Vitej, Hrdino!

No tak, posad se. Mam tu par véci, co musis védét, nez vyrazis.

Tahle knizka ti vysvétli, jak se v Ov¢iné bojuje. Jak zacina souboj, kdo na koho Gtoci, co dé€laji kostky a karty, jak roste tvoje
postava a co umi ¢tyfi povolani: Valeénik, Stielec, Zlodé€j a Mag. Jenom boj a co s nim piimo souvisi — vSechno ostatni
(questy, mapy, priSery z pohledu organizatora) si nechame na jindy.

vevy

Nejdiiv ze vSeho jedno pravidlo dtleZitéjsi nez vSechno ostatni: v Ovéiné se nikdy neperem péstmi ani palicemi. Souboj se
zahajuje jedinym placnutim, pak si vSichni sednou. Boj rozhoduje strategie a kostka, ne to, kdo ma vétsi svaly. I Sestilety Hobit
mtze porazit obrovského trolla — kdyz vi jak.

Drobek — radi
Pokud si nejsi v nécem jisty, zeptej se organizatora. Pravidla nikdy neprebiji zdravy rozum.

Tvoje postava

Kdyz zac¢in4s hru, dostanes:

o Glejt — karticku, kterou nosis na krku. Stoji na ni jméno, rasa, povolani a troven. Nikdy ji nesundave;j.
e Pouzdro na véci s tabulkou trovni.
¢ Spinaci $pendlik na zZivoty.

e Startovni vybavu — vyber si jeden ze setti.

Vyber si vybavu

Na zacatku si vyberes jeden ze Ctyr setd. Klikni na kartu, af se oto¢i. Nazvy jsou ilustraéni — povolani si vyberes pozdéji, podle
toho, co té bude bavit.
A. Vojak —
Blizka zbran, soucet 4. Dlouhy ntiz, sekera, kratky mec.
B. Lovec —
Sttrelna zbran, utok 3. Prak nebo lehky luk.
C. Ucen —
Dyka a 4 svitky arovné o.
D. Safar —
5 méd’akt v kapse a vyber si pozdéji.

Tesak

(Sada A)

Vrhaci ntiz
(Sada B) . .

Dyka
(Sada C)

Méd'aky
(Sada D)

Zacinas jako uroven O
Na zacatku jsi oby¢ejny dobrodruh — od vSeho néco, ale v nicem nevynikas:



o Blizké zbrané se sou¢tem 4
¢ Stfelné zbrané s itokem 3
¢ Kouzla trovneé o (svitky)

e Zadnou zbroj

¢ 10 dusi (to jsou tvoje Zivoty)

Drobek — radi
AZ nasbiras 5 zkuSenosti, vyberes si povolani. Do té doby Zij a sbirej — z pfiSer, z questd, ze vSeho, co das.

Jak roste hrdina

Zkusenosti vypadaji jako barevné drahokamy. Kazdy je tviij — s ostatnimi se nemtizou vyménovat.

Kdy?Z jich nasbiras dost, jdes do mésta za obchodnikem. Ten ti piida Groven. Postupuje se po jedné, Zadné skoky:

Postup Cena
Z 0 — 1 (vybiras povolani!) 5zk

1—2 10 zk
23 15 zk
3—4 20 zk
4—5 25zk

ov v vevy

Na péaté trovni si mtzes$ koupit mistrovské dovednosti. To jsou nejsiln€jsi schopnosti ve hie, jedna stoji 40 zk.

Souboj — jak to funguje

Souboj se zah4ji placnutim a vétou ,,Bij se, srabe!". Pak si vSichni sednou na zem a od té chvile rozhoduji karty a kostky.

Kde se smi bojovat: vSude, kromé mést a méstskych hradeb. KdyZz se chce$ schovat, utikej do mésta nebo do
hlubokého lesa.

YN

Kdo na koho: PrtiSera na hrdinu, hrdina na pfiSeru. Hrdinové se navzijem NEbiji, dokud si dobrovolné nevezmou Serpu (o
tom dal).

Skupina hrdin(

KdyZ se v okamziku zahajeni drZite za ruce, jste jeden tym. KdyZ se ,had" rozpoji na ¢asti, jste dvé nebo vic skupin.

