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OVERENi ROVNOVAHY TO

Povrch TO Povrch TO
7-12 palct Siroky 10 Nerovny povrch 10
2-6 palc Siroky 15 Sikmy povrch +5*

Méné jak 2 palce Siroky 20

Kluzky povrch +5*

*Kumuluje se; pokud se vyskytuji ob&, obé se pouziji.

OVERENIi PREDSTIRANiI TO

Priklad situace

Oprava odhaleni umyslu

Cil vam chce vérit =5

Predstirani je uvéfitelné a pfilis se cile netyka +0

Predstirani je trochu téZké véfit nebo vyZzaduje néco riskantniho  +5

pro cil

Predstirani je tézko uvéfitelné nebo vyzaduje néjaky velky risk +10
pro cil

Predstirani nedava smysl, je prosté neuvéfitelné +20

OVERENIi SPLHANi TO

TO Pfiklad zdi nebo povrchu

0 Svah pfilis pfikry, nez aby se po ném dalo jit. Lano s uzly a
sténa, o kterou se Ize zapirat.

5 Lano a sténa, o kterou se Ize zapfit nebo lano s uzly; také
lano pod vlivem kouzla trik s lanem.

10 Povrch s vyénélky, za které se da zachytit a stat na nich, jako
je velice hruba sténa nebo lodni plachtovi.

15 Jakykoliv povrch s dostate¢nymi vyénélky pro nohy a ruce (at
uz jsou pfirodni nebo umélé), jako je velmi nerovna pfirodni
skala nebo strom. Lano bez uzl{.

20 Nerovny povrch s alespon néjakymi uchyty pro nohy a ruce,
jako je typicka sténa v podzemi nebo zficeninach.

25 Hruby povrch, jako je pfirodni skalni sténa nebo cihlova zed.

25 PFevis nebo strop s uchyty na ruce, ale ne na nohy.

0 Dokonale hladky, rovny, vertikalni povrch nemize byt slezen.

-10* Lezeni kominem (pfirodnim nebo umélym) nebo po jiném
povrchu, kde se maze$ zapfit o dvé protilehlé stény (snizuje
TO 0 10).

-5* Lezeni rohem, kde se muzes zapfit o navzajem kolmé stény

(snizuje TO o 5).

VYRAZENi MECHANIZMU TO

Mechanismus Cas TO*  Ptiklad

Jednoduchy 1kolo 10 Zablokovani zamku

Slozitéjsi 1k4 kol 15 Polamani kola od vozu

Obtizny 2k4 kol 20 Zneskodnéni, obnoveni Pasti

Spletity 2k4 kol 25 Zneskodnéni slozité pasti, chytra
sabotaz, hodinarské prace

OHEBNOST TO

Prekazka TO

Provazy Ovéreni pouziti lana +10

Sit, oZivly provaz, rozkaz 20

rostlinam, ovladni rostliny nebo

omotani

Kouzlo past 23

Naramky 30

Uzky prachod 30

Mistrovské naramky 35

Drzeni

Ovéreni proti zadpasu protivnika

OVERENi NASLOUCHANiI TO

TO Zvuk

0 Lidsky rozhovor

5 Pomalu jdouci postava (10 stop za kolo) ve stfedni
zbroji, ktera se snazi nedélat hluk.

10 Pomalu jdouci postava (15 stop za kolo) bez zbroje,
ktera se snazi nedélat hluk.

15 Tuldk na prvni urovni, pouzivajici Tichy pohyb 10 stop
od naslouchajiciho.

25 Plizeni kocky

30 Plachtici sova

+1 Za kazdych 10 stop od zvuku

+5 Pres dvere

+15 Pfes kamennou sténu

OVERENIi OTEVIRANi ZAMKU TO

+5* Povrch je kluzky (zvySuje TO o 5).
*Tyto opravy jsou kumulativni, pouzij kazdou, ktera je zahrnuta.

TO

10 + zpusobené
zranéni + Uroven
kouzla

OVERENi SOUSTREDENi TO

VyruSeni

Poranéni nebo neuspéch v hodu na zachranu
béhem sesilani kouzla (pro kouzla sesilana celé
jedno kolo nebo déle) nebo poranéni zplsobené
vyprovokovanym Utokem nebo pfipravenym
utokem provedenym jako reakce na sesilani kouzla
(pro kouzla sesilana béhem jedné akce).

10 + polovina Utrpéni trvajiciho zranovani (napf. od Melfova
trvalého zranéni  kyselinového Sipu).
naposledy

utrzené + Uroven
kouzla

10 + zpusobené
zranéni + Uroven

Poranéni kouzlem.

kouzla

TO rusivého Vyruseni nezranujicim kouzlem. (Jestlize kouzlo

kouzla + Uroveri  neumozruje zadny hod na zachranu, pouzij TO,

kouzla které by melo, kdyby ho umoznovalo.)

20 + uroven Zapas nebo sevieni. (Mlze sesilat jediné kouzla

kouzla bez gestikularnich komponentd, jejichz materialy
ma v ruce.)

10 + Uroven Prudky pohyb (na jedoucim zvifeti, malém ¢Elunu v

kouzla divoké vodé, v podpalubi lodi projizdéjici boufi, na
rychle jedoucim kocare).

15 + droven Nasilny pohyb (utikajici kin, ko¢ar jedouci po velmi

kouzla Spatné cesté, maly Clun v pefejich, na palubé lodi
projizdéjici boufi).

20 + uroven PostiZzen kouzlem zemétreseni.

kouzla

5 + droven Oslepujici silny vitr s de$tém nebo dést se

kouzla snéhem.

10 + droven Silny vitr s kroupami nebo prasna boure.

kouzla

TO rusiciho Pocasi zpusobené kouzlem jako je boufe odplaty

kouzla + Urovenn  (totéz jako vyruSeni nezrariujicimi kouzly).

kouzla

15 + Uroven Opatrné sesilani (tak, abys neprovokoval

kouzla prilezitostny utok).

15 Sesilatel je spoutan siti nebo kouzlem oziv provaz,

ovladni rostliny, rozkazuj rostlinam, srdst, nastraha

Zamek TO Zamek TO

Velice 20 Dobry 30

jednoduchy

Prameérny 25 Slozity 40

OVERENiI PROHLEDAVANI TO

Ukol TO

Nalezeni urcitého pfedmétu v truhle plné véci 10

Objeveni obvyklych tajnych dvefi nebo jednoduché pasti 20

Objeveni obtizné nemagické pasti (pouze tulak)* 21+

Objeveni magické pasti (pouze tulak)* 25+
Stupeni kouzla pouzitého k

vytvoreni
Objeveni velmi dobfe uschovanych tajnych dveri 30

*Trpaslici (i kdyz ne tulaci) mohou nalézt pasti vytvorené z kamene
nebo v kameni zabudované.



PH TABULKA 8-1:ZAKLADNi AKCE V BOJI

Akce Pohyb Prilezitostny
utok*
Uto&né akce
Utok (tvafi v tvar) Ano Ne
Utok (na dalku) Ano Ano
Utok (neozbrojeny) Ano Mozna
Zte¢ 2x (specialni) T Ne
Uplny atok Krok 5 stop Ne
Magické akce
Seslani kouzla
1 akei Ano Ano
Uplnou akei Krok 5 stop Ano
Soustfedéni na udrzeni Ano Ne
Aktivace magického pfedmétu Ano Mozna
Pouziti schopnosti
Kouzelné schopnosti Obvykle** Ano
Nadpfirozené schopnosti Obvykle** Ne
Zvlastni schopnosti 11 Obvykle** Ne
Pouze pohybové akce
Dvojnasobny pohyb x2 Mozna
Béh x4 Ano
Zvlastni akce Mozna Mozna

x2: Muze$ se pohnout o dvojnasobek své rychlosti.

x4: MGze$ se pohnout o &tyfnasobek své rychlosti.

