Pouzivani hernich kostek

k6 (Sestisténna) — Kk ovéreni bojovych situaci:
Iniciativa = 1k6 + OBR

Utok = 1k6 + SIL + Uto¢nost zbrané

Utok na dalku = 1k6 + OBR + Uto&nost zbrané
Zakladni obrana (Z0O) = OBR + Kvalita zbroje
Obrana = 1k6 + ZO + Stit + Obrana zbran&
Obrana na dalku = 1k6 + ZO + Stit

Zranéni = (Utok — Obrana) + Zranéni zbrang
k10 (desetisténna) — k ovéirovani aspéchu:
Ovérovaci hod = 1k10 + Atribut + Dovednost
Hod na atribut = 1k10 + Atribut

Samostatny hod = 1k10

Vyhoda a nevyhoda
Vyjimecny bonus (+5) a nebo postih (-5), ktery

vvvvvv

muze hodnoty dle vlastniho uvazeni meénit.

Délka bojovych akci

1 kolo = 2x kratka akce, nebo 1x dlouha akce

dl = dlouh4, kr = kratk4, ok = okamzita

Utok=dl  Obrana=- Kratky pohyb = ok
Kouzleni = kr / dl Plazeni se = dl
Pouziti dovednosti = dl Ptesun / sprint = dl
Pouziti predmétu = kr / dl Ustup = kr

Piebiti zbran¢ = kr / dI Vztyk z leze = kr
Ptezbrojeni = kr / dl Mluveni = ok

Kriticky utok a obrana

Padne-1i pii utoku/obrané Sest, hazi§ znovu 1keé.
Kriticky utok = 1k6 za druhou a dalsi Sestky
Kritickd obrana = stejn¢ (jen pti boji tvari v tvar)
Sestky hozené na obou stranach se neguj.

Netradicni bojové situace

Utok zbrani na dalku pii boji na blizko (-5)

Boj jako neviditelny (+5 k Gtoku i k obrang)
Obrana v piesile (-1 za ato¢nika, max. -3)

Obrana v leze (-5), Obrana pii kouzleni (jen ZO)
Moment ptekvapeni (protivnik mé jen ZO)

Utok ze zalohy (+5 a protivnik ma jen ZO)

Uték (Trvani sprintu = 1k10 + ODO + Vydrz)
(Vzdalenost = 1k10 + Pohyblivost + Atletika)

Bezvédomi a smrt

Mas-1i 0 a méné Zivotl, upadnes do bezvédomi:
Bez zranéni = Zadné akce po 1k10 smén.
Zranéni = Zadné akce a max. -2 Zivoty za kolo.
Smrt = Pocet Zivoti klesl pod hranici smrti.
Mrtvou postavu uz nelze nijak lécit. Opousti hru.
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Prvni pomoc a obnova Zivoti

Kriticka zranéni lze zastavit, nikoliv cilené 1é¢it.
Prvni pomoc (i ten kdo ji neovlada):

Ovliviluje tvé Sance podle vaznosti zranéni rané-
ného stabilizovat a zabranit dalSi ztraté¢ zivotd.
Muze vyzadovat pouziti vybaveni (napt. obvaz).
Ovéfeni: Prvni pomoc (OBR) vs. X

Spanek = +2 Zivoty a -10 unavy za 8 hodin
Odpocinek = +1 zZivot a -1 inava za 1 hodinu

1x dennég. Dalsi odpocinky = -1 Uinava za 1 hodinu

Miry, vahy a jednotky ¢asu

1 coul=1 cm, 1 séh (s) = 1 metr, 1 mile =1 km
1 unce =1 gram, 1 libra = 1 kilogram

1 kolo (k) = 6 sekund, 1 sm&na (sm) = 15 minut

Uzite¢né informace
Hranice unavy = 10 + ODO:
Provadéni akci té unavuje (orientacné tab. s185).
Hladovéni = +2, zbroj na kterou nemas silu = +3,
Pretizeni = +1 za kazdy zapocaty nasobek nosnosti.
Unaveny / Vy€erpany = -3 / -6 k akcim (tab. s186).
Prizkum terénu, hledani nebo naslouchani:
Obcas je dobré rozhlédnout se kolem sebe, proz-
koumat okoli, prohledat mistnost a zkusit v ni néco
najit, nebo naslouchat, nez se vydate do neznama.
To zabere ¢as (obvykle 3 kola az 2 smény). Cim
1épe popises vypravéci hledanou véc, misto hledani
¢i smér naslouchani, tim vétsi je Sance na uspéch.
Ovéfeni: Postieh (INT) vs. X

Pochodova sestava:

Siln€;jsi vptedu a vzadu, slabsi a ranéni uprostied.
Svétlo:

Viditelnost ve tm¢, ale zaroven prozrazeni pozice.
Dosvit pochodni a luceren = 5 sahli jasného svétla
a 5 sahti matného (-5 na postieh). Zivotnost svétel:
Pochodeni = 2 smény, Lucerna s olejem = 16 smén.
Jidlo a piti:

Je nutné mit na cestach dostatek zasob jidla. Kazda
postava by méla jist idedlné 3 x denné. Zelezna
zasoba (21 porci, 3 x denné po 7 dni), Pecené
stehynko (1 porce), celd kachna (3 porce).

Kazda postava by méla vypit 1,5 litrt vody denné.
Meéch na vodu (1,5 litrti, obfi 3 litry, piji 2x vic).
Téaboreni:

Prvné je tieba najit bezpecné kryté misto, postarat
se o zvifata, sehnat dostatek dfivi a rozdélat ohen.
Hlidky:

Usnout jen tak nemusi byt nejmoudiejsi. Hlidky se
sttidaji po n€¢kolika hodinach, podle zapojeni ¢lend.




