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NEZ ZACNETE

—=€> (0 JE TO HRA NA HRDINY?

Hra na hrdiny je nejenom hra, ale i interaktivni pfibéh vystavény véemi jeho Gcastniky na zékladé spoleéného scénére.

Hraci se posadi okolo stolu a zvoli si, kdo z nich se zhosti role vypravéce nebo vypravécky (V). V si pred sebe posta-
vi zasténu, kterd obsahuje shrnuti pravidel a umozriuje schovat pred ostatnimi hrééi hody kostkou a scénéare. Ostatni
hraci si kazdy vyberou karticku postavy, kteréd stanovi jejich vlastnosti na celou hru. Stanou se z nich takzvané ,herni
postavy” (HP). Pak uz jenom zbyva sehnat nékolik Sestisténnych kostek (doporucuji se minimalné tti) a hra mlze zacit.

sesit se scénari

SE SCENARI?

<

(

herni zasténa

karticky postav -J

V s pouzitim informaci uvedenych ve scénari uvede hrace do situace a ztvariuje také vSechny nehracské cizi postavy
(NCP).

Hraci hraji své postavy, to znamend, ze mluvi jejich jménem a popisuji, co délaji.

Kdybychom to ptirovnali k videohfe, je to, jako kdyby vsichni hraci méli své ovladani a misto herni konzole nebo poditace
méli V.

PYi hte mohou hradi skrze své postavy jednat, jak chtéjil Budou popisovat, co jejich postavy délaji, a V na to musi ade-
kvatnim zplsobem reagovat. Jedno dobrodruzstvi se sklada z nékolika ¢asti, pri nichz se HP pousti do patrani, sou-
bojl a diskuzi s NCP — takzvanych ,interakci”. Pravidla slouzi vypravéci pouze jako pomtcka pti vedeni téchto casti
pribéhu.

Jedind véc, kterou je tfeba si zapamatovat, je spolecny cil druziny: ispésné splnit zadany kol a dostat se az na
konec scénare.
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—=@ V, ANEB ZADNA UMELA INTELIGENCE

Ve hte na hrdiny hraje V klicovou roli, ale to neznamena, ze
si hru neuzije stejné jako ostatni.

Uloha V : sledovat scénét a posouvat prib&h dal, ale respek-
tovat pfitom rozhodnuti hracd.
V ma za Ukol popsat NCP i mista, kde se pfibéh odehrava, HOD KOSTKAMI

a vdechnout jim Zivot. Scénére obsahuji popisy, které V po-

méahaji provadét hrace ptib&hem. Je to jakysi rdmec, v némz V,nekter}’/Ch situacich musi HP urit

se HP pohybuji a v némz vypravéc¢ s pomoci dostupnych vysledek akce pomoci Q’é% Hodu
informacfi ztvarriuje i NCP. kostkami. N&které hody jsou dany

V muze také na nékterych strankach naskenovat QR kéd (viz scénafem, k jinym da podnét V na zaklads
str. 19) a pustit k jednotlivym ¢astem ptibéhu, at uz je to pa- toho, co HP d&laji. Py Q%‘ Hodu HP
tréni, interakce nebo souboj, zvukovou kulisu pro dokresleni Vvs. protivnik hazi V za NCP

atmosféry okolo stolu.

POZOR: V nehraje PROTI ostatnim hracdm. Pokud posta-
vy dosédhnou cile stanoveného scénarem a hradi si dobro-
druzstvi uzili, je to vitézstvi pro vSechny. V se nema snazit
za kazdou cenu svou druzinu zabit. Hlavnim tkolem vypra-
véce je naopak zajistit, aby mél kazdy ¢len druziny v ramci
scénafe moznost se projevit a zazafit.

(viz str. 10).

—=< HP, ANEB HRDINOVE PRIBEHU

HP jsou hrdiny pribéhu. Na zacatku hry se ze scénére dozvidaji, jaky maji splnit tkol.
Uloha hraga: co nejlépe zt&lesriovat a hrat svou postavu v rdmci prostiedi, které uréuje V. Musi prokdzat iniciativu a vy-
nalézavost, aby co nejlépe vyuzili dovednosti své postavy.