** Bez ohledu na typ akce, obvykle davas moznost pfilezitostnému
utoku, kdyz vstoupi$ do oblasti ohrozované protivnikem. Sloupec
ukazuje, zda akce samotna, ne pohyb, vybizi k pfileZitostnému utoku.
T Mlze$ se pohybovat az dvojnasobkem své rychlosti, ale jen pred
svym utokem a ne az po ném. Musi$ se také pohnout alespor o 10
stop v pfimém sméru.

11 Vétsina zvlastnich schopnosti se nepovazuji za akce. Toto se
uplatiiuje jen na ty které akce jsou.

PH TABULKA 8-8:0OPRAVY HODU NA UTOK

Okolnosti Nablizko Na dalku
Utoénik obrance obstoupil* +2 =
Utoénik stoji vy$ +1 +0
Utoénik lezi na zemi -4 o
Utoénik je neviditelny +21 t
Obrance sedi nebo kle¢i +2 -2
Obrance lezi na zemi +4 -4
Obrance je 0§:hromeny, boji se nebo je +21 +21
vyveden z miry
Obrance $plha (nemuze pouzivat stit) +21 +2t
Obrance je pfekvapen nebo zaskocen +0t +0t
Obrance utika +0t -2t
Obrance zapasi (a uto¢nik ne) +0t1 +01t
Obrance je drzen +21 +2t
Obrance ma kryt viz Kryt
Obrance je ukryt nebo neviditelny --- viz Ukryt -

Obrance je bezmocny --- viz Bezmocni obranci ---
(napf. paralyzovan, spi nebo svazan)

* Obrance obstoupi$, kdyz mas spojence, ktery ohrozuje protivnika

naproti tobé. Tulaci mohou pouzit ,zakefny utok” na protivnika, kterého

obstoupili.

** VVétSina zbrani pro boj na dalku nemuze byt pouzita, kdyz Gtoénik

lezi, ale ku$ za téchto okolnosti pouzivat mazes.

1 Obrance ztraci bonus k TZ za Obr.

11 Hodem nahodné uréi, kterého ze zapasicich tvori svym uderem

zasahne$. Tento obrance ztraci bonus k TZ za Obr.

PH TABULKA 8-3:CASTEENE AKCE

PP Provokuje
Castecné akce Pohyb K utoku*
Utogné sasteéné akce
utok (tvafi v tvar) L:Jkrok 5 stop Ne
utok (na dalku) Ukrok 5 stop Ano
utok (beze zbrang) Ukrok 5 stop Nékdy
Castecna ztec Ano (spec.) t Ne

Magické ¢astecné akce
seslani kouzla
aktivace magického pfedmétu
pouziti specialni schopnosti £
soustfedéni na udrzeni kouzla
ukoné&eni kouzla

Ukrok 5stop  Ano
Ukrok 5 stop ~ Nékdy
Ukrok 5stop ~ Nékdy
Ukrok 5stop  Ne
Ukrok 5stop  Ne

Pohybové ¢aste¢né akce

jeden pohyb Ano Ne
Castecna ztec x2 Ano

RaGzné ¢astecné akce** Ukrok 5 stop Nékdy

Specialni ¢astecné akce

zapoceti uplné akce Ne Nékdy
* Pokud se pohne$ skrz nebo z ohrozované oblasti, pak bez ohledu na
akci vybizi$ k pfilezitostnému utoku. Tento sloupec uréuje, zda akce
samotna (ne pohyb) vybizi k pfilezitostnému ttoku.
1 Pfed utokem se musi$ pohybovat v pfimém sméru po draze alespon
10 stop.
I Pokud pravé neprovadi$ uplnou akci, pak bys mohl zacit uplnou akci
a dokondit ji az v prFistim kole akci seslani kouzla. Kouzla sesilana déle
jak 1 celé kolo jsou sesildna dvakrat tak dlouho.
** Tyto akce jsou v Tabulce 8-4: Ruzné akce definovany jako
standardni, nebo pohybové. VétSina umozriuje ukrok 5 stop, ale akce
odvozujici se od zteli se drzi pravidel pro pohyb b&hem Caste¢né
ztedi.

PH TABULKA 8-9:KRYTi
Bonus Bonus na

Mira krytu Priklad kTZ Reflex
Clovék stojici za 3 stopy

ey vysokou zidkou +2 +1
Boj spoza rohu nebo za
Polovigni stromem; stani 9 "

v otevieném okng; za

tvorem stejné velikosti

TFidtvrtinovy Nakukovani za roh nebo +7 +3
spoza stromu

Devitidesetinovy Swani 28 stfilnou nebo +10 +4*

] pootevienymi dvefmi

Uplny Za pevnou zdi - -

* Polovi¢ni zranéni v pfipadé nelspésného hodu; zadné zranéni v

pripadé uspéchu

PH TABULKA 8-10:UKRYT

Sance na
Ukryt Priklad minuti
Ctvrtinovy Iv_'ehlfé rvnlha;'stfednl' temnota; 10%
fidké vétvovi
A Kouzlo zamlZeni; husta mliha na o
Polovicni 5 st. (jako kouzlem miha) 20%
Trictvrtinovy Husté vétvovi 30%
Devitidesetinovy Takfka Uplna temnota 40%
Neviditelnost; Gtoénik je slepy; 50%
Uplny Uplna temnota; hustda mlha na 10 a musi hadat
stop umisténi tvora



PH TABULKA 8-4:RUZNE AKCE

Zadna akce
Odlozeni

Volné akce

Seslat zrychlené kouzlo nebo
pomaly pad

Prerusit soustfedéni na kouzlo

Pfipravit si sloZzky na seslani
kouzla**

Navigovat Bigbyho zatatou pést,
duhovy vzor nebo §tit

Utok kouzlem z/é oko

Zménit podobu (mnohotvarnost)

Ukon¢it kouzlo podoba stromu

Upustit pfedmét

Spadnout k zemi

Mluvit

Ovséfit Carozpyt pfi pokusu o
protikouzlo

Pohybové akce

Splh (&tvrtinou rychlosti)

Vytasit zbran t

Schovat zbran

Pfipravit si tit

Zbavit se §titu T

Oteviit dvere

Zvednout pfedmét

Vytahnout ulozeny predmét

Pohnout tézkym pfedmétem

Postavit se z lehu

Nabit ruéni kus

Nabit lehkou ku$

Uklidnit vystraseného ore

Nasednout nebo sesednout
z koné

Ovladat pohyb planouci koule
nebo cil kouzla levitace

Prilez.
utok*
ne

ne

ne
ne

ne

ne
ne
ne
ne
ne
ne
ne

ne
ne
ano
ne
ne
ne
ano
ano
ano
ne
ano
ano
ano
ne

ne

Prilez.
Standardni akce utok*

Pripravit se (spusti se jako -
¢astecna akce)
Soustfedéni na udrzeni nebo ne
ovladani kouzla
Ukonc&eni kouzla ne
Podpora druhého ne
ZatlaCeni (ztec) ne
Zatlageni (utok) ne
Zména podoby (méni¢ podob) ne
Pouzit dotykové kouzlo na sebe ne
Uniknout ze zapasu ne
Vyvolat kouzlo slunec¢ni paprsek ne
Pretvarka (viz Predstirani) ne
Zadej rozkaz ozivenému lanu ne
Prorazeni (zte€) ne
LéCeni umirajiciho pfitele ano
Zapalit pochoden sirkou ano
Pouzit dovednost vyzadujici 1
akci obvykle
Zastraseni nemrtvych (jako

