Upravy a doplnéni pravidel DrDIl
pro akci KDrD 2015

Akce je postavena na nejaktualngjsi verzi pravidel DrDII (Revize), doplnénymi o nékteré tpravy
navic z ditvodu svéta ¢i typu akce. Nicméné zde uvedeme vSechny rozdily oproti zékladni verzi.

Tvorba postavy
Rasy a Kultury

Rasy a Narody jsou ve svété¢ Kahla ponckud jiné, nez v zékladni pfirucce, napiiklad u nas neexistuji
krollové nebo hobiti ani se nevyskytuji elfové. Vice je v samostatném dokumentu, kde jsou rasy jak
popsané tak jsou jim ptidéleny zvlastni schopnosti.

Volitelné pravidlo pro postavy smiSené¢ho ptivodu (str. 216) plati a je doporuceno uplatiiovat.

Povolani, dovednosti a zvlastni schopnosti

Dochazi k drobnému pieskupeni dovednosti uvniti a ¢astecné mezi povolanimi. V zasad¢ jde o to,
ze vSechno skryvani je duSevni, ptibyly bojové taktiky a u kejklite se ud¢€lal poradek.

To ma vliv na obsah n¢kterych ZS(aby zbéhlosti vzdy pokryvali vzdy celé dovednosti) a jiné ZS se
upravuji, aby byly pouzitelnéjsi. Prehled dovednosti a jejich ZS pro jednotliva povolani naleznete
na prisluSnych kartach. Ty budou pii hite bohaté k dispozici pro referenci.

Povahovy rys, Aspekty a Obsahové pravomoci

Povahovy rys, jak jej znate vaSe postava mit nebude. Misto toho ji musite vymyslet tfi aspekty:

« Znamost: Znamost je vazba na néjakou jinou postavu, kterd se ve hie vyskytuje. Miize to byt
nektery archetyp podle kterého si ostatni tvofi postavu, cizi postavu, ktera se vyskytuje v popisu
svéta nebo si né¢jakou domyslete.

« Strach: N¢jaka véc ¢i udalost, které se vase postava skutecné boji.

+ Véc: Osobné diilezita véc, kterou vase postava vlastni a ma k ni hluboky vztah. Nemusi a
nemélo by se jednat o ritualni predmét, kvalitni néstroj ¢i podobné "pravidlové vybaveni". Vhodné
jsou rizné ozdoby, podobenky ¢i osobni zélezitosti.

Aspekty mizete jednak vyuzivat podobné jako povahové rysy — pokud aspekt projevite ve hie
zpusobem, ktery je pro vas neptijemny ¢i komplikujici, mtizete si doplnit Zdroj. Zaroven ale, vam
priavodce muze ve vhodné situaci projeveni vaSeho aspektu nabidnout a souc¢asné s tim nabidnout
doplnéni Zdroje. Tuto nabidku miiZete odmitnout, za coz musite zaplatit Zdroj. Skodolibym hra¢iim
je dovoleno negativné vyvolavat zdroje svym spoluhractim.

Také lze Aspekt pouzit pozitivné (obdobné jako Obsahova pravomoc) — Ze navrhnete zptisob jeho
projeveni ktery je pro vas pozitivni. Za to zaplatite Zdroj. (Pokud se pouziti bude privodci libit,
mize vam hned dat Vyhodu.) Toto pouziti vam miize Priivodce vetovat.

Obsahové pravomaoci
Zvlastni schopnosti davajici Obsahové pravomoci funguji v zdsad¢ stejné€ jako Aspekty — Priivodce
je vam miize vetovat nebo pouzit proti vam.



Pocdatecni Uroven a Startovni vybaveni

Pocatecni tiroven vasi postavy je 7. Miizete si ji snizit vyménou vzdy jedné za (a) kopu(60) grosi
nebo (b) magicky pfedmét.

Postavy na 7. urovni jsou samoziejmé zna¢n¢ bohatsi a vybavené;jsi nez zacatecnici na 3. Tak, misto

aby jste si vybirali vybaveni (viz. zakladni Pravidla Hry, str. 29.) z Oby¢ejné, Cenéné a Drahé
kategorie, vybirate si z Cenéné, Drahé a Vzacné vybavy.

