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OVOD

O FORTUNA ma byt jednoduchym systémem pro pfevazné fantasy hru na Zivotni pfibéhy. Je zjedno-
dusenou variantou stale jesté vyvijeného, rozsahlejsitho projektu. Cilem designu je pfinést vam pravidla,
ktera by nabidla rychly, logicky a zéroven nevsedni systém podporujici vypravéni p¥ibéhti. Snazili jsme se
vyuzit nejmoderngjsich trend RPG priimyslu, a préce stéle jesté pokracuji. Stésténa je ale jak zndmo vrtkava

a tak nam nezbyvéa, nez doufat, Ze se vam bude O FORTUNA libit a uZijete s ni spoustu zabavy.

B CO JSOU RP HRY?

RPG je zkratkou anglického spojeni role-playing games, coz byva bézné v festiné pie-
kladano jako hry na (hlavni) hrdiny a v posledni dobé i jako hry na Zivotni pfibéhy. Tak ¢i
onak, role-playing je ve zkratce hlavné posezeni s pfételi za tcelem spole¢ného vyprave-
ni piibéhu. At uz u ohné nebo tfeba u jidelniho stolu, dochazi ke splétani roztodivnych
dobrodruzstvi, dramat a zazitkd. Role-playing je podle nés o tvofivosti a zabavé mezi
prételi.

Ve valné vétsiné her na Zivotni piibéhy predstavuje jedna osoba ,rozhodé¢itho” (mode-
ratora), na néjz je mozno nahliZet jako na jakéhosi ,vypravéce” pfibéhu. Vypraveée, ve
spolupraci s ostatnimi, popisuje a promysli svét ¢i prostfedi p¥ibéhu. Ostatni hraci se
zhosti roli hlavnich postav piibéhu, skrze které budou spole¢né vypravét piibéh
z dohromady utvafeného fantazijniho svéta.

Tyto jedine¢né ,hracské postavy” na sebe vzajemné rtiznorodymi zptsoby ptisobi.
Role-playing je v jistém smyslu i herectvim (a scénéristikou nebo rezif), jehoz déj se ode-
hrava v mysli acastnikfi. Coby hrac¢i RP hry si snazite zivé vizualizovat popisy dé&je po-
davané vasimi spoluhradi a Vypravécem, a vzapéti na né navazujete vlastnim vyprave-
nim. Pfedstavujete si odezvu své postavy na kazdou nastalou situaci a popisujete ji co
nejpoutavéji a nejzajimaveéji ostatnim. Ti pak udélaji se svymi postavami totéz, reagujice
na vase slova.

Ve vétsiné her, at uz karetnich, deskovych ¢i hrach v kostky, je jasné dana ,ispésna”
cesta, vedouci ke splnéni pfedem zndmych podminek vitézstvi, jez byva hlavnim cilem
hry. Ve vétsiné RP her neexistuje jednoduchy koncept ,vyhry” a ,prohry”. Vasim tko-
lem coby hrace je aktivné pomahat ostatnim v tvorbé pribéhu a hlavné - bavit se.

MtzZete své postavé stanovit rozliéné cile, ale aspéch vasi postavy nehraje piilis vel-
kou roli v hodnoceni ,Gspéchu” a ,netspéchu” samotné hry. Mozn4, Ze vase postava
svého cile nakonec nedosahne, ale pfesto se u hry budete skvéle bavit. Vytvofite skvély
piibéh. Stejné jako v Zivoté nejde ani v Creet: O Fortuna o to, jestli nakonec vyhrajete nebo
prohrajete (protoze umiit musime vsichni), ale jak, pro¢ a s kym tuhle hru budete hrat.

Vypravéni piibéhd je nejspise nejstarsim lidskym uméleckym projevem. V dnesni do-
bé neinteraktivni, masové zdbavy se na prosté vypravéni snovych pfibéhti divame skrz
prsty, dokud si ale neuvédomime jejich skute¢ny vyznam.

Vypravéni je pfirozené, zdbavné a obohacujici vjakékoliv formé. Pridejte zdbavu
ze spole¢né, tviréi tcasti vasich pratel, kvalitni pfibéh a prvky ze vSech vami oblibenych
forem hry a relaxace, jaké znate. To je jen jedna z tisice faset RP her a je na vas najit dalsf,
vhodné pro vasi konkrétni skupinu.

B TERMINY

V nésledujicich kapitolach budeme pouzivat nékolik termind, které sice neni tieba
vysvétlovat protfelym mazéaktim, ale novacky by mohly piekvapit. Jsou to zejména:

Vypravéc - osoba v jinych systémech oznacovana jako Pan jeskyné, Pan hry, Game
Master, Moderator, Rozhod¢i, Osud. Oznaceni Vypravéc pouzivame v O FORTUNA pro-
to, Ze pfibéh je podle nas dlilezitéjsi nez hra samotna (ve smyslu hry stolni, nikoliv diva-
delni, jejiz principy ale s role-playingem velmi tizce souvisi). Stejné jako ve sportu nejde o
vitéze, ale o tcast. Mezi hlavni tkoly Vypravéce patii piiprava a svolani hry, tvorba na-
métu dobrodruzstvi a moderovani vyvoje piibéhu tak, aby se nezaseknul a p#ili§ nesko-
brtal, k ¢emuz slouzi jeho vyhradni pravo veta. Ma také pravomoc rozhodovat sporné
nebo nejasné situace.

O Fortuna,

velut luna

statu variabilis,
semper crescis

aut descrescis;

vita detestabilis
nunc obdurat

et tunc curat

ludo mentis aciem,
egestatem,
potestatem
dissolvit ut glaciem.

Sors immanis

et inanis,

rota tu volubilis
status malus,

vana salus

semper dissolubilis,
obumbrata

et velata

michi quoque niteris;
nunc per ludum
dorsum nudum
fero tui sceleris.

Sors salutis

et virtutis

michi nunc contraria,
est affectus

et defectus

semper in angaria.
Hac in hora

sine mora

corde pulsum tangite;
quod per sortem
sternit fortem,
mecum omnes plangite!

- Carmina Burana

O Fortuna (O tésténo) je
skladba ze stfedovékého sbir-
ky pisni a basni z po¢. 13. sto-
leti, ktera byla od té doby
mnohokrét zhudebnéna
v nejriznéjsich stylem rozli¢-
nymi hudebniky. Zdaleka

Carmina Burana.
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K éemu slouzi
stranni liSta?
Domnivame se, Zze pro
spravny zazitek ze hry je dob-
ré ji plné porozumét. Tyto
glosy by vdm vtom mély
pomoci, at' uz budou mluvit o
pravidlech, nebo nasich za-
mérech s nimi.

tato po-

Z ¢eho jste cerpali?

Zcelé fady RPG. Jednak
z nejraznéjsich aplikaci d20
System a také spousty jinych
her.

* d20 Modern

* d20 Perfect

* Dungeons & Dragons

* FATE

¢ Iron Heroes

* Star Wars d20

* Storytelling System

* The Window

* True d20

a fady dalsich...

Vychazeli jste z néjaké teo-
rie RPG?

No... mozna nepiimo. Roz-
hodné si myslime, ze tfifakto-
rovy model ma svoje kouzlo,
ale Zze by to né&ak ovlivnilo
vznik hry... to se fict neda.

V tvodu naznacujete, ze O
FORTUNA je ,odvar” nebo

,demo” néjakého vétsiho
projektu.
To je pravda. Zatim si

nejsme jisti koneénym né-
zvem, ale je zndm pod kédo-
vym oznac¢enim d20 Advan-
ced nebo téz Brana fantazie.

Meéla O FORTUNA také né-
jaké koédové oznaceni?
Ano. D20 Lite.

No a v éem se lisi d20 Lite
od d20 Advanced?

Viadé véci. O Fortuna je
hodné seskrtané d20 Advan-
ced. Vyzaduje urcitou pred-
stavu o hie, chybi mnoho de-
taild. Jde o hruby skelet.
Zamérné chybi fada jedine¢-
nych prvkd d20 Advanced. O
FORTUNA je ostrou zkous-
kou. Pokud se zalibi, vyddme
rozsifenou podobu. A pokud
ne, alespon si usetfime praci.

Hradi - hrace si mazete pfedstavovat jako herce, nebot herci do zna¢né miry jsou.
Maji své jasné dané role, a svymi vystoupenimi a reakcemi na piibéh jej vyznamné utva-
feji.

Kostky - nikde jinde neuvidite vice riznych druhti kostek nez pravé mezi hraci her
na hrdiny. NejbéZznéjsim druhem kostky, kterou budete znat z mnoha jinych her (napii-
klad vrhcaby a hra v kostky) je kostka Sestisténnd. To znamena, Ze ma Sest stén. Ale exis-
tuji i kostky ¢tyfsténné, osmisténné, desetisténné, dvanactisténné a dokonce dvacetistén-
né. Vyrabény jsou i kostky tficetisténné a stosténné, byt ty nejsou ani zdaleka tak bézné.
V této hie budeme uzivat hod jednou dvacetisténnou kostkou (znaceny 1k20 - prvni ¢islo
znamend v tradi¢ni terminologii poc¢et hodi a druhé pocet stén uzité kostky).

B USTREDNI PRINCIP

Tento herni systém piedpoklada, Ze jeho uzivatelé jsou zrali a inteligentni lidé. Jeho
absolutnim cilem (ktery by mél byt i cilem jeho uZivateld) je dobry a kvalitné odvypraveé-
ny pfibéh. Ackoliv je tato myslenka na prvni pohled jednoduchd, v praxi byva obtizné
realizovatelnd. Piibéh totiz chapeme jako kolektivni dilo Vypravéce a hract. Pokud kaz-
dy ztcastnény pfijima stejny podil odpovédnosti za kvalitu vysledného piibéhu, budou
mit ze spole¢ného tsili uzitek vsichni. K tomuto idedlu vzhlizime a tento systém se jej
snaZzi podpofit.

Jsou chvile, kdy se dobry hraé¢ vzda svych vlastnich narokt a da pred postavou pred-
nost pfibéhu. Jsou i chvile, kdy dobry vypravéé necha vypravét scénu hraci. Dny, kdy
vypravéce a hrace rozdélovala zésténa na dva nepratelské tabory, jsou pry¢. Piestoze se-
minka, z nichZ vznikne pfibéh, zaséva svou predstavivosti vypravé¢, bez piispéni hract z
téchto semen Zzadna zvlastni sklizeti nevzejde.

Mezi hraci a vypravécem by tedy mél probihat otevieny dialog o sméru vyvoje piibé-
hu, aby mél vypravé¢ dostate¢nou zpétnou vazbu.

Snazte se byt originalni (alespon archetypalni). Podstatou hry je tvofivost. O posta-
vach i o piibéhu rozhodujete vy sami. Spolu s prateli pfeci miiZete vytvéret sviij vlastni
jedine¢ny piibéh.

Bl SEST PRAVIDEL VYPRAVENI

1. Pravidla jsou nutné zlo. Jsou nutnd k udrzeni rovnovahy a k tomu, aby vsichni
chépali dé podobnym zptisobem. Maji za tkol zjednodusit rozhodovani o jinak tézko
posouditelnych vécech. Na druhou stranu mohou byt brzdou piedstavivosti a jejich pfi-
lisné vyznavani vede k degradaci hry na prosté hazeni kostkou. Pravidla nejsou tesdna
do kamene, ale psana na papife. Slouzi zejména k tomu, aby sjednotila pfedstavu vSech
zucastnénych o fungovani herniho svéta. Pokud se vam pravidla pletou do cesty, pak ne-
vahejte a zméite je, nebo pouzijte zcela jina.

2. Poskytnéte hra¢tim moznost aktivni acasti. Véc, ktera se nam velmi osvédcila, je
umoznit hra¢m (at uz v samotném piibéhu nebo v ¢ase mezi jednotlivymi sezenimi)
aby spoluvytvateli d&j vice, nez je u jinych her bézné zvykem. Pro¢ by si hraci nemohli
vypravét déj tak, jak chtéji oni? Pro¢ by nemohli hrat nékteré cizi, ,nehraéské” postavy?
Vypravéé by mél do déje zasahovat jen tehdy, kdy se zda, Ze se hra zasekla, nebo Ze se
néktery z pfitomnych nebavi.

3. Odved'te pozornost od zabijeni a honby za zvySovanim statistik postav. Hraci
odkojeni léty hrani vrazdicich maniakd v konvenénich RPG si na toto pravidlo budou jen
tézce zvykat, ale hra v podani tohoto systému ma byt - jak nikdy neskodi ptipomenout -
hlavné o pfibéhu. Nikoliv o bezuzdném vrazdéni. A rozhodné nema jit o honbu za zvy-
Sovanim statistik postav. Tyto dva ,nesvary” se daji odstranit nebo alespoii umensit
(stejné jako jakykoliv problém, ktery béhem hry miize vyvstat) jen spole¢nou snahou
v8ech zucastnénych. Zdtraznéte hra¢tm, Ze za samotny akt zabiti neziskavaji jejich po-
stavy zadné odmény, snad jediné p¥ibéhové postihy naptiklad v podobé lovcii odmén
nebo policie, pronasledujicich vrahy, svédomi szirajiciho zaklady jejich osobnosti apod.
Také systém vyvoje postav jsme se snazili postavit tak, aby si zadal aktivni zapojeni pfi-
béhu. Jedno bez druhého by nemélo byt mozné.



4. Za realistickou a pfijemnou hru je stejné tak odpovédny hra¢ jako Vypravéé. Po-
kud je vase postava zranéna, nebude zfejmé dobyvat Zapomenuty prasmyk, ale bude se
kuryrovat pékné doma v teple. Hraci by si méli uvédomovat a zvazovat svoje Sance a ne-
prepinat pfili§ svoje hrdinské schopnosti. Pokud to délaji, je na Vypravédi, aby jim trochu
ptistiihnul k¥idélka.

5. Koneénym cilem hry je dobfe zakonéeny pfibéh. Snazte se spolupracovat s hraci
na tom, abyste vytvofili zajimavy, origindlni a napinavy d¢j. Nebojte se zvrat, nebojte se
ztrat postav, nebojte se experimentd. Nebojte se vzdat svych Vypravééskych pravomoci a
pienést vice odpovédnosti na ostatni. Hrajte spolu s nimi a nikoliv proti nim.

6. Poskytnéte ostatnim dostatek popist a hloubky vyznami. Zapojte do hry vSech-
ny své tvlréi rezervy. Dodavejte Zivouci popisy a zajimavé detaily déni v piibéhu vzdy,
kdy je potfeba. VyuZijte kazdé S8ance pochopit motivaci jinych hra¢skych postav nebo se
dozvédét néco o zapletce ptibéhu ¢i povaze herniho prostfedi. Uzivejte si hru plnymi
dousky a nezapomerite naplno umoznit to samé ostatnim.

Bl TVORBA POSTAV

Prvni krok, ktery hra¢ RP hry nejspi$ ucini, je vytvofeni vlastni postavy, kterou bude
v chystané hfe predstavovat. Jednotlivé kroky naleznete na nasledujicich strankach, zde
zminime pouze néco malo o tom, jak postupovat.

1. Poznejte trochu prostfedi, v némz budete hrat. Tato pravidla jsou tu vice, tu méné
provazana s fantasy svétem Creetu, tudiz pokud budete hrat v ném, nesetkate se s vaz-
n&jsimi problémy (které by mohly vzejit napiiklad z hrani v science fiction prostfedi).
Pokud se jako skupina dohodnete na jiném hernim prostiedi, bude ziejmé t¥eba pravidla
mirné upravit (v projektu Dvefe fantazie bude tento problém odstranén, nebot ptjde o
univerzalni ptibéhové zaméteny k20 systém). V kazdém piipadé je dobré se predem za-
myslet nad tim, co vas v hernim prostfedi zaujalo nebo oslovilo. Napftiklad jakou kulturu
chcete hrat. Porad'te se s Vypravédem o tom, jak by si hru pfedstavoval on a jaké ma po-
zadavky na postavy v ni.

2. Propojte osudy postav. Jakozto Vypravéctim se nam osvédcilo, sdélit postavdm né-
jakou klicovou a povinnou soucédst motivace, ktera je spojuje. Napi.: , VSichni cestujete
tam a tam, nebo va$im spoleénym nepfitelem je ten a ten”. Hraci se pak maji pfi tvorbé
postav ¢eho chytit a neni tfeba je sloZzité a nepfirozené svadét dohromady, protoze to
v zajmu piibéhu hravé zvladdnou samy. V této druhé fazi je vyte¢né vytvaret postavy
skupinové, sdilet napady a pfipominky mezi sebou i s Vypravécem.

3. Popiste svou postavu. Kdyz pfekonéte druhou fazi, mazete se pustit do samotného
popséni postavy. A to zejména slovy, nikoliv jen ¢isly. Ty nejkvalitnéjsi postavy vznikaji
z celych hromad papiru popsaného jejich Zivotnimi pfibéhy, tvahami, motivacemi, tou-
hami a obavami... Nejlepsi a nejoblibenéjsi hraci pak o svych postavach pisi kratké po-
vidky a eseje, které jsou pak zdkladem dlouho trvajicich pfibéhd. Zde je mozné, ale niko-
liv nutné zamyslet se nad tim, jaké osviceni postava hledd, jakym smérem se chce a bude
vyvijet. Bude hrdinou, padouchem nebo mistrem vlastniho nitra.

Soucasti p¥ipravy na prvni hru byva ze strany hrac¢t vytvoreni tzv. ,Zivotopisu po-
stavy”. Jde o popis jejich pfedstavy o postavé, jeji minulosti, charakteru a motivaci. To
mtize poslouzit nejen hra¢tm v tom, aby si ujasnili, co chtéji hrat, ale zejména Vypravéci,
coby inspira¢ni zdroj pro ptfipravu dobrodruZstvi. Zarovenn mu tak davate nastroj
k odhadovani toho, jak se asi postava v urcitych situacich zachova. Zivotopis by mél byt
nedilnou soucasti hry a jeho vynechanim se hra¢i pfipravuji o ¢ast pochopeni své posta-
vy, Vypravé¢ zase o vyraznou pomoc pro vystavbu piibéhu.

4. Zvolte zakladni charakteristiky postavy. Seznamte se stru¢né s pravidly hry a poté
postupujte tvorbou postavy. To znamena zejména rozdélit 30 bod@ mezi Vlastnosti. Tyto
charakteristiky urcuji, s¢im se vaSe postava narodila nebo co dostala do vinku
v pocatcich Zivota.

5. Rozhodnéte o dalsich charakteristikdch postavy. Na prvnim stupni Osviceni, na
némz postava obvykle za¢ind, si volite 5 Rysti a obvykle (neni-li feceno jinak)
4x(6+Inteligence) bodd dovednosti, které mtizete rozdélit. Pocet dovednostnich bod se
mtize lisit i v zavislosti na zvolenych Rysech. Tyto charakteristiky zkoumaji to, jak se po-
stava ve svém dosavadnim zivoté vyvijela, ¢eho zatim doséahla.

6. Dopocitejte hodnoty odvozenych charakteristik postavy. V Sestém kroku zjistite
hodnotu svych odvozenych charakteristik, jako je Aura, Reputace, Vile, Utocnost, Vydrz,
Duvtip, Reakce nebo Bohatstvi piipadné jiné dopliiujici koncepce.

7. Proved'te posledni érty. Zbyva nakoupit vybaveni, vyplnit listinu postavy, sejit se
s ostatnimi hraci a Vypravééem v néjakém pohodIném a pifjemném prostiedi a pak...

... uZ jen hura do hry!

O FORTUNA 5

Co délat kdyz neni s kym
hrat?

Jsou situace, kdy je obtizné
sehnat spoluhrdc¢e pro hru.
Tehdy je kazda rada draha a
my vam miizeme dét jen par
obecnych tipd.

Neomezujte nijak sv@j vy-
bér. Vime sice, ze O FORTU-
NA je znatelné lepsi nez kon-
kuren¢ni produkty, ale lepsi
hrat néco, neZ nic. Neomezuj-
te svlj zdbér ani vékem, ani
zkuSenostmi.  Vybirejte az
tehdy, kdyZz mate z ¢eho.

Vyuzijte vSechny prostied-
ky, které jsou dostupné, letac-
ky ve 8kole, v SF&F specidlce,
osloveni cizich lidi ¢toucich
fantastiku, internetové ,se-
znamky” hrac¢t RPG i téma-
ticka fora.

Nevzdavejte to. Pokud
spoluhrace neobjevite dnes,
objevite je zitra.

Hract je dost, ale nikdo ne-
chce délat Vypravéde.

Sttidejte se. Kazdou hru po-
vede nékdo jiny. Nakonec to
jednoho zvés urcité chytne
natolik, Ze bude délat Vypra-
véce Castéji a rad.

Potiebuji ke hie kostku? A
kde ji vzit?

Dvacetisténnou kostku ke
hie viele doporu¢ujeme, neni
to zadna dira do rozpoctu.
Koupit ji mtZete v podstaté
v kazdém SF&F knihkupectvi.
Pokud neméte moznost ji se-
hnat, mizete jako nouzovou
metodu pouzit hody 3ké6. Te-
dy tfi Sestisténné kostky, které
se scitaji. Je to ovSsem jen nou-
zové a provizorni feSeni me-
nici charakter hry. Pokud ne-
mate k dispozici ani klasické
krychlové kostky, mtizete po-
uzit jesté bezkostkovou vari-
antu pomoci pravidla Vzit de-
set. Tim se ale ochudite o
velkou porci zdbavy.
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Neni hod 3ké6 lepsi nez
1k20?

Je a neni. Argument zastan-
ct hodu 3ké6 je ten, Ze ma
,normalové rozlozeni podle
kiivky”. Tedy, Zze nejcastéji
padaji primérné hody.

Argumentem proti hoddm
3k6 je, Ze stejné bonusy maji
vriznych situacich réznou
véahu, obtizné se stanovuji Ci-
lova Cisla, a sitat tii kostky je
pomalejsi operace nez precist
co padlo na jedné.

Ale rozhodujicim argumen-
tem je to, Ze ndhoda se netidi
kfivkou normalniho rozloze-
ni. Ndhoda je prosté a jedno-
duse nahodna. A kostka
v nasem systému reprezentuje
nahodu.

Pofad mi to neni s tim ,,Co
je v sazce” jasné.

To je uplné normalni.
Podrobnéji to probirdme jesté
v zavérecné kapitole pro Vy-
pravéce.

Mizu pouzivat ,tukolové
feSeni”?

Ano. Muzete pouzivat jaké-
koliv nastroje a prostiedky,
jez uznate za vhodné. Nena-
bizime vam biblické desatero,
které je tfeba dodrzovat do
pismene, ale napady, které
podle nas mohou hte prospét.

Vypravéc uz nema takovou
moc nad hrou.

To je pravda. Mame za to, Ze
pokud se maji hraci dobie ba-
vit, méli by mit sviij osud tro-
chu vic v rukou. Méli by mit
vétsi zodpovédnost za kvalit-
ni hru.

Neziidka se stava, e za ne-
zédbavnou hru je vinén Vy-
pravéé. Nyni je odpovédnost
na v8ech tcastnicich.

A potiebuje tedy hra jesté
vibec Vypravéce?

Ano. Ackoliv fandime hrdm
usilujicim o hru bez Vypravé-
¢e, O Fortuna neni ten piipad.
Vypravéci zistdva na bedrech
jesté spousta dalsich tkold.
Blize o tom v kapitole véno-
vané vedeni hry.

B ZAKLLADNI MECHANIKA

Valna vétsina RP her zavadi do hry prvek ndhody v podobé hodu kostkou. Ani Creet:
O Fortuna v tomto neni vyjimkou. Naleznete zde ale jen jeden jediny zptsob k vyhodno-
ceni vSech akci, u nichZ ,,0 néco jde” a ma tedy smysl hazet. Pokud o nic nejde, rozhodné-
te podle chuti a zajimavosti pfibéhu a kostky nechte na pokoji (vyplati se nechat hrace
argumentovat).

Samoziejmé, Ze vétsina situaci se da vyhodnotit i bez kostky, ale nékdy to znamena
sahodlouze vysvétlovat a odtivodiiovat, hadat se, vyjednéavat, naléhat (nemluvé o roztrz-
kéch, které ¢asto prerostou i mimo ramec hry). Prosté véci, které kazi plynuly pribéh vy-
praveéni piibéhu (a vice se pak hrac¢i hadaji o detailech a fyzikalnich zdkonech, nez o déji a
vnitinich pochodech postav). Prchavé stésti pfi hodu nevyzpytatelnymi kostkami navic
pfibéhu dodava onu napinavou jiskru.

Oba dtvody pro pouziti kostek jsou pro pfibéh pfinosné a nijak ho neomezuji, nao-
pak jej provazi se systémem - vSechna ostatni pouZiti kostek byvaji zbytecna. Zamyslete
se proto pred kazdym hodem radéji dvakrat, neZ po kostkach sahnete. Vypravécska nad-
sazka, ptibéhova licence a pfirozena logika by mély vétsinu ¢asu stacit.

Predpokladejme ale, zZe skutecné doslo k situaci, ve které jsou kostky bezpodmine¢né
nutné nebo zadouci. Tedy, Ze chcete rozhodnout o dal$im sméfovéni p¥ibéhu pomoci na-
hody. Postup je nasledujici:

* Hra¢ (piipadné Vypravéc) urdi, o¢ se pokousi (,co je v sazce”), tedy o ¢em hod
vlastné rozhodne.

* Vypravéé (v ptipadé sehranéjsich skupin klidné i jiny spoluhrac) sdéli Cilové ¢islo
(Obtiznost, sjakou je zdmér dosaZzitelny nebo proveditelny, jak velka je Sance uspét
v tom, co je v sazce.) CC je uréeno odectenim/ p¥i¢tenim riznych modifikatort (postihd,
bonust, oprav...) danych prostfedim, situaci, vyznamem scény pro osud postav a dé&j pii-
béhu atp. Vypravéc by mél tyto postihy barvité popsat, a tak osvétlit a pfiblizit hraci, jaké
obtize ji vyvstavaji. Tento popis je zdkladem prozivani hry a mél by byt co nejpoutavéjsi a
nejzajimavéjsi (proto jsou ostatni Gcastnici vitani pomoci Vypravéci ve snaze jej takovym
udinit).

* Hra¢ hodi 1k20 + odpovidajici modifikatory charakteristik jeho postavy + nejrtz-
ngjsi dalsi modifikatory

* Hré¢ se snazi dale upravit sviij hod uplatnénim vsech myslitelnych bonust (danych
svymi dovednostmi a rGznymi popisy) tim, Ze je zacleni do li¢eni toho, jak jeho postava
dany ukol fesi. Tomuto principu se ¥ika , Rezoluce popisem” a dovoluje hraci ovlivnit uz
hozenou hodnotu na kostce.

* Ve svém vypravéni by hra¢ mél dospét k takovému vysledku hodu s aplikovanymi
modifikétory, ktery bud piekond, nebo nepiekona CC (tedy k uspéchu ¢ netspéchu viici
stanovenému Cilovému ¢islu). Za tspéch se povazuje, pokud je CC dosazeno, nebo je
prekonano.

* Pokud hra¢ dosahl ,Efektu”, (pfekonal CC o 5 a vic) nebo naopak ,nepiiznivého
Efektu” (hodil o 5 nebo méné, nez je CC), mél by svoje vyliceni nastalé situace gradovat
pravé jejich zaclenénim do déje. Tomuto principu se fika ,Pravidlo péti” a dovoluje hraci
vytézit maximum z povedeného hodu nebo spravné uzitého principu ,Rezoluce popi-

“

sem .

Co je v sazce?

Jak uz jsme naznacili, kostkou hazejte jen tehdy, kdyz je ,néco v sazce”, tedy pokud
postava riskuje néco nebo pro néco. Jesté pied samotnym uskute¢nénim hodu urcete, o co
presné jde a jaké dtsledky bude mit aspéch nebo netispéch. Méjte na paméti, ze v této
hie (na rozdil od nékterych jinych) nerozhoduje hod ani tak o vysledku aktuédlné prova-
déné ¢innosti, ale o celkovém uspéchu aktualniho usili postavy jako celku. Podstatny je
v tomto ohledu rozdil mezi ,,¢innosti” a ,,tisilim”.

Je mozné uspét v ¢innosti, kterou si postava planuje, a pfesto nedosdhnout cile, pro
ktery ¢innost vykonavala. JelikoZ to takto asi zni komplikované, pokusime se to osvétlit
na piikladu.

Postava jménem Romeo se snaZi ziskat kompromitujici materidly (milostné verse adresované
jiné ctihodné damé) na svého soka v zdpoleni o srdce krdsné panny Julie, kterd se md dnes o piilno-
ci rozhodnout pro jednoho z nich. V sdzce je nyni to, zda Romeo zavcas ziskd kompromitujici ma-
teridly proti souperi. Postava se rozhodne, Ze je bude hledat v sokové pokladnici a snaZi se do ni
vloupat.



LeZi pred nami dvé mozZnosti, jak takovou hru vyhodnocovat. Bud' si hrdc hodi na to, zda
se mu podati pokladnici otevfit (a zjisti, Ze v ni kyjZené kompromitujici materidly nejsou). Dosdhne
tedy tispéchu (otevtel pokladnici), ale zdroveri i prohry, neziskal totiZ to, co bylo v sdzce (kompro-
mitujici materidl).

Nebo si miiZete hodit na to, zda se mu podari ziskat materidly, tedy vyhrit to, co je v sdzce. Po-
tom uZ neni diileZité, zda se mu podafilo otevfit pokladnici, nebo zda pfi zklamané cesté od jejich
nedobytnyjch dvefi o kijZené milostné verse doslova zakopnul. Tomu se sice fikd netispéch (neote-
vrel pokladnici), ale ve vysledku je to vyhra (ziskal, pro co prisel).

(Z pohledu Vypravéce bylo celé Romeovo - a vlastné i hra¢ovo snaZeni u pokladnice
zcela zbytecné, protoze nerozhodovalo klicovy problém: zda Romeo ziskad nebo neziska
ony béasné. Pokud by vSechno Vypravé¢ fesil ,,dkolové” a ¢isté na zékladé ,cinnosti” a
nikoliv ,Gsili” postav, byla by z pohledu p#ibéhu vétsina pouZiti kostek zbyte¢nd. Ve vét-
8iné RPG tento pfistup nevadji, ale Creet: O Fortuna se zamétuje pravé na ptibéh, a proto
dava pfednost uziti kostek jen v pfipadé, Ze rozhoduji o wsili postav, ne o jejich jednotli-
vych ¢innostech... viz nize)

Prvnimu zptisobu feSeni se fika ,feSeni tkolové”. Hra¢ si hazi na tuspéch
v jednotlivych ¢innostech. Bolistka tohoto feSeni je v tom, Ze osud jeho tspéchu ma4 stejné
v rukou Vypravéd, ktery rozhodne, jestli spésna ¢innost také vede k aspéchu v usili jako
takovém (tedy jestli v té pokladnici dané materialy jsou nebo nikoliv). Z tohoto thlu po-
hledu je celé usili hrace v podstaté zbyte¢né, protoze vSechny trumfy v rukou drzi Vy-
pravé¢ (mthize se na posledni chvili rozhodnout, Ze basné v pokladnici nebyly).

Proto diirazné doporucujeme v pfipadé ptibéhové zaméfenych her pouziti alterna-
tivniho zptisobu, a totizZ vyhodnocovani systémem ,Co je v sazce.” Zde Vypravé¢ vstu-
puje do hry nastavenim obtiZnosti ispéchu, ale dale o svém osudu rozhoduje hra¢. Sta-
novuje si, ¢eho chce dosahnout, hazi kostkou a svoje tspéchy i nezdary také popisuje.
Samoziejmé idedlné ve spolupraci s Vypravécem, ktery mtize pfi aspéchu naznacit, kde
se ony kompromitujici materidly vlastné nachazeji. Je pak na hraci, aby popsal cestu, kte-
rou jeho postava nastoupila.

Nez si zvyknete na to, pfistupovat ke hie stylem ,co je v sdzce”, je dobré si to pfipo-
minat. Velmi uZite¢na jsou ,magicka slova”, ktera uz na zacatku popisu oziejmi, co jste
se rozhodli riskovat. Ta proneste pted kazdym uréenim CC a hodem kostkou. Napiiklad:
~Nebezpeéi spoc¢iva v..., V sazce je...; ,Riskuji...; Doufam, ze se mi podati...” apod.

Samotné urceni toho, ,,Co je v sdzce”, by se mélo v idealnim pfipadé omezit na danou
scénu, ve které se postava pohybuje. Rozsah toho, ,,Co je v sdzce” totizZ mtizete nastavit i
jako ,,V sazce je, Ze se postavé podafi zachranit svét”.

Hréa¢ pak hodi proti néjakému absurdné vysokému CC a mfize se jit domt. Omezte
proto urceni toho, ,co je v sazce” na aktualni situaci, prostiedi, ¢as a misto. Také plati, Ze
pokud se hod nezdafi, Vypravéc (v idedlnim pfipadé samotny hrac) by meéli ,,sazku” (te-
dy o co vlastné jde dal, o co postava mize pfijit dalsim hodem...) okamzité zvysit a gra-
dovat tak ptibéh stéle dal.

JelikoZ je pochopeni mechaniky , Co je v sdzce?” pro hru kli¢ové, nabizime zde jesté
nékolik dalsich pfikladd, které by vam mély usnadnit pochopeni toho, o¢ jde a jak otazku
polozit.

Rezoluce popisem

Druhou zménou oproti nékterym klasickym hram je pfistup zvany , Rezoluce popi-
sem”. Znamend, ze provedeny hod se da jesté dale ovlivnit pfidanim nejraznéjsich bonu-
st a zdanlivy netspéch tak zvratit v aspéch.

V piipadé nasi hry se vSechny hracovy bonusy pficitaji az po provedeném hodu. Pfi-
¢itaji se ale pouze ty bonusy, které hra¢ dokaze uplatnit ve svém li¢eni toho, jak na véc
Sel, co se stalo a jak je vyuzil. Miize tak dojit k rdznym bizarnim a pfekvapujicim situa-
cim, kdy hra¢ v zdjmu aspéchu sdhne i po zdanlivé nesouvisejicim bonusu a musi tudiz
najit vérohodny zptsob, jak ho zaplést do pfibéhu. Opét si to ukazme na piikladu.

Postava uz nyni tispésné ziskala kompromitujici materidly, ale jesté nemd zdaleka vyhrdno.

V sdzce nyni je, zda se s nimi dostane k sidlu své vyvolené Julie vcas. Tedy do pitlnoci.
Romeo se rozhodne, Ze pobéZi, hrd¢ tedy zvoli jako klicovou dovednost hodu Atletiku.
Vypravé¢ zvdzi situaci: je tma jako v ranci, Julie bydli daleko, cas se poviZlivé kriti a v horsim
pripadé by postava mohla narazit i na lapky, ktefi se potloukaji nedaleko. A s timto zdiivodnénim -

., Je tma, vlhké kocici hlavy klouZou, Julie bydli piil mile daleko a v okoli se pohybuji banditi,” sta-

O FORTUNA 7

Jsou postavy Romea a Julie
totozné s témi od Shakespea-
ra?

Ne, jde ¢isté o nahodnou
shodu jmen.

Kolik  rtiznych  bonust
mizu scitat? Je néjaké ome-
zeni?

Neni. Mfzete scitat tolik
bonusti od jinych dovednosti,
kolik se vam jich podaii do
vypraveéni scény zdarné zapo-
jit.

To miiZze byt ale hodné vel-
ky bonus.
Ano. Vime o tom.