Drobek — radi
Po zah4jeni souboje uZ se nikdo nesmi p¥idat. Zadny kamos, ktery dorazi o tii vtefiny pozdéji. Pravidla jsou v tomhle tvrda.

Maximalné 4 bytosti na stranu
Na kazdé strané bojuje souc¢asné max. 4 bytosti (postavy + ovladané bytosti). Dalsi jsou v zaloze, a na konci kola mohou
nahradit ty, které padly.

Ovladané bytosti

Neékteré postavy s sebou v souboji vodi ovladané bytosti — tfeba psa, valeéného psa nebo byttistku z Akademie. V boji
se chovaji skoro jako tvoje druhé postava: na karté maji svoje titoéné ¢éislo, obranné éislo a Zivoty, a hraje$ za né ty —
74dné NPC.

Co plati pro kazdou ovladanou bytost:

e Bytost se pocita do limitu 4 bytosti na jedné strané. Kdyz méas psa, jedno ze étyf mist v souboji zabira on, ne ty.
o Akce jivolis ty — sam sobé i bytosti.
 Bytost smi pouZivat jen to, co ma napsané na karté. Zadné lektvary, 74dné predméty, 74dné zbrané navic.

¢ Po vyhraném souboji se bytost automaticky vylé¢i do plného poétu Zivotd.
Co kdyz ovladana bytost zemie?

¢ Pes nebo valeény pes — kartu odevzdas prisere (nebo ji roztrhas). Pes je trvale ztraceny.



o Bytustka — muzes ji vykoupit zpét tak, Ze priSefe odevzdas 1 jidlo. Bytistka se ti vrati s plnym poctem Zivot. Pokud jidlo
ned4s (nebo nemas), byttistka zlistava u priSery a ztracis ji stejné.

e Draci mladé — neumira, utece. Do hry se vrati, aZ ho zase nakrmi$ (krmeni normalné posune dracka o troven vys; na
maximalni trovni vrati dracka za plnou cenu krmeni 6. Grovné).

Kolik jich muzZes mit:

e Psii a valeénych psti kolik chees.

e Bytustku jen jednu — pokud by ses skamaradil s druhou, té prvni se musis vzdat.

Drobek — radi
Bytustky jsou cennéjsi neZ psi. Bavi$ se s nimi, maji na karté jedno zabudované kouzlo zdarma a po padu je muze$ zachranit
kouskem chleba. Drz si v batohu vidycky aspon jedno jidlo navic — kviili byttstce.

Tahy v kole

Kolo ma t1i faze: predkolo, bojova faze, vyhodnoceni. Prvni kolo souboje je navic stirelecké.

1. Pfedkolo
Vytahnes si karty vybavy, kterou v tomto kole pouZijes:

e 1zbran

e 17broj

e 1helmu

o 1 Stit

o 1néhrdelnik/amulet/prsten
e 1prsten

o 1lektvar (vypije$ ho hned)
Karty kouzel a dovednosti se nevytahuji — ziistanou jako piekvapeni.

Kryti
V predkole mizes$ kryt spolubojovnika: ukazes na néj a feknes ,,Kryt."

Kryta postava nemiiZze byt napadena ttokem zblizka — jen stirelnou zbrani nebo cilenym kouzlem. Sama zase nesmi Gtocit
zblizka ani kryt nikoho dalsiho.

2. Bojova faze
Tady to zaéind. Postavy z obou stran se stiidaji — jedna akce, druhé strana, dalsi akee.

1. Prvni kolo: zaéina ta strana, ktera placla.

2. Dalsi kola: zaéina ta strana, ktera posledné nezacinala.

3. KdyZ prijde$ na fadu, pouzij jednu akei — ukaz, co d€las, vytahni karty na cil, popi$ slovem.
4. Co Feknes, to plati. Nemizes si to rozmyslet.

5. Miizes taky neudélat nic.

6. Stridame se, dokud v§em nedojdou akce.

Drobek — vic akci v kole
Pokud més v kole 2 nebo vic akei, NEhrajes je vSechny najednou. Strany se stiidaji po jednotlivych akcich. Hrdina (2 akce)

Yy YN

vs. prisera (1 akce): hrdina — priSera — hrdina. Konec kola.