Vzacna:
Vyzbroj: az tézka zbroj, tfi zbrané dle vlastniho vybéru dle vlastniho vybéru. Jedna z nich kvalitni.
Vystroj: zdobené obleceni, nahradni $at, uslechtily kin s vybavou nebo posluha, truhla plna

uzitecnych véci (kiesadlo, lucerna, olej, stan, méch na vodu, ldhev alkoholu ¢i uslechtilého népoje,
dobr¢ jidlo na tyden)

Hotovost: penize, cennosti, suroviny nebo vybaveni v hodnoté dvou kop (120) grost.

Postup po urovnich

Pro zjednoduseni se nebudou pocitat zkuSenosti, ale postupovat na troven budete vzdy po
uzavieném hernim bloku (dokon¢eni dobrodruzstvi). Po dokonceni bloku vSichni v druziné
postoupi o jednu troven, kterou mohou pouzit libovolné v souladu s pravidly. Pokud bylo
dokonceni ukolu uspésné, druzina obdrzi jesté nékolik bonusovych Grovni, které se rozdéli mezi
hrage podle zasluh. Cim lepsi Gispéch, tim vice bonusovych tirovni bude rozdéleno. Bonusovou
uroven nelze utratit za postup v povolani — pouze za Zdroj a ZS.

Postupovat budete v patek vecer (na 9.), v sobotu odpoledne (na 9.) a v sobotu vecer (na 10.)

Hra
Zdroje
Vyhody

Jelikoz se nebudou pridélovat zkusenosti a Zdroje budou vzacné, Privodci budou pribézné
rozdavat Vyhody, zejména za dobré napady, poutavé popisy nebo kvalitni hru postavy.

Odpocinek

Jelikoz postavy budou v naSich dobrodruzstvich neustale ve stresu a pod tlakem, nedockaji se nikdy
kvalitniho odpocinku, ktery by jim uzdravil v§echny zdroje. Jejich nekvalitni odpoc¢inky se budou
pohybovat na skale od 1 do 5ti: 1 — delsi oddech(svacina) po scéné, prerusovany spanek v
nehostinnych podminkach; 2 — delsi odpocinek(obéd), spanek v nehostinnych podminkach, 3 —
bézny odpocinek v hostinci, 4 — odpocinek v prijemnych podminkéch, 5 — dlouhy spanek v
luxusnim apartma.

Kvalitu odpocinku je mozno zlepSovat nakupem sluzeb nebo ptfipravnymi akcemi (typicky lovec).
Pocet odpocinkti bude ve hie znacn¢ omezen, protoze se piad bude néco dit.

Magické okamziky a zfidla

Nas svét je pomeérné magicky. Tedy magie je v ném vSudypfitomna v pomérn¢ malém mnozstvi.

Ziidlem sily 1 je kazdy vyznamnéjsi kopec, kiizovatka, ¢isty pramen, stary strom ¢i mytina v lese.
V okoli vetsi vesnice je jedno ziidlo velikosti 2.

Ve méste bude jedno ziidlo sily 3 a nékolik zfidel sily 2.

Kromé toho mame vice magickych okamzikd. Kromé rozbiesku a soumraku jsou okamziky sily 1



také poledne a piillnoc (nekon¢i pii nich vSak kouzla). Prvni a tfeti mési¢ni ¢tvrt’ jsou okamziky sily
2, Nov a Uplnék sily 3.

Jizvy

Jizvy zptsobuji Naro¢nost dle své velikosti(1 az 3 ¢i vic) néjaké dovednosti ¢i skupiny dovednosti.
O jaké dovednosti jde urcuje podoba Jizvy a ten kdo ji plisobi. Velikost Jizvy by méla odpovidat
tomu, za jak dlouho se “pfirozené” miize uzdravit (1 — dny, 2 — tydny, 3 — mésice).

Jizvy lze 1é¢it toliko v magicky okamzik stejné, nebo vyssi sily (nebo v magicky okamzik na zfidle
stejné, nebo vyssi sily).

T¢lesné Jizvy maji podobu dlouhodobych zranéni. Dusevni Jizvy maji podobu dusevnich poruch,
nesoustfedéni, strachd, fobii nebo poSkozeni smysli. Vlivové jizvy maji podobu (chorobnych) zmén
chovani, ptipadné Srdmu na povesti.

