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karti čky postav
herní zástěna

sešit se scénáři

 JAK PŘIPRAVIT HRU? 

 JAK HRÁT? 

 K ČEMU SLOUŽÍ PRAVIDLA? 
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V, ANEB ŽÁDNÁ UMĚLÁ INTELIGENCE

HOD KOSTKAMI

 ZÁKLADNÍ DEFINICE 
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DEJTE KAŽDÉMU 

PROSTOR

HRAJTE NCP

POVZBUZUJTE HRÁČE

NASLOUCHEJTE

SVÝM HRÁČŮM

NASTOLTE 
ATMOSFÉRU

V
V

V

V

V
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JEDNEJTE

VŽIJTE SE DO SVÝCH 
POSTAV

RESPEKTUJTE 

OSTATNÍ

HP

HP

HP

V případě problémů vždy rozhoduje V.

V HP

RESPEKTUJTE SCÉNÁŘ

HP
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Tuto část si musí bezpodmínečně přečíst V, než se pustí do prvního scénáře. 
HP si ji v případě zájmu mohou přečíst také.

 VLASTNOSTI 

Příklad
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 TALENTY 

ŽETON ÚSPĚCHU

Příklad
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 SLABINY 

 DRUHOTNÉ NCP 

Příklad

Příklad

Příklad

HOD HP VS. PROTIVNÍK
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Příklad
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Příklad

 INICIATIVA 

 HERNÍ KOLA 

• 

• 

• 

JED

 ZRANĚNÍ A ZDRAVÍ 
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Příklad
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Příklad

PRAKTICKÉ INFORMACE
PŘÍPRAVA HRY

Níže jsou uvedeny jednotlivé kroky přípravy hry:
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ZKUŠENOST
(VOLITELNÝ BONUS)



Tato část popisuje, v jakém prostředí se dobrodružství dračích rytířů odehrávají. V si ji 
musí přečíst a HP do ní mohou také nahlédnout, protože neodhaluje žádné tajemství.

Království draků

Protektorát

Pevnost

Drakya

Vnější oceán

S

J

Z V
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TEXT VE  SCÉNÁŘI POU ŽIT Í PŘI HŘE

 INTERAKCE 

 SOUBOJ 

 NÁHLÝ ÚTOK 

 PÁTRÁNÍ 

 PLÁN ÚTOKU

VARIANTA

HP

BONUS

Věty napsané tučně v obsahu a na začátku 
každého scénáře.
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