Hrac¢i mluvi jménem své postavy, mohou komunikovat mezi sebou navzajem i s NCP, které se vyskytuji ve scénati. Mo-
hou interagovat s okolnim svétem a rozhodovat o tom, co budou délat (,vysko¢im na stdl”, ,bézim za nim”, ,tasim
mec”).

HP tvori druzinu. Spolupracuji na splnéni tkolu, ktery jim byl svéfen, a postupné se dozvidaji zapletku pfibéhu. Musi
umét naslouchat jeden druhému, aby se dohodli, jak uniknout nebezpedi. Pokud budou hrat pozorné a efektivné,
mohou ve scénafi odhalit bonusovéa mista a magické predméty.

Druzina HP nema svého vidce, kazdy ma pravo vyjadrit svlij ndzor a prednést své napady ve prospéch skupiny.

V: vypravéc nebo vypravécka dohlizi na pfibéh, pravidla a scénar.

HP: herni postavy neboli ostatni hradi, kazdy z nich ztvariuje jednu postavu.

NCP: nehracské cizi postavy neboli postavy ve scénéfi, které ztvarnuje V, a ne jeden z hraca.
Kostky Q‘%} : standardni Sestisténné kostky pouzivané v tradi¢nich deskovych hrach.

PZ: pocet zivotd neboli ukazatel zdravi postavy v podobé zeton( @
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Abyste si hry usili na maximum, nevéhejte se
do své Postavy opravdu vzit — miyvte v prvni
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RESPEKTUJTE SCENAR

Scénédf pfinasi pribéh a zajistuje, aby postavy
prozily dobrodruzstvi hodné tohoto jména. Po-
kud se hra¢i nedrsi scénare, role V se stava velmi
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Zlaté pravidlo

V pfipadé problémi vzdy rozhoduje V.



PRAVIDLA HRY

Tuto ¢ast si musi bezpodminecné predist V, nez se pusti do prvniho scénaie. HP si ji v pripadé

zdjmu mohou pfecist také.

—=€ VLASTNOSTI, TALENTY, SLABINY

Kdyz se postavy odhodlaji k néjaké hrdinské akci nebo se rozhodnou postavit jiné postavé ¢i NCP, V je vede pomoci
zde uvedenych pravidel hry.

Kli¢ovymi prvky hry jsou Vlastnosti a Talenty. Tyto dva faktory hraji roli pfi rozhodovani pomoci hodu kostkami. Kazda
postava mé i svou Slabinu, kterad dokresluje jeji osobnost.

Kazda postava se vyznacuje ctyfmi Vlastnostmi.

Obratnost: rychlost a mr$tnost véetné koordinace. Kondice: fyzicka sila a vytrvalost.
Postava umi: stfilet z luku, skakat, Splhat, plavat, Postava umi: bojovat na blizko, vyrazit dvere, béhat.
tancit.

Inteligence: moudrost, pamét a povédomi o okoli.
Charisma: nenucené chovéni ve spolec¢nosti, schop- Postava umi: vybavit si informaci z paméti, najit scho-
nost udélat dojem a chépat ostatni postavy. vaného nepfitele, rychle jednat pfi souboji.

Postava umi: nahanét strach, svadét, presvédcovat,
mluvit na verejnosti.

Hodnota Vlastnosti (1 az 3) odpovida poctu hozenych kostek v momenté, kdy scénar nebo V takovy hod vyzaduiji.
Vsechny kostky, na nichz padne 4, 5 nebo 6, jsou brany jako tspéch a ostatni jako netispéch.

Hod kostkami je Uspésny pri ziskani alespoi jednoho tspéchu, tedy pokud alespon na jedné kostce padne 4, 5 nebo 6.
Cim vice Uspéchd dané postavé padne, tim plsobivéjsi je to, co déla.

Piiklad
Ahorangi, mag ohné, se pokousi vylézt na 3 metry vysokou zed. V pozaduje hod na Obratnost. Ahorangi ma Obrat-

nost 2 — hazi tedy dvéma kostkami.

e Pokud ji padnou jenom samé 1, 2 nebo 3, neziskava Zadny uspéch. Jeji akce tedy neni Gspésna a ona zistéava u paty

zdi.

e Pokud ji padne jedna 4, 5 nebo 6, ziskava jeden tdspéch. Jeji akce je tedy tispé&sna, Ahorangi se zachyti vrcholu zdi
a vysvihne se na ni.

e Pokud ji padnou samé 4, 5 nebo 6, ziskava dva dspéchy. Jeji akce je lispésna a Ahorangi se na vrchol zdi vysplha
dvakrat rychleji.



