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Predmluva (néstin)

Koho by n¢kdy nenapadlo chtit néco zménit. Ne ted’, ale tfeba v minulosti nebo dokonce

v budoucnosti. Ale i pfes tuto touhu nemame moc menit Cas (v redlném svéte). Ale v RPG, ve
svete¢ imagindrnim, je mozné témeét vSe. Zahravat si s Casem, posouvat se do budoucnosti ¢i
do minulosti, schovat si par hodin do zadsoby-téméf nic neni nemozné. Ale nikdo si
neuvédomuje, jaké problémy mohou vznikat, kdyz se zapletete do hrani s ¢asem. Protoze pak
nastava chaos. A ten nezastavi nikdo-minulost ani budoucnost!!

Tato hra je zaméfena na to, aby manipulovani s ¢asem bylo jeji hlavni naplni. Chcete-li si
zahrat RPG.kde ¢as je pevny a neménny. dejte od Chaosu Casu ruce pry¢!! Pokud se

rozhodnete si ho zahrét, s velkou pravdépodobnosti zjistite, Ze manipulaci s Casem vznikd
Chaos. a mozna budete radi. ze ve skuteéném svéte si s Casem nikdo hrat nemaze. (K tomu
povyrazeni, kdy si to muzete zkusit, je Chaos Casu.)

Upozornéni

Tato hra (pfestoze to mozna neni na prvni pohled vidét) je RPG. Byla sesmolena jako pokrm
pro RPG Kuchyni2009 (doufejme jen, Ze se ochutnavacim neudélé $patné;-) ). Tato hra
nebyla nijak testovana a tudiz pti hrani mize dochézet k situacim a problémiim, které autor
(4. j&) neptedpokladal, neuvédomil si, netesil. Moje piedstavivost neni bezedna. Teorie je sice
hezka véc, ale kdyz Vam bude hra vedena podle téchto pravidel nalezité kulhat, nebojte se pti
hrani dohodnout a pravidla si pro své momentalni hrani upravit. Pfipadné nedostatky a
namitky k Pravidlim téZ mizete zasilat soukromymi zpravami na RPG Foru, ptipadné
mejlem na zrudaz@centrum.cz.

Pismo

Bézné pismo-pravidla, vysvétleni
Tuéné pismo-dilezité predméty, pojmy
Kurziva-priklady ke hre

%

Cervené podtrzené pismo-technické poznamky
Modra kurziva-nepovinna pravidla

Tmavé fialové tu¢né pismo-hypertextové odkazy

Pomicky

Na hru je dobré mit tyto pomiicky:

Mapu mist (v¢etné cest mezi nimi, nejlépe s udaji, za jak dlouho se d4 dostat z jednoho mista
na kazdé z nejbliz§ich mist).

Zetony Casu (v dostateéném mnozstvi, v piipadé nouze lze jejich pocet zapisovat na papir
[samoziejmé recyklovany!])

Hodiny pro kazdé misto v poctu hraci (mohou byt pojaty riznymi zpisoby-jako ciferniky
s ru¢ickami,pokladani Gdajl na karticku, nebo tieba sirky v nékolika riznych mistickach)
Zeton na oznaceni Zakladni polohy

Denik postavy pro kazdého Hrace

Pastelky v Sesti barvach-zluta, oranzova, ¢ervend, fialova, modré a zelena

Barevné Zetony (vlajeCky apod) na oznaceni barvy budov

Karticky v Sesti riznych barvach (chceme-li prenechat oSaceni ndhode¢, ale staci i
Sestisténna kostka)

Sestisténné (piipadné desetisténné ) kostKy (na nahazeni barev budov, na souboje a pod).
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Slovnicek

Bézné okolnosti-Okolnosti, které nezté¢zuji provadéni ¢innosti (Pokud budu jako Svec rezat
kiizi ve sve pracovné k tomu urcenym noZem a Sit z ni boty pomoct Sevcovské jehly a niti,
jedna se o Bezné okolnosti. Budu-li mit stejnou cinnost [narezani a usiti bot]provést za tmy a
spéchu v lese bez noze a jen s pochybnym kusem provdazku, o Bézné okolnosti se rozhodné
nejednd. )

Cilové ¢&islo-Cislo, jeZ je tieba dohodit, aby se ¢innost povedla (vyjadiuje obtiznost tkolu)
Déjové postatna akce-Akce, ktera pti provedeni Pfenesenou Postavou ovlivni d¢j toho, co se
stane/stalo

Dohlizitel-obdoba vypravéce

Dohozeni-Hozeni alespon tolik (Ctyiku dohodim, pokud na Sestisténné kostce hodim 4, nebo
5 nebo 6.)

Domaci budova-Budova, ve které zac¢ina néjaka Postava

Dualita-Ptipad, kdy je jedna postav dvakrat ve stejném Case na stejném misté (pozor, to je
zakéazéano!)

Hodiny-Zaznam casu pro Oko (kazdé musi mit své Hodiny)

Hraé-(tak to je snad jasné, ne?) Clovék popisujici jednani konkrétni Postavy

Mocna postava-Postava jez je zpravida silné€jsi, nez Postava pattici nékterému Hraci
Nevlastni schopnost-Schopnost, kterd neni ,,vlastni* danému povolani (Ize ji zkusit pouzit, i
kdyz postava danou schopnost viibec neovlada)

Obecna budova-Vsechny budovy, které nejsou Doméci pro zadnou hranou Postavu
Obecna postava-Postav neptiici Hraci, ale neni siln€jsi nez Postava

Oko-Nezavislé pozorovani v Pfeneseném case

Oslepnuti Oka-Ztrata veskerych informaci ziskanych konkrétnim Okem

Postava-Postava, ze kterou hraje Hrac

Pienesena Postava-Postava, ktera neni v Zakladni Poloze

Vlastni schopnost-Schopnost, kterou povolani stoprocentné ovlada (a nemusi ji testovat),
nehraji-1i okolnosti proti nému

Vychozi hodnota vlastnosti-Hodnota vlastnosti bez upravy vlivem mista

Zakladni poloha-Poloha, kde Postava je a nepotiebovala se tam pfenést

Zetony &asu-Zetony, vyjadiuji schopnost manipulovat s asem (&im vic jich méte.... )

Jaké naroky polozime na

Hrace

Osobné nedoporucuji tuto hru hrta lidem mladSim deseti let (i pro desetilet¢ mtize byti
obtizna).

