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1. Uvod

Q ALE JA NECHCI FUDGE!
Zadny strach. Chéa-

Fate je ptibéhové orientovany RPG systém. I kdyz muze fungovat
zcela samostatné, 1ze jej snadno zakomponovati do jinych popularnich
RPG systému. V této knize pfedstavujeme verzi Fate upravenou pro
Fudge, hru od Steffana O’Sullivana. Pokud znate systém Fudge, bude
to pro vas vyhodou, ale neznate-li, nevadi — tato kniha obsahuje vsech-
ny potfebné informace. Muzete si stadhnout Fudge z www.fudgerpg;
com (anglicky) nebo z divhozem.mysteria.cz (Cesky), ale iplné postaci,
kdyz si pfectete ,,Jednostrankovy Fudge na strané 72.

Jak dist tuto knihu

Tkony pouzité v této knize oznacuji razné druhy sloupka:

@ Ptiklady: Priklady pouziti pravidel ve hte.

— MozZnosti: Dalsi moznosti, jak hru pouzivat.
O—

Q Poznamky autori: Vysvétleni davodua pro urcita rozhod-
nuti a navrhy, jak je pouzit pfi hfe.

Navic c¢asto pouzivame bézné RPG terminy jako NP (nehracska
postava) a Pan hry. Pfredpokladame, ze ¢tenaf je s touto terminologii
obeznamen.

Phidavna iména

vvvvvv

je. Nepfipisuje prvkam, jako jsou dovednosti, ¢iselné hodnoty, misto
toho pouziva piidavna jména fazena nasledujicim zpusobem: p/Zferny,
hrozny, $patny, slaby, primérny, slusny, dobry, vyborny, vynikajici, nedostiny a
legendarni. Vezméte si tieba takového télesného strazce. Bude asi dob-
rjm $ermifem, ale jeho spolecenské dovednosti budou skbé. Pomoci
tohoto zebficku se da popsat téméf cokoli — kralovstvi muze sebrat
vynikajici armadu, lod’ se muze plouzit se spatnym motorem.

Hazeni kostkami

Kostky ve Fate se hazi nasledovné: vezmete svou pocatecni uro-
ven (dejme tomu dobrou) a hodite ctyfmi Sestisténnymi kostkami. Za
kazdou 1 nebo 2 jdete o stupen dold, za kazdou 5 nebo 6 o stupen
nahoru. Reknéme, Ze vim padlo 2, 3, 5 a 5. Kvuli 2 sestoupite o stu-
pen dolu, z dobry na slusny, ale pak jdete o stupen vys kvali prvni 5 (ze
slusny na dobry) a znovu kvuli druhé 5 (z dobry na vyborny), takze konecny
vysledek je vyborny.

peme, ze ne vsichni jsou
nads$enci do Fudge, a snazili jsme
okruhu hraca. Proto odkazujeme
ty, ktefi nemaji zajem o Fudge, na
JAlternativni kostkové metody”
na strané 73.



@

Cyrus potrebuje otevrit zamek.
Jeho dovednost v otevirani zam-
ki je slusna (tj. +1) a tento zamek
vyzaduje na otevieni prumérny
hod (tj. 0). Hrac hodi a padne mu
G088, coz je po secteni +1.
Vysledek pridd ke své dovednosti
a ziska dobry vysledek (slusny +1
= dobry). Uspéje s mirou Uspéchu
2 (rozdil mezi dobrym a prameér-
nym) a zamek snadno otevre.

@

Cyrus a Finn padi k vychodu
a PH potrebuje zjistit, kdo se tam
dostane dfiv. Finn je v atletice
dobry a Cyrus slusny.

Finnovi padne BGE8, cel-
kové 0. Dobry + 0 je potad dob-
ry, takze Finn dosdhl dobrého
vysledku.

Cyrus hodi @208, coz da
dohromady -1. Slusny -1 je pra-
meérny, takze skonci's prdmeérnym
vysledkem.

Dobry je dva stupné nad prd-
mérnym, proto Finn vyhraje s
mirou Uspéchu 2 a Cyrus prohraje
s mirou selhani 2. Finn probéhne
dvermi jako prvni.

PRrikLAD HODU

PRIiKLAD ULOHY

Muzete to taky chapat tak, Zze kostky hazeji +1, 0 nebo -1. Takze
hod 2, 3, 5, 5 je to samé jako -1, 0, +1, +1, s ¢imz uz se 1épe operuje
— dohromady je to dobry + 1, neboli vyborny.

Predstavte si to takhle:

Stupnice
Hodnota Popis
+6 legenddrni
+5 nedostizny
+4 vynikajici
+3 vyborny
+2 dobry
+1 slusny
0 primeérny
-1 slaby
-2 Spatny
-3 bidny
-4 mizerny

Existuji specialni kostky pro Fudge, které maji na stranach symboly
plus @, minus @ a nic @, aby bylo odec¢teni vysledku hodu snazsi, a
my je pouzivame pro vyjasnéni v pfikladech. Tyto kostky lze koupit
v zahrani¢nich hernich obchodech nebo online u Grey Ghost Press
(www.fudgerpg.com).

Uspéch a selhani

Obycejné se hod kostkami provadi proti cilové obtiznosti, popsa-
né podle stupnice. Napfiklad piikra zed pujde ptelézt pomoci dobrého
$plhani. Hra¢ se s touto pfekazkou vypofada tak, ze zjisti odpovidajici
dovednost, hodi kostkami a porovna vysledek s obtiznosti. Jestlize je
vysledek vyssi nebo roven obtiznosti, jedna se o uspéch, jinak nastane
selhani. Rozdil mezi obtiznosti a vysledkem hodu se nazyva mira asp¢-
chu (ptipadné selhani). Casto se podle nf urcuje, jak dobte si postava
vedla, nebo naopak jak moc selhala.

Pokud spolu v urcitém tkolu soupefi dvé postavy, hazi si obé
dvé. Rozdil mezi vysledky znac¢i miru uspéchu vitéze 1 miru selhani
porazeného. Hod proti statickému cili je ,,zkouska®, konflikt mezi dve-
pouzivame par dalsich pravidel (viz ,,Zkousky a tlohy* na stran¢ 9), ale
vétsinou nepottebujete nic vic nez tohle.



2. Tvorba postavy

Tvorba postavy by méla byt velmi interaktivni zalezitost, na niz se podili vsichni hraci spolu s Panem
hry. Nize popsané metody jsou urc¢eny prave pro skupinovou tvorbu. Muzete s nimi tvofit postavy i jed-
notlivé, nicméné pfijdete tim o spoustu vyhod systému Fate.

Tvorba postavy sestava z nékolika jednoduchych kroka.

1. Uvedeni Panem hry

2. Zamysleni se nad postavami

3. Popis kazdé faze
a. V kazdé fazi si zvolte jeden aspekt
b. Utrat’te ¢tyfi dovednostni body

4. Ptidéleni bodu osudu

5. Volba cile postavy

Uvedeni Panem hry

Tvorba postavy zacne uvodem Pana hry, ktery si s
hraci promluvi o hfe samotné i o tom, co od ni ocekava.
PH by mél objasnit mnohé skutecnosti, napiiklad kolik
se odehraje fazi (viz nize). Pfedevsim by se vsak mél ujis-
tit, ze vSichni pochopi, v jakém Zanru a duchu se bude
hra odehravat. Kdyz budou vsichni hraci touzit po hfe
plné dvorskych intrik, a PH pfitom bude mit zalusk na
hru typu masokombinat, tak pravé toto je vhodna faze
k nalezeni né¢jakého kompromisu. Na zavér PH sdéli
hrac¢am vsechny informace, jez potfebuji znat jesté pfed
samotnou tvorbou.

Zamysleni se nad postavami

Hracum casto pomaha, kdyz si pfedem ujasni, jakou
postavu vlastné chtéji hrat. V prabéhu fazi se muaze vyfe-
$it spousta veci, a tak je lepsi zacit s jednoduchym kon-
ceptem a postupem tvorby na néj nabalovat dal$i myslen-
ky. Az si vSichni vymysli koncepty svych postav, mohou
si o nich navzdjem povedét (pokud jim to PH nezatrhne).
Nikdo se této diskuze nemusi povinné ucastnit. Vlastné

ani neni nutné promyslet si postavu predem. Nicméné

kdyZz to udélite a popovidate si s ostatnimi, ziskate tak HraABE PjoTR NASJEVIC
jasn¢jsi predstavu o tom, jak bude hra vypadat. PH se Hrdy oo
navic v predstihu dozvi, s jakou druzinou bude praco- Veteran -
vat. Slechtic O

Naladovost O



Faze

Tvorba postav probiha v n¢kolika fazich, jejichz pfesny pocet urci PH. Typicka hra miva od péti do
osmi fazi, ale to ¢islo muze byt vlastné jakékoliv. Faze znamena jisté ¢asové obdobi, v némz se odehraly
podstatné udalosti — délka tohoto obdob{ se vsak lisi hru od hry. Ve hie na stfedoskolské lovce nestvur
muze jedna faze znacit jeden $kolni rok, zatimco ve hfe na nesmrtelné sermife muze jedna faze trvat klid-
né¢ 50 let. At uz je faze dlouha jakkoliv, PH vzdy hraci popise, co se béhem zn{ zhruba odehralo, a hrac
podle toho rozhodne, co v tom obdobi d¢lala jeho postava.

Volba aspekt

Hrac si zvoli zpravidla jeden aspekt, ktery se vaze na udalosti v dané fazi a vyjadfuje né¢jakou dulezitou
charakteristiku postavy.

Pomoci aspektt se popisuji vSemozné charakteristiky postav. Do aspektt spadaji véci jako lidské vlast-
nosti (Silny, Slaby, Chytry, HouZevnaty, Rychly, Pomaly), vystizné popisy (Sarmantni, Diisledny, Pozorny,
Dramaticky), kariéry (Rytif, Zoldnét, Musketyr, Hrdlofez) a dokonce i vazby k hernimu svétu (Zbojnik
sherwoodsky, Zasvécenec modrého vétru, Sermifska akademie ve Fiodaru). Aspekty mohou byt kladné,
zaporné i dvousecné, nicmémeé vzdy by mély odrazet né¢jaky vyznacny rys postavy.

Kdy?z si hrac¢ zvoli novy aspekt, za¢ina na prvnim stupni. Ten se zapise takto:

O Rytit (s/usny)

V nasledujici fazi si muze vzit opét ten samy aspekt, ¢imz zvysi jeho stupen. Zapsalo by se to nasle-
dovné:

O O Rytit (dobry)

A tak dale...
O O O Rytit (vyborny)

PH stanovi maximalni mnozstvi stupnu, které je mozné investovat do jednoho aspektu. Standardnim
maximem je tolik stupnu, kolik ¢inf tfetina az polovina celkového poctu fazi.

Dovednostni body

Dovednostni body, jak nazev napovida, se pouzivaji pfedevsim k nakupovani dovednosti. Lze je vsak
investovat 1 do jinych zdroju, tzv. ,,specialit™ (viz Kapitola 5).

Nakup dovednostni

Za dovednosti body si muzete nakupovat nové dovednosti, nebo zlepsovat ty staré. Nova dovednost
stoji jeden bod a zacina na stupni primérny. Za kazdy dal$i investovany bod se jejf stupen o jedna zvysi
(naptiklad ze skusného na dobry nebo z vynikajiciho na nedostizny). Dovednosti se zpravidla voli z né¢jakého
seznamu (viz str. 63).

Az si hrac zvoli aspekt, dostane ¢tyfi body, za néz si nakoupi dovednosti, které néjak souviseji s uda-
lostmi dané faze. Kdyby tedy postava stravila jednu fazi rytifskym vycvikem, vhodné by bylo koupit si
dovednosti jako Serm, jizda na koni ¢i heraldika. Oproti tomu Skrtici vlasec nebo hackovani by nebyly
moc na misté (leda Ze by $lo o hodn¢ podivny rytifsky rad).

Dovednosti se popisuji podle stupnice pfidavnych jmen a standardné zacinaji na skabém stupni. Za
jeden bod si je zvysite na primérny stupen, za druhy bod na s/usny, za tieti na dobry a tak dale. Hraci mohou
v$echny ¢tyfi body utratit libovolnym zputsobem; existuje jen jedno omezeni: na niz$im stupni musite
vzdy mit alespon o jednu dovednost vice. To znamena, ze postava musi mit dvé siusné dovednosti, aby



mohla mit jednu dobrou (a k tém dvéma s/usnyn dovednostem bude zas potiebovat tii primeérnél). Tomuto
se — diky podobnosti — ¢asto pfezdiva ,,pyramida dovednosti“. Budete-li poslouchat vSechna pravidla,
pyramida bude ,,vyrovnana®. Pyramida musi byt vyrovnana na konci kazdé faze.

Cely tento proces opakujte zvlast’ v kazdé fazi.

Pohled na pyramidu

Napoprvé vam idea pyramidy muze pfipadat matouci. Nezoufejte, mame pro vas dobrou zpravu.
Pyramida je nejtézsi soucasti tohoto systému — az ji pochopite, zbytek pro vas bude hrackou.

Doporucujeme si v prub¢hu fazi zapisovat postup pomoci znacek. Pyramida tim bude na pohled
ptehlednéjsi.

O kousek dale najdete ukazkovou postavu (viz ,,Pifklad tvorby postavy* na stran¢ 7). Ta si v prvni fazi
nakoupila dovednosti Bylinkafstvi, Léceni, Ntz a Obezfetnost. To muzeme zapsat jako:

Bylinkarstvi v
Léceni v
NGz v
Obezfetnost v

V piisti fazi si koupi Blafovani s Kapsafstvim a zvysi stupen v Nozi a Lécent.

BylinkaFstvi v
Léceni 24
NGz vV
Obezfetnost 4
Blafovani v
Kapsarstvi v
V dalsi fazi Nuaz, Blafovani, Obezfetnost a Tichy pohyb.

Bylinkarstvi v
Léceni vV
NGz VvV
Obezretnost vV
Blafovani vV
Kapséarstvi v
Tichy pohyb v

Znacky nas upozornuji na problém. Mame celkem 3 vv a3 v —
coz je nevyrovnané. Misto Blafovani tak koupime radéji Skryvan:

Bylinkarstvi v
Léceni vV
NGz VvV
Obezfetnost vV
Blafovani v
Kapséarstvi v
Tichy pohyb v
Skryvani v

Diky znac¢kam také nemusite v kazdé fazi ménit pfidavna jména.
Misto toho zapiste pfidavna jména az nakonec, po secteni vsech
znacek. Pfifad’te jim hodnoty podle nasledujici tabulky:

1 Priimeérny
2 Stusny
3 Dobry KAPITAN DRESCO
4 Vyborny Poslani ooo
5 Vynikajici Sarmantni 0o
6 Nedo stizny HOI‘|I\./O’S'[ O
o Marnivy oo
7 Legenddrni



@

V prabéhu tvorby a pozdéji i zlepsovani postav (které je vlastné totéz co tvorba, akorat zpomalené) se mozna
pristihnete, Ze chcete zvednout néjakou svou dovednost na vyssi stupen, ale nem(zete, protoZze nemate dostatek
dovednosti na nizsich stupnich pyramidy.

Resenim je samoziejmé rozsifit zakladnu pyramidy nakoupenim novych dovednosti. Tim ziskate podporu pro
dodatecné dovednosti na vyssich drovnich.

Tato mechanika zdarné a efektivné znemoznuje dovednostem, aby pfilis rychle vyrostly na prilis vysoké stupné.
MozZna se vsak ptate: ,Jakou to ma logiku?” Nékteré z dovednosti, s jejichz pomoci rozsitite zakladnu, totiz nemusi
mit zdanlivé nic spolecného s dovednostmi, které se ,doopravdy” snazite vylepsit.

Jednou z hernich myslenek je, ze v urcité chvili se vyvoj oné vasi ,Spickové” dovednosti zpomali. Mozna se v
tuto chvili uz nedokazete dal zlepsovat, dosahli jste vrcholu svych sil. Tfeba je na case procistit si hlavu, chvili se
vénovat jinym vécem a poté se vratit zpét, s rozsifenymi obzory.

Dalsi moznosti je, ze v dané dovednosti se porad zlepsujete, i kdyz na stupnich se to zatim neprojevuje. Dava
to smysl. Stupnice privlastkl je ve Fate celkem hruba a kazdy stupen predstavuje v porovnani s tim predchozim
znacny krok vpred. Takze i kdyZz se neustale zlepsujete, neni to tak vyrazné, abyste postoupili na dalsi stupen
- prozatim. A Ze v priibéhu sbirite nové dovednosti? To jen znadi, Ze Cas stéle plyne. Cas, ktery je tim skute¢nym
pozadavkem pro vasi $pickovou dovednost.

No ale popravdé receno, vsechny dovednosti ziskané v ramci jedné faze (at' uz jde o tvorbu postavy, nebo o
postup smérem k cili postavy) by se mély tykat aspektu, ktery jste si pro danou fazi zvolili. Je vice nez pravdépo-
dobné, Ze spolu budou souviset vic nez... no... vic nez Serm a pleteni kosikd.

Dejme tomu, Ze nas zajima dovednost Serm. Existuje spousta dovednosti, které si mliZzete vzit, abyste svij serm
viditelné podporili. Napfiiklad:

Atletika

Kovarina

Obezretnost

Stit

Znalost Sermitskych skol

Dovednosti s jinymi zbranémi

Dovednost umoznujici néjaky manévr, ktery neni obsazen v Sermu

A tak dale. V takovychto chvilich byvaji dobrou volbou znalostni a profesni dovednosti, jelikoz zvysuji rozsah
védeéni vasi postavy a pfitom stale souvisi s dovednostt, jiz se snazite vylepsit.

Ale nenechte se mylit! Az budete studovat Serm u Hiroka, velmistra kendzutsu, a ten vas bude denodenné posi-
lat k fece plést kosiky, abyste si procvicili disciplinu a trpélivost - pak nerikejte, ze pleteni kosikl nemUze souviset

JAKTOZE PLETENi KOSiKU POMAHA MEMU SERMU?

Body osudu

Body osudu jsou body, které muze hrac utratit, a tim bud’ ziskat bonus k néjaké c¢innosti, nebo zasah-
nout do pifib¢hu hry. Na zac¢atku hry pfifadi PH kazdému hraci nékolik bodt osudus; jejich pocet vétsinou
odpovida poloviné poctu fazi. Podrobnosti v oddile ,,Body osudu® na strané 18.

Volba cile postavy

Nakonec by se hra¢ mél rozhodnout, jakym smérem bude jeho postava v budoucnu sméfovat. Podle
toho se zapise jeji cil, coz je jednoduse aspekt, ktery by hrac¢ rad ziskal pfist¢. Muaze se stat, ze hrace nic
nenapadne — to je v pofadku. Cile vsak PH pomahajf ujasnit si, o co hraci maji zajem. Blizs{ podrobnosti
viz ,,Postup a zlepsovani® na strané¢ 20.



Piiklad tvorby postavy

Uvedeni Panem hry

PH vysvétli, ze hra bude klasické fantasy v lehce méstském prostie-
di, s pouze drobatkem magie. Tvorba postav bude mit pét fazi.

Pihemysleni a diskutovani o postavach

Dana se rohodne hrat Sybilu, kterou chce pojmout tak trochu jako
sejdifku. Podrobnosti zatim nepromyslela.

Jednotlivé faze

Faze postupuji nasledujicim zptsobem:

1. faze

Tato faze shrnuje mnoho let a spada sem i Sybilino mladi ve ves-
ni¢ce jménem Simbul. Tehdy ji vychovavala mistni mastickarka, takze
Dana si voli aspekt ,,Bylinkarka® a dovednosti Bylinkafstvi, Lécen,
Nuz a Obezfetnost.

O Bylinkarka 1 slusna
Bylinkarstvi 4
Léceni v
NGz 4
Obezietnost v

2. faze

Sybila utece s potulnymi cikany a procestuje s nimi celou zem. Vez-
me si aspekt ,,Cikanka® a dovednosti Nuz, Blafovani, Kapsarstvi a

Léceni.

o Bylinkarka 1 slusna

o Cikanka 1 slusna
Bylinkarstvi 4
Léceni 4
NGz 44
Obezfetnost v
Blafovani v
Kapsarstvi v

3. faze

Sybila pokracuje ve svém cestovani s cikany, jimz déla lécitelku.
Vezme si dals$i stupen aspektu Cikanka a dovednostni body investuje
do Noze, Blafovani, Tichého pohybu a Skryvani.

o Bylinkarka 1 slusna

o o Cikanka 2 dobra
Bylinkarstvi v
Léceni 44
NGz VvV
Obezfetnost v
Blafovani 44
Kapséarstvi v
Skryvani v
Tichy pohyb v

o

SyBiLA
Aspekty
Bylinkarka O
Cikanka oo
Cechovni zlodégjka O
Stvanec O
Dovednosti
NGz vyborny
Blafovani dobré
Skryvani dobré
Kapsarstvi slusné
Lécenfi slusné
Obezietnost slusna
Bylinkarstvi priamérné
Otevirani zamka pramérné
Tichy pohyb prameérny
Zivot na ulici pramérny



4. faze
Sybila opusti cikany a vyda se do mésta, vstric zlod¢jské kariéte. Vstoupi do cechu zlodéju, vezme si
aspekt ,,Cechovni zlodéjka® a uci se dovednosti Otevirani zamku, Kapsafstvi, Blafovani a Skryvani.

o Bylinkarka 1 slusna

oo Cikanka 2 dobra

o Cechovni zlodéjka 1 slusna
Bylinkarstvi 4
Léceni vV
NGz VvV
Obezretnost v
Blafovani 244
Kapsarstvi vV
Skryvani vV
Tichy pohyb 4

Otevirani zamkd v
5. faze
Zanedlouho se Sybila dostane do sporu s cechem, kterému neodvadéla podil ze své kofisti, coz skonci

vypsanim odmény na jeji hlavu. Berte si aspekt ,,Stvanec™ a koupi si stupné v dovednostech Nz, Skrjva-
ni, Obezfetnost a Zivot na ulici.

o Bylinkarka 1 slusna
oo Cikanka 2 dobra
o Cechovni zlodéjka 1 slusna
o Stvanec slusny
Bylinkarstvi v
Léceni vV
NGz VY
Obezfetnost 24
Blafovani 4244
Kapsarstvi vV
Skryvani 244

Tichy pohyb v
Otevirani zamkd v
Zivot na ulici 4
Pan hry piidéli body osudu
Na zacatek hry da PH Sybile 3 body osudu. Jeji dokonceny denik si muzete prohlédnout na strané 7.



3. Samotné€ hrani

PRIKLAD STATICKE
ZKOUSKY

@

Zkouskv a Ulohy

Kdykoliv ve hfe FATE potiebuje postava piekonat néjakou obtiz-
nou pfekazku, zacnou se kutalet kostky. PH se nejprve rozhodne, jakym
zpusobem se problém bude fesit, a nakonec provede néjaké ovéreni.
Tim nejjednodussim a nejcastéjsim ovéfenim je staticka zkouska.

Statické zkousky

P1i statické zkousce zvoli PH obtiznost hodu, nacez si hrac vybere
pithodnou dovednost, hodi kostkou a porovna vysledek hodu s obtiz-
nosti (viz ,,Volba obtiznosti* na stran¢ 14). U jednoduchych ukola
musi celkovy soucet byt stejny nebo vyssi nez stanovena obtiznost.

V situacich, kdy potfebujete pouze poznat, zda postava uspéla, ¢i
neuspéla, vam tohle bude stacit. Jindy vsak nastanou chvile, kdy bude
hrat roli i mira aspéchu. V takovém piipadé proved'te statickou zkous-
ku stejné jak jindy, a navic porovnejte rozdil mezi tim, co vam padlo,
a tim, co vam padnout mélo. Tomuto rozdilu se fika mira uspéchu (v
pifipad¢ zdafeného hodu), nebo mira selhani (v pfipadé hodu nezda-
feného). Jelikoz 1 hod rovny obtiznosti je tispéch, muizete dosahnout 1
miry uspéchu 0.

Jednoduchym pravidlem je, ze ¢im vétsi je mira aspéchu, tim vice
se postave zadafilo. Konkrétni vysledky se lisi ptipad od ptipadu, zde
uvadime jen par prikladu:

Obstaravani informaci
Za kazdy stupen miry uspéchu jedna dulezita informace navic.
Fyzické cinnosti
Cim vy$s mira Gspéchu, s tim vétsi rychlosti & zruénosti byla
¢innost provedena.
Spolecenské interakce
Cim vy$s mira dspéchu, tim déle potrva dojem, kterj z vés
ostatn{ ziskajf.

Mira uspéchu se obecné déli takto:

MU Stupen Rozsah Trvani
0 Minimalni Zanedbatelny Okamzicek

1 Dostacujici Maly Chvile

2 Obstojny Stredni Celd scéna

3 Vyrazny Velky Celé sezeni

4 Perfektni Obrovsky Dlouhodobé

Finn utika dvojici méstskych
straznik. PH mu ozndmi, Ze na
ulici se vali né&jaké harampadi a
7e bude zapotiebi alespon slus-
ny dspéch v hodu na Skok, jestli
ho chce zdolat bez zpomaleni.
Finn ma dobrou dovednost Skok
a hodi @@@8, takze vysledek je
slusny... a také dostacujici.

@

Jeremy prcha pred tlupou roz-
zufenych upirG. Nastésti se ve
meésté vyzna lépe néz oni a ma
dobrou Znalost oblasti. Zeptd se
tehy PH, jestli jeho postavu nen-
apadd néjaké misto, kde by se
mobhla ukryt.

PH o tom chvili popfemysli a
rozhodne, ze se bude hazet sta-
tickd zkouska. Hledani né&jakého
mista ma obtiZnost pridmérnou,
ktera se pridanim specifickych
kritérii (tj. musi se tam dat dobre
ukryt) zvysi na slusnou. Jeremy
hodfi kostkou...

Kdyby vysledek hodu byl slus-
ny (mira dspéchu 0), kvalita dspé-
chu by byla minimalni. O néjakém
takovém misté by tedy Jeremy
védél a mél by i ponéti, kde ho
najit, ale hledani samotné by jesté
néjakou tu dobu trvalo.

P¥i dobrém hodu (mira dspé-
chu 1) bychom mu za jeden bodik
navic mohli dat néjakou dalezitou
informaci, napfiklad popis nej-
rychlejsi cesty k dkrytu.

Kdyby vsak Jeremy hodil
vyborny vysledek, dostal by dal-
i informaci, tfeba popis néjaké
zkratky nebo jesté jiné skryse.

HONEM, KDE SE
MUZU SCHOVAT?
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MozNosT: SouTEZ

Vétsina konfliktd mezi dvéma
postavami se fesi dynamicky (viz
dale). Presto vsak kdyz dva déla-
ji totéz, byva lepsi nechat obé
postavy hodit statickou zkous-
ku vaci stejné obtiznosti a poté
pouzit miru Uspéchu té postavy,
jiz se zadarilo lépe. Tento zplsob
se nejvice hodi v pfipadech, kdy
potfebujete védét, jak dobre si
jednotlivé postavy vedly. V pfipa-
dé shodného vysledku (kdy neni
vhodné hazet znovu) vyhrava ten,
kdo ma vyssi zakladni dovednost.

@

Finn a Cyrus hraji Sipky o to,
kdo zaplati pfisti rundu. Finn ma
dobrou dovednost s vrhacimi
zbranémi, kdezto Cyrus ji md jen
slusnou. Zasahnout terc je pramér-
né obtizné. Finn hodi C@EB,
tudiz ma dobry vysledek (mira
Uspéchu 2). Jenomze Cyrus hodi
QO®B, coz je vynikajici. Cyrus
vyhrédl a pfi popisovani scény to
vyzni tak, ze Finn sice uhral solid-
ni skore, jenze Cyrovi se podafilo
strefit bud stfed terce, nebo tii-
krat dvacet. Tak se zda, ze platit
bude Finn.

KDO PLATI PRISTE?
(STATICKA SOUTEZ)

10

Statické dlohy

Zatimco zkouska se da vyfesit jedinym hodem, alohy trvaji déle a
obvykle vyzaduji i vice hodu, nez bude dosazeno dostacujici (a vét-
sinou dost vysoké) miry uspéchu. K tomu tcelu se aspéchy zapisuji
pomoci stupnice, ktera vypada zhruba takto:

MU Stupen Stupnice Poznamky
0 Minimalni aa

1 Dostacujici ad

2 Obstojny |

3 Vyrazny aa

4 Kompletni J

Pokazdé, kdyz postava usp¢je v hodu, zaskrtnéte jedno policko s
piislusnou mirou uspéchu. Paklize uz jsou vsechna policka zaskrnu-
ta, zaskrtnéte jedno policko na nasledujicim stupni. Kdyby i tam byla
v$echna policka preskrtnuta, zaskrtnéte policko na dalsim stupni, ata-
kdale. Timto zpusobem muzete uspét bud’ tim, Zze nasbirate dostatek
malych aspéchu, nebo tim, ze rovnou dosahnete miry uspéchu 4 (nebo
jakékoliv jiné, kterou jste si pfedem stanovili).

Upravovani Gloh

S pomoci tohoto postupu muzete postavu nechat vyfezat pistoli z
kostky mydla, ale také sestavit model Prazského hradu ze sirek. A jak
je vidét, naroc¢nost raznych uloh se bude lisit. Kazda uloha se skla-
da z péti soucasti: z obtiznosti, slozitosti, rizikovosti, intervalu a doby
obnoveni.

ObtiZnost je cilova obtiznost, jiz musi hra¢ pfekonat. Je na miste
podotknout, ze nékdy muze obtiznost byt vysoka, jindy vsak nemusi.
Nekteré dlohy totiz nejsou ani tak obtizné, jako spis§ ¢asove narocné.

SloZitost urcuje pocet a rozmisténi policek v jednotlivych stupnich.
Standardné¢ vypada kazda stupnice asi jako ta ve vysSe zminéném pfi-
kladu. Velmi jednoduché tlohy mohou mit méné policek, slozité dlohy
jich zas budou mit vice. Policka pfitom nemusi byt rozmisténa rov-
nomérné — misto toho muzou tvofit tfeba pyramidu nebo obracenou
pyramidu. Nerovnomérné rozmisténi policek 1ze dobfe vyuzit v situa-
cich, kdy kazdy stupen zpusobuje néjaky efekt. Napifklad PH vytvoii
stupnici, podle niz mohou postavy sbirat drby v n¢jakém mesté. Na
stupni obstoyny udéla spoustu policek a fekne si, ze kdykoliv postavy
jedno z nich zaskrtnout, dozveédi se novi drb.

Rizikovost znaci, jaké nasledky ma neuspésny hod. Ne kazda uloha
je nutné rizikova, ale vétsina z nich bude mit v rukavu alespon néjakou
nepifjemnou situaci pro pfipad, kdyby hra¢ hodil miru selhani 3 nebo
4. Rizikovost se nejcastéji pouziva k odebirani uspéchti — standardné
hod s urcitou mirou selhani zrusf zaskrtnuti jednoho policka na stejné



@

PH si pripravil nékolik drb(, jez se Suskaji po ulicich Alverada, a sestavil
z nich dlohu. Obtiznost stanovi na dobrou a pouzivat se budou dovednos-
ti Zivot na ulici nebo Kontaktovani. Pfipraveno je celkem 10 drbii a jedno
tajemstvi, a tak PH sestavi stupnici s dirazem na stupné obstojny a vyraz-
ny, kde za kazdé policko sdéli jeden drb. Poté se zamysli nad rizikovosti
- nedspéch nema jak ovlivnit predchozi Gspéchy, tézko totiz sebere hractim
informace, které uz si vyslechli. Misto toho vymysli PH zvlastni situaci: pfi
mite selhani 3 (coz by byl spatny vysledek) postava nékoho urazi a bude
prepadena pobudy. Nakonec PH rozhodne, ze interval bude jednou denné
- to znaci, Ze postavy vyrazi ven a stravi den hledanim informaci. A jelikoz
novinky rychle starnou, za kazdy tyden, kdy se hraci této dloze nebudou
vénovat, se obnovi jedno policko.

Co SE SUSKA?

MU Stupnice ~ Poznamky

d Slusné obtiznost
4

] Nepravdivé drby
OO0O0O0 Uzitecné drby

| Tajemstvi (pom(ize v pribéhu)

A W = O

Rizikovost: pfi mife nedspéchu 3 bude postava prepadena
Interval: jednou denné
Obnovent: 1 policko tydné

mife aspéchu (pokud na tomto stupni nebude zadné zaskrtnuté polic-
ko, podivejte se na nasledujici stupen, atd.). U vice rizikovych dloh
muze selhani odebrat jeden uspéch na nejvyssim stupni, a nebo rov-
nou zmafit celou ulohu tak, ze bude nutné zacit odznovu. No a nako-
nec — rizikovost nemusi nutné odebirat uspéchy, ale mize zpusobovat
n¢jaké jiné problémy.

Interval jednoduse 1ika, jak casto je mozné provést novy hod.

Obnoveni méfi, jak rychle se policka sama od sebe obnovuji. Pro
jednoduchost se obnoveni ¢asto zapisuje spolecné s intervalem.

Ulohy se nejvice hodi ke zniroznéni obtiznych probléma, niko-
liv téch umornych a dlouhotrvajicich. Diky nim je mozné postupné
nasbirat velké miry aspéchu a tim dosahnout jinak nemoznych vysled-
kt. Ulohy vsak neni p#ilis vhodné pouzivat v situacich, kdy jde jen o
dlouhou, opakujici se, stereotypni praci — napiiklad kdyz se stavi dam.
V takovychto situacich radéji pouzijte nékolik statickych zkousek a
jednoduse pocitejte uspéchy, dokud jich nebude potfebné mnozstvi...
a mozna pfidejte bonus, kdyz padne vysoka mira aspéchu.

Problém s ulohami spociva v tom, Ze mohou pferist v néco nesku-
tecné nudného — obzvlast’, kdyz vyzaduji spoustu hoda. Pantim hry
proto doporucujeme, aby intervaly byly co mozna nejdelsi (v rozum-
nych mezich), protoze tim se vyhnete masivnim hazecim orgiim.

VYZKUMNA SKUPINA
(STATICKA ULOHA)

@

Skupinka c¢arodéjovych ucn
musi nalézt jisté mocné kouzlo,
jez by slo pouzit proti zlému cCer-
noknéznikovi, ktery uvéznil jejich
mistra.

PH se rozhodne, Ze obtiz-
nost nalezeni takového kouz-
la je vybornda a ze kdyz budou
ucni spolupracovat, nakonec to
kouzlo preci jen objevi, prelozi
a sezenou vse potiebné k jeho
seslani. ldealni situace k pouzi-
ti dlohy. Uc¢ni budou pokazdé
hazet na dovednost Vyzkum
proti vyborné obtiznosti a jejich
dspéchy se budou tak dlouho
sCitat, az se jim nakonec zadafi.
PH rozhodne, ze bude zapotiebi
alespon vyrazny uspéch. Také jej
napadne, Ze prace v tymu se sil-
né vyplaci - protoze spoluprace
je namétem celé hry - a proto
umisti na kazdy stupen jen jedno
policko.

Na kousek papiru si posléze
napise:

Minimdalni [
Dostacujici  [_]
Obstojny [
Vyrazny |

Kazdy ucen si hodi, PH se
podiva na dosazené miry Udspé-
chu a zaskrtne vSechna potrebna
policka. Béhem nékolika hodin se
tak u¢ntm podari odhalit tajem-
stvi Grynokova mocného kopi.
Nervézné doufaji, ze jim to bude
stacit...

w N = O
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@ STRECHA NAD HLAVOU

Dan se rozhodne postavit si
chaloupku. Ma uz pripravené
planky, nafadi i material a ted uz
jen staci pustit se do prace. PH
rozhodne, Ze stavba domku je
ukol hodny profesionala, a stano-
vi obtiznost na dobrou. Nastésti
je Dan vyborny Kutil. PH rozhod-
ne, ze celd stavba potrva zhruba
8 tydnt, kdyz se nic nepokazi.
Za kazdy bod miry dspéchu se
odecte jeden den a za kazdy bod
miry selhani se jeden den pricte
(a k tomu jesté dalsi tyden navic
kvlli zmarené praci). Nakonec
si hra¢ jednou jedinkrat hodi a
mUZe se zas vénovat jinym, mno-
hem zajimavéjsim vécem.

@ JEDNODUCHA

DYNAMICKA ZKOUSKA

Finn (Sprint: dobry) a rozzu-
feny strazny (Sprint: prdmérny)
se zenou ke dvefim. Oba si hodi
kostkou a Finnovi padne BB88,
tedy slusny vysledek. Straznému
padne GES®, primérny vysle-
dek. Finn vyhrava a vyfiti se dvei-
mi ven.
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Dvnhamické hody

Statické hody bohat¢ dostacuji v situacich, kdy postava nema zad-
nou pfimou konkurenci. Casto vSak ve hfe narazite na konflikty mezi
ruznymi postavami. V takovych pifipadech hazi kostkou ob¢ strany a

[93

vysledky jejich hodu se porovnavaji.

