ZAKLADY

KoLA

Souboj je rozdélen do kol. Kazdé kolo
mize kazdy ze soupeii néco udélat. Jedno
kolo reprezentuje v hernim svété 6 sekund.

INICIATIVA

Pred prvnim kolem souboje musi kazdy
hra¢ hodit své postavé na iniciativu. Pj tak
ucini za nestviiry. Hod na iniciativu je vlastné
hod na Obratnost (1k20 + oprava za
Obratnost). Postavy jednaji v poradi od
nejvyssi iniciativy po nejnizsi; tato iniciativa
se pritom pouziva kazdé kolo daného souboje
(pokud postava neprovede né&jakou akcei, jez
jeji iniciativu zméni).

UTOKY

Muze§s se pohnout a jednou zautolit.
Stielecky utok provokuje k utoku nepriatele,
ktefti stielce ohrozuji (viz nize).

HOD NA UTOK

Abys svym utokem zpusobil nepfiteli
néjaké zranéni, musi$ hodit na utok alespon
tolik, kolik je obranné &islo (OC) nepfitele
nebo vic.

Hod na utok tvari vtvar: 1k20 +
zakladni bonus k utoku + oprava za Silu +
oprava za velikost

Hod na sti‘elecky utok: 1k20 + zakladni
bonus kutoku + oprava za Obratnost +
oprava za velikost + postih za vzdalenost

Zranéni

Jestlize zasahneS, hod’ na utoCnost své
zbran¢ a uber vysledek ter¢i od jeho
soucasného poctu zivoti. Ke zranéni pfi
souboji tvafi v tvar a k vrhacim zbranim pficti
jesté opravu za svou Silu. Jestlize mas postih
za Silu (ne bonus), pficti si ho i k Gto¢nosti
prakt a lukt (ne vSak kusi). Jestlize pouzivas
zbrann svou levou rukou, pfi¢ti si jenom
polovinu bonusu (postih si zapocitej cely) za
Silu. Jestlize bojujes zbrani obéma rukama,
pficti si ke zranéni jedna a ptl nasobek své
opravy za Silu (pokud je to bonus).
Obranné ¢&islo (OC)

Obranné Cislo postavy je vysledek, kterého
musis dosdhnout, abys ji v boji poranil.

Obranné cislo: 10 + obranny bonus +
bonus za §tit + oprava za Obratnost + oprava
za velikost
Zivoty

Zivoty uréuji, kolik zranéni miize postava
utrzit pfedtim, nez padne do bezvédomi nebo
zacne umirat.

MozZnosti titoku

Kdyz utocis, mas
zakladnich moZnosti:

Utok: Mize§ se pohnout a jednou
zautocit, nebo zautocit a pak se pohnout.

Zte¢: Kdyz utocis zteCi, pohybujes se
rovn¢ pred sebe dvojndsobkem tvé rychlosti a
pak jednou zautoCiS s bonusem za zte¢ +2
k hodu. Ma§ postih za zte¢ -2 k OC, dokud
nebudes moci znovu jednat.

na vybér nékolik



Plny utok: Nckteré postavy dokazi
zautocCit vicekrat za kolo — ale jen kdyz utoci
naplno. Mimo moznosti udélat jeden ,krok*
dlouhy 5 stop se béhem plného utoku
nemuzes nijak pohybovat.

KouzLA

Muzes se pohnout a seslat jedno kouzlo,
jez vyzaduje ,1 akci“. Sesilani kouzla
provokuje k Gtoku nepratele, kteti t& ohrozuji
(viz nize).

HOD PROTI PASTI

ohrozené oblasti, nepratelé uz maji
vyprovokovany utok za to, Ze ji opoustis.

e JestliZze tvij pohyb v daném kole je jen 5
stop (jeden krok), neptatelé nemaji
vyprovokovany utok za to, ze se
pohybujes.

VYPROVOKOVANE UTOKY

Kdyz jsi terem neobvyklého nebo
magického utoku, obvykle si muzes hodit
proti pasti, abys jeho nasledkiim odolal nebo
je alespon zmirnil. Aby jsi v ném uspél, musi$
hodem a bonusy celkem dosahnout Stupné
obtiznosti (SO) daného tutoku. Existuji tfi
druhy hodu proti pasti: Télo, Reflexy a Viile.

Hod proti pasti na Télo: 1k20 + zakladni
bonus + oprava za Odolnost

Hod proti pasti na Reflexy:
zékladni bonus + oprava za Obratnost

Hod proti pasti na Vili: 1k20 + zakladni
bonus + oprava za Moudrost

1k20 +

POHYB

OhroZzujes prostor v§ude kolem sebe, a to i
kdyz neni tva akce. Nepiitel, ktery provede
v ohrozované oblasti uréitou akci, t&
provokuje k utoku. Vyprovokovany utok je
jeden utok a mizes ho udé¢lat pouze jednou za
kolo. Akce, které provokuji k titoku, jsou
pohyb (s vyjimkami popsanymi vySe
v odstavci Pohyb), sesilani kouzla a ttok
stfelnou zbrani.

SMRT, UMIRANIi A LECENI

Kazda postava ma néjakou rychlost,
udavanou ve stopach. Muze$ se pohnout o
uvedenou vzdalenost a jeSté zautolit nebo
seslat kouzlo a miizes se pohnout ptredtim, nez
tak ucinis, anebo az potom.

Muzes rovnéz provést dvojnasobny pohyb
(pohnes se o dvojnasobek uvedené
vzdalenosti) anebo muaze§ bézet, kdy se
pohybujes ¢tyfnasobnou rychlosti.

Kdyz se pohnes z nebo do oblasti, kterou
ohrozuje nepfitel, provokujes ho k utoku (viz
nize).

Vyjimky z tohoto pravidla pro
provokovani utoku pohybem jsou nasledujici:
e Jestlize nedé€la§ nic jiného, nez Ze se

béhem své akce jen pohybuje§ (avsak

nebézis), prostor (obvykle Ctverec 5x5
stop) z n¢hoz vyrazi§ neni povazovan za
ohrozeny, takze nepratelé nemaji
vyprovokovany utok za to, Ze ho
opoustis. Jestlize se vSak pohne§ do jiné

Tvé zZivoty urcuji, kolik zranéni mutizes
utrzit predtim, nez bude$ vyfazeny, padnes$
do bezvédomi nebo budes mrtev.

0 Zzivoti: Jestlize pocet tvych zivotl
klesne na 0, jsi vyfazeny. Muzes udé€lat pouze
¢aste¢nou akci a po jejim provedeni jsi zranén
za 1 zivot.

-1 az -9 zZivoti: Jestlize tvé zivoty klesnou
na -1 az -9, jsi v bezvédomi, umiras a kazdé
kolo ztracis 1 zivot. Kazdé kolo, jesté
predtim, nez ztrati§ tento Zzivot, mas 10%
Sanci, Ze se stabilizujes. I kdyz se tak stane,
stale jsi v bezvédomi. Kazdou hodinu mas
pak 10% Sanci, Ze se z n¢ho proberes. Pokud
se tak nestane$ ztrati§ 1 zivot.

-10 zivotu: Jestlize tvé Zivoty klesne na
-10 nebo jeste niz, jsi mrtev.

FIGURKY

Jestlize pouzivas figurky k zachyceni
pohybu postav a nestvlir v souboji, pouZzij
mefitko 1 palec = 5 stop.
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