1 ne
specialni schopnost)
Odvraceni nemrtvych (jako

g ne
specialni schopnost)
Utok na zbrari (ttok) ano
Utok na objekt (Gitok) Mozna tt
Uplna obrana ne

Uplné akce

Splhat (polovinou tvé rychlosti) ne
Pouzit dovednost, které zabere
1 kolo obvykle
Rana z milosti ano
Zapalit pochoden ano
Zmeénit podobu (zméri svuj ano
vzhled)
Uhasit plameny ne
Nabit téZkou nebo opakovaci ano
kusi
Pfipevnit nebo odstranit zbran
ze zamkové rukavice ano
Pfipravit olej na hozeni ano

PH TABULKA 8-7:VELIKOST A MERITKO TVORU

Velikost tvora

Priklad tvora

Droboucky Moucha

Miniaturni Zaba

Drobny Kocka

Maly Palcik

Stredni Clovék

Velky (vysoky)** Kopcovy obr

Velky (dlouhy)** Kan

Obfi (vysoky)** Oblaény obr
- L ek Bulta

Obfi (dlouhy) Bervouk

50 st vysoka ozivena

Giganticky (vysoky)** socha
Kraken
Giganticky (dlouhy)**  Purpurovy ¢erv
(svinuty)
Kolosalni (vysoky)** Tarask

Kolosalni (dlouhy)**
* Sitka krat délka

** \lysoci tvorové jsou orientovani svisle, dlouzi primarné
vodorovné. Velci, dlouzi tvorové mohou mit riznou podobu a
velikost, jak je tu uvadéno. Konkrétni velikosti a detaily viz Bestiar.

Prastary rudy drak

- . Prilez.

UplIné akce (pokr.) Gtok*
Vrhnout jednou rukou obouruéni

. ano

zbran
Premistit se (chize stromy) ne
Pouzit dotykové kouzlo aZz na
« > ano
Sest pratel
Ziskat prehled (bez pohybu) ne
Uniknout ze sité, kouzla
omotani, otilukovy mrazivé ano
koule, atp.

Ruzné druhy akci
Odzbrojeni ano
Zapas t ano
Strhnout protivnika f ne
Pouzit odbornost 11 rizné

* Bez ohledu na typ akce, obvykle davas
moznost pfilezitostnému utoku, kdyz
vstoupi$ do oblasti ohrozované
protivnikem. Sloupec ukazuje, zda akce
samotna, ne pohyb, vybizi

k pfilezitostnému utoku.

** Pokud neni slozkou pfili§ velky, nebo
tézce obsluhovatelny pfedmét (dle DM).

1 Jestlize je zakladni bonus k utoku +1 a
vic, Ize jednu z téchto akci kombinovat s
normalnim pohybem. Pfi odbornosti boje se
dvémi zbranémi, Ize tasit dvé lehké, nebo
jednorucni zbrané béhem stejné doby, jako
Ize normalné vytasil jednu.

11 Pokud objekt drzi nebo nosi néjaky tvor,
pak ano. Jinak ne.

I Tyto formy Utoku nahrazuji utok nablizko,
ne akci. Stejné jako utoky nablizko, i ony
mohou byt béhem ztee nebo utocné akce,
jednou nebo vicekrat béhem uplného utoku
nebo i jako pfilezitostny utok.

1T Efekt této odbornosti je uveden v jejim
popisu.

Pfirozeny PH TABULKA 8-16:ODVRACENi NEMRTVYCH
dosah Rozmér* Hod na Maximalni VT Hod na Maximalni VT
0 Yo st x Vast odvraceni nemrtvého odvraceni nemrtvého
0 1stx1st Do 0 Knézova urover -4 13-15 Knézova uroveri +1
0 2%stx2%st 1-3 Knézova Urover -3 16-18 Knézova uroven +2
5 st 5stx5st 4-6 Knézova urover -2 19-21 Knézova uroven +3
5 st 5stx5st 7-9 Knézova urover -1 22+ Knézova uroven +4
10 st 5stx5st 10-12 Knézova urover
5 st 5stx 10 st
15 st 10stx10st PRiSTUP KE KOUZLUM (PODLE UROVNE POVOLANI)
10 st 10 st x 20 st Urovein  Knz, drd, Car Brd Pal, Hrn Adp
10 st 15 st x 15 st kouzla kou droveri  uroveii  Grovefi* Groveid*  Groven*
20st  20stx20st O 1 1 1 - 1
1 1 1 2 4 1
10st  20stx40st 2 3 4 4 8 4
15st  30stx30st 3 S 6 7 " 8
4 7 8 10 14 12
25 st 40 st x 40 st 5 9 10 13 _ 16
15 st 40 st x 80 st 6 11 12 16 - -
7 13 14 - - -
8 15 16 - - -
9 17 18 - - -

Pod podminkou Ze postava ma kouzla navic.



PH TABULKA 8-11:VELIKOST A TZ OBJEKTU

oprava
Velikost (pfiklad) TZ
Kolosalni (velky

duam) -8
Giganticky (maly

ddm) -4
Obrovsky (vuz) -2

Velky (velké dvefe) -1

Velikost (priklad)

Stredni velikost (sud)
Maly (zidle)

Drobny (kniha)
Droboucky (svitek)
Miniaturni (flakén)

PH TABULKA 8-12:TVRDOST A ZIVOTY MATERIALU

Material Tvrdost
Papir 0
Provaz 0

Sklo 1

Led 0

Drevo 5
Kamen 8
Zelezo 10

Mitril 15
Adamantium 20

Oprava TZ
+0
+1
+2
+4

8

Zivoty

2/palec tloustky
2/palec tloustky
1/palec tloustky
3/palec tloustky
10/palec tloustky
15/palec tloustky
30/palec tloustky
30/palec tloustky
40/palec tloustky

PH TABULKA 8-13:TVRDOST BEZNYCH ZBRANi A STiTU A

JEJICH ZIVOTY

Zbrané Priklad Tvrdost 2T
Drobna cepel dyka 10 1
Mala Cepel kratky mec¢ 10 2
Stfedné velka Cepel dlouhy me¢ 10 5
Velka Cepel obouru¢ni mec¢ 10 10
Mala zbran s kovovou rukojeti lehky palcat 10 10
Stfedné velka zbran s kovovou
rukojeti tézky palcat 10 25
Mala zbran s rukojeti sekyrka 5 2
Stfedné velka zbran s rukojeti vale€na sekyra 5
obouruéni
Velka zbran s rukojeti sekyra 10 25
Obfi zbran zlobi kyj 5 60
Péstni stit - 10 5
Maly drevény §tit - 5 10
Velky dfevény Stit - 5 15
Maly kovovy §tit - 10 10
Velky kovovy stit - 10 20
Pavéza - 5 20
PH TABULKA 8-14:TO NA LAMANiI NEBO ZNICENi
PREDMETU
Ovérovani sily na: TO Ovérovani sily na: TO
Vyrazeni jednoduchych
dvefi 13 Prolomeni zeleznych zavor 24
Vyrazeni dobrych dvefi 18 Prolomeni zatarasenych dvefi 25
Vyrazeni pevnych dvefi 23 Rozlomeni fetézovych pout 26
Pretrhnuti provazovych
pout 23 VyraZeni Zeleznych dvefi 24
PH TABULKA 8-15:TVRDOST A ZIVOTY OBJEKTU
TO na
Objekt Tvrdost Zivoty zniéeni
Provaz (1 palec pramér) 0 2 23
Jednoduché dfevénné dvere 5 10 13
Kopi 5 2 14
Mala truhla 5 1 17
Dobré dfevénné dvere 5 15 18
Pokladnice 5 15 23
Pevné dievénné dvere 5 20 23
Cihlova zed (Siroka 1 stopu) 8 90 35
Kamenna zed (Siroka 3 stopy) 8 540 50
Retéz 10 5 26
Pouta 10 10 26
Mistrovska pouta 10 10 28
Zelezné dvere (silné 2 palce) 10 60 28