Dynamické zKousky

Stejné jako u statickych hodu, 1 u téch dynamickych vam bude n¢kdy
stacit jen vysledek. Nadejdou vsak i chvile, kdy bude hrat roli presna
mira uspéchu ¢i selhani. A prave v takovych pfipadech provedte dyna-
mickou zkousku a vysledek porovnejte s tabulkou:

MU Stupen Rozsah Trvani
0 Minimalni Zanedbatelny Okamzicek

1 Dostacujici Maly Chvile

2-4 | Obstojny Strednf Cela scéna

5-6 | Vyrazny Velky Celé sezeni
7+ | Perfektni Obrovsky Dlouhodobé

Pozorny ¢tenaf si povsimne, ze tato tabulka je prakticky totozna s
tabulkou statickych zkousek, akorat ze ¢isla ve sloupci ,,mira tuspéchu®
se lisf.

Nac ten rozdil?

Zajimavy na Fudge kostkach je fakt, ze sttedovou hodnotou je 0, a
proto nezalezi na tom, jestli haz{ hra¢ nebo PH, ale jen na tom, kolika
kostkami se hazi. Kdyz jak hrac, tak PH hodi{ ¢tyfmi kostkami, kazdy
z nich maze dosahnout vysledkt od -4 po +4. Celkovy rozptyl obou
hodut je tedy od -8 do +8.

Prakticky to znamena, Ze pfi hazeni dvéma sadami kostek dosta-
neme mnohem S$irsi skalu vysledkti nez pfi hazeni jednou sadou. A
protoze kostky se zdvojnasobily, zdvojnasobime i hodnoty v tabulce.
Alespon teoreticky. Kdybychom chtéli byt zcela pfesni, museli bychom
kazdému stupni dat 2 ¢isla (0, 1-2, 3-4, 5-6, atd.). My jsme vsak po zku-
Senostech z testovani radéji rozsifili stupen obstojny — obstojné vysledky
by mély byt takovym ,,stfednim® uspéchem, a hfe jen pomuze, kdyz
jich bude trochu vic. A popravdé feceno, my jsme vlastné nejprve
vymysleli dynamickou tabulku a teprve na jejim zaklad¢ jsme sestavili
tu statickou.

Ale stejné jako u mnoha jinych zalezitost, i zde zalezi pfedevsim na
osobnim vkusu. Jestli-si potrpite na symetrii, klidn¢ zménte stupné na
1-2, 3-4, atd. Hfe tim nijak neublizite.

Dynamicke Glohy

I dynamické ulohy se velmi podobaji statickym uloham. Pii jejich
vytvafeni se pouzivaji stejné metody jako pii vytvafeni statickych uloh
(viz sekce ,,Upravovani tloh“ na str. 10 a jeji podsekce Obtiznost,



SACHOVA PARTIE
(DYNAMICKA ULOHA)

@

Dva Sachovi velmistfi, Louis a Ferdinand, hraji napinavy zapas, na nemz
kvali kralovniné riskantni sazce visi osud celého kralovstvi.

PH by rad u hry vystupnoval napéti, a tak se rozhodne, Ze cilem obou
postav je dat Sach mat té druhé. Sepise si tedy dvé totozné tlohové stupnice,
pro kazdého hrace jednu, které budou vyjadrovat obtiznost hry a zaroven i
situaci na Sachové desce.

MU Stupnice Poznamky
0 aaaa
OOd3  Vyhozen pésec
1 O Jezddi a strelci (-1 na pFisti hod)
2-4 L VéZe (-1 po zbytek hry)
5-6 | Dama (-2 po zbytek hry)
7+ | Kral (Sach mat)

Rizikovost: zadna
Interval: kazdy hod znamena par minut hry, ¢ili nékolik tahd
Obnoveni: zadné

PRUBEH HRY

Kazda série hodt nema reprezentovat jeden tah ve hre, nybrz jeden
vyznamny okamzik, k némuz se hraci mohli nékolik tahd propracovavat. PH
dale propracuje postihy za ztracené figurky: po zaskrtnuti stredniho policka
dostane hrac postih -1 po zbytek hry. Vyhozeni damy je velka ztrata a postih
-2 az do konce hry. Malé ztraty si vyzaduji drobnou zménu strategie, takze
davaji také postih -1, ale jen na pristi hod.

Hraci zacnou hazet.

PFi prvni vymeéné dosahne Louis stredniho tdspéchu (mira 2), coz PH popi-
Se tak, ze sebral jednu z Ferdinandovych vézi. V tak brzké fazi hry je to
pro Ferdinanda nepfizniva ztrata, ktera mu privodi postih -1 po zbytek hry.
Smdla.

Poté dopadnou hody Ferdinanda i Louise remizou. PH rozhodne, zZe si
po kratkém manévrovani vymeénili pésce, a kazdému z nich odskrtne jedno
policko nejnizsiho stupné.

V nasledujicim kole ma Ferdinand porad jesté postih -1. Louis ma navic
ohromné stésti pri hodu, zatimco Ferdinand nehodi nic moc. Louis jej predci
0 pét stupnd, sebere mu damu a zvysi mu tim postih o dalsi -2.

Nastava posledni vymeéna, protoZe Louisovo Stésti a Ferdinandovy posti-
hy se tak Sikovné nascitaly, Ze Louis opét dosahl miry dspéchu 5. Jelikoz vsak
na tomto stupni uz jsou vSechna policka zaskrtnutd, musi zaskrtnout policko
vyssi... a to je Sach mat. Louis vyhrava hru.

Slozitost, Rizikovost, Interval a Obnoveni). Jedinym rozdilem jsou
opét jina cisla ve sloupci ,,mira uspéchu®.

Pomoci dynamickych dloh lze ztvarnit témét jakoukoliv soutéz
¢i zapas, od zavodu v béhu, pfes debatu az po Sermifské utkani (viz
,»oouboj na stran¢ 30).

Dynamické tlohy Ize také vyuzit tehdy, kdy postava provadi néjakou
¢innost, kterou muze ovlivnit mnoho nahodnych faktoru. I kdyz nebu-
de soupefit s zadnou postavou, Vypravéc si muze hodit proti ni za ony
nahodné faktory. V takovém piipad¢ se hod bere jako dynamicky.

o

Dva dvorané prichazeji pred
kréle zadat o laskavost. Oba dva
si predem Zzjistili par informaci a
védi, ze kral ma slabost pro oblec-
ky a modni vystielky. A tak se nasi
dvorané pokusi pfitahnout jeho
kralovskou pozornost.

Tohle je situace, kdy se bud
zadafi, a nebo ne, takze PH ji
bude bréat jako zkousku. A jeli-
koz se snazi oba dva dvorani a
oba budou i hizet, zkouska to je
dynamicka.

Kazda postava si hodi na svou
dovednost Modni cit. Hiram ma
slusny vysledek, ovsem Gustav
rovnou vynikajici. Gustavova mira
dspéchu je 3, coz je obstojna
(mira 2-4) vyhra nad Hiramem.
Gustav si hravé ziska kralovu
pozornost a sotva se nadéje, uz
se mu dostane audience.

Kpo z koHO?
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SRANDICKY §
TERMINOLOGII

Q

V hernim designu se casto
setkdvame s posetilou snahou
vymyslet si nové terminy, jenom
aby se hra odligila od ostatnich.
My se usilovné snazime nic tako-
vého nedélat, ale i tak vam mohou
terminy ,staticky” a ,dynamicky”
pripadat zvlastni. V nékterych
systémech se témto hodam fika
hody ,konkurencni” a ,nekonku-
rencni“. My jsme zvolili tu svou
terminologii proto, ze nam pfipa-
dala presnéjsi (nékteré dynamic-
ké hody nemusi mit konkurenci)
a protoze znéla lépe.
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Ve zkratce

Kazdy hod je jednoho ze ¢tyf typu: statiska zkouska, statickd tloha,
dynamicka zkouska nebo dynamicka dloha. Pii statickych hodech hazi
pouze hrac, pfi téch dynamickych hazi hra¢ i PH. Zkousky se vyfesi
jedinym hodem, zatimco tlohy ¢asto vyzaduji hodu nékolik.

Staticka Dynamicka
Zkouska Hazi jen hrac, jediny|Hazi hrac¢ i PH, jediny
hod. hod.
Uloha Hazi jen hra¢, nékolik | Hazi hrac¢ i PH, nékolik
hodd. hod.

Volba obtiznosti

Nasledujici voditka by méla pomoci PH pii volbé obtiznosti jed-
notlivych hodu. Je dulezité zminit, ze u mnoha hodu je volba obtiznos-

ti jen zacatkem. Spousta situaci je totiz dlohami, nikoliv zkouskami, a
vyzaduje n¢kolik uspésnych hodu.

Vvchodiska pro obtiZnost

Zakladnim pfedpokladem pro vSechny nasledujici obtiznosti je,
ze dovednost na wynikajicin stupni piedstavuje nejvyssi dosazitelnou
hranici pro bézného clovéka. Stupné nad vynikajici uz jsou doménou
nadlidskych hrdint a legend (kdo by to byl fekl...). Avsak ne v kazdé
hfe tohle bude platit. Pokud tedy posunute strop dovednosti nahoru ¢i
dolu, posurite stejnym zptsobem i nasledujici obtiznosti.

Zanedbatelna obtiZnost (Spatnd) — Tyto cinnosti hravé zvlad-
ne kazdy, kdo ma alespont minimim potfebnych znalosti ¢i télesnych
schopnosti. Téméf nikdy by se nemélo hazet.

Priklady: Nastartovat auto, zapnout elektricky pfistroj, vylézt po zebfi-
ku, vlézt do bazénu, precist si titulky novin, pochopit pointu televizni-
ho skece, uprazit si popcorn v mikrovince.

Jednoduché ukoly (s/abé) — Prave toto je obtiznost vétsiny ukola,

s nimiz se kazdodenné setkavaji bézni lidé. Jsou to takové ty vyzvy,

které, pokud jste aspon trochu sikovni, pfekonate bez vétsich stresu
a obtizi.

Priklady: Ridit auto v desti, vyhledat néco na Googlu nebo v encyklo-

pedii, naprogramovat napis ,Nazdar, svété”, vylézt po zauzlovaném
lané, osetfit popaleninu prvniho stupné (tfeba od slunicka), zonglovat
tfemi micky, hrat na hudebni nastroj aspon tak, aby to neplasilo zvi-
fata, chytit mi¢, napsat obchodni dopis, nasednout na koné, skocit
do bazénu ze skokanku, varit podle receptu, nabit pistoli, rozdélat

taborak.

Vsedni akoly (primeérné) —Jde o tkoly, které by predstavovaly vyzvu
pro bézného clovéka, ale které nedélaji zadné potize expertim a profe-
sionalum. Clov¢k s minimalnimi dovednostmi tento kol sice s velkym



usilym zvladne, ale na pravidelné opakovani nema.
Priklady: Podélné parkovani, kdyz méte asi jen tficet ¢isel mista, vyhle-
dat néco neobvyklého v knihovné, vylézt po popraskané kamenné
zdi, provést oZivovani ¢lovéka, nainstalovat Linux, Zonglovat se Ctyfmi
micky, hrat na hudebni nastroj v pochodujici kapele, zachranit tonou-
ciho v klidné vodé, zafixovat zlomenou ruku, vykopat studnu, stah-
nout zvite z kiZze, zasit Saty, varit z hlavy.

ObtizZné ukoly (siusné) — Tyto dkoly uz jsou prakticky mimo dosah
schopnosti bézného clovéka. Jde o tak slozité zalezitosti, ze snad nikdo
se do nich nepousti bez patficné piipravy.

Priklady: Provést jednoduchou operaci, prestavit motor auta, vylézt

po sténé utesu, zonglovat s nozi, postavit dam, pilotovat malé leta-
dlo.

Zavratné ukoly (dobré) — Dokonce i zkuSeni profesionalové se
takovychto tkold obavaji, a obycejny clovék muze klidné prozit cely
svyj zivot a nikdy na nic podobného nenarazit. Zvladnout takovyto
ukol uz vyzaduje usilovny trénink nebo pfirozeny talent (nebo oboji).

Priklady: Pilotovat stihacku, operovat zivé srdce, vylézt po sténé budo-
vy, vafit pro luxusni restauraci, navrhnout kancelarskou budovu.

Hrozivé ukoly (vjborné) — Jen ti nejlepsi z nejlepsich se pokusi o
neéco takového. Na celém svéte existuje jen nekolik lidi, kteff by tako-
vou véc zvladli bez mrknutf oka.

Priklady: Transplantovat nékolik organt najednou, zdolat Mount Eve-
rest, délat solistku v londynské filharmonii, vymyslet novy programova-
ci jazyk, vafit pro nejlepsi restauraci na svété, byt jako Jackie Chan.

Téméf nemozné ukoly (vynikajici) — Na tomto stupni uz muzete
konat takové kousky, které rozsiif lidské nahledy na danou problema-
tiku.

Priklady: Vymyslet zcela nové odvétvi védy, slozit mistrovské dilo.

Rozdéleni obtiZnosti

Q

Na zavér snad chybi fict -
volit obtiznosti je spise uméni nez
véda. Mizeme vam dat voditka
pro vSechny mozné situace, ale
kazdy PH se dfive Ci pozdéji
dostane do situace, kdy si bude
muset poradit sam. V takovych
chvilich ma clovék casto nutkani
listovat nékolik minut pravidly,
dokud nenajde néco, co mu pora-
di - ZA KAZDOU CENU TOMU
NUTKANI ODOLEJTE! My jsme
tuhle knihu napsali a zarucujeme
vam, Ze to v ni stejné nenajdete.
Davérujte si a rozhodnéte sami. A
nebo vyzkousejte jeden z téchto
figla.

Kdyz si nevite rady, nechejte
se vést hracovymi stupni doved-
nosti. Kdyz vite, na jakém stupni
ta ktera dovednost je, mulzete
nastavit obtiznost tak, aby byla
pfiméfenou vyzvou (u jednodu-
ché cinnosti nastavte obtiznost o
jedna nebo dva stupné lehci, nez
je nevyssi dovednost v druzing, u
téch tézkych klidné na stupen o
jeden nebo dva vyssi, nez je nej-
vys$si dovednost v druzing).

A posledni trik - kdyz nevite,
jakd ma byt obtiZznost, nechej-
te prosté hrace hodit. Jestli hodi
hodné dobfe nebo hodné $patné,
problém se za vas vyresi sam.

VOLBA OBTiZNOSTI

Obtiznost Lezeni Zdravotnictvi Rizeni Zalesactvi
Slaba Vylézt po Zebriku. Obvazat sram. Ridit auto. Rozdélat taborak.
Priimérna Vylézt po Zaskrtit silné Ridit auto v desti. Postavit pristieSek

zauzlovaném lané. | krvaceni. pred destém.
Slusna Vylézt po kamenné | Zasit hlubokou ranu. | Ridit auto ve Najit v lese pitnou
sténé s Uchyty pro vichfici. vodu.
dlané.
Dobra Vylézt po kamenné | Chirurgicky osetfit Ridit auto ve vysoké | Najit v pousti pitnou
sténé s lchyty pro vaznou bodnou rychlosti ve vichfici. | vodu.
prsty. ranu.
Vyborna Vylézt po dtesu bez | Chirurgicky osetfit Ridit auto na zévo- | Pfezit tyden v pousti
nacinf. proraZenou plici. dech po okruhu. bez zasob.
Vynikajici Vylézt po dtesu bez | Chirurgicky prisit Délat s autem filmo- | Zit mezi vlky jako
nacini a jesté v desti. | odseknutou konce- | vého kaskadéra. ¢len smecky.
tinu.
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Bob, mluvici lebka
Povinnost

Rytit

Sebevrazedné sklony
Silny

Slaby

Tirrinelliho Sermitska skola

@

Cyrus se zapletl do hospod-
ské rvacky a hodil si S 20@ (-3).
Rozbita ldhev na cesté k jeho obli-
¢eji nevypada moc slibné, proto
si odskrtne policko z aspektu
Rvac a zkusi soupefi zasadit jed-
nu ranu pod pas. Zopakuje cely
hod a dostanc @ @8 (-1). Lepsi,
ale porad to nestaci - jeho pro-
tivnik uz tenhle $pinavy trik znal.
Cyrus odskrtne dalsi okénko Rva-
Ce, popise to jako hozeni Zidle na
protivnika a otoc¢i jednu kostku @
na 8. To zméni vysledek z @8
80 (1) na @G@A (+1), coZ na
zachranu pred plastikou staci.

UKAZKOVE ASPEKTY

OPAKOVANIi HODU
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4. Aspekty

Aspekty znazornuji ty rysy postavy, které nejsou popsany v jejich
dovednostech. Patfi mezi né véci jako prednosti a slabiny postavy,
jejich fyzické vlastnosti nebo i vlivni kamaradi.

Presna funkce aspektt v konkrétni hie zavisi na preferencich hraca.
Ve své nejjednodussi podobé predstavuji aspekty dramatickou nahra-
du tradi¢nich vlastnosti, jakymi jsou tfeba sila ¢i inteligence. Vyuzity
naplno mohou aspekty reprezentovat vazby postavy k hernimu svétu
takovym zpusobem, ktery se pfimo projevi ve hfe.

Pouzivani aspekt(

Aspekty lze pouzivat vice zpusoby, nejbéznéjsim je zopakovani
hodu. Vzdy, kdyz hrac¢ provede hod souvisejici s néjakym aspektem
(napfiklad ma aspekt Rytif a hazi si pfi turnajovém klani, nebo boju-
je mecem u ma aspekt Silny), mize popsat, jakym zptisobem aspekt
pomiize jeho postave, odskrtnout si jedno policko aspektu a:

1. Vzit vSechny ¢tyfi kostky a hodit si znovu
2. Vybrat si jednu kostku a zménit jeji hodnotu na &@.

Diky tomu se muzete zachranit pfed pfiSernym hodem a znovu si
jej zopakovat. Ale také muzete hod opakovat tak dlouho, dokud nedo-
sahnete skute¢né dobrého vysledku. I to je v pofadku — pokud hra¢
barvite popise kazdé pouziti aspektu, bude to hodné dramaticky hod.

Po zopakovani hodu si musite ponechat vysledek nového hodu,
nemuzete se vratit k pfedchozimu vysledku. Nic vam vs$ak nebrani
zopakovat hod jeste jednou.

Tomuto odskrtnuti policka a pouziti aspektu se fika pozitivni vyvo-
lan{ aspektu.

Jak siln€ jsou aspekty?

Systém vychazi z pfedpokladu, Ze aspekty jsou vzacné a silné. Moz-
nost zmeény jakékoliv kostky na & je velmi mocna a predvidatelna. Je
na zvazeni PH, zda nebude chtit oslabit uc¢inky aspektt — kvuli vyrov-
nanosti, hernimu zanru, nebo zkratka proto, Ze ve hfe se pouziva neo-
bycejné mnoho aspektu (viz ,,Volné aspekty* na strané 29).

Na vybér mate nékolik moznosti. Navrhujeme ponechat bod 1
(vezméte vsechny ctyfi kostky a zopakujte hod), ale bod 2 (vyberte
jednu kostku a zmeénte jeji hodnotu na &) Ize nahradit jednou z nasle-
dujicich moznosti:

1. Vyberte jednu kostku hodnoty 8 a zméiite ji na 6.
2. Vyberte jednu kostku hodnoty B a zmeénte ji na &@.
3. Vyberte jednu kostku a zvyste jeji hodnotu o jeden krok
(tedy @ na @ nebo @ na @).
4. Vyberte jednu kostku a hod’te s ni znovu.
5 Nic (je povoleno jen zopakovat cely hod).
* Toto je hodné oblibend volba, zejména u ,,realistickych* her.



Dalsi vvuZiti aspekt(

PH musi mit na paméti, ze aspekty poskytuji také pasivni vyhody.
Postava s aspektem Silny je ze své podstaty silnéjsi nez nékdo bez
tohoto aspektu a Pomald postava zkratka nebéhd zrovna rychle. Ve
vyjimeénych pfipadech lze na aspekt dokonce i hazet - mechanicky je
to totozné s hodem na dovednost.

Aspekt lze také vyvolat pro efekt. Hra¢ tak smi pouzit aspekt k zfs-
kani patficné vyhody, ktera neni spojena s hodem. Napiiklad odskrtne
policko aspektu ,,Bohaty* a opatii si luxusni ubytovani, nebo tfeba
odskrtne policko z aspektu ,,Cirkev®, aby jeho cirkev méla v daném
mésté néjaké cleny. Toto vyuziti aspektt podléhd stejnym omezenim
jako pouzivani bodu osudu pro nahodné efekty (viz ,,Jak velkou moc
dat hracam?* na stran¢ 18).

Dalsim obvyklym pouzitim aspektt je nedobrovolné (negativni)
vyvolani. Provadi je PH, kdykoliv usoudji, ze aspekt postavy je v rozpo-
ru s provadénou ¢innosti nebo ze by mohl nepfiznivé ovlivnit situaci.
V takovych situacich PH ohlasi negativni vyvolani aspektu (ale policko
se neodskrtava) a hra¢ ma dvé moznosti: jednat v souladu s aspektem
a ziskat tolik bodt osudu, jaky je stupen aspektu, nebo zaplatit stejny
pocet bodu osudu a aspekt neposlechnout.

Obnovovani aspektd

Aspekty jsou pifbé¢hova pomucka a funguji na pfibéhové casové
ose. Kvuli k tomu se jejich zaskrtnuta policka obnovuji pfi vhodnych
pfestavkach ve vypravéni, obycejné mezi jednotlivymi hernimi sezeni-
mi. Pokud PH nestanov{ jinak, policka aspektt se obnovi na zacatku
kazdého sezeni.

Jak casto obnovovat aspekty?

Ve vychozim nastaveni systému se aspekty obnovuji na zacat-
ku kazdého hernfho sezeni. Rozhodné to vsak neni jedina moznost.
Aspekty je mozné obnovovat:

. na konci kazdé scény

. kazdy den

. pfi odpocinku postav

. v kterémkoliv dalezitém bodé pifb¢hu

Zména frekvence obnovovani{ aspektt se jisté projevi na stylu hry.
Castéjél’ obnovovani prospiva ,,hrdinskym* hram, kde postavy pravi-
delné konaji pozoruhodné skutky. Klidné s nastavenim experimentuj-
te, jedin¢ tak nejlépe naleznete polohu, ktera vasi he sedi nejlépe.

M¢jte na zfeteli, ze ¢im vic aspekt postavy maji, tim méné casto je
nutné je obnovovat. Postavy s mnoha aspekty je nepotfebuji obnovo-
vat tak casto.

@

V hororové ladéné hre se utka
Magor s upirem skryvajicim se na
Cerpaci stanici. Postava si odskrt-
ne policko aspektu ,Smradlavy”
a vysvétli, jak si vsichni najednou
uvédomili, ze obvykly puch roz-
kladu byl nahrazen zapachem
benzinu. Pak Magor skrtne svym
zipem a oba s upirem vzplanou.

o)

Cyrus se musi rozhodnout,
zda se postavi ¢elem dtocici hor-
dé, nebo zda skoci na koné a uje-
de do bezpeci. PH posoudri situ-
aci a fekne si, ze tohle je presné
ta prava chvile pro vyvolani Cyro-
va aspektu Sebevrazedné sklo-
ny. Cyrus ma dva stupné tohoto
aspektu, ma tedy na vybranou -
muUze zaplatit PH dva body osudu
a jit proti své prirozenosti, nebo
zUstat a bojovat, za coz ho PH
odméni dvéma body osudu.

Ne kazda situace je takto
vyhrocena. Cyrav partner Finn ma
jeden stupen aspektu Chmatak a
hrozné ho svrbi prsty na Slechtic-
kém plese, kde by si mohl snadno
pomoci k par cennym drobnos-
tem. Maze pokuseni vzdorovat
zaplacenim bodu osudu, nebo
muze povolit své natufe a bod
osudu obdrzet (avsak také risko-
vat pristizeni).

Co JE TO ZA SMRAD?

NEDOBROVOLNE
VYVOLANI ASPEKTU

17



Boby osubu
A NAHODA

@

Finn prcha pred vrahy, ktefi
narusili prébéh noblesniho vecir-
ku. O sv(j jediny naz prisel, a tak
se pfi béhu chodbami rozhlizi
po n&jaké zbrani. V tomto oka-
mziku ma PH nékolik moznosti.
Zaprvé, pokud uz predtim popsal
vilu jako diim lovce nebo vojaka
(kde budou stény plné vystave-
nych zbrani), PH prosté fekne, ze
zbrané jsou po ruce. Nebo jako
druhou moznost maize nechat
Finna zbran nalézt po vynaloZeni
usili (dovednosti) a ¢asu. Posledni
moznosti je, ze hrac¢ Finna utrati
bod osudu za uvéritelnou nahodu
a narazi na ngjakou vystavenou
zbran ¢i na opilého hejska, jemuz
snadno uzme jeho kord.
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Vvladéni aspektd

Aspekty jsou navrzeny tak, aby postava méla v dualezitych chvi-
lich nejlepsi vysledky. Cim vic aspekti postava bude mit, tim ¢astéji
se ji bude dafit. Z toho pfirozené vyplyva, ze pokud se zméni pocet,
pouzitelnost a ¢etnost pouziti aspekti, postava bude dosahovat nejlep-
sich vysledkt vice ¢i méné casto.

Pfi upravovani aspektt hraje roli vice prvka. Tti hlavni ukazatele
jsou:

1. Kolik aspektt postava ma.
2. Jak silné jsou aspekty.
3. Jak casto se aspekty obnovuji.

Nastaveni téchto prvka ma na hru velky vliv. Neexistuje zadné
,»spravné® nastaveni, takze uvedena pravidla berte spi§ jako vychozi
nastaveni nez jako kodex.

Body osudu

Body osudu mohou hraci pouzivat mnoha zpusoby, nejen pro
odvraceni negativniho vyvolani aspektu.

Hra¢ muze utratit bod osudu a ziskat +1 k jakémukoliv hodu. Bod
lze utratit pfed hodem, nebo po ném, dokonce i po vyvolani libovol-
ného mnozstvi apekta. Takto lze utratit jen jeden bod osudu, pokud
neni zrusen (viz nize). Toto je také jediny zpusob, jak lze dosiahnout
hodu +5.

Hraci mohou také utratit bod osudu za ziskani ¢astecné kontroly
nad dé¢jem. Obvykle se to vyuziva napifklad k nalezeni potfebného
pfedmétu, k tomu, aby postava méla znamého v urcitém mésté, nebo
k vstupu do cizi scény v tom pravém okamziku. Toto pravidlo v pod-
staté¢ umoznuje hracum na chvili pfevzit tlohu PH. Pan hry mtze toto
pouziti bodu osudu kdykoliv vetovat, v kterémzto piipadé¢ se bod osu-
du vraci hraci.

Ve vétsine piipadu se hraci timto vyuzitim snazi udrzet déj v pohy-
bu. Je zabavnéjsi nalézt potfebny nastroj v kufru auta nez se muset od
strasidelného domu vracet na nakup do Zelezafstvi. Pokud PH soudi,
ze utraceni bodu prospiva zabav¢ a nic se jim nezkazi, nemél by mu
branit.

Spotfebovanim bodu osudu je mozné zabranit jinému hraci v
pouziti bodu. V tomto pfipadé propadaji oba body osudu, ovsem hrac,
ktery pavodné utratil bod, muze utratit dalsi bod na novy pokus. Tento
proces lze opakovat, dokud jsou lidé ochotni utracet body osudu.

JaK velkou moc dat hraédm?

Predat jakoukoliv kontrolu nad déjem hracim muze znit mnohym
Panam hry podivné, zejména pokud se s timto pfistupem nikdy dffv
nesetkali. Zalezi zcela na PH, jak daleko chce v tomto zajit. Toto pra-
vidlo mizete uplné vypustit, nicméné navrhujeme, abyste to s nim



aspon zkusili. I tak banalni véc jako povolit hra-
¢um utratit bod osudu, aby méli v batohu potieb-
ny predmét, je pro zucastnéné velmi uspokojujici.
Z naseho pohledu neexistuje zadna hranice, kam
az tato moc muze sahat. Touto mechanikou lze dat
hracam velkou moc nad pifbéhem: pomoci bodu
osudu mohou tvofit zapletky, nehracské postavy a
razné komplikovat ptibéhy. Jestli vam to znf slibné,
vyzkousejte to — jedinym skute¢cnym omezenim by
mela byt otazka, zda se vsichni bavi. Pokud hraci
utraceji body osudu a hran{ je mén¢ zabavné, je asi
¢as trochu ubrat.

Dalsi pouziti bod( osudu

Da se fici, ze body osudu jsou takové ,hlasy®,
pomoci nichz muzete v urcitych mezich nasmérovat
piibch podle sebe. Uz jsme zminovali prosté pfidani
+1, zminili jsme pouziti bodu osudu pro vytvofeni

ELFRED OTLOUKANEK

piiznivé nahody. Predkladame par dalsich napadu,

A . ) . A Slaby OO
kter§ muzetevuplaFmt ve svyc? hrac}/l. Taloie muz}ete Zhabé&lec O
zkusit pro nékteré z nasledujich piikladi namisto Poskok OI0O

bodu osudu odskrtnout policko aspektu.

Pomoci bodu osudu Ize na sebe strhnout kameru a mit monolog, Pfi tom nesmite nijak ovliv-
flovat cokoliv ve svém okoli; pouze pronasite fec. OvSem vas monolog nesmi nikdo pferusit.
Reknéte to hezky a strucné a uzijte si to. Piedstavte si, Ze jste v televizi nebo ve filmu. A samo-
zfejmé, zaporaci toto mohou udélat taky — jak jinak by mohli pronaset hrozby na utc¢ku, aniz
by je hrdinové prerusovali? Tento efekt obvykle trva jen par vét, ovSem zbytek mistnosti musi
bé¢hem monologu mlcet.

Muzete utratit dva body osudu a pfidat nékomu jinému +1 na jeden hod, i kdyz uz spotteboval
bod osudu na pfidani +1 pro sebe, za podminky, ze mu vase postava muze né¢jak ve hfe pomoci.
Toto lze udélat pouze jednou za hod. Pokud kamarad potfebuje +2, muzete spotfebovat dva
body na +1 a n¢kdo dal$i bude muset na dalsi +1 spotfebovat také dva body.

Béhem souboje muzete utratit bod osudu a prohodit si s nékym pozici i mimo vase bojové
pofadi, pokud je obhajitelné, Ze jste si tak rychle vymeénili mista. Nemusite hazet na zadnou
dovednost. Vhodné na prohozeni protivnika.

Béhem souboje muzete utratit bod osudu a nechat se zranit misto nékoho jiného i mimo vase
bojové potadi, pokud byste se mohli postavit do rany. Nemusite hazet na zadnou dovednost.
Bod osudu Ize také utratit za vhodné nacasovany pfichod — v situaci, kdy se ma postava vynofit

v blize neurceném okamziku, miaze hrac utratit bod osudu a postava pfijde pfesné v tu pravou
chvili.

Zapletka, Zanr a body osudu
Neékteré vyse navrzené postupy vychazeji z pfedpokladu, ze dulezité je posilovani tymové spoluprace
a ,,filmovy* styl hry. Pro posileni odli$nych Zanr se mohou (a méla by) pouzit jina pravidla.

Doposud jsme mluvili pouze o utraceni. Mozna byste také mohli popfemyslet o odménach. Zvazte
napifklad variantu, ze na karticky napisete urcité klicové véty nebo cinnosti, které byste u postav radi
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Stupen aspektu mlZete pouzit
jako hranici pro ziskavani a place-
ni bodd osudu. Tak mizZe nastat
tak¥ikajic prihazovaci souboj mezi
PH a hracem.

Méjme  aspekt
Chamtivy OOO.

PH: (vlozi bod) Pred tebou
na stole lezi guvernérovo zlato.
Chces si ho vzit. Tady mas bod
osudu.

Hrac: (vlozi bod) Kdepak, chci
se drzet zékona.

PH: (vlozi dalsi bod, celkem 2)
Nem(Ze$ z néj spustit oCi. Mysli$
na své dluhy z hazardu, na toho
vale¢ného koné na prode;j...

Hrac: (vlozi dalsi bod, celkem
2) Mam rad zlato jako kazdy jiny,
ale vézeni nesnasim vic nez milu-
ju zlato. Vazné. *fiuka*

PH: (vlozi dalsi bod, celkem
3) Hmm, zlato. Zarivé zlato. Tak
pfijemné v dlani. Par minci urcité
nebude postradat...

Hrac: (vlozi dalsi bod, celkem
3) | kdyz vynechame guvernéra,
jsou tu moji kamaradi a prived|
bych je do prasvihu. Nic takovy-
ho, séfe.

PH: Vy$ uz nemdzu. Fajn,
beru. (Vezme si 3 body).

V kterémkoliv okamziku mohli
jak PH, tak hrac ,polozit” a vzit si
body toho druhého.

PRIHAZOVANI ASPEKTU

stupné  3:
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videéli, a karticky rozdate (bud’ nahodné nebo urcitym hracam). Pozna-
menejte na né, kolik bodu osudu za odménu dostanou, kdyz provedou
naznacenou akci.

Na tomto pfistupu je pékné, Zze dava hracam pocit jistych manti-
neld, aniz by nutné museli nabidku pfijmout. Svym zpusobem vam to
dovoluje castecné pfipravit scénaf a prvky zapletky bez toho, abyste

. . . , . . ok

upadli do ¢asto hanéného extrému ,,railroadingu®”.

Navic to muizete navléknout tak, Zze povzbudite interakce mezi
hracskymi postavami. Mnoho her se znacné vylepsi pfidanim par ved-
lejsich zapletek a interakei mezi postavami.

Zde je par napadu:

* Udélej néco nebezpe¢ného: Navzdory zdravému rozumu
udélej néco nebezpecného — pust’ se sam do hlavniho zlodu-
cha, vyvolej boj péti proti jednomu, kdy?z ty jsi ten jeden, pro-
nasleduj nestvuru a tak podobné. Dostanes za to dva body
osudu.

e Ztrat’ hlavu: Nékdy jsou lidé tvaif v tvaf protivenstvi chlad-
nf a rozvazni. Kdyz zahrajes tuto kartu, nenf to ten pfipad.
Ztrat’ hlavu — a pokud mozno zbytecné, utikej pry¢, kiic, atd.
Zmagof. Dostanes za to dva body osudu.

* Neber ne jako odpovéd’: Pokud t¢ jina postava odmitne, chce
nechat na pokoji nebo jinak zamitne tvij pozadavek, nevzda-
vej se — bojuj za to, co checes! Dostanes za to bod osudu.

e Zkus n¢kam odejit samotny: Potfebujes néjaky cas pro sebe
— pfemitat, plakat, zufit, cokoliv. Dostanes za to jeden bod
osudu.

* Nenech nikoho odejit samotného: V jednote je sila. Kdyz
n¢kdo zabloud{ od stada, je na c¢ase pfivést ho zpét. Dostanes
za to bod osudu.

e Udeélej klisé: V tomto (drsném, hororovém, superhrdinském,
vesmirném, kyberpunkovém, fantasy) ptibé¢hu je spousta pfi-
lezitosti udélat néco pro zanr typického. Udélej to a dostanes
bod osudu.

Postup a zlepsovani

Pii kazdém postupovém obdobi dostane hra¢ jeden dovednostni
bod, ktery si muze schovat, nebo jej utratit v souladu s normalnimi
pravidly (napf. pyramida musf ziistat zachovand). Ctyfi obdobi tvoii
usek a se ctvrtym dovednostnim bodem dostane postava novy aspekt,
odrazejici jeji zkusenosti a zakoupené dovednosti.

Jako nepostupové odmeény lze pridélit také body osudu.

*pozn. prekl.: Railroading - z angl. railroad = Zeleznice. Jde o styl hry, kdy
hraci prakticky nemaji zidnou moznost smérovat de€j, nechavaji se vlacet
Panem hry a pouze reaguji na jeho rozmary.



Moznosti aspekt(

Témeét cokoliv; co je v ptibéhu postavy dulezité, muze byt aspekt.

Pom(icky jako aspekty

Jedna z moznosti vyuziti aspektt jsou predméty jako kouzelny mec,
okultn{ knihovna, auto ¢i dokonce hrad. Takové pfedméty se povazuji
za neoddélitelnou cast piibéhu postavy. Vhodnym aspektem by byl
napiiklad Excalibur krale Artuse. Pfedméty, jez postava bézné pouzi-
va, ale které nejsou tolik svazany s jejim konceptem, se obvykle kupuji
pomoci dovednostnich bodu (viz ,,Dovednostni body* na strané 4).
Urcity pfedmét muze byt zaroven ztvarnén jak aspektem, tak doved-
nostnimi body.

Mechanicky to znamend, ze navic k obvyklym vyhodam vyvola-
nf aspektt si predmét, jenz je aspektem, vétsinou najde cestu zpét k
postavé — a to i kdyby to vyzadovalo pozoruhodnou souhru nahod. V
piipadé, ze postava se musi obejit bez predmétu, ac¢ by jej za normal-
nich okolnosti méla, nastava nedobrovolné vyvolani aspektu a hrac¢
dostane body osudu.

Ackoliv pfedmét lze popsat jakkoliv, za urcité zvlastni schopnosti
budete muset zaplatit dovednostnimi body (viz ,,Osobni speciality na
stran¢ 25). Popis pfedmétu jednoduse urcuje okolnosti, za jakych je ho
mozné pouzit k opakovani hodu. Aspekty predméta Ize také vyvolat
pro efekt, aby byl pfedmét pithodné po ruce.

Lidé jako aspekty

Je také mozné si vzit jako aspekty osoby. V tomto piipadé je dulezité
urcit vztah mezi postavou a osobou aspektu. Dobré piiklady lidf jako
aspektt jsou rodinni pfislusnici, ucitelé, nepratelé, drahé osoby, kama-
radi z valky, lenni pani, sluzebnici, pomocnici a rivalové. Je dulezité,
aby tito byli vyznamnou soucasti pfibéhu postavy a aby se objevovali
s pfiméfenou cetnosti.