Kazda postava ma na néco Talent. To znamena, ze méa vyjimecné nadani v urcité oblasti. Kdyz ma postava hodit kost-
kami v situaci, ktera spadé do oblasti jejiho Talentu, automaticky ziskava jeden Gspéch, ktery se pripocitava k ostat-
nim Uspéchldm ziskanym v daném hodu. Jako kdyby méla v hodu jednu kostku navic, ktera vzdy uspéje!

Piiklad

Panuk, mag vody, se pokousi splynout s davem. V pozaduje hod na Obratnost. Panuk mé Talent Nenapadnost, ktery

muze pfi tomto hodu pouzit. Panuk ma Obratnost 3 — hazi tedy tfemi kostkami.

e Pokud mu padnou jenom samé 1, 2 nebo 3, jeho Talent mu zajisti 1 Gspéch. Jeho hod je lispé&$ny a Panukovi se

podafi splynout s davem.

e Pokud mu padnou néjaké 4, 5 nebo 6, ziskava kromé Gspéchu daného svym Talentem jesté dalsi uspéchy, takze cel-
kem muzZe ziskat 2, 3 nebo 4 tdspéchy. Jeho hod je ispésny. Pro neprétele, ktefi Panuka aktivné hledaji, je dvakrat,

tfikrat nebo Ctyrikrat tézsi ho najit.

3ETON USPECHU

Na zatatku hry dostane kazdy ’hré(i 3 ze‘c?ns;nCj
uspéchu _Hréad¢i mohou kazdy z téchto ze, o
jednou béhem hry pouzit a pﬁda.t ta,k’ke %vi
hodu kostkami ] den automaticky uspech-

Seznam Talenti
Zruénost: schopnost kutit a vyrabét predméty. Lékafistvi: stanoveni diagnézy a péce o zranéné
: a nemocneé.
Pohyb: fyzicka zdatnost v béhu, lezeni po skalach,
plavéni, akrobacii apod’ Lhanl’: SChOpnOSt pFeSVédéiVé |hét
Boj: boj na blizko, znalost zbrani a bojovych stylG. Okultismus: pokrocilé znalosti magie a jejich
vlastnosti.

Nenapadnost: schopnost uniknout odhaleni
Vnimavost: schopnost viimat si a pouzivat svych pét

(uméni schovat se, maskovat se a nékoho sledovat).
smyslG k prizkumu okoli.

Ucenost: akademické znalosti v riznych oborech
Presvédcivost: schopnost presvéddit a ovlivnit ostatni

(déjiny, pfirodni védy, zemépis atd.).
postavy.

Zlodéjina: zdatnost v trestné cinnosti a pouziti Isti 200 ]
Stopovani: znalost stop a schopnost je sledovat.

(kapsafstvi, otevirani zamkd, padélani dokumentd atd.).



Piiklad
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Kazda postava ma i Slabinu, kterd dokresluje jeji osobnost. Slabiny predevsim naznacuji, jakym zptsobem maji hraci
postavu interpretovat. Ale jednou za hru mlze V po kazdé postavé chtit, aby kvdli své Slabiné zopakovala jeden hod
kostkami, pokud je k tomu vhodna situace.

Piiklad

Panuk se pokousi z party zndmych ZvanilG vytahnout néjaké informace. Hodi si na Charisma, ale mize hézet jen jednou
kostkou. Padne mu 6, tedy 1 tspéch. Ale protoze ma jako Slabinu uvedeno, ze je chladny, V ho donuti hodit znova. Ten-

tokrat mu padne 3, tedy Zadny dspéch. Jeho hod je nelspésny, stal se obéti své Slabiny!

Kompletni informace jsou k dispozici pouze k vyznamnym NCP. Druhotné NCP, jako napfiklad protivnici v souboji, jsou

charakterizovany pouze nasledujicimi vlastnostmi:
Iniciativa: pocet kostek, kterymi se hazi, aby se urcilo pofadi hracd v souboji (viz str. 12).
Souboj: pocet kostek, kterymi protivnik hazi pti souboji, plus je uvedena pouzita zbran.