Rozeznat Sest ruznych barev- (Zlutd,oranzova,éervend,fialova,modra,zelend), pripadné jejich
alternativ

Umét Cist a psat-(tedy pokud nemate naprosto dokonalou pamét’)

Mit pamét’-alespoil primérnou,(vSechno si nestihnete zapsat ;-) )

Rozumét Pravidlum!!

Umét hazet kostkami

Umét pocitat s celymi €isly od -3 do 24 (jinych Hodnot vlastnosti nabyvat nemohou,
poplatky v Zetonech Casu a Body Zdravi se s klidem vejdou do tohoto rozmezi).
Znat hodiny, dny v tydnu, mésice v roce , ro¢ni obdobi

Umét porovnavat roky

Umét rozeznat, zda se dvé €isla lisi v Fadu jednotek, desitek, stovek nebo tisict




Umét se dohodnout -(Coz se tyka tieba vybéru povolani, vztahti postav v minulosti i tieba
jen volby pouziti Technické poznamky v Pravidlech)

Chtit si zahrat-(Vy si nechcete zahrat?! Tak pro¢ vlastné Ctete tato pravidla? [Pokud
nepatiite k ochutnavacim RPG Kuchyné¢2009] Jen kviili zvédavosti? ChaCha-co si myslite,
7Ze tu najdete?)

Dohlizitele

Piedpoklada se. ze Dohlizeni nad touto Hrou bude komplikované (Chaos Casu) a proto je
dobré mit néjaké zkusenosti nebo alespon blizky vztah k této hie :-).

(Kromé posledniho bodu také v§echno to, co musi umét Hraci)

Umeét improvizovat

Umét vymyslet déj

Umét hrat Cizi a Mocné Postavy

Byt nezaujaty, spravedlivy a mérit vSem postavam stejnym metrem (Bez ohledu na to,
kdo ji hraje)

Rychle a s autoritou rozhodovat sporné pripady

Nepristupovat ke svému udélu znudéné a nekazit ostatnim hru

CHAOS PODLE PRAVIDEL!!

Budovy (mista)

Hra se odehrava v men§im méstecku ¢i vesnici (byt’ zkuSeni Dohlizitel¢ mohou zasadit hru na
vetsi prostranstvi). Kazda postava mé néjakou vlastni budovu (respektive misto), kde zacina
hru (vSechny postavy ji za¢inaji ve stejné dobé Hraciho Casu). Kovdr zacind v kovdarné, pekar
v pekarne, vojak v kasarndch... Dale je ve hie nékolik budov (cca 3-4 pro “normalni* pocet
hraci [4-7], samoziejmé pro jiny pocet Hracu je dobré tento pocet upravit dle uvazeni
Dohlizitele).

Akce

Trvani akce zavisi na okolnostech a na druhu akce ,ale Dohlizitel ho miZze mirn€ modifikovat
dle svého uvazeni. Nejkratsi akce (napt. zhltnuti krajice chleba) trvéa pét minut (1/12 hodiny).
Delsi akce mohou zabrat i nékolik hodin (opravovani stfechy). Dohlizitel mize n¢které akce
prohlasit za ,,nulové™, tj. akce, které v ramci herniho systému nezbiraji ZADNY ¢&as (odkopl
jsem poleno). VSechny akce v Zakladni poloze jsou vykonavany zdarma. Za akci

v pfeneseném &ase je nutno zaplatit Zetonem Casu. Vzhledem k tomu, Ze vie ,co postava déla,
je vlastné akce, je toto opatieni v obecném piipad¢ prili§ kruté — postava tedy mtize

v pfeneseném Case vykonat akci, ktera NEN{ DEJOVE PODSTATNA , tj,neovlivni d¢j tak,
jak se stal. Budu-li trhat maliny v lese, kde se perou Pepa s Frantou, nema tato akce na dej
Zadny vliv. Popadnu-li viak klacek a bouchnu jim Pepu do hlavy, tato akce MA VLIV na déj,
JE dejoveé podstatna a je nutno za ni zaplatit. V ptipade spornosti o déjovou podstatu akce
rozhoduje DohliZitel. V dal§im textu bude slovem “AKCE* myslena VZDY akce DEJOVE
PODSTATNA.



Cas

Cas je minulost, p¥itomnost, budoucnost. Tato hra je o pohybu ¢asem a jeho ovladani (Piesto
Dohlizitel mize vymyslet mensi déjovou zépletku; diky manipulaci s Casem se vSak postavy
budou nejspise snazit problémtim piedejit). Postavy nemusi mit jasné vytycené cile - hlavni
jsou konflikty ,které, feSeny upravou Casu, Usti v dalsi problémy, vyzvy ¢i zapletky.

Kazdy hra¢ dostane do zacatku 20 Zetont (pro “normalni® pocet Hracu, za predpokladii jejich
znacné aktivity). V_moznostech dohlizitele je tento pocet pozménit, ale je dobré se na poctu
Zetont Casu dohodnout s Hragi. (Péivodné uvazovany pocet Zetonti byl deset.)

