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Poznamka prekladatela:

Solar systém je systémova Cast vybornej RPG hry The Shadow of Yesterday. Tato hra okrem
toho obsahuje este popis sveta Near, ktory preloZeny nebol. Okrem samotného prekladu
som do textu doplnil niekol'ko viet, ktoré lepsie objastiuju pravidla, a pridal par uZitoc-
nych rad pre hracov.

— Corvus
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Uvod

O ¢o ide v rolovych hrach? Predovsetkym
o vymyslanie pribehu, na ktorom sa po-
diel'a$ ty a tvoji priatelia. Pribeh je moZzné
vymysl'at mnohymi spdsobmi, ale ¢asom
asi pridete na to, Ze je dobré dohodnut sa
na pravidlach, ktoré daju pribehu formu a
Strukturu. Povedané inymi slovami, pravi-
dl4 (ktoré obsahuje aj tato prirucka) nie st
ni¢im inym neZ nastroj na tvorbu pribehu.

Ako budete hrat?

Urobite si postavy a budete preskiimavat vy-
mysleny svet. Ten zaplnite prvkami a uda-
lostami, ktoré st pre vas zdbavné a hlavne
vo vas zanechaju nejaky zazitok. VacSina
z vas si vytvor{ jednu postavu a bude ju
hrat, az kym sa jej pribeh neskonéi. Jeden

z vas bude Sprievodca pribehom (skratene
SP), ktory bude hrat vSetky ostatné posta-
vy vo fiktivnom svete. Pribeh bude vel'mi
zamerany na hlavné hracske postavy, takze
vy vSetci by ste mali mat priblizne rovna-
ko vel’kd moZnost ovplyviiovat ho. Ulohou
Sprievodcu pribehom je pribeh udrziavat
a pouzivat ostatné postavy, tzv. postavy
Sprievodcu pribehom (skratene SP), na jeho
formovanie.

Vase hracske postavy budd hrdinovia pri-
behu, s vel'’kou pravdepodobnostou to budu
hrdinovia s problémami. Ponesti v sebe
mnoZstvo moznosti a prileZitosti ¢i uz dob-
rych, alebo zlych. Budete skiimat svet, stre-
tavat zaujimavych l'udi a budete riesit ich
problémy alebo im priddvat nové.



Postavy

Postavami nazyvame vSetky rozumné by-
tosti v hre. Tieto pravidla sa snazia poskyt-
nut moznosti na vytvorenie a popisanie
akejkol'vek postavy. Nie je vSak potrebné,
aby kaZdad postava Sprievodcu pribehom
bola popisand pravidlami uplne. Postavy
hracov by v§ak mali byt popisané presne.

Na definovanie toho, kto postava je a ¢o do-
kéZe, sa pouZzivaja Styri druhy popisov: za-
soby zdrojov, schopnosti, tajomstva a kI'ice.

Zasoby zdrojov

Zasoby zdrojov moze hrac pouzit na to, aby
sa jeho postava vypla k vy$§im vykonom
alebo predviedla nejakt necakantd a tzas-
nd akciu. V pravidlach budeme pouzivat tri
druhy zdrojov: Raznost, Instinkt a Mysel’.

Raznost predstavuje rezervy fyzickej sily
a mentdalnej odolnosti. Postavy s velkou
Raznostou su Casto zndme vel’kymi svalmi,
zjazvenymi tvarami, mozolnatymi rukami,
tvrdym pohl'adom a drvivou silou.

Instinkt zodpovedd Zivo¢isnym reakciam
a pudom ¢i uz fyzickym, alebo socidlnym od
macacich reflexov v boji az po silna sexu-
alnu pritazlivost Postavy so silnym Instink-
tom su Casto spoznatel'né podla ladnych
pohybov, prenikavych oci, skvelého sluchu,
osliiujiceho vyzoru a sexualnej zdatnosti.

Mysel” reprezentuje inteligenciu a men-
talnu silu postavy. Toto predstavuje vSetko
od ,sedliackeho rozumu*“ (teda nevzdelane;j,
ale praktickej mysle) aZ po s¢itanost a vzde-
lanost. Postavy s vel'kou zdsobou zdrojov
pre Mysel’ maju Casto pestré vyjadrovanie,
dobrt pamét a schopnost dominovat nad
ostatnymi

Zésoby zdrojov sa meraju v bodoch, pri-
Com pocet bodov v zdsobe nie je zhora ob-
medzeny, ale viac nez desat bodov v zdsobe

je vel'mi nepravdepodobnych. Body zdsoby
je mozné minat a vykonavat tak nadprie-
merné Ciny. Neznamena to ale, Ze sa vycer-
paju natrvalo. Poc¢as hry maju hrac¢i moz-
nost si obnovit zdsoby na pdvodné hodnoty.

Obnova zasob zdrojov

Vycerpanu zasobu bodov si mdzZe postava
obnovovat na pdévodné hodnoty réznymi
Cinnostami a aktivitami.

Raznost sa obnovi vZdy, ked’ sa postava
fyzicky namdha (méze to byt hocijaka fyzic-
ky namahavd Cinnost, ale aj drogy, alkohol
¢i ponocovanie) s inou postavou, $pecificky
len pre zdbavu a dobry pocit.

Instinkt je moZné obnovit zapojenim sa
do akejkol'vek prijemnej spoloCenskej ak-
tivity s inou postavou, ¢i uz ide o randenie,
bujaré oslavy alebo hazardné hry.

Mysel’ sa obnovi vZdy, ked’ postava vy-
kona nejaku intelektudlne stimulujicu ¢in-
nost (opera, filozofickd debata, spolocenské
hry) s inou postavou.

Scény, v ktorych sa obnovuju zdroje, sld-
Zia aj ako prestavka v napinavom pribehu,
kde sa postavy oddédvaji nieCcomu nie prilis
ddlezitému, ale zdbavnému.

Schopnosti

Schopnosti predstavuju zrucnosti a vedo-
mosti, ktoré dostala postava do vienka ale-
bo ich ziskala Stadiom ¢i tréningom. Prikla-
dom schopnosti mdZe byt Moreplavectvo,
Stopovanie, Boj me¢om alebo Rec¢nictvo.
Schopnost je vzdy spata s konkrétnou za-
sobou zdrojov, ktord méze byt pouZitd na jej
vylepSenie. T4 bude uvedena v zatvorke za
nazvom schopnosti: Nendpadnost (I).
Kazdd postava ma tri vrodené schopnos-



ti - Vydrz, Reakcie a Vol'a. Tie sa odliSuja
od zvysku tym, Ze nie je mozné pouzivat ich
aktfvne, ale len reaktivne. Zodpovedaju te-
lesnym a mentalnym procesom, ktoré nie je
mozné ovlddat - st totiZz bud automatické,
alebo podvedomé a slizia hlavne na ochra-
nu postavy.

Vydrz (R)

Schopnost postavy vydrzat bolest a inavu.
Pomocou nej sa testuje fyzicka zdatnost po-
stavy.

Reakcie (1)

Predstavuje rychlost tela a mysle. Je to rov-
nako ,,ako rychlo si nie¢o postava v§imne*
a aj ,,ako rychlo sa postava pohybuje*.

Vvola (M)

Je schopnost odolavat fyzickému aj psychic-
kému natlaku. V6l'a by sa pouZila pri zisto-
vani, ¢i postava nieCo prezradi pri muéeni
a Vydrz by sa pouzila, aby sa zistilo, ako
dlho postava zostane pri muéeni pri vedo-
mi,

Vsetky ostatné schopnosti si postavy volia
a pouzivaju ich vedome a aktivne. Vicsina
schopnosti je vol'nd, teda je moZzno pouZzit
ich aj bez predoslého tréningu alebo studia.
Existuju vSak aj uzavreté schopnosti, ktoré
mozu pouzivat len prislusnici urcitej rasy
alebo kultury.

Schopnosti sa hodnotia slovami a prira-
denym &islom, ktoré sa pouZiva pri vyhod-
nocovani akcif:

« netrénovany (0),
e sposobily (1),

+ odbornik (2),

« majster (3)

« vel'majster (4).

Postava moze pouzit schopnost, aj ked’
je v nej netrénovand (0), ale $anca na jej
uspes$né pouzitie je pomerne nizka. Uspeje
priblizne dvakrat z piatich pokusov.

AZ postava, ktord je spdsobild (1), moze
prislusnd schopnost pouzivat plnohodnot-
ne, pretoZe uspeje viac nez v troch z piatich
pokusov.

Odbornik (2) uspeje takmer vZdy, mini-
maélne v 85% percentach.

Majster (3) ma uz skuto¢ne mald Sancu
zlyhat.

Vel'majster (4) prakticky zlyhat nemdoze.

Je ale délezité vediet, Ze aj netrénovana
(0) postava mdze porazit vel'majstra (4).
Hoci $anca je vel'mi mala, skusit to moze.

Tajomstva

Tajomstvd st Specidlne vlastnosti, ktoré
zlepSuja schopnosti. Mézu byt nadpriro-
dzené, niekedy magické, ale vzdy st vyni-
mocné. Na aktivovanie tajomstva sa musi
pouZit bod zo zdsoby zdrojov. To znamena,
Ze tajomstva mozno pouZivat len vtedy, ked’
ma postava v prislichajicej zasobe zdrojov
nejaké body.

Tajomstvo skrytého vrecka:
Postava je vel'mi dobra v schovavani
drobnych predmetov. Nech je akokol-
vek starostlivo prehl'adana, vidy méze
vytiahnut maly (do vel'kosti dlane),
lacny predmet, ak uspeje v hode na Ne-
napadnost. Hra¢ tento predmet nemu-
sel mat predtym zapisany.
Cena: 2 x Instinkt
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Tajomstva, podobne ako schopnosti, st bud’
otvorené, alebo uzavreté.

Klace

Kl'ice predstavuju hlavny spdsob, akym si
mozu postavy zlepSovat svoje schopnosti.
St to ciele, sl'uby alebo citové vazby posta-
vy. PouZivanim kl'd¢ov v hre ziskava hrac¢
skusenostné body (SB), ktoré moze pouzit



na zlepsenie svojej postavy - napr. na zvyse-
nie svojej zasoby zdrojov, vylepsenie schop-
nosti alebo na ziskanie novych tajomstiev
a kl'icov.

Vykupenie je $pecidlna vlastnost kl'ica.
VZdy ked’ postava vykona akciu, ktord je po-
pisand ako vykupenie, moze sa (ale nemusi)
hra¢ prislusného kl'i¢a vzdat a ziskat tym
10 SB. Takto vykupeny kI'a¢ si vSak uz po-
stava nikdy nemdZe zobrat znova.

Na rozdiel od schopnosti a tajomstiev je po-
et kl'¢ov, ktoré mdZe mat jedna postava,
limitovany - najviac ich méze mat pat.

Kl'u¢ milosrdenstva

Tvoja postava ma sucit so slab$imi. VZdy
ked’ tvoja postava poméze niekomu, kto
si sdm pomdct nedokaZe, ziska$ 1 SB. Ak
tvoja postava zachrani pred nebezpecen-
stvom niekoho bezmocného, ziska$ 2 SB.
Ak sa tvoja postava ujme niekoho v zlej
situdcif a zment jeho Zivot natol’ko, Ze si
uz bude vediet pomdct sam, ziskas 5 SB.
Vyktuipenie: Ignoruj ziadost o pomoc.
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Tvorba postavy

Vytvaranie postavy je jedna z najddlezitej-
$ich ¢innosti pri hranf rolovych hier. Popri
tom sa definuje nielen postava, ktort chces$
hrat, ale aj to, o Com hra bude. Zdkladnd idea
(koncept) postavy, jej rasa, kultdra a kl'ice
davaju hracovi k dispozicii $kalu prvkov,
ktorymi sa méze podiel’at na obsahu pribe-
hu. Schopnosti, kl'i¢e a tajomstva funguju
zéaroven ako ,,vlajky,” ktorymi Sprievodcovi
pribehom ukazujete, o ¢om chcete mat dob-
rodruZstva.!

Koncept postavy

Tvorba postavy zaéina vytvorenim jej kon-
ceptu. VSetky postavy by mali fungovat ako
malé motory, ktoré sa navzajom pohanaja.
Postava by teda nemala byt vytvdrand vo
vakuu. To vSak neznamena, Ze vietky po-
stavy musia byt podobné alebo Ze maji mat
rovnaku rasu ¢i kultdru.

Presné pravidla pre vytvaranie koncep-
tu postav nejestvuju. Mali by sa vSak robit
skupinovo, v prijemnej atmosfére a najlep-
Sie s nieéim, o povzbudi predstavivost (¢i
uz je to kdva, pivo, hudba alebo hocico iné).
Vymienajte si ndpady v rdmci rozhovoru,
podporujte sa navzdjom vo svojich idedch.
Nepovazujte svoje ndpady za posvitné: pri-
jimajte podnety od ostatnych hracov a ne-
hanbite sa ich vracat. Nezabudnite, Ze vy-
tvaranim postav zdroven tvorite priestor,
v ktorom budete hrat.

Na konci tvorby konceptov by ste mali
ziskat tieto veci:

1 Clanok Rdmovanie scén pomocou vlajok
ukazuje, Ze vlajky st naozaj uzito¢nou her-
nou technikou. Néjst ho mdZete na http://
forum.annun.sk/viewtopic.php?f=64&t=6178

¢ Predstava o tom, odkial’ postava pocha-
dza a akej je rasy.

« Pér viet o tvojej postave: kto je a na Com
jej zaleZi.

« Kratky popis zovnajsku.

« Meno. Toto je absolitne povinné. Pred-
tym, nez postupi$ v tvorbe d’alej, vyber
postave meno.

Mnoho rolovych hier tvrdi, Ze by si mal mat

takmer kompletnu predstavu o svojej posta-

ve. Nemyslim si v§ak, Ze je to nutné. Postavy
budes s priate'mi spozndvat pocas hrania.

Vediet, ¢o postava robila pred hrou méze

byt zaujimavé, ale tieto detaily sa vymyslia

lepsie pri hre nez pred tiou. Ak ¢itas knihu,
oCakdava autor, Ze bude§ vediet o hlavnom
hrdinovi vSetko dopredu?

Vsetko, ¢o potrebujes vediet je: rasa posta-

vy, odkial je, v ¢om je dobrd a Co je pre tiu

dolezité.

Rasa

Vo va$om svete budu pravdepodobne neja-

ké rasy. Ked’ si budes vyberat rasu pre svoju

postavu, musis si odpovedat na tieto otazky:

« Aké zaujimavé schopnosti a tajomstva si
moZem vybrat, ak si zvolim nejakd rasu?

« Ako tato rasa zapadd do kultdry, v ktorej
hrdme?

« Aké ma tato rasa vztahy s rasami ostat-
nych postav?

« Co tato rasa predstavuje pre mma? Preco
chcem hrat prave tento druh?

Kultara

Bude$ sa musiet rozhodnut, z akej kultd-
ry postava pochddza. UZ ste sa s priatel-
mi pravdepodobne dohodli, v akej oblasti
vasho sveta zalnete hrat a vaSe postavy



budi pravdepodobne pochadzat z kultur,
ktoré sa nachadzaju v jej blizkosti. Zabavné
ale mé6ze byt aj hranie cudzinca z odlisnej
kultary.

Zasoby zdrojov

Po tazkom premyslani o koncepte, rase
a kultire zalina zabava s ¢islami. Zacneme
so zasobami zdrojov.

Rozdel’ 11 bodov medzi zasoby zdrojov svo-
jej postavy. Kazda z nich mdZe mat minimal-
ne 1 a maximélne 7 bodov (toto maximum
platf len pri tvorbe postavy, neskor sa mbze
zésoba zdrojov zvadsit).

Schopnosti

Kazda postava zacina s tromi vrodenymi
schopnostami. Vyber si jednu, v ktorej bu-
des§ odbornikom (2), jednu, v ktorej budes
spdsobilym (1) a jednu, v ktorej budes ne-
trénovany (0).

Potom si vyber d'alSie schopnosti, ktoré
st pristupné vo vasom svete. Zvol si jednu,
v ktorej bude postava odbornikom (2) a tri,

v ktorych bude postava spdsobild (1). Toto
plati len pre novi, neskdsenu postavu. Ak
hras skdsenejSiu postavu, bude$ mat pri-
lezitost pridat jej d'alSie schopnosti alebo
zlepsit existujuce.

Postava mdZe pouzivat vSetky otvorené
a uzavreté schopnosti z jej kultdry ako ne-
trénovand (0). MoZes si zapisat tie, ktoré si
myslis, Ze bude$ v hre pouZivat. Uzavreté
skupiny inych kultdr méze$ pouzivat len
vtedy, ak ta v nich niekto vytrénoval.

Tajomstva a kluce
Pred hrou si hra¢i musia vybrat pre svoje
postavy jedno tajomstvo a jeden kl'a¢.

DalSie postupové body
Nakoniec hra¢i dostant postupové body
(PB), ktoré moézu pouZit na zlepSenie svo-
jich postav. O pocte postupovych bodov sa
skupina dohodne pred hrou podl'a toho, aké
silné postavy chci hra¢i mat na zaliatku
hry. Standardny pocet je pit postupovych
bodov.

Tab 1. Zlepsovanie postdv

ZlepsSenie Cena
ZlepSenie schopnosti z netrénovaného (0) na spdsobilého (1) 1PB
ZlepSenie schopnosti zo spdsobilého (1) na odbornika (2) 2 PB
ZlepSenie schopnosti z odbornika (2) na majstra (3) 3 PB
ZlepSenie schopnosti z majstra (3) na vel'majstra (4) 4PB
ZvySenie zasoby zdroja o 1 bod 1PB
Ziskanie tajomstva 1PB
Ziskanie kla¢a 1PB
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ZlepsSovanie postavy

Pocas hry bude hra¢ dostdvat skiisenostné
body, ktoré predstavuji odmenu za splne-
nie hraovych ciel'ov spojenych s pribehom
postavy a za naplnenie ciel'ov Sprievodcu
pribehom tykajuicich sa celého pribehu. Tie-
to skdsenostné body je mozné zamenit na
postupové body, vicsinou v pomere 5 SB =
1 PB. PB sa da pouZit na zlepSenie postavy

podl'a tabul’ky 1.

Nikdy si neméze$ dvakrat po sebe zlepsit
ten isty zdroj alebo tu istt schopnost a ne-
mozes si vziat po sebe dve tajomstva alebo
dva kl'd¢e. Postupové body si mozes Setrit
a zlepsit si schopnost ¢i zdroj, alebo kuapit
kl'a¢ &i tajomstvo hocikedy pocas hry tak,
ako sa ti to prave hodi.

Ukazkova postava

Violet (nové postava)

Koncept: dievca s kopijou hl'adajice dobrodruzstvo. Chce dokazat svojmu kmetiu, Ze vie

bojovat ako hocijaky mu?z.
Rasa: ¢lovek

Kulttra: Khale

Pohlavie: Zena

Postupové body: 5

Zdroje:

Réznost 4, Instinkt 5, Mysel’ 3
Schopnosti:

Odbornik: Reakcie, Boj s kopijou, Partizdnsky boj
Sposobild: Vola, Strel'ba, Hudba, Nendpadnost, Atletika
Netrénovana: Vydrz, Zalesactvo, Spatost so stromami, Prva pomoc

Tajomstva:

Tajomstvo Specializdcie (boj s kopijou proti muZom)

KI'a¢ krvilaénosti, KI'a¢ milosrdenstva




Vyhodnotenie akcii

Ked hra¢ chce, aby jeho postava vykonala
nejaku akciu, ktorej vysledok nie je isty, je
potrebné zistit, ¢i sa jej to podarilo alebo
nie. V Solar systéme sa na vyhodnotenie ak-
cie takmer vzdy pouZziva tzv. vyhodnotenie
konfliktu. Tento termin sa moéze zdat trochu
mitdci - ved’ na prvy pohl'ad md asi kaz-
da rolova hra pravidlo na vyhodnocovanie
konfliktov.