PZ: pocet Zivotd dané postavy.

Piiklad
Ahorangi celi sektafi vyzbrojenému zacarovanou dykou. Sektar mé nasledujici charakteristiky: Iniciativa 2 kostky, Souboj

2 kostky (zacarovana dyka), PZ 3. Kdyz se uréuje, kdo zattoé&i prvni, hazi 2 kostkami. Kdyz uto¢i svou dykou, hazi 2 kostkami,

a pokud utrpi 3 zranéni, souboj prohrava.

0



—=@ POUZITI MAGIE

Vsechny postavy maji vrozeny kouzelnicky talent, a diky tomu mohou vyvolavat kouzla.

Kazda postava disponuje ¢tyfmi kouzly spojenymi s jejim Zivlem nebo s jejim oblibenym oborem. Kouzla Ize seslat,
kolikrat hré¢ chce (nemaji omezeny pocet seslani).

Prislusny hod kostkami je uveden na karti¢ce postavy, ale ne vechna kouzla ho vyzaduji.

Piiklad

Na Beth a ¢leny jejidruziny zaltoc¢inepratelsti carodéjové. Beth sesle kouzlo Prizeri, aby svym kamaradim pomohla (hodna

Charisma, 1 automaticky Gspéch pfi hodech vsech spriznénych postav béhem jedno kola za kazdy Gspéch). Ma Charisma

3, hodi tedy 3 kostkami a padne ji 1, 2 a 5, tedy 1 aspéch. Jeji spriznéné postavy tak na 1 kolo ziskavaji 1 automatic-
ky tspéch u vsech svych hod.

kouzlo vyzadujici hod kostkami
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——@ PRUBEH SOUBOJU

Kdyz dojde ke stfetu, véechny postavy hazi na Inteligenci. Cim vice ziskaji postavy Uspé&ch, tim dfive budou hrat. Pokud je
mezi postavami vysledek nerozhodny, jednaji najednou. Tento hod se vztahuje na cely souboj. Pokud na sebe dvé postavy
(HP nebo NCP) Gtoci zéroven (nerozhodna iniciativa), mohou obé utrpét zranéni.

Piiklad

Na Panuka zautodi sektar vyzbrojeny kouzelnou dykou. Oba hodi na Inteligenci, aby urcili, kdo jedna jako prvni. Panuk ma
Inteligenci 2, hazi tedy 2 kostkami a padne mu 2 a 5, tedy 1 tspéch. Sektar hazi také 2 kostkami, padne mu 1 a é, tedy také
1 aspéch. Ve vsech kolech souboje jednaji tedy zarover.

V kazdém kole mohou postavy provést jednu akci. Mohou vyvolat (jedno) kouzlo, zattocit nebo udélat néco jiného (ote-
vfit dvere, schovat se, pronést vétu atd.).

POZOR: jedno kolo trva jenom par vtefin, jednejte proto logicky!

Jednotlivé druhy Utokd se fidi nasledujicimi pravidly:

Boj na blizko: postavy bojujici na blizko hazi na Kondici a kazdym Gspéchem zplsobi jedno zranéni.
Strelba: postavy, které béhem souboje stfili, hazi na Obratnost a kazdym Uspéchem zpisobi jedno zranént.

Kouzla: postavy, které se rozhodnout seslat kouzlo, zjisti na své karticce postavy, jak kouzlo pisobi a zda musi hazet
kostkou, nebo ne.

S kazdym utrpénym zranénim ztraciobét 1 Zivot. Pokud se po-
stava (HP nebo NCP) ocitne bez zetonl Zivota, je vyfazena
z boje a uz nemize jednat. Pouze zranéni zplisobena kou-

