1: TVORBA HRDINY A ROZVIJENi JEHO DOVEDNOSTI

Po dlouhych staletich neklidu se spole¢nost pomalu
uklidnila a zadala rozvijet nenasilnou formou. Sampioni
vSak musi znovu povstat kdyZ se na obzoru objevi nové
nebezpec&i. Novi véleCnici nastoupi na misto téch jiz
proslavenych a pfinesou nadéji do téchto bouflivych ¢asu.

Tato kapitola nabizi metodu pfi které je krok po kroku
vytvofena postava hrdiny. Tento postup zahrnuje i vyvoj
postavy skrz prozitd dobrodruzstvi které na ni Cekaji a
pomaha vdechnou Zivot HP jak jen to je mozné.

POUZITE ZKRATKY A POJMY

V Mythic Battles: RPG jsou pouzité urcité zkratky a
pojmy, zde je jejich vyznam:

Vypravéc: (GM) - Game Master, Vidce hry je jak
rezisér tak scénarista, zastupuje i protivniky a nepratele
hrdnl hracu (viz HP), ale také i ty méné vyznamné
svéta, béZné& oznacovani jako CP (viz niZe);

HP: Hraéska postava je hracovo alter ego ve hie. V
Mythic Battles: RPG jsou vSechny HP hrdiny - nebo se
jimi snaZzi stat;

CP: Cizi postavy jsou predstavitelé pfibéhu ktefi nejsou
zastoupeni hraci, ozivuje je az Vypravécovo slovo.
Hrdina: Neni nutné chapan jako ten obdaren silnymi
schopnostmi a nadlidskymi silami, jisté vy¢niva nad
bézné obyvatelstvo, ale hlavné je zde ve vyznamu
hlavni postavy pfibéhu, postavy kolem které se toci
zapletky a obtize.

TVORBA HRDINY

Nejprve musi hrac urcit koncept hrdiny kterého vytvafi.

Co odlisuje hrdinu od bézné sorty lidi je jiskra vnitfniho
zaru - z ¢eho jsou hvézdy a bohové tvofeni - zZar v jejich
dusich. Muzi a zeny schopné nakrmit svuj vnitfni plamen a
zménit ho ve Zhouci ohen. Hrdinové baji z minulosti byli
schopni nakrmit sv(j plamen tak, ze zafili vice nez hvézdy
a v tyto dny, nékolik vyjimecnych lidi probouzi tuto bajnou
silu - pfipraveni zapsat sva jména do zcela novych legend
stejné slavnych jako ty staré.

Mythic Battles: RPG dava hracim dvé moznosti: bud hrat
jako jeden ze znamych hrdind mytologie nebo vytvofit
zcela nového a originalniho. V praxi to nic neméni, ale tato
volba ma vliv na samotny koncept HP.

HRDINOVE BAJi

Oziveni hrdinové ktefi jiz naplnili svij zivot dobrodruzstvim
a peripetiemi rozdmychali svuj vnitfni oheri, vykon ktery si
vyslouzil respekt u samotnych bohu. Jsou prosluli po celé
zemi a vzbudili bud Uzas €i nedlvéru - v zavislosti na jejich
pfedchozim Zzivoté. Jejich reputace je jich upevnéni.

Nicméné svizelna cesta ze zahrobi je oslabila nebo
pomalu vymazala spoustu jejich vzpominek. Tito Sampioni
se vraci slabSi nez byvali. S horkosti v Ustech vSak
odhodlané pfekonavaji tyto nesnaze na jejich cesté za
cilem.

A k tomu zjistuji, ze jsou pfipoutani, uvrhnuti do véku zcela
odliSsného od jejich, do nového svéta o kterém nic nevi.
Geopolitické vztahy se drasticky zménili od Cast hrdin(:
aliance a vyhrocené vztahy uz nejsou jak byly. Legendy
tocCici se okolo téchto byvalych hrdint byly pozménény, tak
Ze jim prikladaji véci, které neudélali - nebo alespori ne tak
jak je zminéno. Pro nékteré to znamena zisk
nezaslouzené Slavy, pro jiné auru nepodlozené Hanby... Ti
ktefi kdysi vladli jsou vystaveni zavisti jejich vzdalenych
nasledovnikl nebo rozjafenému jednani lidi, ktefi je chtéji
dosadit zpatky na trin.

Kazdy z nich se musi smifit s kompromisem identity, ktera
byla zbudovana bajemi a silnym océekavanim které je
uloZeno na jejich bedra. Poté co se vratili z Podsvéti s
jednim jedinym cilem: aby byli Sampioni v boji proti chaosu
ktery uzurpuje zemi. Nezbyva jim nic jiného nez
pokraCovat v jejich posvatné misi.

KdyZ se hra¢ rozhodne vytvofit takovou HP, musi si prvné
zvolit bajného hrdinu, kterého chtg&ji ztvarnit. A Ze
moznosti je mnoho! Legendy pietékaji pfib&hy vykreslujici
Sampiony predeslych véka: hra¢ se jen musi rozhodnou
ktery je nejbliz jeho predstavé.

Jakmile je tato volba zvolena, stale je jesSté nutné vybrat,
kterou jeho verzi chce! Je vskutku nespocet pfibéhl o
jedné postavé, které si mohou navzajem odporovat. Hraé
si muze vybrat ty ¢asti které nejvice odpovidaji pfedstave,
jak se bude hrdina vyvijet.

Nakonec se mulze presunout k technickym ¢astem tvorby
postavy - berouc na védomi rozlicné charakteristiky které
jej ztvarni.

NOVi HRDINOVE

Sampioni z davnych dob nejsou jedini ktefi bojuji za dobro
zemé béhem téchto tézkych ¢asl. Od procitnuti boht a i
predtim, jedinci v8ech pohlavi, véku a zpusobl Zivota
pfichazeji a stavi se proti nesCetnému nebezpeci hrozici
vlkol. Ne nutné s jejich védomim jiskra uvnitf jejich duse
procita a zafi jasnéji vedouce je cCelit jejich osudu jak
slavnému tak nebezpenému. Takovito hrdinové
nepozivaji vyhod a nevyhod jejich pfedeslé povésti. Jejich
pfibéh je nepopsana tabule: je jejich povinnosti naplnit ji
rozlicnymi skutky tak aby mohly vejit do novych legend.
Jejich uspéchy a pady budou opévovany v pisnich a
o0dach nového véku, tak ze budou znami po vSech
krajinach.



Tito budouci hrdinové tudiz nemaji dlvod zavidét
Sampionum z baji. | oni maji v sobé plamen, ktery kdyz
bude dostateéné krmen, se rozhofi a bude moci svym
zapalem zménit kolobéh udalosti.

Kdyz se hra¢ rozhodne vytvofit HP, vyvstava mnozstvi
otazek, které daji hrdinovi zaklad: Jaké ma jméno? V
Jak se rozhodl stat se hrdinou? Skute¢né se uz rozhod|?
Odpovédi na tyto otazky pomohou vykreslit narys postavy
nez se dostaneme k dalSimu kroku: vytvofeni minulosti
postavy - Jaky byl jeho zivot pfed probuzenim osudu? Aniz
byste museli popsat deset stranek pfibéhem (v Mythic
Battles: RPG se hrdina projevuje v prvni fadé ciny),
rozhodnuti nékolika zakladnich kamend zivota HP
poskytne hraci pevny zaklad pro vytvoreni jeho osobnosti

Je nespocet zpusobu jak vysvétlit jak se HP dostala do
souCasné situace; to stavi hrae pfed vyznamnou volbu
ohledné jeho hrdiny:

e Skrz usili a odhodlani, nebo protoze mentor ho naudil
néco vyznacného, HP nakrmila svUj vnitini oher az
na takovou mez, zZze na sebe pfilakala pozornost
osudu;

e HP ma ichor - krev nesmrtelného - kolujici v jejich
zilach. Je tu bozstvo, nestvira v jeho pokrevni linii.
Tento odkaz se pfedaval z generace na generaci -
spici Ci probouzejici se - nez dosahl ji samou.
NezalezZi jak daleko rodokmen saha: osud se se
z4kony pfirody zabyva;

e Ddlezitd udalost zazehla zar v dusi HP: boj proti
nestvife ktery o vlasek prezila, boufné setkani a
probuzenym bohem... Tento zazitek stacil k
rozdmychani plamene vedouci HP na cestu osudu;

e Atd.

Jakmile si hra¢ ucini svoji prvni volbu, zbyva jen dotvofit
postavu po technické strance.

PRIKLADY TVORBY POSTAVY

Klara neni tak zbéhla v mytologii, zna jen zakladni kulturni
rysy a bude si vytvafet postavu bez inspirace v pfibézich.
Predstavuje si mladou Zenu, dobrou lécitelku i lovkyni,
nékoho, kde se naucil pfeZivat na okrayji civilizace.

“Ahuik ziskala své magické znalosti od matky, jeji rodina
patfi do dlouhé linie uctivaéu Koatlikue. Pri procitnuti
bohyné obdrzela Ahuik rozliéné vize ve snech a uvédomila
si svuj jedine¢ny osud, ktery na ni ¢eka. Zapal ji naved| na
cestu Kk hrdinstvi. Ahuik se vydala na nezndmou cestu a
JelikoZz nabizela své IécCitelské schopnosti potfebnym,
udélala si jméno na mnoha mistech jejiho rodného kraje.
Diky jejimu otci, ktery ji naucil lovu, cestovala aby ulehdila
nemocnym.

Diky tomuto historickému pozadi bude Klara schopna
vyjadfit technické aspekty své postavy.

PATRONAT A NEPRIiZEN OSUDU

Patronat a nepfizen osudu pfedstavuje boha ktery nad HP
bdi i se o ni zajima. Hrdinové stafi i mladi jsou strhnuti do
soukoli boje o moc vy38ich mocnosti. Nastroje pro
jednoho, pro druhého trnem v oku, je zdsadni rozhodnou
ktefi bohové budou vici HP velkorysi a ktefi na ni pohlizi s
odporem.

Patronat a nepfizen osudu nemaji zadné technické
dopady. Tyto dvé informace slouzi nejvice jako zplsob
uréeni pro to, kde figurka HP stoji na Sachovnici: slouzi
Vypravédi k rozhodovani udalosti, které postavu obklopuii.
Ktery buh buh ji pomuze i pozada o sluzbu? Ktery na ni
posle nepratele? Koneckonct, bohové si vzdy hrali s lidmi
jako s hadrovymi panenkami. Je to studnice pro
Vypravécovi zapletky!

Patronat a Nepfizen osudu nema zadny technicky
vyznam. Tyto dvé skutecnosti slouzi v prvé fadé k urceni,
kam se postava stavi na poli velké hry, kterou hraji mocni:
pomahaji Vypravé&i rozhodnout pfibéh, ktery neni v
rukach hracu. Ktery bah postavy pozada o pomoc nebo
sluzbiCku? Ktery se pokusi pfekazit plany postav a poslat
na né nepfatele? V3echny tyto pletky pomahaji Vypravédi
zamotavat pfibéh tak, aby hrace bavilo jej rozplétat!

TVORBA POSTAVY

Hra¢ musi zvolit bohy, ktefi budou patronem a nepfizni pro
postavu.

Patronat: bih HP chrani a vidi v ni pomocnika pro jeho
plan, nebo aspon nékoho, kdo respektuje jeho doménu a
tak je hoden jeho pfizné. Bih bude ochoten postavu
podporovat a pfipadné postavé udilet rady. Naoplatku
bude zadat, aby byla HP po vdli a plnila rozli¢éné rozmary.

Nepfiizeit osudu: HP v nepfizni boha mu bude trnem v
oku a ohrozeni jeho planl, nebo dokonce jeho nepfritel.
Tento pohled muize byt vysvétlen chovanim postavy, pokud
se stavi proti ctnostem a doménam boha, nebo prosté
proto. Samozfejmé bdh napfimo nebude postavu
ohrozovat, ale rozhodné ji nebude stavét rajskou zahradu.
A nékdy nebude vahat proti postavé vyslat své vlastni
pfivrzence.



Priklad tvorby postavy

Klara rozhoduje Ahuiéin Patronat a Nepfizeri osudu.

Viybira si bohyni, ktera ji provazi cely Zivot: Koatlikue,
bohyni zemé a pralesa - davajici jak obZivu tak magickée
byliny. Sny seslané bohyni donutili Ahuik se vydat na cestu
osudu: a tak se rozhodla ji nasledovat.

Poté prolétne list bohti a vybere Miktlantekuchtliho, boha
podsvéti a smrti ktery neoceriuje cestu lécitele, po které
Ahuik kraci.

SLAVA A HANBA

Osud vehe hrdiny k hrdinskym ¢indm a vykondm hodnych
opévovani. Tak se vytvafi legendy a predavaji,
vzpominanim na velikost ducha, ktery je pfetvofil na
S§ampiony a udalosti které jim vyslouZily tento titul.

Ale nespocCet hrdinO ma i své pribéhy poskvrnéné
spornymi situacemi nebo udalostmi, které nejsou slavné.
Neéktefi zradili, Ihali nebo vrazdili. Jini padli smrti, ktera je k
smichu, nebo rukou svych pfibuznych.A témér vsSichni Zili
ve stinu proroctvi podobajici se kletbé!

Takovy je Osud: rozdava dobré i zlé. Kazdy, kdo si pfeje
slySet své jméno znéjici po staleti v pfFibézich, musi
zaplatit velkou cenu. Zivot jedince nemGze byt napinén jen
hrdinskymi skutky - ma i sv{j podil nestésti. Obé strany
mince pomahaji vytvaret pfibéh hrdiny!

Slava a Hanba jsou dva zpUsoby jak se projevuje koncept
postavy a svym zplsobem vytvafi milniky historie HP.
Zajisté uz prilakala pozornost osudu a prozila rozlicné
pusobivé a zahanbujici okamziky. Davni hrdinové tuto
skute€nost jiz okusili. Pro né jejich slava a hanba rezonuje
mezi témi, které poznali v minulych Zivotech - nebo se
uplné zménili. Osud si vzdy vypta néco na oplatku.

Slava a Hanba jsou nastrojem pro tvofeni pfibéhu a
poskytuji Vypravéci dilky, které mize pouzit v pFibézich
aby kazda postava méla svoji osobni zapletku ktera
vykrystalizuje v epické akce a potupné zahanbeni. MGze
dokonce ovlivnit celé tazeni pokud se postavy semknou a
namifi své sily jednim smérem.

Tvorba postavy

Hra¢ muaze rozhodnuti s Slavé a Hanbé své postavy
uskute€nit spolecné s Vypravé€em i skupinkou, konecné
rozhodnuti je na ném.

Tato charakteristika odhaluje dva zakladni kameny osudu
hrdiny - kameny na kterych stoji svét a které jej mohou
zhroutit. Slava a Hanba mohou vychazet ze samotného
konceptu HP nebo se od ného vyznamné lisit - nicméné,
osudu neunikne. Slava a Hanba jsou Casto vyvéstény - a
Cim vice se jim snazi Sampidén vyhnout, tim tvrdégji

dopadnou na jeho zivot.

Hra¢ muze popsat jeho Slavu a Hanbu do detailll, nebo
muze byt mlhavy a dat tak Vypravéci vétSi svobodu - ale
také vice prace. Pochopeni, Ze existuji tyto dva koncepty
muze byt rGzné. Kdo mlze fict Ze zcela rozumi vyjevu
orakula, proroctvi nebo rozpletl vSechny nitky Osudu?

Obecné fecCeno, Slava odrazi cil ktery si hra¢ zvolil pro
svoji postavu, zatimco jeho Hanba ztélesfuje jeho nejvétsi
strach. Nakonec hrag napiSe vétu vyjadfujici co je Slava a
Hanba HP - v podobé proroctvi.

Slava: Je to urCeni které zméni HP v legendu, hrdinsky
skutek kterym se proslavi po celé zemi - po dalSi
generace. Slava mulze byt rozdilna, ale vzdy pozitivni.
Skoleni nestviry ktera pleni okoli, ziskani koruny, slozeni
6dy hodné muz, dosaZeni konce zndmého svéta, vitézstvi
v epické bitvé, ziskani mystického objektu, atd.

Hanba: Je skutek spachany HP ktery ji zneuctil a potupil -
a ktery navéky poskvrnil jeji reputaci. Takova Hanba je
vzdy negativni - pfinejlepSim. Zneucténi boha, vrazda
nevinnych, zrada pfitele, rouhani se, pfekroceni tabu, atd.,
jsou priklady béznych skutkd Hanby. Ale mize to byt i
néco naopak spachané na HP: byt zrazena manzelem,
vyhnana do vyhnanstvi, byt svédkem padu naroda, atd., v
téchto pfipadech je Hanba vzdy vysledkem hrdinova
chovani: ¢asto je to zména pfivozena jeho skutky.

Priklady tvorby postavy

Klara vytvari Slavu a Hanbu pro Ahuik.

Jako Carodéjka nema Zadnou minulost na kterou se mize
spolehnout: Klara mize zajit s jejimi volbami daleko.
Rozhodne se spojit Ahui¢inu Slavu s Koatlikue a jeji
doménou: pfeje si aby se Ahuik stala velkou &arodéjkou
kterd zaloZi mystickou univerzitu aby rozsifila magii do
celého kraje. Jako hanbu na Ahuik uverhne tragicky osud:
mlada Zena zabije své rodice, i kdyZ je miluje nade
v8echno proto Ze ji naucili vée co umi. Toto dovoluje
Viypravéci promyslet jeji pfibéh ktery ji dovede k onomu
soudnému dni. Jako v legendé, mozna Ze lidé o kterych si
mysli, Ze jsou jejimi rodici, ji nepfivedli k Zivotu. Tento zvrat
Cini cestu HP ménitelnéjsi a dava jak hraci tak Vypravéci
volnost.

Klara zakonci vétami: “Ahuik roz$ifi magii po celé zemi a
pomize odehnat chaos z jejiho Zivota. Ale usmrti své
rodi¢e - ¢imz spacha zlocin vlastizrady, nejohavnéjsi zloc¢in
ze vSech.”



V  Mythic Battles: RPG jsou Rysy predstavenim
“vrozenych” znalosti a schopnosti v kontrastu se
“ziskanymi” znalostmi a schopnostmi; je pét Rysu a
predstavuji télo a dusi - které vyc€isluji na €iselné ose.

Zebicek ryst

Rysy jsou ohodnocené v péti stupnich:

1. Slaby. Popisuje nékoho jehoz pfislusny rys je slaby
(kfehky, nemotorny, tupy, nepozorny, bézny...);

2. Prumeérny. Popisuje ¢lovéka s dobrym zdravim bez
konkrétnich slabosti €i pfednosti v daném rysu;

3. Pozoruhodny. Jedinec s lepSim rysem - vynika nad
svymi vrstevniky;

4. Mimoradny. Jedinec ktery je neobyCejné zdatny;

5. Hrdinsky. Nadpozemsky siilny rys, jakoby z jiného
svéta;

RAZNOST
Raznost posuzuje fyzickou energii HP, je to smés sily a
odolnosti.

Vy8Si Raznost predstavuje sildka se zeleznym zdravim
zatimco nizky stupen znaci slabost a neduzivost

OBRATNOST
Obratnost méfi fyzické dovednosti HP. Zahrnuje pruznost,
rychlost a zru€nost.

Atlet s nohama rychlyma jako boure je na vysSich pFickach
zebficku kdezto nemotora s obéma rukama levyma je na
jeho dné.

MOUDROST

Moudrost pFedstavuje inteligenci HP. Zahrnuje nékolik
rozdilnych intelektualnich pfednosti: pamét, soustfedéni a
predvidavost.

Filosofové a védci €asto maji vysoky stupern Moudrosti,
zatimco tvrdohlavi a nesoustfedéni jsou s Moudrosti na
Stiru.

USUDEK
Usudek ukazuje vnimavost HP. Jsou to jak fyzické smysly
(zrak, €ich, sluch) tak intuice - znama téz jako Sesty smysl

Velky Usudek je doména stopafu, kdezto kratkozraci maiji
nizsi stupen.

PUSOBENI

Pasobeni je charisma HP. Krom krasy (Ci ohavnosti - ktera
muze byt stejné fascinujici) zahrnuje i pfitazlivost, autoritu
a vlivnost.

Vidce co si je schopny podmanit dav ma vysoké
Pusobeni, zatimco jedinec s nizkym stupném je jednoduse
preslechnutelny.

Tvorba postavy

Nejnizsi stupen kazdého Rysu je 1.

Hrac¢ pak musi rozdélit 9 bodti mezi onéch pét rysl - aniz
by Sel vys jak 4 stupeni k kterémkoli rysu.

