LOVCOVA NAPOV
ZASADY LOVCE

+ Chovej se jako hrdina celého pfibéhu
(protoze jim jsi).

+ Rozhoduj o svém osudu.

+ Najdi ty prokleté prisery a vyporadej se
s nimi.

« Jednej, jako by tvyj lovec byl skutec¢ny
¢lovék.

ZAKLADN TAHY

OE) PRES HUBU

Kdyz se dostanes do souboje a chces nékomu
dét pies hubu, hod'si +Ostrost.

Na 7+ se ty i tv{j protivnik vzdjemné zranite.
Hodnota zranéni zdavisi na rizicich urcenych
hrou. To obvykle znamen3, Ze zptsobi$ nepfi-
teli zranéni na zakladé hodnoty své zbrané a on
tobé na zakladé hodnoty svého utoku.

Na 10+ si navic vyber jeden extra efekt:

+ Jsive vyhodé: +1 na pristé pro tebe nebo
jiného lovce.

+ ZpUsobis straslivé zranéni (+1 zranéni).

o Utrzi§ mensi zranéni (-1 zranéni).

» Zatlaci§ protivnika tam, kde ho chces
mit.

Kdyz mds POKROCILY tah, na 12+ si misto
toho vyberes jeden z vylepsenych efektii:

+ Ma4s absolutni prevahu: +1 na pristé pro
vSechny postavy zapletené do souboje.

» Neutrzi$ viibec zadné zranéni.

« Tvuj atok zptsobi dvojnasobné zranéni.

+ Tvgj utok prinuti neptitele ke zbésilému
uprku.

FDNI KARTA

JEDNE) POD TLAKEM

Kdyz jedné$ pod tlakem, hod'si +Rozvaha.

Na 10+ udélas, cos chtél.

Na 7-9 ti Strazce vybere horsi vysledek,
nabidne slozitou volbu nebo uré¢i cenu, kterou
je tfeba zaplatit za uspéch.

KdyZz mas POKROCILY tah, na 12+ si mlize$
vybrat, jestli provede$ pivodni zdmér plus
néco navic, nebo ho dotdhnes k naprosté doko-
nalosti.

NEKOMU POMOZ

Kdyz jinému lovci pomdhds, hod'si +Rozvaha.

Na 10+ mu svou pomoci ziskas +1 k jeho
hodu.

Na 7-9 mu svou pomoci ziskas +1 k jeho
hodu, ale sdm sebe vystavi§ nepfijemnostem
nebo nebezpeci.

Kdyz méa$ POKROCILY tah, na 12+ plati,
jako by si lovec hodil 12, nezavisle na tom, co
mu skute¢né padlo.

VYSETRU) ZAHADU
Kdyz vysettujes zdhadu, hod'si +Bystrost.

Na 10+ ziskas dva body do zasoby a na 7-9
jeden. Kazdy bod ze zdsob miize byt utracen za
polozZeni jedné z nasledujicich otdzek Strazci:

+ Co se zde udélo?

+ Ojaky druh prisery se jedna?
+ Coumi?

+ Coji mlze zranit?

+ Kam odesla?

+ Co chtéla udélat?

+ Coje o¢im skryto?

Kdyz ma$ POKROCILY tah, na 12+ mizZes
Strazci polozit libovolnou otdzku souvisejici se
zahadou, ne jenom ty z nabidnutého seznamu.

NEKOHO ZWANIPULU)

Poté, co jsi nékomu dal didvod, mu povéz, co po
ném chces, a hod’si +Sarm.

Bézny smrtelnik:

¢ Na 10+ tvly divod bude stacit k tomu,
aby proved], o co jsi ho pozddal. Jestli po
ném chces prilis, povi ti, co bys musel
prinejmensim udélat, aby byl ochoten to
provést (anebo Ze za nic na svété).

e Na 7-9 to udél4, ale pouze pokud pro
néj tady a ted bez vytacek vykonas néco
na oplétku, abys dokdzal, ze to mysli§
vazné. Jestli po ném chce$ prilis, povi ti,
za co (pokud vibec) by byl ochotny to
provést.

+ KdyZ ma$ POKROCILY tah, na 12+
nejenom okamzité provede, co po ném
chces, ale zaroven se stane tvym spo-
jencem az do vyreseni zdhady (natrvalo,
pokud toho pro néj vykonas dost).

Jiny lovec:

+ Na 10+ dostane +1 na pristé a zaskrtne
si policko zku$enosti, pokud vykona, co
po ném zadas.

¢ Na 7-9 si zaskrtne policko zkusenosti,
pokud vykon4, co po ném zadas.

