Prehled

Obecna pravidla

nejvétsi ucinek: pouze nejvetsi a nejvyznamnéjsi
modifikator

okamzitost: platba i u¢inek ihned po pouziti
otevienost: hraci védi vic nez postavy

rozhodovani: rozhoduje PH dle fikce

Zdroje (Z)

Vlastnosti/Hranice: T¢lo(T), Duse(D), V1iv(V)
Dalsi: Vyhoda, Sudba; Penize, Suroviny(S), Vybaveni,
Cennosti.

Odpocinek = doplnéni Z

po akei: 1, svacina: 2, nekvalitni: 3, s vylepSenim: 4,
s péci: 5.

Jizva

Snizeni Hranice vlastnosti o ZavaZnost.

- udé€lena si hra¢em — + (Zavaznost+2) Z; ziskavat Z
Ize nejvyse do Hranice.

- nasledek neuspéchu nebo cizi akce

Soucasti je Naroénost = Zavaznost.

Léceni jizev

Magicky okamzik > Zavaznost + oSetfeni (ispésna
akce) + hojeni (5Z = -1 zavaznost)

Dovednosti

seskupeny pod povolani a charakteristiky

obecné: o ¢innost se muize pokusit kdokoliv
vyhrazené: bez ni je ¢innost nemoznéa

pti kombinaci pocitej minimum

Zvlastni Schopnost (ZS)

Ptidavaji vyhrazenou dovednost, obsahovou pravomoc
(OP), specializaci, apod.

Specializace

nadani: dva manévry v akei

zbéhlost: zdarma jeden zékladni manévr (presné,
mocné a Istiveé).

mistrovstvi: posileni zdkladnich manévra.

talent (bytosti): specializace na celou charakteristiku
podminéna situaci.

Aspekt/OP

Hrag vytvoii fikéni projev: +1Z negativni/-1Z pozitivni
a odmitnuti negativniho

Hod

2k6 + povolani (0-5) ¢i charakteristika (0-6)
zvyhodnény/znevyhodnény: dvé lepsi/horsi ze 3k6
Nerozhodny hod: aktér > nejvyssi kostka > soucet
kostek > nahoda

Ohrozeni (O)

Ohrozeni odpovida situaci v pfib&hu.

velmi nizké: 1; bézné: 2; s komplikacemi: 3; vazné: 4;”

mimoiadné: 5 a vice.
Na zacatku obvykle 2. Vzdy nejméné 1.

pravidel
Akce

samozi‘ejma: uspéch; mozZna: hod; naroéna: platba
Naroc¢nosti(1-3) + hod; nemoZna: pokus nemize uspét
Hromadné/Plo$né — rozsahlé bez rozsdhle

Nasledky akce

Zména herni reality a

* OhroZeni +1 nebo stejné zdvazna Jizva

* OhroZeni -1 nebo stejné velka Vyhoda

+ pfipadné dalsi nasledky akce: Vyfazeni, Informace...
- VyFazeni bytosti. Vyfazeny nejednd, nema Iniciativu,
muze se nejvyse branit obranou.

- SKryti brani cilit na skryté. VyCerpani — Podezieni -
umoziuje odhaleni.

- Odhad: vlastnosti a charakteristika; se ZS: + ZS

Protiakce

Brani akei; Nesmi prospivat aktérovi ani Skodit cili;
Dopada na aktéra nebo cil.

Nelze na ni reagovat

Vyhodnocovani

zkouska: akce bez aktivniho soupete; hod proti 9;
vycerpani = uspéch

stiet: akce proti aktivnimu soupefi, porovnavaji se hody
od nejvyssiho; vy€erpani = odvraceni nasledku

vyzva: zkouska vynucena prostiedim, vyhodnoceni
okamzit¢ / na konci kola

konflikt: série stietl a zkousek, na zac¢atku kazdého
kola se urcuje iniciativa ze situace (Ptekvapeni) nebo
hodem.

Vyderpani

Platba Z(druh dle cilové vlastnosti nasledku) ve vysi O
(>1) a+1 O za kazdou akci.

Proti vyfazujici: +1 Vyhoda nebo (Ize-1i) +1 O soupeie

Manévry

Jeden v akei, platba 1Z dle vlastnosti akce.
rychle: zvyhodnény hod na iniciativu (D)
obrana: protiakce i po vyuZiti iniciativy
rozsahle: akce proti vice cilim

presné: zvyhodnény hod; velmi = po hodu
mocné: +1 k Vy€erpani soupefe; velmi = +2
Istivé: zména Ohrozeni o 2; velmi =0 3
Postihy (zptusobuje magie)

K dovednosti/skupiné dovednosti, nelze uzit
odpovidajici manévr.

nepresné: znevyhodnény hod

chabe: -1 k vyCerpani soupete

hloupé: nedokaze ménit Ohrozeni

pomalu: znevyhodnény hod na iniciativu.
ZlepSovani postavy

1x za quest/postava +1 Uroveit a +1 ZS

- 0-5x za quest/druzina +1 Zdroj a +1 ZS
Zlepsovani v So 22h, v Ne 15h a 22h.



