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Btraktara pravidel

Pravidla hry se déli na dvé ¢asti:
Zakladni pravidla

Obecna pravidla, ktera plati pro vSechny Ucastniky hry, jsou uvedena zde. Pravidla obsahuji obecné herni
mechanismy a situace. Neni nutné cely obsah pravidel zndt, ale je dobré, aby jej znalo aspon nékolik
Ucastnikd hry. Nékteré casti pravidel jsou nepovinné a pouZivaji se pouze na urcitych hrach.

Prirucky povolani

Kouzla, bojové manévry, zazraky a ostatni schopnosti jsou sdruzeny do skupin, které tvofi jednotlivd
povolani. Kazdy hrac si vybere jedno (vyjimecné i vice) povolani a precte si jeho pfirucku. Pravidla svého
povolani by mél dobte znat, prirucky jinych povolani znat ani ¢ist nemusi.

@vorba postavy

Postava a drazina

Postava

Uéastnici hry se déli na hrace a herce cizich postav. Herci cizich postav hraji nestviry, cizi postavy,
pripadné fesi organizaci hry. Obvykle znaji scénar a priibéh hry. Oproti tomu hradi jsou ti, pro které je hra
primarné urcena. Hraji obvykle stejnou roli béhem celé hry a neznaji dopredu dé;.

Kazdy hrac si pred za¢atkem hry vymysli postavu, za kterou bude hrat (jméno, historii, kostym atd.), nebo
dostane pfidélenou jiz predpfipravenou postavu. Poté si vybere (nebo mu bude urceno) jedno ze tfi
zakladnich povolani, které definuje jeji budouci schopnosti. Kazdé povolani pouZiva trochu jiné herni
mechaniky a od hraca vyzaduje jinou taktiku.

Kazdé zakladni povolani se déli na dvé specializace, které jesté UZeji vymezuji dalsi vyvoj postavy. Veskeré
podrobnosti véetné popisu schopnosti a pravidel pro jejich pouZivani jsou uvedeny v pfiruckach
jednotlivych povoldni.

Druzina

Ve vétsiné her nechodi hraci sami, ale sdruzuji se do druzin. Druzina spole¢né pini Ukoly a prochazi
pribéhem. Ukolem postav v druziné je vzajemné se podporovat. Je vhodné, aby kaidy ¢len umél néco
jiného, aby pak spolec¢né mohli prestat vsechna nebezpeci, ktera hra ptipravi. Obvykly pocet hracd v druziné
je pét, ale neni to podminkou.

Ve hréach, které nejsou koncipovany jako druZinové, hraci plsobi bud zcela volné, nebo v ramci urcitych
frakci.

@ceni se schopnostem
Schopnosti

Schopnosti se déli na schopnosti povolani, obecné schopnosti a nestvirné schopnosti. Pro hrace jsou
dllezité obecné schopnosti a schopnosti povolani. Nestvlrné schopnosti jsou pak potreba predevsim pro
herce cizich postav.

Stupen schopnosti

Vsechny schopnosti patfi podle své sily a uZite¢nosti do urcitého stupné. Vidy je jednoznaéné urceno,
z jakych stupnid je mozné schopnosti pouzivat; obvykle se zacina na nizsich a béhem hry se postupuje vys.
Zmény stupfi@i obvykle vyhladuji organizatofi. Schopnosti povolani jsou rozlozené do tfi stupiit. Ctvrty
stupen pridavd moZnost pouZiti nékterych schopnosti z druhé specializace, ale Zadné nové schopnosti
neobsahuje.

Pro ucely hry Pravda plati, Ze prvni den jsou hraci na prvnim stupni, druhy na druhém, treti na tfetim a
¢tvrty na ¢tvrtém.
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Bchopnosti povolani

Postava mlzZe béhem hry vyuZivat schopnosti, které nabizi jeji povolani. Nékteré jsou zarazeny do dvou
specializaci; z téch miZe vyuZivat pouze ty ve specializaci, kterou hraje. Spolecné schopnosti vypsané na
zacatku pfirucky povolani mohou vyuzivat obé specializace.

Kazda schopnost ma svoje parametry — dosah, trvani, cil apod. Aby se nemusely psat a pamatovat u kazdé
zvlast, udava se pouze typ schopnosti, ktery vSechny jeji parametry jednoznac¢né definuje.

Obecné plati, Zze pro aktivaci jakékoli schopnosti musi byt postava pfi védomi.

Cetnost

Cetnost urduje, kolikrat za setkani je mozné danou schopnost pouzit (pojem setkani je vysvétlen dale v
kapitole Priibéh hry). Symbolizuje to naroc¢né a vycerpavajici ¢innosti, které se bez patficného tréninku
nedaji provadét dlouho bez prestavky. Cetnost je obvykle 1/setkdni, v nékterych piipadech vic. Kazdé
povolani ma vlastni zpUsoby, jak si vyCerpané cetnosti obnovovat.

Modifikace

Tato schopnost néjakym zplsobem vylepsuje nebo upravuje schopnost jinou, kterou uz si postava dfive
zapsala.

Puvodce

Jako plvodce se oznacuje postava, kterd schopnost aktivné pouZiva. V pripadé kouzel se obcas pouziva
termin sesilatel, u zazrak( vyvolavac.

Pritomnost

Rada schopnosti ma dosah pFitomnost. Pfitomnosti se mysli vzdalenost cca 12 metrd, ale plvodce
schopnosti musi cilovou postavu herné vidét a ona ho musi redlné slySet. Tedy pokud cil v bitevni viavé
efekt neslysi, neni mozné ho vymahat (plivodce ale neztraci ¢etnost). Neni mozné pouZivat takovéto
schopnosti napf. pres imaginarni stény — redlné je to sice jenom provazek nebo jen imaginarni vyznaceni,
ale herné jde o neprihlednou prekazku. Véci, které si cilova postava nese s sebou, se z hlediska zamérovani
efektl povaZuji za jeji soucast; je tedy mozné schopnosti s dosahem pritomnost pouZivat napf. na postavu
zcela schovanou za Stitem.