zelnymi zbranémi nebo jingmi magy mohou postavém JED
zpUsobit ztratu Zivota. Bézné zbrané jim neublizi. Nékteors
re
Na konci souboje ziskéavaji vSechny HP jeden Zivot zpét (po- Uveden, Postavy Maji ve su
kud se tedy dostaly na O Zivotd, vrati se jim moznost jednat). NCp stan ?ChOPNOSt Jed em profily,
Pokud ma néjaka postava v druziné kouzlo |é¢by, predpokla- ‘ ve ile tok o dyz se HP 1 b
da se, ze vSechny cleny druziny po souboji vyléci a jim se tak K Vazde Utrpgng o Oci Jedy, dost,
vrati véechny Zivoty. . 9zdém dalsj) neni 1 Zeton Jed, e
eton Jedy Ole mGZve 26 ) u
Jeden 3 Odebrat k sve karty
Nekdy se stane, ze hraci maji smdlu nebo souboj Spatné pro- €ton jey, 4 s ud ms alesp -«
mysli a skon¢i vsichni ,bez znamek Zivota”. Pokud se néco k pri azdg Své o
: ks ; £ el Ostku m,. « akcj
takového stane, nepanikarte! V vam mlze umoznit vrétit se eng

zpét tésné pred zacatek souboje a dat vam tak druhou San-
ci bud'se souboji vyhnout, nebo strategii znovu promyslet.

POZOR: Tuto druhou Sanci dostanete jenom jednou za hru. Pokud by vase druzina zemrela podruhé, tak je to konec hry!
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Priklad

Na Ahorangi, Panuka a Beth zadtoci v uzké ulicce 3 rozliceni sektari ozbrojeni kouzelnymi dykami (Iniciativa 2 kostky, Sou-
boj 2 kostky, PZ 3), které hraje V.

HP hazi na Inteligenci, aby se stanovilo, kdo bude mit jakou iniciativu, a V hazi kostkami za protivniky.

Panuk: 2 dspéchy

Sektar A: 1 uspéch

Beth: 1 uspéch

Sektar B: 1 uspéch

Sektar C: 0 uspéchu

Ahorangi: 0 Gspéchd

1. kolo

Panuk jedna jako prvni. Sesle na sektare své kouzlo Blizard (hod na Obratnost, utok na dalku, zasahne vsechny protivniky
v okoli, kazdy uspéch zptsobuje jedno zranéni). Viyuzije jeden zeton uspéchu, hodi 3 kostkami (Obratnost) a padne mu 3,
3 a4, tedy 1 dspéch + 1 automaticky Uspéch diky Zetonu tspéchu, celkem tedy 2 dspéchy. Vsichni sektari utrpi 2 zranéni.
Kazdy tedy ztréci 2 Zivoty.

Sektar A zautoci na Panuka svou dykou a padne mu 1 a 4, tedy 1 Uspéch. Panuk utrpi 1 zranéni. Ztraci 1 Zivot, zbyvaji mu

4 Zivoty.
Sektar B zautoci na Beth, padne mu 5 a 6, tedy 2 Uspéchy. Beth utrpi 2 zranéni. Ztraci 2 zZivoty a 2 ji zbyvaiji.

Beth jedna se sektarem zaroveri, vyvola své kouzlo Prizeri (1 automaticky tuspéch pfi hodech vsech spiiznénych postav bé-
hem jednoho kola za kazdy Gspéch) a padne ji 4 a 6, tedy 2 dspéchy. Jeji spriznéné postavy ziskavaji tedy 1 automaticky
Uspéch béhem vsech svych hodi v rémci dvou kol.

Sektar C a Ahorangi na sebe zautoci zaroven. Sektari C padne 1 a 2, Zadny dspéch. Jeho Utok je neuspésny. Ahorangi
na néj zautodi svym kouzlem Ohniva Eepel (hod na Obratnost, 1 zranéni za kazdy Gspéch + 1 automaticky uspéch), hodi
2 kostkami a padne ji 6 a 6, tedy 2 uspéchy + 1 automaticky uspéch diky jejimu kouzlu + 1 automaticky tspéch diky kouz-
lu Prizen od Beth, celkem tedy 4 tispéchy! Sektar utrpi 4 zranéni. Ztraci 4 Zivoty (zbyval mu jen jeden) a je vyrazen z boje.

2. kolo

Panuk zautoéi na Sektare B kouzlem Blizard, aby Beth zachranil. Hodi 3 kostkami (Obratnost) a padne mu 3, 4 a 4, tedy
2 Gspéchy + 1 automaticky uspéch diky kouzlu Prizeri od Beth, celkem tedy 3 dspéchy. Sektar utrpi 3 zranéni. Ztraci 3 zi-
voty. Je vyfazen z boje.