Neuprednostiiujete tak vy-
fecné hrace pfed zamlklymi?

Zfejmé ano. Ale zaroven se
snazime naudit zamlklé hrace,
aby se stali vyFe¢néjsimi.

V éem se lisi ,Efekt” od
normalniho napinavého po-
pisu pfibéhu?

Dobré otazka, slozita odpo-
véd. Efekt by mél byt nécim
vyjimeény a unikatni. Mél by
vam umoznit se pro jednou
skute¢né stat Vypravécem a
vyrazné proménit charakter
piibéhu.

Dobry Efekt poznate tak, Ze
ve vas vyvola pocit uspokoje-
ni, Ze se vam jej podafilo do-
sdhnout. Bude to pamétihod-
néa udélost, na kterou budete
dlouho vzpominat. (Zvlasté
pokud vas nepovedeny hod
donuti popsat nékolik nep¥iz-
nivych Efektd za sebou...)

Nebudou se hraéi pti vy-
mysleni nepfiznivych Efektt
Setfit? Nemél by je vymyslet
Vypraveéc?

Ano. Velmi pravdépodobné
se budou 3etfit. To ale ni¢emu
nevadi, nebot tato hra neni o
spravedlnosti. Je pfedevsim o
zabavé. Hrac¢ si nejspis udéli
takovy nepiiznivy Efekt, kte-
ry mu jeho zdbavu nezkazi.
Nebude ze hry odchézet se
$patnym pocitem, ze se mu
stala kfivda. A to je velmi da-
lezité.

Samoziejmé jakozto Vypra-
v&¢ se muzete rozhodnout, ze
neptiznivé Efekty budete udé-
lovat vy. Takové rozhodnuti
je zcela na vas, ale my vés va-
rovali.
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Popis jako prostfedek i cil

Popis je jednim ze zaklad-
nich a naprosto klicovych na-
stroji pro budovéni atmosfé-
ry hry, vystavbu napéti a
vtazeni hrac¢t do déje. Bez
ohledu na vas literarni talent,
na to jak dobte dokézete licit
dégj a jak vam spoluhradi visi
na rtech, je vzdycky moZznost
se zlepsit.

Prvnim ddlezitym nastrojem
je pozorovani. Dobry popis
budujete na zakladé svych
zkudenosti. Je na ¢ase né&jaké
ziskat. Pozorujte lidi v MHD.
Jak vypadaji, jak se tvéri, co je
asi trapi? Jak se to projevuje?
Jak se chovaji? V&imejte si!

Chystéte se do néjakého fan-
tasy svéta. Dobry divod
k navstévé historické ¢asti va-
$eho mésta. Prozkoumejte do-
chovanou stiedovékou archi-
tekturu. Premyslejte, jaka
pfidavna jména byste ji pfi-
soudili. Jak na vés ptisobi?

Kreslete si. Nejde o nic své-
toborného, nechystate se stat
malifem, ale snaZite se zachy-
tit svoje postfehy a prchavé
pocity, abyste si je pozdéji
mohli pfipomenout.

At uz jste hracem nebo vy-
pravécem, méli byste usilovat
o to, aby hra dostala maxi-
mum. Nejde o to unudit spo-
luhrace sahodlouhym, néko-
likastrankovym popisem
vSeho mozného, ale vhodné
zachytit svoje dojmy a pocity
do nékolika spravné zvole-
nych slov.

Velmi pomiize, pokud se
vyhnete otfepanym slovnim
spojenim, typu ,modré jako
pomnénky” a piijdete
s vlastnimi pfirovnanimi.
Nechte se inspirovat, kdekoliv
a kdykoliv. Kdyz vam doché-
zi inspirace, rozhlédnéte se
kolem sebe. At uz hrajete
kdekoliv, vzdycky se najde
néco, co zachyti vas zrak.
Drobny Sperk na néé¢im krku,
obraz na sténé, mihotavy
plamen svi¢ky nebo tézké du-
bové nohy stolu. Nechte fan-
tazii plynout a zakomponujte
je do pifibéhu tim nejméné
ofekdvanym zptisobem.

Ucinte z vypravéni uméni,
jakym by mélo byt. A hlavné
se nebojte, Ze se bude nékdo
smat. Nebude!

novi pomérné vysoké Cilové Cislo 30.

Romeo neni zrovna prebornik, md hodnoceni Atletiky se vsim vSudy jenom 10. Hrdc se
tedy musi modlit nejspis za zdzrak. Ten se vsak nekond. Na kostce padne 15. Romeo nyni stoji pred
hrozbou neiispéchu, a to dokonce s nepfiznivyjm Efektem, nebot soucet hodu a Vlastnosti 25 je 0 5
nizst nez CC. Musi se tedy pokusit z toho néjak vyvdznout.

Hrdc Romea je ale bezradnyj. Nastésti Creet: O Fortuna je kolektivni hra a tak mu spolu-
hrdc poradi, Ze by mohl vyuZit své vijrazné vysoké Dovednosti Fauna, kam spadd i schopnost jez-
dit na koni. Fauna by mu dodala bonus dokonce +6, se kterym by CC hravé prekonal. A tak hra¢
Romea, béZici vstric své milované Julii zahlédne tlupu banditii, a kdyZ je sirokym obloukem a se
srdcem aZ v krku nendpadné obchdzi, narazil na jejich koné. Jednoho jim uzme, ostatni rozezene a
s kopnutim koné do slabin vyrazi vstfic své Zivotni ldsce...

Pokud nékterym vécem v piikladu nerozumite, nezoufejte. O tom jaka dovednost se
pouzivé k, ¢emu a kde se berou jaké bonusy, se doctete pozdéji. DiileZité pro vas je védét,
ze spoluhra¢i vam mohou radit a pomahat v rozvijeni aspéchu vasi postavy. Mohou do-
konce vstupovat do dé&je a uplatnit vdm na pomoc bonusy svych postav, pokud se to zda
byt rozumné. Dokonce i Vypravé¢ vam muze poradit (a pomoci naptiklad navrhem za-
pojeni modifikatord prosttedi, které jesté nebyly vyuzity apod.), spoleénym cilem je totiz
zajimavy a dramaticky piibéh. A praveé rady Vypravéce a spoluhrac mohou zarucit, aby
atmosféra ptibéhu ziistavala v ramci, ktery jste si spole¢né urc¢ili.

Pravidlo péti

Pravidlo péti znamend, ze kdykoliv hod 1k20, provadény v ramci jakékoliv akce po-
stavy (hodné pouziti kostek), upravite vSemi témi rtiznorodymi modifikatory, neni dule-
zité jen, zda prekonate Cilové ¢islo, ale také o kolik. Bylo by tinavné a pomalé, kdyby
kazdy bod, o ktery ptfekondte Cilové ¢islo, mél néjaky vliv na hru, a proto se pocitd jen
kazdych 5 bodd, o které vas hod CC piekona. Kazdych téchto 5 bodt se rovna jednomu
,Efektu”, ktery hra¢ doda k vysledku hodu. Obdobné jakékoliv podhozeni CC o 5 zna-
mena ,nepiiznivy Efekt”, ktery je vyhodny pro protistranu nebo jinak nepifjemny.

Efekty maji vyrazné pfibéhovy charakter - tj. jejich podstatou je zajimavy a napinavy
popis odehrévajici se akce, ktery miiZe, ale ¢astéji nema zadny piimy vliv na systém, zato
vyrazné ovliviuji tok dé&je. Efekt uzity v boji na mece napf. umoziiuje soka oznacit ve
tvaii nezaménitelnym znamenim, podle kterého jej postava vzdy a vSude identifikuje...

Jde tedy vétsinou o ryze dramatickou, vypravéci techniku na bedrech hrac, ktera jim
ale pfi spravném pouziti a vhodném pristupu déava k dispozici obrovskou paletu moz-
nosti, jak pomalu ale jisté ovliviiovat hru, od systému po samotny pi#ibéh, v zdjmu cha-
rakterizace vlastni role nebo prosazeni své vlastni vize pfibéhu a svéta. Stylizace, atmo-
sféra i dé&j je diky Pravidlu péti z velké ¢asti v rukou hraca.

Efekty ziskavaji své kouzlo hlavné ve spolecenskych situacich, kdy mohou hraci po-
skytnout skélu nastrojii tak mocnych, Ze se na chvili miize setfit hranice mezi Vypravé-
dem a hraci. Zaroven se stavaji velmi mocnymi v kombinaci s principem Rezoluce popi-
sem. Pokud padne na kostce v hodu ,Co je v sdzce” vysoké ¢islo, nic hrac¢i nebrani déle
jej zvysovat v ramci Rezoluce popisem, a tak jesté zvysit pocet dosazenych Efekti...

Doporucujeme, aby se hraci o pouzitych Efektech radili, pokud ten, kdo zrovna hazel
kostkou, nema invenci nebo sily k tomu, aby svého prava vyli¢it Efekt vyuzil. V tu chvili
kazdy rad uvitad napady spoluhraci. Vypravéc (i kdyz tfima pravo veta) by naopak mél
zlstat chvili zticha a nechat hrace se ¢init, aby zakusili jak tézké je drzet otéZe ptibéhu...

Jednim z typickych a nejcastéji vyuzivanych efekt, je moZnost hrace pfivést na scénu
cizi postavu (popsat ji a charakterizovat jeji zdméry a sméfovani) ktera jej néjak zvyhodni
(pozitivni Efekt) nebo naopak znevyhodni (negativni efekt). Efektem mtize byt i nalezeni
néjaké uZzite¢né véci (resp. jeji ztrata), odhaleni ddlezité stopy nebo dokonce vytvofeni
zvlastni odbocky (specidlni scény). Dalsim tradi¢né volenym efektem je to, Ze ma hra¢
moznost pronést nepferusovany proslov v rozsahu cca 30 vtefin.

Vzit deset

Kdykoliv hazite 1k20, at uz z jakéhokoliv divodu, mtzZete se rozhodnout misto hodu
kostkou ,, Vzit deset”, tedy postupovat tak, jako by na kostce padlo ¢islo deset. Znamena
to, Ze vaSe postava neriskuje, vyuziva bézného rozsahu svych schopnosti. Toto rozhod-
nuti ovSem musite provést pfed samotnym hodem kostkou.

Pravidlo ,, Vzit deset” je zd4nlivé bandlni, ale pro celou hru pomérné klicové, jak uka-
Zeme vzapéti.



Hrac hazi vse

Toto pravidlo je jednoduché, ale velmi dalezité. VSechny hody ve hie by méli obsta-
ravat hradi. V idedlnim piipadé by Vypraveéc nemél brat kostky viibec do rukou. Vypra-
vé¢ ovliviiuje hru pomoci uréovani cilovych ¢isel hodt. Pokud dochazi ke srovnavani
dvou diselnych hodnot, z nichz obé by se na zakladé pravidel generovaly pomoci hodu,
potom by Vypravé¢ mél pouzit pro sviij hod pravidlo , Vzit deset” a pomoci néj urcit Ci-
lové ¢islo pro hrace, jenz posléze hazi.

V situacich, kdy by méli dva hraéi porovnavat svoje hody, pouzivé pravidlo , Vzit de-
set” pro uréeni CC ten, ktery je pravé vice pasivni (tedy napt. obréance pii porovnavani
atoku a obrany, naslouchajici p#i porovnavani Vnimani a Kradmosti atd.). Ve vyjimecné
dramatickych situacich a klicovych okamzZicich pfibéhu (nebo stfetu dvou hracd, z nich
ten pasivni chce vyuZzit S8ance na vys$si hod) 1ze pfikrocit k hodu 1k20 proti 1k20.

BéZné obtiZnosti

Zavérem uz jen pohled na tabulku, ktera udava odstupriovani zékladni obtiznosti
podle cilovych ¢isel. Slusi se poznamenat, Ze CC mize byt Vypravééem navyseno ¢i sni-
Zeno v zavislosti na okolnostech az o 10 (ve vyjimeénych pfipadech i o 20).

CC popis

cCc10 velmi snadné
CcC15 bénd obtiznost
cc 20 ndroiné

CC 25 vysokd obtinost
CC 30 1emer nemozné
CC 35 zhola nemozné
CC'40 absurdné silené

Nicotné - tyto tikoly za normalnich okolnosti ani nevyZzaduji hod. Jsou snadno zvlad-
nutelné kymkoliv, kdo problému rozumi a je fyzicky schopen jej vykonat.

Ptiklady: Splhdni na Zebfik, skok do rybnika, zapamatovdni si obsahu zprdvy, sbér lesnich plo-

dii.

Velmi snadné a bézné - toto je obtiZnost tkold, se kterymi se prosty smrtelnik bézné
setkdva. Jde o druh vyzvy, jejiz pfekonani nepfedstavuje Zddné vyrazné drama ¢i napéti,
za pfedpokladu, Ze je postava alespori mirné schopna.

Priklady: Splh po provaze s uzly, osetient spdleniny proniho stupné (napr. od slunce), Zonglo-
vini se tfemi jablky, hra na hudebni ndstroj tak umné, Ze nevydésite domdci mazlicky, sepsini
titednt listiny, vateni podle receptu, rozdélani ohné.

Naroc¢né a vysoce obtizné - tyto tkoly jsou hodné zietele, nebot' lezi na hranici béz-
nych lidskych schopnosti. Bez vhodné pfipravy ¢i zkusenosti je velmi obtizné jejich dobré
zvladnuti.

Pfiklady: jednoduchd chirurgie, oprava zamku, Splhdni po titesu, stavba domu.

Téméf nemozné - Dokonce i ostfileni profesiondlové zde sahaji na hranice svych
schopnosti a je docela mozna, ze nékdo prosty prozije svij zivot bez toho, ze by kdy byl
konfrontovan s takto naroénym druhem tkolu.

Priklady: sloZitd lékai'ski operace, priprava jidel pro imperdtora, navrhovini paldcit a chramu.

Zhola nemozné - Sem dosahuji jen ti nejlepsi z nejlepsich. Jenom hrstka lidi na svété
dokéze tspésné takovéto skutky konat.

Priklady: vysplhini na nejuyssi vrchol svéta, rozlomeni prastarého magického tajemstuvi.

Absurdné silené - Na této trovni se pohybuji tkoly, které ovliviiuji samotnou pova-
hu ¢i podstatu svéta.
Priklady: Zména charakteru magie, pordzka mocné armddy za pomoci hrstky nomddil.

Okolnosti

Jednim z néstroji, kterymi Vypravéé ovliviiuje tok déje, je stanovovéani obtiznosti
rliznych hraéskych akei - pomoci stanoveni Cilovych Cisel. Zékladni pehled o tom, jak
stanovit obtiznost riznych jednédni postav, nabizi tabulka béznych obtiznosti (viz vyse)
resp. zakladni ¢isla u jednotlivych dovednosti, schopnosti apod. Tato ¢isla vsak mohou
byt vyrazné proménéna v zavislosti na situaci. Zde nabizime né&kolik ptiklad? Gprav CC
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Vibec nechipu co je na
pravidlu Vzit deset klicové.
Prijde mi dost obycejné.

Kli¢ové véci ¢asto vypadaji
obycejné:-). Pravidlo Vzit de-
set se tdhne celym systémem.
Zakladni myslenka jeho vyu-
Ziti je ta, Ze je zbyte¢né hazet
kostkami proti sobé, nebot
nahodu sta¢i zastoupit jen
jednim hodem. Tim, Ze bude
v situaci figurovat dvakrat, se
nijak neznasobi, neza¢ne zne-
nadani ptisobit vic. Proto je
jedna z kostek v hodu na po-
rovnani zastoupena pravi-
dlem Vzit deset.

Jak poznam, kdo je pasiv-
ni? Co kdyZ je to sporné?

Kdyz je to sporné rozhodne
Vypravée. Ten ostatné rozho-
duje ve vsech spornych situa-
cich.

Pro¢ hradi hazi vse?

Protoze je to pohodIné pro
Vypravéce preci!

Tak lehké to samoziejmé
neni. Za timto pravidlem stoji
dlouhé roky zkusenosti dvoji-
ce Vypravéc¢t. Za prvé, hazeni
kostkami udrzuje pozornost
hrac¢a. Za druhé, nikdo vas
nemuize naiknout
z podvadéni pti hodu. Za tie-
ti, hra¢i maji dplnou kontrolu
nad hodem, nemohou Vypra-
véce natknout z ovliviiovani.
Za ¢tvrté, nuti Vypravéce vice
premyslet nad Cilovym ¢&is-
lem... mdme pokracovat?

Zajisté najdete mnohd nega-
tiva tohoto pfistupu. Jak ale
pravi Zlaté pravidlo roleplay-
ingu, ,Nehodici se pravidlo
zmén,” a ani vyluéné hracské
hody nejsou vyjimkou.

Obtiznost Obtiznosti

Neni lehké urcit obtiznost...
Ale skute¢nost, Ze zde neuva-
dime konkrétni situace a mo-
difikatory, naznacuje Vypra-
véci, aby vytvofil vlastni
stupnici vlastnich modifikato-
rd a c¢isel. Podle zanru a situa-
ce, ale tfeba i planované at-
mosféry. Ty se v podstaté
odhadnout nedaji, protoze ro-
leplaying v tomto ohledu ne-
Zna meze.
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Ohlasit? Neohlasit?

Zda budete Cilova Cisla
hra¢im oznamovat nebo ni-
koliv, je jen a jen na vas.

Rozhodné je ale pro piibéh
vyhodngjsi, kdyz hradi védi,
jakou hodnotu maji piekona-
vat (nemusi pak mit pocit, Ze
se zbyte¢né snazili popisem
piekonat n&jaké nizké CC).

Proti odhalovéni pak ale
mluvi fakt, Ze neznamé cislo
se hra¢i budou snazit preko-
nat vzdy stejné a se stejnym
nasazenim popisné kreativity
pfi vyuziti bonustt dovednos-
ti, a nasledné si budou i vice
vazit ziskanych Efektd... Ne-
stane se, aby hraci néjakému
CC nevénovali pozornost jako
pfili§ nizkému, a tudiz se pak
soustfedi na v8echny hody a
popisy...

Pravda bude nékde upro-
stfed. Pokud postavy maji o
situaci dostatek informaci, CC
hraci poskytnéte. Pokud ne,
ptipadné chcete dodat trochu
napéti nebo z hract vyzdimat
trochu tcastné tvofivosti, &is-
lo zatajte.

(pozn. Alnag - samoziejmé
se miZete rozhodnout CC ne-
oznamovat a vic tak stimulo-
vat hrace v kreativité. Zna-
mena to ale také vétsi tcast na
strané Vypravéce, protoze
hrac¢ pak nevi, zda mé vypra-
vét smérem k , ispésnému” ¢i
,netspésnému” konci, nebot
svlj vysledek nezna. Pohodl-
ni Vypravéci - jako jsem j4,
ktefi chtéji vychutnavat pred-
staveni sehrané hraci, CC
ohlasujf, ti ktefi aktivnéji za-
sahuji do dé&je, si jej spi$ scho-
vaji pro sebe).

na zékladé béznych faktorti. Vzdalenost, osvétleni, pocasi a jiné podminky mohou snizo-
vat nebo zvySovat Cilové Cislo. Jednotlivé podminky se mohou vzdjemné podporovat
nebo vylucovat.

Podminka Oprava CC
1dedlni -10
Vybovujic -5
Normilni 0
Nevhodnd +3
Vyjrazné nevhodnd +5
Exctrémné nevhodnd +10
Temeér znemoningici +20

Pokud si nejste jisti jak podminku klasifikovat, upravte CC tzv. ,malym vypravée-
skym pomocnikem”, bonusem nebo postihem 2. Je to elegantni zptisob, jak dat hra¢i na-
jevo, ze ¢innosti jeho postavy néco brani nebo napomaha, a vy nemusite sloZité argumen-
tovat a vymyslet, co pfesné a proc¢ zrovna o tolik... Doporucuje 9 z 10 Vypraveéci.

Méjte vzdy na paméti, Ze uréovani cilovych ¢isel by se mélo dit spise jen tak mimo-
chodem. Nejde o sofistikovany matematicky vypocet, nebot’ ten ani neni mozny. Jde o to
provést zkugeny odhad. Cisla by hie neméla dominovat, méla by ji stimulovat. Pokud
opravdu nevite, nedumejte nad tabulkou, ale prosté feknéte prvni, co vas napadne. Nech-
te za sebe mluvit intuici.
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Prakticky kazdy vas hod k20 ve hfe bude modifikovan néjakou hodnotou vychézejici z riznorodych
Vlastnosti nebo dovednosti vasich postav. Tvofi totiz zdkladni kdmen vSech jejich ostatnich ¢iselnych cha-
rakteristiky a vSechny postavy ve hie (hracské i nehracské) disponuji tou samou Sestici. Jsou to Sila, Obrat-

nost, Odolnost, Inteligence, Moudrost a Charisma.

Vsechny Vlastnosti nabyvaji hodnot od -5 do +5 s nulou coby prémérnou hodnotou,
pficemz v rozmezi -1 az +1 jde o naprosto normalni a bézné hodnoty. Lidé se nijak nepo-
divuji ani hodnotdm -2 a +2. Zato hodnoty mimo tento ramec ale pozornosti urcité neu-
jde. A lidské extrémy, hodnota +4 byva obdivovand a uctivana ¢i zavidéna, hodnota -4
znaci vlastnost pfinejlepsim opovrhovanou, nejspis ale i kruté trestanou tak, jak uz to né-
ktefi lidé umi.

M SILA

Sila udava vasi svalovou vykonnost a fyzické rezervy. Je dilezitd pro kohokoliv, kdo
se Casto dostava do konfliktdi, v nichZ rozhoduje télesna zdatnost. Také limituje mnoZzstvi
vybaveni, které unesete. Sila je doménou tvrdé pracujicich, at’ uz s ry¢em nebo mecem
v ruce. Pokud by néjaka bytost neméla hodnotu sily, znamenalo by to, Ze jeji télo nema
zadnou pfimou moznost ovliviiovat fyzicky svét kolem sebe.

Slaba postava je ziejmé vyzabla, spise slachovita postava pavoucich proporci. Nedo-
kaze vzit pofadné za praci. Moznd je ¢asto pfedmétem posméski typu ,Aby té to neod-
fouklo!”. MiiZze mit i nizké sebevédomi, komplexy ménécennosti. Kazdy primitivni rva¢
si na ni rad vylé¢i mindraky a lidé s nf jednaji svrchu nebo s nepfistojnym soucitem, jako
s mrzédkem.

Silna postava muze byt pfedmétem obav. Lidé si $uskaji za jejimi zady a zmlknou,
jakmile se objevi. MliZze byt neprdvem povaZovédna za nasilnickou a hrubou. Pfehnané
sebevédomi vyvolané vykonnou schrankou miize postavu vést do nebezpe¢i, které neni
schopna zvladnout.

Hodnota Sily ovliviiuje:

* Uto¢nost (Gto¢na charakteristika fyzického konfliktu)
* NalozZeni (kolik toho postava unese)

* Dovednost Atletika

* Magické dovednosti Piseri lesa, Poryv Vétru

Bl OBRATNOST

Obratnost vyjadiuje koordinaci oka a ruky, hbitost a rychlost reakci a schopnost po-
stavy udrzet rovnovahu. DileZita je zejména pro u¢inné vyvarovani se nebezpeci a také
pro fadu preciznich dovednosti. Bytosti bez obratnosti by byly nejspise odkazany na jed-
no misto po cely svij Zivot, bez moznosti jakéhokoliv pohybu.

Neobratna postava bude vSeobecné zndmy nemotora. Projevuje se nejspis nekoordi-
novanymi, trhavymi pohyby, pfipadné jde o pohyby unavené a nesoustfedéné. Neustale
se ji stavaji néjaké nepékné trazy. Lidé okolo na ni shliZeji sice s hranou tcasti, ale jedno-
zna¢né svrchu. Skoky, Serm ba i obycejné mic¢ové hry jsou pro ni utrpenim.

Velmi obratnd postava miize byt povazovana za pfehnané pompézni - ,Podivejte, jak
si vykracuje!”. Mtize také precefiovat svoje schopnosti a spoléhat, Zze se dokaze vzdy vy-
hnout ¢emukoliv a komukoliv. Miize byt dokonce az na piekazku, protoze jeji plynuly
pohyb pifipominajici $elmu na lovu vzbuzuje strach. Mozna se ale jeji ladnost podoba
tanci Crussonskych hadich Zen, ale vSeobecné plati, Ze nebyva pravé piijemné ocitnout se
v piftomnosti zjevné nepfirozené bytosti.

Hodnota Obratnosti ovliviiuje:
* Reakci (reflexivni obrana, koordinace smysl)
¢ Dovednosti: Akrobacie, Eskamotérstvi, Kradmost...

K ¢emu vlastnosti?

Pokud uz jste tuto hru tro-
chu prozkoumali a znate vétsi
mnozstvi hernich systémi,
mozna si fikite, ze by se O
Fortuna elegantné obesla i bez
vlastnosti.

A v podstaté méte pravdu.
Z ¢isté mechanického hledis-
ka by to bylo mozné. Neza-
pominejte vsak, Ze tato hra je
piedevsim o vypravéni piibeé-
hu. Vlastnosti jsou vrozenymi
charakteristikami ~ postavy,
které se promitaji do jejiho
kazdodenniho Zivota.

Nezabyvejte se ani tak tva-
hou o tom, jaky bonus je pro
vas vyhodnéjsi, ale co o vas
tak a tak vysokd vlastnost vy-
povida. Pokud je to mozné
spojte kazdou svou vlastnost
sjednou ¢ dvéma charakte-
ristikami vasi postavy. Né¢im
specidlnim a zvlastnim, ¢im se
odliduje od ostatnich. Nechte j
i vystoupit z Sedi priméru.

Vyjimecnost totiZ nespociva
v dramaticky ¢ nizkych hod-
notdch, ale v tom jak je budete
interpretovat. Je slaba postava
mrzak? Nebo lenoch? Ci ma
vyjime¢né kiehké kosti? Je
nepfeberné moznosti, zkuste
je vyuzit véechny.

Zda se mi, ze Obratnost
ovliviiuje dost malo véci.

To je pravda. Ale na druhou
stranu se za jistych okolnosti
miize pravé Obratnost stat
jednou z vasich nejdominant-
néjsich Vlastnosti. V8echno je
vzdycky otdzka thlu pohle-
du. Neékteré Rysy napiiklad
dovoluji postavam uzit Ob-

ratnosti namisto Sily
v atoénych hodech. A navic
patii hody na  Reakci

k jedném z nejcastéjsich.
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Jak souvisi Odolnost
s Aurou?

Aura je v Creetu mirou té-
lesnosti, pfirodni ptivodnosti
véci. Jejich nezkazenosti civi-
lizaci. Neduzivi a slabi nemaji
v pfirodé co délat. Jejich Aura
je slaba a proto brzy zahynou.

Brrr. To zni hrozné.

Zub za zub, oko za oko. To
je zédkon dzungle (ve skutec-
nosti Alnagova temného low-
fantasy svéta v lehce hororové
renesanci, pozn. SEB).

Aura, Mana, Psyché, Ener-
gie, Esence...

Pro jiné vyuziti Aury (viz
kapitola Magie), napiiklad ja-
ko ur¢eni magického potenci-
dlu ve smyslu Kklasic¢téjsich
fantasy svétii nez je Creet, Ize
vyuzit namisto Odolnosti
tfeba Inteligenci apod. Takto
muzete ve svété své hry roz-
riznit nadpfirozené schop-
nosti a obory.

Pamatovak postavy a hrace

Inteligence je hrubou silou
mysli, jako je Moudrost jeji
obratnosti. Mimo jiné ale také
ve hi'e uleh¢uje Vypravéci ro-
li. Pokud si naptiklad hra¢
nemuze za bohy vzpomenout
na néjakd fakta, dtlezitd pro
dalsi piibéh, staci, aby si po-
stava hodila Inteligenci, a za
pomoci Rezoluce popisem a
Pravidla péti (a nékolika vét
od Vypravéce) rychle dosta-
nete vypravéni do spravnych
koleji...

NetusSena sila Charisma

Charisma je jednou
z nejuniversilnéjsich charak-
teristik. Lze ji vyuzit téméf
v kazdé situaci, protoze za-
stupuje i fe¢ téla, neverbalni
komunikaci a dalsi netuSené
oblasti projevu. Navic slouzi
jako urcité , zabarveni” pouZzi-
ti jinych Vlastnosti. Souboj
nebo vrhéni pohledd po ob-
jektu zdjmu v poddani charis-
matické postavy budou vzdy
zcela unikatni.

Neskloniuje se Charisma
nahodou podle vzoru ,ze-
na“?

Nahodou ne. To je chyba,
kterou si fada lidi zafixova-
liaz Dra¢iho doupéte. Cha-
risma je rodu stfedniho.

B ODOLNOST

Odolnost svéd¢i o houZevnatosti, schopnosti odoldvat nemocem a zvladat zranéni a
také vnitinimu vyladéni se svétem magie. Je dtlezita vlastné pro kazdého - od magt a
vzdélanct, po posly, kupce a vale¢niky. Bytosti bez odolnosti by nemély fyzickou
schranku, jak ji chdpe znama véda.

Nizkd odolnost je prokleti znamenajici, Ze postava chyti kdejakou chorobu, jen
z pomysleni na zejdlik néceho silnéjsiho se ji déla mdlo, ¢asto mé nezdravou, bledou bar-
zvySenou lamavosti kosti, néjakou chronickou chorobou, zakrslym vzréstem nebo jedno-
duse podvyzivou. U vysoce odolné postavy si sousedé Septaji néco o spojeni s temnymi
silami, a Ze by postava snad i dokdzala nezranéna projit sténou z plament. Pijan
k pohledéni, pfebornik v rychlostni konzumaci samohonky. V boji obcas dojde
k lukosttelci, ktery po ném celou cestu stili $ipy, a poté co si vyrve piil tuctu jeho sttel,
zaskrti ho holyma rukama. Na druhou stranu miva ploché celo a sedfend ramena - ne
kazda hospoda ma dost velké dvete pro takové obry.

Hodnota Odolnosti ovliviiuje:

* Auru (potencidl Zivota a zdroj magie v Creetu)

* Vydrz (pasivni obrana, imunita)

* Zdravi (hodnota vyjadfujici obecny stav télesné schranky postavy)
* Magické dovednosti Tajemna promeéna, Vlada ohné, Vrouci obéti

B INTELIGENCE

Inteligence urcuje, jak dobrou mé vase postava pamét, jak kvalitné a rychle se umi
ucit a jak plodné rozvazovat. Tato Vlastnost je diilezita pro kazdého, kdo chce néco umét
a poznat, protoze ovliviiuje pocet dovednostnich bodd. Bytosti bez inteligence nejsou
schopny uvazovani a myslenkovych pochodi, v podstaté jsou mentalné na drovni ne-
myslici hmoty.

Neinteligentni postava je az pfili§ dobromyslna. Kazdému naleti na $pek. Je to typic-
ky vesnicky prostéacek, ktery ¢asto nechdpe o ¢em je fe¢, zaméfiuje nebo pieslechne slova
konverzaci. Knihdm se vyhyba a spoléha spise na lidovou moudrost a vlastni zkusenost.
Mnohdy nerozumi, co se po ni chce, a kona obcas v rozporu s instrukcemi, které by po-
chopilo kazdé dité, ztraci se i s mapou pfed ocima a vtiph se radéji ani nepokousi smat.

Prili$ inteligentni postava je vzdalena svétu obycejnych lidi. Byvé zvidavé a vzdélana,
a s tendenci ohanét se cizimi a odbornymi terminy. Nékdy pro ni mtize byt problém vy-
jadiit se dostatecné prosté, aby ji ostatni smrtelnici rozuméli. Vétsina konverzace skon¢i
na snaze inteligentni postavy dokézat posluchaci néjaka fakta, nebo jejim bezradném
bloudéni ve vlastnich myslenkach.

Hodnota Inteligence ovliviiuje:

* Davtip (Gto¢nd charakteristika psychického konfliktu)
* Pocet dovednostnich bodt

* Dovednosti Jazyky, Znalost

* Magicka dovednost Bojova mysl

Bl CHARISMA

Charisma shrnuje v8e od sily osobnosti, pfesvéd¢ivosti jednani, osobniho magnetis-
mu, schopnosti vést a prosadit vlastni vili stejné tak jako velkou ¢ast atraktivity postavy.
Nejde pfimo o miru krasy nebo schopnosti, spise o vahu jejich slov a vyznam jeji pfitom-
nosti pro ostatni. Bytosti bez charismatu jsou v podstaté neviditelné, stejné zajimavé pro
ostatni svét jako tuctovy Sedy kadmen zahrabany pod zemi daleko od mélo pouZzivané
stezky.

Nizké charisma znadi, Ze postava se bud nedokéaze pofadné vyjadfit a jednoslabi¢ny
pazvuk je nejdelsi souvisla odpovéd, kterou z ni kdy dostanete, nebo mé drsné, nevybi-
ravé jednani. Tak ¢i tak jejimu projevu vétSinou nikdo neptikldada vétsi vyznam snad i
pro jeji nezajimavy vzhled.



Vysoké charisma znamena, ze by lidé postavu nasledovali aZ na kraj svéta. Mnozi do
ni vkladaji veskeré nadéje a spojuji s ni naplnéni svych zivotnich snt. Vysoké charisma
zarucuje postavé impozantni nebo zajimavy vzhled, inspirujici povahu a poutavé chové-
ni. Jakmile takova postava mluvi, druzi poslouchaji. Jinou otazkou je, zda fika néco smys-
luplného.

Hodnota Charismatu ovliviiuje:

* Reputaci

* Bohatstvi

* Vyrovnanost (hodnota vyjadfujici obecny psychicky stav postavy)
* Dovednosti Fauna, Uméni

* Magické dovednosti Jiskra osudu, Stinova Salba

B MOUDROST

Moudrost reprezentuje silu vtle postavy, jeji selsky rozum, ostrost vnimani, pohoto-
vost, diivtip a pifirozenou intuici. Zatimco Inteligence pfedstavuje schopnost analyzovat
informace, Moudrost hodnoti soulad s prostfedim, jak spolecenskym, tak celym svétem.
Pokud chcete hrat roli s citlivymi smysly, zvolte pro svou postavu vysokou hodnotu
moudrosti. Bytosti bez moudrosti si nejsou védomy svéta kolem sebe, navzdy odkazany
na vlastni omezené piedstavy a myslenky.

Nepi#ili§ moudra postava nema prazadny smysl pro praktické véci. Nedokaze se o se-
be postarat, nedokaze rozdélat ohen, nakrmit zvife, obdélavat pole. Pokud nékdo zavtip-
kuje, hloupé postava se sméje, jen pokud se sméji ostatni. Nereaguje na narazky a necha-
pe nuance spolecenskych vztaht. Nemiva mnoho opravdovych pratel a lidé ji vétsinou
jen vyuzivaji. Byva také roztékand, netrpéliva, vasniva, nezodpovédna a tak trochu ,, mi-
mo”.

Prespiilis moudra postava miiZe byt povazovana za poucujici, piecitlivélou nebo trpi-
cf sttihomamem. Jeji pohled se zda propalovat pfimo do duse kazdého, na kom spocine.
Lhafi a nepoctivci, stejné jako ti, kdo neznaji vyznam hygieny, se ji zdaleka vyhybaji.
Mtze byt kriticka a prespfili§ véimava k chybdm ostatnich, ale také zodpovédna, chapa-
va, v8imava a klidnd, pohotova a soustfedénd.