@ ypy schopnosti

Ctete-li tato pravidla poprvé, mGzZete zatim tuhle kapitolu preskogit a vratit se k ni pozdéji po nastudovéni
zakladnich hernich mechanism(. DUleZité je znat predevsim to, co umi povolani, za které hrajete.
Léceni

Léceni se pouziva zpravidla na spojence, protoze zplsobuje pozitivni efekty. Pfi aktivaci je potieba
pronést zaklinadlo (vZdy zacina slovem “kéz”) a alesponi 3 vtefiny se dotykat cilové postavy. Poté nastane
jednorazovy efekt.

Schopnost jde pouzit i na nedobrovolné subjekty, ale jen kdyZ nejsou schopné se branit (jsou omamené,
znehybnéné apod.).

Cil: postava na dotyk ruky nebo sam plivodce

Doba aktivace: kolik je potfeba na proneseni zaklinadla, minimalné 3 vtefiny

Zruseni béhem aktivace: prerusenim dotyku nebo zaklinani; u schopnosti s ¢etnosti se pouZiti neztraci

Trvani: okamZzité

Podpora

Podpora se pouziva na spojence a pridava jim nadptirozené vyhody. Pfi aktivaci je potfeba pronést
zaklinadlo (vZdy zacina slovem “kéz”) a alespon tti vtefiny se dotykat cilové postavy. Cilova postava (nikoliv
ten, kdo kouzlo vyvolal) se mlzZe kdykoli rozhodnout podporu zrusit, ale pouze pokud je pti védomi a neni
smrtelné zranéna.

Schopnost jde pouZit i na nedobrovolné subjekty, ale jen kdyZ nejsou pfi védomi.

Ke zjisténi, jestli ma na sobé postava aktivni néjaké podpory, slouzi kouzlo At se aura zjevi.

Cil: dobrovolna nebo bezvédoma postava na dotyk ruky nebo sam plvodce

Doba aktivace: kolik je potfeba na proneseni zaklinadla, minimalné 3 vtefiny

Zruseni béhem aktivace: prerusenim dotyku nebo zaklinani; u schopnosti s ¢etnosti se pouZiti neztraci

Trvani: do konce setkdni nebo 10 minut

Zru$eni b&hem trvani: At se aura rozptyli / ROZPTYLENI nebo rozhodnuti cilové postavy
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Posileni

Posileni je schopnost, ktera zlepsi parametry samotného plvodce. Je vhodné oznamit zaklinadlo nebo
nazev schopnosti, pfipadné provést néjaky ritudl ¢i jinou ¢innost.

Na udrZovani posileni je nutné se alespon podvédomé soustredit, takze jakmile postava ztrati védomi,
posileni je zruseno. Kazda postava mlze mit v jednu chvili aktivni pouze jedno posileni.

Cil: sdm puvodce, pouze jedno aktivni posileni

Doba aktivace: 3 vtefiny

ZruSeni béhem aktivace: nelze

Trvani: do konce setkdni nebo 10 minut

Zruseni béhem trvani: rozhodnuti nebo bezvédomi postavy

Prokleti (nehmotny utok)

Prokleti je kouzlo, které na jednu minutu néjakym zplsobem oslabi cilovou postavu. Plsobi na dalku a
povaZzuje se za nehmotny Utok. PFi aktivaci je tfeba pronést zaklinadlo (vidy zadina slovem “at”) a v ruce
drzet podporu danou povolanim.

Cil: postava v dosahu pritomnost

Doba aktivace: kolik je potfeba na proneseni zaklinadla

ZruSeni aktivace: prerusenim zaklinani; u schopnosti s Cetnosti se pouziti neztraci

Trvani: 1 minuta

Zruseni béhem trvani: specialni schopnosti na odstranéni prokleti

Evokace (hehmotny utok)

Evokace je kouzlo, které zplsobi cilové postavé néjaky jednorazovy efekt. PUsobi na dalku a povazuje se
za nehmotny Utok. PFi aktivaci je tfeba pronést zaklinadlo (vzdy zacdina slovem “at”) a v ruce drzet podporu
danou povoldnim.

Cil: postava v dosahu pritomnost

Doba aktivace: kolik je potfeba na proneseni zaklinadla

Zruseni aktivace: prerusenim zaklinani; u schopnosti s ¢etnosti se pouZiti neztraci

Trvani: okamzité

Setkani

Zakladni dé&jovou jednotkou b&hem hry je setkani. Rada schopnosti a efekttl trva do konce setkani nebo
jde pouZzit nékolikrat béhem setkani. Za zacatek setkdni se povazuje okamzik, kdy hraci zacnou interagovat
s herci cizich postav nebo prostfedim, a konec, kdyzZ prestanou. Pokud je potieba urcit délku setkani a neni
to jasné z jeho pribéhu, uvazuje se 10 minut.

Pokud nejsou hrdaci zrovna na setkani, mohou kdykoli b&éhem hry povazovat urity moment za setkani.
Napriklad mohou béhem cesty terénem pouzivat schopnosti, které maji cetnost na setkani. To mimo jiné
znamena, Ze mimo setkdni mohou bez omezeni vyuZivat |éCivé schopnosti s ¢etnosti na setkdni a uzdravit si
tak vSechny ztracené Zivoty.

Déjstvi

Jde o delsi usek hry, béhem kterého se miZe odehrat rlzny pocet setkani. MliZze symbolizovat cokoli od
imagindrniho dne po déjinné obdobi, zalezi na konkrétni hie. Zacatek a konec déjstvi urcuji organizatofi.
Hlavni vyznam déjstvi je, Ze vymezuiji trvani nékterych dlouhodobych efektu.

Ma-li postava snizeny maximalni pocet Zivotd kvuli smrtelnému zranéni (viz dédle), na konci kazdého
déjstvi se tento postih rusi a maximalni pocet Zivotl se vraci na normalni hodnotu.

Casové intervaly

Ve hie se pouZivaji pouze Ctyfi asové jednotky:

Reak¢ni doba - 3 vtefiny. Tak dlouho trva aktivace vétsiny schopnosti. Zaroven je to doba, po kterou je
mozné zareagovat na néjaky efekt jinym efektem. A také cas, ktery po kazdé rané davame zasaiené
postavé, aby si mohla spocitat zbyvajici Zivoty.

Kratka doba - 12 vtefin. PouZiva se jen u nékterych specialnich schopnosti.

