


NEZ ZACNETE 4

PRAVIDLA HRY 8

Tuto ¢ast si musi bezpodminecné precist V (vypravéc/ka), nez se pusti do prvniho scénare. HP (herni postavy) si ji v pfipadé
zajmu mohou precist také.

HERNI SVET: TYRKYSOVY OSTROV 16

Tato &ast popisuje, v jakém prostiedi se dobrodruzstvi dracich rytift odehravaji. V (vypravéc/ka) si ji musi predist
a HP (herni postavy) do ni mohou také nahlédnout, protoze neodhaluje Zadné tajemstvi.

1, SCENAR: POHRESOVANA PRINCEZNA 20

DruZina se musi dostat na druhou stranu zemé do hor u hranic se sousednim kralovstvim, najit tam princeznu a dovést ji do
hlavniho mésta, kde ma byt korunovana kralovnou. Ale ¢eka ji mnoho nebezpedi, nebot navrat budouci viadkyné neni Gplné
véem po chuti.

SCENA 1: MISE 21

Mistr fadu povoléva druzinu, aby ji vyslal na misi.

SCENA 2: NA CESTE 22

Druzina putuje do hor.

SCENA 3: VESNICE 23

DruzZina dorazi do cile.

SCENA 4: V HORACH 25

Druzina patra v horach po princezné.

ZAVER 28

2. SCENAR: SPIKNUTI 29

DruZina se pidi po planech skupiny rebell, které se pod taktovkou Protektoratu pokousi poskodit povést fadu dracich rytifi.

SCENA 1: V ULICCE 30

Druzina zpovida trhovce ohledné toho, co zaslechl, a prozkoumava okoli, aby zjistila vice informaci.

SCENA 2: NA STOPE % 31

Druzina pokracuje v patrani na zékladé zjisténych informaci.
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SCENA 3: REBELOVE

Stopa druzinu dovedla az do dilny opisovace.

SCENA 4: SLAVNOSTNI VECER

Druzina se pokousi predhonit spiklence, aby jim prekazili plany.

ZAVER

32

33

34

Potycky s Protektoratem jsou ¢im dal castéjsi. Konflikt se zda nevyhnutelny, ale porad existuje moznost, jak se vyhnout nejhorsimu.

DruZina se musi vydat na nebezpec¢nou misi na neptatelské tzemi osvobodit rukojmiho a zabranit tak konfliktu.

SCENA 1: ULTIMATUM

Vyslanci Protektoratu dali Kralovstvi drakd ultimatum: pokud jim do svitani nevrati mladého $Slechtice, zaltodi.

SCENA 2: TAJNA MISE

Druzina tajné prekroci hranice Protektordtu a patrd po uneseném mladém $lechtici.

SCENA 3: VENKOVSKE SIDLO

Druzina dorazila k venkovskému sidlu a musi vymyslet, jak nendpadné proniknout dovnitf.

SCENA 4: JESKYNE

Rytifi zachranili mladého péana a ted’ho musi dovést do svého kralovstvi.

ZAVER

Druzina vyrazi do hor na severu ostrova prosetfit tajemné zjeveni draka a pfitom odhali nekalé aktivity Protektoratu.

SCENA 1: PATRANI PO DRAKOVI

Rytifi v noci spatfili draka a vydavaji se ho hledat.

SCENA 2: JESKYNE

Druzina vstoupi do jeskyné, skrz niz se dostane na druhou stranu hory.

SCENA 3: TAJEMNA BUDOVA

Kdyz se druzina dostane z jeskyné, narazi na evidentné opusténou budovu, kde miize stravit noc.

ZAVER
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—=@ (0 JE TO HRA NA HRDINY?

Hra na hrdiny je nejenom hra, ale i interaktivni pfibéh vystavény vsemi jeho Gcastniky na zakladé spolecného scénare.

JAK PRIPRAVIT HRU?

Hraci se posadi okolo stolu a zvoli si, kdo z nich se zhosti role vypravéce nebo vypravécky (V). V si pred sebe postavi zasté-
nu, kterd obsahuje shrnuti pravidel a umozriuje schovat pred ostatnimi hraci hody kostkou a scénére. Ostatni hraci si kazdy
vyberou karti¢ku postavy, kterd stanovi jejich vlastnosti na celou hru. Stanou se z nich takzvané ,herni postavy” (HP). Pak
uz jenom zbyva sehnat nékolik Sestisténnych kostek (doporucuji se minimalné tfi) a hra méze zacit.

sesit se seéndil
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JAK HRAT?

* V s pouzitim informaci uvedenych ve scénéfi uvede hrace do situace a ztvarnuje také vSechny nehracské cizi postavy
(NCP).

® Hradi hraji své postavy, to znamend, Ze mluvi jejich jménem a popisuji, co délaji.

* Kdybychom to prirovnali k videohfe, je to, jako kdyby vsichni hraci méli své ovladani a misto herni konzole nebo poditace
méli V.

K CEMU SLOUZi PRAVIDLA?

Pri hfe mohou hraci skrze své postavy jednat, jak chtéji! Budou popisovat, co jejich postavy délaji a V bude muset na je-
jich akce adekvatné reagovat. Jedno dobrodruzstvi se sklada z nékolika casti, pti nichz se HP pousti do patrani, souboju
a diskuzi s NCP — takzvanych , interakci”. Pravidla slouzi pouze jako pomticka vypravéci pfi vedeni téchto casti ptibéhu.

Jedina véc, kterou je tfeba si zapamatovat, je spolecny cil druziny: Gspésné splnit zadany tkol a dostat se az na konec
scénare.
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—e@ V, ANEB ZADNA UMELA INTELIGENCE

Ve hre na hrdiny hraje V klicovou roli, ale to neznamen3, ze si
hru neuzije stejné jako ostatni.