Od hrice se ocekava, ze
spolu s Panem hry vymysli
podrobnosti o vztahu své
postavy s timto clovékem,
takze jej PH bude moci sna-
ze zaclenit do své hry. Pocet
aspektt vétsinou odrazi silu
pouta mezi postavou a jejim
aspektem, presné statistiky
nehracské postavy jsou pak
v pravomoci PH. Vyjimka
nastava, pokud je NP posta-
veé podfizena, naptiklad jde
o paze nebo pomocnika — v
takovych piipadech pomaha

ZEFVR, KUN
POUSTNIHO LISKY

@

Tajemny bojovnik Poustni lis-
ka vlozil do svého koné Zefyra
dva aspekty. PFi no¢ni navstéve
v domé velitele vzbudi pozor-
nost strazi a je nucen uprchnout.
Odskrtne si pro vyvolani efek-
tu jedno policko svého aspektu
Zefyr a necha koné cekat pod pfi-
hodnym oknem, nasko¢i mu na
hibet a ujede do noci. Pro pfipad,
ze by jej prece jen pronasledova-
li, odskrtne druhé policko a zlepsi
si sv(j hod na jezdectvi.

Za néjakou dobu chytnou Lis-
ku lupici a prodaji ho do otroctvi,
takze musi pésky prchnout z veli-
telova tajného zlatého dolu. Zefyr
by se moc hodil, ale bohuzel neni
nablizku, proto PH odméni Lisku
dvéma body osudu za nedobro-
volné vyvolani. Na zacatku dalsi-
ho sezeni Liska prepadne par zlo-
deja kvali cennému jidlu a vodé
a objevi v jejich ohradé Zefyra
- nahoda je opét svedla dohro-
mady.

Jesté za néjaky cas se Liska v
prestrojeni propasuje na velitelGv
ples. Celé herni sezeni stravi tan-
cem, konverzaci a vyzvidanim, a
Zefyr mu neni k nicemu. Ale jeho
nepfitomnost se nepovazuje za
nedobrovolné vyvolani, protoze
by z n&j na plese nebyl mél Liska
beztak zadny uzitek - a PH upo-
zorni, ze koneckonct si ho mohl
vzit dovnitf, kdyby opravdu chtél.

BARON ANSWALD

Slechtic ooo
Arogantni oo
Ucenec O

Pfedurceni a0
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GusTtav DORE,
PAN ZLODEJU

@

V dobach svého mladi byval
Finn  chranéncem protrelého
zlodéje Gustava Dora, ktery se
pozdgji stal hlavou cechu. Finnliv
hra¢ si poznamena do deniku
,Ucitel: Gustav Dore O0”. Spolu s
PH vypracuji podrobnosti - Dore
mladého Finna hodné naucil (coz
znamend, Ze Finn mizZe timto
aspektem vylepsit své zlodéjské
dovednosti), ale stale byl zklaman,
7e se Finn nestal ¢lenem cechu.
To trosku zkalilo jejich vztahy,
protoZze Gustav se nijak netaji tim,
7e chce Finna za svého nastup-
ce. Proto pomoc, kterou Gustav
obvykle poskytne, pfichazi vzdy s
poradnou porci vycitek.
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hra¢ definovat statistiky NP investici vlastnich dovednostnich bodua
(viz ,,Osobni speciality®, strana 25).

Aspekty mohou byt také NP vytvofené Panem hry, uplné nové NP
¢i dokonce jiné hracské postavy!

Stvlové aspekty

Aspekty byvaji vétsinou jednoduché a popisné, ale nikdo nefika, ze
nemuzou byt barvit¢jsi. Velmi zajimavé aspekty jde udélat napifklad
z hlasek, protoze ty vypovidaji hodné o postavé a jejich vyvolavani je
zabavné (pfedstavte si: ,,Do toho! Udélej mi radost! OO). Funguje
to vyborné hlavné v hrdinskych zanrech, kde jsou hlasky prakticky
povinné.

A to je jenom naznak moznosti, které tato volba skyta. Jde pouzit
citaty z Pisma (skute¢ného nebo vymyslené¢ho), verse, fadky z pisnio-
vych textt ¢1 haiku.

Jeden hacek je v tom, Ze takové aspekty s sebou nesou silny stylovy
naboj, ktery nemusi pasovat do zaméfeni hry. Urcit¢ vSechny takové
aspekty proberte s Panem hry, aby bylo vsem jasné, co pfesné¢ zname-
naji.

Hodnota aspekt(i

Prozradime vam malé tajemstvi — skutecné méfitko sily aspektu je
v jediné jednoduché véci — jak je zajimavy. Zajimavé aspekty budou
do hry vstupovat ¢astéji, poskytnou vic novych hoda a bodu osudu.
Vezméte si napiiklad nepfitele jako atribut — nejenze dostanete body
osudu, kdyz se objevi a zacne délat problémy, ale navic muzete aspekt
vyvolat pfi boji s nim. Jasna vyhra.

Zajimavé aspekty se také snaze vyvolavaji, protoze byvaji jasnéjsi.
Postava, kterou cvicil rytifsky fad s pfesné definovanym dogmatem,
muze opakovat hody na odpovidajici dovednosti, ale také muze vyvo-
lavat aspekt pfi obrané svého dogmatu (nebo ziskat body osudu, kdyz
mu jeho dodrzovani zptsobi problémy). Porovnejte to s pouhym vse-
obecnym aspektem Rytif a vyhody jsou zfejmé.

Toto také podtrhuje klicovy bod. Aspekty nejen Ze definuji postavu,
aspekty pfedstavuji to, co je pro postavu dulezité. Jestlize si vezmete
svoji maminku jako aspekt, Ize ji dobfe vyvolavat pro dovednosti, kte-
ré jste se od ni naucili. OvSem pokud ji chranite nebo zachranujete,
muzete ji vyvolat prakticky kdykoliv.

A posledni tajemstvi — nic nebrani hra¢skym postavam brat se
navzajem jako aspekty. Tim vyhrava kazdy, nebot’ ze silnéjsich vazeb
mezi postavami tézi cela hra, a dany hrac¢ ziska aspekt, ktery najde
pravdépodobné hojné vyuziti.



Negativni aspekty

Postava muze mit libovolné aspektt a kazdy aspekt muze mit vic stupnia. Vétsinou je to znazornéno
nasledovné:

00 Silny 2 (dobry)
Timto zpusobem si hra¢ zaznamena, ze jeho postava ma dva stupné aspektu Silny.
Stoji za povsimnuti, ze to mize vypadat i takto:

000 Slaby 3 (vyborny)

Tato postava je oc¢ividné velmi slaba, ackoliv je to zaznamenano pozitivaim deskriptorem zyborny.
Tento dulezity pifklad ukazuje, ze stupen aspektu urcuje jeho velikost, tedy postava Slaby 3 je slabsi nez
postava Slaby 2.

Nékomu muze délat problémy se s timto srovnat, zejména pokud je zvykly na Fudge — v tom pfipadé
je fesen{ jednoduché. Pokud povazujete dany aspekt za negativni, pfifad'te stupnum zaporna ¢isla. Tedy:

000 Slaby -3 (bidny)

Toto je naprosto legitimni pfistup a jeho pouziti zavisi jen na vasi chuti.

OvéPeni aspektu

Obcas bude ve hfe potfeba hodit si nikoliv
na ovéfeni dovednosti, ale pfimo na aspektu.
Vétsinou to nastava ve dvou piipadech — posta-
va soutéz{ v nécéem, co se tyka cisté jejtho aspek- _
tu, nebo se zabyva deldf ¢innosti, ktera vyzaduje N\ __ ) Pt
mnozstvi riznych dovednosti.

Ziejmym fesenim je vyfesit spor pomoci
kostek, jako v jakémkoliv jiném konfliktu. PH
by ovSem nem¢l zapominat na zdravy rozum.
Jestlize jedna postava ma aspekt ,,Vysoky OO
a druhd ,,Skr¢ek OO, mélo by byt jasné, kdo
je vyssi, bez néceho tak smeésného jako ,,hod na
oveteni vysky®.

Radi bychom poznamenali, ze v souté¢zich
aspektt je mozné pouzivat tytéz aspekty pro
opakovan{ hodu (viz ,,Pouzivani aspekta® na
stran¢ 106).

N

Dalsi vvuZiti

Pomoci aspektu lze také zjednodusit dlou-
hodobé ¢innosti. Dejme tomu, Ze postava s
aspektem Zalesak chce stravit par tydna lovem
v lesich, seznamovanim se s krajinou a patranim

3

I

)

po stopach slonisek. Celé snazeni se da shrnout
jednim hodem na aspekt Zalesak namisto néko- Porucik CLINTON
lika dovednostnich hodd.

Branec OO
Rodina 0O0O
Zrucny O
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Cecil si za jeden dovednost-
ni bod zakoupil vnitini speciali-
tu ,Magicky zrak”, pomoci niz
dokaze vidét magické proudy.
Kdykoliv ovéfuje vnimani, PH
mu navic poskytne patfi¢né infor-
mace o magickych vlastnostech
okolr.

Dalsi moznost je, pokud je ve
hie magicky zrak ddlezity, vytvo-
fit specialni dovednost ,Magicky
zrak” a tu pouzivat na ovéreni
vnimani ohledné magie.

MAGICKY ZRAK

DeL Luro

Rychla
Paseraci

5. Speciality

Speciality jsou prvky postavy, které nelze znazornit pomoci aspekta
a dovednosti. Postava mtze mit razné druhy specialit, napiiklad:

L]

Planouci me¢
Vérného sluzebnika
Slabinu svého uhlavniho nepfitele

Nocni vidéni

4 4 4 L4 v v
Ziskavani specialit

Speciality se kupuji za dovednostni body. Hrac¢ v kazdé fazi obdrzi
né¢kolik bodu, obvykle ¢tyfi, ale v nékterych hrach jiny pocet. Témto
bodum se obvykle fika ,,dovednostni body®, protoze jejich zakladnim
ucelem je nakupovani dovednosti. Kromeé dovednosti se vsak daji utra-

tit 1 za speciality.

Speciality maji obrovské mnozstvi variant a je té¢zké popsat je vsech-

ny, ale vétsina specialit spada do tii hlavnich kategorif — vnitini, osobni

a sdilené. Vnitin{ speciality jsou stalou soucasti postavy, napfiklad noc-

ni vidéni. Osobni speciality jsou ve vlastnictvi postavy nebo pod jeji
kontrolou, jako vybaveni nebo sluzebnici. Sdilené speciality jsou prvky
herntho prostfedi, napfiklad zdroje a kontakty.

OoonO
OoonO

Drsna posadka OO
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Vnitini speciality

Tato kategorie specialit je nejsirsi a zaroven
nejhufe definovatelna. Postavy mivaji ¢asto urci-
té ,,stalé* schopnosti. Napfiklad v mnoha své-
tech majf elfové nadptirozené ostry zrak. Uplné
nejdulezitéjsi je pifi tvorbé postavy s takovouto
schopnosti dohoda mezi hracem a PH, jaka
pfesné schopnost je a jak bude fungovat. Také
je velmi dulezité zvazit, zda by schopnost nebylo
lepsi znazornit aspektem.

Hranice mezi aspekty a pasivnimi schopnost-
mi je neostra — jak sila, tak noc¢ni zrak funguji
pofad a nemusi byt jasné, proc¢ jedna vlastnost je
aspekt a druha ne. Délici ¢ara nenf pfesné stano-
vena a logika rozdéleni plyne z filosofie aspekta
— policka nefikaji, kolikrat 1ze schopnost pouzit,
ale nakolik se projevi v pifbchu. Zatimco Sila se
projevi, kdyz se tak rozhodne hra¢, duleZitost
noc¢niho vidéni je na Panu hry, dle toho, nako-
lik uzitecna bude v jim pfipravenych scénach a
situacich.



Pasivni schopnosti tak vlastné poskytuji moznost udélat néco, co by
jinak nebylo mozné, s normalni Sanci na aspéch (tj. na vychozim stup-
ni dovednosti). Dle povahy nové schopnosti to muze byt i jedna nebo
vic novych dovednosti. Pokud specialita umoznuje provést béznou véc
jinym zpusobem, pak neni zapotfebi nova dovednost. Naproti tomu v
piipade, kdyz specialita poskytuje zcela novou schopnost, obvykle se
to znazorni i novou dovednosti.

Nové dovednosti mohou nebo nemusi byt soucasti pyramidy
dovednosti. V nékterych pifpadech se mohou vést mimo pyramidu
nebo mit pyramidu vlastni. To je potfeba posoudit pfipad od pifipadu.

Specialni dovednosti a pyramida

Mozna to vypada jako trivialni detail, ale toto ma velky vliv na inter-
akci schopnosti se zbytkem hry. Uvédomte si, Zze kazdy dovednostni
bod upotfebeny mimo pyramidu omezuje maximalni stupen dostup-
nych dovednosti; toto jeden ze zakladnich kontrolnich a vyrovnavaji-
cich mechanismu.

e Pokud existuje velkd skupina magickych nebo zvlastnich
dovednosti, me¢ly by mit svou vlastni pyramidu.
* Pokud jsou specialni dovednosti navzajem nezavislé a je jich
malo, mély by byt soucasti regulérni pyramidy.
Jestlize se specialita nehodi ani pro aspekt, ani pro dovednost a jed-
na se o slabsi efekt, PH muze rozhodnout, ze prost¢ funguje. PH by
mél ovéem kazdou takovouto anomalii podrobit peclivému zvazen.

Osobni speciality

Osobnf a sdilené speciality se f{df podobnymi mechanikami — jeden
investovany dovednostni bod znamena, Ze specialita ma jeden vlastni
aspekt. Zakladni rozdéleni je jednoduché. Jestlize néco patii postave
(a je tedy osobni), véc nema jiné aspekty nez ty, jez obdrzela od hrace.
Véci mimo vlastnictvi postavy (sdilené) mohou mit libovolné aspektu;
hra¢ urcuje jen nékteré z nich.

Vétsina osobnich specialit je dvojtho druhu: vybaveni nebo sluzeb-
nict.

Pravidla pro vybaveni jsou jednoducha. Vymyslete pfedmétu jeden
¢i vice aspektt, v odpovidajicich situacich pak pfedmét poskytne pte-
hozeni nebo pasivni bonusy.

Pod sluzebniky spada mnozstvi NP jako osobni strazci, pomocnici,
pratelsti duchové a vSechny dalsi nehracské postavy, jez jsou oddany
hracove postave. Postavy sluzebniku se tvoif jako postavy se takovym
poctem fazi, kolik bodu dovednosti do nich bylo investovano. To jim
poskytuje stejny pocet aspektu a odpovidajici dovednosti (viz ,,Struc-
na pyramida‘“ na stran¢ 70). V nékterych hrach je mozné pridélit vic
aspektu, fid'te se podle pravidel pro davani aspektt hractum.

Radi bychom zduraznili, Ze hra¢ nemuze pfimo vyuzivat aspekta

PRIKLADY VNITRNiCH
SPECIALIT

@

Pritel stroma - Druidi ze Spa-
rového polesijsou spojeni s lesem
a ziji v souladu se svou domovi-
nou. VSechna ovéreni Vnimani v
lese navic odhali i spiritudlni jevy
v okol.

Vodni - Zasvécenci vinitého
noze si diky slozitym ritualim
mohou zakoupit tuto specialitu,
kterd jim umoznuje dychata pohy-
bovat se pod vodou. Navic dosta-
vaji dovednost ,Volny pohyb pod
vodou” na vychozi drovni. Tato
dovednost predstavuje horni limit
pro vSechny fyzické aktivity pod
vodou.
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PRIKLADY ASPEKTU
PRO ZBRANE

@

Ukrytelna
Bozského pavodu
Hromova
Kruta
Posvécena
Zhouba trolld
Vykovana elfy
Zarici

Z pravostiibra
Otravena
Neznicitelna
Ledova
Poskvrnéna
Stinajici

@

Kouzelny mec - Cyrus investo-
val aspekt do mece po svém otci,
Narnasilu. Rozhodné chce, aby
mél mec néjaké zvlastni schop-
nosti, a po poradé s PH se roz-
hodne pro bytelnost a moc proti
duch&m. Proto Cyrav hrac¢ utrati
dva dovednostni body nasleduji-
cim zpasobem:

Narnasil (O)
Bytelny OO
Proti duchtm O

Vérny sluha - Finn se rozhod-
ne udélat si sluzebnika z dareby
Lukana, kterého zachranil z rukou
otrokar. Asekty do né&j nemusi
investovat zadné, protoze ho tvo-
fi dplné od nuly, ovsem radéji si
svou nemalou bodovou investici
aspektem pojisti. Vezme si tedy
aspekt Lukan a navic do néj vlozi
4 dovednostni body. Tim bude
mit Lukan 4 faze, coz v této hre
znamena 4 aspekty. Vzhledem k
tomu, Ze Lukan se bude masko-
vat za Finnova sluhu, ale ve sku-
tecnosti pro néj bude $pehovat,
vezme si aspekty Sluzebnik, Mor-
dy¥, Nevinatko a Speh. Potom
nahlédne do ,stru¢né pyramidy”
na strané 70, dokonci postavu a
predlozi ji PH ke schvaleni.

Lukan (O0)
Sluzebnik O
Mordyi O
Nevinatko O
Speh O

PRiKLADY OSOBNiCH
SPECIALIT
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NP — ty pomahaji prave jen nehracské postavé. Ovsem pokud si hrac
koupil NP také jako aspekt, aspekty NP poskytuji dobré voditko pro
vyhody, jaké muze pfinést vyvolani hracova aspektu.

Statistiky kazdé takové NP musi schvalit PH. Ten by mél pfistupo-
vat obezfetné k jakékoliv nehracské postavé, ktera ma vic nez polovi-
nu faz{ hracovy postavy, a okamzité zamitnout kazdou NP s vétsim
poctem fazi nez jeji pan. PH také muze vypracovat statistiky NP sam.
V tomto pifpadé by mél hra¢ mit jen povSechnou predstavu o schop-
nostech NP. Pan hry muze sluzebnika sestavit i tak, jako by kazda faze
byla fazi zapletkovou (viz ,,Zapletka, Zanr a body osudu®, str. 20).

Poskoci

Poskoci jsou specialnim druhem nehracskych sluzebnikid. Nejlépe
se hodi pro zloduchy, ale ob¢as z nich muze téZit i jina postava. Skrze
poskoky lze dobfe znazornit velky pocet nekvalifikovanych sluht a
bezvyznamnych pésakia. Poskoky lze zakoupit jen ve spojeni s aspekty
jako ,,Vladce®. Pocet poskoku se rovna poctu vlozenych dovednost-
nich bodu, vynasobenému stupném fidiciho aspektu. Toto ¢islo urcuje,
kolik poskoku (vétsinou primeérnych bojovnikt a slkabych ve véem ostat-
nim) je v urcité scéné k dispozici.

Sdilen€ speciality

Sdilené speciality ovladané hraci mivaji jednu ze dvou podob: kon-
takty nebo zdroje.

Sdilené NP se tvoii trosku jinak nez osobni NP. Kazdy utraceny
dovednostni vam umozni stanovit jeden aspekt NP. Prvni z téchto
aspekta obvykle tvofi pouto mezi hracskou a nehracskou postavou.
Pro posileni pouta lze utratit dalsi body — dulezita a zaméstnana NP
muze byt postavam naklonéna, ale jen za pomoci dalsich bodu si na né
udéla castéji cas (pripadné si sem dosad’te jakoukoliv jinou charakteris-
tiku NP). Druha moznost je potencialné velmi mocna — diky ni maze
hra¢ béhem tvorby postavy stanovit, ze soucasny papez je zkorumpo-
vany, pfipadné¢ urcit jiny prvek v piibé¢hu NP. Navrhy hraca podléhaji
samozfejmeé schvaleni PH, ale ten by je mél rozhodné alespon zvazit.

Zajimavou volbou je spotfebovat dovednostni body na nepratele.
Postava, kterd ma urcitého nepfitele, muaze velmi dobfe utratit bod za
nepiitelovu slabinu v podobé negativniho aspektu.

K urceni vztahu mezi hra¢skou a nehracskou postavou staci popis
NP. Vztah se ovSem muze zménit, pokud si HP nekoupi nehracskou
postavu jako aspekt. Z tohoto divodu se obvykle prvni aspekt spotfe-
buje na pouto mezi postavami.

Zdroje jsou o néco jednodussi: hrac si prosté zvoli existujici orga-
nizaci ¢i misto a pfideli mu aspekt, ¢imz znazorni urcitou skutecnost,
jako napf. spojitost s postavou, bezpecny ukryt nebo tfeba dluh. Pani
hry mohou dokonce nabizet sestavu vytvofenych NP jakozto ,,inves-
ticnich pfilezitost{.



Spravovani mocnych specialit

Hracam Ize poskytnout silnéjsi pfedmeéty a schopnosti, ty by ovsem
mély vyzadovat vétsi investici dovednostnich bodu. S nejvétsi opatr-
nosti by méli PH zachazet se schopnostmi, které prebijeji existujici
dovednosti. Pfedmét, ktery propujcuje létani, naprosto znehodnoti
investici libovolného poctu boda do dovednosti jako splhani a ska-
kani. Pozor si je tfeba dat také zejména na neviditelnost, telepatii a
schopnosti, které snadno pfemuzou protivnika — napftiklad spanek ¢i
paralyzace.

Tim nechceme fict, ze by mél PH takové schopnosti aplné zakazat.
Namfisto toho by se mél PH snazit o schopnost zadouci, ale stale hra-
telnou. Nasleduje ukazka rozhodovani PH:

@

PH maze jednoduse pridélit plasti vlastni aspekt neviditelnosti dle spo-
trebovanych dovednostnich boda. Tedy pokud hrac spotfebuje na predmét
jeden bod, popiSe se jako ,Neviditelny plast O (Neviditelnost 1 (slusna)).
Ziejmé ucini svého majitele ¢astecné neviditelnym, nebo mu umozni do jisté
miry splynout s okolim - na zpozorovani nositele je zapotiebi slusné ovéreni
Vnimani. Vice dovednostnich bodd poskytne silngjsi predmét, je proto tieba
mit na paméti néjaké omezeni poctu vlozenych bodu.

Dalsi moznost je, ze hrac s PH vymysli néco trochu min obecného. Pokud
hrac touzi po plasti, ktery k sobé stahuje stiny, PH napriklad stanovi, Ze plast
pridava +1 k hoddm na ukryti v hlubokém stinu. Jestli chce hrac silngjsi
schopnosti, dohodne presné detaily s PH a ten stanovi pfiméfenou cenu v
dovednostnich bodech.

Jako posledni alter-
nativu maze PH zvazit
pristup pribéhovych
omezeni. Tento pfistup
se hodi jen pro predméty
zakoupené jako aspekty.
Zde mohou byt pred-
méty velmi mocné - za
jeden dovednostni bod
Ize koupit plnou nevidi-
telnost,  tvaroménectvi
nebo skoro cokoliv jiné-
ho. Hacek je v tom, ze
kazdé pouziti predmétu
vyzaduje odskrtnuti jed-
noho policka aspektu. Je
to takovy maly trik, aby
piibéh dodrzel jisté lite-
rarnikonvence - malokte-
ry fiktivni hrdina pouziva
své kouzelné predméty
tak lehkovazné jako hrac-
ské postavy. Timto zp(G-
sobem lze do hry zavést
predméty zapadajici do
herniho svéta, aniz by
tyto ovladly hru.

NEVIDITELNY PLAST

PRikLADY
SDILENYCH SPECIALIT

@

Kralova pfizen - Jako maly
chlapec si Taevin hraval s kralem.
Ac uz si nejsou blizci, jejich vzta-
hy jsou pratelské. Taevindv hrac
spotfebuje na toto pouto dva
body.

Jeho Vysost

Pouto k Taevinovi OO

Toto samoziejmé neni jediny
kralGv aspekt, nicméné pravé ten-
to je pro hru relevantni.

Ucitel - Finna vychoval Gustav
Dore, hlava Cechu zlodéjd. Finn si
koupil Dora jako aspekt, ale navic
by chtél urcit nékolik jeho uzitec-
nych vlastnosti. Utrati 5 doved-
nostnich bodd na nasledujici:

Gustav Dore ()

Pouto k Finnovi OO
Paserak OOO

Neni to levné, ale zarucuje to

Dorovu uzitecnost.

Ukryt - Mésto Alverado zrov-
na nesluje bezpecnosti, ovsem
Cyrus zna dobré misto, kam se
muze zasit. Za jeden dovednostni
bod pridéli méstu aspekt ,Skrys”.
Pomoci dalsiho bodu by z néj
mohl udélat osobni, takze by o
ném védél jen on sam, ale neudé-
14 to. Takze a¢ bezpecné, neni to
misto Gplné tajné - lidé patrajici
po Cyrovi jej tam nenajdou, ale
jini ,uzivatelé” (Zebraci, zlodéji
apod.) mohou.

SAM ALLEN
Proti presile oo
Proti lep$im zbranim OO
Neda se skolit ooo
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SPECIALITY V PYRAMIDE

Mechanicky je snadné zapoci-
tat speciality do pyramidy, pokud
si to PH preje, ale je tfeba zvazit
nékolik véci.

Nejvétsi problém je hrac, kte-
ry systétm zneuZije a nabere si
armadu nésledovniki nebo zbra-
né schopné vyhladit narody.

Nejlepsi obranou je samoziej-
meé udsudek PH. Jednoduché ,Ne”
zabrani mnoha potencialnim zne-
uzitim.

Ti, ktefi se neobejdou bez
voditka, mohou omezit postavy
na jednu specialitu za kazdou
fazi.
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Speciality a aspekty

Doporucujeme hracum, kteif investuji do specialit pro jejich posta-
vu zasadnich, aby si svou specialitu koupili i jako aspekt. Neni to
povinné, ale velice vyhodné. Aspekty jsou soucasti postavy, a tak se o
né¢ postava neda tak snadno pfipravit, navic pfi nedostupnosti posky-
tuji body osudu. Obecné plati, Ze ¢im vic dovednostnich bodu postava
do speciality vlozila, tim lepsi je udélat z ni aspekt.

Speciality a pvramida

Speciality maji potencialné veliky vliv na pyramidu. S kazdym doved-
nostnim bodem utracenym na specialitu hra¢ nejen pfichazi o stupen
dovednosti, ale navic si tim ztézuje 1 stavbu pyramidy Pokud se specia-
lity nezahrnuji do pyramidy, postavy se specialitami si v dovednostech
budou vést haf nez jejich druzi. Flexibilita a pouzitelnost specialit by
to méla teoreticky vynahradit, ovSem v praxi je rovhovaha mezi speci-
alitami a pyramidou trosku citlivéjsi.

Ve vychozim nastaveni se speciality nespojené s dovednostmi —
napf. pomucky, spojenci a podobné — neberou v potaz pfi budovani
pyramidy.



6. Moznosti tvorby postavy

PRikLADY
DEJOVYCH ASPEKTU

@

Aspekty jako zapojeni do déje

Neékdy ma pfi tvorbé postavy Pan hry urcité cile. Muze proto v nék-
terych fazich postavé urcit, ze jeji aspekty budou ,,déjové®. Tyto faze
obvykle odrazeji udalosti, u kterych PH chce, aby do nich postavy byly
zapojené nebo aby se néjakym zptsobem projevovaly pii hie. Béznym
postupem zapojovani do déje je nechat vsechny postavy vyrastat v jed-
né vesnici, pfipadné ukoncit tvorbu viech postav na jednom misté.

Déjové aspekty mohou byt i obecnéjsi, napiiklad PH muze chtit,
aby nékteré postavy mély vazbu na urcitou konkrétni organizaci. Lze
je také pouzit na posileni tématu, pokud PH citi, Ze vSechny postavy by
mély mit ,,koupené® urcité aspekty odrazejici atmosféru prostiedi.

Pan hry ma pravo prohlasit déjové aspekty za povinné. Pokud vsak
bude postupovat pfilis t¢zkopadné, hraci maji pravo se na néj vykaslat
a jit hrat néco, co je bude bavit.

Proto doporucujeme, aby PH zvolil spi§ metodu cukru nez bice a
nabidnul za pfijeti dé¢jového aspektu odménu. Standardné davaji d¢jo-
vé aspekty jeden bod dovednosti navic, ale PH muze zvolit i libovol-
nou jinou odmeénu. Takto ziskané dovednostni body se nazyvaji d¢jo-
vou odmeénou.

VoIn€ aspekty

Ackoliv darazné nedoporucujeme davat postavam vic nez jeden
aspekt za kazdou fazi, PH muze chtit pfidélit dodatecné aspekty na
zacatku nebo na konci tvorby postavy. Tyto aspekty mohou predsta-
vovat narodnost, rodinu, zaliby nebo cokoliv jiného. Pravdépodobné
neni dobry napad pfidélit vice volnych aspektu, nez kolik je fazi. Coko-
liv pod tento limit by mélo byt v poradku.

Potencial

Ve hrach, kde je tvorba postav vazana na pevnhou ¢asovou osu, maji
mladsi postavy méné fazi nez jejich starsi druzi. V takové situaci posta-
va za kazdou fazi, které se neucastni, ziskava bod potencialu.

V libovolné fazi, v niz hraci nakupuji aspekty, 1ze potencial spo-
tfebovat a ziskat tak vlastné daldi fazi. V ni se postupuje jako obvykle
— postava nakoupi aspekt a dovednosti, vyrovna se pyramida. Jedinou
podminkou je, ze novy aspekt se né¢jakym zpisobem musi vztahovat k
aspektu zakoupenému v této fazi. V jedné fazi je mozné spotfebovat
jakékoliv mnozstvi potencialu.

V urcitych hrach se hodi poskytnout vSem postavam nékolik
bodu potencialu, vyhrazenych pro spotfebovani uréenym zpusobem,

Hra je situovana do Sekardy,
zemé méstskych statt ovladanych
tiinacti velkymi rodinami. Pan hry
nabidne déjovou odménu kazdé
postavé, ktera si vezme jeden z
velkych roda jako aspekt prvni
faze (coz ma predstavovat jeji
urozeny ptvod). Nikdo to nemu-
si udélat, ale vyhoda je dostatec-
na na to, aby hraci tuto nabidku
vyuzili.

Pan hry chce do déje zapojit
také cirkev a nabidne dalsi zaplet-
ku - prvni postava, ktera si vezme
aspekt, jenz ji pevné spoji' s cirkvi,
dostane déjovou odménu.

V posledni fazi tvorby postav
PH ur¢i, ze postavy musi skon-
¢it v hlavnim meésté. | kdyz je to
povinné, PH i tak pridéli kazdé
postavé déjovou odménu jako
kompenzaci za souhlas hraca.

@

Na zacatku sedmifazové tvor-
by postav pozada Lida kazdé-
ho hrace, aby podle dilezitosti
sefadil tfi véci: sebe, svou rodinu
a svlj narod. Na zékladé tohoto
rozhodnuti pfidéli volné aspek-
ty - tii k prvni volbé, dva k dru-
hé a jeden ke treti. Vybér téchto
aspekt se Fidi pravidlem, Ze se
musi vazat k dané oblasti, takze
narodni aspekty predstavuji napfi-
klad narod samotny (Francouz!)
nebo jakékoliv vlastnosti, na které
je tento narod hrdy. Rodina mtize
byt vSeobecné pouto k rodiné
nebo pouta k urcitym NP. Osobni
aspekty jsou véci jako Silny nebo
Zbabélec.

PRiKLADY
VOLNYCH ASPEKTU
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Kevin hraje dité ulice ve hie s
pétiletymi fazemi. Vétsiné ostat-
nich postav je okolo pétadvaceti,
ale Kevinové postavé, Mikahovi,
je teprve 15 let. Béhem prvnich
dvou fazi dostane dva body
potencialu. Ve treti fazi (1-5 let)
si koupi aspekt Dité proroctvi bez
konkrétni predstavy, co to vlastné
je - pocita, ze PH néco vymysli.
Potencial si zatim schova. BEéhem
Ctvrté faze se rozhodne, ze pro-
roctvi se tyka jeho zazracné-
ho magického talentu, koupi si
aspekt Carodéj a 4 stupné odpo-
vidajicich dovednosti. Navic spo-
trebuje jeden bod potencialu a
koupi si druhy stuperi Carodéje a
dalsi ¢tyfi stupné dovednosti. Tak-
hle Kevinovi postava momentalné
vyhovuje, proto se rozhodne neu-
tracet hned dals$i bod potencialu
a posune se do paté faze.

PRiKLAD POTENCIALU
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napiiklad na déjové aspekty nebo na vnitfni aspekty (atributy). Pani hry,
kteff pfikladaji statistikim a vnitfnim atributim velkou vahu, mohou
zvazit moznost povolit véem hracam nékolik bodt potencialu s tim, Zze
potencial bude spotfebovan na atributy a obdobné aspekty jako Silny,
Hbity nebo Magicky talent. Tento napad je rozveden na stran¢ 32 pod
,,Talentovani novacci®.

A4 w 4
Predurceni

Toto volitelné pravidlo umoznuje hracim vytvofit si oblibeny typ
postavy z knih a filmd, ,,chudého vesnického chlapce, jenz se stane
mocnym carod¢jem®. Pfi tvorbé postavy si hra¢ vezme aspekt ,,Pred-
urceni®, ale nekoupi si k nému zadné stupné dovednosti. Hrac by se
mél domluvit s Panem hry na druhu pfedurceni, zda je mozné jej
zapracovat do pfibéhu a zda se tam hodi. Postava muze mit dokonce
neznamé pfedurceni, jehoz vypracovani se ponecha cisté na PH.

Postava muze mit vic stupnu aspektu Predurceni (takzvané Velko-
lepé predurceni). Aspekt lze pouzivat jako kazdy jiny aspekt, zejména
na hody, které postavu pfiblizuji jejimu osudu. Postava obdrzi jeden
bod osudu na konci kazdého herniho sezeni, ve kterém nenaplnila své
predurceni.

Hrac¢ a PH by se méli shodnout na tom, za jakych okolnosti se muze
pfedurceni naplnit. Osudy se malokdy napliuji jen tak, a proto ma PH
plné pravo odmitnout pfedurceni, které by se pravdépodobné vyplnilo
béhem par sezeni.

Napinéni piedurceni

Predurceni se muze uskutecnit dvéma zpusoby. Pritom jej hrac¢
,,vymeéni za jiné aspekty.

Prvni je dramaticky — postava se dostane do scény, ve které prichazi
jeji osud. Mozna stoji proti vrahovi svého otce, mozna zrovna objevem
prastarych ruin dokazala, Zze neni blazen. Hra¢ oznami Panu hry napl-
néni svého osudu a pokud ten souhlasi (coz nemusi — domnély thlavni
nepiftel muze byt jen nastrcena figura), pfedurceni se naplnuje. Hrac¢
obdrzi 5 bodu osudu, které 1ze pouzit jen v této scéné, zbytek propada.
Scéna se odehraje tak ¢i onak a na konci sezeni si hra¢ snfzi své Pred-
urceni o jeden stupent a koupf si aspekt, ktery odrazi prozitou zkuse-
nost. Timto aspektem Ize koupit 5 dovednostnich stupnd, jako by to
byl dé¢jovy aspekt — coz v podstaté je (viz ,,Aspekty jako zapojeni do
déje* na strané 29). Jak vidno, k vyplnéni Velkolepého pfedurceni bude
mozna zapotiebi vice takovychto scén.

Druha moznost je pfibéhova. Kdyz na konci jednoho useku pitibé-
hu hraci dostavaji nové aspekty, Pan hry probere s hracem, jak tento
usek ovlivnil predurceni postavy. Jestlize se shodnou, patficny pocet
stupnu predurcéeni se proméni v aspekty a za kazdy z nich hrac¢ dostane
5 dovednostnich bodu, jako vyse.

Postava se také muze od svého osudu odvratit. To vétSinou nasta-



ne, kdyz uz hra¢ nechce piib¢h postavy vést timto smérem, pfipadné
uz ho nebavi ¢ekat na naplnéni. V libovolném postupovém obdobi
muze hra¢ vymeénit stupné pfedurceni za aspekty a dovednosti, ovéem
v tomto piipadé dostane za aspekt jen obvyklé 4 dovednostni body.

Strukturovana tvorba postavy

Vychozi zptsob tvorby postavy neni v zasadé nijak omezen. Hraci
si mohou zvolit libovolné aspekty a utvofit jakykoliv pfibéh. PH muze
poskytnout néjaka piibé¢hova voditka a podobné, nicméné mozné je
vsechno.

I kdyz toto muize vyborné fungovat, neni to uplné nejlepsi pro
vsechny typy her. V nékterych ptipadech je zapotiebi n¢jaka struktura,
ktera bude simulovat tfeba postup v kariéfe, prostredi ¢i ur¢itou vyvo-
jovou mechaniku. Klicové jsou zde dobfe navrzené seznamy aspektt
a dovednosti.

Veétsina strukturovanych postupt tvorby postav je zalozend na ome-
zeném seznamu aspekta ¢i dovednosti, které se postupné rozsituji.

I v téchto modelech si postavy mohou volné brat aspekty jako Sil-
ny nebo Zbabély, protoze vnitini charakteristiky se snadno odavodni
v jakémkoliv kontextu. Konecné slovo ve vybéru aspektd ma PH a
urcité by mél pfedlozit hracim seznam dopfedu, ¢imz jim poskytne
pocatecni pfedstavu.