PH TABULKA 4-3:PRIKLADY VZAJEMNYCH OVERENI

Ukol

PropliZit se za nékym
Podvést nékoho

Skryt se pred

Bezpelné svazat zajatce

Vyhrat zavody koni
Prevléct se za nékoho
Ukrast méSec penéz
ZfalSovat mapu

Druha dovednost
(Hlavni vlastnost)
Naslouchani (Mdr)
Odhaleni umyslu (Mdr)
V§imani (Mdr)

Dovednost
(Hlavni vlast.)
Tichy pohyb (Obr)
Podvadéni (Cha)
Skryvani (Obr)
Pouzivani lana

nékym

(Obr) Ohebnost (Obr)
Jezdectvi (Obr) Jezdectvi (Obr)
Prevleky (Cha) Vsimani (Mdr)

Hbité prsty (Obr)
Padélani (Int)

V&imani (Mdr)
Padélani (Int)

PH TABULKA 4-5:PRiKLADY TO DVERI

TO
10 a méné
11az15

13
16 az 20
18
21 az 25

23
25
26 a vys

28
+5*
+10*

Dvere

Dvefe, které dokaze vyrazit kazdy.

Dvere, které silna i stfedné silna postava vyrazi na jeden
pokus

Typické TO pro jednoduché dfevéné dvere.

Dvere, které skoro kazdy dokaze za Cas vyrazit.
Typické TO pro dobré dfevéné dvere.

Dvefe, které ma Sanci vyrazit pouze silna postava a ne
na prvni pokus.

Typické TO pro silné dfevéné dvere.

Typické TO pro okované dfevéné dvere.

Dvere, které ma nadéji vyrazit pouze mimoradné silna
postava.

Typické TO pro Zelezné dvere.

Drz prichod (zvy$i TO o 5).

Materialni zamek (zvysi TO o 10).

* Nescita se. Pokud je pouzito oboji, pficti pouze vétsi Cislo.

DOVEDNOSTI POUZITELNE | BEZ TRENINGU

Dovednost Vlastnost Dovednost Vlastnost
Diplomacie Cha Rovnovaha Obr*
Jezdectvi Obr Remesla Int
Léceni Mdr Skakani Sil*
Naslouchani Mdr Skryvani Obr*
Oceriovani Int Sledovani Int
Odhaleni umyslu Mdr Soustfedéni OdI
Ohebnost Obr* Splh Sil*
Padélani Int Tichy pohyb Obr*
Plavani Sil Uméni Cha
Podvadeéni Cha VSimani Mdr
Pouzivani lana Obr Vyslychani Cha
Prohledavani Int Zakony divociny Mdr
Previeky Cha Ziskavani informaci Cha
* PFi¢ita$ postih za brnéni (jestli néjaky je).

PH TABULKA 9-7:SVETELNE ZDROJE
Predmét Svétlo Trvani
Lampa, obycejna 15 stop 6 hodin / pinta
Pochoden 20 stop 1 hodina
Slunecéni ty¢ 30 stop 6 hodin
Svice 5 stop 1 hodina
Svitilna, smérova kuzel 60 stop* 6 hodin / pinta
Svitilna s okenicemi 30 stop 6 hodin / pinta
Kouzlo Svétlo Trvani
Denni svétlo 60 stop 30 minut
Svétlo 20 stop 10 minut
Tangici svétélka (pochodné) 20 stop (kazdé) 1 minuta
Vécny plamen 20 stop trvale

*Kuzel je 60 stop dlouhy a na Sir§im konci ma 20 stop v priméru.



Jména VP  Rychlost

Jména VP  Rychlost

Matice bojového kola

Utoény bonus
blizko / dalka

Utoény bonus
blizko / dalka

Specialni vidéni
v temnu / v Seru

v temnu /v Seru
v temnu /v Seru
v temnu /v Seru
v temnu /v Seru
v temnu /v Seru
Specialni vidéni
v temnu /v Seru
v temnu /v Seru
v temnu /v Seru
v temnu /v Seru
v temnu /v Seru

vtemnu /v Seru

Opravy zachran. hodu
Vy: /R: N:

Vy: IR Na:

Vy: IR NVa:

Vy: IR Vb
Vy: R Va:

Vy: R Na:
Opravy zachran. hodu
Vy: /R NG
Vy: IR Na:

Vy: /R NG

Vy: /R: N:

Vy: /R: NU:

Vy: /R: VG:

Tato tabulka vychazi z DMG, strany 17 ,Uzite¢né DM émaranice na papiru®. Zapiste si bojujici podle iniciativy. Napi$ ,x*
v prislusném sloupci, jakmile dotyény provede v tomto kole akci. Timto se da napfiklad ziskat daleko vétsi prehled kdy

vyprsi jaké kouzlo.




VYTVARENI MEST
Jakmile se postava dostane do mésta, je zapotfebi

rychle zjistit néjaké udaje o mésté. Pravé k tomu by méli
poslouzit nasledujici fakta.

DMG TABULKA 4-40: NAHODNE GENEROVANI
SIDEL

k% Obec Populace Limit ZL

01 - Osada 20-80 40 z|
10

11 - Viska 81-400 100 z|
30

31- Ves 401 -900 200 zI
50

51 - Méstys 901 -2 000 800 zI
70

71- Méstecko 2001 -5 000 3000 zl
85

86 - Mésto 5001 -12 15000 zI
95 000

96 - Velkomésto 12001 -25 40000 zl
99 000

100 Metropole 25001+ 100 000

zl

Bohatstvi a populace spolec¢nosti

Kazda spole¢nost ma limit zlatych, jenz je dan jeji
velikosti a populaci. Limit zlatych ukazuje, k jak drahé
zbozi je v této spole€nosti dostupny. Pokud néco ma
vétsi hodnotu nezli limit zlatych, neni mozné ji zde
koupit.

Centra moci spolec¢nosti

Nékdy jediné co DM zajima je, kdo v této spole€nosti
skute¢né vladne. V takovémto pfipadé pouzij tabulku 4-
41: Centra moci, opravené o velikost této spole¢nosti viz
dale.

DMG TABULKA 4-41: CENTRA MOCI

1d20 Druh centra
moci
13 a obecné*
méné
14-18 nestandardni
19+ magické

*5% pfipada na mocenské centrum nestvar

Velikost Oprava k hodu
spolecnosti d20

Osada -1

Viska 0

Ves +1

Méstys +2

Méstecko +3

Mésto +4 (hazej dvakrat)

Velkomésto +5 (hazej trikrat)

Metropole +6 (hazej Ctyfikrat)

Obecné: Spolec¢nost ma tradi¢ni formy vlady jako je
starosta, méstsky konzul, Slechtic vladnouci okolni
oblasti slouZici vy$§imu vladci, nebo Slechtic jenz
vladne méstskému statu. Vyber si kteréhokoliv, jenz se
hodi do tvé oblasti.