Mnohé rolové hry vsak vyhodnocuju
konflikty po malych kaskoch. Ak napriklad
tvoja postava s niekym bojuje, vyhodnocuje
sa kazdy zdsah samostatne. V Solar systéme
je cely boj vyhodnoteny naraz a jeho prie-
beh sa popiSe az nasledne. V ramci takého-
to popisu je mozné I'ubovol'ne popisat rdz-
ne zvraty, ktoré v suboji nastali, ale systém
rozhodne, ako cely konflikt dopadol.

Overenie schopnosti

Spdsob, ktorym zistime vysledok akcie, sa
nazyva overenie schopnosti. Ked’ ma posta-
va vykonat akciu s neistym vysledkom, hraé¢
musi{ povedat zdkladny zadmer, zvolit schop-
nost, ktord bude pouzivat (tuto schopnost
pritom nemus{ mat zapisant vo svojom liste
postavy, ale ako uvidi§ neskor, poméha to)
a dohodndf sa na stdvke (t. j. o sa v moze
v konflikte ziskat alebo stratit, vid" d’alej).
Toto nepredstavuje popis toho, ako akcia
prebehla, pretoZe o jej vysledku musia eSte
rozhodnut kocky.

Overenie schopnosti zahfna hod koc-
kami. Solar systém pouziva $pecidlne tzv.
Fudge kocky (vymyslené pre hru Fudge). St
to Seststenné kocky: dve strany majd zna-
mienko + (plus), dve strany maju znamienko
- (minus) a dve strany st prazdne. Ak takéto
kocky nemate, mozete si ich vyrobit z bez-
nych Seststennych kociek. Najjednoduchsi

sposob je povazovat hod 1 alebo 2 za minus,
hod 3 alebo 4 za 0 a hod 5 a 6 za plus. Alter-
nativne mézete pouzit aj kocky bez znakov
a znamienka na ne dokreslit alebo si ich mé-
Zete vyrobit podl'a ndvodu Jonathana Wal-
tona ,,Baby’s First Fudge Dice*, ktory vysiel
v online magazine Fudge Faktor.

Ak sa ti podarilo zohnat tieto podivné
kocky, cely proces je jednoduchy: hod’ tri
kocky a séitaj ich s pouZitou schopnostou
postavy. Ako si isto pamitas, kazdy stuperi
schopnosti ma pridelené ¢&islo. TakZe posta-
va, ktord je spdsobild (1) v Bitke a na koc-
kéch hodi dvakrat plus a raz minus, dostane
vysledok 2. To je jej droveti tspechu (UU).
Pozor ale: UU neméZe byt nikdy mensia ne?
nula.

Tak ako md kazd4 droven schopnosti pri-
delené ¢islo, aj kazda troven dspechu ma
prideleny ndzov. Ten nema Ziaden mecha-
nicky efekt, pomdha len popisat vysledok.
Dostatoény tspech (UU 1) v tejto hre stadf
na vykonanie akejkol'vek akcie.

Tab 2. Urovne tispechu A
Popis Uroven uspechu
Neuspech 0
Dostato¢ny uspech 1
Dobry uspech 2
Vyborny dspech 3
Skvely tspech 4
Legenddrny dspech 5
Vrcholny tspech 6
Nadl'udsky tspech 7
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Bonusové a postihove
kocky

Kym uroveti schopnosti uréuje rozsah,
v ktorom sa méze pohybovat vysledok vy-
hodnotenia konfliktu, bonusové a postiho-
vé kocky predstavuju mechanizmus, ktory
postva vysledok na jednu zo strdn tohto
rozsahu. Bonusové aj postihové kocky sa
pridavaju ku kockam, ktoré sa bezne pou-
Zivaju pri vyhodnoten{ akcie. Plat{ zdsada,
Ze bonusové a postihové kocky sa navzdjom
rusia, takZe ak mas dve bonusové a jednu
postihovi kocku, tak k hodu pridas len jed-
nu bonusovd.

Po hode odober tol'ko kociek, kolko si
mal postihovych kociek a za¢ni tymi, na
ktorych padlo plus. Ak ti déjdu plusy, odo-
ber tie, na ktorych padla 0 a potom tie, na
ktorych padlo minus. Bonusové kocky fun-
guju presne opacne. Najprv odober minusy,
potom 0 a nakoniec plusy. Inymi slovami,
postihové kocky odoberaji najvyssie hody
a bonusové kocky odoberajui najnizsie hody
tak, aby vzdy zostali na stole len tri kocky.

Hra¢ méze vzdy pouZit bod zo svojej za-
soby zdrojov na ziskanie bonusovej kocky
na overenie schopnosti. M6Ze to urobit bud’
pred hodom, alebo aZ po hode. Tymto sp6-
sobom je mozné ziskat v ramci jedného ove-
renia schopnosti len jednu bonusovi kocku.

Darovacie kocky

Na zaliatku kazdého stretnutia dostane
kazdy hra¢, vratane SP, tol'ko darovacich
kociek, kol'ko je pri stole hracov. Pocas hry
moze byt tato kocka darovana I'ubovol'né-
mu hracovi, ktory ju potom mdze pouZit
ako bonusovu kocku k aktudlnemu overeniu
schopnosti. Darovacie kocky sa najcastejsie
pouzivaju v pripade, ked’ chce hra¢ urobit
nieCo vel'mi nebezpelné, alebo popisuje
svoj zdmer velmi zaujimavo a jeho spolu-
hrac chce, aby mu jeho zdmer vysiel.

Darovacie kocky st ddlezitou ¢astou hry a
nemalo by sa na ne zabudat. Podporuja spo-
lupracu nielen medzi hra¢mi, ale aj medzi
postavami.

Overenie schopnosti
podrobnejsie

Overenie schopnosti slizi na vyhodnotenie
okamzitych akcif i celych scén. Predstavuje
jadro tohto systému, od ktorého st odvode-
né vsetky ostatné mechaniky.

Rozsah overenia schopnosti

Kazdé overenie schopnosti sa v tejto hre da
popisat podla rozsahu, ktory predstavu-
je vSetky mozné vysledky overenia. Ked’ si
hra¢ hodi Fudge kockami, mé rozsah ove-
renia schopnosti medzi -3 a +3 plus dand
schopnost postavy. VSimni si, Ze netrénova-
né (0) postava nemdze nikdy dosiahnut vac-
§i neZ vyborny (3) dspech a postava, ktord
je vel'majstrom (4), nemdZe zlyhat. S rozsa-
hom suvis{ aj priemerny vysledok. Na troch
Fudge kockdch padd najcastejSie sucet 0,
takZe netrénované (0) postavy budu vacsi-
nou zlyhavat. Postavy za¢nu byt v priemere
uspesné, aZ ked’ sa stanti spdsobilymi (1).

Ak ti zékladnd idea rozsahu pride ako vel’-
mi jednoducha, mas pravdu. Vel'mi ddlezita
vlastnost rozsahu vSak spociva v tom, Ze aj
netrénovand (0) postava ma Sancu (aj ked’
malu) porazit vel'majstra (4). Je to zdmerné:
v tomto systéme je sice tvoja postava limi-
tovand v tom, ¢o dokdzZe, ale stdle mé Sancu
byt lepsia nez jej protivnik.

Zamer, zacatie, vykonanie, efekt

Aj ked’ overenie schopnosti vyzerd jedno-
ducho, je v nom obsiahnuté viac, nez sa zda
na prvy pohl'ad. Ked’ tvoja postava vykona-
va nejaku akciu, prebehnu nasledovné styri
tazy:



Sumdr overenia schopnost{

« Hod’ 3 fudge kockami.

¢ Pripocitaj schopnost postavy.

¢« Ak mas bonusové kocky, hod’ nimi.

« Ak mas postihové kocky, hod’ nimi.

¢ Bonusova kocka rusi postihovt a naopak.

+ Bonusova kocka odoberd najnizsi hod.

« Postihova kocka odobera najvyssi hod.

¢ Pred alebo po hode mé6ze$ minut 1 bod zo zasoby zdrojov a ziskat bonusovi kocku
(najviac jednu).

« Darovacie kocky sluzia ako bonusové.

« Vysledkom hodu je vroveri tispechu.

Priklad overenia schopnosti s pouZitim bonusovych a postihovych kociek
Peter, ktory hré Svigrana, chce zistit, v ktorom sklade sa nachadza ukradnuty tovar z
lode, ¢o doplavala do pristavu. PouZije na to schopnost Znalost podsvetia, v ktorej je od-
bornikom (2). LenZe v tomto exotickom meste sa absolitne nevyznd, prisiel totiZ len
vCera a sotva ovldda niekol'ko slov v miestnom jazyku. Sprievodca pribehom mu preto
pridelf postihovt kocku.

Peter hodi troma zakladnymi kockami, na ktorych padne -1, 0, +1. NavySe hod{ posti-
hovou kockou, na ktorej padne -1. Ked'Ze postihova kocka odoberie najlepsi hod, ktorym
bol +1, vyslednou troviiou tspechu je

-1 (zakladna kocka) + 0 (zdkladn4 kocka) - 1 (postihové kocka) + 2 (odbornik) = 0.

Uroveri dspechu 0 viak znamen4 neuspech.

Svigranovi v§ak naozaj zéleZi na tom, aby tovar vypétral. Rozhodne sa minat bod zo
zésoby Mysle a ziskat tak bonusovi kocku. Hodi tiou a padne +1. Postihové a bonusové
kocky sa vSak navzdjom rusia, ¢ize vyrusi sa postihova -1 a bonusova +1. Peter teda ma
hod -1 (zdkladna kocka) + 0 (zdkladnd kocka) + 1 (zdkladnd kocka), o je 0. Pripocita 2
body za odbornika a tym ziskava vysledni UU 2.

Y

1. Zamer

Hra¢ ozndmi akciu, ktoru chce, aby jeho
postava vykonala Je treba dat pozor na to,
Ze v tejto faze nenastane Ziadny pohyb ani
neprebehne Ziadna akcia. Zamer a jeho na-
sledky sa m6zu predebatovat s SP a ostat-
nymi hrd¢mi a v pripade potreby zmenit.
Rovnako sa musia stanovit stavky tykajice
sa tohto overenia: ¢o sa v moze v konflikte
ziskat alebo stratit. Zdmer stanovuje vZdy
hrac a stavky urcuje SP.

2. Zacatie

Hrac sa pevne rozhodol pre danu akciu a su-
hlasil so stavkou. V tejto faze sa uz nemdzu
vykonat Ziadne zmeny. Kocky st hodené.

3. Vykonanie

Postava dokonéi svoju akciu. Hra¢ pridd
hodnotu svojej schopnosti k vysledku ko-
ciek, ¢im zist{ droven dspechu.

13
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4, Efekt

Hradi a SP sa rozhodnu, aky efekt mala akcia
podl’a toho, &i bola tspesna alebo nie.

Na prvy pohl'ad to vyzerd, Ze je toho treba
vel'a spravit pri jednom hode. V skuto¢nos-
ti sa vSak vSetky tieto ¢innosti vykonavaju
vel'mi prirodzenym spdsobom. Hra¢ povie:
»,Moja postava ide robit toto a toto,” hodi
kocky, zisti sa, ako bola postava tspesna a
rozhodne sa, ¢o sa stalo.

Do6vod, preco som tieto fazy uviedol, je
ten, Ze ak sa na ne nemysli a zabida, mézu
nastat medzi hrd¢mi a SP nejasnosti a na-
pétie. Predstav si hrd¢a Tomasa, ktory po-
vie: ,,Moja postava Jack sekd mecom knaza
do hrude.“. Ak sa pozries na fazy, zistfs, Ze
v skuto¢nosti Tomas len ohléasil zdmer a
jeho vyhlasenie je technicky nespravne,
pretoZe hovori, ako keby sa uz jeho akcia
uskutocnila. Na druhej strane takyto opis je
v rolovych hrich ¢astym sp6sobom vyjad-
rovania zameru.

Venujme sa dalej prikladu. Predstavme
si Sprievodcu pribehom, ktorému stdle nie
st zrejmé uvedené Styri fazy. Ak bude po-
vazovat TomdaSovo vyhldsenie za zamer,
mdze odpovedat: ,Knaz vytahuje Cierny
palcat.“ Tomasa to zrejme prekvapi a na
zéklade toho bude chciet prehodnotit svoj
zémer (napr. bude chciet usttpit). Ale ak td
predchadzajtcu vetu SP pochopil ako zaca-
tie (teda druhd fazu), Tomds uz svoj zdmer
prehodnotit nemdze. Lenze Tomas sa moZe
citit v tomto pripade ukrivdeny - SP mu to-
tiZ nepovedal o ktiazovom palcate a nemo-
hol ho teda zobrat do Gvahy.

A nakoniec, ¢o ak skupine nie je jasna po-
slednd faza, teda efekt? Ak sa TomaSov hod
podaril, skupina si méze mysliet, Ze sa mus{
odohrat presne to, ¢o Tomas uviedol v z4-
mere. Toto vSak nemusi byt vZdy tak - vy-
sledok hodu kociek spolu s dohodou hracov
mozu urcit odlisny spbésob dosiahnutiu za-
merdu.

Zékladna zasada je nasledovna: uistite

sa, Ze vSetci pri stole vedia, v akej faze sa
nachddzate, ked’ danad postava vykonava
akciu. Prvych pdr hier mdzZe byt trosku po-
malsich, lebo sa bude prisne dbat na dodr-
Ziavanie faz, ale to sa Casom zrychli, ked’ sa
to hrd¢om dostane do krvi

Typy overenia schopnosti

Overenie schopnosti je zdkladnd mechani-
ka, ktora drz{ celt hru pohromade. Existuje
viacero foriem overenia a kaZdd z nich pri-
dava d’alSiu vrstvu zloZitosti.

Prva forma je jednoduché overenie
schopnosti. T4 sa pouZiva v pripade, ked
hrac chce, aby jeho postava vykonala tlohu,
ktorej nikto z d'alSich postav nebréni. Ove-
renie sa vykondva v troch krokoch (a toto
plati pre vSetky formy overenia schopnosti)

V prvom kroku hra¢ vyhlési zdmer posta-
vy a SP nastav{ stavky. To méZe byt jednodu-
ché: ,Pieter sa skusi vySplhat na tamtu ska-
lu.“. SP mdZe odpovedat: ,,Ak uspejes, Pieter
sa dostane na skalu.“ ¢o je celkom jasné.
ZvycCajne je mozné spesny vysledok zistit z
toho, ¢o hrac vyhlasil ako zamer. O netispes-
nom vysledku rozhodnd SP a ostatni hradi.
V uvedenom priklade méze netuspech zna-
menat, Ze sa Pieter nedostal na skalu, ale
moze to byt aj nieCo zdvaznejsie. SP mdZe
napriklad vyhlésit: , To je ale vysoka ska-
la. Ak neuspejes, Pieter padne a dolame si
nohu.” DdleZité je pamitat na to, Ze stavky
sa vyhlasuju dopredu.

V druhom kroku sa urcia okolnosti akcie.
Tu prichadzaji do hry bonusové a postiho-
vé kocky. Tie m6zu postavy ziskat z tajom-
stiev, pouZitych bodov zdrojov, ujmy alebo
darovanych kociek. Okrem tychto kociek
moze SP pridelit jednu az dve postihové
kocky. Ak okolnosti vel'mi stazuju dlohu ale-
bo ak je postava zle vystrojena ¢i vybavena,
moze SP pridelit jednu postihovi kocku. Ak
postava prelieza mur za tmy, za mrholenia
alebo jemného mrazu, nedostane postihovd
kocku, ale dostane ju vtedy, ak je noc, silne



Priklad vzdorovaného overenia
Postava Violet, ktord hrd Maja, sa po-
kusa zrazit postavu Loreho, ktorého
hr4 Peter, na kolend brutalnym dderom
meca. Maja dosiahne skvely (4) dspech
a Peter vyborny (3) uspech. Maja vy-
hréava, ale Lore aj tak vyborne blokoval.
Akcia sa popiSe takto: ,,Violet vytiahla
svoj me¢ a tvrdo udrela Loreho, pri¢om
mu mierila na nohy. Lore predvidal
uder a nastavil do rany stit. Ale me¢ do
Stitu narazil takou silou, Ze mu ho vra-

zil do holene a zrazil ho na zem.“

N Wy

prsi a fuka mrazivy vietor. Ak chce postava
vyliezt na strmu skalu a nema skoby a lano,
moze dostat postihovi kocku. V. mimoriad-
ne nepriaznivych okolnostiach je mozné
pridelit az dve postihové kocky. Dobra po-
mocka pri rozhodovani, kedy pridelit dve
postihové kocky, je, Ze po popise okolnos-
ti zaCne hra¢ strasne naddvat. Podmienky
a prostredie musia byt naozaj extrémne -
l'adovy ddzd’ s krdpami a burkovy vietor,
ktory v temnote odfukuje chudéka lezca.

Treti a posledny krok je samotné hode-
nie kociek. Ak je vysledok hodu rovny alebo
vy$$i, ako 1, postava uspela. SP a hraci by
mali pouZit Groven Gspechu pri popisovan{
toho, ako dobre postava vykonala svoj za-
mer.

Druha forma je sutazné overenie schop-
nosti. PouZiva sa vtedy, ked” sa dve alebo
viac postav pokusaju splnit rovnaki ulohu,
ale kazdy ju chce spravit lepsie alebo rych-
lejsie. PouZivaju sa vSetky pravidld jednodu-
chého overenia a okrem toho sa podmienky
vitazstva zvolia pred hodom: ak sa overuja
preteky v behu, vitaz bude najrychlejsi, ak
ide o zloZenie piesne, vitaz zlozil lepsiu pie-
setl. Vo vacSine pripadov je popis Uspesné-
ho overenia jasny. V pripade nejasnosti sa
na podmienkach mézu SP a hraci spolu do-
hodnut.

Vsetci hradi sutaziacich postav vykonaja
overenie schopnosti. Ti, ¢o v hode uspeli,
ulohu splnilia mdzu pouzit droven tspechu
na zistenie vysledku. Postavy st v Uspes-
nosti zoradené podla vysledku overenia.
V pripade zhody st vysledky postav takmer
rovnaké a vitaz sa nedd presne urcit. Bud’
sa mdZe vyhlasit remiza, alebo méze SP po-
nidknut hra¢om nové hody a pomocou nich
urcit vitaza.

Poslednd forma overenia schopnosti je
vzdorované overenie. Tento typ je v rolo-
vych hrach najcastejsi. Nastdva vtedy, ked’
sa dve postavy pokusaju splnit nejaké tlohy,
ktoré si navzajom odporuju. Napriklad:

« postava uto¢i mecom na druht a té sa
uhyba.

« postava sa snazi ziskat od druhej postavy
informdcie vykricanim ruky a t4 druha
sa snazi vydrzat a byt ticho.

« postava sa snaZzi nepozorovane prejst
popri druhej postave, ktora je na strazi.

« postava ponuka druhej postave Santenie
v posteli a td druhd sa snazi odolat zmy-
selnej rozkosi.

Pre vzdorované overenie platia vSetky
pravidld ako pri jednoduchom overeni. Dva-
ja hraci vykonajt overenie a porovnaji vy-
sledky. Hra¢ s vys$sim vysledkom vyhrava,
v pripade remizy prehrava ten, kto konflikt
vyprovokoval.