Geosgraficka tvorba postavy

Tato metoda vyzaduje, aby PH pfipravil seznam nékolika nejdu-
lezit¢jsich mist ve svém svété spolu se seznamy aspektt a dovednosti,
které je v nich mozné ziskat. Hraci v kazdé fazi oznami, kde se jejich
postava nachazi, a zvoli aspekt z odpovidajictho seznamu. Pfesna pova-
ha mist zavisi na dané hfe: mohou to byt mésta, zem¢ nebo dokon-
ce planety ¢i dimenze. PH muZe omezit pohyb postav mezi fazemi v
zavislosti na konkrétnim geografickém rozlozeni. Napiiklad postavy
se mohou mezi fazemi pfesunout jen do sousedni oblasti nebo muze
PH vytvofit specialni ,,cestovni“ oblast, kde musi postavy stravit jednu
tazi pfed pfesunem na jiné misto.

Tvorba postavy dle prostiedi

Tento zpusob je velmi podobny geografické tvorbé postavy, ale
nahrazuje fyzické umisténi postavy jejim soucasnym prostfedim. Popi-
sy byvaji velmi obecné: vesnice, divocina, podzemi, armada a podob-
n¢, ovSem PH muze mit pfipravena i hodné specificka prostredi. Ten-
to zpusob se dobfe hodi pro konspiracni hru nebo hru o vice frakcich,
kde cas straveny v urcité frakci otevira pfistup k jinak nedostupnym
aspektam.

Zména prostiedi zavisi na logice svéta. Zménit divocinu na prostie-
di vysoké spole¢nosti ptjde jen tézko bez minimalné jednoho méstské-
ho prostfedi jako mezifaze. OvSem pfesné pozadavky zavisi na Panovi

GEOGRAFICKA
TVORBA POSTAVY
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Devon zacina svdj zivot jako
syn prostych farmard ve vesnici
Arrn. Jednou by se rad stal Ser-
mifem, ale v této zapadlé visce
k tomu neni pfilezitost - musel
by vyhledat jednu z Sermitskych
Skol v Alveradu. Ve své prvni fazi
muze ziskat jen aspekty vazané
k Arrnu; PH stanovi, Ze to jsou
zakladni vlastnosti (sila, inteligen-
ce), které je mozné ziskat kdeko-
liv, a aspekty tykajici se domac-
nosti, femesel nebo lesa. Devon
si vezme aspekt Lovec, ¢imz se
nauci aspon zachazet s nozem a
lukem.

Svdj dalsi aspekt uz by rad
ziskal nékde jinde. V blizkosti se
nachazi malé mésto Elsin a odlou-
¢end drzava druidd v horach.
Devon si vybere Elsin, kde sice
nebude moci ziskat dalsi stupen
aspektu Lovec, ale to mu neva-
di. Rad by se naucil zachazet s
mecem. Bohuzel v tak malém
meésté, jako je Elsin, nejsou zadni
Sermifi, proto se spokoji s aspek-
tem Zoldnéf.

Alverado je stale daleko, a pro-
to stravi Devon dalsi fazi na ces-
tach. Necha se najmout obchod-
nikem, ktery mifi jeho smérem, a
PH mu povoli dalsi stupen aspek-
tu Zoldnéf.

Tak dorazi na zacatku dalsi
faze do Alverada a jestli vsechno
ptjde dobfe, konec¢né bude moci
vstoupit do néjaké akademie a
koupit si aspekt Sermif.
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TVORBA POSTAVY
DLE PROSTREDI

@

Duvo se narodil jako nejmladsi
syn nizsiho $lechtice. Uvodni fazi
stravi ve spolecenském prostredi,
vzdélava se a bere si aspekt Gen-
tleman. V tomto prostiedi vsak
nemGze pokracovat, maje pra-
malé vyhlidky na dédictvi a jesté
mensi na vyhodny snatek. Jakozto
vzdélany mlady muz pfimérenych
schopnosti by mohl uvazovat o
prostfedi obchodu nebo cirkve,
zvoli si ale armadu. Tam ma na
vybér mnozstvi aspektd (Péchota,
Kavalérie, Inzenyr, Pisaf, Namor-
nictvo) a vybere si Péchotu.
Dalsi fazi pokracuje v prostiedi
armady a znovu si vezme aspekt
Péchota.

Také dalsi fazi stravi v armadeé
a nabidnou se mu nové moznosti:
Prizkumnik, Délostfelec, Rychly
jezdec nebo Zvéd. Duvo si zvo-
Ii aspekt Zvéd a v dalsi fazi si jej
vezme znovu.

V armadnim prostredi nyni
stravil 4 faze. Pfi odchodu v této
chvili by nemél moc na vybér.
Obchod by byl dplné cizim pro-
stredim. Naskyta se méstsky Zivot,
kde by se daval najimat jako téles-
ny strazce a podobné. Nejvétsim
lakadlem by bylo zfejmé podsve-
ti, kde kon¢i mnoho byvalych
veterand.

Po zvazeni téchto moZnosti se
rozhodne stravit i nasledujici fazi
v armadé a naskytne se mu novy
aspekt - Ddstojnik. Duvo si jej
vezme a je povysen. V dalsi fazi
se mu otevird zcela nové prostre-
di - spolec¢nost vzdy vita mladé
nadéjné dastojniky.
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hry a na udalostech pfedchozi faze. Urcita prostredi, napiiklad tajné
spole¢nosti, mohou mit vlastni pozadavky pro vstup — stupné urcitych
dovednosti nebo jisty pocet fazi stravenych v néjakém prostredi.

Kariérni tvorba postavy

Kariérni tvorba si bere urcité koncepty z tvorby dle prostfedi a
vklada je pfimo do aspekti. Podstata spociva v tom, ze na zacatku
jsou dostupné nékteré kariéry a bé¢hem jejich vykonavani se oteviraji
kariéry nové. Tedy pokud je zezacatku dostupny aspekt Paze, kdokoliv
se dvéma stupni Pazete si muze vzit aspekt Rytif.

A postup nemusi byt nutné takto jednoduchy. Mezi mnozstvim raz-
nych kariér mohou nékteré vyzadovat jistou kombinaci jinych kariér.
Napiiklad aspekt Templat muze vyzadovat jisty pocet stupnt aspektu
Rytif a jisty pocet stupnu aspektu Knéz.

Tato metoda muze fungovat zvlast’ dobte s aspekty, které oteviraji
nové dovednosti a schopnosti. Nékteré uzitecné piiklady naleznete na
stran¢ 45 v oddile ,,Magie a nadpfirozené schopnosti®.

PhileZitosti

Nevyhoda vsech téchto strukturovanych systému lez{ v jejich rela-
tivni pfedvidatelnosti. Neumoznuji vytvofit mistra Sermifského umeéni,
ktery se upiji k smrti v zapadlé visce, nebo zkorumpovaného ufednika,
jenz davno vymeénil oddanou sluzbu vladci za zisky z uplatka podsveti.
Hrdinové mnohych piibéhu mivaji klikaté osudy, a PH proto muze
povolit ve strukturované tvorbé postav jednu ¢i vice ,,pfilezitosti.
Diky piilezitosti si hraci mohou, pokud to dovedou dobfte vysveétlit,
vzit aspekty, které by jinak byly mimo jejich dosah. Konkrétni pocet
dostupnych piilezitosti stanovi PH podle toho, nakolik chce mit tvor-
bu postav podfizenu své struktufe. Pokud Pan hry chce a hrac pfijde s
dostatecné zajimavym piib¢hem, kazda taze muze byt piileZitosti.

Talentovani hovacci

Systém tvorby postav po fazich je navrzen pro vytvafeni postav s
bohatou minulosti. Pro nékteré hry je toto nezadouci — v mnohych
hrach jsou na zacatku postavy prakticky nuly a cely jejich piibé¢h je
teprve ceka. V takovych hrach je nejlepsi vytvofit postavy s jednou fazi
a pfidélit jim pfiméfeny pocet potencialu. Je zcela v poradku, kdyz PH
pozaduje urcitou cast potencialu proménit na vnitfni charakteristiky
postavy, napifklad Silny nebo Stoik.

Pan hry muze také pfidélit par aspektt ,,zdarma®. Tyto neposkytuji
zadné body dovednosti a zanechavaji tak postavy pfiméfené nezkuse-
né, ale pfeci jen jim davaji jistou vyhodu.



7. Nastroje Pana hry

Rizeni hry nékdy byva potadna dfina. Mize byt odméfiujici, zabavna, nékdy dokonce osvézujici, ale
dotahout sezenf od zacatku do konce a zachovat si pfitom chladnou hlavu neni lehky dkol. Systém by jej
nem¢l délat tézsi, a proto zde pfedkladame souhrn véci, které se budou Panu hry hodit, ale hraci je znat
nepotfebuji. Pfipominame, Ze jakoukoliv ¢ast téchto pravidel, ktera se nehodi pro vasi skupinu, muzete
vypustit, a o této kapitole to plati dvojnasob. Cilem je odstranovat tézkosti, nikoliv je pasobit.

Aspekty a nehradské postavy

Aspekty umoznuji PH ve zkratce popsat nehracské postavy. PH muze jednoduse pfifadit aspekty (a
pro vétsinu vedlejsich postav by to mél délat) a ty pouzivat pro vSechny hody. Tedy strazce karavany lze
snadno popsat jako

Zoldnér OO (dobry)
Vsimavy O (slusmy)
Jezdec OO (slusny)

Tyto aspekty vétsinou neposkytuji opakovani hodu. Navrhujeme, aby PH sestavil aspekty do pyramidy
jako u dovednosti, ale je to opravdu jen navrh spis nez pevné pravidlo, zejména u NP s malo aspekty.
Je také tfeba si uvédomit, ze postavy vytvofené timto zpusobem budou mit efektivnéjsi urovné doved-
nosti nez klasické postavy s obdobnym poctem aspekta. Chybéjici moznost vyvolat aspekt to ¢astecné
kompenzuje, ale u postav s mnoha aspekty (deset a vic) se rozpor stane zfetelnym. Proto tuto metodu
doporucujeme omezit na méné vyznamné NP.

ObtiZné dovednosti ~\

Nemusi pokazdé platit, ze vychozi droven .-'r -

vsech dovednosti je siabd. Nekteré vyjimecné (r y'_: —/ |~ \\
¢i esoterické dovednosti mohou zacinat na Ve ——i 7‘ =

niz$im stupni, $patném, bidném nebo dokonce ,,—t-f
mizerném (coz prakticky znamena ,,zadny®).

Takové dovednosti se zvySuji jako vSechny .———Z \\

ostatni, ovéem vytahnout je na primérny muze ( f
stat pekny par dovednostnich boda. Dobra —~0
zprava je, ze se nepocitaji do pyramidy, dokud
[~
N

nedosahnou stupné pruimérny.

Postup a zlepsovani (e \ \_/-\

Klicovym prvkem postupu je cil postavy. r-.ﬁ\

Je to aspekt, kterého chce postava dosdhnout,

napiiklad Mistr zlod¢j nebo Dustojnik. '
Kdyz nastane v piibé¢hu vhodna chvile pro
postup, kazda postava ziskava jeden doved- JIRELLE MONTGARD, CESTOVATELKA
nostni bod. Tento bod by méla spotfebovat Vzdélana 0o
na dovednost spojenou s jejim cilem. Neohrozenda 0O
Zcestovala oo
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Body dovednosti by se mély rozdélovat v prubéhu jednoho piibé¢hového useku tak, aby PH pridélil
ctvrty bod po vyvrcholeni piislusné piibéhové linie. Kdyz postava dostane ctvrty bod, dosahne svého cile
a muze si na svuj denik pfipsat kyzeny aspekt. Hrac se poté rozhodne, co bude novym cilem postavy.

PH by se mél velmi snazit zapracovat cile postav do useku pfibéhu tak, aby byli se zavérem spokojent
vsichni zacastnéni. Kdyz to neni mozné, hrac by si mél sednout s PH a probrat, jakym zptisobem dosah-
nout cile. Pokud se nepodafi, hra¢ by mél dostat moznost zvolit pro postavu novy cil. Za tuto situaci by
nem¢l byt hrac nijak penalizovan.

Presna délka useku piibé¢hu a doba mezi postupy zavisi na vasem vkusu a méla by se pfizpasobit
potfebam konkrétn{ hry. Vétsinou neuskodi spise Setfit — v prab¢hu nékterych her se postavy dostanou
od vzteklych krys az k zabijeni mocnych démond, ale v knihach mnoho takovych pfibéhti nenajdete.

Pyramida musi byt vyrovnana jen v okamziku volby nového cile postavy, pii postupu po jednotlivych
bodech je dovoleno rovnovahu porusit. PH by me¢l pomoci hracam udrzovat piehled. Hraci by meéli utra-
cet dovednostni body tak, aby se pfi zvoleni nového cile postavy pyramida vyrovnala. Pokud je pyramida
pii dosazeni cile nevyrovnana, je tfeba situaci napravit. V idealnim pfipadé se PH a hra¢ dohodnou na
feseni, naptiklad postava snizi nekteré stupné dovednosti nebo se presné stanovi, jakym zpasobem bude
utraceno nekolik dalsich bodu. Pri prvni takovéto situaci je dulezité s hracem spolupracovat a netrestat
jej.

Ovsem pokud se situace opakuje a hra¢ systém zneuziva, postihy jsou na misté — pfesnéji feceno utra-
ceni postupovych dovednostnich bodu je nyni v kompetenci PH, dle jeho uvazeni, dokud se pyramida
nevyrovna.

Postup Mmimo obraz

Postupovat lze také v prestavkach. Jestlize PH stanovi, ze mezi jednotlivymi useky ptibéhu bude delsi
casova prodleva, je mozné nechat probéhnout postupovou fazi. Ta se nijak nelisi od normalni faze tvorby
postavy. V této fazi si postavy mohou koupit svij cilovy aspekt a v tom piipadé by si také mély stanovit
novy cil. V pfestavce k postupu postavu nic nenuti, ale je to pékna pfilezitost.

Body osudu jako odména

Pokud se tempo postupu zda hracam piili§ pomalé, dobrym kompromisem je namisto tradicnéjsich
odmén prfidélit body osudu. Presné mnozstvi zavisi na PH, ale i jeden bod osudu za sezeni (navic k
bodum ziskanym za aspekty) muze byt znatelna odména.

Alternativni postup
V piipadé, ze hracim nevyhovuje vymysleni cila postav, miaze PH jednoduse pfidélovat dovednostni
body a hraci si novy aspekt vyberou ve chvili, kdy takto nasbiraji 4 dovednostni body.

Vvména aspekt(

Aspekty postav mohou v prabéhu hry pfestat platit. Zloduch, kterému piisahaly pomstu, je mrtey,
ukol, jenz na sebe vzaly, je splnén. Hrac si muze pfi postupu takovy aspekt zménit na jiny; novy aspekt by
mél odrazet zkusenost, kterou postava ziskala pfi feseni pfedchoziho aspektu. Napfiklad pokud postava
ma svého otce jako aspekt a otec je zabit, pak vhodnou ndhradou muize byt ,,Pomstychtivy®. Nahrady
aspektt by se mély probrat s PH a podléhajf jeho schvalen.
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Ztracené speciality

Ztrata ¢i zniceni speciality nepoziva stejné ochrany v
piibchu jako aspekty. Pokud postava dokaze svou speci-
alitu zachranit ve hfe, je vse v pofadku. Kdyz vsak spe-
cialitu pohfesuje 1 pfi dosazeni cile, muze znovu utratit
vlozené dovednostni body za novou specialitu, ptipadné
opét ziskat starou jakymkoliv zpusobem, ktery PH dokaze

vymyslet.

Sloupec dovednosti

Struktura pyramidy ma za nasledek mnoho dovednosti
nizkého stupné, postava v oblastech vybornych a vynikajicich
dovednosti skutecné vynika. Ovsem tento model se neho-
di do vsech zanrti — pro nékteré hry jsou potfeba postavy
s vyssimi dovednostmi.

Pro tyto hry dobfe poslouzi sloupcovy model, kdy
postava musi podpirat kazdou dovednost pouze jednou
jinou dovednosti o stupen niz. To znamena, ze abys-
te mohli mit jednu »ynikajici dovednost, potfebujete jen
jednu vybornon, jednu dobrou, jednu siusnou a jednu primer-
non dovednost. Toto ma samoziejmé za nasledek méné
dovednosti, zato s vy§simi stupni. Neni to tak hrozné, jak
to vypada na prvni pohled: sloupec se v kazdé fazi kont-
roluje, takZze nejde thned vyhnat dovednosti pfili§ vysoko
bez rozsifeni zakladny.

Maximalni stupen aspektd

SR DYLAN zVANY POKORNY

Ryti¥ ooo
Hrdy ]
Dluhy O

Pravidla nepocitaji se stanovenim né¢jaké horni hranice, nad niz nejde aspekt zvysit. Nicméne PH

muze stanovit maximalni zakoupitelny stupen aspektu; bud’ vSeobecné (napt. zadny aspekt nad stupen 3)
nebo v konkrétnim ptipadé (jestli si koupis jesté jeden stupen aspektu Cirkev, stanes se papezem, coz je
bezva pro tebe, ale ne pro hru). Jako vzdy pouzivejte zdravy rozum a logicky usudek. Pokud n¢kdo touzi
po pevne stanovenych pravidlech, zkuste nasledujici: do jednoho aspektu lze vlozit maximalné polovinu
souctu vsech stupnu aspektu a zadny aspekt nesmi pfevysit nejvyssi dovednost postavy.
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Jack wvytahl ndz na Boba
s imyslem ho okrast. Oba maji
dovednost NGz, Jack vybornou
a Bob slusnou. Oba hazi. Jackovi
padne BEBG®, coz je vynikajici
vysledek. Bob dostane S8,
coz je slusny vysledek. Jack vyhra-
je vyménu s mirou dspéchu 3,
coz pro Boba znamena lehké zra-
néni. Bob vidi, odkud vitr vane,
takze odevzda svou penézenku
a utece.

JEDNODUCHY BOJ
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8. Boj

Prvni véci, kterou musite v kazdém boji urcit, je jeho tempo. Tady je
potiebné zohlednit situaci a preference ziacastnénych hrac¢t. Samoziej-
mé je dobré stanovit tempo boju pro celou hru, ale pokud se to hodi,
muzete jej také prabézné meénit. Tremi volitelnymi drovnémi tempa
boju jsou boje na scény, boje na na vymény a boje na tahy.

V tempu na scény hazi kazdy ucastnik jenom jednou a podle jeho
vysledku a vysledkt ostatnich se posuzuje celkovy vysledek boje. V
tempu na vymeény hazi ucastnici béhem boje vicekrat, vzdy pfi viméné
udera nebo manévra. A pfi tempu na tahy se cely proces rozkouskuje
na nejmensi mozné casti, kde kazdy hod reprezentuje jednotlivy uder
nebo obranu.

Vsechna tfi tempa jsou zaloZena na stejném mechanickém principu
— porovnaji se dva hody a vitézova mira dspéchu urci vysledek dané
situace podle nize uvedené tabulky.

Tabulka 1: VvsledeK boje

Mira dspéchu Efekt

0 Sram - zanedbatelny vysledek. Tésné minuti nebo
zasah, ktery nema zadny skute¢ny dopad.

+1 (| Ot¥eseni - viditelny vysledek. Zasah nebo mané-
vr, ktery dto¢nikovi dava momentalni vyhodu, jako
napiiklad odvracenf protivnikovy ¢epele nebo malé
zatlaceni soupere. Otfeseni vétSinou dava postih -1

k dalsi akci.

Lehké zranéni - zfetelny vysledek. Zasah nebo
manévr, ktery dava dtoc¢nikovi trvalou vyhodu,
jako napfiklad mélké fiznuti nebo odzbrojeni. Leh-
ké zranéni obvykle znamena postih -1 na vSechny
akce po celou scénu.

+2 - +4 |

+5 - +6 U | vazné zranéni - podstatny vysledek. Zasah nebo
manévr s Gcinkem, ktery pretrva i po skonceni scé-
ny - nejlepsim prikladem je znacné zranéni. Vazné
zranéni dava za kazdé skrtnuté policko postih -1 na

vétsinu akci, dokud se nezahoji.

+7 avys X Vyfazeni - rozhodujici vysledek. Zasah nebo
manévr, ktery ukoncuje boj, at uz omracenim
nebo treba ztratou védomi kvdali krvaceni. Pozor,
toto neznamend automaticky smrt - smrt by se

totiz méla rozhodnout mimo bo;j.

I kdyz to tak na prvni pohled nevypada, tato tabulka je jenom
detailnéjsi verzi tabulky dynamické dlohy (viz ,,Dynamické tlohy* na
strané 12).



BoJj ha scéEnv

Boje na scény jsou technicky nejsnadnéjsi, na druhou stranu neni
snadné je néjak ozvlastnit. Proto se nejlip hodi pro nasledujici dv¢
situace:

e Kdyz hraci chtéji boje predevsim vypravét a nechtéji do nich
plést mechaniky.

¢ Kdyz je boj pro hru okrajovy a je potfeba jej vyfesit rychle,
napiiklad bojuje jen postava jednoho hrace a ostatni si kou-
sou nehty.

Na zacatku scény kazdy ucastnik oznami své cile a zpusob, jakym
jich chce dosahnout. PH oznami ramcové cile NP a jejich snahy. Pak
vsichni hodi (pfipadné zopakuji hody) jako normalné. V idealnim pii-
pad¢ by mél PH byt schopen zhodnotit vysledky a s pfihlédnutim k
popsanym akcim urcit, jak to dopadlo.

Takovato improvizace je jist¢ pouzitelna, ale nevyhovuje vzdy. Hle-
date-li n¢jaka voditka, mate n¢kolik moznosti — nejjednodussi je podi-
vat se na absolutni rozdil mezi vysledky stran a urcit celkovy vysledek
odvozenim z rozdilu téchto ¢isel — tady pomuze tabulka Vysledek boje
ze strany 30.

Pokud chcete mirné slozit¢jsi rozuzleni, zkuste boj rozdélit na jed-
notlivé potycky, jak byly popsany, nebo podle vybéru hracua. Jednotlivé
boje pak vyfesite rovnéz za pomoci vyse uvedenych pravidel.

At uz boj vyhodnotite jakymkoli zpasobem, jeho konec by m¢l
umoznit pfechod do dalsi scény. Predpoklada se, ze postavy béhem
boje vycerpaly vsechny své moznosti i pokusy. Proto napfiklad neni
piipustné utocit znovu a znovu na opevnéné pozice a doufat, ze difv
nebo pozdéji padnou kostky dobfe.

Zranéni a postihy

Tabulka vysledkt boje poskytuje pfedstavu o moznych nasledcich
boje. Ovsem zminéné vlivy slabsich vysledku (otfeseni a lehké zrané-
nf) se vétdinou nemaji v bojové scéné jak projevit a nepfesahuji raimec
jedné scény. Proto pracujte s vysledky boja nasledovné:

Sram — Tésné. Zadna vjhoda nebo nevyhoda.

Otfeseni — Drobny problém. Postava neni n¢jak vazné zranéna, ale
je vidét, ze prodélala boj a mozna trochu utrpéla jeji vystroj, vyzbroj
nebo povést.

Lehké zranéni — Vétsi problém. Jako pfi otfesent, ale véc je vaz-
n¢jsi, pokud se s ni nic neudé¢la. Piiklady jsou poskozené sedlo nebo
zbran. Alternativné to muze byt zranéni, které si sice nevyslouzi zadny
postih, ale maze se projevit ve specifické situaci (napiiklad pfi béhu
nebo pouziti levé ruky, atd.) V odpovidajici situaci mtuze PH pfidélit
postih, vétsinou -1.

Viazné zranéni a vyfazeni — Tato se vyfesi normalné, viz ,,Zranéni
a vyhody* na stran¢ 39.

@

Cyrus a Finn jsou ztraceni
v hlubindch Oslehané citadely.
Nakonec se jim podafi najit
vychod, ktery ale stfezi Ctyfi
strazni. Finn neni zrovna bojovy
typ, a proto si stanovi za sv(j cil
vyfitit se zpoza rohu a prosprin-
tovat kolem straznych, drive nez
se ti staCi vzpamatovat. Cyrus je
pfimocarejsi a proto se rozhodne
na né zautocit. Doufa, Ze prvek
prekvapeni mu da vyhodu a pfi-
lezitost proklouznout. PH vyhlasi,
Ze se je straze budou snaZzit zasta-
vit.

Vsichni si hodi. Cyrovi padne
na Mec vyborny vysledek, ale
Finnovi vyjde na Béh jenom prd-
mérny. PH hodi za straze a tém
vyjdou dva primérné, jeden slus-
ny a jeden dobry vysledek. Kdyz
to Cyrus vidi, pouzije jeden bod
osudu, ¢imz zdvihne svidj vysle-
dek na vynikajici. Finn si odskrtne
jedno policko svého aspektu Atlet
a zopakuje hod, ¢imz dosahne
dobrého vysledku.

PH vezme v potaz vSechny
pritomné faktory - mensi prekva-
peni, pocetni rozdil, deklarované
cile a dovednostni hody a urci, ze
nasi hrdinové sice uspéji, ale ne
zcela. Popis scény probiha nasle-
dovné: Cyrus upoutd pozornost
strazi, ¢imz umozni Finnovi pro-
béhnout a zpasobit rozruch, diky
némuz prorazi i Cyrus. Jeden ze
straznych je vyrazen, ale ostatni
tfi jsou stale na nohou a mohou
uprchliky pronasledovat nebo
vyhlasit poplach (nebo oboji).
Vzato kolem a kolem, precteni
tohoto piikladu pravdépodobné
zabralo vice casu nez odehrani
akce ve hre.

PRIKLAD BOJE NA SCENY
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Boj ha vwmeény

Tempo na vymény je standardnim tempem hry Fate. Predstavuje dobry kompropis mezi dramatem a
taktikou a umoznuje postupny narust napéti béhem delsi bitvy. I kdyz ma mnoho znaku tradi¢nich bojo-
vych systému, pfeci jen jde o spise piib¢hovy piistup.

Na zacatku vymeény vsichni acastnici boje oznami své zamyslené akce. Tyto akce by mély byt jen ¢in-
nosti, které lIze vykonat béhem par chvil, napfiklad utok nebo skok na provaz a zhoupnut{ se do bezpeci.
Vsichni pak hodi kostkami a porovnaji hody se svymi protivniky (nebo s obtiznosti stanovenou PH,
pokud zadného protivnika nemaji). Tyto jednotlivé vymeény se posléze posoudi podle tabulky Vysledka
boje. Paklize boj nadale pokracuje, zacina nova vymeéna.

PH by mél vést souboj svizné a volné; vyse uvedené poznamky jsou jenom doporucenimi. Nevadi,
kdyZ se budou postupné fesit jednotlivé vymény; dalezité je udrzovat plynulé tempo a nenechat nikoho
dlouho cekat.

Zranéni a postihy

Otfeseni znamena postih -1 na dalsi vyménu. Lehké zranéni, vazné zranéni nebo vyfazeni znamena
ze... ehm... postava je bud’ zranéna, nebo vyfazena (viz ,,Zranéni a vyhody* na stran¢ 39).

@ PRiKLAD BOJE NA VYMENY

(Poznamka: Tento boj pouziva pravidla z ,Ostatnich bojovych modifikatorG” na strané 43)

Cyrus a Finn posedavaji v hospodé u piva, kdyZ tu najednou dovnitf vrazi tfi strazni s tasenymi meci. Cyrus vyskoci ze
zidle a vytahne na obranu mec, zatimco Finn vklouzne pod stdl. Straze se rozdéli, dva z nich (A a B) zaitoc¢i na Cyra a jeden
(C) jde po Finnovi.

Cyrus hodi na svou dovednost s me¢em a dostane vyborny vysledek, strazny A dostane slusny a strazny B primérny.
Normalné by to Cyrovi umoznilo jednoho ze straznych poranit, ale jelikoz jenom vytahoval sviij mec a branil se, jednoduse
uspéje. Finnovi se tolik nedafi - hodi jenom slusny vysledek na akrobacii, zatimco strazny C hodi dobry. Vysledkem je otie-
seni pro Finna a ten dostava postih -1 na sv@j dal$i hod. PH to popiSe tak, ze strazny jednou rukou odhodil stél a pripravil
tim Finna o kryt.

Zacina dalsi vymeéna. Cyrus bojuje se dvéma protivniky, ktefi maji diky presile bonus +1 ke svym hod@m. Finn ma na male
a pokusi se strazného nakopnout a srazit jej k zemi, ¢imz by ziskal alesporn trochu ¢asu. StrdZe budou jednoduse dal dtocit.

Cyrus hodi dobry vysledek, strazny A taktéz a strazny B vyborny. Dobré vysledky vyusti pouze ve $ram, ale vyborny
vysledek je uz otfeseni, takZe Cyrus bude mit nasledujici kolo postih -1. To, pfihlédneme-li k bonusu +1 u strazi, nejsou pravé
nejlepsi vyhlidky. PH popiSe situaci tak, ze strazim se podarilo Cyra obklicit.

Mezitim straz C hodi slusny a Finn vyborny vysledek, upraveny kvali jeho postihu na dobry. To by stacilo k tomu, aby
FinnGiv kop straznym otfasl, avsak Finn jej chce skute¢né odkopnout, na coz by podle PH potfeboval lehké zranéni. Proto
pouzije jeden bod osudu a svij vysledek vylepsi na vyborny. To by mohlo byt lehké zranéni, ale Finn se rozhodne vzit si misto
toho jiny efekt - odkopne strazného pres celou mistnost a vyfadi jej z boje na nasledujici jednu ¢i dvé vymény.

Cyrus tusi, Ze se na néj fiti lavina, a doufa v zachranu od Finna. Finn jej nezklame, vyuZije pfileZitosti k vytaseni noze, ktery
hodi do zad jednomu ze straznych uGtocicich na Cyra.

Cyrus hodi dobry vysledek, ten se ale upravi na slusny vzhledem k pfedeslému otfeseni. A a B hodi dobry a slusny. Maji
také bonus precisleni +1, coz zvysi jejich vysledky na vyborny a dobry. Cyrus odskrtne jedno policko ze svého aspektu
Rvac a zopakuje si hod. Jednu ze svych kostek 8 tim proméni na 8 a podafi se mu dosahnout dobrého vysledku. Pak jesté
pouzije jeden bod osudu pro vynikajici vysledek a lehce zrani jednoho ze straznych - vybere si strazného A, protoze ten
je zady k Finnovi. Finn hodi niZ na straZzného A a PH mu pfida bonus +1, protoZe strazny to necekd. Hod se Gzasné zdaff,
padne nedostizny vysledek a ten se diky bonusu zvedne na legenddrni. NGz tréi ze zad strazného A, ten utrZil dvé zranéni a
na vechny své dalsi akce ma postih -2.

Cyrus predvede maniakalni skleb, kdyZ Finn hazi dalsi ntz. Strazny, jehoz Finn odkopnul, se v tomto kole hrabe na nohy.
Zranény strazny nem(ze ustoupit do bezpeci, takZe se s kolegou soustiedi na Cyra.

Cyrus prejde do plné obrany, ¢imz ke svému hodu ziska bonus +1. Vysledek je slusny a po aplikaci bonusu dobry. A a B
dostanou pramérny a dobry vysledek. Oba maji bonus +1 vzhledem k precisleni Cyra, ale A ma také postih -2 vzhledem ke
svému zranéni (-1 za lehké a -1 za vazné zranéni), takZe jejich vysledky jsou slaby pro A a vyborny pro B. Vyborny vypad straz-
ného B otfese Cyrem. Finn hodi vyborné, ale za odskrtnuti jednoho policka aspektu Lstivy se dostane na vynikajici vysledek.
Strazny A nema proti Finnovi presilu, proto nedostane bonus +1 a jeho vysledek spadne na $patny. Viynikajici proti spatnému
je mira uspéchu 6, takZe Finn pouzije jesté bod osudu pro nedostizny vysledek (mira dspéchu 7). Strazny A je vyfazen.

Boj pokracuje dal, ale sance jsou ted rovngjsi...
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Boj ha tahy

Boje na tahy probihaji obdobné, jen vyzaduji mnohem vic hodua kostkou. Iniciativa se urcuje hodem
na Obezfetnost, pfi remize se pouzije Taktika a pfi dalsi remize pouzivana bojova dovednost. Postavy pak
jednajf podle iniciativy, kazda vykonava svou akci. Hra¢ hazi na utok a pokud jeho hod pfevysi obranny
hod protivnika, ten utrpi zranéni podle tabulky Vysledka boje. Jedinym rozdilem je, Ze otfeseni ovliviiu-
je pouze nasledujici uto¢ny hod a nema zadné ucinky na obranné hody. Jelikoz toto soubojové tempo
pouziva prehrsel hodt, muzete pfi ném velice rychle spotfebovat vSechny své aspekty.

Tento systém vSeobecné pro Fate pfilis nedoporucujeme. Mnoho hraca na néj vsak neda dopustit, a
tak jsme jej pfeci jen zahrnuli.

Zranéni a vwhody

Zaklad systému zranéni muzeme shrnout do nasledujici tabulky:

Tabulka 2: Zapis zranéni

Mira aspéchu | Vysledek Zapis Efekt

0 Sram 7adny

1 Otresen ad -1 na pfisti akci

2-4 Lehké zranénf ad -1 k akcim béhem celé scény

5-6 Vazné zranéni a3 dlouhodobé -1 za zaskrtnuté policko
7+ Vyfazeni X bezvédomi nebo vyfazeni

Pouzivan{ této tabulky je jednoduché: kdyz protivnik dosahne urcitého vysledku, zaskrtnéte ptislusné
policko. Pokud uz nejsou volna zadna policka daného typu, zaskrtnéte policko na nasledujicim stupni.
Tedy pokud uz mate zaskrnuta vsechna policka lehkého zranéni a postavé vyjde dalsi lehké zranéni,
zaskrtnéte vazné zranéni. A samozfemé ze kdyz v tu chvili budou vSechna vazna zranéni zaskrtnuta,
postava je rovnou vyfazena.

Vysledky ,,otfesen® obecné znamenaji postih -1 k dalsimu hodu v boji, ale jinak nemaji skoro zadny
ucinek. Otfeseni muze byt popsano jako velmi malé zranéni, Iépe jej vSak vyjadfuje jakakoliv momentaln{
vyhoda. Z praktického hlediska je skoro zbyte¢né zaskrtavat policka otfeseni, jelikoz se stejné za chvili
vymazou. Vicenasobna otfeseni postih -1 dale nezvysuji, i kdyz mohou pfetéct do lehkého zranéni.

Lehké zranéni dava postavé postih -1 ke v§em akcim po dobu trvani scény. Problémy z kategorie lehké
zranéni mohou byt nepfijemné (napiiklad mala rana na cele), ale s trochou casu se daji napravit. Spada-
ji sem také napiifklad odzbrojeni nebo pfetaty opasek — potize, které lze vhodnou akci odstranit. Je-li
zaSkrtnuté alespon jedno policko lehkého zranéni, dostava postava postih -1 ke vSem bojovym akcim,
dokud se problémy nevyfesi (vétsinou do konce scény).

Vazné zranéni vétsinou znamena tézké poranéni postavy. Postavy maji za kazdé takové zranéni postih
-1 ke vSem akcim. Tyto postihy pfetrvavaji i po ukonceni scény, dokud se zranéni nevyléci. Délka léceni
zavisi zejména na zavaznosti poranéni a dostupnych prostfedcich. Hojeni trva zhruba 2 tydny pfi odpo-
c¢inku nebo 3 tydny pfi lehkém zatizeni, minus jeden den za kazdy stupen miry uspéchu (vetsi nez prinmir-
non) pii pouziti zdravotnické dovednosti.

Vytazeni jest¢ neznamend smrt. Kdyz uz ma dojit na zabijeni, tak az po boji, kdy vitézové dorazi chro-
ptici porazené nebo je prost¢ nechaji umfit. Postavy se s oblibou vrhaji do smrtelnych nebezpeci samy od
sebe v prubchu hry. Neni tfeba to jeste vice ztézovat smrti kvuli nepovedenému hodu.
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Obecné feceno, pii uplatnovani postiha za zranéni pouzivejte zdravy rozum. Pokud zranéni upouta
postavu na luzko, kde ji lidé navstévuji a nosi ji knihy, nebude mit zadny postih na ¢teni, mluveni a poslou-
chani. Postih by se projevil az tehdy, kdyby se postava musela hybat.

Sila otiPeseni

Jeden rys bojového systému, ktery byste si méli uvédomit, je tento — vSechny vysledky stavi na konec-
ném efektu, ne na zpusobu, jak jej bylo dosazeno. Co to znamena? Znamena to, ze postava muze mit na
svém zapisu zranéni zaskrtnuta vSechna policka, a pfesto na sobé nemit ani Skrabnuti. Otfeseni, lehka
a dokonce 1 vazna zranéni c¢asto znaci momentalni vyhodu nebo nevyhodu, psychologickou pfevahu,
tyzické prekazky, ztrapnéni nebo cokoliv jiného snizujictho vykonnost. S ohledem na toto a v soucinnosti
s pravidly pro dlohy (viz ,,Zkousky a ulohy* na stran¢ 9) se da bojovy systém aplikovat i na jiny konflikt,
napiiklad na debatu.