Uloha V: sledovat scénar a posouvat pribéh dal, ale respekto-

vat pritom rozhodnuti hracd. HOD KOSTKA Mi

* V ma za Ukol popsat NCP i mista, kde se pfibéh odehrava,
a vdechnout jim Zivot. Scénare obsahuji popisy, které V poma- V' nékterych situacich musi HP urcit vysledek
haji provadét hrace pfibéhem. Je to jakysi ramec, v némz se yslede

N
akce pomoci W& NI XLz
HP pohybuji a v némz vypravéc s pomoci dostupnych informa- pomoc & Hodu kostkami. Nékters

oi ztvérfiuje i NCP. hody jsou dény scenatem, k jingm di podnét
¢ VV mlze také na né&kterych strankach naskenovat QR kéd (viz V;ﬁ zékladé toho, co HP délaji.
str. 19) a pustit k jednotlivym c¢astem pfibéhu, at uz je to pa- PFi %% Hodu HP vs. protivnik hazi

tréni, interakce nebo souboj, zvukovou kulisu pro dokreslenf
atmosféry okolo stolu.

POZOR: V nehraje PROTI ostatnim hrac¢lm. Pokud postavy
doséhnou cile stanoveného scéndfem a hradi si dobrodruzstvi

V za NCP (viz str. 10).

uzili, je to vitézstvi pro vSechny. V by se nemél snazit za kazdou
cenu svou druzinu zabit. Hlavnim Gkolem vypravéce je naopak
zajistit, aby mél kazdy ¢len druziny v rdmci scénare moznost se
projevit a zazafit.

—=@ HP, ANEB HRDINOVE PRIBEHU

HP jsou hrdiny pribéhu. Na zacatku hry se ze scénare dozvidaji, jaky maji splnit tkol.

Uloha hragi: Hraci mluvi jménem své postavy, mohou komunikovat mezi sebou navzajem i s NCP, které se vyskytuji ve scé-
nafi. Mohou interagovat s okolnim svétem a rozhodovat o tom, co budou délat (,,vysko¢im na stil”, ,bézim za nim”, ,ta-
sim mec").

HP tvoli druzinu. Spolupracuji na splnéni tkolu, ktery jim byl svéfen, a postupné se dozvidaji zapletku pfibéhu. Musi
umét naslouchat jeden druhému, aby se dohodli, jak uniknout nebezpedi. Pokud budou hrat pozorné a efektivné, mohou
ve scénafi odhalit bonusova mista a magické predméty.

Druzina HP nema svého vidce, kazdy ma pravo vyjadrit svij nazor a prednést své napady ve prospéch skupiny.

V: vypravéc nebo vypravécka dohlizi na pribéh, pravidla a scénar.

HP: herni postavy neboli ostatni hraci, kazdy z nich ztvamuje jednu postavu.

NCP: nehradské cizi postavy neboli postavy ve scénéfi, které ztvarnuje V, a ne jeden z hrac.
Kostky Q%} : standardni Sestisténné kostky pouzivané v tradi¢nich deskovych hrach.

PZ: pocet Zivotd neboli ukazatel zdravi postavy v podobé Zeton( @

ZM: ukazatel toho, kolik postavé zbyva magie v podobé zetont magie .



~_tipu a trikg,
jak si dobie zahrat

\

DEJTE KAZDEMU
pROSTOR

Zajistéte, aby se do hry zapojili vichni,
it ne}styd\ivé}éi. Nenechte nejukeca-
n&jéi hrace ovladnout hru.

/4

Byt v
Zna . )
vnimaji omena popisovat vie co
mame i ,p ,Stavy_ Nezapoml'nejtel 5
te | ZVuli ne smysly nez zrak a POpI,-s;e
SprévnOUyaimpjf‘hy, abyste nastolili tJu_
steru. .
ZVukOvé kU,lsyl NeVaheJte V)/U2|'t

Hrge:
L 19C hrgir
u/(o/ hr I zg
\, poSt
im 23 avy 4
e”utel(/: | hny tatn;
n Jich Sethgy; i (NCP)
M I n
2ivgig: ap
JSi o

NASLOUCHEJTE
SVYM HRACU M

a napady hract a posouvat

tak hru dal. Podporujte fantazii hracu. Pokud HP

vymysli svUj specialni postup pfi feseni problému,
ktery neni Vv knizce popsany, skuste je vtom podpo-
fit, pokud je t0 mozné vzhledem k pribehu.

Naucte se reagovat n
oruj

Vv

pOVZBUZUIJTE HRACE

musi znit: ,Co udélate?” Timto

Oblibena otazka V
je hrace k tomu, aby jednali.

zpUsobem povzbuzu



RESPEKTUJTE
OSTATNI

&3 v tom, kdo bude

o udela. Jde

ho vice U L.

nebo kdo t(')c'mové spolupract:
a y ost se Zapollt

. i sout
Hra na hrdiny nent s

vice mluvit n

o hru zalozenou 54y mozn
& musi mit kazcy

v ni

VZIJTE SE DO SVYCH

POSTAV

Abyste si hry usili na maximum, nevéhejte se
do své Postavy opravdu vzit — miyvte v prvni
osobé a diskutujte s ostatnimi postavami. Po-
kud se stydite, feknéte si, Ze vase postava se
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RESPEKTUJTE SCENAR

Scénédf pfinasi pribéh a zajistuje, aby postavy
prozily dobrodruzstvi hodné tohoto jména. Po-
kud se hra¢i nedrsf scénare, role V se stava velmi
narocna a nikdo si hru neuZije.
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V pfipadé problému vzdy rozhoduje V.