Postup a posun ¢asem:

Na zacatku dostane kazdy Hra¢ Hodiny se jménem svého Domaciho mista a ¢asem, v némz se
misté¢ ma Postava Zakladni polohu.

Hraci postupné popisuji, co jejich postavy délaji. Kdykoli mize hra¢ posunout svoji postavu
do JINEHO ¢asu na JINE misto. (Je-li tento ¢as mensi nez deset let, zaplati za piesun hrag
jeden Zeton, pii presunu fadu desetileti dva, pro stoleti tfi a pro tisicileti ¢tyii — Je-li nezadouci
posun o nékolik tisic ¢i stovek let doptedu (,, Zdravim, pane ufone ), mize Dohlizitel pfesun
do tak dalekého Casu zakazat.) Kdykoli se mtize Hrac rozhodnout a z minulosti ¢i budoucnosti
postavu stahnout zpét (zejména v budoucnosti se to hodi, chceme-li zabranit Oslepnuti Oka).

Ptesunuje-li hra¢ Postavu, zistdva mu misto Zakladni polohy zachovano. Postava ma v mist¢,

které neni Zakladni (pfenesla se tam) tzv.Oko-je nestrannym pozorovatelem (a ostatni postavy
ji samoziejmé vidi, neni-li schovand) ,ale nemiize konat akci. Na vykonani akce musi zaplatit

Zeton Gasu (jeden, bez ohledu na Gasovou vzdalenost od Zakladni polohy).

Postava v Zakladni poloze neplati zadné Zetony Casu za provadéni akci. V Zakladni poloze si
muze postava néjaky €as uSetfit (tj, probéhne, jako by pro ni vitbec nebyl-béhem tohoto ¢asu
setrva postava na jednom misté bez pohnuti-nesmi vykonat ani déjoveé nepodstatnou akci. Za
kazdou hodinu takto uSetfeného asu dostane jeden Zeton Casu z banky). Potiebuje-li
postava v n¢jaké situaci vice ¢asu (napt. aby néco stihla), mize si ¢as koupit v obraceném
kurzu (tj. zaplati jeden Zeton Casu za hodinu ziskaného ¢asu).

Probiha-li n¢jaky nezazivny d¢j, neni tfeba ho zdlouhavé rozepisovat: ,, Za ctvrt hodiny jsi
dosel z kovarny do pekdrny (Posuri si hodiny)“. V pribéhu popisu JAKEHOKOLI dgje se
muze kterykoli jiny hra€ rozhodnout, zZe na misto a do daného ¢asu piesune svou postavu a
vyvola néjaky konflikt (zméni to, co by se jinak stalo). Provede-li zménu (napt. schova misku
kage, kterou by mu jinak nékdo sné&dl), tato zména se PROJEVI v d&ji (zména), ale viechny
jiné véci se stanou STEJNE JAKO PREDTIM, pokud se nékdo nerozhodne udalost zménit (
Pacholek Petr byl slaby, snédl misu kase a [uspésnée] zmlatil sedlaka. Po schovani misky kase
Petr kasi nesni, ale PRESTO puijde sedldka zmlatit [nerozhodne-li se jeho Hrac tuto uddlost
zmenit], a bude mit ve stietu mensi sanci nez predtim), ¢i nevyplyva to pifimo z logiky d¢je
(Pacholek Honza svaze cernoknéznika, ktery undsi princeznu. Piivodné cernoknéznik zaviel
princeznu do veze-nyni ji tam ale z logiky déje nezavre, protoze je svazany.).

Hra¢ mtZze do néjaké doby presunout Obecnou postavu (tj. slabou nehrac¢skou postavu) ,a tim
vyvolat konflikt pro Postavu jiného Hrace. V takovémto pripad¢ ziskava postizeny Hrac
jeden Zeton Casu. Postavy silnéjsi ne hradské Postavy se nazyvaji Mocné Postavy (zli
magové apod.) a tyto jsou plné v rezii Dohlizitele.(Je vSak férové nedélat z nich
nepiremozitelné nepiatele a testovat pouzivani jejich schopnosti a/nebo déat postavam Sanci se
utoku vyhnout ¢i mu ..odolat®. )




Ptesouva-li se postava do minulosti do Domaci budovy jiného hrace, popisSe ten, co se

v danou dobu stalo (pfedpoklada se, Ze vétSinu ¢asu v minulosti postava stravila v Domaci
budové¢). Presouva-li se do Obecné budovy nebo do budoucnosti, d¢j popisuje Dohlizitel
(napf. pad cihly ze stfechy apod).

Je mozné se pited zacatkem hry domluvit a pocetné néjak omezit opravu scén.

Zakaz Duality

Zakladni poloha je ,,soucasny Cas‘, tj. bézny ¢as zivota postavy. Tento ¢as bézi normalné
dopiedu. Postava nesmi byt na jednom misté dvakrat ve stejném Case. Pokud by doslo

k situaci, kdy postava v Zékladni poloze dojde na misto, kde jiz je diky pfesunu (t;.

v budoucnosti), ziistava postava v Zakladni poloze a pfesunutd postava je ztracena. Piitom
dochézi k tzv. Oslepnuti Oka- vSechny informace, vjemy, dojmy atd. ziskané pfesunutou
postavou postava ztraci. Sevcovsky ucednik Lojza chce jit na tancovacku s dévéaty , ale mistr
ho odmitd pustit, protoze ma spoustu nedodélané prace. Lojza se tedy prenese do budoucnosti
, ziska na tancovacce Oko, a Vi, co se tam stane. Pritom zaslechne, Ze pekar ztratil pikslu
tabdku (kterou Lojza shodou okolnosti nedavno nasel) a treba ji pekari vrati. Po rychléem
dokonceni prace Lojza na tancovacku opravdu prijde, ale Hrac¢ zapomnél stahnout jeho
postavu z budoucnosti (a dochazi k Dualité). Presunuty Lojza mizi, a s nim veSkeré
informace, které mél (tj. Lojza uz NEVI, Ze pekar pohiesuje pikslu tabdku).