Pri rozpravani vysledku vzdorovaného
overenia schopnosti je potrebné brat do
uvahy trovne uspechu oboch zti¢astnenych.
Pre zistenie vysledku sa pouZiva UU vitaza,
ale snaZenie porazeného je tieZ ddlezité.
Porazeny hrac je povinny prijat vitazom
ohldseny zamer, aj keby nim bolo ,,Zabijem
td ubohd postavu!” Toto tvrdenie je uplne
pravdivé. Hra, v ktorej moézZe tvoja posta-
va zomriet kvéli jednému nepodarenému
hodu kockou, by asi nebola vel'mi zabavna.
Ako dostat svoju postavu z neprijemnej si-
tudcie, zisti$ d’alej v kapitole Zaostrenie.
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Zaostrenie

Bezné overenie schopnosti a vyhodnoco-
vanie konfliktov pomocou neho je rychle
a bezbolestné. V niektorych situaciach by
sa vSak hodilo nieco drsnejsie, podrobnej-
Sie, nieco ¢o dodd vddsie napdtie a drama-
tickost. V tejto hre na to slizi rozsirend vy-
hodnocovacia mechanika zvana zaostrenie.
Predstavuje jedine¢nd mozZnost, ako umoz-
nit hrd¢om dostat sa z neprijemnej situdcie
anavySe zamerat pribeh na to, ¢o sami chcu.

Kazdy hrac zapleteny do konfliktu méze
po vzdorovanom overeni schopnosti za-
ostrit. V beZnych pripadoch sa kazdy hrac¢
musi podriadit vysledku overenia, avSak ak
hrécova (nie Sprievodcova!) postava prehra
vzdorované overenie schopnosti, jej hracé
nemusi prijat vysledok a miesto neho méze
vyhlasit zaostrenie. To mdZe urobit dokon-
ca aj vtedy, ked’ vzdorované overenie schop-
nosti vyhrd. Takymto spésobom je mozné
zaostrit imaginarnu kameru na tento kon-
flikt a zdramatizovat ho. Zaostrenie je tiez
jediny spdsob, ktorym je mozné natrvalo
zranit alebo zbavit sa ddleZitej, pomenova-
nej postavy, ktort ovlada SP.

SP zaostrovat nemoze. M6zZe o to pozia-
dat, ale naozaj zaostrit musf iny hrac.

Ak hra¢ vyhlési zaostrenie, vyhodnotenie
celého konfliktu sa zmeni na vyhodnocova-
nie jednotlivych ¢innosti, z ktorych sa kon-
flikt sklada. Obe strany konfliktu sa musia
uistit, Ze ich zdmer (teda vlastne ich ciel) je
jasne a zrozumitel'ne vyjadreny. Na to tre-
ba klast mimoriadny déraz, pretoZe v opac-
nom pripade mézu nastat neskér nedorozu-
menia. Zdmer musi{ byt jasny, ale zdroven
by mal nechédvat priestor pre rézne akcie,
ktoré povedu k jeho dosiahnutiu. ,,Chcem
zahnat protivnikov z bitky,” ,Mojim cie-
I'om je znemoznit vojvodu pred ostatnymi
$l'achticmi* alebo ,,Chcem prekonat tohto
chlapika v hrani na gitaru*“ st priklady dob-
rych zamerov.

Po vyhldseni zamerov by hraci postav vy-

stupujicich v konflikte mali vyhlasit svoje
akcie pre dané kolo. Akcie sa mézu v tomto
kroku menit a v8etko (aj akcie, ktoré sd pred
postavami skryté) sa otvorene prediskutu-
je (Ron Edwards toto nazyva vyjednévacia
faza a tento termin budem d’alej pouZivat).

Je ddleZité urcit a dohodnut sa, ktord akcia

ma vplyv na ktoré postavy. Akcie sa delia na

dva druhy: sibeZzné a protichodné.

+ Protichodné akcie su také, ktoré si na-
vzajom prekazaju. Ak je Violetina akcia
bodnut Loreho kopijou a Loreho akcia je
podkopndt Violet, ide o dve protichodné
akcie. Kazdd z tychto postav si totiz chce
ziskat alebo udrZat vyhodu v boji.

« StbeZné akcie si zvycajne neprekdzaju.
Povedzme, Ze Violet sa snaZi presvedcit
Loreho, aby sa pridal do jej bandy. Lore
nema vel'mi chut pocuvat jej reci, vari to-
tiZ veCeru a chce Violet rozptylit vonou
jeho fantastického jedla. Vitaznd akcia
bude mat nepochybne vplyv na poraze-
ného, ale tieto akcie neprekazaji a posta-
vy ich m6zu vykonavat sticasne.

Existuje eSte jeden typ akcie, tzv. obranna
akcia. MdZe$ pouzit vrodené schopnosti po-
stavy (VydrZ, Reakcie, V6la), ak chces, aby
odolala nie¢omu, ¢o sa na fiu snazi posobit.
Této akcia sa vyhodnocuje tak isto ako pro-
tichodna akcia, s jedinym rozdielom: neda
sa riou spdsobovat ujma (pozri nizie).

Je vel'mi ddleZité vopred jasne urcit, ¢i s
akcie protichodné alebo stibezné. Pri prvych
odohratych zaostreniach s tym mozete mat
problémy, ale tie Casom zmiznu. Pri normal-
nom overeni schopnosti totiz moéze$ odola-
vat niekomu, kto ta chce napadnuft tym, zZe
ho od toho odhovoris. To preto, Ze v stav-
ke je cely konflikt. Pri zaostreni je jediny
spdsob, ako odolat dtoku na tvoju postavu,
spatny utok alebo vyhybanie sa randm. Pri
tomto hode je totiz v stavke len tato jedind
¢innost.

Ak sa acastnici konfliktu nedokdzu do-
hodnut na akcidch (napr. niektory hrac sta-



le menf akcie na zdklade akcif vyhlasenych
inymi hra¢mi), je na Sprievodcovi pribehu,
aby to vyriesil. Najleps$im spdsobom je vy-
jednavanie medzi hra¢mi. Ak sa tak nesta-
ne, tak ten, kto chce vykonat protichodnt
akciu, mus{ vykonat obrannu akciu.

Po skonceni vyjednavacej fazy vykonajd
vSetci overenie schopnosti pre svoju akciu.
Ak sa vyhodnocuje prva akcia v zaostrent,
vitaz v hode, kvoli ktorému sa zaostrovalo,
dostane na tento hod tol'’ko bonusovych ko-
ciek, kol’ko bol rozdiel medzi ich UU. Ak po-
stavy vykonavaju protichodné akcie, pouZzije
sa vzdorované overenie schopnosti. Poraze-
ny utrpf takd ujmu, ako je rozdiel medzi ich
UU, modifikovany tajomstvami, zbratiami a
brnenim. Ak su akcie sibeZné, obe postavy
utrpia takd ujmu, ako je UU ich oponenta
tieZ modifikované tajomstvami, zbraniami
a brnenim. Ak vyhra hra¢, ktory vykondaval
obrannd akciu, dostane taky pocet bonuso-
vych kociek na d'alsf hod, aky je rozdiel ich
UU.

Po vyhodnoteni vSetkych hodov nastdva
opét vyjedndvacia faza. Vyjednavacia a vy-
hodnocovacia fiza sa vzdjomne striedajd,
az pokial’ sa jedna zo stran nevzda a tym
umozni uskutolnenie vitazovho zdmeru.
Trik pri Zaostrent je v tom, Ze vo vyjedndva-
cej faze mdze hra¢ ozndmit, Ze meni zdmer
svojej postavy. Aky presne bude jeho zdmer,
povie az v dalSej vyjedndvacej faze a pocas

tohto kola méze pouZit len obrannt akciu.
Novy zamer mdZe byt akykol'vek a nemus{
vobec suvisiet s povodnym zdmerom. Hrac
moze zmenit zdmer z ,,pribliZit sa nepozo-
rovane k nepriatel'ovi“ na ,,zabit svojho ne-
priatel'a“ alebo z ,,prekonat tohto chlapika
v hranf na gitaru“ na ,,magicky tohto chla-
pika uspat*.

Jedind vynimka z pravidla, Ze zmena za-
meru trva jedno kolo, je v pripade patovej
situdcie. Ak budu mat obaja hraci rovnakd
UU v protichodnych akcidch, méZu zmenit
zémer okamZite.

Prekvapenie

Prekvapenie nie je sicastou zaostrenia, ale
riesi sa eSte pred nim. Ak sa nejakd postava
snazi konat proti postave, ktord o tom ne-
vie, odoprie jej Sancu vzdorovat a vykonat
overenie schopnosti. Stéle sa to vSak pova-
Zuje za vzdorované overenie. Hra¢ moZe vy-
hlésit zaostrenie a plati, Ze vitaz uvodného
overenia, ktoré vyvolalo zaostrenie, dostdva
tol'’ko bonusovych kociek na tvodnu akciu,
kol’ko je rozdiel medzi ich UU. To predsta-
vuje mieru jeho tvodnej vyhody.

Ujma a porazka

Tradi¢ne sa ujma vnima ako nejaké fyzické
poskodenie alebo zranenie (,,niekto utrpel
ujmu na zdravi*). V tychto pravidlach vsak
tento pojem vnimame vSeobecnejsie. Je to

Ujma 1 2
Pred konfliktom
Po konflikte I
Po strasent I I
Po lie¢eni I
Po samolieCeni

Tab 3. Strasenie a lie¢enie ujmy

3 4 5 6
[
[ Z
Z
Z
Z
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kvalita postavy v kontexte herného aj redl-
neho sveta. Ujma je odpocet toho, kedy hrac¢
strat{ kontrolu nad svojou postavou a méze
to byt vyjadrené hociktorou z tychto vnit-
rohernych veci:

o fyzické zranenie

* Unava

« zahanbenie a zniZené sebavedomie

» strata koncentrécie a vole

Postava, proti ktorej bola v zaostreni tspes-
ne overend schopnost, utrpi ujmu. Na tom,
aka to bola akcia, nezalezi, postava méze
utrpiet ujmu zvaddzanim rovnako ako ranou
mecom.

Ujma sa zaznacuje tak, Ze sa vezme Cisel-
na vel'kost spésobenej ujmy a zaskrtne sa
prislusné policko v tabul’ke ujmy. Ak je toto
policko uz zaskrtnuté, zaskrtne sa najbliz-
Sie nezaskrtnuté vyssie. K policku sa pripisSe
bud’ Raznost, Instinkt alebo Mysel podl'a
toho, aki ujmu postava utrpela. To sa dd
zistit podl'a schopnosti, ktord ujmu sposo-
bila jej priradeného zdroja, pripadne sa po
dohode mdzu hrécdi rozhodnut inak.

Ak utrpf postava ujmu, ktorej vel'kost je
jedna az tri, je poSkriaband a na nasledujtce
overenie schopnosti dostane postihovi koc-
ku. Viacero takychto poskriabani sa kumu-
luje. Ak bude postava poskriaband dvakrat
za jedno kolo, dostane dve postihové kocky.
Ujma Styri a pat znamena, Ze postava je skr-
vavend. VSetky schopnosti odvijajice sa od
zdroja, ktory utrpel ujmu, dostant odteraz
postihovt kocku. Na rozdiel od poskriaban{
sa skrvavenie nekumuluje. Aj keby sa poda-
rilo dany zdroj skrvavit dvakrat, schopnosti
dostand len jednu postihovi kocku. Posti-
hové kocky za poskriabanie a skrvavenie
sa kumulujd. Ak bola teda postava v prvom
kole skrvavend v Instinkte, v druhom bola
poskriaband (v 'ubovol'nom zdroji) a v tre-
tom kole chce pouZit schopnost, ktord zavisi
od Instinktu, dostane dve postihové kocky.
Ujma Sest znamena, Ze postava je zlomena.
Ak chces, aby zlomena postava vykonala

akdkol'vek akciu (aj obrannt), musi§ pouzit
jeden bod zo zdsoby zdrojov, ktory zodpove-
da pouZitej schopnosti a okrem toho na riu
dostane$ postihovu kocku.

Ujma nad Sest znamend, Ze oponentov
zamer sa okamZite uskutocni.

Pocas zaostrenia sa hra¢ hocikedy méze
rozhodntt, Ze ujma, ktord jeho postava utr-
pela, je uz privel'kd a teda, Ze sa chce vzdat.
Pred vyjednavacou fazou hra¢ vyhlasi, Ze
vzdava konflikt a oponentov zdmer sa usku-
tolni. Kapituldciu je vhodné vyhlasovat
hlavne vtedy, ked’ sa zd4, Ze oponent chce
zmenit svoj zdmer na nieco, ¢o moze byt pre
postavu eSte smrtel'nejsie.

Po skonlen{ zaostrenia sa ujma strasie,
teda vSetky zranenia padnd na dno tabul’ky
ujmy. Napriklad, ak si mal zaskrtnuté poli¢-
ka 2, 3 a 6, po skonceni zaostrenia padnt na
hodnoty 1, 2 a 3. To platf aj pre ujmu, ktord
postava utrpela pred zaostrenim.

LieCenie funguje ako opak ujmy. Ak
niekto vykond overenie schopnosti, aby
ti odstranil ujmu (napriklad pomocou Pr-
vej pomoci alebo Poradenstva), odstrani to
ujmu, ktord sa zhoduje s jeho UU, pripadne
najvy$§iu ujmu, ak je UU vy$Sia. Ak je vSetka
tvoja ujma vysSia ako UU, lie¢enie zlyhalo.
Ujma sa uzZ potom nestrasie a jedna postava
sa o lieCenie mdZe pokdsit len raz za scénu.
Postava sa moZe lieCit aj sama. Staci, Ze
z prislusnej zdsoby zdrojov pouzije tol'ko
bodov, kol'’ko ujmy chce odstranit. Ak je vel-
kost ujmy vyssia nez je maximalna zdsoba
zdrojov, mbZe$ pouzit body, ¢o mas a po ob-
noveni zasoby pouzit dalsie.

Priklad zaostrenia a ujmy
V tomto priklade vystupuji dvaja hraci: To-
mas a Lucia.

Postava Lucie je temnd elfka vrahyna
Tela. Jej zasoby zdrojov st v danej chvili na-
sledovné: Rdznost 2, Instinkt 3 a Mysel’ 1. Jej
relevantné schopnosti st: Reakcie: majster
(3), Nendpadnost: majster (3), Podvddzanie:



spdsobild (1), Boj s noZom: odbornicka (2).
Tomasova postava je Clovek §l'achtic Gael.
Jeho aktudlne zasoby zdrojov su: Rdznost 5,
Instinkt 2 a Mysel’ 3. Jeho relevantné schop-
nosti st: Reakcie: odbornik (2), Vycitenie ne-
bezpecenstva: odbornik (2), Beh: spbsobily (1)
a Hadia Cepel’: vel'majster (4).

Tela si v§imne Gaela kracajuceho alejou.
Schové sa do tieriov a chce ho sledovat. Lu-
cia vyhlasi: ,,Chcem aby sa Tela prikradla
k tomuto chlapikovi.“ Urobi vzdorované
overenie Nendpadnosti proti Gaelovmu Vyci-
teniu nebezpecenstva a hodi -1 protijeho 0, ¢o
je UU 2 proti UU 2. ,,Do pekla!“ povie a po-
uzije bod Instinktu ako bonusovd kocku.
Tomas$ ma rovnaki moznost, ale rozhodne
sa Setrit si svoju zdsobu Instinktu. Lucia ma
nakoniec hod 0 a UU 3 - &o je presne vybor-
né (3) troveni dspechu!

Az doteraz sa na vyhodnotenie akcif pou-
zivalo obycajné overenie schopnosti. Podl'a
jeho vysledku Lucia vyhrala a Tela sa pri-
kradne ku Gaelovi. Tym padom by mohla
svoju UU 3 pouZit na d’al$iu akciu, ktord by
vyuzivala jej uspesné prikradnutie sa, na
bonusové kocky. Toma4s sa preto radsej roz-
hodne dostat svoju postavu od Tely prec.
Povie: ,,Ziadne také! Neprijimam vysledok.
Je Cas na zaostrenie. Mdj ciel je, aby Gael
zbadal Telu a vyhol sa jej.” Lucia sa rozhod-
ne ponechat si zdmer prikradnut sa ku Ga-
elovi.

Prvé kolo:

Polas vyjednavacej fazy Tomas ohlasi ak-
ciu: ,,Gael sa na chvil'u zastavi a rychlo pre-
behne zrakom okolie, pretoze sa mu zjezili
chlpy na krku.” VSimni si, Ze Gael vie, Ze
nieco nie je v poriadku. To preto, Ze Tomas
odmietol vysledok obycajného overenia
schopnosti. Rovnako si v§imnite, Ze Tomas
moZe Gaelove akcie opfsat l'ubovolnym
spdsobom, opis vSak musi zapadat do jeho
celkového zémeru. Dalej zahldsi svoju akciu
Lucia, ktord déveruje schopnostiam svojej

postavy, a preto povie: ,,Budem sa zakradat
popri stene smerom k nemu tak, aby som
bola stéle ukryta v tienoch.” Hodia sa kocky
na vyhodnotenie Gaelovho Vycitenia nebez-
pelenstva proti Telinej Nendpadnosti. Lucia
ma pri tomto hode jednu bonusovt kocku,
pretoZe vyhrala Gvodny hod, ktory vypro-
vokoval zaostrenie. Tomas vyhra overenie s
UU 3 oproti Luciinej UU 2. Tella teda utrpf
ujmu 1 - je poskriabana.

Tomas$ vravi: ,,Ahal Gael zbadal v tieni
nejaky podozrivy odlesk a zacal sa od neho
vzd'al'ovat.”

poskriaband | skrvavend | zl.

Tela: | M
Gael:

Druhé kolo:

Lucia sa rozhodne poradit sa so Sprievod-
com pribehom: ,,Chcela by som zmiast Ga-
ela tym, Ze ponad neho prehodim nejaké
kamene. MdZem ich pocitat ako zbran +1,

ktord mi pomoéze utajit svoju polohu?* SP
s tymto ndpadom sihlasi a Lucia teda ozna-
mi svoju akciu: , Tela prehodi poza Gaela
zopar kamienkov a snaZi sa ho zmiast.” Jej
Podvddzanie je dost nizke, a preto sa rozhod-
ne pouzit bod Mysle na ziskanie bonusovej
kocky, ¢im vyvazi postihovia kocku za to, Ze
bola poskriabana. Pri hode ma $tastie a po-
ré7a Gaelovo Vycitenie nebezpecenstva s UU 4
proti UU 2. Zbrati s Ginnostou +1 zvysi Gae-
lovu ujmu na 3 - je poskriabany.

Tomas vidi, Ze ma problém. Vravi: ,,Gael sa
rozbehol, ale vtom ho vyrusil nejaky zvuk.
Zastal, otocil sa a chvil'u len zmitene stal.“

poskriaband | skrvavend | zl.
Tela: | v
Gael: ]

Tretie kolo:

Lucia sa zacne teSit a vravi: , Tela vidi, Ze
chlapik je zmiteny. VyuZije jeho neisto-
tu a prebehne alejou, ¢im sa dostane poza
neho.“ Tomda$ sa zalina obavat, ale stdle
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dufa, Ze $tastie v kockach sa obrati. Vravi:
,»Gael sa oto¢i a hl'ada skryvajiceho sa vo-
trelca.” Pre istotu pouZzije jeden bod zo svo-
jej zasoby Instinktu, prida si zani bonusovi
kocku, ktorou zrusi postihova kocku za to,
Ze bol poskriabany. Obaja hraci si hodia
kocky. Tom4s ziska UU 3, lenZe $fastie je na
Luciinej strane, pretoZe hodila +3 a ziskala
UU 6. To je vrcholny (6) dspech a znamen4
ujmu 3 pre Gaela. Gael vSak uz z predoslych
akcif uyjmu 3 m4, takZze miesto toho utrpf
ujmu 4. Gael je teraz skrvaveny v Instinkte
a dostdva postihovid kocku na vsetky akcie,
ktoré ho pouZivajd, vratane Vycitenia nebez-
pecenstva.

poskriaband | skrvavend | zl.
Tela: | v
Gael: v | M1

Stvrté kolo:

,Do Certal Menim svoj zamer!*, zaSomre To-
mas. Pri zmene zameru musi v tomto kole
vykonat obrannu akciu.