Tuto ¢4st si musi bezpodminecné precist V, nez se pusti do prvniho scénafe.

HP si ji v piipadé zdjmu mohou piedist také.

—=@> VLASTNOSTI, TALENTY., SLABINY

Kdyz se postavy odhodlaji k néjaké hrdinské akci nebo se rozhodnou postavit jiné postave ¢i NCP, V je vede pomoci zde
uvedenych pravidel hry.

Klicovymi prvky hry jsou Vlastnosti a Talenty. Tyto dva faktory hraji roli pfi rozhodovani pomoci hodu kostkami. Kazda
postava ma i svou Slabinu, kterd dokresluje jeji osobnost.

Kazda postava se vyznacuje ¢tyfmi Vlastnostmi.

Obratnost: rychlost a mrstnost véetné koordinace. Kondice: fyzicka sila a vytrvalost.

Postava umi: stfilet z luku, skakat, Splhat, plavat, tancit. Postava umi: bojovat na blizko, vyrazit dvere, béhat.
Charisma: nenucené chovani ve spolecnosti, schop- Inteligence: moudrost, pamét a povédomi o okoli.
nost udélat dojem a chépat ostatni postavy. Postava umi: vybavit si informaci z paméti, najit scho-
Postava umi: nahanét strach, svadét, presvédcovat, vaného nepfitele, rychle jednat pfi souboji.

mluvit na verejnosti.

® Hodnota Vlastnosti (1 az 3) odpovida poctu hozenych kostek v momenté, kdy scénar nebo V takovy hod vyzaduii.
® VSechny kostky, na nichz padne 4, 5 nebo 6, jsou brany jako Gspéch a ostatni jako netispéch.

® Hod kostkami je Uspésny pri ziskani alespoi jednoho tGspéchu, tedy pokud alespon na jedné kostce padne
4,5, nebo 6. Cim vice Uspéchi dané postavé padne, tim pisobivéjsi je to, co déla.

Priklad

Vélecnice Lamia bézi, co ji sily stadi. Najednou se pred ni otevre sSiroka propast, kterou musi preskocit. Hodi si na Obratnost.
Na karti¢ce postavy méa Obratnost 2 — hazi tedy dvéma kostkami.

e Pokud ji padnou jenom samé 1, 2 nebo 3, neziskava Zadny dspéch. Jeji akce je tedy nelispésna a ona padéa do propasti.

e Pokud ji padne jedna 4, 5 nebo 6, ziskava jeden tspéch. Jeji akce je tedy Gspésna, Lamia se odrazi a podafi se ji propast
preskocit.

e Pokud ji padnou samé 4, 5 nebo 6, ziskava dva dspéchy. Jeji akce je Gspésna, Lamia se odrazi rychleji a doskoci déle.



Vétsina postav (ale ne véechny!) ma jeden nebo dva Talenty. To znamena, Ze maji vyjimecné nadani v urcité oblasti. Kdyz
ma postava hodit kostkami v situaci, ktera spada do oblasti jejiho Talentu, automaticky ziskava jeden Gspéch, ktery se
pripocitava k ostatnim Uspéchim ziskanym v daném hodu. Jako kdyby méla v hodu jednu kostku navic, ktera vzdy uspéje!

Priklad
Lécitel Madan potkava rodinu obchodnikd, jejichz syn je vazné nemocny. Madan se pokusi mladého muze vylécit. Hodi si

tfemi kostkami na Inteligenci (ma Inteligenci 3).

e Pokud mu padnou jenom samé 1, 2 nebo 3, jeho Talent Lékarstvi (viz seznam Talentd nize) mu zajisti 1 dspéch. Jeho hod

je uspésny a Madan najde ve své brasné bylinu, které chlapce vyléci.

e Pokud mu padnou néjaké 4, 5 nebo 6, ziskava kromé lspéchu daného svym Talentem jesté dalsi uspéchy. Celkem muize

ziskat 2, 3 nebo 4 tdspéchy. Jeho hod je ispésny. Chlapec se uzdravi dvakrat, trikrat nebo ctyrikrat rychleji.

JETON USPECHU

Y b2 1 Seton
Na zacatku hry dostane kazdy hrac 1 z.et
Hra&i mohou tento yeton jednou

aspéchu .
usp vidat tak ke svému hodu

béhem hry pouzita p

kostkami jed

Pohyb: fyzicka zdatnost v béhu, lezeni po skalach, pla-
vani, akrobacii apod.

Boj: boj na blizko, znalost zbrani a bojovych styld.

Nenapadnost: schopnost uniknout odhaleni (uméni
schovat se, maskovat se a nékoho sledovat).

Jezdectvi: znalost péce o koné, talent na jezdéni, tdrz-
ba a vyroba jezdecké vybavy.

Ucenost: akademické znalosti v riznych oborech (déji-
ny, pfirodni védy, zemépis atd.).

Zlodéjina: zdatnost v trestné cinnosti a pouziti Isti
(kapsarstvi, otevirani zamkd, padélani dokumentd atd.).

en automaticky uspéch.

Lékarstvi: stanoveni diagnézy a péce o zranéné
a nemocné.

Hudba: uméni hrat na nastroje a zpivat.

Vnimavost: schopnost véimat si a pouzivat svych pét
smysld k priizkumu okoli.

Presvédcivost: schopnost presvédcit a ovlivnit ostatni
postavy.

Stopovani: znalost stop a schopnost je sledovat.

Stielba: uméni strefit se na dalku a vyrdbét strely a strel-
né zbrané.



