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duob

Rikejte jim prostaci, prosty lid nebo Supaci...

Na moment se zastavte. Nenapadné, ale pozorné se rozhlédnéte kolem sebe.
Vidite je? Jsou vSude kolem vas. Pripraveni zautocit ve chvili, kdy to cekate ze
vSeho nejméné. Ne zbranémi ani magii. Na to jsou pfili§ vychytrali. Staci jim tfeba
jen ostentativni pfehlizeni, az se budete vracet celi popaleni z lovu draka. A az
zjistite, Ze se nahle a necekané nékolikanasobné zvySily ceny masti pro hojeni
spalenin, prozfete. Tak jako ja.

Ano, mate pravdu. My dobrodruzi, bychom mohli spojit své sily. Mohli bychom
pfestat pronasledovat ona neboha monstra a vrhnout se po téchto nestvtrach
v lidské ktizi, ale povazte, vzdyt jich jsou milidny a nas, snad par stovek. A pfesto,
na$li se taci mezi nami, ktefi se pokousSeli zménit rovnovahu sil. Vite jak se jim dnes
fika? Ne? Ja vam to prozradim. Rika se jim masovi vrazi. A pro¢? No protoze historii
pisi vitézové. A témi jsou prostaci.

Uz mi nezbyva mnoho zivota, protoze od chvile, kdy tyto fadky spatrili svétlo
sveta, jsem odsouzen. Jiz nikdy vice nemohou vkrocit do zadného meésta ¢i vesnice,
jiz nikdy si nemohu v n€¢jaké knajpé objednat bez nebezpeci, Zze bych byl otraven.
Pro nakup v obchodé bych ted potreboval vic pené€z, nez kolik jich obiha v po celém
Torilu, Zamiji a Krynnu dohromady. Ale bylo toho tfeba a ja se nebojim velkych
¢int, vézte vSak, ze od chvile, kdy jste se dostali az jsem, jste vlastné ve stejném
nebezpeci, jako ja. Je tedy na vas, jak s tim nalozite.

O CEM TAHLE KNIHA JE A NENI

Jak uz jste asi poznali, tahle kniha je a neni. Tedy je a neni vazna. VSe, co zde
naleznete muizete sice ve vasi hfe na zivotni pribéhy pouzit, le¢ zaroven je to natolik
za vlasy pfitazené, Ze se mozna budete ostychat. Pokud vSak hrajete néjakou
humornou fantasy, pak jen do toho. Bude to legrace.

Tahle kniha je smési rtiznych Silenosti z mé hlavy i fady hlav cizich. Jejim
UcCelem je urazit vSechny, ktefi se ji urazit nechaji a naopak potéSit a pobavit
vSechny, kterym prinese potéSeni a zabavu. A ja si troufam fict, Ze se ji to urcité
podari.

Jesté jednu poznamecku, Bread and Butter znamena (pfekvapive) nejen chleba a
maslo, ale i denni chléb, to co délame kazdodenné. No a co je dennim chlebem
dobrodruhti? Potkavat prostaky a podobna individua. No a v téhle pfirucce jich
potkate vrchovaté. Mimo jiné. Potkate tu i véci, které vam mozna pfipomenou vas
samé, nebo néjaké vasSe hracské kolegy. Mozna, Ze zjistite, ze vas DM pouziva pekné
otfepané zapletky a fadu dalSich velmi oSklivych véci. Ale takovy uz je zivot panové
a damy.

Tento doplné€k je navrzen tak, aby nezapadal do zadného systému pravidel a
vlastnictvi tfi zakladnich pfirucek k D&D: Prirucky hrdce, Rukoveéti DEJMISTRA a
Bestiare vam rozhodné nepomuze v udrzeni zdravi. Vy, ktefi mate sklony k epilepsii
rozhodné knihou netfeste, sledovani pismenek by pak mohlo vyvolat zachvat.

Pristupujte k této knize jak chcete. Muzete ji ¢ist, muzete ji trhat, mtizete si v ni
podtrhavat, muzete po ni skakat, mutizete s ni mlatit lidi po hlavé (vite komu je tohle
urceno, ze?), muzete jeji papir pouzit k raznym bohulibym uceliim, muzete ji palit,
muiZete ji prohlasit za svatou a tak podobné. Ostatné kdo jsem ja, abych vam v tom
branil. Telefonni spojeni na psychiatricka pracovisté jsou uvedena na strané 115
neviditelnym zaSifrovanym rukopisem. (Pro vSechny pripady.)
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KAPITOLA 1.:
pepPRriLs PRESTIZDiI POUOLADI

,He?“
- Ferda z Horni Plané

Jak se ukazuje s kazdou dalsi vydanou priruckou k systému d20, kterakoliv
kniha, ktera obsahuje néjaka prestizni povolani, se zaru¢ené bude prodavat. A bude
se prodavat sakra dobfe. Proto jsme je sem konec konct dali. Zda se, jako by kazdy
potfeboval prestizni povolani, na néz by aspiroval. Kouzelnici se cht&ji stat
arcimagy, tulaci vrahy nebo S§piony, bojovnici zase drakobijci a knézi chtéji byt
bozskymi avatary. Ale co chudaci pijani, kaSpafi a viibec prostaci vSeho druhu. Zde
naleznete prestizni povolani pro kazdou prilezitost...

HOSTINSKY

Jsou mali i velci, tlusti ¢i tenci a naleznete je prakticky v kazdé hosptidce, lokale,
krémé, hostinci, putyce, taverné nebo nalevné. Tvari se, ze vas ignoruji, dokud
neprovedete drobné kouzlo zlatou minci a potom vas propichnou pohledem, ktery se
dostane az na dno vasi duse.

Rika se o nich, ze védi vic nez cely Kruh Osmi dohromady. ZIé jazyky také tvrdi,
ze se sdruzuji ve velké organizaci s tajemnou a nic nefikajici zkratkou AA. A Ze zde
snad dokonce kuji pikle, které maji rozvratit kralovstvi zevnitf.

Dost mozna, Zze na tom néco bude. Je az s podivem, kolik zajimavych magickych
pfedmétt se da najit pod vycepnim pultem. Co vSechno od vas krémafi koupi nebo
vam proda. Nekdy vam pomahaji, nevahaji vam psat neskutec¢né polozky ,na futro®
aniz by vas kdykoliv predtim videéli. Jindy vam mnohalety znamy barman odmitne
podat i jen skyvu chleba bez zaplaceni predem.

Mezi zkuSenymi reky se téz traduje, Zze pokud si uz nevite rady, neni vam pomoci
a v chramech délaji pfi vasem spatreni ochranna znameni, je nejlepSi zajit do
nejblizsi hospody. Alkoholem svécena voda je tu levnéjsi, zdarma se vam dostane
rady vice lidi nez byste si mozna prali, a dokud mate ¢im platit, jste vzdy vitani. A
nezapomente: Oni védi... Ze pravda je na dné korbele.

Vitalita: k4

PoZadavky

Ke kvalifikaci na prestizni povolani hostinského (Hos) musi postava splnovat
nasledujici kritéria.

TABULKA 1-1: HOSTINSKY

Uroveri Zakladni
povolani  Utoény bonus Vydrz Reflexy Vile Zvlastni
1. +0 +0 +0 +2 Znalost hostinského, odolnost proti jedu +2
2. +1 +0 +0 +3 Clen cechu
3. +1 +1 +1 +3 Stvor jidlo a vodu
4. +2 +1 +1 +4 odolnost proti jedu +4
5. +2 +1 +1 +4 Ocaruj osobu
6. +3 +2 +2 +5 Mistr Senku
7. +3 +2 +2 +5 Znalost legend, odolnost proti jedu +6
8. +4 +2 +2 +6 Clen tajného spolku
9. +4 +3 +3 +6 Kluzka mysl
10. +5 +3 +3 +7 odolnost proti jedu +8
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Dovednosti: Naslouchani 3 stupné, Odhad 3 stupné, Odhaleni imyslu 3 stupné,
Profese (barman) 4 stupné.
Odbornosti: Hospodské reci

Dovednosti povolani

Dovednosti povolani hostinského (a zakladni vlastnosti pro kazdou dovednost)
jsou Naslouchani (Mdr), Odhad (Int), Odhaleni umysld (Mdr), Profese (Mdr),
Predstirani (Cha), Védéni (oblasti) (Int), Ziskavani informaci (Cha). Viz kapitola 4.
Prirucky hrdace pro popis dovednosti.

Body dovednosti na kazdé urovni: 6 + oprava Int.

Schopnosti povolani

Nize jsou uvedeny vSechny schopnosti prestizniho povolani hostinsky.

Znalost zbrani a zbroji: Hostin§ti jsou zruéni v zachazeni s lehkou a tézkou
kusi. Jinak nejsou zruc¢ni v zachazeni s zadnou jinou zbrani nebo zbroji.

Znalost hostinského: K usSim hostinského se donese fada zvlasStnich znalosti,
kdyz nasloucha fe¢i svych zakaznik(i. Hostinsky mtize provést specialni ovéfeni
svych znalosti s bonusem za svoji uroven + oprava za Inteligenci aby zjistil, zda
nema ne€jaké hodnotné informace o mistnich lidech, legendarnich pfedmeétech a
vyznamnych mistech. Toto ovéfeni neodhali sily magického predmétu, ale muze
napoveédét néco o jeho funkci. Hostinsky nemuze vzit na ovéfeni ani 10 ani 20. DM
urcuje Stupen Obtiznosti na zakladé tabulky Bardskych znalosti z PHB str. 29.

Odolnost proti jedu: Na 1. a kazdé tfeti dalsi urovni ziskava hostinsky bonus +2
k Vydrzi proti vSem druhtim jedi. Po tom, s ¢im pfijde do kontaktu pfi vareni snad
ani neni divu.

Clen cechu: Na druhé trovni se stava élenem hostinského cechu. V praxi to
znamena, ze muze kdykoliv vyhledat titoc¢isté v kterémkoliv jiném hostinci a to bez
toho, Ze by byl nucen za ubytovani a stravu platit. TotéZz se ocekava i od n¢;j.

Stvor jidlo a vodu (Ks.): Na 3. urovni je hostinsky schopen vytvofit jidlo takika
z niceho. Nebo lépe receno ze vzduchu. Tato schopnost pouzitelna jednou denné
funguje naprosto stejné jako kouzlo Stvor jidlo a vodu seslané knézem na S. Girovni.

Ocaruj osobu (Ks.): Na 5. irovni dovede hostinsky mluvit tak obratné, ze dokaze
zmast a manipulovat témér kohokoliv. Tato schopnost pouzitelna jednou denné
funguje naprosto stejné jako kouzlo Ocaruj osobu seslané ¢arodéjem na 5. Girovni.

Mistr Senku: Na 6. Girovni je jiz hostinsky prakticky mistrem ve svém oboru. Je-li
v jakémkoliv hostinci, dostava bonus za okolnosti +2 k Predstirani, Ziskavani
informaci, Odhaleni tmyslta a TZ.

Znalost legend (Ks.): Na 7. Grovni si hostinsky dokaze vybavit informace i o
mistech a lidech, o kterych by prfisahal, Ze o nich v Zivoté neslySel. Tato jeho
schopnost je pouzitelna jednou tydné a funguje naprosto stejné jako kouzlo znalost
legend seslané bardem na 5. urovni.

Clen tajného spolku: Na 8. tirovni je hostinsky uveden do tajné organizace
sdruzujici pouze $picky oboru pohostinstvi. Kromé vymény receptil se mu tak
otevira moznost rozhodovat o osudech kralovstvi ba pfimo celého svéta.
Hostinskému se otevira obrovska Sife znalosti o zakulisnich intrikach a hnacich
motorech jednotlivych kralovstvi, jez muZe ziskat kontaktovanim jiného clena
spolku.

Kluzka mysl (Zvl.): Na 9. Girovni dostava hostinsky schopnost kluzka mysl (viz
sekce Tulak v kapitole 3. Prirucky hrace) pokud ji dosud nema.
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POLNI KUCHAR

par cibuli... oregano, tymian... Spetka soli... Voila! Klamopardi kolac!

Jsou taci, kteti hledaji pohodli domova i na cestach nebo dokonce i v hlubokych
kobkach a zapomenutych jeskynich. Taci, ktefi rozumi cené dobrého domackého
jidla a pouzivaji... zajimavé... prisady, které se jim na cestach naskytnou, coz
povazuji za vyzvu svym kulinarskym dovednostem. Takovi se stavaji polnimi
kuchafi...

Vitalita: k6

Pozadavky

Ke kvalifikaci na prestizni povolani polniho kuchare (Pku) musi postava splnovat
nasledujici kritéria.

Zakladni oprava Vydrze: +4

Dovednosti: Alchymie 4 stupné, Profese (kuchaf) 8 stupnu, Zakony divociny 4
stupneé.

Dovednosti povolani

Dovednosti povolani polniho kuchatfe (a zakladni vlastnosti pro kazdou
dovednost) jsou Alchymie (Int), Odhad (Int), Diplomacie (Cha), Naslouchani (Mdr),
Umeéni (Cha), Profese (Mdr) a Zakony divoc¢iny (Mdr). Viz kapitola 4. Prirucky hrace
pro popis dovednosti.

Body dovednosti na kazdé urovni: 4 + oprava Int.

Schopnosti povolani

Nize jsou uvedeny vSechny schopnosti prestiZzniho povolani polni kuchar.

Znalost zbrani a 2zbroji: Polni kuchafi jsou trénovani v zachazeni
s jednoduchymi zbranémi a zbranémi, které se vyskytuji v kuchyni, ale nikoliv se
zbroji ¢i Stitem.

Zaklady kuchafského femesla (Zvl): Polni kuchaf dokaze udélat pozivatinu
z ¢ehokoliv a to dokonce i pro lidi bez odbornosti VSezravost. Pfi iispéSném ovéreni
dovednosti Profese (kuchaf) (SO 15 + NB priSery), muze polni kuchat pouzit tuto
zvlastni schopnost, aby proménil zesnulou stvliru v pozivatelné jidlo za méné nez
hodinu.

