Rytiri hranateho stolu.

Martin ,, Fritzs* Kryl

Situace: V jedné 1iSi kdesi daleko na severu, které se z tohoto divodu tikalo Severni fise)
panovala prazvlastni tradice. Na rozdil, od okolnich zemi, kde se vladcovstvi dédilo po meci, ¢i po
preslici, jak kde zvyk pravil, zde se kralem, stal ten nejchrabiejsi rytit. Jak ovSem zjistili, kdo je v
zemi nejudatnéj§i? Bylo to prosté, jelikoZ se rytifem mohl stat jen nékdo z urozeného rodu, coz
vyloucilo vétSinu obyvatelstva oné zemé, tak stacilo zvolit nejudatnéjs$iho z deviti urozenych rodt
on¢ fiSe severu. Proto nechali na krdlovském hrad¢, ve vézi riizi, coz byla vysoka véz z ¢erné¢ho
kamene postaviti veliky hranaty stil, kolem n¢j rozmisti devét zidli, na které usedli zastupci onéch
rodi, kteti poté méli dokéazat co nejvétsi udatnost do doby, nezZ momentalné vladnouci kral zemfe.
Tito rytifi méli za ukol bojovat s vSemoznymi hrizami, které onu #i8i severu mohly ohrozit a takto
dokazat svoji uchrabrost.

Ovsem jak urcit, kdo je nejudatnéj$i? Nejudatnéjsi je jisté ten, kdo se vyda sam bojovat s
temnotou a s uspéchem se vrati, ¢i hrdiné padne v bitve se zlem. Proto existovala ve vézi rizi
takova zvlastni tradice. VSichni, kdoz sed¢€li kolem hranatého stolu dostali, v okamziku kdy byli do
véze povolani malou hraci kostku, kterou si bud’ schovali do dlang, ¢i ne a poté své dlan¢ ukazali a
ti, kdoz si onu kostku ponechali byli povinovani pokusit se o splnéni svého tkolu. Mohli jej i
odmitnout, ale to by vzkutku nebylo p#ili$ hrdinské a chrabré. OvSem také platilo, Ze splnil li dany
ukol rytif sdm, ¢i jen v malé druzing, byl rytif, ¢i rytifi prohlaSeni za mnohem chrabtej$i, nez kdyby
se vSichni vydali splnit dany tikol. A aby to bylo jesté t€zsi, ptihlasili li se vSichni, byli v§ichni
spole¢né prohlaSeni za zbabélce. Toto vedlo k mnoha a mnoha riznym intrikam, které vSak slySely
jen mlcenlivé kameny véze razi.

O ¢em to tedy vlastné je?

Jedna se o hru o rytifich, co se snazi ziskat, co nejvétsi pocet bodt chrabrosti, fe¢eno velmi, ale
opravdu velmi polopaticky. A hra je také o zdkulisnich intrikach, ptatelstvi, zrad¢ a spousté dalsiho.
Ale rytifi snazici se ziskat maximum bodi chrabrosti jsou zaklad.

* Snaha vyhrat je zaklad, bij a bij a bij je do hlavy (postavy spoluhracu, samoziejmé, bit po hlavé
spoluhrace by asi nebyl dobry napad, pokud s nimi chete jesté nekdy hrat!)

Co potiebuji?

Tyto pravidla, nejlépe v tisténé podobé. Nejvyse dévét a nejméne CtyCi spoluhrace. Tolik
Sestisténych kostek kolik je mas spoluhracii. Jednu kostku desetisténou ( k dostani v
specializovanych hernich obchodech a vyjimeéné i normalnich hrackarstvich). Tuzku a papir pro
kazdého. Chut’ si zahrat neni podminkou, ale taky neni uplné od véci.

A jaka jsou tedy pravidla.