Pouzivani dovednosti

Kombinovani dovednosti
Pokud postava pii jedné akci pouziva vice dovednosti, pocita si povolani za tu pro tspéch akce
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nebo Serm s pomoci vzdu$né magie), pocita se jejich minimum. Toto je vyjimka z pravidla
nejvyssiho ucinku.

Boj proti...

Naptiklad boj zblizka 1ze bézné pouzivat i proti bésii, netvoriim, ¢i oZivenym a to do té€ miry, do
jaké jsou blizci béznym lidem ¢i zvifatim. Pomoci boje se jisté 1ze pomérné ucinné branit béznym
utoktim, zbavit upira mece(odzbrojit) ¢i povalit(Hrubou silou) umrlce. Ud€lovani Jizev ¢i Vyfazeni
je vsak zpravidla vyhrazeno pokro¢ilym povolanim s odpovidajici bojovou dovednosti.

Nasledky akce

Soucasti hlaseni kazdé akce by kromé fikénich nasledka (kdyZ uspéji, tak se v pfibéhu stane to a
to), mé&li byt i mechanické nasledky (nasledky v pravidlech). Tyto by méli byt ve vzajemném
souladu. Zakladni 4 mozné mechanické nasledky jsou:

« Ziskéni Vyhody (odpovida zlepSeni vasi situace, ptipravé apod.)
» SniZeni Ohrozeni (odpovida zlepSeni situace, vysledné Ohrozeni by mélo odpovidat situaci)
«  Zvyseni Ohrozeni (odpovida zhorSeni situace)

« Zpusobeni Jizvy (odpovida dlouhodobym zranénim a vaznym ublizenim, Jizvami na vybaveni
se toto nic¢i)

Kromé téchto nasledkil je mozno piibalit dalsi nasledky, pokud to situace umoziuje. Naptiklad:
« Zpusobeni postihu ¢i zbéhlosti (vyhrazeno pro magii)

« Vyfazeni (odstranéni cile z konfliktu) — Ovladnuti je specialni piipad

«  Zjisténi informace (napt. Odhadnuti vlastnosti, ¢i Odhaleni skrytého)

« Vyroba ¢i oprava (vyroba se d¢je v jediné tispéSné akci)

« apod.

Vyrazeni

Vyfrazeni je mechanicky nésledek akce, ktery cilovou postavu odstrani z konfliktu a sebere jejimu
hra¢i moznost ji dale ovladat. Vyfazend postava zejména ztraci moznost héazet si iniciativu. Pokud



postava neopousti scénu, ponechava si své Ohrozeni.

MiiZe se jednat o zajmuti, uml¢eni vyhrazkou, pfinuceni k poslusnosti, zkroceni, ptevzeti veleni nad
oddilem, utek z boje, skryti nékoho, piesun do bezpeci.

Pokud je to uvétitelné, 1ze vytazenou postavu akci zapojit zpét do konfliktu, napiiklad dodat ji
odvahy aby promluvila, splasit kon¢ pod jezdcem, dohnat uprchlika apod.

Ovladani a oviadnuti

Ovladnuti je Vyrazeni, kdy jedna bytost pfevezme kontrolu nad jinou (Zkroceni kon¢, pievzeti
veleni oddilu, najmuti Zoldnéfe, ovladnuti magii). Ovladnuta bytost si v takovou chvili ponechava
své ohrozeni ale pfestava si hazet na Iniciativu.

Pii Ovladani se ovladajici mlize provadét akce za sebe, nebo ovladnutého. Pocita se bytosti
odpovidajici dovednost a ZS, ptipadné jejich kombinaci (napf. u boje ze sedla pouzije vale¢nik
pfirozenou zbran nebo zbroj ofe, ale své mistrovstvi.)(viz. kombinovani dovednosti) Pokud je veden
utok na ovladaného a ovladajici ho nebrani, mize obranu pouzit Ovladany; Ovladnuti tak mize
automaticky skoncit. Ovladnuty, pokud si zachoval vlastni vili, miize t€z branit obranou akcim,
které s nim provadi Ovladajici. Pokud ovladajici neuspéje v obran¢ ovladaného a nevycerpa se za
n¢j, mize se, aby se zachranil, Vyc€erpat ovladany.