Masové vafeni (Zvl): S trochou zeleniny, né€jakou tou vodou nebo bujonem a
velmi velkym kotlem dokaze polni kuchaf pomoci této zvlastni schopnosti nakrmit
znacné mnozstvi lidi. Za hodinu svede kuchar pfipravit jidlo pro dvacet lidi za
kazdou uroven polniho kuchatre, kterou ma. Také to vyzaduje maso z jednoho
sttedné velkého tvora na kazdych deset lidi.Vétsi nebo mensi tvorové maji 4
nasobné vice nebo méné masa nez tvor stredni velikosti. Pokud je pouzité maso
normalné nejedlé, je tfeba pouzit i zvlastni schopnost Zaklady kuchatrského umeéni.

Houbovy gurman (Zvl): Na 3. trovni se polni kuchai nauci, kterak okorenit
svoje pokrmy za pomoci bézné€ nepratelskych hub. Zeleny sliz pridany do jidla
pomaha procistit travici systém pridavaje alchymisticky bonus +1 na Vydrz po 24

TABULKA 1-2: POLNi KUCHAR

Uroveri Zakladni
povolani  Utoény bonus Vydrz Reflexy Vile Zvlastni
1. +0 +2 +0 +0 Zaklady kucharského Femesla
2. +1 +3 +0 +0 Masové vareni
& ihail +3 ihail ihail Houbovy gurman
4. +2 +4 +1 +1 Rosolovy dortik
5. +2 +4 +1 +1 Nestvlrna esence



hodin. Zlutd pliseri pfidava +1 alchymisticky bonus na vSechny zachranné hody
proti i¢inkiim horka na 24 hodin. Vresk pfidany do jidla dava +1 alchymisticky
bonus k iniciativé po 6 hodin. Purpurovd houba ptfidana do jidla dava alchymisticky
bonus +2 k Vydrzi proti jedim. Jeden bézny kus daného druhu houby je dostateény
pro pét jidel.

Rosolovy dortik (Zvl): Jakmile se polni kuchaif dostane na 4. uroven dokaze
pfeménit jakykoliv sliz do chutného... no, rozhodné zajimavého dortiku zhruba za
hodinu. Z vétsSiny kyselinovych slizti se pfipravuji slizové pusinky (jedna na kazdy
stredné velky sliz, dvakrat tolik na kazdého vétSiho jedince). Dobre skladovana
slizova pusinka vydrzi az tyden. Slizova pusinka je velmi kysela a mtize byt pouzita
jako rozpousteédlo takovych nastrah jako jsou lepy pavouci sité a podobné. Pokud je
zkonzumovana po potrave, dava alchymisticky bonus +3 na zachranny hod proti
sekundarnim téinktm jedu (a +3 bonus na ovéfeni uzdraveni komukoliv, kdo se
snazi jed zastavit). Rosolové krychle jsou naopak nakrajeny na kosticky a povareny,
aby se snizila sila jejich analgetického ucinku. Pokud je Rosolova krychle
zkonzumovana, zpusobuje znecitlivéni, coz dava alchymisticky postih -2 na jemné
motorické operace jako je otevirani zamku, okradani a vyfazeni mechanismu. Navic
muize uzivatel ignorovat vSechna stinova zranéni, ktery utrpi v dalSich 1k4
hodinach. Také je z toho skvé€la mast proti svédéni.

Nestviirna esence (Zvl): Za dvanact hodin prace dokaze polni kuchat na 5. Girovni
vydestilovat magickou esenci z nestvliry zabité nejpozdéji 12 hodin pfed zapocetim
prace. Destilace esence vyzaduje mistrovské kuchafské nacini, suroviny za 400
zlatych a 32 ZK kuchare. Lahvicka nestvlirné esence vyzunknuta podobné jako
lektvar dava pijanovi jednu Sanci uziti jedné ze schopnosti monstra jako napriklad
draciho dechu nebo pohledu meduzy (a nebo 1 minutu schopnosti, které nejsou
jednorazové jako naprtiklad prirozeny bonus k TZ, Odolnost, Silu nebo Obratnost).
Lahvicka esence si svoji moc udrzuje az meésic od destilace.

SASEK
»Co fekne goblini princezna, kdyz zjisti, ze je téhotna?“ ... ,Doufam, Ze to neni
moje!“

Sasek je mistrem posméchu a hercem se smyslem pro absurditu. Sasci ziji pro
to, aby vypravéli pfibéhy, urazeli krale a velké nestvary, a provadéli nejlepsi (nebo
nejhorsi) kanadské zertiky. VétSina Saskt se rekrutuje zras znamych svym
smyslem pro humor — zejména z fad lidi, gné6mti a ptlcikti. Obcas se v§ak stane, ze
se na tuto drahu daji i zvlastni tvorové, ale jen malo proslulo tak jako Minotaufi
Sprymafr z Karran Dore. VétSina §as§ku jsou bardi ¢i tulaci, ale najde se zde i par
profesionalnich bavici. Charisma a Obratnost jsou klicové vlastnosti Sasku, nebot
na prvni z nich zalezi vétSina jejich §prymti a na druhé jejich pfeziti.

Vitalita: ko6

PoZadavky
Ke kvalifikaci na prestizni povolani $aska (Sas) musi postava splfiovat nasledujici
TABULKA 1-3: SASEK

Uroven Zakladni
povolani Utoény bonus Vydrz Reflexy Vile Zvlastni
1. +0 +0 +2 +0  Kouzleni, Skola humoru, Lingvista S
2. +1 +0 +3 +0 Davtipna obrana +1, Urazka 0+8
& +2 ihail +3 +1  Nadpfirozené uhybani (Obr k TZ) 148 S
4. +3 +1 +4 +1  Odrazeni $ipu 2+§  0+§
5. +3 +1 +4 +1  Duvtipna obrana +2 3+ 1+§ §
6. +4 +2 +5 +2  Nadpfirozené uhybani (neobstoupitelnost) 3+§ 2+  0+§
7. +5 +2 +5 +2  ZlepSena urazka 3+§  2+8§  1+§ §
8. +6 +2 +6 +2  Davtipna obrana +3, Skola humoru 3+§ 2+§ 2+§ 0+§
o +6 +3 +6 +3  Ostry jazycek 448 3+§ 2+§ 148
10. +7 +3 +7 +3  Metani kozelcl 448 448 3+§ 2+§
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kritéria.
Pfesvédceni: jakékoliv ne-zakonné
Dovednosti: Akrobacie 7 stupnu, Rovnovaha7 stupnti, Uméni 7 stupnu
Odbornosti: ZlepSena iniciativa, Zru¢nost

Dovednosti povolani

Dovednosti povolani Saska (a zakladni vlastnosti pro kazdou dovednost) jsou
Akrobacie (Obr), Diplomacie (Cha), Jazyk (zvlastni), Predstirani (Cha), Prestrojovani
(Cha), Mistrovstvi tnikti (Obr), Odhal umysl (Mdr), Pouziti magickych pfedmétt
(Cha), Skakani (Sil), Splhani (Sil), Rovnovaha (Obr), Uméni (Cha), Uzlovani (Obr).
Viz kapitola 4. Prirucky hrdace pro popis dovednosti.

Body dovednosti na kazdé urovni: 6 + oprava Int.

Schopnosti povolani

Nize jsou uvedeny vSechny schopnosti prestizniho povolani Sasek.

Znalost zbrani a zbroji: Sasci se trénuji v zachazeni se vSemi jednoduchymi
zbranémi, lehkou a stfedni zbroji, nikoliv vSak se Stity.

Kouzleni: Sasci sesilaji mysticka kouzla z Saskovského seznamu kouzel, podle
tabulky 1-3: Sasek. Mohou kouzlit tato kouzla bez ptedchozi pfipravy, ackoliv musi
mit ve svém vlastnictvi knihu Sprymut (ta muze mit podobu komixovych seSitt,
psanych poznamek na pivnich taccich a podobneé), kterou musi studovat alespon
hodinu tydné. Sasci dostavaji bonusova kouzla na zakladé svého Charismatu, a
k sesilani kouzel musi mit SaSek hodnotu Charismatu alespon 10 + uroven kouzla.
Stupen obtiznosti pro zachranny hod proti Saskovu kouzlu je roven 10 + uroven
kouzla + oprava Saskova Charismatu.

Skoly humoru: Kazdy Sasek je trénovan nebo ma pfirozeny talent pro jednu ze
Skol humoru. Navic k jeho standardnim kouzliim dostava jedno Skolni kouzlo na
kazdé urovni kouzel, jak je to popsano v tabulce Skol humoru. V tabulce sesilani
kouzel znac¢i ,§“ Saskovo kouzlo ze Skoly humoru. Na 8. Grovni dostava SasSek
pristup k druhé §kole humoru a od této chvile mtize sesilat kouzlo z kterékoliv
z téchto dvou §kol, kterou si zvoli.

Lingvista (Zvl): Vtip sice nezna omezeni, ale naStésti jazykova bariéra znici
vét§inu zertll, proto se Sasek uci kazdou uroven novy jazyk.

Duvtipna obrana (Zvl): PoCinaje 2. Girovni se SaSek uci, jak se branit zvlastnimi
pohyby, zneklidnujicimi ¢iny a hlasitymi vykfiky. Dokud nema SaSek na sobé
zadnou zbroj, nebo ma zbroj s postihem za zbroj O, dostava na 2. turovni thybny
bonus k tridé zbroje +1, ktery se o 1 zvétSuje na 5. a na 8. urovni. Tento uhybny
bonus je dvojnasobny vii¢i itoktim beze zbrané a titoklim pfirozenymi zbranémi.

Urazka (Zvl): Na 2. a vy$si urovni muze SaSek pouzit hlasity slovni komentar a
gesta rukou, aby urazil a zahanbil protivniky, ktefi ho vidi a rozumi tomu, co fika.
Aby byli ovlivnéni, musi tvorové slysSet §asktiv urazlivy komentar po celé jedno kolo.
Ucinek trva po dobu, co Sasek pronasi svilj komentaf a 1d4 kol poté. Kdyz pronasi
tento urazlivy komentar, muze SaSek stale bojovat a pohybovat se, ale nemutize
sesilat kouzla, aktivovat magické predméty dokoncenim kouzla nebo aktivacnim
slovem. Ovlivnéni nepfatelé do vzdalenosti 120 stop utrpi -2 moralni postih na Vuli
a —1 moralni postih na hody na utok. Sasek mtize pouzit tuto schopnost jednou za
den, za kazdé dvé trovné Saska.

Nadpfirozené uhybani (2Zvl): PocCinaje tfeti urovni dostava Sasek zvlastni
schopnost reagovat na nebezpe¢i dfiv, nez by mu to jeho smysly normalné
umoznily. Tato schopnost je stejna jako schopnost tulaka stejného nazvu. Pokud
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ma SaSek dalS§i povolani, které mu dava schopnost Nadpfirozeného uhybani, jeho
Uroven se scita s Grovnémi této tridy pro tuto schopnost.

Odrazeni Sipu (Zvl): Na 4. urovni ziskava Sasek odbornost Odrazeni §ipt jako
bonusovou odbornost, i kdyZz na ni nema predpoklady.

ZlepSena urazka (Zvl): Kdykoliv pouzije SasSek na 7. Grovni svoji schopnost
urazky v jazyce, kterému rozumeji jeho spojenci, dostavaji moralni bonus +2 na
zachranné hody vlici strachu a ocarovani a +1 moralni bonus na hody na ttok po
celou dobu trvani schopnosti urazky.

Ostry jazycek (Zvl): Na 9. urovni dostava Sasek schopnost pouzit dovednost
predstirani v souboji (coby fintu) jako pohybu odpovidajici akci namisto celokolové
akce.

Metani kozelcu (Zvl): Kdyz na Saska utoci tvor nebo osoba s vice ttoky (at uz
jde o vice zbrani nebo nasledné utoky), mtze §aSek na 10. Grovni po prvnim utoku
skocit u¢inkem rany nazad v pokusu vyhnout se ostatnim utoktim. SaSek muize
udélat premet 10 stop nazad, a pokud se nemuze pohnout tak daleko, nemuze tuto
schopnost pouzit. Pokud pfemet takto dozadu dostane Saska z dosahu utocnika,
jsou ostatni tuto¢nikovi Utoky ztraceny. Uto¢nik mutize provést proti SaSkovi
prilezitostny utok, pokud uspé€je v hodu na Reflex proti SO 10 + uroven Saska +
Saskliv bonus za Obratnost. Sasek musi provést ovéfeni Akrobacie jako vzdy, aby se
vyhnul prilezitostnym ttoktim, které by na néj mohly byt vedeny.

Saskitv seznam kouzel

1. Garoven SasSkovych kouzel

Jiskfivy prach oslepi cil, ohranici neviditelné neptatele.

Lij ucini 10 stop ¢tverecnich nebo néjaky predmét kluzkym.
Neviditelny sluzebnik neviditelna sila posloucha tvoje prikazy.
Okouzli osobu udéla z osoby tvého pritele.

Spanek uvede 2k4VT priSer do komatézni dfimoty.

Spésny astup zdvojnasobi tvoji rychlost.

2. aroven SasSkovych kouzel

Emoce vyvola v obéti silné emoce.

Leomundova past predmeét se jevi opatfeny pasti.
Pfivolej nestviru I. privola sférika, aby za tebe bojoval.
Tasin désivy smich cil ztraci akce.

Trik s lanem osm tvora se muze skryt v prostorové kapse.

3. uroven Saskovych kouzel

Duhovy vzor svétlo brani 2k4VT v titoku.

Okouzli nestvuru udéla z nestvary tvého spojence.
Rozostfeni 50% Sance na minuti.

Zmatek cil se chova zvlastneé.

4. aroven SaSkovych kouzel

Ottuv neodolatelny tanec donuti cil k tanci.

V1¢éi mlha cil dostava —10 na Moudrost a na ovéfovani Vule.
Zavoj zméni vzhled skupiny tvort.

Znehybni nestvaru jako znehybni osobu, ale kterykoliv typ cile.
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§koly humoru

Télesné funkce

Sasci z této Skoly maji v oblibé vtipky zahrnujici prdéni, fihani a také legracky
s no¢nikem. Jde o ty nejkrutéjsi z Sasku a zda se ze pritahuje zejména ptlorky a tu
nejnizsi lidskou spodinu.

1 - Oblak mlhy mlha zastira vidéni.

2 - Poryv vétru odvane nebo srazi cile.

3 - Pachnouci oblak nechutné vypary 1 kolo/droven.