Atributy

Urc¢uji fyzické a psychické vlastnosti tvé postavy:
Sila (SIL):

Udava fyzickou silu a statnost. Rozhoduje o inte-
nzit¢ utokd na blizko a zranéni, ktera zplsobis,
nosnosti, pouzivani tézkych zbrani, zbroji a stiti.
Cim vys3i sila, tim siln&jsi Gtok.

Obratnost (OBR):

Udava hbitost a koordinaci pohybti. Rozhoduje o
tvé obran¢, zda se dokéze§ vyhnout ranam, inte-
nzité utoku na dalku, nebo zru¢nosti v femeslech.
Cim vy$§i obratnost, tim lep$i obrana.

Odolnost (ODO):

Udéava celkové zdravi a vydrz. Rozhoduje o poctu
zivotu a hranici smrti, odolnosti vii¢i nemocem,
jedtim ¢i jak dlouho dokézes byt bez odpocinku.
Cim vy$si odolnost, tim vice Zivottl.

Inteligence (INT):

Udava logické uvazovani a chapavost. Rozhoduje
o zvladnuti kouzel, nebo o mnoha dovednostech.
Cim vys3i inteligence, tim mocné&jsi kouzla.
Charisma (CHAR):

Udava charakter a silu osobnosti. Rozhoduje o
celkovém dojmu, ktery zanechds$ v ostatnich,
schopnosti jednat s lidmi, smlouvani ¢i zastraSeni.
Cim vy3§i charisma, tim v&tsi vliv.

Zakladni dovednosti

Zakladni dovednosti (kromé znalostnich) muzes
pouzivat, aniz bys je ovladal. Pokud se ale na
nékterou zaméris, bude snazsi v dané akci uspét.
Vsechna ovéfeni: Dovednost (Atribut) vs. X
Akrobacie (OBR):

Ovliviiuje, zda zvladas kotouly, salta, udrzeni
rovnovahy pfi otfesech ¢i zachyceni se pii padu.
Atletika (SIL):

Ovliviiuje tvou silu zvedat t¢Zka bfemena, skakat
do vysky 1 délky, sprintovat, veslovat nebo Splhat.
Cizi jazyky (INT) znalostni:

Ovliviiuje tvou znalost cizich jazykl, schopnost
ziskat divéru cizincli nebo naslouchat cizi feci.
Cteni a psani (INT) znalostni:

Ovliviiuje tvou gramotnost. Poradi§ si s knihami
a dopisy. Pozd¢&ji rozpoznas i sloZitéj$i symboly.
Historie (INT) znalostni:

Ovliviiuje, zda si dokaze§ vybavit zndmda mista,
jména, ptibéhy, udalosti ¢i jiz zapomenuté tvory.
Jizda na zvireti (OBR):

Ovliviiuje, zda jsi schopen zvife uklidnit, osedlat,
ovladat jeho pohyb a udrzet se pii jizd€ v sedle.
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Mechanika (INT/OBR) znalostni:

Ovliviluje, zda dokadze§ rozumét tomu, jak véci
funguji. Umis takové véci vyrabét a upravovat.
Plavani (SIL/OBR):

Ovliviuje tvou zdatnost ve vodé. Skrz vodu mizes
uniknout, nebo proniknou do ne¢ekanych mist.
Posti‘eh (INT):

Ovlivityje jak dobfe si umiS vSimat svého okoli.
Muzes takto najit skryté dvete nebo odhalit past.
Prvni pomoc (OBR):

Ovliviiuje tvé Sance podle vaZnosti zranéni rané-
né¢ho stabilizovat a zabranit dalSi ztraté zivotd.
Muze vyzadovat pouziti vybaveni (napf. obvaz).
Pieziti v prirodé (OBR/ODO):

Ovliviiuje, zda dokazeS rozdélat oheni, vyrobit si
ukryt, opatfit si jidlo, vatit, a dal$i uZitecné véci.
Reflex (OBR):

Ovliviiuje jak rychle dokéaze§ zareagovat. Diky
tomu muzes$ uhnout, uskocit ¢i strnout na miste.
Remesla (OBR/SIL):

Ovliviluje, zda zvladaS opracovat dievo, kovy 1
kameny v oborech tesaistvi, truhlafstvi, kovarstvi i
kamenictvi. UmiS rozeznat a pouzivat materialy.
Uméni (CHAR/OBR):

Ovlivilyje jak umis zaujmout zpévem, vypravénim,
tancem, herectvim, kreslenim ¢i jinou zabavou.
Teologie (INT) zralostni:

Ovliviiuje tvou znalost o bozich, modlitbach a
obfadech, svatych symbolech, praktikach kultt,
nebo o posvatnych bytostech a jejich moci.

Viile (CHAR):

Ovliviiyje tvou obranu proti manipulaci a sugesci.
Nebo zda dokazes prosadit sviij ndzor u ostatnich.
Vydrz (ODO):

Také wvytrvalost. Ovlivituje déle trvajici fyzicky
vykon. Béh na dlouhé vzdalenosti nebo udrzeni se
na skale. Nikoliv odolnost vii¢i jediim apod.
Znalost prirody (INT):

Ovliviiuje, zda ma$§ zkuSenosti v oboru a umi$
rozpoznat druhy zvifat, rostlin i nezZivou pfirodu.
Zpracovani zvéie (OBR):

Ovliviiuje zda umis stahnout a vydélat kizi zvifete,
ziskat maso a upravit ho tak, aby se nezkazilo atd.

ObtiZnosti akci

Pti ovéfeni akci je hodnota X ur€ena vypravécem:
0-3  Trividlni 4-6  Lehka

7-10 Stredni 11 - 13 Stiedné tezka
14 - 16 Tezka 17 -19 Velmi tézka
20 - 23 Extrémni 24+ Epicka