Nestandardni: | kdyz komunita mize mit starostu
nebo méstského konzula, skute¢na sila je v rukou
jinych. Centrum moci mdze lezet v cechu — formalni
spolek obchodnik(, femeslinikd, odbornikd, zlodéjd,
vrah(, neboli jakykoliv spolek ktery ma velky vliv. Bohati
aristokraté, v podobé jedné nebo nékolika osob jenz
nemaji zadné oficialni centrum, ale diky jejich bohatstvi
maji velky vliv. Slavny Slechtic, stejné jako skupina
dobrodruhd, mlize ovliviiovat diky své reputaci a
zkuSenostem. Moudfi stafeSinové mohou ovliviiovat

nékoho, kdo uznava jejich vék, reputaci a pronikavou
moudrost.

Magické: Z mocného chramu plného sluzebnik( az
po jediného ¢arodéje ve vézi, klerik ¢i kouzelnik mazou
byti oficialnimi vladci mésta.

Nestviry: Uvaz jaky efekt by zpusobilo spole¢enstvi
drakd, ktefi mohou ob¢as mit neodmitnutelné
pozadavky nebo s nimi musi byt v§e dllezitéjsi
konzultovano. Blizky klan obrd jemuz se musi platit
mésicni poplatky popfipadé tajné spole€enstvi
mozkomoru jenz ovladaji velkou ¢ast méstského
obyvatelstva. Centrum moci nestvir je vétsinou
ovladano nebezpeénym tvorem nebo tvory, ktefi nejsou
stejného druhu jako ovladana komunita.

DMG TABULKA 4-42: PRESVEDCENI V CENTRU
MOCI

d% Presvédceni

01-35 Zakonné dobro

36-39 Neutralni dobro

40-41 Chaotické dobro

42-61 Zakoné neutralni
62-63 Neutralni
64 Chaoticky neutralni

65-90 Zakonné zlo

91-98 Neutralni zlo

99- Chaotické zlo
100

Pfesvédéeni vliadce vladnouci spolecnosti nemusi byt
stejné jako maji ostatni nebo jaké ma vétsina, i kdyz
tomu tak vétSinou je. V kazdém pfipadé je presvédceni
v centru moci bude korespondovat s kazdodennim
Zivotem bé&znych obyvatel. Vzhledem k jejich
usporadanosti a udrzovani fadu bude nejspise jejich
presvédcéeni zakonné.

Zakonné dobro: Spole¢nost s zakonné dobrym
centrem moci ma kodifikovanou sbirku zakonu a
obyvatelé je dodrzuji ze své vdle.

Neutralni dobro: Spole¢nost s neutralné dobrym
centrem moci jiz Caste€né omezuje, ale je-li treba, snazi
se pomahat.

Chaotické dobro: Takovéto centrum vlivné
spole¢nosti nabizi pomoc ostatnim prostfednictvim
omezeni svobod.

Zakonné neutralni: Spole¢nost s zakonné
neutralnim centrem moci ma kodifikovanou sbirku
presnych zakon(. Bézné zplsobuji ze navstévnici
porusuji vSechny mistni zakony a omezeni.

Neutralni: Tyto centra jsou nékdy pod vlivem
komunity ktera zastupuje predevsim jeji vlastni zajmy.

Chaoticky neutralni: Tyto nepfedvidatelné
komunity ovliviiovali komunitu v rliznych ¢asech rdzné.

Zakonné zlo: Komunita s zakoné zlym centrem
moci ma vétsinou kodifikovanou sbirku zakonl a vétSina
obyvatel je dodrzuje ze strachu z pfisnych trestu.

Neutralni zlo: Komunita s neutralné zlym centrem
moci je obvykle podrobena a zotroena na urover divé
zvére.

Chaotické zlo: Komunita s chaoticky zlym centrem
moci Zije v hlubokém strachu kvuli nepfedvidatelnym
straslivym situacim v nichZ se mohou octnout.

Vladcové komunit

Casto je tfeba v&dét kdo tvori viadnouci strukturu.
Neni to nezbytné ten co ma fizeni na starosti, ale ten
kdo skute¢né vladne a udrzuje existujici autoritu.



Konstabl / Kapitan strazi / Serif

Tato pozice obecné zavisi na nejvyssi urovni
vale€nika v komunité nebo na nejvyssi urovni bjovnika:

k% Hodnost

01-61 Nejvyssi uroven vale¢nika
61-80 Druha nejvyssi uroven bojovnika
91-100 Nejvys$si uroveri bojovnika

Pouzij tabulku 4-43: Nejvyssi mistnich uroven (HP
Povolani) nebo tabulku 4-44: NejvysSi mistnich uroven
(CP Povolani), oraveny tabulkou 4-45: Oprava za
komunitu, k ureni jakou ma aktualni uroven.

Straze / Vojaci

Na kazdych sto lidi ve spole¢nosti (zaokrouhli dol),
je zde jeden staly strazny nebo vojak. Navic je mozno z
kazdych 20 lidi béhem nékolika hodin naverbovat
brance nebo domobranu.

CP v spolecnosti

Pro podrobnéjsi hru ve mésté je dllezité védét kdo
presné Zije v komunité. Nasledujici pfirucka dava DM
moznost urdit urovern téch nejdllezitéjSich a
extrapolovat zbytek stejnych povolani jez zde také jsou.

CP na vysoké urovni v komunité za
kazdé povolani

Pouzij nasledujici tabulku pro uréeni nejvyssi drovné
postavy v urcitém povolani a urcité spolecnosti. Hazej si
kostkou ktera je uvedena u povolani (Tabulka 4-43,
tabulka 4-44) a pouzij opravy podle velikosti spole¢nosti
(Tabulka 4-45).

Vysledek nula nebo niz znamena Ze tento druh
povolani se v této spolecnosti nevyskytuje. Maximalni
uroven pro jakékoliv povolani je 20.

DM TABULKA 4-43: NEJVYSSi MiSTNi UROVEN
(HP POVOLANI)

Povolani HP Uroveri postavy

Barbarian 1k4 + oprava komunity*
Bard 1k6 + oprava komunity
Klerik 1k6 + oprava komunity
Druid 1k6 + oprava komunity
Bojovnik 1k8 + oprava komunity
Monk 1k4 + oprava komunity*
Paladin 1k3 + oprava komunity
Hranicar 1k3 + oprava komunity
Tulak 1k8 + oprava komunity
Carodsj 1k4 + oprava komunity
Kouzelnik 1d4 + oprava komunity

*V oblastech kde je toto povolani béznéjsi se Sance
zvySuje na 1k8 + oprava.

DM TABULKA 4-45: OPRAVY KOMUNITY

Velikost Oprava k hodu
spole€nosti d20

Osada -3*

Viska -2*

Ves -1

Méstys 0

Méstecko +3

Mésto +6 (hazej dvakrat)

Velkomésto +9 (hazej tfikrat)

Metropole +12 (hazej

Gtyfikrat)

*Osada nebo viska ma navic 5% Sance na pfidani
opravy +10 na urover hrani¢afe nebo druida.

**Mésta této velikosti mohou mit i vice jak jednu CP
na vysoké urovni pro jedno povolani, kazdy z nich pak
tvofi postavy niZsi urovné stejného povolani, coz je
popsano nize.

Celkovy pocet postav kazdého
povolani

Pouzij nasledujici metodu pro ur€eni Urovni vSech
postav s povolanim ve spole¢nosti.