Priklady tvorby postavy

Je na Klare rozdélit 9 stuprit mezi Ahuicinych pét Rysd.

Chce aby jeji HP méla vyvazené Rysy, a tak utrati 8
stupnit aby zvedla Ahuicinu Obratnost, Moudrost, Usudek
a Pusobeni na 3. Mlada Zzena ma svizné nohy z jejich
toulek a bystrou mysl, ukazala se byt velice pozorna. Krom
toho ma jisty Sarm ktery nenechéa nikoho v klidu... Posledni
stuperi pouZije na Raznost, Ahuik neni zvlast odolna.

Ahuik je tudiz ztvarnéna Klarou takoto:

Réaznost 2; Obratnost 3; Moudrost 3: Usudek 3;
Pusobeni 3.

DOVEDNOSTI

Dovednosti predstavuji do HP dokaze - nehledé jestli se
to naudila jako student, pfi tréninku nebo protoze ma
intuitivni  znalosti v jistétm oboru. Dovednosti znaci
praktické uziti Rysi HP a vétSinou tyto dva technické
prvky pracuji dohromady.

V Mythic Battles: RPG je deset Dovednosti které pokryvaji
velkou &ast toho co postava zna a umi.



Zeb¥icek dovednosti

Dovednosti jsou hodnocené v Sesti stupnich:

0. Neznaly. Na tomto stupni nezna postava nic o dané
dovednosti;

1. Zdatny. Ten s timto stupném je obeznamen se
zaklady dovednosti;

2. Znalec. Tento stupen predstavuje osviceného
nadsence ktery jej Casto praktikuje;

3. Odbornik. Osoba pouziva dovednost denné jako
soucast jeho obzZivy;

4. Expert. Clovék ktery je pravdépodobné nejschopngjsi
jedinec v daném kraji;

5. Mistr. S timto stupném miiZze ¢lovék soupefit s bohem
v dané dovednosti.

ZAMERENI
Dovednosti pokryvaji rozsahlé oblasti. Jsou pfiliS obecné a

proto vyZaduji zkonkrétnéni.

Proto existuje rozdéleni Dovednosti na Zaméfeni - vice
charakteristické umy.

Pro kaZdou dovednost je kratky seznam Zaméfeni. Tento
seznam neni vyc€erpavajici a Vypravé€ s hradi si jej dle
vlastniho pfani mohou upravit.

Zeb¥i¢ek zaméreni

Zaméfeni se hodnoti ve ¢tyfech stupnich:

0. Neznaly. Postava zna jen zaklady bez hlubSiho

poznani;

1. Znalec. Osoba ma dobré povédomi daného
Zaméreni;

2. Odbornik. Jeden z nejlepSich v kraji - ma

pozoruhodné znalosti z dané oblasti;
3. Mistr. Takovyto stupen je privilegium vyvolenych.

Vyznam zaméieni

PFi hodu v Mythic Battles: RPG je kazda 0 dana stranou a
tudiz neni pouzita.

Nicméné kazdy stupefi Zaméfeni umozZfiuje odstranit
jednu kostku s 0 ke zvySeni o +1 u jiné kostky.

SEZNAM DOVEDNOSTi
Zde je seznam deseti Dovednosti, kazdy s nékolika
priklady Zaméfeni.

ATLETIKA

Tato Dovednost zahrnuje vSechny fyzické aktivity a sporty.

Béh, slézani skaly, plavani proti silnému proudu, nebo
zaujeti spravné pozice pro zvednuti balvanu. Musi$ se
naucCit jak zvladnout potencial tvého téla a cvieni je
dlouhé a narocné.

Tuto Dovednost maji zvladnutou profesionalni atleti (ktefi
zastupuji své domovy pfi riznych klani) ale také valec¢nici
alovci.

e Zaméreni: Béh, Splh, Plavani, Vzpirani, Akrobacie...

BOJ

Tato Dovednost zahrnuje bojova uméni a vSe co valecnik
potfebuje k pfeziti na bitevnim poli. Je mnoho zbrani a
kazda ma své uplatnéni - pfednosti a slabiny je nutné znat
pokud chce§ mit navrch nad tvym soupefem. PotyCky jsou
v8udypfitomné a tak se téméfr kazdy dokaze ohanét
néjakou zbrani.

Tudiz je tato Dovednost rozSifena skrz vSechny
spoleCenské vrstvy, ale nejvice se ji vénuji vojaci nebo
zlocinci.

e Zameéreni: Makuahuitl, Atlatl, Tlacochtli, Tecpatl,
Tematlatl...
NABOZENSTVi

Tato Dovednost zahrnuje rozlicné nabozenské znalosti.
Knézi ktefi uctivaji bohy doufaji, ze je uvidi na vlastni oci.
A téz kulty lakaji obétmi silu bohu.

Nejvice je uzivana knézimi (duchovnimi vudci), ktefi
praktikuji magické umeéni (véstci, magové a Carodéjové) a
vladnouci vrstva bazni po jejich moci.

e Zameéreni: Ritualy, Bohové, Netvofi, Legendy,
Prokleti...
PRIRODA

Tato Dovednost zahrnuje Skalu praktickych znalosti o
prezivani v nebezpetném prostiedi které tato zemé ma.
V¢etné technik jako je stopovani (sledovani stop tvé kofisti
- zviteci ¢&i jiné...), orientace (pro udrzeni sméru v
nepratelském terénu) nebo schopnost vztycit tabor, ale téz
i bé&Zné znalosti jako je zemédélstvi, lov nebo navigace -
zasadni znalost pro preziti.

e Zameéreni: Stopovani, Lov, Orientace, Zemédélstvi,
Hledani cest...



POLITIKA

Tato Dovednost poskytuje znalosti politického aparatu,
jeho fungovani. Navzdory zmatku, ktery viadne kolem,
stale jsou udrzované instituce které pomahaji rozvoji - Iépe
padnouci do téchto neklidnych ¢asl. A i kdyz v kazdém
kraji maji spravu jinou, politické pletky a dekérum které je
tfeba zachovat stale plati.

V této Dovednosti vynikaji statnici (vadci Ci radci), ale tézZ i
obchodnici nebo €lenové cirkve ktefi maji prsty v tomto
zamotaném klubku.

e Zameéreni: Etiketa, Intriky,
Zfizeni (daného kraje)...

Debata, Diplomacie,

SPOLECNOST

Tato Dovednost zahrnuje vSechny stranky spoleCenského

Zivota - schopnost jednat se svymi krajany a dostat z nich
co je tfeba. Pfemluvit straze aby té pustili do mésta i pres
zakaz, svést nékoho pro rozli€né obohaceni, smlouvani za
niz§i cenu, feénit k davu abys jej strhnul na svou stranu,
vylhani se z prekérni situace - toto jsou rizné pfiklady ve
kterych ti tvé socialni pfednosti pomohou dosahnou vice €i
méné cenného cile.

Tato Dovednost je nejvice rozSifena: politici ji uzivaji pro
ziskani podpory obyvatel, obchodnici k vychvaleni svého
zbozi, kazatelé k rozSifeni slova, velitelé k shromazdéni
jednotek, atd.

e Zameéreni: Pfemlouvani, Rétorika, Lhani, Svadéni,
Vyjednavani...

UMENI

Tato Dovednost poskytuje hraéi moznost rozvijeni
rozlicnych umud. HP ovlada jak teoretické (je schopna
recitovat starodavné basné& nebo vyjmenovat nékolik
slavnych sochafll) a praktické (vytvofeni vlastniho
uméleckého dila) znalosti. Dovednost Uméni také pokryva
rlizna femesla - méné uslechtila, ale stejné uzite¢na jako
hudba a zpév.

e Zameéreni: Socharstvi,
Komedie, Hrnéifstvi...

Fresky, Poezie, Hudba,

VEDA

Tato Dovednost obsahuje znalosti védy. Také zahrnuje
akademické znalosti, ale pouzité v praxi. Razni védci se
mohou ucit na univerzitach nebo osobnich vychovatel.
Obecné vyzaduji fyzickou praci aby mohly dosahnout
vrcholu poznani, coz znamena Ze se musi dostat ke
vzacnym vybavenim (armilarni koule, chirurgické nacinni,
rlizné prisady...). V praxi jsou dostupné elitam.

Tato Dovednost je vysada védcu (doktoru, astronomd,
matematikd...), i pfes to, Ze bézni lidé znaji zaklady téchto
véd (jako namornici, ktefi se orientuji podle hvézd).

e Zaméfeni: Matematika, Alchimie, Astronomie,
Medicina, PFirodni védy, Mechanika...

ZLOCIN

Tato Dovednost zahrnuje pFehrSel znalosti vétSinou

spojovanych s pokoutnymi ¢&iny. Uzmuti méSce bez

povSimnuti, padélani ufedniho podpisu, kradmo se

prosmyknout hlidce, prozkoumani slabin vesnice pfed
vyplenénim...Takové znalosti, pfes jejich hanebnost, jsou
uzite€né v této neklidné dobé.

Tudiz tyto Dovednosti nejsou pfipisovany jen zloCinecké
tridé (i kdyz ti ji zvladaji bravurné): mize byt pouzita i lovci
nebo vojadky - a i nékterymi bezohlednymi obchodniky a
politiky...

e Zaméreni: Nenapadnost, Kradez,

Padélani, Podvod...

Loupeznictvi,

ZNALOSTI

Tato Dovednost obsahuje rizné akademické znalosti které
je mozné ziskat na univerzitdich nebo od rozmarnych
mudrcl. Jsou to rozsahlé znalosti zahrnujici védy jako
historie ale také filosofie a valetné strategie. Tyto znalosti
jsou cenné jelikoz odliSuji ¢lovéka hledajici poznani od
téch, ktefi se jen bezcilné plahodi Zivotem.

Tato Dovednost je hojné rozSifena mezi u€enci (profesory,
filosofy...) ale i ostatni si narokuji alespori zaklady - jakoz
jsou tfeba politici, nabozensti vidci a umélci.

e Zaméieni: Sifra,
Filosofie...

Historie, Zemeépis, Strategie,

Tvorba postavy

Hra¢ muze rozdélit 20 bodli mezi deset dovednosti - aniz
by pfesahl 4 stuperi Dovednosti.

Kazdy stupen v dané Dovednosti poskytuje 1 bod pro
Zaméieni dané Dovednosti, které nasledné pfifadi k
danému Zaméreni (aniz by pfesahl 3 stuperi Zamérfeni.



Priklady tvorby postavy

Klara rozdéluje svych 20 stuprit k Dovednostem.

Z patra da Ahuik 4 stupné do Znalosti a 4 do Védy. Prifadi
3 stupné do P¥irody aby ukazala schopnost HP se sama
vyporadat s nebezpecim cest a 3 stupné do Spolecnosti,
Jelikoz Ahuik se dokazZe ukazat v dobrém svétle kamkoli
jde. Klara prida 2 stupné do Boje, ponévadZ tato mlada
Zena byla cvicena svym otcem, aby se dokazala ubranit.
Také zvysi Zloéin na 2 stuperi jelikoZ je to néco velice
uziteCného pro preziti. Nakonec Ahuik ziska 2 stupné v
NabozZenstvi protoZe zna zéklady uctivani Koatlikue.

Nyni pfichazi ¢as rozdélit Zaméreni. Do Znalosti ziska 2
stupné v Zemépisu a 2 ve Filosofii. Ve Védé da Klara 2
stupné do Mediciny a 2 do Alchymie. V Pfirodé 2 stupné v
lovu a 1 v Orientaci. Ve Spoleénosti ziska 2 stupné ve
Svadéni a 1 stupen ve Vyjednavani. V Boji bude mit 2
stupné v Dice. Pro Zlo¢in to budou 2 stupné v
Nenapadnosti. Nakonec v Nabozenstvi do Klara Ahuik 2
stupné v Bozich.

HRDINSKE VLASTNOSTI

Zapal hofici v hrdinové dusi jej stavi nad primérné lidi. To
je vyjadreno skrz Hrdinské vlastnosti: popis typicky pro
Sampiony ktery jim dava znacnou vyhodu pfi jejich ruSném
putovani. Tyto Hrdinské vlastnosti upeviuji hrdinu v jeho
mytu a tak jsou od sebe neoddélitelni.

PRIDOMEK

Pfidomek je vyraz uzivany s hrdinovym jménem ktery
vynasi na svétlo jeho pozoruhodnou vlastnost. Hrdina je
vzor v dané oblasti a ttéméf se v ni mGze méfit s bohy.

Pfidomek muze byt jednoduché pfidavné jméno. Nicméné
vynika a kde jsou jeho klady. Zapal v Sampionové dusi se
projevuje v hmatatelnéjSich pojmenovani a formuji
pfidomek v hmatatelnou realitu.

Je na hradi aby vytvofil Pfidomek a pfipojil ho ke jménu
sveé postavy.

Pfidomek poskytuje HP opravdovou vyhody na vSechny
akce které se vykonavaji v daném jménu: kazda kostka
odstranéna z hodu poskytne +3 namisto +1. Proto je nutné
Pfidomek peclivé vybrat: musi zahrnovat oblast
dostateCné velkou aby se dal ve hfe pouzit a zaroven
mensi aby nebyl pfili§ silny. Samoziejmé Vypravec dohlizi
na rovnovahu aby se vyhnul mit hrdinu s nepouzitelnym
Pfidomkem a takovy ktery je pfili§ vSestranny.

Priklady Pfidomkt: Chikomekoatl, dité tisicu trik(; Ahuik,
bozsky silak; Ecli, krvavy me¢; okfidlena Anakaona;
Chalchihuitlkue, ta ktera pfikryva zelenymi klenoty;
Zlatousta Atlatonin...

BAJNE PREDMETY

Baje pfekypuji pfedméty - zbranémi nebo jinymi - které se
ukazuji byti neodluénymi od hrdinl, ktefi je pouzivaji.
Dochazi to az tak daleko, Ze neni mozné si predstavit
nékteré Sampiony bez jejich “amuletu pro $tésti”. Cast
Zapalu ktery hrdina v sob& ma se postupné vpaluje do
Bajného predmétu bé&hem nesetnych dobrodruzZstvi.
Hrdina a pfedmét se stavaji nerozlucitelnymi.

Bajny pfedmét je vcelku obratny v rukach HP a pravé v
jeho rukach se napliiuje jeho potenciél - pokud jej vSak
pouzije nékdo jiny, chova se jako béZny pfedmét. Nékdy
muze byt dokonce UpIné nepouzitelny.

Hrac¢ si tedy maze zvolit Bajny pfedmét spojeny se svou
HP - mlze to byt zbran, nastroj, hudebni nastroj, klenot,
atp. Musi jej pfesné popsat a fict, jaké vyhody mu predmét
poskytuje: pro zbran se to muze zdat zfejmé, ale i zde
mohou byt odliSné vlastnosti (helma ktera zlepsSuje plizeni,
§tit ktery zvySuje charisma, a jiné). Je dllezité také presné
popsat pfednosti ziskané klenoty &i odévem.

Priklady Bajnych predmétui: luk ktery napne jen Ochtli,
Tupokova palice, Xipilohio pisStala, Mitklanav zlaty
makuahuitl, Matlalitiv plast z pefi...

MAGIE

Praktikovani magického umeéni neni v zemich bézné. Ani
dfive nebyli lidé uzivajici magii hojni a spi8e Zili v ustrani;
jejich znalosti se vyhradné dédili z mistra na u¢né. Tudiz je
tato Hrdinska vlastnost méné uzivana nez predeslé dvé.
Doporucujeme, aby v druziné nebylo vicero kouzelnikd.

Stejné jako ostatni Hrdinské vlastnosti, magie bere svoji
silu z wvnitfniho Zapalu, v tomto pfipadé védomé
usmérnéna hrdinou skrz ritualy, slova Ci pfipravené smési.

Je nékolik magickych proudu:

e Magie zivota: Skrz vzyvani, amulety, lektvary &i masti
mize mag témér zazracné I&Cit rany, nemoci a otravy.
Vysledky tohoto proudu magie pfesahuji tradiCni
medicinu;

e Magie prirody: Mag zna tajemné recepty které mu
dovoluji vytvaret z bylin, rostlin a minerall napoje a
Slehy ale i jedy a toxiny;

e Prokleti: vyryvanim magickych formuli na tabulky
nebo tryznénim figurky zobrazujici jeho obét muze
mag vyslat ochromujici kletbu. Na tento proud magie
je nahlizeno s despektem;

e Vésténi: Diky rGznym metodam vcetné ¢teni hvézd,
pfebirani zvifecich vnitfnosti, vykladani sni nebo
pozivani halucinogennich latek mlze ziskat vice Ci
méneé pfesny obraz budoucnosti.

Priklady magu: Acayatl, Ticitl, Temakpalitotik...



Tvorba postavy

Hrac si vybere 3 Hrdinské vlastnosti které pfifadi své HP.

Tato volba je zcela na hradi a je mozné si vybrat nékolik
Pfidomkd ¢i Bajnych prfedmétd nebo zvladnout nékolik
proudd magie - a lze to libovolné namichat.

Priklady tvorby postavy

Klara se rozhoduje pro Hrdinské vlastnosti.

Prvni voli magii, mlada Zena je potomkem rodiny
praktikujicich magd. Jako lécitelka si vybere magii Zivota a
magii pfirody.

Poté voli Pridomek aby zduraznila Ahuiinu lehkost kdyz
Jje ve svém Zivlu - v lese. RozSifi jeji jméno na chanek
Ahuik, podle strazci pfirody. KdyZz je tedy ve svém
prostfedi, zakousi vyhody tohoto Pfidomku.

VITALITA

Vitality predstavuje dech Zivota proudici v HP. Cim je
vy88i, tim vice zranéni a vazné Ujmy je postava schopna
ustét.

Vitalita neni jen fyzicka vydrz: je to smés vydrze a vile HP
- duSe a télo pracuji dohromady na udrzeni plamene
Zivota.

Vitalita se pocita v bodech.

VYPOCITANI VITALITY

e Vitalita = (Raznost + Moudrost) bodu

Priklady tvorby postavy

Klara vypocitava Ahuicinu Vitalitu.

Tato mlada Zena ma 2 stupné v Raznosti a 3 stupné v
Moudrosti. Ma tedy 5 bodu Vitality.

OBRANA

Obrana je vyznamna vlastnost pro boj jelikoZ pfedstavuje
schopnost HP uhybat nebo odrazet utoky kterymi je
ohroZena. Jeji hodnota urduje obtiZznost pro uto&ny hod
vedny proti HP.

Obrana ukazuje nejen rychlost a odolnost HP; ale muze
brat na védomi i taktické pfemySleni, jeji schopnost
pfedvidat umysly nepfitele nebo jeji auru odrazujici od
utoku. Dovednost Boje je dulezitou sloZzkou pfi vy€islovani
hodnoty. Bojové znalosti hraji vyznamnou roli pro postavu
Celici utokdm na ni.

VYPOCITANi OBRANY

Prvné si hra€ musi vybrat ktery rys pouzije pro vypocitani
Obrany HP. Neni to pfedem dano: zalezi hlavné na tom,
jak hrac vidi svoji postavu a s jakym pfistupem pfichazi do
konfliktu.

Zde je neékolik pfikladd jakym zplsobem se daji
interpretovat Rysy pfi vypocitavani Obrany!

e Raznost: HP ustava rany bez mrknuti oka diky jeji
vydrZi, odrazi utoky silou;

e Obratnost: HP pouziva rychlost aby se utokim
vyhnula, mrstnost ti chrani pfed napadenim;

e Moudrost: HP si zapamatuje vzorce nepratelskych
utokd aby je lépe vykryla, soustfedi se aby se vyhnula
kazdému utoku;

e Usudek: HP pozoruje techniku svého neptitele a
predvida utoky na zakladé intuice;

e Pusobeni: HP je tak krasna Ze nepfitel se nedokaze
pfimét na ni zautodit - jeji pfirozené vystupovani ji

Jakmile se hrac¢ vybere Rys, ktery pouzije, uz mu jen staci
pfi¢ist hodnotu Bojové Dovednosti k ziskani hodnoty
Obrany HP.

e Obrana = vybrany Rys + Boj

Pokud Dovednost zahrnuje Zaméfeni odpovidajici zbrani
kterou HP pouziva k boji (nezalezi na hodnoté Zaméreni),
Obranna hodnota se zvysSuje o 1 - ale pouze pokud se
danou zbrani HP brani.

Je tedy hruba Obrana ktera odpovida vypoctu vySe a
Obrana navySena o mozné Zaméreni.

