Lemonnier

UvVOD

Critical je strhuji a vzruSujici hra na hrdiny. Pokud nevite, co si pod timto pojmem predstavit, nebo byste se radi dozvédéli

vice, proctéte si nejprve list Co je hra na hrdiny?

. Jak sami brzy zjistite, je to velmi jednoduché.

Be POJMY POUZIVANE VE HRACH NA HRDINY €

Hracska postava (nebo jen postava): Timto pojmem se
oznacuji hraci, ktefi ztélesnuji hrdiny piibéhu.
‘Nehracska postava (zkratka NP): Jednd se o vSechny
. ostatni postavy v piibéhu, jez nepredstavuji hraci. Hraje
za né vypravé¢ a mohou predstavovat spojence nebo
nepratele, pripadné oboji.

‘Vypravéc: Jeho ulohou je provazet. postavy. pribéhem
a sehravat role riiznych NP, s nimiZ se postavy setkaji.

K6, K8, K12: Sesti-, osmi- a dvandctisténné k(‘)stky; které
se pouzivaji v prubéhu hry pfi testech.

Co udélate? Toto je klasickd otdzka ve hréch na hrdiny. -
Vypravéc jejim prostrednictvim vyzyvd postavy k jednéni,
jakmile jim popise aktualni situaci.

Zvy$ovani tirovné: Tento mechanismus odraziskute¢nost,

ze se vaSe postava zlepsuje, kdyz béhem dobrodruzstvi
sbird zkusenosti. : Al
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gl HERNI MATERIAL )

PRO VYPRAVECE

Cojje Popis svéta 9 epizod (herni doba kazdé
hra na hrdiny? a pozadi pribéhu z nich ¢ini cca 30 min)
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TIMESIENT =
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4 zetony prokleti

36 zetont vypravéni

S J 10 karet nehraéskych

postav (NP) 32 karet epizod

2 $estisténné kostky (K6)

#%® PRO HRACSKE POSTAVY -

4 dvanictisténné 1 osmisténna
kostky (K12)  kostka (K8)

4 jmenovky 4 obaly

. 4 karty 8 karet 12 karet
12 karet schopnosti 8 karet specializace pocate¢niho vybaveni bézného vybaveni legenddrniho vybaveni
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Tato kapitola obsahuje pravidla pro hra¢ské postavy.
Je urcena predev§im hractim, ale jeji znalost se hodi
i vypravéci.

Kdy? hrajete hru na hrdiny, vzdy zaéindte tvorbou své [ Vlastnosti I

postavy. Za tuto postavu budete hrat a vdechnete ji Zivot

- v pribéhu vytvoreném vypravécem.
: Tvorba postavy zahrnuje 4 kroky:
@ Vybér postavy Zrucnost

@ Vybér jména

@ Vybér specializace

@ 7Ziskani pocateéniho vybaveni
Pozor

Vase postava se bude vyvyjet a zlepsovat
v prubéhu jednotlivych epizod.

Vybér postavy

: [ Specialni informace l
Zbylé informace na karté zahrnuji tipy, napady a navrhy,
jak dané postavé vdechnou Zivot.

Muzete je vyuzit jako inspiraci nebo postavé vytvorte
osobnost podle svych predstav.

Tlustrace

Zdravi

Prostor pro zbrané

Prostor pro vybaveni

Povolani

O POVOLAN: Hranicaf F

Prednosti/Nedostatky PREDNOST:  Zidavost

NEDOSTATEK: ~ Samotéfstvi
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SPECIALIZACE @scuomos-r

Vlastnosti

Specializace postavy
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| Vybér specializace
Kazda specializace je spojena s jednim povoldnim a odrazi
zivotni osudy vasi postavy.

Vyberte si jednu kartu specializace, jez odpovida vasemu
- povolani, a umistéte ji do ur¢eného prostoru u své karty

postavy.
Karty specializace, jez patii k vasemu povolani, maji od-
| povidajici symbol ©
Povolani Nazev

I
(% PRUZKUMNIK i P
< vy fikite trosky, j Fikdm objev. // opls

Vy fikite nebezpeci, jd Fikdm prileitost.
vy Fikite nemozné, im, to Se jeSté uvidi.”

Bonus + 1 kispéSnosti pi testech:

Rizeni (zrucnost ) Efekty
Inalosti (intelekt )

Vnimén (intelekt (@)

C

Specializace vasi pdstavy vam nabizi hlubsi vhled do
vybraného povolani a poskytuje vam 3 dovednosti.