Oslepnuti Oka

Pokud dojde k Oslepnuti Oka , Postava ztraci veskeré informace ziskané timto Okem od
chvile pfenosu. Pro ostatni postavy najednou zmizi. Postava nikdy nevi, zda se setkava

s Postavou v Zékladni Poloze ¢i jen s Okem. MuZe ji byt divné, Ze Postava nahle zmizela
apod. (ale body Psychického zdravi za to neztraci). Uvédoméni Postavy, ze jind Postava byla
jen Oko . miiZe byt pékné zahrand scéna schopného hrace. Pokud Hr4¢ neni schopen avahy .
zda si to jeho postava uvédomi, 1ze pouzit testovani Chytrosti s Cilovym Cislem 4
(nedoporucuji).

Tvorba postavy

Kazda postava je bud’ muz nebo Zena a ma svoje jméno (piipadné néjakou prezdivku).
Nejprve je tieba zvolit pohlavi postavy a vybrat /vymyslet ji jméno.

Domaci budova

Kazda postava ma jinou Domaci budovu. Nejprve je tfeba aby se Hrac¢i dohodli, a kazdy si
vybral jinou Doméci budovu z jejich nabidky (Domaci budova je vazéna na povolani
postavy). Predpoklada se, ze Postava je mistrem dané¢ho femesla, ale pokud maji Hraci zajem,
mohou hrat i postavy ,,slabsi“-ucedniky, pomocniky atd. Kazda postava ovlada svoje femeslo
a u ¢innosti souvisejici s jejim oborem neni tfeba testovat tspésnost, pokud Postava ¢innost
neprovadi v znevyhodnujicich podminkach (mélo ¢asu, nedostatecné vybaveni aj.). Kazda
postava miize mit jednoho nebo dva konicky-jejich uspéch sice testuje, ale ma vyssi Sanci, ze
se ji ¢innost povede.



Vlastnosti a jejich hodnota

Kazda postava je urcena Sestmi vlastnostmi- Sila, Obratnost, Chytrost, Vysméch, Podvod a
Vile. Na zacatku obdrzi kazdy hra€ 21 bodd, které rozdéli dle svého uvazeni mezi vlastnosti
své postavy (zadna Vychozi hodnota ale nesmi byt mensi nez nula.).

Poté si kazdy hrac vybarvi kaZzdou z ¢asti postavy JINOU barvou (Zluta,oranZzova, cervena,
fialova, modré, zelend). Casti jsou nasledujici: Cepice/Cepec, Satek, Kosile/Bliza,
Vesta/Zastéra, Kalhoty/Suknég, Boty. Kazda ¢ast upravuje vlastnosti postavy a to nasledujicim

zpusobem:

-3 -2 -1 +1 +2 +3
Cepice/Cepec Obratnost Sila | Vysméch Podvod Viile Chytrost
Sétek Vysméch Podvod Sila Viile Chytrost | Obratnost
Kosile/Bliza Sila | Obratnost Viile Chytrost | Vysméch Podvod
Vesta/Zastéra Chytrost Vile | Obratnost Sila Podvod [ Vysméch
Kalhoty/Sukné Vile Chytrost Podvod | Vysméch | Obratnost Sila
Boty Podvod |  Vysméch Chytrost | Obratnost Sila Viile

Kazdy hra¢ nyni hodi kostkou za své Doméci misto a oznaci ho Zetonem, vlajeckou , ¢i jinou
znaCkou dané barvy (1-zluta, 2-oranzova,3-Cervena, 4-fialova, 5-modrd, 6-zelend). Dohlizitel
hodi postupné za vSechny budovy, které nejsou Domaci pro Zadnou Postavu (Obecné
budovy). Vlastnosti kazdé postavy se méni dle tabulky a to v zavislosti na misté. Pravé proto
je dilezita, aby kazdé ¢ast byla vybravena jinou barvou-v zavislosti na mist¢ miize Hodnota
vlastnosti nabyvat jen sedmi raznych Hodnot . Kazd4 postava je v jiné vlastnosti silnéjsi

Vv jiném misteé.

Lojza (vlevo) ma Vychozi hodnotu Sily 4, Obratnosti 3, Viile 5,
Chytrosti 1, Vysméchu 6 a Podvodu 2. Franta (vpravo) ma Vychozi
hodnotu Sily 6, Obratnosti 2, Viile 1, Chytrosti 4, Vysméchu 3 a
Podvodu 5. Setkaji se spolu ve Fialovém lese. Lojza nosi Fialovou
kosili a jeho hodnoty viastnosti v lese budou nasledujici: Sila 1,
Obratnost 1, Viile 4, Chytrost 2, Vysmeéch 8 , Podvod 5. Franta na rozdil
od Lojzy nosi Fialovou vestu a jeho vlastnosti v lese tedy budou : Sila 7,
Obratnost 1, Viile -1, Chytrost 1, Vysméch 6, Podvod 7.

Predpoklada se, ze vSechny postavy jsou lidé€, ale bude-li néktery hra¢ chtit mit postavu jiné
rasy. neni tifeba mu v tom branit. Jen by si mél uvédomit, Ze tato zména je pouze esteticka a
zadna prohlasSeni typu : “Jsem silny barbar. *“ &i ©“ Jsem mr§tny elf** neopraviiuji hrace ziskat
body navic k Sile ¢i Obratnosti (respektive jiné vlastnosti). Na tom jak silny barbar ¢i mr§tny
elf bude, zalezi, kolik z vychozich 21 bodu prid€li hrac prislusné vlastnosti.