Napfiklad kopinik pouziva hodnotu 3 Obratnosti k
vypocitani Obrany a ma hodnotu 3 v Bojové Dovednosti,
dohromady s hodnotou 2 v Zaméfeni na Kopi. TakzZe
pokud bojuje s jeho kopim, je jeho obrana 7 (Obratnost 3 +
Boj 3 + 1 za Zaméfeni). Pokud se jeho kopi béhem zapasu
zlomi a bude muset vytahnout svUj tecpatl, jeho obrana
bude 6 (Obratnost 3 + Boj 3).

Priklady tvorby postavy

Klara nyni pocita Obranu Ahuik.

Rozhodne se Ze tato Zena ziskava vyhodu z Obratnosti
stupné 3, aby se branila - spoléhajici se na jeji pfirozenou
mr8tnost aby se ranam vyhnula. A jelikoZz méa Boj na stupni
2, AhuiCina hruba obrana je 5. Jeji Zaméreni Dyka ji
zvy8uje na 6 kdyZ pouziva pfi konfliktu tuto zbrari.



INICIATIVA

Iniciativa pfedstavuje jak rychle a pfesné HP reaguje
béhem konfliktu. Rozhoduje kdy mlze zautodit a kolik akci
béhem kola mize vykonat.

Iniciativa neni jen prosta fyzicka rychlost HP: také zahrnuje
zvladnuti pohybu po bojisti, schopnost pfedvidani, smysl
pro taktiku, jeho pfirozenou auru, atd. Smés téchto talentt
je to z ¢eho se iniciativa buduje.

VYPOCITANI INICIATIVY

Hra€ si musi vybrat 2 Rysy pro vypodcitani Iniciativy.
Podobné jako Obrana, Iniciativa je zavisla ponejvic jak
hra¢ svoji postavu vidi.

Zde je nékolik pfiklad spojenych s danym Rysem:

e Raznost: HP fyzicky pfevldda nad jejim nepfitelem,
aniz by mu dala ¢as na rozmyslenou, vrha se na néj
zdrcuijici silou;

e Obratnost: HP nejvice tézi ze své rychlosti a
mrstnosti a jedna nez se ostatni rozkoukaji;

e DMoudrost: HP analyzuje situaci a
nejzranitelngjsSi skulinku kterou objevi;

e Usudek: HP predvida pohyby nepfitele diky Fedi jeho
téla a Sestému smysilu;

e Puasobeni: HP pouziva jeji pfirozené autority k
pfikovani nepfatel a jeji charisma zaruCuje Ze je
pfistihne nepfipravené.

voli tu

Nicméné je tu omezeni které musi hra¢ pfi urCovani
Iniciativy dodrzet: Nesmi to byt ten Rys ktery je jiz
pouzit k vypoctu jeho Obrany.

Jak jsou oba Rysy vybrany, secti jejich hodnoty pro ziskani
hodnoty Iniciativy.

e Iniciativa = jeden Rys + druhy Rys

Priklady tvorby postavy

U Klary je na fadé je uréeni Iniciativy.

Zaprvé se da stranou Obratnost jelikoZ tento Rys byl jiz
pouzit k vypocitani Obrany. Rozhodne, Ze Ahuicina silna
stranka v tomto ohledu bude zaloZzena na Usudku stupné
3: jako dovedna lovkyné se obeznami se svou koristi nez ji
uchvati. To podpofi stupném 3 u Moudrosti, protoZe tato
mlada Zena pouZziva svuj rozum k planovani jejich akci s
chladnou hlavou.

Hodnota Ahuiciny Iniciativy je 6.

VYTECNOST \

Vyte€nost (nebo Arete) je zplUsob zivota ktery si osvoji
ten, ktery chce rozvinout sv(j plny potencial a nejvyssi cil
osudu jeZ je sleduje. Je to hodnota o kterou kazdy
smrtelnik usiluje. Je to splynuti kuraze, vile a sily elit
nesnazim s rozumem, pfizpisobenim a moudrosti.

Osoba ktera se snazi dosahnout Vyte€nosti béhem svého
zivota sbira vSechny své pfednosti aby pfiblizila svého
ducha k idealu stejné jak svymi Ciny tak i mySlenkami.

Tvorba postavy

HP ma k dispozici 1 bod Vyte€nosti béhem tvorby.

Priklady tvorby postavy

Toto neni nijak sloZité, Klara ziskava 1 bod Vyteénosti.

Jak nebeska tak boZzska energie, Zapal plane v kazdé Zivé
bytosti. Je to to z &eho jsou bohové a hvézdy utvofeny. V
nékterych lidech ale tento plamen Zhne jasnégji. Ti ve
kterych je tento plamen jasny a silny jsou pfedurceni stat
se hrdiny.Osud je vzdy navede na cestu a jejich zivot je
naplnén slavnymi ¢iny ale i nesCetnymi pady...

Cim vice je jejich Zivot rozboufeny - jednani s bohy,
Celenim nestvur, zapleteni se do intrik, nahlédnuti do tajl
magie - tim vice je krmen vnitini Zapal, ktery hofi v dusi.
Stale vice se podoba bohim, coz pro smrtelnika neni
lehké: jediné Zivot plny bojl, intrik, cestovani a mystérii jej
zvécnuje v bajich. V dobrém i ve zlém.

Z toho plyne ze Zapal je zplsob ohodnoceni vyvoje HP na
cesté za osudem, zatimco VyteCnost je prostfedek po
jejim putovéani. JednoduSe feleno, Zapal je synonymem
pro zkusenosti. Cim vice HP projde dobrodruZstvi, tim vice
bodl Zapalu nahromadi a bude je moci utratit za rtzné
vlastnosti které ji pomohou se stat takovym hradinou
kterym chce byt.

Jsou dvé hodnoty spojené se Zapalem:

e Celkovy zapal je souet vSech bodl Zapalu
ziskanych HP v jejim zivoté. Toto Cislo pomaha
Vypravéci i hraclim sledovat vyvoj hrdiny, ale neni
nijak zasadni;

e Dostupny zapal predstavuje pocet bodu Zapalu které
muze HP utratit za zlepSeni jejich vlastnosti.
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ZiSKAVANi ZAPALU
Béhem tvorby postavy nema HP zadné body Zapalu, i
kdyz je to jiz proslavny hrdina.

Body Zapalu se ziskavaji béhem scénarl které Vypravéc
predklada. Symbolizuji  zkuSenosti  hrdiny. Kazdé
dobrodruzstvi, kazdy boj, kazda prekazka na cesté za
osudem jej uéi lekci a i porazka &i netuspéch muze pfinést
ponauceni komukoli. Skrz utrpeni se HP stava utuzenéjsi
a chape svét vice do hloubky, ziskava znalosti, atd.

Pro interpretaci tohoto vyvoje rozdéluje Vypravéd body
Zapalu na konci kazdého scénafe a hrac¢ je mlaze pouzit
pro zlepSeni jeho HP. Primérné se rozdéli 4 az 6 bodu
Zapalu za scénar.

Nasledujici seznam je pomucka pro Vypravée pro
rozdéleni bodu.

Ugast na scénari: 1 bod;

Dobré zahrani role: 1 az 2 body;

Postup ve Slavé ¢i Hanbé: 1 az 2 body;

Vytvareni dobré atmosféry u stolu: 1 az 2 body;
Proziti dilezitého okamziku (setkani s bohem, boj
S mocnou nestvlirou, uUcast na dulezitém
diplomatickém jednani, atd.): 1 az 2 body.

POUZiVANi BODU ZAPALU
Tézko ziskané body Zapalu dovoluji HP zlepSeni jejich
vlastnosti. Tak je znazornén jeji postup.

Pfesnéji jsou body Zapalu pouzZity na zvySeni hodnot
Ryst, Dovednosti a Zaméfeni, k ziskani novych
Hrdinskych vlastnosti nebo pro ziskani Vyte¢nosti.

Vyvoj Patronatu a Neprizné osudu

| kdyZz jsou to obé spiSe pfibéhové nez technické
charakteristiky, oboji se ma b&éhem hry vyvijet. Hrdina se
muze postavit bohu, ktery si ho pfizval do pfizng, a
stejné tak mlze nabidnou svou ruku tomu, ktery jej
preziral nebo k nému choval zast. Také muze upfit svou
pozornost k nékomu Uplné jinému.

Jak s HP zachazi bohové je v podstaté prchavé a
béhem kampané se mize zménit. Ale takova zména
nema s praktikami nic: je to volba hrage zavisla na
chovani jeho HP béhem pfibéhu spolu se souhlasem
VypravéCe. Patronat a Nepfizei osudu ma tedy
tendenci se vyvijet v zavislosti na udalostech které se
postavé stanou.
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Vyvoj Slavy a Hanby

Vyvoj Slavy a Hanby

Slava a Hanba jsou milniky na hrdinové cesté, ne vsak
kone¢nymi cili. Kdyz HP dosahne své Slavy nebo
zakusi Hanbu (za predpokladu ze u toho nezemre...) a
hracdi touzi zachovat svoji postavu, muze Vypravéc hradi
poskytnou moznost vybrat novou Slavu nebo Hanbu aby
nahradila tu starou. Konec koncd, hrdinové dosahly
nesc¢etnych milnikd: spousta hrdind dosahla mnoha
skutkd, které je proslavily.

Samoziejmé& tento vyvoj musi dodrZet logiku a
ospravedinén tim co HP zazila béhem scénare. Tato
zména tak nema Zadny vliv na praktické véci: je to Cisté
pfibéhova volba u€inéna hraci za souhlasu Vypravéce.

Rysy

Kdyz si chce HP zvysit hodnotu Rysu, musi utrati (novou
hodnotu x 5) bodl Zapalu. Musi se zvySovat postupné.

TakZe z hodnoty 3 na hodnotu 4 je tfeba 20 bodl Zapalu.
Z hodnoty 2 na 4 je nutné prvné ziskat hodnotu 3 (ktera
stoji 15 bodl Zapalu) a pak na 4 (ktera stoji 20 bodu), coz
je dohromady 35 bodl Zapalu.

Kdyz je Rys zvy3en, v3echny ostatni vlastnosti na ného
navazané se méni také (Vitalita, Obrana a Iniciativa).

Dovednosti a Zaméreni

Kdyz si chce HP zlepsit Dovednosti, musi utratit (novou
hodnotu x 3) bodi Zapalu. Musi se zvySovat postupné.

Takze z hodnoty 2 na hodnotu 3 je tfeba 9 bodl Zapalu. Z
hodnoty 2 na 4 je nutné prvné ziskat hodnotu 3 (ktera stoji
9 bodU) a pak 4 (ktera stoji 12 bodu), coz je dohromady 21
bodU Zapalu.

K osvojeni nové dovednosti je tfeba 3 body Zapalu.

Kazda ziskana hodnota Dovednosti zvySuje i vybranou
Specialitu dané Dovednosti. Tato hodnota muze byt
vyuzita i pro nové Zamérfeni.

Je také mozné novou hodnotu Zaméreni ziskat nezavisle
na Dovednosti. HP musi utratit 2 body Zapalu pro
ziskani 1 hodnoty Zameéreni - ktera maze zvysit stavajici
zamérfeni nebo ziskani nové s hodnotou 1.



Hrdinské viastnosti

Je také mozné ziskat novou Hrdinskou vlastnost. Nicméné
takovy vyvoj musi byt zdlvodnén rozli€nymi udalostmi
béhem dobrodruzstvi.

e V pfipadé Pfidomku musi byt zformovan skutky, které
hrdina dokazal béhem hry a které mu ziskaji tento
novy titul;

V pfipadé Bajného predmétu to nemuze byt ledajaka
koupena zbran & nastroj. Musi to byt pfedmét ve
vlastnictvi po jistou dobu a musi byt nékolikrat uzity -
a pokud mozno v zavaznych situacich - nebo
takovych, které vybudovaly silnou vazbu (napfiklad
tecpatl ktery byl darovan Tozi jako dar od jejiho otce).
Je tfeba aby Zapal postavy mél Cas se vpalit do
predmétu aby se stal bajnym.

Pro Magii plati, ze mGze byt nau¢ena pouze dlouhym
studovanim. HP musi zduvodnit svoji cestu k ni:
potkala nového mentora na jejich cestach nebo
objevila starodavné texty - ledaze by ji byla zjevena
samotnym bohem.

Ziskani nové Hrdinské vlastnosti stoji 10 bodli Zapalu.

Vyteénost

Cena 1 bodu Vytecnosti stoji 5 bodu Zapalu.

Je to jediny zpusob jak vyziskat body Vyte¢nosti, jelikoz se
jinak neobnovuiji...

Souhrn utraceni bodii Zapalu

ZvysSujici se vlastnost Potiebné body

Rys (nova hodnota x 5) bodu
Dovednost (nova hodnota x 3) bodl
Zaméreni 2 body za 1 stupen

Hrdinska vlastnost 10 bodu

Vyte€nost 5 bodu za 1 bod

VYBAVENI

NeZ vySlete hrdinu na dobrodruzstvi nebezpednymi
stezkami zemé, je dllezité rozhodnout jaké rGzné
vybaveni s sebou ponese. To zahrnuje samoziejmé jeho
oSaceni, osobni véci a jeho zbran, ale také rlizné véci
které mohou byt uzite¢né dle jeho zivnosti.
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Tento balicek nemuize byt prili§ nafouknuty: musi
obsahovat nutné minimum jelikoz HP musi byt schopna si
ho vzit kamkoliv. Zivot hrdiny je &asto naplnén cestovanim
a nemuze se na jednou misté dlouho ohfat. Je-li tfeba,
muze to co potfebuje vyhandlovat nebo vyménit za své
sluzby.

Tvorba postavy

Volba vybaveni je Cisté na hraci. Mlze jako podklad pouzit
Kapitolu 2 - Vybaveni - jako doporuceni kazdodennich
predmétl, které se v zemi pouzivaji ale i volba zbrané a
zbroje.

Je tfeba vzit na védomi rozlicné parametry pfi vybéru
pocate€niho vybaveni, jmenovité potencial Bajnych
predmétl které jsou postavé vzdy po ruce a par zbrani a
nastroju kazdodenni potfeby.Volba hrace vychazi z
Dovednosti a Zaméfeni HP: jedinec ma obvykle
odpovidajici zbraf podle jeho Dovednosti a Zaméreni.
Remesinik bude mit s sebou svoje nastroje; véstec nebo
védec se bude pysnit nékolika svitky a tabulkami
obsahujici dulezité texty; kouzelnik bude mit byliny a
IékaFské rostliny v batohu; atd.

| kdyz hra¢ zapomene pridat pfedmét, ktery by HP méla
mit ve svém inventafi, mize mu Vypravé¢ presto povolit -
je to jen otazka zdravého rozumu. Samoziejmé& ma
Vypravé¢ posledni slovo co bude mit HP u sebe nebo ne,
v zavislosti na konceptu.

Preje-li si Vypravé& mit jasné Cislo zakladniho vybaveni
pro HP, pak hra¢ muize pouzit 1V4 (viz vysvétleni
hodnotového systému) k pofizeni riznych pfedmétu.

Priklady tvorby postavy

Jelikoz je Ahuik ¢arodéjka, je jeji vacek naplnén rozlicnymi
rostlinami, které pouziva pro své masti. Sectéla Zzena ma
také staré hlinéné tabulky po matce, které ji svérila a které
obsahuji nékolik recepti. Klara tako nezapomene zapsat
jeji dyku po ofci, tecpatl, kterou ji odkézal, a mezi tuto
loveckou vybavu patfi i tematlatl. Carodéjka nosi spise
jednoduchy odév ale ma i fadny plast, ktery vyuziva pfi
specialnich pfileZitostech. Na cesty pralesem ma jako
znala lovkyné dikladné zabaleno.



2: VYBAVENI

Okolni pfiroda mize byt nebezpecna, obzviasté jsou-li
pfitomné mystické sily. Ne jen divoka zvérf ale i tvorové z
baji se potuluji kolem, rabuji a pobijeji vSechno a ve co
najdou, a i bandité vylkavaji na cestach a nékdy i
samotna zem je zivotu nebezpecna! Mohou se objevovat
trhliny, jezera se zméni v otravena, lodé mohou nalézt
zkazu na SpiCatych utesech a lavové feky zakryji osady
pod svym havem...

Pokud si hrdinové preji pfezit v takovémto prostiedi,
daleko od lidskych osad, potfebuji to nejlepsi vybaveni,
které mohou najit. Neni nad to mit ostré kopi proti
pfiSeram, ale jsou i jiné véci které jsou cenngjSi v
bludistich nespoutané pfirody hrozici ohnivymi vétry:
dobré oble€eni, mapa, lano, lucerna, jidlo, voda...

| kdyz mésta a vesnice funguji, ména slouzici jako
platidlo vymizela. Vyménny obchod zakofenil ve
spoleénosti kde se sméhuje zboZi za sluzby. Lidé si
vyménuji pfedméty, jidlo ¢i laskavosti. Pomahaji ostatnim
shromazdovat zdroje aby oni a jejich spoleCenstvi
pfezilo, kazdy pomaha tak jak jen maze.

Mythic Battles: RPG ti predklada zjednoduseny systém
pro spravu Hodnot tak, Ze nemusi$ stravit pfili§ mnoho
¢asu nad rozmyS$lenim ceny a smlouvanim s ostatnimi.

HODNOTA
Pro odhad ceny zboZi nebo sluzby, Mythic Battles: RPG
pouziva abstraktni koncept: Hodnotu.

Je to Cislo pfifazené Cemukoli, co se da vyménit v
zavislosti na jeji vzacnosti.

Hodnota je vymé&fena nasledné ve vzestupném poradi:

Nizka Hodnota (H1)

Toto je Hodnota obyCejnych véci nebo sluzeb, snadno
dostupnych kdekoli.

Také mlze zahrnovat zbozi a sluzby nizsi kvality.

Priklady: skromné jidlo, dzban Spatného vina, noc ve
Spinavé stodole, obsidianovy Kkyj, nékolik obnoSenych
kuzi, zalatana tunika, sklenéna cetka...

Bézna Hodnota (H2)

Toto je Hodnota béZnych véci nebo sluzeb, dostupnych v
malych méstech nebo od pramérnych femesinikd.
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Také zahrnuje zboZi a sluzby pfiméfené kvality.

Priklady: dobré jidlo s masem, dzban medoviny, noc v
bézném pokoji, primérny makuahuitl, dobry $tit, krasné
Saty, pékny klenot...

Vysoka Hodnota (V3)

Toto je Hodnota zboZi a sluzeb vynikajici kvality které je k
mani jen v nejvétSich centrech nebo vyrobek ¢&i sluzba
zkuSeného odbornika..

Je to zbozi nebo sluzba vysoké kvality.

Priklady:  pfepychovy  vecirek, nékolik  dzbani
vynikajiciho piti, noc v luxusnim pokoji, vynikajici zbrari,
zdobené honosné obleéeni, klenot osazeny drahymi
kameny...

Vyjimeéna Hodnota (V4)

Toto je Hodnota velmi luxusniho zboZi nebo sluZzeb
dostupna jen t&€m nejmocnéjSim v zemi a vyrobena
nejnadanéjSimi umelci.

Kvalita tohoto zboZi a sluzeb je pfepychova.

Priklady: krélovsky banket s prostirdnim, vybrané
halucinogeni latky, zbrari od boha, jedinecna zlatnicka
prace...

Zebri¢ek hodnot

Kazdy stupen je rozdélen na 10 jednotek od 1 do 10, {j.

e 10V1=1V2
10VvV2=1V3
10VvV3=1V4

To pomaha rozliSovat mezi cenou a sluzbami ve stejné
Skale. Napfiklad 3 v2 Saty budou dobfe udrzované
jednoduché S8aty zatimco 7 V2 budou s né&jakym
zdobenim.

Tento systém zjednodusSuje praci a spravu: Hodnota a jeji
jednoty pfiblizi cenu zbozi nebo sluzby a HP pak muze
rychle provadét pfipadné smény a vymény. Pokud chce
HP napfiklad ziskat pékné Saty (8 V2) nez predstoupi
pfed predaka mésta, mlize odevzdat svlj ozdobny
naramek (5 V2) a flétnu ziskanou od femesinika (3 V2).

Poznamka: samoziejmé Stupné& Hodnot jsou tvofené aby
pokryly zbozi a sluzby potfebné pro hrdiny béhem jejich
dobrodruzstvi. Pokud si cht&ji koupit palac, vzit si
oblibenou konkubinu prince nebo ziskat legendarni
brnéni, budou se muset za timto cilem hnat delSi dobu!