4 - Vykiik ohlusi vSechny uvnitf kuzele a udéli 2k6 zivot1 zranéni.

Pantomima

Sasci z této Skoly se obvykle oblékaji jednobarevné a maji ve zvyku chodit proti
vétru a vykladat vSechny vtipy pouze pomoci gest rukou. Také jsou casto
pronasledovani davy s vrazednymi umysly.

1 - Ticho neguje zvuk v okruhu 15 stop.

2 - Poryv vétru odvane nebo srazi cile.

3 — Znehybni osobu drzi jednu osobu bezmocnou.

4 - Zed sily sténa imunni vii¢i poskozeni.

Rostarny

Sasci ze Skoly roStaren jsou mistfi kanadskych zertikti. Mnozi povazuji svoje
uméni za podobné pastem nezpusobujicim Gjmu.

1 - Ozivlé lano vytvori lano, které se na rozkaz pohybuje.

2 - Iluzorni zed’ sténa, podlaha nebo strop vypada realné.

3 - Promén jiné da jednomu cili novou podobu.

4 - Zed sily sténa imunni vii¢i poskozeni.

Groteska

Sasci ze Skoly grotesky se specializuji na metani kozelcli, ,vydloubavani o¢i,
pfevrhavani napojl a viditelné formy humoru.

1 - Skakani cil dostava +30 na ovéfovani skakani.

2 - Iluzorni zed sténa, podlaha nebo strop vypada realné.

3 - Magické roucho zbroj nebo §tit dostavaji +1/za 3 tirovné

4 - Telekineze zveda nebo pohybuje 25 librami/troven

Tragédie

Tragicti SaSci hledaji osviceni a komic¢no ve chvilich smutku a tragickych
udalostech. Casto jsou to docela zasmusSili patroni s nevhodnym nebo ¢ernym
smyslem pro humor.

1 - Azyl protivnici na tebe nemohou utocit.

2 - Zastit pritele vezmes na sebe polovinu zranéni cile.

3 - Uvrhni kletbu vybiras z rady kleteb.

4 - Slabomyslnost inteligence cile klesa na 1.

Hypnoéza

Hypnotizéfi nuti svoje obéti... tedy, publikum aby deélalo pod vlivem kouzla
podivné véci.

1 - Hypnéza Fascinace 2k4 VT tvort.

2 - Sugesce prinutis cil nasledovat utkvélou predstavu.

3 - Mensi ukol rozkazujes cili s 7VT nebo méné.

4 - Podrob osobu telepaticky kontroluje§ humanoida.
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SEDOVLASY STARY PAPRDA

.Tedy, to bylo tak. Kdyz mi bylo tehdd kolem tficeti, tak se na mé jedna mediza
osklivé podivala. Tak té hadovlasé holciné povidam, ,a tédka vocdad koukej
vymajznout, slysis? Vo takovy, jako ses ty, tady nikdo nestoji...“

Sedovlasy stary paprda je pfesné to... Sedovlasy a stary. Takovi jako on, omitaji
starnout s trochou slusnosti, a namisto toho zahofknou a stanou se arogantnimi.
Jsou plni starych frazi o mladezi, chuliganech a syc¢acich. Sedovlasi stafi paprdové
prosluli téz jako Blbi stary pleSouni a nebo PoSahani stafi blazni. Casto je najdete
vysedavat v jejich houpacich kreslech, koufice fajtku na verandach svych domu
nebo Cihajice na nepozorné dobrodruhy v mistni taverneé.

Vitalita: k8

PoZadavky

Ke kvalifikaci na prestizni povolani Sedovlasého starého paprdy (Ssp) musi
postava splnovat nasledujici kritéria:

Vék: Stredni vék nebo starsi

Dovednosti: Vyslychani 8 stupnu

Zvlastni: Musi mit viditelnou jizvu a mit Stkavy pfibéh o tom, kterak k ni prisla.

Dovednosti povolani

Dovednosti povolani Sedovlasého starého paprdy (a zakladni vlastnosti pro
kazdou dovednost) jsou Naslouchani (Mdr), Odhad (Int), Odhaleni timyslu (Mdr),
Pfedstirani (Cha), Remeslo (vyfezavani nebo paleni alkoholu) (Int), Védomosti
(vSechny brany jednotlive), Vyslychani (Cha). Viz kapitola 4. Prirucky hrace pro
popis dovednosti.

Body dovednosti na kazdé urovni: 4 + oprava Int.

Schopnosti povolani

Nize jsou uvedeny vSechny schopnosti prestizniho povolani Sedovlasy stary
paprda.

Znalost zbrani a zbroji: Sedovlasi stafi paprdové jiz s zadnymi zbranémi natoz
zbrojemi nebo §tity netrénuji.

Uhranéivy pohled a proklamace (Zvl): Sedovlasy stary paprda je mistrem
v zmateni davu upfenym pohledem a jeho dorazenim pomoci padnou (nebo
frazovitou, zalezi jak se na to divate, proklamaci). Sedovlasy stary paprda mutze tuto
schopnost pouzit jednou denné plus bonus za charisma (je-li jaky). Ve skutecnosti
uzivaji paprdové tuto schopnost daleko ¢astéji, v ostatnich pfipadech si ale paprda
pouze mysli, ze fekl néco padného. Kazdé pouziti této schopnosti, muze zacilit
kohokoliv v dohledu, kdo rozumi jazyku, jimZz mluvi Sedovlasy stary paprda. Po
dalSich 24 hodin ma paprda okolnostni bonus +4 na ovéfovani vyslychani cile a
okolnostni bonus +2 na zachranné hody na vili proti kouzlim a ucéinkim
schopnosti provadénych cilovym tvorem.

Bardské védéni (Zvl): Roky stravené vysedavanim v houpacim kfesilku na
predni verandé domu, klabosenim s dal§imi pamétniky starych c¢asti a hodiny
stravené v mistni putyce obohatily Sedovlasého starého paprdu o fadu pfibéht a
historek, které muze vypravét. Je to povazovano za Bardské védéni na poloviné
urovné Sedovlasého starého paprdy. To se scita s normalnim bardskym védénim
v pfipadé Sedovlasych starych bardq.
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Tvrdy a agresivni (Zvl): Vysedavani ve vétru a na slunci (a za jakychkoliv jinych
podminek, které jsou v daném podnebi bézné) Sedovlasého starého paprdu znacné
zocelilo a v kombinaci s nalozenim do laku, které si zajistil v podobé domaci
palenky, se zn€j stala vrasc¢ita a na troud vyschla stara mumie. To dava
Sedovlasému starému paprdovi na 3. urovni tvrdost 2, coz redukuje vSechna
zranéni, které utrpi o 2 body.

Zatracenej zatvrzelec (Zvl): Kdokoliv, kdo si az doposud myslel, ze je Sedovlasy
stary paprda otravnej jako vosina v zadku, bude Sokovan, az zjisti, jakou proménu
prodélal pfi pfechodu na 4. uroven. Tato zvlastni schopnost dava Sedovlasému
starému paprdovi bonus +2 na Vili a Vydrz.

PrezivSi (Zvl): Zda se, ze opravdu stafi mizerni pamétnici starych ¢ast nikdy
nezemiou. Jakmile jednou Sedovlasy stary paprda dosdhne 5. turovné jeho

maximalni vék se zdvojnasobuje.
KAPITOLA 1,5.:
ABSOLUTNE LEGEDDARDI POUOLADI

Prirucka bez prestiznich povolani je dobra tak akorat do stoupy. To vime dobre.
Le¢, prestiznich povolani je uz kapku moc a tak nezbyva, nez prijit s né¢im lepSim.
A co muize byt lepSiho nez legendarni povolani? Ne, to jsem si skutecné nevymyslel.
Legendarni provolani je kruta realita. Kvalifikovat se na néj neni jen tak, ale zase
povazte ty vyhody...

SEBE SAMA SI UVEDOMUJICI POSTAVA

Kolik je tfeba, aby jste si uvédomili, Ze ve svété je néco hodné Spatné?

Mozna je to podivné obcasna povaha vasSeho Zivota v niZ se nebezpec¢i a hrozby
s nimiz je tfeba se vyporadat objevuji v pravidelné, frekvenci jednou za tyden.

Mozna, ze je to tim, Ze mece uz nezranuji jako kdysi, ale o to vic je potfreba mocné
magie aby vas zase dostala do plné sily.

A nebo dokonce mozna tim, jak se dnes vSichni pohybuji v téch pétistopych
pfriskocich

A nebo jak mate neustale stejné mnozstvi spolecnikti a kdyz jeden umfe, zahy
potkate jiného, jehoZ schopnosti jsou takika srovnatelné.

Néco se déje. Néco oskliveho. Nékdo odejde do klastera. Nékdo se da na piti.
Nékdo zkameni, i kdyz to bude asi spi§ kviili meduzam.

A nékdo, nékdo zjisti, ze pravda je tam, tam, tam venku a hodné, hodné, hodné
vzdalena a divné;jsi, nez by jste si kdy pomysleli.

Jste postavou ve hfe na hrdiny!

Vitalita: k8

TABULKA 1-1: SAMA SEBE S| UVEDOMUJICi POSTAVA

Urovei Zakladni
povolani  Utoény bonus Vydrz Reflexy Vile Zvlastni
1. +0 +0 +0 +2 Déje se néco zvlastniho
e e T AL TTTTTT R R TR 43 Ne vazné lidi, tohle je divny

3. + +1 +3 Nutna obrana
puvg!alll UlUbII%}gUIIuD Vyi_ 4 I\Ulil_jky VE,;F I‘$,‘:e'__6§%'e:l59g§u,l,'l\|§p§ ———
+4

5. T+3 T+1 T+1 2 Prolomeni bariéry
5. 4 2 2 #  SEKELIsEmbostava ve hie na hrdiny
g 5 2 3 P e ity
. J:‘- J:‘- J:‘- J:‘- DEASLLAT
9. +6 +3 +3 +6 Ob¢anska prava
10. +7 +3 +3 +7 Ja... zijim



Pozadavky

Aby se postava stala sebe sama si uvédomujici postavou (Ssa) musi splnovat
nasledujici kritéria.

Dovednosti: Soustfedéni 6 stupnti, Védéni (metaherni) 1 stupen, Védéni
(nabozenstvi) 6 stupnui, Ziskavani informaci 6 stupnu, Odhaleni timyslu 3 stupné,
Profese (barman) 4 stupné.

Vlastnosti: Moudrost 13+

Zvlastni: Aby jste se mohli stat sebe sama si uvédomujici postavou, musela tato
prozit zasah do historie nebo té€zit z prekrucovani kostek, podvadéni nebo
podobného zasahu do metaherniho univerza. Uzitim fraze ,zasah do metaherniho
univerza“, se snazim pusobit désné chytre.

Dovednosti povolani

Dovednosti povolani sama sebe si uvédomujici postavy (a zakladni vlastnosti pro
kazdou dovednost) jsou Diplomacie (Cha), Ohebnost (Obr), Orientace (Mdr),
Prohledavani (Int), Predstirani (Cha), Sledovani (Int), Umeéni (Cha), Védéni (Int),
VS8imani (Mdr), Vyslychani (Cha), Ziskavani informaci (Cha). Viz kapitola 4. Prirucky
hrdce pro popis dovednosti.

Body dovednosti na kazdé urovni: 6 + oprava Int.

Schopnosti povolani

Nize jsou uvedeny vSechny schopnosti legendarniho povolani sama sebe si
uvédomuyjici postavy.

Znalost zbrani a zbroji: Sama sebe si uvédomujici postava neni zruéna
v zachazeni s zadnou novou zbrani nebo zbroji. Le¢, mlize si na to stézovat.

Déje se néco zvlastniho (Zvl.): Na 1. tiirovni ma postava jenom letmé podezieni,
ze ne vSe je tak, jak se zda. Vice si vSak v§ima svého okoli a tak ma zdarma
odbornost Ostrazitost.

Ne vazné lidi, tohle je divny (Zvl.): Na druhé urovni si postava uvédomi, ze je
zivot podivné stejny. Dokaze detekovat Maskovani cizince ve stinnych koutech
hostince, Mysteriézni a zlovéstné sny, Pany v nesnazich, které mutize zachranit a
dalsi zapletky. Tato schopnost pracuje stejné jako paladinova schopnost detekuyj
zlo. S tim, jak Zakukleni cizinci zjisti, Ze jejich byznys upada zacina se vyrazné
zvySovat prodej olovem vycpavanych plastu.

Nutna obrana (Zvl.): Na tfeti iirovni mutize postava manipulovat DMa. Pokud je
postava zabita, musi DM podstoupit hod na Vli (SO rovné 15+pocet nevyfreSenych,
na postavu vazanych zapletek). Pokud si to hra¢ postavy pfeje, muze hod provést
pfed DMem v tajnosti. Za zasténou. A dabelsky se usmivajic. Ostatné, at ten
arogantni bastard vidi, jakeé to je, kdyz je na druhé strané zastény.

Sebe rekonstrukce (Zvl.): Na 4. Grovni miZe postava zménit jeden aspekt svoji
minulosti, véetné vybéru urcité odbornosti nebo pfidéleni dovednostnich bod1i.

Prolomeni bariéry (Zvl.): Na 5. urovni si postava uvédomi, ze je figurkou
v n€jakém druhu zabavy. Za kazdou chytry bonmot na toto téma nebo ji se tykajici
vtip dostava 100 ZK, i kdyz to vSechny ostatni Stve. Obzvlast pokud to vSechny
ostatni Stve. Necht ten, kdo si nikdy neudé€lal postavu, aby nastval DMa prvni hodi
kostkou.

Sakra! Jsem postava ve hfe na hrdiny (Zvl.): Na 6. Urovni, se vhled do véci,
onen fakt, ktery se skryval za bariérou stane zfretelnéjSim a postava si uvédomi, ze
je pouhou figurkou ve hfe na hrdiny vcetné naprosté marnosti, kterou to plodi.
Konec koncti, kdyby si Hamlet uvédomil, Zze je postavou divadelni hry, byl by stale
postavou v nejvétsi divadelni hie historie. Kdyby si Frodo uvédomil, Ze je hrdinou
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knihy, stale by mohl zadat podil z prodeje. Ale kdyz si Grimbor, barbar na 5. Grovni
uvédomi, ze je postavou v RPG¢ku, muze... no, moc ne. Neni pravdépodobné, ze by
si 0 ném nékdo cetl, nebo vyrabél jeho malé akéni figurky (Pozn.: To plati i pro
postavy z Joyceova romanu Odyseus nebo Jiraslkova F. L. Véka, byt ta c¢ast o
akénich figurkach asi ne.) Herni efekt tohoto uvédoméni je ,,Sakra bonus® +4 k Vli.