Sektar A zaltoci na Panuka, hodi 2 kostkami a padne mu 2 a 5, tedy 1 uspéch. Panuk utrpi 1 zranéni. Ztraci 1 Zivot, zbyvaji
mu 3.

Beth zautoci na Sektare A svym kouzlem Svételna jehla (hod na Obratnost, 1 zranéni za kazdy uspéch, postava mize jed-
nou odmitnout netlspésné hody). Hodi 2 kostkami (Obratnost) a padne ji 2 a 6. 2 odmitne a pfi opakovaném hodu ji padne

4, tedy 2 Gspéchy. Sektar utrpi 2 zranéni. Ztraci 2 Zivoty a je vyrazen z boje.

Vsichni tfi protivnici byli zneskodnéni.



—-@ PRIPRAVA HRY

p r
Nize jsou uvedeny jednotlivé kroky pfipravy hry: RAKTICKE INFO RMACE

Délka | SnATe .
1. Hrédi si z jakékoli deskové hry vezmou 3 nebo vice Sesti- @ Jednoho scénare: 30 minut az 1 hodina

sténnych kostek. Pocet hrécti: 2 a3 5 HP 4 1 v

2.V opatrné podle perforované cary odtrhne tento sesit s pra- P?ZOR: pokud hraji jen 2 HP, souboje
vidly a scénéafi. Odtrhne i karti¢ky postav, zetony a magické pro ne mohu byt pilis t&zkeé. V se v takovém
predméty z prostredka sesitu. Pokud chce pouzivat zvuko- prlpvade muZe rozhodnout zlehcit souboje tim
vé kulisy, pfipravi si chytry telefon nebo tablet s aplikaci na ze NCP snizi PZ o 1 nebo 2 nebo jinym I
skenovéni QR kodd. zptisobem, ktery uzng za vhodny.

3.V pred sebe postavi pevné desky neboli herni zésténu, kterd
obsahuje shrnuti pravidel.

4.V schova svij sesit za zasténu, aby hraci nevidéli na scénar ani na hody kostkami.

5. Kazdy hrac si vybere jednu karticku postavy.

6.V pridéli hracim zetony: 3 Zetony Uspéchu na hrace a tolik Zetond zZivota, kolik je uvedeno na kartickéch postav jed-
notlivych hraca.

7.V precte HP shrnuti scénére a potom se sezndmi s jednotlivymi fazemi dobrodruzstvi popsanymi v obsahu a tu¢nym
pismem na zacatku kazdé scény.

8. Hraci predstavi své postavy: jméno, Talenty, Slabiny, vybaveni, kouzla, minulost.

9. V zahaji hru tim, Ze precte Uvodni text pro nastoleni atmosféry.

Piiklad
U stolu sedi vypravécka Misa a tri hraci jménem Jirka, Karel a Anezka. Hraci si vyberou karticky postav. Misa si prochazi
scénér a Jirka, Karel a Anezka se mezitim seznamuji se svymi postavami.
Misa (V): Predstavte se.
Jirka (HP): Jmenuji se Niman a pochazim z Egypta. Mym Zivlem je vitr. Jsem velmi obratny, ale obcas trochu mimo.

Anezka (HP): Ma postava se jmenuje Ahorangi a pochazi z Nového Zélandu. Jejim Zivlem je ohen. Ma silnou osobnost
a umi byt presvédciva, ale obcas se necha unést.

Karel (HP): J& se jmenuji Panuk. Vyristal jsem v Grénsku a mym Zivlem je voda. Jsem stejné jako Numan velmi obratny.
Zaroven jsem nenapadny a umim lécit pomoci kouzel. Na lidi ale obcas plsobim trochu chladné.

Misa (V): Vyborné. V jaké se tedy nachézite situaci:

[Misa ¢te] Po narocném skolnim dni v akademii kouzel Kamali se pomalu ptresouvéte do svych pokojii za zaslouzenym
odpodinkem. Kdyz tu si za ohybem chodby vSimnete krvavé skvrny na zemi a krvavych stfikanct na sténé. Co udélate?