Tyto dovednosti budete pouzivat pii testech, jak bude
popsano na str. 5.

Dobra prace!
Dokon¢ili jste tvorbu své
postavy a ta je nyni pfipravena
vydat se za dobrodruzstvim!

[ DovednostiI Rk o) B R Ny
s “Vase dovednosti odrazi, co vase postava znd, ovlada "
v praxi nebo ¢eho je schopnd. Ve hre se objevuje 12

- dovednosti, z nichz kazd4 souvisi s jednou ze 4 vlastnosti.

NIy

Zvlastni akce mohou nékdy sahat napfi¢ témito

-kategoriemi.
q Kondice Intelekt
® Pohyblivost ® Znalosti A
@ Boj ® Patrani )

© Nenapadnost ® Vnimani

Zrucénost Charisma

.® Divtip ® Ovliviiovani
® Rizeni

® Preziti

o Vyjednavani
& Empatie

Ziskani pocatecniho vybaveni

L2

Nizev

Povolini -
ovoldni \W/

Druh dtoku __|

| = [lustrace




[ Individualni testy

o

i'e PROVADEN! TESTU |

"V prabéhu hry po vés \iypravec muiZe pozadovat
provedem testu, aby se urcilo, zda vami zamyslend akce
. uspéla; ¢i nikoli.
'~ Dokonce i kdyz jste ve skute¢ném Zivoté profesionalni
~ horolezci, pro vase postavy to nemusi platit, takze
.~ vypravéc bude trvat na provedeni testu, aby se ukdzalo,
~_zda-se vaSim postavam podarilo vy$plhat na horu.
Vypravéc je jediny, kdo mtize rozhodnout, zda bude vase
- “postava provadét test.
Kazdy test- ma uroven obtiznosti, kterd odpovidd
hodnoté tspéchu, jiz musite dosdéhnout pro zvladnuti
_ své akce. Obtiznost akce urc¢uje bud konkrétni epizoda,
- nebo vypravéc, ale nikdy ne postavy.
Testy se zapisuji pomoci nasledujiciho vzorce:
Druh / Dovednost / Vlastnost / ObtiZnost

Prfiklad: Provedte individudlni test pohyblivosti
(kondice (§)) 2.

Urovné obtiznosti
Kazdy test md uroven obtiznosti, jez urcuje vysledek
hedu, ktery je zapottebi pro uspéch vasi akce.

N 3 oo
) : ‘ ; @
S
< ¥ 113
14 .

“Nasledujici tabulku bude vypravé¢ pouzivat pri urcovani
. obtiznosti viech testt:

Snadna

Stredni

Tézka

Velmi tézka

Ul A W N =

Heroicka

Drubhy testii
[ Schopnosti I

Vase schopnosti vdm rovnéz poskytuji bonusy, které
se pri¢itaji k hodu nebo k vysledku. Schopnostl ]sou
podrobnéji vysvétleny na str. 7. ‘

*. Existuji dva druhy testt: individualni a skupinové.

1 ¢

[ Skupinové testy I

Po hodu K12 @ miZete pouzit bonusy, abyste pomohli

své akei uspét.
Vsechny bonusy se s¢itaji.

[ Hlavni vlastnost I

[ Dovednosti I

Pokud specializace va$i postavy zahrnuje dovednost
vyzadovanou testem, ziskite dal$i bonus k ispéSnosti +1.

Priklad: Protoze si Ders vybral specializaci gladidtor, ziskd -
bonus k ispésnosti +1 ke vSem svym testiim pohyblivosti,.
boje a preziti, jak je uvedeno na karté specializace.
Pohyblivost a boj patii pod kondici, takze v téchto testech
bude mit dokonce bonus k 1ispésnosti +2.

[ Vybaveni I

PLAST DOBRODRUHA
=




,‘Exisf.uji d‘\7a zvldtni pfipady, jez: - mohou pii testu nastat.
Muzete dosahnout fantastického tspéchu nebo (pokud -
- mite -smiilu) fatalniho netspéchu.. - :

[ Fantastlcky uspéch I

i €

b [fFatélni heﬁspéch

X

Vase postava ma 3 body zdravi. Ani vice, ani méné.

To znamend, 7e muze dostat az 3 karty zranéni a/nebo
stavil, nez se vycerpa.