Hodnota Moudrosti ovliviiuje:

* Vile (mentalni obrana, sila k pfekondni strachu, ovlivitovani atp.)
* Dovednosti Lécitelstvi, Preziti, Remeslo, Vnimani

* Magicka dovednost Temné snéni

B URCENI VLASTNOSTI

Vsechny Vlastnosti postavy zacinaji na hodnoté -4. Vy ale méte k dispozici 30 bodti,
které mezi né mtizete libovolné rozdélit, abyste dosahli jejich zvyseni. Jeden bod zvysuje
vlastnost o jedna a maximalni hodnota, na niz mazete vlastnost zvysit je +4. Nazornéji to
ukazuje tato tabulka:

Hodnota Cena Hodnota Cena
S 1 b. +7 5 b.
2 2 b. +2 6 b.
-7/ 3 b. +3 7 b.
0 4 b. +4 8 b.

Priklad: Robert vytviri svou postavu Romea. Usoudi, Ze Romeo je relativné chytry a mrstny
mladik, ale zkusenosti jesté pfilis nepobral a md dost bledou, nezdravou barvu v obliceji a je spise
slaby a podvyZiveny. Jinak je to ale svarny jinoch, ktery dokdZe pobldznit nejednu divku, snadno si
deld pratele, dokdZe si sjednat pozornost, kdyz je tieba a je pfirozeny viidce.

Robert zacne nejvijraznéjsi Romeovou vlastnosti — Charismatem a zvoli ji dramatickou hodno-
tu +4 (to jej stoji 8 bodii a zbyvd mu jich tak jen 22). Ddle usoudi, Ze Romeo md vysoce nadprii-
mérnou inteligenci +3 (7 bodii) a obratnost +2 (6 bodhl, k rozdéleni zbyjud 9 bodil). Sila je lehce pod
priimérem -1 (3 body), moudrost priimérnd 0 (4 body) a na odolnost nam tedy vychdzi pomérné
nizké cislo -2 (2 body).
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Jakou Vlastnost je nejvy-

Nehled'te prosim na to, jaka
Vlastnost je nejvyhodnéjsi, ale
na to, jak kterd Vlastnost cha-
rakterizuje vasi postavu.

No dobte, ale stejné. Je lep-
$i mit jednu Vlastnost vyso-
kou nebo spis vsechny lehce
nadpramérné?

Uptimné. Lepsi je mit v8ech-
ny lehce nadprimérné. Ale
dilezité je také, co to vypovi-
déd o vasi postavé. Postava
sjednou vyraznou Vlastnosti
na ni miZe prehnané spolé-
hat, kompenzovat skrze ni
nedostatky jinde.

Postava se vSemi Vlast-
nostmi blizkymi prameéru ne-
bude vyraznd, dobfe zapadne,
splyne s davem.

Vira, armada, nebo ulice?

Moudrost je velmi Siroky
pojem, ktery je tfeba u kazdé
postavy konkretizovat (coz je
dobré udeélat u kazdé Vlast-
nosti, ale maloktera to vyza-
duje tak vyrazng). Co
v ptipadé vasi role hodnota
Moudrosti znamena? Smys-
lové vnimani urcuje u kazdé-
ho podobné (ackoliv mize ve
vyjime¢nych piipadech zahr-
novat i eidetickou pamét
apod.), ale navic urcuje i
hlavni zdroj vtle kZivotu a
dal$imu jednani.

To znamenda, ze Moudrost
muze u nékoho reprezentovat
zivot zasvéceny vojenské po-
vinnosti, u dalsiho zase od¥i-
kani vife, a u trettho prosté
krutou Zzivotni zku$enost si-
rotka z ulice.

Co pro vasi postavu zname-
na Moudrost a kde u ni pra-
ment, je velmi diilezité. Casto
to také hrac¢i pomuze urcit,
odkud se berou hodnoty
ostatnich Vlastnosti...

+5/-5 a vic

Extrémni hodnoty vlastnosti
-5 a nizsi, resp. +5 a vyssi do-
sahuji ~ jenom  pfislusnici
zvlastnich etnik nebo druht
pomoci bonust, jez ziskéavaji
prostiednictvim ryst.

(vysoké ¢i nizké hodnoty ta-
ké mohou mit rzna zvifata,
absolutni konec¢né hodnoty
nejsou stanoveny).
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RYSY

Na pocétku hry a v jejim pribéhu si postava voli Rysy, které ji néjak specificky odlisuji od ostatnich a
které souvisi s jeji minulosti nebo s osudem, ktery prodélala. V nasledujicim seznamu uvadime piiklady ta-
kovych Ryst, nikoliv jejich kone¢ny vycet. Pokud mate ndpad na néjaky jiny, ktery by vase postava mohla
mit, po domluvé s Vypravécem si jej vytvorte.

Rasy, druhy, stereotypy...

Pokud jste zjinych RPG her
zvykli na hrani ,ras” (neboli
rizné druhy inteligentnich
bytosti), dockate se jich i
v této hie.

Neni to vSak tak jednodu-
ché, jako jindy. Kazdé ,rase”
miuize piisluset jeden, ale i celé
spektrum rysd, které si nebu-
dete chtit nebo moci vzit
véechny.

To ale nevadi. P¥islusnikem
odpovidajici rasy se stavate
vlastnictvim pouhého jediné-
ho rysu, ktery je pro ni cha-
rakteristicky.

Pamatujte na to, Ze ackoliv
ma kazda rasa néjaké svoje
stereotypy (elfi dlouhovékost,
namyslenost, uméni  lu-
kostielby, ovlddani piirodni
magie), rozhodné je nemusi
mit jeji piisluinik. Clenové
néjaké rasy se od sebe mohou
ligit jako den a noc stejné jako
se od sebe lisi lidé. Neexistuje
dévod, pro¢ by méli mit uni-
fikované schopnosti.

Nyni je tedy na vas, co své
postavé zvasi oblibené rasy
vetknete do vinku. Mate jedi-
necnou moznost vytvofit si ji
pfesné takovou, jakou jste ji
vzdycky chtéli. Neni tedy da-
vod, proc¢ by to méla byt kari-
katura lidskych nectnosti, jak
se stava az prili$ casto.

Ale samozfejmé, Ze i takova
postava je mozna.

Spolupracujete se svym vy-
pravééem na tvorbé kultury
své oblibené rasy. Vytvore
spole¢né jejich rysy, byt ne
vsechny si budete brat vy.
Dohodnéte si jejich silné a
slabé stranky a dodejte jim
zdani vérohodnosti, napéti a
dobrodruZstvi. O tom ta hra
preceje...

Jednou zvolené Rysy jiz také nelze zpétné ménit. Jsou tim, s ¢im se postava narodila
nebo co v ni zanechaly roky minulé, a s ¢&im se chté nechté musi naucit zit. Na prvni
drovni osviceni si hra¢ vybird pét ryst na kazdé dalsi drovni pak dva nové. Nékteré
(vrozené) rysy lze vzit pouze na prvni trovni. Nicméné kazdy zvoleny rys by mél odra-
Zet zkuSenosti nabyté béhem hry. Neni-li uvedeno jinak, 1ze kazdy rys brat jen jendou.
Vétsina rystt ma kromé pozitivnich stranek i néjaké drobné negativni piibéhové disled-
ky.

B DOVEDNOSTNI RYSY

Rysy vypovidajici o zvlastnich aspektech, jakymi postava dokaze pouzivat svoje do-
vednosti.

Analyticky zrak

Jste pozorni k detailim. Dokazete postfehnout i to, co jini pfehlédnou, a umite skla-
dat stfipky informaci skladat do komplexnich obrazcti. Pravdépodobné by z vas byl
skvély vysetfovatel, ale stejné tak mtizete dat svoje schopnosti do sluzeb védy nebo zlo-
¢inu. Nékdy pro vas miize byt tézké zanechat hledani feseni tajemstvi, které se vam ne-
podafilo rozlustit.

Vyhoda: Vniméni +3

Béh

Mate dobre vyvinuté lytkové svaly. Uz od détstvi jste pravdépodobné vynikal v béhu
a dnes dokaZzete sprintovat rychleji nez lecktery zajic. Vydrzite podavat silové naroc¢ny
tkol po deldi dobu. Pravdépodobné dokaZete rychle zmizet ze scény a nejspis je pro vas
pfirozenéjsi pfed stietem utikat, nez bojovat.

Vyhoda: Atletika +3

Chirurgie

Dokazete tspésné oSetfovat rozsdhla zranéni pomoci chirurgickych technik. P¥edpo-
klada to i pevny zaludek, protoze to leckdy neni pifjemny pohled. Vétsina chirurgt si své
uméni osvojila na nékteré z Creetskych univerzit, ale jsou i taci, co téchto znalosti nabyli
uprostted bitevniho pole metodou pokus - omyl. Léceni, u néhoz netece spousta krve,
pro vés neni tim pravym. MoZna mate z fezéni do lidi azZ zvracené potéseni.

Predpoklady: Lokalni oetfeni, Moudrost +1

Vyhoda: Lé¢itelstvi +2, Vydrz +1

Infiltrace

Jste vycviceni v tom se nenapadné nékam vloudit. Vite jak nendpadné naslapovat na
prakticky jakémkoliv povrchu. DokézZete se pohybovat ze stinu do stinu a vyuZzivat okol-
niho prostfedi ve svij prospéch. Nejspis jste $piéni nebo zlodéji, ale vase profesionalni
deformace vam miiZe byt na obtiz, kdyz jde o to nékomu davéiovat, nebot za kazdym
rohem tusite nebezpedi.

Vyhoda: Kradmost +3



Lokalni oSetfeni

Jste schopni provést i rozsahlejsi nechirurgické osetteni. Znate byliny, které je tfeba
podat pro ztlumeni bolesti, zplisoby jak oSetfit drobna poranéni za pomoci pfedméta
denni potfeby a spoustu netradi¢nich prostupd pro p¥ipady nouze. Nékdy maéte az pte-
hnanou pottebu vSem pomahat a pecovat o né.

Vyhoda: Lécitelstvi +3.

Nadany

(Ize brdt i 3x; pouze na pocitku hry)

Mate pfirozené nadéani osvojovat si snadno nové schopnosti. Prace ji jde velmi lehce
od ruky a ostatnimi je povazovana za velmi zru¢nou a talentovanou. U nékoho to vyvo-
lava zavist, ale vam to jen vycaruje tsmév na rtech. Byt mistrem devatera femesel, pro
vas prece tak lehké... Zaroven mate velky zdjem poznavat nové véci, jste pfirozené zvi-
davy a nékdo by si mohl myslet, Ze az moc.

Vyhoda: kazdou kopii tohoto Rysu ziskdva postava 2 dovednostni body na kazdém
stupni Osviceni (¢tyfndsobek na prvnim stupni).

Zmirnény pad

Podobné jako kocka se dokdzete béhem padu rychle natocit tak, abyste dopadli co
mozna nejmékéim a nejméné nebezpecnym zplisobem. Uz parkrat se vam vsak stalo, Ze
jste precenili svoje schopnosti a i pfes svoje vynikajici schopnosti jste dopadli pékné tvr-
dé. Vase lehkovaznost by se vam mohla stat osudna.

Predpoklady: Béh, Obratnost +2

Vyhoda: Pad se povaZzuje za kratsi o 10 stop; Akrobacie +1.

Bl CHARAKTEROVE RYSY

Rysy tykajici se vasi povahy, vasi osobnosti, vaseho nitra.

Dité zimy

Narodil jste se uprostied ledovych plani Hibernie. Uprostfed fi¢iciho severdku a za-
hiivani kiizemi divokych zvifat jste ucinili prvni nesmélé kriicky, bore se do hlubokého
snéhu. Znate dokonale nevyzpytatelnou povahu mist, kde bild barva vlddne vemu a
vSem. Ani ten netuzsi chlad na vas nema valny tcinek a jste mistrem v cestovani oblast-
mi, které se podobaji vasi mrazivé domoviné. Tvrdé a nesmifitelné prostfedi mélo za na-
sledek i vasi drsnou povahu, neochotu pomahat jinym a vase chladné a odméfené cho-
vani.

Vyhoda: Bonus +2 na vse tykajici se chladu, snéhu a ledu.

Krveziznivy

Pti zahlédnuti pouhé kapky krve se dostavate do varu. Mozna jste byl v raném véku
vystaven nasili, nebo jednoduse rad zptisobujete bolest. Tak ¢i onak, je snadné vas vy-
provokovat. Vy chcete byt vyprovokovani. Mate radi nasili a vyZzivate se v ném. Je pro
vas az pftili§ snadné podlehnout piedstavé, ze kazdou situaci Ize vyfesit silou.

Vyhoda: Viili odvozujete od Sily, nikoliv Moudrosti; +1 Uto¢nost.

Odvazny

Vzdycky jste stali a bojovali, i kdyZ ostatni se jiz obratili na uték. Mozna, Ze za to mu-
ze $ileny pocit nezranitelnosti, mozna bezmeznd oddanost vife nebo prosté nezdolna
touze vitézit, ale vy se nikdy nevzdéavate. Neznéte slovo strach. Vase cest je pro vas vSim

a az nebezpecné ¢asto pouzivate frazi ,Jen pies moji mrtvolu.”
Vyhoda: Bonus +3 proti vSemu, co se tyka strachu; +1 Reputace.

Uminénost

Trvéte na svém, d¢j se co d&j. A dokaZzete svoje stanovisko nekompromisné a vytrvale
hajit. Nékdy to ale znamena, Ze jste slepi k argumenttim, které hovoii proti vam. Také
vam to miZe ziskat Spatnou povést zatvrzelce.

Predpoklady: Vyfe¢nost, Moudrost +1

Vyhoda: Vile +2
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K ¢emu slouzi rysy?

Jak uz jsme si uvedli, jsou
rysy ndhradou ras v tradi¢nim
d20 systému a jinych hrach.
Mimo to ale zastupuji také
nejriznéj$i zvlastni talenty,
schopnosti, odbornosti, ma-
névry a podobné.

Ve své podstaté totiz celé
tento vycet nedéla nic jiného,
nez ze néakym zpusobem
upravuje hodnoty postavy,
nebo zavadi pravidla, ktera
miiZze postava pouZit. Je jedno
jak tomu budete fikat, nebo
do jak to budete délit.

Podstata se skryva jinde.
Rysy vam vypravi piibéh o
tom, co vsechno vase postava
umi a co zna. A o tom, co si
mysli, Ze umi. Rysy jsou zase
a opét dalsim zptisobem, jak
ucinit vasi postavu jedinec-
nou. Ne proto, Ze by stejnou
kombinaci ryst nemohl mit
nékdo jiny, ale proto, jakym
zplisobem budete jeji rysy in-
terpretovat.

Je postava nadand, ale pies-
to si 0 sobé skromné mysli, Ze
toho pfili§ neumi? Nebo je
nadand, ale zaroven pfehnané
pieceituje svoje schopnosti a
ma tendenci se vychloubat?.
Piehani a je protivna?

Z tohoto dtivodu ma vétsina
zde uvedenych ryst i svoji
negativni stranku. Snazime se
vas totiz piimét, abyste se na
svou postavu nedivali jen ra-
zovymi brylemi. Sledujte jeji
slabiny, jeji prohfesky. A az je
poznéte, pouzijte je, abyste
ucinili spole¢ny herni p#ibéh
zajimavejsi.

Nezapomeiite, Ze tato hra
neni o sméfovani k vitézstvi.
Je zejména o dobrém piibéhu.
Hrdina, ktery projevi slabost
ihned prestava byt plochou
prvoplanovou figurkou a sta-
va se zajimavou postavu pl-
nou vnitini hloubky a dalsich
skrytych ptekvapeni. Odkryj-
te potencial svych postav od-
vijet dobré piibéhy a premys-
lejte nejen o tom, co umi, ale
zejména a hlavné o tom, co
neumi. Co je trapi. Co jim
chybi. To je dalsi krok na cesté
k piibéhtim, které maji stavu,
které prekvapi dokonce i ty,
ktefi je vypravéji ve chvili,
kdy postava vezme svij osud
témét do svych vlastnich ru-
kou.
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Co na sebe hraci prozradi...

Nemusi to platit vzdy, ale
volba a tvorba ryst, kde maiji
hraci pomérné volnou ruku,
muze vypravédi poskytnout
fadu cennych informaci o
tom, jakou hru by chtéli hrat,
co ocekdvaji, Ze se stane a jaké
jsou jejich tuzby.

Hré¢ volici pro svou posta-
vu charakterové rysy mize
usilovat o zkoumani nitra své
postavy. Chce se sni szit a
poznat to, jak jedna v riznych
extrémnich situacich.

Podobné hra¢ s postavou
tvofenou spolecenskymi rysy
usiluje dost moznd usiluje o
interakce sjinymi postavami,
pohyb ve spole¢nosti, intriky,
romance, spory na samém
okraji otevieného konfliktu.

Postava ozbrojend po zuby
konfliktovymi rysy evidentné
také hledd konflikt a bude
uspokojena, pokud bude moci
prokadzat svj um vtom ¢i
onom druhu boje.

Postava s nadpfirozenymi
rysy moznd hleda néco neo-
pakovatelného, a jeji hra¢ byt
snilek touzici okusit specialni
schopnosti, kterych bézny
smrtelnik nedosahne.

Hra¢ postavy zaméfené na
dovednostni rysy je zfejmé
rad ptipraven na vSechny
eventuality. Rad vyuziva Sir-
$iho spektra svych schopnosti.

At uz jste vypravé¢ nebo
hra¢, pfemyslejte nad tim, ja-
ké rysy si vy a vasi spoluhraci
voli a pro¢ to délaji? Snazte se
vzdjemné vést hru tak, aby
touhy vsSech zucastnénych
prisly ke slovu.

A pokud jste vypravéd, kte-
ry ma s hracem vytvofit néja-
ky novy rys, potom proboha
nepropdasnéte tuto Sanci. Zjis-
téte, pro¢ hrac tento rys chce,
pro¢ po ném touzi, co se za
tim skryva a nékdy pozdéji
mu to dopiejte. Uvidite, Ze
pak bude spokojenéjsi.

Tato hra je hrana lidmi a je
proto na misté to zohlednit
véemi zptsoby, na které do-
kazete pftijit. Tak na to neza-
pominejte.

Vérny pfitel

Snadno si ziskavate pratele a jste jim vérni. DokaZete byt skute¢nym pfitelem az do
hotkého konce. Kdyz vas potiebuji nejvic, udélate pro né vse, co je ve vasich silach. A né-
kdy i vic.

Vyhoda: Zvolte si 6 osob (nikoliv nutné postav ostatnich hra¢t). Kdykoliv jim posky-
tujete pomoc, mate bonus +3 na vSe a naopak, oni maji bonus +3 vGci vam.

Vrba

Umite vést ozdravny rozhovor, napomoci pfirozenému hojeni psychiky. Vite na co se
ptat, kdy pfikyvnout a kdy jen ml¢et. Umite rozpoznat situaci, kdy je vhodné dotyéného
obejmout v naruéi a kdy by naopak byl jakykoliv tésny kontakt nezadouci. Pouhou vasi
pritomnosti se i fyzicka zranéni hoji rychleji. Nékdy se vam ale stava, ze vam toho ostatni
naloZzi moc, a vy sami byste potiebovali néjakou vrbu, které se svéfit.

Vyhoda: Lécitelstvi se odvozuje od Charismatu, nikoliv Moudrosti. Lé¢itelstvi +1.

B SPOLECENSKE RYSY

Tyto rysy ovliviiuji zptsob, jakym postava dokaze jednat s druhymi. Jak na né ptiso-
bi. Spadaji sem rysy vztahujici se k jejimu postaveni a ptivodu a jejimu mistu ve spole¢-
nosti.

Bohac

(pouze na pocitku hry)

Souhrou rtznych okolnosti jste jiz od Gtlého véku vlastnikem ¢ehosi velmi cenného.
Mozn4, Ze jste to nabyli dédictvim po svych rodi¢ich, nebo vam to odkézal doposud ne-
znamy prastryc, o némz az do té doby nikdo neslysel. MiiZe jit o legendarni zbrai, které
jste se ndhodou zmocnili, nebo o strasidelné sidlo, jenz vam patii. Tak ¢i onak, jste ted’
bohati a vlastnite jeden pfedmét zvlasté vysoké hodnoty. Ale samoziejmé, Ze bohati lidé
byvaji oblibenou kofisti riznych nenechavci.

Vyhoda: Zvolte si jeden pfedmét s nakupni hodnotou do 20 véetné. Zacinate hru s
timto pfedmeétem. Navic ziskavate Bohatstvi +4.

Méstska krysa

Vyrostli jste v ulicich velkomésta. Vite jak se pohybovat ve stokach stejné dobfe jako
po vrcholcich méstskych stfech. Trzisté pro vas neni matoucim labyrintem stankd, ale
prostfedim pro hru nebo obzivu. Od raného véku jste pochytili proudy a viry divokého
méstského byti. Vite koho, kdy a na co se ptat. Ulice a uli¢ky pfed vdmi neskryvaji sv4 ta-
jemstvi. Spousta lidi rGzné pochybné povésti zna zase vas a ¢asto se na vas obraci se
svymi problémy a zadostmi.

Vyhoda: Bonus +2 Znalost (Podsvéti) +2 Kradmost.

Okouzlujici osobnost

Dokazete pouhou svou piitomnosti viechny zaujmout a ptsobit davéryhodné. Zis-
kavate si snadno srdce jinych lidi. Nékdy to mtze byt az obtizné, kdyZz se vam pofad
snazi nékdo zavdécit ¢i vlisat do prizné.

Piedpoklady: Vyie¢nost, Charisma +1

Vyhoda: Davtip odvozujete od Charismatu nikoliv Inteligence; Davtip +1.

Potomek viry

Vyrostli jste pod dohledem zboznych uéiteld. Snad jste dité odlozené v klastete, o je-
hoz vychovu se postarali mni$i. Mozna, Ze jste ditétem knéze, které jiz od kolébky listo-
valo ve svatych pismech. Snad vas k hlubokému zajmu o nédbozenstvi pohnula dokonce
vy$si moc. Mozna, Ze byli vasi rodice jenom velmi zbozi lidé, ktefi vam predali cosi ze
své lasky a oddanosti silam, které hybaji svétem. Vase silna vira ale maze vést k tomu, Ze
sebou tak trochu nechévate zmitat v domnéni, Ze vas osud je stejné v rukou téch nahote.

Vyhoda: Dokud u sebe mate zvoleny symbol vasi viry (musi jit o fyzicky pfedmét),
mate bonus +1 ke vSemu vaSemu poc¢indni.



Slavny

Mozna je to zvlastnim znamenim, které se objevilo na nebesich v den vaseho zrozeni,
mozna to byla jen né&jakd nahoda pii vasem narozeni ¢i dospivani, ale uz dnes jste velmi
znami lidem kolem véas, a dokazete pfitdhnout pozornost (a slavu) déj se co déj. Jak
s touto svou slavou naloZite je na vas. MiiZe byt totiZ stejné tak pozehnanim, jako prokle-
tim.

Vyhoda: Reputace +4.

Urozeny puvod
(Ize brdt i 3x; pouze na pocditku hry)

zbohatlého obchodnika, ktery si koupil titul. Ale také se miize stat, Ze jste pfislusnym
kasty Jezdct, jakysi rytifta Latinského impéria. Nebo pattite dokonce k nobilité, nejstarsi
a nejvyse postavené skupiné obyvatel Creetu. Od urozenych se v8ak ocekava i jista vy-
branost chovani a dodrzovani kodexu nobility.

Vyhoda: Tento Rys lze brat opakované, kazda kopie tohoto Rysu dava +2 body k po-
¢ate¢ni Reputaci a +2 k Bohatstvi a zajistuje, Ze budete rozpoznavan jako osoba s vyssim
postavenim.

Vyfecnost

Kdyz vase postava spusti, neni k zastaveni. Sype se ze sebe slova jedno za druhym.
Ma také mozna obcas mirny sklon k prehdnéni, ktery ji spolu se skute¢nosti, ze mnohdy
prozradi i to, co nevi, miZe dostat do problém.

Vyhoda: Divtip +2

Z rodu infamita

At uz rodi¢ nebo ptibuzny, nékdo ve vasi rodové linii se zabyval tajemstvimi alchy-
mie a magie a vyslouZil si za to ne praveé lichotivou pfezdivku. Neni jasné, zda jeho po-
kusy ovlivnily vas vyvin v détstvi, nebo jste se prosté pfiucili pozorovanim. Ale cosi
zjeho zajmh a schopnosti ve vas zanechalo svou stopu. Mnozi se na vas divaji
s podezfenim. Vy si z toho ale pf#ili§ nedélate.

Vyhoda: +2 ti Znalost (Alchymie), +2 Znalost (Mystika a pfiroda), +1 Aura.

Bl NADPRIROZENE RYSY

Rysy vazici se k podivnym, neobvyklym nebo jinak nezafaditelnym charakteristikdm
postavy. V tomto piikladu jde hlavné o Rysy umoziujici ovladat nékteré aspekty Creet-
ské magie.

Dradi krev

(tento Rys se pocitd jako dva; pouze na pocitku hry)

Ve vasi krvi koluje krev pradavnych Creetskych draveti. Obavanych a nebezpecnych
bytosti, pand nad Zivly. Na prvni pohled to ale neni zfejmé. Nositelem tohoto Rysu je to-
liko Luciferi, ¢lovék s draci krvi, nebo samotny drak. Vasim télem tak rezonuje ten nej-
mocnéjsi pfiliv magie a vase aura je patii k tém nejsilnéjsim.

Vyhoda: Poskytuje moznost investovat bez omezeni dovednostni body do magickych
dovednosti asociovanych s dra¢i krvi. Aura+4; Charisma +1.

Magické sladéni

Ackoliv to nemusi byt na prvni pohled zfejmé, vase télo dokaze lépe a Géinnéji vyuzit
vsudypfitomného magického fluida, a podvédomeé jich vyuzit. Magicky sladéni lidé by-
vaji ¢asto povazovani jenom za déti stéstény, které jen o vlasek unikaji vSemoZnym ne-
bezpecim. Také néktera zvifata, napiiklad kocky, jimi byvaji fascinovana. Nékdy je vSak
tato zazrac¢na schopnost povazovana za temnou silu a pronasledovana.

Vyhoda: Aura +2; na 3., 6., 9 tirovni Osviceni Aura +1.

Skfitci krev

(tento Rys se pocitd jako dva; pouze na pocitku hry)

Pravdépodobné jste vyménéné skiitci dité. Ackoliv to neni pfili zietelné, ale plamin-
ky v o¢ich a nasedla kiize vas mohou odhalit. Nositelem tohoto Rysu je toliko Sk#itek ne-

O FORTUNA 17

Jiny svét snadno a rychle

Ackoliv zde uvedené pii-
klady vychézeji z fantasy své-
ta Creetu, neméli byste mit
zvlastni problém vytvofit si
Rysy odpovidajici pravé tomu
vasemu svétu. Je jedno, zda je
také o science-fiction, fantasy,
klasicky horor nebo né&jaka
apokalyptickd verze naseho
svéta.

Kli¢ové jsou v tomto ohledu
zejména nadpfirozené rysy,
byt've sci-fi jim mtizete fikat
jinak, naptiklad technologické
rysy. Vypravé¢ ve spolupraci
s hra¢i v nich ukazuje zvlastni
specifika daného svéta, co je
vném odlisného, zajimavého
a neobvyklého.

Z téchto davodi také neni
vzdy vhodné, aby byla témito
rysy skupina zaplavena. Se-
ttela by se tim jejich zvlast-
nost a jista unikatnost.

Nadpfirozené rysy také cas-
to zavadgji sety drobnych
plavidlovych doplik, které
se k nim vztahuji. At uZz je to
konkrétni iprava magie, pra-
vidla pro duchy nebo hyper-
prostorovou navigaci. Méjte
na paméti, Ze nova pravidla
ma vyznam zavést jen tehdy,
pokud jde o skutetné vy-
znamnou udalost ve hfe, kte-
r4 néjakym zptisobem drama-
tizuje vypravény piibéh.

Je magie alternativou roz-
svéceni zarovky?

Dokazi se lidé zménit
v éterického ducha a zpét do
hmotného c¢lovéka podobné
jako vyplaznout jazyk z pusy.
Pak to nestoji za fe¢, tim méné
zarys.

Je navigace v hyperprostoru
asi srovnatelnd s geometrif
pro 3. téidu ZS. Pak to neni
divod zavadét pro ni pravi-
dla.

Pokud je to v3ak jinak. Po-
kud magie je obdvand a vzéc-
na, pokud duchové mrtvych
dokézi za uréitych okolnosti
manipulovat hmotnym své-
tem, pokud nekompetentni
navigator mize uvéznit kos-
mickou lod" v hyperprostoru
navzdy, potom je na case se
tim zabyvat.
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Rysy jako zmény stavu

Rysy jsou skute¢né vicetice-
lova zélezitost. Pokud jste to
doposud nezaznamenali, lze
je pouzit také ve chvilich, kdy
je charakter postavy drama-
ticky zménén (zejména, jde-li
o zmeény trvalejsiho razu).

Zde uvedenymi piiklady
jsou prokleti (resp. stav lykan-
tropie, upirstvi v Creetu).
Stejné tak, ale mtze postava
ziskat rys nemrtvého, kybor-
ga, ektoplasmy, boZstvi nebo
¢ehokoliv jiného, co vam pii-
pada hodné zaznamenani.

Podstatné je, Ze s takto zmé-
nénym stavem muZe postava
do hry bud’ rovnou vstoupit,
nebo jej mutze ziskat v da-
sledkid svych akci pfi samotné
hie. Obvykle ale neni dtvod,
pro¢ by jej méla ziskat jaksi
mimochodem pii ziskani dalsi
darovné osvicené. (Samoziej-
mé vyjimky existuji).

Pro rysy zménéného stavu
plati i fada dal$ich zvlastnosti.
Zmeéna stavu obvykle zname-
na néco za néco. To by se mé-
lo projevit jak ve slovnim, tak
mechanickém popisu rysu.
Télo kyborga implantované
v disledku letdlni havérie
mutze disponovat vétsi silou,
obratnosti i odolnosti, ale mi-
Ze zle poSramotit sebeobraz
¢lovéka a snizit kupfikladu
jeho charisma.

Ziskdni ryst zménéného
stavu by mélo byt vyjime¢nou
udalosti nikoliv béznou ruti-
nou. Jako obvykle plati, Ze
méné je vice. Ve chvili, kdy
ma kazdé postava ve skupiné
dva tfi ziskané rysy zméné-
ného stavu se uz zfejmé ne-
jedna o zménény stav, ale o
stav naprosto bézné.

Vytvafeni a zavadéni ryst
zménéného stavu je jednou
z véci, které jsou do znacéné
miry vrukou Vypravéce. To
neznamena, Ze by se nemohl
nebo nemél poradit s hraci o
jejich predstavé, ale je pre-
vazné na ném, aby posoudil,
zda situace takovyto rys vy-
zaduje i jakou kone¢nou po-
dobou bude mit.

bo Podvrzenec, zaménéné dité. Tak ¢i onak, jste vladci nad 8albou a iluzi, klamem a sny.
Vyhoda: Poskytuje moznost investovat bez omezeni dovednostni body do magickych
dovednosti asociovanych se skiit¢i krvi. Aura +3; Kradmost +2.

Skfitci prokleti

(pouze na pocitku hry nebo prostrednictvim herni situace)

Setkali jste se s tim, co se pted svétem snazi Skfitci skryt, a pfed ¢im celou svou exis-
tenci chrani Creet takovy, jak jej znaji ostatni tvorové. A To se pfi setkadni z ¢asti dostalo
do vaseho nitra. ,To” trha pfirodni zdkony na kusy, méni zndmou realitu, stejné jako lid-
ské vnimani a télesné formy. Na nejslabsi tirovni se k prokletému chovaji lidé podeziiva-
vé az agresivné, zvifata se mu vyhybaji a rostliny chfadnou. Jakoby se kolem né&j prohlu-
bovaly stiny a svétlo pohasinalo. Pokud se ¢lovék proklety Skiitky aktivné nesnaZzi
Prokleti v sobé potlacit, a necha jej dojit do krajnosti, svét kolem néj se méni v no¢ni ma-
ru.

Vyhoda: Davtip +3, Vnimani +4, Aura -5 (a -2 na kazdé dalsi trovni Osvicent)

Slaba dracdi krev

(pouze na pocitku hry)

Jednim z vasich davnych ptfedka byl Luciferi. Cosi z mocné magie stale jesté dokazete
ovladnout, ale jen s velkym sebezapfenim a zna¢nym tsilim. Ani zdaleka v8ak uz se ne-
muzete poméfovat se silou samotnych zivla.

Vyhoda: Poskytuje moZznost investovat omezené dovednostni body do magickych
dovednosti asociovanych s draci krvi; Aura +2.

Slaba skfitci krev

(pouze na pocitku hry)

Jednim zvasich davnych pfedkt byl Podvrzenec. Vétsina zjeho moci se vsak
v generacich, jez vas déli od pokoleni Sk#itkd, uz vytratila. Presto vSak nejste ani plné
¢lovékem. Stale na cesté mezi dvéma bytostmi, véas ¢ekd spi§ trapeni, kdyz se pokusite
proniknout do tajt skit¢ich car.

Vyhoda: Poskytuje moznost investovat omezené dovednostni body do magickych
dovednosti asociovanych se skiit¢i krvi. Aura +1; Kradmost +1.

Slaba vili krev

(pouze na pocitku hry)

Jednim z vasich davnych pfedka byla Silvanka. Jenze jeji schopnosti i jeji povéstna
kréasa se s kazdym dal$im ¢lankem rodokmenu stava stile méné vyraznou a také z jejich
mocné magie uz zbyly jen posledni jiskérky.

Vyhoda: Poskytuje moznost investovat omezené dovednostni body do magickych
dovednosti asociovanych s vili krvi. Aura +1; Lécitelstvi +1.

Vili krev

(tento Rys se pocitd jako dva; pouze na pocitku hry)

Pravdépodobné jste Vilou ¢i dcerou Vily, nebot v prvni generaci disponuji Vili krvi
toliko Zeny. Silvanky jak se témto pololidskym dceram sdileji obvykle mnoho z krasy a
plachosti svych matek a také vladnou nad silami pfirody, nad zivotem i smrti.

Vyhoda: Poskytuje moZznost investovat bez omezeni dovednostni body do magickych
dovednosti asociovanych s vili krvi. Aura +3; Lé¢itelstvi +2.

Vili prokleti

(pouze na pocitku hry nebo prostrednictvim herni situace)

Ve vasi krvi se skryva prokleti z prastarych ¢asii. Vy nebo nékdo z vaseho rodu kdysi
porusil posvatny zdkon pfirody, a nasledky jsou désivé. Bazite po lidské krvi a masu, na
slunci chfadnete a mési¢ni svit vas uvadi do vrazedného transu. Vase télo ziskava zvifeci
Rysy vlka a netopyra (pfipadné jinych savéich dravet, podle mist, odkud pochazi prokle-
ti). Jste nadani nadpfirozenou silou a rychlosti, a tajemnou vladou nad nizkymi pudy
v kazdém z nas. Stali jste se lovci lidi mezi nic netusici kofisti, a ¢ekd vas vé¢nost honu a
krveprolévani.

Vyhoda: Sila +1, Odolnost +1, Obratnost +1, pfeména ve vlka/netopyra; Aura -5.



B KONFLIKTOVE RYSY

Tyto rysy péstuji zejména postavy, které predpokladaji ¢astou tcast v nejriiznéjsich
ozbrojenych stietech, od Sarvatek po bitvy.