Zmény poli¢ek zranéni

Uvedli jsme standardni tabulku zranéni pro Fate, kterou si v§ak snadno muzete zménit. Pfidanim nebo
odebranim policek udélate vase boje méné ¢i vice brutalnimi.

spirala smrti

Jednim duasledkem pretékani zranéni do dalsi kategorie je, ze v prabéhu delsitho boje se mohou drobna
zranéni nakumulovat az do vyfazujictho vysledku. Dalsim efektem je, Ze ¢im vic zranéni mate, tim hafe
budete bojovat a tim spiSe utrzite dalsi zranéni. Kombinaci téchto efektd nazyvame ,spiralou smrti®.
Zatimco nckterym hracam spirala vyhovuje, jinym se moc nezamlouva. Jeslize patfite do té druhé skupi-
ny, jednoduse pfidejte dalsi policka, nebo rovnou zakazte pfetekani zranéni do dalsi kategorie.

Neusmrcuijici zranéni

V nekterych pifpadech mohou postavy zpusobit nebo naopak utrzit neusmrcujici zranéni, naptiklad
pésti nebo zbrani omotanou vycpavkou. S takovym zranénim se v boji po¢ita jako s kazdym jinym, s tim
rozdilem Ze neusmrcujici zranéni se po boji hoji mnohem rychleji. Zcela uzdravit se mize behem jedno-
ho, dvou dni, ale tfeba i po skonceni scény — to uz zalezi na podrobnostech.

Dlouhodoba zranéni

Jak dlouhou dobu zustavaji zaskrtnuta policka vazného zranéni, to zalezi pfedevsim na povaze zranéni
a na zanru hry. Vazné zranéni utrzené ve rvacce muze odeznit relativne rychle, ale z bodnuti nozem se
budete vzpamatovavat dlouho. V drsné realistické hfe muze vazné zranéni obtézovat postavu po nékolik
meésicu, zatimco v hrdinské hfe se tfeba zahoji velmi rychle.

Jako zakladn{ voditko plati, ze zranéni z nebezpec¢ného zdroje (jako napiiklad zbrané, ohné, padu
nebo jedu) se vyléci za jeden tyden. Tento cas Ize zkratit ispésnym hodem na Léceni (nebo podobnou
dovednost) proti siusné obtiznosti, a to o 1 den za kazdy stupen miry aspéchu. Tato varianta je vhodna pro
dramatické hry — u realistictéjsich her ji lze prodlouzit na dobu dvakrat, tfikrat, nebo i ctyfikrat delsi.
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Variace boje

Ptesna podoba pravidel pro zbrané a zbroje je spise zalezitosti vku-
su, takze zde uvadime nékolik moznosti. I kdyz jsme je rozdélili do tif
kategorii (dramatické, jednoduché a pokrocilé), klidné je kombinujte.
Neni zadny duvod, pro¢ by napiiklad pokrocila zbroj nemohla byt
pouzita spolu s dramatickymi zbranémi.

Dramatické zbrané a zbroje

(standardni volba systému Fate)

Zbrané nejsou popisovany specifickymi statistikami, nybrz pouze
vyhodami, které v boji poskytuji. Pravidla jsou jednoducha: kvalitnéjsi
zbran pfidava bonus +1. Tedy napfiklad dva bojovnici, jeden s mecem
a druhy s palcatem, jsou na tom pfiblizné stejné, tudiz zadny z nich
nedostava bonus. Nezapominejte vsak, ze roli hraje i konkrétn{ situace
— bude-li chlapik s mecem stat proti nepfiteli ozbrojenému nozem, a to
na volném prostranstvi, ma vyhodu vyjadfenou bonusem +1. Pokud
by vsak spolu bojovali v uzkém kanalizacnim tunelu, kde se mecem
nelze dobfe rozmachnout, niz by byl naopak vhodnéjsi a bonus by
pfipadl jeho majiteli.

Se zbroji se zachazi obdobné¢ — kvalitnéjsi zbroj poskytuje majiteli
bonus +1. Vétsinou je mozné rozlisit kvalitnéjsi zbroj od té horsi pou-
hym pohledem. Vyjimku pfedstavuji situace, kdy je zbroj nositeli na
obtiz, jako napifklad pod vodou nebo v tekutém pisku ¢i bahné; tady
dostava bonus naopak nositel leh¢i a mobilnéjsi zbroje (na oteviené
louce v8ak zadnou vyhodu za ,,mobilnéjsi zbroj* nedostanete).

Dramaticky systém pracuje na jednoduchém principu: modifikatory
se nemusi pouzivat vzdy, ale jen tehdy, kdy ma n¢kdo skutec¢nou vyho-
du. Vychazi z predpokladu, ze pokud jsou dva protivnici v pfiblizné
stejné pozici, s podobnymi zbranémi, vybavou a plany, o vysledku boje
rozhodne d¢iste jejich zrucnost se zbrani. Kdyz ma vsak jedna postava
kvalitnéjsi vyzbroj a lepsi taktiku, bude mit nad protivnikem vyhodu
—a prave tu odrazeji modifikatory. Voditka pro razné typy modifikato-
ru najdete v tabulce ,,Ostatni bojové modifikatory® na stran¢ 43.

Jednoduché zbrané a zbroje

Tento piistup lze pouzit k pfesn¢jsimu rozliseni zbrani a zbroji.
Vsechny maji své hodnoceni, vétsinou mezi 0 a 4. Po dspésném uto-
ku (ktery zpusobi alespon §ram) pfictéte hodnoceni zbrané, odectéte
hodnoceni zbroje a vysledek vyhledejte v tabulce ,,Vysledek boje na
strané 30.

Kdyz se postava bude snazit svou zbran nosit ukrytou, dostava k
hodu na ukrytf takovy postih, jaké je hodnoceni zbrané. U zbroji se zas
hodnoceni rovna postihu pfi ¢innostech, které vyzaduji plnou pohyb-
livost.

TAKTICKY HODOKVAS

Q

Dramaticky systém nemusi na
prvni pohled vyhovovat hractim,
ktefi radi taktizuji - koneckon-
cli, tak jednoduchy systém pre-
ci nemize obsahnout vSechny
podrobnosti komplexniho boje.

Toto je bézny nazor, nicméné
my navrhujeme trosku se nad nim
zamyslet. V kone¢ném dusledku
i v taktice jde jen o to, kdo ma
jak velikou vyhodu - zadny herni
systém totiz nemutze plné pokryt
vSechny nuance a detaily soubo-
je.

Usudek PH je v porovnani s
pravidly mnohem flexibilnéjsi a
snaze vyhodnoti taktiku v té které
situaci. To mimo jiné znameng, ze
i v dramatickém systému muzZete
klast pravé takovy ddraz na takti-
ku, jaky vam vyhovuje.
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@ JEDNODUCHE ZBRANE - 5
A ZBROJE ]EDNODUCHE ZBRANE
p L 0 beze zbrané
Cyrus machne svym Sirokym
mecem (hodnoceni 2) po zlo- 1 naz, maly kyj, bojové uméni, drobna pistole
déji v kozené zbroji (hodnoceni v ‘ oo
o " I 2 mec, palcat, kyj, pistole
1). Uspé&je o 1, coz by normalné
znamenalo otfeseni. Prida si ale 3 obouru¢ni me¢, tycova zbran, puska
bonus 2v;a svij mec a og;lecte}1 4 absurdné velké obouruéni zbrané, tézka palnd zbran
za zlodéjovo brnéni, takze mira
dspéchu bude 2 (1 +2 -1 =2):
lehké zranéni. -
]EDNODUCHE ZBROJE
0 zadnd
1 kozena, kozena s cvocky
2 krouzkova, draténa
3 Castecna platova, lehka platova, supinova
4 plechovka

Tato ¢isla jsou samozfejmé jenom voditka. V drsnéjsi (nebo realis-
tictéjsi) hie mohou byt mnohem vyssi.
PokroCilé zbrané a zbroje

Zbroje
Tento trochu sofistikovanéjsi model rozdéluje zbroje do obecnych
kategorif (jez hruba odpovidaji hodnoceni jednoduchych zbroji).

Tabulka 3: Tvpy zbroii

VYSLEDEK Typ zBROJE
1 2 3 4
Srdm 0 0 0 0-1 0-1
Otreseni 1 1-2 1-2 2-3 2-4
Lehké zranénf 2-4 3-4 3-5 4-5 5
Vazné zranéni 5-6 5-6 6 6 6
Vyrazeni 7+ 7+ 7+ 7+ 7+

Pokud by n¢kdo chtél pracovat se zbroji vyssiho typu nez 4, pak:

Tabulka 4: Zvlastni tvpy zbroji

VYSLEDEK Typ zBROJE
4 5 6 7 8
Sram 0-1 0-1 0-2 0-2 0-2
Otreseni 2-4 2-4 3-5 3-6 3-6
Lehké zranéni 5 5-6 6-7 7-8 79
Vazné zranéni 6 7 8 9 10
Vyfazeni 7 8+ 9+ 10+ 11+
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Zbroj poskytuje ochranu pouze proti zranéni, a
tudiz nijak nezvysuje obtiznost raznych manévru.
Pokud bojujete s nékym v platové zbroji, je proto
snazsi jej odzbrojit — ekvivalent lehkého zranéni (typ
zbroje 0, 2-4) — nez jej skute¢né zranit (typ zbroje

3,4-5),

Zbrané

U zbrani je mozné dosahnout jesté podrob-
n¢jsitho rozliseni pfidanim specifickych vlastnosti.
Napiiklad:

Priibojnd (Prith) — prabojné zbrané snizuji hod-
noceni zbroje o 2, ale maji postih -1 k pouzivani.
Extrémné prubojné zbrané (Prab x2) snizuji hod-
noceni zbroje o 4, ale majf postih -2.

Flexcibilni (Flex) — flexibilni zbrané pfidavaji +1
k manévram jako odzbrojeni, ovSsem trpi postihem
-1 v boji, kde obé strany maji dostatecnou pohyb-
livost.

Trbaci (Irh) — trhaci zbrané jsou navrzeny k trha-
nf a rozervani zivé tkané a zvysuji své poskozeni o
1 bod. Na druhou stranu kazda zbroj s hodnocenim
vy$sim nez 0 proti nim funguje jako o dva stupné
lepsi. Zbrané Trh x2 zvysuji poskozeni o 2, ale zvy-
$ujf hodnoceni protivnikovy zbroje o 4.

Zdmbkovd (Zam) — zbran se pfipevni na rukavici
(nebo je jeji soucasti), a proto na ni neplati odzbro-
jeni. Ma vsak postih -1 pfi v§ech manévrech vyzadu-
jicich pfesnost.

Ostatni bojové modifikatory

Vyvoj boje mohou ovlivnit i dals{ skutecnosti, zejména:

»SILENAY LADY CHESTERSON

Krvezizniva
Poveést

vvvvv

ooo
,Nesahej mi na klobouk!”

O

V'yhodnéjsi postaveni — sem patii vSechny situa¢ni modifikatory. Kromé mimortadnych piipada by bonus

za tyto situace nemél pfevysit +1. Bonus Ize ziskat napfiklad za:

¢ Vyvysenou pozici
o Kryt
* Boj ze sedla

Presila — bonus +1 za ptecisleni nepratel

Utok do zad — bonus +1 za pozici, ze které mizete bodnout do zad. S&ita se s preéislenim.

Obkliteni — bonus +1 za uplné obklicen{ protivnika. Scita se s pfecislenim i s utokem do zad — jelikoz
obvykle nejde obklicit nepfitele bez precisleni a Gtoku do zad, znamena to vétsinou bonus +3.

Nepozornost

Pokud postava neocekava utok a nema duvod byt ve stiehu, jeji dovednost ve zbrani je na skabé Grovni,

nebo na urovni shodné s arovni Obezfetnosti. Vyberte tu vyssi hodnotu.
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Cyrus (vyborna dovednost s
mecem) bojuje proti svému zrca-
dlovému obrazu (taktéz vyborna
dovednost s mec¢em). Cyrus dou-
fa, ze mu nékdo brzy pfijde na
pomoc, a rozhodne se pro defen-
zivni boj. Hodi vynikajici vysle-
dek, zatimco jeho dvojnik jenom
dobry. Cyrus ziska bonus +1 za
svlj obranny boj a jeho vysledek
vyskoci na nedostizny. Cyrus pora-
zi svlij obraz o 3 (nedostizny vs.
dobry), coz by normalné pro jeho
kopii znamenalo lehké zranént.
Protoze vsak bojuje defenzivng,
vyména skonci pouze Skrabnu-
tim.

DEFENZIVNI BOJ

44

Vice protivnik(i najednou

Postava hazi jenom jednou, i kdyZ bojuje s vice protivniky. Vsichni
clenové utocici skupiny, kteff dosahnou lepsiho vysledku nez postava,
ji zpusobi zranéni jako normalné. Pokud postava hodi Iépe nez kte-
rykoliv z protivnikt, muze si jednoho ¢lena skupiny vybrat (vétsinou
toho, ktery hodil nejhuf) a zpusobit mu zranéni.

Obrana

Pokud postava nema zadné zbrané nebo nechce utocit, muze pouzit
mnohé fyzické dovednosti (zejména Akrobacii nebo Padani) namis-
to hodu na bojové dovednosti. Jestlize postava ve vyméné zvitézi, na
mife uspéchu nezalezi a vysledek se bere jako skrabnuti. Hraci ovsem
mohou se svolenim PH vymyslet i razné obranné manévry, maji-li na
né¢ vhodnou dovednost — postava, ktera dokaze uskocit pfed mecem,
klidné muze i seskocit z balkénu.

Pokud postava pouziva svou bojovou dovednost a chtéla by bojo-
vat defenzivné, muze si ke své dovednosti pfidat bonus +1. Pokud
vsak zvitézi v hodu, nezpusobi zadné zranéni. I v ramci tohoto hodu
lze provést razné dalsi manévry, napfiklad vzdalit se od nepfitele.
Nemuzete vsak provést nic, co by protivnika pfimo ovlivnilo.

Defenzivni boj je tfeba ohlasit jesté pred hodem kostkami.

Tabulka 5: Zakladni bojové modifikatory

Situace Modifikator
Kvalitngjsi zbran’ +1
Kvalitnéjsi zbroj +1
Vyhodnéjsi postaveni +1
Precislent +1
Utok do zad +1
Obkliceni +1

" Viz jednoducha (str. 41) a pokro¢ild (str. 42) pravidla pro rtzné
zbrané a zbroje.



9. Magie a nadppirozené silv

Jen maloco dokaze dojem z hry pokazit tak jako pfilis vSedn{ systém magie. Magie pfidava hie barvu
a podtrhuje atmosféru kazdého fantasy svéta. Kdyby byla fadni, hfe to velmi uskodi. A protoze Fate je
navrzen tak, aby jej bylo mozné dramaticky pouzit v libovolném svété, nemuzeme vsazet jen na jediny,
obecny systém magie. Misto toho pfedkladame pestrou skalu ukazkovych systému, na nichz vam pfedve-
deme ruzné mozné piistupy. Ackoliv muzete pouzit libovolny z nasledujicich systému, berte je spise jako
voditka k tvorbé systému, ktery nejlépe sedne vasemu svétu.

Obecné lIze fict, ze k pouzivani magie si postava napfed mus{ koupit jeden ¢i vice magickych aspektu,
které ji pak umozni kupovat si magické dovednosti. Vyssi stupné magickych aspekti mohou oteviit nové
moznosti a zpiistupnit vice dovednosti.

Stupiovita masie
Velka knihovha

Ve svété Aldu je magie strukturovanon, akademickon aleZitosti. Neexistuje 3de rogsablejsiho centra magického védeni,
ne je Velkd knibovna. Rikd se, Ze v milich a milich jejich regdlii je nioeno kassdé kdy vymyslené kouzlo.

Postavy touzici po kariéfe maga si musi koupit aspekt Magicky talent. Po zakoupeni tohoto aspektu
si hra¢i mohou koupit dovednost Drobna kouzla a rovnéz aspekt Magické zasvéceni. Magického zasve-
cenf si Ize teoreticky pofidit az 9 stupnu — tzv. ,,kruhu®. Na kazdé dalsi arovni se postavé odemyka nova
dovednost kouzel urcitého kruhu (napt. dovednost ,,Kouzla prvniho kruhu®).

Na zacatku kazdého dne si mag musi pfipravit sva kouzla studiem z knihy kouzel. Mag si muze pfi-
pravit maximalné tolik kouzel, kolik bodu investoval do dovednosti Kouzla pfislusného stupné. Seslana
kouzla nemuze mag zopakovat, dokud si je pfisti den znovu nepfipravi.

Standardné nenf k seslanf kouzla nutné hazet kostkou. PH vSak mtze hod vyzadovat, kdyz se postava
pokusi kouzlem nékoho zasahnout nebo kdyz bude kouzlit v tisnivé situaci.

Navrhy Gprav

Tento systém vyzaduje pfedpfipraveny seznam kouzel, rozdéleny do 10 kruht od nultého az po deva-
ty. Hra musi poskytnou dost piilezitosti k rozvoji postav (aby bylo viibec mozné téch 10 kruht nasbirat).
Do tohoto systému muzete konvertovat i magické systémy z jinych her, pravdépodobné vsak budete
muset upravit pocet magickych stupnt (nejspis je snizit). Pfipadné muzete ke kazdému kruhu pfifadit
vice stupnt. Napf. v magickém systému s 20 stupni mize kazdy Kruh zastupovat 5 magickych stupnu.
Pocet dovednostnich boda v Kouzlech urcitého stupné pak bude znacit, kolik kouzel denné mize mag
seslat z danych 5 stupna magie.

Kombinaéni masie

Mosazny Kompas

Svét je dokonale vyvagen mezi ctyrmi proky: zemi, vduchens, obném a vodon. 1 esnické sarlatinky obéas ovlidayi silu jed-
nobo Zivin, ovsem magové dobre védi, e skuteind moc prament 3 rovnovahy mezi vsemi elementy a Ze nerovnovaha prindsi
Jen nebezpedi.

Tento systém ma 4 magické aspekty a 4 magické dovednosti. Aspekty jsou Zasvécenec ohné, Zasve-
cenec zeme, Zasvécenec vzduchu a Zasvécenec vody, kde kazdy z nich reprezentuje silu jednoho Zivlu.
Aby se postava stala magem, staci jf jen jeden stupen v libovolném z aspekti — ovsem takovy mag bude
mit pfistup k omezenéjsim schopnostem nez mag s vyrovnanou znalosti vSech zivla.
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Ctyfi magické dovednosti (a jejich pouziti) jsou:

Vzyvani — Vzyvani je idedlni bojovou dovednosti. Pouziva se pro rychlé, obvykle nasilné pfivolani
zivelné sily; k trvalejsim ucinkam se vice hodi Pfivolavani a Ovladani. Co Vzyvani postrada na trvalosti a
umu, to vynahrazuje rychlost{ a silou. Vzyvani je oblibenou dovednosti ohfiovych magu.

Pfivolavani — Pomoci této dovednosti lze pfivolat ¢ast zivelné hmoty a dat ji n¢jaky hruby tvar (jem-
n¢j8i tvarovani je doménou Ovladani, s nimz se tato dovednost vhodné doplnuje). S jeho pomoci je také
mozné pfivolat zivelné bytosti — ovSem k jejich spoutani je opét zapotiebi Ovladani. Pfivolavani maji v
oblibé magové zemé.

Ovladani — Ovladani je schopnost tvarovat a ovladat existujici prvky. Je pravdépodobné nejmocnéjsi
z magickych dovednosti, nicméné zavisi na pfitomnosti hmoty, s niz by mohlo pracovat. Ovladani je obli-
benou kartou vzdusnych magu, ktetf majf svij zivel témef vzdy po ruce.

Vymitani — Opomeneme-li odstranovani zivelného materialu, tato dovednost se hodi i pro ochranu.
Ackoliv 1 Ovladani muze po delsi piiprave slouzit k ochrané, pouze Vymitani je dost rychlé na to, aby se
dalo pouzit v boji a proti Vzyvani. Vodni magové si vysoce ceni této dovednosti 1 jeji schopnosti odplavit
dffv ¢i pozdéji kteroukoliv ochranu.

Na zacatku kouzleni se vzdy urci, jaky zivel a jaka dovednost se pouziji. Vétsinou to byva zfejmé,
ovsem v nékterych piipadech do hry vstupuje zivla né¢kolik. Tehdy muze PH bud’ povolit ¢astecny efekt
(napfiklad pouze odstranéni v$i vody z bahna), nebo rozhodnout, ze mag musi pouzit svij nejslabsi
aspekt ¢i dovednost. Stoji za zminku, ze ziva stvofeni se berou jako perfektné vyvazena kombinace vSech
¢yt zivla (zemé dava tvar, voda krev, diky vzduchu se dycha a ohen dava Zivotni silu), a tudiz je velmi
obtizné ovlivnit je kouzly pfimo.

Nasleduje urceni rozsahu — to znamena, jaké mnozstvi se pfivola, vytvaruje ¢i odstrani, pfipadné jak
velka sila bude vlozena do utoku. Maximalni rozsah je urcen stupniem aspektu piislusného zivlu. Rozsah
se rozlisuje pfiblizné podle mnozstvi pouzitého materialu, které shrnuje nasledujici tabulka.

Po urceni zivlu i rozsahu si postava hodi na pfislusnou dovednost oproti obtiznosti uvedené v tabulce.
Je-li to zapotiebi, obtiznost znaci téz cislo, proti némuz si hazi obét’, aby tc¢inkim odolala.

Tabulka 6: Zivelna magie

Stupen Rozsah’ Obtiznost

- Jiskra Primérna

1 Prst Slusna

2 Pést Dobra

3 Télo Skvéla

4 Kan Viynikajici

5 Dam Nedostizna

6 Hrad Legendarni

" Vymitani dokdze odstranit i o jeden stupen vyssi rozsah pfivolané hmoty. To
znamen4, ze 2 stupné ohfové magie by mohly odstranit bud pfirozeny ohen
velikosti pésti, nebo magicky ohen velikosti téla.

Postava nedokaze vyvolat ucinek s rozsahem vétsim, nez jaky odpovida stupni jejtho aspektu.

Magové mohou rovnéz piivolavat elementaly. To jsou prosté bytosti a vzdy maji pravé jeden aspekt
— Elemental néjakého zivlu. Stupen tohoto aspektu odpovida stupni, jenz je zapotiebi k pfivolani tako-
vého elementala, a urcuje obtiznost pfivolani. Tudiz prtavy elemental (Elemental ohné 1) ma siusnou
obtiznost pfivolani.
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Aby mohla postava elementala ovladat, musi jej napfed pfivolat (hod na Pfivolavan{ proti obtiznosti)
a posléze spoutat (Ovladani proti obtiznostt). Mag smi mit v jednu chvili spoutaného jen jednoho ele-
mentala. Radi bychom poznamenali, ze elementalové jsou na prvni pohled rozeznatelni a neumi se nijak
zamaskovat. Lze je také zahnat uspésnym hodem na Vymitani proti jejich obtiznosti. K vymitan{ lze
pouzit bud’ jejich zivel, nebo Zivel protikladny (zahnat ohen vodou, zemi vzduchem, atd.).

Navrhy (prav

Tento systém se sice muze zdat velmi podrobny, nicméné jeho zakladni myslenka je jednoduchd — pev-
na sada aspektt a dovednosti, kde aspekty urcuji silu kouzla a dovednosti urcuji, co vlastné muzete délat.
Jaké presné si zvolite aspekty a dovednosti, to je veelku jedno. My jsme zvolili zivly, které jsou tradicnim
motivem. Muzete vSak sestavit kvalitni magicky systém 1 jinymi logickymi (¢i mytickymi) kombinacemi.
Zkuste si tfeba pfedstavit podobné systémy, kde aspekty znaci sedm smrtelnych hficht, muzy, roéni
obdobi, faze mésice, n¢jaké jiné zivly nebo cokoliv jiného, co se vam libi.

Improvizovana masie
Dveie do stind

Briny se rozeviely a na povreh zemsky po mnoba stech let vkrolilo Zlo. Krade se ndam za zddy, vidime ho jen koutkem oka,
gatimeo ono roste na moct. Nasi nadéji je jen hrstka nestasmikd, Silenci, stastlivei a preduréenych lid, kter7 tuto hrozbu
vidi v pravém svétle a snazi se s ni bojovat.

Toto je silny, popisny systém pro rychlé a odsypajici hry, v nichz je magie sice dulezita, ale ne nutné
nejdulezitéjsi. Postavy magu si musi koupit aspekt ,,Magicky talent™ a dovednost Kouzleni. Oboji samo-
zfejmé muzete pojmenovat jinymi nazvy, tteba Wicca a Thaumaturg s dovednostmi Stara magie a Thau-
maturgie. Vétsinou jde jen o atmosféru, i kdyz misty to muze mit skutecny vliv (viz nize). Dovednost
kouzleni (nebo jak ji nazvete) si sice muzete koupit 1 bez pfislusného aspektu, avsak jeji pouzivani je v
takovém piipadé velmi riskantni (viz Zpétna vazba nize).

K seslani kouzla jednoduse urcete jeho obtiznost, nasledné hod’te kostkou a odskrtnéte si jedno polic-
ko aspektu. Takze, ano, aspekt urc¢uje maximalni pocet kouzel, jez muzete za jeden den seslat, a proto je
nebezpecné spotiebovat jej na opakovani hodu. Hodi se tedy mit jest¢ jeden aspekt, ktery bude vyjadfo-
vat vase magické vzdélani, napf. Okultni védy nebo Pradavna moudra, a ktery ¢asto pomuze zkusenému
magovi pfemoci maga mocnéjsiho.

Obtiznost zac¢ina na primeérném stupni (0) a zvysuje ¢i snizuje se podle nasledujicich uc¢inka kouzel.

Kouzlo ma nasledujici rozsah...
Zadny: +0
Osoba: +1
Mistnost: +2
Budova: +3
Mesto: +4
Zeme: +5

Kouzlo je zacileno na...
Nikoho: +0
Jednu osobu: +1
Malou skupinu: +2
Blizké okoli: +3
Celé mesto: +4
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Poznambka: Veétsina konzel md bud ucity pocet cildi, nebo rogsah, nikdy vsak ne oboji. Kouzlo, které uspi kazdého v
mistnosts, by tedy pougivalo cile, kdegto kouzlo osvétlugici mistnost by pouzivalo rozsah. Kdyg budete na pochybdch, pougijte
tu vy$$i 3 obon obtiZnosti.

Pokud kouzlo...
Prekazi nebo je nepifjemné: +1
Zranuje: +2
Znehybnuje ¢i vyfazuje z boje: +3
Zcela pfeménuje: +4
Utodi na mysl: +2 (ptebiji pfedchozi modikifatory — ovladan{ mysli totiz mtze hravé i zne-
hybnovat)
Okamzité zabfji: nenf mozné
JestliZe sesilani kouzla trva...
N¢kolik okamzika (8. v boji): +1
Ne¢kolik minut: +0
Ne¢kolik hodin: -1
Ne¢kolik dnf: -2
JestliZe kouzlo vyZaduje...
Nic: +1
Snadno obstaratelné a pfenosné komponenty: +0
Tézko obstaratelné nebo neskladné komponenty: -1
Tézko obstaratelné a neskladné komponenty: -2
Pozndmbka: Paklize kouzlo vygaduje néjakeé komponenty, vybird je PH. Bylo by podvidénim podivat se do batohu
a poté si vymyslet, Ze vase kouzlo potiebuje néjaky vdcny komponent, ktery grovna mdte u sebe. K tomu byste si museli
kouzlo predem pripravit (vig nize).
Pokud kouzlo trva...
Okamzite¢ (akorat tak dlouho, aby udefilo v boji): +0
Nekolik vtefin: +1
Ne¢kolik minut: +2
Nekolik hodin: +3
Nekolik dnf: +4
Ne¢kolik mésict: +5
Ne¢kolik let: +6
Navzdy: +7

Nepovinné moznosti pro hrace s dramatickymi sklony:

Pokud kouzlo ovlivni pfibéh tak, Ze...
Posune d¢j dopfedu: -1
Udeéla néco, co by jina osoba zvladla s pouzitim bézné dovednosti: +1
Udgéla néco, co by jina postava v druziné bézn¢ zvladla: +1 (plus pfedchozi postih)
Preskoci velkou cast zapletky: +2 ¢i vic
Preskoci celou zapletku: +4 ¢i vic
A na zavér jeden unikatni modifikator:

Vygaduje vhodné nacasovini: -1 ¢i vic. Vhodné nacasovani se sikne padouchum, jelikoz obvykle znaci
kouzla, jez je mozné seslat jen za urcitych podminek (,,az hvézdy budou v hodném postaveni®). To
také vysvétluje, jaktoze padouch dokaze seslat kouzlo, co znici cely svét, ale pfesto je porazitelny.
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Phiprava kouzel

Je taktéz mozné stravit néjaky cas ptipravou kouzla pfedem, at’ uz to znamena pifpravu materiala (za
pomoci magického nacini vsemoznych druht — napiiklad kotlikd, atd.), nebo vyzkum (v poradné okultni
knihovné). V obou pfipadech si hra¢ hodi na Vyzkum proti obtiznosti kouzla a pokud uspéje, odecte si
1 z vysledné obtiznosti. V ptipadé neobycejné uspésného ¢i nedspésného hodu muze PH tuto opravu
zménit.

Pripravena kouzla lze vétsinou pouzit jen jednou. Kdybyste je chtéli pouzit po druhé, budete si muset
zopakovat hod na Vyzkum.

Zpétna vazba

Magie je nebezpecna zalezitost. Stupen magického aspektu znaci, jaké mnozstvi magie dokaze postava
bezpeéné zvladnout. Cas od ¢asu se viak postava rozhodne sahnout hluboko do svych rezerv. A tak kdy?
ma mag zaskrtnuta vSechna policka magického aspektu, a pfesto si pfeje kouzlit, urcete obtiznost kouzla
jako obvykle. Paklize se hod podaif alespon s mirou dspéchu 1, vsechno vyslo na jednicku. Ovsem pokud
hod selze nebo uspéje s mirou tspéchu 0, magické sily se postavé vymknou z rukou. Povazujte to za
utok na postavu, jehoz sila odpovida obtiznosti kouzla sectené s mirou selhani (mira uspéchu 0 nechava
obtiznost nezménénou). Postava se tomuto Gtoku brani hodem na svtj aspekt. Pokud Zadny aspekt nema,
zacina na slabém stupni.

Navrhy (prav

Systém je sice funkcni, ale v této podobé nema zadnou st'avu. Nastésti staci jen trochu si s nim pohrat
a atmosféra je na svété. Muzete tfeba ve hfe zohlednit rizné magické skoly. Nejlepsi je pfifazovat jim v
né¢kterych situacich bonus +1, v jinych postih -1. Pokuste se, aby oba typy situaci byly zatoupeny rovno-
mérné. Napiiklad alchymisté bin-asamské skoly se vénuji magii s dirazem na lektvary, koufe a exotické
ingredience. Dostavaji bonus +1, kdyz kouzli s potfebnymi ingrediencemi. Jsou nicméné zavisli na efekt-
nich, koplikovanych ritualech, a dostavaji postih -1, kdykoliv se snazi seslat kouzlo rychleji nez v fadu
hodin.

Také modifikatory odrazejici ,,magické zakony* hodné napomahaji atmosféfe svéta. Co kdyby kouzla
dostavala bonus, kdyz mag zna pravé jméno své obéti, nebo k ni ma jisté symbolické pouto, tfeba vadu
panenku? A co kdyby kouzla byla mocnéjsi za usvitu ¢i za soumraku? A nékteré zakony vibec nemusite
fesit mechanicky: véci jako ,,kazda kletba se ti vrati trojnasob® se lepsi odehrat, ne je svéfit bonusim a
postithum.

Skutkova masie
Velkv maijak

Ve miésté Aldu stoji Velky majik, jeng po mnoho generaci odrdgel vselijaké sitoiniky. Na jeho vrcholkn totig dli neu-
hasitelny plamen, jejz dokdzi adepti tvarovat a Slebat s nim po cembkoliv na obzorn. A jakkoliv mocnd tato schopnost je,
gdaleka neodragi cely potencial tohoto mystického plamene. Zasvécenct, kter? se mu odevzdaji a stanon se adepty, si s sebou
navéky nosi maly plaminek, jens zaziba jejich konzla.

Tato ohnova magie je vyjadfena dvéma vécmi: kouzelnou dovednosti zvanou ,,Pyromancie” a
mnozstvim takzvanych ,,skutka®. Pomoci dovednosti mohou magové rozdélavat ohen bez tifsek a kiesa-
del a dokonce i tvofit malé plameny (s/sny = plaminek zapalky; vynikajici = plamen pochodné) bez pouziti
paliva. Je vSak zapotfebi silné soustfedéni, a magie tak neni pouzitelna v boji (leda s pomoci skutku).
Dokazi téz efektné ovladat plameny (s/usny = pochodeny; vynikajici = hranice), ménit jejich barvu a tvarovat
je do raznych podob. Pasivné tuto dovednost mohou pouzit k obrané proti ohni a zaru. Jakykoliv silnéjsi
efekt vyzaduje pouziti skutku.

49



PRrikLADY
SKUTKOVYCH SYSTEMU

@

Vzdusna magie

Mag m(ze hodem na doved-
nost vytvaret a ovladat vanek,
nebo komukoliv v dohledu néco
poSeptat. S pouzitim skutku
dokdze stvofit vzdusné viry a
pouZzivat je jako prostiedek k dto-
ku, obrané ¢i prepravé. Vzdusni
magové se nesmi holyma noha-
ma dotknout zemé, jinak az do
pristtho dplnku prijdou o veske-
rou svou moc.

Lécitelé sv. Barnabase

Lécitelé mohou svou doved-
nost pouzivat pro bézné osetro-
vani a ochranu pred infekcemi ci
jinymi komplikacemi. S pouzitim
skutku dokazi vylécit jakékoliv
zranéni tim, Ze je vezmou na
sebe (pfenesené zranéni vsak
na konci scény zmizi). Lécitelé
svatého Barnabase mohou obé-
tovat svij zivot a nékomu vylécit
smrtelné zranéni, oviem sv. Bar-
nabas tuto obét pfijme jen tehdy,
kdyz zachrani nékoho cestného.
Lécitel, ktery dmyslIné prolije krev
nékoho jiného, prichazi o Barna-
basovo pozehnani do té doby,
nez podstoupi akt ocisténi.
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Skutky

Postavy si mohou za body nakoupit ,,skutky*. Pouziti skutku umoz-
ni postave provést néco dramatického. Kazdy zakoupeny skutek se
zapise jako kolecko vedle dovednosti. Kolecka se obnovuji stejné jako
aspekty a jejich odskrtnutim se provede dany skutek. Napiiklad zkuse-
ny mag se tfemi skutky by si je zapsal jako:

Pyromancie: Dobrd (O00)

To by jej stalo celkem 6 dovednostnich bodu: 3 za dobron Pyroman-
cii a dalsi bod za kazdy skutek.

Pred utracenim prvniho bodu je nutné vzit si aspekt ,,Pyromant®.
Pro pouziti skutku jednoduse popiste jeho ucinek a odskrtnéte si
jedno policko. Zde je par voditek, ktera vam dajf zakladni pfedstavu o
tom, co skutky dokazi:
 Skutek by nikdy nemél trvat déle nez jednu scénu.

¢ Skutek vétsinou zpuisobi jen jeden efekt: stvofi ohnivou kou-
li, sténu z plamend, néco podpali. Komplikovanéjsi efekty
vyzaduji pouzitf vice skutka.

* Pomocf skutkt lze magii vyuZit i v boji. U¢inek je viak ome-
zeny. Plamenny dder vyuzijete jen pro jediny utok, kdezto
sténa z plamene muze vydrzet i celou scénu.

* Kouzla ovliviujici vice cilt maji postih -1 za kazdy cil krome
toho prvniho.

* Kouzla napodobujici zbrané jsou v pofadku, nicméné pod-
léhaji stejnym omezenim jako zbrané — takze si sice muzete
vytvofit plamenny jednoru¢ni mec, ale nepokouseje se pro-
sim vytvofit desetimetrovy sloup ohné a pak jej vydavat za
kopi.

* Magie muze v boji pfinést situacni vyhodu (tj. bonus +1)

Skutky se obnovuji po celovecernim odpocinku, nebo v pfitomnos-
ti ohné (alespon o velikosti pochodné). Zoufaly mag muze dat vSanc
své ruce (€1 jiné casti téla) a za cenu znacnych popalenin (automaticky
utrpi vazné zranéni) si skutky obnovit okamzité.

Phiklady pyromantickych skutkd

Plamenny tder — toho oblibené kouzlo vyslehne z magovych oci
¢i rukou a pokusi se popalit cil. Na dalku nema zadny bonus proti kva-
litéjsi zbroji. Pokud vSak obét’ ma na sob¢ hoflavé latky nebo kovovou
zbroj, ty se pocitaji jako nedostatecna zbroj (a davaji svému majiteli
postih). Uder vétsinou dosahne tam, kam még sam vidi, a pfesny tvar
plament zalezi na rozmaru sesilatele.

Sténa z plamene — Dals{ klasické kouzlo. Okolo maga nebo n¢kde
v jeho blizkosti nahle vyvstane ohniva sténa. Projit skrze ni znamena
vystavit se stejnému utoku, jako kdyby vas zasihl plamenny uder. Je
mozné obklicit nékoho zdi, ktera zptsobuje vazné zranéni, nebo na



n¢j ptimo zautodit zd{ (zapalit mu ohen pod nohama), ktera zpusobuje lehké zranéni.
Vzdor vyhnim pekelnym — Umoznuje ignorovat zranéni z jednoho ohné tak dlouho, jak bude hofet

a dokud mu postava bude vystavena. Diky tomu Ize ignorovat jeden utok, projit hoficim domem nebo
projit bez poskvrny pfed sténu z plamene.