Dlouhd doba - 1 minuta. Tak dlouho trvaji vSechna prokleti.

10 minut. Tak dlouho trvaji podplrné efekty. Zaroven casovy limit pro zachranu vyrazenych ¢i smrtelné
ranénych postav.
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Jooj
Zivoty

Zivoty reprezentuji, kolik zranéni postava snese, nei bude vyfazend nebo smrtelné zranénd. Minimalni
pocet Zivotl je minus jeden. Maximalni pocet ZivotU je dan odolnosti postavy, nékterymi hernimi efekty se
mUZe snizZit, nikdy vSak pod jedna. Aktudlni pocet Zivotll se pohybuje vidy mezi minimem a maximem,
postavu tedy nelze vylécit nad maximum ani zranit pod minimum.

Pocatecni pocet Zivotl je 3.

Zranéni

Zasahy zbranémi do platnych zasahovych ploch a nékteré specidlni efekty sniZuji zasazené postavé
aktudlni pocet Zivotl. Dokud je pocet zivotl kladny, zranéni se povaZzuji za lehkd, postavu nijak neomezuji a
daji se léCit béznymi |éCivymi efekty.

Je jedno, jestli si po zranéni postava snizuje pocet Zivotl a tedy odecita (tak to obvykle délaji hraci), nebo
naopak scita zranéni a pfi dosaZzeni hodnoty rovné poctu Zivotl je vyrazena (tak to obvykle délaji herci cizich
postav).

Vyrazeni

Je-li pocet Zivotll postavy nula, je postava vyrazena. To mlzZe herné predstavovat masivni krvaceni, Sok,
zlomeninu a podobné. Pokud postava dostala hmotnym nebo nehmotnym Utokem silnéjsi zasah, nez kolik ji
zbyvalo Zivotl, prebytecné zranéni se nepocitd — jednou ranou je mozné snizit pocet Zivotl z kladnych
hodnot pouze na nulu, ne rovnou na -1. Pro vnitfni Utok (napf. kouzlo , At zemfes!”) toto pravidlo neplati,
ten mlzZe rovnou zabit. Pro vyfazenou postavu plati:

e Postava si musi lehnout, sednout nebo kleknout.

e Zpocatku je pri védomi, ale muze se kdykoli rozhodnout, Ze omdli.

¢ Nesmi chodit, ale mlze se plazit.

e Nesmi mluvit, ale miZe sténat a kficet.

e Nesmi provadét utocné akce (viz dale). Smi se vsak branit, tedy i aktivné Sermovat (toto pravidlo
existuje proto, aby nebylo tak lehké dorazit vyfazenou postavu). Pokud ale zasdhne, nezplsobi
zranéni ani jiny efekt.

e Nesmi aktivné pouzivat Zzddné schopnosti nebo predméty (nemuize se tedy bez pomoci sama vylécit,
vypit lektvar apod.). Pasivni efekty stale funguiji.

e Pokud postavu do 10 minut nikdo nevyléci, automaticky ztrati dalsi Zivot a ddle postupuje podle
pravidel pro smrtelné zranéni.

e Vyfazenou postavu jde normalné lécit béZnymi lécivymi efekty.

Smrtelné zranéni

Pokud vyrazend postava dostane dalsi zranéni (je jedno jak velké), ma minus jeden Zivot. To symbolizuje
zranéni, které se neda prezit. Smrtelné zranéna postava je obvykle v bezvédomi, ale mize se jesté na chvili
probrat a néco fict (posledni rozlouceni apod.). Jinak nemuzZe délat vibec nic. Méla by si ihned lehnout na
zem (pokud se nachazi uprostied bojisté, mizZe se odsunout stranou, aby na ni nékdo neslapl). Postava
zemfre, pokud:

e jido 10 minut nikdo nezachrani,

e jinékdo dorazi (pfedvede posledni Uder: probodnuti srdce, useknuti hlavy apod.),

e na ni nékdo pouzije specialni efekt zabranujici oZiveni,

e se sama rozhodne zemfit.

V prabéhu setkani je mozné zachranit smrtelné zranénou postavu pouze pomoci pokrocilych oZivovacich
efektl nebo pasivnich schopnosti (u hracli obecné od 3. stupné). Takové oZiveni nezplsobuje Zadné postihy
(ale nerusi pripadné postihy z drivéjska).

Béznymi léCivymi efekty jde smrtelné zranéni vylécit aZz po konci setkani. Kazdé takové vyléceni zpUsobi
postavé postih: maximum Zivotd se ji snizi o 1. Na konci kazdého déjstvi se tento postih rusi a maximum
Zivotu se vraci na plny stav.

Toto plati jen pro hracské postavy. U cizich postav nikdy nejde predem fict, zda pljdou vylécit nebo ne.
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Mrtvou postavu nelze zachranit Zadnymi léCivymi ani oZivovacimi efekty dostupnymi hracdm. Herni
predméty mrtvé postavy z(stdavaji u téla.
Hraci nemohou nikdy zemfit, pokud jim to neuklada skript.

Akce

Béhem hry na sebe hraci atoci zbranémi, sesilaji kouzla, |é¢i se apod. VSechny tyto Cinnosti nazyvdme
akce. Akci je jakdkoli aktivni ¢innost, kterou umoznuji pravidla nebo realny svét (mluveni, chiize apod.).
Utoéna akce

V téchto pravidlech c¢asto pouzivany pojem. Jde o jakoukoli akci, kterd muize néjak poskodit protivnika
nebo predméty v jeho drzeni.

Pokud néjaka postava nesmi provadét utocné akce, smi se pfi napadeni branit, ale nesmi protivnika zranit

— pokud ho omylem zasahne, fekne heslo ZA NULA, aby to bylo jasné.
Existuji celkem tfi druhy Utocnych akci, lisi se predevsim moznostmi obrany proti nim:

Hmotny utok

Rana mecem, Sipem, magickou stfelou a podobné, bez ohledu na to, jaky efekt zplsobuje. Podstatné je,
Ze jde o zbran symbolizovanou skutecnym predmétem — mecem, hadrovym mickem a podobné. Heslo
utoku hlasi Utoénik v okamziku zasahu (kromé zakladniho zranéni za jedna, to se hlasit nemusi). Hmotny
utok zbrani plati pouze pokud je veden do platné zasahové plochy.