3. Vyhodnoceni

V tomto poradi:

1. Utikaji postavy, které vyhlasily aték.
2. Zaloha doplni mista po padlych (zase 4 vs. 4).
3. Hradi si mohou predat az 3 predméty.

4. Bytosti v zaloze smi beztrestné odejit.



Pak zacina dalsi kolo. Bojuje se, dokud jedna strana nepadne, nebo dokud se nedohodnete na konci.

Strelecké kolo

Prvni kolo souboje je stirelecké. Probiha Gplné stejné jako dalsi kola, jenom s jednou vyjimkou: na stirelecké ttoky se hazi
navic jednou kostkou — mas tedy 2k6+ misto 1k6+. Blizké atoky a kouzla Zadny bonus nemaji. Od druhého kola uZ se na
vSechno hazi normalné 1k6+.

Drobek — radi
Lukostfelci, tohle je vase chvile. Prvni kolo vyuZijte naplno.

Akce UKOPU

Tvych pét voleb v kole — pojmenovanych podle prvnich pismen:

1] Utok:

Prastis nebo strelis na cil.

Kouzlo:
Jenom mag. Detaily v kapitole o magii.

Obrana:
0Z se potita dvakrat do OC.

Pomoc:
Ptidas UC kamosovi pro jeho ttok.
Uték:
,Prcham!" Ztratis ptl Zivotti a predmét.
Detaily: Pii Obrané se OZ zbrané poéita dvakrat do OC, a to do konce kola. Pomoc vyzaduje zbraii pro titok zblizka — sém sobg

poméhat nesmis. Uték: stéle jsi v kole, vlci na tebe smi tto¢it dal. Pokud kolo preZijes, na konci ztrati§ polovinu zbyvajicich
Zivotd, jeden nahodny predmét a souboj opoustis. Pokud v kole padnes na o, utikat uz nemizes.

Mini-pfiklad — Hrdinka vs. dva vici
Zaédiname: Hrdinka m4 10 dusi, v ruce luk (titok 3) a v opasku dyku (2/2). Proti ni stoji dva vlei, kazdy s 5 dusemi (UC 4,
0oC1).

1. kolo souboje (stielecké) — Hrdinka zacina
1. Hrdinka zacili lukem na vlka. Hodi 2ké6 = 4 + 2 = 6.PoSkozeni: 3 + 6 - 1 = 8.VIk #1 mél 5 dusi — padl.

2. VIk #2 dobéhne k Hrdince a $tékne. UC 4, hodi k6 = 3. Hrdinka m4 OC 1. Poskozeni: 4 + 3 - 1 = 6. Hrdince
zbyvaji 4 duse.
2. kolo souboje — Vici zacinaji
1. VIK #2 znovu ﬁtgéi, UC 4, hodi ké6 = 2. Hrdinka mezitim vytahla dyku (2/2) a vyhlasila ,,Branim." — OZ dyky se
pocita dvakrat, OC = 4. Poskozeni: 4 + 2 - 4 = 2.Hrdince zbyvaji 2 duse.
2. Hrdinka odveti djkou. UC 2, hodi ké = 4.Poskozeni: 2 + 4 - 1 = 5.Vlk #2 mél 5 dusi — padl. Hrdinka stoji na 2
dusich a vyhrala.

Specialni akce jen pro néktera povolani:

¢ Schovani (zlodéj) — zaSeptas ,,schovavam se" a dfepnes si.

¢ Koncentrace (még) — vratis si krouzky many do pocitadla.

Nékteré dovednosti a kouzla maji vlastni akce na karti¢kach.

Utok a obrana — co ty kostky znamenaiji

Tvoje postava mé v kazdém kole dvé éisla:

o Utoéné é&islo (UC) = ttok zbrané + bonusy z dovednosti a kouzel

e Obranné ¢&islo (OC) = kvalita zbroje + obrana zbrané + bonusy

Vv

Kdyz atocis, hodis kostkou. Padne-li 6, haZzes znova (a znova, dokud padé 6). Tomu se ik k6+ a miZe se ti tak hodit i 18 z
jediného hodu, pokud mas $tésti.

Vzorec pro poskozeni:



poSkozeni = UC + ké+ - 0C
Pokud vysledek vyjde 0 nebo min, nepritel nedostane nic.

Drobek — radi
Sestka je kouzelna. VZdycky znamena ,hod znova". Pamatuj si to.