Dalsi skutky
* Vytvofit z okolnich plament Zebiik a vylézt po ném do okna.
* Zvysit zar kovarské vihné do té miry, Ze bude tavit i magické kovy.
* Podpalit néco velikého.
* Prakticky znemoznit uhasen{ ohné.
¢ Prohlédnout si ohen a zjistit, co se pali.

¢ Precist si knihu tim, ze ji spalite.

Co ohilova masie nedokaze
* Upvafit nékoho zevnitt.
* Zapalit néco nehoflavého (muze to vsak obklopit plamenem).
 Pfivolavat ohnivé bytosti nebo jinak davat ohni zivot.
e Véstit nebo teleportovat se skrze plameny.

 Zjistit informace z vyhaslého popela.

Omezeni

Pyromancie vsak ma 1 jista omezeni. Ohnovy mag, ktery se ponoii do vody (¢i jiné tekutiny), nemtze
az do pfisttho upliku vibec kouzlit. Staci k tomu jakékoliv silnéjsi zmaceni (tfeba i velka pratrz mracen),
diky ¢emuz si magové davaji v blizkosti vody veliky pozor. To také dalo za vznik mnohym povéram,
podle nichz jsou magové zranitelnéjsi vic, nez skutecné jsou. Také to motivovalo jisté nezvyklé metody
osobni hygieny. V jiznich zemich, kde jsou bézné pisek i olej, to necini vétsi problém, ovéem na severu je
problém osemetnéjsi. Zajimavé je, ze snih a led se neberou jako voda (dokud jsou v pevném skupenstvi),
¢ehoz rychle vyuzili seversti magové. Jejich idea ,,snéhovych koupeli* v§ak nahan{ hrizu méné otrlym
povaham.

Navrhy Gprav

Skutky maji vlastné slouzit jako jakysi mezistupen mezi pfili§ volnymi magickymi efekty a pfisnym
hlidanim kouzel v knihach. Vymysleni variaci je stejné jednoduché jako vytvafeni novych ucinkd, rozho-
dovani o schopnostech skutkl a pfichazeni s novymi omezenimi.

Presna definice toho, co to vlastné je skutek, zalezi na hernim svété. Muzete sice vypsat konkrétni
omezeni, neni to vsak nutné. Stejné jako u aspektd, i zde je omezeni predevsim piibéhového charakteru.
Panové hry, podle nichz by mélo byt mozné pouzivat magii ¢astéji, mohou hracim povolit odskrtavat si
policka aspektt misto skutku. Oproti tomu ve hrach, kde magové maji mit pfesné stanoveny pocet kouzel
na den (nebo jiné obdobi), nic takového zavadét nepottebujete.
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Harry chce pomoci kouzla
najit ztracenou divku. PH se roz-
hodne, 7ze obtiZnost bude zavi-
set na mnozstvi informaci, které
se Harry pokusi ziskat. Rozhodit
po podlaze kosti a ziskat hrubou
predstavu o spravném smeéru stoji
pomérné nizky rozpocet (slusna
obtiznost), kdezto nékolik zased-
lych vidin prachbidné kvality a
jakés takés pouzitelnosti by byly
na dobré obtiznosti. Pofadna a
detailni videosekvence uz potre-
buje veliky rozpocet a vybornou
obtiznost.

Pozdéji potrebuje Harry ohni-
vou kouli sprazit dtociciho trolla.
Troll je to pofadné veliky a i kdyz
by si Harrymu obvykle vystacil s
vynikajicim Gcinkem, obava se, ze
tentokrat by to nemuselo stacit.
Rozhodne se tedy pro apokalyp-
ticky efekt, kdy se z nebes tfiti
kometa, coz PH ohodnoti jako
nedostiznou obtiznost.

Nakonec se Harry snazi
ochranit pred stfelbou z palnych
zbrani. Ve filmu by to znamena-
lo spoustu takovych téch vinek
kolem jeho téla, zatimco on by se
mezi nimi zpomalené proplétal.
Tohle zvladnou udélat i v televiz-
nim seridlu, i kdyz vysledny efekt
bude ponékud béckovy a ochra-
na jen polovicatd. Pro kvalitni
ochranu potfebuje Harry porad-
ny celovecernf film a tim padem
vys$si obtiznost.
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Opisha magie

Carovani na rozpocet

HARRY DRESDEN — CARODE]
Hieddini ztracenyeh véci. Paranormadlni vysettovani.
Poradenstvi. Doporncent. 1 yhodné ceny.
Nevedeme lektvary lisky ani bezedné penégenky. Nedélame velirkové konzelniky.

- Jimt Butcher; Storm Front

Ne vzdy je magie jednoducha. Nékdy ji totiz ztézuje vseobecna
neduvéra obycejnych lidi, jindy zas pfirodni zakony, jez brani svét pred
nadpfirozenymi jevy. At’ uz je tomu jakkoliv, magie se z nutnosti stala
choulostivou a vzacnou.

Nejdulezitéjsi slozkou kazdého kouzla je jeho kiiklavost. Kiiklavost
chapeme jako méfitko toho, jak zfejmé a do oci bijici ucinky kouzlo ma
— znadi, jak moc neuvéfitelné pfipada kouzlo nahodnym kolemjdou-
cim. Neduvéra okolf totiz magii oslabuje a zna¢né ji omezuje. Kdyko-
liv je mozné provést néco nemagickou cestou, byva jednodussi to tak
opravdu udélat. Proto taky vétsina magt neustale nosi pistoli.

P1i pouzivani magie by se hraci meli snazit popisovat ucinky svych
kouzel tak, jak by asi vypadaly na filmovém platné. Tato metoda vsak
zavisi na tom, ze hraci se budou z vlastni vule snazit popisovat véci
zajimave. Kdyby hraci naopak tihli k nezazivnym popisum, aby si tim
usnadnili kouzleni, mél by PH zvazit dvé moznosti: bud’ zvysit obtiz-
nost kouzla, nebo zacit pouzivat jiny magicky systém.

Magové by méli mit néjaky aspekt, ktery by popisoval jejich typ ma-
gie. Mize byt velmi obecny jako tieba ,,Carodéj*, ale i velmi specificky
jako napiiklad ,,Mysticky vladce syru®. Aspekt dava zakladni pfedstavu
o kouscich, které postava s pomoci magie dokaze, a PH muze hraci
klidné dat bonus v situacich, které podle n¢j tzce souvisi s aspektem, a
nebo zamitnout kozlo, jez s ma s aspektem pramalo spole¢ného (leda
ze by hrac nasel n¢jaké dobré vysvétleni). Stupen aspektu znaci, s jak
velkym ,,rozpoctem na specialni efekty* muze postava kouzlit (¢ili jaky
nejmocnéjsi magicky efekt ze sebe vymackne). Postavy maji téz doved-
nost Kouzleni, na niz si hazeji a pokousi se pifekonat obtiznost stano-
venou stupniem ,,rozpoctu’.

Tabulka 7: Masicky rozpocet

Aspekt Obtiznost Popis

1 Slusna Par bongo bubinkd a ritualni tanec

2 Dobra Amatérsky film - dva chlapici s ru¢ni kamerou
3 Vyborna Produkce kabelovych televizi

4 Vynikajici Znamy a popularni televizni serial

5 Nedostizna Uspésny celovecerni film

6 Legendarni Spielberglv velkofilm doslova nabity efekty




Par poznamek k rozpoctam:
¢ Cim vétsi oblast kouzlo pokryje, tim vice zabért kamery bude zapotfebi a tim vic se zvysi i roz-
pocet.
¢ Pamatujte, Ze i vase obét’ je soucasti publika. Kouzla, ktera by méla nékoho tiSe a nepovsimnu-
té zaskrtit, nebo mu zastavit srdce, nebudou fungovat, protoze obét’ si jich nevsimne. Musite
investovat trochu rozpoctu, aby skutecné pocitila nasledky. Z toho davodu kouzla, ktera zpi-
sobuji pfimé zranéni, potfebuji pfinejmensim rozpocet kabelové televize. Nepfimého zranéni
(jako tfeba kdyZz nékomu podpalite dim a on v ném uhofi) se to netyka.
Postava si muze docasné navysit rozpocet odskrtnutim policka aspektu. Kazdé takto zaskrtnuté polic-
ko zvysi rozpocet nasledujiciho magického efektu o jeden stupen.

Navrhy tprav

Pan hry muze hned na zacatku zavést pravidlo, ze aspekty musi byt vzdy specifické. Skute¢ny mag by
poté mohl mit k dispozici hned nékolik aspektt jako Pfivolavani, Thaumaturgie nebo Tvarovani hmoty.
At uz podle vas magie funguje jakkoliv, pouzijte to.

Toto je ponékud zvlastni systém, ktery se pravdépodobné nebude velké ¢asti hracta vubec libit. Spoléha
na velkou duvéru mezi PH a hraci a vyzaduje spoustu improvizace na strané¢ PH. Jestli vim nevyhovuje,
pust’te ho z hlavy. No a jestli je podle vaseho gusta, napadt na upravy uz urcité mate spoustu.

Masgie kazdodennosti

VEK Kamene a oceli

Mme to prosté iasy, kdy lidskd sila a rucnost dokagi tvarovat osud a kdy na Zemi stile iistavayi vtiskIé stopy po bozich.
Mdme vék zizrakdi a hrubé, prootni magie. Magie dli v rogpalené vybni, pod korunami stromii i v tomto obni, kolem
néhoz jsme se dnes vecer sesli.

Magie neni zalezitosti kouzel a zafikadel. Misto toho je jednoduchou véci svazanou s kazdodenni-
mi ¢innostmi. Pravé magie déla ten rozdil mezi skutecnym lécitelem a clovekem, ktery se vyzna leda v
lécivych bylinach. Magové (i kdyz se jim tak nikdy nefika) svymi schopnostmi prekonavaji bézné lidské
moznosti.

Magie se vaze k béznym dovednostem. To jesté nutné neznamena, ze postava je v téchto dovednos-
tech lepsi. Spise by se dalo fict, ze toho se svou dovednosti dokaze vic. Par piikladu:

* Diky bylinkafstvi je mozné nejen lécit zranéni a nemoci s pomoci oby¢ejnych rostlin, ale také
vytvafet uzitecné pripravky, jako tfeba uspavaci lektvar nebo svédici prasek.

¢ Kovaf zas dokaze vyrabét neobycejné kvalitni nastroje odolné vici rzi 1 opotfebovani, a to néko-
likrat rychleji nez jeho nemagicti kolegové.

¢ Stopaf umi sledovat stopu i v tom nejnemoznéjsim terénu a vycist ze stop zdanlivé nezjistitelné
informace (,,je to levak a ma u sebe dva mece®).

Tento typ magie si muzete vzit i k bojovym dovednostem. Zde je vsak dulezité podotknout, Ze nedo-
stanete zadny bonus, pouze budete piizpusobivejsi ve svych akcich. Obycejny clovek ale asi neumi
mecem srazit letici $ip nebo po slepu prostielit stfed mariasové karty — to svede jen mistr v Meci €i
Lukostielbé&.

Pravidla jsou jednoducha. Postava si koupi aspekt se stejnym nazvem jako kyzena dovednost, ktery
bude vyjadfovat jeji magické sily v dané dovednosti. Konkrétnéjsi mechaniky pro tuto magii snad ani
nepotiebujete — vétsina jejich efektu je totiz projevuje jen v popisech — ale kdybyste se bez nich pfeci jen
neobesli, zkuste nasledujici formulku. Standardné nedostavate zadné bonusy, ovsem magie dokaze snizit
situacn{ postihy az o tolik, na jakém stupni je jeji aspekt. Vezméme si naptiklad zminény lucistnicky figl.
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Postava ma postih -4 za stielbu poslepu, ale ten se ji diky aspektu Lukostfelba 3 sniZi na -1. Pamatuijte, ze
toto pravidlo se vztahuje jen na situacni modifikatory, napt. okolni vlivy, nikoliv na modifikatory bojové.
Kdyby se ona mariasova karta branila (velmi nepravdépodobné), postih by se nijak nesnizil.

Navrhy (prav

Magie kazdodennosti se velmi hodi ve hrach, pfi kterych chcete, aby postavy zvladaly paradni figle
pomoci dovednosti. Upravovat se da pfedevsim odavodnéni a pivod této magie. Ve vyse zminéném pfi-
pade¢ je svét piesycen magif a klasické carodéjstvi se jesté nestihlo utvofit. Jinymi variacemi by mohly byt
zenové schopnosti ¢i jiné zpusoby vyuziti lidského potencialu.

Jesté poznamenejme, Ze magie kazdodennosti je puvodnim vytvorem S. Johna Rossa. Pozdéji si ji
osvojil Steffan O’Sullivan ve svém Pétibodovém Fudge. Je to skvély koncept, stoji za vyzkouseni a pokud
vas zaujal, dovolujeme si vas odkazat na vyse zminéné zdroje. Podivejte se na odkazy na konci 10. kapi-
toly.

Vedlejsi schopnosti

Tanec v k(zZich

Rayz jsem s Lasickon mluvil poprvé, byl jsem tak namol, e jsem to vzal jako samoziemost. Urlite jsem soublasil s
néjakym pochybnym kseftem a za odménu jsem dostal cast Lasickovyeh sil. Teda, nyslim, e jsem soublasil... pro¢ jinak
bych se probouzel v levé nohavici svyeh kalhot?

Kdyz se panové zvérstva doslechli o nadchazejici hrozbé, vydali se za schopnymi lidmi a nabidli jim
dar tvarozmény — schopnost zménit se v urcité zvife. Ackoliv nad pfinosem tohoto ,,daru‘ Ize polemi-
zovat, tvaroménci se naucili pouzivat kazdy kousek svych sil v boji o zachranu lidstva... ted’ uz musi jen
zjistit, pfed ¢im ho zachranuiji.

Kazdy tvaroménec si koupi aspekt néjakého zvifete a do podoby tohoto zvifete se poté dovede pfeme-
novat. Pro clovéka je nesnadné pfizpusobit se fungovani zvifectho téla, takze si musi koupit i dovednost
zvanou Zvifeci télo (napf. Lasi¢ci télo). Jde o velmi obtiznou dovednost, ktera zacina na $patném stupni
(podrobnosti viz ,,Obtizné dovednosti na strané 33). Tato dovednost shrnuje vSechny télesné aktivity ve
zvifecim podobé. V piipadé létavych zvirat je situace dvakrat tak obtiznéjsi a dovednost zacina na bidnén
stupni.

Mnoha zvifata maji zvlastni schopnosti. Nékteré jsou jim vrozené — tfeba lasicky jsou malé a ryby
umgéji dychat pod vodou — a nemusite je zapisovat pomoci aspektii ani dovednosti. Jiné schopnosti je
vsak lepsi zapsat pomoci aspektt, napf. ostré smysly stopafského psa nebo hbitost fretky. Neni to sice
povinné, ale koup¢ aspektu hraci umozni vytézit vice z téchto zvifecich vlastnosti. Pak mame schopnosti,
které jsou pevné spjaté s jednim zvifetem, napf. tchoftuv ,,sprej. Tyto schopnosti je lepsi ztvarnit pomoci
dovednosti. Dovednost zac¢ina na stejném stupni jako zacinalo Zvifeci télo a nikdy nemuze byt na vyssim
stupni nez tato dovednost.

Aby toho nebylo malo, nektera zvifata jsou lépe uzpusobena k boji, n¢ktera hute. Kazdy tvaroménec
muze pomoci své dovednosti Zvifeci télo uskakovat ranam. Paklize je zvife vybaveno pfirozenymi zbra-
némi, mela by si pro né postava koupit zvlastni dovednost. I bojova dovednost zac¢ina na stejném stupni
jako zacinalo Zvifeci télo a nemuze nikdy byt na vyssim stupni nez tato dovednost.

A na zaver, pokud postava umi ve své zvifeci podobé¢ jemné manipulovat s predméty, méla by si koupit
dovednost Manipulace. A opét — manipulace za¢ina na stejném stupni jako zacinalo Zvifeci télo a nemuze
nikdy byt na vy$sim stupni nez tato dovednost. Manipulace se hodi k opicim a nékterym malym savcum
¢i ptakam.
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Postavy by si nemély kupovat vice nez jednu zvifeci podobu. Pokud to pfesto udélaji, musi si pro
kazdou podobu nakoupit vlastni sadu dovednosti. Vyjimku ¢ini pfipady, kdy jsou si obé zvifata velmi
podobna, jako tfeba lasicka s kunou.

Navrhy (prav

Zakladni princip je zde jednoduchy — vlastné lze pouzit jakykoliv aspekt, ktery bude reprezentovat
vedlejsi schopnosti a zaroven bude vyzadovat koupi alespon jedné dovednosti. Velmi uzite¢né aspekty by
mély vyzadovat koupi vice dovednosti najednou. S pomoci této myslenky Ize ztvarnit libovolné triky a
kejkle, od mimosmyslového vnimani az po ovladani dechu. Pravé tato myslenka stoji za spoustou jinych
magickych systému. Je vhodna obzlasté pro zanry, kde zvlastni schopnosti jsou jen omezené, napf. pro
urban fantasy nebo pulp.

Bojova uméni

Cesta tisice kroKd

Abys mé porazil, musis se nandit 17 véci, mij mlady iku. Zaprvé, ponor se hluboko do sebe a nalezni svij droj sil.
Zadrubé, tvé télo a mysl nmusi byt v dokonalém souladu. Zatreti...

*PLLESK/*
ZLattets, prestan poslonchat, kdyz mds bojovat.

Kdyz vrchnost narostla na sile, nechala zbofit desitky chramu po celé zemi a pfivlastnila si jejich boha-
té tzemi. Tak bylo zcela zniceno nespocet fadu a jejich moudra se navéky vytratila. Néktefi mnisi uprchli
a s sebou do ustran{ si vzali 1 sva tajemstvi. Stfezili je po mnoho generaci a vyckavali.

Dnes nadesel jejich ¢as. Vrchnost valcéi mezi sebou a lid potfebuje néjakou nadéji. Mnisi a valecnici
prastarych fadt nyni odchazi mezi sedlaky, aby je ochranili pfed zkorumpovanymi ufady.

Bojovnici vycviceni v téchto starych fadech se naucili ¢erpat silu ze svého vnitiniho ohné a provadet
pomoci nf neskutecné ¢iny. To se znazorni uvodni koupi aspektu Vnitini ohen, jenz bude reprezentovat
schopnost ¢erpat ze svych vnitfnich sil. Postavy s timto aspektem pak mohou investovat body do zasoby
¢chi.

Zasoba cchi je zvlastni mechanika vyjadfujici mnozstvi sily, jez je postaveé dostupné. Zacina na nule
a za kazdy investovany dovednostni bod se zvysi o jedna — podobné jak se zvysuji tieba speciality (viz
»opeciality” na strané 24). Do zasoby ¢chi muzete investovat dovednostni body, které jste ziskali k libo-
volnému aspektu souvisejicimu s bojovym uménim ¢i osvicenim.

Kazdy bojovy manévr stoji urcité mnozstvi ¢chi. Po provedeni manévru si postava odskrtne ze své
zasoby tolik bodu ¢chi, kolik dany manévr stoji. S nedostatkem bodu nelze dany manévr provést. Zasoba
¢chi se obnovuje mezi scénami.

Manévry bojovych uméni také maji své pozadavky. Jednim pozadavkem byvaji potiebné dovednosti
— vétdinou jde o bojové uméni, ale sem tam i o néco jiného. Aby se postava mohla manévr naucit, vétsi-
nou potfebuje urcitou kombinaci aspektt a dovednosti. Napfiklad manévr Plesk z cistého nebe vyzaduje
ti stupné v aspektu Skola opice a dovednost bojova uméni alesponi na vyuikajicim stupni. Jisté manévry,
vétsinou z téch silnéjsich, vyzaduji i pfedchozi znalost jinych manévra.

Phiklady aspekt(

Skola opice — Skola opice zduraznuje pohyblivost a nepfedvidatelnost. Jeji studenti se mimo bojo-
vych umeéni uci i v riznorodé télesné dovednosti, od $plhani az po akrobacii.

Skola tygra — Skola tygra, dlouhodoby rival $koly opice, si zaklada piedeviim na bojové tradici. Jeji
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Tlusty mistr ma zasobu cchi
3. Provede manévr Nejjemnéjsi
dotek, ktery jej stoji 2 body. Nyni
mu zbyva posledni bod ¢chi. Ani
kdyby chtél, nemtze v této scé-
né Nejjemnéjsi dotek zopakovat,
protoze na né&j nemd dostatek
bodu.

@

Tlusty mistr udefi zkorum-
povaného udrednika Omracujici
ranou. Uspéje o 3. Mira uspéchu
2-4 znadi lehké zranéni a dred-
nik tedy schytd potradnou tafku.
A protoze Tlustému mistrovi se
povedlo zranit soupere, zplsobi
mu navic jesté Otfeseni. To vypa-
da na $patny den pro zapordky.

PRiKLAD CCHI

OMRACUJiCi RANA
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studenti podstupuji vojensky vycvik a obvykle ovladaji sirokou $kalu
zbrani a jinych vojenskych dovednosti.

Skola sovy — Akademickou povahu této $koly Ize nejlépe vidét na
jejich Zacich. Ti malokdy vynikaji jako zdati bojovnici, jsou spiSe zdat-
nymi ucenci a badately zbéhlymi v zalezitostech rozumu. Ze $koly sovy
pochazi mnoho skvélych lécitelt.

Kesen do — Ackoliv nejde o oficialni skolu, 1 tak se posledni dobou
s ucni kesen do roztrhnul pytel. Studenti legendarniho potulného Ser-
mife Ipena Kesena si osvojili jeho toulavy zivotni styl a vyménou za
ubytovani a stravu nabizi lidem vjuku. Skole chybi jakékoliv formalni
pokyny — od studentt se ¢eka, ze si najdou svou vlastni cestu. Vétsina
z nich je oSlehanymi cestovateli a skvélymi bojovniky.

Phiklady manévra

Zelezna pést
Cena: 1 ¢chi
Pozadované aspekty: Skola tygra 1 nebo Skola opice 1 nebo Skola sovy 2
PozZadovana dovednost: Bojova uméni — s/usnd
Dalsi poZadavky: Zidné
Postava soustfedi vnitini ohen do svych rukou, ¢imz z nich utvoff smrti-
cf zbran. Po celou scénu nedostavaji nepfatelé zadné bonusy za kvalitnéjsi
zbrané. Skola opice tomuto manévru fika Tanéici pést, zatimeo §kola sovy jej
nazyva Uslechtila dlan.

Patravé rany
Cena: Zvlastni (viz niZze)
Pozadovany aspekt: Skola tygra 1
PoZadované dovednosti: Bojova uméni — dobri
Dalgi poZadavky: Zelezn pést
Rany rychlé jako blesk snadno naleznou vhodnou skulinku ve zbroji. Kazdy
bod ¢chi utraceny na tento manévr umoznuje postave ignorovat jeden stupen
soupefovy zbroje. (V dramatickém soubojovém systému staci utratit 1 bod
a soupef se pocita, jako by vibec nemél zbroj. Postava tim padem dostava
bonus za kvalitnéjsf zbroj.)

Ni¢iva rana
Cena: 2 ¢chi
Pozadovany aspekt: Skola tygra 2
PoZadované dovednosti: Bojova umeni — dobrd; Kovat — stusny
Postava udefi na slabé misto v soupefové zbroji, na prezky a klouby, ¢imz
ji poskodi a sniZi jeji efektivnost. Tento manévr se musi nahlasit a zaplatit
jesté pred utokem samotnym. Utok je veden jakoby proti zbroji na 0. stupni,
avsak nezrafiuje a misto toho snizuje stupen zbroje — 1 stupen za kazdy bod
miry aspechu (o 1 pfi srdmu, o 2 pfi otfesent, atd.). V dramatickém systému
je zapotfebi alespon lehké zranéni, nacez se soupef pocitd, jako by byl beze
zbroje.



Ompacuiici Gder
Cena: 1 ¢chi
Pozadovany aspekt: Skola tygra 3 nebo Skola sovy 2
PoZadované dovednosti: Bojova uméni — »yborna; Medicina — siusnd
Dalsi pozadavky: Zelezna pést
Rana mifend na bolestivé body (v pfipadé¢ skoly tygra) nebo proudy ¢chi (v piipadé skoly sovy) s Gcelem znepiijemnit
vsechny nasledujici ddery. Postava zaplati ¢chi jesté pfed dtokem a pokud v ném zpusobi alespon lehké zranéni, pfida
k nému navic i otfesent.

Kvap
Cena: Zvlastni (viz nize)
Pozadovany aspekt: Skola opice 1
Pozadovana dovednost: Bojova umeéni — s/usnd
Dalsi pozadavky: Zadné
Diky svym akrobatickym uskokim se postava dokdze snadno drzet z cesty pfed nebezpecim. Po dobu trvani celé
scény nedostava postava pfi defenzivnim boji obvykly bonus +1, nybrz bonus odpovidajici poctu bodu, které utratila
na tento manévr.

Pohopkavani
Cena: 3 ¢chi
Pozadovany aspekt: Skola opice 2
PoZadované dovednosti: Bojova uméni — »yborna, Akrobacie — slusnd
Dalsi pozadavky: Kvap
Postava skice a odrazi se kolem celého bojiste tak, ze to odporuje vsi logice. Po dobu trvani scény, dokud ma postava
vhodny terén a dostatek prostoru ke skakan{ (vétve ¢i liany nad hlavou, zdi v postranni ulicce, atd.), dostava bonus +1
za vyhodnéjsi postaveni. A to tak dlouho, jak jen to hra¢ dokdze popisovat.

Plesk z Cistého nebe
Cena: 2 ¢chi
Pozadovany aspekt: Skola opice 3
Pozadovana dovednost: Bojova umeni — vynikajic
Dalsi poZadavky: Zeleznd pést
Opice se ucf udefit svého protivnika tehdy, kdy to nejméné ¢eka. Postava ztrati body ¢chi a ohlasi defenzivni boj. Pokud
nad soupefem zviteézi s mirou uspéchu alespon 2, zpasobi mu otfeseni.

Rvchle opadaiici listi
Cena: 2 cchi
Pozadovany aspekt: Skola sovy 1
PozZadovana dovednost: Vyzkum — s/usiy; nebo vhodna akademicka dovednost na dobrém stupni
Dalsi poZadavky: Zadné
Postava dokdze precist knihu ctyfikrat rychleji, nez by bylo bézné.

Hodokvas slov
Cena: 2 ¢chi (nebo vice, viz nize)
Pozadovany aspekt: Skola sovy 2
PoZadovana dovednost: Vyzkum — dobry
Dalsi pozadavky: Rychle opadajici list{
Postava dokaze pochodovat cely den a celou noc bez jidla i pitf, za pfedpokladu, Ze stravi alespon polovinu z celkové
doby chuze cetbou nebo studiem z knih. Za kazdy dalsf den pouzivani této schopnosti — s vyjimkou dne prvniho — se
jej cena zvysuje o 1 ¢chi.
Neijiemnéjsi dotek
Cena: 2 cchi
Pozadovany aspekt: Skola sovy 1
Pozadované dovednosti: Medicina — dobra; Bojova uméni — dobra
Dalsi poZadavky: Zadné
Par jemnych udert do akupresurnich bod dokaze cloveku alespon na kratkou dobu ulevit od bolesti. Postava zaplati
body ¢chi, dotkne se svého cile (nebo sebe sama) a obnovi mu jedno policko lehkého zranéni. Nejjemnéjsi dotek nelze
na nikoho pouzit vice nez jedenkrat za scénu.
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Sek do vlastovciho Krku

Cena: 2 c¢chi

PoZadované aspekty: Kesen do 1

PoZadovany dovednost: Mec — dobry

Dalsi pozadavky: zadné

Po dobu trvan{ jedné scény se muze postava pomoci svého mece branit leticim projektilim, napfiklad sipum a dy-
kam.

Cestovatelska jicha
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Cena: 2 ¢chi

Pozadovany aspekt: Kesen do 1

PoZadovana dovednost: Vafeni — dobré

Dalsi pozadavky: hrnec

Nasledovnici Kesena dobfe vedi, ze lidska pohostinost neptekona nouzi — spousta lidf sice ctf tradice, ovSéem malokdo
chce pohostit navstévnika za cenu toho, ze vyhladovi vlastni rodinu. Tento stary cestovatelsky trik ptivodné pochazel z

hlav Usmeévavych mnicht a prezil i zniceni fadu. Hladovy cestovatel musi jen naplnit hrnec obyc¢ejnou vodou a vlozit
do n¢j né¢jakou drobnost, tfeba kaminek. Vsichni, kdo se chtéji najist s nim, musi do hrnce také neécim pfispet, byt’
jen malickosti. Vznikne z toho chutna hutn4 kase, jiz bude tak akorat dost na to, aby zasytila vSechny pfispévatele (ale
nemuze ji byt vic, nez kolik se vejde do hrnce).

Navrhy Gprav

Nas pifklad je mozna dzce spjat s bojovymi umé-
nimi, ovSem tento koncept lze snadno upravit i pro
jiné schopnosti. Neexistuje divod, pro¢ by nemohlo
jit tfeba o kormidelnické manévry nebo $pidnské fig-
le. Do dusledku vzato, kdybyste vymeénili bojové sko-
ly za ,,aspekty pojmenované podle dovednosti (néco
jako ma ,,Magie kazdodennosti* na strané 53), kazda
dovednost by mohla mit vlastn{ strom manévra.

Jedinym skutecnym omezenim je fantazie Pana
hry. Pojicim prvkem vsech manévru je, ze zpravidla
neposkytuji obycejny bonus +1 k hodu — a kdyz uz
ano, tak jen za urcitych podminek.

A jesté jedna myslenka hodna zvazeni: Muzete
zavést 1 extrémné mocné schopnosti, hlavné pokud
mate radi anime, pfi nichz budou bojovnici ve viave
specialnich efektd pofvavat nazvy komplikovanych
manévra. I toto pfani je realizovatelné. Kdybyste
snad tyto ,,superschopnosti potfebovali vybalan-
covat, muzete jim zvysit cenu cchi, nebo u nékte-
rych obzvlast¢ mocnych manévra vyzadovat navic i

TLUSTY MISTR odskrtnut{ aspektu.
Vnitinfohen OO Ve hrach s castym vyskytem manévra muze PH
Skola sovy aod povolit, ze za jeden investovany dovednostni bod zis-
Apetit oo

. ) ka postava 3 nebo 1 vice bodu ¢chi.
Houzevnaty O



10. Pomlicky

INTELIGENTNI
vs. KNIHOMOL

@

UKkazkové aspekty

Inteligentni
Postava je chytra. Nic vic, nic min.
* Hrac¢ miZe tento aspekt pouZit, aby: véd¢l néco uzitecné-
ho, nebo si to alespon dokazal zjistit.
* PH tento aspekt miZe vyvolat: Dokud Pan hry nepouzi-
je piisery, které s oblibou degustuji tuéné mozky, tak tento
aspekt asi tézko néjak obrati proti postave.

Knéz

Postava je clenem kléru a oc¢ekava se od ni, ze bude hajit svou viru
a ze pfijme vSechny nalezité povinnosti..

* Hra¢ muiZe tento aspekt pouZit, aby: pronesl poutavé
kazani. Odolal silam, jez odporuji jeho vite. Ziskal podporu z
cirkevnich zdroju.

* PH tento aspekt muZe vyvolat, aby: postavé piedal neho-
dici se ptikazy od nadfizenych. Do hry vnesl pokuseni, jez je
v rozporu s virou. Rozpoutal nabozenskou rozepii.

Knihomol

Postava je vzdélanec zbéhly ve vsech odvétvich véemoznych nauk.
Jeji védomosti, bohuzel, plynou téméf vyhradné z knih. A vsichni vime,
ze praxe se né¢kdy dost lisi od teorie.

* Hra¢ miZe tento aspekt pouZit, aby: v ten pravy oka-
mzik vytahnul né¢jaky neznamy fakt ¢i poznatek. Badal jako o
ZIvot.

* PH tento aspekt muZe vyvolat, aby: zpusobil postavé
nepfijemnosti, kdykoliv bude nutné pouzit teoretické védo-
mosti ve stresujicim prostiedi ,,skutecného zivota®.

Oninanos

Onianos je zakfiveny mec ukuty z toho nejcistsiho adularu, zbran
pfedavana z hrdiny na hrdinu uz po n¢kolik generaci. V rukou necest-
ného ma ostii tupé a je bidné vybalancovan, ovsem v rukou skutec-
ného (¢i potencionalniho) hrdiny je to prodlouzena ruka, ostfejsi nez
bfitva.

* Hrac¢ muzZe tento aspekt pouZit: pfi boji, nebo kdyz chce
mit mec zrovna po ruce.

* PH tento aspekt miiZe vyvolat, aby: ukradl postavé mec.
Muze pozadovat ritual, aby se kouzlo mece znovu obnovilo.

Aspekty Inteligentni a Kni-
homol poskytuji téméf totozné
vyhody, nicméné jejich nevyhody
se znacné lisi. Nékomu to mozna
prijde nevyvazené, ale pravidla
jsou tak udélana schvalné. Inteli-
gentni postava snad nikdy nena-
razi na negativni stranku svého
aspektu, ale na druhou stranu se
ji zas nepfihodi zadné zajimavé
udalosti - je prosté chytrd, no a
co? Oproti tomu zivot Knihomo-
mnohem zajimavéjsi. Ve vysledku
bude Knihomol castéji ziskavat
body osudu.

V konec¢ném duasledku nenf
ani jedna moznost lepsi nez ta
druha. Jde vlastné jen o dva raz-
né zpusoby, jak hrat jeden druh
postavy, a hrac si diky nim maze
nastavit postavu tak, aby mu pfi
hfe co nejvic vyhovovala.
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Panasta Dados

Panasta Dados je zlod¢jsky velmistr ve mésté Alveradu.
Kdysi v minulosti vzal postavu pod sva kfidla a naucil ji mno-
ho z toho, co sam zna.

* Hra¢ muZe tento aspekt pouZit, aby: provedl
né¢jakou zlod¢jskou cinnost (,, Tenhle figl mé nau-
¢il stary Panasta®). Aby ziskal néjaké informace o
Alveradu, nebo dostal zpravu piimo od Panasta.

* PH tento aspekt muZe vyvolat a tim zpusobit:
ze Panasta bude pozadovat sluzbicku. Ze se postavu
pokusi zlikvidovat Panastovi nepfatelé.

Povinnosti
Postava ma povinnosti k jisté osobé, organizaci ¢i zalezitos-
ti. No a nebo zkratka bere vSechnu svou praci smrtelné vaz-

v

né.
e Hrac muzZe tento aspekt pouiit, kdyi VkaIléVél BLAKE MASTERSON, LOVEC VLKODLAKU
¢innost, jez pfimo souvisi s jeho povinnostmi. Lovec 00O
* PH tento aspekt miiZe vyvolat, aby: hrice posta- Uhlazeny oo
vil pfed dilema, zda splnit své povinnosti, nebo ude- Vzdélany oo

lat néco pithodnéjstho. Postave v nevhodnou chvili
ptipomnel jeji zodpovednost.

Puntickap
Postava je prakticky ve vSech ohledech nadmiru duasledna.

e Hrac¢ muZe tento aspekt pouZit, aby: ziskal bonus k ¢innosti, ktera vyzaduje spoustu casu a
soustfedéné prace. Aby ,,zjistil”, ze si do batohu pfedtim pfibalil pravé tu véc, kterou zrovinka
potiebuje.

e PH miuZe tento aspekt vyvolat, aby: postavé hazel klacky pod nohy ve chvilich, kdy se snazi
byt spontanni.

Raello
Raello je rodinné sidlo, misto k odpocinku a utocist¢ pfed nastrahami svéta.
* Hra¢ miZe tento aspekt pouZit, aby: ziskal podporu z rodinnych zdrojt.

* PH muZe tento aspekt vyvolat, aby: ohrozil dum a rodinu.

Ropuchové prokileti
Kdykoliv postava povi lez, z pusy ji vyskoci ropucha.
* Hrac¢ muZe tento aspekt pouZit, aby: né¢koho vydésil, pfipadné presvédcil nékoho, kdo o té
kletbé vi, ze mluvi pravdu.

* PH tento aspekt miiZe vyvolat ke: komplikovani situaci, kdy by se docela hodilo zalhat.

SebevraZedné sklony

Z néjakého zvlastniho divodu se postava pokousi o vlastni smrt, i kdyz nikdy ne pfimo. Misto toho se
po hlavé vrha do nebezpecnych situaci a doufa, ze tentokrat uz to bude naposledy.
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* Hrac¢ miZe tento aspekt pouZit, aby: provedl néco hloupého a nebezpecného.

* PH tento aspekt miiZe vyvolat, aby: postave zamezil provést tu bezpecnou a rozumnou véc.

Veteran

Postava si prozila mnohé bitvy a tato zkusenost ji poznamenala. Tento aspekt se hodi pro oslehaného
vojaka, ktery stal na nejednom bitevnim poli (narozdil od Veterana od Gishalskych vodopadu, viz nize).

e Hra¢ miZe tento aspekt pouZit, aby: ani ve viru boje neztratil hlavu. Zhodnotil taktickou
situaci. Rozbil tabor na nepratelském tzemd.