Barvy jsou sice uréeny, ale v pfipad€, ze néktery z hracu je barvoslepy (nerozlisi ¢ervenou a
zelenou, piipadné jiné barvy), ¢i nejsou k dispozici patii¢né pastelky, je mozné vymeénit
kteroukoli barvu za jinou ¢i misto barev zvolit vzorky. Oznaceni ale musi byt takové, aby
stale rozliSovalo Sest riznych piipadu.

Dale je vhodné popsat stru¢nou minulost postavy (zejména diilezité pii vraceni ¢asu a
konfliktech mohou byt rizné kiivdy, dluhy ¢i jiné vztahy z minulosti mezi Postavami) a
trochu ji popsat (zda je vysoka, tlusta, pleSata...). Na Skodu neni ani popsat jeji bézné zvyky a
chrakteristické chovani (postavy spolu ziji ve vesnici nékolik let, tudiz o sobé jisté zakladni
veéci veédi).



Zdravi

Mimoto mé kazda postava deset bodl Fyzického a deset bodli Psychického Zdravi. Fyzické
Zdravi vyjadiuje, jak je na tom postava fyzicky dobfe-postava s deseti body Fyzického zdravi
je plna energie. Psychické zdravi vyjadiuje, jak se postava citi-postava s deseti body
Psychického zdravi je vyrovnand a naprosto v pohod¢. Pro oba druhy Zdravi je deset boda
maximum pro vSechny Postavy vedené Hraci.

Slabost, vyCerpani, smutek, deprese a smrt

Zivot postavy zavisi na bodech jejiho Zdravi (a to jak Fyzického, tak Psychického). Kdyz
postavé dojde Fyzické NEBO Psychické Zdravi (Jedno staci!!), tak umiréd na vy€erpani,
ptipadné depresi. Jedna-li se o prenesenou postavu (tj. NENI v Zakladni Poloze), pak postava
pouze Ztraci oko A ZAROVEN ztraci dva body Psychického zdravi (ono to neni nic
ptijemného, kdyZ si uvédomite, Ze jste vlastné umiel). Psychické i Fyzické Zdravi je nutno
sledovat pro kazdou pienesenou postavu zvlast- jeho hodnota v dob¢ pienosu je stejna, jako
hodnota Zdravi postavy v Zakladni Poloze. Pokud umira postava v Zakladni Poloze a ma
nekde Oko, mize se vratit bezprodtiedné pred okamzik smrti (a zabranit ji). Ztraci ale dva
body Psychického Zdravi a dva Zetony Casu.

V nékterych situacich miize Dohlizitel uznat, ze se postava ..ozdravila® resp. ..dostala do
pohody** a pifidat ji néjaky ten bod Fyzického nebo Psychického Zdravi.

Z vvySe uvedenvych pravidel je ziejmé. ze zachrana vlastni Postavy je mozna pouze pred
Fyzickou smrti, nebot’ védomi z toho, Ze ..umiela® postavu jes$té vice zdepta a pii smrti
z deprese ji Pfesun Casem nepomuze.

Stret mamlast diky stfeplim Casu

Béhem hry maze dojit nejen k opravam d¢je, ale i ke stietu postav. Pfi stfetu postavy
pouzivaji jednu ze svych vlastnosti (obé stejnou). Je pochopitelné, Ze postava se bude snazit
v ptipad¢ stietu ho odehrat v oboru, kde je siln€j$i nez druha postava.

Vyzva a obrana
Vyzvat jinou postavu na stfet (v dané vlastnosti) nemtize kazda postava a ne kazda postava se
muze stietu branit. Zalezi na Hodnoté vlastnosti dané postavy:

Postava s kladnou Hodnotou vlastnosti miize stiet vyvolat se vS§emi postavam a branit se téz
miiZe proti komukoliv.

Postava s nulovou Hodnotou vlastnosti miize vyvolat stfet jen s postavami, které NEMAJI
danou vlastnost vyssi nez ona, branit se mohou proti komukoli.

Postav s Hodnotou vlastnosti -1 mize vyvolat stiet jen s postavami, které NEMAJI danou
vlastnost vy$si nez ona, branit se mohou jen proti postavam s NEKLADNOU Hodnotou

vlastnosti (tj, od 0 nize), proti ostatnim postavam stiet automaticky prohravaji.

Postava s Hodnotou vlastnosti -2 nebo nizsi (-3), nesmi vyvolat stiet a ani se nemuze branit-
stiet proti komukoli automaticky prohrava.

Pro ptehlednost v§e shrneme do tabulky:



Hodnota vlastnosti Vyzva Obrana

1 az 24 Miize vyzvat kohokoli Vzdy se mize brénit

0 Smi vyzvat 0 nebo niz§i | Vzdy se mlze branit

-1 Smi vyzvat -1 nebo niz§i | MiiZe se branit jen proti 0 nebo -1
-3 nebo -2 Nemiize vyzvat nikoho Nemiize se branit viibec

Stiret

Pti stetu se pouziva vlastnost, na kterou se typ vyzvy vztahuje (napf. rvacka je na Silu,
prekazkova draha na Obratnost, lusténi hadanky na Chytrost, na podryvani néci autority,
socialni znemoZnéni apod je Vysméch, pfi pokusu o podraz, obelhdni je pouzitou vlastnosti
Podvod, Viile se pouziva pti vydrzi a podobnych situacich).

Pti souboji hodi kazdy hrac jednou Sestisténnou kostkou a vysledek ptic¢te k Hodnoté
vlastnosti. Kdo ma vic, vyhral. V nékterych stfetech je remiza jasné€ urcena, jinak ji musi urcit
Dohlizitel. Navic prohravajici Postava ztraci jeden bod Fyzického nebo Psychického zdravi a
to v zavislosti na tom, do kter¢ oblasti stfet spadé (zda do fyzické, ¢i psychicke).

