi, které-
ho vidi pfed sebou. Pochopiteln¢ pokud se u postav nevysky-
tuj{ dovednosti rizné drovné specializace, neni tfeba se timto
krokem zabyvat.

Priklad 7: Herbert je agent, md dovednost ,sledovini lidi
(5)" Nas znamy Riel ma dovednost ,nendpadny pohyb ve mésté
(5)". Charisma maji oba stejné, 6, dkladni Sance bude tedy pro
oba 11. Ale protoge Riel je specializovin na mésto a Herbert
ne, bude mit pri nendpadném unikdni Herbertovi bonus +1 a
tedy dklad 12.

Kdyby se mu pokousel tratit na vesnici, Herbert by meél
stile zdklad 11, ale Riel by mobl zapocitat jen polovinu ze své
specializované dovednosti, tedy 3, a jeho Zdklad by byl 9.

Specializovana dovednost pouzita v obecnéj$im piipadé
(tfeba ,znalost konskych nemoci®) pouzita na zjisténi nemoci u
kravy se pocita jako piibuzna a Ize tedy pouzit polovinu jejtho
hodnoceni. V tomto piipad¢ postava pochopiteln¢ neobdrzi
bonus +1 za specializaci.

Rozsirovani dovednosti

je jednoduché — mate dovednost #ichy pobyb v lese a chteli
byste se umct tiSe pohybovat i jinde. U dané dovednosti si
tedy ved’te zdznam o poctu uspé$nych pouziti. Na zacitku
mate obecnou dovednost jakoby na poloviénim hodnoceni
specialni dovednosti. Kdyz ji aspésné pouzijete tolikrat, kolik
je hodnoceni obecné dovednosti, mizete ji o 1 zvysit. Ve
chvili, kdy se hodnota obecné dovednosti vyrovna hodnoceni

specialni dovednosti, mizete specialni dovednost piejmenovat
na obecnou.

Az se pozdéji dostaneme k pocitani zkusenosti, pamatuj-
te si, ze tento pievod ze specidlni na obecnou dovednost je
zadarmo — stadi ji jen nékolikrat pouzit v jiném prostiedi.

Prikilad 8: Pouzijeme jesté Riela a jebo ,,nendpadny pohyb
ve meésté (5)° U% se s Nortonem docela dlonho potulnji na ven-
kové a jebo hrdc Pavel by si chié] tuto dovednost zménit na obec-
néisi ,,nendpadny pohyb®; aby se mohl nepozorovdan pobybovat i
v lese. Zatim kdykoliv opatrné jde po poli nebo v lese, pougivi
svilj ,,nendpadny pohyb ve mésté™ na polovicnim hodnocent, tedy
3. Ovsem stait, aby ho 1ispésné pousil tikrdt (tedy se & nékommn
nepozorované priblizil) a miige si politat hodnoceni 4. A za
dals? (yri sispésné pokusy by si mobl poiitat hodnoceni 5, cog je
1o samé, jako kdyg 3 nazvn dovednosti vynechd ono ,,ve mésté” a
Sbude mu jen ,nendpadny pohyb*. Kdyg se mezitim dostane

Jednou do mésta a tise obchazi zabradn, nepocitd to jako dspésné
pousiiti pro dicely zmeény na obecnou dovednost.

Skladéani dovednosti

Nekteff hraci davaji prednost jedné obecnéjsi dovednosti,
ktera svym nazvem bude vyjadfovat oblast pouziti, napiiklad
,ovladani, znalost a oprava mect’. Tato dovednost ma vyjadfit,
ze postava umi s mec¢em dobfe bojovat, umi rozeznat kvalitni
zbrafl od $patné a v ptipad¢ nutnosti provést zdkladn{ opravy.
V zasady jsou dvé moznosti, jak postupovat.

V prvnim piipadé povolite slozit do jedné dovednosti to-
lik ptibuznych poddovednosti, kolik je jeji hodnoceni. Postava
muze mit ovladani seker 5 a k tomu si pfibrat jejich znalost,
odhad, opravu a vyrobu. Pfi skladani se fidte logikou — ,odhad
drahych kament a nadbytku’ v jedné dovednosti pusobi podiv-
né.

Druha moznost vychazi z prvni, ale omezite pouzitelné
hodnoceni — prvni dovednost bude mit plné, kazda dalsf o 1
mén¢. V uvedeném piipad¢ bude mit postava jakoby ovladani
seker 5, znalost seker 4, odhad seker 3, oprava seker 2 a vyro-
ba seker 1.

Pokud se ale nechcete zabyvat takovymi slozitostmi,
skladani dovednosti omezte na dvé bez dalsich komplikaci ¢i
snizovani hodnocent.

Nevyhody, zavislosti

Pro vyvazeni postavy, doladéni charakteru nebo pro vétsi
zabavu pfidavaji nekteff hraci svym postavam i néjaké nevy-
hody. V prvé fadé je tieba fict, ze nevyhodu s pfifazenym
hodnocenim ma smysl pouzivat pouze v piipadé, kdy ji hrac
bude skute¢né hrat. Vypisovat pét nevyhod s pifslusnym hod-
nocenim a poté se ve hfe planovit¢ vyhybat situacim, kdy by
se mohly projevit ¢ini jejich tvorbu zbyte¢nou.

Na druhou stranu mnoho hraca nepotfebuje mit nevy-
hodu vyjadienou piimo, aby ji dokazali dobfe zahrat. Nicméné
pokud chtéji mit voditko, jak moc je jejich nevyhoda omezuji-
ci, Ize je do herniho popisu postavy zahrnout.

Hodnoceni se piidéluje podobné jako u dovednosti, pfi-
¢emz také zde ma hodnoceni 0 (tfeba ,sklon & alkoholismu’) maji
svij smysl. V tomto ptipadé bud’te ale uvazlivi — pfilis vysoké
nevihody mutzou svobodu jednani postavy velmi omezit,
zejména pokud je nevyhod vice. V nékterych hrach maze byt
selhdni osudné a postava omezovand zavislost{ dlouho nepfe-
Zije, naopak jinde bude takova zavislost zdrojem zabavy po
dlouhou dobu, zvlaste kdyz Vypravee prizpasobi styl hry.

Tabulku moznych hodnoceni tentokrat vynecham, drzte
se spiSe rozumu a faktu, Ze nevyhoda o stejném hodnoceni
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jako vtle postavy prakticky neumoziuje zvladnout urcité situ-
ace bez podstatného ztizeni. Na druhou stranu se nemusite
obavat, ze byste pfisli o kontrolu nad svou postavou — i pfi
naprosté zavislosti (-10) o zamérech i akcich postavy budete
rozhodovat sami, nicméné¢ ¢innosti nesméfujici u uspokojeni
zéavislosti se vam zfejmé nepovedou.

Nevyhody se pouzivaji stejnym zptsobem jako doved-
nosti, vzhledem ke svému zapornému hodnoceni se od vlast-
nostf odecitajf a pokud jsou vysledkem hodu neuspéchy, jejich
pocet znac¢i postih na veskerou cinnost, ktera nesméfuje
k odstranéni nelibého stavu. Ma-li postava néjaké rezervy,
muze jimi postih vykoupit uz na zacatku.

Pifkladem mohou byt fobie (strach z pavoukd, ostrych
pfedmeéta, zralokd, stisnénych prostor, odpor k vode, cizin-
cam, krysam), zavislosti (na cigaretach, alkoholu, vyhrach,
cokolade), ale také koktavost, nesmélost, lenost, zvédavost
nebo cokoliv jiného. Dilezité je jen urcit, jak by méla nevyho-
da postavu omezovat. Naptiklad v ptipad¢ zvédavosti pfi se-
tkani s ¢imkoliv neobvyklym hra¢ provede test vile minus
hodnoceni zvédavosti, a pokud padnou nedspéchy, dostane
odpovidajici postih v pfipadé, Ze danou neobvyklost dukladné
neprozkouma, bez ohledu na nebezpeéi. Bude-li postava zve-
davd a ktomu zbabéld, v pfipadé neobvyklych protivnikd
zfejme neutece piilis daleko.

U zavislosti je vhodné utcit, jak ¢asto musi byt uspokojo-
vana. Pro jednoduchost lze fict, Ze ,slaba zavislost'
s hodnocenim 1 by m¢la byt uspokojena alespon jednou meé-
si¢né, kazdy stupen o 1 vys$si za polovi¢ni dobu. Zavislost 5 se
projevi jednou denné, velmi silna zavislost 10 vyzaduje uspo-
kojeni kazdych 30 minut. Postihy je vhodné udélovat po dvoj-
nasobném piekroceni zakladni doby, bud’ —1 za kazdé zdvoj-
nasobeni c¢asu, nebo testem vile minus hodnoceni zavislosti,
pficemz pocet neuspéchiti znaci postih na veskerou cinnost.
V tomto piipad¢ odeditejte vzdy napied rezervy, které postava
ma a po jejich vycerpani pfidélte postih snizeny o pocet ztra-
cenych rezerv.

Priklad: Riel, Norton a Daren prochazeji stary dil. Dru-
3/ dva_jmenovani s tim nemaji vétsi problém, ale Riel nemd rdd
vlhké a stisnéné prostory, které hrozi iicenim. Pavel ma
v Rielové” denikn poznamendno ,klaustrofobie —3°. UZ pred
vstupem do dolu své dva kamarddy odrazoval a ted n% dobryeh
deset minut remed (Riel, nikoliv Pavel). Nen? div. Se svou vili
5 mid jen malou Sanci, e na néj stisnéné prostory nebudou piiso-
bit. Proni test musel provést pred vstupem do doln, jakmile 3a-
palil pochodent. K jeho smiile mu na kostkdch padlo 10, nejhorsi
mozny hod. Celkovy vysledek byl tedy 8 nedspéchi (= viile 5 —
Elaustrofobie 3 — hod 10). Sest rezerv, které ziskal ze vieresi
skvélon veceri a prijemné stravenon noc jsoun pryc a stile md po-
Sstih —2 na_jakonkoliv akci. Jediné na riték ven by Zddny postib
nedostal, ale na orientaci v podzemi ng ano, a Riel se tratit ne-
chee. Vypraves to Paviovi neulehénge, takse kdy$ v jednn chvili
povoli vydieva Rielovi primo nad hlavou, jeho ndlada se jesté
zhorst (dostane dalsi postib —1). Kromé toho za kagdy dvojnd-
sobek Casu nad 10 minut dostane dalsi postih —1.

Po hodiné prolézani toho md Riel tak akorat dost (jeho po-
stih —3 se vy$il na —5 za dvakrit dvojndsobent lasu), a pro-
toge ma télo 5, jen tak tak e neomdlévi (3 nedostatkn vidu-
chu, samoziejmeé, nikdy by neptiznal, jak moc se boji)

Skupinka se tedy vraci k vychodn a ndlada tohot Hena dru-
Siny se lepSuje s kazdym krokem. Ve chvili kdy je vichod par
metrii daleko napadnon Nortona s Darenem néjaci tvorové. Pro-
toge jde o novon situaci, umozni Vypravéc Paviovi novy hod a

ten toho samozremé vyugije — horsi to prece byt nemiige. Na
kostkdch padne 6 a Pavel se raduje — ale jen do 1 chvile, nez si
uvédomi, e celkovy vysledek json 4 nedspéchy (Rapomnél, e na
vylepseni proniho hodu pouzil rezervy). To znamend, Ze na
vSechny akce Rromé ditékn ven dostane postih —4, ktery sotva né-
Jak snizi. Pavel se miige rozhodnont — Riel se boji a pokud se
pusti do boje, mobl by Zemit. Na drubon stranu své pritele
prosté negpoust, at’ se déje cokoliv. Riel vytasi nig, zarve a vrh-
ne se spym kamarddiinm na pomoc.

Neutralni schopnosti

Posledni véci jsou neutralni schopnosti - nékdy davaji
vihodu, nékdy nevyhodu. Piikladem je tfeba ,teplomilnost’
(hodnoceni zavisi na hrac¢i) - na odolani vysokym teplotim
bude mit takova postava vihodu, ale v zimé stejné velkou ne-
vyhodu. ,Nadmérna tloust’ka® mtze byt obdobny piipad - vy-
hoda pfi udrzeni na hladiné, odolnost proti dderam pésti, na
druhou stranu pomalost pfi chiizi i béhu, zvysena naro¢nost
pii $plhani a skakani a podobné.

Vsechny zavislosti a nevyhody mohou fungovat jako ne-
utralni schopnosti — piti alkoholu muze byt dovednost, za kte-
rou postava ziskava rezervy, ale pokud je pfilis dlouho stfizli-
va, o rezervy piijde a nastoupi abstinenc¢ni ptiznaky (vyjadiené
postihem).

Neutraln{ schopnosti muzZe byt i rasismus — pifi jakémko-
liv kontaktu s osobnou z piislusné rasy se zapoctou postihy,
ale pfi boji muze postava eliminovat vSechny postihy na atok
(nikoliv v$ak na obranu) az do vyse svého rasismu.
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A, SKUPINA POSTAY

Nyni mate postavy vytvofené co do vlastnosti a schop-
nostf, mozna jste uz rozvrhli i hodnoceni. V této kapitole se
dozvite, jak vytvofit vzajemné vyvazené postavy a jak jednotli-
vé schopnosti ve hfe rozvijet.

Nerovné postavy

Pro jednorazové nebo kratkodobé hry stejn¢ jako pro
specificka témata (panovnik a jeho druzina, superhrdina a jeho
pomocnici) nejsou vyvazené postavy potfeba. Bud’ by jejich
uprava zabrala pfili§ mnoho ¢asu, po ktery je mozno hrat, ne-
bo to z hlediska pfibéhu ani neni vhodné — veteran musi byt
nutné zkusencjsi nez parta novacku, kterym veli.

Hodnoceni vlastnosti a dovednosti tedy urcete sami a po-
té ho konzultujte s Vypravécem, pifpadné ostatnimi hraci.
Mizete se dohodnout na maximalnich hodnotich nékterych
vlastnosti nebo dovednosti, aby postavy odpovidaly charakte-
ru hry, ale jinak nejste ni¢im omezeni.

V kratsich nebo jednorazovych hrach obvykle nedochazi
k vétsimu rozvijeni postav, proto neni tfeba vést zaznamy o
pouziti jednotlivych schopnosti. U dlouhodobéjsich her se
pouziva metoda popsana nize u vyrovnanych postav.

Vyrovnané postavy

Castéjsim piipadem je pozadavek hract na vyrovnanost
jejich postav. Ackoliv svét neni spravedlivy, hra by takova byt
méla a limit na celkové schopnosti postav je jednou
z moznosti, jak toho dosahnout. V zasadé¢ jsou dvé moznosti
jak postupovat.

Bodovy limit

Vypravé¢ uréi maximalni mnozstvi boda, které hraci
mohou pouzit pro vSechny vlastnosti a schopnosti svych po-
stav. Pokud hraci n¢jaké body zbudou, muze si je usetfit pro
pozdéjsi rozvoj své postavy.

Posileni slabsich

Druh4 moznost, o néco jednodussi pro hrace. Vsichni si
vytvoii své postavy, zjisti ekvivalentni pocet bodd, a poté po-
slabsi postava o néco mensi vyhodu a tak dal, az nejsilngjsi
postava nedostane zadnou vyhodu.

Vyhody mohou byt rizné, od poctu rezerv do zacatku,
specialni vybaveni, kontakty, majetek, az po prost¢ piidéleni
chybéjictho mnozstvi bodd do zasoby. Vyhody by mély byt
ekvivalentni — jestli ze prvni a druhd postava lisf o 5 bodu,
druhd s tfetf o 150 a tfeti se ¢tvrtou o 300, budou vyhody prv-
nich dvou postav téméf stejné, tfet{ ziska zhruba tfetinu a
ctvrta nic.

Miuze se také stat, ze vSichni hrac¢i maji podobn¢ silné
postavy, jen jeden je vyraznéji prevySuje — pak je snazsi do-
hodnout se s doty¢nym hracem, aby nckteré schopnosti své
postavy snizil (nebo pfidal nevyhody) a vyrovnal se tak ostat-
nim.

Tvorba za pochodu

umoznuje rozdélit body pifmo do potfebnych vlastnosti a
dovednosti. Vypravé¢ uréi maximdlni pocet bodu jako
v pfedchozim pfipade, ale hraci je nerozdéluji pfed hrou, ny-
brz vjejim prabc¢hu. Kdykoliv je tfeba provést néjaky test,
hrac¢ si na zakladé Zivotopisu své postavy urci hodnoceni pii-
slusné vlastnosti a dovednosti, kterou pro tento hod pouzije.
Takto postupné pfipisuje hodnoceni ke vSem schopnostem
své postavy. Dokud nerozdéli vSechny body, mtze hodnoceni
dale zvysovat, kdykoliv vlastnost nebo dovednost pouziva.
V prabc¢hu jedné nebo dvou her tak ziska postavu, kterd od-
povida jak jeho pfedstave, tak Cetnosti pouziti raznych doved-
nosti ve hte.

Nevyhodou je, ze Vypravé¢ musi prvnich nckolik her
koncipovat vyvazene, aby méli hra¢i moznost vyzkouset svou
postavu v ruznorodych situacich.

Body na vlastnosti a dovednosti

Pro zacatek hry se vam nejspis bude hodit kalkulacka
(nebo vhodna tabulka), protoze pocty bodl jsou v fadu sto-
vek. Nicméne dalsi rozvijeni postavy je o to jednodussi a kal-
kuldtory uz nejsou potfeba. Pocet bodu postavy je souctem
bodt za vlastnosti, dovednosti, nevyhody a piipadné dalsi
schopnosti.

Dovednosti

Vsechny dovednosti, obecné nebo specialni, slozené ¢i
jednoduché, magické schopnosti a kouzla se pocitaji stejne.
Hodnoceni 1 stoji 1 bod, hodnoceni 2 stoji dalsi dva body,
celkem tedy 3, hodnoceni 3 stoji dalsf 3 body, celkem 6, a tak
dale. Dovednost na hodnocen{ 10 tedy stoji 55 bod.

Vlastnosti

Vlastnost stoji dvojnasobek toho co dovednost, tedy na
hodnoceni 1 to jsou 2 body, na hodnoceni 2 pottebujete 6
bodt, na hodnoceni 3 uz 12 bodd, a tak dal. Pramérnd vlast-
nost s hodnocenim 5 stoji 30 bodu, vlastnost s hodnocenim
10 je za 110 bodu.