Pro HP povolani plati, Ze pokud nékteré povolani
uréeni touto metodou ma vétsi Uroven nezli 2, pak
predpokladame, Ze je zde dvojnasobek postav na
polovi¢ni urovni. Pokud jsou tyto postavy nad urovni 1,
pak i pro tyto postavy plati Ze je zde dalSi dvojnasobek
pro jejich polovi¢ni uroveri. Tak to pokracuje az do
urovné 1. Napfiklad nejvy3Si Uroven bojovnika je 5, pak
zde tedy jsou dva na urovni 3 a dalSi 4 na drovni 1.

Uzitim tohoto postupu a Tabulek 4-43: Vysoké mistni
urovné (povolani HP), 4-44: VVysoké mistni Urovné
(povolani CP) a 4-45: Opravy komunit,|ze zredukovat
obyvatelstvo visky (200 lidi) asi takto:

- Avristokrat na urovni 1 (starosta)

- Valeénik na urovni 3 (konstabl)

- Devét vale¢nikt na drovni 1 (dva strazni a sedm

¢lend domobrany)

- Expert kovar na urovni 3 (¢len domobrany)

- Sedm femesinikl a profesionall rdznych druh(

na urovni 1

- Ucenec na urovni 1

- Hostinsky na urovni 3 (€len domobrany)

- 166 prostych obyvatel na urovni 1 (jeden je

¢lenem domobrany)

- bojovnik na urovni 3

- dva bojovnici na drovni 1

- kouzelnik na urovni 1

- klerik na urovni 3

- dva klerici na drovni 1

- druid na urovni 1

- tuldk na urovni 3

- dva tulaci na urovni 1

- bard na drovni 1

- monk na urovni 1

Kazda komunita ma také Sanci na néjakou zvlastnost
jako napfiklad nepfitomny ¢arodéj na patnacté urovni,
ktery Zije v malé osadé 50 lidi, nebo tajné spolecenstvi
vrah( kterému skryté z malého mésta vladne postava
na vysoké urovni. Tyto skupiny se daji vytvofit skrze
pravidla o centru moci na strané 137 Pfirucky déjmistra
a nepocitaji se do nejvyssi urovné postav v té komunité
kde pravé jsou.

Demografie ras

To jak je spoleCnost promichana zalezi na jeji
izolovanosti (maly provoz a vztahy s jinymi rasami a
misty), promichané (mensi provoz a vztahy s jinymi
rasami a misty), nebo vélenény (mnoho vztahut
s ostatnimi rasami a misty).

DM TABULKA 4-46: PROMiICHANi RAS KOMUNIT

Izolovana Promichana Vélenéna

96% lidi 79% lidi 37% lidi

3% hobitl 9% hobitt 20% hobitu

1% elfd 5% elfa 18% elfl

1% ostatnirasy 3% trpasliku 10% trpaslikd
2% gnoéma 7% gnému
1% pul-elf 5% pul-elfa
1% pul-orkd 3% pul-orkd

Pokud je dominantni rasou v oblasti jind neZli lidska,
dej tuto rasu na prvni misto a lidi posun na druhé

s tim Ze ostatni rasy také posuri o jedno dolu.
Naptiklad v trpasli¢im mésté bude populace 96%
trpaslikd, 2% lidi, 1% hobitli, 1% ostatnich ras.
(VSechny komunity trpasliktd jsou izolované). Mizes
také zmeénit néktera Cisla podle rasové oblibenosti.
Naptiklad promichana elfi osada ma 79% elft, 9%
lidi, 5% hobitl, 2% gnomu, a 2% pulelfd (nema zadné
pulorky). V elfim mésté dokonce maze$ prohodit
procenta gnomu a trpasliku.
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Srapnelové zbrané

Srapnelové zbrané se mohou pFi narazu na pevny
povrch rozletét a tak zranit ty, jenz jsou pobliz. Mezi
Srapnelové zbrané patfi také flakon s kyselinou nebo
lahev alchymistického ohné. Utok Srapnelovou zbrani je
v podstaté dotykovy utok na dalku. Pokud jsi minul cil,
héazi se kostkou pro ur€eni o kolik stop jsi ho minul. Dale
se pridava 1 stopa za kazdé pasmo dostfelu kam hazis.
Narozdil od kouzel je potfisnéni centrovano na Ctverci
bojové mfizky. Jakmile znas vzdalenost, najdi si spravny
Odchylkovy diagram a hod 1k4, 1k8, nebo 1d12 (jak
bylo fe¢eno) aby jsi zjistil, kde je centrum na némz se
Srapnelové zbran rozletéla vzhledem k tvému cily.

Podivej se do Prirucky hrace na popis zasazeni
poranéni a zranéni potfisnénim.

Oblast kouzel

Tyto kouzla nejsou cilena pouze na jednoho tvora, ale
na urcitou oblast, takze se musi urcit oblast na mfiZce
aby se urcilo kdo je a kdo neni zasazen. Nejdfive uvazuj
Ze bude$ muset umistit na mrizku oblasti pro tento ucel.
Pouzij toto jako pomUcku.

Vybuch a vyzarovani: Pro urceni jak kouzlo zabira
miizku, musi sesilatel urcit prasecik ¢ar v mfizce kde
bude stfed efektu. K tomuto priseciku je poté snadné
urcit rozsah oblasti na mfizce, se zvolenym priise¢ikem
ve stfedu. Pokud je v tomto rozsahu vétSina ¢tverce
mFizky, je tento Ctverec zasazen. Podivej se na rozsah
oblasti kouzla spanek kde je vidét oblast vybuchu.
Diagram kouzla hofici ruce ukazuje vybuch jenz pokryva
pulkruh namisto celého kruhu. Déle je uvedena oblast
kouzla odhal zlo; coz je ukazka vyzarovaciho rozsifeni
v okoli sesilatele.

Kuzel: Uréuje oblast kuzelovych kouzel, jenz vyzaduji
aby sesilatel urcil zda je sesila pfimo pfed sebe a nebo
pod néjakym uhlem. V kazdém pfipadé musi sesilatel
urcit prasecik kde kuzel za¢ina. Odsud se poté kuzel
rozSifuje co do Sitky i do délky. Pro kuzel rozsifujici se
pfimo vpred se Sife zvySuje o 1 Etverec za kazdy 1
étverec vzdélenosti od sesilatele U kuzele seslaného
jeho uhlova délka a dosah nelze snadno odhadnout
Obecné se uplatfiuje stejné pravidlo ale: Sife kuZelu je
v jakémkoliv bodé stejna jako vzdalenost od sesilatele.
Podivej se na diagram zasazené oblasti kouzla barevna
fontana, kde jsou vidét ¢tverce kuzele.

Ruiizné: Pouzij pravidla jenz byla fecena a uplatni je
na mfizku nejlépe jak muzes. Nezapomen dodrzovat
shodny pocet zasazenych ¢tvercl v oblastech které se
diaaonalné lisi.
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TABULKA 3-14:NEMOCI

Nemoc Typ TO Inkubaéni Zranéni
doba

Slepnicka Poziti 16 1k3 dni 1k4 Sil++

Vesela kopa  Vdechnuti 16 1den 1k6 Mdr

Démoni Zranéni 18 1den 1k6 OdI**

nemoc

Débelska Zranéni 14 1k4 dni 1k4 Sil

zimnice ***

Necista Zranéni 12 1k3 dni 1k3 Odl +

horec¢ka 1k3 Obr

Zapal mysli Vdechnuti 12 1 den 1k4 Int

Mumii kletba * Dotek 20 1den 1k6 OdI

Cervenka Zranéni 15 1k3 dni 1k6 Sil

Tanec Dotek 13 1 den 1k8 Obr

sv. Cuthberta

Slizomor Dotek 14 1 den 1k4 OdI**

* Uspésné odolani neumozni postavé zotavit se;
nemoc |ze odstranit pouze magickym léCenim.