»Tela sa d’alej zakrdda ku Gaelovi. Opat sa
hodia kocky pre overenie Telinej Nendpad-
nosti proti Gaelovej Reakcii, ktord ma posti-
hovt kocku za skrvavenie v Instinkte. Tela
ziska UU 3 proti Gaelovej UU 1. Gael utrpf
ujmu 2 a je zase poSkriabany. ,,Dostavam sa
mu pomaly za chrbat,” pomysli si Lucia.

poskriaband | skrvavend | zl.
Tela: | v
Gael: M| v | VI

Piate kolo:

Nastdva dal$ia vyjedndvacia faza, v kto-
rej ohlasuje Tomas svoj novy zamer: ,,Gael
sa snaz{ utiect a vyhnut sa tak nebezpe-
Censtvu.” Lucia sa zacne uskrniat od ucha
k uchu. ,,Gael uteka? Tela chce skédkat z tie-
na do tiefia a stdle sa mu drzat za chrb-
tom.” Hodia Beh proti Nendpadnosti. Gael
ma postihovd kocku za poskriabanie. Jeho
Beh pouZiva Rdznost a teda jeho skrvavenie

v Instinkte mu neprekaza. Opat vyhra Lucia
UU 2 proti UU 1, &im spdsobi Gaelovi ujmu 1
a d’alSie poskriabanie. Lucia vyrozprava vy-
sledok: ,, Tela sa bleskovo hybe medzi tietimi
a dostava sa pred Gaela, ktory ju nema San-
cu spozorovat.*

poskriaband | skrvavend | zl.
Tela: | v
Gael: | v | v | M| V1

Sieste kolo:

Na rade je Tomas, ktory vie, Ze jeho Gael
ma postihovd kocku. Ak by sa teraz vzdal,
bol by vydany Tele napospas. Tomu sa chce
silou-mocou vyhnut, hlavne s takymto po-
Skodenim. Zazrie na Luciu a ise¢ne oznami:
,»Gael uteka tak rychlo, ako sa d4.“ Lucia sa
len usmeje: ,,Ak utekd, tak menim zadmer.“
Tomads sa spolieha na to, Ze ak sa budu na-
héanat, tak Luciinu postavu prekona. Hodi si
na overenie Behu s postihovou kockou proti
Telinym Reakcidm. Ked'Ze Tela men{ zamer,
v tomto kole méze mat len obrannu akciu.
ToméSovi sa podar{ UU 2 proti UU 1, &m
sposobi Tele ujmu 1. Tela uz takdto ujmu
ma, preto si zaskrtne najblizSiu vys$siu ujmu.
Tou je 2 a teda Tela je poskriabana.

poskriaband | skrvavend | zl.
Tel: | v | M
Gael: | v | v | v | V1

Siedme kolo:

V dalSej vyjedndvacej faze Lucia straca tr-
pezlivost. ,,Viete aky je mdj zamer? Chcem
ho zabit.*

Tomas je v skutocne zlej situdcif, ale ma
plan. Vyhldsi zmenu zdmeru a posledny bod
Instinktu obetuje na obranu proti Telinmu
utoku. Jeho Hadia cepel’ je skveld zbran s
ucinnostou +2 proti temnym elfom. Je to
riskantné, lenZe ak sa teraz vzd4, Luciin z4-
mer sa naplni a Gael zomrie. MoZno sa mu
vSak podarf Luciu vystrasit, ak Telu poriad-
ne zrani v d’alSom kole. Ohlési Gaelovu ak-
ciu: ,,Ndhle zjavenie sa temnej elfky, ktorad



Zhrnutie priebehu zaostrenia

Zaostrit méze hrad, ktory nie je spokojny s vysledkom vzdorovaného overenia schopnosti

alebo chce navzdy odstranit z hry pomenovanti PSP. SP zaostrovat nemoéze.

1. VSetci Gcastnici jasne vyhlasia zdmery svojich postav.

2. VSetci Ucastnici ozndmia akcie, ktoré chcti vykonat v tomto kole:

« SubezZné akcie si navzdjom priamo neprekdzaju.

Protichodné akcie si prekdzaju.

+  Obranna akcia umozZnuje zmenu zameru v d'alSom kole. Branit sa d4 len pomocou
vrodenej schopnosti.

3. Zapocitajte vSetky prislusné bonusové a postihové kocky. Nezabudnite na darovacie
kocky. Vitaz konfliktu, o vyprovokoval zaostrenie, dostane tol’ko bonusovych kociek,
kol’ko je rozdiel ich UU.

4. Hod'te kocky, uréite UU a aplikujte vysledok:

«  SubeZné akcie: Postavy dostanti ujmu rovnt UU stipera plus t&innost zbrane, mi-
nus Gcinnost brnenia.

*  Protichodné akcie: Porazeny dostane ujmu rovnu rozdielu ich UU plus G&innost
zbrane, minus G¢innost brnenia. Ak sa UU t&astnikov zhoduje, obaja m67u okam-
Zite zmenit zamer.

+  Obrannd akcia: Funguje ako protichodn4, ale neda sa tiou spdsobit ujma. Ak vyhra
bréaniaci sa hra¢, dostane taky pocet bonusovych kociek na d’alsi hod, aky je roz-
diel ich UU.

Ak ujma nejakého tcastnika presiahne hodnotu 6, tak automaticky prehrava.

5. Hocikto z iCastnikov sa méze vzdat a dovolit, aby sa splnil zimer oponenta. Ak sa tak
nestane, vratte sa do kroku 2 (alebo do kroku 1, ak hrd¢ meni zdmer).

Po skonceni zostrenia sa splni zdmer vitaza a strasie sa ujma.

Pre lepsie pochopenie akcii v zaostreni pozrite do tabul’ky 4.

NG
Tabul’ka 4 Akcie v zaostrent
. T Efekt akcie su bonusové
Akcie Efekt akcie je ujma
kocky
. , Obranna
Protichodna . .
- e , , s .+ lenvrodené schopnosti
UU sa odrétavaju * pri remize mbzu obaja . o,
o + obranca mdze zmenit za-
zmenit zamer
mer
UU sa neodrétavajt Stibeznd Podporné
NG
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zviera dyku Gaela zarazilo a vystrasilo na-
tol'ko, Ze ustupuje. Menim zdmer.” Lucia na
to zareaguje: ,,Pouzivam bod Raznosti. Tela
bod4 Gaela dykou.“ Lucia ziskava UU 5 proti
UU 1, &o je ujma 4, ale ked'Ze poli¢ko v Ga-
elovom uz je obsadené, je to ujma 5. Teraz
je Gael skrvaveny aj v Raznosti, takze bude
mat fakt problém sa z tohto dostat.

poskriaband | skrvavend | zl.
Tela: | v | vV

Gael: | v | v | v | VI MR

Osme kolo:
Tomas je napity a len hlesne: ,M6j zdmer:
ukazat tej elfke, kam patri.” Lucia a SP na
seba prekvapene pozrd. ,,A o mieni urobit
Tela?” spyta sa Tomas. Lucia sa uskrnie ,,Je
Cas zomriet.” Tomas uZ nema body Instink-
tu, ktoré by potreboval pre Hadiu Cepel’, ale
stdle sa spolieha na to, Ze Gael je s Had'ou
Cepelou vel'majster. Napriek skrvaveniu
hodi Tomé4s +2, ¢im dosiahne UU 6 proti UU
2. To by bola ujma 4, lenze Hadia Cepel je
zbrati s G¢innostou +2 proti temnym elfom,.
Vyslednd ujma je teda 6 a Tela je zlomena.
Lucii svitne, Ze Toma$ zvolil zdmer, kto-
ry Telu nezabije ndrocky, aby jej dal Sancu
na to, aby sa vzdala. Cahko sa ale moze stat,
Ze ak bude zaostrenie pokracovat, zmenf
zémer znova a tentokrat to moze byt uz
smrtel'né. Zlomend Tela totiZ nema proti
Hadej Cepeli Sancu. Bez vahania teda povie:
,»,Vzdavam sa. Rad$ej nech mi d4 tento chu-
maj lekciu, nez aby Tela zomrela.”

poskriaband || skrvavena | zl.

Tela: v v ]
Gael: | v | v | v | VI YR

Kedy zaostrovat

Vzdy, ked" nieCo nejde tak ako by si si to
predstavoval, mdzes byt v pokuseni zacat
zaostrenie. To ale nie je vzdy dobry népad.
Musi$ najprv preskumat konflikt a vymys-
liet preti vhodnd stratégiu.

Ak ta niekto porazil pri overeni schop-
nosti len ndhodou, tak chod’ do toho a zaos-
tri. Po niekol’kych hodoch ho $tastie takmer
urdite opusti. To isté plati, aj ked’ oponent
vyhral pomocou viacerych bonusovych ko-
ciek, tie pri zaostreni mat nebude.

Ak ta niekto porazil pouzitim schopnosti
vel'mi odli$nej od tvojej, zaostrenie sa mdze
tieZ vyplatit. Ak bude oponent pouzivat td
istd schopnost aj v zaostreni, vase akcie
budu stibezné a budete si vzdjomne spdso-
bovat ujmu. Ak dokédZe§ ujmu spbsobovat
rychlejsie nez stper, zaostrenie mdze byt
pre teba vyhodné.

ist do zaostrenia s niekym, kto je jedno-
znacne lepsi v schopnosti, aka chce$ pouZi-
vat ty, nie je dobry ndpad. Majster (3) v Za-
vadzan{ rozdrvi odbornika (2) v Zavddzani
aj v pripade zaostreného dialégu.

Ak je jasné, Ze si vo vyhode, pouZivaj pro-
tichodné akcie. UbliZi§ oponentovi a sdm
zostane$ bez zranenia. Na druhej strane,
v pripade neistého vysledku subezné akcie
garantuju, Ze tvoj super bude trpiet a moz-
no sa vzda.

Ked’ uz hovorime o vzdani sa - ak si v za-
ostrenf a je ti jasné, Ze tvoja prehra je ne-
zvratnd, nevahaj a ihned’ sa vzdaj. Niektor{
hréci sa totiZ snaZia silou-mocou zotrvavat
v konflikte az dovtedy, kym ich postava nie
je uplne porazend. To nie je mudre, lebo
tym pdjdu do d’alsej scény s vel'mi oslabe-
nou postavou a pripadnd pldnovand poms-
ta alebo utek im nemusia vyjst. Nepadni do
tejto pasce.

Pouzivanie viacerych schopnosti
naraz

Ak chces aby tvoja postava vykonala nejaku
komplexnt tlohu, ktora vyzaduje pouzitie
dvoch schopnosti stcasne, dohodni sa s SP,
ktort schopnost bude$ pouZivat ako hlavnu
a ktoru ako vedl'ajsiu. Tato vedl'ajsia schop-
nosti sa na overenie pouZije ako prvd a k na-
sledujicemu overeniu priméarnej schopnos-



Priklad pouZitia viacerych
schopnosti

Postava sa pokusa prerezat remienok
na strdZcovom opasku a ukradnut mu
kl'i¢e. Na odrezanie remienku pouZije
schopnost Cepele a Nenépadnost vy-
uzije na zobratie kl'icov bez toho, aby
bola objavena. Aj ked’ pouZiva na zis-
kanie kl'i¢a Cepele, Cast tlohy, ktord
zévis{ na Nendpadnosti, je d6leZitejsia.
Hra¢ teda vykond overenie vedlajsej
schopnosti Cepele. Ak neuspeje, zna-
mend to, ze kl'iCe sa odrezat nepoda-
rilo a stéle visia na opasku. Overovat
Nendapadnost uz teda nema zmysel.
DalSia postava sa chce pribliZit k divo-
kému medved'ovi tak, aby na rfiu nezad-
tocil. Chce pri to vyuZit Zaobchadzanie
so zvieratami. Postava si chce zvysit
Sance na dspech - skusi si spomentt,
¢im sa Zivia medvede a ndjst to v lese
pomocou Zalesactva. Overenie Zale-
sactva je vedlajsie a ak bude uUspesné,
prida k hodu na overenie Zaobchadza-
nia so zvieratami bonusové kocky. Ak
sa jej overenie Zalesictva nepodari,
neznamena to ziadnu komplikaciu, iba
bude musiet pristipit k medved’ovi bez
chutného darceku.

N y

ti dostanes tol'’ko bonusovych kociek, kol'’ko
je jej UU (zdéraznim, Ze nikdy nie rozdiel
medzi jej UU a UU jej stpera). SP a hra¢ by
sa mali dohodndt, ¢o sa stane, ak bude prvé
overenie netispe$né alebo ked je jej UU
mensie neZ UU sdpera. Niekedy moZe byt
druhé overenie vyskusané bez nésledkov,
inokedy moze byt nutné pridelit postihovd
kocku a v niektorych pripadoch sa d’alsie
overenie ani nebude méct uskutoc¢nit, Hraé
nemus{ vzdy ohlasovat dopredu, Ze ide uro-
bit komplexnu akciu. Stali ked” povie, ako
overenie prvej schopnosti ovplyvnilo nasle-
dujucu.

Kazdé pouZitie schopnosti pri zaostreni sa
povazuje za akciu. Ak chcete pouZit jednu
schopnost na ziskanie bonusovych kociek
pre druhud akciu v dalSom kole, tak tato
podpornd akcia nemdZe spbsobit protivni-
kovi ujmu, ani ujme zabranit. Toto je ex-
trémne nebezpectné, ak nemas niekoho, kto
ti kryje chrbat.

Toto v ziadnom pripade nenahradza pouZi-
tie obrannej akcie na ziskanie bonusovych
kociek do d’alSieho kola. Rozdiel je v tom, Ze
obrannd akcia brani ujme, ale musi$ na nu
pouZit len niektort zo svojich vrodenych
schopnosti.

Viacero postav v konflikte

Pri obyCajnom overeni schopnosti je zvlad-
nutie viacerych postav v konflikte jednodu-
ché. Ak postavy pouZivaji rdozne schopnos-
ti, z ktorych kazdd napomaha nasledujice;j,
pocita sa to akoby jedna postava pouzivala
viac schopnosti naraz. Dohodnite sa na po-
radi overeni a UU ka?dého hréca sa budd
pocitat ako bonusové kocky k hodu nasle-
dujiceho hraca. Plati, Ze netspech moéze
znamenat bud’ to, Ze akcia nemdze pokra-

Covat alebo to, Ze nasledujuci hra¢ moze, ale

nemusi dostat ku svojmu hodu postihovi

kocku.

Ak viac postav pouziva rovnaku alebo po-

dobnt schopnost, pouzi rovnaki metddu

s tymito zmenami:

¢ Neuspech vZdy znamena postihovu koc-
ku na d’alsf hod.

« VZdy hadze prvy hrac s najlepsou schop-
nostou a posledny ten, kto ju ma najhor-
Siu.

« Ak SP kvdli mimoriadne naroénym
okolnostiam prideli postihova kocku,
plati pre vSetky hody. To znamend,
Ze pomoc poskytovand neschopnou
postavou mdze tlohe uskodit.

V zaostreni vo viéSine pripadov vystupuju

len dvaja protivnici. Co v8ak s ostatnymi

hraémi, ktori sa nechcu len necinne prize-
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Priklad viacerych postdv v konflikte
Milan, Viktor a Zuzana chcu, aby sa ich
postavy Miska, Wolf-Snarl a Skala po-
kusili spolu otvorit zaseknuté dvere.
Budd na to pouzivat schopnost Atletika
a budd sa snazit vyrazit dvere plecami.
Wolf-Snarl je v Atletike odbornikom
(2), Skala je spdsobild (1) a Miska je ne-
trénovany (0).

Viktor dosiahne UU 2. S dvoma bonu-
sovymi kockami dosiahne Zuzana UU
3. Nakoniec s troma bonusovymi koc-
kami Milan hodi 0. Je vSak netrénovany
(0), a preto neuspel.

Wolf-Snarl zavréi: ,,Prac sa mi z cesty,
slaboch!* a oprie sa do dveri sdm. Aj na-
priek hodu -1 dosiahne Wolf-Snarl UU
1 a dvere vyrazi.

N y

raf na prebiehajtici stiboj? Standardny sp6-
sob je l'ahky: Ak hra¢ vyhlasi zaostrenie,
mozu sa doni zapojit aj ostatn{ hraci. V ram-
ci vyhldsenia zdmeru sa musi§ rozhodndt,
proti komu bude$ jednat. Tvoja postava
moze ubliZit len tejto postave, kym zdmer
nezmeniS. Zaostrenie skon¢{ v momente,
ked’ bude akcieschopna len jedind postava
alebo v pripade, Ze sa vSetci ostatn{ hraci
vzdaja.

Druhym sp6sobom, akym je mozné zapojit
viac hrd¢ov do zaostrenia, je tzv. gestalt pri-
stup, ktory méze byt jednoduchsi a zabav-
nejsi. Ak maju postavy na jednej strane su-
boja podobné zdmery a pouzivaju podobné
schopnosti, mdZete pouzit pravidlo pre via-
cej postav v jednoduchom konflikte. Teda

nedspech vZdy znamend postihovi kocku
na d’al$i hod a vzdy hadze prvy hra¢ s naj-
lepSou schopnostou a posledny ten kto ju
ma najhorsiu.

V gestalt pristupe mdZe kazdy minat svoje
zéasoby zdrojov na pomoc hocikomu inému.
Ujma je rozdelend vitazmi medzi jedného
alebo viacerych protivnikov. Ujma 4 sa na-

priklad méze rozdelit medzi porazenych
ako ujma 2 pre jedného a ujmu 1 pre dvoch
porazenych. Ak je postava zlomena, vypa-
dava zo skupinového zaostrenia.

Zbrane a brnenia

Zbrane a brnenia su laskou nejedného hra-
Ca a Casto fetiSizovana sucast rolovych hier.
V tejto hre predstavuje ujma (tak ako je uka-
zané vysSie) naruSenie schopnosti postavy
presadzovat svoje zdujmy a nie je to vZdy
len fyzicka bolest a utrpenie. Podobnym
spésobom za zbrati nepovazujeme len to,
¢im sa dé sekat, bodat alebo udierat. Takisto
brnenie nie je len kus odevu, ktory chrani
postavu pred zdsahmi. Zbratiou méze byt
v tychto pravidlach hoci¢o - ale len v istych
situdcidch.
Ak tvoja postava uspela vo vykonani svojej
akcie, moZes si ku svojej UU pripoditat déin-
nost zbrane. Vysledn4 UU vak nikdy nemé-
Ze byt presiahnut vrcholnt (6) droveni. Ak
si neuspel, zbrati je ti neuZito¢nd. Brnenie
zase znizuje UU akcif, ktoré boli vykonané
proti tebe, nikdy ju v§ak nemoze zniZit pod
dostatoéntl (1) trovenl. Zbrane a brnenia
mdzu mat ucéinnost +1, +2 alebo +3, ktora
je urena Specifickostou pouZitia. Bonusy
za viac pouzitych veci sa nikdy nescitavaja
a vzdy plati ten najvyssi.
Zbrane a brnenia s G¢innostou +1 fungujd
vo Specifickych situdcidch podla toho, akd
akcia sa vykondva alebo akd schopnost sa
pouZiva. Napriklad:
« mec, ktory dava +1 k ujme v boji.
o kral'ovskd koruna, ktord poskytuje ochra-
nu +1 pri diplomacii.
* lutna, ktord dava +1 k ujme pri pokusoch
naklonit si dav hrou na tiu.
Zbrane a brnenia s G¢innostou +2 fungujd
v $pecifickom prostredi, proti Specifickému
druhu T'udi alebo st inak obmedzené. Na-
priklad:

« palcat, ktory dava +2 k ujme proti ,,tvr-



dym* brneniam ako plitové a drbtené
brnenie.

e pecat Maldoru, ktord poskytuje +2 ochra-
nu proti zdkonu v Maldore.