NABIDKA SLUZEB

Pokud si chtéji HP pofidit stit nebo dobré jidlo, nemusi
nutné cokoli odevzdavat. Mohou naoplatku nabidnout
své sluzby a bezpochyby jim jejich povést zaruéi dobrou
kvalitu!

Hrdina mze nabidnout svUj um nasledné.

Stupen pfisluSené Dovednosti ur€uje nejvyssi Hodnotu
kterou lze takto ziskat.

Stupen 1:6 V1
Stupen 2: 3 V2
Stupen 3:7V2
Stupen 4 : 5V3
Stupen 5:5V4

Je-li mozné pouzit Zaméfeni, o jeho stupen se zvySi
stupen Hodnoty.

Nicméné pokud HP nabizi jeji sluzby na stupni nizSim
nez je jeji Dovednost (pokud vale¢nik s 4 v Boji jen hlida
tabor, neuplatni svlj uplny potencial), mél by jsi snizit
Hodnotu na stupen odpovidajici vykonané praci.

Opacné pokud je zbozi nebo sluzba, kterou si HP vypta
vyménou za praci, niz8i Hodnoty nez stupen jeji
Dovednosti, rozdil propada.

Tedy skupina hrdini ktera se pfes noc zastavi na
opevnéném statku mlze zaplatit za jidlo a pFistfeSek
svymi schopnostmi. ZkuSeny vale¢nik muze nabidnout
zabiti nestvury slidici v okoli. Zpévak se zvuénym hlasem
muze potésit vesni¢any epickym pfibéhem a stary lécitel
se muze postarat o nemocné.

PRO CIZi POSTAVY

Tento systém také nabizi Vypravéci nastroj, jak
pracovat se zbozim a sluzbami femeslniki. Hodnota
Cepele zavisi na stupni Dovednosti kovafe v jeho
Kovarském Zamérfeni.

Priklad

Ahuik se rozhodne pomoci, kdyZ si uvédomi, Ze spousta
osadnikt trpi mirnym neduhem. Nabidne, Ze je
prohlédne a postara se o né, bude-li to mozné. Lécitelka
ma 4 stupné ve Védé a 2 stupné v Mediciné: jeji nejvyssi
odbornost ma cenu 7 V3 (5 za stuperi 4 ve Védé + 2 za
Zaméreni Mediciny). Nicméné nemoc vesni¢anu neni
zhoubna a nevyZaduji vice nez stupenn 2 ve Védé k
vyléceni. Nabidnuté sluzby budou ocenény 4 V2 (3 za
stupen 2 ve Védé + 1 za Zaméreni Mediciny).

Ahuik se diky tomu dobre naji a pfecka noc v mistnim
pfistfesi, tak si bude moci doplnit zasoby a nahradit
nékteré obnoSené vybaveni.
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ZBRANE A ZBROJE

V nebezpelnych dobach musi nejeden usilovat o preziti
a zbrané a zbroje jsou v tomto zasani.

Zbrané jsou vcelku bézné, ale vétSinou nevalné kvality,
nicméné vale¢nik si vezme cokoliv co ma pfi ruce na
nebezpecnou pout. Jen nékolik Femeslinikl stale zvladaiji
techniky tvorby nejlepSich kousku, a tak jsou jejich sluzby
velice drahé. Velkd mésta si mohou dovolit udrzovat
dobfe vybavené vojaky, tudiz se mohou spolehnout na
kvalitni vybavu.

Kazdy ma tedy k dispozici néco na obranu: tecpatly,
atlatly a tlacodtly jsou ty nejbéznéjsi. Na venkové
pouzivaji lidé k obrané co maji zrovna po ruce, razné
nastroje denni potfeby. Hrozba se milize skryvat za
¢imkoli a osady se naucily vyuzivat kdejakého triku.

ZBRANE
Tematlatl, makuahuitl,.. Je mnoho druhl
dostupnych k obrané svého Zivota a své rodiny.

zbrani

Jsou popsany dale v kapitole za pravidly o uzivani
zbrani.

Zbrané ve hie

Zbrané jsou v Mythic Battles: RPG definovany nékolika
vlastnostmi.

e Rys: toto je Rys pouzivany k zachazeni se zbrani,
pricteny k Dovednosti Boje uréuje utoény hod.

e Utoéné hodnoceni: to je bonus mezi + 1 a + 3 ktery
muze hrac libovolné pfidat ke kostkam svého hodu
na utok. Utoéné hodnoceni vyjadfuje U&innost
zbrané v boji, je to smésice sily a pfesnosti.

e Dosah: je nejvysSi vzdalenost na kterou je vrhaci
nebo stfelna zbrar uginna.

o Hodnota: jako v8echno zbozi ma i zbrai svoji
hodnotu ktera znadi jeji primérnou hodnotu.

Kazda zbran odpovida Zaméreni Dovednosti Boje: toto
Zamérfeni ma stejné jméno jako zbrarn a pomaha uzivateli
zvysSit ucinnost.

Seznam zbrani

Kazda uvedena zbraf je popsana niZe a jeji vlastnosti
jsou zapsany v tabulce.



Vlastnosti zbrani

Nazev Rys Utoé. Dosah Hodn.
hodn.
Holé ruce Razn. +0 / /
Tecpatl, niz Obrat. +1 7m 7 V1
Huicauckvi Razn. +2 / 5V2
Makuahuitl Obrat. +3 / 2V3
Tlacoétli Obrat. +3 / 5V3
hal Razn. +1 / 2V1
sekera Razn. +2 / 6V2
Atlatl Obrat. +1 15 m 6 V1
Tematlatl Usudek  +1 20 m 1V1
luk Usudek  +2 40m  5V1
palas Obrat. +3 / 8 V3
musketa Usudek  +3 80 m 2 V4
HOLE RUCE

Boj beze zbrané neni tou nejchytfejsi volbou. VétSinou je
soucasti sporll, ale kdyz pfijde valeéni o svoji zbran,
nema jinou volbu. Néktefi nadani zapasnici pouzivaji
techniku pro zneSkodnéni protivnikd které nechtégji zranit,
napftiklad pfi hospodskych rvackach.

TECPATL, NUZ

Tecpatl je obdoba evropského noze tvofena obsidianem.
Oboji je kratka a silna Cepel, v nékterych pfipadech je z
bronzu. Jak kazdodenni nastroj jej uziva témér kazdy.

Lze jej uzit jako vrhaci zbran.

HUICAUCKVI

Je to specialni palice a hlava této zbrané mulze byt
tvofena rozlicnymi materialy. Je uréena k drceni a
mlaceni.

Je preferovana vale¢niky ktefi upfednostiuji hrubou silu.
Je spojovana s Tezkatlipokem, bohem ni¢eni, nicméné je
vhimana jaké barbarsky nastroj.

MAKUAHUITL

Makuahuitl je na prvni pohled podobny palici, avdak jeho
obsidianové ostfi dokaze stejné dobfe i sekat. Vyhodou
je moznost s nim lidi nejen porcovat ale i omracovat. Je
to typicka zbran bojovnikd a dostava se ji vice pozornosti
nez-li kopi.
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TLACOCTLI

Ne-li u€inngjsi, aztécké kopi se v uplatnéni vyrovnava
makuahuitlu. Brana jako zbrafn lovcl, stopafl ale i
neohroZenych bojovnikl. Mnozi mohou tézit z délky a
pruznosti této zbrané a obsidianovy hrot z ni déla velice
nebezpecnou zbran.

S kopim se da i vrhat.

HUL

Tato zbran vysoka asi jako Clovék je nejrozSifenégjsi po
celé zemi. Jeji vSestranné vyuziti na cestach zahrnuje i
sebeobranu v pfipadé nahlého nebezpedi. Nicméné jeji
ucinnost je v8ak mensSi oproti jinym zbranim jelikoz
postrada Cepel Ci hrot.

SEKERA

Drevéné toporo s hlavou uréenou pro sekani, vétSinou
dreva. Neni to zbran jako takova, ale pfi obrané je lepsi ji
mit v rukach a vyuzit jeji vahu ve svij prospéch.

ATLATL

Atlatl je vrha¢ oStépu pouzivany aztéky hlavné k lovu.
Ostry hrot vymrstény pomoci paky ziskava na sile a je to
tak i vhodna zbrafi na mensi vzdalenosti. Mnozi jich maji
nékolik u sebe nez se pfiblizi nepfitel na dosah ruky.

Jsou jednoduché na vyrobu a tak jich je vSude dostatek,
ale jen ti, ktefi se vénuji tréninku je dokazi metat s
presnosti.

TEMATLATL

Tato jednoducha konstrukce z kuze €i provazu je prak
uréeny k metani kamena i na delSi vzdalenosti. Bézné se
pouziva k lovu. Ve spravnych rukou to maze byt velice
pfesna zbran. A déti s ni cvi¢i uz od malicka.

LUK

VétSina na né&j nahlizi jako na lovecky nastroj, v boji je
pouzivan malokdy jelikoz pro n&j vétsinou neni prostor.

Nékdy v3ak své vyuZiti najde a zvlast v této rozbourené

dobé muze byt dobrym pfitelem. Jeho vyroba neni slozita
a tak je k sehnani témér kdykoli.

PALAS

Tento zelezny mec€ se objevuje v rukou dobyvatell ktefi
se snazi uchvatit zdejsi konciny. Je lehky ale jeho vyroba
je za ocednem a tudiz zde neni produkovan.



MUSKETA

Toto je velice nebezpena zbran ktera nejen svou
UCinnosti ale i hlukem dokaze rozprasit nejeden oddil.
Pro jeji fungovani je v8ak zapotfebi stfelny prach.

ZBROJE

Termin ‘zbroj’ je uzivan pro véci uréené k ochrané téla.
VétSinou jsou to rizné zpracované kize a latkové zbroje,
u Spanéll zelezné kyrysy. VSechny vyrobeny za jednim
ucelem: zmirnit utrzené zranéni.

Jsou popsany dale v kapitole za pravidly o uzivani zbroji.

Zbroje ve hie

Zbroje v Mythic Battles: RPG jsou definovany nékolika
vlastnostmi.

e Ochranna hodnota: toto je mnoZstvi podkozeni - od
1 do 3 - které zbroj mlze kazdé kolo negovat.
Ochrana je uZita na celé kolo, ne na jednotlivé utoky.
Jakmile zbroj zneguje mnozstvi poskozeni
odpovidajici Ochranné hodnoté, nasledujici utoky jiz
poskozeni udéli.

e Hodnota: jako v8echno zboZi i zbroje maji svoji
cenu ktera odpovida primérnému ocenéni.

Seznam zbroji

Kazda zbroj popsana niZe a jeji vlastnosti jsou uvedené v
tabulce.

Vlastnosti zbroji

Nazev Ochranna hodnota Hodnota
Lehké brnéni 1 2V2
PIné brnéni 2 2V3
Kyrys 3 2V4

LEHKE BRNENi

Jsou rdzna lehka brnéni.

Muaze to byt vrstvené latkové, nékdy zesilené vrstvou
kiize aby zastavilo lehké rany. VétSinou je doprovazeno
helmou v podobé& Kkofisti. Aztékové jej Casto nazyvaji
ichkahuipili.

Neni navrhnuto tak aby vydrzelo silné rany.

PLNE BRNENI

BéZzné brnéni se da obohatit o ehuatl, ktery zakryje
mnohé nedostatky bé&Zného brnéni. Cela takova zbroj je
vSak t&Zko k sehnani..

KYRYS

Spanélské Zelezné brnéni které je mistry platnéfi kované
v evropé&, poskytuje tu nejlepSi dostupnou ochranu. Jeho
vlastnosti jsou zaplaceny naro¢nosti na vyrobu.

STITY

Stity jsou specialni vybaveni v Mythic Battles: RPG
Valec¢nici si tento nastroj ceni podobné jako makuahuitl.
Tato dvojice je nerozluénou soucasti jaguarich bojovnikd,
&i orlich jednotek vybavenych krom $titu tlaco¢lem. Stit je
hlavni ochrannou bojovnika ktery odrazi rany. Témér
vSichni valecnici pouzivaji svij stit jako malifské platno a
zdobi jej trofejemi z bitev.

Stit je stejné tak dobry pro Gtok jak pro obranu. Dobry
valeCnik jej pouzivda k odstréeni nebo rozptyleni
protivnika. Aztécké zbrané jsou jednoruc¢ni a tak neni
problém je doplnit timto mocnym nastrojem.

Stity ve hie

Jak zbran tak ochrana, stit je ur€en témito vlastnostmi.

Rys: Pro utok Stitem je vZdy pouZita réznost
Utoéné hodnoceni: Toto je bonus ktery miize hrag
pfifadit k uto€nému hodu.

e Ochranné hodnoceni: toto je mnozZstvi poskozeni
které mize Stit znegovat kazdé kolo, jako u zbroji.
Ochranné hodnoceni zbroji a stitl se scita.

e Hodnota: jako vSechno zbozi i §tit ma svoji hodnotu
ktera odpovida primérné cené.

Samoziejmé existuje Zaméfeni na Stity pro Bojovou
Dovednost.

Na zacatku kazdého kola boje se musi hra¢ rozhodnout
jestli HP bude pouzivat stit utoCné nebo obranné. To
rozhodne o tom, které vlastnosti se dané kolo vyuZiji.

e Utoéné pouziti: HP pouzije $tit k deru protivnika. K
tomu pouzije Rys a Uto&né hodnoceni stitu.

e Obranné pouziti: HP pouzije Stit pro kryti. Vyuziva
pouze Ochranné hodnoceni stitu.

Seznam §titu

Kazdy S&tit je popsany nize a jeho vlastnosti jsou
zanesené v tabulce.

Vlastnosti zbroji

Nazev Utoéna Ochranna
hodnota hodnota Hodnot
a
Lehké ¢imali +2 1 2V2

Zesilené ¢imali +3 2 2V3



LEHKE CIMALI
Téz znamé jako otladimali je tvofené z kukufi¢nych
stonkl, krom dfevéné konstrukce jsou nedilnou soucasti i

péra, kterych je tu velké mnozstvi a maji nejen okrasnou
ale i ochrannou funkci.

ZESILENE CIMALI

Casto zvané kuauhgimali pouzivalo jako material kizi.
Stity mély kulaté tvary ale velikost se mohla liit, takovéto
¢imali poskytuje lepSi moznosti v boji.

FARMAKON

Smrtelnici se naucili vyuzivat nékolika zdroj(i, aby mohli
Celit nebezpedi, které je obklopuje a silné paze spolu s
bystrou mysli se pocitaji mezi nejlepSi. Prvni jsou
obtézkani mecem, kopim a Stitem; druzi tézi bohatstvi
svéta.

Farmakon spada do té druhé kategorie. Pod timto
nazvem se skryva rozsahla Skala pfisad k pfipravovani
smési, napoju a jedd pomoci alchymistické védy.
Pouzivaji se rostliny, kofeny a plody ale i nerosty, oleje,
drahokamy a dokonce i latky ziskané ze zvifat a nestvar
jako jedy, barviva nebo organy... Pouziti farmakonu muaze
byt blahodarné nebo zkazonosné: je mozné pfipravit jak
posilovaky a IéCivé masti anebo jedy. V3e je zavislé na
pouzitych sloZkach a na davkovani.

Alchymisti maji Casto prchavou povést. | kdyz jejich
schopnosti mohou byt ve prospéch mistnich (prodejem
lék”, napfiklad), jsou ¢asto podezirani pfi nenadalych
epidemiich. Takovych, ktefi se vénuji tomuto femeslu je
tudiz malo, zvlasté kdyz tato prace vyzaduje roky studia s
mistrem a drahé nastroje.

PRiIPRAVA RECEPTU
K vytvofeni fungujici smési potfebuje alchymista tfi
zakladni véci: laboratof, recept a pfisady.

Laborator

Alchymisticka laboratof je velka mistnost naplnéna
riznymi nastroji. Ohen vzdy plapola v krbu s kominem
proSpikovanym dirami pro spravné rozlozeni tepla. Na
stolech lezi vzacné materialy, rizna horniny Ci krystaly.
Nastroje a pfistroje jsou pohazené na policich. Rizné
zasuvky obsahuji dézy ukryvajici nesletné pfisady
pouzivané alchymisty. Poli€ky se prohybaji pod tihou
tabulek, desticek a svitkl obsahujicich sofistikované
navody na vytvareni lektvar(, masti a obkladu.

Tohle je samoziejmé popis idealni laboratofe: spousta
jich tak organizovanych a vybavenych neni. Alchymisté
se musi spokojit s kumbdlkem s pouze nékolika
pfisadami a jeSt& méné recepty. Néktefi si dokazi vybavit
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sklep osvétleny svitiinami kde mohou praktikovat své
uméni ale ve vétsiné pfipadll jsou to jen zakoufena a
zatuchla mista vzbuzujici mnoho otéazek...

Ti nejbohatsi alchymisté, hlavné ti, ktefi pracuji pfimo pro
vysoké pohlavary maiji velkou laboratof, plnou kvalitnich
nastroju, vzacnych pfisad a mnoha receptl. Ale v téchto
pfipadech si plody jejich farmakonické prace mohou uzit
jen jejich mocni mecenasi.

Recepty

Farmakon pouziva nespocet pfipravkl. Mohou to byt
ostatky, jedy, posilovaky, anestetika atd. V prabéhu staleti
byly jejich navody pfedavany ustné z mistra na u¢né a
tak tajemstvi zUstavala v linii alchymistl a nesSifila se.
Pak néktefi uenci zacali recepty zaznamenavat
pisemné, ve strachu, Ze by se jejich znalosti mohly
Casem ztratit nebo zkomolit.

Mohé prostiedky jako kamenné desky, papiry a svitky
pomahaly zachovat tyto znalosti. At tak ¢i onak, dulezité
je Ze dnes jsou recepty pfistupné a Sifi se. To dovoluje
alchymistim v dnesni dobé sdilet jejich znalosti a chranit
stara tajemstvi.

Nyni muze byt zemé ve zmatku a spousta navodu muze
byt navéky ztracena. Mnoho svitkll spaleno, mnoho
tabulek zni¢eno. Jen nékteré unikly zkaze a ti nejméné
sobecti ve spéchu vytvari co nejvice kopii jen mizou aby
recepty zachovaly.

Dnes je mozné nalézt nékteré zakladni recepty se
kterymi mladi farmakoni pomahaiji v kazdodennim zivoté.
Nicméné vypada to, Ze spousta dullezitych navodu je
ztracena, zniCena nebo drzena zavistivymi alchymisty
baZici po moci. Hledani starého svitku obsahujici recept
zazracného pfipravku muze byt dobry zacatek obzvlasté
epického pfibéhu...

Recepty

V8e z rostliné, zvifeci €i nerostné FiSe je souclasti
femesla. Nékteré latky jsou silngjsi nebo je jednodussi je
najit, coz vysvétluje, Ze se objevuji v tolika receptech.
Nicméné tvofivi alchymisté se neboji experimentovat a
Casto se dopidi k tomu, ze vSe je pouzitelné.

Samoziejmé ty nejvzacnéjSi suroviny maji nejvétsi silu.
Mytické soucasti jsou proslavené tim Ze mohou propujcit
az bozskou silu vytvofenym lektvarim. Spousta dnesnich
dobrodruht prohledava staré ruiny v nadéji Ze naleznou
predméty z baji a pfibéhl. Navrat nestvlr navratil chut
neohroZzenym dobrodruh@im ochotnych riskovat vlastni
zivot pro par pfisad.

Opatrni alchymisté se spoléhaji na nejbézné&jsi pfisady s
fadné oznacenymi vysledky. To je nejlepSi zplsob jak si
udrzet zakazniky a vyhnout se podezieni.



e Rostlinné prisady: seminka granatového jablka,
jalovec, stonek payru, pivorika, vinny kmen, olivovy
olej, kiira z topolu, zalud, cypfiSovy kofen, dubénky,
rékos, atd.

e Mineralni prisady: zlato stfibro, olovo, jantar, méd,
sira, obsidian, jadeit, vapenec, magnetit, rizné
krystaly, ¢edi€, rubin, safir, diamant, smaragd, s,
granat, jaspis, atd.

e Zvifeci prisady: psi zuby, hadi tesdky, jed ze
Skorpiona, orli pero, krunyf Zelvy, medvédi drapy,
by€i roh, horska placenta, leopardi srst, jeleni
parohy, rybi Supiny, kozi kost, atd.

ALCHYMIE VE HRE
Jakmile ma alchymista laboratof, recept a pfiméfené
mnozstvi pfisad, mGze vytvorit lektvar.

Musi uspét v hodu na Moudrost + Véda (Alchymie) / 9

e Kazdy uspéch poskytne jednu davku pfipravku
e Neuspéch znadi ztratu v8ech pfisad

Primérna doba pfipravy lektvaru je Sest hodin.