Bleskové reakce

Jste schopni reagovat na nebezpeci piekvapivé rychle. To vam umoziiuje uniknout
spousté zranéni a nestésti, které by vés jinak potkaly. Nékdo by to mozna nazval téstim.
Vy ale vite, Ze je to pohotovost a schopnost rychle se rozhodovat, co vas chrani. Ob¢as
jste mozna az presptilis lekavi a reagujete defenzivné a i na véci, které pro vas nepiedsta-
vuji nebezpedi.

Vyhoda: Reakce +2.

Bojovy vycvik

Vase postava podstoupila naroény vycvik v urcité konkrétni armadé - Imperialnich
legiich, u crussonskych Nesmrtelnych, méstskych strazi Spojenectvi nebo jiné organizaci.
Znamena to nejen praktické dovednosti v tom jak bojovat, ale i zakladni znalosti toho, jak
to chodi v armadé a také i jakési zakladni povédomi o to, jak vést boj. Obcas vam vsak
vojacké mysleni pronikne i do osobniho zivota a pak mtize byt zle.

Vyhoda: Uto¢nost +1; Znalost (Uméni valky) +2

Kryt dvéma zbranémi

Dokéze dvou zbrani Géinné uzivat k itoku i obrané zarovei. To je mistrovstvi, které
je vyhrazené jen vybranym. I samotna koordinace dvou zbrani je velmi néro¢na, sledovat
vsak zaroven dva rozporuplné cile jakymi jsou ttok i obrana je zcela vyjime¢nd schop-
nost. Jste uz docista posedli svymi zbranémi. Zarlivé si je stéezite, nedavate je z ruky, pe-
¢ujete o né jako by to byly vase déti.

Pozadavky: Serm dvéma zbranémi, Bojovy vycvik, Obratnost +3

Vyhoda: Pokud bojujete dvéma zbranémi Reakce +3.

Precizni boj

V boji se nezamétujete na to, dat do rany co nejvétsi silu, ale zasahnout pfesné do téch
nejcitlivéjsich mist. Luk, dyka nebo rapir se ve vasich rukou méni v d'abelsky nebezpet-
nou zbran. Nékdy se vase posedlost presnosti stdva az obsesi. Snadno se nechate vyvést
z konceptu nepofadkem nebo nedokonalosti.

Vyhoda: Uto¢nost 1ze odvozovat od Obratnosti nikoliv Sily; Uto¢nost +1.

Vytrvala obrana

Dokazete zatnout zuby a vytrvat dokud je tfeba. Bojujete i tehdy, kdyZz ostatni uz
umdlévaji. Nehledite na ztratu krve, na to, Ze vam v hlavé busi tisice perlikdi. Vzdorujete
az na samou mez. Casto piecefiujete svoje sily a pracujete az na doraz, do umdleni, nedo-
kazete ptesné odhadnout, co vydrzite.

Predpoklady: Odolnost +3

Vyhoda: Vase obranné hodnoty neklesaji, jste-li zranén. Reakce, Vydrz a Vile zlsta-
vaji stejné. Vydrz +1.

Serm dvéma zbranémi

Dovedete mistrné bojovat dvéma zbranémi nardz. To je zna¢né naro¢na schopnost,
nebot vyZzaduje zna¢nou obratnost obou rukou a schopnost koordinovat vedeni zbrani
tak, aby si neptekazely, ale naopak se podporovaly. Mate-li v8ak bojovat jednou rukou ¢i
dokonce beze zbranég, jste znacné nesvdj.

Predpoklady: Bojovy vycvik, Obratnost +3

Vyhoda: Pokud bojujete dvéma zbranémi Uto¢nost +3.

Zakefny utok

Dokézete vést nendpadny a zaludny ttok. Utok necekany a tim i drasti¢téjsimi na-
sledky. Tomuto uméni se vyucuji specidlni jednotky, skupinky ndjemnych vrahit a po-
dobnéd individua pochybné povésti. Vase minulost vas ale miize dostihnout, az po vas
bude chtit nékdo néco , ze staré zndmosti”. A takovym starym zndmostem se ne nefika.

O FORTUNA 19

Rozsifeny konflikt...

Jak se dozvite v dalsich ka-
pitolach, Kklicem k p¥ibéhu
jsou rtzné formy konflikté.
Nemélo by proto pro vas byt
velkym prekvapenim a ani
déivodem znepokojeni, kdyz
se velkd cast vytvarenych a
pouzivanych rystt bude kon-
fliktG (psychickych ¢i fyzic-
kych) tykat.

Podle individualni chuti
muzete zvazit i odpovidajici
rozsifeni pravidel pro konflik-
ty ve vztahu ktakovymto
specializovanym rystm.

Jednou z moznosti jsou rysy
specidlnich manévrt, s jejichz
pomoc i bude mozZno napii-
klad ziskat efekt navic.

Jingym smérem rozvoje je ak-
centace tymové spoluprace
napiiklad ve stylu zasaho-
vych komand. Znasobujicich
sdileni stejného konfliktového
rysu u postav v jednom tymu.
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Rovnovaha vs. pfibéh...

Pii vytvafeni vlastni ryst
budete dfive ¢i pozdé&ji stat
pted dilematem, kterému celi
tvlrci hernich systém@ den-
nodenné. Snazit se uchovat
rovnovahu hry tak, Ze nevy-
tvotite zadny prespfilis silny
rys, tak aby jeden hra¢ nebyl
silnéjsi nez druhy.

Tato hra neni o rovnovaze. I
v bézném zivoté je obvykle
nékdo silngjsi, vyznamnéjsi,
mocnéjsi nebo krasnéjsi. Tak
to prosté je. To neznamena, Ze
byste méli pfi vytvafeni ryst
na jejich vyvazenost rezigno-
vat.

To, co chceme ¥ici je, Ze tato
hra ma své cile ponékud jin-
de. Rys by mél hrac¢i pfinést
uspokojeni a charakterizovat
jeho postavu. Pokud se toho
da dosdhnout pomoci vyva-
Zzeného rysu, je to vyborné.
Pokud ne, je potfeba néco
obétovat. A tehdy obétujte
tfeba i zdanlivou a stejné jen
prchavou rovnovahu, pokud
ji prevazi redlnd moznost za-
jimavéjsiho piibéhu, charak-
ternéjsi postavy a pamatnéjsi
hry.

Uvédomujeme si ale, Ze né-
ktefi hraci touzi po rovnovéze
a vyzaduji ji. Pokud takovyto
princip uznava vétsina hraé-
ské skupiny, potom je dobré
se dohodnout, Ze budete do-
drzovat doporuceni uvedena
v této kapitole pro tvorbu
vlastnich ryst. Jako obvykle je
dtlezité, abyste si hru nasta-
vili pravé tak, jak vam vyho-
vuje.

Miize se stit, Ze az pozdéji
zjistite, Ze jste hru chtéli hréat
vlastné trochu jinak. To také
neni dévod k plac¢i nad rozli-
tym mlékem, ktery nic ne-
spravi. Je to dobry dtvod pro
to si sednout a poradit se, jak
hru ucinit lepsi a zajimavéjsi.
Véfime, Ze mezi rozumnymi
lidmi je mozné si ujasnit vza-
jemné touhy a pfani a dobrat
se rozumného konsensu.

Predpoklady: Infiltrace, Inteligence +2
Vyhoda: Uto¢nost +2, Kradmost +2

ZAludna obrana

Jste mistrem v odhadu soupefe a pfizptisobeni obrany formé jeho ttoku. Vite, Ze se
utok stane jesté diiv, nez se stane. DokazZete piedvidat jeho sméfovani a nacasovat reakci
na néj podle toho. Mate tendenci hledat neptatelské iimysly i tam, kde nejsou a premysli-
te nad tim, jak byste se branili i vii¢i svym nejlepsim prateliim. Nékdo by o vas mohl fict,
Ze jste divni.

Predpoklady: Bojovy vycvik, Moudrost +2

Vyhoda: Reakci 1ze odvozovat od Moudrosti nikoliv Obratnosti; Reakce +1.

Bl TVORBA VLASTNICH RYSU

Vyse uvedené rysy slouzi jen jako ptiklady, nikoliv jako vycerpavajici seznam vsem
dostupnych rysd. Je mozné a zadouci, abyste si vytvofili rysy vhodné odpovidajici vasi
postavé. Pii tvorbé vlastniho rysu méjte na paméti nasledujici:

- Rys by mél predstavovat cosi, s ¢im se postava narodila, co dostala do vinku
v raném détstvi nebo co se naucila, co si osvojila béhem své zivotni pouti.

- Pomoci Rysti 1ze ziskavat bonusy k uré¢itym dovednostem, upravovat pravidla a
otevirat nové herni moZznosti, poskytovat postavé vyrazné nemechanické zazit-
ky.

- Pamatujte, Ze rysy slouzi k odliSeni rznych etnik nebo druhti a jejich specific-
kych nadani (nadpfirozené rysy, dovednostni rysy), k ostfejsimu rysovéani po-
vahy postavy (charakterové rysy), nebo k definovéni jeji minulosti a ptivodu
(spolecenské rysy).

- Ve zvlastnich a dobie odivodnénych ptipadech je mozno vytvofit a ptidat po-
stavé rys i v pribéhu hry a to tehdy, kdyz postava projde néjakou dramatickou
a obvykle nevratnou zmeénou, kterd ji hluboce poznamena (napi. sk¥it¢i nebo vili
prokleti).

- Pamatujte, Ze tvorba Rysu by méla byt vzdy spole¢nym dilem Vypravéce a hra-
¢e a oba by méli mit na konci pocit spokojenosti z vytvofeni Rysu. To je jeho
hlavnim a nejddlezitéjsim kritériem. Zajimavy rys by mél mit i néjakou svoji
drobnou negativni stranku.

V zajmu urcitého vyvéazeni hry zde uvadime typické mechanické charakteristiky béz-
nych ryst. V zavislosti na dohodé s vypravécem si mtizete si samoziejmeé vytvofit rys vy-
razné silngjsi, pokud to odpovida jeho charakteru a také pokud ma piisné predpoklady,
nebo se pocita jako dva rysy. Také tzv. vrozené rysy ziskatelné pouze na zac¢atku hry by-
vaji silnéjsi.

Rys mistrovstvi dovednosti (zvysuje dovednost o +3)

Rys souladu dovednosti (zvysuje dvé dovednosti kazdou o +2)

Rys zaméfeni na schopnost (zvysuje schopnost - davtip, Gto¢nost, reakci, vydrz
nebo vili o +2)

Rys specializa¢ni (schopnost +1, souvisejici dovednost +2)

Rys expertni (zména vlastnosti, od niz se dovednost/schopnost odvozuje,
schopnost ¢i dovednost +1)

Rys jinych charakteristiky (aura, reputace nebo bohatstvi +4)

Rys situa¢ni (za naplnéni urcitych okolnosti, v urcitych situacich bonus ke vse-
mu az +4, v zavislosti na pfedpoklddané hojnosti takové situace)

Vypravéé by mél pii schvalovani nového rysu posoudit, zda hrac¢ tvofi rys pfinosny
pro pfibéh, ktery prohlubuje pojeti jeho postavy nebo ¢isté s tmyslem dosdhnout vyssich
hodi. Vysoké hody postavy mohou byt ve hie O Fortuna jsou dvojse¢né. Na jednu stranu
hra¢ musi méné premyslet o moznosti jak skombinovat dovednosti své postavy pro do-
sazeni uspéchu, na druhou stranu pfinaseji vice Efektt, které pfibéh také ozivuji. Pro-
blém ,silového hrani” (honby za bonusy a moci) proto neni v O Fortuné tak ozehavy jako
v jinych hréach.
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DOVEDNOSTI

Dovednosti predstavuji zdkladni charakteristiky vasi postavy, urcuji, co vase postava ovladé a jak
dobfe to ovlada. Na prvnim stupni Osviceni (tedy na trovni, na niz postava za¢ind), dostava ¢tyfnasobek
vseho, co pfi dalsim vyvoji. Dostava také ¢tyfnasobek dovednostnich bodt tj. 4x(6+Inteligence). V piipadé,
Ze ma Charakterovy Rys Nadéni, dostava postava na prvni drovni 4x(8+Inteligence) resp. 4x(10+Inteligence)

resp. 4x(12+Inteligence) dovednostnich bodd.

Tyto dovednostni body pak postava rozdéluje mezi jednotlivé Dovednosti (a pfipad-
né Dovednosti magické) dle svého uvéazeni, a to tak, aby nikdy nepfesahla investici 15
bodi do jedné Dovednosti. Postava mtze pouzivat i Dovednosti, v nichz nema zadné in-
vestované body, ale jde ji to pochopitelné o poznani hafte.

Na dalsich stupnich Osviceni rozdéluje postava 6+Inteligence bodi Dovednosti resp.
6+Inteligence resp. 8+Inteligence resp. 10+Inteligence pokud ma jednou ¢&i vicekrat Rys
Nadani.

l POPIS DOVEDNOSTI

Kazda dovednost je ddna souctem bod{i do Dovednosti investovanych a Vlastnosti,
kterd je pro dovednost urc¢ujici. Ta je uvedena v zavorce pod ndzvem Dovednosti. Do-
vednost mtZe mit i vice urcujicich Vlastnosti, v zévislosti na situaci. V daném okamziku
se vak pocitad vzdy jen jedna.

Pokud hréa¢ popiSe zapojeni dobte zvladnuté Dovednosti (rozumi se s alespoii ¢tyimi
investovanymi body), pfi hodu na néco jiného (jinou dovednost, Gtok, obranu...) mize si
pripocitat odpovidajici bonus (u alespor 4 bodt bonus +2, u 7 bodd bonus +4 a u 10 boda
+6), tak jak ukazuje nasledujici tabulka.

Body Mira obeznamenosti Poskytovany bonus
0 bodsi negnaly

1 bod mizerny +1 bonus
2 body bidny

3 body Spatny +2 bonus
4 body slaby

5 bodii primérny +3 bonus
6 bodsi slusny

7 bodsi dobry +4 bonus
8 bodii vyborny

9 bods vynikayici +5 bonus
10 bodsi nedostigny

11 bodsi legenddrni +6 bonus
12 bodsi nenveritelny

13 bodii zdzralny +7 bonus
14 bod polobogsky

15 bodi bogsky +8 bonus
Postihy NaloZeni

Vétsi nalozeni miize ztéZovat pouziti nékterych Dovednosti. Tyto Dovednosti maji u
sebe pod nadpisem v zévorce uvedenu poznidmku ,NaloZeni”. Znamena to, Ze pfti jejich
pouziti musite uplatnit postih za NaloZeni vasi postavy.

B KONKRETNI DOVEDNOSTI

Nasleduje popis jednotlivych zdkladnich dovednosti. Pokud seznate, Ze vdm néjaka
dovednost v systému chybi a nelze ji zafadit do zddné z uvedenych kategorii (jak se mii-
Ze lehce stat u nékterych Dovednosti typickych pro science-fiction a dalsi zanry), je vice
nez vhodné si ji po poradé s Vypravécem zavést.

V tomto bodé je podle nas dtilezité Fici, Ze méné rovna se vice. Pilotovani/Rizeni ma-
Ze dost dobfe byt Remeslem nebo Uménim. Kybernetika, Elektronika, Robotika, Genetika

Casova tiseit nebo nezku-
Seni/ lini hradi? Jednoduché
feSeni...

Dovednosti (i jiné ¢asti pra-
videl, naptiklad Rysy nebo
Vybaveni) se mohou hrac¢tim
zdat pfilis dlouhé na c¢teni,
s pfilisnym  poctem  bodd
k pterozdéleni a  moZnosti
k rozhodnuti...

Nabizime proto alternativni
zputsob tvorby postavy, ktery
dava ddraz hlavné na Vlast-
nosti, a ostatni charakteristiky
na pocatku hry vynechéva.

Jednoduse hra¢im vysvétle-
te, kolik Rysét a dovednost-
nich bodt na zac¢atku hry ma-
ji, ale nezatézujte je jejich
vybiranim, vypliiovanim a
zapisovanim. Jednoduse po-
ckejte, az to bude tfeba ve
hie... Postavy tak po par se-
zenich budou pfipraveny a
s vyplnénymi Listinami, aniz
by toto vypliovéni zdrzovalo
nebo otravovalo hrace, kte-
rym pravidla ,lezou krkem”.

Alternativni tvorba postav
v této podobé je také vhodna
pro jednordzové hry, protoze
nenuti hrace tvofit postavu
pro hrani jeden vecer.

Distribuce  dovednostnich
bodt a dalsich charakteristik
»za chodu” by ale méla byt
podminéna propracovanosti
osobnosti, motivaci a minu-
losti postav...
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Napady k Akrobacii

Akrobacii Ize uplatnit v boji
fadou rtznych zptsobt. Od
klasického zhoupnuti na lané
z paluby jedné lodi na dru-
hou, nebo podobného kousku
s lustrem sem spadaji vSechny
mozné rychlé manévry, vifeni
kolem soupete a podobné.

Mate-li nizkou hodnotu re-
akce a vysokou schopnost
Akrobacie, muZe se stat klico-
vou schopnosti unikat zrané-
ni. Vyzaduje to v8ak kreativni
vypraveéni piibéhu toho, jak ji
ke své zéchrané vyuZijete.

Napady k Atletice

Bonus Atletiky uplatnite
k Pfeziti, snazite-li se ziskat
potravu tim, Ze usilujte zvér
kupftikladu ustvat. Davni lov-
ci byli schopni hnat zvéf tak
dlouho, dokud nepodlehla
vycerpani a dehydrataci. To
vsak vyzaduje extrémni nasa-
zeni.

atd. zase bud'to Uménim, Znalosti nebo Remeslem. Nemluvé o Taktice, Strategii, Mate-
matice a dal$ich réiznych oborech a tématech, ktera je tézké nékam zaradit.

Nenechte se v8ak svést ke kroku, kterym pro né vytvorite vlastni Dovednost... spise
se zamyslete, zda jde v pfipadé vasi postavy o Uméni (snaha posunout obor nékam dal,
hledat v ném nové vyznamy a vyuziti...), Remeslo (praktické pochopeni daného oboru a
jeho ¢asté vyuziti...) nebo Znalost (teoretické znalosti, minimum zku$enosti s aplikaci...).
Tim vyjadfite mnoho o tom, co pro ni dana Dovednost znamen4, a z jakého hlediska se ji
vénuje. Strategie z pohledu vojaka bude Remeslem, z pohledu kadeta vojenské akademie
nejspis Znalosti a z pohledu generéla tfeba Uménim... a neni dGvod, pro¢ by se nemohla
,stéhovat” z jedné skatulky do druhé, véetné aplikace raznych Vlastnosti podle situace.

Akrobacie

(Obratnost, NaloZeni)

Akrobacie zahrnuje schopnost metat kotouly, pfevalovat se, padat a také balancovat
na nerovnych, tiizkych a jinak zradnych povrsich. Jde o ovladnuti vlastniho téla a smyslu
pro rovnovahu. Akrobatické Dovednosti umoziiuji mékce dopadnout pfi padu z vysky,
prosmyknout se kolem neptétel, nebo se jim postavit na nejistém povrchu. Kromé uve-
denych piiklad sem spadaji vSechny fyzické aktivity, kterym dominuje hbitost a oheb-
nost, nikoliv hrub4 sila svalt a vytrvalosti.

Ukol zékladni CC
Zmirnéni pdadn 15

Uhybny odskok 15

Rovnoviha vig nige
Ptiklady rovnovahy  zéakladni CC
l?z’mm 7—12 paleii 10

Rimsa 2—6 palcii 15

Rimsa do 2 palei 20

Nerovna/ sikma 10 (nebo +5)
Kluzkd 10 (nebo +5)
V pobybu (paluba lodi) 12 (nebo +3)

Zmirnéni padu: Uspénim v tomto ovéfeni dokdzete vyrazné zmirnit nasledky padu.
Pristupujte k padu tak, jako by byl o deset stop kratsi. Za ptekonani CC o kazdych 5 lze
, Efektem” povazovat pad za dal$ich 10 stop kratsi. Postava obvykle zmiriiuje pad zejmé-
na kontrolovanym dopadem v kotoulu apod.

Uhybny odskok: Dokazete se necekanymi skoky odpoutat z boje a vyjit z n&j tak bez
zavaznéjsi ahony. Selhani obvykle znamend, Ze se vam nepodafilo z boje vycouvat.

Rovnovaha: DokaZzete udrzet rovnovahu, zatimco jdete po napnutém lané, tzkém
tramu, ¥imse apod. Na CC ma vyrazny vliv rychlost vaseho pohybu, pocasi, prosttedi a
osvétlent.

Atletika

(Sila, NaloZeni)

Atletika méfi celkovou schopnost postavy napfit svou silu k vykonavéani néjaké fyzic-
ky naro¢né aktivity. Pouziti atletické Dovednosti je ¢asto ztéZovano vlivy prostfedi a to
az s navysenim CC o 10 bodt. Kluzky povrch, prudky vitr, boutlivé vody a mnoho dal-
ich faktort miize navysit obtiznost, s jakou se musi postava vyporadat. Kromé tfi zde
uvedenych pouziti mize byt Atletika uplatnéna také u jakékoliv odpovidajici Dovednos-
ti, v niZ hraje prim sila nad obratnosti.

Ukol zakladni CC
Splbdni po svabn 10

Splhéni po zdi 20

Skok do dilky 2 za kagdou stopu
Skok do vysky 5 za kagdou stopu
Plavdni 10

Splhéani: Umoziiuje $plhat nahoru, dolé ¢ do stran po véech moznych srazech, ska-
lach, svazich, hradbach a jinych ptekazkach. Za svah (v piikladu) se uvaZzuje sténa, ktera
stoupa pod tthlem do 60°, za zed nad do 60°. Selhani znamena nemoznost dalsiho postu-
pu v daném okamziku. Selhani o vice nez 5 znamena ,nepiiznivy Efekt”, tedy obvykle
pad nebo jinou nepifjemnost.



Skakani: Tato dovednost pomaha pfi pokusu dosko¢it a dosahnout na néco, pii se-
skoku z vysokych mist atd. Uvedené vzdalenosti pfedpokladaji urcity rozbéh (cca 10
stop). Pfi tspéchu postava obvykle pfistava na nohach.

Plavani: Netspéch znamend neschopnost se nékam pohnout, netspéch o 5 potom
~nepiiznivy Efekt” v podobé tonuti. Naopak pfiznym Efektem, pfi pfekonani o 5 muze
byt rychlejsi plavecké tempo.

Eskamotérstvi

(Obratnost, NaloZeni)

Schopnost bizarnich kouskt s prsty, zapéstimi a dalsimi klouby téla umoziuje odfiz-
nout nestfeZzeny mésec od pasu, ukryt drobny objekt pfed zraky publika, vyvléknout se
z pout a dalsi poutové triky. Je to rozhodujici dovednost pro rtizné pobudy, Sarlatiny a
podvodniky.

Pomoci eskamotérstvi se ovéiuje i schopnost protdhnout se tzkymi misty, néco né-
komu podstréit, otravit pohar bez toho, aby si toho dotyény v$iml a podobné. Eskamotér-
stvi tak mtiZze najit uplatnéni i u leckterého ndjjemného zabijaka.

CC Eskamotérstvi se miize zvysit postihy vyplyvajicimi z nep¥iznivého prostiedi ja-
kym je tfeba osvétleni, tvar ¢i rozmér manipulovaného pfedmétu, casovy tlak a podobné.
Nejb&zngji se Eskamotérstvi ovéfuje proti CC danému Vnimanim druhé osoby +10 (podle
pravidla , Vzit deset”).

Ukol zékladni CC
Kridez proti CC Vimdni
Unik 3 okovii proti CC Remesla
Ukryti predmetn proti CC Vnimdni
Otevient zamku 15-35

Kradez: Kdyz se snazite nékomu odfiznout méSec a zmocnit se jej nebo o podobny
trik, provadite hod proti CC vypoc¢tenému na zékladé soupefova hodnoceni Vnimani +10
(podle pravidla , Vzit deset”). Netspéch mtize znamenat, ze se vdm predmét podatilo
ukrést, ale nikoliv bez povsimnuti. Netspéch o pét a vic mlize znamenat, ze vas chytili.

Otevieni zamku: DokéZete oteviit visaci zdmky, kombina¢ni, zavory a ve své podsta-
té zlikvidovat jakékoliv mechanické prekazky stojici mezi vdmi a cilem. Nutnou vybavou
je uréity druh pro takovou ¢innost vhodného nécini. Obtiznost jednoduchého zamku za-
¢ina na 15 a stoupd az k 35 i vy$ pro mistrovska dila oboru.

Unik z okovit: Hod na to, zda se vam podaii dostat se z nejriizn&jsich druhti spoutani
lany, okovy a dalsimi prostiedky na omezeni pohybu. Hazi se obvykle proti CC vy-
poctenému na zékladé soupefova hodnoceni Remesla piimo souvisejictho s vytvorenim
znehybniovaciho mechanismu +10 (podle pravidla , Vzit deset”).

Ukryti pfedmétu: Schopnost ukryt na svém téle pfedmét pied zraky (¢i prohledava-
nim) jiné osoby. Hézi se obvykle proti CC vypoctenému na zdkladé soupefova hodnoceni
Vnimani +10 (podle pravidla , Vzit deset”). CC lze sniZit o 5, pokud dana osoba piedmét
pfimo nehled4, o 2 pokud prohledéava vice lidi a naopak navysit az o +20 pokud dochézi
k pouziti extrémnich metod prohledavani. Rozhodujici mtze byt i velikost a tvar pred-
métu.

Fauna

(Charisma)

Fauna mé#i schopnost postavy pecovat o zvifata nebo je ovladat. Pomoci této Doved-
nosti 1ze divoka zvifata krotit, zdomacnét je, naucit je razné triky. Lze ji také vyuzit pro
porozuméni chovani divokych tvori, ovladani povozu nebo tspésnou jizdu na koni. Ci-
lové ¢islo fauny mutize byt ovlivnéno podminkami okoli (pfitomnost vice lidi, bouika...) a
postihy az do vyse deseti bodi.

Ukol zékladni CC
Jednoduchy dikol 15
Sloity sikol 20
Prondsledovani proti CC Fanny
Rychlé nasednuti 20

Ovladani tvora: MiZete pfimét zdomacnélého tvora, aby provedl jednouchy nebo
slozitéjsi ukol. Pfiklady jednoduchych tkolt: k noze, pfines, hledej, ztstan; ptiklady slo-
zitych tkolt: stopuj, bran, tto¢.

O FORTUNA 23

Napady k Eskamotérstvi
Eskamotérstvi se dobfe do-
pliyje s femeslem Zamecnika.

Napady k Fauné

Vmnoha smérech dobte
vyuzitelnd pii opatfovani po-
travy. Kromé zjevné znalosti
slabych mist zvifat a jejich
snadného ulovent, 1ze pomoci
znalosti jejich zvykd najit na-
piiklad jejich napajedlo a tak i
vodu. Zejména v kombinaci
se stopovdnim pomoci do-
vednosti Pieziti.
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Napady k Jazykém

Bonusy jazykovych doved-
nosti uplatni vyfe¢néjsi jedin-
ci pii aplikovani dévtipu. Ne-
zapomerite ale na to, Ze je
velmi obtizné oslovit ¢lovéka,
jehoz jazykovy projev je na
vys$8i arovni

Hodnoti-li se jazyky, neza-
pomeiite, Ze vam mulize po-
moci napiiklad znalost Di-
plomacie a rétoriky a totéz
plati i naopak. Také znalost
piibuznych jazykGt —maze
znamenat nadéji, alespoil na
zakladni domluvu.

Lidé neovlddajici zadny ja-
zyk (napf. némi) se mohou
domlouvat gesty a mimicky-
mi projevy. I to se hodnoti ja-
ko forma jazyka.

Pochopit cizi, nezndmy ja-
zyk je téméf nemozna zalezi-
tost (CC 30), ale znalost 3iri-
ho spektra jazk@i maze
pomoci - bonusy.

Napady ke Kradmosti

Kradmost miizete vyuzit i
v boji ve snaze zamaskovat do
posledni chvile sméfovani
atoku. Pouzijte pfislusny bo-
nus dovednosti.

Viadé  ptipadd  maze
Kradmosti napomoci Znalost
(podsvéti).

Kradmost dobfe poslouzi
pii cesté divocinou, kde pii-
rozena nendpadnost pomdha
snizit hrozici nebezpedi.

Pronasledovani: Zjisténi, zda se vam na koni nebo povozu podaii dohnat soupete.
Pokud nemaji obé strany rovnocenné dopravni prostfedky, mély by byt uplatnény odpo-
vidajici postihy (az o deset bodt). CC se vypocitava na zakladé soupefovy Fauny + 10
(podle pravidla , Vzit deset”).

Rychlé nasednuti: Schopnost rychle nasednout na koné (pfip. rychle rozhybat po-
voZz).

Smrtici body zvifat: Znalost nejvice zranitelnych oblasti zvifectho (a ostatné i lidské-
ho) téla.

Jazyky

(Inteligence)

Osvojeni feci je specidlni dovednost, hodnotici jazykovou vybavenost toho kterého
¢lovéka. Kazdy ¢lovék ma automaticky pét stupii@t ve své rodné feci (mluvené forme),
coz znamend, Ze ji ovlada dobte. Kazdy jazyk méa hodnoceni psaného a mluveného pro-
jevu zvlast.

Creetské jazyky jsou tyto:

Atlantsky dialekt (fe¢, kterou se hovofi v zemich Spojenectvi a také v Meance) jde o
odvozenou variantu Staré ¥isské mluvy, le¢ s mékéi vyslovnosti, fadou vyjimek a odchy-
lek, spoustou z Crussonstiny pfejatych slov a jinak strukturovanymi p¥izvuky.

Crussonstina (jazyk Crussomiantl) protahovana a velmi slozitd vyznavaca Jediného
boha. Dodnes si udrzuje svoji ptvodni formu tak jak je kodifikovana v Crussonskych
svatych textech.

Novolatina (jazyk Impéria) soucasny jazyk Impéria, kterym hovoii zejména prosty
lid. Vyznacuje se jistou strohosti vyrazovych prostfedki, takze vzdélanci si obcas vypo-
mahaji slovy ze staré ¥isské mluvy. Je pravidelnost a jednoduchost jej ucinili nejbéznéjsi
formou domluvy kdekoliv na svété.

Stara fiSska mluva (davny jazyk Impéria, kterym hovoii Severané, ucenci a kronikafi
a néktefi ¢lenové nobility...) Pivodni jazyk Latint z ddvno ztraceného kontinentu Terra.
Dnes je jiz zachovéan pouze v davnych textech a hovofi jim pouze nobilita nebo vzdélanci.
Stale vsak je oficidlnim jazykem Imperatorova dvora.

Re¢ lesa (podivnd, zpévava fe¢ vil, neexistuje zndma psana forma tohoto jazyka, lze
se jim naucit pouze hovofit) vyraz fe¢ Ize v8ak v tomto pfipadé povazovat spise za eufe-
mismus. Hrdelni zvuky vyjadiuji spiSe pocity a jen par obecnych vyrazii, maji vSak fadu
jemnych nuanci a odstind.

Kradmost

(Obratnost, NaloZeni)

Kradmost je schopnost vyhnout se odhaleni. Mimo jiné moZnosti vyuziti je ¢asto apli-
kovana v situacich priizkumu neptatelského teritoria. CC Kradmosti je silné ovlivnéno
prostfedim, osvétlenim a podobné. Mozna jesté dulezitéjsi jsou vsak dalsi ruchy a pohy-

//////

vana vice zdroji.

Ukol zékladni CC

Zamaskovini proti CC Vimini
Tichy pobyb proti CC Vnimini
Sledovani osoby proti CC Vnimdni

Previek sebe sama 15 nebo CC Vnimini

Tichy pohyb: Umoziiuje pohyb bez vytvaieni hluku. Obvykle se ovéfuje proti CC na
zékladé soupefova Vnimani +10 (podle pravidla ,Vzit deset”). Rychlejsi pohyb zvysuje
obtiZznost, sprint az na +20 k ccC.

Zamaskovani: DokaZzete sebe (nebo néco jiného) ukryt pfed vdimavymi zraky. Ovéfu-
je se opét proti CC na zakladé soupetova Vnimani +10 (podle pravidla , Vzit deset”). Vét-
& ¢ mensi tvorové a piedméty by meély dostat odpovidajici tpravu CC. Stejné tak pokud
se pokousite ukryt pfed né¢im zraky je to mozné pouze s do¢asnym odpoutanim jeho
pozornosti a i tak s velkym navysenim CC (az do +20).

Sledovani osoby: Sledovani osoby umoziiuje nékoho nendpadné sledovat, aniz by si
vés doty¢ny vsiml. Ovéfuje se také proti CC na zakladé soupéfova Vnimani + 10 (podle
pravidla , Vzit deset”). Sledovani je ovlivnéno prostfedim (snaze se ¢lovék ukryje v davu
lidi), osvétlenim a fadou dalsich faktort.

Pievlek: Snaha zménit svoji nebo cizi podobu resp. socidlni zatazeni a dovednost vy-
davat se za nékoho jiného. VyZzaduje alespont minimalni vybaveni jako je odpovidajici ob-



le¢eni, licidla, paruka apod.

Lécitelstvi

(Moudrost)

Znalost 1é¢ivych a jedovatych bylin. Schopnost rozpoznavat nemoci. Uméni chirurgie
a oSetfovani ran. Umoziiuje rozpoznat a 1é¢it zranéni a nemoci. Znalost zranitelnych mist
lidského téla. Schopnost vést ozdravny rozhovor, proniknout k podstaté lidského mysle-
ni a ozdravovat psychiku.

Ukol zékladni CC
Proni pomoc 10

Stabilizace zranéného 15

Lécha jedn +/-20

Létha nemoci +/-20

Vyléceni jedu nebo nemoci zahrnuje odhaleni pfi¢iny a ziskani a v¢asné aplikovani
lécivych prostiedki. Cilové ¢islo se miize vyrazné lisit v zavislosti na druhu jedu nebo
nemoci.

Preziti

(Moudrost)

Dovednost Preziti se pouziva k tspésnému Zivotu nebo cestovani vice ¢i méné pohos-
tinnymi kraji. Znamena schopnost nalézt dobré prostfedi pro pienocovani, ziskavat po-
travu, rozumét prostiedi a tomu co nam sdéluje a podobné. Cilové ¢éislo mtze byt ovliv-
néno extrémnim prostfedim nebo pocasim, ale urcitd mira nesnézi se predpoklada, takze
navyseni CC by nemélo byt tak vyrazné.

Ukol zékladni CC
Cesta divolinon 15

Lov a sbér 15

Zaméfeni polohy 10

Predpovéd pocasi rizné

Cesta divocinou: Toto umozituje bezpe¢né putovat béznou rychlosti divoc¢inou bez
vystaveni se ¢ihajicim nebezpedim. V pitvétivéjsim prostredi klesa CC o 5, naopak pii
spéchu nebo v extrémné neptatelském ¢i nehostinném prostiedi mize CC stoupnout az o
10.

Lov a sbér: Dovoluje tspésné lovit zvéf pro maso resp. sbirat kofinky, bobule a jiné
jedlé ¢asti rostlin a také nalézt zdroj vody.

Zaméieni polohy: Schopnost uréit svou polohu ¢i smér svého putovani pohledem na
oblohu. Orientace podle souhvézdi. Vyzaduje ¢istou no¢ni oblohu a odpovidajici vyba-
veni (sextant, mapu, astronomické tabulky apod.)

Predpovéd’ pocasi: Pozorovanim sou¢asnych podminek 1ze predpovidat pocasi p¥is-
tich dnti. Pfedpovidat na dalsi ¢tyti hodiny CC 10, na dalsi den CC 15, za kazdy dalsi den
stoupa CC uspésné predpovédi o 5.