* snezné topanky, ktoré davaju +2 k ujme
pri pretekani na snehu.

Zbrane a brnenia s G¢innostou +3 fungujd

vo vynimo¢nych situdcidch alebo proti kon-

krétnym osobam. Napriklad:

« dyka, ktord vykovali na vrazdu Potenate,
dava +3 k ujme pri pokusoch zabit ju.

* vynos narodeninovej imunity, ktory dava
+3 ochranu proti pokusu o stihanie osoby
za zloCin, ktory spachala na svoje naro-
deniny.

« okuliare, ktoré davaju +3 k ujme pri de-
tekcii pohybu pocas zatmenia.

Vec mdze mat aj viacero druhov u¢innosti -

moze mat aZ tri G¢innosti +1, dve +2 a jednu

38
Zbrane a brnenia sa do hry mézu zaviest

dvoma spdsobmi. SP mé6ze vyhlasit, Ze ur-

Cita vec v hre ddva +1 k ujme alebo k ochra-

ne v urditej situdcii. Ak niekto bojuje me-

Com proti neozbrojenej osobe, dostane +1

k ujme pri GtoCeni. Postava s meScom zlata

moze dostat +1 k ujme pri ovplyviiovani.

Druhym spdsobom je pouZitie Tajomstva

posilnenia. Hra¢ mdZe potom po schvélent

SP vyhlasit, Ze predmet ma dand ucinnost.

Nie je ale mozné G¢innost zvysit, tzn. pouZit

Tajomstvo posilnenia na zvySenie G¢innosti

meca v boji z +1 na +2. Je ale mozné dat tomu

mecu napr. u¢innost +1 pri zastraSovani ale-
bo +2 v boji proti démonom.

Osvietenie postavy

Osvietenie je vysledok nadl'udskej (7) trov-
ne Uspechu pri overeni schopnosti. Pre hra-
¢a predstavuje vynimo¢nt udalost, ktorad
predznacuje koniec pribehu jeho postavy.
S takymto vysledkom hodu ma hra¢ pred-
nostné pravo vyrozpravat vysledok - bud’
sam, alebo s pomocou ostatnych hracov

¢i Sprievodcu pribehu. Ak tento vysledok
nastane poéas zaostrenia, automaticky ho
ukondi. Osvietenie je sprevadzané drama-
tickymi efektmi. Ak scéna nastala pocas
dna, do hodiny nastane zatmenie slnka; ak
v noci, mesiac bude zatieneny slnkom.

Pribeh by sa mal okamzite zamerat na
tato postavu. Dosiahla nieco, o ¢om si budu
jej spolonici rozpravat naveky, a tento deni
patri iba jej. Po uplynuti 24 hodin herného
asu dosiahne postava osvietenie a jej pri-
beh skonéi. Postava mdZe zomriet, utiah-
nut sa do Ustrania, kde stravi zvySok Zivota,
odist kamsi za horizont, alebo sa rozhodnut
stat nie¢im tplne inym. Je pribeh sa tym na-
plnil a ona odide z hry.

Osvietenie postavy neznamend koniec
celej kampane. Hra¢ si mdZe po odchode
hrdinu vytvorit nova postavu. T4 méze byt
vytvorend v den osvietenia a byt pokraco-
vatel'om legenddrnych pribehov postavy,
ktora prave zazila svoj najslavnejsi okamih.
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Schopnosti podrobnejsie

V Solar systéme je ku kaZzdej schopnosti pri-
radend zasoba zdrojov, ktora sa méze pouZzit
na pridanie bonusovej kocky pri jej overeni.
Pri pomendvani schopnosti sa pouziva tato
konvencia: ndzov schopnosti (priradend za-
soba zdrojov)

Vrodené schopnosti

Kazda postava v hre ma tri vrodené schop-
nosti: prirodzené reakcie, fyzicku stabilitu
a mentélnu stabilitu.

Vydrz (Rdznost)

Toto je schopnost tvojej postavy zatnut
zuby a vydrzat bolest a inavu. PouZiva sa
pri testovan{ limitov fyzickej kondicie.

Reakcie (Instinkt)

Je to rychlost akou reaguje telo a mysel’ po-
stavy. Je to rovnako ,,ako rychlo si nie¢o po-
stava v§imne* ako aj ,,ako rychlo sa postava
pohybuje*.

Véla (Mysel)

Sila vble sa pouZiva pri odoldvani beznému
alebo nadprirodzenému nétlaku. Toto za-
hfiia aj fyzicky natlak: Vol'a sa pouZije na
to, aby postava ni¢ nevyzradila pri mucen{
a Vydrz sa pouZije na to, aby sa zistilo, ako
dlho vydrzi muclenie, kym strati vedomie.

Ostatné schopnosti

Schopnosti v tejto kapitole povazuj za zdroj
in$piracie a ber ich ako priklady. Skus si vy-
mysliet vlastné , ktoré budd viac zapadat do
Stylu a atmosféry vasej hry.

Schopnosti, kl'ice a tajomstva podrobnejsie

Otvorené schopnosti a niekolko
pravidiel

Otvorené schopnosti v tomto systéme moze
vykonavat hocikto alebo je mozné sa ich
I'ahko naucit. Vacsinou plati oboje, tak ako
napr. pri Atletike alebo Bitke.

Schopnosti st pomerne Siroké, teda za-
hrtiajd nejaku oblast ¢innosti, ale bez toho,
aby boli prili§ vSeobecné. Pohyb je prilis
vieobecny, Splhanie po plotoch je prilis
Specifické. Bojovanie je prili§ vSeobecné,
Boj Sirokym mecom je opét prilis Specifickd
schopnost.

Popri tom jestvuje eSte skupina schop-
nosti, ktord predstavuje Specidlne znalosti
tykajuce sa urcitych I'udi alebo spolocen-
stiev. Také schopnosti sa nazyvaju Rasové
a Kultdrne schopnosti a si omnoho uZsie
zamerané.

Mnohé schopnosti sa navzdjom pre-
kryvaju. To vobec nie je na skodu, pretoze
uskutocnenie jednej tlohy je mozné opisat
s vyuZitim r6znych schopnosti, a teda via-
cerymi spésobmi.

O nieco nizsie je zoznam niekol'’kych ho-
tovych schopnosti, ktoré si mdzes prestu-
dovat a in$pirovat sa nimi. SU organizova-
né v kategdridch a postava si moéze vybrat
schopnosti z 'ubovol'nej kategdrie, ale Casto
je jednoduchsie zamerat sa na jednu alebo
dve kategérie, ktoré definuju tvoju postavu
a vacsinu schopnostf si vybrat len z nich.

Umelecké schopnosti

Zobranie (1)

Zobranie sa pou¥{va na ziskanie jedla a uby-
tovania zadarmo. Tvoja postava Zobranim
nikdy nezbohatne, ale dokaze prezit, aj ked’
je bez peniazi, ¢o nie je na skodu.



Tvorba (I)

Tvorba sa pouZiva na mal'ovanie, sochar-
stvo a iné umenia, ktorych vysledkom je
nieCo hmatatel'né.

Rozprdvacstvo (M)
Rozpravacstvo sa pouZiva pri pisani a roz-
pravan{ pribehov a balad.

Hudba (1)

Hudba sa pouZiva pri spievani a hrani na
hudobny néstroj a reprezentuje hudobny
talent (nie vSak talent skladat texty). Hudba
a Rozpravacstvo sa Casto pouZiva spolu na
vytvorenie dobrej pesnicky.

Remeselné schopnosti

Zjedndvanie ceny (1)

Zjednavanie ceny sa pouziva na ziskanie ¢o
najlepsej ceny pri obchodovanti, ale aj na od-
hadnutie ceny a kvality tovaru.

Jemné remeslo (M)

Jemné remeslo sa pouziva na stolarstvo,
pracu s kozou a na ostatné remesla, ktoré
vyZadujd jemnu manipuldciu.

Hrubé remeslo (R)

Hrubé remeslo sa pouZiva pri otesdvani ka-
menia, kovani a inych remeslach, ktoré vy-
Zaduju vel'kd silu.

ZloZité remeslo (M)

Zlozité remeslo sa pouZiva pri ulohach, kto-
ré vyzaduju Specialny postup alebo miesa-
nie rdznych materialov. Zahrna to vSetko od
vyroby hodin a zamkov aZ po varenie.

Bojové schopnosti

Prvd pomoc (M)

Prva pomoc je jednoducho liecenie fyzic-
kych zranenf: Cistenie a obvdzovanie rdn,
fixovanie zlomenych kost{ atd’.

Bitka (R)

Nevycviceny boj je zakladom tejto schop-
nosti. Pri bitke sa bezne sa pouZivaju piste,
kopy, dyky, kuchynské noze, stolové nohy
a vSetky druhy palic.

Vycitenie nebezpecenstva (I)

Tato schopnost sa pouziva na vSimnutie si
fyzického nebezpelenstva. Nie je to ,,Siesty
zmysel“, nebezpelenstvo musi byt aspoti
minimalne viditel'né. Klasickym prikladom
st sldvne macacie reflexy.

Velenie (M)

Pod Velenim sa rozumeji zdkladné schop-
nosti vojenského velitel'a. Tato schopnost
sa pouziva sa pri vydavani rozkazov v boji
a planovani utokov a prepadov.

Podvodnicke schopnosti

Nendpadnost (1)
Nendpadnost sa pouziva na prikradanie
a skryvanie sa a na ukryvanie veci na tele.

Kradnutie (1)

Kradnutie sa pouziva na vyberanie vreciek,
kradnutie meScov, vylamovanie zamkov, ne-
pozorované vlamanie sa, otvaranie trezorov
a na ostatné zlodejské aktivity.

Podvddzanie (M)

Podvadzanie sa pouZiva na oklamanie ostat-
nych postav. Zahfna to vydavanie sa za nie-
koho iného, falSovanie dokumentov ako aj
bezocivé klamanie.

Znalost podsvetia (M)

Znalost podsvetia zahftia informacie o ile-
galnych aktivitach. Postava vie, kde naku-
pit nezakonny tovar, kde predat ukradnuté
veci a aj, napr. kto kontroluje organizovany
zlo¢in.
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Schopnosti prezitia

Atletika (R)

Atletika predstavuje mieru fyzickej zdat-
nosti postavy. PouZiva sa na beh, skakanie,
plavanie, lezenie a iné na sile zaloZené akti-
vity, ktoré nemajui osobitnu schopnost.

Strel’ba (R)
Strel'ba sa pouZiva na strielanie z luku
a kuSe a na hadzanie objektov.

Zdlesdctvo (M)

Zélesactvo reprezentuje vedomosti o zvie-
ratach a rastlindch a pouziva sa aj na stopo-
vanie I'udi a zvierat a na nastavovanie pasci.

Zaobchddzanie so zvieratami (I)
Zaobchddzanie so zvieratami sa pouziva na
ovplyviiovanie zvierat. Domacim zvieratdm
je mozné davat prikazy a divoké zvieratd
je mozné bud’ zastraSovat alebo presvedcit
ich, aby ta nezozrali.

Knazské schopnosti

Modlenie (R)

Modlenie sa pouziva na meditécie, Zehnanie
a vykondvanie naboZenskych obradov. Za-
hra to aj vieru postavy, Ze je spojend s nie-
¢im dokonalej$im nez ona sama.

Poradenstvo (M)

Tato schopnost predstavuje pouZitie osob-
ného pohovoru na dodanie istoty a pokoja,
sposobom, ktory zvykni pouzivat psycho-
l16govia. Predstavuje vlastne duchovny ek-
vivalent Prvej pomoci.

Rozoznanie pravdy (1)

Rozoznanie pravdy sa pouziva na zistenie,
¢ije niekto uprimny, a na odhadovanie jeho
Zamerov.

Recnictvo (M)

Recnictvo sa pouziva na ovplyvriovanie na-
zorov a mienky skupiny 'udi pomocou pre-
javov, prihovorov a kdzni.

Socialne schopnosti

Zavddzanie (I)

Zavadzanie sa pouZiva na ovplyviiovanie
nazoru postavy cestou dialdégu. Na rozdiel
od Re¢nictva je zamerand na individudlne-
ho ¢loveka, ktory si ani nemusi uvedomo-
vat, Ze je zavadzany.

Sarm (1)

Sarm (savoir-faire) predstavuje schopnost
byt prijemnym spolo¢nikom, parketovym
levom a zvodcom zdrover.

Etiketa (M)

Etiketa znamend mieru toho, ako sa postava
vyzna v spolo¢nosti. Zahfna to vedomos-
ti o tom kto je dolezity a kde sa daju ziskat
rozne sluzby. Je to legdlny ekvivalent Zna-
losti podsvetia.

Stiboj (R)

Stboj je umenie Cestného boja jedného pro-
ti jednému. Takmer kazda kultira ma svoje
ritudly pre fyzické rieSenia sporov, v kto-
rych sa ¢asto pouZivaju zbrane.

Sirka schopnosti

Ak si uz hral nejakd ind rolovi hru, mdZe sa
stat, Ze sa pozries na ZloZité remeslo a po-
mysli§ si: ,,PreCo moja postava $éfkuchdara
dokaze opravovat hodinky?* Odpoved’ na
tato otdzku je jednoduchd: ,NedokdZe to,
kym sa ty nerozhodnes, Ze dokaze.” Ty sa
rozhodnes, v akych remeslach a v akom
umenf je tvoja postava dobrd, a ak si ne-
skor vyberie nie¢o d'alSie, tym lepsie. Nie
je potrebné uvadzat presné detaily. Ked’ si
zoberie§ ZloZité remeslo, nemusis si k tomu
napisat ,varenie“. Len hraj svoju postavu
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tak, ako si ju predstavujes, a ak je pre tvoju
postavu $éfkuchdra tematicky zaujimavé, Ze
dokéze opravovat hodinky, tak len smelo do
toho.

Tajomstva podrobnejsie

Tajomstva su Specidlne schopnosti, ktoré

tvojej postave umoztiuju robit vynimoc¢né

veci. Tajomstvo vicSinou funguje jednym

z nasledujucich spbsobov:

» trvale pridd bonusovu kocku k Specific-
kému pouzitiu schopnosti.

e trvale pridd bonus +1 k ujme alebo
k ochrane pri pouZiti urcitej schopnosti.

« trvale pridd drobnd nezvycajnt schop-
nost. Tato schopnost mdZe vyZadovat
overenie inej schopnosti.

« pri pouziti bodu zo zasoby zdrojov dovo-
Ii pouzit schopnost nezvycajnym spdso-
bom.

« pri pouziti dvoch alebo troch bodov zo
zasoby zdrojov dovoli pouzit schopnost
nadprirodzenym alebo vel'mi silnym ne-
zvyCajnym spésobom.

« dovoli pouZit viac bodov zo zdsoby zdro-
jov so stupfiovanym efektom. Ak je tento
efekt zvlast silny alebo nezvycajny, moze
sa vyZadovat pouzitie eSte d’alSej kocky.

Vidsina predpripravenych tajomstiev sa

riadi tymito pravidlami, ale néjdu sa i vy-

nimky. Niekol'ko prikladov tajomstiev je pre
inspirdciu uvedenych nizsie. Cena: 1xR zna-
mend, Ze na aktivovanie tajomstva je nutné
pouZit jeden bod zo zdsoby zdroja Réznost.

Tajomstvo zvieracej reci

Tvoja postava sa vie rozpravat so zvierata-
mi a rozumie ich signdlom. Na to, aby zvie-
ra spolupracovalo alebo sa aspon nesnazilo
ta zoZrat, bude$ mozno potrebovat Gspesné
overenie schopnosti Zaobchddzanie so zvie-
ratami.

Cena: 1x]

Tajomstvo pozehnania

Pomocou uspesného overenia schopnosti
Modlenie mdZe tvoja postava pozehnat ak-
ciam niekoho zo svojej skupiny. Urci zdmer,
ktory chce$ dosiahnut. Tvoja UU sa zmenf{
na zasobu bonusovych kociek, ktord mdze
hocikto v skupine pouzit na dosiahnutie ur-
¢eného zdmeru.

Cena: 1xR

Tajomstvo osvietenia

Aby si si mohol vybrat toto tajomstvo, musis
mat aspoti jednu schopnost na drovni vel-
majstra (4). Ked’ dosiahne§ nadl'udska UU,
tvoja postava nemusi dosiahnut osvietenie,
moZe sa vzdat dokonalosti a zostat priputa-
na vo svojom Zivote. Okamzite hod’ posti-
hovi kocku. MéZe$ hadzat dalsie postihové
kocky, az kym prestanes byt osvieteny.
Cena: ujma 1 v prislusnej zdsobe zdrojov za
kazdd postihovu kocku.

Tajomstvo kontaktov

Tvoja postava poznd mnoho réznych l'ud{
na roéznych miestach. Toto tajomstvo mé-
Ze$ pouzit na zavedenie spolo¢nej minulos-
ti s inou postavou Sprievodcu pribehu. Vas
vztah moze$ popisat kratkou vetou, napr.
,stary nepriatel’, , kamarat z vojny,” ,ex-
milenec”, ale o konkrétnej histérif a stcas-
nom stave vztahu rozhodne SP.

Cena: 3 body zo zasoby zdrojov podl'a uvaze-
nia SP. Pre kamardta z vojny je napr. vhodna
Raznost, pre ex-milenca Instinkt a pre byva-
1ého spoluZziaka Mysel’.

Tajomstvo odzbrojenia

Tvoja postava moéze v ramci zaostrenia
bez zmeny zdmeru odzbrojit oponenta po
uspeSnom overeni schopnosti pomocou
zbrane. Ked'ze zbrati mdze byt v tejto hre
hocico, ,,odzbrojenie” znamend, Ze oponen-
tova zbran, je pocas trvania zaostrenia ne-
ucinna.

Cena: 1xR
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Tajomstvo vylepSenia schopnosti (schop-
nost)

Pri vybere tohto tajomstva si zvol jednu
schopnost. Pri jej overovani mdze§ pouzit
neobmedzeny pocet bonusovych kociek
z prislusnej zasoby zdrojov.

Tajomstvo odhadu

Vel'ké bojové skusenosti tvojej postavy
umozniuju odhadovat schopnosti jej opo-
nentov. Pri GspeSnom overeni Velenia za
kazdi UU zistf§ o protivnikovi jednu z tych-
to informdcif: Raznost, Instinkt, najlepsia
bojova schopnost a jej hodnota, hodnota
zvolenej schopnosti.

Cena: 1xR

Tajomstvo nebeského skoku

Tvoja postava vie robit GZasné skoky. Po-
mocou tohto tajomstva mozes skdkat d’alej,
nez je to bezné.

Cena: Za kazdy pouzity bod zo zasoby zdroja
Réaznost (max. 3) mdZes skocit d’als{ ndso-
bok dizky skoku bezného loveka.

Tajomstvo bylinkdrstva

Tvoja postava dokaze uspesnym hodom na
overenie Zalesdctva ndjst vhodné lielivé
bylinky. Pomocou nich méze byt schopnost
Zalesactvo pouZitd miesto Prvej pomoci pri
lieCenf ostatnych.