§ Karty zranéni

Poznamka

gitd Popis na karté zranéni nema na vasi postavu vliv.
Slouzi pouze k tomu, abyste se ponofili hloubéji do
ptibéhu hry.

_ Karty stavii predstavuji efekty, jez omezuji vasi postavu.
~ Kazda z nich ubird jeden bod zdravi, takze se umistuji na
stejné misto jako vaSe karty zranéni.

Karty stavil se nepovazuji pouze za zranéni, ale navic maji
i dalsi efekt, ktery je popsany na konkrétni karté. Dusledky
tohoto efektu se projevi béhem jednotlivych epizod.

Pozor

Karty stavil se neodstranuji (neléci) stejnym
zpusobem jako zranéni. Text na karté stavu udava, jak
se ji postava muiZe zbavit.

_Zetony hrdint patii dohromady vSem postavam.

- Pokud nékdo z vés ziskd Zeton hrdiny (obvykle v dusledku
~fatalniho netspéchu), ziska ho pro celou skupinu.

Celd skupina mtiZe disponovat nanejvys 4 Zetony hrdini.

Jestlize po vas bude vypravec pozadovat test, muZete jeden
#eton hrdiny odhodit a ke svému hodu ptidat K8 @.

Hodte soucasné K12 & i K8 @ a sectéte vysledné hody.

Priklad: Garlea (povoldni vyzvédag) chce ovlivnit mocného

Slechtice, aby zménil své rozhodnuti a uettil Derse a Lirna,
kteti byli pristizeni pri krddezi jeho dokumenti. ’
Vypravéc vyzadu]e od Garley individudlni test ovliviiovdni A

(charisma )
Garlea se rozhodne vyuz:t Zeton hrdmy é

Hizi soucasné K12 @ a K8 @ a dosihne tispésnosti 4

(1+3). K tomuto cislu vak pticte bonus k tispésnosti +2;

protoze md hlavni viastnost charisma a jeji dovednosti dané
specializaci zahrnuiji ovliviiovdni.

Diky tomu dosdhne piisobivé tispésnosti 6!

Podati seji Slechtice ovlivnit a uetii své pritele neradostného
osudu.

Be ZDRAVI VASI POSTAVY

(
|
N

Vycerpani

Jestlize vase postava dostane 4. kartu zranéni ‘ ) a/nebo
stavu, stane se vycerpanou a miize naptiklad upadnout do.
bezvédomi.

To znamend, Ze se ocitd mimo déni az do konce aktualni

scény. Odhodte vSechny jeji karty zranéni a/nebo stavu

a nahradte je kartou stavu Vycerpani. = i
Budete i nadéle schopni pokracovat ve hie od nasledujici

scény a po zbytek pribéhu, ale s ur¢itym omezenim. ‘

Priklad: Pti boji s kostlivcem utrZil Lirn I zranéni, Vypravec -

mu piedd 1 kartu zranéni' &, v dissledku tehoz celkovy pacet.

jeho zranéni vzroste na 4. S

Nyni je Lirn vycerpany. Odhodi vsechny své karty zranéni N
a dostane od vypravéce kartu stavu Vylerpdni. e
Bude muset necinné sedét az-do konce této scény, ale od
ndsledujici bude opét hrdt. _ s
Lirnovo vyéerpdni potrvd po celou ndsledujici epizodu. Efekty - . - 2
tohoto stavu jsou popsdny na karté stavu Vycerpani. S

V kazdé epizodé je uvedeno, kdy a jak si miizete vylec1t sva L

zranéni, pokud to vibec lze. e

Ptiklad: Kazda epizoda uvadi, zda doslo k vylééem’l zromém’
Pokud ano, kazdd postava odhodi 1 kartu znmem ze sve
karty. :

Je-li to mozné, smite vyuzit k léceni i své vybavem o '

s
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8% VYBAVENI e } '

Vybavem zahrnu]e vase zbrane, zbroj a dalsi predméty,
- které muize postava p0u21t aby zvysila své Sance na uspéch
. pri rtiznych ¢innostech.

Ex1stu)1 3-druhy Vybavem

‘" @ Pocatecni vybaveni
@ Bézné vybaveni
@ Legendarni vybaveni

| Ziskani vybaveni [ Zbrané

Vase ‘postava ziskd své pocate¢ni vybaveni v pribéhu
“tvorby postavy (viz str. 4).
- Dalsi- druhy vybaveni budete moci ziskat béhem
jednotlivych epizod.
) Kdyi ziskate bézné vybaveni, vezméte si nahodnou kartu
" z odpovidajiciho balicku.
Kdyz ziskéte legendarni vybaveni, vezméte si nahodnou
kartu z bali¢ku svého povolani.