VycCerpani

Vlastnost, kterou se vyCerpavate odpovida vlastnosti, na ktery cili akce protivnika. (VétSina
dovednosti cili béZné na vlastnost do které spada, vyjimku tvoii Magie. Rozhodujici je fikce —
pokud zrucnosti se zbrani(T) nékomu preseknu pasek u kalhot, abych jej pfed publikem zesmésnil,
je to utok na Vliv, pokud abych mu znemoznil tnik, tak na T¢lo.)

* Vycerpanim se ve stietu nedosahujete remizy ¢i zruSeni akce soupere; odvracite pouze
nasledek jeho akce. Jeho akce stale z vétsi ¢asti probehla, zapsala se do pfibéhu a vy pouze s
vypétim sil odvracite hrozici nasledek za cenu vlastniho vypéti a ohroZeni.

« PFi vyéerpani se zvySuje OhroZeni; pokud se vycCerpavate — at’ uz pro uspéch ve zkousce nebo
pro odvraceni nasledku v prohraném stietu — kromé zaplaceni Zdroju (ve vysi svého Ohrozeni) se
vam také nasledné zvysi Ohrozeni o 1. (Toto zvySeni OhroZeni nelze nijak posilit pouzitim Istivé
apod.)

« Pokud se vycerpate proti vyfazujici akei, mizete si ptidat 1 Vyhodu nebo (pokud to ve fikci
dava smysl a je to uvéfitelné) ttocnikovi zvysit Ohrozeni o 1.

« Jedno vycCerpani zastavi nasledek jedné akce — pokud chcete zastavit vice nasledkii akce
plvodné rozsahlé, musite se vycerpat vicekrat. Toto nékolikandsobné vycCerpani stoji tolik zdrojt,
kolik je vase OhroZeni krat tolik cild, kolik zachranujete. OhroZeni se vam takovym
mnohonéasobnym vycerpanim zvysi pouze o 1.

« Vycerpavat se ve stietu muZe kdokoliv kdo byl v ném aktivni za kohokoliv, kdo je prave
ohroZen, pokud je to uvéfitelné.

Iniciativa a Pfekvapeni

Cely systém piekvapeni zapomeiite. Pokud je n¢kdo piekvapen ¢i v obdobnych ptipadech, urcete
poradi v kole podle fikce.

Akce prostredi

Akce prostredi, které ptisobi opakované ¢i prubézné (dravy proud, pozar stodoly v niz probiha
potyCka, snéhova boufe v niz probiha honicka, dlouhodoba otrava/magie) se vyhodnocuji na konci



kola. Nasledkem téchto akci prostiedi je vzdy to nejhorsi co 1ze - vétSinou Vytazeni (utopeni,
zaduSeni, zmrznuti). Pfi netispéchu proti vyzve se postavy mohou Vyc€erpat a zvysi si Ohrozeni.

Skryvani

Skryvani je obecny koncept. Skryt Ize osobu, véc nebo i1 informaci. Zpravidla je k tomu potieba
uspésna akce jejimz cilem je véc skryt. (Tichy pohyb ¢i plizeni, prevlek, klamani, predstirani,
hovory beze slov...). Usp&$né skryta véc ziistava skrytou, dokud nenastane skuteénost, ktera by to
mohla zménit. Neuspéch v akci provadéné ve skrytu zpravidla vede k odhaleni, vycerpani pti
odhalovani alespon ke vzniku podezieni. Na skrytou véc nelze obecné reagovat ¢i provadét
(proti)akce sméfujici k odhaleni ¢i zhorSeni situace skrytého, pokud neexistuje podezieni ¢i jiny
divod (straz, osoba na hlidce provadéjici rutinu). Typickym podezienim je slabina vyrabénych
nastrah.

Na akce ze skrytu, které automaticky vedou k odhaleni skrytu ¢i alespon vzniku podezieni nebo
vyfazeni dulezité bytosti lze reagovat protiakci, kterd by vSak méla byt pasivni — vést zejména k
ochrang¢ €i zlepSeni situace cile akce.

Vybaveni

Zbrané

Zbrang¢ ptidavaji podle druhu jeden manévr zdarma za kolo (nikoliv za akci); presné, mocné, Istive,
ptipadné obrana.

Na pométovani relativnich délek zbrani zapomeiite. Obouruéni zbrané pro boj zblizka ptidavaji
jednou za kolo moznost ptidat manévr navic. (Lze kombinovat s naddnim.)