Nevyhody

Nevyhody se pocitaji stejné jako dovednosti, ale protoze
maji zaporné hodnoceni, od celkového souctu se odecitaji.
Nevyhoda s hodnocenim —4 pfida postavé 10 bodu

Neutralni schopnosti

Protoze neutralni schopnosti funguji jako dovednost a
nevyhoda najednou, bez ohledu na hodnoceni stoji vzdy nula

bodut.

Majetek, puvod, kontakty, neptatelé
Jak jste si uz vsimli, pocet pratel postavy, jeji majetek,
spolecenské postaveni, zazemi a dal$i podobné véci nejsou
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pravidly nijak limitovany a zavisi pouze domluvé hrace
s Vypravééem. Je to ztoho duvodu, Ze zatimco hodnoty
schopnosti maji ve hfe pomérné jednoznacné pouziti, nelze
vyznam téchto dopliujicich aspektd vyjadfit tak jednoduse.
Finanéni situace postav se muze ve hie dost ménit, vztah
s prateli i nepfateli je zavisly na chovani postavy k nim, pivod
a spolecenské postaveni se mohou projevovat riznou mérou a
tak dale. Pfesto je mozné i tyto aspekty bodove vyjadtit. Maje-
tek, puvod a postaveni mohou byt vytvofeny jako zakladni
nebo variabiln{ vlastnosti, vztah s pfateli lze vyjadfit hodnoce-
nim, které bude slouzit jako bonus pfi testu a pifpadny pocet
uspéchtl pode poctem cinnosti, které piitel pro postavy vyko-
na, a tak dale. Mate-li s touto ¢asti potize nebo vam néco neni
jasné, kontaktujte mé a ja vam pomuzu vytvofit néjaké pravi-

dlo..
Ptidélovani bodu

Pocéatecni mnozstvi

Pozndmka: V dal$im textu jsou pozity terminy ,,zkuse-
nosti“ a ,,body“ jako popis jedné a té samé véci, totiz mnoz-
stvi zku$enostnich bodu.

Primétfeny pocet bodl do zac¢atku hry se odviji od poctu
vlastnosti a mife specializace dovednosti. Obecné plati, ze
zacinajici a méné zkusené postavy by meély dostat tolik doved-
nosti, aby mohly mit vSechny vlastnosti a deset dovednosti na
hodnoceni 5. Pro vyse popsané vlastnosti a dovednosti je to
zhruba 400 bodu. Pokud hraci nemaji s pravidly CPH zkuse-
nost, doporucuji zacinat s mén¢ body, okolo 350. Je lepsi,
kdyz hraci napfed zjisti, jaké dovednosti ve hie pouziji a které
nikoliv. Pouzivani dovednosti se u riznych Vypravéca muze
lisit, protoze kazdy klade daraz na néco jiného. Je také mozné
rozdelit pfi tvorbé postavy pouze ¢ast bodu, zbytek si nechat
v zaloze a doladit hodnoceni po nékolika hrach.

Jestlize chcete zacinat s mocnéjsimi postavami, zvyste
pocet bodt dostupny na zac¢atku hry.

ZkuSenosti ve hie

Jak jste se docetli vyse, v pribe¢hu dlouhodobé hry se po-
stavy mohou zlepSovat. O zlepSovani vlastnosti a schopnosti
si povime za chvili, ted’ se budeme vénovat pfidélovan{ zkuse-
nostnich bodu.

Za co se vlastné zkusSenosti pfideluji? V zasad¢ za dva
druhy cinnosti.

- za dobré napady, uspésné akce a dosazeni uréitych

cili, tedy za vykon postavy

- za dobré ztvarnéni charakteru, rozvijeni pifbé¢hu a

piipadné mimoherni aktivity, jakou je napifklad ve-
denf denniku

Mozna se vam nelibi, Ze ob¢ tyto skupiny ¢innosti jsou
odménovany stejn¢. Mazete namitnou, ze velmi dobfe zahra-
ny strach, pfekvapeni ¢i zamilovanost by nemaji zadny vliv na
to, jak postava zlepsi svou schopnost opravovat automobily.
Mite samoziejmé pravdu, takto to smysl nedava.

Nicméné v piipade zkusenosti se jednd o jakousi ptimou
odmeénu pro hrace, nikoliv pro postavu. Dobfe (zajimave,
prociténe, ale i chytfe) hrajici hra¢ timto zptusobem dostava
moznost vice rozvijet svou postavu. Zkusenosti, tedy body
pfidélované Vypraveécem jsou v tomto piipadé pomickou,
hmotnou motivaci hracd. Samozfejmé ze pokud hradi tento
typ motivace nepotfebuji, zkusenosti nepouzivejte.

Pridélované mnozstvi zkuSenosti

Jsou v zasadé¢ dva zpusoby jak zkusenosti pfidélovat.
Prvni je zaloZen na pfedem urcené rychlosti rozvijeni. Dejme
tomu, ze hodlate hrat dobrodruzstvi cely rok jednou tydné a
na konci by postavy mély byt mocni hrdinové, kteif budou
schopni svést finalni bitvu s obdobné mocnym nepfiitelem.

Na zacatku budou mit hraci jen pramérné postavy, tedy
vsechny vlastnosti a deset dovednostf s praimérnym hodnoce-
nim. Na konci by méli mit vlastnosti hrdinské az nadlidské a
tficet dovednosti a kouzel na obdobném stupni.

Pro vyse navrzeny pocet vlastnosti je pocatecni mnozstvi
okolo 400 bodu zkusenosti. Spocitejte si to — 8 vlastnost{ na
stupni 5, kazda za 30 bodut, celkem 240 zkusenosti, a 10 do-
vednosti na stupni 5, kazda za 15 bodu, celkem 150 bodu,
dohromady 390 zkusenosti. Hrdinska uroven znacf 8 vlastnos-
ti na stupni 9, kazda za 90 bodu, celkem 720, a 30 dovednosti
na stupni 10, kazda za 55 bodu, celkem 1650 bodd. To je do-
hromady skoro 2400 bodud. Z toho vidite, Zze za 50 hernich
sezeni musi postavy ziskat 2000 zkus$enosti, coz je 40 zkuse-
nosti na jedno odpoledne.

Samoziejmé Ze zacinajici postavy nebudou vsechny stej-
né, stejné jako hrdinové nebudou mit vSechny vlastnosti na
hodnoceni 9, nekteré budou vyssi a jiné nizsf. Zrovna tak ne
vsichni dostanou 40 zkusenosti za herni sezeni. To vse jsou
jen orientacni vypocty, které muze Vypravée provést, aby zjis-
til, jak loudo se postavy budou muset rozvijet.

Mnozstvi zkusenosti pifid¢lovanych za jednotlivé ciny,
napady a akce pak pfizptsobi vypoc¢tenému mnozstvi. Toto
mnozstvi se pochopitelné bude lisit pfi razném poctu vlast-
nosti i mife specializace dovednosti — jestlize budete pouzivat
jen ctyfi vlastnosti a maximalné deset obecnych dovednosti,
pifpadné budete chtit dosdhnout za rok jen zkusenych postav
(zhruba dvojnasobné mnozstvi boda nez je pocitecni), vyjde
vam mnozstvi zkusenosti na jedno sezeni mnohem nizsi.

Druhy zpusob spoc¢iva v pevné stanoveném mnozstvi
bodu za uréité ¢innosti. Typicky lze postupovat takto. Za kaz-
dy dobry napad, ktery povede k fesenf nebo posune ptibéh dal
jednu zkuSenost. Za skvely ndpad, ktery vyznamné zkrati ¢i
zjednodusi feseni dva body.

Za kazdé stfetnutd, kterého se postava Ucastni jeden bod
(stfetnutim muze byt boj, ale i tfeba filosoficka disputace. Dt~
leZité je, aby byl protivnik adekvatni — jestli je pfilis jednodu-
chy, postava se nijak nepoudi a zkusenost nedostane. Jestli je
piilis tézky, stfetnuti skonc¢i velmi rychle a postava se opét
piilis nepoudi. V prvni piipade piidélte bod, pokud je protiv-
nikd mnohem vice nez postav, ve druhém piipadé jo pridelte,
pokud postava dokaze urcitou vyznamnou dobu odolavat.

Druhy bod pfidélte, pokud je postava na vitézné stran¢ a
k vitézstvi pfispéla. Nemusi to byt zrovna vyhrany boj, ale
tieba byl protivnik donucen k ustupu, byl zesmésnén a po-
dobné. Je veelku jedno, jestli jsou nepfatelé mrtvi nebo zajati,
piipadné se rozutekli. Dalsi bod pfidélte za mimotradny vykon,
tieba aspeésny boj proti pfesile srovnatelnych nepfatel, dobrou
taktiku, vitézstvi bez jediného skrabnuti, ackoliv postava nema
zbroj, a podobné. (Jak sami vidite, dva dobré napady vydaji za
jeden boj, ktery postava pfezije, na rozdil od protivnika. Od-
meénujte mysleni, nikoliv beziucelné zabijeni.)

Jeden bod piidélte za splnéni urcitého dil¢tho cile — nale-
zeni stopy, unik z vézeni, polibek od vyvolené a podobné.
Dva body za dosazeni vyznamnéjstho cile, jako nalezeni
usveédcujictho diikazu, nalezeni bezpe¢ného tkrytu ¢i navazani
davérného vztahu. T a pifpadné vice bodu piidélte za do-
konceni tkolu, pokud byl proveden uspésné. Nezapomerite,
ze 1 celkovy plan obvykle byva podminén vykondnim uréité
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akee, tedy splnénim dil¢tho cile — postavy bezpecné dopravily
unesenou dfvku k octi, tedy splnily dil¢f tkol, a kromé toho ji
definitivné zachranily ze sparti inoscu, kteff se uz o néco po-
dobného nepokusi (protoze jsou vystraseni nebo zatéeni), tedy
splnili hlavni dkol. Body za splnéni dkolu dostavaji vsichni,
kteif se na ném podileli a piispéli k fesent.

Pokud hra¢ pfi hie rozesméje celou skupinu povedenym
zertem nebo vtipem (ktery zapada do hry), odmenite ho jed-
nim bodem, stejn¢ jako za dramaticky vystup nebo dobfe.
Jeden bod dejte hraci, u kterého jste schopni rozeznat urcity
charakter jeho postavy (tedy jehoz postava se chova podobné
jako v minulych hrich. Dva body dejte hraci, jehoz postava
projevila komplexn¢jsi charakter, pfipadné ho vlivem udalosti
ve hfe trochu posunula (a tento posun se uz projevil). Tfi a
vice bodu dejte za opravdu dobré predvedeni charakteru po-
stavy, vyjadieni hlubsich souvislosti nebo myslenkovych po-
chodu (které by ale nemély byt samoucelné a nudné).

O dalsich dvou bodech nechte hlasovat vSechny hrace —
jmenujte postavy jednu po druhé a nechte vSechny vyjadfit,
zda ma postava dostat jeden, dva nebo zadny bod. V pfipadé
sporného vysledku rozhoduje hra¢ dané postavy. Tim uvidite,
koho hrac¢i mezi sebou hodnoti dobfe a kdo podle nich pfispél
méne. U této kategorie se urcite setkate s tim, Ze si hraci na-
vzajem budou pfidélovat body, aby udrzeli pratelstvi a ,,netr-
hali partu®. Pokud si navzajem pifidéluji jeden bod, je vse
v pofadku, pokud si vsichni dajf dva, mtzete se ptat pro pfici-
né. Tety body maji slouzit k tomu, aby hraci uméli ocenit je-
den druhého, ale nezachazejte do extrému pfi patrani po di-
vodech — ne kazdy umi fict, pro¢ hodnoti tak jak hodnoti.

Pokud postava a tim i hra¢ piSe denik nebo i zapisky,
piipadné kresli, odmérite je za jedno sezenf jednim nebo dve-
ma body (dva body a vic dejte v pfipade, Ze hra¢ denik dopi-
suje a dokresluje doma, takze vznikd téméf literarn{ dilo.)

Jakékoli dalsi mnozstvi bodi muzete pfidélit podle své
libovule, kdyz si myslite, ze je to vhodné.

Celkové mnozstvi pfidélené timto zplisobem za jedno
sezeni byva obvykle 4 — 10 bodd, pti dokoncovani dil¢ich ¢asti
ptibéhu i vice.

Rozvijeni postav

Jak uz jsme si fekli, v prab¢hu dlouhodobéjsi hry se po-
stavy budou méné¢ nebo vice ménit a vyvijet, at’ jde o charak-
ter, nazory, schopnosti, vlastnosti nebo cokoliv jiného. Ted si
fekneme néco o rozvijeni a zapominani vlastnosti a schopnos-
ti, tedy o zménu ¢iselnych parametr postavy.

Zlepsovani vlastnosti a dovednosti

Postavy se v prabé¢hu ¢asu mohou zlepsit v raznych sme-
rech — mohou byt rychlejsi, bystiejsi, odolnéjsi, mohou se na-
ucit lépe bojovat, mluvit cizim jazykem, chapat napsany text,
sesilat ucinngjsi kouzlo a tak dal. Vsechna tato zlepSeni lze
vyjadfit zvySenim pfislusného hodnoceni vlastnosti, doved-
nosti nebo jiné schopnosti. Ciselny princip je jednoduchy,
hra¢ musi investovat do zlepseni dovednosti o jeden stupefl
tolik boda zkusenosti, kolik je nové hodnoceni dovednosti
nebo schopnosti. Tedy zlepseni ,piilezitostné stielby z pistole
(3)° na ,mirn¢ pokrocilou stfelbu z pistole (4)° stoji 4 zkuse-
nostni body. Zlepseni dovednosti $achovy mistr (9) na Sacho-
vy velmistr (10) stoji 10 bodua.

Zvyseni vlastnosti o jeden stupen stoji tolik bodi, kolik
je dvojnasobek nového hodnoceni. Ke zlepseni prameérné
inteligence (5) na nadprimérnou inteligenci (6) je tfeba inves-
tovat 12 zkusenosti.

Jestlize si hrac¢ vede zaznam o celkovém mnozstvi zkuse-
nostnich bodu pouzitjych pro tvorbu postavy, pak mnozstvi
zku$enosti pouzitych na rozvijeni jednoduse pfipoctéte
k tomuto poctu.

Zaznam pouziti schopnosti

Z hlediska herniho svéta je tfeba toto zlepseni schopnos-
ti zduvodnit. Obvyklym divodem je ¢asté a uspésné pouzivani
nekteré dovednosti nebo vlastnosti, podstoupeni vycviku, pra-
videlny trénink a podobné. Aby méli hrac¢ a Vypravée prehled
o pouzivani konkrétnich vlastnosti a dovednosti, mize si je-
den znich (vétsinou hrac) vést zaznamy. Nejjednodussi je
udélat si za kazdy dspésné provedeny test udélat tecku k nazvu
dovednosti nebo vlastnosti — zdlezi na vybéru hrace. Tento
test by mel mit vyznam pro hru, pokud se postava rozhlédne
na ulici pfedtim, neZ za¢ne pfechazet, i kdyz Vypravec necha
hrace hodit kostkami, postava neziska zadnou tecku za aspés-
né pouziti dovednosti pozorovani a postichu. Jestlize si ale pfi
takovém rozhlizeni vsimne rychle se blizictho automobilu,
v némz sedi najaty vrah, a diky tomu se stihne ukryt, je to
uspésné a dulezité pouziti schopnosti a hra¢ si muze udélat
tecku k postfehu nebo pifslusné dovednosti, nebot’ jeho po-
stava timto ziskala zkusenost s odhalovanim nebezpe¢i (a tuto
zkudenost postavy vyjadii Vypraveée tim, Zze postavé obvykle
ptideli zkusenostni bod)

Pii boji si postava muize udélat jednu tecku za cely boj,
pokud vyfadila vetsi mnozstvi protivnikd nebo se jednalo o
naro¢ny souboj, muze si udélat tecku jak k dovednosti, tak
k vlastnosti (obvykle obratnost nebo télo).

Pokud se postava cvi¢i pod vedenim instruktora, hodi si
instruktor na svou dovednost ucenf a pocet uspécht je pocet
tecek, které si cvicena postava muze piipsat. Kazda tecka pak
reprezentuje jeden den straveny vycvikem. Muzete pouzit pra-
vidlo, ze instruktor musi mit dovednost vyssi nez zak.

Pokud se postava u¢i sama, nebo néjakou dovednost
procvicyje, pfidélte ji tfeba jednu nebo dvé tecky za tyden,
podle intenzity.

Opét muzete zavést pravidlo, Zze pocet tecek ziskanych
ucenim nebo vycvikem muize byt maximalne tolik, kolik tecek
ziskala postava praxi.

Samoziejmé Vypraveéc muze fict hraci aby si napsal tecky
tieba k inteligenci, pokud ma jeho postava dobré napady pii
planovani, kvili, pokud odolava natlaku a tfeba k charisma,
pokud n¢koho piesvédeuje, i kdyz se nebude proveden zadny
test schopnosti.

Kazdé dve tecky znamenajf jednu c¢arku (je dobré psat si
tecky po dvou pod sebe. Kdyz ma postava o jednu ¢arku vic,
nez kolik je jeji soucasné hodnoceni vlastnosti ¢i dovednosti,
je to znamka dostatecného pouziti a mize si (pokud ma dost
volnych zku$enostnich bodu) vlastnost nebo dovednost zvy-
$it. V pfipadé Ze hrac¢ chce schopnost zlepsit a néjaké tecky
mu chybi, maze mu Vypravée fict, Ze postava potfebuje tré-
nink nebo jesté trochu procvicovani, nebo prosté zvyseni po-
voli i tak. Nezapominejte, Ze toto je jen jeden ze zplsobu jak
urcit, zda je pouziti dovednosti dostatecné. Nékdy mize stacit
usudek hrace a schvalenf Vypravece.

Ucéeni novych dovednosti

Zde je situace pomérné jednoduchd, bud’ se postava mu-
ze novou dovednost naucit sama, nebo je potieba ucitel. Zis-
kani dovednosti na zakladnim hodnoceni stoji 1 bod. Ptipad
samouceni muze byt tfeba tehdy, kdyZz postava v nouzi preleze
zed a unikne nebezpedi — hra¢ si muze napsat dovednost
,prelézani zdi’ a dale ji rozvijet béznym zpusobem.
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Jestlize je k vyuce potfeba ucitel, postacuje hod na nau-
¢eni dovednosti alesponi s jednim uspéchem, aby postava zis-
kala alespon zaklady.