Za tohle vas dostanu! (Zvl.): Na 7. Girovni za¢né postava nenavidét ty, ktefi jsou
za to zodpovédni. Dostava schopnost Uhlavni nepfitel: (herni designér), jako by byla
hrani¢af na odpovidajici trovni. Pokud dostava dalsi Uhlavni nepfatele, mtize si
volit néjaké konkrétni, jako napfiklad Uhlavni Nepftitel (Monte Cook) nebo Uhlavni
nepritel (Gary Gygax).

Obcéanska prava (Zvl.): Na 9. urovni se postava stane citici bytosti a ma svoje
prava. Zbytek svého pokladu utrati za pravniky. Pokud hra¢ postavy vystavi
nebezpeci, je na néj podana zaloba tak rychle, ze nesta¢i ani mrknout. OhrozZeni
z nedbalosti, Omezovani osobni svobody, Rizeni Zivota fiktivni postavy pod vlivem
priliSného mnozstvi skotské whisky, mam pokracovat kamo? Postava automaticky
vyhrava vSechny soudni pfe, nebot hrac je gambler, coz je pro soud ostatné jen jiné
slovo pro Stanistu sajiciho krev a masového vraha. A budte si jisti, Ze to zastupce
zalujici strany nalezité vypichne, vy Satanisto, krvepijce a masovy vrahu!

Ja... Ziji!!! (Zvl.): Na 10. urovni se Sama sebe si uvédomujici postava stane
skutec¢nou osobou, ktera se nastéhuje k hraci, spi na jeho gauci, pije jeho pivo a
pfebere mu pritelkyni. Postava je casto Skareda a zlovolna — nakonec hrac ji dal
pocitit ty nejstrasnéjsi zkuSenosti a nebezpecenstvi pro nic vic nez svoje détinske
potéSeni. Proboha, barbar Grimbor mé uvéznil v mém byté, zavrazdil mého krecka a
rozflakal televizi, aby prestala fvat. Je to blazen, to vam povidam. Internet, je jediny
zplsob jak mohu poslat tuto zpravu. Jen doufam, Zze... ne ... ne... ruce pry¢
Grimbore! Dej pryé tu +4 strasnou bitevni sekyru, tedy chci fict... NEEEE!!!
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KAPITOLA 2.:
ODBORDOSTI aneR FTIPDE FERTY

V soucasnosti existuje jiz nejméné 1,500 odbornosti, které byly zvefejnény
v ruznych produktech d20, takze aby je jakakoliv postava mohla ziskat vSechny
(pocitaje jednu odbornost za kazdé tfi urovné plus jednu na 1. urovni) bude
potfebovat dosahnout feknéme 4,500 trovneé. Zatim vSechno v poradku ze? Ale co
se stane, kdyz se vaSe postava dostane na ctyrtisici pétistou tfeti troven?!? Takze
tady najdete presné to co potfebujete. Dalsi odbornosti!!!

Odbornosti s popiskem [Bojovnik] si muze vzit bojovnik jako bonusovou odbornost.
Odbornosti s popiskem [Nestvura] si mohou vzit toliko nestvury (nikoliv standardni
hracské rasy).

Ateista [Obecnal

Neveérite v existenci takovych téch ,bozstev® a téchto véci a jste si tim velmi jisti —
bez ohledu na dukazy.

Predpoklady: Nesmite mit bozského patrona

Vyhody: Dostavate moralni bonus +4 na zachranu proti duchovnim kouzltim.
Ale pozor! Na zachranu hazite i viaci blahodarnym kouzltiim (napf. 1é¢eni).

Normalné: Si myslite, ze zivot ma smysl, ktery mu davaji bohové a tak nesete
nasledky.

Zvlastni: Sesilatelé duchovnich kouzel ztraceji svoji schopnost kouzlit, pokud
neslouzi ,filosofické“ sile (jako Druidové slouzici pfirode€).

Bez kartacku na zuby [Obecna]
Vérite, ze zuby se daji vycistit jazykem.
Vyhody: Nikdy nebudete mit kaz — protoze uz nemate zuby.

Hospodské tfeéi [Obecnal

Nad korbelem piva ¢i sklenkou vina jste schopni rozvazat jazyk komukoliv. Vite,
jak se vedou spravné hospodské feci a hospoda je vasim druhym domovem.

Vyhody: Pri jednani s osobou, ktera pozila alkoholicky napoj +2 Predstirani, +4
Ziskavani informaci a +2 Odhal Gimysl.

Ja byt magus! [Nestviral

Predpoklady: Musi byt schopen sesilat kouzla Oté irovneé.

Vyhody: Nestvlira odecte svoji hodnotu Inteligence od ¢isla 25 a na zakladé
vysledku dostava bonusova kouzla, jako by to byla pro tyto tucely hodnota
Inteligence.

Normalné: Normalné sedi tvor v koutku a z koutku tist mu kane slina.

Jaky roztomilyj pejsanek! [Nestviral

Ne vSechny nestviry, které dokazi meénit tvar nebo jsou nakazeny lykantropii
vypadaji odporné nebezpecneé.

Predpoklady: Cha 13+, musi byt schopen ménit tvar (lykantropie, tvaroména
atd.)
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Vyhody: Kdyz je ve své zvifeci formé, vypada jako ta nejmilejsi potviirka daného
typu, jakou kdy jejich kofist vidéla, coz ¢asto vyusti v to, ze si je kofist vezme dom1,
krmi je, kartacuje a pecuje o né. Normalné: Normalné dostane ovykle nestvira
nakladacku pomoci stribrnych zbrani.

Ja se vratim! [Obecna]

Namisto toho, abys na né zautocil, kdyz to ¢ekaji obratite a utikas jak o Zivot!

Pfedpoklady: dovednost Predstirani 10 stupnu

Vyhody: Pokud se vam podafi uspét v ovéfeni Predstirani oproti soupefové
Odhaleni iimyslu, muize se vaSe postava obratit a utikat pry¢ od svych protivnika
bez toho, Ze by na ni byly mozné prileZitostné utoky.

Normalné: Normalné je postava bodnuta do zad.

KdyZ ja nevidim tebe... [Nestviira]

Obcas kdyz tomu opravdu vériS, bez ohledu na to, jaka je to blbost, stane se to.

Predpoklady: Soucet Int a Mdr nizsi nez 8

Vyhody: Nestvtira s touto odbornosti si muze zakryt o¢i a znenadani ziskava
bonus na dovednost Skryvani rovnou dvaceti minus jeji Int a Mdr a ovéruje si
Skryvani.

Normalné: Normalné vypada nestviira pékné hloupé s tlapami na ocich.

Ne tak docela mrtv{j [Nestvira]

Nestvary nejsou nikdy tak mrtvé jak se zdaji...

Predpoklady: ZUB 5+ (ZUB = Zakladni Gito¢ny bonus = BAB)

Vyhody: Nestvliiry s touto odbornosti mohou provést 1d4 kol po své smrti jeden
utok a to bez ohledu na to, jak moc jsou rozkuchany nebo popaleny, pokud nejsou
naprosto dezintegrovany. Dostanou pouze jeden tento utok s nejsilnéjSim fyzickym
utokem jaky maji. Napadeny musi provést zachranny hod na Reflex (SO 10 + 1/2
zivotaschopnosti monstra) nebo jsou zaskoceni.

Normalné: Normalné je nestvira mrtva.

Nezniéitelnost [Zvlastni]

Ani smrtelna zranéni vam nezabrani v boji.

Piedpoklady: Velka vydrz, Zelezna vule, Psycho, Tvrdost, schopnost Zufivosti,
Odl 13+

Vyhody: 1d4 kola po tom, co jste byli v boji zabiti znovu povstanete s pravou
barbarskou zurivosti. Okamzité dostavate 2 ZzZivoty za uroven a jste schopen
normalné bojovat, i kdyz jsou vaSe zivoty niz§i nez nula, dokud tvoje Zzivoty
neklesnou na vasi modifikovanou odolnost pod nulou (takze postava s Odolnosti 21,
ktera zufi, bude schopna bojovat az do —21 zivotu) po dobu trvani zufivosti. BEéhem
zufivosti musite bojovat s kymkoliv, kdo se naskytne, dokonce i s prateli, pokud jiz
nezbyvaji zadni neptatelé. Bez ohledu na to, kolik zivot po skonceni zufivosti mate,
klesaji okamzité na —10 a umirate.

Normalné: Normalné jsi jiz mrtvy.

Opilecké rvani [Obecna]

Jsi expert na rvacky a bitky v hospodé a vi§, jak jich vyhodné vyuzit.

Vyhody: Pokud jste pozili alkoholického napoje mas +2 Odl, +2 Sil a umite
zachazet s takovymi improvizovanymi zbranémi jako je noha od Zzidle, urazeny
korbel nebo lahvovy strep.

Normalné: Normalni ¢lovék se hospodské rvacce vyhne na sto hont.
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Podpiirna substance [Obecnal

Pivo, cigarety, cokolada nebo maso z konzervy. Ve vaSem Zivoté je cosi, co vas
dokaze vzpruzit. At uz je to hlt néceho ledového nebo druha lzice z misy
dvojvrstevné cokolado-karamelovo-fondanovo-oriSkové zmrzliny, tato slabina vas
opravdu postavi na nohy.

Vyhody: Pokud mate svoji oblibenou pochoutku po ruce, dostavate bonus +3 na
dovednost dle vlastniho vybéru. Tuto odbornost miizete pouzit tfikrat za tiroven.

PodvyzZiva [Obecnal

Nedostava se ti potravy, coz se podepsalo na tvém vzhledu i zdravotnim stavu.
Vyhody: +10 k Predstirani pfi Zebrani, -2 permanentné z Odl.

Normalné: Normalni lidi nevypadaji jako chodici kostlivci potazeni kuzi.

Psycho [Obecna]

Nevi§, co je to strach. Ve skutec¢nosti neznas§ nic mensiho nez frontalni ttok.

Piedpoklady: Tvrdost, Zelezna viile

Vyhody: Dostavate naprostou imunitu vici ucinkim a postihim zalozenym na
strachu, vCetné jakéhokoliv u¢inku, ktery by vami otfasl, vydeésil vas nebo vystrasil.
Nikdy se nemuzete stahnout z boje, pokud vas pfitel nebo druh nepfemluvi
ovéfenim Diplomacie nebo Vyslychani proti SO 20 plus bonus za Vuli, aby vas
presveédcil ke stazeni (je to povazovano za pohybu rovnou akci).

Normalné: Utikas jako kazdy jiny.

Selsky rozum [Obecnal

Dtivtipu jsi moc nepobral, zato rizna moudra si pamatujes dokonale.

Predpoklady: Int 6 a nizsi

Vyhody: Od nynéjSka si muzete dovednostni body pocitat nikoliv dle bonusu za
inteligenci ale dle bonusu za moudrost.

St&dré obdateni [Obecnal

Byl jsi pozehnan vybavenim nezvyklé velikosti a muzi i Zeny jsou ve vasi
pritomnosti nervozni Ci zavistivi.

Predpoklady: Cha 15+, humanoid

Vyhody: Humanoidi, ktefi ve vasm mohou najit sexualni ¢i romantické zalibeni,
utrpi okolnostni postih -2 na hody na ttok a na zranéni pfi utoku proti vam. Vy
naopak dostavas okolnostni bonus +2 na jakékoliv ovéfovani Charismatu proti nim.
Pokud jednate s humanoidy stejného pohlavi, dostavate naopak okolnostni postih —
2 na ovérovani Charismatu proti nim.

Zvlastni: Tuto odbornost si muze postava vzit pouze na prvni Urovni, nebo
nejpozdéji dvé urovné potom, co se zvysila jeji Sila ¢i Charisma.

Svatéa pravda [Zv1a§tni]

Prisahal bys na to a nejsi zahy srazen bleskem.

Predpoklady: Cha 13+, Grovné knéze 1+

Vyhody: Pokud o nécem prisahate, ze je to vile vaseho boha, nebo alespon vitile
vasi cirkve a nejste zahy nato srazen bleskem z nebes, dostavate okolnostni bonus
+2 na Predstirani a Diplomacii, zaloZené na tomto prohlaseni.

Tteni bidy s nouzi [Obecna]

Jsi zvykly vystacit si i s malem.

Predpoklady: Podvyziva

Vyhody: +5 k Predstirani pfi Zebrani, -2 permanenté z Odl, je pro vase
dostacuyjici polovi¢ni pridél potravy.
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Normalné: Pche. Ty uz ani nevi§, co je to norma.

VseZravost [Obecnal

Mtizes byt ziv prakticky z ¢ehokoliv organického.

Predpoklady: Odl 15+

Vyhody: Dokazete predejit hladu az po tydny, pokud mate k dispozici hnijici
maso, chuchvalce mofskych ras, platky Zelatinové kostky nebo zbytky praseciho
zradla. Konzumaci dvojnasobku normalni porce syrového nebo hnijiciho masa nebo
zkazeného jidla nebo c¢tyfnasobku fas, pice nebo Zelatiny ziska§ dostatek zivin,
abyste nehladovéli.

ZlepSena tvrdohlavost [Obecna]

Lideé, které znate (naptiklad vasi byvali spoludobrodruzi) si musi zvyknout na vasi
neuvétitelnou tvrdohlavost.

Pfedpoklady: Vyslychani 5 stupnu

Vyhody: Kdyz jednate s lidmi, které bézné potkavate, dostavate tvrdohlavostni
bonus +2 k Vyslychani a Diplomacii. NeZ aby se s vami hadali, udélaji to jak chcete

vy.
Normalné: Lidé kolem vas spoléhaji na vlastni usudek.

Zebrota [Obecn4]

Mas schopnost vzbuzovat v druhych lidech soucit a litost a ziskavat od nich
penize.

Vyhody: Pomoci této schopnosti mutizete od lidi zebrat penize. Zebrotu lze
oveéfovat toliko jednou denné. Hodte si na Predstirani a podle vysledku zjistite, co
jste vyzebrali.