Rozlicné promé&nné mohou zvysSit nebo sniZit obtiZznost
hodu:

K dispozici je vybavena a prostorna laboratof: - 1
Pfesny a jasny recept: - 1

Vzacné prisady dobré kvality: - 1

Spatné vybavena laboratof: + 1

Neuplny a nejasny recept: + 1

Bé&Zné a nekvalitni suroviny: + 1

Farmakon a magie pfirody

Neéktefi jedinci vytvofit pfipravek z farmakonickych pfisad
bez laboratofe, receptu a vzacnych surovin.

Ti ktefi se vénuji magii pfirody védi jak vstipit jejich Zapal
do téch nejbéznéjsich bylin a kamenl a tak probudit
jejich skryté pfednosti.

Kde alchymista potfebuje vybavu a ¢as, mystik zbéhly v
magii pfirody muze improvizovat a pfipravit nékolik
pfipravkll jen s hmozdifem a nékolika IékaFskymi
bylinami namocenych v Fiéni vodé.

Samoziejmé takovi kouzelnici mohou praktikovat i
bé&Znou alchymii pokud nechtgji plytvat jejich Zapal.

Priklad

Ahuik si preje zachovat svou silu, jelikoz dokéaze
pfedvidat budoucnost plnou tézkosti. Je nyni v malém
meésteCku a poZadala mistniho farmaceuta o pristup do
laboratore. S védomim povésti této hrdinky na to kyvne.
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Laborator nema Zadné uzite¢né nastroje (Obtiznost + 1)
ale Ahuik ma s sebou byliny, které si nasbirala pomoci
znalosti farmakonu (Obtiznost - 1) a recept ktery je pfimo
od jeji matky, potomka dlouhé linie Iéciteli (Obtiznost

-1).

Kone¢na Obtiznost hodu na Moudrost + Védca
(Alchymie) je 8 (9 + 1 -1 -1). Klara hodi kostkami a ziska
4 uspéchy, coz znamena Ze ziska 4 davky lécivého
lektvaru, ktery chtéla pfipravit. To bude znac¢na pomoc
pro jeji druhy.

PAR PRiIPRAV

Zde je nevycerpany seznam nékolika béznych pfipravkd.
Vypravé¢ mlze vytvofit jeho vlastni a toto pouzit jako
zaklad.

Pfiprava ma& mnoho podob: lektvar, tablekty, pradek,
masti, obvazy, plyny, atd. Alchymista se muze
rozhodnout na zakladé pfisad které ma k dispozici:
uspad dva chramové stréZzce bude dosazitelngjSi s
plynem nez je nutit vypit néjaky lektvar...

POSILOVAKY

Posilovak je lektvar navrZzeny posilit stimulovat
metabolismus. Zesili jeden Rys po omezenou dobu.

Kdyz alchymista pracuje na posilovaku, musi urcit ktery
Rys bude ovlivnén. Postava ktera uzije davku posilovaku
muaze hazet jednou kostkou navic na hody zahrnujici
vybrany Rys nebo zvysit o + 1 obtiZznost protihodu ktery
zahrnuje dany Rys.

Davka posilovaku pretrva po jednu scénu (bitvu, banket,
zavot, vyjednavani, atd.). Pokud postava pouzije nékolik
davek posilovaku, pusobeni se séitd a postava za
kazdou davku navic obdrzi po vyprchani 1 bod
poskozeni v dusledku prfedavkovani.

Hodnota: 1 V3 za davku

LECIVKY

Lécivé pfipravky pomahaji v obnové zdravi i energie a
navraci zpatky Vitalitu.

Jedna davka pfipravku okamzité vrati 2 body Vitality.
Muze byt pouzita pouze jedna davka lécivého pFipravku
za den.

Hodnota: 4 V2 za davku



OCHRANE

Ochranny pfipravek je navrzen pro ochranu proti zdroji
opakujiciho se zranéni.

Kdyz je pfipravovan, musi alchymista urcit proti kterému
zdroji opakujiciho se zranéni pusobi: ohen, led, jedovaty
plyn, atd. Postava ktera si vezme davku pfipravku muze
snhiZit obtiznost jeho hodu na Raznost o - 1. Najednou
muZe byt pouZzita pouze jedna davka.

Trvani plsobeni pfipravku je po dobu jedné scény.

Hodnota: 2 V2 za davku

JEDY

Jedy jsou uréeny aby postavu vysilili nebo zabily.

Kdokoli je otrdven davkou bude cilem opakujiciho se
zranéni s obtiznosti 7 proti které musi uspét v hodu na
Réznost kazdych 6 hodin po 1 den (dohromady 4 hody)
nebo ztratit 2 Zivoty s kazdym neuspé&chem. Kazda davka
jedu navic (nejvice 5) zvySuje obtiZznost o + 1 a snizuje
frekvenci hodu na Raznost o polovinu.

Hodnota: 2 V3 za davku

PROTIJEDY

Protijedy se pouzivaji k neutralizaci jedu. Kazda davka
protijedu odstraniuje ucCinky jedné davky jedu. Je tedy
nutné stejné mnozstvi protijedu pro Uplnou neutralizaci
jedu.

Pokud alchymista mlze pfesné identifikovat pouzity jed
(hod na Usudek + Medicina proti obtiznost zavislé na
vzacnosti jedu), mGze snizit obtiznost hodu na vyrobu o -
1.

Hodnota: 6 V2 za davku

ANESTETIKA

Anestetika jsou lektvary pfipravené ke zklidnéni
organismu. Oslabuje jeden Rys po ureny ¢as.

Kdyz alchymista pracuje na anestetiku, musi urcit ktery
Rys bude ovlivnén. Postava pod vlivem jedné davky
anestetk ma o jednu kostku mané pfi hodech
zahrnujicich dany Rys, nebo je sniZzena obtiZznost
protihodu zalozenych na tomto Rysu.

Plsobeni anestetika pretrva jednu scénu.

Pokud je postava ovlivnéna nékolika anestetiky, jejich
ucCinek se scita nanejvys na 3.

Hodnota: 2 V2 za davku

SEZNAM ZBOZi A SLUZEB

Nasledujici tabulky poskytuji nevyCerpany seznam zbozi
a sluzeb které hrdinové mohou potfebovat béhem jejich
dobrodruzstvi.

Jidlo
Skromné jidlo 3 Vi1
Jednodenni proviant (¢en) 7 V1
Vyzivné jidlo 8 V1
Vydatné jidlo 3V2
Vedirek 4V3
Luxusni veéirek 4 V4
Dzban vina 2 V1
Dzban dobrého vina 6 V1
Lahev alkoholu 2V2
Dostatek alkoholu na vecirek 8V2
NejlepsSi vino v oblasti 3V3
Vyhlaseny alkohol na vecirek 3V4
Jednoduché prostirani 5V1
Zdobené hlinéné prostirani 5V3
Stiibrné prostirani 5V3



Prace a volny ¢as
Roh
Flétna
Buben
Dvojita Flétna
Teponaztli
Tepehuano
Kloubni kosti
Kostka
Direvéna hra
Zlata hra
Lovecka vybava
Voskova tabulka
Psaci souprava
Papir
Svicka
Litr oleje
Olejova lampa

Nastroje (dfevéné a bronzoveé)

Pristresi
Noc pod stiechou
Noc ve stiji
Noc v pokoji
Noc v soukromém pokoji
Noc v komnaté
Noc v luxusni komnaté

Noc v palaci

3 V1
6 V1
1Vv2
3V2
6V2
2V3
3 V1
8 V1
5V2
5V3
8 V2
2V2
5V2
8 V2
3 V1
2V2
4V2

7V2

2 V1
5 V1
2V2
8 V2
2V3
8V3
3V4
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Osaceni a ozdoby
Halena
Capka
Jednoducha réba
Jednoduchy plast’
Maska
Zdobna réba
Sandale
Zdobny plast’
Celenka
Velka kozesSina
Vykladana ¢elenka
VySivana réba
VysSivany plast’
Zvireci kuize
Sklenéna ozduibka
Ozdobny Sperk
Polodrahokam
Stribrny Sperk
Drahokam

Zlaty Sperk

Zvirata a cestovani
Lovecky pes
Dobytek
Lama
Viaz
Lod’ka
Lod’

Cestovni vybava (lano, kifesadlo)

2 V1
3 V1
4 V1
5 V1
8 V1
2V2
2V2
3V2
4V2
6 V2
1V3
2V3
3V3
5V3
5 V1
5V2
2V3
5V3
2V4a
5V4

6 V2
3V3
5V3
7V2
8 V2
7V4
8 V2



3: PRAVIDLA HRY

Od stvofeni svéta vladla pfisna pravidla kterym se i
bohové museli podfidit. Neni tomu jinak ani v Mythic
Battles: RPG; jako hra na hrdiny, pouziva systém pravidel
dovolujici simulovat rizné akce provadéné HP.

Zatimco pravidla jsou jednoducha, mnoho nuanci pfinasi
obohacujici moznosti které si zaslouZi pozornost.

HODY KOSTKAMI

Kdyz hrac¢ ohlasi ze jeho HP vykonava béznou, viedni a
nenamahavou ¢innost - jako nasadit si zbroj v klidu ve
svém domé - pokazdé uspéje. Ve stejném duchu pokud
se pokouSi o akci zcela nemoznou - zvednout palac jeho
holyma rukama - automaticky uspéje.

Mezi té€mito dvéma moznostmi je nesCetné mnozstvi
pfipadl, kdy je vysledek nejisty a ma dopad na to, jak se
pfibéh vyvine. V takovychto pfipadech Vypravé¢ pozada
hraCe o hod aby se urcila, zda uspéje &i nikoli. A tedy
kostky pfichazeji do hry: kdyz se HP snazi vykonat akci
ktera mlze stejné snadno uspét ale i selhat, a Uspéch
ma opravdovy dopad na hru!

POUZiVANE KOSTKY
Mythic Battles: RPG se hraje pouze s Sestisténnymi
kostkami. Nicméné trochu jinak nez bézné:

e Sestka je povazovanaza 0
e Hodnoty se tak pohybuji mezi 0 a 5

Pro hladky pribéh hrani by mél kazdy hra¢ mit asi tucet
kostek.

HOD KOSTKAMI

KdyZz se haze pro urCeni vysledku akce, mél by hraé
ur€it, nékdy za pomoci VypravéCe, ktery Rys a
Dovednost pouzije (v€etné pfipadného Zaméfeni). Poté
hodi tolika kostkami kolik je sou&et téchto hodnot.

e Hod = Rys + Dovednost (a Zaméreni)
Vysledek se hodnoti podle nasledujicim zplsobem:

e Kazda kostka se pocita jednotlivé, sluCovanim
vysledku ziskanych béhem hodu.
Kostka ukazujici O se dava stranou.
Kostka s hodnotou 1 az 4 mlze byt odstranéna pro
zvySeni o + 1 hodnoty jiné kostky. Odstranéna
kostka se pak da stranou. Neni Zadné omezeni kolik
kostek mize byt odstranéno béhem jednoho hodu.
Je mozné pouzit vice + 1 bonusl na stejnou
kostku, a je stejné tak mozné zvysit hodnotu
kostky nad 6.
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e Kazdy stupen Zaméfeni muze byt pouzit aby hraé pfi
odkladani kostky s hodnotou 0 zvySil hodnotu
jiné kostky o + 1.

e Hodnota 5 mlze byt prehozena. 5 mlze byt ziskana
prirozené nebo odkladanim kostek pro zvyseni
hodnoty jiné kostky na 5 kiera pak mulze byt
pouzita pro pfehoz stejné jako “pfirozena 5”.

e Hrac musi rozhodnout kolik 5-ek pfehodi nez zacne
hazet. Nemusi nutné hazet viemi jeho 5-kama. V

zavislosti na obtiznosti akce nebo ¢&eho chce
dosahnout (jednoduchy Uspéch nebo
mnohonasobny Uspéch), mize si své 5-ky
ponechat.

o Novy vysledek kostky ktera méla hodnotu 5 - at uz
pfirozené nebo nahromadénim bonust z jinych
odlozenych kostek - pridava onéch jiz ziskanych 5.

e Pfehozenéa kostka ktera ma hodnotu 0 se povaZuje
za 0 a je odlozena stranou.

e Jak jsou 5-ky pfehozeny (jedenkrat), je mozné
znovu odstranovat kostky - vcetné téch které k
pfehozu nebyly pouzity.

Nakonec se hra¢ podiva na vysledek kazdé kostky:
vS8echny které maji vy33i nebo stejnou hodnotu nez je
obtiznost jsou povazovany za Uspéch. Obecné Feceno
jeden Uspéch sta&i pro dokon&eni akce. Pokud neni
Zadny uspéch dosazen, akce selhala.

JEDNODUCHY HOD

Jednoduchy hod se provadi kdyz HP vykonava akci
které nikdo aktivné neoponuje. Vypravé€ pak urci
obtiznost: hodnotu ktera musi byt pfekonana (nebo
alespon dorovnana) aby akce skongcila Uspechem.

Vypravé¢ bere na védomi k ureni obtiznosti toto:

e Samotnou obtiznost Ukonu ktery je provadén.
Slozeni nékolika versl k svedeni zeny je jednodussi
nez sepsat celou sagu. Pfeskok pfes bystfinu je
jednodussi nez jednim skokem pfekonat propast
ktera je stejné Siroka jako je hluboka.

e VngjSi podminky které mohou akci ovlivnit. Tyto
podminky mohou byt nepfiznivé (Spatné pocasi,
omezeny ¢as, nevhodné nastroje...), a obtiznost se
zvySuje; nebo pFiznivé (vnéjsi pomoc, pfizpusobené
nastroje, vhodné pocasi...), a tom pfipadé se
obtiznost snizuje.

Jednoduchy hod je zapsan takto:
e Hod = Rys + Dovednost / Obtiznost

Vypravé¢ mlze pouzit tabulku uvedenou niZe pro uréeni
obtiznosti. Pak je mozné spravné uvazit hodnotu
odpovidajici danym podminkam.



Obtiznost akce

Jednoducha 5
Primérna 6
Komplikovana 7
Obtizna 8
Hrdinska 9
Epicka 10
Bozska 11

POZORUHODNY USPECH!

V Mythic Battles: RPG mize HP jednodusSe uspét v
jejich akcich, zvlasté pohybuje-li se na poli svého
zameérfeni dokud je Obtiznost rozumna. Moznost
odkladat kostky pro zvySeni ostatnich, pfehazovani
5-ek a samozfejmé diky Hrdinskym vlastnostem, &ini
dosazeni Uspé&chu jednoduchym.

Ale v tomto podani se nepocita zda-li akce uspéje, ale
jakym zplsobem dosahne vitézstvil HP je Sampion
jehoz poslani je inspirovat druhé v téchto téZkych
Casech. Jsou to koraby nadéje. NemuUzou si dovolit jen
0 vlasek dosahnout kompromisu; jejich predvedeni
musi byt vyjimeéné, podivuhodné a hrdinské! Potfebuji
dosahnout jejich cild pomoci tfech, étyfech, péti nebo
Sesti Uspéchy pfinejmensim, a ukazat tak epické ciny.
V tomto duchu jsou hraci nabadani k pokusim o akce,
které jsou riskantni nebo nejisté, ale mohou mit
dlouhodoby vliv na moralku, pokud uspéji. Prostieleni
Sipu skrz tucet zkiizenych seker, hledani cesty skrz
nejzamotanéjsi labyrint co kdy byl postaveny, atd. Toto
jsou C&iny které vytvarii legenedy téch nejslavnéjSich
muzd a zen! A samozifejmé, VypravéC se nesmi
rozpakovat davat obtiZznosti 9 nebo 10 aby oponovat
této drzosti. Konec koncl, vitézstvi bez obéti je vyhra
bez slavy... Obdobné se hrdina stava jen z toho, kdo
Celi prekazkam, které jej vybicuji k nadliskym &inlm
prepsanych do basni a &d.

Vylozeni Uspéchu

Uspét pfi hodu - znamena ziskat alespori jeden uspéch -
je samo o sobé& odménujici; HP mulze vykonat akci,
ackoli mize byt zajimavéjSi zhodnotit Skalu uspéchu.

Tento zplisob, je-li ziskano vice Uspé&chl, Fika Usp&sny
hod “ano, a...” ano akce se povedla, a jeji vysledek

pomohl ziskat vice nez se oCekavalo.

Vezméme si za pfiklad HP ktera se potfebuje vplizit do
zbofeného chramu aby zjistila, jestli je Chikomekoatl
uvnitf: a ma uspésny hod s tfemi uspéchy! Ano, podafi
se mu dostat do chramu, a nalezne Chikomekoatla témérf
okamzité (bez ztraty Casu jeho hledanim) / povSimne si
ksiuhkoatla, ktery se usidlil uvnitf, aniz by ho probudil
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(¢imz se vyhne nebezpecnému setkani) / zapamatuje si
rozlozeni mistnosti (coz snizi obtiznost pozdéjsi akce
osvobozeni Chikomekoatla / atd.

Vyhody ziskané z Uspé&Sného hodu mohou mit nasledky,
které jsou pfibéhové (HP ziska vice informaci), nebo
technické (narocnost nasledujici akce s snizi). Ur€eni
vyhody by mélo odpovidat poctu uspéchll a Vypravéc by
mél vzit na védomi i hraCovi napady.Vylozeni Neuspéchu

PROC VYKLADAT NEUSPECH?

Cilem tohoto pravidla je nezarazit pfibéh kvdli
nestastnému hodu. PFibéh musi pokraCovat a ¢asto
byvd mnohem zabavnéjSi HP pomoct vystavét z
komplikaci, které vytvofi nepfedvidané rozvinuti
pfibéhu, nez prerusit spad.

To neznamena Ze HP vzdy vSechno pfekona! Naopak;
bezpochyby je to vice stresujici (a vzruSujici) pracovat
s nasledky "ano, ale..." nez zjistit, Ze se nemate kam
hnout.

Ve vSech pripadech vSak zustava Vypravéc v roli toho,
kdo rozhodne jak se neuspéch vylozi.

Vylozeni Neuspéchu

Neuspéch pfi hodu - neziskani Uspé&chu - nemusi nutné
znamenat ze akce selhala! Nékdy to znamena Ze ne
vSechno vyslo tak jak mélo, bez toho aniz by nebyl
dosaZzen hlavni cil akce.

Neuspéch pfi hodu je pak vyloZen jako “ano, ale...”, ano
akce uspéla, ale objevily se jiné prekazky - které se vice
¢i méné stavi do cesty cilim HP.

Kdyz se vratime zpét k naSemu pfikladu s chramem a
Chikomekoatlem, kterého je tfeba osvobodit: neuspéch
neznamena, ze se HP nedostane dovnitf. Ano, vplizi se
dovnitf, ale nepodafi se ji hned objevit Chikomekoatla
(€imz ztrati cenny €as) / pfilaka pozornost ksiuhkoatla (a
bude muset svadét boj nebo utikat) / ve spéchu zpusobi
naruseni budovy, ktera se zacne fitit (a bude tam muset

provadét obtiznéjsi hod aby se z této pasti dostal) / atd.

Komplikace vzeSlé z neuspéSného hodu musi mit
nasledky, které jsou pfibéhové (HP je nucena zménit
plany nebo si pospiSit) nebo technické (obtiZnost
nasledujici akce se zvysi, je-li to relevantni).

Priklady

Kzoko se snazi projit dZzungli do jiného mésta, pficemz
destivé pocasi doprovazené silnym vétrem tuto cestu
stézuji. Hrdina se pokou$i prodrat skrz navzdory tomuto
marastu.



Bézné by tento pocin byl pocitan jako jednoduchy
(obtiznost 5). Tato ¢ast dZungle je proSlapana a skute¢né
nebezpecnych zvirat je tu pomélu. Nicméné pocasi
zkomplikovalo tento ukon a tak se Vypravé¢ rozhodne
zvySit obtiznost na 6.

Kzoko ma 2 stupné v Obratnosti a 2 stupné v PFirodé (se
Zamérenim na Hledani cest na 2). Alex tedy vezme 4
kostky a hodi; padne mu 0, 3, 3 a 5. Kostka s 0 by se
dala stranou ale Zaméfeni na Hledani cest dovoluje ji
odstranit a tim ziskat + 1 a Alex se rozhodne odstranit
jesté jednu 3 a pridat dalsi + 1 k druhé 3 a zménit ji na 5.
Pak pfehodi dvé kostky s 5 které dopadnou na 1 a 4;
nakonec tedy ziska 6 (5 + 1) a 9 (5 + 4), to jsou dva
Uspéchy.