Remeslo

(Moudrost)

Remeslo znadi zaméstnani, které postavu Zivi a tudiz by vétina postav (nejsou-li
napf. ¢leny nobility) méla néjaké femeslo mit. Jde o fadu rozdilnych specializaci, do nichz
je tfeba investovat body zvlast (podobné jako u Znalosti ¢i Uméni). Specializace zahrnuje:

Kovovyroba (kovarstvi, platnéfstvi, zbrojifstvi, nozifstvi), patii sem zakladni znalost
kovt a schopnost je rtizné obrabét a zpracovavat.

Vyroba a zpracovani latek (barvifstvi, kloboucnictvi, krejéovstvi, tkalcovstvi, ruka-
vickéfstvi, soukenictvi, vyroba koberci, splétani lan, siti), patii sem i znalost latek a jejich
barev, posoudit jejich kvalitu.

Dfevovyroba a stavebnictvi (bednafstvi, tesafstvi, stukatérstvi, kamenictvi)

Zpracovani kazi (brasnéafstvi, kozeluznictvi, koZesnictvi, pfezkafstvi, sedlafstvi, sev-
covstvi)

Sluzby (pohostinstvi, lazebnictvi, ...)

Vyroba potravin (pekafstvi, pivovarnictvi, vinafstvi)

A dalsi
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Napady k Lé¢itelstvi

Védéni jak uzdravovat jde
Casto ruku vruce svédénim
toho, jak zabijet. Mnohé 1éc¢ivé
latky jsou ve vétsich mnoz-
stvich jedovaté.

Napady k Preziti

Znalost ptirozenych nastrah
piirody umoziuje jejich vyu-
ziti napiiklad proti pronasle-
dovateldm. Lavinové svahy,
uzké soutésky se snadno
uvolnitelnymi sprskami ka-
meni nebo oblasti tekutych
pisktt se mohou stat cennym
spojencem.

Napady k Remeslu

Znalost urc¢itého femesla
miize pomoci, pokud se po-
kousite s pouzitim pievleku
vydavat za piislusnika nékte-
rého z téchto povoléni.

Remeslo dfevovyroby a sta-
vebnictvi se mize hodit, po-
kud se snazite vybudovat im-
provizovany pfistiesek, ve
kterém byste preckali noc.
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Napady k Uméni

Znalost uméni vam muze
pomoci, kdyz se snazite
okouzlit osobu opa¢ného po-
hlavi svymi tzasnymi schop-
nostmi. Rozprava o umeéni
muze zvysit droven vaseho
davtipu.

Napady k Vnimani

Dtikladné prozkouméni
zbozi a odhaleni jeho skrytych
vad vdm umozni licitovat o
jeho cené. Za téchto okolnosti
muzete pouzit svlij bonus
vnimani p¥i dané obchodni
interakci.

Ukol zékladni CC
Vyroba predmétu 10+ (Hodnota x 2)
Oprava/ siprava 15+Hodnota

Pifpadné bonusy vyplyvajici z dovednosti Remeslo se na 1. stupni Osviceni (a pouze
na ném) zapocitavaji do hodnoceni Bohatstvi.

Uméni

(Charisma)

Umeéni znaéi povolani, které mtze postavu zivit, ale co je dtlezitéjsi, umoziuje ji dat
priichod jeji potiebé tvofit a ménit svét okolo sebe. Uméni je ¢asto zalezitosti spiSe bohat-
sich vrstev, byt néktefi jej péstuji ne jako svij konicek, ale jako solidni a obvykle dobfe
honorované zaméstnani. Jde o fadu rozdilnych specializaci, do nichz je tfeba investovat
body zvlast (podobné jako u Znalosti ¢i Remesla). Specializace zahrnuje:

Divadelni uméni (komedie, tragédie, recitace, rétorika)

Hudebni uméni (zpév, hra na nastroj, komponovani skladeb)

Umeéni obchodu (Znalost obchodnich praktik, cen komodit, vyhodnych nédkupt a
orientace na trzisti).

Umeéni valky (Vale¢nictvi a taktika, logistika a strategie)

Vytvarné uméni (malif'stvi, sochaistvi, zlatnictvi, Sperkafstvi, fezbarstvi)

A dalsi

P¥fpadné bonusy vyplyvajici z dovednosti Remeslo se na 1. stupni Osviceni (a pouze
na ném) zapocitavaji do hodnoceni Reputace.

Vnimani

(Moudrost)

Vniméni hodnoti celkové smyslové schopnosti postavy a uziva se jak pasivné (schop-
nost véimnout s néceho) tak aktivné (pfi prohledavéani, pokusu urcit vzdalenost apod.).
Cilové ¢islo vinimani miize byt vyrazné zvyseno v dlisledku vzdalenosti, $patného osvét-
leni, rusivych zvuka a dalsich faktorti prostfedi, mnohdy az o deset bod# (v extrémnich
pripadech - hledani pfislove¢né jehly v kupce sena i o dvacet bod).

Ukol zékladni CC
Naslouchdni proti CC Kradmosti
ZLabhlédnuti pobybn proti CC Kradmosti
Prokouknuti previekn proti CC Klamini
Diikladné probledivini 10+

Vyeiténi ocarovini 25

Naslouchani: Toto ovéteni se bézné provadi proti CC uréenému na zékladé soupeto-
vy Kradmosti +10 (podle pravidla , Vzit deset”).

Zahlédnuti: Pouziva se k urceni toho, zda si postava vsimla tvorti nebo predméti, jez
by normalné minula. Typicky se provadi proti CC uréenému na zékladé soupetovy
Kradmosti +10 (podle pravidla , Vzit deset”). Obcas se tvor ¢i véc aktivné neskryva, ale
jednoduse neni snadné jej zahlédnout, potom je obtiznost nastavena Vypravécem dle
uvazeni.

Prokouknuti pfevleku: UmozZnuje urcit, zda je nékdo zamaskovéan nebo v prestrojeni.
Pfi tspéchu umoziuje bézné ovéfeni Reputace k jeho rozpoznéani. Typicky se provadi
proti CC uréenému na zdkladé soupetova Klaméni +10 (podle pravidla , Vzit deset”)

Dikladné prohledavani: Tato hodnota plati pfi prizkumu oblasti velikosti pokoje
sttedné obsazené nabytkem a podobné k nalezeni mensiho, neoznac¢eného predmétu. Ob-
tiZznost stoupa s rozlohou oblasti, hustotou nakupeni véci a snizujici se velikosti pfedme-
tu.

Vyciténi ocarovani: Umoziiuje odhalit, Ze je néci chovani ovlivnéno nepfirozenymi
ucinky - magii, drogou apod.

Mifeni: Schopnost efektivné mifit na cil a najit na ném zranitelny bod.

Znalost
(Inteligence)



Znalost se uziva k ohodnoceni toho, jaké vzdélani a védéni vase postava ma. Jde o fa-
du rozdilnych specializaci, do nichZ je tfeba investovat body zvlast (podobné jako u Re-
mesla ¢i Uméni). Specializace zahrnuje (ale neni omezena na) nasledujici seznam:

Alchymie (znalost postupt pfi zkoumani, extrakci a pfeméné rtiznych magickych i
oby¢ejnych latek, z Crussonského al-Chymia)

Architektura a stavitelstvi (znalost stavebnich principt, zdsad fortifikace apod.)

Domovina (znalost mistni kultury, védéni toho, co se kde Sustne...)

Diplomacie a rétorika (znalost vybraného chovani a etikety)

Historie (znalost doby minulych, $lechtickych rodd, heraldiky, rodokment a slav-
nych osob)

Mistopis (znalost cizich krajii a zvyka v nich)

Mystika a pfiroda (znalost ptivodnich obyvatel Creetu a dalsich zahadnych a tajupl-
nych aspektii tohoto svéta, znalost rostlin, zvifat...).

Nabozenstvi a filosofie (znalost vlastniho i cizich naboZenstvi a filosofickych smérti)

Podsvéti (Cerny trh a zlo¢inné Zivly)

Serm a zasady duelu (znalost zésad formalizovaného souboje)

Dalsi, které vymyslite.

Informace je znama... zékladni CC
1210 lidi 10
1 ze 100 lidi 15
1 21000 lidi 20
1 210 000 lidi sama 25

1 2100 000 lidi 30
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Napady ke znalosti

Znalosti pfedstavuji asi nej-
vdécnéjsi oblast uplatnéni
zkiizenych dovednosti.

Naptiklad znalost mistopisu
umoziiuje  lep$i  orientaci
v krajing; klasicky poméha
lepsim vysledkim v doved-
nosti preziti (to samé plati pro
znalost domoviny, pokud jste
v této oblasti).

Velmi uzite¢na v boji se ma-
ze ukazat i znalost Sermu a
zasad duelu a to i tehdy, kdyz
se o klasicky duel nejedna.
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NAGIE

Magie je zaludna a nespoutana zaleZzitost. Magicky systém hry O FORTUNA pracuje se dvéma pojmy
Aurou, ktera je dostupna kazdé postavé a Magickymi dovednostmi, kterymi vladnou jen vyvoleni.

Sir3i pohled na Auru:

Aura je specifickd charakte-
ristika zivych bytosti
v hernim svété Creet, ale pou-
zitelnd je samoztejmé i kdeko-
liv jinde, kde potiebujete né-
jakym zptsobem ,napéjet”
specidlni schopnosti.

Ve vice high-fantasy magic-
kych svétech, nez je temny
renesan¢ni low fantasy Creet,
by se mohla jmenovat Mana, a
jeji Kklicovou Vlastnosti by
mohla byt ta, odpovidajici
pouzivanému druhu magie,
postavu od postavy (inteli-
gence pro magy, odolnost pro
Samany, charisma pro zakli-
nace...).

Stejné  tak v jakémkoliv
science-fiction, hororovém
nebo modernim hernim pro-
stfedi miZe Aura zastupovat
psychotroniku nebo viru, od-
vozenou tedy tfeba od inteli-
gence nebo moudrosti.

Jeji systémové uziti (ke zvy-
$eni hodu, hazeni znovu nebo
ptidani/odebrani Efektu) pak
zlstava ve vsech verzich her-
ni reality podobné, ale pro re-
alisti¢téjsi hru nejspis bude
Vypravéd chtit zvysit cenu
jednotlivych  vyuziti Aury,
pfipadné ji bude stupriovat
pro kazdou situaci zvIast.

Za oponou:

Zatlenéni Aury nebo jejiho
ekvivalentu do hry mé jesté
jiny dtvod. Neuspét
v krizovém momentu maze
byt pro hréace frustrujici. Ztra-
tit hloupé postavu nemusi byt
zébava. Aura by méla byt také
moznosti posledni zachra-

ny...

l AURA

Aura je ukazatelem Zivotni energie postavy, kazdého tvora. Jenom predméty nemaji
auru nebo maji dokonce Negativni auru. Aura je zdkladem a podstatou magie v zemich
Creetu. Vyveéra ze zemé a vzdy tderem piilnoci doplituje svoji silu. Mnozi ji povazuji za
prachobycejné stésti. Ale ti zasvéceni védi, Ze Aura skryva vic, nez se zda.

Hranice Aury = Odolnost + bonus relevantnich Rysti + bonus Magickyjch dovednosti + 5

Viditelnost: Néktefi magi¢ti tvorové, nebo magicky silné vnimavé postavy jsou
schopny silu Aury vidét. Nékteré z nich silna Aura lakd, jiné odpuzuje. U nékterych vy-
volava pocit blizkosti a bratrstvi u jinych pocit odcizeni a nepfatelstvi. Podobné je to i
s Negativni aurou nékterych véci a mist.

Ziskavani aury: Hodnoceni Aury kazdého jedince ma strop, pfes ktery nemiize jeho
aura presdhnout. Vice aury neni schopen o piilno¢nim pi#ilivu zachytit. Pokud je jeho ak-
tualni hodnota Aury nizsi neZ jeho strop Aury doplni se tiderem piilnoci aktualni hodno-
ta na hodnotu stropu. Strop 1ze zvysit rozhodnuti Vypravéce a to tehdy, vykona-li posta-
va néjaky skutek takového zvySeni hodny. Obvykle se tim rozumi pomoc magické
podstaté Creetu, jeji bliz$i pochopeni. Dale Ize hodnoceni Aury zvysit téz investovani bo-
dt do magickych dovednosti, které posléze pridavaji vyssi bonusy Aury (viz niZze).

Body aury Vyznam

0 bodsii a méné v magickém stinu
14 body na hranici stinu
5-8 bods slabd anra

9-12 bodsi mirnd anra
13-16 bodi stredni anra
17-20 bodsi vyrazna anra
21-24 bodii silnd anra

25+ bodsi legenddrni anra
Uplatnéni aury

Magicky nadané postavy ¢i tvorové cerpaji auru k ovladani svych kouzel. Je to jemna
a vyjimecna ¢innost, ktera vsak neni prosté rizika. Cena aury nutnd k provozovani ma-
gickych dovednosti je uvedena nize. Co je vSak dilezité i bézny smrtelnik nenadany ma-
gickymi dovednostmi dokdze omezenym a zéroven velmi plytvavym zptisobem uZzivat
auru. Nen{ si toho védom. Obvykle se domnivé, Ze $lo o ,shodu ndhod” nebo ,zasah
prozietelnosti”. Je nékolik zptisobt, jakymi 1ze bézné uplatnit svou auru (tyto zptisoby
1ze v jedné scéné libovolné kombinovat):

Zvyseni hodu: Za jeden bod aury si Ize zvysit hod o 1. Toto 1ze kumulovat do max.
péti bodd aury a tedy si hod zvysit o pét. Obdobné 1ze zvysit i hod spojence, je-li postava
na scéné a zapojuje-li a snazi se mu pomoci svymi skutky.

Pravé vcas: Za tfi body aury mize postava dorazit na scénu pravé vcas, aby do ni
mohla zasdhnout, byt byla jinak nékde pry¢. Zazraénym zpiisobem se ji podafi popohnat
koné, najit zkratku, vystihnout ten spravny okamzik, aby mohla do scény zasdhnout.

Pridani/odebrani Efektu: Za tii body aury lze k tspé&snému hodu Efekt p¥idat nebo u
netspésného hodu Efekt odstranit.

Druha Sance: Za pét bodt aury lze hazet znovu. Plati novy hod, at uZz je jaky chce.
Opakovat hod Ize jen okamzité po hodu.

Vsechny tato ¢erpani aury se projevuji nejen mechanicky ale i nechténymi vedlej$imi
efekty ve hie, nebot tim, jak postava ¢erpa svoji auru, ovlivituje okolni svét. Forma tohoto



projevu je na uvazeni Vypravéce. Mze jit o nenadély poryv vétru, rozhostivsi se ticho,
zéblesk vize (zvlasté efektni pfi pouziti druhé Sance pro spatfeni nedspéchu ¢i tspéchu),
houkani sovy, neklidné rzani koni apod.

Auru nelze dobrovolné snizit na méné nez nula bodd. Mtze k tomu vsak dojit nedob-
rovolné. Jak a jaké dtsledky to mize mit pro piibéh, nechdvame zdmérné k avaze hra-
¢m hrac¢tm a Vypravécam. Pouze dodavam, Ze negativni aura je vlastni vécem, vytvo-
rium ¢lovéka, chladnym a studenym.

B MAGICKE DOVEDNOSTI

Za ptedpokladu, Ze ma vase postava néktery z Rysti, které to umoziuji, mtze rozdé-
lit svoje dovednostni body nejen mezi bézné Dovednosti (viz pfedchazejici kapitola), ale i
mezi Dovednosti magické, které ji umoziiuji sndze a netradi¢né nakladat s aurou. I zde
plati, stejnd pravidla rozdélovani dovednostnich bodi jako u klasickych Dovednosti.
Nicméné magické Dovednosti nelze pouzit, pokud v nich postava nema investovany ale-
spoti jeden dovednostni bod.

Dobré zvladnuti magickych dovednosti posiluje auru, viz tabulka nize. Nenavysuji
vSak pouziti jinych dovednosti, neni-li to pfimo uvedeno v textu magické Dovednosti a
neni-li takto uzita dovednost zaplacena cenou ztraty Aury.

Body Mira obeznamenosti NavysSeni Aury
0 bodsi nexnaly

1 bod mizerny +1 anra
2 body bidny

3 body Spatny +2 aura
4 body slaby

5 bods priimérny +3 anra
6 bodii slusny

7 bodsi dobry +4 anra
8 bodsi vyborny

9 bodsi vynikayici +5 aura
10 bodsi nedostizny

11 bodii legenddrni +6 anra
12 bodsi nenvéfitelny

13 bodsi zdgrainy +7 anra
14 bod polobogsky

15 bodi bogsky +8 anra

Postavy s Rysy toliko ,slabé krve” maiji strop investovanych bodt zkuSenosti do ma-
gického védéni na drovni sedmi dovednostnich bodd. Strop postav se ,silnou krvi” je tra-
di¢nich patnact, dany nejvyssim dosazitelnym stupném Osviceni.

Pouziti magické Dovednosti se plati do¢asnou (nebo trvalou) ztratou aury. Cena aury
je uvedena u dané Dovednosti a plati se bez ohledu na to, zda pokus o provedeni Do-

vednosti uspéje nebo selze.

Bl MAGIE DRACI KRVE
Magie draci krve je boufliva a zabijacka, Gto¢na a Zivelna. Dava jim vladu nad vsemi
zivly, nezmérnou moc nad pfirodnim svétem.

Bojova mysl

(Inteligence, Dract)

Schopnost takticky zvaZzovat situaci stfetu a vidét nebo ziskat vyhody i tam, kde by je
bézny smrtelnik nespattil. Cilové ¢éislo mutze jako jiz tradi¢né ovlivnit fada faktordt od
prostiedi a situace aZ po rezonanci s magickou harmonii zemé.

Ukol zékladni CC Aura

Soubojova koncentrace 15 1-3

Takticky sistup 20 3

Ostr mysli 25 5

Hoias viidee 30 7

Vitézna bitva 35 9 (3 toho 1 trvale)

Soubojova koncentrace: Umoziiuje kratkodobé zlepsit svoje soustfedéni na probiha-
jici konflikt. Navysit v boji vyuZitelné schopnosti (Uto¢nost, Dtvtip, Reakci, Vili a Vy-
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Nejen magie Creetu:

Podobné jako systém pro
uzivani Aury, i magicky sys-
tém popsany v O Fortuna je
podan v této zkracené verzi.
Za prvé je mnohem propra-
covanéjsi v samotnych pii-
ruc¢kidch Creetu, za druhé si
nejspis kazdé prostedi vyza-
da vlastni systém pro pouzi-
vani nadpfirozenych schop-
nosti. V Brané fantazie se
pokusime podat nékolik rtz-
nych feSeni, ale doporucuje-
me kazdému Vypravédi, aby
pro své prostiedi zvolil a vy-
tvoril vlastni.
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drz) o 1-3 dle investované aury.

Takticky tstup: Schopnost odpoutat se ze Spatné se vyvijejictho boje a nebo dokonce
(jako Efekt) pfimét soupete, aby se z boje odpoutal on.

Ostii mysli: Uméni pouzit jinych, nez ofekdvanych zbrani. Postavit proti fyzické
agresi psychické sily.

Hlas viidce: Dodé postavé doc¢asné podmanivy a presvéd¢ivy hlas, ktery miize inspi-
rovat znavené a deprimované vojaky nebo demoralizovat protivnika. Vyvolat strach,
soucit nebo naopak zazehnout Zizen po krvi, zabijeni a rabovani.

Vitézna bitva: Umozni ziskat piehled nad probihajici bitvou a #idit ji efektivné tak,
aby bylo vyuzito kazdé, byt sebemensi vyhody, které se naskytd a dovést ji tak
k triumfalnimu vitézstvi.

Poryv vétru

(Sila, Draci)

Mizete pouzit magie k ovladnuti sily vétru a podstaty vzduchu. Od prostych trikt se
zavany vétru, po dychani pod vodou, plachténi ve vzduchu az po vladu nad pocasim. Ci-
lové ¢islo miize byt ovlivnéno rozsahem a silou kyZzeného Efektu, pfenosem magie na né-
koho jiného, neZ sesilatele, zda amysl sesilatele rezonuje s magickou harmonii zemé nebo
ji naopak narusuje.

Ukol zékladni CC Aura

Zavan 15 1

U konce s dechem 20 3

Kidla vétru 25 5

Vdda nebes 30 7

Bourlivy vir 35 9 (3 toho 1 trvale)

Zavan: Nenadale rozrazené okenice, zhaslé pochodné, vitr prevracejici kupecké stan-
ky. CC zavanu vétru se méize vyrazné lidit i podle intenzity vétru a délky trvani.

U konce s dechem: Umoziiuje sebrat ¢i naopak dodat vzduch do plic. Dovoli tak po-
nofit se do hlubin ocednu nebo pobyvat v sirném prostiedi v tsti sopky. Naopak miize
¢lovéka docasné pripravit o schopnost feci, kdyz se mu nedostava kysliku v plicich ¢i jej
dokonce takto zcela zahubit.

Kf¥idla vétru: Davaji schopnost vznaset se nebo dokonce 1état.

Vlada nebes: Schopnost pfivoldvat kyzené pocasi, houfovat mraky nebo je naopak
rozhanét, rozpoutat dést ¢ijej zaZehnat.

Bouflivy vir: Moznost vyvolat a pfevzit kontrolu nad vSenic¢icim tornddem nebo ne-
vidanou boufi, ktera ni¢i v8e, co ji stoji v cesté.

Vlada ohné

(Odolnost, Draci)

Mtzete pouzit magie k ovladnuti podstaty tepla nebo jeho opaku - chladu. Od pros-
tych trikdl se zapalovanim svici, prochdzeni plameny aZ po rozpoutani bésniciho ohnivé-
ho pekla. Cilové ¢islo mtize byt ovlivnéno pocasim nebo tim, pfenosem magie na nékoho
jiného, nez sesilatele, zda tmysl sesilatele rezonuje s magickou harmonii zemé nebo ji
naopak narusuje.

Ukol zékladni CC Aura

Zagehnuti plamene 15 1

Odoldni Zivin 20 3

Obnivy dech 25 5

Spalujici stit 30 7

Inferno 35 9 (3 toho 2 trvale)

Zazehnuti plamene: Rozdélani klasického ohné bez pomoci kiesadla nebo jiného na-
stroje. P¥ipadné malé tancici plaminky na rukou nebo zdroj slabého svétla.

Odolani zivlu: Schopnost pobyvat bez jakékoliv Gjmy v nejriznéjsich extrémnich
prostfedich a dokonce, je-li to nutné, projit plameny.

Ohnivy dech: Uméni vyslat z ¢asti téla (tradi¢né dst nebo Spicek prstit) proud ohni-
vych jazyka, které nemilosrdné popali vase okoli.

Spalujici Stit: Ochrannd bariéra horkem se tetelictho vzduchu, ktera ztézuje pokusy
proniknout k tomu, co chrani.

Inferno: Straslivé nicivé kouzlo proméiiujici zemi i v8e na ni i v ni vysuSeny a mrtvy
troud, prach, popel a pisek. Pravem obavané a zfidkakdy vyuZzivané.



B MAGIE SKRITCI KRVE

Magie skfitéi krve je ve znameni subtilnosti, ukryti, jemnych machinaci, drobnych

wixe

promén a prchavych iluzi. Maji vladu nad 1151 snti, zdani a klamu a také nad béznym
snazenim a poc¢inanim.

Stinova Salba
(Charisma, SkFitci)
[luzorni magie umoznuje zakryt véci, jez jsou a zjevit véci, které nejsou.

Ukol zékladni CC Aura

Bludicky 15 1

Mdmeni 20 3

Neviditelnost 25 5

Tichy spolecnik 30 7

Neklidny duch 35 9 (3 toho 1 trvale)

Bludicky: Rej svétélek, bludné koteny, ozvéna nebo hlasy lakajici sejit z cesty pfipad-
né nenadalé Sero a temnota.

Mameni: Vytvofeni komplexni iluzorni pfedstavy ptisobici na vSechny smyslové
viemy jako skute¢na. CC se mtize dramaticky ligit podle rozsahu ptedstavy a jeji trvalosti
stejné jako podle rozsahu ji zasazenych tvord.

Neviditelnost: Propaj¢uje neviditelnost a nezjistitelnost osobé nebo pfedmétu.

Tichy spoleénik: Neviditelna a nehmotna sila do¢asné posloucha vase piikazy.

Neklidny duch: Urcené misto se stava strasidelnym. Pasobi zde neznamé a nepocho-

ey

pitelné sily, které mohou lekavéjsiho ¢lovéka snadno vystrasit a zahnat na aték.

Tajemna proména

(Odolnost, Skritct)

Umozni zménit do¢asné i trvale podobu svoji nebo véci ¢i lidi ve vagem okoli, mocna
forma této magie dokaze dokonce vytvafet nové véci z ni¢eho.

Ukol zékladni CC Aura

Zreadlo 15 1

Zikladni materie 20 3

Prehava transmutace 25 5

Drobny Zivot 30 7

Pravd transmuntace 35 9 (3 toho 2 trvale)

Zrcadlo: Umozni na prchavy okamzik vytvotit kopie drobnych predméti (napf. min-
cf) nebo tvort (napf. psil) a tim je zmnozit. Po chvili se v8ak zrcadlené pfedméty rozply-
vaji.

Zakladni materie: Dokéze trvale vytvofit mensi mnozstvi zékladnich latek jako je
voda, vzduch, pisek, kov. S vyssim CC je mozno tyto zékladni materie i tvarovat nebo
vytvaret komplexnéjsi formy napt. jednoduché pokrmy.

Prchava transmutace: Proptij¢i pfedmétu, tvoru ¢ ¢lovéku na kratkou dobu (hodiny)
charakter jiné hmoty (napi. kovu) nebo nové atributy (napi. kiidla).

Drobny zivot: DokaZze trvale stvofit drobny Zivot (do velikosti kocky) i ve velkém
mnozstvi (roj hmyzu).

Prava transmutace: DokaZe trvale pfeménit cokoliv na cokoliv jiného. Pfeménit olovo
na zlato, zkamenét ¢lovéka, vytvoiit novy Zivot prakticky neomezené velikosti apod.

Temné snéni

(Moudrost, Skfitci)

Skiitci dokéazi vstoupit do dusi lidi i zvifat pomoci jejich snii a touzeni. UmoZzni néko-
ho uspat nebo naopak obcerstvit jeho sily.

Ukol zékladni CC Aura
Rozpoznané prani 15 7
Zbaveni rinavy 20 3
Hiuboky spanek 25 5
Ceni mysli 30 7

Svirava miira 35 9 (3 toho 1 trvale)
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Rozpoznané pfani: Umozni poznat nejvétsi skrytd prani a strachy konkrétniho ¢lové-
ka, ktery spi nebo ma jinak obluzené védomi (je napf. unaveny, opily apod.). Zjistite, po
¢em touzi, co chce, ¢eho se boji.

Zbaveni tnavy: Obcerstvi ztracené sily, jako by se ¢lovék dobte prospal.

Hluboky spanek: Propiij¢i schopnost uspat ¢lovéka nebo jiného tvora (s vyssim CC i
skupiny lidi nebo tvort) do hlubokého a tvrdého spanku.

Cteni mysli: DokaZete se ,snovou cestou” dostat do mysli ¢lovéka a ¢&ist v ni jako
v knize. (S vy$$im CC je mozné mu n&jaké myslenky i podsunout).

Svirava mura: Odsoudite ¢lovéka k vééné neklidnému spénku, z néhoz bude sou-
stavné vytrhavan opakujicimi se désy. Neodvratna trvala tnava a néasledné podlomeni
psychiky jsou prakticky jisté. V disledku tohoto kouzla ziskava cil rys Skiitéi prokleti.

B MAGIE ViLI KRVE

Magie vili krve balancuje na hrané Zivota a smrti, pomoci a odporu, smyslovosti i
smyslnosti.

Jiskra osudu

(Charisma, Vili)
Porozuméni osudu a vlada nad ni. Nahlédnuti do minulosti, jinych mist i budoucich
udélosti.

Ukol zékladni CC Aura

Nalezni 15 7

V¢asnd reakce 20 3

Nezndma védéni 25 5

Zdblesky minnlosti 30 7

Manipulace osudn 35 9 (z toho 1 trvale)

Nalezni: Umozni najit kyZzeny pfedmét nebo ¢lovéka. CC miize stoupat se vzdélenos-
ti nebo kvalitou ukryti.

Véasna reakce: Umoznuje hazet na kyZzeny hod dvakrét a vybrat si vyssi hod. Pred-
stavuje schopnost vytusit zavéas vysledek svého jednani.

Neznama védéni: Umozni dozvédét se to, co ma zastat skryto. Pokud to nékdo na
svété zna, dokazete se to dozveédét i vy. CC se miize ligit podle znamosti véci.

Zablesky minulosti: Schopnost zahlédnout véci, které se jiz staly (byt pied nékolika
malo okamziky nebo hluboko v minulosti) a sledovat je, jako byste byli jejich ocitym
ucastnikem.

Manipulace osudu: Schopnost nahlédnout do budoucnosti, vytusit spletitost vzajem-
nych osudt véci a toho, jak se pfestavi, pokud zasdhnete. Nejde o pfimou manipulaci
s osudem jako takovou jako spi§ o odhad toho, jaké dtisledky by mély rGzné ¢iny vase
nebo jinych lidi.

Pisen lesa

(Sila, Vili)

Ochranna magie lesa, niterny vztah k pfirodnimu Zzivlu, ptid¢, vodam... MlZze mit
v8ak i dramatickou podobu v réiznych nemocech a prokletich.

Ukol zékladni CC Aura

Lesnt sikryt 15 7

Duse dieva 20 3

Zvitect slugebnik 25 5

Portdl 30 7

Kletha 35 9 (z toho 2 trvale)

Lesni takryt: Schopnost dokonale splynout s lesem nebo jinym pfirodnim prostiedim
plnym Zivota. Stat se jednim ze stromi, splynout s potokem.

Duse dfeva: MoZnost vladnout dfevu a dfevinam, nejraznéjsim rostlinim apod. Mé-
nit jejich tvar a na kratko je i oZivit.

Zvifeci sluzebnik: Uméni vladnout zvifecim tvorim. Lékat je, odpuzovat, ptikazovat
jim, naslouchat a rozumét jim.

Portal: Schopnost volné pfechazet z jednoho pfirodniho mista na jiné, libovolné vzda-
lené.



Kletba: Schopnost pfivolat na urcitou osobu prokleti v podobé lykantropie nebo
upirstvi. V dtsledku tohoto kouzla ziskava cil rys Vili prokleti.

Vrouci obéti
(Odolnost, Vili)

Vlada nad Zivotem a smrti ve vSech jeho podobéach.

Ukol zékladni CC
Lécivy polibek 15
Prehavad romance 20
Zhojeni 25
Negivor 30
Pravé ogiveni 40

Aura

1

3

5

7 (a 3 kazdy den)
9 (3 toho 3 trvale)

Lécivy polibek: Polibkem preddvané vyhojeni drobnych sramd.
Prchava romance: Okouzleni libovolného ¢lovéka nebo tvora na kratky ¢asovy oka-

mzik.

Zhojeni: Vyléceni véech nemoci a neduht.

Nezivot: Probuzeni mrtvého k zivotu v nezivoté. Nepravému a temnému Zivotu. Pro
jeho negativni auru musi byt v nezivoté udrzovan zaplaceni 3 bod#i aury kazdy dalsi den.

Pravé oziveni: Oziveni a tplné ozdraveni mrtvého k ptivodnimu Zivotu. Lze provést
jen u nedavno zesnulého, duse musi byt ochotna se vrétit. Extrémné nebezpec¢né.
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KONFLITKT

Konflikty jsou podstatou prakticky kazdé hry, jde jen o to, o jaky typ konfliktu se jednd. Ve hie O
FORTUNA rozlisujeme dva zdkladni typy. Konflikt fyzicky, ohrozujici zdravi postavy a konflikt psychicky,
ohrozujici jeji vyrovnanost. Konflikty se popisuji na zdkladé péti schopnosti - dvou tto¢nych (Utognosti a
Dtvtipu) a tii obrannych (Reakce, Vydrze a Vile). Na prvnim stupni Osviceni déli postava mezi konfliktové
Vlastnosti dle svého uvézeni 12 bodt. Na kazdém dalsim stupni pak 3 body.

Proé¢ se Utoénost neodvozu-
je spi8 od Obratnosti nez Si-
ly?

Ma to hned dva davody. Za
prvé, tento systém se nesnazi
nabidnout pfesnou ba ani
pfibliznou simulaci reality,
ale zabavnou a vyvaZzenou
hru. Za druhé se domnivame,
ze ¢lovék bez bojovych zku-
Senosti uplatni v konfliktu
pokud néco, pak svoji silovou
pfevahu. Pokud je vase po-
stava bojové zkusend, maze si
vzit odpovidajici Rys, ktera ji
umozni uzivat misto Sily ob-
ratnost timto svou zkuSenost
herné deklarovat.

Pouziva se hod na Reakci
Castéji nez hod na Vydrz?
Vzhledem
k predpokladanému charak-
teru hry ano. Ale vznikly roz-
dil neni az tak vyrazny.

Konflikt v O Fortuna

bude pro mnohé trochu ne-
prehledny, pfili$ abstraktni a
nekonkrétni. Neurcuje, zda a
o kolik si nepfitel hodil na
obranu, jak a pro¢ se branil,
kam piesné rany nebo urdzky
dopadaly, a zda pfigel o nohu
¢i sebedtivéru.

To v8echno totiz zélezi na
hra¢ich a Vypravédi. Jedine
v souhte a za piispéni pocho-
peni pro piibéh vyuzijete
veho, co O Fortuna nabizi.

Rezoluce popisem, Pravidlo
péti a dalsi detaily tu jsou
proto, aby kostky a systém
byly prostfedkem a kofenim
scén, ne jejich tdcelem a
sttedobodem.

B UTOCNOST A DUVTIP

Utoénost je piipravenost a obecna schopnost vést n&jakou formu ttoku na télesnou
schranku (Zdravi) jiného tvora nebo hmotu pfedmétu. Reprezentuje v pravidlech bojovy
potencial, ktery dokazi zuzitkovat ve fyzickém konfliktu, at' uz jde o zépas, stfetnuti na
mece nebo soutéz v lukostrelbé.

Utocnost = 1k20 + Sila + bonusy Rysti + dalsi relevantni opravy

Duavtip urcuje odhodlanost a obecnou schopnost vést ,atok” na cizi psychiku (Vy-
rovnanost) nejriiznéjsimi prosttedky od posméskt a urazek pies promyslenou manipula-
ci a pomalé ovlivitovani az k vydirani. Reflektuje pohotovost mysli postav, naptiklad
schopnost odhalit slaba mista protivnikovy argumentace a zaméfit se na né.

Diivtip = 1k20 + Inteligence + bonusy Rysii + dalsi relevantni opravy

B REAKCE, VYDRZ A VULE

Reakce odhaduje rychlost v¢asné reakce postavy na hrozici nebezpeci. Napiiklad zda
a jak se dokaze vyhnout fyzickym ttokdm a zranénim jimi zptisobenym.

Reakce = Obratnost + bonusy Rysit + dalsi relevantni opravy.

Vydrz urcuje fyzické hranice postavy, napiiklad dlouhodobé podavat zvyseny vykon,
prestat tcinky jedu nebo nemoci, hladovét, nepodlehnout tinavé pf#i dlouhém béhu a po-
dobné.