Jen jedno z kazdého
V souboji mtzes v jeden okamzik mit:

e 1zbran

¢ 1sadu zbroje (zbroj + helma + §tit)

e Max. 2 magické sperky (z toho 1 ndhrdelnik/amulet, zbytek prsteny)
¢ 1 lektvar vypity v ptedkole

Nosit u sebe mtizes cokoli chees. Tohle pravidlo plati jen pro to, co opravdu pouzivas v boji.

Kdyz ti dojdou Zivoty
Pokud mas 0 a méné Zivotii, upadnes do bezvédomi. Do konce souboje nedélas nic — sedis klidné, sledujes.

Co se stane potom:

¢ Tvoji vyhrali souboj? Vstavas s 1 Zivotem. Pokud mas jidlo, sni$ ho a doplnis si Zivoty do plné vyse.

e Prohrali jste? Vrati§ se s rukama nad hlavou do nejbliz§tho mésta. Po cest€é nesmi$§ nikoho napadat ani sbirat
predméty. Ve mésté das par dfepi a ozijes. Smrt neni konec.

Drobek — radi
V souboji té€ mize vylé¢it jenom kouzlo, pfedmét nebo dovednost, kde to vyslovné stoji, Zze oZivuje vyrazenou postavu.
74dné jednoduché obvazani béhem boje neexistuje.

Kolik mas Zivotu

Uroveni Duse (zivoty)
0 10
1 10
2 15
3 20
4 25
5 30

Ctyfi povolani

Po prvnich péti zkuSenostech se rozhodujes. Volba je trvala (jedina vyjimka je vzacny Lektvar znovuzrozeni).

Drobek — jak si vybrat?

Bavis se v prvni linii, kde to drnéi o stity? Vale¢nik. Mas rad klid a presnou ruku? Stielec. Libi se ti, kdyz té neptitel ani neuvidi?
Zlodéj. Tahnou té staré knihy a hadanky? Mag. A neboj se moc — kdyby ses spletl, Lektvar znovuzrozeni dokaze i tohle vratit
zpatky. Neni to konec svéta, je to volba.

Valecénik
Mistr zbrani v tézké zbroji. Stoji v prvni linii, kryje kdimoSe a rozdava tvrdé rany. Mimo souboj umi vyrazit dvefe nebo
povalit strom.

Drobek — radi
Vale¢nik neni o tom dat ranu, ale vydrzZet ji. Tvoje prace je stat, kryt a tahat Gtoky na sebe, dokud méag a stfelec dotahnou

N

nepritele za tvymi zady. A kdyz se naucis kryt dva kdmose najednou, je z tebe pravy tank — nikdo se k vam nedostane.



Uroven Blizké zbrané Stfelné | Zbroj Stit/helma Duse
1 soucet 6 atok 3 Kozena +2, Krouzkova +4 — 10
2 soudet 7 — — Stit +1, Helma +1 15
3 soucet 8 atok 5 Platova +6 a vyssi — 20
4 soucet 9 atok 6 — Velky $tit +2, Okovana helma +2 25
5 soucet 10+ atok 7 - Ocelovy stit +3 30

»Soucet" zbrané = maximalni UZ + OZ. Ptiklad: soucet 6 — 4/2, 5/1 nebo 6/0.
5. aroven zdarma: Tank — kryje$ az dvé postavy najednou.
Mistrovské dovednosti (40 zk):

o Berserk — V piedkole. Toto kolo +5 UC, ale —7 OC. Sileny néajezd.

¢ Houzevnaty — +10 dusi (40 celkem na 5. Grovni).

Strelec
Mistr $ipu. Kryje se za kaimose a posila smrt z dalky. Mimo souboj najde cestu lesem a poznéava byliny.

Drobek — radi
Prvni kolo souboje je tvoje. Dvé kostky na stfelu, Zadny jiny hrdina to neméa. KdyZ ho prosvihnes ¢ekanim, ¢ekas na dalsi Sanci
dlouho. Schovej se za vale¢nika, nadechni se a mif na to nejnebezpec¢néjsi, co stoji proti vam.