Cena: 1xM

Tajomstvo skrytého vrecka:

Postava je vel'mi dobra v schovavani drob-
nych predmetov. Nech je akokolvek sta-
rostlivo prehl'adand, vidy méze vytiahnut
maly (do velkosti dlane), lacny predmet, ak
uspeje v hode na Nendpadnost. Hra¢ tento
predmet nemusel mat pred tym zapisany.
Cena: 2x1

Tajomstvo posilnenia
Si schopny premenit I'ubovolny predmet
na zbran alebo brnenie. PouZi na to pravidla

z kapitoly Vyhodnotenie akcii. Vzdy, ked’ si
vyberies toto tajomstvo, mozes pridat danej
veci jednu uéinnost. Okrem toho mozes ne-
jaku vec posilnit inym tajomstvom a cena
pouZitia tohto tajomstva bude zniZend o 1.
Ak chce$ niekomu zobrat jeho posilnent
vec a nechat si ju, mus{$ na to pouzit tol'’ko
postupovych bodov, kol’ko tajomstiev bolo
na jej posilnenie pouZitych.

Tajomstvo vniitorného vyznamu

Umenie tvojej postavy nesie v sebe vyznam,
ktory sa ukryva pod povrchom. Pomocou
tvojho umeleckého diela mé6ze$ na dialku
pouZit nejakd nefyzicku schopnost zaloze-
nu na Instinkte.

Cena: 2xM

Tajomstvo odrazenia

Udery tvojej postavy odhadzujti oponentov
do dial’ky. Za kazdt UU odhodi§ protivni-
ka na jeden meter a méze§ tym okamzite
ukoncit prebiehajice zaostrenie bez vyhod-
notenia zdmerov.

Cena: 2xR

Tajomstvo jazyka (jazyk)
Tvoja postava sa mbZe naucit novy cudzi ja-
zyk.

Tajomstvo mocného tderu

Udery tvojej postavy majti mimoriadnu silu.
Po GspeSnom ddere v boji moézes pouZit na
zvysenie ujmy neobmedzeny pocet bonuso-
vych kociek zo zasoby Réznosti.

Tajomstvo kvalitnej vyroby (remeselnd
schopnost)

Pri vybere tohto tajomstva si musi§ zvolit
jednu remeselnt schopnost. Tvoja postava
dokdaze vyrdbat vyrobky excelentnej kvali-
ty. Kazda vec, ktort tvoja postava vyrobi po-
mocou tohto tajomstva, ddva permanentne
jednu bonusovu kocku pri pouzitf so zvole-
nou schopnostou. Cena: 5xM



Tajomstvo pisma
Tvoja postava vie Citat a pisat v kazdom ja-
zyku, ktory ovlada.

Tajomstvo rozdrvenia

Véha tvojej zbrane méze byt pouZitd na
znienie oponentovej zbrane alebo brnenia
Po UspeSnom titoku sa tvoja UU (bez zapo-
Citania bonusov k ujme) odéita od Gcinnos-
ti oponentovej zbrane alebo brnenia. Ak je
tato ucinnost zniZend na 0, zbrar alebo br-
nenie je znicené.

Cena: 2xR

(Pozn.: Ak sa toto tajomstvo pouZije proti
postave, ktorej vec bola posilnend Tajom-
stvom posilnenia, v d’alSej scéne si tato po-
stava moéze vec opravit alebo ju nahradit
inou.)

Tajomstvo osobnej zbrane

Tvoja postava ma zbrati, ku ktorej ma mi-
moriadny vztah. Na kazdd akciu, pri ktorej
zbran pouzijes, ziskavas$ jednu bonusovd
kocku. Ak sa zbran pokusi pouZit niekto iny,
dostane postihovu kocku.

(Pozn.: ak chce$ osobnt zbrati zmenit, mu-
sf$ si toto tajomstvo vziat znova.)

Tajomstvo Specializdcie (schopnost)

Pri vybere tohto tajomstva si zvoli§ jed-
nu schopnost. Zvol’ si Specializaciu v ram-
ci tejto schopnosti. Napr. varenie cestovin
v ramci ZloZitého remesla. Vzdy, ked budes$
vykondvat akciu, ktord spada do tejto Spe-
cializ4cie, dostane$ bonusovu kocku.

Tajomstvo synergie

V zaostreni moZes sucasne pouZit viacero
schopnosti podobne ako v oby¢ajnom ove-
reni schopnosti To znamend, Ze pocas jed-
nej akcie mozes overit viac schopnosti a pri-
dat bonusové kocky ku kone¢nému hodu.
Cena: 1 bod z priradenej zasoby zdrojov za
kazdu d’al$iu pouZiti schopnost.

Tajomstvo zdkerného titoku

Tvoja postava je Specialistom v umenf za-
bijania. Pri uspeSnom prekvapivom ttoku
utrpi obet automaticky ujmu 4 (skrvaveny).
Potom mus{ overit VydrzZ proti tvojmu tto-
ku a ak prehra, utrpi aj ujmu 6 a to bez ohl'a-
du na to, ¢i prebieha zaostrenie alebo nie.
Cena: 3 body zo zdsoby zdroja, ktory bol na
utok pouzity, plus 1 bod z oboch zvy$nych
zéasob.

Tajomstvo hddzania

V rukdch tvojej postavy sa akykol'vek pred-
met stava vrhacou zbratiou. Dokédze hodit
hoci¢o od velkosti pédste aZ po obojruny
me¢ pomocou schopnosti Strel'ba. Vrhana
vec sa pocita ako zbran +1.

Cena: 1xR

Tajomstvo cesty bez stop

Stopovat tvoju postavu nie je jednoduché.
Proti pokusu o stopovanie méze$ pouzit
schopnost Zalesactvo.

Cena: 1xI

Klice podrobnejsie

KI'i¢e su motivacie, problémy, vztahy, po-

vinnosti a zavdzky tvojej postavy. Pre hraca

st mimoriadne dbleZité, pretoze pomocou

nich je mozné ziskavat skdsenostné body.

Vytvéranie novych kl'di¢ov je jednoduchsie

nez vyvaranie novych schopnosti a tajom-

stiev, pretoZe maju vel'mi jednoduché pra-

vidla.

Najdélezitejsie pravidlo je, Ze kI'a¢ musi ob-

sahovat motivaciu, problém, vztah, povin-

nost alebo zdvézok.

Existuju dva druhy kl'acov:

 Motivacie: Ak sa v hre naplni motivacia,
ziska$ 1 SB. Ak sa motivacia naplni na-
priek silnému odporu ¢i prekazkam, zis-
kas 3 SB.

¢ Dejové: Ked’ kI'a¢ pride do hry, ziskas 1
SB. Takymto spdsobom moZe§ ziskat SB

31



32

Priklady klicov

KI'i¢ nendvisti k vampirom (motivd-
cia)

Ziska$ 1SB, ked’ postava jednd na za-
klade svojej nenavisti. Ziskas 3SB, ked’
postava trpi kvoli vampirom.
Vykupenie: Postava odpust{ vampirovi.

KI'ié lovea vampirov (dejové)

Ziska$ 1SB, ked’ je postava v scéne
s vampirom. Ziska$ 2SB, ked’ postava
bojuje s vampirmi. Ziska$ 5SB, ked’ po-
stava zabije vampira.

Vykupenie: Postava sa stane vampirom
alebo zabudne, Ze existuja.

N Wy

len trikrat za sedenie (toto pravidlo plati
to pre vsetky nizsie uvedené kl'ice). Ked’
kl'¢ predstavuje maly problém, ziska$ 2
SB. Ak predstavuje vel'ky problém, ziskas
5 SB.
Rozdiel medzi nimi je v tom, ako sa budu
kl'ace v hre pouzivaju.
Motivacné kl'i¢e st viac v rukdch hraca. Nie
st limitované v pocte aktivacii za sedenie.
Najlepsi spdsob, ako ich pouZivat, je ukdzat
ostatnym hracom, ako je nendvist k vam-
pirom sucastou postavy a ovplyviiuje jej
konanie aj ked’ v hre Ziadni vampiri nie sd.
Dejovy KI'a¢ lovca vampirov naopak potre-
buje v hre vampirov a nebude fungovat bez
spoluprace Sprievodcu pribehom.
Nepozeraj sa na kl'a¢ ako na minulost posta-
vy, ale ako na to, ¢im je postava préve teraz
a €o je pre nu najdolezitejsie. Inymi slovami,
Ze tvoja postava bola stratené dieta nezna-
mena, Ze si teraz musi$ zobrat KI'G¢ strate-
ného dietata, aby si to ukazal.
Vsetky kli¢e maji vykudpenie, ktoré je
predstavuje akciu alebo udalost, ktora je
opakom kl'ica. Vykupene kli¢a znamena,
Ze kI'a¢ navzdy stracas ziska$ za to 10 SB.
Kedy nastane vykdpenie, je len a len na

tebe. Ak prehras bitku s KI'a¢om krvila¢nos-
ti, nie si povinny zbavit sa kl'i¢a jeho vyku-
penim. Ak vSak mas pocit, Ze osobnost tvo-
jej postavy presla zmenou, ktord bude mat
dobry vplyv na pribeh, mézes kl'a¢ vykupit.
Vykupeny klI'a¢ vSak uz nikdy nemdozes zis-
kat spat.

Podobne ako v pripade tajomstiev je tu nie-
kol'ko pripravenych kl'i¢ov, ktorymi sa mé-
Ze$ inSpirovat.

Kli¢ krvilacnosti

Tvoja postava miluje pordzanie protivnikov
v boji. Vzdy, ked’ tvoja postava niekoho po-
razi, zfska$ 1 SB. Ak porazi niekoho rovno-
cenného alebo silnejsieho, ziskas 3 SB.
Vykupenie: Porazka v boji.

KI'i¢ milosrdenstva

Tvoja postava ma sucit so slabSimi. VZdy,
ked’ tvoja postava pomoze niekomu, kto si
sam pomdct nedokdze, ziskas 1 SB. Ak tvo-
ja postava zachrani pred nebezpecenstvom
niekoho bezmocného, ziska$ 2 SB. Ak sa
tvoja postava ujme niekoho v zlej situdcif
a zmenti jeho Zivot natol’ko, Ze si uz bude ve-
diet pomdct sdm, ziska$ 5 SB.

Vyktpenie: Ignoruj Ziadost o pomoc

KIi¢ zbabelca

Tvoja postava sa vyhyba boju ako Cert krizu.
Vzdy, ked’ sa tvoja postava vyhne potenci-
alne nebezpelnej situdcif, ziskavas 1 SB. Ak
tvoja postava zabrani boju inak neZ nésilim,
ziska$ 3 SB.

Vykupenie: Vrhnutie sa bez zavdhania do
boja.

Kl'ué viery

Tvoja postava je vedend silnou naboZen-
skou vierou.. Ak tvoja postava musi branit
svoju vieru pred druhymi, ziska$ 1 SB. Ak
tvoja postava obrati niekoho na svoju vieru,
ziskavas 2 SB. Ak tvoja postava bude branit
svoju vieru aj za cenu velkej ujmy, ziskas 5



SB.
Vykupenie: Tvoja postava sa vzda viery.

KI'ié bratstva

Tvoja postava ma priatel’a, s ktorym je sil-
ne spdtd a ktory je pre tiu doleZitejsi nez
hocikto iny. Ak je priatel’ v scéne s tvojou
postavou, ziska$ 1 SB (max. 3 za dobrodruz-
stvo). Ak tvoja postava prijme rozhodnutie,
ktoré ovplyvnil jej priatel’, ziskas 2 SB. Ak
tvoja postava riskantne brani svojho priate-
I'a v nebezpeclenstve, ziska$ 5 SB.

Vykupenie: Prerus s touto osobou vztahy.

Kl'u¢ ligotavého zlata

Tvoja postava miluje bohatstvo. Vzdy, ked’
spravi§ vyhodny obchod, ziskava$ 1 SB.
Vzdy, ked zdvojnasobi$ svoje bohatstvo,
ziskavas 3 SB.

Vykupenie: Vzdas sa vSetkého, ¢o nemdzes
vziat I'ahko so sebou.

KI'i¢ ochrancu

Tvoja postava ma niekoho, kto sa spolieha
na jej ochranu. Vzdy, ked’ je tvoj zverenec
v scéne s tvojou postavou, ziskava$ 1 SB.
Ak tvoja postava prijme rozhodnutie, kto-
ré ovplyvnil jej zverenec, ziska$ 2 SB. Ked’
svojho zverenca zachrani$ pred nebezpe-
Censtvom, ziskavas$ 5 SB.

Vykupenie: Prerus s touto osobou vztahy.

Kl'u¢ podvodnika

Niekedy je cely tvoj Zivot len klam. VZdy,
ked’ sa za niekoho vydavas, ziska$ 1 SB. Zis-
ka$ 2 SB, ked’ presved¢i§ niekoho, kto ma
o tvojom spravani vazne pochybnosti. Ak
tvoj podfuk odold zdmernému a sustrede-
nému pokusu o odhalenie pravej identity,
ziskaj 5 SB.

Vyktipenie: Priznaj sa k svojmu podvodu.

KI'i¢ masochistu
Tvojej postave sa darf, ked’ trpi. VZdy, ked’
je tvoja postava skrvavend, ziskas$ 1 SB. Ak je

zlomena, ziskas 3 SB.
Vyktpenie: Utek pred fyzickou alebo psy-
chickou bolestou.

Kl'i¢ poslania

Tvoja postava ma poslanie, ktoré musi napl-
nit. Za kazdy pokus o jeho naplnenie ziska$
1 SB (za tspes$ny pokus 2 SB). Ked’ podnikne
takd ¢innost, ktord dspesne splni vel’ku Cast
jej poslania, ziska 5 SB.

Vykupenie: Vzdaj sa poslania.

K¢ vyhnanca

Tvoja postava stratila ¢lenstvo alebo pri-
slusnost k organizdcii alebo spolocenstvu.
Toto odClenenie charakterizuje tvoju po-
stavu tak silno ako ¢lenstvo v organizacif
charakterizuje jej ¢lenov. Ak v hre objavi
jej vztah k byvalému spolocenstvu, ziskas 1
SB. Ak vyhnanstvo spdsobi postave bolest,
¢i ujmu, ziskas 2 SB. V pripade, Ze jej od¢le-
nenie spdsobi vel'’ké utrpenie, ziska$ 5 SB.
Vykupenie: Ziskaj znovu &lenstvo v tomto
spoloéenstve.

Kli¢ slavy

, Ty si ten najhorsi vrah, o akom som kedy
pocul.” ,,Takze si uZ o mne pocul.” Ak sa
tvoja postava postara o to, aby sa jej meno
a Ciny stali zndmymi (bud’ tym, Ze sa nimi
chvali, alebo zabezpeli svedkov), ziska$ 1
SB. Ak sa podujme vykonat nieco blaznivé
alebo riskantné len kvoli tomu, aby si zvy-
Sila reputdciu (napriek tomu, Ze jej ¢in nie
je potrebny), ziska$ 2 SB. Ak sa snaZi ziskat
zéasluhy za svoje Ciny aj v pripade, Ze tym
riskujes svoj Zivot (napr. chvalis sa, Ze si za-
bil kniezacieho syna), ziska$ 5 SB.
Vykupenie: Uznaj niekoho zésluhy za (in,
ktory mohol zvysit tvoju slavu.

KIicé moci

Nie je délezité, na o ti bude, hlavné je, Ze
ju chces. Ak sa tvojej postave podari ziskat
protisluzbu u niekoho ddleZitého, trochu si
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zvysit prestiZ alebo pokazit imidz jej rivala,
ziska$ 1 SB. Ak zabije, zruinuje alebo tplne
znemozn{ svojho rivala a zlepsi si tym svoju
poziciu, ziskas 3 SB.

Vyktpenie: Vzdaj sa svojej moci a postave-
nia.

Kl'i¢ pomsty

Tvoju postavu zoziera nenavist k nejakej
konkrétnej organizdcii, osobe alebo rase.
Vzdy, ked zrani ¢lena tejto skupiny alebo
prisluhovaca nendvidenej osoby, ziska$ 1
SB. Ked’ ustedri tejto skupine alebo osobe
Uder (zabije ¢lena organizacie alebo prislu-
hovaca, stazi im Zivot, zni¢{ im majetok),
ziska$ 2 SB. Ked’ zasad{ postava nepriatel’'ovi

skutocne vel'ky tder, ziska$ 5 SB.
Vyktipenie: Nechaj svojho nepriatel’a na po-
koji.

Kli¢ prisahy

Tvoja postava zloZila prisahu, ktora obme-
dzuje jej slobodu (zriekla sa nejakého druhu
potravy, prisahala, Ze sa bude kazdé rano
modlit a pod.). Za kazdé dobrodruZstvo, v
ktorom tato prisahu neporusila, ziskavas
1 SB. Ak sa ti podar{ dodrzat prisahu aj za
cenu miernych neprijemnosti, ziskavas
2 SB. Ak dodrzi§ prisahu aj za cenu vel'kej
ujmy, ziskava$ 5 SB.

Vykupenie: Poru$ prisahu.
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Trojcipa magia

Mégia by mala mat uréitd prichut a ladit
so svetom, v ktorom sa vas$a hra odohrdva.
Trojcipa mégia by sa mohla dobre hodit do
beZnej fantasy hry. Uvediem tu len suché
pravidld a zapasovat do reality vasho sveta
si ich musite sami.

Trojcipa mégia sa opiera o spojenie tela,
ducha a rozumu, ktoré su v Solar systé-
me reprezentované Raznostou, Instink-
tom a Mysl'ou. Kazda tato zlozka ma svetla
a temnu stranu, ¢o ndm dava spolu Sest ma-
gickych umeni.

Tvorba a NiCenie st najjednoduchsie ma-
gické umenia, pretoZe len vytvdraja alebo
rozbijaju fyzické veci. VylepSovanie sluzi
na zvyraznenie toho, ¢im ciel kuzla naozaj
je. Premena ciel’ menf a ddva mu ind formu.
Vestenie ukazuje pravdu. Olarovanie za-
hmlieva mysel a pravdu skryva.

Zakony Trojcipej magie
Tieto zakony platia ak neboli zmenené po-
mocou tajomstiev.

Ciel’ kiizla méze byt bud’ sam kizelnik, ale-
bo niekto ¢i nieco, ¢oho sa kuzelnik dotyka
(to ale neznamend, Ze v boji musi$ overovat
d’al$im hodom, ¢i si sa ciel'u dotkol).

Kazdé kazlo méze mat len jeden ciel’.

Efekt kuzla je bud’ okamzity, alebo trva jed-

nu hodinu. (Nilenie je vynimka, pretoZe
efekt je okamZity, ale poskodenie zostéva)
Ciel' kizla mdZe odolat kizlu pomocou
vzdorovaného overenia schopnosti Vola
proti kizelnikovmu magickému umeniu

Magické umenia
Magické umenia funguju rovnako ako bezne
schopnosti.

Tvorba (Z)

Postava mozZe vytvorit z nicoho malé mnoz-
stvo (tak do dlane) jedného zo zékladnych
elementov (ohen, voda, vzduch, zem)

Ni&enie (Z)

Postava mdZe spdsobit ciel'u takd ujmu, kol-
ko je jej UU. Spdsob zranenie mdze byt po-
pisany I'ubovol'ne, napr. to méze byt temny
plamen alebo telekineticky tder, ale vzdy to
musi byt nieo nadprirodzené.

Premena (I)

Postava moze previest body zo zdsoby jed-
ného zdroja do druhého. Pocet prevedenych
bodov je rovny UU.