JelikoZ maximalni hodnota vlastnosti mlize byt az 24 , mlize si
Postava dokoupit pro jeden stet 1 az 3 kostky. Prvni kostky stoji jeden Zeton Casu, kazda

dalsi o Zeton Casu vice nez kostka piedchozi (Jit pii stietu aZ za hranice svych vlastnosti se
nutné musi nékde projevit). Pro zakoupeni jedné kostky je tedy tieba 1 Zeton Casu, pro dvé
kostky 3 Zetony Casu, pro tii kostky 6 Zetonti Casu.

Schopnosti povolani

Kazde povolani ma néekolik schopnosti (vztahujict se k praci), které ovilada a za beznych
okolnosti ma pri cinnostech automaticky uspéch.

Nasledujici schopnosti povoldni jsou pouze orienta¢ni a nejsou pro hru zavazna (Pfesnéji
napsano. jsou uvedena jako priklad a vibec nedoporuduji je pouzivat, nebot’ piesné

tabulkovani schopnosti povolani by mohlo pékné zkazit hru). Schopnosti povolani ani nemusi

byt v

sany(a to ani v heslech), staci spoléhat na zdravy rozum. ze Hraci a Dohlizitel vi ..co

které povolani priblizné€ umi‘ a podle toho ma nebo nema pii vykonavané ¢innosti

automaticky uspéch.

Mlyndv Pekar Hajny Zahradnik
Obsluhovani Mlyna Obsluhovani pece Preziti v divociné Péstovani rostlin
Skladovani Vyroba tésta a peciva Strileni (zvére) Pouzivani rostlin

Rozpoznani mouky

Rozpoznani peciva

Rozpoznani stop a
zvirecich casti

Rozpoznani (prevazné
domacich a beznych)
rostlin

Rezbar

Tkadlec

Svec

Hostinsky

Vyrezavani ze dreva

Prace se stavem

Siti

Toceni (piva)

Rozpoznadvani dieva

Barveni (latky)

Vyroba strihu , Fezani
(kiize)

Roznaseni (tezkych
taci)

Péce o drevo

Vyroba tkanin (Inu aj.)

Rozpoznani bot

Vareni




Mensi vysvétleni k jednotlivym schopnostem :

Obsluhovani Mlyna-spravné zapnuti mlyna, umleti mouky apod.

Skladovani-rovnani plnych pytli,zavazovani pythi, ochrana mouky pred mysmi, aj.
Rozpoznani mouky-rozeznani typu mouky, stari, cistotu...

Obsluhovani pece-peceni

Vyrova tésta a peciva-vytvoreni tésta o spravné hustote, zformovani peciva, jeho chuceni aj.
Rozpoznani peciva-stari, druh...

Preziti v divocine-kam si lehnout, jak vykresat ohen...

Strileni

Rozpoznavani stop a zvirecich casti-poznani stop, zbytku stsri, peri atd.

Pétsovani roslin-starani se o rostliny, zalévani, okopavani, hnojeni...

Pouzivani rotlin-vyroba rohozky z travy a jiné

Rozpoznavani rostlin-pozna mnohem vice rostlin nez ostatni postavy, ale ani Zahradnik
nemtuize zndat plné vsechno

Vyrezavani ze dreva-prace s pilou, nozem, sekyrkou, dlatem, vyroba dievénych vyrblii
Rozpozani dreva-z jako mladého strom je, zda je méekkeé ¢i tvrdeé, k z kterého je strpomu a zda
je vhodné na vyrezdavani

Péce o drevo-lakovani a dalsi pece na prodouzeni trvanlivosti

Praace se stavem-takni na stavu, vyndani latky

Barveni

Vyroba tkanin-zpracovani suroviny na tkaniny

Siti

Vyroba strihu, rezdani

Rozpoznani bot-z ceho jsoum, kdy byly vyrobeny, jak moc a kde byly zhruba pouzivany, u
znaméjsich exemplaru miize poznat, i komu patii

Toceni —obsluhovani pipy

RozndsSeni-udrzZeni tézkého predmétu na malé plose

Vareni

Vlastnosti a testovani

Vlastnosti se testuji pomoci Sestisténnych kostek. Obtiznosti je ¢islo od dvou do Sesti.
Obtiznost testu urcuje Dohlizitel dle svého uvazeni (2-lehky, 6-strasné obtizny). Hra¢ dostava
pocet kostek dle Hontoy vlastnosti Postavy a musi hodit ALESPON tolik, kolik &ini obtiznost
(tzv. Dohozeni). Hody kostek se ale nescitaji!! Cilové ¢islo (¢i vyssi) musi byt na jedné
(pipadné vice) kostkach ,,v celku®.