Pouziti vybaveni

[ Prehozy

K
X
K

Jestlize nemate zadnou zbran, muzete pouzit k atoku své
télo nebo néjaky vhodny predmét, ktery mate po ruce.

V takovém pripadé se nebezpecnost vSech NP zvysuje
o 1 a vy dokazete zptsobit pouze 1 zranéni, dokonce i pfi
fantastickém uspéchu.

|
(
~

Vyména vybaveni

Své pocatecni a béiné vybaveni si smite vyménovat
s ostatnimi postavami.

Legendarni vybavem si mulZete vyméiiovat pouze
s postavami, jez maji stejné povolani jako vy.

® ZVYSOVANI UROVNE 1

E] o

KA I
‘v Povolani 1,

V. pribéhu dobrodruzstvi se bude vase postava
zdokonalovat a zvySovat svou tGroven.

Kdyz vase postava dosahne vy$si irovné, miizete si vybrat
jednu z nasledujicich moznosti:
@ Ziskat novou schopnost 1. irovné.
@ Svou stavajici schopnost 1. uirovné zménit na
schopnost 2. arovné.

Vypravec vam sdéli, kdy bude mit vase postava na zvysenl
urovné narok.

Neékteré schopnosti maji omezeny pocet pouziti, ale na
rozdil od vybaveni se’ automaticky obnovuji na zacatku
kazdé epizody. ¢

Nazev

Uroven

IVISENA OSTRAZITOST "]
Tugm smyslim neunikne ani ten :
nejnepatrnéjsi zvuk nebo pohy(o\

— Navozujici
text

Popis

i o 5 -3
schopnosti Pokud provid S IR

mize§ pridat k hodu kostku hrdiny.

Tento test miiZe$ jednou prehodit.

Schopnosti vale¢niki

V zavislosti na druhu boje z vas schopnosti véle¢nikt
udélaji nezastavitelny stroj na zabijeni, ktery dokaze
odolat i velmi vaznym zranénim.

Schopnosti carodéji

Kdykoli se naucite nové kouzlo, objevi se vam na kiizi nové
magické tetovani. At uz utocite pomoci blizardu nebo
sesilate v obrané obnoveni sil, v rdmci skupiny budete
urdité hrat neprehlédnutelnou roli.

Schopnosti zlodéji

Nejradéji ¢ihate ve stinech a chystate piekvapeni na své -
cile (obéti). Motivujete (vyuzivate) své spole¢niky, abyste
“méli volné ruce (a dokdzali tak popadnout dal3i poklad).

Schopnosti hranic¢ara

Vase silné stranky jsou presnost a houZevnatostavbojina =
délku jen zfidka minete svij cil. Na rozdil od vale¢niki se
ptilikvidaci neprétel spoléhate na fatdln{ zésahy.

® ULOZENI POSTAVY I

Po skonceni herniho sezeni vezméte svou kartu postavy

spolu s dosud 21skanym1 kartami a vlozte je do obalu s

urceného pro své povolam

. Tim si uchovite vse potfebné pro dalsi hrani.




TUTO KAPITOLU BY SI MEL

Nezse pustlte do studiajednotlivych epizod, doporucujeme

vém precist si dvojlist Shrnuti Critical - Svatyné. Tam

naleznete zdkladni popis svéta a cechu objeviteld, ktery
. muzete precist postavam €[]) v 0. a 1. epizodé.

PRECjiST POUZE VYPRAVEC.

Ee UvVOD PRO CRITICAL SVATYNE |

Najdete zde rovnéz informace o sovi bohyni, Radé
a rodu Taaski, na néz budou postavy nardzet béhem
dobrodruzstvi, a kompletni shrnuti Critical — Svatiné,
abyste tak dokazali pochopit piibéh v jeho celistvosti.

0 HRANI EPIZODY | :

- Jakmile se seznam1te s dvojlistem se shrnutim, muzete se
. dat do podrobného procitani epizod.

8 Nastudovani epizody

Tato ¢ast zahrnuje herni materidl, ktery budete pro danou
‘ ,f‘ epizodu potrebovat, a stru¢ny prehled popisujici hlavni
udélosti celé epizody.