V obou pfipadech musi na dovednosti s hodnocenim 1
investovat 1 zkusenostni bod.

Zhorsovani vlastnosti a dovednosti

Mozna si fikate, pro¢ by né¢kdo svou postavu zhorsoval,
kdyz nemusi. Dtivody muzou byt razné — postava ziska trvalé
zranéni, hra¢ chce projevit piiznaky starnuti, zapominani ne-
pouzivanych dovednosti a tak dale. Zde neni tfeba zadné evi-
dence, pokud si hra¢ mysli, ze né¢kterou dovednost dlouho
nepouzival, piipadné ze se postava neudrzuje v kondici a pro-
to se ji zhorsuji vlastnosti, a Vypravec takovou zménu schvali,
muze si hra¢ snizit hodnoceni o jeden, ptipadne i vice stuprid.
Ziska za to polovinu bodu, které potfeboval na zvysent,
v tomto pifpad¢ zaokrouhleno dold, a kazdd dovednost se
pocita zvlast’. Snizeni dovednosti z 5 na 4 da postavé dva vol-
né zkusenostni body, snizeni dvou dovednosti z 5 na 4 zna-
mena zisk 4 volnych bodu. Pokud si vedete zaznam o celko-
vém mnozstvi ziskanych zkuSenostnich bodu, snizte toto
mnozstvi o tolik, kolik bylo ptvodn{ hodnoceni.

V realité herniho svéta to tfeba mlZze znamenat, ze star-
nouci hrdina uz nebude tak silny a rychly jako dfiv, ale zato
bude moudfejsi, aniz by musel ziskavat zkusSenosti v dalsich
dobrodruzstvich.

Zhorsovani jako posledni zachrana

Obcas ve hfe nastane situace, kdy to s postavou vypada
$patné — pad (a dopad) z velké vysky, tézka zranéni v souboji,
prosta smiula pfi hodu — toto a dalsf situace vedou ke smrti
postavy. Pokud hrajete se zaméfenim na svét a myslite si, ze
kdyz ma postava zemiit, tak zemfe, at’ by jeji smrt byla hrdin-
ska nebo zbyte¢na, neni co fedit. Jestlize si ale myslite, ze je
dulezity piib¢h a dobfe rozvinuta a propracovana postava by
neméla zemfit jen kvili shod¢ nahod nebo $patnému hodu
kostkou, prave snizovani schopnosti vam dava pravidlo pro
zachranu.

Napted zvazte, zda je alespon trochu pravdépodobné, ze
postava pfezije. To se tyka tfeba pada a zranéni boji — pfezit
se da ledacos. Stejn¢ tak lze pfezit zasypani v sutindch zfice-
ného domu, pad do ledového mofe za boufky nebo nepoda-
feny skok pfed projizdéjicim vlakem. U padu do rozzhavené
lavy nebo useknuti hlavy budete muset vymyslet mnohem
lepsi zdtvodneéni, jak se néco takového da prezit, to vsak ted
nenf dualezité.

V takové situaci zavis{ vSe na jednom (nyni jiz nepovede-
ném) testu. Také pfedpoklddam, ze hrac¢ a pifpadné spoluhraci
pouzili vSechny dostupné rezervy, hra¢ se pokusil prevést ned-
spéchy na cokoliv jiného nez zranéni, ale pfesto je vysledek
stale nedostate¢ny. Posledni moznost je snizit néjakou vhod-
nou vlastnost — obvykle to byvd obratnost ¢i télo, ale
v piipade prozitf smrtelného strachu muze jit tfeba o vuli ne-
bo charisma — a zfskany pocet bodi pouzit jako dodatecny
bonus k vysledku v poméru 1:1. JestliZze tento bonus dostacuje
k tomu, aby postava tak ¢i onak pfezila, je vie v pofadku. Po-
kud nesta¢i, muazete vlastnost snizit opakované, ptipadné sni-
Zit jinou.

Postava se tak nevyhne utrpénému zranéni, ale pfeZije
dostate¢ne dlouho, nez bude zachranéna (nalezena, vytazena,
obvazana), nebo prokaze neuvéfitelnou vydrz a doplazi se
sama do bezpeci, zranéni po case prestane krvacet a tak dale.
SniZeni vlastnosti v tomto pfipadé¢ vyjadiuje trvalé nasledky —

$patné srostlé kosti, podlomené zdravi, zhorsena pohyblivost,
zhorseni rozumovych schopnosti, cokoliv vas napadne.

Snizené vlastnosti lze pomoci zkusenostnich bodu zvysit
na puvodn{ uroven a dale rozvijet, takze zadné postizeni ne-
musi byt skute¢né trvalé. Vypravé¢ nicméné muze toto vyuzit
a pozadovat specialni 1écbu nebo jiné procedury, nez bude
mozné zvysit vlastnost na ptivodni hodnoceni.

ZvySovani a snizovani nevyhod

Posledni véc u vyvijeni postavy se tykd zmény nevyhod —
je mozné je potlacovat i rozvijet.

Potlacovani nevyhod je snadné — sta¢i zdavodnit, pro¢
by se nevyhoda méla snizit (muize jit tfeba o podstoupenou
lécbu alergie nebo psychické poruchy, odvykaci kary a podob-
n¢), investovat tolik bodu, kolik je soucasné hodnoceni nevy-
hody, které se tim o stupen snfzi.

Tedy po uspésném navyku na pavouky a investovani 5ti
bodd muze postava sniZit svou ,pokrocilou arachnofobii (-5)’
na ,mirnéjsf arachnofobii (-4)° .

Nevyhody lze i rozvijet, tedy zvySovat, a divody byvaji
obvykle pomérné jednoduché — postava se zavislosti nebo
f6bif nic nedeld a ta se ¢asem zhorsuje. Zhorsenf nevyhody o
jeden stupenn da postave tolik bodt navic, kolik je nové hod-
noceni nevyhody.

Také lze timto zpusobem ziskat dodate¢né rezervy na za-
chranu postavy, napiiklad kdyZz postava spadne do temné jes-
kyné a na vylezeni bude potiebovat bonus alespon +9, muze
si hra¢ napsat nevyhodu ,strach ze tmy (-4)¢, ktera mu pfida 10
bodu, z ¢ehoz 9 pouzije na bonus a jeden mu zustane do za-
soby. Pristé si urcité rozmysli, nez zase do néjaké jeskyné po-
leze.
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5. KONFUKT

Pro ucely téchto pravidel budeme konfliktem rozumét
stfetnuti dvou a vice postav s rozdilnymi zameéry, které stoji
proti sobé — jak postavy, tak jejich zaméry. Nezalez{ pfitom na
zpusobu feseni konfliktu, vyjednavani se fesi podobné jako
boj. DuleZité je, Ze se musi jednat o konflikt, tedy zijem jedné
postavy jde proti zajmu postavy druhé. Reseni viak tato para-
metry spliovat nemusi, a tedy fakticky vysledek muze znacit,
ze jedna postava vyhraje a druha prohraje, ale také Ze ob¢ po-
stavy prohraji nebo dokonce obé vyhraji.

Priklad: Riel s artefaktem Siranova Oka v kapse visi 3a
Jednn rukn nad biubokon propasti. Nad nim na okraji srazn
stoji sluzebnik boba Sirana s mecem v ruce, jehog zdmérem je
v proé tfadé vratit Siranovo oko pét do chramu, odkud bylo
ukradeno a v drubé cadé abit lodéje, za nég pokladi Riela.
Naproti tomu Rieliiv prootni 3djem je pregit, presnéji dostat se
3 této nepifjemné sitnace a odvégt artefakt svému priteli Arme-
novi, nebot’ jen tento artefakt pry dokdsge odstranit Armenovo
prokleti.

Vznikly konflikt ma (tyri mognosti vysledky:

1) Sirandy knéz na Riela zaditoci a zabije ho, protoge ten
se nemiige branit. Oba tim probraji — Riel v obou pripadech,
protoge bude mrtvy a jesté nepomiize piiteli, a sluzebnik take,
nebot’ Oko neziskd a navic lodéje negabije, nebot’ Riel Ofko
nenkradl, cog se ale knez, ted nedozi.

2) Knéz Rielovi slibi, e ho vytabne vyménon za Oko, ale
kdyg ho od Riela ziskd, stegné domnélého lodée zabije.
U tomto pripadé knéz vybraje a Riel probraje.

3) Riel knéze presvédcs, aby mu pomobl vimeénon za Ofko,
ale ve vhodném okamikn utece i s artefaktem. Tim vybraje a
Siraniv slugebnik probrae.

4) Riel knézi vysvétli, $e Oko nenkradl a e potiebuje po-
moct priteli. Knéz mu slibi pomoc pod podminkon, $e pak prijde
s nim a ag bude Armen vylécen, vriti se Oko 3pét do chranm.
V7 tomto pripadeé vybraji oba.

Regeni konflikti se pouziva v pfipadech, kdy proti sobé
stoji postava hrace a cizi postava, ale i v piipad¢, kdy prosti
sob¢ stoji dve¢ postavy hraca. Stejn¢ dobfe je ale mozné ho
pouzit, pokud proti sob¢ stoji dvé cizi postavy, pficemz jedna
nich pusobi ve prospéch hracskych postav a druha v jejich
neprospéch. Nicméné druhd moznost ma smysl pouze
v urcitych ptipadech, napfiiklad kdyZz postavy mohou konflikt
sledovat nebo kdyz chce Vypraveée jeho prabeh hracam uka-
zat.

Mechanika feSeni konfliktt

Samotné feseni téchto situaci se sklida z popist zaméra a
feseni a provedeni srovnavactho testu. Oba hraci uréi, jakym
zpusobem hodlajf jejich postavy konflikt fesit, tedy si uréi, o
co se jejich postava pokusi.

V pifpade, Ze na jedné strané v konfliktu stoji vice po-
stav, hra¢ kazdé z nich se rozhodne, jakym zpisobem ho jeho
postava bude fesit. Pokud je vice postav na strané Vypravece,
mél by rozhodnout za kazdou zvlast’ bez ohledu na zaméry
ostatnich cizich postav (zvlaste pokud své zaméry cizi postavy
nemohou znat), ale protoze takové rozhodovani je pomeérné

naro¢né, muze nechat rozhodnout jednu z cizich postav —
vetsinou vadee nebo dulezitou osobu — a rozhodnuti ostat-
nich cizich postav urcit v souladu se zameéry hlavni postavy.
Pii popisu situace pak naptiklad fekne, ze velitel skupiny vydal
rozkaz, ktery ostatn{ postavy uposlechly a podobné.

Poté hraci ucastnic{ se konfliktu feknou Vypravéci své
zaméry a on uréi vhodnou dovednost a pfislusnou vlastnost,
kterou hra¢ (nebo hraci) pouziji pfi testu. Hraci pochopitelné
mohou chtit vyuzit konkrétni schopnost a Vypraveci pak staci
ji schvilit, pfipadné schvalit s omezenim nebo zamitnout.

Dale z popisu situace urci bonusy a postihy pro vsechny
zacastnéné postavy. Pokud néjaky jev ovliviiuje vechny po-
stavy stejné, neni tfeba se jim zabyvat, nicméné v popisu by
mél byt zminén.

Poté hraci provedou test a Vypravéé provede totéz za
zlcastnéné cizi postavy. Jestlize se konfliktu Gcastni vice cizich
postav, je jednodussi za né nehazet a vzit pramérny hod 5.

Poté Vypravé¢ nebo hrac¢i popisuji svou ¢innost
s pfihlédnutim k vysledkim hodu. Jako obvykle se vysledek
f{di poc¢tem uspécht nebo netuspéchi dosazenych v testu. Po-
pisovat zac¢ina hra¢ s nejvétsim poctem dspécht (nebo nej-
mensim poc¢tem neuspéchu, pokud jsou vsechny vysledky za-
porné). V piipadé rovnosti dspéchi zac¢ina hrac, jehoz postava
ma vys$si zdkladn{ Sanci, pokud i ta je stejna, rozhodnéte podle
libosti (hodnoceni vlastnosti, nahoda, los). Hra¢, ktery je na
tade popise jeden efekt nebo caste¢ny vysledek. Nic mu ne-
branf pouzit vSechny uspéchy na popis jednoho silného efek-
tu. Po ném popisuje dalsf hra¢ v potadi, pifpadné hra¢ posta-
vy, proti které je akce sméfovana — rozhodnéte podle logiky
situace nebo svého uvazeni.

Vsechny moznosti pfevadéni neuspéchu na jiny efekt a
»nakupovani* dspéchu za nedspéchy zastavaji v platnosti jako
pii bézném testovani. Vypravé¢ ma moznost pouzit tyto me-
tody u cizich postav pro dosazeni zajimavéjstho popisu nebo
vyssi vidrze, zaludnosti ¢i nebezpe€nosti soupete.

Jestlize se vystiidali v popisech vsichni hraci, dal popisuje
ten, ktery ma nejvice nepopsanych dspécht, nebo nejméné
neuspécht. Konflikt je vyfeSen ve chvili, kdy vsichni hraci
popsali véechny taspéchy ¢i nedspéchy svych postav (a Vypra-
vé¢ popsal vse za cizi postavy).

Hrac¢ se muaze vzdat svého poiadi v popisu a dostane se
na fadu jako posledni. Pokud se hra¢ s niz$im poctem dspe-
chu také vzda svého poradi, pfijde na fadu jako predposledni a
svého pofadi, ale pokud tak ucinili i vSichni ostatni, stejné mu-
si zaéit. Uspéénéj$i postavy si tedy mohou vybrat, zda pie-
vezmou iniciativu a za¢nou, nebo nechajf jednat ostatni a poté
zareaguji. Pokud chce hra¢ reagovat mimo své standardni ne-
bo odlozené pofadi, musi na to vénovat jeden uspéch.

Priklad: Riel a Daren se prochdzeji po tr3isti ve mésté a
nakupuji. Presnéji Daren nakupuje, zatimeo Riel spise sleduje,
gda se nékdo nepokousi Darena okrst.

Dugjici steduje mistni lodéjka Lanra. A mlada, neni
$ddny zaldtenik a tak si vsimne, Ze $tiblejsi 3 oné dyojice sledu-
Je svého svalnatého pritele — a proto bude skvély cil. Lanra po-
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‘kd, ag se okolo Riela bude motat vic lidi a nenapadné se pritoci
§ nogikem v ruce a timyslem nzmont mu vilek.

Vypravéd Honga se nemusi ptat Rielova hrace Pavia, jaky
Je jebo postoj k odcizent valku u pasu, predpoklida, Ze Riel o
néj nechee pryjit. Dile se rozhodne, e alkoliv Riel o Laure nevs,
Honza si presto bude hazet a pribéh kradege budon popisovat
oba dpa.

Dale nrei sitnacni modifikdtory.

Daren v tuto chvili smlonvd, fakse nemise pousit Zddnon
dovednost. Kromeé toho neddva pozor, a tak se mu bude pocitat
pouzge polovina jeho nadprimérného  postiehu 6, tedy 3. Kromé
toho dostane jesté postih -2, protoge se celd akce odehrivi za je-
ho zddy — nent divu, Ze jeho Sance néceho si vSimnont je velmi
mald, jeho zdklad je 1.

Riel je na tom lépe. Jednak pousivi svou siusné naucenon
dovednost ,ostrazitost 5° a ma dobry postieh 7. Nicmeéné protoge
sice potige olekdvd, ale nikoliv u sebe, bude se mu postieh pocs-
tat jen ze 1% Svrtin. Ziddnd velka tragédie, po zaokroubleni je to
6 plus jebho dovednost a akladni iislo bude 11.

Lara se vyznd, své obéti klame mensim divadlem a pri
okrdddni se na né mile usmivd, proto pougiva své charisma 8
spolu se slusnon dovednosti kradeni 7, cog ji divi dklad 15.
Pokud by se pokousela krdst spise nendpadné, pougila by misto
charismatu Jrucnost.

Nsleduje ovéreni. Darensiv hrac David se roghodne test
viibec neprovadét — Daren je pravé zabrany do smlouvdni, e
kterého se nenechd vyrusit a tak se roghodne, Ze je automaticky
nesispésny. Voypravés za Laru pougije primérny hod 5 a jeji vy-
sledek je tedy 10 dispéchii, Pavel si hodi 4 a Riel md tedy 7
dspéchi. A ma v zdsobe rezervy, nebude je pongivat — Riel se
néjak last’ nesnazi odhalit odéje. Pavla také nenapadd, co
by mobl obétovat viménon a sispéchy navic.

Vypravéc tedy zaine popisovat: ,,Zatimeo se rozhlizis po
pripadnych lodéjich, viiml sis hezké  divky s krdtce stiigenymi
vlasy v méstskych Satech, kterd krdci k tobé, pobled upreny na
néco ve své ruce, mond Sperk. Ani si nevsimla, Ze ji stojis
v cesté. ““ Pro sebe si fekene, Ze toto malé divadlo je 3a 3 tispéchy.

Pavel navige: ,,Kdyg si ji vsimnn, ustoupim ji 3 cesty tak,
abych stdle vidél na Darena.* Tomu popisu odpovidaji 3 sispe-
chy, to vsak ted neni dilezité.

Vypravée pokracuje: ,,Divka si 1€ vsimla ag na krok od fe-
be, polekané vhlédla a jak nesikovné doslapla, prakticky ti
padla do naruce. (4 dispéchy)

Pavel: ,,Pochopitelné ji zachytim, aby neskondila na gemi a
pomdign ji na nohy. “ (3 dspéchy)

Vypravés: ,,Divky se na tebe omluvné usmidla, jemné si vy-
manila 3 Wé ndruce ... "

Pavel: ,,na chvilkn jako bych ji nechté] pustit, ale samozre/-
mié ji nechdm jit ... "

oo Ry 0dchazd, jesté se na tebe otodila a usmidla se Zno-
v, Jeste jsi vidél, jak si dala valek pod halenu a pak ti zmizela
v dava,“ dokoni? Vypravéc. Pritom si v duchu pocita 1 sispéch
na uzmuti vicku, 1 sspéch na nlogeni do oblecent a 1 ispéch na
to, aby megi sebe a Riela dostala alesport jednoho clovéka. Do-
hromady to ddvd 10 dispéchii.

Paviovi 2byvad jeden sispéch, takse scénu dokonit: ,Jen ze
vy Zkontrolufn, 3da mdm vsechny véci na svém misté.

