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VYPRAVA
Vyberte prekazky (pro zacatek 2 az 4):

‘%

Pogasi:
Pziroda:
Zoitata:

Mg}i:

PRUBEH HRY
Ureit pocasi
Vice o pocasi béhem ro¢nich obdobi
v ¢asti Pocasi.
Poznamenejfe sinové .rfi[ong
a pi‘e.roécféeni
Hraci aktualizuji své sklony
a presvédcent.
Prolog
Jeden z hraci pronese prolog.
Zaznamenejte si, co si z minulé hry
pamatuje. Jeho postava si zotavi jeden
neduh:
Hlad a zize#, Zlost nebo Unavu
BInebo si prida 1 bod k Pfirozenosti
PFisté pronese prolog jiny hrac.
Zmeskand hra
Hrac popise, kde jeho postava meskala
a co tam délala. Pak si miiZe zotavit
neduh:
®Hlad a zizef, Zlost nebo Unavu
Bnebo si prida 1 bod k PFirozenosti
Bnebo ziskd k dobru 1 zkousku (at uz
tspésnou, ¢i nikoliv)

Tah oypravéce
Vypravé¢ zahéji vypravu:
prostfednictvim Gvendoliny
B pomoci dopisu z Harky

nebo spontanné pomoci udalosti
» z predchozi hry
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Hrci si zapisi zaméry

Zaméry by mély byt odlisné. Vypravéé

si je zapise.

Popis prvni prekdazky

Navrhnéte zkousku k jejimu prekonani.

Hraci si mohou vylééit neduhy pouze

vyménou za 2 zarezy.

Pokud hrac selZe:

Emuze uspét s pomoci kompromisu

BInebo nastane zvrat

Zvraty vedou ke:

B zkousce postoje

Bohrozeni zaméru

Baktivaci sklonu

Bkonfrontaci zdméru a postoje

Bkonfrontaci postoje dvou postav

Bkonfrontaci zdmér( dvou postav

B zahrnuti okruhti jako prekazky

@vyuziti nepfatel jako spojencti

Bohrozeni rodicu, pratel a dalsich
znamych z okruht

Pokud hrac uspéje:

Bpresun k dalsi prekazce

Tah hrdce

Kazdy hra¢ ma jeden zéarez plus zéarezy,

které ziskal béhem tahu vypravéce.

EHrac¢ nesmi utratit dva zarezy v radé.

B Hrac¢ smi vénovat zafez spoluhradi.

BPomoc spojencl hrace zadny zarez
nestoji.

BB¢hem tahu hract nemohou hraci
z&dné zafezy ziskat.

B Pouzijte Zvraty k budovani napéti.

Zarezy lze pouzit (jednou béhem

jednoho kroku) k:

Bzotaveni

Bdoplnéni zasob

B nalezeni kontaktti z okruhti

Bke zkouskdm dovednosti pro ziskani
budoucich bonusii

Bzahajeni stfetu (boj, hon, spor)

Oc{méng

Odmény se udéluji na zakladé téchto

kritérii:

Bhrani presvédceni, sklonu a zaméru
= | bod osudu

1 bod persony

1 bod persony

Bsplnéni zaméru =

Ehra proti postoji =
persony

Bprozitek = 1 bod persony

Zirdta postavy

Hra¢ prijde o svou postavu, pokud

postava zemfe nebo jeji prirozenost

dosahne hodnoty 0 nebo 7.

B Hrac si vytvori novou postavu.

B Hra¢ smi na novou postavu prevést
body osudu a persony.

B Hra¢ smi dat neutracené zafezy jinému
hraci.

B Nebo se hra¢ miize stat Vypravécem.

KOMPROMISY
Ma[g fzompromis

Vitézna strana ze své dispozice ztratila

mén¢ nez polovinu.

@ Strang, ktera prohrala, je pfiznan
alespon ¢aste¢ny tspéch v jejim cili.

ENebo je vitéz unaven, nebo ma zlost.

BNebo pokud jedna strana pfi souboji

padne, ma pravo na jeden posledni ¢in.

B A nebo, pokud jde o skupinovy boj,
nékolik postav zemfe a ostatni jsou
zranéné.

JARO
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CILE STRETU

s STRET

Krok 1 Krok 2
O Utok O Utok
O Obrana O Obrana
O Finta O Finta
O Manévr O Manévr

Krok 3
O Utok
O Obrana
O Finta
O Manévr

Béing fzompromis

Vitézna strana prisla o pfiblizné

polovinu ze své dispozice.

@ Ten, kdo prohral, neziska nic, ale vitéz
splni svij cil jen z poloviny.

B Nebo zpola dosédhne svého cile
porazeny.

BNebo porazeny zptisobi zvrat.

BNebo je vitéz unaveny a ma zlost.

BNebo je vitéz zranény.

BNebo je vitéz unaveny, nebo ma zlost
plus dalsi tjmu.

BNebo béhem boje zada porazeny
o milost.

BNebo porazeny zemfre, ale dosdhne tim

velkého kompromisu.

BNebo pokud jde o skupinovy boj, jeden
z vitézll zemfe a ostatni jsou zranéni.

Ve[[nj f:ompromis

Vitéz prisel o vice nez polovinu dispozice.

BPorazeny téméF dosdhne svého cile.

BNebo porazeny privodi zvrat.

BNebo je vitéz nemocny a unaveny.

BNebo je vitéz nemocny, nebo zranény
plus ma dalsi Gjmu.

ENebo si vitéz vybere dva ze tii neduhi:
Gnava, zlost, zranéni.

BNebo souboj porazeny prezije, ale trpi
vsemi neduhy a jeho okruhy a zdroje
se snizina I.

Remiza

Dispozice obou stran klesnou na 0.
BODb¢ strany dosahly svého cile!
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