VyzZebrano:

SO pod 11: Nic, vyhnali vas z mésta, posStvali na vas psy...

SO 11-15: Vas vykon byl nepresveédcivy. Lidé si vas priliS nev§imali. Pokud jste v
prosperujicim meésté, vydélali jste 1k6 md/den.

SO 16-20: Hezkeé divadélko. Zaujali jste par lidi a Stésti vam pralo. Pokud jste v
prosperujicim meéste, vydeélali jste si 2k6 md/den

SO 21-25: Skvelé. Podarilo se vam nékolik lidi dohnat k slzam, tak zoufaly je na
vas pohled. Vydeélali jste si neskutecnych 1k6 st/den.

SO 26-30: Naprosto dokonalé. Byl jste tak presvédcivi, ze vam na lep sko¢ili i jini
zebraci a podélili se s vami o svuj vydélek. Ziskali jste enormni sumu 3k10 st/den.

SO 31-35: Excelentni. Bohata rodina se nad vami smilovala a vzala vas k sobé
domt na vecefi. Na cestu vam dali jeSté 1k6 zl/den.

SO 36 a vic: Nemozné. Jsou vaSim zjevem konsternovani. Za to, ze opustite
mesto, vam nabizeji 2k10 zl.

Normalné: Normalné ti nikdo nic neda, kamo. Zivot je pes.
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KAPITOLA 3.:
MAGICKE PREDMETY, rktere mausite mit

Magické predmeéty! Bez téch prosté nemutize§ byt (tedy pokud nehrajete moderni
nebo hard SF RPG). Nasledujici predméty patfi k tomu nejlep§imu, co mtizete ziskat
a jsou pravem chloubou kazdého dobrodruha.

MAGICKE ZBRANE

Molitanovy mec

Jste nenasilny typ? Chcete néco, co mohou pouzivat bez nebezpeci i déti doma?
Nebo jste uz prosté unaven z toho jak se neustale probodavate? Pokud jste na
nékterou z téchto otazek odpovédéeli ,ano“, pak je to zbran pro vas. Pamatujte si, ze
tento mec je pouzitelny knézimi, jejichz bozstva zakazuji normalni mece, protoze to
neni ani secna ani bodna zbran. Protivnik zasazeny molitanovym mecem musi
provést zachranny hod na Vydrz (TO 10 + oprava za Silu) navic k normalniku
zranéni (0k8). Pokud zachranny hod selze, je protivnik na 1 kolo otfesen. Otfesena
postava nemuze jednat a ztraci bonus za Obratnost k TZ, zatimco ttoc¢nici dostava
bonus +2 k hodiim na tutok proti otfesenému protivnikovi. Vytvory, nemrtvi,
nehmotni tvorové a tvorové imunni ke kritickym zranénim nemohou byt otfeseni
zvlastni magickou schopnosti Molitanového mece.

Uroverni sesilatele: 1.; Predpoklady: Vytvof magické zbrané a zbroj; Omraéeni;
Trzni cena: 45 zl.

MAGICKE PRSTENY

Od doby, co prvni skupina dobrodruhti pojmenovala sama sebe Spolecenstvo,
hraji prsteny v mnoha dobrodruzstvich velmi dtlezitou roli. Ackoliv tenhle asi
nebude ten pripad...

Pozérsky prsten

Kdyz je navlecen na prst, chova se tento prsten jako prsten Charismatu, a
zvySuje hodnoceni Charismatu nositele o +4, avSak kdykoliv ten zahlédne leskly
povrch (véetné cepele mece, dobfe nalesténé platove zbroje, dracich Supin, zrcadel),
je tu 30% Sance, Ze stravi celé kolo shlizeném se v lesklém povrchu a p6zovanim.

Uroven sesilatele: 5., Predpoklady: Vyroba prstentl; Trzni cena: 10,000 gp

DIVOTVORNE PREDMETY

Nenechavé piilcické prstiky

Jen malo nepulcikt kdy vidélo tyto predméty, ale velmi ¢asto se o nich mluvi a
podle vSeho poskytuji okolnostni bonus +10 na ovéreni okradani. Co vSak neni tak
docela jasné je, zda jsou tyto predméty prokleté ¢i nikoliv. Kdykoliv je totiz pulcik
chycen pfi kradezi, svaluje vinu pravé na Nenechavé pulCické prstiky, avSak ani
kouzlo zlom kletbu nedokaze zabranit tomuto chovani. Tyto predméty maji nejspis
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také symbiozni povahu, nebot je nikdy nikdo u pulc¢ika nenaSel, byt se tento
dusoval, Ze je ma.

Uroven sesilatele:: ?; Predpoklady: tviirce musi byt paléik; Trzni cena: nejsou na
prodej; Vaha: Olb.

Létajici kartacek na zuby

Létajici kartacek na zuby funguje obdobné jako létajici kosté, ale je urcen pro
droboucké a miniaturni tvory. Uveze maximalné 20 liber.

Uroven sesilatele: 5.; Predpoklady: Vyroba divotvornych pfedméta, let, stdlost
Trzni cena: 15,100zl; Vaha: 11b.

Nic

Nic je velice kfehky predmét. Dokaze se rozsifit tak, Ze vyplni libovolné velkou
bednu, do které je umisténo, ale kdyz je dovnitf vloZen jeSté dalSi pfedmeét, Nic
zmizi. Napriklad, Tharg umistil Nic do svého prazdného vacku na opasku. Nesmirné
Nic zboznoval, a planoval si ho podrzet az do konce svého Zivota. AvSak ve chvili
slabomyslnosti umistil do vacku minci, a ejhle Nic bylo to tam. Odstranéni mince
samovolné Nic vytvorilo, ale po pravdeé, pokud jsi tak tupy, Ze si vaziS niceho,
nebude té zfejmé znepokojovat jeho znovuziskani, kdyz jej ztratis.

Uroven sesilatele: 1.; Predpoklady: prazdna nadoba ¢&i bedna; Trzni cena: 0zl (ale
na mnoha trzistich se vam nic budou snazit prodat za vyrazné vyssi cenu).
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KAPITOLA d.:
OKOUZLUJICI KOUZLA

Zatimco vétSina hrac¢u musi namahat sv(jj ..., no prosté to co maji uvnitf v lebce,
néktefi Stastlivei si mohou usnadnit hru nékolika kouzly, napfiklad stisknutim
tlacitka ~ a poté napsanim pismenek G O D. NanesStésti tato kouzla v DnD Spatné
funguji, ale nastésti jsou tu i jina. Napriklad toto:

Kontaktuj vypravéce

Vésténi [Metaherni]

Uroveii: Brd 6, Car/Kou 7

Slozky: V, P, O, ZK

Doba seslani: Jedna akce

Dosah: Sesilatel

Cil: 1 osoba

Trvani: Soustfedéni

Toto kouzlo umoziuje sesilateli nahlédnout zapletky ptibc¢hu, ktery pravé proziva. Dé&ova linie
pribéhu je mu odkryta v podobé popisku typického piibéhu uzivajiciho tuto zapletku (naptiklad: na
volné noze pracujici dobrodruzi byli najati, aby navratili ukradeny pfedmét nebo na volné noze
pracujici dobrodruzi byli napaleni, aby ukradli jisty predmét — pfiCemz obé mohou odkazovat ke
stejnému piibehu, byt jsou v pozadi kazdé z nich jiné pficiny). To se hodi obzvlasté tehdy, kdyz je
druzina bezradna a nevi, zda jde po faleSné stop¢ nebo zda n€komu naletéla. Kdyz je toto kouzlo
seslano, je tu 80% Sance, Ze se sesilatel dozvi tu zapletku, na kterou se pfimo ptal, v ostatnich
ptipadech se dozvi pouze néjakou z vedlejSich ptibéhovych linii, jako napfiklad, Ze obii bardsky
humanoid zakopl o mravenc¢i vesnici, Sifice chaos a zkazu, ackoliv to umoznilo mravenc¢i princezné
zamilovat se do mravenciho prince, kdyz ji zachrénil z hrouticiho se tunelu.

Ohniskové komponenty: Knizka pohadek

Cena ZK:: 100 ZK

Co-Dakova cohniva koule
Evokace [Ohen, Fotografie]

Uroveii: Car/Kou 3

Slozky: V, P, O

Doba sesilani: 1 akce

Dosah: Dlouhy (400 st. + 40 za Groven)
Trvani: Okamzité

Zachranny hod: Reflexy polovina
Magicka odolnost: Ano (viz nize)

Toto kouzlo bylo vyvinuto Ko-Dakem Fotogenickym, magem stejné mocnym jako Silenym. Byl
posedly dikazem jeho uspéchu v sobuji svym pratelim a tak vyvinul toto konkrétni kouzlo.

Co-dakova ohniva koule vypada jako normalni ohniva koule, avSak tésné po explozi se v ruce
sesilatele objevi maly papriek, zobrazujici cile kouzla v okamziku exploze.

»Fotka® jak ji Co-Dak nazval, je Cernobila.
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KAPITOLA 5.:
studrnE DESTUURY A JID& IDDIVIDUA

ERIK A STRASLIVY ALTAN

Pocatkem sedmdesatych let, vedl jednu z prvnich her D&D Ed Whitchurch a
jednim z jejich ticastniktl byl Eric Sorenson. Eric hral trak trochu jako pocitac, pfi
hfe metodicky zvazoval vSechny moznosti, nez si né€jakou z nich zvolil. Pokud mu
byl dopran ¢as, neomylné zvolil nejlepsi feSeni. Obcas mu to zabralo tydny. Jinak to
ale byl po vSech strankach skvély hrac. Eric hral v Edové hie neutralniho paladina.
Ocitli se na pudé néjakého lorda, kdyz doslo k nasledujicimu dialogu:

ED: Vidite dobfe udrzovanou zahradu. V jejim stfedu na malé vyvySeniné stoji
altan.

ERIC: Altan? Jakou ma barvu?

ED: [po kratkém zavahani| Je bily, Eriku.

ERIC: Jak je daleko?

ED: Asi 50 yardu.

ERIC: Jak je velky?

ED: [po chvili] Ma napfic asi 30 stop, a po Spici je 15 stop vysoky.

ERIC: Pouziji svlij me¢, abych u néj detekoval dobro.

ED: On ale neni dobry, Ericu. Je to altan.

ERIC: [chvili pfemysli] Zavolam na n¢;j.

ED: Neodpovi. Je to altan.

ERIC: [po delsim pfemysleni] Zasunu mec zpét do pochvy a vytahnu luk a Sipy.
Reaguje néjak?

ED: No, Eriku, je to altan!

ERIC: Vystrelim na to z luku. [hazi si na zasah| Co se stalo?

ED: Nyni je tam altan a trci z néj Sip.

ERIC: [zavaha] Zranil jsem ho?

ED: POCHOPITELNE, ZE NE, JE TO ALTAN!

ERIC: [narikajic| Ale to byl +3 Sip.

ED: Je to altan, Eriku, ALTAN! Pokud jej chce§ skute¢né zni¢it mtze jej snad
rozsekat sekyrou nebo ho zkusit zapalit, ale nevim pro¢ by to nékdo délal. Je to
@#3%!! altan!

ERIC: [dlouhé vahani. Nema ani sekyru ani ohniva kouzla.] Utikam pryc¢.

ED: [absolutné frustrovan| Pozdé. Probudil jsi altan. Chyti té a sezere.

ERIC: [natahuje se po kostce|] Mozna bych si mohl nahazet ohnivého maga, takze
budu moci pomstit svého paladina. Pak smichy se dusici spoluhraci konecné
Ericovi vysvétlili, co to altan je. Takze zde kon¢i pfibéh Erika a straslivého altanu.
Jak vidite mala slovni zasoba je nebezpecna veéc...

Straslivy] Altan

Giganticky vytvor

Vitalita: 24k10 (132 zt.)
Iniciativa: +0

Rychlost: O ft

TZ: 6 (-4 velikost, +8 pfirozena)
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Utoky: kousnuti +24 (nablizko)

Zranéni: kousnuti 3k12+15

Rozmér/Dosah: 30 st. x 30 st./10 st.

Zvlastni atoky: Skakavy utok, ZlepSené chyceni, Polknuti vcelku

Zvlastni schopnosti: Vytvor, Tvrdost, Nepresvédcivost

Zachranné hody: Vydrz +6, Reflex +6, Vile +7

Vlastnosti: Sil 30, Obr 10, Odl -, Int 4, Mdr 12, Cha 14

Klima/Terén: Kdekoliv

Organizace: Osamocené nebo v blizkém sousedstvi (2-24)

Nebezpecnost: 8

Poklad: Standardni

Pfesvédceni: Neutralné zlé (obvykle)

Rozmezi vzrustu: 25-48 VT (gigantické), 49-72 VT (kolosalni)

Vytvor: Imunita vici myslovliviiujicim G¢inktim, jedtim, nemocem a podobnym
ucinktim. Neni pfedmétem kritickych zasah®i, stinovych zranéni, poskozeni
vlastnosti, vysati esence nebo smrti z masivniho zranéni.

Neptesvédéivost (Zvl): Straslivy Altan nemuze byt detekovan ani ovlivnén kouzly
a podobnymi prostfedky ucinkujicimi na presvédCeni, i pfesto, zZe je zlého
presvédceni.

Tvrdost (Zvl): Straslivy Altan si podrzel tvrdost dreva, z néhoz je vyroben. To mu
dava tvrdost 5, ktera redukuje v§echna zranéni, ktera utrpi o pét zivoti, bez ohledu
na zdroj.

ZlepSené chyceni (Zvl): K pouziti této schopnosti musi Straslivy Altan tspésné
zasahnout svym kousnutim. Pokud se mu podafi zachyceni, automaticky udili
zranéni z kousnuti a muize se pokusit protivnika polknout.

Skakavy utok (Zvl): Straslivy Altan muize skocit az 90 stop v jediném skoku, aby
svoje protivniky zaskocCil. Ve stejném kole co skoé¢i, muze pouzit svlij utok
kousnutim.