Priklad

ROT \\’ N‘K Lamia (HP) se pokousi proplizit za zady strézce (NCP).
OD HP (o stoll HP Ma Obratnost 2, ale nemé Talent Nendpadnost. V hodu kostkami
4 sobé v hodu kos chy. Ten. kdo ji padne 1 a 6, tedy 1 dspéch.
Kdyz Pr© 4 zigkan® SPECY L de
a NCP \ poro Vy‘r\fé\’é prP \ Strézce m4 Inteligenci 1. V hazi za strézce, hodi 1 kostkou a pad-
L gchu, Talen ety
nejvice P , u roznodu) ne 5, tedy také 1 dspéch.
hodného vys ) idajic! alent, tak
neroz ostava odpoW! v takovy Vysledek je nerozhodny. Ale protoze Lamia ma u pouzité Vlast-
Pokud ma PO\(U q ani Sedna pos 1o dnotou nosti hodnotu 2 (Obratnost) a strézce 1 (Inteligence), tak vyhrava.
: wyss
\ly‘nra\la, P’ v yatas VYS 2 \,y‘nfa\’é Jeji hod je dspésny a strazce ji nevidi.
a, U
Talent 0™ ost s hodnot® 1)
Vlastnost! VA VAL

Kazda postava ma i Slabinu, ktera dokresluje jeji osobnost. Slabiny predevsim naznacuji, jakym zplsobem maji hraéi po-
stavu interpretovat. Ale jednou za hru mdze V po kazdé postaveé chtit, aby kvdli své Slabiné zopakovala jeden hod kost-
kami, pokud je k tomu vhodna situace.

Priklad
Una je mluvéi dracich rytifu. Jako Slabinu ma uvedenu nenévist ke kralovskym rytifGm. Patrd po informacich a musi si kvali
tomu promluvit s kralovskymi rytiti. Hodi si na Charisma. Hazi 3 kostkami a padne ji 4, 6 a 6, tedy 3 tspéchy. V ale upozor-
ni na jeji Slabinu a pozada ji, at hazi znova. Tentokrat ji padne 2, 3 a 3, tedy Zadny tspéch. Jeji hod je nelspésny, stala se

obéti své Slabiny!

Kompletni informace jsou k dispozici pouze k vyznamnym NCP. Druhotné NCP, jako napriklad protivnici v souboji, jsou
charakterizovany pouze nasledujicimi vlastnostmi:

e Iniciativa: pocet kostek, kterymi se hazi, aby se urcilo potadi hracl v souboji (viz str. 12)
® Souboj: pocet kostek, kterymi protivnik hazi pfi souboji, plus je uvedena pouzité zbran

e PZ/ZM: pocet zivotl a zetonl magie dané postavy
Priklad

Lamia bojuje se strazcem, ktery mé nasleduijici charakteristiky: Iniciativa 1 kostka, Souboj 2 kostky (kopi), PZ 3. Kdyz se uréuje,
kdo zadtodi prvni, hazi tedy 1 kostkou. Kdyz Gtoci kopim, hazi 2 kostkami, a pokud utrpi 3 zranéni, je vyfazen z boje.

0



—=@ POUZITI MAGIE

Nekteré postavy maji prirozeny kouzelnicky talent a diky tomu mohou vyvolévat kouzla. Kazdé kouzlo ma konkrétni tci-
nek popsany na karti¢ce postavy.

* Na vyvolani jakéhokoli kouzla je nutné pouzit 1 Zeton magie (ZM). Kazda postava mé na své karti¢ce uvedeno, kolik
ZM mé k dispozici.

e Pislusny hod kostkami je uveden na karti¢ce postavy, ale ne vSechna kouzla ho vyzaduiji.

Priklad
Jezdkyné Maya hleda ¢arodéje, ktery se schoval v davu na trhu. Viyvola kouzlo Odhaleni magie, aby ji carodéjova magie uka-

zala, kde se nachézi. Pouzije na to 1 ZM (zbydou ji 3). Hodi si 2 kostkami na Inteligenci a padne ji 4 a 6, tedy 2 tispéchy. Jeji
kouzlo je ispé&sné. Najde carodéje a zacina souboj na blizko.

Na konci kazdé scény si postavy vezmou vechny své ZM zpét.

Anulace: Hod na Inteligenci, rusi 1 kouzlo seslané Svétlo: Osvétli okoli jako pochoderi.

protivnikem. : : o

Ochrana: Hod na Inteligenci, postava, na niz je
Blizard: Hod na Inteligenci, 1 zranéni za kazdy kouzlo seslano, dostane 1 zeton ochrany + 1 za
Uspéch. kazdy Uspéch. Pouziti jednoho Zetonu ochrany

/ : @@) umoziuje zrusit 1 zranéni.
Odhaleni magie: Hod na Inteligenci, urci misto N

vyskytu néjakého maga nebo aktivni magie. Lécba: Hod na Inteligenci, vyléci ztratu 1 Zivota +

1 Zivot za kazdy Uspéch.
Blesk: Hod na Inteligenci, 1 zranéni za kazdy

Uspéch. Spanek: Hod HP vs. protivnik na Inteligenci, po-

stava, na niz je kouzlo sesléano, usne a spi, dokud ji

lluze: Hod na Inteligenci, vytvofri iluzi, kterd plso- iy - g ¥
= i e nékdo ptirozené neprobudi.

bina 1 smysl za kazdy Uspéch (1 Uspéch = vizualni

nebo zvukova iluze, 2 Gspéchy = vizuélni a zvuko-

va iluze).

Re¢ zviFat: Ten, kdo vyvola toto kouzlo, mlze po

celou scénu hovorit se zviraty.

Supervykonnost: 1 automaticky Uspéch pfi jedné
fyzické akci.

Ohniva ¢ara: Hod na Inteligenci, 1 zranéni za kaz-
dy uspéch.