VylepSovanie (1)
Postava moZe pridat ciel'u bonusové kocky

N
Tab. 5. Umenia trojcipej mdgie
Svetla strana Temna strana
Raznost Tvorba Nicenie
Instinkt VylepSovanie Premena
Mysel Vestenie Ocarovanie
\ y
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na l'ubovol'né overenie schopnosti. Musi$
urobit vzdorované overenie schopnosti pro-
ti schopnosti, ktoru chce ciel’ pouzit. Ak vy-
hras, ciel’ dostane tol’ko bonusovych kociek,
kol'ko bola tvoja UU. Ak prehrés, ciel’ dosta-
ne postihova kocku.

Vestenie (M)

Postava mdZe vycitit magickd auru osoby
alebo veci, ktorej sa dotkne. Okrem toho
mdZe vycitit ndlady l'udi a zvierat.

Ocarovanie (M)
Postava mdZe vnutit ciel'u svoju vol'u. Ciel
si je toho plne vedomy.

Magické tajomstva

Tajomstvo neviditel nej dlane

Ked’ pouZijes toto tajomstvo, postava sa ne-
musi ciel’a svojho ktzla dotkndt, staci, aby
ho jasne videla.

Cena: 1x z prislusného zdroja

Tajomstvo neviditel'nej ruky

Postava méze fyzicky manipulovat vecami
pomocou telekinézy. Na vSetky overenia
schopnosti vykonané pomocou tohto ta-
jomstva dostane$ postihovi kocku, pretoze
koordinacia neviditel'nej ruky nie je per-
fektnd. Toto tajomstvo si mbze$ vziat, iba
ak mas uz aj Tajomstvo neviditelnej dlane.
Cena: 1xR

Tajomstvo magického vplyvu

Pomocou tohto tajomstva mdZe postava

ovplyvnit viac nez jeden ciel’.

Cena:

« mald skupina (<5) 1x z prislusného zdroja,

« velkd skupina (<25) 3x z prislusného
zdroja,

« dav (<100) 6x z prislusného zdroja,

« horda (vSetkych, ¢o kuzelnik vidi) 10x
z prislusného zdroja

Tajomstvo magického trvania

Pomocou tohto tajomstva méze kuzlo po-

stavy trvat viac nez jednu hodinu.

Cena:

« trvanie do d'alSieho tsvitu alebo simraku
1x z prislusného zdroja,

¢ trvanie do konca fazy mesiaca (do konca
tyzdiia) 3x z prislu$ného zdroja,

« trvanie do d’al$ieho zatmenia mesiaca (do
konca mesiaca) 6x z prislusného zdroja,

« trvanie do d'alSieho slnovratu 10x z pri-
slusného zdroja

Tajomstvo magického efektu
Mozes zvysit UU kuzla o 1.
Cena: 1x z prislusného zdroja

Tajomstvo magického spojenia
Ak ma postava pri sebe vec, ktora patri cie-
'u, dostane$ ku kizleniu bonusovu kocku.

Tajomstvo magického remesla (Premena)
Postava mdZe pomocou Premeny pouZit ne-
jaku remeselnu alebo umeleckd schopnost
tak, Ze vysledok Cinnosti je okamZity. Naj-
prv overi tvorivii schopnost a jej UU bude
pocet bonusovych kociek na overenie Pre-
meny.

Cena: 1xI

Tajomstvo Zivej premeny (Premena)

Kuzelnik mdéZe pomocou Premeny zmenit

tvar Zivej bytosti (zdroveti pritom moze l'u-

bovol'ne presuvat body medzi zdrojmi)

Cena: minimdlne 1xI. Pre d’alSie efekty mus{

pouzit d’alSie body Instinktu.

« zmena vel'kosti ciel'a na dvojnasobok ale-
bo na polovicu +1xI

« vymena hodnoty dvoch schopnosti. Jed-
nu z tych schopnosti mézes Specifikovat,
napriklad ako ,najlep$ia schopnost cie-
a* +1xI

« pridanie U¢innosti +1 alebo +2 pre ciel,
¢o ma rovnaky efekt, ako keby mal ciel’
nejakd zbran alebo brnenie. +1xI za kazdu



ucinnost.
« pridanie tajomstva ciel'u +1xI

Tajomstvo zlepsenej tvorby (Tvorba)
Postava mozZe pomocou Tvorby vytvorit ho-
cijaku ¢istu latku. MoZe to byt aj zli¢enina
ako ocel, ale nie je moZné naraz vytvorit,
napr. drevo a Zelezo.

Cena: 1xR

Tajomstvo vel’kého objemu (Tvorba)
Postava mdZe pomocou Tvorby vytvorit
vacsi objem latky v hocijakom jednodu-
chom tvare, ako je gul'a, stena alebo kocka.
Cena: 1xR za stopu na tretiu

« 1 kubickd stopa (1 stopa na tretiu) 1xR

« 8 kubickych stop (2 stopy na tretiu) 2xR

« 27 kubickych stop (3 stopy na tretiu) 3xR
e atd.

Tajomstvo vnuitorného zranenia (Nicenie)
Miesto ujmy mdze§ pomocou Nicenia odo-
berat ciel'u body zo zasoby zdrojov.

Cena: 1xR

Tajomstvo vel’kého zranenia (Nicenie)
Zranenie, spdsobené pomocou Nilenia je
vyndsobené mnozstvom pouZitych bodov
Raznosti.

Cena: minimdalne 2xR

Tajomstvo nezného dotyku (Ocarovanie)
Postava mo6ze pouzivat Ofarovanie bez toho,
aby ciel’ vedel, Ze je ovladany. Cena: 1xM
Tajomstvo zmenenych zmyslov (Olarova-
nie)

Postava moze pomocou OCarovania ovladat
zmysly svojho ciel'a, napriklad vytvarat ild-
zie.

Cena: 1xM za zmysel.

Tajomstvo zistenia pravdy (Vestenie)

Postava dokdZe pomocou Vestenia vycitat
z mysle ciel'a pravdivi odpoved’ na jednu
otazku. Ciel’ m6ze vzdorovat pomocou Vdle.

Cena: 1xM

Tajomstvo zistenia schopnosti (Vestenie)
Pomocou Vestenia méze$ zistit ['ubovol'nt
systémovu vlastnost ciel’a. M6zZe to byt na-
priklad velkost zdsoby zdroja, schopnost
a jej hodnota atd. MdZes zistit tol'ko vlast-
nosti, kol’ko minie$ bodov Mysle.

Cena: miniméalne 1xM

Tajomstvo presunu sily (Vylepsovanie)
Po Uspesnom overeni VylepSenia moze$ dat
svoje body zdroja inej postave. Ta ich mo6ze
pouzit ako bonusové kocky alebo na pou-
Zitie tajomstva. Toto dodrZiava Standardné
pravidla, teda Ze na jedno overenie sa mbze
pouZit len jedna bonusova kocka, ak to nie
je zmenené tajomstvom.

Tajomstvo obrovského vypitia (VylepSo-
vanie)

Na jedno overenie schopnosti méZze pomo-
cou Vylepsenia dostat ciel'ova postava bo-
nusovu kocku za kazda kocku, na ktorej jej
padla 0 (aj na bonusovych kockach ziska-
nych tymto tajomstvom).

Cena: 11 plus jeden bod zo zdroja asociova-
ného so schopnostou, ktort pouziva ciel’.

Nové magické tajomstva

Pocas hry mdZe nejaky hrac alebo SP chciet
rozsirit pdsobenie magie. Napriklad v pra-
vidlach sa piSe, Ze pomocou Tvorby sa daju
vytvérat len neZivé latky. Co ak by chcel
kazelnik docasne vytvorit Ziva bytost? SP
a hra¢ mézu spolocne vymysliet tajomstvo,
ktoré to bude umoziiovat. SP sa musi roz-
hodnut, ¢i je takéto kazlo do hry vhodné
a aké je mocné.

Kuzla
Kuzla st ustalené pouzitia Trojcipej magie
tak, ako sa na nich dohodli SP a hraci. Ked’
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Priklad

Tajomstvo vytvorenia Zivota (Tvor-
ba)

Kuzelnik mdze vytvorit ziva bytost
z ni¢oho. Tato bytost ma tol'ko postu-
povych bodov, kol'ko hra¢ minul bodov
Réznosti minus dva plus UU overenia
Tvorby. Cena: minimélne 2xR

Priamo v hre musi postava stravit dlhy
Cas Stadiom alebo sa nové tajomstvo od

niekoho naudit.

N y

postava vykond pomocou mégie nieco, ¢o
by chcela v budicnosti opakovat Castejsie,
mbdZe si zapisat, ako presne kuzlo fungo-
valo, a zobrat si ho ako tajomstvo. Vyhoda
je v tom, ze takéto kazlo stoji o jeden bod
zdroja menej neZ obvykle. Jedno kdazlo sa
moze vziat ako tajomstvo aj viackrat a tym
zniZit cenu este viac.

Postavy mdZu vymysliet len kuzla, na
ktoré maju potrebné tajomstvd. Kazla, na
ktoré nemaju tajomstvd, ich ale méze nau-
Cit niekto iny. Toto je vhodné pre postavy,
ktoré sa nechcu naplno venovat magii, ale
mat v rukdve par pripravenych kuziel. Ak
kuzlo vyuziva viac ako jedno magické ume-
nie, overyj ich od najslabsieho po najsilnej-
Sie. VSetko hody musia uspiet a UU ukazuje
pocet bonusovych kociek na nasledujice
overenie.

Vzorové kuzla

Magicky mec (Tvorba + Premena)

V kuzelnikovej dlani sa objavi ocel'ovy mec.
Postava musi najprv overit Hrubé remeslo
a UU urdf bonusové kocky na overenie ma-
gického umenia. Me¢ zmizne po hodine.
Cena:

« Tajomstvo zlepSenej tvorby 1xR

« Tajomstvo magického remesla 1xI

« Celkovd cena 1xR+1xI-1 = 1=R alebo 1xI

Skaza (Nicenie)

Kuzelnik méze odobrat body zdrojov ho-
cikoho, koho mé v dohl'ade. Polet odobra-
nych bodov je dvojndsobok UU overenia
Nicenia.

Cena:

e Tajomstvo neviditel'nej ruky 1xR

« Tajomstvo vnutorného zranenia 1xR

« Tajomstvo vel'kého zranenia 2xR

Celkovd cena: 1+1+2-1=3xR

Neviditel'nost (Oc¢arovanie)

Ciel’ kizla sa stane neviditelnym pre I'udi,
¢o ho obklopuju. Kuzlo funguje len na zvo-
lenych 25 T'udi. Ak niekto neviditelného
hl'ad4, méZe ho uvidiet pomocou overenia
Vdle proti Ofarovaniu.

Cena:

« Tajomstvo magického vplyvu 3xM

« Tajomstvo nezného dotyku 1xM

* Tajomstvo zmenenych zmyslov 1xM
Celkovd cena:3+1+1-1=4xR

Vlkolacia forma
Ciel’ sa az do d’alSieho zatmenia mesiaca
stane dvojnohym vl¢im zabijakom. Mysel
sa mu zniZi na jeden bod a vol'né body sa
rozdelia medzi Rdznost a Instinkt. Hodno-
ta najlepsej schopnosti sa vymenti s Bitkou
a hodnota druhej najlepsej schopnosti s At-
letikou. Paziry sa stant zbrariou s G¢innos-
tou +1 proti neobrnenym protivnikom.
Cena:
« Tajomstvo Zivej premeny 1xI + 2xI (vyme-
na dvoch schopnosti) + 1xI (pazury) = 4xI
« Tajomstvo magického trvania 6xI
Celkovd cena: 6 + 4 - 1 = 9xI



Sprevadzanie pribehom

Tvorba dobrodruzstva

Pripravovanie dobrodruZstva nie je taz-
ky proces. Nikto by nemal mat obavy byt
Sprievodcom pribehom. Nie si zodpovedny
za vyrozpravanie celého pribehu ani ni¢ po-
dobné, takze sa toho neobavaj. Predstav si
sprevadzanie pribehom a vytvaranie dob-
rodruZstiev takto: Stretne§ sa so svojimi
hraémi a obozndmis sa s ich postavami. Zis-
tis, aké st a o ich zaujima. A potom povies:
,Chcel by som, aby nase dobrodruzstvo bolo
o tychto I'udoch a ich problémoch a cel-
kom rad by som bol, keby v tiom bolo par
vect: zly kuzelnik, oklamana deva a boj na
noZze pod vodopaddom. Do toho!*

Poznaj svoje postavy
Najdélezitejsia vec pri vytvarani dobrodruz-
stva je poznanie postdv, pretoze pribeh je
predovSetkym o nich. Kl'ice, tajomstvd
a schopnosti si hraci vybrali preto, Ze chcd
mat v hre scény, v ktorych by ich mohli po-
uzit. PreStuduyj si listy postav alebo este lep-
Sie, urob si z nich kdpie, aby si ich mohol
pouzivat pri priprave. Pokus sa tidaje o nich
zorganizovat. MdZe$ si napriklad do kazdé-
ho rohu listu papiera napisat mend postav
a pod ne uviest kl'i¢e, najpouzivanejsie ta-
jomstva a najlepSie schopnosti.

Potom si tieto poznamky prezri a poroz-
myslaj, ako by tieto vlastnosti postav mohli
fungovat v dobrodruZstve. Nemusi§ pouZit
vSetko, ale pouZi aspori jeden kl'i¢ a jednu
d’alSiu vec kaZdej postavy. Priprav si nejaké
nehracske postavy, pomocou ktorych prive-
dies$ hracov k pouzitiu vlastnosti svojich po-
stav. A to je takmer vSetko - aZ na niekol’ko
detailov je toto celd priprava na hranie.

Poznaj svojich hracov

Hracdi st pravdepodobne tvoji priatelia ale-

bo zndmi. V opa¢nom pripade rataj s tym,
Ze md7u nastat tazkosti.

Zamysli sa nad tym, ¢o by sa pacilo tvojim
priatel'om. MozZno niekto z nich miluje bru-
talne pribehy s bojmi, kde strieka krv a lie-
taju vnatornosti. Skus nieco také zaradit do
pribehu. Niekto iny ma mozno rad obratené
stereotypy. Co takto daf do pribehu princa,
ktory je v nebezpelenstve a treba ho za-
chranit?

Toto je nieco, ¢o rad robim, ale je to dost
citlivd vec. Treba ho vSak ddkladne zvazit,
pretoZe sa mbZe neprimerane dotknut hra-
Cov. Zamysli sa nad tym, ¢o sa prave deje
v Zivote tvojich priatel’'ov. Ludia totiZ milujd
pribehy, s ktorymi sa mozu stotoznit. Ak sa
niektory hrac¢ rozchddza s priatel’kou, mé-
ze$ skausit uviest pribehu dramatickt zme-
nu v milostnom vztahu jeho postavy. Ak po-
stava vztah nemd, daj jej prileZitost takyto
vztah v pribehu nadviazat. Nie je ddlezité, ¢i
bude td zmena vo vztahu smerom k lepsie-
mu alebo horSiemu, hrac sa jej urdite chyti.
Dopoculi ste sa, ze d’al$i hra¢ ma problémy
so §éfom? MoZes to vyuzif a zaviest do hry
panovacnu postavu vo vysokom postavent.
Tento hrac na nu takmer urcite zareaguje. V
takychto scénach, ktoré odrdzaju skutoény
Zivot hrafov neplanuj rozuzlenie. To totiz
absoltutne nie je uloha Sprievodcu pribe-
hom. Rozuzlenie ponechaj na hracov, ktor{
si ho ndjdu sami. Tvojou tloha je len vniest
do hry konflikt, s ktorym sa moézu hraci
identifikovat a zvySok ponechaj uz na nich.

Poznaj sam seba

Co mé§ rdd v pribehu? Vkladaj to bez obdv
do hry. Ved predsa ty si Sprievodca pribe-
hom.
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Klac¢ové scény

Vsetky prvky a podnety, o ktorych sme
hovorili vyssie, musi§ teraz zaviest do hry.
Vezmi svoj vel'ky zoznam népadov a pouZi
ho ako zaklad pre kl'i¢ové scény.

V Solar systéme sd hlavnym mechaniz-
mom skusenost{ kl'i¢e Vyberom kl'i¢ov pre
svoju postavu hrac¢ hovori, aké prvky ho by
chcel v hre zaZit a aké druhy scén ho naj-
viac zaujimaju. SP je tiez len hrac a kontro-
luje sekunddrny mechanizmus skdsenosti:
kl'd¢ové scény. Kl'i¢ové scény su trochu
podobné mechanizmom skdsenostf z inych
fantasy RPG hier v tom, Ze su to ddlezité
okamihy v pribehu o ktorych SP dopredu
rozhodol, Ze st hodné skisenostnych bodov
pre postavu. Napriklad Warhammer Fanta-
sy Roleplay pouZiva nieCo podobné. K-
¢ova scéna ale nepredstavuju nejaky vysle-
dok. ,,Zachrana princeznej,” ,,porazka zlého
vladcu® a ,,skrotenie divokej bestie” nie st
dobré priklady kltcovej scény. Kl'icové
scény by mali byt predovSetkym napinavé,
mat viac mozZnych vysledkov a natit posta-
vy robit vyznamné rozhodnutia (v tomto st
podobné bangom z hry Sorcerer od Rona
Edwardsa).

»Objavenie princeznej uviznenej vo vy-

sokej vezi,* ,stretnutie s vladcom,” , kon-
frontacia s divokou bestiou® st dobré kl'u-
Cové scény, pretoze kazdd ma viac moznych
vysledkov a neobmedzuje hraca v jeho roz-
hodovan{ za postavu. KI'i¢ové scény nemu-
sia byt spojené do vel'’kého komplikovaného
deja, mozu byt I'ahké a zdbavné alebo drsné
avazne.
Postava, ktord je pritomnd v kI'i¢ovej scéne,
dostane jeden az tri skidsenostné body, pod-
I'a toho, ako sa dopredu rozhodol SP. Tieto
body sa pridel'ujd hned’ po skonéeni scény.

Vytvaranie postav Sprievodcu
pribehom

Zaujimavé postavy Sprievodcu pribehom
(PSP) st zéklad dobrého dobrodruZstva. Ich

reakcie poskytuju zrkadlo akciam a hod-
notam hracskych postav. Predtym, nez ich
popises z hl'adiska pravidiel (teda rozdelis
body a pod.), si hlavne premysli ich moti-
vacie, postoje, spravanie a spdsob, ktorym
sa budu prejavovat. Hoci sa to moze zdat
narocné, nie je to tak. Podl'a ddlezitosti po-
stavy pre pribeh uplne staci, ked’ sa popis
zmest{ do jednej aZ troch viet.

Mimoriadne ddleZité je meno postavy,
pretoZe je to Casto jedinou vecou, ktord robf
prvy dojem. Odportc¢am pripravit si zoznam
beznych aj menej beznych mien zodpoveda-
jucich svetu a spolo¢nosti, v ktorej sa vasa
hra odohrédva a mat ho vzdy poruke. Mena
pre svoje ddleZité postav si vyber dopredu.
Ndhodnym postavdm mdZe§ mend vyberat
za behu.

PriSery

Vymyslanie priSery je jednoduchsie neZ vy-
mySl'anie ostatnych PSP. Miesto beZnej sku-
piny schopnosti im stac{ dat len nasledovné:

Sila (R)

Sila vyjadruje fyzickd silu a divokost priSe-
ry. Dokonca aj také zviera ako krotky byvol,
ktory norméalne nettoli na l'udi, méze mat
vysokd silu. Ak ho niekto vyprovokuje, do-
kaZe narobit riadnu paseku. PriSery pouzi-
vaju Silu pri ttoku a rozbijan{ veci.

Culost (1)

Toto vyjadruje rychlost zvierata a jeho re-
flexy. Pouziva sa na uhybanie sa Gderom,
utek a rychle reakcie.

Zmysly (1)
Je to schopnost zvierata v§imat si svoje oko-
lie.