Za hmotny utok se povaZuje také dotyk rukou. Ten plati i mimo zdsahové plochy. Pravidla boje zakazuji
utocit holyma rukama proti zbranim, takZze se timto zplsobem dé zasdhnout jediné kdyz cil o Utoc¢nikovi
nevi nebo kdyZz se nebrani. Nebo je mozné protivnikovi napred nécim srazit zbran a pak se ho rychle
dotknout.

Za hmotny Utok se povaZzuje nejenom Utok na postavu, ale i na predméty v jejim drzeni.

Nehmotny utok

Prokleti, evokace a podobné utoky na dalku (napf. draci dech). NepouZiva Zadné realné predméty, utocnik
pouze cilové postavé oznami heslo. Zasahové plochy nehraji roli, itok mifi na celou postavu. Nehmotny
utok pUsobi v dosahu pfitomnost, coz znamend vzdalenost do cca 12 metrd, pfimy dohled a doslech (tedy
ne napf. za roh, skrz dvere nebo pokud cilovy hrac atoc¢nika neslysi).
Vnitini utok

Vnitfni poskozeni téla v dusledku Unavy, nedostatku kysliku, nemoci a podobné. Hlida si to sama postava,
takZe se zasah nemusi hlasit Zddnym heslem.

Vnitfnimu Utoku se nedd zadnym zplsobem vyhnout ani na néj reagovat.

Efekty

Efekt je dlsledek akce — tedy to, kvlli cemu tu akci provadime.
Zranéni
Nejbéznéjsim dlsledkem uUtocné akce je zranéni. Zranéni snizuje stav Zivot( cilové postavy a muze ji

vvs

vyradit nebo zabit. Nejvyssi zranéni, které je mozné jednim efektem zplsobit, je 2, bez ohledu na to, jaké
bonusy se podafi nakombinovat. Vyjimky existuji, ale jsou velmi vzacné.

Zakladni zranéni

Jde o zranéni, jaké postava v boji zplsobuje kazdym hmotnym Utokem. Zavisi na druhu a velikosti dané
bytosti, bézny ¢lovék (hrac) zplsobuje zakladni zranéni o velikosti 1. Pfi béZném hmotném utoku se nehlasi
zadnym heslem; jenom kdyby si ho cilova postava nevsimla, pouZije se heslo BUM.

Nekumulativnost efektu

Ciselné bonusy ani postihy se neséitaji. Pokud ma napfiklad postava na sobé aktivni dvé rdzna kouzla,
ktera zvysuiji jeji silu o 1, sila se ji stejné zvysi jenom o 1.

RovnéZ neni mozné seslat na jednu postavu stejny efekt vickrat najednou a nescitaji se ani délky trvani.
Pokud tedy napfiklad na nékoho sesleme dvakrat kouzlo At znehybnis, nebude mit k zemi pfikované obé
nohy ani se trvani neprodlouzi na dvé minuty, ale pouze druhé kouzlo nahradi to prvni a zacne se znovu
odpocitavat 1 minuta.
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Za jeden efekt se povaZuje i schopnost Nezranitelnd kiZe, bez ohledu na to, které zasahové plochy
pokryva. Pokud postava ziskd tuto schopnost z rlznych zdroja vickrat, platit bude pouze jedna z nich. Kterd
to bude si postava vybird v okamziku, kdy schopnost ziska, nebo kdyzZ ztrati tu, kterou méla pravé vybranou.

Existuji podplrné efekty, které aktivné reaguji na zasahy - tzv. stity. Na jedné postavé jich teoreticky mize
byt i vic najednou (pokud jde o ridzné schopnosti), ale pfi kazdém zdsahu muze zafungovat pouze jeden z
nich. Vybirat se mezi nimi mGze libovolné.

Efekty pridruZzené k jinym efektim

Efekty se daji rdizné kombinovat - napf. "BUM, ODHOZENI". V takovych piipadech plati jedno dilezité
pravidlo: druhy (nebo tfeti, ¢tvrty apod.) efekt nastane jen tehdy, kdyZ projdou vSechny predchozi. Takze
napf. kdyZ cil neni zranén vyse uvedenym BUM, napfiklad protoZe zasah Sel do nezranitelného mista,
nebude platit ani to ODHOZENI. Pokud ma pFidruzeny efekt éetnost, neni v takovém piipadé ztracena a da
se zkouset znovu.

Berm
Boj zbranémi je sté7ejni véci, kterou pravidla fesi. U¢elem je dosahnout pfiméfené miry realismu, ale bez
nebezpeci skutecné smrti ¢i zranéni. Je potfeba dodrZzovat nasledujici pravidla:
e Kazdy uder musi byt veden se zietelnym naprahem nebo fiznutim. O platnosti zdsahu rozhoduje
zasazeny.
e Nesmi se bodat ani bodani naznaCovat (kromé zbrani k tomu uréenych, které vsak mohou obvykle
pouzivat pouze herci cizich postav).
e Nesmi se pouzivat zddné formy fyzického uUtoku — Udery rukama, hlavici mece nebo Stitem, kopy,
chvaty, podrazeni nohou a podobné.
e Je zakdzano zamérné vykryvat utoky neplatnymi zasahovymi plochami (dlani, hlavou apod.).
e Chytani zbrané za ostfi se povaziuje za platny zasah chytajiciho. Je mozné kratce zachytit jilec
soupefovy zbrané nebo jeho predlokti &i ruku driici zbrafi. Stit se chytat nesmi.
e Je zakdzadno zatlaCovat protivnika do nebezpecnych mist. Naopak je potfeba ho na hrozici kolizi
(strom, svah, lezZici mrtvola apod.) upozornit.
e Nesmi se bojovat potmé nebo na nebezpecnych mistech.
e P¥iredlném zranéni nebo bolestivém zasahu se boj pochopitelné na potrebnou dobu prerusi! Pokud

neni zfejmé, ze zranéni pouze nehrajeme, pouZijeme heslo RUDA STOP.
Oznamovani zdsah( a podobné véci resi systém hernich hesel — viz dale.