* PH tento aspekt miZe vyvolat, aby: pfivolal nepfijemné vzpominky. Do hry pfivedl staré
soky, kteff bojovali na nepfatelské strang.

Veteran od Gishalskvch vodopadd

Bitva pod Gishalskymi vodopady trvala pfes 4 mésice a odehrala se v bazinatém udoli pod vodopady,
kde to jen bujelo chorobami. Obé strany, Naduliani i Astové, povazuji bitvu za porazku, jelikoz ztraty na
obou stranach byly zavratné.

* Hra¢ miZe tento aspekt pouZit: podobné jako Veteran, ale navic muze vzdorovat chorobam
a vykovavat ¢innosti v bazinach.

* PH tento aspekt muZe vyvolat: jako Veterana, akorat ze v tomto piipadé PH vi, kdo byl nepfi-
tel a co si lidé o bitvé mysli. Nékdo muze brat postavu jako pfipominku dne, kdy armada zahan-
bila cely narod, jiny si na ni muze vylit vztek, protoze prezila, kdezto nékdo milovany nepfezil.

Vztek
Postava dusi svij vztek pod poklickou a s kazdym okamzikem muze vybuchnout.
e Hra¢ muzZe tento aspekt pouZit k: vybiti vlastntho hnévu, kdy se bez jakykoliv servitek vytadi
na véci ¢i osobé, kterd mu leze krkem.

* PH tento aspekt miiZe vyvolat, aby: zapficinil, ze postava se v nevhodnou chvili prestane
ovladat. Znesnadnil libovolnou ¢innost, jez vyzaduje klid.

Zbabélec

Postava se zaryté drzi hesla ,,moudfejs$i ustoupi®, a to diky své mirumilovnosti, sebestfednosti, nebo
bb) b ol 3
jiny’m vlastnostem.

e Hrac¢ muzZe tento aspekt pouZit, aby: utekl, schoval se, nebo prosté né¢jak unikl pfed ¢imkoliv
nebezpecnym.
* PH tento aspekt miiZe vyvolat, aby: ponoukl postavu k utéku ve chvili, kdy by spis§ potfebo-

vala ztstat na miste.

Zradny
Postava tthne ke zrad¢. Kdyby o ni byl natocen film, byla by to pravé ona, kdo by na stfibrném platné

naseptaval 1zi do kralova ucha a snazil by se svést naivni princeznu. Postava se vyziva ve zrad¢, a i kdyz se
n¢kdy miize chovat cestné a loajalné, to nutkani je velmi silné...

* Hra¢ miZe tento aspekt pouZzit pfi: lhani, Spionazi nebo pletichafeni.
* PH tento aspekt muZe vyvolat, aby: zpusobil podeziravé chovani cizich postay, a to hlavné

ve chvili, kdy postava zrovna mluvi pravdu. Muze téz nabizet piilezitosti, kdy lze kamaradam
snadno vrazit dyku do zad.
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@ STEREOTYPY JSOU
SPATNE!

Ano, my vime. Tuto kon-
krétni narodnost jsme pouZili,
protoZze autor sam k ni pat-
fi. Rozhodné tim nechceme
naznacovat, Ze vsichni lidé z
jedné kultury jsou stejni - spiSe
chceme ukazat, ze i narodnost
postavy, at' uz ji definujete jak-
koliv, Ize pouzit jako aspekt.
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Dalsi aspekty

Banjo — Certiv kan. Je rychly jak blesk, chytry a houZevnaty... ale taky
zere maso. Nejradsi zajeci.

Barbar - Postava vyrostla v divo¢iné. Je dobra v lovu a v boji, zatim-
co jeji spolecenska obratnost trochu pokulhava.

Bludy — Postava trpi néjakymy bludy. To se hodi v situacich, kdy jsou
bludy napomocné (vzpomente na Dona Quijota), avsak jindy to skodi.

Bohata — Ve svém kazdodennim Zivoté ma postava znacné jméni,
které lze lecjak vyuzit. Bohuzel po tom jméni prahne spousta cizich lidi...

Dobromysina - Dobromyslnost je ctnost vhodna pro Iékafte ¢i 1éci-
tele, méné vhodna pro nastrahy kazdodenniho Zivota.

Dvoian — Zkusenosti z kazdodenniho Zivota v proudu dvorskych
intrik vas nauci, jak sami intrikafit. Moc vam ale nepomuzou, az budete
rozliceny dav pfesvédcovat, ze jste jednim z lidu.

GaMmbIer — Vi, jak se michaji karty, vi, jak se hazi kostkami, ale uz nevi,
kdy by mél prestat.

Chlap jaK hora — Byt velky a svalnaty neni nékdy na $kodu... a nékdy
zas ano, tfeba kdyz se potfebujete schovat (anebo si koupit padnouci
oblecent).

In€an — Hodi se pii piti, rvackach a neuvéfitelnych historkach. Uz
mén¢ se hodi pfi pokusu pfestat pit a nerozcilovat se.

Mistr ZbPan€ — Postava je opravdovy borec se zbranémi. Takovi bor-
ci ale casto pfitahuji pozornost jinych lidi, kteff si chtéji dokazat, ze jsou
mnohem vétsi borci.

NindZa — Téch preci neni nikdy dost.

Pomstychtivost — Nékdo se na postavé dopustil bezpravi a ona si to
s nim hodla vyfidit. Tento aspekt pomuze v honbé za pomstou, ale obcas
muze zaslepit zrak.

Silak — Rozmlat’te to!

Slavny — Postava je velmi znama, coz pfijde vhod pfi jednani s lidmi,
kteff ji maji radi, ale taky je to k vzteku, kdyZ nestojite o pozornost.

SOK — Postava ma soka, ktery se ji snazi néjak premoci. I kdyZ aspekt
piijde vhod pfi boji se sokem, sok samotny dokaze byt ¢asto na obtiz.

Svaty — Postava ma tak pevné zakofenéné idedly, ze je sama jakousi
lucernou v temnotach. Svétlo z lucerny obcas posviti na cestu, ale taky
pfitahuje spoustu pozornosti.

Stvanec — Nekdo (nebo néco) je postave v patach. Tento aspekt se
hodi pfi tniku nebo pfi stfetu s pronasledovateli, avsak jeho nevyhody
jsou vice nez zfejmé.

SvihaK — 1 civilizovanych gentlemant je nékdy nadbytek. Prestoze Svi-
haci byvaji zabavnymi spolec¢niky, trapi je téz nékolik nefestf (tfeba suknic-
kafstvi) a nemajf zrovna reputaci moralnich vzoru.

Vili KPev — Postava vi néco malo o tom, jak chodi zivot ve Faerii. S tim
se vak poji par nevyhod, napt. odpor k Zelezu, nemoznost vstoupit do
domu bez pozvani a pfitahovani pozornosti nadpfirozenych bytosti.

Ztrata paméti — Postava ma ve svych vzpominkich pofadné okno.
Piinosy 1 nevyhody bude muset vymyslet PH.



Seznamy dovednosti

Neni mozné napsat jediny seznam dovednosti, jenz by se pak pouzil pro vsechny hry. Naopak — sezna-
my dovednosti by se mély pfizpusobit situaci a odrazet, které ¢innosti jsou ve hte dulezité.

Dovednosti jsou prostfedkem, jimz se postavy odlisuji jedna od druhé. Znama myslenka ,,vyrovnané
druziny* stoji na napadu, ze kazdy ¢len druziny umi néco jiného a doplnuje ostatni. Ackoliv tato idea
byla ptivodné vymyslena pro taktickd dobrodruzstvi, stoji za zvazeni i v jinych hrach. Kdyz totiz kazda z
postav bude vynikat v jiné oblasti, dostanou vSichni hraci stejnou moznost zazafit a vstoupit do déje. A
posledni postfeh — samoziejmé pamatujte na zanr. Poéitacové programatorstvi se pfili§ nehod{ do hry ve
stylu mece a magie.

Pfi vytvafeni seznamu dovednosti je dualezité mit na mysli dva klicové prvky: Zaprvé, dovednosti
musi byt dost na to, aby kazda postava mohla mit svou vlastni oblast, v niz bude vynikat. A za druhé,
v oblastech, které jsou pro hru klicové, by mély byt dovednosti podrobnéjsi. Budete-li zacinat s cistym
papirem, neuskodi, kdyz si na zacatku vyjmenujete né¢kolik obecnych dovednostnich kategorii a poté se
rozhodnete, ve které z nich byste chtéli mit dovednosti definovany obecné, ve které konkrétne, a ve které

podrobné.

Kategorie dovednosti

Nejobecnéjsimi dovednostnimi kategoriemi jsou: Akademické, Atletické, Bojové, Magické, Profesni,
Smyslové, Spolecenské, Umélecké, Zalesacké a Zlocinecké. Nize je popsan zpusob, jimz se dale déli.

. 4
Akademicke
Akademické dovednosti se vétsinou orientuji na védomosti, vyzkum a uceni se novym poznatkam.

Tabulka 8: Akademické dovednosti

Obecné Konkrétni Podrobné

Jazyky Gramotnost Podrobné akademické dovednosti byvaji jednoduse upresné-
Poznatky Historie nim konkrétnich dovednosti: z Historie se stane Francouzska
Vyuka Lingvistika historie, Ceska historie, atd. Z védy se stane Chemie, Fyzika
Vyzkum Matematika ¢i cokoliv podobného. Podrobné definované védecké doved-
Pocitace nosti pIni podobné funkce jako dovednosti magické. Upevnuji
Véda totiz zanr a atmosféru. Napfiklad ve sci-fi hfe m@ze byt Techni-
Znalost oblasti ka mezihvézdnych pohont velmi daleZitou dovednosti. Casto
se stane, Ze ve hre pouzijete nékteré specifické dovednosti a

k tomu mix méné dilezitych obecnych dovednosti.

: K JAZYKY A LINGVISTIKA

Problematika jazykd je docela oZehava, néktefi hraci totiz kladou na jazyky veliky diiraz. Je nékolik zpisobd,
jak lze jazyky vyresit.

Pii pouzivani obecnych dovednosti znac¢i dovednost Jazyky pocet jazykd, které postava ovlada. Kazdy stupen
nad slaby znamend jeden jazyk navic. Pfi pouzivani konkrétnich dovednosti se jazyky déli na Lingvistiku (mluvena
fec¢) a Gramotnost (psana fec). Jinak se ale uci stejnym zptsobem jako pfi pouziti obecnych dovednosti.

P¥i pouzivani obecnych a konkrétnich dovednosti jsou jazyky celkem piimocaré - bud je umite dob¥e, nebo
viibec. MUzete sice zahrat nedostatecnou znalost jazyka a brat to jako omezeni, ale to je jen na vasi predstavivosti
a nikam se to nepise.

Pfi pouzivani podrobnych dovednosti vsak kazdy jazyk ma svou vlastni dovednost. Stupen dovednosti pak méff,
jak plynné postava mluvi: prdmérné znamena silny piizvuk, pfi slusné je prizvuk jen slaby, a od dobré déle je mluva
témér bezchybnd. PH se maze rozhodnout, ze pfi komunikaci v cizim jazyce se viechny spolecenské dovednosti
snizuji na stupen odpovidajici znalosti daného jazyka.
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Atletické

Atletické dovednosti se zabyvaji fyzickymi ¢innostmi.

Tabulka 9: Atletické dovednosti

Obecné Konkrétni Podrobné
Atletika Akrobacie Akrobacie
Vytrvalost Béh Drogova tolerance
Lezeni Lezeni
Plavani Odolnost vac¢i chorobam
Skok Ohebnost
Vytrvalost Padani
Skok z mista
Skok z rozbéhu
Sprint
Vytrvalost

Boijové

Bojové dovednosti jsou kofenim mnoha her, takze se jim budeme vénovat trochu podrobnéji. Obecné
bojové dovednosti jsou jednoduché: Boj beze zbrané, Boj na dalku a Boj zblizka. Podrobné dovednosti
jsou co zbran, to jedna dovednost (Mec, Luk, Obourucni me¢, atd.). Ale u konkrétnich dovednosti je téch
moznost{ o trochu vic.

Tabulka 10: Bojové dovednosti

Obecné Konkrétni Podrobné
Boj beze zbrané Tii moznd reseni; viz | Dlouhy luk
Boj na dalku nize Dlouhy mec
Boj zblizka Dyka
Kopi

Kratky luk
Kratky mec
Hal

Lehka kuse
Palcat

Pika

Rapir
Remdih
Savle
Tezka kuse
Vrhaci dyka
Vrhaci hvézdice

Tento seznam by se dal rozsirovat klidné az donekonecna.
Nastésti jej lze vétSinou omezit podle kultury, v niz se hra
bude odehravat

Jako konkrétni dovednosti Ize pouzit tfi mozna feseni. Ani jedno z nich nenf jednoznacné lepsi nez ta
ostatni, takze rozhodnuti by mélo byt pfedev§im na Panu hry a jeho uvaze. Zvolte tu moznost, ktera se
vam tématicky nejvice hodi.
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MozZnost 1: Boiové dovednosti podle kategorii zbrané
Pro ucely hry se jako jedna dovednost bere konkrétni kategorie zbrani. Toto je asi nejkomplexnéjsi

zpusob shrnut{ vSech zbrani.

Boj beze zbrané — box, zapas, bojova uméni
Jednorucni ostré — mece, noze, sekery
Jednorucni tupé — palcaty, kyje

Kuse — lehké i tézké

Luky — kratké i dlouhé

Rvacka — improvizované zbrané

Stit — ovladani $titu — navic bonus +1, kdyZ budete $titem bojovat defenzivné (a pouzijete tuto
dovednost)

Tycové zbrané — halapatny, piky, sudlice, hole
Vrhaci — dyky, hvezdice

MozZnost 2: Bojové dovednosti zaloZen€ na stylu
Tento seznam je zalozen na jednotlivych bojovych stylech. Pro jeho ucely pfedpokladame, ze bojovy
styl me¢ + $tit se piili§ nelisi od stylu palcat + stit, a tak podobne.

Boj beze zbrané — boj bez pouziti zbra-
ni, at’ uz jde o rvacku na pésti nebo o
bojové umeni.

Boj v sedle — boj z konskych zad

Dvé zbrané — v kazdé ruce jedna zbran.
Hlavni vyhoda (kromé¢ drsného vzhledu)
spociva v tom, ze je vas tézké odzbrojit.
Improvizovany boj — boj tim, co zrovna
padne pod ruku.

Jedna zbrafi — boj s jednou rukou se
zbrani a s druhou rukou prazdnou.

Obouruéni — velké a tézké zbrané, které
ovsem nemaji nasadu.

Stfelba — luky a kuse

Serm — boj pomoci lehkych mecu, dyk,
nozt, mozna i plasta ¢i halek.

Tycové zbrané — libovolné zbrane s

dlouhou nasadou, napfiklad kopi, hole, KRIDLENKA OTENKA
nebo zbrané jako halapartny, sudlice, Roztomila 0o
gizarmy, aj. Vila Oooo

Vrh — boj vrhanim zbrani (a jinych veci). Masozravec  HOD

Zbran a §tit — v jedné ruce zbran, v té
druhé stit.
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MozZnost 3: Tématické bojové dovednosti

I tato moznost déli zbrané do urcitych styla. Tentokrat jsou vsak kategorie rozdéleny podle tématické

blizkosti, ne nutné podle podobného ovladani zbrané.

ojové uméni — boj beze zbrané plus zbrané jako hole a podivné zakfivené mece.
e B méni — boj b b 1 b ko hol di kit

* Duelista — pouzivani sermifskych zbrani.

* Hranicaf — luky a mece.

* Hrdlofez — dyky, obusky, skrtici vlasce.

* Jezdec — boj mecem a lukem z konského hibetu.

* Lucdistnik — luky a dyky.

e Pé&sak — pouzivani mecd, §titd a tycovych zbrani.

e Pirat — savle a vazaci koliky.

* Rvac — improvizované zbrané a boj beze zbrané.

* Rytif — mece a kopi na konském hibetu, me¢ na vlastnich nohou.

Existuje jesté mnoho podobnych kombinaci, ale volba zbran¢ by méla vzdy néjak souviset s nazvem
dovednosti — napfiklad jedna sermifska skola muze pouzivat jiné zbrané nez ta druha.

Masické

Ze viech dovednosti jsou to prave ty magické, které nejvice zalezi na zanru. V nékterych hrach se
nebudou vyskytovat vibec, v jinych jen zfidka a v dalsich jich bude spousta. Jaké magické dovednosti

pouzijete, to viak budete muset rozhodnout sami v zavislosti na vasem systému magie.

Profesni

Profesni dovednosti jsou takovou vsehochuti, do niz spada vétsina kazdodennich, zemédélskych i

femeslnickych dovednosti.

Tabulka 11: Profesni dovednosti

Obecné Konkrétni Podrobné
Jezdectvi Kamenictvi Administrativa
Lécitelstvi Kovarstvi Byrokracie
Remeslo Jezdectvi Grilovani

Medicina Instalatérstvi
Prvni pomoc Jizda na koni
Rezbarstvi Jizda na velbloudu
Rizeni Kovarstvi
Utednicina Odhad ceny
Uzlovani Pekarina
Vareni Rizeni vozu
Smlouvani
Stiibrotepectvi
Tesarfina

Ucetnictvi

Ovsemze podobnych dovednosti by se dalo najit nekonec¢né
mnozstvi. Nastésti neni nutné vsechny je sepisovat.
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Smyslové

Smyslové dovednosti jsou dulezité prakticky v kazdé hie. Rozdily vznikaji na zaklad¢ toho, ¢eho si

postavy ve hfe musi nejvice v§imat.

Tabulka 12: Smyslové dovednosti

Obecné Konkrétni Podrobné
Obezietnost Zkoumanf Vyciténi motivu
Zkoumani Hledani Cit pro nebezpeci
Obezretnost Ctenfi v lidech
Pozorovani Hledani ukrytého

Naslouchani
Obezretnost
Odhaleni Iz
Ohledavani
Orientacni smys|
Sledovani
Vysetfovani

Q STUPNE SMyYSLU

Mnohé smyslové dovednosti se lisi predevsim v tom, jak se daji pouzit. Na obecné drovni se pouziva Zkoumani
pro spatfeni véci, které postava hledd, a Obezretnost pro spatfeni véci, které nehleda, napf. raznych prekvapeni a
ukrytych predmétd. Na drovni konkrétnich dovednosti se déleni zjemnuje. Obezfetnost ma stejny vyznam, ovsem
Zkoumani se rozdélilo na Pozorovani a Hledani. Pozorovani se pouziva v situacich, kdy si postava potiebuje vSim-
nout néjakého detailu v jediném okamziku. Hledani se pouZije tehdy, kdy postava vynalozi vice Casu, aby néco
nasla. Déleni u podrobnych dovednosti je podobné, s tim, Ze mnohé specializované dkoly (napf. hledani zamérné
ukrytych véci) maji své vlastni dovednosti.

Spolecenské

Spolecenské dovednosti se zabyvaji mezilidskou komunikaci.

Tabulka 13: Spolecenské dovednosti

Obecné Konkrétni Podrobné
Klam Blafovani Blafovani
Zaujmuti pozornosti Kontaktovani Diplomacie
Lez Diskrétnost
Okouzleni Drby
Svadeni Etiketa
ZastraSovani Klam
Kontaktovani (skupinou)
Okouzleni
Svadéni
Verejné projevy
Vadcovstvi
Zastrasovani
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Umé€lecké

Umeélecké dovednosti pokryvaji celou skalu umeéleckého vyjadieni.

Tabulka 14: Umélecké dovednosti

Obecné Konkrétni Podrobné
Umeéni Herectvi Kazda uméleckd forma ma svou vlastni dovednost (Opera,
Vystupovani Hudebni nastroje Nacrtky, Specificky hudebni nastroj, atd.).
Malovani
Socharstvi
Tanec
Zpév
Zalesacké

Zalesacké dovednosti se vétsinou zabyvaji pfezitim v piirodé, i kdyz je zde nékolik ¢estnych vyjimek.

Tabulka 15: Zalesacké dovednosti

Obecné Konkrétni Podrobné
Preziti Bylinkarstvi Bylinkarstvi (podle oblasti)

Lov Cteni ve stopach

Preziti Hledani stop

Stopovani Kladenf pasti
Obstaravani potravy
Pronasledovani
Preziti (dle oblasti: v pousti, za polarnim kruhem, atd.)
Prizivnictvi

Zlocinecké

Zlocinecké dovednosti souvisi presné s tim, co napovida nazev — se zlo¢inem.

Tabulka 16: Zlo¢inecké dovednosti

Obecné Konkrétni Podrobné

Nendpadnost Kapsarstvi | tentokrdt se podrobné dovednosti vytvafi tim, ze vezmete

Zlodéjna Odemykani zamka konkrétni dovednosti a zaméfite je na urcitou oblast. K tako-
Padélatelstvi vym dovednostem by patfily napf. Znalost podsvéti (New
Plizeni York), Dobyvani trezord, Elektronické bezpecnostni systémy,
Prekupnictvi Padélani penéz, atd.
Skryvani
Zivot na ulici
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Sestavovani seznamu dovednosti

Planujete-li hru soustfedénou na dvorské intriky a kut{ pikli, bylo by vhodné mit sirokou nabidku spo-
lec¢enskych dovednosti a mozna jesté par téch bojovych. Podobné tak hra se spoustou bojovani a sarvatek
by méla mit podrobny seznam bojovych dovednosti.

@

Lida planuje hru ve fantasy svété a premysli, jaké ma sepsat dovednosti. Hra by méla byt drsnd, az naturalisticka
a odehravat se ve mésté. Podivame se spolecné na jednotlivé kategorie.
Akademické dovednosti az na par vyjimek moc dulezité nebudou, takze Lida zvoli obecné dovednosti plus
nékolik podrobnych:
Poznatky Vyuka Vyzkum
Znalost oblasti (kralovsky dvir) Znalost oblasti (mésto) Znalost oblasti (podsvéti)

UKAZKOVY SEZNAM

Dale ocekava spoustu honicek po strechach, i kdyz ne tak dalezitych, aby byly potfebné podrobné dovednosti.
Zvoli tedy kategorii konkrétnich atletickych dovednosti:
Akrobacie Béh Lezeni
Plavani Skok Vytrvalost

Ackoliv boj bude ve hte hrat ddlezitou roli, Lidé se nechce hlidat kazdicky detail, takze zvolr Sirsi kategorie. A
protoZe nejvice se ji pozdavaji kategorie tématické, zvol:
Hrdlofez Pésak Pirat
Rvac RytiF Sermit
a mozna dalsi, kdyby néjaky hrac pfisel se zajimavym napadem.

O magii uz se rozmyslelo predem a Lida se rozhodla pouzit Pyromancii (viz ,Velky majak” na strané 49), takze
dovednost bude jen jedna:
Pyromancie

Na profesnich dovednostech zas tolik nesejde, a tak Lida zvoli obecny seznam. Nicméné se ji zamlouva Uzlo-
vani, které se vyuZije v péci o zajatce, a piratské aktivity spolu s moreplavbou, které budou ve hie bézné, takze je
prida do seznamu:

Jezdectvi Léceni Morteplavba
Remeslo Uzlovani

Smyslové dovednosti budou velice dileZité, a Lida proto zvoli podrobné ¢lenéni. Zaroven se ji ale nelibi doved-
nosti Hledani ukrytého a Ohledavani, takze je vypusti:

Cit pro nebezpeci Cteni v lidech Naslouchanfi
Obezietnost Odhalent Iz Orientac¢ni smysl
Sledovani Vysetrovani

Spolecenské dovednosti budou dulezité neméné, a podrobny seznam je tedy na misté:

Blafovani Diplomacie Diskrétnost
Drby Etiketa Klam
Lhani Okouzlenfi Svadéni

Zalesacké dovednosti se prakticky nevyuziji, s vyjimkou Prizivnictvi, které poulicnim sigram pfijde vhod:
Preziti Prizivnictvi

Zlocinecké dovednosti si zaslouZzi konkrétni déleni, ale uz ne podrobné:
Kapsarstvi Odemykani zamk Padélatelstvi
Plizeni Prekupnictvi Skryvani
Znalost podsvéti
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Konecny seznam dovednosti tedy vypada nasledovné:

Akrobacie
Cteni v lidech
Etiketa

Klam
Mofreplavba
Odhaleni Iz
Pésak
Poznatky
Pyromancie
Skok

Sermi¥
Vysetfovani
Znalost oblasti (mésto)

Béh
Diplomacie
Hrdlofez
Léceni
Naslouchani
Okouzleni
Pirat
Prekupnictvi
Remeslo
Skryvani
Uzlovani
Vyzkum

Sstruéna pvramida

Obcas budete chtit narychlo vytvofit detailni postavu a nechtét se pfitom babrat s podrobnym hli-
danim jednotlivych stupinka pyramidy. V takovych situacich by se vam mohla hodit nasledujici tabulka.
Shrnuje piiklady pyramid sestavenych tak, aby postava méla co nejrychleji dovednosti na co nejvyssich

urovnich.

Blafovani
Diskrétnost
Jezdectvi
Lhani
Obezretnost
Orientacni smysl
Plavani
Preziti

Rvac
Sledovani
Vyuka

Cit pro nebezpeci
Drby

Kapsarstvi

Lezeni
Odemykani zamka
Padélatelstvi
Plizeni
Prizivnictvi

Rytit

Svadeéni
Vytrvalost

Znalost oblasti (kralovsky dvar)
Znalost oblasti (podsvéti) Zivot na ulici

Tabulka 17: Stru¢na pyramida

Faze

Dovednosti

2 primérné, 1 slusna

4 pramérné, 2 slusné

5 prumérnych, 2 slusné, 1 dobra

4 pramérné, 3 slusné, 2 dobré

4 pramérnych, 3 slusné, 2 dobré, 1 vyborna

6 pramérnych, 4 slusné, 2 dobré, 1 vyborna

7 primeérnych, 4 slusné, 3 dobré, 1 vyborna

7 primeérnych, 4 slusné, 3 dobré, 2 vyborné

© |0 I [O|U1 |~ W DN

6 pramérnych, 4 slusné, 3 dobré, 2 vyborné, 1 vynikajici

—_
o

8 primérnych, 5 slusnych, 3 dobré, 2 vyborné, 1 vynikajici

—_
—_

7 pramérnych, 6 slusnych, 4 dobré, 2 vyborné, 1 vynikajici

—_
N

7 pramérnych, 6 slusnych, 4 dobré, 3 vyborné, 1 vynikajici

—_
w

8 pramérnych, 5 slusnych, 4 dobré, 3 vyborné, 2 vynikajici

_
N

7 pramérnych, 6 slusnych, 5 dobrych, 3 vyborné, 2 vynikajici

—_
U1

8 pramérnych, 6 slusnych, 4 dobré, 3 vyborné, 2 vynikajici, 1 nedostizna
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Poznamky Ke Konverzim

Diky aspektovému modelu jsou konverze postav z jinych systému
celkem snadnou zalezitosti. Pokud mate systém, ktery méfi silu posta-
vy pomoci trovni, bodu a jinych véci, snadno spocitate pocet aspekta
—jeden aspekt za kazdou uroven, kazdych 10 bodu, atd. U systému, jez
pouzivaji jen né¢kolik malo vlastnosti, muzete tyto vlastnosti pfevést na
aspekty pfimo.

Risus

Tento vynikajici ,,humorny* systém od S. Johna Rosse je celkem
pruzny a stavi na jednoduché mechanice 6sténnych kostek, pomo-
cf nichz se méfi schopnosti postav v ucitych ,klisé kategoriich®.
Pocet kostek znaci stupen aspektu, a naopak. Risus najdete na adrese
www222.pair.com/sjohn/risus.htm. K mani je i cesky preklad na adre-

se pajuvdrd.wz.cz/drd/download/tisuscz.pdf

Over the Edse

Dalsi skvély systém se Sestisténkami, tentokrat od Jonathana Twee-
ta. Ze 4 vlastnosti (véetné té negativni) se stanou aspekty. Uroven
aspektt odpovida stupni vlastnosti — tedy 1 u vyhod a 2 u nevyhod.
Vice informaci naleznete na strance www.atlas-games.com.

Urovihové systémy

Ty se vétsinou konvertuji snadno. Kazda uroven znamena jeden
aspekt, pficemz z nazvu povolani se vétsinou stane nazev aspektu.
Napiiklad ze zlodéje na 3. Grovni by se stala postava s aspektem Zlodéj
na 3. stupni a s pfislusnymi dovednostmi.

Do troviiovych systémt muzete navic zaclenit mnoho myslenek
z FATE, at’ uz hromadné, nebo po malych kouscich. Muzete tvofit
postavy po fazich — s tim, Ze postavy misto urovni ziskavaji nové faze.
Jeden aspekt za fazi vétSinou bude stacit a aspekty se poté mohou
pouzit pro opakovani hodua kostkami.

AKENi body, body hrdinstvi, atd.

Mnohé systémy pouzivaji v ruznych obménach mechaniku akénich
bodu. Nekteré se velmi podobaji bodim osudu, jenom majf jiné jmé-
no, jiné zas pfedstavuji pevnou zasobu bodu, jez 1ze prabézne pouzivat
a zase doplnovat. Tyto zasobarny se zpravidla pouzivaji spolu s hody a
davaji bonusy, ptipadné rovnou automaticky uspéch. Zasobarny bodu
muzete snadno pfevést na aspekt na stejném ¢i lehce odlisném stupni
a pouzivat je prakticky stejnym zpusobem. Jedinym rozdilem je, Ze v
jinych hrach byvaji tyto body veskrze potizivni, a nehodi se tedy udé¢lat
z nich negativni aspekty. Domluvte se s PH, jak to vyfesite. Muzete
treba povolit negativni vyvolani aspektu a tim obnovit jedno policko
aspektu.

Jeden ptiklad takovéhoto systému naleznete v postranni liste.

@

Predstavte si systém, ktery ma
statistiku Stésti. Ta se mé¥i jako
zasoba boda, které pfi pouziti
davaji bonus. Obvykle se na deni-
ku postavy znaci nasledovné:

Stésti: @ oeee@@®

OoOooooo

DiTE STESTENY

Toto je priklad postavy se
Stestim 6. Za kazdé pouziti se
zaskrtne jedno policko. Na kon-
ci kazdého dne se jedno policko
pro zménu obnovi.

Toto pouziti je sice efektni, ale
celkem nezazivné. Kdyz ,pokou-
Site své Stésti”, je to pokazdé
stejné - prosté dostanete bonus.
Kdybychom v$ak tuto mechaniku
prevedli na aspekty, hned bude
zfetelnéji poznat, co je pro posta-
vu ddlezité.

Rozhodneme se prevést Stésti
na aspekty s tim, Ze za jeden bod
dame jeden a pul aspektu. Vétsim
poctem aspektd alespon vynahra-
dime to, ze pavodni Stésti bylo
univerzalngjsi. Ze Stésti 6 dosta-
neme 9 aspektl, jez rozdélime
treba nasledovné:

Odhodlani OOO
Rodina oo
Pan O
Rychly ooo

Aspekty budeme pouzivat
stejné jako plvodni Stésti, takze
zGstava jen jediny - avSak pod-
statny - rozdil: mame lepsi pred-
stavu o postavé a jejich motiva-
cich. Jinak vSe zGstava pfi starém:
pfi kazdém pouZiti skrtneme jed-
no policko a na konci kazdého
dne jedno policko obnovime.

A to nas privadi k posledni
vyhodé, kterou ma vice aspektd v
porovnani s jedinou zasobarnou.
Aspekty se sice obnovuji stej-
nym zpGsobem, ale kazdy zvlast.
TakZze na konci dne obnovime
policko v kazdém z aspektd.
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Dodatek I. Jednostrankovy Fudsge

Nesnazime se zde predstavit Fudge jako samostatny systém oddélen¢ od Fate, misto toho v tomto
dodatku shrnujeme jen nékolik klicovych konceptu.

Klasicka stupnice
Hodnoceni ve Fudge je zalozeno na popisech piidavnymi jmény namisto tradicnich ¢ist¢ ¢iselnych
piistupt. Stupnice vypada nasledovné:

+3 vynikayici

+2 vyborny
+1 dobry

0 slusny
-1 slaby
-2 Spatny
-3 bidny

Nekteti hraci si radéji pisi vedle piidavného jména také ciselnou hodnotu pro snazsi urceni miry uspe-
chu. Pro jiné to snizuje vyhodu ,,normalniho jazyka®, kterym se vyznacuji deniky postav ve Fudge.

Mnoho PH jesté pfidava na konce stupnice polozky legenddrni +4 a mizerny -4.

Kostky

Fudge kostky (kF) — k dostanf na webu a v mnoha zahranic¢nich hernich obchodech — maji tvar béz-
nych Sestisténnych kostek s tim rozdilem, Zze na dvou stranich maji znaménko &, na dvou stranach
znaménko @ a dvé strany jsou prazdné. Hod ¢tyfmi kostkami dava vysledky soustfedéné kolem nuly,
s extrémy -4 a +4, jimiz se pak modifikuje pifislusna statistika ze stupnice. To znamena, ze kdyz hodite
@8, vysledek je +2. Pii pouziti dovednosti s hodnocenim dobri (+1) by vysledek byl vynikayici (+3).

Pokud nesezenete Fudge kostky, muzete pouzit také normaln{ k6 kostky, pficemz 1-2 bude vysledek
& a 5-6 bude vysledek @. Muzete si rozlisovani vysledku usnadnit a kostky po¢marat nebo né¢jak pozna-
¢it. Pfiznivei Fudge na internetu znaji mnoho zptsobu, jak co nejlépe konvertovat kostky, takze se klidné
poptejte. Pokud vam nedéla problémy matematika, vysledek Fudge hodu je aplné stejny jako vysledek
hodu 4k3 - 8.

Za povsimnuti také stoji varianta kostek ,,kF.1, které maji misto dvou @ a dvou @ jenom po jednom.
Zbylé ¢tyfi strany jsou prazdné — vysledek W. Cast Fudge hraca na tuto metodu neda dopustit, protoze
vysledky se mnohem vice bliZi stfedové nule, takze vykony postav pfresnéji kopiruji hodnoty na deniku.

Jak se zakladni Fudse odlisuije

Kromé zkracené stupnice (viz vyse) je Fudge v neupravené formé vice ,.tradicni* hrou nez Fate.
Obsahuje atributy, pfednosti a nedostatky postav namisto aspekti ve Fate. Nékolik mechanisma se lisi
— napfiklad ve Vanilla Fudge je zakladni hodnoceni dovednosti postavy spazné, ve Fate je siabe.

Fudge obvykle také vyzaduje pomérné velkou miru doladéni pred zacatkem hry; nekdo tvrdi, ze Fudge
je spi$ stavebnici systému nez systémem samotnym. Existuje ale nékolik popularnich standardnich sesta-
veni jako napfiklad Vanilla Fudge a 5bodové Fudge od Steffana O’Sullivana. Fudge body jsou také ve
Vanilla Fudge vzacnéjsi a silnéjsi.

Nasim zamérem je, aby se Fate etabloval jako plnohodnotné sestaveni pro vsechny PH, ktefi chtéji
zkusit Fudge bez velké piipravy.
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DodatekK II.
Alternativni kostkové metodyv

Fate K6

Sestisténné kostky (k6) maji pro hrani mnoho vyhod. Snadno se
z nich odecte vysledek, lehce se scitaji, daji se nastavét na sebe a pokud
je tfeba, najdete je v takfka jakékoli stolni hfe. Jejich pouziti je snadné
— nemusite nikomu vysvétlovat, co je to za plastové srandicky. Vétsina
lid{ umi hodit par kostkami a secist je dohromady.

Pfi hie Fate s pravidly k6 ztustava vétsina slozek hry stejna. Stupnice
stale funguje, ma k sob¢ ale pfifazeny jiné hodnoty. Misto hazen{ ctyi-
mi Fudge kostkami a pficteni hodnoty pfidavného jména jednoduse
hod’te poctem Sestiténnych kostek, pfifazenym danému piidavnému
jménu.

8k legenddrni
Tk nedostizny
0k vynikayict
5k vyborny
4k dobry

3k slusny

2k primérny

1k Slaby
2 Spatny
1" bidny

0" mizerny

*— Spatny a bidny stupet jsou to samé, jako kdyby hra¢ hazel jednou
kostkou a padlo mu 2 nebo 1. Nicméné¢ tady aspon kostka ,,lezi na sto-
le* a vysledek lze zménit pouzitim aspektu. Jakékoliv bonusové nebo
postithové kostky zacinaji na této hodnoté.

" — Mizerny stupent znamend, ze zadna Sance na uspéch neexistuje.
PH muze povolit hraci pouzit aspekt a postavit na stil kostku (na niz
se nastavi 1), nacez pak muze hra¢ pokracovat od bidného vysledku.

Statické obtiZznosti

Obtiznosti se méff v krocich po péti, cilem je hodit celkové ¢islo
rovné nebo vyssi nez cilové &islo (CC). Popisy obtiznosti mizete najit
na strané 14 v oddile ,,Volba obtiznosti*.

1 — zanedbatelna obtiZnost
5 — jednoduché ukoly

10 — vSedni ukoly

15 — obtiZné tkoly

20 — zavratné ukoly
25 — hrozivé ukoly
30 — téméf nemozné ukoly

@

Dan potfebuje prelézt niz-
kou cihlovou zed. PH vi, Ze zed
neni néjak vysoka a Ze v okolnim
porostu lze nalézt dchyty, takze
stanovi CC 10. Dan ma slusné
(3k6) Lezeni a hodi 3, 4 a 5, cel-
kem 12. Ted tedy preleze bez
problémf.

