Pravidla pro p?isery a CP

o Ukolem p?iZer je poskytovat hr&??m trochu vyzvy, adrenalinu a zébavy.

e P?iSery hlavn? bojuji. Nastudujte si pravidla pro boj v hlavnim dokumentu.

e Nahrdiny se neito? v bezpe?nych zénach. M?Zou ale nan? vr?et z povzdai. Bezpe?né zény jsou: m?sta, a
lokace vesnic, p?ed ob?dem jest? ?eka. P?iSery by se ale m?y primérn? pohybovat po svém daném Uzemi. Pokud
hré? nadivo?inu budou kaslat a bojovat t?eba vice mezi sebou, pak p?iSery nemusi byt smutné, Ze nan? nezbyla
?adaaidedn? by do boj? nem?y p?iliS zasahovat, t?ebatim, Ze budou zevlit u m?st atim m?nit prioritu hra??.

e KdyZ zranite hré?e, vezm?te si od nich p?islusny po?et Zivot?. Pokud se budou |€7t, kouzlem nebo jidiem, vra?te
jim p?islusny po?et.

e Podobn?, pokud budou hra? sesilat kouzla ze svitk?, vezm?te si od nich karti ky svitk?.

e Kouzelnici budou p?i sesilani spot?ebovavat manu. Tu jim neberte, ale dohlédn?te nato, Zeji odhodi. Vzit zpatky
si ji m?Zou na konci souboje nebo pomaci specidlni akce.

e Trik hra?? bylo sledovat p?iSery kdyZ rozhazuji poklady arovnou jim je sebrat. Pozor nato.

Pozor na

BiZuterie - m?Zou pouzit jen 2 kusy ar?znych U?7ink? ajen jeden amulet.
?Perné krystaly =5 XP

Moc bylinek se rozhazovalo, ubrat.

M??ak = 1 gro§, st?ibrny 5 groS?, zlaty = 25 gros?

Karty nestv?r

Ve vybav? méte karty nestv?r. Kazda reprezentuje nep?itele, se kterym hra? musi bojovat.



Utoé&né &islo (k nému se pfi ttoku pficita hod kostkou +)

Obranné &islo. Utok hrade (jeho zbrari + hod kostkou) - Obranné &islo =
pocet ztracenych Zivotu

Pr?b?h hry

Mate bali?ek karet setkani, nakterych jsou konkrétni nestv?ry, se kterym hré? budou bojovat. Kazda p?iSeraza?inas
konkrétni skupinkou a, jakmile je porazena, vylosuje si z karet setkani ndhodn? dalsi. S takovou skupinkou pak chodi, dokud
nebude poraZzena. Pokud se vas hra? zdalky zeptaji, co vidi, odpov?zte jim po?em asilou nep?atel.

Na kart? setkani je po?et a druh nestv?r, které budou tvo?it skupinku, spolu s odm?nou, kterou hrd? dostanou za vyhru.
Karty setkani jsou rozd?eny do Sesti skupin, podle sily: 0-1-2-3-4-S. VSechny nestv?ry za?ingji se skupinkou 0. Jakmile jsou
porazeny, vylosuji si ndhodn? novou skupinku z karet 0 a 1. Postupem ?asu pak p7idavaji do bali?ku, ze kterého losuji, dalSi,
viz tabulka. ?asem p?iSery sili.

?as Kdy Karty bojist?: Silap?iser Karty setkani
Do 12:00 Klidné doba +0/+0 0,1
12:00 - 15:00 Nebezpe?i na obzoru +2/+0 0,12

15:00 - 18:00 Zlo se blizi +4/+0 12
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Rychly tahak na souboj

1. Placni ?"Bij se, srabel" ? sedn?te s

2. P?edkolo: hra?i vytahnou vybavu, mohou pit lektvar / kryt

3. 1. kolo = st?elecké (st?elci +1k6+)

4., St?idani: tvanestv?ra?jgjich hrd? ?tva ? jgich...

5. Kazdy jednu akci: Utok/kouzlo/obrana/pomoc/at?k

6. Hod k6+ + U? ? (O?) = poskozeni ? uber Zivoty (dude/holubi2ky)

7. Nakonci kola: zalohy nastupuji, padli odpadaji

8. Prohrdli hr&?i? ? pAkapen?z, dom? s rukama na hlav?, m?zou dostat ?ast zkuSenosti, pokud bojovali udatn? a zabili n?
jaké nestv?ry

9. Vyhrdi hra?? ? odm?nadle karty, ngjdi novou skupinku

Konec souboje

Pokud budou v souboji vSichni hrdinové porazeni, zabavte jim polovinu pen?z a poSlete do m?sta. Jsou bez Zivot? a nem?zou
nic shirat. M?Zou dostat ?ast zkuSenosti, pokud bojovali udatn? a zabili n?jaké nestv?ry. Ne groSe

Pokud hrdinové vyhraji, odm??te je pen?zi a zkuSenostmi. P?ipadny bezv?domy hrdina je oZiven kolegy a dostane 1 Zivot.
Pokud hrdinové sni jidlo mohou si doplnit Zivota doplnit. (Zivoty vracite vy z ubranych, 7 ze zasoby. Pozor na maxima po?
tu Zivot? u hrdin?)