Kvalitni vybaveni

Kvalitni vybaveni pfinasi vzdy slevu na Naro¢nosti z akci odpovidajicich fikénimu obsahu
kvalitnosti. (Nikoliv na VycCerpani.) V kvalitnich tanecnich Satech se tfeba daji zvladat jednoduse i
Naro¢né figury ¢i jiné komplikace.

Suroviny

Mastickar umi v ptirod¢ a jinde nalézt a vytvofit toliko nouzové Suroviny. (S nimi vyrobite nejvyse
nouzové predméty.)

Alchymista dokaze vytvaret skutecné Suroviny z trofeji nebo tél netvort.

Nastrahy

Nastrahy se zgruntu zjednodusuji. Nemaji silu, silny a slaby ucinek a ceny jsou fadové nizsi.
Nastraha spotiebni pfedmét s uloZenou akci se zamyS$lenym ndsledkem. Po nastraZeni je nastraha
skryta véc a jeji slabina zptusobuje podezieni. Slabinu je mozno zamaskovat vhodnym zpiisobem.

Zakladni cena vyroby nastrahy je 3 Suroviny a takova miize zpisobit zménu Ohrozeni ¢i Jizvu. Za
1 Surovinu navic mize néstraha 1 Vytadit. Zakladni cena pokrocilych nastrah je vyssi.

Pii vyrob¢ 1ze navic za 1 Surovinu do nastrahy vloZit i manévr — rozsahle, mocné nebo Istive.
Pfi podani se Nastraha vyhodnocuje jako vyzva.

Piimé pouZiti nastrahy je takové, kdy Postava pouzije ndstrahu piimo proti jiné bytosti (napt. ¢eka
nedaleko aby v pravou chvili spustila past na cil.) - v tom pfipad¢ se nastraha nevyhodnoti jako
vyzva, ale jako stfet. PouZije se pfimo uloZena akce a postava pouzije odpovidajici dovednost.



Zneskodnéni nastrazené nastrahy vede k jejimu zablokovani ¢i zni¢eni, neuspéch v takovém pokusu
naopak casto k podani. Néstraha je téz podana pii netspéchu na odhaleni.

Po podani néstraha v u€enou chvili spusti vyzvu, které je mozno ji odolat.

Magie

Podoba kouzla

Podoba ritudlu zpravidla odrazi podobu kouzla — mala kouzla vyzaduji mala gesta a kratké véty,
velka a rozsahla kouzla vyzaduji Siroka gesta a dlouha zatikani. Totéz plati o pfesnosti — hruba
gesta ¢i jednoduché akordy dokazi vytvotit poryv vétru, co shodi postavu nebo rozhybou korunu
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melodie.

Presnost kouzel

Kouzla vyzadujici pohled Ize sesilat s piesnosti odpovidajici viditelnosti. Pti sesilani kouzla pouze
pies symbolicky dotek nebo obrazec ma kouzelnik pouze nejasnou piedstavu co se v misté déje a
kouzlo muze cilit odpovidajicim zpiisobem dle toho.

Rozsah kouzel

Mnoho kouzel(ohng, zemé¢, dieva, vody, vzduchu, iluzi, tfaskaviny, ziraviny, plynné jedy) ovliviiuje
prosttedi v rozsahu védminy chySe. Pokud postava takovym kouzlem zasahuje prostor velikosti
védminy chySe v némz se nachazi nejvyse hrstka bytosti (do tuctu) a z u¢inku kouzla nikoho
nevyjme, povazujeme takové kouzlo za plosné a neni tieba pro jeho u€inek hradit manévr rozsdahle.

Obdobn¢ jedy jsou schopny pusobit za zakladni cenu hromadné az na hrstku (tucet) cili, bez
potteby hradit a pocitat do limitu manévrl na akci manévr rozsahle.

S pouzitim manévru rozsdhle dokaze kouzlo plsobit az v rozsahu prostoru, ktery nazyvame statek.
Rozsahle vyrobené jedy dokazi otravit az houf (kopu) bytosti.

Dlouhodoba magie dokéze piisobit zbehlost nebo postih. Magii, kterd dokaze pusobit na prostiedi je
mozno také seslat dlouhodobé na prostor a bude pak ptisobit postih ¢i zbehlost pro urené
dovednosti pro vSechny v daném prostoru.