Hodnota vlastnosti Pocet kostek Uspéch kdyz:

19 az 24 4 Dohodi obtiznost alespoil na jedné kostce
13az 18 3 Dohodi obtiznost alespon na jedné kostce
7 az 12 2 Dohodi obtiznost alespoil na jedné kostce
1az6 1 Dohodi obtiznost alespon na jedné kostce
-3az0 2 Dohodi obtiznost na obou kostkach

Nevlastni schopnosti a schopnosti pfi ztizenych podminkéch se testuji stejnym
mehcanismem.Postava pokousejici se pouzivat Nevlastni schopnost ma (mnohem) mensi
$anci na Gspéch (dle vahy DohliZitele).Pfi pokusu o vykonani JAKEKOLI &innosti musi mit
postava alesponi minimalni Sanci na uspéch (Neohrabany kovar se bude pokouset vyrobit




botu, i kdyz o jeji vyrobé viitbec nic nevi). Nestaci-1i na vyjadreni nepatrnosti Sance vyse

fedepsand tabulka, muze Dohlizitel tabulku ..posunout‘‘-(Zeshora se ubere piislusny pocet

kostek. dole se piidavaji,ptiCemz dohodit se Cilové ¢islo musi na v§ech.Obdobné pfi testu, jez

je nutno provést .ale je nadobycejné lehky, muze Dohlizitel tabulku posunout opaénym
smérem.) ., pfipadné pouzit jiné nez Sestisténé kostky (s jinym Cilovym ¢islem).. Vykondva-li

postava ¢innost, kterou ma jako konicek, je jeji cilové ¢islo na dohoz o 1 nebo 2 mensi (dle
uvahy Dohlizitele).

Pro specialni situace (1. ty, které lze té¢zko ptisoudit jedné z Sesti vlastnosti postavy), jako
napt. hledani ur¢i Dohlizitel pravépodobnost (co je tfeba dohodit, aby se ¢innost opvedla)
uspéchu. V situacich, kdy postava vi, jakou mé pravdépodobnost usoéchu, je dobré, aby tuto
proavdéodobnost zanl 1 Hrac. Vi-li napft. postava, Ze je to, co hleda n¢kde v okoli schované, je
jeji pravépodobnots tispéchu vyssi (jak moc urcuje Dohlizitel) nez heldali postava, jestli tam
neni ,,nahodou néco schvaného.

Steiné jako v jinych RPG hrach neni na Skodu obéas vyuzivat ..tajné informace* a posilat

Hracam (resp.Dohliziteli) listecky.

Predm¢éty a jejich pouziti

Postavy mohou pouzivat riizné predméty. Pro jednoduchost se ohledné vSech mist
predpoklada, ze to, co normalné na daném misté byva, tam je, neschova-li to Domaci Postava
nékam ¢i neznemoziuji to podminky. V kovarné se nachdzeji tézka kladiva a to vzdy, pokud
Kovar neprohlasi, ze je schovava, pripadné je nékdo neukradl, neznicil apod. V lese normdalné
byvaji borivky, tudiz v lese jsou automaticky boriivky, pokud to neznemozZiuji podminky
(vSude je snih).

Existuji specidlni druhy pfedmétl, které mohou pomoci pfi stietech:

Zbran (coz muze byt témét cokoli)- dle tvahy Dohlizitele ptida 1 az 3 body ke rvacce
Jidlo - Kratkodobé¢ zvysi silu postavy (dle uvahy Dohlizitele o 1 az 4 body)

Kniha — Pfi pouziti Chytrosti v oboru knihy ptida dle ivahy Dohlizitele 1 az 3 body

Pii pachani zjevné blbosti ¢i nevazaném chovani maze byt postava postizena 1 az 3 body (dle
uvazeni Dohlizitele) k Vysmeéchu. (Postavu d€lajici Saska je snadn€jsi zesmesnit, naopak

takovato postava hure nékoho zesmésni. nebot’ nebude brana moc vazné).

Typy vedeni hry
Hru je mozno vést vice riznymi zptisoby.
Zpiisob Vracecti

Zacina se od minulosti, pak se jde ptes soucasnost (kde je Zakladni poloha)-i kdyZ v ptipadé
akutniho vlivu minulosti na sou¢asnost je dobré ,,skocit* do pfitomnosti- a pokracuje se dale,
dokud se nedohraje do okamziku, kdy se do dané¢ho ¢asu né¢kam pienesla nekterd Postava do
budoucnosti. V této chvili se vrati Zakladni poloha postavy na pivodni misto a ¢as v dobé
pfeneseni a scéna se odehraje znovu (tj, pfedélava se ptivodni scéna soucasnosti).

Vyhody: Plynul4 ndvaznost na ,,budoucnost, moznost rozhodovani postavy pii budoucnosti
(,,navrat* do Zakladni polohy)



Nevyhody: Casté ,,vraceni se“ —miize znepiehlediiovat , pomaly vyvoj udalosti.
Zpusob Typovaci

Zacina v soucasnosti. Pfitom se vZdy k pfislusné soucasnosti odehraje minulost (tam je jasné,
co se stalo) i budoucnost (ktera se odehrava podle toho, o ¢em se PREDPOKLADA, Ze se to
stane!

Vyhody: Ve hie neni tak Casté ,,vraceni jako u Vraceciho typu, rychlejsi vyvoj udalosti.
Nevyhody: Postava také mize rozhodovat o déni v budoucnosti, ale pfechod ve chvili, kdy
byvalad budoucnost je skutecnosti miize byt velmi neplynuly az nasilny a mohou chybét
dopady vlivii, zpiisobené mezi t€émito dobami, zvlast’ pokud nebyly predpokladany.

To jsou jen dva zpusoby vedeni hry. Je samozzieimé mozné se je pokusit zkombinovat ¢i si

vymyslet jiny zpusob vedeni hry (nikdy ale nesmi byt minulost ani budoucnost zanedbavana).

Kazdy Dohlizitel jisté najde casem zpiisob, ktery mu bude vyhovovat.
V nejlepSim ¢i nejhorSim-kdy prestat?