- [ 2. Symboly I

Symboly na okrajich vas budou upozornovat na klicové

momenty epizody a pozadované testy.
@ Test vypravéce

@ Popis @ Akce
: @ Piétrani Hrani @ Test postav

na hrdiny

[ 3. Textové ramecky I

“ Textové ramecky upozornuji na pouzivani herniho
materidlu v pribéhu epizody. Nékteré komponenty se
hrac¢am primo davaji, jiné pouze ukazuji.

[ 1. Priprava a shrnuti epizody

- Klicova slova v textovych rameccich:

@ Léceni: Uddava, kolik karet zranéni a/nebo stavu muize
postava odstranit ze své karty.

@ Obnoveni: Udava, zda si postavy mohou obnovit své
vybaveni.

@ Dejte: Postavy dostanou ' uvedené komponenty
. -aponechaji si je az do konce herniho sezeni.

o] 5. EPIZODA - SVATYNE OPICIHO BOHA

Pnprzva & shrnuti
d (@ 17,18219).

o)

o -

@ Ukazte/Umistéte: Ukazte uvedeny herni material
hra¢um a dovolte jim, aby si ho prostudovali. Muzete =
ho polozit pred né na stil nebo ho zasunout do .
chlopni na své zasténé, aby ho dobte vidéli. ;

[ 4. Testy I

-Vyzvéte hrace k provedeni textu a poté jim prectéte
odpovidajici textovy ramecek:

Yy s

1 Uspésny test
I Nedispésny test Ao
Podrobnéji k testiim viz str. 5. '

Priprava epizody

<

~

. <
o

Aby se vam herni sezeni co nejlépe vydaftilo, pfeététei
si vybranou epizodu den predem a pote Znovu. pred 5
zaCatkem hry. : : £ '

Cim vice budete s epizodou obeznimeni, tim lépe se
budete citit pri jejim vedeni, a zaroven budete efektlvne)l
zvladat chv1le, kdy bude treba 1mpr0v1zovat e

P




¢ UPRAVA OBTIZNOSTI PODLE POCTU HRACU
Na zaéé_tku 1. eprizod‘y'déjt»e hré¢tm tolik Zetontt hrdint
), kolik uddva nésledujici tabulka:

Pe CTYRI KLICOVE PRVKY EPIZODY

i Epizody jsou zalozeny na 4 kli¢ovych prvcich, které vam
- pomahaji pochopit podstatu déje. Jednd se o:

@ Paitrani
@ Akce

@ - Popisovani
@® Hrani na hrdin

Hrani na hrdiny

§%® NASTROJE VYPRAVECE

* Jako vypravé¢ mite k dispozici nékolik nastroji, jez vam
pomohou pfi vypravéni pribéhu.

zi W Karty epizod @

Kdyz budete odehravat scénu, ukazte postavam prislusnou
kartu epizody. Ilustrace na téchto kartach jim pomohou
predstavit si, jak scéna muze vypadat.

Kazda epizoda uvdadi, jaké karty mdte ukdzat postavam
a kdy prijde jejich cas.

Zetony vypravéni

Zetony vypravéni maji béhem hry riiznou funkci, od
sledovani casu pres tték uprchlika az po pocitani zdravi
NP. ;

Budete je rovnéz pottebovat k oznaceni pouziti nékterych. -

karet vybaveni.

“w z

:

Jestlize 'se postavy nékde opravdu dostanou do maléru,
muzete jim dat 1 Zeton hrdiny @), abyste jim pomohli.
Ale nevyuzivejte tuto moznost piilis casto, protoze nékteré
epizody privadi postavy zamérné do nebezpeli, aby se
zvy$il dramaticky efekt déje. i

Patrani

Pti patracich scénach budou postavy muset najit stiipky:
informaci a prichazet se svymi navrhy.

Dévejte pozor; abyste situaci postavdm popsali- co
nejpresnéji a (pokud je to nutné) poskytli jim nepatrné
voditko k zvladnuti jejich tkolu.

Kostky vypravéce |

Ve vét§iné piipadd budete v boji pouzivat své K6 §@,
abyste ur¢ili, zda vase NP zrani postavy. Svymi kostkami
hazite vzdy tajné.

Zetony prokleti

Zetony prokleti jsou opakem Zetont hrdind.