Anezka (HP): Mozna se tady jen poprali néjaci studenti?
Jirka (HP): Bedlivé si vSe prohlizim, aby mi nic neuniklo.

Misa (V): Hod'si na Inteligenci (+ Talent Vnimavost).



Jirka si na pokyn Misi hodi kostkami. M& 2 kostky na Inteligenci a Talent Vnimavost. Padne mu 6 a 6, tedy 2 dspéchy
plus 1 automaticky uspéch, celkem tedy 3 uspéchy.

Jirka (HP): Bingo! Tfi Gspéchy.

Misa (V): Krasna prace. Na co jsi tedy pfisel: [Misa cte] Stiikance naznacuji, ze zde néjaké osoba mensiho vzristu dosta-
la nejspise ranu do obliceje. Stopy ukazuji, ze ji potom nékdo odtahnul. Pri blizsim ohledani stény objevis skryté dvere,
za nimiz se skryva temnéa chodba.

Karel (HP): Skvéla prace, Nimane! Vytahuju baterku a jdu prvni.

Anezka (HP): Jdu za tebou.

Jirka (HP): Jdu posledni.

[Misa ¢te] Chodba je vytesana ve skale. Sestupujete ¢im dal tim hloubéji do temnot, az dojdete do velké jeskyné, v niz
citite vysokou vlhkost vzduchu. Spatfite podzemni vodopad, ktery pada do ¢ernocerné tiiné. Na kamenech lezi jeden
ze studentd akademie a je pokryty néjakou slizkou latkou.

Anezka (HP): Jdu se na néj podivat. Zatfesu s nim, abych ho probrala.

Karel (HP): Pockej! Chci se nejdfiv pofadné podivat na ten sliz, mlize byt jedovaty.

Misa (V): Hod'si na Inteligenci (+ Talent Lékarstvi).

Karel (HP): Nemam pozadovany Talent.

Karel ma 2 kostky na Inteligenci, padne mu 3 a 5, tedy 1 tspéch.

Karel (HP): Mam jen jeden Uspéch.

[Misa cte] Sliz strasné zapacha. Student ho ma po celém téle a vypada to, Ze mu lehce popalil kizi.

Jirka (HP): Je to kyselinal Nesahejte na néj!

Karel (HP): Vyvolam své kouzlo Ovladnuti vody a pokropim ho (hod na Kondici, postava dovede ovladnout az 100 litri
vody za kazdy Uspéch).

Misa pozada Karla, aby hodil na své kouzlo. Ma 2 kostky na Kondici, padne mu 3 a 5, tedy 1 uspéch.

Karel (HP): Mam 1 tspéch.

Misa (V): Vezmes 100 litrd vody, chrstnes je na chudaka studenta, a zbavis ho tak slizu. Vypada to, Ze je mu lip.
Anezka (HP): J4 se mam na pozoru. Pro jistotu kolem nas postavim ochrannou Ohnivou zed.

Toto kouzlo nevyzaduje hod kostkami. Vytvori ohnivy kruh o poloméru 3 metry, protivnici pfi prdchodu skrz néj auto-
maticky utrpi 1 zranéni.

Misa (V): Kolem vas se vytvori ohniva zed.

Jirka (HP): Pozorné se rozhlizim a snazim se najit vinika. Ne-
muUze byt daleko.

Misa (V): Hod'si na Inteligenci (+ Talent Vnimavost). ZKUSENOST

Jirka hodi kostlfamvi. Ma 2 kostky na Intgliggqci, ;v)adne mu (VOL'TELNy' BO
4 a 4, tedy 2 uspéchy plus 1 automaticky uspéch, takze P NUS)
celkem 3 uspéchy. © odehrgny dv ;

hrsese OU scénapg .

I’aCUm bO aru muze Vv .
Misa (V): Ozve se pronikavy svist. Z vody se vyplazi dlouhy Si vt Nus: mohoy, Si Zpve: Nab:dnout
klikaty tvor. V jeho lesklych Supinach se odrazi ohen. Pri- vait 1 Talent nebo /. ysit T VIaSTﬂOst neb
pravte se na souboj! bOnUS kazdeh " Ziskat 2 ZiVOty v bak be
. O hracge ' Vybra
I(tery si hra v POZnamené ny