Uroveni Blizké Strelné Specialni Zbroj Duse
1 soucet 4 atok 5 — KoZena +2 10
2 — atok 6 Ocelové hroty +2/+0 — 15
3 soucet 6 atok 7 — Krouzkovéa +4 20
4 soucet 7 atok 8 Kouzelna munice +4/+0 Helma +1 25
5 soucet 8 atok 9+ — Okovana helma +2 30

v

Munice se pricita k atoku stfelnou zbrani.

s V2

5. uroven zdarma: Rychlé sipy — jednou akef stiili§ na dva cile. Hod kostkou jednou, pouZij stejny vysledek na oba.

Mistrovské dovednosti (40 zk):

¢ Trickshot — Pomoc i se stielnou zbrani pro spolubojovnika s blizkou zbrani.

e Pruraz — Jednou za kolo: zabijes-li nepfitele, smis okamzité stiilet znovu.

Zlodéj
Tichoslapek, ktery nebojuje ¢estné. V boji ho neni vidét — schova se a probodne nepfiteli zada.
Drobek — radi
Zlodéj je trpélivy. Schovej se, sleduj, pockej, az se nepfitel zaméstna nékym jinym. Pak vyrazi§ jednou, tvrdé, a hned zase do
stinu. Kdyz to umis dobfe, neptitel ani nehazi kostkou — nema komu ranu vratit. To je krasa tvého femesla.
Uroveri Blizké Prepadeni Specialni Zbroj Duse
1 soucet 4 2k6+ - Kozena +2 10
2 Kratky meé — Schovani pred bitvou — 15
3 Jedové ostii 4/2 + jed - - Stit +1 20
4 — 3k6+ — — 25
5 — — Rychlé schovani, Kluzky — 30

Akce schovani: Zaseptas ,,schovavam se" a dfepnes si.

¢ Schovany nemiize byt napaden — ani Gtokem zblizka, ani stfeleckym ttokem, ani cilenym kouzlem.

o Pozor — nékteré prisery té vyciti. Proti nim schovani neplati.

¢ Plo$n4 kouzla na v8echny ucastniky té stale zasdhnou.

o KdyzZ Gtocis ze schovani, dojde k prepadeni — hazis vic kostkami a smi$ zattodit i na krytého nepfitele.

¢ 0Od 2. Grovneé zacinas kazdy souboj automaticky schovany.



7N

Jedové ostii (3. troven, 4/2): Pokud udéli§ zranéni, mtze$S odhodit az dvé ritzné jedovaté byliny — kazda zvysi udélené
poskozeni o 3 Z jedem.

5. uroven zdarma:

¢ Rychlé schovani — schovés se vzdy poté, co nepritel jednal. M4 jen jednu Sanci t€ zasdhnout.
o Kluzky — pii utéku neprichazis o zivoty ani predméty.

Mistrovské dovednosti (40 zk):

¢ Nenapadny — Nepocitas se do limitu 4 postav v souboji.

o Jako stin — Piepadeni 4k6+ a smis ignorovat kryti.

Mag

Mistr magie. Jednim kouzlem zvréati bitvu, ale bez kdimos$t je zranitelny. Mimo souboj lusti prastaré napisy a poznava
magicka mista.

Drobek — radi
Mag musi umeét ¢ist a samostatné piremyslet. Neni to tfida pro nejmensi.

Drobek — kde plytva novacek

Prvni mag obvykle vyst¥ili véechnu manu hned v prvnim kole, pak se v druhém kréi a kouka. Set¥i. Mana je nejcennéjsi, kdyz
pribéhne velky troll — ne kdy? se piiblizi obycejny vlk, kterému staéi UC véle¢nika. A pamatuj — bez kdmosi jsi v hadrech. Stij
za vale¢nikem.

Uroven Blizké Hal Mana Max. uroven kouzel Duse
1 soucet 3 1/4 3 I 10
2 — — 4 II 15
3 — — 5 111 20
4 — — 7 v 25
5 — - 9 % 30

Mistrovské dovednosti (40 zk):

e Zridlo many — +2 mana (11 celkem na 5. trovni).

o Cista hlava — P¥i akci Koncentrace si vezmes zpét veskerou odhozenou manu.

(O magii vic v dalsi kapitole.)

