KA A o A . %
l) Jméno postaoy: Rodige:

\ Vik: Mistr Femes[nik:
t) Rodné mésto: Mentor:

\ Baroa kozichu: Pritel:

t) Hodnost: Nepfitel:

\ Plast

~ = .
ODMENY Posio]

Za prokdzani
v/ O.S‘u({ pevnosti postoje

[ PP
) ziskd hrdc bod
o osudu.
Moznost znovu hézet vsemi

B kostkami, na kterych padla Z P
Sestka nebo sekera (?) amer

Za dosaZeni
zdméru ziskd

9 Persona hrdé bod

persony.
\ MozZnost hdzet kostkou navic S[{[OI)
nebo projevit Prirozenost Za dodrzent
sklonu ziskd
hrac bod osudu.

0 M , -

=

/
g
N

\ < iém
B Nakresli svou mys.

Vg()aoeni a majeie[z
Vybava je omezena tim, co jste schopni unést (coZ vam napovi obrdzek vyse).
Maijetek je uloZeny v Opevnéné Hiirce.

\9 Vz.’raflg

(e}

Rodice: Pokud jste ve svém rodném mésté,
mohou vam vasi rodi¢e pomoci zotavit se z hladu
a zizné, a nebo z Gnavy. Mohou vam také po-
skytnout potfebné zdroje a zasoby.

Mistr: Pokud jste v Opevnéné Harce, poskyt-
ne vam vas Mistr Femeslnik potfebnou pomoc
a zdroje podle svého oboru.

Mentor: Pokud méate po ruce svého mentora, vzdy ’
vam bude napomocen v pripadé velkého nebezpe-
¢i. Nebude za vas ale vykonavat vase povinnosti.

Pfitel: Pokud je s vami vas pfitel, mliZe vdm se svy-
mi zkuSenostmi pomoci s nékterymi zkouskami.

Nepfitel: Vas nepfitel vam bude pfi kazdé prile-
zitosti Skodit.

= CIL STRETU 2%

%

= 5 =
STRET

KOSTKA:

@%.?

Had Sekera

Krok 1 Krok 2 Krok 3
O Utok O Utok A O Utok
O Obrana O Obrana * O Obrana
O Finta O Finta v O Finta
O Manévr O Manévr O Manévr
l
U|O|F|M
Ul N| K [N-[K
o N | K ‘
F|-/N|N-| K | N
M| K| K| N|N
UJPGC[]

B
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Pfirozené vlastnosti

N
Hodnota

Vliastnosti

Postupové zkousky

Zvlastni vlastnosti

Hodnota Postupové zkousky

PRIROZENOST
VULE

ZDRAVI

U:000000
S:00000

U:00000
S:0000

U:00000
$:0000

ZDROJE

OKRUHY

Zna[osfi

U:000000000
$:000000000

U:000000000
$:000000000

g Uspéch | Selhani I Osud | Persona Uspéch ] Selhédni | Osud |Persona ‘
} ‘ Uspéch | Selhdni [ Osud | Persona ' Uspéch | Selhani ' Osud [Persona 1
=
Dovednosti
Dovednost Hodnota  Postupové zkousky Dovednost Hodnota Postupové zkousky
. U:00000 U:00000
BOJOVNIK s S:O0000 RECNIK e $:0000
\ . 0:00000 0:00000
LECITEL s $:0000 LHAR e S:0000
U:00000 . 0:00000
\ LOVEC e $:0000 NASEPTAVAC e S:0000
. U:00000 U:00000
UCITEL s 0000 s :0000
. U:00000 U:00000
STOPAR e $:0000 s 10000
B . U:00000 0:00000 (
PRUZKUMNIK s $:0000 e $:0000
b B B U:00000 U:00000
"4 ZALESAK s S:O000 e $O000
'{ L G:00000 G:00000
\ POCASNIK s $:0000 v 8:0000
0:00000 U:00000
e S:0000 e $:0000
\. Ne({u[ud R'J“"J
P ‘ o X VE v
HLAD A ZIZEN e O Y Y
Pri jakémkoliv stretu dispozice -1 NAZEV PXSU UR VEN PROSPECH NEPROSPECH
\ | ZLOST i vite ob. 2 1:0 2:0 3:0 o 000000
Pri jakékoliv zk. ve stretu
souvisejicim s viilf dispozice -1 1:0 2:0 3:0 O 000000
UNAVA (zk. vile ob. 3)
\ PFi jakémkoliv stfetu dispozice -1 1:0 2:0 3:0 O O00000O (
7RANENT (zk. zdravi ob. 4) . 1:0 2:0 3:0 @) 000000 2
-1K ve zk. dovednosti, pfirozenosti, : ’ :
viile a zdravi (ne za ticelem . . .
vl n 1:0 2:0 3:0 O 000000 s