Kzoko tedy uspél v jeho pocinu a drobnou vyhodou;
nejen Ze se dostane do méstecka, ale mizZe mistni
varovat pred tlupou banditi schovavajici se nedaleko,
ktefi se po zapadu slunce chystaji na rabovani. Mistni
budou vdécni, Z2e maji ¢as se pfipravit a Kzoka jisté
odména nemine.

Etzli se rozhodne vyhledat IéCivé rostliny aby zastavila
nakazu Sifici se v osadé lovcu mific do nedalekého lesa
nechvalné znamého'pro neklid v sobé skryvajici.
Viypravéé ma za to Ze les prosakly mystérii minulosti v
sobé stale chova nebezpedi; nastavi obtiznost na 7.

PRACE S LIDMI

U herniho stolu neni neobvyklé pro jisté hrace (at uz
mladé, zacatecniky, stydlivé nebo nejisté) zahrat svoji
postavu v prvni osobé nebo vést dialog s CP nebo
jihou HP ve skupiné. To by nemélo byt znevyhodnéno.
| kdyzZ je vzdy lepSi pro atmosféru aby se kazdy pokusil
co nejlépe ztvarnit jeho HP, dllezité je, aby skupina
spolu zazila zabavu bez toho aby se na nékoho
shlizelo z patra.

Dovednost Spolecnost a Zaméreni, které je od ni
odvinuté, slouzi jako berlicka. Pro hovorné hrace slouZzi
jako ukazatel mozZnosti, ale pro ty malomluvné a
ostychavé je to cenna nahrazka.

Pri pouziti Dovednosti (at uz jednoduchém nebo pfi
protihodu na Ihani CP, napfiklad) je hod cennou
pomUckou pro tyto hrace a Vypravéc by je mél navést
pouzit vlastnosti jejich HP aby je trosku po trosce
podpofil. Zmirnénim této nevyhody v socialni oblasti
pomaha Vypravéé tisSim hracim aby si uzili hru bez
toho, aniz by byli penalizovani za jejich uzavienost.

A kdo vi jestli ziskdvanim jistoty kapku po kapce
neskonci jako nejvétsi hvézdy podia?

Etzli m&g 3 stupné v Usudku a 4 stupné ve Védé (se
Zamérenim na Alchymii na 2); neméla by tedy mit Zadné
problémy pfi ziskavani bylin, které potfebuje. Klara si
vezme 7 kostek a hodi: padne ji 0, 0, 0, 1,2, 2a 3 - no
hraza! Jeji Zaméreni na Alchymii ji dovoluje zménit dvé 0
na + 1 - posledni 0 se da stranou bez uZitku. Klara
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pouZije jeji + 2 aby zménila 3 na 5. Pak prehodi znovu
ale dostane dal$i 0 kterou musi dat stranou! Jeji zbylé
kostky nestaci aby dosahly na hranici obtiznosti a tudiz
neuspéje.

Viypravé¢ nicméné rozhodne - s ohledem na Etzliiny
dovednosti - Ze se mladé Zené podafi najit alespori
zakrslé rostliny. Ty muze pouzit k michani Iéku, ale to
bude téZzsi nez obvykle a tak se obtiznost hodu na
pfipravu lektvaru zvysi. Viypravéé se stejné tak muze
rozhodnout bez ohlaSeni, Ze postava najde néco na
pfipravu lektvaru, ale to bude mit silné a nezadouci

vedlejsi ucinky.
CHOR

V Feckych tragédiich je skupina herci pojmenovanych
Chor, ktefi komentuji udalosti hry a rozhodnuti
hlavniho predstavitele, a tak vyjadfuji co ma publikum
citit, nebo pfinasi pohled autora.

Kdyz je HP oddélena bé&hem jistych scén, hracé je
pobidnut zlstat u stolu. Ti, jejichz hrdinové nejednaji
ve stavajici scéné se mohou stat Chérem: Maji pravo
komentovat akce HP, které jsou stfedem pozornosti a
kritizovat jejich volby svym povzbuovanim, narkem &i
Zalozpévem na Spatnymi hody, oslavnym kfikem pfi
dosazeny vyznacného skutku... Také je Choru
dovoleno pradit aktivnim hraédm na scéné,
znazornujice hlas Osudu. A samoziejmé je nutné
prehravani!

PROTIHODY

Kdyz se HP pokousi o akci, ve které je zahrnuta tfeti
strana, musi ucinit protihod. Vzajemné se naruSujici
akce mohou byt rdzné:

e Piekazeni: osoba se aktivné snazi zabranit ispéchu
akce HP, snazici se o jeji neuspéch.

Napfiklad hrdina se snazi podnitit dav aby se semkl pod
jeho vedeni, ale politik to pferusi a pokusi se jej vefejné
znevazit.

e Soupereni: osoba se snazi pfekonat akci HP a byt
lepSi nez ona.

Napfiklad verSorytec je vyzvan na soutéz ve verSovani
jinym basnikem, a ti dva se prekonavaji pfed porotou,
kdo z nich je lepsi.

Obecné Protihody zplsobuji, ze vyhodnoceni akce ma
vitéze a porazeného.

V Mythic Battles: RPG je protihod vyhodnocovan
stejné jako jednoduchy hod, az na to, Ze obtiznost je
zavisla na vlastnostech jedince, ktery zasahuje do akce.
Ve vétsiné pfipadl bude HP provadét protihot proti CP at
uz je to ona kdo zacal akci nebo se ji staji navzdory.
Proto to je HP kdo provadi hod kostkami a CP



nastavuje obtiznost, tak se muze Vypravéc soustredit
na pfibéh.

ObtiZznost odpovida souctu hodnoty Rysu a Dovednosti
CP nevy8ené o 1 pokud CP ma Zaméfeni, které se da
pouzit k oponovani (nehledné na hodnotu tohoto
Zamérfeni). Rys a Dovednost mlzou byt ty samé které
pouziva HP k hodu (zavod v béhu kde je pouzita Raznost
a Atletika) nebo UpIné rozdilné (Obratnost + Zlo¢in HP
pro kradmy pohyb za zady CP, ktera k hodu pouzije
Usudek + PFirodu).

e Obtiznost protihodu = Rys + Dovednost CP (+ 1
jestli je pouzito odpovidajici Zaméreni)

Jsou-li dvé HP které si navzajem vzdoruji, méli by se
rozhodnout kdo zacal oponovat; bude to tento hra¢ co
hodi kostkami zatimco obtiznost bude zaloZzena na
souctu Rysu + Dovednost (1 1 je-li pouzito Zaméfeni) HP
zacinajici akci.

CO KDYZ | VYPRAVEC CHCE HAZET?

Pokud chce i Vypravé¢ hazet kostkami za CP, které
jsou vice vyznacné, muze si tak zvolit. Obtiznost
protihodu se pak zaklada na vlastnostech HP. Kdokoli
hadi vétsi poéet Uspé&chi, vyhrava. Pro protihody mezi
HP je mozné pouzit stejnou metodu.

Primérné obtiznosti

Vypravé€ nemusi nutné mit a travit ¢as vycislovanim
vlastnosti kazdé CP ktera muze oponovat hrdindm.
Zajisté pro dUllezité protagonisty si Vypravé¢ na zapsani
vlastnosti ¢as najde, ale je velké mnoZstvi ostatnich lidi
na pobfezZi a po celé zemi, Ze neni nezbytné propoditavat
vSechny technické detaily.

Pro nastaveni obtiznosti téchto CP zatazenych do
konfliktd s HP, mize VypravéC nahlédnout do tabulky
“Obtiznosti protiakci"a zvolit hodnotu odpovidajici umu
CP se kterou se ovlivriuji.

Napfiklad vyjednavani nizkych cen s horlivym a chtivym
obchodnikem odpovida hodnoté 7. Zadrzeni zranéného
hrani¢afe nez dosdhne vesnice, aby mistni varoval
nebude tézsi nez 5 kvlli jeho aktualnimu stavu.

Tady je pfisludna tabulka.

Obtiznost protiakce

CP s nizkou dovednosti 5
Pramérna CP 6
Obdarena CP 7
Talentovana CP 8
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CP s obtiznostmi 9 nebo 10 je obvykle hlavni postavy
pro které ma Vypravé¢ bezpochyby vytvorené deniky.

Priklady

Ahuik je sledovédna na ulicich mésteCka vice neZ
podivnou postavou. Mlada Zena se rozhodne jej setfast a
schovat se, a tak musi provést protiho.

Klara vezme pocet kostek odpovidajici souctu Ahuiciné
Obratnosti (3) a Zlo¢inu (2) - dohromady 5. Je na
Viypravéc¢i rozhodnout obtiznost podle dovednosti
bandity. To ucini na zakladé toho, Ze bandita je jen
druhorady bandita. Obtiznost bude tedy 5. Klara provede
hod s vysledkem 0, 1, 3, 4 a 4. Diky jejimu Zaméreni v
Nenépadnosti mize preménit 0 na + 1 a zménit tak jednu
4 na 5, také odlozi 1 a zvySi i druhou 4 na 5. To samo o
sobé ji ziska 2 Uspéchy, a tak je spokojend a rozhodne
se dale nepfehazovat jeji 5-ky.

Diky proletenym ulickam se ji podafi setrast jejiho
pronasledovatele.

POUZITi HRDINSKYCH VLASTNOSTI

Hrdiské vlastnosti nabizi HP zpusob ovlivnéni vysledku

hodl kostkami, aby je u€inil co nejvice pozoruhodnymi
jak to jen jde! Tyto vlastnosti jej pretvafi v hrdinu, ktery
vystupuje nad bézné smrtelniky, dava tedy smysl ze mu
pomohou piekonat sama sebe aby uspél jako v epickém
pfibéhu.

PRIDOMEK
Pfidomek definuje konkrétni pfednost HP a oblast we
ktera na prvni pohled vynika.

e KdyZ se hra€ haze na akci spojenou s Pfidomkem
jeho postavy, muze ovlivnit jeho hod tak, Ze kostky
které se rozhodne odstranit pfidaji bonus + 3
(namisto béznych + 1). Tento bonus muze byt
pfifazen jedné kostce nebo libovolné rozdélen dle
hracova prani. Nicméné 0 pfeménéné Zamérenim
davaji porad jen + 1.

e Pokud pfijde Pfidomek do hry v pasivni formé
(napfiklad v pfipadé protihodu), Kostky ukazujici
vysledek 1 nebo 2 jsou dany stranou jako by to
byly 0.

Priklady

Kzoko je zavolan spolu s ostatnimi hrdiny aby osvobodil
rukojmi zadrZzené v taborfe banditi, musi tak pfijit s
planem jak nenapadné proniknout dovnitf - détska hra
pro hrdinu takového kalibru.

Tabor je dobfe organizovany a banditi je mnoho:
Vypravé¢ zvoli obtiznost 7. Alex vyuZije Kzokovy
Moudrosti 4 a jeho Dovednosti Znalosti 3 (se Zamérfenim



na Strategii 2), aby si vzal 7 kostek. Pripomene Kzokuiv
Pridomek “Jaguari velitel”, ktery se sem perfektné hodi.
Viypravéé souhlasi. Alex hodi kostkami a padne mu 0, 0,
1, 2,2, 3 a 4. Jeho Zaméreni na Strategii mu dovoluje
pfeménit jeho dvé 0 na + 1. Diky jeho Pfidomku je kaZda
odloZzena kostka +3! Alex odlozi 1 aby zvysil 4 na 5 a
také 3 na 5 (rozdéli prvni + 3 na + 1 a + 2). Poté odloZi
prvni 2 aby zvySil duhou 2 na 5.

Poté se rozhodne prehodit tfi dostuponé 5-ky, které ukazi
1, 2a 3 pro vysledek 6 (5+ 1), 7(5+2)a8(5+3). Alex
pouZije zbylych + 2 ziskanych s dvou 0 pfeménénych
Jjeho Zamérenim k zvy3eni 6 na 8. A tak Kzoko ziskava 3
Uspéchy!

TéZko bude pro hrdinu obtizné vytipovat slaba mista v
rozmisténi banditi a predloZit plan na proniknuti do jejich
tabora.

BAJNE PREDMETY

Sdileni Zapalu s Bajnym pfedmétem jej doslova ozivuje.

e Kdyz hra¢ pouziva Bajny predmét, haze dvéma
kostkama navic.

e Prijde-li Bajny pfedmét do hry v pasivni formé
(napfiklad v pfipadé protihodu), zvySuje obtiznost
hodu o 2.

Pripad zbrani - Gtok a obrana

Kdy je urCeny Bajny pfedmét HP, hra€ musi velice
presné popsat pripad, kdy je mozné vyuzit bonusové
kostky jim poskytnuté. Bajny pfedmét by mél mit jen
jeden zpusob, jak jej nositel mize priznivé pouzit k
hodu.

Napfiklad: lyra s bozskymi tény ktera poskytuje 2
kostky navic pro hod na Pusobeni + Uméni. Nebo
prsten neviditelnosti ktery pfida 2 kostky k hodu na
Obratnost + ZloCin.

Zbrané predstavuji konkrétni pfiklad, jelikoZ mohou byt
pouzity k Utoku a k obrané jedince, jako me¢ ktery
dokéze jak dobfe sekat, tak rany vykryvat. Tudiz ma-li
HP na vybér zbran jako Bajny predmét, musi byt
urceno, jestli bude ovlivnén utok (2 kostky navic) nebo
obrana (zvysujici Obranné hodnoceni o 2).

Bajny predmét ktery si hra¢ preje dedikovat pro
ochranu HP (vétSinou zbroje, ale mohou to byt i
nahrdelniky a jiné Sperky nebo obleCeni) pfidaji 2 k
hrdinové Obrané.

Obecné feceno, HP nemize zdvojit uUCinek dvou
Bajnych predmétd, jsou-li identické; je nemozné pridat
4 podplrné kostky k hodu nebo zvysit obtiznost
protihodu o 4

Priklady

Béhem utoku na tabor namifi Kzoko jeho luk na hromadu
vinnych méchi obsahujicich alkohol. Doufa, Ze ohnivy
Sip ktery se chysta vypustit zazehne oheri a zpusobi
zmatek v tabore a dovoli tak Ahuice osvobodit vézné.
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Vystfel nebude snadny: je noc, Kzoko je celkem daleko a
mnoho pfekazek stoji v cesté stfely. Vypravé¢ proto
nastavi obtiznost na 9 - vyzva i pro hrdinu. Alex PouZije
Kzokvu Soudnost 3 a jeho Boj na 3 (se Zamérenim na
Luk 2) a vezme 6 kostek. Vezmeme-li v uvahu Ze hrina
pouziva jeho Bajny prfedmét, pfida 2 kostky a ziskat tak
dohromady 8. Hodi a padne mu 0, 0, 0, 2, 3, 3, 5a 5.
Dvé 0 se stanou +1 diky jeho Zaméreni na Luk a tento
soucet pomuze zménit prvni 3 na 5. Alex pfehodi jeho tfi
5-ky které se zastavi na 2, 3 a 3, coz dava konecny
vysledek 7 (56 + 2), 8 (5 + 3) a 8 (5 + 3) Alex odstrani 2 a
prfeméni jednu 8 na 9 a pak 3 aby zménil i druhou 8 na 9.
To piinasi konecné 2 Uspéchy.

Kzoko navzdory nepfiznivym podminkam dokéaze
zasdhnout méchy které chytnou plamenem a zaseji
zmatek do fad banditl, coZ poskytne Ahuice vyte¢né
odvedeni pozornosti.

MAGIE
Magie je trochu odliSha Hrdinska vlastnost jelikoz je
vysledkem uceni a sklada se ze ¢tyf rozdilnych pfistupu.

Magie zivota

Magie Zivota dovoluje HP |é&it téméf boZskou silou,
projevenou ve znalostech lektvart a zafikavani.

e HP ktera se vénuje magii Zivota zcela IéCi své
pacienty; obnovuje jejich Vitalitu (navraci veskeré
body Vitality) a odstranuje vSechny neduhy a
jedy. Tento efekt mlze vyuzit tolikrat za sezeni,
kolik je jeji hodnota Moudrosti.

Pouzivani magie Zivota je komplexni zélezitost vyzadujici
jak Cas tak soustfedéni. Neni mozné ji pouzit v pribéhu
bitvy - ledaze by z ni unikla.

HP muze tuto magii pouzit i na sebe.

Magie prirody

Diky magii pfirody maze HP stvofit rozliéné lektvary (Iéky,
posilovaky, jedy, toxiny...) za pouziti pfisad které méa k
dispozici - byliny, I&Civé rostliny, mineraly...

e HP zabyvajici se magii pfirody ma k dispozici
jednu davku pripravku dle vlastni volby, at uz
smichanou  dopfedu béhem  mezidobi, i
zdlachnénou na misté z dostupnych pfisad. Tento
efekt mGze vyuzit tolikrat za sezeni, kolik je jeji
hodnota Obratnosti.

Priklady pfipravkud jsou uvedeny v Kapitole 2 - Vybaveni.



Prokleti

HP mulze za pouziti jistych rituald které jsou vesmés
zakazané (ryti kleteb, mucCeni panenky...) uhranout
osobu.

e HP se musi rozhodnout v které oblasti bude kletba
na osobu pulsobit, vybranim jednoho z péti Rysu.
Kletba zpusobuje ztratu 2 kostek na vSechny hody
vyuzivajici dany Rys (nebo snizi obtiznost o 2
protihodud zalozenych na daném Rysu). Kletba trva
cely den. HP mize tento efekt vyuzit tolikrat za
sezeni, kolik je jeji hodnota Pusobeni.

Vybér Rysu ktery je ovlivnén kletbou zplsobuje nasledné
utrpeni:

Raznost: HP pfivola souzeni k oslabeni téla obéti.
Obratnost: HP zplsobi Ze koncetiny obéti jsou
tfaslavé a nejisté.

e Moudrost: HP zatizi ducha obéti trapenimi a
noénimi marami.

e Usudek: HP ovlivni
hluchotu, slepotu...

e Puasobeni: HP vysaje krasu ze své obéti nebo ji
ucini pfehlédnutelnou.

smysly obéti zpuUsobujici

Vésténi

Je-li pfectena draha hvézd, pfebrany vnitfnosti, vyloZzeny
sny nebo jsou-li pouzity omamné latky, HP zachyti obrazy
budoucnosti vice &i méné jasné.

e Veéstici HP muze prehodit ovéreni nebo si vynutit
pirehozeni hodu proti ni, nez se hod zacne
upravovat (pfehoz, odkladani kostek, atd...).
Zahlédla stfipek tohoto vzacného okamziku béhem
vzyvani (které mohlo probéhnout pfedem nebo pfislo
v dany moment ve form& znameni nebo vize) a tak
muze lehce ovlivnit kolobéh udalosti. Hra¢ necha
hozené kostky na stole. Pak vezme stejné mnozstvi
jinych kostek a téZ s nimi hodi. Hr4¢ véstici postavy
pak vybere s kterou hromadkou se bude dale
pokracovat. HP muze tento efekt vyuzit tolikrat za
sezeni, kolik je hodnota jejiho Usudku.

HP muze pomoci jinému (nejvice jiné HP) tézit z jeji
magie, v pfipadé Ze proroctvi zahrnuje tuto tfeti osobu. A
je to pak tento druhy hrac ktery rozhoduje, ktery hod se
bude hazet znovu a ktera hromadka bude pouzita. Toto
pouziti se taktéz pocita do limitu jasnovidce.

Priklad

Bandité, kteri obyvali tabor se chystaji utéct a rukojmi
jsou osvobozeni. Avsak béhem utoku byl jeden z hrdind,
Nochtli, vazné zranén; krvaci a vypada to Ze si jej vezme
smrt.

Lécitelka v8ak odmita jej nechat zemfit. Pouzije svoji

26

magii Zivota vkladajice obé ruce na jeho oteviené rany a
odfikavajice starodavné zaklinadlo. Timto navrati
vSechny body Vitality Nochtlimu nazpatek a jeho rany
pfestanou krvéacet jak se zaceli nadprirozenou rychlosti.

Nacelnik banditd byl zajat a Kzoko si jej preje vyzpovidat
aby zjistil, jestli méa jeho skupina pobliz néjaké ukryty
odkud by mohli vést protiutok. Ale je téZké se mu dostat
pod kuzi a odmita mluvit. Ahuik dostane napad jej primét
vypit oslabujici lektvar, ktery by zlomil jeho ducha a on by
prozradil, co vi.