Prohraly-li postavy musi se vratit do m?sta s rukama nahlav?, jsou t?Zce zran?ni aplizi se dom?.

Odm?na za souboje:
je napsana na karti?ce setkéni. Zhrubato odpovida

Kategorie Odm?na zajednu p?iSeru
| 3 zkuSenosti, 1-2 groSe
I 7 zkuSenosti, 3 grose

11 20 zkuSenosti, 10 gros?
Rajony p?iser.

P?iSery maji p?id?ené lokace (ataky mapu aby v2d?y kde jsou), které v pr?b?hu hry dopl 2uji hernimi p?edm?ty, které
mohou hrdinové shirat. Umis?ujte je kolem lokace, viditeln? ale nikoliv nutn? o?7ividn?. D2t si mohou trochu potrapit zrak.
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Po?ty k rozhazovéni dostanete

S sebou dostanete:

Maska, kostym

Karty p?iSer

Pravidla pro p?iSery

Plnd pravidla

Bali?ek karet setkani (ukazuje ?as, kdy jaké p?iSery pouZzit, jakou vyplatit odm?nu)
Bali?ek karet odm?n (nap?. trofeje)

Kostky s podlozkou (2x kostka)

Diamanty (aka zkuSenosti - ?erny diamant = 5 zk, ostatni = 1 zk)

Grose (do poklad?)

Zivoty

Po?itaci tabulku

Mapu

Tasku / pytlik / va?ek - nav?ci arozhazovani poklad?

VysilaZku (hlavni p?iSera/ p?iSera vesni?an; jednave skupince) - nau?t seji pouZivat! Ve?er déat nabit, rano op?
t vzit!

Pravidla pro souboj
Soubojovy systém

Zahajeni souboje

* Placnuti protivnika + formule , Bij se, srabel" .

« Uto?it smi pouze p?iZera na hra?e, hré? na p?iseru, nebo dva hra? se Serpou na sebe (PvP).
 Souboj smi byt zahgjen kdekoliv v hernim Gzemi, mimo prostor m?sta a m?stskych hradeb.
» Kdo si chce oddechnout, uchyli se pod ochranu m?sta nebo se ztrati v hiubokém lese.

Skupiny, zalohy, po?ty

 DrZeni zaruce = jeden tym. Skupina se ur?uje v okamziku zahgjeni.

* RoztrZeni ,hada" = dv? nebo vice skupin.

* Po zahgjeni se nesmi nikdo p?idat. Neni kouzlo ani artefakt, ktery by to zmnil.

» Na kazdé stran? bojuje sou?asn? maximaln? 4 bytosti (postavy + ovladané bytosti).
« Dalsi jsou v zaloze. Na konci kola mohou nahradit padlé.

* Bytost v zaloze smi kdykoliv odgjit, ale uz se do souboje nevraci.

Efekt boji&t?

« Karta bojist? p?ida bonus jedné nebo ob?ma strandm (nap?. zima posiluje obrance).

» Kazda strana ma maximaln? jeden efekt bojist?. Druhy nahradi prvni (narozhodnuti dot?ené
strany).

Pr?b?h kola

Kolo mat? féaze: p?edkolo, bojovou fazi, vyhodnoceni. Prvni kolo souboje je navic st?elecké.
P?edkolo (p?ipravna faze)

V p?edkole kazdy vytahne karty vybaveni, které toto kolo pouZiva:
e 1 zbra?

« 1 zbroj

e 1 helma

o 1 &tit

1 ndhrdelnik / amulet / prsten

1 prsten

« 1 lektvar — okamvit? vypit

Kouzlaadovednosti se nevytahuji, z?stévaji jako p?ekvapeni.

Kryti

« Ukaz na spolubojovnika a ?ekni , Kryt."

 Kryta postava nem?ze byt cilem blizkého Utoku. Lze ji zasdhnout pouze st?elnou zbrani nebo
cilenym kouzlem.

« Kryta postava sama nesmi vést blizky Gtok ani n?koho dalSiho kryt.



Bojova faze

Postavy se na ?ad? st?idaji z obou stran:

1.V prvnim kole za?ina ta strana, ktera plécla. P nejasnosti rozhodne KNP nebo kostka.

2.V dalSich kolech za?in& opa?na strana nez minule.

3. Ten, kdo je na ?ad?, pouZije jednu akci — ukéze, co bude d?lat, vytéhne karty sm?rem nacil a
popise akci slovem.

4. Jednou vyjeveny umysl je nezm?nitelny.

5. Postava smi svou akci neproveést.

6. St?idani pokra?uje, dokud vSem nedojdou akce.

Vice akci v jednom kole: Pokud ma bytost (hrdina nebo p?iSera) 2 nebo vice akci,

NEhraje e vSechny najednou. Strany se st?idaji po jednotlivych akcich — bytost
odehragje jednu akci, pak je na ?ad? druhd strana, ateprve kdyZ nani znovu dojde ?ada v
ramci kola, hraje svou dalSi akci.