Nasledujici: Hod k6+ modifikator fesi témet vse, pouzivaji viceméné jenom versus testy a vyssi
¢islo vyhrava. VzZdycky, pokud neni uvedeno jinak se takto haze. Délepak nemiiZze byt Zadna
assasina na rytife. Rovnéz plati, ze jakékoliv aktivita, kterou vykonavaji postavy se musi aspoil
trochu zahrat. Z tohoto diivodu ma hra rozhodc¢iho, ale samoziejmé neni zadnym problémem tuto
roli zrusit, zvlasté chtéji 1i hrat vSichni, v ptipadé, Ze ve hie rozhod¢i neni, tak tuto roli zastoupi



vzdy rytifi ktefi zastavaji intrikovat ve vézi, sice tim odpada, pokud teda hrac¢i nejsou extrémné fair
play fanatici, moznost ptidat si +1, za dobré zahrani.

Samotna hra je d€lena na tahy, kdy se v rdmci jednoho tahu vysttidaji postupné ve svych scénach
vSichni hraci, a v okamziku, kdy se takto prostiidaji zac¢ina dalsi tah. Ve scéné se haze bud’ na
zacatku, ¢i na konci, jak je rozhod¢imu libo, Ci si mize sam hra¢ zazadat o to zdali by hodil.

Tvorba postavy

Na zacatku si kazda hra¢ hodi desetisténou kostkou, a na zakladé svého hodu si vybere jeden z
nasledujicich rodii. Kdyz hodi stejné ¢islo, jako jiz hodil jiny hra¢, haze znovu. Hodi li nulu mtize si
vybrat dle svého uvazeni a to i ze stejného rodu, jako jiz ma jiny hrac¢. V ptipad¢ tvorby postavy
béhem hry, k ¢emuz by mélo dochazet, ignorujeme, zdali jiz ma stejny rod néjaky z vasich
spoluhract.

Rody jsou nasledujici:

1.)Zeleznikové ze Zelezostepi

Zelezikové jsou prosté tvrdi a dobii. Ziskavaji +1 na viechny statistiky.

2.)Kvitkové v Kvétinsparu

Kvitkové jsou pekna kvitka. Ziskavaji +1 k bodové hodnot€ ,,assasina®, kdyZ poprvé najimaji
assasina.

3.)Zmijové ze Zelozmije

Jsou to zmije, ziskavaji +2 na pomluvy
4.)Krysarici z Krysotvrze

Jsou tom krysy, ziskévaji +2 na zradu
5.)Lenosi z Lenochoduhradce

Jsou lini, automaticky se neti€astni prvniho ukolu, kterého by se ucastnit mohli, ale zato jsou mezi
sebou opravdu kamaradi a maji +2 na vSechny akce, kterymi si vzajemné (v ramci rodu) pomahaji.

6.)Pijavice z Zlutobazin

Jsou tak trochu... dark and evil! Vzdy kdyz v dasledku jejich akci nékdo zemfte ziskavaji +4 na
dalsi akei.

7.)Cernoknéznici z Temnovrchu

Jsou to ¢ernoknéznici. Jednou za Zivot postavy si mohou na pomoc vyvolat démona, ktery ma
statistiky stejné jako postava a dokonce i funguje jako postava, ovSem na vSechny statistiky ma -1 a
minimum je 0, coZ znaéi, e démon nemiize danou statistiku vibec pouzivat. Uastni li se daného
ukolu démod, ziska dany hrac o 2 body chrabrosti mén¢, nez kdyby se démon netcastnil. Démon se
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hrozbou.



8.)Kostéjové z Kostivalu

Jsou odolni, +3 proti smrti, ale jsou také nemrtvi a proto je snadné je pomluvit, kdokoliv je
pomlouva ziskava bonus +2

9.)M¢édové z Meduzvéstu

Jsou hrdinnymi vidci, ziskaji +1 body chrabrosti, kdykoliv se ucastni mise spolu s jinym rytifem
z jiného rodu.

Nasledné si pomoci k6 nahazejte vlastnosti, které jsou:

Utok-coz uréuje jak moc je vase postava dobra v boji.