Mlada Zena tak pfivola sily magie prirody. Nachazejic se
vprostred lesa stravi chvili hledanim spravnych bylin na
recept, ktery si pfedstavila. Pripravi lektvar a poda davku
banditovi, ktery po par chvilich upadne do letargie béhem
niz vypovi Kzokovi, co potrebuje védét.

POUZITI VYTECNOSTI

Pravé diky Vytec¢nosti muze HP dosahnout dokonalosti
jejich €inl a myslenek. Je hlavni ctnosti pfinaset hodnoty
starych ¢asut kdy hrdinové a velikani brazdili zemi.

o Kdyz HP pouzije 1 bod Vyteénosti k hodu,
automaticky ziskava 1 uspéch.

Neni zadné omezeni na to kolik bodl Vyte¢nosti mize
byt pouZito na jeden hod. Jeden staci k zajisténi uspéchu
akce (i kdyz o fous), nicméné nékdy chce hrac posilit
nebo vyzdvihnout uspéch, napfiklad vprostifed bitvy.

Avsak pozor: Vyte¢nost se neobnovuje. Body které jsou
pouZity se nevraci.

Jediny zpusob jak ziskat dal$i body je koupit za Zapal.
Neni zadné omezeni na to kolik mize mit postava bodu
Vyte€nosti.

SOuUBOJ!

Zemé jsou nebezpecné. Nejen Ze nestvary z baji brazdi
krajiny, zasévajici hrizu a zkazu, ale v téchto bouflivych
Casech je i Clovék na cClovéka jako kat. Drancovatelé
devastuji odlehlé obce a mésta se zaplétaji do krvavych
bojd. A to nebereme v Uvahu bohy. Je nutnost se umét
branit, aby ¢lovék pFezil.

Souboj je zvlastni déni v Mythic Battles: RPG, jelikoz HP
Casto davaji vSanc své zivoty a v neposledni fadé jejich
bezuhonnost. Pravidla pro boj se opiraji o jizZ zminéné -
zejména o protihod (pficemz v tomto pfipadé CP hazi) -
ale s jistymi nuancemi které davaji prosto projeveni sily a
damyslu epickych stfetd které z lidi délaji hrdiny.

CLENENi CASU V PRUBEHU SOUBOJE
Jakmile boj zapoCne, je €as vniman jinak; akce které
zaberou jen par vtefin jsou zpomaleny do krajnich mezi



aby mohly byt vzaty na védomi.

Béhem této faze se z Vypravéce stava i rozhoddi a je v
jeho kompetenci Fidit Cas.

Kola

Kolo zalina kdyZ prvni pfedstavitel boje zapocne svoiji
akci, a skonéi kdyz vSichni zucastnéni vypotfebovali
svoje akce.

Kolo trva asi tficet vtefin.

Akce

Akce je definovana jako mnozZstvi ¢asu potfebné pro HP
dokonéit jednoduchy ukon; obvykle uatok &i pohyb, ale
také taseni zbrang&, sebrani pfedmétu, atd.

HP m(ze béhem kola vétSinou vykonat vice akci.

ROZHODNUTIi STRATEGIE

Upln& prvni krok v souboji se odehrava pred zagatkem
kola. Je to rozhodnuti strategie ktera bude pouZita
ucastniky boje a téz i poradi které béhem kola zaujmou.

Je to tedy stéZejni krok.

Hod na taktické moznosti

Hra¢ provede hod na taktické mozZnosti, vysledek
pfedstavuje do urdité miry prozietelnost HP, jeji
schopnost predvidat prabéh bitky, pfipravit se jak nejlépe
muze, schopnost pfizplsobit se terénu, atd.

Na zakladé vysledku hodu miize hra¢ rozhodnout, kterou
taktiku zaujme kolo za kolem. Obtiznost hodu je 6.

e Hod na taktické moznosti = Usudek + Znalosti

(Strategie) / 6.

Uspéchy obdrzené v hodu na taktické moznosti vytvori
taktické prilezitosti HP, rozhodnuté timto hodem na cely
pribéh souboje. Tyto zasoby se kazdy tah obnovui;ji.

PREPADENI

Kdyz jsou hlavni postavy (HP nebo CP) pfichyceni
zcela nepfipraveni na zacCatek boje (pfepadeni,
nepredvidany projev nepratelstvi, nahla zrada, atd.),
nemohou provést hod na taktické mozZnosti béhem
prvniho kola a tudiZz neprofituji z vyhod které plynou ze
ziskani taktickych prileZitosti. Nicméné dalsi kola jiz
jednaji bézné.
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PRUBEH SOUBOJOVEHO KOLA

Na zacatku kola hrac rychle popiSe akci kterou se jeho
HP chysta vykonat, takovym zplsobem ktery odpovida
rozdélenym Uspé&chiim taktickych pfileZitosti (viz nize).

Samoziejmé miizou byt tyto prohlaseni zménéna v reakci
na rizika boje.

Pouzivani taktickych pfrilezitosti

Na zadatku kola boje rozdéli hra& Uspéchy v jeho
taktickych pfilezitostech v naznaku jakych inteci bude
jednat. Hra¢ maze pouzit Zetony aby zaznamenala svoje
Uspé&chy.

Pouziti  Uspéchl
nasledujici efekty:

taktickych  pfilezitosti poskytuje

e Jednej rychle: 1 Uspéch zvy$uje hodnotu Iniciativy
HP o 1.

e Jdi do utoku: 2 Uspéchy poskytuji hragi 1 kostku
navic na kazdy uto¢ny hod v tomto kole.

e Zastan v obrané: 2 Uspéchy zvySuji hodnotu
Obrany hrace o 1.

e Udef s presnosti: 2 Uspé&chy dovoluji hragovi snizit
Ochrannou hodnotu jedné zbroje o 1.

Je mozné tyto efekty kombinovat. Tudiz pouzitim Jdi do
Utoku a Zlstan v obrané mlze hra¢ napodobit utok orlich
vale¢niku vyzbrojenych kopim a dobfe krytych Stitem.
Spojenim Jednej rychle a Udef s pfesnosti pfedstavuje
lu€istnika s rychlou rukou a jistym okem, atd.

Pouzitim taktickych pfilezitosti tak postava otevira
opravdové strategické pole: vyuZije HP Iniciativy aby
jednala Castéji nebo aby udefila prvni? Projevi se jako
zbésily utoénik bez slitovani pro ziskani vyhody?

Na konci soubojového kola se taktické pfilezitosti smyvaji
a jsou stanoveny znova dalsi kolo.

POPISUJ!

Vyhodnoceni boje mlze vyzadovat mnozstvi hodu
kostkami, na ukor strhujicimu boji a zapadnout tak do
bahna nudnych hlaseni &isel...

Aby se tomu pfedeSlo, mame tu jednoduché feSeni:
popisujte! Ani Vypravé€ ani hraci by neméli sklouznout
k jednoduchému hazeni kostek doplnénym tupym
"Uto&im". Musi vysvétlit co jejich HP nebo CP délaji
dostatecné podrobné a vykresat jiskru, kiera podpofi
fantazii ostatnich!

RUzné stranky postavy toto mohou vyzdvihnout: vicero
akci, Bajné predméty, Pfidomky a dokonce zbrané
mohou jednoduSe pobidnout kvétnaty popis déni.
Nerozpakujte se pouzit body Zapalu jako odménu pro
hrace, ktery se takto rozvasni.

Vypravéc¢ a hraci by se meéli ponofit do svéta mytu, aby
okofenili bojovou scénu!



Sestaveni poradi akci

Je Cas stanovit pofadi na zakladé Iniciativy podle které
jednaji u€astnici boje.

Pofadi akci HP je stanovené hodnotou jeji Iniciativy.

Ugastnik s nejvyssi Iniciativou miize bé&hem kola jednat
jako prvni. V8echny postavy se fadi v sestupném pofadi
k uréeni sledu akci pro dané kolo.

V pfipadé shodnosti poradi akci je HP vzdy povazovana
nad CP a tedy jedna dfive. Pokud je shoda mezi HP,
jejich jednani povazujeme za soucasné.

Nicméné chce-li HP provést vice akci béhem kola, mize
se rozhodnout rozdélit hodnotu Iniciativy. To musi byt
oznameno pfed zalatkem rozdélovani porfadi, nez
kdokoli oznami jeho poradi.

HP muze nasledné rozdélit jeji Iniciativu na tolik akci,
kolik jen chce, pokud bude soucet stale stejny. Nicméné
neni mozné mit stejnou hodnotu dvakrat. Je-li délena
hodnota Iniciativy 6, kupfikladu, HP m{iZze jednat v pofadi
5a 1 nebo 4 a 2 & dokonce 3, 2, 1-ne v3ak 3 a 3 nebo
4,1a1.

A také je tu omezeni akci které HP m{ize provést béhem
jejiho tahu: jeji hodnota Obratnosti.

o Nejvyssi pocet akci na tah = stupen Obratnosti

Utoceni

Jakmile pfijde HP na fadu, maze provést uto¢ny hod proti
svému cili, kterému &eli, az uz na blizko nebo na dalku.

Rys pouzity k hodu je zavisly na pouzité zbrani, ale
Dovednost Boje je zahrnuta vzdy. Obtiznost pak zavisi na
hodnoté Obrany cile.

e Utoény hod = Rys dany zbrani + Boj (Zaméfeni
dle zbrané) / Obrana cile

Poskozeni

Uspé&sny hod na Utok znadi, Ze Utok zasahl.

Kazdy uspéch odpovida 1 zranéni cili,
odpovidajici mnozstvi bodu Vitality

ktery ztrati

e 1 Uspéch utoéného hodu = 1 zranéni

KONEC KOLA

Jakmile jsou akce v8ech zucastnénych vyhodnoceny,
kolo kon¢i a muze zacit nové. Kroky se opakuji pocinaje
hodem na taktické moznosti.
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JINE AKCE

Mnohé akce mohou utok nahradit - za prfedpokladu ze
nejsou pfilis dlouhé nebo sloZité na provedeni.
Napriklad: sebrani predmétu, taseni zbrané, ustup,
atd.

Stejné tak je i mozné se pohnout: akce uréena pohybu
dovoluje hraci prekonat asi 100 metrd.

Vypravé€ ma posledni slovo kdyz pfijde na rozhodnuti,
zda-li je akce vykonatelna &i nikoliv.

Zbrané a zbroje

Zbrané a zbroje hraji béhem boje dulezitou roli. Jsou to
nastroje Ucastniki b&hem potycky. Tyto kusy vybaveni
nabizi vyhody vyplyvajici z jejich podstaty

Seznam zbrani a zbroje kterymi se HP muze vybavit -
spolu s technickymi vlastnostmi - mohou byt nalezeny v
kapitole 2.

Zbrané

Zbrané hradi fikaji ktery Rys maiji pro utok pouzit. Také
poskytuje Utoéné hodnoceni, odpovidajici bonus - v
rozsahu od + 1 do + 3 - ktery hra¢ muze rozdélit dle
vlastni volby mezi kostky jeho utoéného hodu.

Zbroje

Zbroje maji Ochranné hodnoceni.

To odpovidd mnozstvi zranéni které zneguji béhem
kola. Ochrana se pocita na celé kolo, ne utok po utoku.

Napfiklad vale¢nik v kvalitni zbroji s Ochrannym
hodnocenim 2 mize znegovat prvni 2 zranéni dané kolo.
Utrzi-li vice nez za¢ne nové kolo, HP bude ztrace body
Vitality.

Stit

Stit, obzvlasté dllezitd soudast vybavy, je zvlastnim
pfipadem, jelikoz funguje jak pro utok tak pro vykryvani
ran.

Stit ma tedy jak Utogné tak Ochranné hodnoceni.

Na zadatku kazdého kola se musi HP rozhodnout jestli
bude $tit pouZivat pro rozdavani ran (pak pouzije Uto¢né
hodnoceni stitu) nebo se s nim branit (v tom pfipadé se
pouzitje Ochranné hodnoceni).

PRIKLAD

Nasledujici pfiklad popisuje krok za krokem selé prvni
kolo souboje. Je védomé jednoduchy pouZivajici pouze
zakladni pravidla boje: pouziti PFidomku, Bajného
predmétu nebo magie mlze véci okorenit!

Kzoko a Ahuik se po nedavném dobrodruzstvi opét
vydavaji na cesty. Ale jak se tak klidné prochazeji, dva



zlovéstné stiny se objevi prfed nimi: pobocnici vidce
banditl, které predtim zneSkodnili, doufaji v odplatu.
Predstavi se jako Atlakoja jednooky a rychly Zimuatokl.
Souboj zacina! Vsichni si hazi hod na taktické moZzZnosti.
Alex ziské 3 Uspéchy pro Kzoka, ktery si z nich vytvori
taktické pfileZitosti. Klara hodem ziska 4 Uspéchy.
Vypravéé mé 1 Uspéch pro Zimuatokla a pro Atlakoja
Zadny - velice skromné taktické pfileZitosti.

Prvni kolo si Alex rozdéli jeho prilezZitosti nasledné: Zvysi
Kzokowu Iniciativu o 1 jednim Uspéchem a ziska 1 kostku
navic pro jeho utodné hody dvéma Uspéchy. Kléra radéji
zlistane na pozoru a pouzije 4 Uspéchy pro zvyseni
Obrany o 2. Zimuatokl zvysuje svoji Iniciativu o 1 jeho
jedingym Uspéchem.

Kzoko ma bézné Iniciativu 6, ale jelikoZ ji zvysil o 1 jeho
taktickymi pfileZitostmi, ma 7. Ahuik ma svoji Iniciativu 6
nezménénou. Zimuatokl méa Iniciativu 5 kterou zvy$il na 6
diky taktické prileZitosti. Atlakoja zistava s Iniciativou 5.
Alex rozdéli Kzokovu Iniciativu, takZe hrdina bude jednat
dvakrat (jeho nejvy$Si pocet tahd, jelikoZ ma Obratnost
2); Vlybere si poradi 6 a 1. Ahuik a bandité svoji Iniciativu
nedéli.

Kzoko a Ahuik - jelikoZ jsou HP - jednaji prvni, spole¢né
v pofadi 6. Kzoko se se svym melem vrhne na
Zimuatokla. Alex provadi jeho udtoény hod: Obratnost
(Rys dany mecem) + Boj + 1 kostka navic z taktickych
moznosti. Diky jeho zbrani mé Utoéné hodnoceni + 3
které muze libovolné rozdélit mezi své kostky. Obrana
Zimuatokla je 5, Ales ziskad 3 Uspéchy ale bandita mé
koZenou zbroj ktera pohlti 1 zranéni: a tak ztrati 2 body
Vitality. Pak Ahuik zasahne Atlakoju jeji dykou. Klafin hod
z&visi na Obratnosti (Rys dany dykou) + Boj, s Utoénym
hodnocenim + 1 pro jeji kostky, jelikoZ pouZiva svoji
zbrari. Podafi se ji ziskat pouze jeden Uspéch proti
nepritelové Obrané 5, ale Atlakoj nhema Zadnou zbroj a
tak ztraci jeden bod Vitality. Nini je Zimuatoklv tah podle
porfadi 6. Vraci Kzokovi dtok a udefi ho svoji sekerou. Pro
svuj utok ma: Raznost (Rys dany sekerou) + Boj, ale proti
hrdinové Obrané 8 nesvede jeho zbrari ani s Utoénym
hodnocenim + 2 nic - Kzoko je pro ného pfili§ mocny
protivnik. Atlakoja (ktery jedna na pozici 5) se vrhne na
Ahuik se stfibrnou dykou (s Utoénym hodnocenim + 1):
provede hod na Obratnost (Rys dany dykou) + Boj ktery
skonéi 2 Uspéchy proti Obrané 8 (zvy$enou na tuto
hodnotu diky taktickym pfrileZitostem) proti mladé Zené -
Stastna trefa! Kouzelnice nema Zadnou Ochranu a tudiz
pfijde o 2 body Vitality.
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S vidinou svého kumpana v nouzi se Kzoko rozhodne
pouZit svilj posledni dtok (na pozici 1) k odstranéni
Atlakoji. Zasahne ho meéem a podafi se mu nasbirat 4
uspéchy! Ochrana bandity mu jiz toto kolo poslouzila a
tak ho toto kolo uz neochrani: Atlakoj pfichazi o 4 body
Vitality - coZ je dostacujici aby byl skolen, kdyZ je jeho
Vitalita jen 5.

Kolo konéi a muze zacit nové. Taktické prileZitosti vSech
zbyvajicich predstavitell se vyprazdni a mohou byt
rozdéleny znovu pro pfFisti tah.

POUZIVANI VITALITY

Hrdinové v Mythic Battles: RPG vedou nebezpecny a
zamotany Zivot, ktery je vystavuje nesCetnym
nebezpedenstvim. At uz je to souboj nebo jiné ohroZeni
Zivota, neni vyjimkou utrzit Gjmu &i zranéni v disledku
probéhlych udalosti

SMRT

Kdyz HP ztrati vSechny body Vitality, upadd do
bezvédomi: skolena zranénim, otravena jedem, oslabena
nad unosnou mez... At uz je davod jakykoli, télo utrpélo
pFili§ mnoho Ujmy aby zlstalo pfi védomi.

Neni-li o ni v tomto stavu postarano, HP umira po tolika
hodinach kolik je hodnota jeji Raznosti.

OPAKUJICi SE ZRANENI

V palicich plameny, toxickych vyparech, lapajici po dechu
nebo tyran napory ledovych poryvl je i hrdina ve velkém
nebezpedi! Ztrata Vitality v dasledku téchto pficin
pokraCuje po Cas jim vystavenych, kolo za kolem; proto
hovofime o opakujicim se zranéni - proti kterému zadna
zbroj nechrani.

Na zacatku plsobeni zdroje opakujiciho se zranéni
nastavi Vypravé¢ obtiznost =zavislou na velikosti
nebezpedli (tabulka obtiznosti je uvedena nize). Hrac
musi provést hod na Raznost proti obtiznost: pokud
selze, utrpi 1 zranéni. Musi opakovat svij hod nasledujici
kolo dokud je vystaven zdroji zranéni, s tim ze se sila
muze béhem kol ménit.

Obtiznost zdroju opakujiciho se zranéni

Slaby plamen, klidna feka, nepfijemna zima 6
Taborovy ohen, huéici feka, pronikava zima 7
Silné plameny, silny proud, mrazivo 8

Divoky ohen, bourlivé more, mrazne az prasti 9

Vir ohné, rozboureny ocean, smrtelny mraz 10



Priklad

Aby Ahuik zachranila cenné zaznamy, vypravila se do
starého chramu pohlceného plameny. PoZar teprve zacal,
Viypravé¢ tedy nastavil obtiznost na 8. Prvni tah Klara
haze hod na Raznost, ve které ma pouze 2 stupné a
$tastnou nahodou ziskd 1 Uspéch.: Ahuik se dafi
vzdorovat Zaru plamen( bez ujmy po nasledujici nékolik
vterin.

Nalezne vyklenek, kde jsou zaznamy a vrhne se k nim.
Klara musi znovu hazet na Raznost, stale proti obtiznosti
8. Tentokrét se ji nepodafi hodit Uspéch: utrpi 1 zranéni.

Uchopi vytouzené predméty a vyrazi z chramu k
vychodu. Viypravé¢ se rozhodne, Ze oheri se rozSifuje a
IécCitelka neni Celi hrozivym plamenum. Klara tak musi
hézet proti obtiznosti 9! Neprekvapivé se zadny Uspéch
neobjevi a Ahuik ztraci dal$i bod Vitality. Nicméné se ji
podafi uniknout z chrému do bezpedi, ktery je pohlcen
plameny.

ZOTAVENI

Nastésti pro hrdiny je mozné znovu nabit Vitalitu raznymi
zpusoby: odpocinkem, lécenim a dokonce i za uziti
magie.

Prirozené zotaveni

Vitalita se pfedevdim obnovuje pfirozené: aby tomu tak
bylo, musi HP odpo¢ivat aby nabila své sily.

Kazda neruSena noc kdy HP odpociva obnovi 1 bod
Vitality.

OsSetrovani

Je-li k dispozici kompetentni [éCital, ktery se muize
postarat o rany, mize HP podstoupit jednou za den
[é€eni.

Lécitel provadi hod na Moudrost + Véda (Lé€eni), proti
obtiznosti stanovené stavem HP. Kazdy Uspéch vraci 1
bod Vitality. LéCeni z téchto oSetfovacich procedur se
kombinuje s pfirozenym zotavenim a pouzitim léCivych
lektvard.