Jestlize je postava prokletd, nesmi nadale pouzivat Zetony
hrdini. oo

Postava nemiize mit nikdy vice nez 1 Zeton prokleti
soucasné. ' - :

Aby se postava zetonu prokleti zbavila, musi dosahnout "
fatalniho nedspéchu a nevzit si pro skupinu Zeton -
hrdiny. i

V takovém piipadé se zeton prokleti odhodi. 5% ' :

Prvas

chvili, mohou jim pomoci dostat se z bezvychodné situace.
“‘nebo ziskat nové informace. Epizody
jak se's nimi zachdzi.

vzdy uvadi, "




Qb

Urovei obtiznosti pfi boyovych testech ;

‘Bojové scény predstavuji specidlni akéni scény, pti nichz
jde postavam o Zivot. V boji se utkdvaji dvé znepratelené
strany: postavy a NP.

Stejné jako u jinych akénich scén budete délit ¢as na

- tahy v ramci kola, takze kazdd postava a NP dostane
rovnocennou prilezitost jednat (viz Akce na str. 9).

‘Pro bojové scény je tieba mit na paméti nasledujici

- zvlastni pravidla:

@ Uroven obtiznosti pii bojovych testech.

@ Fantasticky uspéch a fatalni neuspéch v boji.
@ Iniciativa.

@ Bojové kolo a akce.

KAPITAN

»Preplul jsem dvakrdt viech sedum mofi
a v tomhle zatracenym souostrovi zndm kazdej
tites vodsad az ke Slonovinovymu pristavu.
Tykam sis vyslancemu bohii a pozndm, vodkud

10s se svejma povidackama vo mapé pokladu,
ty jeden cucdku!

@ Slabina: Touha po zlaté

Odolat lakéni zlata je té7ké... Postavy se mohou pokusit s kapitanem
vyjednavat, aby se vyhnuly konfrontaci.

]

Pokud maji postavy néjaké cenné vybaveni, musi uspétv testu vyjednavani
(charisma ') 3 a poté toto vybaveni odhodit.

Jestlize zidné cenné vybaveni nemaji, musi uspét v testu ovliviiovani
(charisma ‘@) 5

@ Piipravte se na nifez!
Nic se nevyrovna dobfe naé ému povelu k rozsekani protivniki na

kusy a ziskan{ jejich cennosti. V' nasledujicim tahu i viechny NP
(véetné kapitdna) zranéni o 1 vét3i.

vam pred hraci udrzovat v tajnosti informace a hernt
materidl, coz prispiva k nastolovani prekvapeni béhem
hry. Prostfedni ¢ast ma zezadu chlopné, do nichz muzete
umistovat karty epizod a NP.

Zasténa rovnéz poskytuje radu ndpovéd, které vam .

zodpovi otazky, jez mohou vyvstat béhem hry, aniz byste
museli sahat po téchto pravidlech. :

Béhem boje je uroven obtiZnosti vSech testii
postav rovna nebezpecnosti NP, s niz bojuji.
Urovenl nebezpe¢nosti NP naleznete nahote
na praporu v pravé horni ¢asti jeji karty.
Jestlize postavy celi riiznym NP, prizptsobte
boj tak, aby zahrnoval odlisnost NP.' V pripadé
pochybnosti ~ pouzijte  nejvy$si = Groven
nebezpecnosti.

Fantasticky uspéch a fatalni neuspéch v boji

[ Fantasticky aspéch I

Jestlize postava docili béhem boje fantastického tispéchu,
ziskd bonus uvedeny u dané schopnosti v: kategoruz

Fantastické!

[ Fatalni neuspech I = . i #

Jestlize postava docili béhem b0]e fatalniho neuspechu, :

miize vypravec pri.dalsim utoku na tuto postavu prehodlt
)akykoh pocet svych K6ﬂ s

Zasténa vypravéce ‘

Zasténa je pro vypravéce zasadni pomuckou. Umoznuje




-"Tento krok urcu]e, kdo bude )ednat ]ako prvni.

'—Postavy provedou skupmovy test vnimani (i mtelekt @)
* Pokud uspéjt, budou na tahu jako prvni.

i

\4 opatném ptipadé zatindte vy. .

Pozniamka

Jestlize postavy celi riznym NP, pouzijte jako hodnotu
obtiznosti skupinového testu vnimani (intelekt (&)
nejvy$si droven nebezpecnosti angazovanych NP.
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Bojové kolo a akce

i
b

"V bojovém kole maji vSechny zt¢astnéné strany moznost

- reagovat a provadét akce.