Vypravés: ,, Az na vilek u pasu ti takble na proni pobled
nic nechybi.

Pavel: ,To je ale zlodéjka! Rozbéhnu se tim smérem, kte-
rym odchazela. Ale potichu, bez kiikn, vyiidim si to s ni sam.

Prendseni tspéchi
Casto se konflikt postav fesi pomoci nékolika testd, které
smeruji vysledek akei v prab¢hu scény. V takovém pfipadé je

mozné pfenaset uspéchy dosazené na protivnikem do dalstho
testu jako bonus, pokud Ize jejich vyuziti zdavodnit.

Obvyklym piipadem byva tfeba zranéni protivnika — je
pfirozené, Zze kdyz je jedna z postav zranéna na zacatku boje,
jeji Sance na dspésny utok se snizi a Sance soupete zvysi. Kdyz
pak bude znovu zranéna, mize se stat, ze uz nebude schopna
vyrovnat uspéchy soupefe tim definitivné prohraje.

Naopak se muze stat, ze v dals{ akci soupef nejen ze
uspéchy dorovna, ale jesté navic ziska dalsf, takze bude mit
op¢t vyhodu.

Jak velky musi byt rozdil uspéchu zalezi na situaci a uva-
ze hra¢a. Minimaln{ rozdil je jeden uspéch, maximalni obvykle
byva 10 + rozdil zakladnich Sanci postav, tedy takovy rozdil,
ze 1 kdyby si prvni postava hodila nejhife a druha nejlépe,
prvni pfesto vyhraje. Ve hfe se nutny rozdil pohybuje mezi
témito dvéma hodnotami.

Prendsen{ je jednoduché — pocet uspécht dosazeny nad
protivnikem (pfipadné po odecteni naroc¢nosti provadéné ak-
ce) se pii dal$im testu pouzije jako bonus.

V piipad¢ Ze jedna z postava dosihla dspécht a druha
neuspéchd, jednoduse spoctéte rozdil a opét ho pouzijte jako
stih postave, ktera byla nedspésna.

Samoziejmé je mozné prendset i jiné uspéchy nez ty do-
sazené v predchozi akci. MuZete jednoduse zapocist vhodné
bonusy a postihy, které se projevi v té spravné akei.

Dalsf informace naleznete v kapitole o boji.

Priklad: Riel se snai chytit Zlodéjkn Larn, kterd mn na-
opak chee utéct. V" tomto piipadé prijde konflikt, v némz Lara
pousije svou obratnost a dovednost ,,sinik davem ", gatinico

Riel pousije obratnost a polovinu dovednosti atletika (proto-
Se na ndmésti piném lidi nemiige bézet tak rychle jako na volné
ulici, zatimeo Lara pravé spoléhi na klickovini mezi lidmi.
Z predehozi akce dostane bonus +1. Méla sice 0 3 sispéchy vic
neg Riel, ale jeden musela pongit na nkradeni vacku a druby
vénovala na jeho nlogeni do oblecent, aby ji neprekdsel a nemu-
sela ho dret v ruce.

Vypravés by také mobl nechat Riela provést test na orienta-
¢l ve meéste, pricems by mu dal bonus +1 za to, e je tu druby
den. Naproti tomn Lara tu Zije deset let, takse jeji bonus za
gnalost tohoto konkrétmiho mésta bude +10. Protoge Riel ma
soucet Inteligence a orientact ve mésté 11 a Lara 9, Vypravét
tento test vynechd a Lare da bonus odpovidajici rozdilu. Pre-

bledné srovnano:
Riel Lara
Inteligence 6 inteligence 5

Orientace ve mésté 5
Doby pobytu v tomto mésté +1
tedy 10 let pobytu) +10

Celken 12

znalost mésta 4
gnalost rodného miésta (

celken 19
Rozdil 7

a tedy Lara dostane na siték bonus +7

Nsleduje viastni test. Riel s obratnosti 7 a polovicni atleti-
kon 2 md iklad 9, Lara md obratnost 6 a sinik davem 4,
spolu s vypoltenym  bonusem a  nalost mésta a  iskem
g minnlé akce mi daklad 17. Rielova Sance nent velkd, presnéji
ve chvils, kdy Vypravés pousije pro Laru primérny hod a tak
ma 12 dispéchi, je prakticky bez sance. Nicméné Pavel o fom
nevi a tak si hodi, na kostkdch padne nula (no dobre, v tomto
Pripadeé jsme trochu Svindlovali, aby priklad mohl pokraiovat.
Kromeé toho potiebujeme Riela a Laru sexndmit.)
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Ve vyisledkn md Riel 9 dispéchii a Lara je jen o 17 lepsi.
Pavel jesté pousiije jednu rezervu a 3iskd dals? iispéch, cims snigi
roxdil na dva sispéchy.

Poté odebraji akci, ve které se Lara obratné prodira davem,
zatimeo Riel prosté bézi priémo za ni a lidé mu radéi sami
ustupnji 3 cesty. Nakonec abne 3a rob a na opainém konci
ulicka spatri Laru, kferd se pravé chystd prelét ged. Lara ma
mirny ndskok, proto v dalsim testu dostane bonus +2, co jsou
pravé ony dya dispéchy, Rteré Ziskala navi.

Riel ma rozhodné v dimysin Laru dohonit a v piipadé potre-
by Rklidné poleze pres zed. Vypravét se za Larn rozhodne, e
ona bude ddl utikat — necefala, ge bude tak rychle odhalena a
navic dostala 3, tak zarputilého muge strach. Presto ji ani nena-

padne, Fe by mobla svij lup odhodit.

Lara bude pocitat svou obratnost 6 a prelézdani 2di 2 (moc
casto pres zdi utikat nemusi). Zaklad ma 8, po odelteni prii-
mérného hodu iskd 3 ispéchy.

Neg se akce bude resit dil, je treba roghodnout, 3da Zed
vibec prelege. Na samotné prelézdnt potiebuje 1 sispéch. Zed' je
také pomérmneé vysokd, vyssi nez ona, takge ndrotnost v3roste o
+2. A kromé toho neni kde se zachytit, ndrocnost +1, celkem
4. Zde vidime, Ze Vypravét ma dvé mognosti — Lara se nahoru
nedostane a Riel ji dogene, nebo se pres zed dostane, ale
s potizemi. Nynt je cas gjistit dispéchy Riela. Opét obratnost a
atletika, tedy 2dklad 10, ale dostane postib -2 za to, e ma La-
ra ndskok. (Zde neni vhodné ga dva iispéchy navic 3 minulé ak-
ce ddl Lare bonus — to Ze je n di rychleji ji v prelézant moc ne-
pomige. Misto tobo tedy dostane jeji protivnik steiné velky
postib.) Opravend dklad hodu tedy vychdzi 8.

Pavelovi na kostdch padne 4, cog znaci 4 dspéchy. 1 ypra-
et ho necha zalit a Pavel popisuje, jak rychlil, kdyZ vidi, Ze
lodéjka je v pasti. Chee se k ni dostat dity, neg mu opét mizi.
Vypravés potvrds, e se Rielovi podaiilo dobéhnont ke 3di a
ukdge na prstech, e ho to stalo 2 dspéchy. Mezitim Lara ug
vyskodila a pritahla se témér nahoru (2 dispéchy). Riel natibhne
ruce a chyti Larn pevné za sukni (3. a 4. sispéch). Lara na pre-
lezent potrebuje celkem 4 dispéchy. Dva ug spotiebovala, jeden
gbyva, ale to Fe ji Riel dri za sukni ji ndrocnost o dalsi dva
dspéchy zvysuje. Celken tedy potrebuje 6 dispéchi, ale mad jen t3.
Reseni je prosté — sukné se roztrbne a Rielovi zistane v ruce
velky kus latky (Lara za to bude mit postib -1 na nendpadnost,
tedy i diték mezi lidmi) Pak jen uslysi, jak divky na drubé stra-
né dopadla a vykiikla — jednak si naragila rukn (postibh -1 ke
vSem akcim touto rukou) a jesté upadla, takse se bude chvili
gvedat (3dri se jednn akci).

Pro Riela to znaci mognost dalsiho testu, ale my mu ho od-
pustime — se svou obratnosti 7, $plhanim po di 6 md aklad
13, pr? primeérném hodu bude mit 8 dispéchi, 4 potrebuje na
prelezent 2di a tyrii mu Zbudon. Paty dostane za to, e Lara se
teprve gveda e emeé. Okamité ji chyts, tentokrdt 3a ruku,
DPripraven pousit néjaky e svyjch chvati. Nicméné necekd, e se
na néj divka usméje, pristonpi & nému a se slovy ,, Tak jsi mé

chytil, fesikn ho polibi.

(Mobli bychom pokracovat testem svidéni a charismatu 1a-
ry proti Rielové vili, jak moc bude vyveden 3 rovnovahy, nez ho
Lara kopne mezi nobhy a zacne gnovu utikat, ale nechme ho, at’
st tento okamzik nzgie.)

Bojové stifetnuti

V principu se bojové stfetnuti nelisi od jinych typa stieta
a je mozné ho vyfesit pomoci standardnich pravidel. Nicméné

mnoho hra¢a pozaduje pravidla pro podrobnéjsi feseni boju,
odliseni riznych typt zbrani, moznost taktizovani a dalsi véci.
Duavody jsou obvykle dva.

Prvnim je skute¢nost, ze maloktery hra¢ ma zkusenosti
zboje (na rozdil od jinych typu stfetnuti), takze pro lepsi
pfedstavu potiebuji podrobnéjsi a navodnéjsi pravidla.

Druhym divodem byva fakt, Ze pfi boji mazou byt po-
stavy hra¢d velmi snadno zranény nebo zabity, takze Vypravece
potfebuje pravidla, diky kterym budou souboje nebezpecné,
hodné.

Reseni boj je také vice odlisné od fesent jinych situaci —
né¢kolik postav kona v jednom okamziku své akce, situace je
malokdy pfehledna, ale hra pfitom musi zistat piehledna a
srozumitelna.

Pokud bychom meéli pfirovnat hru k filmu, pak bojové
stfetnutf vypada jako zpomalené nebo opakované zabéry jedné
situace — napfed zdbér na hlavni postavu stiflejici ze zbrané,
poté pohled na zasazené protivniky, pipadné zabér na pomalu
letici stfely, které za sebou zanechavaji zvifené stopy ve vzdu-
chu ...

Zavedeme tedy nékolik novych pravidel.

Sledovani akei

V souboji je vhodné, kdyz je scéna popisovana po ma-
lych casovych usecich, které umoznuji hracim planovat jed-
notlivé c¢innosti a popisovat je, aniz by se popisovana situace
stala nepfehlednou. Tyto malé ¢asové dseky se obvykle nazy-
vaji (bojové) kolo. V CPH se tohoto nazvu budeme drzet.
Pritom plati, Ze bojové kolo odpovidad zhruba dvéma sekun-
dam, coz je cas, za ktery lze vykonat nckolik jednoduchych
nebo jeden komplexni dkon. Samozfejmé muzete cas jednoho
kola zménit podle vlastnfho uvazeni, nejkratsi akce 1ze pocitat
na desetiny sekund nebo naopak na minuty. Opét plati, ze
pokud pozadujete velmi podrobné popisy, rozdélte dany ¢aso-
vy tsek na vice kol, naopak pokud preferujete obecnéjsi a vol-
néji pojaté popisy, mizete do jednoho kola vlozit delsi ¢asovy
interval. Dvé sekundy pouzité v téchto pravidlech jsou vy-
zkousené a doporucené pro stfedni troven podrobnosti.

Pouziti dovednosti

Dalsi pravidlo fika, ze v kazdém kole mutze byt (a casto
byva) proveden novy hod na dovednost, pficemz obvykle ne-
byva mozné pouzit velmi uspésny hod na tu samou dovednost
z ptedchoztho kola. Neékteré efekty se pfenaseji zjednoho
kola do niasledujiciho, jiné pouze v omezené mife, dalsi se
nepfenaseji vibec.

Nicméné také plati, Zze kazdou dovednost lze pouzit
v jednom kole pouze kjednomu testu. Jestlize si hra¢ pieje
nebo potiebuje vyuzit jednu dovednost vicekrat, musi rozdélit
dosazené Gspéchy mezi vSechny akce v samém kole, které tuto
dovednost vyzaduji. Nemuze-li hra¢ pridélit k nékteré akei ani
jeden uspéch, nemuze ji provést. Tim je zaruceno, ze lépe vy-
cvicené postavy mohou podniknout jednu slozitou akci nebo
vice jednodussich, zatimco hife vycvicené postavy mohou
podniknout jen jednodussi akce.

Prikiad: Daren se pro provokaci dostal do hospodské
rvacky. Proti nému stoji dva protivnici. Daren si hodi na svou
dovednost ,boj péstmi’ jeden sispéch. Miige si vybrat, na kterého
protivnika aiitol, ale nestihd napadnont oba dva. A pokud
gaiitocs, nebude se moci brdnit.

V7 pripade, e by mél pét dispécha, mobl by se obéma branit
a na oba zailtoctt, pritems na jednobo by vedl silngisi dider.
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(Nicméné jak se doctete v dalsich pravidlech, nékteré akce jako
opakované ritoky nebo ritoky na vice protivnikii [Ze vice ti%it).

Kombinace dovednosti

Jedno bojové kolo je pomerné kratka doba, pfi které ne-
lze dost dobfe vykonat rizné nesouvisejici ¢innosti. Proto
mohou byt pii pouziti vice dovednost{ v jednom kole uplat-
nény razné postihy k ¢innostem, které trvaji delsi dobu a je-
jichz vykonani vyzaduje vétsi soustfedéni. Nekteré akce lze
v jednom kole prosté zakazat (napifklad nenf mozné soustfe-
dit se na presné trefeni a pfitom se rozhlizet po dalsich nepfa-
telich.

Vyména netspéchi za Gspéchy

V souboji se ¢asto stane, ze je velmi podstatné, kdo prvni
udeti, vystieli, uskoci a podobné. Rozdil muze zaviset na jedi-
ném uspéchu. Pravidlo, ze 1ze popsat Castecny nedspéch vy-
ménou za jeden ¢astecny uspéch zustiva v platnosti a pii stfe-
tech cizi postavy s hra¢skou postavou v ném obvykle nebyva
problém. Ten muze nastat, kdyz dojde k boji mezi dvéma
hracskymi postavami — hrac¢i obvykle chtéji dosahnout uspe-
chu za kazdou cenu, pficemz obéma jde o jejich (jedinou) po-
stavu, takze mohou mit tendence popsat velké mnozstvi dil-
¢ich neuspéchty, jen aby dosahli pozadované momentalni
pfevahy. Vypravé¢ ma pfitom ztizené moznosti do jejich roz-
hodnuti zasahovat, zvlast¢ pokud jsou diléi neuspéchy popi-
sovany obvyklym zpusobem. Pfitom se jasné projevi, ze lepsi
vyhoda hned i za cenu toho, ze postava dostane n¢kdy postih
za nevyuzitou nevyhodu.

V takovych pifpadech ma Vypravee tii moznosti:

1)  pfisn¢jsi hodnoceni nevyhod — musi jit o nevyhodu,
ktera se projevi nejpozdéji piisti kolo (vyhoda ,,uhyb
pomoci skoku stranou® se v dal$i akci projevi jako
nevyhoda , lezi na zemi®)

2) nevyhoda musi byt popsana jest¢ pfed hodem — je
mozné, ze vyuzita vyhoda nebude postac¢ovat a po-
stava bude pfisti kolo omezena vlastné zbytec¢né

3) zakazat vyménu neuspéchti (nevyhod) za uspéchy
(vyhody)

Prvni dvé moznosti Ize kombinovat.

Pripomindm, ze popsané omezen{ je tfeba fesit pouze v
ptipadé¢, kdy se hraci snazi dosihnout rozhodujici pievahy
pomoci vymény a kdy tato pfevaha muze byt pro jednu
z postav fatalni. V ptipadé, kdy ma jedna postava vyrazné vice
uspéchu a druhd se tak snazi jen zmirnit poskozeni, nebo kdy
akce postav nepovedou ke smrti jedné z nich, neni tfeba tento
problém fesit.

V podstaté¢ jde hlavné o situace, kdy postavy stoji proti
sob¢ s namifenymi pistolemi (vzajemné s dykami na krku) a
hraci popisuji zakrvaceni svého obleceni krvi protivnika nebo
poskozeni naramkovych hodinek pii vystfelu zblizka.

Popisy akei

Pii detailnéjs$im feseni boju nastava situace, kdy maji po-
stavy nckolikrat za sebou vétsi mnozstvi uspéchu (nebo neu-
spéchi). Pii jejich popisu je nutné zvazit, kdy vyjadiuji nékolik
jednotlivych cinnosti a kdy je vhodnéjsi popis jedné dobfe
provedené akce. Napiiklad pokud postava stoji proti ozbroje-
nému soupefi s prazdnyma rukama a hrac si hodi 6 uspéchua
(pfesnéji pomoci hodu a/nebo vymény dosdhne o 6 uspéchii
vice nez protivnik), muaze klidn¢ popsat, jak jednou rukou vy-

tas{ pistoli, druhou zasobnik, vrazi ho do zbrané, natdhne,
namiff a vystfeli.

Kdyz bude mit postava zbran pfipravenou v ruce a nami-
fenou na soupefe, je vhodné pii Sesti uspésich popsat jeden
pfesny zasah do hlavy (ktery bude znacit vétsi zranéni) nez
sest jednotlivich vystield (i kdyz Sest vystfeld z revolveru za
dve sekundy je stale ctyfikrat pomalejsi stelba, nez jaké jsou
schopni nejrychlejsi stfelci). Onéch Sest uspéchi ale mize byt
popsano jako pfevaha nad nepfitelem — ,,...vidim dblesk v olich,
kdyg zvaguje, zda stibne vytasit svij Rolt, i Rlamny pobyb pravou ru-
kon, gatimco levalkon vytabuje drubon bratt, palcem ji natabuje a ve-
dd ji mym smérem ... a pravé v té chvili namivin na jeho Zbrari a stisk-
nut spoust’...

Naopak v pfipad¢ samopalu v ruce muaze byt stejnych
Sest uspéchi popsano jako kratkd davka, kdy vsechny stiely
zasahnout svjj cil (nebo v pfipadé dyky jako dva seky a bod),
které se viak v dal$i fazi budou vyhodnocovat jako jeden utok.