Zlasahove plochy

Hmotné atoky plati pouze pfi zdsahu do stanovenych zasahovych ploch. Téch ma kazdy hrac ¢i cizi
postava celkem Sest:

Plocha Popis

Télo predni strana trupu;
krk a rozkrok neplati

Zada zadni strana trupu;
krk neplati, hyzdé se pocitaji k
noham

Leva noha od hyzdé dold; chodidlo neplati

Prava noha

Leva ruka od zapésti nahoru véetné ramene;
dlané a prsty neplati

Prava ruka

Vsechny plochy jsou rovnocenné, tj. tfeba zasah do nohy zrani stejné jako zasah do bficha. Rozlisuji se
proto, Ze nékteré bytosti mohou mit urcita mista nezranitelna.

Herni besla

Hesla slouZi k rychlému a srozumitelnému oznamovani rliznych hernich efektl a situaci, aby se nemusely
zdlouhavé vysvétlovat. V pravidlech se hesla pro pfehlednost pisi VELKYMI PISMENY. Hesla existuji pouze
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v realném svété, ne v hernim. TakZe je napfiklad miZe pouZivat imaginarné hluchonémy Zebrak a treba
maskovany zlodéj se hlasitym ozndmenim hesla neprozradi.

Zakladni sadu hesel pro boj a nékolik béznych efektd by méli zndt a umét pouZivat vsichni, u téch
ostatnich (kouzla apod.) staci aspon rdmcové védét, co délaji. Podrobné podminky a postupy jsou uvedeny
v priruc¢kach povolani, kterd tato hesla vyuzivaiji.

Zakladni besla boje a pravidel

Bézny zasah zbrani se silou 1 se nehlasi Zadnym heslem. Pokud si zasaZeny rany nevsiml, miZeme pouZzit
heslo BUM. Toto heslo rovnéZz pouzivame ve specidlnich pfipadech - napf. imagindrni Sipka z pasti.

Silnéjsi zranéni se hlasi heslem ZA DVA. Aby hra¢ mohl takové zranéni zplisobovat, potfebuje patficnou
schopnost.

JAU, JESTE X / MiNUS X

Heslem JAU zasaZena postava uznava zasah — jde o odpovéd' na pfislusné heslo zranéni. Jestli bylo zranéni
vétsi nez 1, hlasi se obdobné JAU ZA DVA nebo vic. Po ozndmeni hesla ma postava zhruba 3 vtefiny klidu na
to, aby si mohla ztracené Zivoty odecist. BEhem té doby nesmi nic délat a je imunni proti vSem dtocnym
akcim (na pripadné atoky odpovida heslem CHA). Jedinou véc, kterou udélat mlze a nikdo ji v tom nesmi
branit, je vstat ze zemé. Stav klidu kondi, jakmile zasazena postava oznami stav svych Zivotd. Cizi postavy
obvykle oznamuji, o kolik Zivotd uz prisli ("JAU, MINUS X"), hraci naopak kolik Zivot( jim jesté zbyva ("JAU,
JESTE X").

Z pravidel pro JAU vyplyva, Ze dostane-li postava rychle po sobé vice zasahl, pocita si pouze ten prvni,
protoze béhem dalsich uz byla v klidu. Nema tedy smysl do nékoho zbésile sekat a kficet BUM, BUM, BUM.

Pokud se zasdhnou dva protivnici navzdjem ve stejném okamziku, pocitaji si zranéni oba. Je-li jedna
postava soucasné zasazena nékolika protivniky, pocita si ze vSech zasahl pouze jeden — ten, ktery ji zrani za
nejvic Zivota.

PLAC

Utok naplocho. Heslem PLAC (pfipadné "PLAC ZA DVA") je mozné kdykoli nahradit klasicky utok. Zrafiuje
stejné, ale nezabije, jen omraci. Pro smrtelné zranénou postavu, kterda nékteré zdsahy dostala s heslem
PLAC, plati stejnd pravidla jako pfi klasickém smrtelném zranéni, ale s nasledujicimi rozdily:

e Je normalné |écCitelnd bez postihd za smrtelné zranéni.

e NemlzZe se probrat z bezvédomi a mluvit.

e Pokud ji do 10 minut nikdo nedorazi nebo nevyléci, samovolné se probere a ma 1 Zivot.

AACH

Toto heslo je opakem JAU: oznamuje, 7e postavé pribyl Zivot. Obdobné Ize pouzit i AACH ZA DVA ¢&i vice.
Nékdy je i bez hesla na prvni pohled jasné, Zze doslo k vyléceni - napf. u léCivych schopnosti, které vyZaduji
zaklinadlo a dotyk. V takovém pfipadé neni nutné AACH pouZivat.

CHA

Je-li postava zasaZena, ale je proti efektu (at uZ je to zranéni nebo néco jiného) z néjakého dlvodu
imunni, ozndmi heslo CHA. Pokud je to potieba, je mozné uvést i dlvod (napfr. "CHA, nemrtvy").

VEDLE

Heslem VEDLE se hlasi pouZiti nékterych specidlnich schopnosti. Znamena to, Ze se postava vyhnula
zasahu, takZe na ni oznameny efekt nepusobi.
Ucinek je velmi podobny heslu CHA, ale narozdil od néj ma vZdy ¢etnost a da se tedy vycerpat.

MIMO

Timto heslem se reaguje na hmotny utok, ktery se trefil mimo platné zasahové plochy (tedy napt. do
hlavy nebo do prstu). Efekt zplsobeny zasahem pak neplati.

BERU

Timto heslem se potvrzuje pfijeti efektd, u kterych neni na prvni pohled zfejmé, Ze na cilovou postavu
plsobi a Ze nepreslechla heslo. Pokud je to jasné, BERU se fikat nemusi (tfeba po zasahu ohnivou kouli se
prosté rekne JAU).

Jakmile postava néjaky efekt pfijme, plati, i kdyby ji pozdéji doslo, Ze je proti nému imunni a platit by na ni
nemél. To proto, aby se nekazila hra.
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KRUP
Heslem KRUP se oznamuje konec plsobeni efektu (prokleti, podpora apod.). Oznamuje jej vidy ta
postava, na které dany efekt pUsobil.

PRESTO (pfedpona)

Efekt s touto predponou ignoruje jakoukoli obranu a plati vidy (napf. ohen tak ihav{/L Ze spali i jinak
imunniho ohnivdka). Nejde proti nému pouzit CHA ani VEDLE, prebit ho mUze jediné dalsi PRESTO.