Polknuti vcelku (Zvl): StrasSlivy Altan mtize chyceného protivnika velikosti Velké
nebo mensi polknout uspéSnym ovérenim zapasu. Jakmile je protivnik jednou
uvnitf dostava kazdé kolo maximalni zranéni z kousnuti, jak jej altan Zmoula.
Polknuty tvor muze vySplhat ven pomoci UuspéSného ovéreni zapasu. Altan muze
najednou obsahovat dvé velké, Ctyfi stfedni, osm malych, Sestnact drobnych, tricet
dva miniaturnich nebo Sedesat ¢tyfi drobouckych protivniku.

SABLONY

Dvanactileta hracka

Dvanactileta hracka je pomérné vzacny ukaz, ktery se, zda se nahodné, objevuje
u nékterych hrdinek obvykle elfského puvodu. Tato Sablona je zvlastni metafyzickou
variaci metahrani, a je reprezentaci emanace patrona téchto hrdinek. Tato Sablona
jednoduse predstavuje to, co se objevi u postavy nékoho, kdo je shodou okolnosti
také hracka na pocatku své hracské kariéry. Dvanactilété hracky jsou obvykle
obklopeny milymi malymi zvitatky, odporné nestviry obvykle zabijeji a pfed tim
slizovitym ¢imsi se utikaji ukryt do elfskych stromovych meést.

Vytvofeni dvanactileté hracky

Dvanactileté hracka je Sablona, ktera mutize byt pridana na elfskou, pulelfskou
nebo lidskou pannu hranou mladou hrackou (kterou zde budeme oznacovat coby
vychoziho tvora). Typ tvora se neméni a zachovava si vSechny svoje statistiky a
zvlastni schopnosti, neni-li nize feceno jinak.
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Vitalita: jako vychozi tvor

Rychlost: jako vychozi tvor

TZ: schopnost Roztomilosti dovoluje dvanactileté hracce pricitat si k TZ svij
bonus za Charisma (viz niZe).

Utoky: jako vychozi tvor

Zranéni: jako vychozi tvor, dvanactileta hracka neutrpi postih na utok -4 pokud
chce zplisobovat pouze stinova zranéni

Zvlastni atoky: jako vychozi tvor

Zvlastni schopnosti: jako vychozi tvor plus Pritelkyné zvirat, Jednoroz¢i
spolec¢nik, Roztomilost,

Pritelkyné zvifat (Nad, Kou): dvanactileta hracka muze komunikovat se zvifaty
jako by na ni pusobily tc¢inky stalého kouzla mluv se zvifaty. Navic ma schopnost
dle libovule sesilat pratelstvi zvifat jako kouzelnou schopnost a vysSe vitality zvifat,
které miize mit jako spoleéniky, je o 50% vy$§i. Navic ma dvanactileta divenka 50%
Sanci, ze jakékoliv zvife, které potka pfi setkani v divo¢in€, bude na misto v tabulce
uvedeného monstra pratelsky bylozravec (kralik, jelen atd.).

Jednorozéi spolecénik (Zvl): kdyz dosahne dvanactiletd hracka Sesté uirovneé,
obdrzi coby bonusovou odbornost Vudcovstvi. Bez ohledu na jeji hodnotu
vidcovstvi, bude vjeji skupin€é nasledovnikti snéhobily jednorozec a jeji
nasledovnici udélaji cokoliv, aby ochranili svoji roztomilou pani pfed zranénim.

Roztomilost (Ex): dvanactileta hracka je tak strasné roztomila, ze neni nikdy
prvni napadenou osobou v druziné, pokud k tomu neni néjaky hodné dobry duvod.
Aura roztomilosti ji také dava roztomilostni bonus ke vSem zachrannym hodim a
TZ rovny jejimu bonusu za Charisma (je-li jaky).

Zachrany: schopnost roztomilosti dava dvanactileté hracce bonus ke vSem
zachrannym hodim rovny jejimu bonusu za Charisma.

Vlastnosti: dvanactileta hracka dostava bonus +2 k Obratnosti a Charismatu.

Dovednosti: dvanactiletd hracka dostava rasovy bonus +4 k Porozumeéni
zvitatim, Jezdectvi a Odhaleni tumyslu.

Obdbornosti: jako vychozi tvor

Klima/Terén: jako vychozi tvor

Organizace: osamocené nebo v chichotajicim se krouzku (2-4)

Nebezpecnost: na 6. a vySsi urovni, +1 NB

Poklad: polovina minci, dvojnasobek predmétu

Pfesvédceni: kterékoliv dobré

Postup: dle povolani postavy

Mrtvola

Mrtvi tvorové vznikaji z zivych tvort postradajicich regeneraci, pokud jejich zivoty
klesnou na -10. Proto mohou mit takrka jakykoliv tvar a formu. Setkani s nimi je
jedinecny zazitek. Jsou odolni k takfka jakymkoliv zranénim, avSak také naprosto
neschopni komunikovat nebo vykonat néjakou akci. Casem zac¢nou hnit a
rozpadnou se v prach, avSak do té doby na né lze nahlizet jako na néco, co lze
obrat.

Vytvofeni mrtvoly

sMrtvola®“ je Sablona, kterou lze pridat ke kterémukoliv Zivému tvorovi (dale jen
jako vychozi tvor). Typ tvora se nemeéni a zachovava si vSechny svoje statistiky a
zvlastni schopnosti, neni-li nize feceno jinak.

Vitalita: vitalita zistava stejna, ale celkovy soucet Zivoti klesa a zustava na -10
zt.

Rychlost: mrtvi tvorové jsou neschopni pohybu, coZz snizuje jejich rychlost na O
st.
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TZ: jako vychozi tvor ale bez moznosti pohybu (ztrata bonusu za Obr, nahrazen
postihem -5, navic je mrtvy tvor obvykle vleze, coz znamena +4 na zasah pfi Gtocich
nablizko).

Utoky: nema. (Jini tvorové mohou pouzit mrtvého tvora jako zbran. Mrtvy tvor je
exoticka drtiva zbran s dosahem 10 stop, a stinovym zranénim 1d4+1 za kazdou
velikostni kategorii veétsi nez drobouckou. Navic jsou o jednu kategorii vétsi zbrani.
Naprtiklad maly mrtvy tvor je povazovan za stredné velkou zbran. Tvorové vétsi nez
stredné velci jsou povazovani za zbran s dosahem, ktery je roven jejich vysce.)

Zranéni: nema

Zvlastni atoky: nema

Zvlastni schopnosti: mrtvola si podrzi vSechny zvlastni schopnosti vychoziho
tvora a navic ziskava nasledujici zvlastni schopnosti.

Odolnost vuci zranéni (Zvl): mrtvoly jsou zcela imunni vaci fyzickym i
magickym utoktim. Zivoty mrtvoly ztistavaji na —10 a niz nemohou klesnout.

Odolnost vaéi lééeni (Zvl): mrtvoly nemohou byt vyléCeny béznymi nebo
magickymi prostfedky vyjma extrémni bozské magie jako je vzkfiSeni nebo
zmrtvychuvstani.

Zachrany: mrtvoly automaticky selhavaji ve vSech zachrannych hodech na
Reflex, zachranné hody na Vydrz délaji jako pfedméty a tak jsou imunni viéi
utoktim, které vyzaduji hody na Vydrz, pokud tento utok neovliviuje také predmét
(jako je dezintegrace).

Vlastnosti: vSechny vlastnosti poklesnou na 0O, coz vede k naprosto bezmocné
postave.

Dovednosti: mrtvoly ztraceji moznost uzivat vétSinu svych dovednosti, ale
v urcitych pripadech (dle uvazeni DM) mohou ziskat bonus +10 na Akrobacii,
Predstirani a Skryvani.

Odbornosti: jako vychozi tvor, ackoliv vétSina z odbornosti je nepouzitelnych.

Klima/Terén: jako vychozi tvor

Organizace: jako vychozi tvor

Nebezpecnost: O

Poklad: Jako vychozi tvor

Pfesvédceni: neutralni

Postup: neni

Mrtvé postavy

Mrtvé hracské postavy, taktéz zvané papir na vyhoz, predstavuji jedinecnou
vyzvu schopnostem hrace hrat RPG. Prakticky vSechny schopnosti povolani jsou u
mrtvoly nepouzitelné a chybi jim byt jen minimalni moznost komunikace ¢i pohybu.
AvSak pokud jsou dobfe zahrany, predstavuji mrtvoly vdéénou a zajimavou
zkusSenost a jejich hra¢ bude mit na vypravéni o nich spoustu pfibéhti. Mrtvoly maji
témér vzdy néjaké hracské povolani a jsou rovnomérné rozdéleny mezi rtizna
povolani (pficemz povolani s nizs§i kostkou vitality jsou o néco béznéjsi).

Tuiita

Tuntové nemaji ani zcela magickou ani zcela psionickou povahu, ale jakousi
kombinaci obojiho a mnohem, mnohem vic. Tufita neni omezen na jednu rasu a lze
jej nalézt prakticky v kterékoliv sféfe, obvykle napakovaného tim nejsilnéjSim
magickym vybavenim, jak zdlouhaveé vysvétluje komukoliv, kdo je mu ochoten
naslouchat, kterak zabil zlého draka, ktery unesl princeznu, a kterak to od néj bylo
velmi udatné, nebot mél zrovna den volna, jednu ruku pfivazanou za zady a trpél
osklivou chripkou. Vypadaji jako nejkrasnéjsi své rasy, se sympatickym hlasem a
bohatym slovnikem a maji skvéle tvarovanou postavu.

Vytvofeni tuinty
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,Tunta“ je Sablona, ktera mutize byt pfidana kterémukoliv tvorovi (dale jen jako
vychozi tvor). Typ tvora se méni na ,tuntu“a zachovava si vSechny svoje statistiky a
zvlastni schopnosti, neni-li nize feceno jinak.

Vitalita: stoupa na k12

Rychlost: stoupa na 100st.

TZ: prirozena zbroj stoupa o 10

Utoky: jako vychozi tvor

Zranéni: jako vychozi tvor

Zvlastni atoky: jako vychozi tvor

Zvlastni schopnosti: tunta si podrzi vSechny zvlastni schopnosti vychoziho tvora
a ziskava dalsi nasledujici schopnosti.

Nastésti jsem uhodl jeho slabinu! (Nad): Jednou za souboj muize tunta otevrit
Monstrézni manudl na strance, kde je uvedeno jedno z monster, se kterym bojuje, a
precist si vSe, co je zde o ném napsano. Je to diky kvazipsionické tuntove povaze.

PRIROZENA 20!!! (zakrjva kostku a nervézné se rozlizi kolem) (Nad): Jednou za den,
muze tunta jako volnou akci nahradit jeden hod kostkou za pfirozenou 20. Je to
diky spfiznénosti s osudem, spfiznénosti osudu s kosmem a lhani.

Vedle, pa¢ mam ACcéko 50! (Zvl): Jednou za den muze tunta odrazit jakykoliv
pfichazejici utok, diky své naprosté chladnokrevnosti a okamzité mutize jako volnou
akci provést protititok se svym nejvysSim ttoénym bonusem.

Co? Jak je velky??? TAK TO SBOHEM! (Nad): Tunta se mutze jednou za kolo
jako volnou akci teleportovat jako by kouzelnik na 20. urovni seslal kouzlo
dimenziondlni dvere.

V ZADNEM PRIPADE! Ja jsem kouzelnik, k-o-u-z-e-1-n-i-k, u Baatoru! (Nad): u
jednoho kouzla dle vlastniho vybéru mutize tunta zcela ignorovat magickou odolnost
cile a cil téz dostava —-10 pfi zachranném hodu proti kouzlu, je-li jaky. Je to diky
tomu, ze je potomkem nékolika riznych bohu.

Jasné, ze se séitaji. Cetl jsem snad pravidla, ne? (Su): Tunta muze séitat
kterykoliv bonus kterymkoliv jinym bez ohledu na to, jak nesouvisejici se mohou
zdat po 1 minutu za den.

Zachrany: tuntovy zachranné bonusy vzrostou o 10.

Vlastnosti: zvySuji se na 18, pokud jiz nejsou u vychoziho tvora vyssi.

Dovednosti: tuntovy stupné dovednosti vzrostou o 10 a nyni ziskava nové
dovednosti rychlosti 8 + oprava za inteligenci za Giroven.

Odbornosti: zadné z pfedpokladi odbornosti neni zapotfebi plnit. Tuntové
ziskavaji odbornosti rychlosti jedna odbornost za dveé trovne.

Klima/Terén: jako vychozi tvor

Organizace: jako vychozi tvor

Nebezpecnost: jako vychozi tvor + kvadrilion

Poklad: cokoliv tunta chce

Piesvédéeni: Opak cehokoliv, co by mélo na tuntu negativni dopad. Tunita muze
mit vice presvédceni najednou.

Postup: Tak rychle, jak tunta chce.
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KAPITOLA 6.:

PAR TRBULEK PRO D(Ma A TAK

Co by to bylo za pofadnou prirucku, kdyby v ni nebylo alespon tolik tabulek,
kolik ma stranek. Pro vSemozné nepredvidatelné situace vam musi stacit kostka,
schopnost ¢ist a odpovidajici tabulka a skveély pfibéh se urodi jaksi sam ze série
nahodnych hodu. Pochopitelné, ze se drzime dobrého prikladu, jaky nam poskytuji
naS$i zahrani¢ni bratfi ve zbrani a také vam poskytneme vkusné tabulky.

Deus ex Machina

Tu a tam se stane, Zze ,neomylny“ game master postavi druzinu pfed néco az moc
dobrého. Nebo dnes uz mozna uz nejdou kostky. A nebo jsou mozna vasi hraci
prosté banda idiotd, ktefi jsou rozhodnuti si tyden co tyden nahazovat novou
postavu a k ¢ertu se zapletkou. A nebo mozna je jednim z hrac¢t rozpalena holcina,
kterou chcete ohromit. V kazdém pfipadé si tohle sezeni uz prosté nemuzete dovolit
dalsi Totalni Vyhlazeni Druziny, takze co budete delat?

Zavolate si na pomoc Deus Ex Machina. V mnoha feckych hrach vylezl na konec
na scénu btth aby rozmotal udalosti toho vecera, zachranil hrdiny a tak. Dnes tento
termin znamena, jakoukoliv nepravdépodobnou metodu udalosti.

Takze kdyz vam TVD visi nad hlavou, je na ¢ase popadnout k30 a hodit si v
tabulce Deus Ex machina.