Iniciativa a poradi akci

V boji je casto vyhodné udefit jako prvni, nebo naopak
pockat na chybu protivnika a zautocit ve vhodny cas. Tato
schopnost vhodného nacasovani se obvykle nazyva iniciativa.

Nejde o nic slozitého — na zacatku kola si vSichni hraci
hod{ na postieh plus piipadné dovednosti rychla akce, rychla
reakce a dalsi podobné. Pocet tspéchii v tomto testu urcuje
pofadi, ve kterém miZou postavy jednat. Vypraved by mél
provést test za cizi postavy, ale je na ném, zda si hodi pro kaz-
dou zvlast’, pro vsechny jeden hod, ktery odecte od zaklada
jednotlivich postav, zda vezme pramérny hod pro vsechny,
nebo dokonce iniciativu nebude urcovat vibec — prosté roz-
hodne, Ze vSechny postavy hricd mohou jednat jako prvni,
pifpadné Ze za¢nou protivnici, napifklad kdyz jsou hracské
postavy piekvapeny.

Hod na iniciativu byva modifikovan béznymi vSeobec-
nymi faktory jako zranéni, strach a podobné. Dile je moznost
rozlisit pfipravenost a nepfipravenost postav.

Jestlize je postava uplné¢ prekvapena, tedy necekala napa-
deni, pouzijte polovinu postiehu a polovinu pfislusné doved-
nosti. Jestlize postava n¢jaké nepifjemnosti o¢ekava, ale pfesto
je prekvapena (napfiklad Gtokem od protivnika, o kterém vi-
bec nevédéla), pocitejte polovinu postiechu a celou dovednost
na rychlou reakci.

Spici nebo naprosto nepozorna postava pouzije jen po-
lovinu postfehu a zadnou dovednost.

Jak bylo uvedeno, pocet uUspéchi znamena pofadi, ve
kterém mohou postavy jednat — kdo ma vice dspécht, muze
zacit jednat, nebo naopak pockat a jednat jako posledni. Hrac
s druhym nejvy$sim poctem uspéchu jedna jako druhy nebo
jako pfedposledni.

Samozfejmé jsou mozné dalsi sloZitosti, jako vstupovat
do akcf jinych postav nebo vykonavat vice jednoduchych ¢in-
nosti po sob¢, ale to jsou nepiili§ ¢asto pouzivané detaily.
Obecné plati, Ze postava s vétsim poctem uspécht si muze
vybrat, kdy provede svou akei proti postave s nizsim poctem
uspéchu, a kazdy uspéch znadf jednu jednoduchou cinnost,
kterou postava stihne vykonat.

Jestlize postava nema zadné uspéchy, musi svou akci na-
hlasit uz na zacatku kola. Postava s nejvice neuspéchy nahlasu-
je svou akci jako prvni, po ni postava s druhym nejmensim
poctem neuspéchu, atd.A v pifpadé, Zze ma neuspéchy a chcee
nasledné provést jinou akci nez naplanovanou, obdrzi postih
ve vysi poctu nedspecht. Vypravec by mél byt spravedlivy a
naplanovat akce svym postavim s neuspéchy predtim, nez
zacne vyhodnocovat prvniho hrace.

PATA KAPITOLA » KONFLIKT



Ted si dame piiklad:

Priklad: Jak jsem rekli, Daren potize se dvéma rvils. Za-
timeo v klidn sedél v mistni taverné a pil pivo, i dva k nému
Pristi a jeden mu stréil do ruky, takse nds vleinik rozlil své piti
po stole. O prekvapeni ug nemiige byt ani vel; vldste kdyg ten
druby probldsi |, Tahni pryé; otrapo,” a oba (ekaji, co Daren
udeéld.

Ten md se svym lepsim postiehem 6 a jaks tak vycvicenymi
reflexy (rychla akce 4) primérné 5 dspécha. Proni rodc Hank je
docela pomaly a md postreh 4. Nastésti si hodi skvéle a bude
mit 2 dispéchy. Druby rvdc Bert je jesté pomalejsi (postieh 3) a
Vypravés si za néj hodi biire (6), takse bude mit 3 nedispéchy.

Nez kdokoliv zacne, Vypravés si pro sebe urig, e Bert ne-
gnaného cizince prasti, tedy e se o to pokusi.

Daren zacind. Razné postavi korbel na stil (1 akee), zved-
ne se a pritom odstret Zidli (2), kterd se gadunénim dopadne na
podlabu, sevie pravacku v pést (Coze? 1y myslite Ze na sevieni
ruky v pést je treba néjaké akce? Ja mystim Ze to nemusinme po-
tat) a nder? Berta do brady (3). Dvé akce si necha v zdloze.
Ted je sice na radé Hank, ale odebrani scény bude plynulejss,
kdyz vyresime Berta — pokud ten vibec bude néco délat. Ten ma
dvé mognosti — bud’ se pokusi brinit s postibem -3 a vylerpd
svou akci, nebo se branit nebude a pockd si na své poradi, kdy
gkusi gaitodit podle piivodniho planu. 1V ypravét se rozhodne a
popise, Ze Bert nestibl zareagovat a ani se nepokusil Zvednou ru-
ce na obranu (a jeho akce tedy istiva v poradz.)

Ted' ug miige jednat Hank, prosté Darena vezme pésti (1).
Jednu akci si usetss, ale protoge nemd co jiného délat, stejné mn
propadne. Ale mobl by se tieba rychle rozhlédnont, da se nepo-
stavil jesté nékdo dalsi. Opét preskolime poradi a vyresime Da-
rena — ten se roghodne brdnit, akci na to mad.

Jako postedni se vyres? sider Berta. Darenovi 3byva posledni
akce na obranu, takge ji vyugije — ale i kdyby ji nemél, nic se
nedéje, jak uvidite dal.

Uvedeny pitiklad berte stale jako orientacni, v zavislosti
na dalsich pravidlech se jeho vyznéni mize zménit. Nyni si o
nich néco povime.

Utok a obrana

Nyni se dostavame k hlavnimu testu celého soubojového
systému. Jako obvykle jsou dvé moznosti, jak ho fesit, a jako
obvykle za¢neme tou jednodussi.

Kombinovany Gtok a obrana

Ve chvili, kdy dvé postavy proti sobé bojuji ve rvacce,
péstmi, kopy, ale tfeba i noZi (pfi¢emz ma kazda postava je-
den), zkratka ve vSech ptipadech, kdy je situace pomérn¢ jed-
noducha, postacuje u kazdé postavy jeden test, ktery bude
vyjadfovat utok a zaroven obranu s daném kole.

Obé¢ postavy provedou test na télo (pokud jde o rvacku,
zapas, Skrceni, drceni a podobné techniky) nebo obratnost
(vSechny styly, kde postavy zachovavaji urcity odstup) plus
pifslusna dovednost. Vysledny pocet uspéchu je mira utoku a
obrany zaroven v tomto kole. Ma-li tedy jedna postava vice
uspéchi, dtok se ji povede a ona dostane sanci protivnika zra-
nit. Oba hraci popisuji prabeh kola, chvaty, ddery, uskoky,
kryty a dal$i manévry podle poctu uspéchtl, az nakonec aspés-
néjsi z hraca popise povedeny utok, kterym se soupefi dostal
,»na kazi®.

V piipadé ze obé postavy maji stejny pocet dspécht ne-
dostala v tomto kole ani jedna z nich $anci soupefe zranit.
Jestlize obé postavy maji neuspéchy, mtze byt atok téz ned-

spesny, ale také lze vysledek postat tak, ze Spatné povedenému
uderu se protivnik uhybal tak, az upadl. V kazdém pfipad¢ by
postava s vice neuspéchy méla byt postizena v dal$im testu.

Tyto souboje byvaji rychlejsi a pfipadnd pfevaha se
v nich vice projevi. Na druhou stranu se hod{ pouze pro dva
bojujici (nebo pro boj, ktery lze rozdélit na dvojice protivni-
k)

Rozdéleny utok a obrana

Ve vsech ostatnich stylech boje, tedy tfeba se zbrani a $ti-
tem, dvéma zbranémi, vrhani, stfelba, ale i magické utoky se
test provadi zvlast’ pro utok a zvlast’ pro obranu, pficemz je
mozno pouzit dveé ruzné dovednosti — jednu pro utok, druhou
pro obranu.

Jedna z postav tedy provadi test na utok pomoci vhodné
vlastnosti (obvykle obratnost) a dovednosti ovladani piislusné
zbrané, (boj mecem, stielba z luku, vrh noze), napadena po-
stava provadi test na obranu pomoci vlastnosti (opét obvykle
obratnost) a obranné dovednosti (boj me¢em, obrana dykou
v levé ruce, kryt $titem, dhyb — prot vrthacim zbranim, skryti /
zalehnuti proti stielnym zbranim, atd.) V pfipad¢, ze utok ma
vice dspecht nez obrana, navazuje dalsi faze, ve které se zjis-
t'uje zraneni utrpéné dtokem. Jestlize je utok nedspésny, nebo
ma branici postava stejné ¢i vice uspéchti nez utocnik, utok
nebyl dspésny — nezasahl s dostate¢nou razanci, aplné minul,
byl vykryt — pouzijte vhodny popis v zavislosti na rozdilu
uspéchi a stylu boje. Opét pokud utoénik i obrance maji ned-
spéchy, muzete popsat nevyhodu, kterd se projevi v dalsim
testu — zarazeni mece do zem¢, ztrata orientace po bezhlavém
utoku, pad pfi obrané, zaseknuti zbrané.

Dvé zbrané

Jestlize ma postava v rukiach dvé zbrané a pouziva dvé
dovednosti, muze se jednou zbrani branit a druhou utodit.
Toho se obvykle vyuziva pii boji zbrani a stitem, pifpadné
mecem a dykou v druhé ruce.

Mize ale také pouzit obé zbrané k utoku, jako napfiklad
dvée pistole nebo dvé vrhaci dyky. V takovém piipade provadi
dva testy na utok za kazdou zbran zvlast’ a na kazdou pouzije
vlastni dovednost (obvykle dovednost ,boj zbrani® a ,boj zbra-
nf v druhé ruce®)

Vicenasobné ttoky

Postava mize pomoci jedné akce zautocit vicekrat. Jestli-
ze ma dv¢ zbrané, zautodi kazdou zvlast’ a provede dva testy
s pomoci dvou raznych dovednosti, pficemz k druhému tuto-
ku bude mit postih -1 (pfi utoku na jednoho a toho samého
protivnika) nebo -2 pfi utoku na jiného protivnika. Jestlize
postava nechce atocit na soupefe, ktery utoci na ni, ale misto
toho hodla napadnou jiného soupefe, ktery s ni nebojuje, do-
porucuji dat ji n¢jaky slusny postih na obranu.

Pii vicenasobném utoku jednou a tou samou zbrani po-
stava provede pouze jeden test a Uspéchy mezi utoky rozdéli,
pficemz kazdy dalsf utok obdrzi postih o 2 vyssi nez pfedcho-
z{ (postava Gtodi ,,opakované“ (1) a ,,tou samou zbrani (2)) pfi
utoku na jednoho soupete a dalsi postih -1 za kazdého dalstho
soupefe. Kazdy utok pak bude vyhodnocen zvlast’ véetné ho-
du na praraz a tvrdost.

Nicméné jestlize postava pfi prvnim utoku neuspéje, ma
na druhy postih ve vysi rozdilu dspéchit mezi obranou protiv-
nika a svym utokem. Jestlize dale utocit nehodla, pocita se
tento postih k obrané — zaatocit vicekrat je riskantni, pokud
protivnik prvni dtok vykryje, utocnik ma ztizenou pozici pro
dalsi akce. (A hlavn¢ toto pravidlo zajisti, ze se o vicendsobné
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utoky budou castéji pokouset jen dobfi bojovnici, pro ostatni
bude pfilis riskantni.)

Pravidlo pro vicenasobné utoky nepopisuje napiiklad tii
rychlé body dykou z bezprostiedni blizkosti — takovy utok
vyfeste pomoci jednoho testu na utok a pfipadné jednoho na
praraz bez rozdélovani uspécht, jen ho slovné popiste jako tii
utoky.

Vicenasobni obrana

Jestlize ma postava v ruce dvé zbran¢ (tedy i zbran a $tit),
muze si hodit na obranu kazdou zvlast’ pomoci piislusné do-
vednosti a branit se dvéma ttokam. Muaze pouzit obé obrany
proti jednomu ttoku, nicméné z druhé obrany lze pficist pou-
ze polovinu uspéchi (i kdyZ jsou tim spotfebovany vsechny.
Toto pravidlo je vyjimka pro zjednoduseni — uspéchy
z raznych akef se totiz jinak viibec nescitaji)

Postava ma postih -1 za kazdého dalstho protivnika, kte-
ry na nf v daném kole ttoci. Postih se nacita, na prvniho sou-
pefe tedy nemd zadny, na druhého -1, na tfettho -2 a na ¢tve-
tého -3 — vic soupeft na ni bude utocit jen obtizné.

Kombinace ttokd a obran

Z predchoziho textu vyplyva, Ze jestlize se postava chce
v jednom kole tou samou zbrani branit i utocit (na pofad{ ne-
zavisi), provede jeden test na ovlddani zbrané¢ a uspéchy z n¢j
rozdéli do libovolného poctu utokll a obran, pfi¢emz zapocte
postihy uvedené vyse. Utok a obrana tou samou zbrani
v jednom kole neni nijak postizena, pfedpoklada se, Ze styl
boje umoznuje piejit z uroku do obrany a naopak, nicméné
¢im silnéjsi dtok, tim horsf obrana a naopak.

Obvykle ve fantasy svétech maji protivnici jedno zbran,
kterou pouzivaji k obojimu, nebo maji dvé zbrané, pficemz se
jednou brani druhou utodi.

Vliv dalsich podminek

Jak dtok, tak obrana maZzou byt ztizeny vlivem raznych
jeva — Sero, zranéni, unava, nestabilni podklad a mnohé dalsi.
Ne¢kdy muze byt ovlivnén pouze utok — vétsi vzdalenost, po-
hyb uto¢nika a/nebo cile, vyhodnéjsi postaveni a podobné.
V jinych piipadech je ovlivnén pouze obrince, napfiklad je-li
castecné zakryt, maskovan, utok probiha na vétsi vzdalenost a
podobné. Pozdé¢ji se dozvite, jaké podminky mohou dtok a
obranu ovliviiovat a jaké bonusy ¢i postihy pouzit. Stejné tak
se dozvite feSeni utokd zbranémi s prostorovym ucinkem,
jako jsou ohnivé koule, granaty a plamenomety.

Mozna jste si vSimli, ze atok a obrana nejsou ovlivnény
typem zbrané.V téchto pravidlech maji zbrané nékolik para-
metrd, které v zavislosti na raznych podminkich uréuji posti-
hy (a vyjimecné i bonusy) na utok ¢i obranu, ale samy o sobé
schopnost zasahu a hybu neméni.

Vzdalenost a dostiel

V piipadé vrhacich a stfelnych zbranich zfejmé narazite
na situaci, kdy bude tfeba urcit, jak daleko vlastné lze urcitou
zbrani dohodit nebo dostfelit, a na jakou vzdalenost lze za-
sahnout. Vsechny tyto parametry vyjadiuje jedna vlastnost
zbrané nazyvana dostfel (u vrhacich zbrani dosah)

Dostiel je vzdalenost cile v metrech, za kterou ziska
utoénik postih -1. Napfiklad dostiel 5 znamena, ze za kazdych
5 metrt ziskd stielec postih -1. Cil vzdaleny 15 metrt tak sice
muze zasahnout, ale bude mit postih k atoku -3.

Dulezité je nebazirovat na piesné vzdalenosti — metr sem
nebo tam nehraje roli, pokud hra¢ ve zminénim pfipadé¢ chce
nechat svou postavu udélat krok doptedu, aby mél vzdalenost

14 a tedy nizsi postih, nechte ho ten krok udé¢lat, ale postih
nesnizujte. Je to orientacni vzdalenost.

Jaké hodnoty tedy maji rizné zbrané?

Malé vrhaci zbrané jako noze a sekerky maji prvni tfi me-
try bez postihu a poté za kazdy metr -1. Trefit se na 10 metra
uz chee urcity vycvik, 20 metrti zvladnou jen mistfi.

Vetst vrhacf zbrane (napfiklad ostépy) a granaty maji za-
kladni dosah tolik, kolik ¢ini télo vrhajici postavy. Postava
s télem 6 ma zakladn{ dosah téchto zbrani 6 metri.

Zde je tieba fict, ze dobodit a trefit se jsou dve odlisné véci.
Ostép se dd dohodit na 50 — 80 metrd, ale trefit se na tuto
vzdalenost do jednoho ¢lovéka je velmi obtizné. Bézna posta-
va s prumérnym vycvikem dohodi pravé téch 50 metra, ale
témef jist¢ se netreff. O ostépu je veelku jedno, kam dopadne,
pro grandty nastupuje pravidlo o nepiimé strelbe, které si po-
piSeme za chvili.

Luky a praky maji dostfel tolik, kolik je jejich nicivost.
Pokud je ale télo (u lukil) nebo obratnost (u prakd) mensi nez
je hodnota nicivosti, snfZ{ se o tu samou hodnostu o dostfel.

Kuse md dosah tolik, kolik je polovina jeji ni¢ivosti, tedy
op¢t je to tolik metrd, kolik je potfebné hodnoceni téla strelce.
Od luka se lisi tim, Ze je-li kuse natazena, ma stale stejny do-
stiel, i kdyZ z ni bude stiflet slabsi postava (kterd mozna bude
muset zakleknout nebo si lehnout, pfipadné si ji opfit tfeba o
zidku)

Opct je tieba fict, ze z luku se da dostfelit mnohem dal,
néz je mozné se trefit do ¢loveka, notabene v boji. Nejlepsi
lukostfelci vytvofeni podle pravidel (tedy zakladni dostfel)
maji na 100 metra 100% Sanci na zasah nekrytého ¢lovéka.