VyjdrZ = Odolnost + bonusy Rysii + dalsi relevantni opravy

Vile dovoluje postavam naptiklad odolavat dtokéim namifenym vaéi psychice. Vy-
smivéni, poniZzovani, magickému ovladnuti, Soku nebo propadnuti hriize a $ilenstvi.

Viile = Moudrost + bonusy Rysii + dalsi relevantni opravy.

Dalsi specialni podminky, které mohou ovlivnit vyhodnocovani:
Kryt - zahrnuje v8echny okolnosti, kdy néco fyzicky, psychicky nebo vizualné bloku-
je smér utoku.

B PRUBEH KONFLIKTU

Konflikty ve hie O FORTUNA sleduji logiku zakladni mechaniky. Nicméné pro jeji
pfipomenuti a pro detailnéjsi popis zde uvadime nékolik praktickych ptikladd. Podoty-
kdme, Ze mezi psychickym a fyzickym konfliktem neni mechanicky rozdil s vyjimkou
pouzitych hodnot. Mohou také nastat ptiklady, kdy dojde na konflikt kombinovany, kdy
do hry vstoupi charakteristiky tradi¢né spojované s fyzickym i psychickym konfliktem.
To v&e uvidite na nasledujicich piikladech.

Naseho hrdinu Romea jsme opustili v dobé, kdy na koni cvdlal vstfic své Zivotni ldasce - Julii.
Nyni jiZ dorazil k jejimu sidlu, honosnému a rozsdhlému, v némzZ se dnes kond ples Juliinyjch nd-



padnikii. Nanestésti v tom vsem shonu nékde ztratil pozvinku a bude mit pravdépodobneé problé-
my se na ples vitbec dostat. Krdtce zauvaZuje nad moZnosti Splhat pred zed, ale nechce si poskodit
drahy odév, kter)j ma na sobé, a tak se rozhodne presvédcit straz.

Presvédcovdni se dd klasifikovat jako klasicky priklad psychického konfliktu, nicméné
v tomto pripadé ponékud jednostranného. To znamend, Ze Romeo bude hdzet na Diivtip, Cilové
Cislo bude urceno pomoci pravidla Vzit deset a odvozeno od Viile strdZeného. K hodu na Diivtip,
kterym se pokoust prehodit Cilové Cislo strazného, si hrdc Romea miiZe samoziejmé pripocitat bo-
nusy vsech s pribéhem souvisejicich dovednosti. V sdzce je, zda se Romeovi podati dostat dovnitr.
Vypravec usoudi, Ze strazny je v dobré ndladé a CC je tak jen 15. Hrd¢ Romea md hodnoceni Dii-
vtipu 10, ale kostka mu dnes 1iplné nepreje, padne mu 5 a tak dosihnul tispéchu jenom tésné. To
by samoziejmé mohlo stacit na odehrdni scény, v niZ Romeo Zadoni a StriZny jej v dobré ndladé
nakonec dovniti vpusti, ale hra¢ Romea by jesté rad dosihl néceho vic. Usiluje o , Efekt” a vétsi
pravomoci nad popisem scény.

Vypravi tedy pfibéh Romeova presvédcovani s tim, Ze si Romeo vsimne StriZcova pokas-
ldvdni.

., Jak slysim, néjak vim neslouzi zdravi.”

(Vypravé¢ sekundujici hrdci v odehrdvdini dramatickém stfetu zacne pfesvédcivé napo-
dobovat dechové potize).

Hrdc¢ si pocitd bonus za Vnimdni +4, ale to potdd na Efekt nestaci. Rozhodne se tedy po-
slouzit Straznému také dobrou radou z oboru Lécitelstvi (dalsi +2 k hodu a konecné onen kyZeny
Efekt).

,,Nemél byste tady stdt takhle v pritvanu. Prochladnete jesté vic, a jak to s vami dopadne.
Co kdybyste mne ted uvedl a pak nasel nékoho, kdo vds vystidd. A nezapomerite, jak jsem vim ra-
dil. Nejlepsi je na to horkd voda s medem.”

A tak je Romeo s pompou hodnou nékoho s daleko vyssim postavenim uveden mezi hosty,
ma nyni pozornost celého sdlu, cozZ je to, ceho chtél Efektem dosdhnout.

V sdle do néhoz byl Romeo uveden je mimo jiné i jeho souper v lisce, Tibalt (pfedstavovanyj je-
ho spoluhricem). Nyni je v sdzce, zda Romeo dokdze presvédcivé prezentovat svoje dfive ziskané
kompromitujici materidly (tedy psychicky konflikt) z nichz bude predcitat, zatimco Tibalt, ktery
tusi k cemu se schyluje, se jej snaZi inzultovat (tedy fyzicky konflikt) a tim zastavit a znemoZznit.
Jde tedy o jeden z pomérné fidkyjch pripadii kombinovaného konfliktu.

Romeo pouzivd Diivtip, ale vijjimecné nehdzi proti CC Tibaltovy Viile, ale Reakce, nebot
ten neodoldvd jeho presvédcovini, ale snaZi se jej zastavit. Naopak Tibalt pouZivd svou Utocnost
proti CC Romeovy Vidrze, nebot Romeo se bude snaZit &ist kompromitujici materidl stilj co stij...

Jsou Etyri mozné vijsledky takového jednini. ..

Romeo i Tibalt ve svém hodu uspéji... v takovém pripadé se Romeovi podatilo ve svém
Cteni dostat dostatecné daleko, aby zaujal publikum, zatimco Tibaltovi se podatilo jej umlcet driv,
nez doslo na to 1iplné nejhorsi. ZdleZi také na tom, zda nékdo z nich nedosdhl Efektu, coZ by situaci
jesté vice zkomplikovalo. Romeovi bude také pravdépodobné snizeno Zdravi a Tibaltovi Vyrovna-
nost (viz nize).

Romeo uspéje, Tibalt selze. To je prosté. Publikum je sokovdino. Tibalt zostuzen. Jeho
psychika pochroumidna. ..

Romeo selZe, Tibalt uspéje. Opét jednoduché. Tibalt je rychlejsi. Dokdzal Romeovi za-
branit ve éteni. MoZnd mu materidly sebral, a kazdopddné mu ubliZil...

Romeo i Tibalt selZou. Tibalt se sice nedostal k Romeovi vcas, aby ho zastavil, ale Romeo
hrozbu titoku presto nevydrZel a dal se na vistup a publikum nerusené tlachd dal. MozZnd zaplaceni
herci, ktefi méli hosty pobavit?

Pozdéji té noci si bez ohledu na vijvoj predchozich uddlosti Tibalt rozhodne vyfidit s Romeem
1icty naostro. Vyzve ho v zahraddch paldce na souboj, jde tedy o klasicky fyzicky konflikt. V sdzce
je Cest obou miadikii, ale zejména jejich Zivoty, které se rozhodli riskovat, feknéme si to upfimne,
kviili pékné hlouposti (krdsné a kiehké hlouposti jménem Julie, konkrétné...). Tibaltova Utocnost
se porovndvd s CC na zikladé Romeovy Reakce (nezapomerite, Ze obé postavy predstavuji hrdci a
tak zde vstupuje do hry pravidlo, Ze pasionéjsi hra¢ v dané situaci stanovuje CC, aktionéjsi hdzi), a
zdroveri se Romeova Utocnost porovndvd s Tibaltovyym CC.

Opeét jsou ctyfi typy vysledné situace...

Romeo i Tibalt se navzdjem zrani, moznd zabiji. Klasickd tragédie.

Romeo zrani Tibalta, ale sim ziistane nezranén. Rozhodné mu vsak bude hrozit odplata
od Tibaltova pfibuzenstva a pritel.

Tibalt zrani Romea, ale sdam ziistane nezranén. Opét, hrozi mu odplata Romeovyjch zni-
mych a priznivcil.

Oba mladici jsou uZ #ddné posileni alkoholem a vlekly a k nicemu nevedouci souboj je na-
tolik zmiiZe, Ze se spolecné svali do travy a dost moznd, Ze z nich alkoholové obluzeni udéld do rina
nejlepsi pritele tak jako driv.
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Ha Tibalt. Ja védél, ze jsou
to postavy ze Shakespeara!

Ne opravdu. Shoda jmen je
¢isté ndhodna a pfi psani téch-
to scén ani nebylo zranéno
zadné zvife.

Kromé lidi neznalych Shake-
speara.

Nebylo to vtom Shake-
spearovi jinak?

Uz jsme fikali, Ze to nejsou
postavy  ze  Shakespeara!
(pozn. SEB: Alnag je jen ro-
mantik s citlivou du$i nara-
tivniho roleplayera...)
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Vzdy méjte na paméti jedno ze zakladnich pravidel hry, Ze k mechanickému rozhod-
nuti konfliktu byste méli pfistupovat tehdy, je-li néco v sazce. Konflikty ¢isté pro konflikt
samotny jaksi postrddaji v piibéhu logiku. Konflikt by mél byt vyvrcholenim udalosti a
jejich logickym diisledkem, nikoliv Vypravééskou berlickou pro vyplnéni hluchych mist.

Také méjte coby Vypravéd na paméti, ze pii stanovovani CC byste méli do jeho hod-
noty zapocitat i to, co se skryva pod nic nefikajicim nédzvem ,dalsi relevantni opravy”.
Jde o bonusy z dovednosti, které mtze postava, kterou jako vypravéc piedstavujete vyu-
Zit pfi své obrané a svém ttokt podobné jako kdyz si hra¢ zvysuje ¢islo dosazené hodem.
Pokud tam takovéto bonusy zapocitavéte, je dobré ozfejmit je pfi popisu scény, aby se
toho hra¢, ktery ma scénu dovypravét meél ¢eho chytit.

Mezi pouzitim dovednosti a konfliktovych schopnosti vede neostra hranice. To, zda
pouzit dovednost nebo konfliktovou schopnost zédlezi do zna¢né miry na tom, ,Co je
v sdzce?” Nicméné jako vychozi pravidlo lze fict toto. Dovednosti jsou o vztahovani se
postavy ke svétu. K prosttedi, byt tfeba neznamému, které ji obklopuje. UZitim konflik-
tové schopnosti postava plisobi pfimo na konkrétni osobu a timto cilenym ptisobenim ji
muze ublizit.

Priklad: Merkucio se snazi propliZit kolem strazniho stanovisté. Co je v sazce? Podati se Mer-
kuciovi dostat nevidén na druhou stranu? Merkucio nevi, kolik strazi je na hlidce, zda sebou maji
psy nebo zda pouzivaji k odhalent jemu podobnijch magie. Chce byt jednoduse co nejtissi. Nepiiso-
bi na strdzZe a neohrozuje je. Pouzivd tedy dovednost — Kradmost. Vyprave¢ pak uréi CC na zdkla-
dé nejoyssiho Vnimani skupiny strdznyjch (coz je ve skutecnosti Vnimani psa). Pfi hodu si pficte i
bonus z Dovednosti - Znalost (Mystika a pfiroda), nebot se pohybuje na hranici lesa.

Predstavte si ale jinou situaci, v niz Merkucio tfeba strazného i se psem vidi. Vi (nebo si mys-
1i), Ze neni nadéje projit nepozorované okolo. Proto se rozhodne strdzného odldkat. Bude napfiklad
pfedstirat, Ze je jeho kolega a nebo, Ze je ranénd lesni zver. Co je v sizce? Podati se Merkuciovi
prechytracit strazniho? A tady prichdzi ke slovu konfliktovd schopnost - Diivtip. Merkucio se
chystd vyddvat zouky pripominajici ranéné zvite a i tady vyuZije bonusu z dovednosti Znalost
(Mystika a pfiroda). Jeho cilem je ale vyldkat strdzného z jeho stanovisté. Na psové Vnimani nezd-
leZi. ProtoZe striZny ho prosté povlece sebou na fetézu (a nebo jej moznd vypusti na domnélou ra-
nénou srnu, pokud Merkucio ve svém hodu neuspéje).

Ohrozi Merkucio Vyrovnanost striZného? Pravdépodobné ano. Ackoliv léta sluZby strdzného
jisté zocelila a nelekne se jen tak néceho, nenaddly a vyrazny zvuk v lese by mohl vyvolat strach a
napéti. A zvldsté tehdy, pokud Merkucio uspéje a strizny nezjisty, co zvuk zpiisobilo, bude ner-
vozni a stresovany po zbytek své smeény. Jenom postupné to odezni. A pokud by strdzny byl leka-
véjsi povahy, miiZe ho nenadaly zvuk teba i zabit.

Vypravéni konfliktu

Urcita forma konfliktu je integralni soucasti kazdé RPG. Konflikt vzbuzuje vzruseni a
je-li dobfe nac¢asovan, vyvéazen a zasazen do pfibéhu, muiZe jej prohloubit a u¢init jej jesté
vice uchvacujicim. Mozna ale méte pocit, Ze "jeden hod na to, co je v sdzce" nemtze sou-
boj rozumné vyftesit. To samoziejmé je i neni pravda, a to hned ze dvou dévodi.

Banalni stfety (nahodna setkdni a podobnou vatu) neni t¥eba viibec hazet. Pokud uz
nastanou, mtzete spolu s hraci jednouse dovypravét jejich ,slavné vitézstvi”. Méné vy-
znamné stiety je zahodno vyfesit prosté jednim hodem. Tim, Ze celou situaci zaramujete
jednou scénou (viz kapitola Vedeni hry) a tu vyfesite hodem na co je v sazce.

Nicméné dilezity a napinavy souboj miize znamenat i vice hodd. Nenechte se zmast
tim, ze by hody na ,,co je v sazce” automaticky znamenali $irsi zabér, nez , tikolové hody”
z klasickych RPG her. Zasadni a zlomovy souboj mtzZete coby Vypravéc rozdélit na celou
fadu krétkych scén, v nichz jde vzdy o néco malého, ,co je v sdzce” (mize jit i o kazdy
skrabanec, kryt, urazlivé sltvko nebo vystieleny sip). Tento detailni piistup aplikujte ale
zejména tehdy, kdyZz na konfliktu velmi zaleZi, je tedy naptiklad vyvrcholenim osudové
linie pfibéhu nékteré z postav. Toto zaméfeni na detaily podtrhne jeho vyznam a ve
spravném poddani hra¢tim pofadneé rozproudi krev.

Velké nepifjemnosti kolem konfliktu mohou ¢asto vyvstat z nejasnosti scény. Hrag,
ktery ma rozhodnout s jakou sdzkou do néj vstupuje, by mél mit jasnou predstavu o sla-
binéch i silnych strankach svych potencialnich soupeiti, mél by védét, jak vypada "bitev-
ni pole", at uz myslenkové ¢i skutecné. Pokud vedete detailni souboj a sekundujete hraci
v popisu ptibéhu (nabizite moznosti, pfizptisobujete reakce cizich postav hracovym ak-
cim...) pamatujte na tato jednoduchd pravidla.



- Konflikt by mél byt nebezpe¢ny a hloupé akce by nemély ziistat nepotrestany.

- Nebojte se postavy zranit, ale nepfehdnéjte to. Bud'te nezaujati... Ano, vime jak je to
obcas tézkeé.

- Z kazdého konfliktu si postava musi odnést sramy. Na dusi, mysli i téle. Kazdy by ji
mél néjak obohatit, pomoci ji poznat sebe sama a své hranice.

- Casto se hract ptejte, jak jejich postavy sekvenci se stfetem vnimaji, a nezapominejte
¢asto opakovat detaily a celkovy pohled na probihajici scénu.
stup svadi k tomu je odbyvat. Rychle to sfouknout a jit zase dal... Nedélejte to. Pokud
hra¢i nerozumi tomu, co se kolem jejich postav déje a jaké hrozby (a moznosti) pred nimi
lezi, nemuzete od nich ocekavat, Ze u¢ini spravna rozhodnuti.

B ZDRAVi A VYROVNANOST

Zdravi znaci celkovou kvalitu fyzického stavu. Vyjimecné dobré zdravi miize mit po-
zitivni uéinek na vase aspéchy v fadé réiznorodych ¢innosti, naopak podlomené zdravi
mtize mit G¢inky dramaticky negativni.

Zdravi = Odolnost + 15

Obdobné Vyrovnanost popisuje celkovou kvalitu vaseho psychického stavu. Vyiji-
mec¢né uspoiddand psychika mtize mit analogicky tc¢inek na vase tGspéchy v fadé jinych
oblasti, naopak rozharana psychika vas bude zrazovat v téch nejvice potiebnych situa-
cich.

Vyrovnanost = Charisma +15

Hodnoceni  Zdravi Vyrovnanost Oprava hodua

19-20 hrdinské dravi nezdolnd psychika +2 ke vsem hodiim

17-18 vyborné zdravi odolnd psychika +1 ke vsem dovednostem

14-16 dobré dravi vyrovnand psychika

10-13 Srdm posramocend psychika

6-9 lehké ranéni pochroumand psychika -1 ke viem dovednostem

3-5 stiedni ranéni narusend psychika -2 ke vSem hodsim

1-2 vdgné granéni labilni psychika -5 ke vsem hodsim

0 blizko smrti hranice Stlenstvi vyfazent, nelze aktivné jednat
meéné smrt Silenstvi hrdé trdci kontrolu nad postavou

Psychicka ¢i fyzicka Gjma

Fyzicky ¢i psychicky konflikt je pro hru vyjimeény v tom, Ze pfi ném muze dojit
k poskozeni zdravi (resp. vyrovnanosti). Jejich aktualni hodnoceni (vyjadiené ¢islem)
klesne o tolik, kolik byl rozdil mezi Gtoénym hodem (napt. Uto¢nosti) a obranou (napf-.
Reakci).

Uto¢nik tedy miize uspét - dosahne ptesné CC, ale piitom obrance nijak vyraznji
nezranit. I to je tfeba oSetfit dobie vypravénym piibéhem, a ackoliv to tak nevypada,
préavé takova situace si miize vyzadat poradné tvarei tsili. Uto¢nik méize také libovolné
snizit ranivost svého ttoku pod dosazenou hodnotu. Typicky se tak déje pfi pratelském
zéapaseni (sniZeni na 0) nebo boji do prvni krve (sniZenina 1).

Zamérné snizeni poskozeni soupefe nijak neovlivriuje dosazeni , Efektu”.

Snizeni Zdravi nebo Vyrovnanosti by vsak nemél byt jen poklesem néjakého ¢isla.
Mél by byt jednim ¢i vice konkrétnimi poskozenimi odpovidajictho rozsahu, se kterymi
pak bude podle toho i nakladéno. Postava bodnuty do vidlemi, které byly do této chvile
zapichnuté v hnoji je ve velmi vazném ohroZeni infekci, podvrtnuti kotniku velmi zkom-
plikuje nasledné atletické vykony.

Stejné tak neodbytnd myslenka neustéle se hlasici o slovo zhor$uje pozornost, stres,
napéti a ttnava mohou mit necekané silné nasledky pro fyzické vykony postavy. O hla-
sech vzadu v hlavé, které vam Septaji, co mate délat a fikat ani nemluvé. SnaZzte se
zhmotnit utrpénd poskozeni svych postav, vetknout je do piibéhu a obohatit jej o né.

Léceni

O FORTUNA
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Chapu, jak se 1é¢i zranéni,
ale jak se vlastné 1é¢i Vyrov-
nanost?

Rozhovorem. Napiiklad
zpovéd je formou léceni psy-
chiky, nebot svéfujete svoje
niterné pocity a zatéz svého
svédomi. To mtize odblokovat
vzniklé bariéry. Stejné jako o
lé¢eni zdravotniho stavu i o
lé¢eni psychické vyrovnanosti
se muze pokouset laik, ale ex-
pert obvykle dosahuje lepsich
vysledkda.

Uspésné 1écit fyzicka i psychicka zranéni lze pomoci Dovednosti Lécitelstvi. Prvni
pomoc (zdkladni CC 10) je tieba uplatnit okamzité a zvysi hodnotu zdravi jen minimalné
(o jedna).

Stabilizaci zranéného (zékladni CC 15) je tfeba uplatnit do hodiny od utrzeni zranéni
a zvysi hodnoceni zdravi o dalsi 1. Vétsi 1ékarské zakroky mohou mit rozséhlejsi pozitiv-
ni (ale i negativni) nasledky a jejich obtiZnost je pIné v kompetenci Vypravéce.

Léceni nelze provadét opakované a ani kumulativné, pocita se jen vétsi efekt. Tedy
pacient, kterému byla poskytnuta prvni pomoc a posléze byl ,stabilizovan,” je vylécen o
2 stupné hodnoceni zdravi.

Dalsi lé¢eni probihd pomalu, rychlosti jeden bod za den, pii trvalém pobytu na ltdzku
rychlosti 2 body za den a pii poskytnuté lékafské péci az 3 body denné. Magie mize mit
na zdravi samoziejmé zcela radikalni G¢inky.
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POSTAVENI

Postaveni ve spole¢nosti je ddno majetkem, povésti a krvi, kterd vdm koluje v Zilach. Ac¢koliv ¢lenové
nobility by tvrdili néco jiného, jejich vyznam zhruba odpovida uvedenému potadi. A tato kapitola je zasve-
cena v8emu, co se tykd postaveni. Bohatstvi, Reputaci i vybaveni, které postava ma.

Bl REPUTACE

Reputace se uziva k uréeni toho, zda vés napfiklad pozna né&jaka cizi postava a jaky to
na ni udéld dojem. Samoziejmé se hazi jen tehdy, kdyz "je néco v sazce". Ti, kdo vas po-
znaji a vazi si vas, vam spiSe pomohou. Reputace ale miize byt dvouse¢nou zbrani. Ve
chvili, kdy se snazite zmizet, skryt nebo ziistat nepoznan, vas maze Reputace prozradit.
Nema hodnotici charakter, vysokou Reputaci maji jak osoby obestfené gloriolou dobra
tak i ty, které jsou nechvalné proslulé.

Pocitecni Reputace = Charisma + relevantni Rysy + 5

Reputace nemiize klesnout pod 0, ale neni limit v tom, kam by mohla stoupnout. Vy-
znam jednotlivych hodnot Reputace ukazuje nésledujici tabulka.

Hodnota Vyznam

0 Bezwyznamna, nexndma postava

1-5 ZLndm svému bezprostiedninu okoli (Zlodéjicek, mistni stragny)
6-10 Osobnost lokdlniho vyznamu (knéz, velitel strazi)

11-15 Mistni brdina (zndmy zabijik, den nizsi nobility apod.)
16-20 Spolecensky vyznamnd fignra (flen vyssi nobility, viidee cechn)
21-30 Legenddrni hrdina (prip. tribun apod.)

31+ Notoricky a vSude 3ndmy clovék

Hazi se proti Cilovému &fslu uréenému Vypravécem. Za béznych okolnosti je CC 25,
ale to mtize byt ovlivnéno fadou detailti. Postava, ktera byla tspésné rozpoznéana, mtize
z této vyhody tézit, pokud dojde ke konfliktu nebo jinému poméfovani sil. Mize ve
svych protivnicich napiiklad vyvolavat obavy, tctu nebo strach, které jim znemozni ji
a¢inné vzdorovat.

Hodnota Reputace Bonusy k interakci

0 +0
1-5 +0
6-10 7
11-15 +2
16-20 +4
21-30 +8
31+ 2

Postava, ktera byla tspésné rozpoznana v kladném smyslu (viéi poznavajicimu) m-
ze Reputaci déle vyuzit naptiklad k presvédceni postavy ¢i skupiny postav, aby ji néjak
pomohly. Zaplacenim 1-3 bodt Reputace (v zavislosti na situaci) mtze pozadovat a do-
stat urc¢itou sluzbu. Cena Reputace zavisi na naro¢nosti sluzby, riziku, které predstavuje
pro pfesvédcované a celkové na jejich ochoté ke spolupraci.

Zmény Reputace

Reputace miize kolisat v zavislosti na tom, jak postava dostoji ¢i se naopak zpronevéii
své povésti. A povést postavy je do zna¢né miry urcena tim, jaké rysy své postaveé zvolila.
Napiiklad postava s Rysem Odvazny, kterd se srdnaté postavi silngjsimu nepfiteli a slav-
né zvitézi, si ziskd bonus k Reputaci, stejné jako postava s Rysem Béh, které se podati
pied stfetem dspésné uniknout. Postava s Rysem Infiltrace dopadena pii vybirani cizi
pokladnice nebo postava s Rysem Vytecnost, které pii své obhajobé pfed soudem dojdou

Dalsi vyuziti Postaveni

Jistojisté pfi hie narazite na
dalsi a dalsi moznosti a situa-
ce, kdy by bylo zdhodno néja-
kym  zplsobem nékterou
z charakteristik Postaveni vy-
uzit (nebo zneuzit). Samo-
ziejmé vam nic nebrani! Re-
putace mtZe zahdnét bandity,
zlevitiovat cenu v obchodech,
lakat nasledovniky i obdivo-
vatele a mnoho dalsich tzas-
nych véci...

Vypravéc by ale mél mit na
paméti (a nejen v pfipadé Re-
putace, ale u jakéhokoliv pra-
vidla), Ze povolenim neob-
vyklého vyuziti  néjaké
charakteristiky (nebo podsys-
tému pravidel) vytvari néjaky
konsensus, ke kterému mo-
hou hra¢i kdykoliv odkazat
ve chvili, kdy by se mu zrov-
na nemusela vysoka Reputace
odhanéjici nepratele hodit.

Proto vzdy zvaZzte, zda ma
n&jaké pravidlo pravo byt po-
vazovano za obecnou maxi-
mu, a pokud ano, jak ovlivni
celé vnimani hry.

Dobrym fe$enim je neob-
vyklé vyuziti néjaké charakte-
ristiky nebo subsystému pra-
videl omezit  napiiklad
placenim bodd Aury a po-
dobné.
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slova, naopak utrpi ztratu Reputace. Hodnoceni piirtstku ¢i tbytku Reputace je v rukou
Vypravéce, ale hra¢ mtize na tuto moznost upozornit, ma-li pocit, Ze je to na misté.

Skutek Ptirastek/Ubytek Reputace
Chovini v sonladu s rysem +1
Chovini v protikladu & rysu -1
Viyjgnammy dispéch ve své profesi +2
Vyznamny neispéch ve své profesi -2
Porigka i prechytratent nékoho s vyssi reputaci =l
Pordgka & prechytralené od nékoho s nigsi reputaci -1
Odsouzeni a uvéznéni -1
Domnéle mrtvy -1
Nvrat 3 pouti do vydaleného mista +17
Viiidee nrcité skupiny ¢i uskupeni +71-5

B BOHATSTVI

Hodnoceni Bohatstvi reprezentuje kupni silu postavy. Umoziuje postavé nakupovat
predméty nebo sluzby a réizné disponovat majetkem (na mnoha drovnich). Bohatstvi
predstavuje ,virtualni” vyjadfeni fyzickych prostfedkd, které postava nemusi mit nutné
vsechny u sebe.

pocdtecni Bohatstvi = Charisma + relevantni Rysy + 5

Bohatstvi nemtze klesnout pod 0, ale neni limit v tom, kam by mohlo stoupnout. Vy-
znam jednotlivych hodnot Bohatstvi ukazuje nasledujici tabulka.

Hodnota Vyznam

0 Zivorici

7-5 Prosty

6-10 Stredni trida
11-15 Bobaty

16-20 Majetny

21-30 ZLdmozny

31+ Vielmi zamozny

Ovéfovani Bohatstvi se provadi k urceni toho, co si mtzete dovolit a jaké zbozi a
sluzby jsou pro vés rozumné dostupné. Kazdy predmét ma kupni Cilové Cislo zvané téz
cena. K ndkupu pfedmétu hézite na ovéreni Bohatstvi proti cené. Stejné jako vsechny ho-
dy v této hie hazite 1k20 + vase soucasna hodnota Bohatstvi (a samoziejmé se miizete
pokusit tento hod navysit bonusy z dovednosti, které zapojite do vypravéni ptibéhu).
Pokud ovéfeni dosdhne nebo pfekona cenu pfedmétu, uspéli jste. Jedinou ¢astecnou vy-
jimkou je hodnoceni bohatstvi 0. V tomto pfipadé si nemtizete dovolit nic s kupni cenou

vy$si nez 10. Pokud CC nedosahnete, nepodatilo se.

Zisk a ztrata Bohatstvi

Kdykoliv kupujete néco s cenou vyssi nez vase soucasné hodnoceni Bohatstvi nebo
néco s cenou vyssi nez CC 15, vase hodnoceni Bohatstvi klesa. O kolik je vase bohatstvi
sniZzeno uvadi nasledujici tabulka. Vase hodnoceni bohatstvi klesa jen tehdy, kdyZz se vam

néco podaii taspésné koupit.

Cena SniZeni
15 a vic 7
0 1-10 vic nez vase Bobatstvi 7
0 11-15 vic nez vase Bobatstvi 2
0 16+ vic neg vase Bohatstvi 3

Postava mtize Bohatstvi ziskat dvéma zptsoby, bud pomoci prodeje ¢asti svého ma-
jetku, nebo v ramci piibéhové odmény (o té v nasledujici kapitole - Osviceni). Pokud je
predmét neposkozen a funkeéni je jeho prodejni cena rovna cené kupni minus 3. To zvysi
vase Bohatstvi o stejnou hodnotu, jakou by byla ztrata, kdybyste stejné cenny predmét
kupovali.

Bez ohledu na vase hodnoceni se Bohatstvi zvysi o 1, pokud je prodejni cena Pfedmé-
tu 15 a vyssi. Pokud prodévate pfedmét s prodejni cenou nizsi nez vase hodnoceni Bo-
hatstvi a prodejni cena je také 14 nebo nizsi, neziskavate nic.



B VYBAVENI

Naésledujici popisné seznamy umoziiuji vytvofit vétsinu libovolnych predméti. Mezi
vybaveni se vSak nepo¢ita pouze to, co ma postavy u sebe hmotné, ale i jeji vybava du-
sevni a duchovni. Jeji vzdélani, jeji Zivotni filosofie. I tyto pfedméty jsou otdzkou ceny,
nebot chudak si sotva miize dovolit studovat ve starych zaprasenych spisech a védomos-
ti jsou doménou bohatych a mocnych.

Obleceni (zakladni cena 1, vaha 1)

Zakladni oblec¢ent je relativné jednoduché, ale 1ze na ném provést fadu zmén. Vétsina
z nich se tyka postaveni. Obleceni do chladného pocasi chrani svého nositele pied speci-
fickym podnebim diky bonusu +5 na situace, kterych se to tyka. Profesni odév poskytuje
bonus +10 k Reputaci, ale jen pro tcely rozpozndni nositele coby piislusnika néjaké speci-
fické profese nebo skupiny.

Obleceni Cena
Podnebi +2
Profesni +2

Niddhernd zdobend sametovd roba faktora obchodniho sdruzeni Mercanta v temné vinové barvé
se zlatym zdobenim, davajici na odiv bohatstvi bude mit Cenu 5, Vihu 1, a bonus +2 Znalost (Ob-
chod a hospodarstovi).

Obchodovatelné zbozi (cena jakakoliv, jakakoliv vaha)

Obchodovatelné zbozi Ize zakoupit za jakoukoliv cenu a s prakticky jakoukoliv va-
hou. Tyto koupé piedstavuji kompaktni formy bohatstvi, které 1ze pomérné snadno pte-
pravovat, a nemaji zadny efekt vyjma formy obecné mény. Obchodovatelné zbozi mtize
byt také soucésti pfibéhové odmény, takZe po poraZeni skupiny piratd mohou postavy
ziskat naklad sukna popsaného jako Obchodovatelné zboZi s cenou 5 a vihou 7.

Profesni nacini (zakladni cena 2, vaha 2)

Je mozné ziskat ,nacini” pro prakticky jakoukoliv dovednost (véetné magickych). Za-
kladni nacini umozniuje provadét hody, pro které je nacini vyzadovano (napi. otevirani
zamki vyZzaduje nacini, nelze jej vétsinou délat prstem). Pokrocilejsi nacini poskytuje bo-
nus k Dovednosti jako takové, nicméné kazdy bonus +1 zvysuje také vdhu nacini o +1,
nebot se jeho rozsah zvétsuje, pokud neni tato vaha zpétné vykoupena cenou piedstavu-
jici vy$si kvalitu nebo miniaturizaci.

Nacini Cena
za +1 dovednost  +1
za -1 vibha +2

Vyjtecné vybavend alchymistickd laboratof sestdvajici z nescetnijch banék, kfivuli, destilacni
soupravy, kahanu a podobné a poskytujici svému majiteli bonus +10 ke Znalosti (Alchymie) md
Cenu 16 a Vihu 10.

Védéni (zakladni cena 5, viaha -)

»Védeéni je mou zbrani...” Takové je Zivotni krédo mnohych vzdélancti. Vzdélani se
vsak tézko kupuje a jesté hiife prodava. Jeho cena je zna¢na a mnohymi je téz hrubé ne-
docenéno. Miize jit o klasické vzdélani, nebo bizarni nauky a poznatky. Muze jit o po-
znani strategii, nebo schopnosti ¢ist v protivnikovi jako v knize. Logika, filosofie nebo ré-
torika, to jsou nejbéznéjsi volby.

Védéni umoziuje vést sofistikované urazky, odhadovat a tézit z reakce protivnika,
nachazet souvislosti i tam, kde by je jiny nevidél. Zakladni védéni, coby virtudlni komo-
dita ma Davtip +1. Stejné jako u zbrani se védéni nescita, ale pouziva se to nejlepsi uplat-
nitelné. A stejné jako u zbrani musite konkretizovat jaké védéni se jedna a uplatiiovat bo-
nus z négj jen v odpovidajicich situacich.

Védéni Cena

za +1 Ditip =2

Mistrovské zvlddnuti Moderatské filosofie a schopnost odpovédét i na ty nejsloZitéjsi otizky
Zivot a smrti v jejim duchu poskytuje bonus +6 k Diivtipu, Cena 17, Viha -.

Vira (zakladni cena 4, vaha -)

O FORTUNA
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Jak to, Ze jeho dyka je ne-

Ve hfe O FORTUNA je
z Cisté mechanického hlediska
jedno, o jakou konkrétni
zbran (¢i zbroj, védéni, viru
atd.) se jednd. Z hlediska pii-
béhu to vsak zdaleka jedno
neni. Hra¢ by mél o svém vy-
baveni védét vic, nez jen jaké
bonusy mu pridava.

Ano, miZe se stat, ze dyka
bot i vredlném zivoté mize
byt ve spravnych rukou a ve
spravné situaci dyka mocnéjsi
mece.

Co je neméné dtlezité, je co
o vas zvolend zbran (zbroj, vi-
ra kterou vyznavate ¢i védéni,
které ovladate) vypovida. Je
to draha a leskla cetka, je to
prakticka zbrati zabijaka? Cis-
la jsou jenom zacétek, tak u
nich neskoncete.

»...vira mym $titem.” Vira vyzaduje vice neZ jen znalosti. Vyzaduje obéti a to nejen
majetkové a materidlni. Pfesto nejcastéjsim dikazem oddanosti vife jsou a budou p¥ina-
$ené obétiny. Virou zde myslime napiiklad i viru v osud, magickou propojenost vseho-
mira, lidskou moralku, vlastni kodex chovéni apod., nejen nasledovani dogmat zndmych
cirkvi a ndboZenstvi.

I vira je virtudlni komoditou. Dodéva vnitini jistotu, klid, vyrovnanost i silu snaset
utrpeni. Zakladni forma laické viry dava bonus +1 Vili a +0 k Vydrzi. Pti zvySovani bo-
nusu Vydrze nemtze byt Vydrz vic jak dvakrat vyssi nez Vile a naopak. A také jako
vzdy by mél byt bonus viry poéitan jen tehdy, pokud to situaci odpovida.