—=@ PRUBEH SOUB0JU

Kdyz dojde ke stfetu, v8echny postavy hézi na Inteligenci. Cim vice ziskaji postavy Uspéchi, tim hraji d¥ive. Pokud je mezi po-
stavami vysledek nerozhodny, jednaji najednou. Tento hod se vztahuje na cely souboj.

Priklad

Lamia bojuje s loupeznikem. Ona i loupeznik maji hodnotu Inteligence 1. Lamia tedy hazi 1 kostkou a padne ji 5, tedy 1 dspéch.

Loupeznik hazi také 1 kostkou a padne mu 3, tedy Zadny tspéch. Lamia tedy az do konce souboje jedna jako prvni.

Pokud na sebe dvé postavy (HP nebo NCP) Gtodi zéroven (nerozhodna iniciativa), mohou obé utrpét zranéni.

V kazdém kole mohou postavy provést jednu akci. Mohou zautodit nebo udélat néco jiného (otevrit dvere, schovat se,
pronést vétu, seslat kouzlo atd.).

POZOR: jedno kolo trva jenom par vtefin, jednejte proto logicky!

Jednotlivé druhy Gtokd se fidi nasledujicimi pravidly:

= Boj na blizko: postavy bojujici na blizko hazi na Kondici a kazdym tspéchem zpusobi jedno zranéni.

« Strelba: postavy, které béhem souboje stfili, hazi na Obratnost a kazdym Uspéchem zpisobi jedno zranéni.

» Kouzla: postavy, které se rozhodnout seslat kouzlo, zjisti na své karticce postavy, jak kouzlo plisobi a zda musi hazet

kostkou, nebo ne.

S kazdym utrpénym zranénim ztraci obét 1 Zivot. Pokud se
postava (HP nebo NCP) ocitne bez zetonl Zivota, je vyrazena JED
z boje a uz nemUze jednat.

Na konci souboje ziskéavaji vsechny HP jeden Zivot zpét (po- N&kteff protivnici maji ve svém profilu

uvedenou schopnost Jed. Kdy? takovy
neptitel na HP zautoci, HP si na svou

kud se tedy dostaly na O zivotl, vrati se jim moznost jednat).

Nékdy se stane, Ze hraci maji smilu nebo souboj Spatné
promysli a skonci vsichni ,bez znamek Zivota”. Pokud se néco

takového stane, nepanikafte! V vdm mize umozZnit vratit se karticku za kazdé utrpéné zranéni polozi

zpét t&sné pred zatatek souboje a dat vam tak druhou $anci 1 Zeton jedu. V kazdém dalsim kole

bud'se souboji vyhnout, nebo strategii znovu promyslet. mizZe ze své karticky 1 Zeton jedu

POZOR: Tuto druhou $anci dostanete jenom jednou za hru. odebrat. Dokud ma alespon 1 Zeton

Pokud by vase druzina zemtela podruhé, tak je to konec hry! jedu, méa pfi kazdé své akci o kostku
méné.

®



Priklad

Na Lamiu (valecnici), Madana (lécitele) a Eryu (zlodéjku) zautoci 3 loupeznici (Iniciativa 1 kostka, Souboj 2 kostky [sekeral],
PZ 3), které hraje V.

Pro stanoveni iniciativy hédzi HP na Inteligenci a V hazi kostkami za protivniky.
Erya: 2 dspéchy

Madan: 2 dspéchy

Lamia: 1 dspéch

Loupeznik B: 1 uspéch

Loupeznik A: 0 dspéchu

Loupeznik C: 0 dspéchu

1. kolo

e Erya zautodi na Loupeznika C vrhaci dykou. Hazi 3 kostkami na Obratnost a padne ji 2, 5 a 6, celkem 2 Gspéchy. Zpiasobi

tedy 2 zranéni. Loupeznik C ztraci 2 Zivoty a zbyva mu 1.

e Madan zalto¢i meéem na Loupeznika B. Hazi 2 kostkami na Kondici a padne mu 1 a 6, celkem 1 dspéch. Zpasobi svému

protivnikovi 1 zranéni. Loupeznik B ztraci 1 Zivot a zbyvaji mu 2.

e Lamia zautoci na Loupeznika A véalecnou sekerou. Hazi 3 kostkami na Kondici a padne ji 4, 6 a 6, tedy 3 Uspéchy plus

1 automaticky uspéch (Talent Boj). Celkem 4 Uspéchy. Zplsobi tak 4 zranéni. Loupeznik A ztraci 4 Zivoty a je vyrazen z boje.
e Loupeznik B zalto&i na Madana sekerou. Hazi 2 kostkami a padne mu 3 a 3, nezpusobi tedy zadné zranéni.

e Loupeznik C zaltoci na Eryu sekerou. Hazi 2 kostkami a padne mu 5 a 5, tedy 2 Uspéchy. Erya utrpi 2 zranéni. Ztraci 2 zi-
voty a 2 ji zbyvaji.

2. kolo

e Erya na protivnika zautoci druhou vrhaci dykou. Hazi 3 kostkami a padne ji 2, 5 a 5, tedy 2 Gspéchy. Zpusobi 2 zranéni.

Loupeznik C ztréci 2 zivoty, zbyval mu jen 1, pada tedy k zemi.

e Madan sesle na Eryu kouzlo Lécba (vyléci ztratu 1 zivota + 1 Zivot za kazdy uspéch v hodu na Inteligenci). Hodi na Inteli-

genci a padne mu 2, 2 a 5, tedy 1 Uspéch. Erya ziskava 2 zZivoty. Uz ma zase plny pocet Zivotu.

e Loupeznik B a Lamia jednaji zaroveri. Poéitaji se vSechna zranéni. Loupeznik B hazi 2 kostkami a padne mu 1 a 6, tedy
1 Uspéch. Lamia utrpi 1 zranéni. Ztraci 1 Zivot, zbyva ji 6 Zivotl. Lamia hazi na Kondici a padne ji 3, 5 a 6, tedy 2 dspéchy plus
1 automaticky dspéch, celkem tedy 3 Uspéchy. Loupeznik B utrpi 3 zranéni. Je vyfazen z boje.