Nanestésti na druhé strané
zdi ¢iha nékolik hlidacich psa.
Dan se ke zdi znovu vrati, tento-
krat jiz ale mnohem rychleji a se
smeckou psti za zady. Ted potre-
buje na zed vylézt hodné rychle,
takZze PH mu stanovi postih jedné
kostky. Proto hazi tremi kostkami
(kvali své dovednosti) plus ctvr-
tou kostkou za postih a vyjde mu
2, 3, 3 a 4. Vzhledem k postihu
secte 3 nejhorsi hody (2 + 3 + 3
pro celkovy vysledek 8) a jeho
pokus selze. Ted se musi vyrov-
nat se psy.

Hledaje pomstu se Dan ke
zdi pozdéji vrati. Ted uz ma lepsi
vybaveni - provaz, haky a ruka-
vice. PH rozhodne, Ze se pripra-
vil vic nez dostatecné a da mu
2 bonusové kostky. Dan hodi 5
kostkami (2, 3, 4, 5, 6) a vybere
3 nejlepsi hody (4,5,6) - celkovy
vysledek je 15, takze zed hravé
preleze. Bohuzel jej na druhé
strané psi jiz oCekavaji a Dan
se opét dava na uprk. Ted ma 2
bonusové kostky za vybaveni,
také ale 1 postihovou kostku kvdli
pstim. Postihova kostka zrusi jed-
nu bonusovou, takze Dan bude
hazet 4 kostkami. Vyjde mu ten
samy vysledek jako pfi prvnim
pokusu o zachranu (2, 3, 3, 4), ale
tentokrat secte tfi nejlepsi hody
(3, 3, 4) pro konecny vysledek 10,
coZ mu umozni jen tak tak zed
prelézt zpét a zachranit se.

FATE K6 Vv AKCI
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Kostky a obtiznosti jsou spoje-
ny klicovym matematickym vzta-
hem. Pro kazdou uroven doved-
nosti existuje obtiznost, kterou
postava bézné zvladne a obtiz-
nost, kterou zvladnout maze jen
za urcitych okolnosti. Rozdil mezi
nimi roste spolu s drovni doved-
nosti. Tento systém dobfe vychazi
pfi nizkych drovnich: slaba doved-
nost maze cas od Casu prekonat
lehkou prekazku, tak jako ma pra-
mérna dovednost podobnou $an-
ci se vyrovnat s narocnym uko-
lem. Vychazime z toho, ze lidé
budou pracovat na své optimalni
drovni az po dostatecné priprave,
se spravnym naradim a zdroji. |
jedina bonusova kostka m@ze mit
na normalni dkoly velky vliv.

To samé (a dokonce silné-

vvvvvv

MATIKA JE DRINA!

Operace napiiklad neni vabec
jednoduchd a v normalnim svété
obnasi spoustu lidi, prostredka a
nacini. Doktor, ktery pfivadi na
sveét dité na nemocnic¢nim sdle,
nejspis bude mit k dispozici néko-
lik bonusovych kostek, ale kdyz se
o to pokousi na zadnim sedadle
auta, musi se spolehnout jen na
svoje schopnosti a dovednosti.

Proto  droven dovednosti
odrézi jak normalni vykonnost,
tak i tu nejlepsi moZnou. Bez
pouZiti bodd osudu clovek s pra-
mérnymi dovednostmi jednoduse
nemuze zvladnout narocny dkol,
jelikoz na to neni vybaven. Miize
jenom doufat, Ze nedopadne upl-
né hrozné.

Zapamatujte si také dalsi kou-
sek matematiky: kazda kostka
dava pramérny hod 3,5, takze
primérny vysledek se da dob-
fe odhadnout. Kazda bonusova
nebo postihova kostka zvysuje
prameér vysledku o 1/3 (pfiblizné
1). 1 kdyZ to neni nutna znalost,
leckterému PH se maze hodit.

Pokud chcete, aby kostky a
obtiznosti rostly stejnym tempem,
docilite toho pouzitim k8 nebo
k6+1 namisto prosté k6.
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Dyvnamické hody

Obtiznost dynamickych dkolt bude takika vzdy souctem hodu
protivnika.

Modifikatory

Pridavat k hodam k6 bonusy a postihy je snadné a existuje n¢kolik
zpusobu, jak na to. Ve Fate k6 se bonusy a postihy aplikuji jako bonu-
sové nebo postihové kostky: napiiklad modifikator +1 se proméni na
jednu bonusovou kostku, zatimco postih -1 se projevi jako postihova
kostka. Bonusové kostky se pfidavaji k celkovému poctu hozenych
kostek, ale neméni pocet scitanych kostek. To znamena, Zze pokud hrac
hazi 3 kostkami a ma dveé bonusové kostky, hodi 5 kostek a vybere
si nejlepsi 3 hody. Postihové kostky funguji obdobné, jenom se pak
vyberou ty nejhorsi hody. Bonusové a postihové kostky se navzajem
rusi, takze hra¢ vzdy hazi bud’ s postihem, nebo s bonusem.

Duvoda pro pouziti modifikatora je mnoho. Nekvalitni naradi
nebo prace bez néj muze vyustit v postihovou kostku (nebo kostky),
zatimco dostatek kvalitnich prostfedkt poskytne bonusové kostky.
Podobné piilisny spéch dava postihové kostky; na druhou stranu kva-
litni planovan{ pfida hraci bonus. Postih muze zpusobit ztrata soustie-
déni, naopak bonus dostanete za pomoc od pfitele.

Aspekty
Aspekty se daji ve Fate k6 pouzit dvojmo:
1. zménite hod jedné ko6 kostky, tak aby na ni bylo 5
nebo

2. zopakujete cely hod

b3

Je dulezité si zapamatovat, ze pro tcely bonusu a postiht se uvazuji
vsechny kostky na stole. Z toho plyne, Ze postava hazejici na prinérnou
dovednost s postihovou kostkou dosahne napiiklad vysledku 2,2,4 a
odskrtne si policko z nékterého aspektu, muze zménit vysledek 2 na
5. Tim bude celkovy vysledek 2, 4, 5. Jelikoz ale hazi s postthovou
kostkou, musi pouzit dva nejnizsi hody (2 + 4), coz znamena konecny
vysledek 6 (misto pavodniho 4, kdyby aspekt nepouzila). Tento drob-
ny rozdil maze byt v mnohych situacich rozhodujici.

Body osudu

Navic k dramatickému pouziti boda osudu davaji tyto i mechanic-
kou vyhodu — lze s nimi pfidat k hodu dalsi kostku. Je mozné pouzit
1 pfihazovani bodu osudu, ale k jednomu hodu nelze pfidat vic nez
jednu osudovou kostku.



Dodatek Illl. Poznamky autonr(

Proc aspekty?

Aspekty predstavuji vyrazné odchyleni od tradi¢nich systému postavenych na vlastnostech a ne
kazdému se budou zamlouvat. V této kapitole se budeme zabyvat vznikem aspektt, abychom vam celou
zalezitost lépe pfiblizili.

ZostiPeno ha to dlleZité

V tradi¢néjsich systémech by se tfeba z takové vlastnosti sila odvodil bonus ¢i postih a ten by se poté
uplatnoval na vSechny situace se silou souvisejici. Je to logické: postava je silna vzdy, a tak se se silou vzdy
pocita.

Aspekty sleduji vice literarni pfistup, kdy se véci jako sila zohlednujf jen tehdy, kdy postava déla néco
zajimavého a je na ni zaostfena pozornost. Napiiklad Porthos s Dumasovych ,, T musketyra“ byl celkem
silak a s pomoci své sily se dostal z mnoha svizelnych situaci. Nicméné kniha nezminovala pofad dokola,
jak kazdy jeho mocny dder byl mnohem nicivéjsi nez ddery jeho spole¢nika.

Prave v duchu tohoto mysleni byly navrzeny aspekty — postava sice mize byt silnd, ale to se zohlednuje
jen tehdy, kdy se na ni zaostif kamera a ona ze sebe vymackne kazdicky kousek své sily (nebo vzteku,
nebo odvahu, nebo lasky, starosti o rodinu ¢i cokoliv jiného).

VnitPni vwvrovnanost

Jelikoz hra¢ muze své askpekty pouzivat prakticky kdykoliv se mu zamane, do hry bylo nutné zabu-
dovat néjakou vyrovnanost. A proto ¢im uzite¢néjsi ten ktery aspekt je — tedy ¢im castéji se diky nému
da zopakovat hod — tim rychleji se jeho pouziti vycerpaji. Svym zpusobem je tim zabranéno ,,silnym*
aspektum, aby ovladly cely pfib¢h.

A navic, ¢im ,,vyhodnéjsi* aspekt je, tim vzacnéji dojde k jeho negativaimu vyvolani Panem hry. Diky
tomu existuje jakasi vyrovnanost mezi vyhodnymi a nevyhodnymi aspekty, jelikoz ty nevyhodné budou
hraci ¢astéji vydélavat body osudu.

Aspekty jsou tedy elegantnim a vybalancovanym fesenim, kterak ztvarnit pfednosti i slabiny postavy,
aniz bychom museli pfifazovat ,,bodovou cenu® jednotlivym vyhodam a nevyhodam. Diky aspektim
vznikaji ptibéhy, kde hrdinovi kumpani jsou stejné zajimavi jako hlavni hvézda a kde chybujici postavy
maji hlubsi rezervy schopnosti.

A v neposledni fadé aspekty elegantné zvladaji ,,kombinované® situace. Predstavte si, ze pouzivate
aspekt, ktery vyjadfuje vasi pfislusnost k urcité spolecnosti. Z této piislusnosti vam vyplyva mnoho zavaz-
ki a nepfatel — ale také privilegif a spojenct. Pravé moznost pouzivat aspekty jako dvouse¢nou zbran je
jednou z jejich nejsilnéjsich prednosti.

Podstatné rozdily
V konecném dusledku slouzi aspekty jako vyjadfeni toho, co odliSuje postavu od ostatnich lidi.

Proto jsme se vlastné zbavili tradicnich vlastnosti? Aspekt ma vyjadfovat odlisnost od normalu, at’ uz
jde o odlisnost kladnou (. Sikovny), ¢i zapornou (tj. Nemehlo). A kdo neni ani sikovny, ani nemehlo,
bude po strance zrucnosti stejny jako vsichni ostatni.

Pravdépodobné tou nejvic matouci vlastnosti aspektt je fakt, ze maji vsechny stejnou ,,cenu®. Stu-
pen jako stupen, vsechny stojf stejné — dokonce 1 ty ,,$patné* jako Opilec, Stonavy nebo Klaustrofobie.
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A pravé tady opét vychazi najevo ona literarni podstata aspektu.

Vétsina RPG systému nabizi hraci, ktery si vezme néjakou nevyhodu, odskodnéni — napf. za nevyhodu
dostane vice bodu na nakup vyhod. A i kdyz na tomto pfistupu neni vlastné nic $patného, ob¢as muze
pusobit trochu umélym dojmem (jak vam rad povi kazdy jednoruky, jednooky, pocestny hydrofobni
albin).

Aspekty pfichazi na scénu s jednoduchym pfedpokladem, ze kazda odlisnost postavy, at’ uz kladna ¢i
zaporna, je nécim, co ¢ini postavu zajimavéjsi a Iépe ji zapojuje do piibéhu. Vezméte si tfeba serial ,,Buffy,
krotitelka upira®: Buffyin superhrdinsky aspekt Krotitelka si co do piibéhového potencialu nijak nezada
s Xanderovym aspektem Obycejny chlap. Oba dva aspekty zapojuji postavy do piibéhu, oba zajimavé a
dramaticky.

Ve skutecnosti byvaji prave slabiny tim, co déld postavy tak zajimavymi — maji na zajimavosti vetsi
podil nez suchy fakt, Ze postava umi zabijet upiry, létat nebo kouzlit. Jako divaka nas nejvice zajima, ze
postava je Paranoidni, Zranitelna kryptonitem nebo ze ma Temné tajemstvi. Diky tomu, Ze na téchto
slabinach lze postavit tak zajimavé ptibehy — a je pravdou, ze nckteré z téch nejlepsich naméta na dobro-
druzstvi vychazi ze slabin postav — skoro nas to nuti domnivat se, ze za nevyhody by se mélo platit vice
nez za vyhody. Ze pravé nevyhody jsou tim, co mé ,,vliv na pifbéh.

Pihibéh o vzniku

Ty prvni zaklady systému FATE vznikly pfi dlouhé automobilové cesté k jezeru Tahoe, pfi niz se mné
a Fredovi podafilo vyhnat nase Zeny do vedlejsiho auta za pomoci otravného zvanéni o hrach. Jest¢ doma
Fred vedl uzasnou hru v systému Amber za pouziti Fudge a pfemyslel, Ze by to zahral znovu. Ja jsem se
té hry také ucastnil a musim fict, ze systém se velice osveédcil. Fred vsak chtél minuly uspéch pfekonat.

Jednou z prvotnich myslenek bylo vypustit pevny soupis statistik. Rikali jsme si, ze standardné maji
v$echny postavy viceméné stejné vlastnosti a ze proto nema cenu néjakou vlastnost zminovat, dokud neni
vyjimeéna. Kazda vlastnost, kterou by hrac rozvijel, by se poté zapisovala ve tfech stupnich, napiiklad Sil-
ny, Siln¢jsi, Nejsilnéjsi. Tak vznikly prvni aspekty. Po trose omilani nam doslo, ze onou vlastnostni muze
byt cokoliv, nacez se doslova roztrhl pytel s ujetymi napady (Opily, Opilejsi, Nejopilejsi!) a my si uvédomili,
ze ti{stupnovy systém lze pouzit skoro na vechno, co neni dovednost. Pfictéte si k tomu, ze nas uchvatil
systém obnovovani bodu za nevyhody, pouzity ve hie 7th Sea, a myslenka, ze pomoc{ této mechaniky lze
vyjadfit jak klady, tak zapory, byla na svété.

Napad tvofit postavy ve fazich vzniknul na zaklad¢ nasich experimentalnich her, pfi nichz jsme ke
tvorbé postavy pouzivali karty. Libil se nam do kombinace s aspekty, a tak jsme jej pouzili. Myslenka
dovednostni pyramidy (pavodné to byl sloupec) vyplynula z toho, Ze jsme potiebovali znesnadnit ziska-
van{ spickovych dovednosti a zaroven jsme nechtéli exponencionalné zvysovat jejich cenu. Potom jsme
to véechno smichali dohromady a vysledek nas velmi potésil. Vlastné z toho vznikla skvéla hra.

Potfebovali jsme jest¢ vychytat par much. V prvnich verzich si postavy v kazdé fazi kupovaly bud’
aspekty, nebo dovednosti, a to vyustilo v nékolik podivnych nerovnosti. Aspekty zas ptivodné poskyto-
valy bonusy k hodim, coz zapficinilo spoustu hrozivych vysledki, hlavné pak v situacich, kdy $lo pouzit
vice aspektt najednou.

Napad nedavat bonusy, ale radsi opakovat hody, se vynofil na jednom vikendovém tabofeni pfi deba-
tach o hrach jako Dying Earth nebo Trollblade, které tuto mechaniku elegantné vyuzivaji. To, spolu s
myslenkou postavit celou hru kolem aspektu, se stalo dvéma zakladnimi myslenkami, na nichz vykrysta-
lizovala finalni verze.

Do skladacky potom zapadlo jesté par dilkd, ale cela hra je pfesto vysledkem jednoho blaznivého roz-
hovoru na téma ,,jak 1épe provazat mechaniky s ptibéhem a minulosti postavy*.
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Doslov

Asi jste si v$imli, ze vétsinu této knihy zabiraji vselijaké pifklady — to je schvalné. Mame za to, ze
pomoci opakovanych pfiklada vysvétlite fungovani pravidel mnohem snaze nez se sebeintenzivnéjsim
vysvétlovanim.

Za celymi pravidly stoji jeden zakladni pfedpoklad, a sice: ,,Dobry herni systém podporuje vas oblibe-
ny hernf styl.“ Nasim pranim neni, aby lidé li a zahrali se FATE. Nasim pfanim je, aby si s pomoci téchto
soucastek postavili hru, ktera jim nejvice sedne.
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Dodatek IV: Ukazkova tvorba postav

Lida: Fajn, sedneme si a vthneme se na tvorbu postav. Je tu par dualezitych aspektd, o kterjch vam chei
tict, abyste védeli, do ¢eho jdete. Jak vite, tahle hra bude fantasy odehravajici se mezi sférami existence,
takze muze zalezet na vasich vazbach k silam a filozofiim vesmiru. Prvn{ sada aspektu, které mate k
dispozici, jsou zaloZeny na, feknéme ,,pfesvédcenich*: Chaos, Rad, Dobro a Zlo. Chtéla bych, abyste
si vzali alespon jeden stupen nékterého z téchto aspekti. Za ten prvni, ktery si vyberete, dostanete
déjovou odmeénu, bude tedy mit 5 stupnu dovednosti.

Honza: Mtzeme si vzit Rad 1 Chaos zaroven?
Lida: Jasné, proc ne? Ale pocitej s tim, ze té pak ve hie budu tahat obéma sméry.
Honza: Jo, to zn{ hust¢.

Lida: Fajn. Druha sada aspekti souvidi s zivelnymi silami vesmiru, které mohou byt ovladany osobami
piislusného puvodu — potomky jednoho z vyznamnych rodu, o nichz se fika, ze byly zaloZzeny samot-
nymi vladci zivla. Jsou to zivly ohné, vody, zemé, vzduchu, dfeva a prazdnoty.

Mame dva druhy zivelnych aspekti — muzete si vzit zivelny aspekt ,,Rod*, ktery znaci, ze mate s
rodem néco spole¢ného a jste v ném uznavani, i kdyz nejste pfimo soucasti dotycné rodové linie. Taky
si muzete vzit aspekt ,,Dédictvi®, jez pfedstavuje, ze skutecné mate moc ovladat piislusny zivel a Ze
doopravdy patiite k dotycné rodové linii. Moc, kterou tim ziskate, bude dostupna v podobé¢ béznych
dovednosti, kdy kazda z nich znazornuje jeden konkrétni trik odpovidajici piislusnému Zivlu. Nemeé-
lo by to byt nic velkého, napiiklad ohen muze mit ,,stvof svétlo®, ,,zahfej* nebo ,,odolej plameni®.
Vymyslete si dovednosti a ja vam je odsouhlasim. Vsechno vsem jasné?

Katka: Jo, ale co ostatni aspekty? Nebo jsou jen tyhle?

Lida: K tomu jsem se zrovna dostavala. Mimo téchto mate volno. Muzete si vzit apekty podobné klasic-
kym atributim — Sila, Chytrost, takové véci — vady, pfednosti, znamosti mezi lidmi nebo v organiza-
cich mimo rody zivla. Pokud mate néjaky napad, probereme to.

Fajn, chtéla bych, abyste byli vSichni zhruba podobné stafi, abych mohla svazat kazdou fazi s ¢asovou
osou. Zacneme nékdy zacatkem dospivani a kazda faze pokryje tak zhruba dva roky.

Tom: Kolik bude celkem fazi?

Lida: Pét. Dobra, pojedeme kolem stolu a kazdy z vas fekne néco o své postavé — jméno, pokud chcete,
tak vzhled, a kde se tak muze nachazet v tomto okamziku vaseho zivota. Katko, zacinas.

Katka: Fajn. Jmenuji se Tyrena a jsem clenkou kasty kronikait Rodu vzduchu. Jsem trochu roztrzita, je
mi ¢trnact a jsem v uceni v rodové mezisférické knihovneé.

Honza: Jsem Ro Garik, zrzavé vytrznické décko, co ma na vSechno vlastni nazor, ale rozumu malo. M¢l
jsem uz n¢jakou dobu v planu piihlasit se do armady Rodu zemé, a pfestoze nejsem dost stary, zfin-
goval jsem to a dokazal jsem se dostat do armady dfiv, nez jsem mél.

Tom: Dobra. Chtel bych hrat typa, co pracuje na tom, aby z néj byl nekromant, co by to mohlo byt za
Rod?

Lida: Prazdnota.

Tom: Fajn. Takze, vim Ze az vyrostu, budu trochu strasidelny, ale jest¢ jsem to vSechno nevyfesil do
hloubky. Jméno je Juram. Bohuzel mé nenapada zadny koncept.

Lida: Nevadi, s Fate muze tvoje postava celkem v pohodé vyplynout casem. Budu ti fazi za fazi vymyslet
udalosti a ty se podle toho budes§ moci rozhodovat. Myslim, Ze zacneme u Gustava, tvého ovdovélého
otce, ktery je strazcem katakomb na Kfizovatce svéta.
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Tom: To zni skvéle!

Lida: Fajn, vsichni si vyberte apekt, ktery odpovida okolnostem, za nichz zacinate, a rozdélte si Ctyfi
stupné dovednosti, které odpovidaji tomu aspektu. Vzpomerte si na tu pyramidu, o které jsme mluvili
posledné.

Honza: Beru si Armadn{ vycvik.

Lida: Nechces napfed Rod zemé?

Honza: Teprve jsem zacal. Tohle mam v planu pro dalsf fazi.
Katka: Rod vzduchu, myslim.

Tom: Chci byt hodné ve spojeni s otcem. Kontakt: Gustav
Lida: To zni dobfe. Vezméte si dovednosti.

Honza: S/usny boj mecem, primeérné Atletika a Ostrazitost.

Katka: Vezmu si Ctyfi primérné dovednosti — Znalost rodu, Historie (Rod vzduchu), Mytologie a Mezi-
stéricka navigace.

Tom: Ehm...

Lida: Co takhle trocha pomoci od tat’ky?

Tom: Jo.

Lida: Fajn. JakozZto strazce je to tichy clovek, ktery ma sklony splyvat s pozadim. Také si musi v§imat zlo-
déja, paseraka a podobnych véci. Pravdépodobné by chtél abys umél to, co on, a mohl mu pomahat.

Tom: Jo. Fajn, takze Plizeni, Obezfetnost a Znalost oblasti (katakomby)?

Lida: To zni dobfe. To jsou tfi, takze muzes mit jednu susnon a dvé priimérne.

Tom: Pak tedy Plizeni na siusne.

Lida: Vyborné. Takze tyhle prvni dva roky se tykaji spi§ vaseho dospivani nez svéta kolem vas. Vsem se
trochu obrousilo par ostrych hran, ale moc svétoborné zkusenosti jste neziskali. Jak se posouvame o
dalsi dva roky, zda se, ze se napéti na Kfizovatce zvysuje. Jurame, Gustav je ve stfehu, ale nefekne proc¢
— nicméné udrzuje pravidelny kontakt s lidmi z Prazdnoty. Tyrena a vojin Garik vidi znamky téhoz
— pfistup do knihovny byl ponékud omezen, a Gariku, tvtij oddil je neustale ve stavu pohotovosti. Ale
ani od vasich nadfizenych nepfichazi zpravy, proc¢ tomu tak je.

Kazdy z vas by mél popsat, co délal béhem této faze, a potom si vybrat odpovidajici aspekt a sadu
dovednosti.

Katka: Co mne se tyce, pocitam, ze se jen zaberu hloub¢ji do svych studil. Mam v planu vzit si svoje
Dédictvi vzduchu a koupit si dvé siusnd Zivelna nadani — Sepot vétru, na posilani zprav, a Nadnasejici
vanek na zdvihani a pohybovani s malymi vécmi. Jsou v pofadku?

Lida: Naprosto. Tome?

Tom: Myslim, Ze mi trochu bude 1ézt na nervy to, jak si tatlk nechava vsechno jen pro sebe, takze uz mu
moc pomahat nebudu. Pabert’acka rebélie, znate to. Jaky apekt bych si mél vzit?

Lida: Mno, jesté sis nevybral jedno z pfesvédéenti ...

Tom: Rebelie tak néjak souvisi s Chaosem. Predtim jsi fikala néco o d¢jové odmeéne?

Lida: Jo, pét stupnua dovednosti.

Tom: Tak do toho... ale jaké jsou dovednosti Chaosu?

Lida: M¢l by sis vzit dovednosti, které odpovidaji situaci a motivu chaosu. Chaos ma silnou atmosféru
pteziti nejsilnéjstho, prizptsobivosti a nezavislych akcf...

Tom: Dobra, takze trochu vic prozkoumam katakomby a zvednu si tak svou Znalost oblasti. A myslim,
ze jsem se v jednu chvili ztratil... Pfezit: podzemi zni dobfe. Eh, kdyz pouziju tyhle dva bodiky, dosta-
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vam Znalost oblasti a Plizeni na s/usné a Obezietnost a Preziti na primérné. Potiebuju dalsi priimérnou,
abych zachoval pyramidu. Jsem rebel, takze takhle primérny Rvac? Ale to mne nechava s dvéma stupni
dovednost{ a néjak nevim, na co je pouzit. Co ted’?

Lida: Mno, vzdycky si za né muzes pofidit spolecniky nebo predméty.

Tom: To jako néjakou véc, co jsem sebral z katakomb? Jasné, to by otci nadzvedlo mandle!

Lida: Spravné, a mélo by to byt néco s atmosférou chaosu, néco, co se krouti a vini...

Tom: Co takhle plast’, co mi umozni zménit si vzhled?

Lida: Za dva stupné dovednosti? Urcité. Dame mu néjaké ty maskovaci ucinky.

Tom: Super, nova hrackal

Lida: Tak a je to. Co vy, vojine Gariku?

Honza: Rod zeme¢, jak uz jsem fikal. Tohle znaci mou praci v armade. A snazim se stat alesponl poruéi-
kem, takze beru Vidcovstvi a Taktiky na primérné a Kusi na slusné.

Lida: A skvéla admadni kariéra pokracuje. Dobra, pokud jsou vsichni pfipraveni... uplynuly dalsi dva
roky. Vsichni se pfesouvate z pozdnfho dospivani do ranné dospélosti. Vyslo najevo, ze vSechno to
napéti a zmatek ma co délat s valkou mezi andély a démony, o které si néktef{ mysli, Ze se blizi ke Kii-
zovatce. V tu dobu Rody s kone¢nou platnosti pfesly do rezimu ,,bran si svij pisecek™ a vsichni kolem

jsou nervozni jak za druhé svétové valky v Londyné pfed naletem. Jurame, Gustav t¢ poslal do Rodu
prazdnoty s tim, ze katakomby uz nejsou dost bezpecné.

Tom: Ksakru!
Lida: ...straznf sluzba se stava velice dalezitou praci, vojine Gariku. Tyreno?

Katka: Libi se mi pfedstava, ze by Tyrena byla tak né¢jak netknuta timhle v§im, protoze ma pofad knizek
az nad hlavu. Mtzu si vzit aspekt S hlavou v oblacich?

Lida: Zadny problém. Mam tu$ent, e to pozdéji ve hie bude dobry zdroj bodi osudu.

Katka: Jo. Dobra, takze S hlavou v oblacich, Vyzkum na primérné, Znalost rodu o jedna nahoru na s/usné,
coz mi dava tii siusné a Ctyti primeérné. Dal si vezmu Soustiedéni a Zoologii stér na priniérne.

Lida: To sedi. Ro, konecné jsi dostal povyseni. Takze...?

Honza: Vyborné. Hodldm si v tuhle chvili vzit aspekt Radu, nevadi? Uz ze mné vycvikem vyhnali vech-
no, co ve mné zbyvalo z vytrznického décka, a je ¢as ukazat, co ve mné je. A taky mam bod dovednosti
navic. Fajn, takze pro zacatek mam Ctyfi primeérné a dvé siusné. Vezmu si Vojenskou historii na primérné,
Preziti (divoc¢ina) na siusné za tfi zbylé body...

Lida: Nejsem si jista, jestli Preziti tématicky zapada do toho Radu.

Honza: Chapu. Fajn, takze z toho povyseni udélame Taktiku na s/usné. Ted mam 4 primeérné, 3 slusné a tii
body mi zbyvaji... dovoli§ mi zvysit si Boj mec¢em?

Lida: Hm. Uxcite, ale poznamenej si, ze tvyj trénink je zalozen na tradi¢nich formach a discipliné. Je to
spis jen pro lepsi atmostéru, ale mohlo by to byt dulezité.

Honza: Fajn, takze, ji... Boj mecem na dobré a zbyvaji dva body. Jelikoz ted mam 1/2/4, mazu pfidat
dalsi slusné. Zvysim si tedy Vadcovstvi na siusné. Ale to je 1/3/3, impadem potiebuju dalsi primérnon
dovednost. Soupnu tam trochu Administrativy na primérné, ta bude odrazet to papirovani, které musi
dustojnik délat. Jsem hotow.

Tom: Dobra, fikal jsem, Ze chci byt néco jako nekromant, ale nejsem st jisty, jestli je to jesté mozné.

Lida: Mno jsi ted’ zrovna pobliz Rodu prazdnoty, takze aspekt Dédictvi nebo Rod by byly celkem na
miste.

Tom: Rozumim. Pak tedy Dédictvi prazdnoty jako aspekt... Mam dve skusné a tii primérné dovednosti, k
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tomu a ctyfi bodiky. Mtzu si hned rovnou koupit néco dobrého, co takhle Hlasy mrtvych, abych mohl
mluvit s duchy?

Lida: To zni skv¢le.

Tom: A jesté musim pouzit posledni bod. Hadam, Ze je na ¢ase naucit se vic o svém rodu... Znalost rodu
na primerne.

Lida: Coz uzavira véci kolem ranného dospivani. Zbyvaji nam jest¢ dve faze. Behem nasledujicich dvou
let se ty nejhorsi obavy staly skutecnosti. Andelé a démoni se zacali fezat na ulicich skrz naskrz sférami.
Z mnozstvi mezistérickych bran zbyly jen trosky a obycejni lidé se krci v kdejakém temném koute. 1
rody samotné utrpély behem tohoto obdobi néjaké obéti na civilistech a majetku. Az budete koncit
tuto fazi, valka bude pofad pokracovat.

Tom: Sakra, co je s tat’kou?
Lida: Od n¢j ani slovo. A rod nikoho nepousti ven.

Tom: Grrr! Do haje, prosté ho pujdu zkontrolovat. Klidné se potaji vytratim z rodu, pokud budu muset.
Myslim, ze je na misté dalsf aspekt Chaosu, jako obraz téch casu.

Lida: Fajn. Tentokrat to mas jako normalni aspekt, zadné déjové odmény.

Tom: Bez starost. Dobra, takze mam jednu dobrou, dve siusné, ctyii primérné... budu se pohybovat hodné
pokradmu, takze si zvednu Plizen{ na dobré a Rvacku na slusné... to mi dava dve dobré, dve siusné, tii pri-
meérné... Pottebuji dalsi slusnon a jeste jednu primeérnon, ale to jsou tii stupné, ne dva. Do prcic.

Lida: To je pravda. Kvuli tomu, Ze sis koupil ten pfedmet, si ted’ nemas jak vzit dalsi dobron dovednost.

Tom: S tim se dokazu vyrovnat. Rvacka na s/usné porad dava smysl a pfidam Podplaceni na primeérné, aby
mi pomohlo projit branou bez plizeni. A taky Lezeni na primeérné, fekl bych, a Zastrasovani pro piipad,
kdy by jemny pfistup zklamal. Jak se daff tat’kovi?

Lida: Udélal z katakomb pofadnou pevnost a obcas poskytuje tkryt uprchlikim. Zacatkem valky byl zra-
nén a ted’ trochu kulhd. Nefekne to nahlas, ale mas dojem, Ze je rad, Ze jsi pfisel. Poruciku Gariku?

Honza: Obrana rodu by méla jen prohloubit pouta, které s nim mam, takze si vezmu dalsi stupen aspek-
tu Rod zemé. Chci néjakou tu Znalost rodu, zvednu Obezietnost o dveé na dobré. To je 2/3/4, takze
pyramida je vyvazena a mné zbyva jeden dovednostni bod. Pouziju ho na spojence, v tom smyslu, ze
pro mne jakozto soucast svych béznych povinnosti pracuje jeden ze straznych rodu.

Lida: To beru. Podrobnosti vyfesime, az skoncime s tvorbou postav.
Honza: Jasan.

Katka: Myslim, ze tohle je pravé ta chvile, kdy se Tyrena na chvili probere, bude studovat néjakou tu
medicinu a pomahat ranénym. Beru si aspekt Ranhoji¢ a Prvni pomoc na s/usné, Bylinkatstvi a Chirur-
gii na primeérne.

Lida: A ted zavérecna faze. Valka mezi nebesy a peklem byla zavr§ena trochou bozské intervence. Stfe-
dem Kfizovatky bylo prohnano gigantické kopi, uvolnujici nezmérné sily a trhajici pfedivo sfér. Spous-
ta rodovych drzav je v troskach, obzvlast’ ty vase, takze hra po vas zacne v dobé¢, kdy mate plné ruce
prace. A co se tyka Gustava a Jurama, v katakombach je pékny houf uprchlikd, ktefi spottebovavaji
vSechen Gustavuv cas, a pravdépodobné taky slusnou ¢ast Juramova. Tyrena a porucik by méli vymys-
let, jak se dostali do kontaktu s lidmi v katakombach, protoze pravé na tom misté zacne hra.

Honza: Muyj pfitel, ten spojenec, byl zranén a my jsme pfisli o své zdravotniky... a katakomby byly zrovna
pobliz.
Katka: No a mé pravdépodobné popadlo samaritanstvi — holdam si tuhle fazi vzit aspekt Dobra — takze

jsem to mozna ja, kdo dava pozor na tvého pfitele, potom, co jsem si nasla cestu do katakomb a
pomaham tam uprchlikim.
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Tom: A mne to k vam tahne, protoze chci najit zptusob, jak pomoci tat’kovi, ale zaroven se chci stykat
s lidmi svého véku... a¢ na vas pravdépodobn¢ udélam Spatny prvni dojem. Neustale totiz mluvim s
lidmi, ktef{ to nepfezili.

Katka: Hrazostrasné. Fajn, s péti stupni z prémie déjové odmény zacinam s osmi primérnymi a ctyfmi
slusmymi dovednostmi. Zvednu Prvni pomoc a Chirurgii na dobré za tfi stupné. A taky budu potfebovat
uklidnit spoustu pocuchanych nervu, takze myslim Ze s/usnd Diplomacie dava smysl.

Lida: S tim souhlasim, tohle vsechno sed{ k tvému silnému poutu s Dobrem.

Honza: Ja jsem po tom vSem jeden z téch, kdo maji zkusenosti z armady, a je tu spousta uprchlikt. Mys-
lim Ze je na case vzit si aspekt Ochrance.

Lida: To ma smrnc! Lib{ se mi to.

Honza: Mec¢ na vyjborné, jedna. Vadcovstvi na dobré, dva. Atletika na s/usné, tii. Stavba barikad na primeérné,
ctyfi. Hotovo.

Tom: Mam tady spoustu uprchliki a nemam tuseni, co s nimi. S mymi nekromatskymi sklony se, myslim,
budu starat o to, aby byla splnéna jejich posledni pfani. Vezmu si dalsi stupen Dédictvi prazdnoty.

Lida: Fajn...

Tom: Hlasy mrtvych mam dobré, zhruba tak mi to vyhovuje. Myslim, ze si vezmu s/usny Cit sveta duchu, za

dva, a vlozim dals{ dva body do paru duchovnich spole¢niki, ktefi se rozhodli mne nasledovat a kteff
mi pravdépodobné mohou poskytovat véedomosti, k nimz bych jinak normalné nemel pfistup...

Lida: To funguje, s tim by mohla byt zabava. Fajn! Vypada to, Zze jsme hotovi.
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Hotové deniky postav

Juram TYRENA
OO0 Deédictvi prazdnoty 2 dobré O Dobro 1 slusné
00 Chaos 2 dobré O Ranhoji¢ 1 slusné
O Gustav, strazce katakomb 1 slusné O Dédictvi vzduchu 1 slusné
O Rod vzduchu 1 slusné
Lezeni pramerne O S hlavou v oblacich 1 slusné
Obezretnost prumeérna
Podplaceni priamérné Bylinkarstvi pramérné
PfeZiti (podzemi) priamérné Historie prdmérna
Zastrasovani pridmeérné Mytologie priimérna
Znalost rodu (prazdnota) prumeérna Soustiedén primérné
Cit svéta ducht SIUSVI’])// Navigace prflmérné
Plizeni slusné Vyzkum prflmérn)//
Rvac slusny Zoologie sfér primérna
Znalost oblasti (katakomby) slusna Diplomacie slugnd
Hlasy mrtvych dobré Nadnasejici vanek slusny
Sepot vétru slusny
Ostatni prvky Znalost rodu (vzduch) slusna
Predmét: Plast tvaii (2 stupné) Chirurgie dobra
Méni vzhled, ukryva Prvni pomoc dobra

Spolecnici: Duchovni pravodci (2 stupné)

Cil

Désivy

Ro GARIk

O Rad 1 slusné
OO Rod zeme 2 dobré
O Armadni vycvik 1 slusné
O Ochréance 1 slusné
Administrativa prameérna
Stavba barikad pramérna
Vojenska historie prameérna
Znalost rodu (zemé) pramérna
Atletika slusna
Kuse slusna
Taktika slusna
Obezretnost dobra
Vadcovstvi dobré
Boj mecem vyborny
Ostatni prvky

Spojenec: Strazny rodu zemé (jeden stupen)
Cil

Sampién

Cil
Ranhoji¢
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