Vybaveni

NaloZeni

lehké: 0 / stfedni: 1 / tézké: 2

Narocnost na: pohyb, akrobacii, skryvani se,
vykrouceni se z pout, okradani, stielba a vrh, 1éceni,
jednani se zvitaty, kouzleni, vyroba

Predméty

nastroje: umoziuji akci a + manévr; ochranné: sleva
na Vycerpani + nevyhoda; spotfebni: zasobniky: Z pro
¢innost; jednordzové: ZS; ndstrahy: ulozena
akce(nasledek), nastrazeni = skryti, slabina = podezfeni
Kvalita

Kvalitni: nastroje: -1 k Naro¢nosti; ochranné: -1 k
nevyhodé

Nouzové: ndstroje: pouze umozivuji; ochranné: -1 ke
sleve; spotiebni: bez efektu; ndstrahy: pouze zména O,
bez manévru

poskozeni = Jizva (jen 1Z), snizeni kvality Zbrané
(nastroje)

Zbrané (nastroje)

Jeden manévr zdarma za kolo:

- sefné, stielné: presné

- drtivé, mechanické stielné: mocné

- bodné, vrhaci: Istive

- obranné: +1 obrana

obouru¢ni na blizke +1 manévr v akci/kolo
Zbroje (ochranné piredméty)

- bézné: -1 k vycCerpani, stiedni nalozeni

- tézké: -2 k vycerpani, t¢zké nalozeni
Vyroba piedmétii

Podminky + uspés$na akce + vlozeni Surovin (Nouzové
S = nouzovy predmét)

Zasobnik: Suroviny = Z, dopliiovani = vyroba
Nastrahy: (3> + manévr) S, +1 S za Vyfazeni
Nastroje/Ochranné: > ceny S

Opravy = Léceni jizev

Trvanlivost

Spottebni — ¢tvrtrok, nouzové — den.

Prehled Magie

Zdroje magie
Magické okamZiky (MO)

Poledne/Piilnoc, Soumrak/Usvit — 1
Upln&k/Nov — 3, Ctvrt' —2
Rovnodennost/Slunovrat — 5

V okamzik jedna ¢innost/postava.
Zridla

Mista magické sily (1+) - méni silu MO

Suroviny (S)

Zdroje k vyrobé kouzel.
Ndkup, Alchymie: z trofeji za MO, Lucba: nouzové.

Kouzleni = akce
Podminky kouzleni

magicka dovednost

ritual: slova ¢i zvuky, gesta, obrazce, ptiprava
substance (= vyroba)

dosah: dotyk, symbolicky dotyk(= pfedmét silné
vazby), pohled, kontakt(substance)

cena: aktivace ZS, Suroviny

Vysledek kouzla = ndsledek

projevy v piibéhu: co jak ovliviiuje

rozsah: pocet cili(hromadné) / velikost(plo$né) (chyse,
rozsahle statek); sila pisobeni (sila ¢loveka)

trvani: okamzitad/dlouhodoba: do soumraku/Gsvitu
(Den), nebo do rovnodennosti/slunovratu (Ctvrtrok)
nasledek: +postih/zbéhlost(dlouhodoba), substance
Vycerpani nezrusi dlouhodoby nasledek.

Ruseni magie

Prirozené prostiedKy: preruseni ritualu, inik z dosahu,
zru$eni u€inku, vyckani konce. Protikouzla: ~
Prirozené prostredky.

Lamani kouzel: znalost kouzla, stejna cena.

Substance

=Spotiebni piedméty. Vytvoreni i pouziti je magie.
Magické obrazce (Zasobnik)

Vytvoreni: obrazce,; jeden oCarovany
predmét/misto(chyse), nejvyse jeden, den.

Pouzivani: dle magie, Naro¢nost 1; do 0Z ¢i neuspéchu.
Ritualni predmét (Zasobnik)

Wytvoreni: , symbolicky dotyk tviirce + S do sily MO;
nejvyse jeden, Ctvrtrok.

Tvlrce mize Cerpat Z ke kouzleni.

Lektvar (Zasobnik)

Z pro hojeni konkrétni skupiny Jizev.

Jed (Nastraha)

Vytvoreni: , 3+ [+ manévr] [+1 vyfazujici]; jedna davka,
¢tvrtrok, chut/viné/barva. Pouziti: ; hrstka, den, postih.
Snovy svét

M4 podobu starého a velkého Nyvenheimu uprostied
hororového mistniho lesa.
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