Vsichni t¥i protivnici byli zneskodnéni.



PRAKTICKE INFORMACE

Délka jednoho scénare: 30 minut a2 1 hoding

—=& PRIPRAVA HRY

Nize jsou uvedeny jednotlivé kroky piipravy hry: P s ot s

OZOR: pokud hraji jen 2 HP. souboje pro n&
moofwu byt piflis tézké. V se v takovém pripads
muz{e roghodnout zleh¢it souboje tim 2eFID\ICP
2.V opatrné podle perforované ¢ary odtrhne tento sesit s pravidly MEPE o nebo 2 nebo finym Zp&S[Obem
a scénari. Odtrhne i karticky postay, Zetony a magické predméty ktery uznd za vhodny. |
z prostfedka sesitu. Pokud chce pouzivat zvukové kulisy, pripra-

vi si chytry telefon nebo tablet s aplikaci na skenovani QR kodu.

1. Hréadi si z jakékoli deskové hry vezmou 3 nebo vice Sestistén-
nych kostek.

3. V pred sebe postavi pevné desky neboli herni zasténu, kterd obsahuje shrnuti pravidel.

4.\ schova svij sesit za zasténu, aby hraci nevidéli na scénéar ani na hody kostkami.

5. Kazdy hrac si vybere jednu karti¢ku postavy.

6.V pridéli hracdm Zetony: 1 Zeton Uspéchu na hrace a tolik Zeton( Zivota a magie, kolik je uvedeno na kartickach postav
jednotlivych hraca.

7. V precte HP shrnuti scénéfe a potom se sezndmi s jednotlivymi fazemi dobrodruzstvi popsanymi v obsahu a tuénym
pismem na zacatku kazdé scény.

8. Hradi predstavi své postavy: jméno, Talenty, Slabiny, vybaveni, kouzla, minulost.

9. V zahaji hru tim, ze precte GUvodni text pro nastoleni atmosféry.

v 7|
Priklad
U stolu sedi vypravécka Misa a tii hraci jménem Jirka, Karel a Anezka. Hréaci si vyberou karticky postav. Misa si prochazi
scénar a Jirka, Karel a Anezka se mezitim seznamuiji se svymi postavami.
Misa (V): Predstavte se.

Jirka (HP): Ja jsem lécitel Madan. Prezdivaji mi ,draci slzy”. Je mi 28 let a jsem prilis hodny. Ale umim skvéle IécCit a tro-
chu kouzlit. Uzdravuji a chranim.

Karel (HP): Moje postava se jmenuje Rey, ale fikaji mi ,draci stin”, protoze jsem prizkumnik. Umim byt nendpadny
a vnimavy, ale nemam moc dobrou povést, lidé se pfede mnou maji na pozoru.

Anezka (HP): A ja jsem vélecnice Lamia. Ma prezdivka zni , draci teséky”. Je mi 19. Jsem silna jako medvéd a v boji se mi
nikdo nevyrovna! Ale na druhou stranu jsem trochu naivni.

Misa (V): Vyborné. V jaké se tedy nachazite situaci:
[Misa ¢te] Jste druzina dracich rytifa a pravé jste se vrétili domd z nebezpecné mise. Vase koné padaji inavou. Nechate
je ve stdji a jdete do zamku. Ale jen co vyjdete ze stdje, ozve se z ulicky za zdi vykrik.

Jirka (HP): Rychle! Nékdo potrebuje pomoc!



Anezka (HP): Je ta zed'vysoka? Muzu ji prelézt?
Misa (V): Mizes to zkusit.

Misa pozada Anezku, at si hodi na Obratnost (+ Talent Pohyb). Hazi 2 kostkami a padne ji 1 a 5. To znamena 1 uspéch
+ 1 automaticky Uspéch = 2 dspéchy.

Anezka (HP): Mdm dva uspéchy.

Misa (V): Podafi se ti zed'prelézt.

Karel (HP): Jdu za ni!

Misa pozada Karla, at' si hodi na Obratnost. Hazi 3 kostkami a padne mu 4, 4, a 5. Tedy 3 Uspéchy.
Karel (HP): Pani! Tri uspéchy!

Misa (V): Rey bez potizi preskoci zed'a dopadne do ulicky na druhé strané vedle Lamiy.

Jirka (HP): Obéhnu to a rychle se k nim pfipojim.

[Misa cte] V uli¢ce najdete lezet clena mistni vojenské jednotky. Je vazné zranén. Kam zmizel dtocnik?
Jirka (HP): Ja ho osetfim.

Misa (V): Hod'si na Inteligenci + Talent Lékafrstvi.

Jirka hazi 3 kostkami a padne mu 3, 6 a 6, tedy 2 Gspéchy + 1 automaticky uspéch = celkem 3 Uspéchy.
Jirka (HP): Mdm 3 uspéchy!

Misa (V): Vyborné, Madane. Vojék je mimo nebezpeci. Ostatni si hodi na Inteligenci + Talent Stopovani, pokud mate.

Talent Stopovani nikdo nema, takze pouze hazi na Inteligenci. Anezka hazi 1 kostkou a padne ji 6, tedy 1 uspéch. Karel
hazi 2 kostkami a padne mu 4 a 6, tedy 2 uspéchy.