PRAVIDLO

vvvvvv

neexistuji hesla. Po jeho ozndmeni se prerusi hra — vsichni se zastavi na svych mistech a nic nedélaji, dokud
se nevysvétli, co se stalo.

Toto heslo pouzivej pouze tehdy, je-li to nezbytné nutné. Jinak vyckej do konce souboje, at se zbytecné
nezdrZuje.

ZEBY?
KdyZ na tebe nékdo pouzije heslo, kterému nerozumi, fekni ZEBY? On ti ho pak bud vysvétli, nebo ho
vezme zpét.

Pro lepsi motivaci k nauceni pravidel si mQze$ pokazdé, kdyZ protivnik na nékteré tvoje heslo reaguje
ZEBY? vylécit jeden Zivot. Na kaZzdou kombinaci hrace/cizi postavu a hesla to plati jen jednou za hru.

NEUZNAVAM

Toto heslo se pouZiva, pokud protivnik provede néco v rozporu s pravidly (napf. zasahne zbrani bez
naprahu, zkomoli zaklinadlo nebo sesle 1é¢ivé kouzlo na délku). PouZivat ho maze kdokoli, ale hlavni slovo
ma vzdy herec cizich postav.

Hesla prokleti a Gto¢nych efektd

Nékteré efekty maji dva zplsoby oznamovani: zaklinadlo a heslo. Zaklinadla pouZivaji pfedevsim magicka
povolani, kratkd hesla jsou uréena pro efekty nemagického plvodu. Uginky jsou stejné, rozdil je jenom v
tom, jakym zplisobem se efekt vyvolava: zaklinadlo vyZzaduje schopnost mluvit a ostatni postavy ho herné
slysi, heslo je imaginarni.

Podrobné popisy ucinkd jsou vypsané v priruckach povolani, kterd je pouzivaji. Tady je strucny seznam:

Heslo | vyznam

At jsi odhozen / ODHOZENI Ustup dva metry ode mé.

Zrus si vSechna posileni a minutu poslouchej moje rozkazy. Zranéni
nebo bolest od protivnika rusi efekt.

Zrus si vSechna posileni a minutu za mnou omamené chod. Zranéni
nebo bolest od protivnika rusi efekt.

At jsi ovladnut / OVLADNUTI

At jsi ptivaben / PRIVABENI

At krvacis / KRVACENI Kdykoli jsi zranén, dostanes navic jedno dalsi zranéni.

At mrznes Mas 1 zranéni.

At predmét upustis / VYRAZENI Upust piislusny predmét.

At se aura rozptyli / ROZPTYLENI Rusi ti vSechny podpory a stvoreni.

At se aura zjevi / ZJEVENI Oznam slovem ,mam*, jestli mas néjaké aktivni podpory.
At se bojis / STRACH Minutu se ke mné nepfiblizuj a nedto¢ na mé.

Minutu nesmi$ mluvit (a tedy ani vyvolavat kouzla nebo zazraky),

At se dusis / DUSENI pak dostanes 1 zranéni.

At se kouzlo prerusi / PRERUSENI Seslané prokleti nebo evokace je zrugené.

At se neuzdravi$ / NEUZDRAVEN| Nem{zes byt |é¢en ani oZiven.

At t& hmota odpudi / ODPUZENI PFi kontaktu s jakoukoli postavou nebo predmétem jsi odhozen.
At uhoti$ Mas 2 zranéni.

At zemie$ / USMRCENI Po minuté dostanes$ 6 zranéni.

Minutu jsi paralyzovan na misté, nesmis nic délat, kromé vnitfnich
utokd jsi nezranitelny.

At znehybni¥ / ZNEHYBNENI Minutu se nesmis hnout jednou nohou z mista.

BERU Prijimam tv(j efekt.

At zkameni$ / ZKAMENENI




AWAIN

AWAIN ZAKLADNI PRAVIDLA QERCH

BUM Mas 1 zranéni.

CHA Jsem imunni proti tvému efektu, nema cenu ho na mé dal zkouset.

JAU Uzndvdm zasah, jsem zranén.

KRUP Skontil efekt, ktery na mé plisobil.

MIMO Trefil jsi mé& mimo zdsahovou plochu, zdsah neplati.

NEUZNAVAM Zahralv isi to Spatné, efekt neplati a jedno pouZiti jsi vyplytval
zbytecné.

PRAVIDLO Zastavte hru, musim néco neherné vysvétlit.

PRESTO Efekt plati, i kdyZ by nemél.

RUDA STOP Nekdovje‘doopravdy zranény nebo v nebezpecdi, prerusujeme hru a
zachranujeme.

VEDLE Vyhnul jsem se tvému efektu. Ale jednou mi tyhle Ghyby dojdou.

ZA DVA Mas 2 zranéni.

SEBY? Tenhle efekt neznam. Efekt neplati, dokud neni vysvétlen. Plivodce

) si jako kompenzaci miZe vylécit 1 Zivot.

Nazvy dalSich efektl | Vyznam

NESMRTELNOST

Postava nemuUZe utrpét smrtelné zranéni, je jen vyfazena.

NEZRANITELNOST

Do celého téla nebo jen do urcitych zdsahovych ploch je zranéni
snizeno o 1.

UZDRAVENI Vylé&i 3 zranéni.

VYHNUTI Postava miiZze pouzit VEDLE.

VYLECENI Vylé&i 1 zranéni.

VZKRISEN{ OfZiveni. Postava ale stale z(stava vyrazena.
ZHOJENI Vylé&i 2 zranéni.

Predméty

Déleni a identifikace predmétd

Pfedméty ve hre jsou bud herni, nebo osobni. Herni pfedméty patfi do hry, mohou byt ukradeny, zni¢eny
apod. Osobnimi predméty jsou obvykle obleceni, jidlo apod.

Herni predméty jsou bud’ redlné, nebo imaginarni. Redlnym predmétem je tfeba mec nebo flakdnek
naplnény lektvarem. Imagindrni pfedméty nemaji vérnou hmotnou podobu, jsou to obvykle kusy papiru s
napisem nebo obrazkem predmétu. Je mozné je ukrast, ale ne bézné znicit.