NEMOC (zk. ville ob. 4) J
3 ~IKve zk. dovednosti, prirozenosti,
viile a zdravi (ne za ticelem zotavent)

POCET POUZITI: Uroven I: +1K za hru; Uroveri 2: +IK za hru; Uroven 3:
Iu u neomezeného poctu zkousek, nebo Ize pouzit k rozhodnuti remizy

boc=s

v/ /7
MYSI HLIDKA
HODY KOSTKOU V KOSTCE
P¥i zkousce hdzite tolika kostkami, kolik odm

uré va¥e uvedené olastnosti nebo dovednosti.
Nezavisla zkouska: Hra¢ musi hodit stejné nebo
vice Uspéchli, nez mé dana prekazka.
Kontra zkouska: Hra¢ musi hodit vice tispéchti nez
protivnik.

Tohle znam: Pomtizete spoluhraci radou z jedné ze
svych znalosti (+ 1K)

@ Tymova prace: Pomoci jiné postavé ji poskytnete +1K

PRAVIDLA PRIROZENOSTI

Mgii maji EtyFi pfirozené u.rpe[ifg:

P

{)

tsk, Ep[[\. J[u'gu(mi a sbéraéstoi.
Jednani v souladu s pfirozenosti: Pouzijte pfiroze-
nost namisto dovednosti.

Jednani proti pfirozenosti: PouZijte pfirozenost r

namisto dovednosti. Pokud ve zkousce selzete,
bude pfirozenost snizena o vysi ¢istého selhani.

@ Projev prirozenosti: Kdyz utratite bod persony,
mizete si pfi zkousce k hodnoté testované vlast-
nosti (vyjma zdrojli a okruhti) nebo dovednosti
pric¢ist hodnotu pfirozenosti.

Pokud je zkouska nepfirozena a tisp&sn4, bude
vase pfirozenost oslabena o jeden bod. KdyzZ selze-
te, bude vase pfirozenost snizena o vysi ¢istého
selhani.

PRAVIDLA PRO ZLEPSOVANI <
U= Uspéch; Gspésna zkouska. S=Selhani; nedspésna
zkouska

Pozadavky na zlepseni: Dosdhnout ve zkouskach
tolika tspéchi, kolik ¢inf sou¢asné hodnota dané
vlastnosti nebo dovednosti, a zaroven tolika selha-
ni, kolik ¢ini souc¢asna hodnota minus jedna.

Ziskani nové dovednosti: Jakmile pouzijete Stésti
za¢atecnika, pripiSete si pfislusnou dovednost.

ZISKANI ZAREZU i
Zdi‘ezg [ze ziskat pouiitim rysu

ve sotij nepro:péc[\ bshem tahu oypravée
z: -1K u nezavislé nebo kontra zk.

2z: +1K u nez. nebo kontra zk. soupere
3z: rozhodnuti remizy ve prospéch soupefe
ngxot{g za zdfezy
1z: Jedna zkouska béhem tahu hraca
2z: Jedno zotaveni béhem tahu vypravéce
3z: Nabiti: do¢asné zvyseni trovné rysu do konce hry

2/4: Dva zéfezy za dobiti na droverni 1, 4 zafezy za

dobiti na Groven 2
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