Magie

Mana

Kdy% si vybere§ méga, dostane$ karabinku s navletenymi manovymi krouzky. Jeden krouZek = jedna mana. Cim vyssi
aroven, tim vic krouzk més:

Uroven maga Mana
1 3

2 4

3 5

4 7

5 9
Drobek — radi

Kdyz pravidlo nebo kouzlo fika ,,Doplii manu", znamena to na maximum podle tvoji arovné + pripadnych bonusi. Ne na
vychozi trojku.

Sesilani kouzla — krok po kroku
1. Reknes$ nahlas, Ze sesilas kouzlo.

2N %

2. Ukazes karti¢kou kouzla na cil.

3. Sundas tolik krouzkd, kolik je iroven kouzla, a das je do odhazovaci hromadky pred sebe.



4. Reknes cili, co se mu stalo.
5. Na konci souboje si v§echny odhozené krouzky navléknes zpét — mana se obnovi na maximum.
Tri dalezité véci:

« Kouzlo plati od okamziku seslani. Kdyz nepiitel u zaitoéil a ted dostane bonus k UC, je mu to v tomto kole k ni¢emu.
¢ Kouzla se v pfedkole nevytahuji, zlistavaji jako prekvapeni.

o Mag musi mit pfi sesilani u sebe magickou knihu.

Reakce

Neéktera kouzla se sesilaji mimo poiadi jako reakce — tieba kdyZz na tebe nékdo ttoci. Aby to $lo, mag musi mit v kole jesté k
dispozici svou akci. Reakce ji spotfebuje.

Drobek — radi

Reakce stoji akei — pokud jsi v kole uz jednal, reakci nesesles. Planuj dopredu. Kdyz chces mit Magicky s$tit v rukavu, nesmis v
tom kole ttoéit. Mag, ktery to nezvlada, dostava rany zbytecné.

Koncentrace
Akce, kterou mé jen mag:

Vezmes si z odhazovaci hromadky zpét tolik krouzkd, kolik je tvoje troven, a navléknes je zpét na karabinku.

Stoji to jednu akci. Pokud je v hromadce min many nez tvoje droven, vezmes si jen tolik, kolik tam je.

S dovednosti Cista hlava si vezmes zpét veskerou odhozenou manu.

Drobek — radi
Koncentrace se vyplati v dlouhych bitvach, kde kouzla 1étaji kolo za kolem. V kratké Sarvatce ji nepottebujes — na konci souboje
se ti mana doplni stejné. Setii tu akei na Gtok nebo kouzlo, které rozhodne.

Schovani vs. magie
¢ Na schovanou postavu nemize nikdo seslat cilené kouzlo.

¢ Plosné kouzlo (na vSechny v souboji) ji ale zasahne.

Svitky a katalog kouzel

Svitky (aroven 0)
Svitky smi pouzit kazdy, ne jenom méag. Po seslani se svitek odevzda nebo roztrha — je spotiebovany.
Drobek — radi
Svitky jsou krasna véc — i vale¢nik se na chvili stane magem. Dr7 si v batohu potad aspoii jednu Lé¢ivé dlané. Ten den, kdy se ti
budou hodit, si je nebudes stacit prat zpatky.
Svitek Co déla
Jiskra Ubere cili 3 Z ohném
Jedovy Sip Ubere cili 3 Z jedem
Ledovy $ip Ubere cili 3 Z mrazem
Bahno Cilova ptisera kategorie I toto kolo netitoci
Lécivé dlané Cili vrati aZ 5 zivott ztracenych v tomto kole
Klika Cil smi pristi hod k6 prehodit a vybrat si vyssi

Kouzla maga (I-V)
Cena seslani = troven kouzla. Mag na 1. trovni mizZe sesilat jenom troven I. S trovni rostou moznosti.

Drobek — radi
Kouzla neéti jen kviili cené. Kazdé umi néco jiného. Magicka pomoc zachrani kamose, ktery jen-tak-tak nedosidhne. Bahno
zastavi pfiSeru bez jediného hodu. Zrcadlo vrati Gtok Gto¢nikovi. Naudit se kouzlo znamena rozumét, kdy ho vytdhnout — ne jen
za co ho koupit.



Uroven I (1 mana)

Kouzlo

Co déla

Ohniva stirela

Ohnivé kouzlo. Ubere cili 1k6 Z ohném.