P?iklad 1: Hrdina (2 akce) vs. p?iSera (1 akce): hrdina (1.) ? p7iSera(1.) ? hrdina(2.). Konec
kola.

P?iklad 2: Hrdina (2 akce) vs. dv? p?iSery (1 akce kazdd): hrdina (1.) ? p?iSeraA ? hrdina
(2)) ? p?iSeraB. Konec kola.

Vyhodnaoceni kola

V tomto po~adi:

1. Utikaji postavy, které zvalily akci Gt?k.

2. Dopln?ni zalohy do plného po?u (max. 4 bytosti).
3. Hr&? si mezi sebou mohou p?edat az t?i p?edm?ty.
4. Postavy v zaloze smi beztrestn? odgjit.

Soubojova kola se opakuji, dokud jedna strana neni zni?ena nebo se G?astnici nedomluvi na konci.

St?eleckékolo

Prvni kolo souboje je st?elecké kolo. Probiha UpIn? stejn? jako dalSi kola, az na to, Zze se na
st?elecké Utoky hazi navic jednou kostkou 1k6+. Blizké Gtoky a kouzla zadny bonus nemaji.
Od druhého kola se na st?elné Gtoky hézi jen 1k6+ jako u vSech ostatnich Gtok?.

Akce UKOPU
Kazda postavamav kole jednu akci z nésledujicich:
ZKr. Akce Mechanika
U Utok Blizky nebo st?elecky
K Kouzlo Pouze méag
(6] Obrana 2ekni ,,Bréanim." OZ zbran? se po?ita 2x do O?

do konce kola.

P Pomoc ?ekni ,Pomaham." aukaz na hré?e, ktery jest?
nehrdl. Tomu p?idas U? rovny svému U?k jeho
p?istimu blizkému Utoku. Vyzaduje zbra? pro
blizky boj. Vice pomocnik? se s?itd. Sam sob?
poméhat nelze.

U Utk Zak??, Prcham!" Toto kolo uz ned?&S nic. Na
konci kola p?ijdes o Y2 zbyvajicich Zivot?
(zaokrouhlit nahoru), nep?itel ti smi ndhodn?
sebrat jeden p?edm?. Souboj opoustis a uz se
do n? nevratis.

Specidni akce podle povolani:

« Schovani (zlod?) — zaSeptat ,, schovavam se" ad?epnout s

» Koncentrace (mag) — vzit zp?t z odhozené many tolik krouzk?, jako je Urove? postavy
Dalsi akce nesou karti ky dovednosti p?islusného povolani.

Utok, obrana a Zivoty
Uto™é a obranné ?slo
U? = (tok zbran? (UZ) + bonusy (dovednosti, kouzla)




0? = kvalitazbroje (KZ) + obrana zbran? (OZ) + bonusy
Zbra? se vytahuje v p?edkole. Jgji OZ plati celé kolo.

Vypo?et poskozeni

1. Vyber cil.

2. Ho? Sestist?nnou kostkou.

3. Padne-li 6, ho? znova a p?i2ti. Opakuj, dokud pada 6 (zépis. k6+).
4. Celkovy hod p?i2ti k U2,

5. Ode?ti O? obréance.

pogkozeni = U? + k6+ ? O?

Pokud vysledek vyjde nula nebo mén?, obrance neutrpi Zadnou ztratu.

Vybaveni v souboji

Postava smi v souboji pouzivat sou?asn?:

e 1 zbra?

« 1 sadu zbroje (zbroj + helma + &tit)

* nejvySe 2 magické Sperky (z toho max. 1 nahrdelnik/amulet, zbytek prsteny)
« 1 lektvar vypity v p?edkole

U sebe m?Ze nosit kolik chce. Omezeni se tyka jen aktivniho pouZiti v boji.

Bezv?domi a [&7eni

 Postavana ? 0 Zivot? upada do bezv?domi. Do konce souboje ned?anic.

« V pr?b?hu souboje smi byt ozivena pouze kouzly, p?edm?ty nebo dovednostmi, které maji
vyslovn? napsano, Ze oZivuji vy?azenou nebo mrtvou postavu.

» Po vyh?e: vylé?iS se na 1 zivot automaticky. M?zeS snist 1 jidlo avylé?it se do piného stavu.
Bez jidlanebo Iéku jdi do m?sta.

 Po proh?e: jdi do nejblizSiho m?sta (s rukama za hlavou). Po cest? nesmiS byt napaden ani
shirat p?edm?ty. Ve m?st? se oZivis par d?epy.

DuSe podle Urovn?
Duse = maximani po?et Zivot?. Stoupa automaticky s Urovni (stejn? pro vSechna povolani).

Urove? Duge
0 10
1 10
2 15
3 20
4 25
5 30

Ovladané bytosti

» Hr&?e m?Ze doprovéazet ovladana bytost (vojak, pes, vale?y pes...).
V' souboji se vytahuje jako dalSi U?astnik a po?ita se do limitu 4 bytosti.
» Akce ovladané bytosti ur?uje hré?, ktery ji drzi.

* Po souboji se ovladana bytost vylé?i automaticky.
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