+ Kdyz mas POKROCILY tah, na 12+ musi
jednat pod tlakem, aby se vzeprel tvé
zadosti. Pokud té uposlechne, ziska

+1 situacni, dokud déld to, o co jsi ho
pozadal.

NEKOHO OCHRANU)

Kdyz brani§ jinou postavu pred zranénim, hod
si +Ostrost.

Na 7+ ji bez problém? ji ochranis, ale utrzis
Cast, nebo veskeré zranéni, které bylo minéno
pro ni.

Na 10+ si vyber efekt navic:

o Utrzi$ mensi zranéni (-1 zranéni).

+ Stanes se cilem veskerého bliziciho se
nebezpedi.

« Zpusobi$ nepfiteli zranéni.

« Zabranis nepfiteli v postupu.

Kdyz mas POKROCILY tah, na 12+ ty
i postava, kterou chrani$, vyvaznete z nebez-
bez zranéni.

peci Jestlize jsi ochranoval

prihlizejiciho, stane se navic tvym spojencem.

ZHODNOT SITGAC

Kdyz se rozhlizi§, abys zhodnotil situaci, hod
si +Bystrost.
Na 10+ ziskas 3 do zasoby a na 7-9 ziskas 1.
Kazdy bod ze zdsoby muze byt utracen za
polozZeni jedné z nasledujicich otdzek Strazci:

+ Jak se nejlépe dostat dovniti?

+ Jak se nejlépe dostat ven?

o Hrozi ndm néjaké nebezpeci, kterého

jsme si nevs§imli?

+ Co pro nas predstavuje nejvétsi hrozbu?

+ Co je vici mné nejzranitelnéjsi?

« Jaky je nejlepsi zptisob k ochrané obéti?
Zatimco jedna$ v souladu s odpovédmi na tyto
otazky, ziskas +1 situa¢ni do doby, dokud jsou
ziskané informace relevantni.

Kdyz mas POKROCILY tah, na 12+ muzes
Strézci polozit libovolnou otdzku souvisejici se
situaci, nejenom ty z nabidnutého seznamu.



Uzl MAGI

Kdyz pouzivas magii, povéz, ¢eho chce$ dosah-
nout a jak své kouzlo provede$, pak si hod
+Podivinstvi.

Na 10+ se tvé ¢arovani obejde bez kompli-
kaci; vyber si jeden efekt.

Na 7-9 to ma své mouchy; vyber si jeden
efekt a jednu vadu. Strdzce rozhodne, jaky
bude mit zvolena vada tcinek.

Kdyz mas POKROCILY tah, na 12+ ti Strazce
nabidne néjakou extra vyhodu.

EFEKTY:

o Zpusobi$ zranéni (1-zranéni, prarazné,
magické, do oci bijici).

» Ocaruje$ zbran. Ziska ke svym stitkim
+1 zranéni a +magickd.

+ Provedes néco nadlidského.

+ Zablokuje$ konkrétni osobé nebo typu
priser vstup na néjaké misto ¢i do
portalu.

o Uvézni$ konkrétni osobu, prisluhovace
nebo priseru.

+ Vyzene$ ducha nebo sejmes kletbu
z osoby, pfedmétu ¢i mista, které obyva.

« Privolas do tohoto svéta priseru.

+ Komunikujes$ s né¢im, co s tebou nesdili
stejny jazyk.

+ Nahlédne$ do jiného c¢asu nebo pro-
storu.

o Uzdravi§ 1-zranéni, vylé¢i§ nemoc nebo
neutralizujes jed.

VADY:

« Efekt je oslaben.

o Efekt md kratsi trvani.

o Utrzi§ 1-zranéni, prarazné.

« Magie
pozornost.

okamzité prildkd nechténou

v,

+ Magie ma problematické vedlejsi acinky.

STRAZCE MUZE TRVAT NA TOM, ZE:

+ Zaklinadlo vyzaduje prapodivné kom-
ponenty.

+ Vyiceni zaklinadla potrva 10 vtefin, 30
vtefin, nebo 1 minutu.

» Zaklinani vyzaduje ritudlni zpév a gesta.

o Zaklinadlo vyZaduje, abys namaloval
tajemné symboly.

+ DPotrebujes jednu ¢i dvé osoby, které ti se
zaklinadlem pomuzou.

+ Musi$ nahlédnout do knihy kouzel kvuli
podrobnostem.

VYSOKA MAGIE

Pouziva se, kdyz chce$ vyvolat silnéjsi efekt,
nez ti nabizi uZij magii. Sdél Strazci, co se
chystas provést.