1-2: Sileny mnich dorazi pravé véas. Po prozkoumani celého
podzemi/meésta/bankovniho sejfu se v medvédim kostymu plizil za druzinou pro
ptipad, ze by ho potfebovali. Sileny mnich je o 10 Grovni vy$ nez druzina, rozda par
drsnych ran a pak zmizi v oblaku chlupt ze starého medvédiho kostymu.

3-4: Jeden z hracl objevi, ze mince ziskana v pfedchozim dobrodruzstvi je ve
skutecnosti magicky predmeét pro prodlouzené zastaveni ¢asu na jedno pouziti (s
nedetekovatelnou aurou), ktery se spusti, kdyz je postava ve smrtelném nebezpeci.

5-6: Ze stropu (nebo oblohy, je-li to nutné) spadne 16 tun vazici zavazi a
rozmazne 1k3 nahodnych nepratel.

7-8: Jedna z vlastnich postav spadne na malou paku, kterou si pred tim nevSimli
a pod dotirajicimi nestvlirami se otevie propadlo. (,Hmmm, Frede... Kdy jsme do
na$i zakladny nechali instalovat dvé sté stop hlubokou jamu s bodci?“)

9-10: NejdrsnéjSi nestvira zemfe na nenadaly, okamzity a fatalni infarkt.
Zbyvajici potvory ztrati odvahu v domnéni, Ze je to ucinkem kouzla seslaného
umirajicim ¢lenem druziny.

10-11: Nestvura se divoce rozmachne a zrani jinou nestviru (nebo sebe, pokud
jde o jedinou bojujici nestvliru) svou zbrani nebo pfirozenym utokem za
neuvéritelné mnozstvi zranéni, coz cil dokonale oddéla.

13-14: V aktu Bozského zasahu sestoupi na misto odpovidajici sférik pro jedno z
hrac¢skych bozstev (nejlépe knézovo) a zachrani situaci, poté vyléci druzinu do plné
sily a poSle je na cestu s vyhodami kouzla pozehnani, které trva 24 hodin.

15-16: Jedna z utocicich nestvlir si zavola na pomoc hnév svého bozstva. Z
nebes sjede blesk a zméni nestviiru za himotu hromu na popel. Hluboky a
rezonujici hlas pak fekne ,,Uuups.

17-18: V dalce Ize zaslechnout hudbu (Pochod Valkyr) a znenadani jsou nestviry
zavaleny tymem Cc¢tyf Paladinti na NebeStanskych pegasech s pulcickymi strelci
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ozbrojenymi brokovnicemi. Tvrdé a rychle zautoci a leti dal okolo scény krvepoliti,
na jakoukoliv misi to pred tim putovali.

19-20: Aby si vylécila par bodl zranéni, vytahne nestvlira 1éCivy lektvar. No, ona
si mysli, Ze je to lécivy lektvar. Nestvlira zakasle, zacne se dusit a prskat, chyti se za
hrdlo, a vydechne naposledy v dusledku otravy.

21-22: Dva c¢lenové druziny dorazi na scénu, znovu. Vypadaji zjevné o néco
mocnéjsi a trochu starsi a jaksi poSramoceni. Rychle zasahnou a zachrani druziny,
a feknou néco tajuplného jako ,Dejte si bacha na zlutou kouli,“ a pak zmizi zpatky
do budoucnosti, odkud prisli.

23-24: Spontanni nestvirné samovzniceni. VSichni jsme o tom slySeli, ale nidko
to dosud nevidel. (Vzum!)

25-26: Hejno goblinich ninju dorazi na misto. Za melodickych zvuku ,VSichni
bojuji Kung-Fu“ vymetou s protivniky podlahu a pak zmizi do noci s tély nestvlir
(uprostred dne), a zanechaji na misté jednu vrhaci hvézdici jako navstivenku.

27-28: Nepratelé se vrhnou na sebe vzajemné, a bojuji (na smrt) o to, kdo bude
mit narok zabit posledni postavy. Pokud je zde zjevny viidce, tak pfestane bojovat a
bude na svoje podrizené fvat, aby to dodélali.

29-30: Hazejte v tabulce dvakrat znovu.

VELKY SEZNAM ZAPLETEK

To co nasleduje je velka zbirka RPG zapletek. Byla vytofena po dukladné analyze
stovek vydanych dobrodruzstvi pro vSemozné systémy.

Divat se, nesahat

Postavy pracuji v utajeni - Spehuji nékoho, sbiraji informace o tvorech v divocing,
prozkoumavaji novou oblast. Bez ohledu na konkrétni tikol, se primarni konflikt
(alesponn na pocatku) toc¢i okolo pravidla, ze se mohou pouze divat, naslouchat a
ucit. Nesméji provést kontakt nebo se odhalit.

Bézné variace: Cil se dostane do potizi a postavy se musi rozhodnout zda
porusit pravidlo zadny kontakt, aby mohly rozbéhnout zachranou akci.

Dlouhou ¢i kratkou vidlicku, kdyz vecefite s elfy?

Postavy jsou diplomaticky pfedvoj snazici se otevrit (nebo podporit) bud politické
nebo obchodni vztahy se zvlastni kulturou. VSe co museji udélat, je prezit den ¢i
dva mezi zvlastnimi zvyky bez toho, Ze by nékoho urazily... a informace které maji
jsou jak neuplné tak zavadeéjici.

Bézné variace: Postavy byly vybrany nékym, kdo vi, Ze na to nejsou pfipraveny -
cizi postavou - snazici se sabotovat jejich praci (uhodit na tohoto darebaka muze
byt nutnosti, aby se vyhnuly neStésti).

Dobré hospodarteni

Postavy jsou umistény do veleni velké operace (obchodni spolec¢nosti, feudalniho
baronstvi, CIA) a musi, pres nedostatek zkuSenosti uspét.

Bézné variace: Postavy jsou do véci zapleteny, protoze jde o néco velkého a Stary
strazce chce vzit roha. Poddani, sousedé, zaméstnanci atd. postavy nesnaseji,
protoze jejich zpusob prevzeti fizeni vypada z venc¢i hodné Spatné a vsSichni
zboznovali byvalého Séfa.
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Do Memphisu, ale rychle

Postavy jsou na palubé velkého dopravniho prostfedku (Vychodoindického
parniku, Trajektu, Hibernacni kosmické lodi), kdyz je unesena. Postavy musi
jednat, zatimco normalové sedi a kuli o¢i.

Bézné variace: Unosci jsou vladni agenti, ktefi vytvafeji komplikovany kousek,
ktery ma postavy donutit, aby si zvolily strany. Unosci si neuvédomuji sekundarni
nebezpeci, kterému musi Celit a snahy pfesveédcit je povazuji za trik. Normalové
nejsou napomocni, ¢i jsou dokonce k postavam nepratelsti, protoze si mysli, ze véci
jen zhorsi.

Eskortni sluzba

Postavy maji cenny predmét nebo osobu, kterou potfebuji dostat na bezpecné
misto nebo k pravoplatnému majiteli atd. Musi podstoupit nebezpecnou cestu ve
které se je jedna nebo vic frakci a navic nahoda a nesStésti snazi pripravit o véc v
jejich péci.

Bézné variace: Véc nebo osoba jsou obtizné, a snazi se uniknout nebo
podfouknout postavy. Cil byl zni¢en nebo obsazené nepritelem. Bezpecnym
pfijezdem na misto pfibéh nekonci, postavy musi vyjednat vyménu (napfiklad penéz
za rukojmi). Postavy musi cil ochranit bez toho, aby o tom cil védeél.

Gulag 23

Postavy jsou uvéznény a musi naplanovat uték, prekonat straze, automaticka
protiopatreni a zemépisnou izolaci jejich vézeni, ktera jim v tom brani.

Bézné variace: Ve svété tam venku se néco stalo a straz vézeni se proto stala
velmi laxni. Postavy byly najaty aby ,otestovaly® vézeni - nejsou normalnimi veézni.
Dalsi vézni se rozhodnou vyvolat poplach ze zasti nebo odplaty. Postavy jsou v
prestrojeni, aby mohly Spionit vézné, ale jsou zaménény za skutecné vézné a drzeny
v zajeti. Postavy musi uniknout rychle, aby se dostaly do dalSiho dobrodruzstvi za
hradbami.

Hej mamao, to je svéraz

De¢je se néco Spatného a nevysvétlitelného (ve mésté zacaly rasové nepokoje,
elektfina zmizela, zasoby piva vyschly, v cCervenci snézi, Voyager ma fanousky,
hordy vetrelct sezraly vSechen syr), a to zptisobuje spousté lidi potize. Postavy musi
vystopovat zdroj tohoto fenoménu a zastavit jej.

Bézné variace: Postavy jsou né€jak nechténé za celou véc zodpovédné. TO co se
zda byt problémem jednoho druhu (technickym, osobnim, biologickym, chemickym,
magickym, politickym), je ve skutec¢nosti jinym druhem problému.

Jak prosté milg Watsone

Byl spachan zlo¢in nebo jina ukrutnost. Postavy to musi vySetrit. Musi
vyslechnout svédky (a zabranit jejich zabiti), sbirat stopy (a zabranit tomu, aby je
nékdo ukradl nebo zni¢il). Musi shromazdit diikazy a dorucit je ufadiim a nebo
poslouzit jako mistni soudci.

Bézné variace: Postavy musi oc€istit jiz obvinéného nevinéného (mozna je samé).
Postavy musi spolupracovat se zvlastnim vySetfovatelem nebo jinym nechténym
spojencem, ktery ma moc. Uprostfed vySetfovani je postavam ,sebran pripad® - ten
kdo je pozval/urady prohlasi pfipad za uzavieny (Casto jako vysledek politického
manévrovani protivnikt). Vrcholem je scéna u soudniho dvora nebo popravisté.
Skala tohoto dobrodruzstvi je hodné Siroka od vrazdy v malomésté az po skandal z
planetarniho zamorfeni.
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Kolik Ze chcete za tu tretku?

Ve vymezené oblasti existuje néco dulezitého a cenného. Postavy (nebo jejich
zameéstnavatel€) to chtéji, ale stejné tak i jedna nebo vic dalSich skupin. Ziskaji to ti,
ktefi prechytraci a porazi ostatni, nelépe si poradi s domorodci v olbasti a zjisti o
svém cili co nejvic. Kazda ze soupericich skupin ma vlastni program a zdroje.

Bézné variace: Domorodci vyzaduji, aby se soupefici skupiny daly dohromady
jako pratelé a prednesli jim svoje zameéry. Cenna véc byla na cesté nékam, kdyz byl
jeji prepravni prostfedek nebo kuryr znicen nebo zmizel.

Lépe pozdé neZ nikdy

Prisli né€jaci zlosyni priSli a spachali néjaké zlo. Postavy nepatfi k nepatii k
nejmazanéjSim. Zlosyni zdrhnout a postavy se vzpamatuji prave tak akorat, aby je
stihly sledovat do jejich doupéte, za nepratelské linie atd.

Bézné variace: Zlosyni se plizi po vedlejSich cestach a snazi se skryt v divociné
(Casto nepratelské viic¢i postavam). Pokud zlosyni dosahnou cile (pfekroc¢i hranici,
dosahnou hyper-rychlosti, atd.) neni zptisob jak je pronasledovat dal.

Nedavné trosky

Meésto, hrad, hvézdna lod, zakladna nebo jina civilizovana stavba lezi v troskach.
JeSté nedavno byla v poradku. Postavy musi vstoupit do ruin, prozkoumat je a
zjistit co se stalo.

Bézné variace: Cokoliv stavbu poskodilo (véetné hrabivych lidi, podivné radiace,
nové rasy, duchtl) je stale hrozbou a postavy musi zachranit situaci. Obyvatelé
zniCili sami sebe. Ruiny jsou opusténou lodi ¢i vesmirnou lodi, ktera byla nedavno
objevena. Ruiny jsou méstem duchti, o které postavy cestou zakopnou - ale mapa
rika, ze meésto je v poradku a Zije.

Neprozkoumané vody

Postavy jsou pruzkumniky, a jejich cilem je vstoupit na nezmapované teritorium
a prozkoumat jej. Pochopiteln€, Ze to neni jen o tom tam jit a naértnou par skic
mistni fauny, néco tam je, néco fascinujiciho a nebezpecného.

Bézné variace: Bud je ohrozujici samo misto (v kterémzto pfipadé musi hrat
postavy jak National Geographic tak se snazit uniknout s celou ktizi a nezesilet z
toho) nebo je misto samo nadherné a tizasné, ale néco jiného zde si brousi zuby na
to, aby zajistilo, Ze o tom postavy nikomu nepovi. Dalsi konflikty mohou pramenit z
poskozeni dopravniho prostfedku nebo komunikaéniho zafizeni postav, v kterémzto
pfipadé pfichazi na fadu Ty nachové nejezte.

Ne u nas v Kansasu

Postavy si hledi svého, kdyZ jsou znenadani premistény na zvlastni misto. Musi
odhalit kde jsou, proc¢ tu jsou a jak uniknout.

Bézné variace: Byly na misto pfemistény, aby nékomu pomohly v nesnazich.
Byly premistény nahodou, jakozto vedlejSi produkt néceho zvlastniho a tajemného.
Nektetri z nepratel postav byly transportovani s nimi (nebo oddélené) a nyni maji
noveé bitevni pole a nevinné, které je tfeba presvedcit kdo jsou hodni hosi.

Pandoftina sktiiika

Nékdo se vrtal v nééem V Cem Se Vrtat Nemél, nebo oteviel portal do Dimenze
Zlych Lidi, prorazil zed statniho vézeni nebo vyvolal v podstfeSnim byté
starobabylénského boha Dfiv, nez mohou postavy vibec pomyslet na to, ze by si
poradily se zdrojem potizi, jsou konfrontovany s vlnami potizi, které uz zpusobil:
nestvirami, stafiky na valeéné stezce, zvédavymi mimozemstany, ktefi si mysli, ze
auta/obyvatelé /hamburgery od McDonalda jsou k jidlu, a tak dale.
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Bézné variace: Postavy nemohou jednoduse zamést svinstvo pod rohozku,
museji ho pozbirat a vyhodit zpatky do zdroje, pfed tim, nez dobrodruzstvi skutecné
skon¢i. Postavy jsou zdrojem pritahovany a musi vyreSit i problémy té druhé strany,
nez vyreSi svoje vlastni. Tajna kniha, koéd, nebo jiny vzacny prvek je nutny k
uzavieni diry (mozna staci jen ten typek, co ji otevrel). Blizkym bratrancem této
zapletky je ,nékdo cestoval do minulosti a trochu zamichal nasi realitou.“

Patracovo potéseni

Postavy jsou lovci pokladti, ktefi se dozvédély o zficeniné, ve které jsou néjaké
ukryté. Jdou ji prozkoumat a musi si poradit s nadpfirozenymi obyvateli, aby
ziskali poklad a prezili.