** pokud se vlastnost snizi, postava si musi znovu
hodit na zachranu; pfi dal§im neuspéchu se vlastnost

snizi o 1 bod trvale a do¢asné snizeni je o 1 bod mensi.

*** obét se z dabelské zimnice vyléci pouze pokud
uspéje ve tfech po sobé nasledujicich hodech na
z&chranu.

++ pokazdé, kdyz ztrati 2 a vice bodl, musi si znovu
hodit na Vydrz; pfi nedspéchu trvale oslepne.

Nemoc: Kurziva oznacuje nadpfirozené nemoci;
ostatni jsou neobycejné.

Typ: Zplsob nakaZeni — jidlo, vdechnuti, poranéni &i
kontakt. Nezapomerite, Zze u mnoha zranéni staci

kousnuti komara, pokud se miizete nakazit vdechnutim,

nakazite se obvykle i poZitim a naopak.

TO: TO pro hod na hod proti infekci (pokud postava
byla infikovana), zabranit opakovanému zrafiovani a
k zotaveni z nemoci.

Inkubaéni doba: Cas neZli zapoé&ne zrafiovani.

Zranéni: Poranéni postavy po nakazeni a poté za
kazdy dalSi den. Pokud neni fe€eno jinak, poSkozeni
vlastnosti je povazovano za docasné.
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TABULKA 3-16:JEDY
Jed

Arzén

Jed ¢erné zmije
Vytazek ¢erného
lotosu

Krvavy kofen

Modry bramborni¢ek
Vypary uthuru

Mozkové tekutiny
mrsinovnika

Prasek (drak
reaver??)

Stéblo smrti

Draci Zlu¢

Jed obfi vosy
Zelena krev

Id mech

Miha Silenstvi

Jed Velkého skorpiona
Prach kostéje
Drceny kofen
malyss??

Jed stfedné velkého
pavouka

Nitharit

Olej taggit??

Jed purpurového
Cerva

Reziduum listl
sasanky?

Esence stinl

Jed Malé stonozky
Muchomurka zelena

Kofen terinav?
Prach ungol?

Jed wyverny

Typ: metoda, jakou plsobi, a TO na zachranu

Primarni zranéni: jak jed po neuspéchu v hodu na
Vydrz zasahne postavu bezprostfedné po injikaci.
Snizeni vlastnosti je doCasné (s * trvalé). Paralyza trva

2k6 minut.

Sekundarni zranéni: jak jed po neuspéchu v druhém
hodu na Vydrz zasahne postavu o 1 minutu pozdéji.
Snizeni vlastnosti je do¢asné (s * trvalé). Bezvédomi

trva 1k3 hodin.
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Typ

Poziti TO 13
Zranéni TO 12
Dotek TO 20
Zranéni TO 12

Zranéni TO 14

Vdechnuti TO 18

Dotek TO 13

Poziti TO 18

Zranéni TO 20
Dotek TO 26
Zranéni TO 18
Zranéni TO 13
Poziti TO 14

Vdechnuti TO 15

Zranéni TO 18
Poziti TO 17
Dotek TO 16

Zranéni TO 14
Dotek TO 13
Poziti TO 15

Zranéni TO 24
Dotek TO 16

Zranéni TO 17

Zranéni TO 11
Poziti TO 11

Dotek TO 16

Vdechnuti TO 15

Zranéni TO 17
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Primarni Sekund.
zranéni zranéni
1 0dl 1k8 OdlI
0 1k6 Sil
3k6 OdI 3k6 Odl
0 1k4 Odl +
1k3 Mdr

10dl  Bezvédomi
1 Cha 1k6 Cha +
1* Cha

Paralyza 0
2k6 Odl 1k6 Odl +
1k6 Sil

1k6 Odl 2k6 Odl
3k6 Sil 0
1k6 Obr 1k6 Obr
1 Odl 1k2 OdlI
1k4 Int 2k6 Int
1k4 Mdr 2k6 Mdr
1k6 Sil 1k6 Sil
2k6 Sil 1k6 Sil
1 Obr 2k4 Obr
1k4 Sil 1k6 Sil
0 3k6 Odl

0 Bezvédomi
1k6 Sil 1k6 Sil
2k12 zt. 1k6 Odl
1* Sil 2k6 Sil
1k2 Obr 1k2 Obr
1 Mdr 2k6 Mdr +
1k4 Int

1k6 Obr 2k6 Obr
1 Cha 1k6 Cha
+1* Cha

2k6 Odl 2k6 Odl
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PH TABULKA 7-4: ZBRANE

Zbran
JEDNODUCHE ZBRANE - BOJ NABLIZKO
Utoky beze zbrané
Rukavice, kovova*
Uder beze zbrané (bytost stfedni velikosti)
Uder beze zbrané (mala bytost)
Drobné
Dyka*
Katar
Rukavice s bodci*
Malé
Palcat, lehky
Srp
Stredni
Bijak
Kopi, malé?
Kyj
Palcat, tézky
Velké
Hual*g
Kopi, kratké?

JEDNODUCHE ZBRANE - BOJ NA DALKU
Malé
Kus$e, lehka*
Strely, kuse (10)*
Prak*
Kule, prak (10)*
Sipka
Stredni
Kuse, tézka*
Strely, kuse (10)*
Ostép*

VALECNE ZBRANE - BOJ NABLIiZKO
Malé
Drevec, lehky*
Kladivo, lehké
Krumpac, lehky
Me¢, kratky
Obusek
Sekyra
Sekyrka, vrhaci
Stredni
Drevec, tézky* @
Kladivo, vale¢né
Mec¢, dlouhy
Krumpac, tézky
Rapir*
Remdih, lehky*
Sekyra, bojova
Samsir
Trojzubec?
Velké
Falchion
Halapartna*?
Kopi, dlouhé*@?
Kosa
Kisa*@
Kyj, obfi
Me¢, obouruéni
Korseka*@
Redmih, t&zky*
Sekyra, obourucni
Sudlice*@

Cena Zranéni

21zl

21z
21zl
5z

51zl
6 zl

8zl
1zl

12zl

2zl

351z
1zl

1 st
5 st

50 zI
1zl
1zl

6zl
1zl
4 z|
10 zl
1zl
6 zl
8zl

10zl
12z
15zl
8zl
20 zl
8zl
10zl
15zl
15zl

75 zI
10zl
52zl
18zl
8zl
51zl
50 zl
10 zl
15zl
20zl
9zl

*

1k3§
1k2§

1k4
1k4
1k4

1k6
1k6

1k8
1k6
1k6
1k8

1k6/1k6
1k8

1k8
1k4
1Ka

1k10

1k6

1k6
1k4
1k4
1k6

1k6§
1k6
1k6

1k8
1k8
1k8
1k6
1k6
1k8
1k8
1k6
1k8

2k4
1k10
1k8
2k4
1k10
1k10
2k6
2k4
1k10
1k12
2k4

Kritika

*

x2
x2

19-20/%2
x3
x2

x2
x2

x2
%3
x2
x2

x2
x3

19-20/x2
x2

x2

19-20/%2

x2

x3
x2
x4
19-20/x2
x2
x3
x2

x3
x3
19-20/%2
x4
18-20/x2
x2
x3
18-20/%2
x2

18-20/x2
x3
x3
x4
x3
x2
19-20/x2
x3
19-20/x2
x3
x3

Pasmo
dostielu

20 stop
10 stop

20 stop

80 stop

50 stop
20 stop
120 stop

30 stop

Vaha Typ**

2 Ib. Drtiva
- Drtiva
- Drtiva

11b.Bodna
2 |b. Bodna
2 |b. Bodna

6 Ib. Drtiva
3 |b. Se¢na

8 Ib. Drtiva a bodna
3 1b.Bodna
3 Ib. Drtiva

12 Ib. Drtiva

4 Ib. Drtiva
5 |b. Bodna

6 Ib. Bodna
11lb.-
O Ib. Drtiva
51b.-

1/2 Ib. Bodna

9 |b. Bodna
11lb.-
2 |b. Bodna

5 |b. Bodna
2 Ib. Drtiva
4 |Ib. Bodna
3 |Ib. Bodna
3 Ib. Drtiva
51b. Se¢na
4 |b. Se¢na