Chcete-li mit luky a/nebo kuse jesté nebezpecnéjsi, zvys-
te jejich dostfel na dvojnasobek — bud’ u vsech, nebo tieba jen
u komporzitnich pfipadné dlouhych luki. Méjte ovSsem na pa-
méti, ze hrac¢i budou pouzivat zbrané s vétsim dostielem, po-
kud je neomezite jinak. Poté vsak budou stfelné zbrané na
otevieném prostoru ultimatni, jak pro postavy hraca, tak pro
cizi postavy. Pokud hraci trvaji na delsich dostfelech, pfipo-
mente jim, ze takovymi zbranémi bude stfileno i po nich, a
cizich postav je mnohem vic.

délce hlavné a pouzitém stielivu, takZze nema jednoznacny
vztah k uc¢innosti zbrané. Pro jednoduchost jsou dostfely roz-
déleny takto:

Malé pistole — 3 metry

Pistole — 5 metrt

Samopaly — 10 metrt

Utoc¢né pusky — 20 metri

Pusky a kulomety — 50 metra

Pro tyto zbran¢ plati dal$i pravidla (tfeba o automatické
stfelbé), kterymi se ted’ nebudeme zabyvat.

Neprim4 strelba

Par slov k pouzivani granata (ptipadné grandtometd a ji-
nych vybusnych zbrani). U téchto zbrani muze byt dulezité,
kam se postava trefi, kdyz mine svij zamysleny cil.

Pravidlo je veelku jednoduché — tato zbrané maji zaklad-
nf odchylku jednu ¢tvrtinu vzdalenosti, na kterou jsou vrhany.
Tedy granat hozeny na 20 metrd ma odchylku 5 metrt.

Kazdy uspéch dosazeny v testu na zasah snizuje odchyl-
ku o jeden metr. 5 a vice aspécht pii hodu na 20 metrt zajistf,
ze granat dopadne pfesné tam kam mél.

Naopak nedspéchy znaci, Ze odchylka bude vétsi, kazdy
neuspéch ji o 1 metr zvysi.
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Zbyva urcit smér odchylky. Mizete to urcit podle uvaze-
ni, hodit na kostce nebo prosté nechat vybrat hrace.

Priraz a tvrdost

V piipadé¢ uspésného dtoku byl zasazen a nisleduje test
na praraz a tvrdost. Test na praraz hazi utocnik. U chladnych
zbran{ je pouzitou vlastnosti télo, ke kterému se pficita para-
metr zbrané zvany nicivost. Stejné je tomu u lukd a vétsich
vrhacich zbrani. Nic¢ivost praka a mensich vrhacich zbrani ma
zékladni vlastnost obratnost. U kusi a planych zbrani se pou-
z{va pouze ni¢ivost zbran¢ a Zadna vlastnost postavy na ni
nema pfimo vliv. Nicméné¢ tatoc¢nikova vlastnost ,télo’ omezu-
je maximalni ni¢ivost zbrané, kterou miize pouzit bez postihu.

Hod na tvrdost provadi obrance a jde o soucet vlastnosti
telo s pifpadnou odolnosti zbroje (nebo obleceni). Opét se
nepficita zadna dovednost — nicivost zbrané 1 odolnost zbroje
zde zastupuji dovednosti. Nicméné urcité dovednosti umoz-
nuji redukovat ovliviiovat ni¢ivost a odolnost.

Nicivost zbrané

Tento parametr zbrané udava, schopnost prorazit zbroj,
oblecen{ ¢i kazi cile a zptsobit zraneni. Vsechny tyto jevy jsou
zahrnuty v jednom popisu, kterému je pfifazeno ¢islo — jako
obvykle — na stupnici 1 — 10. Obecné lze fict, ze slabsi, lehci a
mén¢ vykonné zbrané maji niz$i nic¢ivost, zatimco ucinné a
smrtici zbrané maji nic¢ivost vysokou. Nezalezi pfitom na ma-
terialu ani konstrukei zbrané, padny mec¢ bude mit stejnou
nic¢ivost jako bitevni sekera a lehka kuse bude odpovidat pisto-
li.

Pro postavy je dulezité, jakou zbrant muazou pouzit. Zde
plati jednoduché pravidlo — jednoru¢né mize postava pouzi-
vat bez postihu zbran s takovou hodnotou nic¢ivosti, kolik je
jejf hodnocen{ téla. Jestlize pouziva zbran obourucné, pocita
se, jako by méla télo o 1 vyssi.

Kuse a palné zbrané maji ni¢ivost rovnou dvojnasobku
hodnoceni téla nutné k jejich pouzivani.

Jestlize nicivost zbrané pifesahuje télo postavy, pak ma
postava takovy postih na utok a obranu touto zbrani, kolik
¢inf rozdil mezi potfebnym a pouzitym hodnocenim t¢la

Vétsinu chladnych pobocnich zbrani (mece, sekery, kyje)
lze v piipadé¢ nutnosti drzet v obou rukach. Praky, luky a kuse
se pocitaji jako jednoru¢ni nebo dvourucni podle nic¢ivosti a
téla stfelce, ale na jejich pouziti jsou vzdy tfeba ob¢ ruce.
Jestlize v8ak postava pouziva tyto zbrané a jejich ni¢ivost pfe-
sahuje dvojndsobek téla, zachaz{ s nimi pomaleji nez se zbra-
némi, jejichZ nicivost tuto hranici pfesahuje.

Pistole a nckteré samopaly lze pouzivat jednoruc¢ nebo
obourug, pusky, kulomety, raketomety a dalsi zbran¢ je nutné
pouzivat obouruc.

Priklad: Postava s nadprimeérnon silou (t¢lo 6) miige jednorniné
pousit mel; sekern, Ryj, lnk a prak s nitivosti ag 6, anig by méla postib
k ditokn a obrané. Pokud k jejich ovldddani ponsije i drubou ruku,
gvlddne brané s nitivosti 7.

Pistoli s nicivosti 12 zwlddne v jedné ruce, s nicivosti 14 ji ug musi
drget obonrucné. Puskn nebo kusi musi pougivat obonrncné, ale do nici-
vosti 12 5 ni bude gachazet rychleji ne s nicivosti 13 ¢ 14.

Poskozeni

Pokud ma utoc¢nik v testu na priraz vice uspéchti nez
obrance v testu tvrdosti, je obrance postizen — zranén, vyve-
den z rovnoviahy, dezorientovan, ma poskozené vybaveni a
tak podobné. Kazdy uspéch, o ktery je praraz vyssi nez tvr-

dost znadi postih -1, kratkodoby (na dalsi akci) nebo dlouho-
doby (na né¢kolik dalsich scén, dokud nebude eliminovan) a
bud’ k ke vSem testim, nebo jen k nékterym. Z toho vychazi
¢tyfi mozné kombinace postizeni, jejichz vyjadfeni popisem si
probereme.

Zranéni

Co vlastné plyne z mechaniky testu na odolnost? Zapoc-
tenim téla do tohoto testu je vyjadfena skutec¢nost, ze v zapalu
boje 1ze mensi nebo povrchové zranéni ignorovat, protoze
postavu  zadnym vyznamnym zpusobem neovlivni. 1
v ptipad¢, Ze uspéchy z testu tvrdosti vyrovnavaji neb pfesa-
huji dspéchy z prurazu je postava zranéna, ale jedna se o ne-
podstatné odérky, narazeniny, malé rany a jiné zranéni, na
které nenf tfeba brat ohled. Pfesto vam dals{ pravidla umozsiu-
ji popsat a rozvést i takto mald zranéni, ktera n¢kdy mohou
mit viznam, i kdyz spise kosmeticky.

To samé platf pro pfipadné zaspinéni obleceni nebo po-
skozeni véci — oboji je pouze docasné a lze ho odstranit opra-
senim nebo jednoduchym zakrokem (napiiklad opétovnym
natazenim zavéru vramci nabfjeni zbrané). Nyni néco
k mechanikam.

Polovina ze zptasobeného poskozen{ (ta vétsi) by se méla
projevit pfimo jako zranéni. Polovina z této poloviny (tedy
ctvrtina) by meéla byt trvalé zranéni, které nepujde odstranit
béznym osetfenim a které bude tfeba vylécit. Druha polovina
zranéni mize byt docasné, které lze odstranit osetfenim a po
zavazani rany se pifslusny postih odstrani.

Vyplyva-li to z popisu situace nebo je-li to vhodné, je
mozno popsat zranéni (trvalé i docasné) pouze v jedné casti
tela — ruka, noha, hlava. Piislusny postih se pak pocita v plné
vysi jen k ¢innostem, které vyuzivaji danou ¢ast téla. U nohou
je to napfiklad b¢h, $plhani, skoky a dalsi ¢innosti, u rukou
jsou to zejména veskeré manualni ¢innosti, boj se zbranémi,
manipulace s pfedmeéty...

Ziasah do hlavy se v plné mife pocitd pouze na dusevni
¢innosti, v§imavost a psychické vlivy.

Ve vsech ostatnich pifpadech lze z takového zranéni po-
¢itat pouze poloviéni postih (zaokrouhleno dolt) — zranéni
v noze tolik neptekazi pii psani dopisu, prostielena ruka ne-
vadf pfi behu.

Jestlize postava utrpi vice nemifenych ran, zhruba kazda
druha mutze byt popsina jako lokalni. Jestlize je utok mifeny
na uréitou ¢ast t¢la a uspéje, pak se jedna pochopitelné o lo-
kalni zranéni.

Poskozeni, zni¢eni a ztrata vybaveni

Jednu ¢tvrtinu az polovinu ze zpusobeného poskozeni
muze hrac ¢i Vypraveéc popsat jako poniceni vybaveni — oble-
ceni, zbran¢, pfedméty na rukach,v kapsach, v batohu. Podle
postu uspéchit muaze byt pfedmét méné ¢i vice poskozen, upl-
né znicen nebo ztracen (n¢kdy staci jen kdyz vypadne a posta-
va nebude mit moznost ho sebrat). Zavaznost poskozeni nebo
ztraty pfedmétu se projevi jednoduse — kolik uspécha
z poskozeni bylo pfevedeno do poskozeni / ztraty pfedmétu,
tolik bude ¢init postih ve chvili, kdy se ho postava rozhodne
pouzit / kdy by ho pouzila, ale nemiize.

Tento postih neni vzdy zcela jasny, naptiklad znic¢eni ho-
dinek po otci vlastné nedava zadny postih — postava sice ne-
bude chvili védét, kolik je hodin, ale nijak zv1ast’ ji to neomezi,
dulezitéjsi byl fakt, ze slo o darek. V takovém piipad¢ preved-
te postih na ztratu odpovidajictho mnozstvi rezerv, nebo ho
ptifad’te k vhodnému testu pfi prvni ptilezitosti. A nebo, jestli
hrace napadne jiné omezeni (tfeba Ze postava bude minutu
neveiicné zirat na kousky kovu v ruce, zatimco piibihaji dalsi
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nepiatelé), postih prosté vynechate. Ostatné ma slouzit pouze
k orientaci v pfipadé¢, ze hra¢ nevi, jak by se mélo poskozeni
projevit v mechanice systému.

Ztrata orientace nebo rovnovahy

Jedna ctvrtina az polovina z poskozeni muze byt popsana
jako kratkodoba nevyhody — zakopnuti, pad na zem, dezorien-
tace, nerozhodnost — a zpusobit tak postih na piisti akei (tedy
pii hodu na test) dané postavy. Jakmile je postih pouzit
v popisu, je odstranén — postava nabyla ztracenou rovnovahu,
vyskocila na nohy, identifikovala nepfitele, rozhodla se jednat

Shrnuti projevi poskozeni

Jestlize hrac nechce popsat poskozen{ jinak, pak uspéchy
z poskozeni zna¢i zranéni postavy v poméru jedna k jedné.
toto zranéni zpusobuje postihy ke vSem ¢innostem a testim
postavy, neni-li uvedeno jinak.

Zranén{ muze byt lokalni, pak se v plné vysi pocita pouze
k nekterym akeim a k ostatnim se pocitd pouze polovina po-
stihu.

Polovina celkového i lokalniho zranéni miaze byt zranéni
docasné, po dostate¢ném osetfeni nebo kratkém odpocinku se
postih nepocita.

Jedna polovina z celkového poskozeni muze byt pieve-
dena na poskozeni ¢i ztratu vybaven{ nebo na ziskani kratko-
dobé nevyhody vyplyvajici z naruseni rovnovahy, orientace
nebo koncentrace.

Ve vysledku to znamend, Ze postava napaditého hrace
muze mit natrvalo pouze ctvrtinovy postih proti postave hra-
¢e, ktery nebude poskozeni nijak zvlast’ popisovat.

Vypravédi tento sytém  poskytuje velké moznosti
v upravé vydrze cizich postav. Jestlize bude zapocitavat
vsechny uspéchy z poskozeni jako zranéni, budou protivnici
snadno zabiti. Jestlize polovinu zranéni zapocte jako docas-
nou, protivnici budou rychle vyfazeni, ale nikoliv zabiti. Kdyz
do vyhodnoceni jejich poskozeni zahrne i nic¢eni vybaveni a
ztratu rovnovahy, mizou takovi protivnici vydrzet az ctyfikrat
vice nez neobvykle.

Timto zpusobem lze velmi snadno odlisit duleZité pro-
tivniky od béznych spotfebnich nepfatel a podle potieby bud’
nechat protivniky umirat rychleji, nebo naopak pfezit boj
s naslednym zajetim, vyslychanim, vyjednavanim a piipadné
pfesvédcovanim hracskych postav.

Tyto razné piistupy k poskozeni se daji velmi snadno
vyuzit i v jedné hfe, aniz dojde k naruseni uvéfitelnosti, nebo
naopak jejich povolenim ¢i zdkazem lze nastavit nebezpecnost
souboji prostym omezenim nckterych projevi poskozeni pro
hric¢ské postavy a/nebo cizi postavy. Chtélo by to ptiklad, ze?

Priklad: Hank se nedokdzal nbhnout a schytal od Darena
dider do brady — na nicivost mél 6 ispéchi, Hank mél 1 nes-
spéeh na tvrdost. Celkové poskozeni bude tedy 7.

Napred vyresime ranéni — Hank md naragenon celist (1
granéni — dlonbodobé) a rozkousnuty ret a urageny ub (2 do-
asnd ranéni — po rvacce si na to da led a ta par minut mn ani
Jedno nebude tak vadit). Kromé toho md zakrvdcenon kosili (-2
na charisma, a to bude vyklidat své podragdéné manselce) a
navic musel gatrdst hlavon, aby prestal videt hvézdicky (-2 na
nefbligs? akci, cog bude nejspis sitok (i obrana).

Tak by to vypadalo, kdyby Vypravet pousil vsechny mog-
nosti na mirnéni ranéni. Protoge je ale Hank cigi postava a
Jeho hidka s mangelkon se nebude ve bie resit, krome tobo ne-
chee rvalkn protabovat, kdyz ma Daren stejné navreh, nechd
vSechno poskozent ve ranéni, pricems nebude roglisovat mezi

dlonhodobym a docasnym. Hank je tak vigné ranén (8 ranént,
byt’ je to nekrvdcejici a omrdceni) a protoge mad télo jen 7, padne
na podlabu a istane leet. A% Daren odejde, Hankovo 3rané-
ni se po néjakém Case snigi na polovinu, on se probere a prijde
donii.

Dalsi akece

Ve strucnosti si fekneme néco o dalsich akcich, které
mohou postavy béhem boje provadet.

Pohyb

Zatim nebylo urceno, jak rychle se mize postava pohy-
bovat. Zde je situace jednoduchd — maximalni rychlost za kolo
je hodnota obratnosti + dovednosti béh / atletika (nebo jiné
vhodné), vysledek vyjde v metrech za kolo.

Tyto hodnoty jsou orientacni, pramérny bézec (obratnost
5 a bé¢h 5) podle nich ubéhne stovku za 20 sekund, zatimco
nejrychlejsi ¢lovek za 10 sekund. Pokud nahodou budete po-
tiebovat vyfesit zavody na olympiddé s pfesnosti na setiny
sekund, upravte si pravidlo pro béh podle libosti. Pro vétsinu
ostatnich situaci plné postacuje.

V boji se postava pohybuje maximalné o tolik metrt za
kolo, kolik je jeji obratnost. Pro ucely jinych postihi je toto
pocitano za béh, pii kterém se jesté dokaze orientovat.

Chuze postavy je také rovna jeji obratnosti, tentokrat
v kilometrech za hodinu, coz v§ak v oboji uz nevyuzijete.

Pfiprava a nabijeni zbrani

Piiprava zbrané¢ trva obvykle jedno celé kolo — to zahr-
nuje vytazeni z pouzdra a spravné uchopenim, ptipadné odjis-
ténf a natazeni zavéru u mensich planych zbrani. Zaatocit ne-
bo branit se je mozné az v dalsim kole.

Samoziejmé existuje moznost rychlého vytaseni a oka-
mzitého pouziti v jednom kole.

Zde zavidi na tom, jak chcete zbrané rozlisit. V kazdém
ptipadé¢ na vytasen{ zbrané potiebuje postava jeden dspéch na
iniciativu a na jeji pouziti k utoku ¢i obrané druhy uspéch.
Pokud nepouzivate hod na iniciativu, odec¢téte tento uspéch
z prvniho Gtoku nebo obrany touto zbrani.

Jestlize chcete rozlisit rychlost taseni zbrané podle jeji
ucinnosti (a tedy zohlednit, Ze me¢ se tasi pomaleji nez dyka a
mensi pistole snaze nez brokovnice), vezméte hodnotu téla
potiebnou k ovladani zbran¢ (vzdy jednoruc, dvourucni taseni
nebude rychlejsi, spise naopak) jako postih k prvnimu pouziti
zbrané v tomto kole, kterj mize byt eliminovan pomoci Gspé-
chii z hodu na iniciativu. Cim ndroénéj$i zbraii, tim bude mit
vetsi postih pfi rychlém vytazeni a bude vyZzadovat vice cviku,
ma-li byt rychle vytazena a pouzita bez omezeni.

Stejné se fesi natazeni a odjisténi, vyhozeni (prazdného)
zasobniku, vytazeni nového a zalozeni do zbran¢ — kazda ta-
kova ¢innost zabere jednu akci a vyzaduje bud’ odpovidajici
pocet uspéchii na iniciativu, nebo kazda z nich zpasobuje po-
stih -1 na prvni pouziti zbrané v daném kole.