-+ Kazdé bojové kolo sestava ze tif kroki: urceni iniciativy,
tahtl postav a tahu vypravéce. Iniciativa rozhodne, zda
ptijdou jako prvni na fadu postavy nebo vypravéc.

- Jakmile jedna strana ukoné{ provédéni svych tahd, je na
. radé druha strana. Poté bojové kolo kon¢i a za¢ina nové.
¢ ‘BOJova kola problha)l do té doby, dokud nékdo nezvitézi.

[ Tahy postav I

Postupné kolem stolu dostava kazdé postava moznost
. pohnout se, provést jednu libovolnou akci a pouzit
jednu svou kartu vybaveni.

Existuji 4 hlavni bojové akce:
@ Utok
" Postava provadi test boje (kondice @).
Jestlize uspéje, utrpi NP zranéni dané pouzitou zbrani.
. Fantasticky dspéch: Zptsobené zranéni se zdvojndsobi.

; Pozniamka

Zbrané maji symboly, které urcuji, zda mohou byt
pouzity v boji nablizko ., na dalku / nebo v obou

~zmensuje 0 1.

piipadech % . Koneéné rozhodnuti o tom, zda postava
smi vybranou zbran v dané situaci pouzit, je na vas. i

® Pomoc A s i .

Postava provad1 test empatle (charisma
Jestlize uspéje, ziska jina postava bonus k uspesnostl +1° ,
a pti své néasledujici akei ma k dispozici jeden prehoz. _ f

Fantasticky uspéch: Bonus k tispésnosti se zvysuje na +2. « -
® Kryt e

Postava provad1 test preziti (zrucnost @)
Jestlize uspéje, nejblizsi utrzené zranéni v tomto bO]l se -

Fantasticky uspéch: Utrzené zranéni se zmens$uje o 2.

@ Nalezeni slabiny

Postava provadi test vnimani (intelekt @).
Pokud uspéje, prozradte postavam slabinu NP.

Fantasticky tispéch: Nebezpecnost NP se snizuje o 1. -

Tah vypravéce
Kdyz nastane va$ tah, kazda NP se muze pohybovat
a provadeét akce.

Pfi utoku NP si vyberte jednu postavu a hodte tolika K6
. kolik je hodnota ttoku NP. Vysledek uréete pomoci
tabulky v dolni ¢asti karty NP.

Piiklad: Na vasi strané vystupu]z dvé proménéné gorily.
Jejich charakteristika uvddi, Ze maji dva titoky za tah, takze
za kazdou z nich budete hédzet 2 K6 §@.

Pozniamka

Vage NP mohou provadét jakékoli akce, které si
vymyslite; sta¢i je postavam popsat.
Postavy mohou rovnéz provadét neobvyklé akce; pri
urcovani pottebného testu pouzijte tabulku dovednosti
na vasi zasténé.

CASTO KLADENE DOTAZY

L

Co se stane, pokud jsou viechny postavy vycerpané?

- Nezapomerite, Ze budou opét ve hie od ndsledujici scény.
v dobrodruzstvi. Pokud se vdm tento herni prvek
nezamlouvd, miiZete upravit vysledek ve prospéch postav.

Jestlize ma néktera NP vice nez jeden utok, muze
zattodit na stejnou postavu vicekrat?

Ano. Je zcela na vds, jak budete za své NP hrdt. MiiZete se
rozhodnout zasypat ranami jednu postavu, stejné jako své
A uitoky rozdélovat rovnomérné.
' Mohu pouzit prsten ohné navic ke své akci?
Ano. Carodéjirv prsten ohné se povazuje za vybaveni..

pougzit prsten ohné.

" Budou stdle vycerpané, ale zdrovern schopné pokracovat

" nachdzi ve vzddlenosti do 4 metrii od sebe, jednd se o titok *
: nublzzko, ve Vets 1 vzddlenosti-o titok na dalku. = - -

MiiZete se proto napiiklad pokuszt nalezt slabinu a nasledne Gin

Jestlize se postava vycerpa, miize byt znovu pouzit .
svitek ochrany?
Ne. Ovsem pokud se postava vrdti do hry v dalsi scéné; smi

pouzit svitek ochrany a odhodit svou kartu stavu Vycerpdni.