Anezka (HP): Médm jeden uspéch.
Karel (HP): Ja dva.

Misa (V): Lamio, vidis stopy, které sméfuji ulickou na sever.
Reyi, ty si vSimnes, Ze na kfizovatce zahybaji na zapad.

Karel (HP): Bézime po stopach! Z KU g E N o) S T
Misa (V): Hodte si na Kondici + Talent Pohyb. (voLi TELN Y BON US)



4 »
TYRKYSOVY OSTROV

Tato ¢ast popisuje, v jakém prostiedi se dobrodruzstvi dracich rytifa odehravaji. V si ji

musi precist a HP do ni mohou také nahlédnout, protoze neodhaluje Zidné tajemstvi.

Pevnost

Tyrkysovy ostrov je perlou Vnéjsiho ocednu. Na jeho severni strané se tyci majestatni hory s vrcholky pokrytymi snéhem.
Po udolnich svazich buraci mocné feky a pfinédseji vlahu do nizin. Planiny na jizni a vychodni strané ostrova davaji bohatou
sklizen\ a zajistuji tak obyvateliim blahobyt.

Vétsina ostrovanu se vénuje obdélavani pidy a chovu zvitat. Nékolik horskych komunit tézi ze zemé bohaté na pfirodni
bohatstvi kovy a drahé kameny. Vesni¢ané na pobrezi se zivi rybolovem a sbérem moftskych plodd.

Zivot na Tyrkysovém ostrové by byl krasny, kdyby prostfedkem ostrova neprochézela hranice, ktera ho rozdéluje na dvé
Casti: Protektorat na vychodé a Krélovstvi drakd na zapadé. Tato kralovstvi spolu nevychazi a ¢asto mezi sebou valci. Ne-
shodnou se viibec na ni¢em - na politice, na nabozenstvi ani na plvodu svéta.
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—=@> PROTEKTORAT

Kralovstvi Protektoratu je rozdéleno na pét tzemnich celkd, v jejichz cele stoji baroni. V rodinach téchto velkostatkard
se titul dédi z otce na syna a baroni pod taktovkou svého péana Protektora a jeho poradce chrdmového Velmoze drzi své
poddané velmi zkratka. Velmoz mé skoro tak velkou moc jako sdm Protektor, protoze dohlizi na véechny chramy i své zaky,
ktefi v nich slouzi.

Nabozenstvi je pro obyvatele Protektoratu velmi ddlezité. VEfi v existenci jediného boha zvaného Spasitel, ktery podle
jejich viry stvoril svét, vyhnal nepratelské draky a nasledné predal otéze moci prvnimu Protektorovi a prvnimu Velmozovi.
Jejich naboZenstvi taktéz hlasa, ze v den konce svéta Spasitel obzivne, aby odménil své vérné stoupence a potrestal ty,
ktefi se od néj odvratili.

Hlavni mésto Protektoratu se jmenuje Pevnost a vévodi vrcholku Nejvyssi hory na vychodnim cipu ostrova. Nachazi se
v ném palac Protektora i hlavni chram, v némz prebyva Velmoz.

Baroni, ktefi ovladaji hranici mezi krélovstvimi, disponuji mocnymi armédami, a proto zde casto zufi bitvy.

——@> KRALOVSTVI DRAKU

Severni ¢asti Kralovstvi drakd dominuji hory a té jizni planiny. Politické centrum se nachéazi na rozlehlé plosiné na zapadé
ostrova, kde lezi hlavni mésto Drakya posazené na skalnatém vybézku nad zatokou.

Kralové a krélovny jsou voleni z fad Nejvyssi rady, jejimiz ¢leny jsou zastupci slechtickych rodi a jeden voleny predstavi-
tel z kazdé vesnice. Diky tomu se mohou vsichni obyvatelé zapojit do politického Zivota.
V Krélovstvi drakd na existenci Spasitele nevéfi. Jejich legendy fikaji, ze svét byl stvoren draky, ktefi po naro¢né praci

usnuli a jejich téla se proménila v ostrovy Vnéjsiho oceanu. Tyrkysovy ostrov se jako nejvétsi z nich nachazi na hrbeté sa-
motného Velkého Draka.

A protoze ostrov spociva na spicim bohovi, nepotfebuji obyvatelé chramy ani kostely. Modlit se mohou u svych doma-
cich oltath ozdobenych figurkami draka.

Kralovstvi chrani dva prestizni rady: kralovsti rytifi pochézejici ze Slechtickych rodi a dradi rytifi, ktefi jsou nabirani na za-
kladé svych schopnosti. | kdyz maji tyto dva starobylé fady spolecné cile, nevlddnou mezi nimi moc pratelské vztahy. Kazdy
si mysli, Ze je nadfazen tomu druhému, coz miize obcas zplsobovat napéti.

—=@ KRVAVY DEN V DRAKYI

Zivot v Krélovstvi drak(i uz nikdy nebude jako dFive. Milovana krélovna Sothia, ktera vladla z paléce v Drakyi témé&F deset
let, byla zavrazdéna. Navzdory svym bojovym schopnostem neméla nejmensi $anci se branit, nebot ji skolil jed. Vinikovi se
povedlo utéct a nikdo netusi, kdo to byl.

Zatimco mésto place nad imrtim své vladkyné, jeji manzel princ Setep ihned svolava Nejvyssi radu. Sothia se za Setepa
provdala pred rokem z politickych divodu. Vsichni védi, Ze jejich bezdétné manzelstvi nebylo uzavieno z lasky.