Chytrost (R)

Urcuje inteligenciu a v6l'u zvierata. Privel-
ka chytrost zvierata mdze byt prekazkou
domestikacie. Na druhej strane sa dd pouZit



na overenie toho, ¢i doméce zviera dokéze
porozumiet prikazom.

PriSery by mali mat vo svojich zdsobach
zdrojov len minimalny pocet alebo Ziadne
body. Jeden ¢i dva body v Instinkte vytvo-
ria vel'mi neprijemného nepriatel’a a jeden
az dva body v Raznosti z nich spravi nici-
vé monstra. Do Mysle jej pridel'te body len
v pripade, ak mé zviera nejaké Specidlne
vlastnosti. Zviera mdZe mat jedno alebo dve
tajomstva, ktoré predstavuja jej Specidlne
schopnosti ako chdpadlovy chvost ¢i ostré
rohy. Ak su tieto tajomstva sicastou zviera-
ta, za ich pouZivanie netreba platit bodmi
z0 zéasoby.

Protivnici, pomocnici a ti ostatni

Ak ma PSP vyznamnu dlohu v pribehu,
bude potrebovat meno. Nasledne mu pridel’
schopnosti podl'a svojho uvazenia. Rozhod-
nutie, ¢i je niekto netrénovany alebo maj-
ster alebo nieCo medzi tym, by nemalo byt
tazké. Schopnost postavy a jej hodnotu si
niekde poznac a pridrZiavaj sa jej. Ak si PSP
vymysl'as za behu, nedavaj jej ziadne zaso-
by zdrojov. Ak sa rozhodnes, Ze jej pridelis
tajomstvo, v jednej scéne ho méze pouZit
len raz.

Ak mas ddlezitd postavu, ktoru si pripra-
vujes$ pred hranim, vytvor ju tak, ako keby si
vytvaral postavu pre hréaca. Jej zasoby zdro-
jov by mali byt polovi¢né, pretoZe nedosta-
nu Sancu pouzit ich tak ¢asto ako postavy.

Ak chces robit skupinu slabych poskokov,
tak ich mozZe§ vytvorit ako jednu postavu,
ktorej das nejaké schopnosti a za to, Ze je
ich vel'a, im das nejaké zasoby zdrojov. To
ich neurobi silnejs$imi, ale spol’ahlivej$imi.
Ak chces, aby bola tato skupina poskokov
drsnejsia, daj im eSte nejaké tajomstvo,
napr. Tajomstvo synergie alebo Tajomstvo
Specializacie.

Vedenie dobrodruzstva

Vedenie dobrodruzstva v Solar systéme je
hlavne o nacasovani. Vo vaSom prvom dob-
rodruZstve budes vnasat do hry obsah hlav-
ne ty ako SP: urcite musis zacat prva scénu.
Urob to, o som napisal vysSie: pozri sa na
postavy a hlavne na ich kl'dce. Kde by sa
mohli prave nachddzat? Vymysli niekol'ko
moznosti a daj ich hra¢om: ,, Kde by sa mo-
hol pan Senkowski rano nachadzat? V bare
alebo mozno v bordeli?*

Ked’ sa hra rozbehne, staci len sediet a di-
vat sa. Ak nastane v hre prestavka alebo
chvil’a, ked hréci sa hradi zasekni a nevedia
ako d’alej, dodaj situdciu, v ktorej sa niekto-
rej postave stane nieco zaujimavé. Hraci na
to zareaguju a a ty moze§ d’alej sledovat, ¢o
bude d’ale;.

Ak hraci za¢nt viest pribeh inam nez si
ocakaval, prispdsob sa. Prepis si svoj kon-
cept za behu podl'a toho, kam sa hra posu-
nula. Zapamitaj si, Ze v hre ni¢ neexistuje,
dokial’ s tym hraci nepridu do styku. Niek-
tori SP podl'ahnd pokuseniu nasilu zava-
dzat do hry vsetky prvky, ktoré si pripra-
vili. Doma si pripravia GZasny popis miesta
a bez ohl'adu na smerovanie pribehu sa ho
snaZia dostat do pribehu. Nema4 to zmysel,
ved’ v hre maju vyznam len tie veci, ktoré
sa vyskytnt priamo pri hrani. Dovtedy nie
je ni¢ isté - vSetko a vSetci st len v rovine
moznosti, ktoré sa mdZu a nemusia dostat

do hry.

Pridelovanie
skisenostnych bodov

Ako Sprievodca pribehom si zodpovedny za
to, aby hra drzala pohromade a aby vznikol
zaujimavy pribeh. Niektor{ hrac¢i mézu byt
zvyknuti na to, Ze ty si ten, kto je zodpoved-
ny za pridel'ovanie skisenostnych a postu-
povych bodov. V tejto hre to tak nie je. Ak
zbadas, Ze sa hracova postava by si svojim
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spravanim zasluZila skisenostné body pod-
I'a svojho kl'ica, moze$ to hracom nahlas
oznamit. Nie si v§ak povinny to robit. Posta-
va je totiZ hlavne hri¢ovym vytvorom a on
by mal byt zodpovedny za jej vyvoj a zauji-
mat sa o jej postup.

V kl'd¢ovych scénach si samozrejme za
pridel'ovanie bodov zodpovedny ty. V inych
pripadoch vyzera pridel'ovanie SB napri-
klad takto:

Hra¢ Peter: Moja postava Willis sa vrha
do rany meCom, ktord uz-uZ triafa Jepha.
(Hod{ kocky.) Uspech! Pockat, toto spadé
pod jeden z mojich kl'i¢ov. Mdm 2 SB, vSak?
SP Jana: Veru hej.

Standardné
postupovanie

Pred tym, neZ sa kampari za¢ne, sa SP a hraci
musia dohodntt, ako dlho bude trvat a ako

rychlo budu ich postavy postupovat. Kazda
skupina a kazdy pribeh méze byt v tomto
ohl'ad e tplne iny a Solar systém mdZe byt
'ahko upraveny pre rézne rychlosti postu-
povania.

Standardne je na ndkup jedného postu-
pového bodu potrebnych 5 skisenostnych
bodov. Toto zodpoveda tempu, pri ktorom
postava ziska za kazdu hru jeden aZ tri PB,
¢o je oproti inym RPG hram dost vel'a. Ak
je takéto postupovanie pre vas prili$ rychle,
odporucam zvysit cenu za ndkup PB v kro-
koch po 5. Pri cene 10 SB za 1 PB budu posta-
vy ziskavat 1 PB za jednu, dve hry. Pri 15 SB
za 1 PB postavy ziskaju 1 PB za dve aZ tri hry.
Pri 20 SB za 1 PB ziskajd 1 PB za kazdé tri az
Styri hry. Neodporuc¢am nastavovat cenu na
viac ako 20 SB.



Tipy a triky

Pre hraca

Pouzitie dvoch schopnosti je vdcsinou lep-
Sie ako pouzitie len jednej. Ak si v oboch
schopnostiach spdsobily (1) alebo lepsi, do-
stanes bonusové kocky a zaziaris.

Pri zaostren{ sa vzdavaj. A neboj sa vzda-
vat Casto. V inych hrach je zvykom, Ze kaz-
dy stboj je na Zivot a na smrt. Taka je aspori
moja skdsenost. Ak to budes skusat tu, hra
sa bude vliect. V kazdom kole by si sa mal
zamysliet: ,Je prehra tak zla? DokdZem sa
vyrovnat so zlomenou rukou alebo posra-
motenou reputdciou, ¢i s nie¢im podob-
nym?“ Je totiZ pravdepodobné, Ze ak pre-
hravas, zotrvanim v boji si uskodis este viac.
Ak si fyzicky zniCeny, zacni debatovat a za-
ostri. Ak ta zase porazili slovami a ostrym
jazykom, oplat im to iderom a zaostri. Ujma
sa potom strasie. A okrem toho, bitkou mé-
zZe$ vyventilovat svoj hnev.

Nezabudni na darovacie kocky. PouZivaj
ich a Ziadaj ich od ostatnych.

Nezabudaj na pouzitie kI'i¢ov.

Ked’ si vyberie$ dva protichodné kluce
(klasicky priklad je KI'a¢ milosrdenstva a
KI'G¢ krvilacnosti), znamené to, Ze dosta-
nes SB za akukol'vek vol'bu v danej situdcii.
A robf to tvoju postavu zaujimavou.

Ak prehravas v zaostreni, nezabudni na
to, Ze svoje PB mdZe§ okamZite mindt na
zvySenie schopnosti, ktord prave pouzivas.

Ak si naozaj v problémoch, pouzi vyku-
penie kl'i¢a. Bude to mat sice trvaly vplyv
na tvoju postavu, ale moéze to byt zdbavné a
osvieZujuce.

Ked’ si obnovujes zdsobu zdsob zdrojov,
rob to ako divokd rockova hviezda. Odporu-
¢am obnovovat viac ako jeden zdroj naraz.
N4jdi si sexy chlapa alebo Zenu, s ktorou
vypijete fl'aSu vina, potom od nej dostanes$
masaz a nakoniec si spolu v posteli precitate

knihu. Takymto sp6sobom si obnovis zdroje
a zazijes skvelu scénu..

Pre Sprievodcu pribehom

Tato hra nemd vel'a schopnosti zaloZzenych
na vnimani. Vycitenie nebezpelenstva je
jediné a pouziva sa len proti aktivnemu ne-
bezpelenstvu. To je zdmer. Ak je pre hru
zaujimavé aby postava nieCo videla alebo
pocula, napriklad stopu, tak to jednoducho
zbadd. Vynimka je, ak sa postava snazi dru-
hi postavu oklamat. Ak sa toto stane, hrac si
hodi na Reakcie alebo na V6l'u podl’a toho,
aku schopnost pouziva protivnik.

NesnaZ sa zbytocne zadrZiavat a utajovat
najddlezitejSie prvky pribehu. VaZne to nie
je zdbavné. Mohol si mat v inych rolovych
hrach kampane, kde sa hraci pokusali najst
stopu za stopou, ktoré ich mali priviest na
uplnom konci k rozrieSeniu vel'kej zdhady.
V tejto hre rob pravy opak. Napriklad, ak
najmocnejsia postava sveta, ktora ziskala
divoku silu a stala sa takmer nesmrtelnou
pitim odpornych elixirov a jedenim l'udské-
ho misa, sa ma objavit v pribehu, ukdZ ju
hra¢om ¢o najskér! Mozno niektory z hra-
Cov urobi nieCo blaznivé a vezme si napr.
KI'i¢ neopidtovanej lasky k tejto postave
abude o zdbavu postarané..

Neopovaz sa hrat svoje postavy ako fata-
listov, ktor{ sa obetuji hned’ v prvom stboji
s postavami hracov. Aj ty musi$ vzdavat za-
ostrenie.

Neboj sa davat drsné stavky, ak sa tvoji
hraci pokusaju o krkolomné veci. ,,Ak pre-
hras, toto overenie schopnosti napisania
piesne pre vojvodu, utrpi§ ujmu 5 v Instink-
te a budes vyhnany z kral'ovstval“ je vybor-
ny priklad dramatickej stavky. Specifikovat
ujmu v stavke mozes len ty ako SP.
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Podobne mdze§ urcit stdvku vo vzdoro-
vanom overeni schopnosti tak, Ze ten kto
prehrd, dostane ujmu rovnt UU vitaza. M6-
ze$ to pouZit napriklad, ak je zamer hraca
zranit nepriatel’a fyzicky.

Ak tvoji hradi porazia tvoju postavu vi-
tazstvom v obyCajnom overeni schopnosti
bez toho, aby sa pouZilo zaostrenie, odloz
na chvil'u porazeného bokom. O dve alebo
tri sedenia ho vezmi a pouZi v pribehu zno-
vu. Vracajlci sa protivnici sa skvelym prv-
kom v mnohych pribehoch.

V Solar systéme nie je miesto pre ndhod-
né boje. Aj maly goblin dokdZe $tastnou
ranou zabit Herkula. Samozrejme, Ze hrac¢
Herkula si to nenechd a zaostri. A vy zabi-
jete kopu Casu zbytoénym bojom. Preto je
doleZité nardbat so zdmermi protivnikov

opatrne, aby mal hra¢ na vyber ¢i zaostr{
alebo mu to za to nestoji. Keby bol gobli-
nov zamer, napr. ukradnut mu par zlatdkov,
Herkules by moZno nezaostril, pretoze pér
minci mu nestojf za mifanie zdrojov a moz-
né riziko ujmy.

Pouzivaj obnovu zasob zdrojov ako roc-
kova hviezda. Ak chce$ voviest do pribehu
nejaki novu postavu, skus to urobit tak, aby
si pomocou nej mohli hradi obnovit zdroje.
Ak hré¢ povie: ,,Potrebujem si obnovit My-
sel’, a nepovie ako, mas prilezitost zavalit
ho svojimi ndpadmi. Vazne, toto sa mi sta-
lo a skondil som hranim mrtveho chlapika
s tereminom.



Dodatky

Dodatok A: Prekladovy

yr v

klac

Character: postava

Player character: hracska postava
Story Guide: Sprievodca pribehom
Pool: zasoba zdrojov

Vigor: raznost

Instinct: instinkt

Reason: mysel

Ability: schopnost

Endure: vydrz

React: reakcie

Resist: vol'a

Pool refreshment: obnova zasob zdrojov
Unskilled: netrénovany
Competent: spdsobily

Adept: odbornik

Master: majster

Grand Master: vel'majster

Secret: tajomstvo

Key: kl'a¢

Species: rasa

Advance: postupovy bod (PB)
Advancement: postup

Resolution: vyhodnotenie

Stake: stavka

Ability check range: rozsah overenia schop-
nosti

Ability check: overenie schopnosti
Success level: iroven Uspechu
Success level table: tabul’ka tirovne tspechov
Failure: netspech

Marginal: dostato¢ny

Good: dobry

Great: vyborny

Amazing: skvely

Legendary: legendarny

Ultimate: vrcholny

Transcendent: nadl'udsky

Bonus die: bonusova kocka

Penalty die: postihova kocka

Gift of Dice: darovacie kocky

Intention: zamer

Initiation: zaCatie

Execution: vykonanie

Effect: efekt

Unopposed ability check: jednoduché overenie
schopnosti

Competitive ability check: sutazné overenie
schopnosti

Resisted ability check: vzdorované overenie
schopnosti

Bringing Down the Pain: zaostrenie
Perpedicular actions: protichodné akcie
Paraller actions: subezné akcie

Defensive actions: obranné akcie
Free-and-clear ~stage: vyjednavacia féaza
Harm: ujma

Harm tracker: tabul'ka ujmy

Bruised: poskriabany

Bloodied: skrvaveny

Broken: zlomeny

Harm shake out: strasenie ujmy

Character transcendence: osvietenie postavy
Innate abilities: vrodené schopnosti

Open abilities: vol'né schopnosti

Closed abilities: uzavreté schopnosti

Ability rank: Groven schopnosti

Artistic abilities: umelecké schopnosti
Freeload: Zobranie

Create: tvorba

Story-tell: rozpravacstvo

Music: hudba

Craftman abilities: remeselné schopnosti
Haggling: zjednavanie ceny

Fine crafts: jemné remeslo

Rough crafts: hrubé remeslo

Complex crafts: zloZité remeslo

Warrior abilities: bojové schopnosti

First aid: prva pomoc

Scrapping: bitka
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Sense danger: vycitenie nebezpecenstva
Battle: velenie

Hlicit abilities: podvodnicke schopnosti
Stealth: nenapadnost

Theft: kradnutie

Deceit: podvadzanie

Streetwise: znalost podsvetia

Outdoor abilities: schopnosti prezitia
Athletics: atletika

Aim: strel’ba

Woodcraft: zalesactvo

Animal ken: zaobchadzanie so zvieratami
Priestly abilities: kiiazské schopnosti
Pray: Modlenie

Counsel: poradenstvo

Discern truth: rozoznanie pravdy
Orate: reCnictvo

Social abilities: socialne schopnosti
Sway: zavadzanie

Savoir-faire: Sarm

Etiquette: etiketa

Dueling: suboj

Ability breadth: $irka schopnosti

Open secret: vol'né tajomstvo

Buyoff: vyktpenie

Key scene: kI'i¢ova scéna

Story guide character: postavy Sprievodcu
pribehom (PSP)

Beast: prisera

Power: sila

Prowess: Sikovnost

Senses: zmysly

Brain: bystrost

Punks, pogues and peeps: protivnici
Experience points: skisenostné body (SB)
Character sheet: list postavy

Weapon rating: iinnost zbrane
Creation: tvorba

Destruction: niCenie

Enhancement: vylep$ovanie
Transformation: premena

Divination: vestenie

Enthrallment: oarovanie

Dodatok B: Alternativny
systém hadzania kociek

Dominik Wésch vymyslel alternativny sys-
tém, ktory miesto fudge kociek pouziva
obycajné Seststenné kocky a pritom zacho-
vava rovnaké pravdepodobnosti.

Funguje takto: zdvojndsob hodnotu tvojej
schopnosti a pripocitaj k nej hod 3 x k6. Vy-
sledok porovnaj s tabul’kou:

Bonusové kocky funguji ako v normédlnom

systéme.
N
Tabul’ka 6 Urovne tispechu (alternativne)
Hod Popis
<11  Neuspech
12,13  Dostatocny uspech
14,15 Dobry uspech
16,17  Vyborny tspech
18,19  Skvely uspech
20,21 Legendarny uspech
22,23  Vrcholny uspech
>24  Nadl'udsky uspech
NG J




A

akcie
obranné 16
protichodné 16
subezné 16

bonusové kocky 12
brnenie 24
ucinnost 24

C

Culost (prisery) 40
chytrost (prisery) 40

D

darovacie kocky
kocky 12

E

efekt (overenie schopnosti) 14

G

gestalt pristup 24
|

instinkt 5

K

kl'a¢ 6,31
milosrdenstva 7
vykuapenie 7

kocky
bonusové 12
darovacie 12
postihové 12

koncept postavy 8

konflikt 11
gestalt pristup 24
viacero postav 23

kultidra 8

kuazlo 37

L
lie¢enie 18
M

magia 35
umenia 35
zékony 35

majster 6

Index

mysel 5
N

netrénovany 6
ni¢enie (magické umenie) 35

o

olarovanie (magické umenie) 36
odbornik 6
osvietenie 25
overenie schopnosti 11, 12
jednoduché 14

rozsah 12

sutazné 15

vzdorované 15

P

postava
koncept 8
osvietenie 25
Sprievodcu pribehom 40
tvorba 8
postavy
zlepSovanie 9
postupové body 9
poskriaband 18
prekvapenie 17
premena (magické umenie) 35
priSera 40

R

rasa 8
rdznost 5
reakcie 6,26

S

scéna
kl'acova 40
schopnost 5, 26
otvorend 26
Sirka 28
vrodend 5, 26
schopnosti
overenie 11
sila (priSery) 40
skrvavend 18
skusenostné body 41
sposobily 6
strasenie ujmy 18

T

tajomstvo 6, 29
magické 36

tvorba (magické umenie) 35

U

u&innost (zbrane/brnenia) 24
ujma 18
poskriabanie 18
skrvavend 18
strasenie 18
zlomend 18
umenia
magické 35
uroven Uspechu 11

Vv

vel'majster 6

veStenie (magické umenie) 36

vola 6,26

vydr? 6,26

vyhodnotenie konfliktu 11

vykonanie 13

vykipenie 7

vylep$ovanie (magické umenie)
35

V4

zacatie 13
zamer 13
v zaostreni 16
zaostrenie 16
zhrnutie 21
zésoba zdrojov 5
obnova 5
zbran 24
ucinnost 24
zdroje
z4soba 5
zlepSovanie postdv 9
zlomend 18
zmysly (priSery) 40
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