Z-brang

Pred zac¢atkem hry organizatori obvykle viechny zbrané kontroluji a bud’ schvali, nebo zakaZzou. Divodem
je predevsim bezpecnost.

Zbrané pro boj zblizka

Nazev Max. délka | Poznamky

PFiruéni 40 cm Pokud to organizatoti dovoli, nemusi byt mékcena.

Lehka 60 cm

Stredni 90 cm

Obouru¢ni  [130 cm Musi se drzet obéma rukama, jinak zrafiuje o 1 méné.

Obranna hul |vyska Nezranuje a nesmi se s ni Utocit. Neda se kombinovat s Zadnou jinou zbrani
majitele ani Stitem. Nemusi byt mékcena. V boji se nesmi opirat o zem.

Zbrané musi byt na celé plose ostii mékcené, padné zbrané (sekery apod.) navic i v horni tfetiné topUrka.
Hlavice padnych zbrani musi byt celé z mékkého materidlu. Jadro mlzZe byt ze difeva nebo jakéhokoli
podobného bezpetného materidlu (ne z bambusu). Kov je povolen jen na spojovaci prvky a doplrky, které
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béZné nepfichazeji do styku s télem nebo zbrani protivnika. Zbrann by neméla byt nepfimérené lehkd a
nesmi z ni couhat zadné nebezpecné a ostré véci.

Z pohledu pravidel se zbrané rozlisuji pouze podle délky a je jedno, jestli jde o me¢, sekeru nebo tfeba
palcat. Délkou se mysli nejdelsi naméfitelny rozmeér.

Pfiruéni zbran a obrannou hil miZe pouZivat kazdy, pro vSechny ostatni zbrané je potfeba ovladat
prislusnou schopnost. Bez ni postava touto zbrani zrarfiuje o 1 méné (tedy obvykle za 0) a kdykoli se ji
dotkne zbrané protivnika, musi ji upustit.

Zbrané pro boj na dalku

Nazev ‘ Priklad Poznamky
Strelna |Luk, kuse, Luky nesmi byt pfili§ silné. Sipy musi byt zakonéeny mékkou bambuli o priméru
prak apod. alespon 5 cm (vétsi nez o¢ni dllek).

Vrhaci |Vrhacidyka, |[Max. rozmér 30 cm. Musi byt cela z mékkého materidlu.
hvézdice atd.

Pocet Sipu a vrhacek neni omezen, zavisi pouze na tom, kolik jich hra¢ redlné unese. PoufZité strely se
nesmi béhem souboje sbhirat.

Stity
Nazev ‘ Velikost
Puklit | Nejdelsi naméritelny rozmér 40 cm.

Stit Maximalni rozmér 50x60 cm nebo maximalni primér 55 cm nebo libovolny tvar o plose max. 0,25
m? (pfipadné otvory se od plochy neodeditaji).

Okraje stitd nesmi byt ostré a nebezpecné. Idedlné by mély byt mékéené stejné jako ostti zbrani, aby se o
né to meékceni nenicilo.
Prirostla zbran

Paraty, zuby a jiné ptirozené soucasti nékterych nestvir. Redlné je symbolizovana klasickou dfevénou
zbrani, ale herné se povaZuje za soucast téla - nejde tedy vyrazit z ruky.

Bvitky

Svitek je herni pfedmét umozniujici jednorazové seslat evokaci, prokleti nebo stvoreni. Je symbolizovan
papirem formatu minimalné A5 s napsanym zaklinadlem nebo popisem efektu. Na vyrobu svitku je potreba
specialni schopnost.

Svitky mlze uzivat jakdkoli postava, kterd umi Cist. Pokud se hraje na femesla a ritualy, tak musi umét
dovednost Cteni a psani. Pokud ne, tak zalezi obvykle na hraéi, zda jeho postava méla moznost a chut nauit
se Cist a psat. Naprosta vétSina obyvatel je negramotna.

Kazdy svitek je na jedno pouZiti. Aktivuje se pfeCtenim a poté se pretrhne nebo jinak znehodnoti. Efekt
svitku zasahne cil podle vybéru plvodce.

Jedna postava mlzZe béhem jednoho setkani bezpecné precist nanejvys 2 svitky. D4 se i tfeti, ale po ném
uz jsou mysl a télo natolik predavkované magii, Ze postava zkolabuje a do konce setkani se chova jako
vyfazena.

loektvary

Lektvar je herni prfedmét umoZiujici jednordzové vyvolat efekt typu I|éCeni nebo podpora. lJe
symbolizovan flakdnkem s vodou nebo jinou poZivatelnou tekutinou o objemu aspon 40 ml, na kterém je
etiketa se zaklinadlem nebo popisem efektu. Na vyrobu lektvaru je potreba specialni schopnost.

Lektvary muiZe uZivat jakakoli postava schopna pfijimani potravy. Kazdy lektvar je na jedno pouZiti,
aktivuje se vypitim. Efekt lektvaru plsobi na postavu, ktera ho vypila.

Jedna postava mize béhem jednoho setkani bezpecné vypit nanejvys 2 lektvary. Po vypiti tfetiho uz ma
natolik zkaZeny Zaludek, Ze zkolabuje a do konce setkdni se chova jako vyfazend. Pozn.: i ve stavu
predavkovani lektvary normalné funguji, jenom je postava nemuzZe sama pit. MUZe ji je ale podavat nékdo
jiny.

Pokud hrac najde lektvar na hie a nebude u néj Zadny popis, tak efekt urci jeho barva. Zakladni typy jsou:
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Cerveny lektvar
Cilové postavé se vyléci 1 zranéni.
Modry lektvar
Cilové postaveé se zrusi vSechna prokleti, ktera na ni pUsobi.
Zluty lektvar
Cilova smrtelné zranéna postava je ozZivena a nebude trpét efektem smrtelného zranéni.

Jedy

Jedem Utoci nékteré nestvlry, ale mohou ho ziskat i hraci. Jed se chova podobné jako lektvar, da se
uchovavat v lahvickach ¢i flakdncich a vydrzi az do konce hry. Jeden flakének se povazuje za jednu ddle
nedélitelnou davku. Jedy mohou byt nasledujicich typ:

Vnitini jed
Vnitini jed zplsobi po vypiti zranéni vnitfnim Gtokem, pfipadné jiny efekt uvedeny v jeho popisu.