Strazce muze trvat na riznych podminkach:

+ Ke studiu magického ritudlu je potieba
dlouhd doba (dny az tydny).

+ Nejprve se svym zaklinadlem potiebu-
je$ experimentovat — nez se ti povede,
zazije$ mnohd selhdni.

+ Potfebujes k nému vzacné a podivné
prisady a zasoby.

+ Zaklinani zabere dlouhy c¢as (hodiny az
dny).

» Potrebujes, aby ti s nim pomohlo mnoho
lidi (2, 3, 7, 13, nebo vic).

+ Zaklinadlo musi byt vyf¢eno na kon-
krétnim misté nebo v konkrétni dobu.

o V rdmci ritudlu musi$ pouzit magii,
treba k vyvolani priSery, ke komunikaci
s né¢im ¢i k zablokovani tebou otevie-
ného portalu.

« Carovan{ bude mit sv@ij vedlej$i dc¢inek
nebo svd specificka rizika.

Jestlize splni$ potfebné podminky, dostavi
se Gcinek tvé magie.

ZRANENI

Kdyz utrzi$ zranéni, Strazce ti sdéli, jaky doda-
te¢ni efekt to ma.
Vaznost tvych poranéni zdlezi na hodnoté
utrzenych zranéni.
o O-zranéni: poranéni maji pouze maly
a kratkodoby ucinek.
o 4-7-zranéni: poranéni jsou muesta-
bilni. Pokud zistanou nelécend, pak se
s postupem casu zhorSuji. Zaskrtni si
policko nestabilni zranéni.
o 8-zranéni a vice bézného smrtelnika
zabije (v¢etné lovce).
+ Zbroj
zranéni o svou vlastni hodnotu.

snizuje  hodnotu utrzeného

PriSera nemuze byt zabita, dokud proti
ni nepouzijes jeji slabinu. To samé plati i pro
nékteré prisluhovace.

ZDRAV OV AN(

+ Zranéni o hodnoté 0 se zahoji okamzité
poté, co je utrzis.

+ Zranéni o hodnoté 1-3 se zahoji poté, co
si lovec bude moct odpocinout (napt. se
poradné vyspi) nebo je mu poskytnuta
prvni pomoc. Takto si zahoji 1-zranéni.

» Nestabilni zranéni si vyZaduji ke své sta-
bilizaci prvni pomoc. Mohou zhors$ovat,
dokud se nestabilizuji.

o Zranéni o hodnoté 4+ si vyzaduje
lé¢ebny tah, Cas na o$etfovné, nebo
magické 1écen.

Na konci kazdé zahady ma$ prilezitost
vylécit sva zranéni.
« Jestlize nemas prilezitost k odpocinku,
vyle¢ si 1 zranéni.
+ Jestlize ma$ dostatek casu, vyle¢ si
vSechna zranéni.

D a4 -
STESTENA
Miize$ utratit své body Stéstény za nasledujici
efekty:
+ Hodnota préavé utrzeného zranéni se
zmeéni na 0.
+ Po uhraném hodu muzes$ zpétné zménit
jeho hodnotu na 12.
Kdyz uz ti Zadna policka Stéstény nezbyvaji,
praveé se na tebe prestala usmivat.

ZVYSOVANS UROVNE

Zaskrtni si policko zkusenosti, kdykoliv si
hodi$ 6 ¢i méné nebo kdyz jsi k tomu vyzvan
v ramci nékterého tahu.

Pokazdé kdy si ve své prirucce zaskrtnes paté
poli¢ko zku$enosti, postupujes$ na vyssi roven.
Vymaz si vSech pét zaskrtnutych policek
a vyber si vylepseni ze seznamu ve své prirucce.

Jakmile pétkrat postoupis na vyssi droven,
dostanes také na vybér ze seznamu pokroci-
lych vylepseni.

ZKUSENOST NA
KONCI SEZEN

Na konci kazdého sezeni Strazce polozi nasle-
dujici otazky:
+ Vyresili jsme aktudlni zdhadu?
o Zachranili jsme nékoho pred jistou
smrti (nebo nééim hor$im)?
+ Dozvédéli jsme se o svété néco nového
a dalezitého?
+ Dozveédéli jsme se néco nového a dalezi-
tého o nékterém z lovca?
Jestlize je odpovéd na jednu ¢i dvé otdzky
ano, zaskrtni si poli¢ko zkugenosti. Pokud odpo-
vite kladné na tfi nebo ¢tyfi, zaskrtni si dve.