Priklad: Kdyby byl Daren 3 moderniho svéta a v prestielce
nabijel revolver, provedl by test na rutnost a ovldddni revolyern.
Potreboval by 8 rispécha, aby ho dokazal prebit v jednom kole —
mnsi vyklopit valec(1) - prazdné nabojnice vypadnon samy diky
antomatickému vybazovdns, sibnut do kapsy a nabrat hrst nd-
bojii (2), zasunout pét ndbojii do komor (3, 4, 5, 6, 7) a za-
klopit vilec 2pét (8). Vystrelit ug nezvlddne. Kdyby si hodil jes-
16 0 dispéch vic, mige vystrelit, ale vhledem & tomu, e by mobl
pougit jen hodnocent stielby 1, tak se mu to nevyplati a poikd
radéji na dals? kolo.
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Samoziejmeé pokud hodi méné sispéchi, podari se mu nabit
méné nabojii a tak bude nabijet teba dvé nebo i kola. A
Jestlige si hodi neidispéeh, naboje mu vypadnon 3 ruky a nachytaji
na sebe bldto, takge trati jedno kolo a v dalsim mige alit
gnovi.

Jestlige nechee riskovat, pougije primeérny hod — se svon
slabsi zrucnosti 4 a ovldddanim revolvern 3 (tedy Daren by mél
ovlddant pistoli 6, ale g revolvern stfli poprvé a tak pousije po-
lovinu dovednosti) ma zarucené 2 dispéchy, takse bez rizika ho
bude nabijet 4 kola, tedy 8 sekund — kdyg si predstavite, jak
néco ukryty za robem cpe naboje do Zbrané, atimco mu Rolem
hlavy svisti strely, je to jesté docela rychlé. Clovek. se ikladni
Sanci 5 a méné si musi hodit kagdé kol, nabijeni mn bude troat
0 hodné déle a kagdy druby ndboj mn vypadne 3 ruky nebo se
netrefi do komory.

O néco slozitejsi je to se stfedovekymi zbranémi — z luka
Ize sice stfilet pomérné rychle, ale v boji jen velmi obt{zné. U
luku je tfeba vénovat jedno kolo na vytazenf a zaloZeni $ipu a
ve druhém kole lze natdhnout a vystfelit. Vystieli tedy jeden
$ip za 4 sekundy, coz je 12 $ipd za minutu — to je opét velmi
slusny vysledek. Pokud ale ni¢ivost luku pfesahuje (o jedna)
télo stfelce, potiebuje jednu akci navic na natazeni a vystieli
tedy kazdé tretf kolo.

Praky potfebuji jednu akci na nasazeni druhého konce
kapsy na prst nebo ty¢ a jednu akci na vlozeni oblazku ¢i olo-
vené kulicky. Tretf akef Ize projektil vrthnout. Opét praky pfe-
sahujici télo stfelce o 1 potiebuji o 1 akei navic.

Kuse vyzaduji jednu akci na pfislapnuti tfmenu, druhou
na natazeni, tfeti na zalozeni $ipu a ¢tvrtou lze stiflet. Pipadné
prvni akei zahdknout tétivo za hak na opasku, druhou $lapnu-
tim do timenu natahnout, pak zalozit $it a vystrelit — ¢tyfi akce
minimalné v kazdém pitipadé. Vyhodou kusi je, Ze lze pouzit i
mnohem siln¢jsi kusi nez kolik odpovida télu stfelce, staci mit
vhodny hever, navijak nebo paku — podle nutné sily a typu
kuse. O kolik je pozadované t¢lo pro natazeni kuse vyssi nez
telo strelce, o tolik kol se natahovani prodlouzi. Bez specidlni-
ho zafizeni pro natahovani opét zvladne stielec jen kusi urce-
nou pro télo o 1 vice, nez ma saim a cas natazeni se o kolo
prodlouzi.

Nabfijeni téchto typu zbrani lze teoreticky o jedno kolo
zkratit, ale vyzaduje to uspésny hod na télo, zrucnost nebo
obratnost (podle uvazenf a také stylu, jakym ma byt pfiprava
zbrané urychlena) plus ovladani zbrané, a pocte uspéchtt musi
byt alesponl takovy, jakd je minimdlni potfebna sila pro nata-
zeni zbrang, jinak bude mit stielec opét postih na utok ve vysi
rozdilu.

Dusevni poskozeni

Kratce o dusevnim poskozeni. Toto poskozeni funguje
stejné jako fyzické, ale test odoldni se hazi s vili a neexistuje
zbroj. Nicméné urcité dovednosti nebo drogy miizou fungo-
vat podobné jako dusevni{ zbroj a tedy byt pfi¢teny kvuli pro
tento test.

Neuspéchy jsou dusevnim poskozenim, bud docasnym
(vétsina pifpadd) nebo trvalym — setkani s nepfedstavitelnou
hrazou, nééim velmi odpornym, pfipadné jde o nasledek ma-
gického utoku na dusi.

Postihy za dusevni poskozeni se pocitaji v plné vysi ke
vsem cinnostem. Muzete vsak k fyzickym cinnostem pocitat
jen polovi¢ni postih — v takovém piipadé u nich pocitejte i
polovinu z vlivu strachu popsaného nize.

Strach a obavy
Ve hfe budete ¢asto potiebovat nasimulovat vliv strachu
na postavu. Zkuseni hraci a Vypravéci s tim nemaji problém,

jejich postavy se kref v koutku, pfipadné utikaji, a na boj ne-
maji ani pomysleni. Tém méné zkusenym nabizim voditko, jak
na zakladé vlastnosti postavy a situaci urcit miru strachu.

Jestlize dojde k situaci, kdy bys se postavy mohly zacit
bat, (napifklad prvni boj, prvni setkani s neznamym nepfitele,
tma a depresivni prostfedi, nahlé napadeni v takovém prostfe-
di, soustfedénd palba nepfitele) nechte vechny zainteresované
postavy slozit test na vali. Uspéchy znadi, e postava se nijak
zvlast’ neboji. Nula znadi, ze se boji, ale strach ji neomezuyje.
Neuspéchy pak znac¢i omezujici strach a odecitaji se od kazdé-
ho testu, ktery postava provadi, kromé c¢innost{ smérujicich ke
vzdaleni od zdroje strachu (tedy typicky na bé¢h pry¢ od boje
nikoliv, ale tfeba na odemceni pfekazejicich dveif ano.) Samo-
zfejmé Ze se postihy pocitaji zejména na atok, a hlavné na
obranu. Postava suzovana strachem tedy muze bojovat, ale
bude to pro nf nebezpecnéjsi. Je jen na hraci, jak moc bude
riskovat a kdy se rozhodne, Ze postih je uz pfilis velky a po-
stava se bude snazit uprchnout nebo jinak snizit postih.

Az na vyjimecné pifpadé se utok na zdroj strachu nepo-
vazuje za pokus o odstranéni pficiny strachu, ale pokud je
puvodce strachu zabit, postih jim zpusobeny muze zmizet.
(Pfesto vsak po zoufalém boji sjednim Vetfelcem, kdy ze-
mfou dvé postavy, mize objeveni dalsiho Vetfelce vzbudit
jeste vetsi strach nez predtim)

Samoziejmé jak ptvodce strachu, tak schopnost mu odo-
lavat,mtze byt zvysena ¢i snizena dal$imi faktory. Standardni
hod je nemodifikovany. Faktor vyzadujici jeden ¢i vice uspe-
cht navic je Sero, tma, mlha, dést’, dnava, nekvalitni zbran,
pfesila (za kazdé zdvojnasobeni poctu nepiatel, které postava
vidi, zvyste ndroc¢nost o 1), vétsi pocet stiel, které busi do
provizorniho ukrytu postavy, a tak dal).

Bonusy nebo eliminaci postihu muze zajistit loknuti al-
koholu, aplikace povzbuzujici drogy (Ize ji pfifadit vétsi bo-
nus), zufivy kiik, kterym si postava dodava odvahu, kiik spo-
lubojovnika (Ize kombinovat, pokud kfi¢i vsichni, budou mit
vsichni o 2 dspéchy vice v testu na strach), uspésny hod na
veleni od spolubojovnika, jehoz uspéchy eliminuji postihy
ostatnich postav v pomeéru 1:1, sevien{ talismanu a kratka
motlitba ... a cokoliv dalstho vas napadne.

Obvazovani a léCeni zranéni

Kdyz postavy uttpi zranéni, ¢asto je vhodné zranéni
osetfit, tedy poskytnout prvni pomoc. Oproti realné situaci je
postup v téchto hrich pomérné zjednodusen, hlavné proto,
aby postavy piezily alespon nekolik boji. Mizete samoziejmeé
ptitvrdit, ale pfipravte se na komplikace ve hfe.

Rozdéleni zranéni

Zranéni muze byt mnoho druhu — secné, fezné, bodné,
stfelné, popaleni, pfiduseni, popaleni, poleptani ... sami si jist¢
dovedete doplnit dalsi druhy. Pro nase dcely budeme zranéni
zafazovat do dvou skupin ve dvou kategoriich.

Prvni je ,,krvaci x nekrvaci®, a druha ,,vydrzi chvili x vy-
drzi déle*.

Prvni kategorie je jasna — z ¢eho tece krev, to je krvaceji-
ci. Znovu pfipominam, ze drobné odérky tato pravidla pomi-
jeni, odfené koleno muze dost krvacet, ale ¢lovék na to neu-
mfe.

Taktéz fesime pouze vnéjsi krvaceni — pokud nékdy bude
hracska postava krvacet vnitiné, ma dost velky problém a bez
odborné pomoci mozna nepfeZije.

Tedy krvacejici zranéni je takové, u kterého hrozi vykrva-
cen{ — pristfely, seky, body, oteviené zlomeniny a dalsi.

JAN , JERSON*“ PRUCHA
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Pokud neni krvacejici zranéni osetfeno, kazdou hodinu
postava utrpi zranéni v té samé vysi. Kdyz vydélite hodinu
velikosti zranéni, vyjde vam, za jak dlouho postavé pfibude 1
zranéni.

Na osetfen] krvaceni je tfeba hodit alespon tolik dspéchu,
kolik je hodnota pavodniho zranéni. Pokud osetfujici nehodi
dostate¢ny pocet Gspécht, odpovidajici ¢ast zranéni stale kr-
vaci. Je mozné hodit znovu s postihem -1 a dosahnout zbyva-
jicich uspéchu. Kazdy pokus o osetfeni, dspésny nebo ne, stoji
jeden obvazovy material. Nejsou obvazy — nastavaji potize.

Nekrvacejici zranéni také vyzaduje osetfeni, i kdyz zpra-
vidla ve form¢ obkladt. Kazdopadné tato zranéni se nezhorsi,
nejsou-li vcéas osetfena.

Nyni se dostavame ke druhé kategorii.

Nektera zranéni lze osetfenim zmirnit, at’ uz jde o zasiti
rany, pfilozeni obkladu, naprava vymknutého kloubu.
V kapitole o prirazu jste se dozvedeli, Zze az polovina zranéni
muze byt pfevedena na kratkodobé.

Toto kratkodobé zranéni lze odstranit dostate¢nymi
uspéchy pii osetiovani. U nekrvacejictho zranéni je to jedno-
duché — kolik je hozeno tspech, tolik docasného zranéni lze
odstranit. Hod 1ze opakovat s postihem -1 za kazdé opakova-
ni, ale zranéni musi byt osetfeno najednou, tedy vysledkem
jednoho hodu.

Krvacejici zranéni je slozitéjsi. OSetfovatel musi hodit
dostate¢ny pocet uspéchu na zastaveni{ krviceni a dspéchy
hozené v tomto hodu navic lze pouzit na odstranén{ az polo-
viny puvodné krvacejictho zranéni.

Zranén{ zplsobené ztratou krve nelze timto zpisobem
odstranit.

Vsechna zbyla zranéni jsou brana jako dlouhodoba a mu-
si byt vylécena.

Léceni

Léceni vyzaduje klid a odpocinek. Ne vzdy musi jit o klid
na lazku, ale v mnoha pfipadech je to jedind moznost. Pokud
se o pacienta n¢kdo stara, je vSe v pofadku. Jestli se o sebe
stara sam, obdrz{ na léceni postih odpovidajici ¢innostem,
které musi vykonavat. Podrobn¢jsi pravidla budou v sekei o
kvalité vybaveni.

Samotné odstranéni zranéni se ovéfuje nejlépe po span-
ku. Jde o test na télo minus celkové utrpéné zranéni. Osetiuji-
ci osoba si mize hodit na svou dovednost osetfovani a pfi-
padné uspéchy pridat k testu pacienta (muzete jejich vysi
omezit na eliminaci postihu za zranéni, postavy s nizkym te-
lem . tedy slabou konstituci - se tak budou lécit pomaleji i
s mistrovskou péci)

Pokud je test na léceni dspésny, pocet uspéchu uréuje
pocet dni, ve kterych se zranéni snizi o 1 po kazdém spanku.
Vypravée muze fict, ze celodenni odpocinek se pocita za dalsi
spanck a tak 1éceni urychlit.

Padnou-li v testu léceni neuspéchy, jejich pocet iika, po
kolika dnech bude mozné test zopakovat. Za kazdé opakovani
testu po neuspéchu ma postava bonus +1, dokud nedosahne
uspéchu, pak bonusy ztrac a pii ptipadném netaspéchu je mu-
si ziskavat znovu od zacatku.

Vyrazeni postav

Zatim se o umirani postav hovofilo dost volné a nyni
pfichdzi na fadu otazka, jak velké zranéni znamena vyfazeni
postavy (naprosta dezorientace nebo bezvédomi a kdy postava
zemfe.

Bezvédomi a dalsi efekty

Postava je v bezvédomi tehdy, kdyZ hodnota zranéni vy-
rovna pfekroci hodnotu téla. Nezdlezi na tom, zda je zranéni
dlouhodobé ¢ kratkodobé, staré nebo nové, osetfené ¢i krva-
cejici. Nicméné ze zranéni z ruky nebo nohy se pro ucely bez-
veédomi pocitd polovina (sectete vSechny takova zranéni a vy-
delte dvemi, zaokrouhlete ve prospéch hrace.)

Jestlize zranéni vyrovna nebo piekroc¢i obratnost, postava
je vyfazena — je pii védomi, ale nen{ schopna pohybu. Zranéni
v nohach pocitejte v plné vysi.

Pii dorovnan{ zrucnosti postavé vypadne zbrafl z ruky
(ptipadné si musi hodit na ovladani zbrané s postihem za zra-
néni, zda zbran udrzi). Jak asi tusite, zde se v plné vysi pocitaji
zranéni v ruce.

Jestlize je dorovnan postfeh, postava ztraci orientaci —
muze stile bojovat, ale pokud se né¢kam chce pohnout, jeji
smér se urci nahodné. Kromeé toho nedokaze rozlisit pfitele a
nepfitele (na to si pfitel musi hodit vice uspéchu nez je postih
doty¢né postavy, pficemz kazdé kolo ziskava bonus +1, at’
k novému hodu, nebo k ptivodnimu.)

Dorovnani (nebo pfekroceni) inteligenci ¢i moudrosti
znaci, ze postava neni schopnd uvazovat — muze bojovat, ale
nemuze vykonat jednoduchou akci kazdé kolo, zadné slozitos-
ti.

Prekroceni vile znadi, ze postava ztraci odvahu a bude se
snazit ustoupit, nebo utéct.

Pocita se vzdy nejnizsi vlastnost pro projev efektu, je-.li
vlastnosti vice, efekty nastupuji vSechny najednou. Nékteré
postavy padnou na zem, v bezvédomi, ale zbran stale sviraji
v ruce, jiné utecou, kdyz zbran neudrzi, dalsi rychle ztraci pfe-
hled a bojujf proti tomu, kdo stojf nejblize, a tak dal.

Popsané efekty opét nejsou dogmatické, ale spis vodit-
kem pro rozliSeni reakc{ zranénych postav.

Podobné efekty nastavaji v ptipad¢ psychické ujmy, tieba
dusevniho poskozeni nasledkem strachu, jak bylo popsino
vyse. Jen misto bezvédomi{ nastupuje neschopnost pohnout
jedinym svalem, panicky kiik, nesmyslné pobihani okolo a tak
dal.

Smrt

Lze fict, Ze postavy, zejména cizi postavy, umiraji
v okamziku, kdy zranéni pfesihne dvojnasobek téla. Postavy
neschopné pohybu, ale jesté zivé lze osetfit nebo dorazit, ne-
pratelé ponechaji sobé napospas zemfou na misté, nebo se po
case zvednou a odplazi, a bud’ si pfisté daji pozor, nebo nao-
pak se budou chtit pomstit (zde pfipomente hracua, ze pokud
maji mit povést zabijaka, musi cast jejich protivnikt pfezit,
aby takovou povést mohli pfesvédéive vytvatet ©)

U vlastnich postav je situace slozitéjs{ — hra¢i maji moz-
nost vyuzit razné prostfedky na zichranu postav, rezervy,
pfevedeni netspéchi, snizenf vlastnosti vyménou za tspéchy
na pfezit, dokonce i podvadeéni osudu® - Vypravée je necha
vymeénit uspéchy 1 v piipadé, Ze nemaji co nabidnout (neni co
rozbit, ztratit, jak znevyhodnit dal$i akci) s tim, Ze jim da pfi
jiné piilezitosti odpovidajici postih. Zrovna tak mohou nepfa-
telé brat zajatce, zvlasté kdyz jsou postavy cenné, maji bohaté
pratele nebo maji dalezité informace (a protivnici je neumi
ziskat od mrtvoly.) Nebo v pfipadé, Zze postava jednou ranou
¢i krvacenim dosahla vétstho zranéni nez je dvojnasobek téla,
ale v tu chvili je uz v péci skvélého medika nebo lécena pomo-
cf magie a tedy na oSetfeni bude hozeno dost uspéchi, muaze
pfesto prezit.
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V jinych piipadech tyto moznosti ale pouzit nejdou — po-
stava je obklicena protivnika, kteff sbiraji hlavy, je pfilis blizko
obrovského vybuchu, nastve Vypravéce nesmyslnou akcei, pfed
kterou ji vSichni varuji, ale hrac si chce prosadit svou ... co
s tim.

Tyto umrtf se daji rozdélit do dvou skupin — pfijatelnd a
nepfijatelna. Pfijatelnym umrtim je tfeba hrdinsky boj, kdy
odvazny vale¢nik zadrzuje pfesilu nepfratel jen proto, aby
ostatni mohli uprchnout s délezitym pfedmétem / informaci /
postavou / zachranit holy Zivot. Ve stejné kategorii je umyslné
riskovani hrace nebo postavy.