Trvani dlouhodobé magie

Pokud kouzelnik, ktery sesila dlouhodobou magii, zvitézi ve stfetu (nebo cil ndstrahy nepiehodi
vyzvu), vycerpanim nelze vnuceny postih ¢i zbehlost zrusit, vyjma situaci, kdy v ramci vy€erpani
zru$i kouzlo pfirozenymi prostfedky. Toto plati obdobné i pro jedy a jinou substan¢ni magii.

Symbolicky dotek
Symbolicky dotyk poskytuji pouze predméty, které ke svému ptivodci maji dostateéné silné pouto.
Vétsinou plati, ze pfedmét se silnou vazbou nelze ziskat nahodile ale je k tomu tieba cilevédomého
a zamérného ukonu.
« U casti téla musi jit o vyznamnou ¢ast téla a v rozumném mnoZstvi (napt. odstfizeny
praminek vlast, ostfihané nehty, odebrana krev, nikoliv opadané chlupy, stolice za
tabofistém nebo sliny na sklenicce).

« U pfedmétii se ma jednat o libovolny ,,0sobni predmét — takovy, jehoz ztratu by osoba
pocitila a vynalozila zna¢né usili pro jeho znovuziskani. (napf. ritudlni pfedméty, esence,
oblibené zbrang, Saty, osobni Sperky, glejty, nikoliv vSak penize ve vacku, Sipy z toulce
nebo spaci houn¢)



« U mista se musi jednat o vyznamnou ¢ast patfici k mistu, opét v rozumném mnozstvi
(napf. utrzena vétvicka, voda nabrana do Cutory, valounek odneseny z louky, nikoliv jehli¢i
napadané v zahybech kabatu, plachta na voze pocakand projetou louzi ¢i bahno na
podrazkach bot).

Dale plati, ze kouzlo seslané ptes symbolicky dotek plisobi v misté dotyku (pfipadné z mista
dotyku).

Elixiry

Elixiry, pokud jsou tak vyrobeny, neni nutno nezbytné pouzivat poZitim; ptipustné jsou jiné
zpusoby kontaktu, napt. posypani praSkem neviditelnosti, potieni mece svatojanskym olejem nebo
ptipnuti koZenych kiidel, které se po pouziti rozpadnou.

Esence

Esence a jizveni jako podminka pro védmackou a Samanskou magii se rusi.

Bytosti a Pomocnici
Déleni bytosti

Bytosti jsou zakladné rozdéleny na Lidi(vcetné tfeba obri, vlkodlakd nebo kentauri),
Zvirata(vcetn¢ fantastickych, ale ve svété béznych zvirat), Netvory(zvlastni a Castecné
nadpftirozené bytosti), Nemrtvé(duse zemielych ve vlastnim ¢i zZadném fyzickém téle), Bésy(bytosti
z jinych svétl ve vlastnim nebo cizim obsazeném téle) a Ozivené(konstrukty ¢i pivodné nezivé
pfedméty ozivené magii).

Nadpfrirozené bytosti je souhrnné pojmenovani pro Netvory, Nemrtvé, Ozivené a Bésy. NezZivi je
souhrnné oznaceni pro Nemrtvé, Ozivené a Bési.

Vsechny bytosti se obecné d€li na rozumné a nerozumné. S nerozumnymi tvory nelze vyjednavat,
pusobit na n¢ svou autoritou ¢i postavenim a podobné¢. Lidi jsou zpravidla povazovani za rozumné,
zvitata za nerozumna. Kouzelna mluvici zvifata(Moudra sova apod.) jsou rozumna.

Odhad

Pti bézném odhadu pomoci znalosti bytosti zjisti postava mechanicky hranice Vlastnosti a obsah
charakteristiky. Pfi odhadu s pouzitim ZS zjisti navic i seznam a podobu Zvlastnich schopnosti.

Odhadem lze jen malokdy uskodit.
Pti odhadu predmétt postupujte obdobné.

Pomocnici a sité
Budeme hrat zcela bez Pomocniku a Siti.

Pokud chcete mit néjaké vérné zvite, popiste ho jako kvalitni pfedmét.

Pokud by se béhem hry ptece jen stalo, Ze se k druziné pfipoji n¢jaka Bytost, nebudeme u ni nijak
posuzovat Pouto.
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