Magicky stit Reakce, po Gtoku nepfitele. Zmén vysledek jednoho hodu 1k6+ na —1.
Omameni Mentalni. Bytost s 10 nebo méné Zzivoty prijde o akei.
Magicka pomoc Spolubojovnik ma do dalsiho atoku tvoje UC a hazi navic 1k6+.

Uroven Il (2 many)

Kouzlo Co déla
Priprav plamen Pristi ohnivé kouzlo zrani o 5 vic.

Dodej kuraz

Vsichni na tvoji strané maji toto kolo navic 1k6+ na atoky zblizka i stielecké.

Kamenny pes

Vyvolej Kamenného psa 5/2 s 5 z. Nemize kryt, ale ito¢i hned.

Vétrna zed’

Toto kolo se vSem stfelciim stirelecky titok poéita jako 1, at padlo cokoliv.

Uroveii lil (3 many)

Kouzlo Co déla

Ohniva koule Ohnivé. Ubere aZz dvéma cilim 1k6 Z ohném.

Zrcadlo Mentalni reakce po ttoku na tebe. Uto¢nik udeid na sebe.
Omdli Mentalni. Nepftitel se 7 nebo méné zivoty padne na o.

BazZina Toto kolo se véem titok zblizka pocita jako 1, at padlo cokoliv.

Uroven IV (4 many)

Kouzlo Co déla

Priprav vyhen Pristi ohnivé kouzlo zrani o 10 vic.

Rychlost Dva spolubojovnici okamzité ato¢i bez akce.

Posledni dech Reakce po padu kamose. Zachranis ho a vylé¢is mu 10 Z.

Staff-fu Pii sesilani kouzla provedes ttok zblizka s UC 15. Nelze, jsi-li kryty.

Urovei V (5 many)

Kouzlo

Co déla

Ohniva bouie

Ohnivé. Ubere v§em nepiateltim 1k6 Z ohném.

Zatemnéni mysli

Mentalni. Cilova bytost zaitoci na cil tvoji volby — klidné i sama na sebe.

PoZehnej zbrané

Toto kolo zranéni tvjch kimosa = dvojnasobek rozdilu mezi hodem a OC.

Instinktivni magie

Sesles jiné kouzlo arovné I/II zdarma. Ziskas dalsi akei.

Magicka kniha

Mag dostane na 1. Grovni magickou knihu. P#i kazdé nové Grovni se nauci jedno kouzlo dané Grovné zdarma. Dalsi
si muze koupit u obchodnika:

Uroveri kouzla Cena

I 10 grost

I 15 gro$u

111 22 grost

v 30 grost

A% 40 grostu
Lektvary

Lektvary jsou v lahvi€kach s nalepkou. Kazda ma vlastni pravidla — podivej se na nalepku.

Pravidlo: v jednom kole vypije§ maximalné jeden lektvar.



T¥i malé lektvary

Drobek — radi

Energy drink vypij na zacatku, dokud més ¢as — v bitv€ uz ho mozna nestihnes. Léé¢ivy lektvar vypij v predkole, kdyz
pottebujes Zivoty — okamzité ti hodi az 20. Jed schovej do hloubky batohu a vytahni ho jen na ob#i monstrum. Jed moc nemas a
vyrobit se nedaji.

Lektvar Kdy Efekt

Energy V predkole Doplnis si 3 many.

drink

Lécivy V predkole Vypij v predkole a okamzité si vylé¢is az 20 Zivotu.

lektvar

Jed Pokropit priseru Nepij! Zabije priSeru kategorie II. a nizsi. Ptisefe kategorie III. sniZi zivoty na polovinu.
(akce) Vzacny, neda se vyrobit.

Velké lektvary
Velké lektvary jsou jednorazové, mocné a v souboji se nepouzivaji. Vétsinou si jimi otevie§ dvefe k nééemu velkému (zménit
povoléni, postoupit o tiroven, vybrat si quest). Detaily ti fekne organizitor.

Hrac proti hraci (PvP)

V Ovéiné jsou hrdinové kamaradi. Utoéit na jiného hra¢e nemiizes, dokud si dobrovolné nevezmes $erpu.

Jak zacit s PvP

1. Jdes za organizatorem a eknes: ,Beru si Serpu.”
2. Dostanes Serpu v barvé svého kralovstvi a karti¢ku, na kterou se podepises a zakreslis sviij erb.
3. Od ted m4s PvP rezim. Neda se zrusit (mimo rozhodnuti organizatora).