Bézné variace: Poklad sam je néjak nebezpecny. Poklad neni ve zficeninég, ale v
divociné nebo dokonce ukryt nékde ,civilizované“. Poklad je néci zakonny majetek.
Ukaze se, ze poklad ma svou vlastni vuli.

Patrani

Neékdo zmizel: utekl, ztratil se, nebo se jednodusSe uz par dni neozval. Nékdo ho
postrada nebo potfebuje, aby se vratil. Postavy jsou povolany aby ho naSli a
pfivedly domu.

Bézné variace: Cil byl unese (mozna dokonce proto, aby postavy pfivabil). Cil je
nebezpecny a utekl ze zafizeni, které mélo chranit verejnost. Cil je cenny a unikl z
mista, které ho mélo udrzet v bezpeci, teple a pii ruce. Cil ma dtvod pro uték, se
kterym budou postavy sympatizovat. Cil padnul na dal§i dobrodruzstvi (at uz jako
protagonista nebo obét), které budou muset postavy podstoupit. Chybé¢jici ,osobou®
je cela expedice nebo vyprava. Cil neni na utéku/ztraceny, je to jen nékdo, koho
maji postavy sledovat (mozna pod faleSnou zaminkou).

Pomoc je na cesté

Osoba (cirkevni skupina, narod, galaxie) je v nebezpecné situaci a bez zachrany
neprezije. Postavy jsou tou pomoci. V neékterych scénafich je zapletka tak
jednoducha jako vzdaleny vykfik nebo chréici nouzové vysilani.

Bézné variace: Obét je rukojmi, pod Gtokem nepratelskych sil a postavy se musi
vyporadat s Ginosci nebo oblezeni prolomit. Je tu nebezpeci, ze se zachranci ocitnou
ve stejné kasi jako zachranovani, coz problém jeSté zhorsSi. Zachranovani nejsou
lidé, ale zvifata, roboti nebo néco jiného. ,Obét* si neuvédomuje, Ze potfebuje
zachranu, mysli si, ze déla néco rozumného a nebo bezpecného. Hrozba neni
zlovolna, jde o prirodni katastrofu, roztaveni jaderného reaktoru nebo propuknuti
nemoci. Zachranovani nemohou odejit, néco nemobilniho a Zivotné dulezitého je
treba provést v misté dobrodruzstvi. Postavy zacinaji jako ¢ast zachranovanych a
musi uniknout a sehnat sily nebo zdroje, aby se vratily a pokracovali jak je uvedeno

vySe.

Poslani jak se patfi

Nekdo potrebuje néjakou véc (aby naplnil proroctvi, uzdravil monarchu, zabranil
valce, odvratil epidemii, nebo néco takového). Postavy musi tu véc najit. Casto jde o
starou veéc, tajemnou véc nebo mocnou véc. Postavy musi zjistit o¢ jde, padnout ji
na slovu a potom se vyporadat s tim, co je potka.
zabavnych zapletek ve vesmiru). Nékdo ji uz vlastni (nebo ji nedavno ukradl, obcas z
legitimniho naroku ¢i diivodu). Véci je informace, nebo napad, nebo substance a ne
n€jaka konkrétni véc. Postavy musi jednat v prestrojeni nebo jinak infiltrovat
skupinu nebo spolec¢nost a ziskat véc Isti nebo podvodem.
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Potizisté

Zlosyn (nebo jejich skupina, ¢i vice skupin) déla vytrznosti, rozruSuje sousedy,
otravuje zasobniky s vodou nebo jinak zpusobuje potize. Postavy museji jit na
mista, kde k nim dochazi, najit zlosyna a zastavit ho.

Bézné variace: Postavy nesmi pachatele zranit, musi ho dostat zivého a
zdravého. Zlosyni pripravili néco nebezpecného a ukrytého, jako ,pojistku®, kdyby
byli jati. ,Zlosynem® je nestvira nebo nebezpecné zvife (nebo inteligentni tvor o
kterém si vSichni mysli, Ze je to nestvira nebo zvife). ,Zlosyn“ je respektovana
vefejna osobnost, nadfizeny dustojnik nebo nékdo jiny, zneuzivajici svého
postaveni, a postavy se musi vyporadat s nepratelstvim od normalné napomocnych
mist, které odmitaji to, Ze by byl zlosyn zly. Rovnovaha sil by potizZim zabranila a
postavy si musi zvolit strany a vyvazit je, aby se véci urovnaly. ,Potize“ jsou
diplomatické nebo politické a postavu musi dosahnout miru, nikoliv valky.

Prosim?

Postavy se staraji o svoje vlastni zalezitosti, kdyz jsou napadeny nebo ohrozeny.
Nevi pro¢. Musi vyfe§it tajemstvi motivli Gtocnika a v meziCase se branit dalSim
utoktm. Musi si dat dvé a dvé dohromady a problém vyfesit.

Bézné variace: Postavy maji néco, co zlosyni chtéji - ale nemusi o tom védét.
Zlosyni se chtéji pomstit za mrtvého krajana z pfedchoziho dobrodruzstvi. Zlosyni si
postavy spletli s nékym jinym.

Prvni bod pro domaci

Postavy jsou ucastniky v zavodé, soutézi, turnaji, casem omezeném sbéru veéci
nebo jiném druhu sportovniho klani. A museji vyhrat.

Bézné variace: Ostatni soutézici jsou necestni, a postavy musi pfekonat jejich
pokusy podloudné zvitézit. Postavy soutézi ze zavaznéjsiho dtivodu nez je vitézstvi,
jako je napriklad bezpec¢i dalSiho soutéziciho, vzajemna Spionaz, nebo aby se
dostaly na misto, kam je dostane jen tahle udalost. Postavy netouzi po vyhre, jen
necht€ji, aby vyhral zlosyn. Udalost je zamérnym testem schopnosti postav (pro
vstup do organizace, napfiklad). Udalost se stane vic smrtici, nez se predpokladalo.

Safari

Postavy jsou na lovecké expedici, aby zajaly nebo zabily tézko polapitelného a
cenného tvora. Musi si poradit s prostfedim, jeho vlastni schopnosti iniku a mozna
i jeho bojovymi schopnostmi.

Bézné variace: Tvor je imunni vii€i jejich zafizenim a zbranim. Jsou tu dalsi lidé,
aktivné tvora chranici. Tvorovo doupé dovede postavy k dal§imu dobrodruzstvi.

Skrytéa zakladna

Postavy narazi pfi cestovani ¢i pruzkumu na sr$ni hnizdo zlosynu, pripravujicich
se na Velké Zlo. Musi bud najit né€jaky zpusob jak dat védét dobrym typktm nebo
se na misto vkrast a zneskodnit ho sami nebo oboji.

Bézné variace: Postavy musi zjistit, jak pouzit dostupné zdroje k vlastni obrané
a proti obyvateltim.

Tenhle most neznecisti cizi noha

Postavy jsou urCeny jako straz urcitého zivotné dtilezitého mista (cokoliv od
horského prismyku az po hvézdnou soustavu) pred blizicim se, nebo moznym
utokem. Musi naplanovat svoji obrannou strategii, rozdélit si hlidky a tak dale, a
vyporadat se s nepfitelem az dorazi.

Bézné variace: Informace, které postavy dostaly byly chybné, ale jednani podle
novych informaci mtize vyustit v jeSté vétsi nebezpedi - ale stejné tak i nicnedélani,
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a postavy si musi vybrat nebo udélat kompromis. Postavy zjisti, Ze nepfitel ma
dobry a sympaticky duvod pro zni¢eni chranéného bodu.

Trocha prevence

Zlosyn nebo organizace se pfipravuje na néco Spatného, ale postavy dostaly
hlasku. Musi o té rostarné zjistit vic a zabranit ji.

Bézné variace: Plivodni hlaska byla faleSna stopa k odvedeni pozornosti, ktera
meéla za ukol odlakat postavy od skutecné roStarny. Chystaji se dveé Zlé véci a neni
zpusob jak jim zabranit obéma - jak si vybrat?

Ty nachové nejezte

Postavy tr¢i na zvlastnim misté a aby pfrezily, musi najit jidlo, pristfesi a pak se
postarat o to, aby se vratily domu.

Bézné variace: Postavy musi pfezit jen kratky casovy usek, nez dorazi pomoc,
lod a nebo radio je opraveno, nebo néjaka takova véc (v ,opravnych®“ obc¢as musi
postavy zjistit n€jakou véc o mistnim prostredi, ktera takové opravy umozni).

Ukotisténi vlajky

Postavy musi zabezpecit vojensky cil pro dobré hochy. Jsou tu také zli hosi, ktefi
nechtg€ji, aby byl zabezpecen. Zakladni takticky scénar.

Bézné variace: Postavy musi shromazdit nebo vytrénovat sily, aby tu praci
provedly s nimi. Postavy pracuji se Spatnymi informacemi a oblast neni takova, jak
o ni hovoti popis. Postavy musi koordinovat svoje snahy se spojeneckou skupinou
(zfejmeé odlozit rivalitu a tak). Cilova zona obsahuje nevinné obyvatelstvo, kirehké
zbozi nebo néjakou jinou cennou véc, ktera nesmi byt v kfizové palbé znicena.

V bouti kazdy pristav dobrg

Postavy hledaji pristresi, aby se ochranili pfed n€jakym zivlem nebo hrozbou a
naleznou misto, kam mohou zalézt. Zjisti vSak, Ze narazili na néco nebezpecného,
tajemného nebo nadpfirozeného a musi se s tim vyporadat, aby si viibec mohly
odpocinout.

Bézné variace: PristfeSi ukryva pficinu hrozby pfed kterou se postavy chtély
skryt. Pristresi je skrytou zakladnou (viz). Postavy se nesnazi jen najit ukryt, ony se
snazi prezit. Misto je legitimnim ukrytem néjakého druhu, ale postavy nejsou vitany
a musi si ziskat srdce majitelt, aby dostali pokoj na noc.

Vpadnéte tam

Cil mise: Dostante se na nebezpecné misto a ziskejte odtamtud zivotné dulezitou
véc nebo cennou osobu. Prekonejte obranu oblasti.

Bézné variace: Cilem neni ziskat véc, ale znicit véc nebo zabranit néjakému
procesu (zniCit generator silové stény, zavrazdit zlého krale, zastavit sesilané kouzlo,
zmarit invazni plany, zavrit portal). Cil se premistil. Cilem je informace, kterou je
treba vyslat nebo jinak zverejnit z oblasti, jakmile je nalezena. Praci je tfeba provést
bez poplaSeni nepfitele. Postavy neveédi, Zze misto je nebezpecné. Postavy musi véc
nahradit jinou véci.

Vycisténi hexu

Existuje misto, kde ziji zlé véci. Postavy z néj musi ucinit bezpecné misto pro
dobré lidi tim, Ze jej systematicky vycisti od nebezpeci.

Bézné variace: Zlé véci nelze porazit pfimym konfliktem. Postavy se musi
dozvédét vic, aby mohly problém vytesit. StrasSidelny dim. Mimozemské zamorfeni.
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Vydirani

Obvykle pomoci §vindlu (ale obc¢as tim, ze vytahnou néco z minulosti postavy),
ma soupef néco, co donuti postavy jednat. Muze jit o jakykoliv druh hrozby od
fyzické po spolecenskou, ale zavisi to na tom, ze zlosyn néco ma - i kdyby to byla
informace - co jini nemaji. Ted taha za nitky postav a nuti je, aby délaly véci, které
nechtéji délat. Postavy musi ukoncit cyklus vydirani, zbavit zlosyna jeho vyhody a
udrzet ho doc¢asné spokojeného, zatimco budou dosahovat svého cile.

Bézné variace: V zapletce prokazi postavy zlosynovi sluzbicku, coz mu da nad
nimi vyhodu (velmi cynické!). Aby uspély, musi postavy kontaktovat, dalsi lidi, ktefi
jsou také vyuzivani. Postavy nejsou obétmi, ale nékdo na kom jim zalezi/koho
chrani je.

Zkouska chném

Postavy musi projit rizikovou oblasti a dostat se na druhou stranu bez toho, ze
by je zabilo, obralo, pokoftilo, ponizilo, nakazilo nebo poucilo to, co se tam skryva.
Potize, se kterymi se stfetnou jsou zfidka kdy osobniho razu - misto samo je v
tomto dobrodruzstvi ,zlosynem®.

Bézné variace: Misto neni ve skutecnosti nebezpecné, vSechna ta rlizna
y»nebezpeci“ jsou ve skutecnosti pokusy o komunikaci s druzinou tim nebo onim
zpusobem.

Ztracené vzpominky

Jedna nebo vic postav se probudi bez vzpominky na nedavnou minulost a nyni
zjisti, Ze se nachazeji v obtizné situaci, které nerozumi. Postavy musi nalézt dtivod
pro ztratu pameéti a vyresit problémy, které se v mezic¢ase vyskytnou.

Bézné variace: Zapométlivé postavy dobrovolné potla¢ily nebo vymazaly
vzpominky a nyni anuluji vlastni praci.
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LEGENDS
BEGIN HERE

Songs are sung and tales are told of
herces who have advanced beyond most
adventuring careers.

This supplement for the D&D® game
provides everything you need to transcend
the mundane experience from playing
ordinary heroes and advance characters to
virtually unlimited possibilities of play.
Along with common magic items, common
monsters, and advice on running common
campaign, the Bread & Butter handbook

- features common classes for almost any

campaign setting.

To use this supplement, a Dungeon
Master also needs a lack of sanity,
easygoing players, the Player’s Handbook,

. the DUNGEON MASTER’s Guide, and

Monster Manual.
A player needs only Player’s
Handbook.

This isnot a d20 product!!!
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