10 Ib. Bodna
8 Ib. Drtiva
4 Ib. Se¢na
6 Ib. Bodna
3 Ib.Bodna
5 Ib. Drtiva
7 Ib. Se¢na
4 Ib. Sec¢na
5 |b. Bodna

16 Ib. Secna

15 Ib. Bodna a sec¢na
9 |Ib. Bodna

12 Ib. Bodna a se¢na

15 Ib. Secna

10 Ib. Drtiva

15 Ib. Se¢na

15 Ib. Bodna

16 Ib. Secna

20 Ib. Se¢na

15 Ib. Se¢na




Pasmo " }
Zbran Cena Zranéni Kritika dostrelu Vaha Typ**
VALECNE ZBRANE - BOJ NA DALKU =
Stredni a "
Luk, kratky* 30zl 1k6 x3 60 stop 2 |b. Bodna g
Sipy (20)* 12zl - - - 31b.- :
Luk, kratky, kompozitni* 75 zl 1k6 x3 70 stop 2 |Ib. Bodna
Sipy (20)* 1zl - - - 31b. -
Velké
Luk, dlouhy* 75zl 1k8 x3 100 stop 3 Ib. Bodna #
Sipy (20)* 12 - - - 31lb.-
Luk, dlouhy, kompozitni* 100zl  1k8 x3 110 stop 3 Ib.Bodna
Sipy (20)* 1zl - - - 31b.-
EXOTICKE ZBRANE - BOJ NABLIiZKO
Drobné
kama, pulcicka* 2zl 1k4 x2 - 1 Ib. Se¢na
Kukri 8zl 1k4 18-20/x2 - 3 Ib. Se¢na
Nuncaku, pulcicka* 272 1k4 x2 - 1 Ib Drtiva
Siangham, puléicky* 2zl 1k4 x2 - 11b. Bodna
Malé
Kama* 271 1k6 x2 - 2 Ib. Seéna [
Nuncéaku* 21zl 1k6 x2 - 2 Ib. Drtiva
Siangham* 31z 1k6 x2 - 11b.Bodna
Stredni
Kladivo s hakem, gnémské*g 20 zI 1k6/1k4 x3/x4 - 6 Ib. Drtiva a bodna
Me¢ bastard* 35z 1k10 19-20/%2 - 10 Ib. Se¢na
Sekyra, trpasli¢i valecna* 30z 1k10 x3 - 15 Ib. Se¢na
Velké g
Mec, dvoulisty*g 100 zI 1k8/1k8 x2 - 15 Ib. Se¢na F .
Remdih, dvouhlavy*g 90 zI 1k8/1k8 x2 - 20 Ib. Drtiva i
Retéz, ostnaty*@ 25 z| 2k4 x2 - 15 Ib. Bodna |.
Sekyra, oréi dvouhlava*g 60 zI 1k8/1k8 x3 - 25 Ib. Se¢na
Ugros, trpaslicig? 50 zI 1k8/1k6 x3 - 15 zI Se¢na a bodna
EXOTICKE ZBRANE - BOJ NA DALKU
Drobné
Kuse, ruéni* 100z 1k4 19-20/%2 30 stop 3 Ib. Bodna
Stely (10)* 12 - - - 11lb.-
Suriken* 1zl 1 x2 10 stop 1/10 Ib. Bodna
Malé
Bi¢* 12 1k2§ x2 15 stop* 2 |b. Se¢na
Stredni
KusSe, opakovaci* 250z 1k8 19-20/x2 80 stop 16 Ib. Bodna
Strely (5)* 1zl - - - 11lb.-
Sit’ 20 zl * * 10 stop* 10 1b. *

* Pro specialni pravidla viz popis zbrané
** Pokud jsou uvedeny dva typy, pak se jedna o zbrar

obou typu.
g Dvoijita zbran

§ Zbran zpUsobuje stinova zranéni, nikoliv normalni.

2 Pokud si pfipravi$ akci pouziti této zbrané proti zte¢i, a zasahne$

postavu pokousejici se o ztec, zranis ji za dvojnasobek.

@ Zbran s dosahem

PH TABULKA 7-9: ZVLASTNi A KVALITNEJSi PREDMETY

Zbrané nebo zbroj
Dyka, stfibrna

Sip, stfela & kule, mistrovska
Sip, strela &i kule, stfibrna
Zbran, mistrovské kvality
Zbroj nebo §tit, mistrovské
Tézky kompozitni dlouhy luk

(+1 bonus za Silu)
(+2 bonus za Silu)
(+3 bonus za Silu)
(+4 bonus za Silu)

Tézky kompozitni kratky luk

(+1 bonus za Silu)
(+2 bonus za Silu)

Cena

10 zl

7zl

1zl
+300 zI**
+150 zI**

200 zl
300 zI
400 zI
500 zI

150 z|
2257

Zvlastni predméty a latky
Alchymisticky oheri (lahvicka)

Bleskovec)
Dymovnice
Kyselina (lahvi¢ka)
Protijed (flakon)
Sluneéni ty¢

Svécena voda (lahvicka)

Vacéek noholap
Zapalka

Ostatni

Nastroj, mistrovské kvality

Cena
20 zl
30 st
20 st
10zl
50 zl
21z
25zl
50 zl
1zl

Cena
+50 zI**

** Plus cena normalniho pfedmétu. Napf. mistrovsky mec bastard stoji 335 zl. Dvojité zbrané stoji dvojnasobek (+600 zl).
@ Viz popis pro dodate¢né naklady. Pokud dodate¢né naklady zvysi cenu pfedmétu nad 3 000 zl, pak neni predmét bézné

kK mani.







The Ideal Dungeon
) -
Master's Aid
1f you're a Dungeon Master for the DUNGEONS &

Dracons® game, or if you plan to be, this package is
designed just for you. -

Inside is a four-panel cardboard screen filled with
tables from the Player's Handbook that you'll want to
reference often, plus a couple of tables created
especially for the screen. When you put the screen up
in front of you, players won't be able to see your game
notes, and you can make die rolls without showing
everyone else the results. What players will see is a
striking piece of artwork that will put them in the
mood for adventuring,

You also get an eight-page booklet that

includes more tables, plus some diagrams £ :

from the Dunceon MasTer's Guide, a Combat
Planner form to help you run combat
encounters smoothly, and a page lined with
one-inch squares that you can photocopy and
use with miniature figures.

Developed and assembled by Dale Donovan
-and Kim Mohan :
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