Obtiznost podle stavu pacienta

Pacient ma vice nez polovinu bodu Vitality 5
Pacient ma polovinu a méné bodu Vitality 7
Pacient nema zadné body Vitalitu 9

Ma-li pacient lichy pocet Vitality, zaokrouhli nahoru
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Pokud se Iécitelovi podafi stabilizovat pacienta ktery
ztratil vSechny své body nez podlehne svym zranénim,
uspéch hodu pouze stabilizuje pacientiiv stav: neobhovi
se mu Vitalita ale uZz nebude v ohroZeni smrti. Pozdéji se
zotavi diky ostatnim o$etfenim.

Priklad

Béhem bourného dobrodruzstvi se Kzoko téZce zranil.
Ztratil vice nez polovinu své Vitality; zbyvaji mu pouze 2
body Vitality. Nastésti se mize spolehnou na Ahuik. |
kdyz mlada Zena jiz pouzila svoji magii Ié¢eni, stale je
schopna lécitelka.

Ahuik si pospi§i pomoci svému zranénému kumpanovi.
Klara hodi na Moudrost + Védu (Medicina) proti
obtiznosti 7, vzhledem ke Kzokové stavu. Kostky ukézi 2
Uspéchy a hrdina si obnovi 2 body Vitality. A pak noc
kvalitniho spanku dovoli obnovit jeSté 1 navic a jeho
Vitalita se vrati na 5, cozZ je témér horni mez.

POUZIVANI CP
Béhem sezeni Mythic Battles: RPG se znana prace

sestava z hrani bezpoc¢tu CP, které hrdinové na svych
cestach potkaji.

Ale ne v3echny maji stejny dopad na pfibéh. Mezi
prostym obchodnikem prodavajici par sandalll HP,
kapitanem lodi ktery bere skupinu na palubu nebo
tajemnou bytosti se kterou se musi utkat je velky rozdil.

ProtoZze se do zapletky zapojuji odliSnym zplsobem,
nechova se k nim Vypravé¢ po technické strance stejné.
Je dobré je oddélovat aby to Vypravédi ulehgilo praci a
mohl se soustfedit na vypravéni.

HRDINOVE

HP nejsou jedini hrdinové ktefi v téchto krajich
pfebyvaji. Mnozi dal8i se objevuji za téchto bouflivych
okolnosti aby ziskali svou slavu a pomohli zemi. Néktefi
hledaji své misto v soukoli, jini véfi Ze naleznou svij
osud a vSichni mohou ve stfetu s postavami figurovat
zajimavym zpUsobem.

Avsak ne vSechny dllezité osoby jsou hrdinové! Laskavy
kral, nadany stratég nebo osviceny filozof jsou zajisté
velci predstavitelé tohoto svéta, asle Osud ma pro né
pfipravené jiné cesty. Hrdinové jejichz Zapal Zhne,
zUstavaji v o€ich bohll vzacnymi bytostmi mezi ostatnimi.
Kdyz se Vypravé¢ rozhodne tuto postavu pfivolat na
scénu, musi hrat rozhodujici roli ve vztahu k HP:
spojenci, rivalové, radci, zapfisahli nepratelé...

Jejich misto ve hfe musi byt zasadni a zd{ivodnéné.



Technické detaily

Kdyz chce Vypravé¢ vytvofit hrdinu CP, postupuje podle
stejnych kroku jako pfi vytvareni HP.

CP je brana jako hrdina a tudiz ma Patronat, Nepfizen
osudu, Slavu a Hanbu (které mohou byt spojeny s jednou
z postav, obzvlaSt pokud se v tazeni objevuji
opakovaneé), Hrdinské vlastnosti a body Vytecnosti.

Vypravé€ neni omezen stejnym poctem bodu pro Rysy,
Dovednosti a Zaméfeni nebo Hrdinské vlastnosti: mize
pfedstavit hrdinu ktery je vice oSlehany a mocné&jSi nebo
naopak méné zkuseny a slabsi nez hrdinové hracd.

A k tomu tito hrdinové - jestli je VypravéC planuje
pouzivat opakované béhem taZeni - maji Sanci se
vyvinout diky Zapalu ziskanym bé&hem jejich vlastnich
dobrodruzstvi. K odhadu zku8enosti které nahromadi si
muZzZe Vypravéc predstavit udalosti, které zazili na vlastni
kGzi kdyz se zrovna neplacali po ramenech s HP. Je
zajimavi vykreslit soubé&zny vyvoj mezi hra¢skou a cizi
postavou k tomu, aby hraci pochopili, Ze jejich hrdinové
nejsou jedini ktefi chodi po zemi, a Ze existuje mnoho
dalSich Sampionu - a mohou skongit jako spojenci nebo
nepratelé béhem kolobéhu udalosti.

HLAVNi PREDSTAVITELE

| kdyz hlavni predstavitelé nejsou hrdinové, hraji tyto
CP z&sadni roli, zvlasté ve vztahu k HP. Do této kategorie
zaskatulkuje Vypravé¢ vSechny osoby, které se daji s
postavami do styku a budou natolik propracované, ze si
zaslouzi technické zpracovani. V této kategorii
nalezneme krale, vidce mést, vlivné kazatele, vrchni
velitele, hlavu tlupy banditl, poustevniky ktefi maji
odpovédi, dustojniky, atd. Ale hlavni pFedstavitelé takd
mohou byt béZni obyvatelé venkovskych osad, pedlivi
femesinici, vychytrali obchodnici, atd.

Hlavni predstavitelé jsou zaprvé urCeni vztahem k HP.
Nenapadna CP se muze stat dulezitou kdyz s ni hrdinové
pfichazeji ¢asto do styku a rozumi si, coz muze vést k
tomu Ze ji Vypravéc ztélesni i s jejimi Cisly.

Hlavni predstavitelé hraji rdznou roli v Mythic Battles:
RPG. Mohou se ukazat jako spoleCnici, pratelé, radci,
nepratelé, témi po kterych HP touzi nebo je nenavidi, atd.
To Ze nejsou hrdiny nesnizuje jejich vliv na pfibéh.
JelikoZ nejsou vnimani jako ti, ktefi jsou strhnuti osudem,
je jejich Zivot svobodné&j§i nez té&ch vyvolenych. Zadné
proroctvi nepfivadi zkdzu a neZene je do stra$livych
zadhub, a nejsou povinni nést tizi slavy a proZivat
dobrodruzny Zivot. Hlavni pfedstavitelé jsou jakoby pilife
herniho svéta, predstavuji jistou stabilitu zatimco
hrdinové jsou volné poletujici duse. V oCich HP se stavaji
zrcadly, kde se vidi bez vlivu Osudu, ktery je povolal:
prekrasné tragédie mohou byt zrozeny z tohoto spojeni
(kupfikladu HP byla donucena opustit kralovnu kterou
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milovala aby nasledovala cestu za Slavou; nékdo jiny
nechal doma svoji manzelku a déti aby je ochranil pfed
svoji Hanbou...).

Technické detaily

Pfi vytvafeni hlavniho pfedstavitele se Vypravé¢ Fidi
stejnymi pravidly jako pro vytvareni HP - s par vyjimkami.

Hlavni pfedstavitel nema Patronat nebo Nepfizer osudu,
Slavu ani Hanbu. To samoziejmé& neznamena, ze CP
nemuze pfilakat vliv boha nebo prokleti, a ani to
neznamena, ze se nemlze proslavit nebo spachat
hanebny ¢in. Jen k tomu nejsou donuceni Osudem,
jelikoZ ten si jich nijak zvIast nevSima.

Ve stejném svétle jsou hlavni predstavitelé prosti
Hrdinskych vlastnosti s jednou vyjimkou. Vskutku
neoplyvaji Pfidomky nebo Bajnymi prfedméty, avsSak
néktefi mohou byt véstci, 1éCiteli nebo bylinkafi a tak maji
sprostfedkovanou magii. To v8ak neni bézné: je jen par
téch, ktefi jsou obdafeni timto darem. Hlavni
predstavitelé maji body Vyte€nosti a néktefi jich maji i
hodné&, ukazujici jejich mistrovstvi a zkuSenosti.

Vypravé¢ mulze pouzit libovolné mnozstvi bodud k
vytvofeni postavy, aby odpovidala jeho predstavam.
Letity kral bude mit mnoho moudrosti a moci kterou za
léta nastfadal, narozdil od mladych HP. VSe zavisi na
VypravécCoveé piedstave.

Ve stejném duchu hrdinské CP, hlavni predstavitelé -
zvlasté ti ktefi se objevuji opakované - se mohou vyvijet
a jejich dovednosti rozvijet. Zde také Vypravéc¢ bere na
védomi jejich zivobyti: stratég bojujici v mnoha bitvach
nabere zkuSenosti rychleji nez femesinik, ktery se stara o
svUj obchod.

Nic VypravéCi nebrani pfeménit hlavniho pfedstavitele v
hrdinu, zvlast pokud to hrace prekvapi a pomuze to ve
znacné mife zesilit spad pfibéhu. A k probouzeni novych
hrdind, je mnoho udalosti které mohou ovlivnit dusi CP a
nahle zazehnout vnitfni plamen...

VEDLEJSi POSTAVY

Tato sekce CP zahrnuje vSechny lidi, se kterymi maji HP
kratky a omezeny styk. Jsou to obyvatelé ktefi lehce
pfekro€i cestu hrdiny: obchodnik od kterého si pofizuji
halenu, straz u méstské brany ktera se pta na cil jejich
cesty, kapsar ktery se je pokusi okrast, rybar ktery je
pfeveze na svém Clunu na nedaleky ostrov, dvoran ktery
se podéli o drby atd.

Tyto jednoduché vedlejSi postavy jsou preduréeny ke
stanovenému uc€elu. Nékdy ani nemaji jména. Zbézny
popis je dostalujici; jejich funkce Ci prace je dostacujici k
jejich rozeznani. A tak je jednoduché tyto vedlejSi
postavy zaimprovizovat kdyz je jich tfeba a odehrat jejich
par nez zase zmizi.



VedlejSi postava se muze vyvinout v hlavniho
predstavitele. To je bézné déje kdyz si hraci oblibi
takovou CP nebo kdyz ji Vypravé¢ pouzije vice Ci Castéji
nez prve predpokladal (Iépe nez vymyslet odznova
nahodného pocestného pokazdé, kdyz je tfeba, mlze se
Vypravé¢ rozhodnout Ze je to ten, kterého jiz dfiv potkali
a drobné zdlvodnit jak se na toto misto dostal.

Technické detaily

VedlejSi postava nema rozvinuté vlastnosti.
Kdyz je tfeba s ni interagovat, pouzije se tabulka pro
“Obtiznost protiakce”.

PESACI

Pésaci hraji jednoduchou roli, podobné jako vedlejsi
postavy, ale jejich interakce s HP je Cisté vojenska. Proto
jsou nékym, kdo je vzdy ureny k boji - proti hrdinim
nebo na jejich strané - a proto se s nimi zachazi podle
specialnich pravidel.

Pésaci jsou urceni jako jednotka CP, avSak kazdy z nich
ma vlastni dudi. Maji jméno a né&jak vypadaji v€etné jejich
zbrang, ale jednaji jako skupina, ne jako jednotlivec.
Pokud ¢len jednotky pésakl ziska na dulezitosti, pak z
ného mize Vypravé vytvofit hlavniho predstavitele,
napfiklad chrabrého leopardiho vale€nika ktery vynikne a
ziska si uctu hrdind.

Pé&aci pfichazi do hry pfi souboji s velkymi skupinami
vedlejSich postav a Vypravé€¢ nechce rozhodovat tah
kazdého zucastnéného jednotlivé. Uchopeni jich jako
skupinu dovoluje HP vyniknout jelikoZ kazdy z nich bude
muset cCelit nékolika nepfatelim najednou bez
zbyte€ného komplikovani souboje. Takto se daji zvladat
obzvlast epické souboje zahrnujici velké mnozstvi
valeCnikl, v bitvach hodnych téch nejvétsich legend!

Technické detaily

Jednotka pésakl je tvofena 1 az 5 jednotlivci. Chce-li
Vypravé¢ mit vice nez 5 bojovnikd ve hfe jako pésaky,
musi je rozdélit na vice jednotek. Tudiz skupina 8 banditd
branich jako péSaci se stane 2 jednotkama 4 jednotlivc(,
nebo 1 jednotka po 5 a 1 jednotka po 3.
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Jednotka péSaku ma Ciselné vlastnosti:

e Utoény hod: ten uréuje pocet kostek pouzitych
b&hem utocného hodu. Standartni hodnota je 5.

e Utoéné hodnoceni: odpovida poétu &lend jednotky
p&sakl a chova se stejné jako Uto&né hodnoceni
zbrané. Je to tedy bonus mezi + 1 a + 5 ktery se
rozdéli mezi kostky utoéného hodu.

e Obrana: znadi obtiznost kterou je tfeba prekonat
utoénym hodem pro udéleni 1 zranéni jednotce
pésaku. Zakladni hodnota je 5.

e Iniciativa: je to urCené pofadi v kole Standardni
hodnota je 5 a neda se rozdélovat.

e Pocet: jednotka pé&sakli ma pocet “bodu Vitality”
odpovidajici poctu jednotliveu ktefi jsou jeji soucasti.

Vypravé¢ muUze upravit jednotku pésaka aby
zobrazovala schopnosti jejich ¢lena:

lépe

e Dobfe vytrénovani nebo vyzbrojeni vojaci maji navic
1 bod na uto¢né hody.

e ValeCnici vybaveni Stitem a zbroje zvysSuji Obranou
hodnotu o 1.

e Lehké jednotky a prizkumnici (nebo hranicafi se
zbrani na dalku) zvySuiji Iniciativu o 1.

e Napriklad jednotka 5 dobfe vyzbrojenych pésaku
utoCici ve formaci se Stitem a vybaveni zbroji bude
mit nasledujici vlastnosti:

UTOCNY HOD 6
UTOCNE HODNOCENi  +5 OBRANA 6
POCET 5 INICIATIVA 5

Bé&hem boje nema jednotka pé$aku hod na taktické
moznosti ani taktické pfilezitosti.

Béhem kola jednaji v odpovidajicim pofadi (bez moznosti
rozdéleni) a provadi jejich Gtoény hod. Kazdy Uspéch
zpusobuje 1 zranéni.

Kazdé utrzené zranéni odstrafiuje 1 clena jednotky,
dokud neni cela jednotka pobita (hra¢ si maze vybrat:
pésak mize byt =zabit, =zastraSeny, na utéku,
omraceny...).

Jednotka pésakl muize bojovat po boku HP. V tomto
pfipadé je to hra¢ HP ktery jedna za jednotku a provadi
uto¢né hody, zaznamenava ztraty, vybira na koho utoci
atd.

Priklad

Kzoko a Ahuik &eli osmi panterim - smecka na kterou
hrdinové béhem svého putovani narazili. Tito divoci
predatofi maji ve zvyku zautocit jako prvni bez ptani:
souboj je nevyhnutelny.

Viypravéc se rozhodne pantery shluknout do skupiny jako



pésaky. Viytvori 2 skupiny po 4 a rozhodne Ze jsou svizni
ale ne zvilast ozbrojeni a obrnéni. Vlastnosti techto dvou
Jjednotek budou:

UTOCNY HOD 5
UTOCNE HODNOCENi  +4 OBRANA 5
POCET 4 INICIATIVA 6

Na zacdatku boje hazi Kzoko a Ahuik na taktické moznosti
pro vytvofeni taktickych prilezZitosti. Kzoko ziska 2
Uspéchy a tak si zlepsi jeho Utoény hod o 1 kostku pro
toto kolo. Ahuik ziské 3 Uspéchy, nakopne svoji Iniciativu
na 7 a zlepsi jeji Obranu o 1.

Kouzelnice jede prvni. Pouzije svij tecpatl k tderu a jeji
utoény hod ukéze 3 Uspéchy: rozprasi 3 pantery v
Jjednotce, které se postavilal Kzoko je HP a i kdyz je
iniciativa stejna jako ta pantert, jedna pfed nimi. Hrdina
nema takové Stésti jako jeho kumpan; i pfes kostku navic
a jeho nadherny meé ziské jen 2 Uspéchy v jeho
utoéném hodu - zbavujic se jen 2 nepratel.

Je tah panderd, v pofadi jsou 6. Jednotka potykajici se s
Ahuik je zkrouhnuta na jediného protivnika a provadi
utoény hod 5 kostkami, ale pouze s Utoénym
hodnocenim + 1. Panterovi se Ahuik trefit nepodafri, pri
jeji Obrané 7, zvySené taktickou prilezitosti (a pri
pouZzivani dyky). Jednotka napadajici Kzoka ma stale 2
éleny. Jeji dtoény hod ziskdvé vyhodu Uto&ného
hodnoceni + 2 a hazi 2 Uspéchy; Kzoko je zarudené
umoren nestastnymi kostkami a je zranén!

Je ¢as pro nové kolo.

NESTVURY

Terminem nestvira chapeme vSechna nelidska stvoreni
které se dostali na zemsky povrch a kterych se (vétSinou)
snasi lidstvo zbavit. Jisté nestviry jsou unikaty
(Teocipaktli, Kselhua...), jinych je povicero (nagualove,
cipactli, ahuicotlové...) a dale taci kterym se povedlo se
reprodukovat vice ¢i méné pfirozenou cestou (ksiuhkoatl,
kihuateteo...).

Terminem nestvary také zahrnujeme rasy jako jsou
huové, potomci obr(, Kselhua a dalSich. Mohou to bit i ti
posedli zlymi duchy - nagualové.

NESTVURY A KMENY

Rozliéné nestvary devedly zplodit potomky - nékdy i v
hojném poctu! - poté, co se rozsifili po zemi. Vétsinou
se rozmnozuji béznym zplsobem: ahuicotli. Na druhé
strané, neéktera stvoreni jsou duchové mrtvych:
nagualové, kihuateta nebo se rozdéluje na slabsi
jedince: Teocipaktli.

33

Kazdopadné je jasné, ze se mohly objevit potomci
Teocipactliho v rliznych ¢astech zemé... A pro lidstvo
jsou znacna hrozba nebot predstavuji vyzvu i pro
hrdiny!

Obecné jsou nestvlry povazovany jako protivnici hrding.
Nicméné realita je slozitéjSi. Samoziejmé nékteré jsou
divoké a nebezpeéné pfiSery, bez Spetky inteligence,
které mohou byt zabity stejné jako diva zvéf. Jiné maji
védomi a sami se rozhoduiji jestli budou pachat zlo nebo
dobro. Teocipaktli je hrozivy krokodyl ale nemusi nutné
vSechny pozfit; kihuatete jsou Zivotu nebezpeéné jen v
noci.

Technické detaily

V knize jsou poskytnuty technické charakteristiky pro
mnozstvi znamych nestvlr, nicméné Vypravé¢ miize
vytvofit jeho vlastni pfiSery, nebo nacrtnout béhem hry
mysteriézni setkani.

Nestvary mohou byt zaskatulkovani stejné jako lidké CP:
jsou hlavni, vedlejsi a ti, ktefi bojuji v houfech - pé&saci.
Nékteré nestviry se dokonce mohou stat z jistého
hlediska i hrdiny. Toto postaveni je nicméné ponechano
jedincm oplyvajici rozumem a usudkem.

Tak tedy nestviry maji Rysy, Dovednosti a Zaméfeni (i ty,
které jsou krveziznivé, pro né vSak v omezené mife...), a
odvozené vlastnosti které na nich zavisi (Obrana, Vitalita,
Iniciativa)... Hrdinska nestviira bude mit i Hrdinské
vlastnosti a body Vyte¢nosti. Vypravé¢ muze libovolné
nastavit stupen téchto vlastnosti aby stvofil nestviru dle
svych predstav. Nicméné neni zadné omezeni na
vypocitavani téchto statistik jako u tvorby HP: Vypravéc
muaze svym rozhodnutim pozménit Obranu, Iniciativu a
Vitalitu pfiSer tak, aby odpovidala naértnutym linkam.

Aby byl jejich podklad citelny, poznaci si Vypravéc i
zbrané a zbroje jeho pfiSer (to maze byt zasadni pro ty,
ktefi pouzivaji pfirozené zbrané a zbroje, které nejsou
popsany v Kapitole 2 - Vybava: spary, rohy, Supinata
kize, chitin...) a jasné urcit odpovidajici atributy (dany
Rys, Uto&né a Ochranné hodnoceni, dosah).

Nestviry také mohou mit Schopnosti, které ukazuji
jejich moznosti danych fyziologii, které nemohou byt
popsany jinymi dostupnymi prostfedky: let, sr8eni bleski,
vypousténi dusivého plynu, lakani kouzelnym zpévem...
Vypravé¢ se mUize inspirovat témi popsanymi u NestvUr v
Mythic Battles: RPG aby vytvofil své vlastni.