Jak funguje titok nablizko a na dalku’
V prvni rade se fidte logikou. Postava hranicdre bude mzt. £

- problém pouz tsvu] luk v boji zblizka, zatimco vdlecnik jen.

stéZi zaiitoci mecem ze stiechy véZe na nepfitele u jeji paty. Ty
MiiZete vyuzit rovnéZ ndsledujici voditko: pokud se bojujict: =+ -




_V tuto chV111 mate za sebou ispésné zakoncené tazeni, v némz ]ste pora2111 Sylase. Dobré préce!

©To viak neznamend konec vasich dobrodruzstvi. Jak jste jiz mohli vytusit z epilogu, na obzoru se rysuji daléi tkoly pro
"~ .vase hrdlny V budoucich tazenich na vas cekaji nova ta]emstv1 a nové poklady.

: Ale pro¢ si v mezicase nevytvorit vlastn{ dobrodruzstvi?

OPETOVNE VYUZITI HERNIHO MATERIALU

Critical - Svatyné neni pouze uvadéci hra. Obsah krabice
vam nabizi kompletni rozvinutou hru na hrdiny. Prijméte

herni material za svij, pfizptisobte si ho a vytvorte si -

vlastni oblibené herni prvky.
~Hru mutZete vyuzit jako podklad pro své vlastni scénare
- a vymyslet si vlastni dobrodruzstvi a patrani.

Internetova  stranka: Critical vam nabizi nova
dobrodruzstvi, ktera jsou hratelnd ve stejném svété
a vyuzivaji to, co jiz vlastnite. MlZete se rovnéz pripojit
k online komunité Critical.

0 NASE POSTUPY | .

* Chteéli byste vytvorit sviij vlastni scéndi?

Vyborné! Pustte se do psani dobrodruzstvi, které byste
si radi zahréli. V nasledujicim textu naleznete nékolik
postupt, které vyuzivame my pfi nasem vlastnim tviréim
procesu a které vam poskytnou tipy a navrhy, jez vam
mohou na zac¢atku pomoci.

~
.

Nalezeni inspirace

[ Od napadu k predstavé I

Pokud. mate ndpad na origindlni scénaf nebo vas
inspiroval zhlédnuty film ¢i seridl, za¢néte promyslet NP
a prostredi, které by se vam hodily, a predstavte si, jak je
privést k Zivotu.

[ Od predstavy k napadu I
Mite predstavu o prostfedi nebo tfeba jen hruby nastin
inspirace? Pouzijte to jako vychozi bod a predstavte
si, co by se zde mohlo odehrat. Mozna mate v hlavé
postavu, kterou byste do pfibéhu radi zahrnuli. Popustte
uzdu své fantazii, a jakmile za¢nete definovat cile a smér
‘dobrodruzstvi, pribéh za¢ne plynout sim od sebe.

S obéma pristupy musite pouze prijit na to, jak do ptibéhu

uvést postavy a zapojit je do déni, které vyvolaly aktivity
: jejich protivnikL.

Délka

Kazda epizoda je koncipovana na délku cca 30 minut. To
odpovida 2 az 3 scéndm, které na sebe logicky navazuji
a kazda se odehrdva na urcitém misté v urlitém’ case
 (stejné jako scény ve filmu).

Patrani a bojové scény mohou trvat o néco déle, pokud se |
hraci velmi vzivaji do svych postav. Akéni scény mohou
byt delsi, jestlize obsahuji vétsi mnozstvi prekazek.

S trochou zkus$enosti a s vyuzitim scéndit z této hry jako
voditka brzy naleznete spravnou rovnovéhu.

Obtiznost

N
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Pravidla stanovuji stupnici obtiznosti pro rtizné akce, ale
nékteré situace mohou vyzadovat komplexnéjsi systém
vzhledem k velkému mnozstvi testl a prekdzek (danych
prostfedim nebo neprateli). I zde muzete vyuzit scénare
jako vzor pro nalezeni spravné rovnovahy.

Nezapomente pfi tom na nasledujici body:

ZvySovani napéti pomoci postupné . rostouci
obtiznosti v pribéhu dobrodruzstvi.
Spravné vybaveni muZze nahradit = chybéjici

dovednosti postav nebo muze zvysit jejich $ance.

Critical vam otevira dvefe ke spousté moZznost, ﬁiasnych
dobrodruzstvi a novych svétiL. ;

Jediné omezeni predstavuje vase vlastni fantazie.

Kristoff Valla & Yohan Lemonnier

/ V|ncent Dutra|t
Preklad: Vaclav Prazak e