Piestoze Chaos Casu je RPG, postavy v ném vétiinou nemaji konkrétni cile a ukoly, prosté se
jen tak poflakuji ve své vesnici (respektive po svéte), a kdyz chtéji néco zmenit nebo zjistit,
pfesouvaji se v ase. Tvorba zapletky vétSinou predpokladd urcité chovani postav pii feSeni
problému. JelikoZ zde postavy mohou feSit problémy piesunem v Case, nelze predpokladat
veskeré opravy jejich Cinnosti a je tedy t€z8i do tohoto systému umistit zépletku. Diky tomu
nema hra jasné uréeny konec pomoci déje-splnéni ukolu. Prestoze je mozné hru prerusit a hrat
ji na pokrac¢ovéni, tuto moznost nedoporucuji. Zmény v ¢ase a oprava scén maji mit akéni
charakter-proto je dobré akéni hrani uméle nenatahovat (ak¢éni scény byvaji rychlé, ale

netrvaji dlouho. nebot’ by v pfehnaném mnozstvi mohly vést k pfesyceni Hraci). Divody kdy
skoncit mohou byt dvoji-Dtivody Hry (které ovliviiuji pouze hru ) a Divody Hracu (které

4

Kdy tedy skoncit?

Diivody Hry

KdyzZ jsou vSechny Postavy mrtvé (snad nejhor$i mozny konec [této skupiny], ale ukonceni
je vic nez pfirozené)

KdyZ viem Hra¢im dojdou Zetony Casu (také mozna varianta, jen je vhodné omezit nebo
zarazit jejich ziskavani, pokud se dohodnete na tomto typu konce a pokud hrozi, Ze hraci
budou ziskavani Zetonti Casu uméle produzvat hru )

Kdyz Zadny Hrac¢ uz nema divod ménit ¢as -(za svou Postavu) a postavy se jen tak
poflakuji, misto aby zmé&nami Casu Fesily staré (a vytvarely nové) konflikty

KdyzZ se Hraci shodnou na tom, Ze je hra jiZ nebavi (Coz mize byt bud’ tim, Ze hra je
Spatné napséana :-( 0000 , nebo tim, ze ji Hra¢i neumi hrat tak, aby je bavila)

Dtivody Hracu

KdyzZ je vétsina ucastnikt hry priliS§ unavena (Je mnohem lepsi ukoncit hru a odpocinout
si, neZ pak zkolabovat)

KdyzZ se stane néjaké nestésti (Tim se nemysli rozbity hrnek od kafe, ale uraz [klidn¢ i
neti¢astnika], smrt, pozar ,povoden &i obdobna katastrofa [Ze bychom méli utikat, protoZe tu
hori?No a, my preci hrajeme RPG! ] Tak tyhle dvé véty jsou naprosta ironie a NEBERTE je
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tak, zapometite ted’ na Chaos Casu!] a evakuujte se, hrozi-li poZar, povodeti nebo jind
katastrofa. Hru si muzete zahrat znovu, ale... véfite na prevtélovani? A taky nechci, aby pak
nékdo fikal : , . KdyZ ndm ten autor tvrdil, Ze neméme prestat hrat jeho hru, a kvili tomu nam
uhoftelo n hracu‘‘[za n si dosad’te libovolné piirozené Cislo].Tak to ne!! Proto jesté jednou-
pujde-li Vam o Zivot nebo Zdravi, vykaslete se na hru [Je-li Vam Zivot mily] a koukejte se
zachranit. Her jesté bude...)

Kdyz Hradi jiz nemaji ¢as hrat- (kvili povinostem, musi jit domi apod.) Pokud hru
potiebuje ukoncit jen jeden nebo dva Hradi, je mozné pokracovat bez nich (mozna bude
potieba provést mensi Gipravy).

Dé&kuji Vam, pokud se rozhodnete zkusit si zahrat mou hru v praxi (Diky za odvahu a Ttikrat
Diky tém,ktefi se k ni radi budou vracet). Doufam, ze s ni zazijete nevSedni chvile a Ze vase
Dutvody k ukonéeni Hry nebudou nikdy tak katastrofické, jako druhy ptiklad Divodu Hrach.




Jméno: Domaci budova:

Povolani:

Vztahy k ostatnim postavam:

Fyzické zdravi

OO0

Psychické zdravi

008008000,

Vychozi hodnoty vlastnosti:

Sila: Obratnost:
Chytrost: Vysméch:
Vile: Podvod:
-3 -2 -1 +1 +2 +3
Cepec | Obratnost Sila | Vysméch | Podvod Vile | Chytrost
Satek Vysméch Podvod Sila Vile | Chytrost | Obratnost
Bliza Sila | Obratnost Vile | Chytrost | Vysméch Podvod
Zastéra | Chytrost Vile | Obratnost Sila Podvod | Vysméch
Sukné Vile | Chytrost Podvod [ Vysméch | Obratnost Sila
Boty Podvod | Vysméch | Chytrost | Obratnost Sila Viile




Jméno:

Domaci budova:

Povolani:

Vztahy k ostatnim postavam:

Fyzické zdravi

OO0

Psychické zdravi

OO0

Vychozi hodnoty vlastnosti:

Sila: Obratnost:
Chytrost: Vysméch:
Vile: Podvod:
-3 -2 -1 +1 +2 +3
Cepice | Obratnost Sila | Vysméch | Podvod Vile | Chytrost
Satek Vysméch Podvod Sila Vile | Chytrost | Obratnost
Kosile Sila | Obratnost Vile | Chytrost | Vysméch Podvod
Vesta Chytrost Vile | Obratnost Sila Podvod | Vysméch
Kalhoty Vile | Chytrost Podvod [ Vysméch | Obratnost Sila
Boty Podvod | Vysméch | Chytrost | Obratnost Sila Viile




Héjovna

10 minut

1.5 hodiny
10 minut
20 minut
Les
o 10 minut 25 minut
15 minut 10 minut" 0.5 hodiny
10 minut 10 minut .
- 20 minut
. Sevcovstvi
Hospoda
Tkalcovstvi _
10 minut
10 minut .
B 15 minut
15 minut
25 minut

15 minut

Zahradnictvi

| I

Rezbafstvi