Vira Cena
za +1 Viydrie +2
za +1 Viile +7

BézZnd, prostd, vira v Jediného boha, jeho relativné pravidelny uctivini a vicast na vsech ditleZi-
tych obfadech, které jsou vyZadoviny, znamend bonus +1 k Viili, +0 k VyjdrZi a Cenu 4.

Zbrané (zakladni cena 0, vaha 1)

Zakladni improvizované zbrané (napf. klacek) maji hodnotu nula, vahu nula a bonus
k Uto¢nosti taktéz 0. Pro zvyseni Uto¢nosti o +1 je potteba zvysit bud’ cenu i vahu 2 nebo
cenu o 6. Vytvoreni leh¢i zbrané dale zvysuje cenu. Pfi vytvafeni zbrané se rozhodnéte, o
jakou zbrai se jedna. Posléze si jeji bonus ktto¢nosti mtizete pocitat jenom
v odpovidajicich situacich.

Zbran Cena
za +1 dtocnost, +2 viha ~ +2
za -1 viba +2

Prikladem zbrané miiZe byt obourucni mec, zvany Osudové ostii (Acumen Fati), ktery patfil
Heliorskému katu. Jde o pomérné dosti téZkou, ale zdroveri vraZednou zbrafi, prostou zbytecniych
zdobeni a vypadajici velice obycejné. Svému ticelu vsak slouzi velmi dobre. Utocnost +6, Viha 6,
Cena 14.

Zbroj (zakladni cena 3, Viha 2)

Zakladni zbroj poskytuje bonus +1 k Vydrzi a +1 k Reakci, ale omezuje vyuZzitelny
bonus z Obratnosti vSude tam, kde se obratnost zapocitavd, na max. 0. V8echny tyto pa-
rametry lze zlepSovat, jak ukazuje nize uvedena tabulka.

Kazdé zvyseni bonusu Vydrze nebo Reakce o 1 zvysuje také Vahu o 1. Pfi zvysovani
bonusu Vydrze nemtize byt Vydrz vic jak dvakrat vyssi nez Reakce a naopak. Vahu nelze
nikdy snizit pod polovinu bonusu k Vydrzi nebo Reakci (cokoliv z toho je vy$si).

Zbroj poskytuje bonus k Reakci na zdkladé toho, Ze i kdyz se ponékud zpozdite
s thybem nebo odskokem ttoku, zbroj do jisté miry pohlti a zmirni toto zpozdéni a vy-
sledek je tudiZ stejny, jako by se vam podafilo uhnout dokonale. Na druhou stranu vaha
zbroje muze toto zpozdéni prohloubit a je tedy dvouse¢nou zbrani. A tak jako vzdy, bo-
nusy zbroje se po¢itaji jen tehdy, kdyZz to odpovida situaci.

Zbroj Cena
za +1 max. Obratnosti +1
za +1 Viydrge +2
ga +1 Reakce 2
za -1 Vihy +3

Lehkd koZend zbroj ze zvldsté dobre vytvrzené kiiZe s Zeleznym vyztuZenim téch nejkritictej-
sich partii, jakd je béZnd pro pomocné sbory Imperidlnich legii poskytuje max. bonus k Obratnosti
+2, Reakci +2, VydrZ +1, Viha 3, Cena 7.

Zivotni styl (zakladni cena 1, Vaha -)

Zivotni styl zahrnuje ubytovani, jidlo a tak dale a ,v normalnim” Zivoté se kupuje
jednou za tyden. Jen ziistat naZivu ma cenu 1. Bezpecné zajisténi odpovidajici vasi social-
ni tfidé (at uz jde o jednoduché zdmky na dvetich nebo ozbrojené straze) upravuje cenu
tak jako u v8ech ostatnich komodit (viz niZe).

BézZny Zivot stfedni tiidy, coZ znamend stfechu nad hlavou, prosté, ale syté jidlo kaZdy den a
vyjimecné snad i kousek masa md Cenu 2.



Univerzalni oprava ceny

Je mozné uéinit koupi z ¢asti i proto, aby postava mohla okaté vyjadfit, co véechno si
mtize dovolit. Nékteré pfedméty totiz jakoby zéfily drahotou. Pokud je postava odéna a
ma povétsinou predméty piislusejici , vyssi” spolecenské t¥idé nez je ta, s niz jedna, zis-
kava bonus +1 na vSechny za danych podminek vedené interakce. Pokud se postava jevi
jako prislusnik nizsi spolecenské t¥idy, dostava namisto toho postih.

Spolecenska tfida Zvyseni ceny

Zivorei Tento popis maji predmety zdarma

Prosty +0; Automaticky predméty s cenou 1 a vic
Stredni tida +1; Automaticky predméty s cenon 5 a vic
Bohaty +2; Automaticky predméty s cenon 11 a vic
Majetny +4; Automaticky predmeéty s cenon 16 a vic
ZLdmony +8; Automaticky predméty s cenon 21 a vic
Velmi zimozny +12; Automaticky predmety s cenon 31 a vic

Ptiklad: Hrac Merkucia si tvofi postavu a nakupuje jeji vybaveni pro proni tiroveii. Jeho poca-
tecni bohatstvi je 7 a predméty, které si chee koupit, jsou tyto:

Profesni oblecent stredi tridy (cena 4, viha 1), Merkucio je slavny alchymista a chce to dit na-
jevo.

Profesni nicini (cena 6, viha 3), jemnd alchymistickd vijbava, +2 k vijrobé lektvarii apod.

Veédeéni (cena 7, viha -) Znalost zikladii fortunatské filosofie, ditvtip +2.

Vira (cena 9, viha -) Vira v Pétici, +2 Viile, +2 Vydrz.

Zbrati (cena 18, vdha 1) Dyka, +3 titocnost.

Zivotni styl (cena 2), stiedni trida.

Hric Merkucia je chytryj a zacne nikupem véci, které si miiZe poridit bez toho, Ze by mu udéla-
ly diru do rozpoctu, tedy téch nejlevnéjsich a jejichZ cena je nizsi nez pocdtecni hodnota jeho bo-
hatstvi. Za pomoci pravidla ,vzit deset” si tedy koupi obleceni, profesni ndcini, védéni i Zivotni
styl, nebot cena téchto véci je niZsi nebo stejnd jako jeho aktudlni hodnoceni bohatstvi (tj. 7). Dile
si chce koupit velmi jemné vyvdZenou a drahou dyku a pevnou viru, kterou praktikuje. Rozhodne
se koupit si nejprve dyku, protoZe ta je velmi drahd a musi hdzet. Padne mu nastésti 15 coz
v souctu s jeho hodnocenim bohatstvi (7) dostacuje, takZe se mu podafilo ji sehnat (7 + 15 je vice
nez 18). Dyka je ale nad poméry drahd a tak snizi Merkuciovo hodnoceni bohatstvi o 3 (dijka je
drazsi nez CC 15 a navic je to 11 a vic, nez Merkuciovo bohatstvi). Po nikupu dyky tak Merkucio
neptijemné schudnul a ma nyni Bohatstvi jenom 4. Pokusi se jesté nakoupit Viru. PouZije pravidlo
vzt deset” a podari se mu to. I tento nakup vsak presahuje bézné moznosti (CC je o 5 vysst neZ
Merkuciovo bohatstvi) a tak Bohatstvi klesd na konecnou hodnotu 3.

B NALOZENI

Postava mtize vést bez obtiZi jen urcité mnozstvi véci. V této hfe méiime pro zjedno-
duseni pouze , vahu”. Mnoho véci se nepo¢itd, protoZze nemaji vyraznou vahu, byt jejich
rozsahlejsi sbirky uz ano. V niZe uvedené tabulce jsou uvedeny rtizné stupné nalozeni a
postihy které maji k dovednostem uvedenym jako naloZeni, pfipadné dalsi postihy z nich
plynouci.

Oznaceni NalozZeni Postihy

Zidné Méné jak 5+Sila bez, postibn

Lehké 5+S8ila a vic -1 postib k dovednostem, -1 reakce

Stredni 9+Sila a vie -2 postib k dovednostem, -2 reafkce

Tezké 13+Sila a vic 4 postih k dovednostem, 4 reakee, -2 iitolnost
Exctrémni 18+Sila af 24+Sila -8 postibh k dovednostem, -8 reakce, - 4 ditocnost

25+Sila G vic  postava pod tihou  kolabuje
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Teorie relativity...

Stejné jako vsechno
v pravidlech, pro dostate¢né
zkugeného hrace nebo Vypra-
véce je kazdé pravidlo a kaz-
dé nase slovo v této hie rela-
tivni.

U Nalozeni to plati dvojna-
sob. Je na vas, kolik toho po-
stavam dovolite nosit po
kapsach a vtornich a
v almardch a na hlavé... ale
vyrazné tim urcite tén hry, a
hodné vypovite i o svété, ve
kterém hrajete. Neni na $kodu
obcéas hrace zkontrolovat, co
Ze si to vlastné predstavuji, ze
s sebou v8echno tahaji... a ne-
chat je se slozité rozhodovat
lze jediné doporucit.

Stejné by meéli fesit kazdé
zranéni, dialog... vlastné
véechno. Jakmile nebudete
dtisledni u obycejné nosnosti
jejich zad, jak maji ocekévat,
ze budete vénovat pozornost
niternym pochodim dusi a
mysli postav?
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OSVICENI

Tato kapitola pojednédva o rtiznych formach hraéskych odmén, které, jak doufame, dale rozvinou vase
postavy a hlavné vase pfibéhy. Udéleni téchto odmén je plné v kompetenci Vypravéce Je ale dobré drzet se
ptistupu, kdy odménujeme dobte vypravény ptibéh, zajimavé zvraty a otevirdni novych momentti a novych
smérti vypravéni, spise nez honbu za bohatstvim nebo moci.

Jsou stupné Osviceni to
samé jako trovné v jinych
hrach?

Z ¢isté  mechanického hle-
diska jejich u¢inku vice méné
ano. Rozdil jak ho chapeme
mi je ve zptsobu, jakym po-
stava na dalsi stupeni Osviceni
postoupi.

Poznéani sebe sama

Osviceni mtizete chapat jako
snahu postavy najit tu osob-
nost, kterd se vni skryva..
Z hra¢ského hlediska pak jako
snahu vyplnit prazdné mist o
mezi ¢isly na listiné postavy a
vlastnimi hereckymi snahami
n&jakou propracovanou by-
tosti, se v§im co k tomu patfi.

Vypravéé by nemél dovolit
hra¢i  posunout  postavu
k dalsimu stupni Osviceni,
dokud neni jeji hra¢ schopen
podat jednoznaéné a poutaveé
jeji svétondzor, touhy, sny, Zi-
votni cile a thly pohledu.

Takto dojdeme k tomu, Ze
stupnice Osviceni 1 az 10 by
zarovenn mnéla vypovidat i o
tom, jak moc se hrac¢ se svou
postavou sziva a jak kvalitné
skrze ni dokdze vypravét pii-
béh zajimavy pro vSechny pii-
tomné.

Dalsi formy osviceni

V zévislosti na charakteru
hry lze vytvoiit celou fadu
dalsich forem a uplatnéni to-
hoto principu. (Nasledujici
priklady vznikly v diskusi na
annun.sk)

Osviceni mize mit podobu
kulturni obeznamenosti, jen
s trochou nadsdzky pocinaje
znalosti ohné a kamennych
nastrojii a konce nékde u hy-
perprostrovych motort.

(pokracovani na dalsi str.)

B STUPNE OSVICENI

Uz nékolikrat jsme v textu zminili, Ze postava za¢ina na 1. stupni Osviceni. Doposud
ale nebylo jasné feceno, o¢ vlastné jde. Stupeti Osviceni je méfitkem rozvoje vasi postavy.
Obycejni lidé se nachazeji na 1., max. 3. stupni Osviceni. Jsou oby¢ejni nikoli tim, co umi,
ale tim, Ze nikdy nepfekrocili vlastni stin.

Stupen Osviceni je mira legenddrnosti a prozieni v osobnim i objektivnim smyslu. Je
to poznani vlastnich hranic a snaha o jejich aspésné prekonani. Stuperi Osviceni nezna-
mena obycejnou lidskou zkusenost a jeji ziskani neni automatické, tak jak jste na to moz-
na zvykli zjinych her. Osviceni pfedstavuje , 0sobni mistrovstvi” v poznani sebe sama.
Ziskani vyssiho stupné Osviceni je transcedence na novy stupefi hrdinstvi a osobni sta-
te¢nosti se v8im co k tomu patii.

Udgéleni dalstho stupné Osviceni je pIné v kompetenci Vypravéce a je jen na ném po-
soudit, zda postava skute¢né sdhla na dno svych schopnosti a stava se hrdinou. Nemélo
by byt pravidlem, Ze Gspésné zavrseni kazdého cile vede automaticky k ziskdni stupné
Osviceni. Od toho jsou tu jiné formy odmén, které jsou zminény niZe. Stupeti Osviceni by
mél byt udélen maximalné jeden za jedno herni sezeni, spise jsou vsak jesté vzacnéjsi.

Vypravéé se musi rozhodnout, kdy skutky postav naplni jeho pfedstavu o jejich
vnitini proméné a rozvoji. Neni to jednoduché posouzeni. Jednim z moznych piistupti je
,Zivotni sméfovani”. Hraci by si pfi tvorbé postavy méli urcit ultimativni cil jejich Zivota.
Cil, pro ktery jejich postavam stoji za to obétovat zivot sviij, Zivot svych blizkych, cokoliv
je jim drahé. Mél by to tedy byt cil vyznamny a obtizné dosazitelny. Jen a pouze tspésné
priblizovani se tomuto kone¢nému Zivotnimu cili mtize vést ke zvyseni stupné Osviceni.
Pokud zvolite tuto cestu, mél by si Vypravéc pfedem zmény postavy smérem ke konec-
nému cili rozfazovat tak, aby to odpovidalo stupfitm dovednosti a podle toho je udélo-
vat.

Druhou moznosti je néjakd obecna skala skutkd, které pokud je postavy vykonaji, po-
sune je to na dalsi stupeni. Nize uvadime tfi piiklady takovychto skal. Je tfeba zdGraznit,
ze samotné Osviceni neprameni z toho, Ze napf. vytahnete sousedovi dité z rybnika, ale
z promény, kterou vam to ptinese. Uvédomite si kupiikladu pomijivost lidského Zivota,
ovlivni to vasi Zivotni filosofii. Postava by méla pocitit a pokud mozno i slovy vyjadfit tu-
to svou proménu. Teprve poté by mél Vypravéc stuperi Osviceni udélit.

1. dirovert Polditeini rirovent, nent treba prokazovat ddnon siroverf hrdinstvi
2. dirovert Prokdzand odvaha Celit viastnimu osudu, prijimat nevybnutelné a ménit co gménit Re.
3. dirovert Opatkovand ochota podstupovat nebegpelt a ménit smér jednotlivich lidskych osudi. (Zdachrana

tononciho, dchrana déti 3 horiciho domu. . .)

4. diroveri Ochota konat skutky ménici sitnaci v mistni komunité (Napr'. zastaveni bandy ndjezdniki ja-
ko ve filmu Sedm Statecnych.)
5. dirovert Schopnost zménit situaci na lokdlni sirovni. (Vylisténi hradu lompegivych rytivi a tim gnovnob-

novent obchodni frasy, kterd se kvilli nebezpecnosti neponsivd.)
6. dirovert Snaha zménit situaci na $irst dirovni (Stretnutin s netvorem, terorigujicim kraj — napr: hydron.)
7. dirovent Skutky ménici smérovani celého statu (Napr: zastaveni hrozici valky diplomatickym jedndnim i

8. slrovert Skutky ménici globdlnéisi smérovani (Napr'. definitivni smirent dvon nérodi.)
9. dirovert Skutky meénici charakter svéta. (Napr. Znovn Zagebnout magickou silu gmirajiciho svéta.)

10. zirovert Skutky hranicici s bogstvim. (Napr: Prométheovo prineseni obné lidem a tim jejich posunuti na
eela jinou technologickou sirovent.)

Obecné se dé Fici, Ze zpocatku je ziskavéani stupnit Osviceni snazsi a rychlejsi, toto

tempo se postupné snizuje. Neexistuji také zadné stupné vyssi nez 10. Postavy 10. stupné



Noexe

ve svété spocitate na prstech jedné ruky. Jsou to ti nejstraslivéjsi lotfi a ti nejproslulejsi
z hrdinti. A kdo by netouzil stét se také jednim z nich...

Prokazované hrdinstvi a ochota k altruismu nemusi byt zdaleka jedinou $kdlou miry
osobniho Osviceni. Zcela opa¢né, ochota zavrhnout svou lidskost a dopoustét se téch nej-
silengjsich zvérstev mize vést k posunu ve vnimani schopnosti postavy. Tady je tfeba po-
lozit si spiSe otazku, jestli je to ta hra kterou chcete hrat, nebot’ to fadé lidi nemusi vyho-
vovat. Proto se o ochoté hrani temnych, brutdlnich a realisticky detailnich her vzdy

ujistéte pfedem.

1. dirovert Poldtecni sirovers, neni treba prokazovat ddnou tiroveri bestiality

2. dirovert Prokdzand ochota ménit osud ve sviij prospéch bez, obledu na ostatni, svou povést nebo lest.

3. dirovert Opatkovand ochota vystavovat jiné nebespeii a ménit smer jejich osudi. (Obvinéni nevinného,
Zdkerné gabiti.,)

4. dirovert Pripravenost korumpovat mistni komunitu (Napr'. zotrolent vesnice pod pobrigkon nsilim.)

5. sirovert Schopnost zménit situaci na lokdlni sirovni. (Prepaddvani a plenéni karavan a tim destabilizace

obchodni situace v okoli obchodn stezky).

6. rirovert Snaha ovlddnont situaci na $irs sirovni (Napr. privoldni démona 3 hlubin Ignitrei, ktery bude
kraj terorigovat.)
7. dirovert Skutky ménici smérovani celého stdatn (Napr. zastaveni hrozici vilky diplomatickym jedndnim i

proti snabdm mocnych cechii, které se chystaji 165it 3 prodeje Zbrant.)

8. sirovert Skutky ménici globalnéisi smérovani (Napr. rozpoutani totdlni vyhlagovaci vilky mezi dvéma
ndrody).

9. dirovert Skutky boiici charakter svéta. ((Napr. Rozmetdani magického potencidln svéta.)

10. zirovert Skutky hranicici s bogstvim. (Napr: Zabnani lidstva 3pét k primitivnimn Zivotu uirat.)

Ziskavani stupnid osviceni ale nemusi byt namifeno jen k osdm dobra a zla a vnéjsimu
svétu. Mtize jit téz o harmonizaci sebe sama a vyladénost se svétem. Vysoce filosoficka
droveni takovéto osy osviceni maze vypadat takto:

1. dirovert Polditecni sirover, neni teba prokazovat ddnou siroveri harmonizace

2. droveri Pochopent viastnich motivaci a puzeni (ovlddnuti ii nagpak povzbuzovini svych chouter)

3. dirovert Dokonalé porozumént jinémn, jako by byl éisti vis samych (Napt. proku bojového uméni od-
hadovdni protivnika.)

4. dirovert Vhled do jednani skupiny lidi (Napr' dovednost abrinit hospodské rvacce diive, neg viibec 3a-

Cne ponge posagenim se na Spravné misto.)

5. sirovert Porozumeéni clovékn v celé jeho celistvosti (Proniknuti do podstaty clovéka, bligici se ieni mysii.)

6. sirovert Porozuméni smystu stésti (Napi'. odhalent fungovini anry, coby fluida manipulnjiciho realitn.)

7. diroverf Nablédnuti zrodu viry (Rogkryti podstaty bobii.)

8. dirovert Odhalent smystu $ivota (A také nezivota.)

9. sirovert Pochopeni svéta (Schopnost vidét uddlosti v globalnim métitkn, rozumeét zdanlivé okrajovym
souvislostem a jejich celkovémn dopadu. Prokdzand schopnost predvidat uddlosti svétového vyznamu dity, neg se sta-
non.)

10. zirovert Za jedno s univergem (Porozumeéni dkonitostem 1idicim vesmir, odkryti toho, co se skryvi za
Oponon..)

Stru¢né feceno hrdinstvi, nebo zlo¢innost, moudrost véku nebo zvidavost mladi, to
v8echno jsou prostfedky k osobnimu rozvoji. Vyse uvedené tabulky tak berte jen jako
moznosti a zdroje inspirace, nikoliv zdvazné pokyny.

Dalsi stupen

Na kazdém dalsim stupni se méni nasledujici charakteristiky postavy:

1. Dovednosti: Na dalsich stupnich Osviceni rozdéluje postava 2+Inteligence boda
Dovednosti, resp. 4+Inteligence resp. 6+Inteligence resp. 8+Inteligence pokud ma jednou
¢i vicekrat Rys Nadani. Minimélné rozdéluje postava na dalsich stupnich Osviceni vzdy 1
bod.

2. Rysy: Postava si dva nové Rysy, na kterou spliuje pfedpoklady.

3. Schopnosti: postava rozdéluje 3 body mezi Uto¢nost, Dtvtip, Reakci, Vydrz a Viili.

H JINE ODMENY

Vypravéé nebo hraci si mohou mezi sebou rozdélovat jiné, ve vyznamu k osobnosti
postavy méné vyznamné druhy odmén. V pfipadé, Ze se postava zaobird magii, mtize
ndhodou nebo zdmérné zvysit potenci své Aury. Aura se také zvySuje zvySenim magic-
kych dovednosti a z nich vyplyvajicich bonusda.

Postava dbala své povésti a provadéjici skutky hodné zaznamenani se mtize dockat
zvyseni své Reputace.
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(... pokracovani)

Tteba je vyjaddfenim znalosti
bran do jednotlivych kosmic-
kych kapse v néjakém
mnohovesmiru. Od zdkladni
znalosti existence vlastniho
vesmiru po globélni chapéani
zakonitosti multiverza.

Moznéd jde o odkryvani
vlastniho j4, vlastnich vzpo-
minek poté, co postava pod-
lehla drazu ¢i byla unesena
mimozemstany. Na pocatku
postava nevi nic, na vrcholu
dokonale chape souvislosti
toho, co se stalo.

Mozné, Ze je osviceni dvoj-
se¢nou zalezitosti. Pfedstavte
si temny hororovy svét,
v némz zacinéte jako obycejny
smrtelnik celici zhoubné ma-
gické sile - Temnoté. Mizete
se ji snazit celit, ba dokonce
lovit tvory propadlé Temnoté,
ale s tim, jak se ji lidé podda-
vaji se stavaji silnéjsi. A tak,
abyste byli lep$im lovcem jste
vnutkani ji také trochu pii-
jmout. A tak se stale vice pro-
padate Temnoté. Stim jak
pachate temné skutky (vraz-
dy, krddeze, muceni apod).
jste stale mocnéjsi, ale zaroven
mate vic a vic charakterovych
vad (sadismus, krvela¢nost,
paranoiu, nesnasenlivost atd.)

Postava ziskdva a prohlubu-
je telepatickou vazbu kjiné
bytosti nebo néjaké jiné moc-
néjsi entité (napf. duse mrt-
vych, Gaia, bohové, bytosti
zjiné roviné existence). Pii-
padné miZe byt spojena né&ja-
kym propojenim s mistem
v minulosti nebo budoucnos-
ti.

Postava se s kazdou drovni
osviceni pfevtéluje zjednoho
téla do druhého, pFi¢emz no-
vé télo je vzdy né&jakym zpt-
sobem mocnéjsi nez ptivodni.
Nékteré svoje vlastnosti a
schopnosti si pfitom nese se-
bou. Do ur¢ité miry je mozné
ovlivnit dalsi zrozeni a také
tato prevtélovani se klidné
mohou dit i nap¥i¢ ¢asem, coz
pfinasi fadu zajimavych pa-
radox.



46 k20 systém

Odmény, sladké odmény...

Odménou hréci by mél sa-
mozfejmé byt hlavné PRI-
BEH, ptipadné samotné VY-
PRAVENI... Uptimné, hrajete
ptece hru o vypravéni zivot-
nich osud®, ne? Na co vam
v redlném svété bude, ze vase
postava v RP hie ma Bohat-
stvi 32, ale jinak je to jen
sniiska ¢isel?!

Odmeénou hraci by méla byt
moznost dostat do hry vice
vlastntho vlivu a predstav.
Stim by mél pocitat i dobry
Vypravéd, a aktivni hrace
odménovat vétsi tcasti a kon-
trolou nad déjem.

Nejcastéjsi odménou byva nalez néjakého pokladu nebo ziskani odmény, které zvysu-
ji Bohatstvi.

K tomuto zvygeni dochézi, bud’ rozhodnutim Vypravéde v tomto pfipadé v mife a
frekvenci, kterou uzna za vhodné. Jeho avaha by se méla odvijet od udalosti ve hie a tato
forma odmeény by meéla byt udélovana pokud mozno ihned poté, co k udalosti doslo.
Hréa¢ také mtize pod dojmem udalosti jednou za sezeni navrhnout jiného hrace na zvyse-
ni nékteré z téchto statistik o 1. Toto zvySeni Vypravéc¢ schvaluje, ale pokud neni toto
pravidlo zneuZzivano a opira se o vyvoj pfibéhu, neni diivod pro¢ jej neschvalit.

Nejvétsi odménou hra¢dm a Vypravééi by vsak mél byt samotny p#ibéh, dobte vy-
pravény a kvalitné moderovany. Neni mozné jej dosahnout vzdy, ale usilujte o to, aby
tomu tak bylo co nejcastéji.



VEDENI HRY
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)

Nasledujici zavére¢na kapitola je vénovana pfedevsim Vypravécim, ale neni ke skod¢, kdyz se s ni
sezndmi i hrac¢i. Alespon jim bude jasné, jaké obtiZe na svych bedrech Vypravéc nese. Nabizime vam zde
rychly piehled zakladnich poslani Vypravéce. Co vas ¢eka a co je tfeba uvazit pfed prvni hrou, nebezpeci,

ktera miizete pfed hrace postavit, tipy pro vedeni hry a dalsi...

B PRiPRAVA HRY

Ackoliv teoreticky mtize organizaci her zajistovat i jeden z hraca, byva to klasickou
doménou Vypravéce. Zdanlivé jednoduchy tikol se obcas, zvlasté ve skupiné zaméstna-
nych lidi zivicich rodinu, mtize proménit v pravou no¢ni mtiru.

Bézna hra trva néco mezi 4 az 8 hodinami a obvykle se hraje jednou do tydne aZz jed-
nou za ¢trnact dni. Delsi prodlevy mezi hrami jsou mozné, ale snizuji kvalitu herniho za-
zitku, nebot lidska pamét ma tendenci zapominat vétsinu detail a z odehranych pfibé-
hti zbyvaji uz jen mlhavé zakladni kostry.

Pokud nemtzete hrat dostate¢né ¢asto (a ostatné i v pfipad€, Ze miizete) usilujte o to,
aby si v8ichni hraci vedli fiktivni denik svych postav, do néhoz budou zacerstva zazna-
menavat své zazitky. Mtze to vyrazné posilit dojem ze hry.

Ackoliv se to u hry mtize zdat zvlastni, je také svym zptsobem néaro¢nd na organis-
mus a zejména jeho psychiku. Apelujeme zde na vsechny Vypravéce, aby vzdy po 60-90
minutich hry vyhlasovali , psychohygienickou” pauzu o délce alespori 10 minut, v niz se
hraci protdhnou a ulevi naroénému soustiedéni na piibéh. Uvédomujeme si, Ze tato pra-
xe jde proti tradi¢ni snaze o co nejvétsi ponoreni do pribéhu, ale dobfe zvladnuté vypra-
véni pfitahne hrace rychle zpét, a navic maze plnit podobnou funkci jako ,zatmivacko-
vy” stfih ve filmech, a tak pomoci sekvencovani nékterych piibéhti a stravitelnéjsimu
sledu scén.

Misto pro hru by mélo v idedlnim pfipadé byt stabilni. Kdyz si hrac¢i zvyknou hrét ur-
¢itou hru v urcitém prostfedi, dochdzi u nich ke snadnéj$imu ponoieni do pribéhu. Mélo
by byt klidné a dodavat pocit bezpeci. Nekteii tizkostnéjsi hra¢i mohou napfiiklad $patné
snaset oteviené zahradky restauraci, protoze nemaji ,krytd zdda” (nemiizete ovsem také
¢ekat, Ze vam to oteviené ptiznaji). Volte tedy misto rodinného typu.

Neékteré skupiny usiluji o misto s ,,atmosférou”, zeSefené pfitmi s poblikavajicimi svi-
cemi, stylovou hudbu a rtizné dalsi prvky stupiiujici napéti. Tento pfistup povazujeme za
vyborny, je v8ak potfeba pamatovat na nékolik zasad. Hrac¢i by méli sedét v kruhu a za
dostate¢ného osvétleni k tomu, aby si vidéli do o¢i. Clovék ma tradiéni podvédomou
tendenci pfedavat vyznamy a dokreslovat slovo pomoci pohledd, a tudiz maze tma po-
8kodit plynulou a pfirozenou komunikaci.

Hudbu volte s ohledem na ostatni, tedy ne nutné vasi nejoblibenéjsi kapelu, ale spis
takovou, kterd nikoho neurazi a pouZijte ji jako slabou kulisu v pozadi, ne dominantni
prvek scenérie.

Bl TVORBA PRIBEHU

Nezasadnéjsim tikolem, ktery pied kazdym Vypravécem stoji, je vytvofit impozantni
pfibéh. A aby to bylo jesté trochu sloZzitéjsi, neexistuje Zadny jeden zaruceny postup, jak
na to. Nastésti pro vas na to nejste sami. Budete piibéh vytvaret spolu s hraci. Pfesto je
potfeba provést urcitou piipravu jiz dopfedu. Jak velka piiprava je potfebna, zalezi hod-
né na tom, jak dobfe umite improvizovat a také na zptisobu, jakym hru povedete.

Jednim z extrémi je piistup za rucicku ,tzv. railroad”, kdy mate nachystdno vse a
hrac¢tm jednoduse predkladéte jednotlivé scény, do nichz je tak ¢i onak vmanévrujete.
Dobfe vystavéna hra v niz hrace vedete takiikajic za rucicku, mtze byt velmi Gspésna.
ProtoZze presné vite, co se stane, nezabere pfiprava pfili§ mnoho ¢asu. Negativnim aspek-
tem tohoto piistupu je, Ze hraci se budou citit do pfibéhu manipulovéni.

Druhy extrém je dat hrac¢im prosté svét na hrani. Nechat je délat naprosto cokoliv a
volné se tomu pfizptsobovat. Takova hra obvykle postrada hlubsi piibéh a je nesmirné

Psychohygiena? Znamena
to, Ze je hra nebezpectna?

Kazda aktivita, kterou c¢lo-
vék vykonavé (dokonce i pa-
sivita) je potencidlné nebez-
pe¢né. Riziko zhrani RPG je
zhruba srovnatelné s tim, Ze si
pti malovanim vypichnete
$tétcem oko. Presto opatrnost
neni nikdy od véci.

Riziko pfitom neplyne ze
samé podstaty hry, ale spi3
potencidlné labilni psychiky
nékterych jejich hraci.

Na druhou stranu je tieba
zdlraznit, Ze pro svoje tera-
peutické ucinky je princip
RP uzivdno pii lécbé nékte-
rych forem psychickych po-
ruch, takZe se na hrani mtize-
te divat i jako na prevenci.

Méjte také na zieteli, Ze né-
které kritické momenty (napt.
smrt postavy) nemuseji hraci
snaset dobie. Pokud mate po-
cit, ze hrace trapi nenadala
zména, kterd ve hi'e nastala je
vhodné si o tom sni po skon-
¢eni hry citlivé promluvit.

Oteviena komunikace, kte-
rou zde tolik proklamujeme je
klicem ke kvalitnim hernim
zazitktim, ale zejména
k uchovani Kklicové soucdsti
hry, kterou je pratelska atmo-
sféra vzdjemného porozumeé-
ni.



Teorie piibéhu

RP hry stoji nékde mezi fil-
mem, divadlem a knihou.
Kazdy tucastnik je zaroven
scéndristou, rezisérem, stfiha-
¢em, Stabem, hercem, diva-
kem i ¢tenafem. Proto najdete
uzite¢né rady v jakékoliv pii-
rucce tvaréiho psani, scénaris-
tiky a filmovédy, které vam
viele doporucujeme. Stejné
tak se vsak staci jen pozorné
divat na ta nejlepsi dila dané-
ho Zzénru. Neékdy je trochu
praxe zatracené lepsi nez
kvatna teorie.

Tvorba piibéhu v RPG je na
prvni pohled slozita, ale to je
dojem panujici jen do chvile,
kdy objevite kouzlo spolupra-
ce. Mluvte o svych piibézich.
O pribézich, které vedete jako
Vypravédi i o pifbézich, které
hrajete jako hrac¢i. A naslou-
chejte. Chtéjte védét, co si o
nich mysli ostatni. Diskutujte.

Spolupréce se odehrdva pfi
hfe i mimo ni. Hraci by méli
byt schopni jak ustoupit tou-
ham ostatnich tak chépat a
byt schopni prosadit svoje
vlastni a to v8e vyvéazené, bez
konfliktd a v pratelské atmo-
sféfe porozumeéni. Je vhodné
umét argumentovat o béhu
pfibéhu a jeho vyznamech, a
hlavné se vzivéru umét
aspésné shodnout.

Kouzlo spoluprice spociva
v rozlozeni tvorby pi#ibéhu a
hry na snahy vSech tcastnikd.
Toto je hra, jejimz klicovym
prvkem je spole¢na zabava.

Kdyby se podle vasi hry mé-
la na konci napsat kniha, mél
by v idedlnim piipadé kazdy
na jeji podobé a obsahu mit
zhruba stejny podil...

naroc¢na na Vypravécovy improviza¢ni schopnosti. Snazte se nalézt rovnovahu mezi im-
provizaci a planovanim. UdrZzujte si plany pro vedeni hry a vypravéni ptibéhu v $irsim
zabéru, a dovolte hractiim aktivné ménit situaci a nachazet svou vlastni cestu pfibéhem.

Hréaéi by se neméli stat pasivnimi divéky toho, co si na né Vypravé¢ pfichystal. Méli
by mit redlnou moZnost se vyznamné rozhodnout o dal$im sméfovani piibéhu.
V zélezitostech skute¢né osudovych a pro celkovy piibéh vyznamnych vsak nevahejte
tlacit na pilu a pfibéh sméfujte vlastnim smérem. V detailnich a konkrétnich scénéach na-
opak mtizete hrace nechat byt dokonce vlastnimi Vypravéci, protoze mivaji v celkovém
pohledu jen malokdy vétsi vyznam. Ktera situace je ktera by ale hra¢ nikdy nemél po-
znat. Vzdy by mél mit pocit, Ze se rozhoduje volné a Ze svét reaguje na néj. Hra¢m by
nemélo byt nikdy ziejmé, Ze jejich kroky obcas vedete.

K aspésnému vypravéni pfibéhu jej musite znat zpaméti. NemtiZete si napiiklad ha-
zet na to, co cizi postavy (které piedstavujete) udélaji nebo feknou. Musi to jasné vyply-
vat z jejich motivace, osobnosti a konkrétni situace. Musite sledovat jejich povahu, cile a
touhy. To je jeden z Vypravécovych nejvétsich a nejtézsich tkold. Pripravit si klicové po-
stavy, situace a scenérie dopiedu, tak aby byl pfipraven alespom na ty nejpravdépodob-
néjsi momenty hry. Tim vas kol ale zdaleka nekonéi. Tyto prvky musite jesté pretvotit v
jednoduchy a piitom zdbavny ptibéh. Existuje samoziejmé celd ¥ada rtznorodych pii-
stuptd. Ten, ktery zde nabizime, vychazi z osvédéenych piistupt k tvorbé divadelnich
nebo filmovych scénait.