Nejvyssi rada se schazi hned v noci po smrti krdlovny a musi okamzité rozhodnout, kdo Sothiu nahradi na triné. Setep
se nabizi jako idealni kandidat, nebot uz se vyznad v mocenskych i politickych kruzich a je pdnem na zdmku. Predstavitelé
Slechtickych rodd ho podporuji a tleskaji jeho projevu, ale Nejvyssi rada se z velké casti skladé ze zastupcd lidu a jejich
nazor rozhodne hlasovéni. Misto $lechtice zvoli jako novou kralovnu Sothiinu mladsi sestru Juhi, ktera je mezi lidmi velmi
oblibena a vazena, stejné jako jeji sestra.

Setep v doprovodu zastupu predstaviteld Slechtickych rodl opousti sal Rady rudy vzteky. Rada zaciné chystat koruno-
vaci, aby bylo vse pfipraveno, az se Juhi vrati z mise, na kterou se vydala pred nékolik dny jako clenka fadu dracich rytira.

Na druhé strané hranice si Protektor a jeho Velmoz mnou ruce nad nepfizni osudu, ktera zasahla jejich nepréatele.
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—=@ Postavy

Sothia, zesnula kralovna: dcera vazeného kovare z Drakye se zacala uz jako velmi mlada zajimat o politiku a v Sestnacti
letech se stala nejmladsi volenou ¢lenkou Nejvyssi rady. O deset let pozdéji byla po smrti svého predchiidce zvolena kra-
lovnou. Vzdy se snazila podévat ob¢anim pomocnou ruku, naslouchat jim a zapojovat je do rozhodovani o Zivoté v krélov-

stvi. Jeji tragickd smrt ve véku triceti Sesti let zasahla celou zemi.

Princezna Juhi, prezdivana , draci kiidla”: Sothiina mladsi sestra, kterd sdili jeji vasen pro bojova uméni i snahu budovat
svobodné a demokratické kralovstvi. Naucila se mistrovsky ovladat zbrané, a proto draci rytifi vycitili jeji neuvéfitelny po-

tencial a povolali ji mezi sebe. Zaroven byla az do smrti své sestry kralovninou pravou rukou.

Setep, zapuzeny princ: Setep pochazi ze slechtického rodu, jehoz Gzemi u hranic s Protektoratem bylo vidy zézracné
uSetfeno konfliktd, protoze rodina se sousedy udrzovala pratelské vztahy. VSichni védi, ze se po smrti své zeny kralovny

touzi stat krdlem. Ale troufne si se kvili tomu vefejné do néceho namodit?

Mistr Kayto, prezdivany ,draci pohled”: Kayto je stary valecnik a byvaly ¢len veleni kralovskych rytitG. Tuto funkci ale
kvali neshodam se svymi bratry ve zbrani opustil a ptidal se ke dracim rytitdm. V hierarchii fadu rychle stoupal, a kdyz se

jeho predchidkyné Sinwa rozhodla vzdat své funkce, aby mohla cestovat po svété, stal se mistrem fadu.

Protektor Anas: tento vzriistem maly, ale ctizédostivy a podly vladce Protektoratu se ze vSeho nejvice boji toho, Ze prijde

o tran.

Velmoz Ramu: nejvyssi ucitel v chrdmu Spasitele ma minimalné stejnou moc jako samotny Protektor a obyvatelé Protek-

toratu z néj maji strach, protoze védi, ze k naplnéni svych cild nevéha pouzit radikalnich prostredk.

Vy: Jste dradi rytifi. Kazdy z vés se k fadu rytitd pripojil z jiného divodu, ale dnes méte jeden spoleény cil: chranit Kralovstvi.



—=@ JAK PRACOVAT SE SCENARI?

TEXT VE SCENARI POUZITI PRI HRE

Véty napsané tu¢né v obsahu a na zacitku | Dulezité faze scénare, které je nutné si predist pred zacatkem hry.
kazdého scénife.

. Popis atmosféry a situace, ktery se ¢te hra¢im nahlas.
Q? Scénér vyzaduje hod kostkami:
o Hod na... :

1. Kazda HP si hodi kostkami a ozndmi pocet ziskanych Gspéchd.

2.V precte viechny vysledky nizsi nebo rovné nejvyssimu poctu tispéchd,

HP a jedna nebo nékolik NCP hazi proti sobé, jak je vysvétleno v pravi-
dlech (viz str. 10).

Informace o NCP, které pomohou V ji [épe ztvarnit.

Diskuze mezi HP a jednou nebo vice NCP. V neodhali véechny informa-
ce najednou, ale davkuje je pomalu a postupné v pribéhu konverzace.

Stret s NCP (viz str. 12).

Jedna nebo vice NCP zaltodi pred zac¢atkem souboje. V ndhodné vybe-
re cil nebo cile Gtoku.

HP patraji po informacich. V rdmci patrani miize nastat hod kostkami
a/nebo interakce s NCP.

HP se zamysli nad tim, jak budou postupovat. Mlize to znamenat hod
kostkami a/nebo interakce s NCP. Scénére davaiji V nékolik moznosti. Za-
lezi na V, zda hrace nasméruje k jedné z téchto moznosti nebo je necha
najit vlastni feseni.

HP se rozhodnou vydat jednou konkrétni cestou. V necha ostatni varian-
ty stranou a soustredi se na hraci zvolenou variantu.

m Ve scénéfi je schovan magicky predmét. Pokud HP nemaji dostatek

Uspéchd, aby ho nasly, V tuto ¢ast preskoci. Tyto predméty Ize prenaset
» * z jednoho scénare do druhého. Kazdy predmét mize vyuzivat pouze
jedna zvolena postava.

V mlze pomoci chytrého telefonu nebo tabletu a bezplatné aplikace
naskenovat QR kéd a spustit zvukovou kulisu. Neni to povinné, ale po-
maha to nastolit tu spravnou atmosféru.
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