Ve druhé skupiné jsou nesmyslnd umrti jako uklouznuti
na mydle a uder do hlavy, pad do propasti po spatném hodu,
smrt po nadhodné ran¢ v boji a podobné. Po piecteni pravidel
pro ovliviiovani vysledki testu k takovymto umrtim doufam
dochazet nebude, ledy by to bylo dcelem hry.

Piezivani

Obecné lze fict, ze kdyZz postava zemfe a hra ma pokra-
covat, musi si hra¢ vytvofit novou postavu, pfipadné prevzit
néjakou cizi postavu vedenou do té doby Vypravécem. Stane-
li se to u kratkodobé hry nebo kratce po zacatku dlouhodobé
hry, nemusi to byt tak velky problém, i kdyz ve druhém pfipa-
dé¢ mozna pfislo nazmar nékolikahodinové (nebo nékolika-
denni) vytvateni detailt postavy.

Neplanovana smrt postavy po nékolika mésicich nebo le-
tech hrani je zavazny problém, zejména pokud vsechny ostatni
postavy nebo jejich viznamna ¢ast piezila. V takovém piipadé
témef nelze vytvofit adekvatni nahradu, nebot’ skute¢né prozi-
té udalosti, vztahy a kontakty ostatnich postav prakticky nelze
dohnat vymyslenim od stolu. Stejn¢ tak vylepsena postava
pfizptisobena svétu a prostiedi se neda vytvofit bez dlouho-
dobé¢jsiho rozvijeni ve hie.

Z téchto davodu je mozné pouzit nasledujici postup.

Pokud hra probihd ve fantasy nebo naopak velmi pokro-
c¢ilém svete, pifpadné pokud se v ni vyskytuji alespont trochu
okultni prvky, nemus{ byt smrt postavy i koncem jeji existen-
ce. Zvlaste ve fantasy jsou nemrtvi, duchové, prenosy duse,
bozské zasahy, inkarnace a reinkarnace veelku béznym jevem,
i kdyZ nemusi byt ¢asté a snadno dostupné.

Je tedy mozné tieba ulozit dusi mrtvé postavy do kame-
ne, pozdéji ji prenést do slozitéjstho téla (a tieba z ni udélat
ozivlého golema), pfenést ji do mrtvého tela a vytvofit nemrt-
vého, pomoci magie nebo bohu toto nemrtvé telo vratit zpét
k zivotu a poté ho pfetransformovat do pavodni podoby, pii-
padné pfenést dusi do zvifete a s pomoci magie tak vytvofit
lykantropa ...

V moderni a postmoderni dob¢ jsou to zase pokusy o vy-
tvofeni specialnich vojaku, které se mohou vymknout kontro-
le, pokusy s pfenasenim védomi, klony, holografické kopie,
kyborgové s uloZzenou osobnosti a dal$i. Pro hrace rozvinu-
tych postav muze byt hrani takovych nestandardnich hrdint
nebo anabaze s transformaci pfitele do pavodni podoby na-
métem na celou sérii dobrodruzstvi, aniz tim utrpi uvétitelnost
svéta.

Pokud tedy dojde k umrti postavy, sednéte si s hracem a
nabidnéte mu nékolik moznosti pokracovani, at” novou posta-
vou nebo pokusem o vzkfiSenf staré.

Neékdy je mozné tento zasah provést bez hra¢ova védomi
— popisete situaci naznacujici jasnou smrt, ale v dalsi scéné se

postava probere nezranéna a nevi, co se ji stalo, pficemz to
nevi ani hra¢. Jen Vypravéc vi, ze to byl tfebas zasah boha,
ktery bude chtit po postaveé vykonani velkého ukolu, nebo
tieba byla oziven klon postavy, ktery ma dokoncit zadané po-
slani, a podobné. Casto se #ika, ze RPG jsou omezeny jen fan-
tasii hraca, takze nenechte svou hru omezovat poznatky
z redlného svéta.

Vybaveni

Pii svjch dobrodruzstvich budou postavy pouzivat rizné
vybaveni. Neékteré z nich je dalezité, jiné nikoliv. Nicméné
vSechno vybaveni muze byt popsano nékolika parametry.

Hodnoceni

Hodnoceni vybaveni je universalni vlastnost — kdyz ne-
budete pouzivat jiné parametry, tento se vam bude hodit vzdy.

Hodnoceni muize u raznych pfedmétd vyjadfovat rizné
vlastnosti, nicmén¢ z hlediska pravidel jde o parametr, ktery
odpovida poctu uspécht dosazenych ve standardnim testu.
Jestlize tedy chcete pouzit pfedmét, pro kterj nemate specialni
pravidla, jeho hodnoceni se pouzije bud’ jako vysledek hodu
na uspéch, nebo proti hodu jiné postavy.

Naptiklad jed s hodnocenim 6 se podita stejné, jako kdyz
by si uto¢nik hodil na 6 uspéchu na poskozeni cile. Cil prove-
de test na své telo a ptipadnou odolnost proti jedu a o dspe-
chy v ném snizi poskozeni jedem. Jestlize bude mit stejné ne-
bo vice dspéchii nez je hodnoceni jedu, nebude zranén vibec.

Naopak 1é¢iva injekce s hodnocenim 6 znamena, ze po-
staveé se vyléci 6 zranéni, jako by odpocivala 6 dni. Neprovadi
se zadny test proti tomuto hodnoceni.

V nekterych piipadech je tfeba pouzit hodnocen{ pii tes-
tu. Pak s hodnocenim vybaveni zachazejte jako s dovednosti —
pfictete ho k vhodné vlastnosti a odectéte hod.

Kvalita

Tento parametr vybaven{ urcuje, jak moc pfedmeét odola-
va poskozeni a opotiebeni, z jak kvalitnfho materialu je vyro-
ben nebo jak je spolehlivy. Cim vys$si kvalita, tim vice pfedmét
vydrzi, nez se poskodi.

Kvalita nezalezi na materialu ani technologii vyroby, i
kdyz oboji mtze mit vliv na dostupnost takového predmétu a
také na dal$i vlastnosti. Nuz s kvalitou 8 vyrobeny z oceli vy-
drzi stejné jako ntz s kvalitou 8 vyrobeny z plastu ¢i ze dfeva.
Ve druhém pfipadé¢ pajde ale o velmi tvrdy plast a pokud bude
mit tuto kvalitu dfevény naz, nejspis bude vyroben ze special-
né upraveného a napousténého dieva.

Naopak ocelovy nidz sim o sobé mlze mit kvalitu 1 1 —
pak to bude nekvalitni vjrobek z plechu, ktery se rychle ztupi
a jest¢ rychleji zrezne, pokud se dffv nezlomi ¢i nerozpadne
pfi praci.

Kwvalita se pouziva pfi testech, zda vybaveni snese nepfi-
méfené nebo nevhodné zachazeni a zda nebylo poskozeno pfi
vystaveni témto vlivam.

Provedeni

Toto je asi nejdulezit¢jsi parametr, ktery je u vybaveni
pouzivan. Provedeni znac¢i pouzitelnost, snadnost ovladani,
rozmanitost (napfiklad u nafadi) ergonomii a tak podobne.
Nekdy splyva s pfedchozim parametrem, tedy nelze odlisit
kvalitu a provedeni, nebo to nenf potieba.

Tento parametr ma zasadni vliv na pouzivanou doved-
nost. Zakladn{ myslenka spociva v tom, ze lépe vycviceny a
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vice zkuseny jedinec potfebuje ke své praci kvalitnéjsi nacini
nebo pomucky, aby mohl své uméni plné rozvinout. Samo-
ziejme si dokaze poradit i s ne tak dobrymi nastroji a stile to
zvladne 1épe nez zacate¢nik, ale jeho potencial neni plné vyu-
Zit.

Plati, ze pro kazdou dovednost, pro kterou je tieba néja-
ké nacini nebo pomucky, musi mit toto nacini a pomucky ale-
spon1 takové hodnoceni, jako je hodnoceni dané dovednosti.
Tedy napfiiklad pro boj mecem 8 potiebuje postava mec
s provedenim alespon 8, aby ho mohla pouzit bez omezeni.

Pokud je hodnoceni pfedmétu vyssi nez hodnoceni do-
vednosti, nic se ned¢je. Amatér s kvalitnim vybavenim nebude
lepsi nez se zakladnim, protoze ho stejné neumi Iépe vyuzit.

Pokud je provedeni vybaveni nizsi nez dovednost, pocita
se vtestu pramér provedeni pfedmétu a dovednosti. Tedy
pokud bojovnik s dovednosti boj mecem 8 dostane do ruky
$patné vyvazeny a té¢zky mec s provedenim 3, bude se jeho
dovednost poditat jen jako 6 (vétsi polovina z 8 + 3). Napros-
ty mistr s dovednosti 10 pouzivajici vybaveni pro zacate¢nika
ma dovednost jen nadpramérnou (6). Ten samy mistr pouzi-
vajici vybaveni profesionala (provedeni 8) ma celkové hodno-
ceni dovednosti 9. A v pifpad¢, ze pouzije mistrovské nacini
(tedy s provedenim 9 ¢i 10) bude moci vyuzit plné své schop-
nosti a bude mit dovednost 10.

Toto pravidlo ma za nasledek, Ze postavy postupem casu
potfebuji stale lepsi a lepsi vybaveni, i kdyZ nemusi byt nutné
ucinnéjsi (tfeba v pifpadé zbrani). Toto zlepsovani je nékdy
mozné provadét domacimi upravami daného vybaveni (napfi-
klad zlod¢j muze prabézné doplnovat do své sady na otvirdni
zamkd nové $perhdky, planzetky a dalsf vymozenosti), ale ne-
kdy je prosté tfeba vyrobit nebo zakoupit pfedmeét novy, kva-
litnéjsi.

Také je to dobry zpusob, jak zamezit tomu, aby postavy
hned pouzivaly zbran¢ protivnikd nebo je ve velké prodavaly.
Jestlize totiz bézni protivnici maji Spatny vycvik, pak ani jejich
zbrané a zbroje nemusi byt piili§ kvalitni a budou tedy pro
zkusenéjsi postavy omezujici

Pouzivali-li se pro jednu dovednost vic véci najednou,
pocitejte nejmensi hodnoceni ze vsech.

Je také mozné, ze jeden a ten samy pfedmét bude mit
razné provedeni pro rizné pouziti. Napfiklad obleceni muze
byt usito jako pohodlné, nebo reprezentativni, do zimy, do
tepla nebo aby se v ném dalo béhat po stfechach. Je jasné, ze
splnit vSechny parametry nardz bude docela obtizné (i kdyz to
neni vyloucené). Proto si u bézného obleceni hra¢ (tedy po-
stava) vybere primarni dcel, a pro ostatni pouzitf se bude poci-
tat pouze polovina z tohoto provedeni. V nékterych pfipadech
jde ale jedno hodnoceni proti druhému a bude tedy pusobit
jako postih.

Priklad: 1 eonardo da Vinci je mistrem malitswi (10)7.
Maluje sviij nejzndméjsi obraz — md k dispozici model, ktery
nebudeme hodnotit. Md sadu $téteii s jemmymi stétinkami (pro-
vedeni 10). Ma viastnorucné namichané barvy (kvalita 10). Ma
skvéle pracované plitmo (kvalita 10). Nic nu nebrini namalo-
vat obrag, ktery bude nddherny jesté za nékolik stolets.

Kdyby mél k dispogici pounze malivskon Stéthkn a jesté ne
moc kvalitni (provedent pro dicely maliistvi 1), mél by efektivni
dovednost ponze 6 — v tu chvili by 3 néj byl pouge nadprimeérny
mazal.

Priklad 2: nase nama Lara se na plese pokousi za-
ujmont pozornost dilegitého muse. Velmi hezky oblékla (Saty
hodnoceni 8), skvéle nalicila (kosmetika 7) a vzala si decentni
Jnicéné vkusné sperky (kvalita 8). Na nobdch ma boty na vy-
sokém podpatkn vytvorené 3 nékolika reminkil, takse si ji tento
7 mnoho_jinych muzi urcité vsimne (provedent ,sexy boty* 9).
Vsechny své dovednosti jako spolecenskd etiketa 6 (potiebné saty
a $perky), svddéni 7 (Saty, boty a litidla) a ladnd chize 9 (Saty
a boty) miige piné vyusit. Stejné tak ji nebude (init potize poma-
Il spolecensky tanec.

Pozddji vecer se vsak situace zmeéni a Lara bude potrebovat
utéct, a to rychle. Misto obvykilého sinikn davem pousije béh 3,
Pri kterém ji naliteni a Sperky nebudon vadit (stiny a rténku
nemd smysl 1esit, Sperky json decentni, e tedy predpoklddat, Ze
JSou dostatecné malé, aby pri béhu neskdkaly — budou mit hod-
noceni 4 pro dicely béhn,).

S oblecenim je to slogité — Dlouha sukné neni na rychly béh
moc praktickd, ale Bva brajici Laru si Saty popsala jako ele-
gantné jednoduché s vysokym rozparkenm, takse i 3de prjde za-
podist polovinu hodnocent pro sicely béhu, tedy 4.

Zbyvaji boty. Bva se ani nesnagi Vypravéle presvédiit, e se
v takovych botdch da sprintovat — oba vi, $e jsou délané na po-
malon ladnon chizi. V" tuto chvili se tedy gapoitou jako postih,
a protoge je Vypravét hodny, vezme pouze polovinu jejich hodno-
cent, cog znamend 4. Ke své obratmosti 6 pricte nesnizeny béb
3 a odelte 4, protoge nemd las si boty Zout.

Pokud ma pfedmét spliiovat vice kritérii najednou, je
mozné ho takto vyrobit. Dokonce je mozné vyrobit pfedmét,
ktery bude mit vysokou kvalitu ve vzijemné si odporujicich
parametrech. Potiz bude jen dostupnost a cena, o které si fek-
neme néco v této chvili.

Ceny

V téchto pravidlech nenajdete zadny rozsahly cenfk
s mnozstvim polozek, ani ted’, ani v budoucnu. Domnivam se
totiz, ze cena pfedmét jednoho druhu se navzijem lisi mno-
hem vice nez cena riznych pfedméta. Tedy neda se fict, ze
jidelni souprava je levnéjsi nez hodinky, kdyZz hodinky lze po-
fidit za 100 korun nebo za 50 tisic a jidelni soupravu za 50
korun nebo za 20 tisic.

Kromé toho ceny se casto lisf i u jednoho konkrétniho
typu zbozi.

To co zde najdete je metoda, jak ohodnotit rizné pred-
méty.

Napfed zvolte zakladn{ cenu, tedy cenu nejlevnéjsiho do-
stupného druhu pfedmeétu, ktery lze koupit. Tuto cenu pak
vynasobte kvalitou, provedenim, u zbrani prarazem a u zbroji
odolnosti, ptipadné¢ mirou zdobeni (v rozsahu 1 — 10). Dale
muzete cenu vynasobit jesté proslulosti vyrobce (opét 1 — 10,
ale kvalitn{ vjrobce nemusi byt prosluly a tedy drahy a naopak,
znackovy predmét nemusi byt o nic kvalitn¢jsi nez bézny) a
piipadné jeste¢ dostupnosti (opét 1 — 10, ¢im vyssi, tm je
predmét vzacnéjsi, viroba vzdalenéjsi, zakazana a podobne).

Jestlize pfedmét nema jasné odlisitelnou kvalitu a prove-
deni, znasobte cenu kvalitou dvakrat.

Ve vysledku vam u jednoho typu pfedmétu vyjde rozsah
cen mezi nejlepsim a nejhorsim 100:1, pokud zahrnete i
vSechny ostatni parametry, tak i milion ku jedné (to je ale
opravdu maximum.

Prameérné pfedmeéty budou stat 25x nasobek zakladni ce-
ny (kvalita a provedeni 5).
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Tato cena je orientacni hodnota, které se mizete pfidr-
zet. Nicméné diky smlouvani, naladé obchodnika a nutnosti
nakupu se cena muze lisit klidné o 50% od vypoctené, zvlaste
u levn¢jsich polozek. Jedina vase starost je spravné nastavit
zéklady. Na to muzete jit i opa¢né — urcite cenu pramérného
kousku vybaveni a tu pak vydélite 25. Zaokrouhlena cena bu-
de zaklad pro celou kategorii.

Priklad: Ve hernim svété bude primeérmy plat 100 méde-
nych na den, cof bude odpovidat 1 stribrnému. Zikladni plat
tedy bude 4 médaky — tolik budon mit i, co jsou o stupinek
nad naprostymi Zebriky.

Nejde o skutecny plat, protoge primeérné denni naklady json
Jen o mdlo nigsi.

Dejme tommn, Ze takovy siusny mel bude stit deset dennich
vydélki, cog je 1000 médénych. Bude mit nicivost 5, kvalitu 5 a
provedeni 5. Z toho vychazi zaklad pro ruini Zbrané 8 médikai
— tolik bude stat maly nekvalitni rychlereznonci nig. Kvalitni
djka s nicivosti 2 uréend profesiondliim (kvalita 7, provedeni &)
bude stat priblizné 900 médikd, tedy bezmidla tolik co proimer-
ny mec.

Zbroj ddame 5x dra$si neg zbrané, takge zdiklad 40
médikii. Pldtovi 3broj (odolnost 9), velmi tvrdd (kvalita 8) a
pritom pohybliva (provedeni 9), dobend leptanim (3dobeni 8)
bude stat 200 000 médénych. Nicméné denni obrat jejiho maji-
tele bude faké vétsi — prijde o vysokého Slechtice (,,kvalita“ §,
gapocteme ji dvakrat), ktery viddne velkému panstvi (rozloha
7). To ddvd obrat 1800 médénych cenné, tato broj tedy bude
stat tolik_jako vynos jeho panstvi a (rt roku a kdyg jeji maji-
tel pojede na turnay, asi se radné zadlugi — ovsem broj bude mit
hodnon krile.

Toto jsou zakladni pravidla hry Cas pro hrdiny. Mii-
Zete je libovolné kopirovat a rozsifovat, jen prosim ne-
meéirite jejich obsah.

Jde o prvni pracovni verzi, proto se v textu miZou
vyskytnou chyby a nejasnosti, pfipadné jste v nich nena-
§li feSeni néjaké situace ze hry, nebo mate par otazek.

Uvitam, pokud své pfipominky, navrthy, naméty a
nazory za$lete na e-mail jerson@centrum.cz VSemi se
budu zabyvat a pravidla na jejich zakladé upravim, nebo
vam poslu odpovéd’ pfimo.

Uijte si hru.

Jerson
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