Nejdfive byste si méli napldanovat rytmus vasi hry. To neznamena, Ze si udalosti naca-
sujete podle hodin (at uz téch ve hie nebo v redlném Zzivoté), ale to, Ze hra bude mit urci-
tou sekvenci udalosti a piibéh rozdéleni do jednotlivych scén - aktd.

Strukturovani piibéhu pomahd dodat hra¢dm pocit pohodli a obeznamenosti. Védi
tak trochu, co ocekavat. Dvod, pro¢ jsou filmy nebo divadelni pfedstaveni obvykle
strukturovany a sekvencovany podobné, neni jen kvili reklamam nebo vymeéné kulis.
Slouzi k vystupiiovani déje, zdraznéni urcitych scén a skute¢nosti, nebo slouzi jako po-
véstné ,ticho pfed boufi” nebo zaslouzeny odpocinek po ni. Hra se skladé ze scén, které
mohou byt extrémné kratké (rychly stfih) i pomérné dlouhé. V kazdé scéné by méla jedna
¢i vice postav Celit nécemu, co je v sazce. A kazda scéna je feSena jednim hodem. Na vy-
pravéci je scénu uvést a pak nechat hra¢m prostor, aby se s ni vyporadali. Bezvyznamny
boj mize mit podobu jedné scény, zatimco findlni souboj se miize skladat z fady dil¢ich
scén. Také pamatujte, Ze pokud postavy selZou v hodu na to, co je v sdzce, méli byste
zptisobem tomu odpovidajicim zménit scénu a sazky jesté zvysit.

Kromé scén rozpoznavame jesté piechody. V téchto mezi-scénach neni nic v sazce.
Mohou byt ale zajimavym momentem rozvoje pfibéhu na zakladé konverzace nebo pro-
zivani postav. Podstatné je najit rovnovdhu mezi prostorem pro postavy a plynutim pii-
béhu.

Moderni zplisob vypravéni ptibéhu stavi na jednotnych principech. Pokud se je roz-
hodnete porusit, v pofddku - ale nejd#iv se s nimi alespoii seznamte, abyste védéli, co dé-
late.

Drama mé tstfedni postavy (hracské postavy), které predstavuji herci a herecky (hra-
¢i). M4 také téma a kulisy (namét hry a prostiedi, v nizZ se odehrava) a vedlejsi role (cizi
postavy), které dodévaji pfedstaveni zdani okolniho svéta a kontinuity piibéhu.

Pokud vychazite ze struktury filmu, televizniho seridlu ¢i divadelni hry, pak se kazdé
herni sezeni stdva bud’ jednou epizodou, nebo jednim aktem. Zamé&fme se na televizni se-
rial, ktery dotdhnul jemnou préaci s ¢asovanim scén nejdéle.

Kazda epizoda zac¢ina uvodni sekvenci, kratkym dramatickym déjem jesté pied sa-
motnymi titulky. Tento tivod by mél divdky navést do té spravné nédlady a pohnout
kuptedu déj. Hrac¢i by méli pfijmout Zzanr hry a ziskat zékladni pfedstavu o tom, co se
bude dit.

Po tvodu a titulcich obvykle probihd urcité budovani scény a predstaveni klicovych
osob (,,Situace”). Cilem je pfipravit scénu a vypichnout podstatné momenty a skute¢nos-
ti. Tato ¢ast obvykle zahrnuje hodné mluveni a malo akce, ackoliv nic nebrani tomu, vrh-
nout hlavni hrdiny rovnou do viru zufivé bitvy... Zde uz by mélo byt jasné, jaky cil po-
stavy sleduji, o co se pokousi.

Niésleduje budovani napéti tim, jak se odklada kone¢né rozuzleni pfibéhu (raznorodé
»,Komplikace”). A nakonec je scéna dovedena k vrcholu nebo v nékterych piipadech k
napindku, kde se stfetnout ty nejvétsi vyzvy, je testovana di@veéra v sebe i druhé a nebo
musi divak c¢ekat az na pokracovani (,,Rezoluce”). Vse, co bylo piedstavenim doposud
vybudovano, by mélo byt bud’ rozieseno, nebo piivést obloukem ,divaka” zpét na zaca-
tek.



Mnohokrat jsme vidéli herni sezeni zakonc¢ena v pili tohoto schématu nebo naopak
bolestivé natahovana k netinosnosti. Kdykoliv pocitite, ze v pfibéhu pfisel ¢as na titulky,
tak jej uzavtete. Casem se toho bude hodné ménit. Nékteré postavy budou vyfazeny a
nahrazeny jinymi. Nékterym se bude dafit, jinym méné. A stejné jako televizni serial, tak
i série hernich sezeni ¢asem dojde konce. Skon¢it v¢as a zacit novy piibéh. To je také
umeéni.

Situace

Uvod hry (zvany téz nékdy Zahajeni nebo Zapletka) je zcela kli¢ovy, nebot pokud se
nevyvede, nemusi na zbytek pfibéhu vlastné ani dojit. Cilem je zaujmout hrace a motivo-
vat hrace k tcasti na dé&ji. Existuje fada zptisobt zahdjeni od klasického $ifeni zvésti, kte-
ré maji vzbudit zvédavost, pfes splétani komplikované pavuciny souvislosti az po pros-
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pfibéhu by také mélo byt jasné, co je cilem postav. Jak poznaji, Ze uspély.

Komplikace

Tato stfedni ¢ast p¥ibéhu hodné zavisi na tom, jak se hraci zachovaji. Jedna se zejmé-
na o stupriovani napéti tim, Ze oddalujete feSeni a pridavate dalsi a dalsi komplikace. Ty
mohou mit nékolikero podob. Jednou z nejbéznéjsich jsou samoziejmé protivnici. At uz
jde o boj nebo potfebu piechytracit je postavit proti postavé jinou postavu je klasické a
tradi¢ni feseni. Protivniky vytvatejte stejné jako si hraci vytvareji svoje postavy.

Druhou formou piekazek jsou rtzné prekazky prostiedi nebo ptisobeni Zivlh. Posta-
va zépasici s nepiizni pocasi obvykle se ovétuje Vydrz (zakladni CC 15) v p¥ipadé ned-
spéchu postava utrpi snizenim zdravi o rozdil mezi hodem a CC. V p¥ipadé, ze jde o to
uhybat nenadalym plamentim, ovéfuje se obdobné Reakce, pokud ale postava hézi na
odolani dymu a zplodindm hofteni je to Vydrz (stejné jako kdyZz se ovétuje, jestli vydrzi
bez dechu pod vodou potfebny cas).

Klasickou nastrahou prosttedi je pad nékam. CC padu je 10 (+2 za kazdych 5 stop).
Pokud postava sko¢i dobrovolné (nesklouzne ani nespadne), je délka padu jakoby o
10+Obratnost stop kratsi. Délka padu muze byt povaZzovéana za kratsi i prostfednictvim
dalich Ryst apod. Netusp&sna postava utrpi snizenim zdravi o rozdil mezi CC a hodem.
Zranéni padem byvaji horsi nez po lecjakém souboji na mece, a jejich disledky by mély
byt pro postavu dost vdZzné a mnohdy trvalé.

Stava se také, Ze postava musi zapasit sama se sebou. Miize byt napiiklad zmitana
dvéma rznymi zly a volit to mensi a nebo (a to obc¢as byva nékdy jesté horsi) volit mezi
dvéma dobry. Stava se také, Ze se musi rozhodnout, zda podstoupi ¢i nikoliv skutek, kte-
ry bude mit jak pozitivni tak i negativni dasledky. Navic se musi vypofadat i se svymi
potfebami jako je nutnost jist a pit. Postava nemajici dlouhodobé pifisun potravy a/nebo
vody, provadi hod na Vydrz (zdkladni CC 15), netisp&sna postava utrpi snizenim zdravi i
vyrovnanosti o rozdil mezi CC a hodem.

Podobné, je-li postava konfrontovdna s nemoci nebo jedem, hazi Vydrz proti CC
(rtizné mezi 10-30 podle zavaznosti) utrpi snizeni zdravi o rozdil mezi CC a hodem. U
kazdého jedu a nemoci by Vypravée mél urdit jejich zavaznost, ptipadné kiivku CC (z
pocatku by méla stoupat, az dojde ur¢itého vrcholu, a pak by CC mélo zase klesat, &imz
postavé date moznost vyhnout se ztraté zdravi a vylécit se, az CC klesne na 0). Nékteré
jedy a nemoci ovliviiuji i vyrovnanost postav.

Poslednim typem pfekazek, které miizete pfed postavy postavit je nezndmo. Cilem
obvykle neni nékoho porazit, nebo néco prekonat, ale spise odpovédét na otazku, kterou
nam nezndmo klade. Postavy museji pouZit svoje dovednosti a ostrovtip, aby odkryly
zéakladni pilife, drzici tajemstvi pohromadé.

Rezoluce

Ptibéh kon¢i tehdy, kdyZz postavy uspéji nebo nezvratné selZzou v tom, co bylo pii
formovani situace ustanoveno jako jejich cil. Kromé vyfeSeni hlavni zapletky stanovené
v pocatku je cilem této faze uzaviit i vedlejsi vzniklé ptibéhy. Pokud vsak hrajete serial
(vice her se stejnymi postavami) je dobré si nékteré konce nechat oteviené a navadzat na
né zase piisté. MiiZete tak rozvijet néco vétsiho v pozadi a dodat dé&ji dojem sloZzitéjsi
struktury.

Specidlnim druhem zavéru je deziluze v niZ postavy zjistuji, ze vSechno, co udélali,
bylo k ni¢emu. Je to velmi efekini, ale Setie s tim, nebot to nikdo nechce zaZivat potad.

Pokud se rozhodnete pro tento typ konce, nebo pokud k nému dojde ,,samovolné”, ujisté-
te se, Ze se hra¢iim dostane alespor skromné naplasti v podobé dil¢ich tspéchu ve ved-
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Kde brat inspiraci...
kou, pfed niZ je Vypravéc po-
staven hledani novych neotie-
lych ndpadd, zajimavych
zvratli, dojemnych scén...

Neexistuje zddny univerzal-
ni recept, zadny zézra¢ny 1ék,
zadna kuchatka pro Vypraveé-
¢e zniz svym hra¢im nami-
chate ten spravny koktejl.
Musite spoléhat jen na to, co
zivot pfinese. Vnimejte jej te-
dy s o¢ima otevienyma...

Zdrojem inspirace vdm mu-
Ze byt cokoliv, scéna matky
s ditétem v samoobsluze, abs-
traktni malba v galerii, akéni
film v televizi, u cesty plané
kvetouci réize nebo chut ¢oko-
lady. Trik je v tom nechat na
sebe tyto vjemy pusobit.
Umoznit jim, aby se dal rozvi-
jely, aby na sebe nabalovaly
dalsi obrazy...

Népad obvykle nepftichazi
ze soustfedéni, ale z uvolnéni.
Samoziejmé, ze kdyz mate
druhy den hrat a nemate jesté
ani téma preslapujete neklid-
né po pokoji a nenapada vas
viibec nic, nez tradi¢ni klisé.
V takovém ptipadé doporu-
¢ujeme vzit klasické klisé a
prost¢ snim pracovat dal.
Dejte mu jiny rozmér, trochu
ho zamaskujte, aby tak ne-
koukalo a nedélejte si vrasky.
Klisé nejsou $patna, naopak
jsou to tak nosna témata, Ze se
opakuji potad dokola.

Ale nékdy, nejspis tehdy,
kdyz to nejméné cekéte, do-
stanete napad, ktery nepii-
pominad tradiéni schémata.
Znich vznikaji obvykle ty
nejkouzelnéjsi piibéhy, proto-
Ze stejné jako pro véas budou
nové i pro vase hrace. Kdyz
vas néjaky obraz, néjakd vize
zaujme, zapiste si ji. Neni od
véci mit néjaky notysek RPG
napadtl. Pozdéji ji mulzete
rozpracovat, ted jen sta¢i se
trochu poddat snu...



Nejen pero, me¢ a jazyk...

... jsou nepfateli hrdind va-
Seho piibéhu. Spravné poda-
ny mraz nebo snét, zakusujici
se do masa postav, dokaze
s hra¢skym vnimanim svéta
udélat vic, nez kdejaky zufivy
Sermit, zahoikly basnik nebo
zakeina Slechti¢na... A jak
zndmo, &m niz8i hodnota
psychické odolnosti, tim nizsi
imunita lidské fyzické
schranky. Proto nizkd Vyrov-
nanost muize postavé piinést
vétsi obtiZe, nez by se na prv-
ni pohled zdalo. Pfi ddvkova-
ni jedu proto neopomeiite cil
notné psychicky podkopat...

A co teprve zptisobi infekce,
kterou ssebou neodvratné
pfinese kazdy sek a $vih a
$ram v boji se zdatnym so-
kem!

Kiehka Vypravédova duse

Alnag se zde vrha na tenky
led RPG designu, protoze se
vam snazi ukézat, jakd je jeho
predstava o hrani O Fortuna
(d20 Lite). Myslim, Ze je od
né¢ho hezké, ze nam dovolil
nahlédnout do svych roman-
tickych predstav o hie a jejim
vedeni, ale nenechte se zmast.
Takové stésti na hrace mozna
mit nebudete... ale nechci byt
poslem $patnych zprav, a pro-
to si prosim ukazku hry a-la
Alnag vychutnejte... Seb

(PS: moje pozndmky neberte
jako vtip na Alnagtv ucet, ale
jako snahu odleh¢it tragicky
osud hrdind naseho ukazko-
vého pitibéhu. Slzel jsem do-
jetim!)

lejsich liniich pfibéhu.

Pamatujte, Ze skon¢enim vypravéni P¥ibéhu RP hra nekon¢i. Vypravéé by mél byt
otevien zpétné vazbé od hracd. Mél by byt pfipraven pfijimat a dokonce vyzadovat kriti-
ku. Stejné tak i hrac¢i by meéli byt pfipraveni a schopni hodnotit hru a pracovat na jejim
zlepseni (spolupracovat tedy navzajem a s Vypravécem).

Prakticky pfiklad hry

V této stati naleznete komentovany prakticky pfiklad vétsiny zakladnich mechanik
hry. Vratme se tedy nyni k nasemu piibéhu a predpokladejme, Ze Romeo Tibalta zranil
takovym zptisobem, Ze to vypada, Ze je Tibalt mrtvy.

Julie je v pfikladu hra¢skou postavou (hracka Jana).

Romeo v mirném poblouzeni pfichazi s touto hrtiznou zvésti za Julii, doposud s krvi
na rukou...

Vypravéc: , Stoupds vzhiiru pro mramorovyjch schodech paldce. Z doposud taseného rapiru od-
kapdvd krev a vytvdri tak za tebou jasnou stopu. Pod stdcejicim se schodistém vyhasind Zivot tvého
pritele z détstvi, Tibalta. Co se chystds udeélat?

Vypravé¢ navozuje atmosféru, komentuje situaci... zérovenl pobizi Roberta (hrace
Romea), aby se chopil vypravéni ptibéhu.

Robert (mluvi mdlym hlasem, aby se pribliZil rozpolcenému rozpoloZeni své postavy): Pomalu,
co noha nohu mine, prochizim portilem dveri do zahrady a mitim k Juliinym pokojiim. Chystim
se ji fict tu straslivou novinu.

Vypravec: A v sazce je...”

Vypravéé by samoziejmé mohl stanovit, co je v sazce. Chce v3ak, aby si hraci zvykli
tento systém pouzivat, a tak to o¢ekava od nich.

Robert: , Riskuji, Ze Juliinu pfizeri zprdvami o Tibaltovi ztratim, ale doufim, Ze jesté ziskdm
jeji nehynouct lasku.” Klepu na dvere jejiho pokoje.

Do Robertovy sazky si pfisazuje i Jana, hrajici Julii.

Jana: , Ty riskujes vic. Riskujes, Ze pfivodis Julii tak Sileny Zal a zdrmutek, Ze ji ztratis. Na-
vzZdy.”

Jana ma evidentné smysl pro drama. Sazku stupiiuje az na ostti noze, coz se ji mize
vymstit, ale zfejmé ji nebavilo byt pasivni divackou kohoutich zapasti hra¢t Tibalta a
Romea a nyni si chce uZzit trochu napéti.

Dochaézi tedy na psychicky konflikt. Pokud Romeo uspéje, zapomene Julie na Tibalta,
jeji srdce zahoii k Romeovi a budou Zit $tastné aZz... no, alesponi do dalsi scény. Pokud
selze, Julie nejenZe nezapomene na Tibalta, ale provzdy zavrhne Romea a jeji zal nad
ztratou milovaného miize mit nedozirné nasledky (TADADADAAA!... dramaticka hud-
ba, pozn. Seb).

Vsimnéte si téz, Ze oproti klasickému pojeti zde ma negativni dtsledky pro Janu ne-
piekondni jejiho Cilového Cisla, které snizuje hodnoceni psychiky. (Za normalnich okol-
nosti, kdyby Romeo pouzival Davtipu k tomu, aby Julii vyvedl z dusevni rovnovahy by
musel jeji CC prekonat, zde naopak usiluje o to, aby na ni $patnd zprava zdrcujici Géinek
neméla.) Pokud se dostanete do takovéto nestandardni, rozporuplné situace, nefid’te se
pravidly do pismene, ale logikou véci. Navic si povS§imnéte, Ze Jana stanovila sazku po-
mérné ultimativné, tedy sniZeni pfipadného poskozeni Vyrovnanosti ze strany Roberta
pfilis nepfipada v tvahu. Jana zfejmé usiluje o tragédii a ano i to je legitimni pfistup
k velmi dramatické hie.

V tomto pfipadé je Jana pasivni, brani se opusténi myslenky na Tibalta, brani se i
Romeovym pokustim ji ziskat. Stanovuje tedy CC na zakladé své vile +11 a pravidla
, Vzit deset” na celkovych 21.

Robert ma dnes smolny den. Jeho hodnoceni Dévtipu je 10, ale padnou mu pouze 3.
Rozhodne se tedy riskovat, pouzije pét bod@t Aury a hazi znovu. Jesté horsi hod! Jedna
(Smolai!!! Shakespeare by ho hnal! pozn. Seb). To by znamenalo nejen straslivé propad-
nout u Julie, ale také katastrofalné ohrozit jeji Vyrovnanost a navic jesté dva nepiiznivé
Efekty...

Musi se tedy pokusit alesponi zachranit, co se d4. Bude to mit o to t&zsi, Ze mu sekun-
duje hracka, ztejmé odhodland hrat vysokou hru.

Jana: , Vstupte. Julie vstdvi a rychle si uhlazuje nepatrné zahyby své sukné.”

Robert: ,, Pomalu, jako ve sndch otevirdm dvere Juliina apartmd. Doufdm spatfit svou ldsku.”

Jana: ,, Probith pane, co se vam stalo? Jste ranén?”



Robert i Jana se nyni no#i do nitra svych postav. Vypravéc je nechéva jednat, do déje
nezasahuje. Pfipadné se stranou bavi s Tomasem (hracem Tibalta), ktery je nyni ze hry
vyfazen a tiSe komentuji nase dvé hrdlicky.

Robert: , Nikoliv, md pani. Jsem zdrdv. Ale mdm tu nemilou povinnost, vam ozndmit...”

Jana: ,,Co? Mluvte. Rychle. Hofim obavami...”

Robert: , Tibalt...”

Jana: , Tibalt? Co je s nim. Byl zranén. Ach kde leZi... Budu u jeho liizka dnem i noci.”

Robert: ,Obdvim se, Ze je mrtev... Zahynul v souboji, ktery vyprovokoval.”

Jana: ,Kdo? Jaky biddk mohl..”

Robert: ,Md pani, doufim ve vase odpusténi... ale, to jd...”

Jana: ,VY? VRAHU. VARI! Zmizte mi z o¢i.”

Robert: Romeo zlomené odchazi.

Jana: Julie se ddvd do usedavého plice a jako bésnd se pohybuje po pokoji. Kartacem se bodd do
obliceje, aby navzdy zohyzdila ditvod, pro ktery zahynul jeji milovany. V chumdcich si vytrhdvd
vlasy. Rozbiji nabytek.

Jak vidime, pod vlivem okolnosti se Juliina Vyrovnanost snizila az na samou mez $i-
lenstvi (1). Nepiiznivé Efekty znamenaji i osklivou a moznd trvalou jizvu ve tvafi a zni-
&eny pokoj (TADADADAAA!... dramaticka hudba, pozn. Seb).

Je otazkou, zda by si pod vlivem udalosti nemél hodit Vili i Romeo. Ale Robert je
opatrny hra¢, nestanovil vii¢i své postavé zaddnou sazku a Vypraveéé usoudil, ze pro
dnesek uZz toho bylo dost a rozhodl se to tak nechat.

V piisti scéné se Romeo dozvi, ze pro Tibalta jesté nemusi byt pozdé. Ze Tibalta lze
jesté uzdravit. Pokud by se mu podafilo najit, pfesvédcit a piivést jednoho z infamitt -
magistra Aurigu, jenz pry ovlada uméni lécitelti i tajna védéni alchymie, mohl by Tibal-
tovi pomoci. A Julie... Julie by moZznd odpustila.

Vypravéc: ,,UzZ brzy bude svitat a ty jsi unaveny. Unaveny uddlostmi vcerejsiho dne, nedo-
statkem spdnku, vypétim. Pfesto ses rozhodnl jednat. Co je tedy v sdzce?”

Robert: ,, Vydiavim se vsanc méstu. SnaZim se nalézt informace, které by mne dovedly k infa-
mitovi, jenZ by mohl Tibaltovi pomoci v uzdraveni. Vyddvim se do ulic a doufim, Ze bych o ném
mohl néco zaslechnout.”

Vzhledem k nepfilis vlidné naladé je infamita ve mésté na zapfenou. Vypravéc tedy
stanovi CC 25. Robertovo Vniméni je 12. Padne mu 11. Staéi tedy jen malo, aby nasel co
hleda.

Robert: Nejprve zamitim do hostince U Ryby a hiacku. Miij pfitel, ktery tam pracuje, by mohl
néco védet.

Robert se rozhodl pouzit +2 bonus, ktery mu poskytuje Znalost (podsvéti), ¢imz
uspésné vyrovna Cilové ¢islo. Je nyni na ném, aby Znalost (podsvéti) do svého piibéhu
zaclenil. Vypravé¢ mu pouze sekunduje.

Robert: , Vstupuji do té pachnouci knajpy a mivim rovnou k pultu. Je tu Felcar?”

Vypravéc: ,Hostinsky si té zméfi pohledem. Potom napiil huby ucedi - Nezndm. A dal se vé-
nuje lesténi mosazného kalisku.

Robert: ,Mensi, tmavé vlasy, jiskrné modré oci...”

Vypravec: ,Reknu ti to jinak pandcku. Takové, jako jsi ty, tady neobsluhujeme. A jestli ti to
stdle nent jasné, hosi t¢ odsud vynesou. Studeného. Pfitom pokyvne dvéma porizkiim pozorujicim
té az dosud z temného kouta hospody.

Robert: ,Dneska opravdu nahanis hriizu, Marco. A ted uz prestari s tou snahou o vtip a zavo-
lej Felcara. Mdm s nim vdzné jednani. A dZbinek tvého nejlepsiho piva by bodnul jak dyka do led-
vin.

Vypravéc: ,Hostinskyj se od srdce zasméje a dd tajny signdl do nitra hostince, kde titaduje Séf
cechu zlodéjii.”

Jak vidime, ani Vypravé¢ nechtél dat Robertovi bonus Dovednosti zadarmo. Hrac
Romea se v3ak nedal, oto¢il diskusi mitici k netispéchu v Zert a Vypravé¢ opravnénost je-
ho bonusu za tento mistrovsky kousek uznal (Smich hostinského tudiz mohl byt srdec-
nym smichem Vypravéce, kterého hra¢ bezpochyby pifjemné zaskocil). Nemusel to ko-
nec konct ani fikat témito slovy, je to jasné ztoho, jak reaguje na ndhlou zménu
konverzace.

Myslite si, Ze Romeo infamitu najde a pfesvéd¢i? Myslite, Ze Tibaltovi bude jesté po-
moci? Vzpamatuje se Julie ze svého Silenstvi? Chtéli byste i vy prozivat podobna dobro-
druzstvi? Vyzbrojeni témito pravidly, pfedstavivosti, smyslem pro humor, profiznutou
pusou a par podobné smyslejicimi kamarady méte tu moznost!

Bl DESATERO VYPRAVECE
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Spoluprace, spoluprace...

V tomto bodé Alnagova pii-
kladu bych vypichl dilezitou
Vlastnost, kterou by
v kazdém hrac¢i méla O For-
tuna podporovat, a totiz mis-
trovstvi v improvizaci, a také
pochopeni mezi hradi.

ProtoZe u stolu sedite vSich-
ni se stejnym cilem - piibé-
hem - neni tfeba navzajem se
Skorpit ¢i néjak soupefit.

V piikladu vidime tZasnou
spolupraci hra¢ti na budovani
piibéhu, kterd by méla byt
vzorem kazdému.

Ackoliv jejich postavy se
mozna budou nenavidét, hra-
¢i sami se skvéle bavi!

Dalsi napady: dal$i ndpady
k vedeni hry i tvorbé postav
naleznete v dopliwujici piiruc-
ce Creet: Slava a Cest a také
na strankdch www.d20.cz

Spravné otazky, spravné
odpovédi...
Pokud by byl Vypraveée

v ptikladu skute¢nym labuz-
nikem, nepté se jen na to, ,co
je v sdzce”, ale i na smysl jed-
nani postav, jejich proménlivé
motivace, emoce stojici za je-
jich jednanim atd. atd. atd.

To je ale jen dalsi zmnoha
vrstev hry, kterou se vam po-
kusime v budoucnu odhalit...



Jak dal...

Na strdankach O Fortuny
jsme se vam snazili predstavit
nasi vizi toho, jak by meéla
vypadat hra, jak by kni méli
pfistupovat hraci a jak Vy-
pravéc. Upfimné feceno, neni
to pravé zavidénihodny tkol,
nebot co ¢lovék to ponékud
jiny styl hry. Zatimco s nékte-
rymi z vés jsme si zfejmé pad-
li do noty, jinym se budou
zdejsi texty zdat nevyhovujici.

At uz ale pattite do jakéko-
liv skupiny, neméli byste pod-
lehnout dojmu, Ze timhle to
kon¢i. RPG je zalezitost ve
které nelze dosdahnout mis-
trovstvi, byt zdokonalovat se
v ni mizete neustéle. A pravé
to byste méli ucinit.

Hledejte na internetu rady
pro Vypravéce, diskutujte
svou hru mna diskusnich
forech, seznamuijte se s jinymi
hernimi prostfedimi a systé-
my. Vkazdém znich Ilezi
spousta napadd, které volaji
po tom, byt vyuzity...

Stejné tak je vice nez vhodné
vyzkouset si hru sjinymi vy-
pravédi a jinymi hraci a tro-
chu experimentovat, nez se
rozhodnete co, vam vlastné
sedi. Mozna s prekvapenim
zjistite, Ze pravé to experi-
mentovani a pozndvani stéle
nového vam vyhovuje nejvic.
Mozna, Ze se spokojené vrati-
te kO Fortuné. Ale tak nebo
onak vdm na této obtizné Zzi-
votni cesté piejeme mnoho
radosti, $tésti a tspécht.

byste méli mit pfi vypravéni p¥ibéhu na paméti. Predem zdtraziiujeme, Ze snaha dosah-

nout vypravécského mistrovstvi je nikdy nekoncici proces. Piesto se domnivame, Ze

osvojeni téchto zdkladnich bodi vam maze byt jediné ku prospéchu. Také pamatujte, Ze

nejde o dogma, kterého se musite drzet zuby nehty, ale spiSe o obecné rady. Je na vas,

abyste je pfizptisobili a pozménili vzhledem k charakteru hry, kterou budete hrat.
Poznejte, co hraci chtéji a dejte jim to: Hraci jsou rtzni a kazdy hleda ve hie
néco trochu jiného. Nékdo touzi po tlevé od kazdodennich starosti Zivota a chce
prosté jen rozbit par obli¢ejti. Jiny si chce vytvofit néjakou vyjime¢né mocnou
postavu nebo ztvarnit urcity specificky typ hrdiny se specidlnimi schopnostmi.
A zase jiny hra¢ doufa v premitani nad nitrem postavy nebo v poutavy ptibéh.
Vasim tkolem je poznat tyto jejich touhy a nasytit je. Dat kazdému z nich
v pribéhu hry prostor, mozZnost zazit to, co hleda. To viibec nemusi byt snadny
tkol. Abyste své hrace 1épe poznali, musite s nimi mluvit, diskutovat o jejich
postavach, zjistovat jaké plany s nimi maji do budoucna a ¢eho chtéji dosah-
nout. Mluvte s nimi o hfe a zaclerite jejich ndpady do svého vypravéni. Snazte se
je zaujmout.

2. Nikdy nefikejte ne: Pokud hra¢ zad4 o néco, s ¢im tak docela nesouhlasite, ne-
bo pravé zuzitkovava ucinek dosazeného efektu zptisobem, ktery je vdm proti
mysli zkuste nefici ,ne, tak to neni”. Takova véta je opravdovy zabijak hry.
Zkuste misto toho pouzit osvédéenou frazi ,ano, ale...”. Podpoite hracovou
verzi, ale zaroven ji zkomplikujte. Uéinte situaci méné snadno, vice kompliko-
vanou, napinaveéjsi.

3.  Stiih, stiih: Nebojte se dramatického a intenzivniho stfihani scén. Zapomeiite na
to, ze by hraci nékoho vyslychali dlouhé hodiny. Zkratte dialogy na zahajeni
rozhovoru a prekonani pocatecnich obav nebo neochoty, ziskani jednoho ¢i
dvou kouski informace a rozlouceni. Neni dtivod, pro¢ by hraci méli disledné
pitvat vSe az do naprostych detailti. Mnoho motivi ve hfe mtize a mélo by zii-
stat zahaleno tajemstvim. Pokud se hraci dozvi vse, pfestava byt hra zajimava.
Stithem do dalsi scény muzete pracovat i s poskytovanymi informacemi a udr-
zovat hrace v napéti.

4. Bud'te spravedlivi a zachézejte se svou moci opatrné: Veskera moc v této hie je
soustfedéna ve vasich, Vypravécskych rukach. Pravidla jsou vase nastroje. Uzi-
vejte je, ale nenechte se jimi chytit do pasti. Pokud je tfeba je pozménit nebo
ohnout, aby to podpofilo pfibéh, udélejte to bez vahani. Zaroven si ale vaZzte této
své vysady. Vy i hraci vytvétite spolecné dilo, ale jen vy mate tyto rozsifené
moznosti. Nenut'te hrat hrace tak, jak si pfedstavujte, Ze maji hrat, nechte je hrat
tak, jak oni sami cht&ji hrat. Pravé proto, Ze jste nejmocnéjsi postavou ve hie,
byste méli své moci uzivat co nejméné. A zejména se vyvarujte nadrzovani né-
kterému z hra¢d nebo naopak ponizovani a sraZeni nékterého z nich. Nep#inasi
to nic dobrého. Pokud hraéi délaji chytrd rozhodnuti a sméfuji k aspéchu, neha-
zejte jim ptili§ mnoho klackd pod nohy. Odmeérite je za jejich Gspésnou hru a
dejte jim poznat, Ze se jim tentokréat jejich hra podafila, jinak se budou citit pod-
vedeni.

5. Vyvarujte se stereotypt a klisé: SnaZte se nalézat stile nové nastrahy a piekaz-
ky, stale nové a zajimavé situace, kterym musi postavy celit. SnaZte se neopako-
vat a nebyt snadno predvidatelny. Stejné tak protivnici by méli byt rtiznorodi a
pokud mozno ne plosi. Méli byt mit svoje drobné radosti i strasti, rliznorodé za-
jmy a motivaci i vnitfni konflikty.

6. Pracujte na dobrych popisech: Intenzivni a dobfe vyli¢eny popis, piipadné se-
hrana akce nebo dialog vzbudi pozornost a udrzi napéti. Zaujmeéte hrace poci-
tem realnost a hmatatelnosti, vyvolejte v nich touhu dozvédét se vic a dal piibéh
rozvijet. Kvalitni popis obvykle vyzaduje pfipravu, a proto ji vénujete dostatec-
nou pozornost.

7. Nekomplikujete to pfilis: Hledejte rovnovahu mezi prostoduchou a détsky na-
ivni hrou a nepochopitelnou hrou zdkrutt a podzakrutti, vrstev a dalsich vrstev.
Hledani tohoto zlatého stfedu je velmi naro¢né, nebojte se ale zavrhnout svoji
propracovanou strukturu intrik kdyz vidite, Ze hraci viibec nechdpou, kterd bije.

8. Uvazujte o RPG jako o uméni: kdyZz se rozhodujete jaké je pocasi, necht odrazi
néladu postav - nebo a to je podobné uc¢inné, necht je s ni v kontrastu. Dodejte
pfibéhu tempo vzrusujiciho filmu, rychlé akéni scény stiidejte s pomalejsimi a
jemnéjsimi, které rozvijeji postavy. Ukoncujte sezeni halasnymi vyvrcholenimi a
nebojte se hra¢tim prozrazovat vic, nez védi jejich postavy.



10.

Bavte sebe i ostatni: KdyZz se u hry nebavite vy, jak by se mohli bavit hra¢i? Vy-
pravé¢ bez nalady je Spatny vypravéc. Najdéte si v pfibéhu néjaky moment, né-
jakou postavu nebo téma, které vas bavi. Ale nezapominejte ani na to, aby se
bavili hraci. Hra ma byt zdbavna pro vSechny. Hledejte takovy kompromis, kte-
ry to umozni.

Nepanikafite: Pokud se hra nedafi, pokud uz si zoufalstvim rvete vlasy, vyhlaste
prestavku a chvili popfemyslejte nad tim co dal. Pamatujte, Ze nejde o nic
zvlastniho. Obcas se to stava kazdému z nés. Konec koncti RPG jsou jednou
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(Tato stranka je zamérn¢ prazdnd)



(Tato stranka je zamérn¢ prazdnd)
Pat7i z druhé strany obalky, aby vam vysla sazba.

- Veénovano Qualdezarovi, za to, Ze si toho vSiml.



JE STESTENA VRTKAVA?

Po mnoha letech své existence
ma Creet konec¢né i vlastni herni
systém, jenZ v sobé kombinuje to
nejlepsi co soucasné hry na
zivotni ptibéhy nabizeji. Poznejte
jaké to je mit moc nad svych
osudem doslova ve svych rukou.
Vypravéjte s pomoci O Fortuny
vzrusujici a napinavé piibéhy,
plné necekanych zvrati a
unikatnich momentt, které si
budete dlouho pamatovat.

Hrajte pravé tak jak budete
mit chut, bez nutnost ¢init
kompromisy. Vedte osudy své
postavu od skromnych pocatkt az kohromujicimu hrdinstvi nebo
d'abelské proradnosti. Poznejte vSechny stranky toho, co obnasi byt
v centru vSeho déni.

Nevéahejte a vydejte se na cestu velkych pfibéhti s pomoci tohoto
unikatniho herniho systému...

@ Basilisk’s eye publishing & www.d20.cz
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