4. Jenom hraci se Serpou mohou finalné splnit quest na zisk vesnice a nosit legendarni artefakty.

Pravidla PvP

o Utodit miiZes jen na hrade se $erpou.

¢ Souboj NIKDY neprobiha ve mésté nebo u méstské hradby.
o Utoénici musi mit v§ichni Serpu i karticku.

e Obrancam smi pomahat i hraci bez Serpy. Nemusi — je to dobrovolné. Pokud se zapoji, miiZou byt po prohie oloupeni.

Trofeje a olupovani
o Postava na o zivotech pfeda karti¢ku s erbem tomu, kdo ji srazil.

o Vitéz dostane ve mésté za trofej 5 zkusenosti. Trofej si smi nechat do sbirky, ale nesmi ji predat dal.
e Po porézZce celé skupiny miZou vitézové porazené obrat: jeden konkrétni pfedmét, nebo vSechny kusy jednoho zbozi, nebo
nejvys 20 grosu z penéz.

o Kdo pfisel o erb, dostane ve mésté novy za 10 diepi.

Cestny souboj
Souboj, kde Gitoénikii neni vic nez obranct. Trofeje se ziskavaji jen v éestném souboji.

Drobek — radi

Serpa neni povinna. VétSina hracd ji nikdy nevezme a hru si uZije bez PvP. Ber si ji jenom, kdyZ opravdu chce$ zépasit s
ostatnimi hrdiny.

Co se stane, kdyz prohrajes

Souboj s priSerou prohrany

¢ PiiSera ti zabavi polovinu penéz.

o Micky se vrati§ do mésta — jsi ,mrtvy".

e Po cesté nesbiras nic a nikdo na tebe nezattodéi.

MY

o Neékteré prisery ti miizou vzit i néjaky predmeét.



Ale dostanes XP za to, co jsi zabil

I kdyz souboj prohrajete, miizete dostat — podle toho, jak dobfe jste bojovali — XP za piiSery, které jste stihli skolit.
Neni potieba souboj vyhrat cely.

Drobek — priklad
Potkate 4 vlky kategorie I. Dva zabijete, pak vas vlci povali. Dostanete 6 XP (2 x 3). Grose ne, trofej ne — jen XP za realny kill.

Souboj v PvP prohrany

¢ Vitézové vas miZzou obrat podle béznych pravidel.

o Jestli ti nékdo vezme erb, vyrobis si ve mésté novy za 10 ditepii.
Trofeje za porazené priSery
Po vyhrané bitvé s pfiSerami si u CP musis$ sam fict o trofej. Bez vyzadani ji nedostanes.

e Zajednu bitvu jedna trofej (skieti, vI¢i, trolli...).
¢ Trofej se pouziva v questech jako dtikaz porazky.

Z¥o

o ZPvP souboju trofeje nejsou — z porazenych hract se nedavaji.

Slovnicek zkratek

Kdyz si v textu nevis$ rady s né€jakou zkratkou, mrkni sem.

UC — atocné ¢&islo OC — obranné &slo UZ — titok zbrané

OZ — obrana zbrané KZ — kvalita zbroje UKOPU — Utok / Kouzlo / Obrana /
Pomoc / Uték — pét akei

k6+ — hod Sestisténnou kostkou; padne-li DuSe — Zivoty postavy Glejt — priikazka postavy na krku

6, hazis znova a prictes

Serpa — barevny pruh naroda, znameni Mana — magickd energie maga; jeden CP — cizi postava — nékdo, koho hraje

PvP rezimu krouzek = jedna mana organizator

Trofej — karticka od CP jako dikaz porazky

prisery

Test pro Hrdiny

Drobek se té ted zepti na sedm véci. Nelekej se — pravidla mas na predchozich strankach.

Drobek: Tak co, Hrdino. Tohle je vSechno, co potfebujes védét, nez vyrazis$ do hry. Nejlepsi je se to prosté naucit hrat
— kostka ti zbytek dovysvetli.

Hodneé stésti a dej si pozor na vlky.

Vychdazi z kanonickijch pravidel Ovéina 2026. Plné znéniv pravidla/_index.md.