Vnéjsi jed

Vnéjsi jed se da aplikovat na zbran, vydrzi na ni do konce setkani. Prvni Uspésny zasah touto zbrani zrani
za dva Zivoty.

Pasti

Ve hre se obcas vyskytuji pasti. Neni-li feeno jinak, povaZzuje se zasah pasti za hmotny Utok. Efekty
nejbéznéjsich pasti:
Lovecka Zeleza

Tvofi je svinovaci pasek. Pokud se postavé omota kolem boty, dostane BUM, ZNEHYBNENI.
Otravena Sipka

Tvgh’ je/pastic“:ka na mysi a provazek. Pokud postava zavadi za provazek a pasticka sklapne, dostane BUM,
KRVACENI.
Uspavaci plyn

Tvofi je gumova hracka. Pokud na ni postava $ldpne a ozve se pisknuti, dostane BUM, DUSENI.
Pohybova past

Tvofi ji elektronicky mechanismus, ktery detekuje rychly pohyb. Pokud je postava pfili§ rychld, odpali se
petarda a vSechny postavy v dosahu pfitomnost dostanou BUM.

Penize

Béznym platidlem je zlatak (zkratka zl.), pouzivaji se také stfibriidky (zkratka st.). Jeden zlaty ma hodnotu
10 stfibrnych. Ceny viech predmétd jsou uvedeny ve zlatacich.
Obcas se také pouzivaji malé drahokamy. Ty maji hodnotu 10 zlatych, pokud neni uvedeno jinak.

Artefakty

Artefakty jsou herni pfedméty symbolizované $perky s pripevnénym cislem. Maji nejrGznéjsi magické
ucinky, vétsinou ovsem neni pfedem znamo jaké. Aktivuji se nasazenim, sundanim Gcinek konéi. Nékteré
artefakty jsou prokleté, sundat se daji pouze za velmi specifickych okolnosti a jejich Gcinky nepatti
k nejpfijemné;jsim.

Artefakty se pouZivaji pouze na nékterych hrach.

Q@enik

NiZe jsou uvedeny bézné trini ceny nejcastéjsich predmétu.

Predmét Cena [zl.] ‘

11
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| lektvar nebo svitek | 2xstupen+1 |

Dalsi berni mechanismy

Btény

Imagindrni stény vyjadfuji neprekrolitelnou prekazku — sténu jeskyné, horu, zed v domé apod. Kdyz
nejsou k dispozici lepsi kulisy, znaci se provazkem natazenym zhruba ve vysce hrudi nebo Zlutymi paskami
na stromech. Stény nelze prekonat pomoci Zaddnych schopnosti, ani prelézt.

Dveise

Imaginarni dvere jsou vytvoreny bud rdmem dvefi, nebo modrymi paskami. Pokud je pres né provazek,
znamena to, Ze jsou zaviené. M(iZe zde byt zamek, hlavolam atd.

Ikoridory

Koridor je Usek znaceny bilymi faborky. Pfi pohybu koridorem se postavy nemohou odchylit pfilis daleko
z cesty - max. cca 5 metrd od faborku na tu stranu od stromu, kde je faborek uvazan.

Zoastaveni ¢asa

Mechanika pouZivand herci cizich postav ke zméndm scény, které by se v redlném case nedaly stihnout.
Vyhlasuje se zapiskanim na pistalku a heslem ZASTAVIL SE CAS. Jakmile se zastavi ¢as, musi vsichni zavfit
oci. Po dalSim zapiskani ¢as opét bézi.

Je to mdGj osad

Nékteré scény jsou urceny pro konkrétni hrace nebo cizi postavy. Napf. je potreba, aby hra¢ nékam sel
sam bez druziny, udélal néjakou véc, aniz by mu ostatni zabranili atd. Pokud by mu jind postava v provedeni
této scény branila, mze pouzit heslo JE TO MUJ OSUD a ostatni by ho méli nechat danou véc vykonat.

Obdobné jde pouzit heslo JE TO TVUJ OSUD a nékomu tak nafidit, co ma vlastné délat.

$magdinarni prostiedi

Realné sice hraci chodi po pevné zemi, ale herné mohou létat, plavat a podobné. K tomu slouZi nasledujici
systém hesel a signdll prostredi.

K pfechodu mezi imaginarnimi prostfedimi dochazi vidy stejné: hrac vyslovi pfislusné heslo a za¢ne nebo
prestane pouzivat uréity signal. Tri vtefiny po jakémbkoli prechodu nesmi provadét Zadné Gtocné akce. Signal
postava predvadi po celou dobu setrvani v daném prostfedi. Dvé postavy ve stejném prostifedi spolu
mohou jednat bez omezeni.

Pohyb po pevné zemi (vychozi situace)

Heslo: NORMAL

Signal: Zadny

Heslo NORMAL se pouziva k ukoncovani viech ostatnich specialnich prosttedi.
Nepritomnost

Heslo: Zadné
Signal: ruka na hlavé, dlani doll
Postava na daném misté viibec neni nebo zrovna nehraje. Ostatni hradi si ji nemusi (a neméli by) vSimat.

Neviditelnost

Heslo: NEVIDITELNOST
Signal: ruka na cele, dlani dopfedu
Postava je na daném misté pfitomna a hraje, ale neni vidét. Ostatni hraci predstiraji, Ze ji nevidi.




= = AWAIN
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Létani

Heslo: VZDUCH

Signal: mavani obéma rukama, ruce jsou pro jiné ucely nepouzitelné

Postava leti. Mezi zemi a vzduchem se da mluvit, stfilet a pouZivat efekty s dosahem pritomnost. Neda se
bojovat nablizko, predavat predméty nebo pouzivat efekty s dosahem dotyk.

Vzduchem se daji pfekonat hradby (ne stény) a vSsechny druhy povrchovych terénd.

Topeni a duseni

Kdykoli je Ziva postava v prostredi, ve kterém nem(ze dychat (napf. pod vodou), nedostatek kysliku ji
zpUsobuje vnitfni zranéni: po prvni minuté za 1 Zivot, potom po kazdych 10 vtefinach postupné za 2, 3, 4
atd.
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