Odolnost-coz urcuje jestli vase postava prezije zranéni, ¢i nikoliv.

Intriky-Pomoci této statistiky se rozhoduje vétSina ukonl vykonavanych mimo mimo plnéni
ukolu

Poté popiste svoji postavu a to tfemi nejvyraznéjSimi rysy. A to je vSe postava je hotova, mize se
s ni zacCit hrat.

*Tremi vyraznymi rysy! Toto je velmi diilezité, jelikoz postava v této hie neni jakysi podivny nastroj
na ,,deep immersion “, ¢i jiné Silenosti, ale nastroj vitézstvi! Priliz zlouhavé ,, okecavani* posavy je
mozné povazovat za zdrzovani hry (viz. Pro rozhodciho)!

Pravidla hry.

Jakmile se hraci sejdou a navzajem piedstavi, postavte je, pane rozhod¢i, pied prvni tkol!
Pficemz prvni hrozba by méla vypadat takto:

Utok: 3
Sila: 1
Zabezpeceni: 4

Nicméné kazdou dalsi hrozbu nahazujte timto zptisobem:

Utok K6+3
Sila K6+3
Zabezpeceni: K6

Utok je statistika hrozby, kterou si hrozba haze v ptipadé, Ze utoéi na rytife, proti rytifové toku
+k6, kdyz vyhraje, haze si svoji silou +k6, proti pevné dané rytifové odolnost (k odolnosti se zadna
+k6 nepficitd) zdali rytife zabila, ¢i ne. Trefi li se rytif, automaticky hrozbu porazil. Rytiii jsou
drsnéci.

Zabezpeceni, oproti tomu znaci, jak dlouho rytifi trva, nez se k hrozb¢ dostane, upticemz miize

bud:

Spéchat, ¢imz snizi zabezpeceni hrozby o 2 za tah
Piipravit se, ¢imzZ sniZi zabezpeceni hrozby o vSechny statistiky hrozby o 1 za tah
Diikladné se pripravit, ¢imz sniZi v§echny statistiky, kromé zabezpeceni hrozby o 2



V okamziku, kdy je rytif na tahu a hrozba ma zabezpeceni 0, mtize rytii zautocit, nebo se téz mtize
dikladné ptipravit, nicméné pokud je zabezpeceni hrozby vyssi, nez 0 nemuze toc€it a pokud plni
ukol musi bud’ spéchat, ptipravovat se, nebo se dikladné ptipravovat.

Poté, co jsou vSichni hraci seznameni, si kazdy z nich vezme do ruky kostku, schova si ruku s
kostkou az zada a bud’ si ji tam nechd, nebo ne. Ti z hra¢, kteti si kostku v ruce nechaji, maji to
Stésti, ze jejich postavy jdou pnit ukol. Ti, ktefi tam kostku neméli, zistavaji sedét u hranatého stolu
ve veZzi rizi a mohou intrikovat.

Ukol, je délen na tahy, kdy postavy, co jdou na misi mohou kazdy tah podle vych moznosti bud’
utocit, nebo piekonavat zabezpeceni hrozby. V ptipadé utoku, ¢i nutnosti se branit tutu akci vykona
ten z rytifi, ktery ma utok, ¢i odolnost nejvyssi, ovSem je li skupina zasazana a hrozba piekonala
odolnost umira rytii s nejnizsi odolnosti. Taky se jedna z postav miize rozhodnout jinou zabit, stoji
ji to polovinu celkového poctu bodi chrabrosti (zaokrouhleno doltt), které ma, a musi prekonat
nepfiitelovu odolnost svoji silou +k6

Toto se ovSem tyka jen téch rytiit, ktefi ukol piijali, ti, co tak neucinili mohou vykonavat
nasleduyjici.

Pomlouvat- Intriky versus Chrabrost rytife jdouciho na misi. V této situaci jsou pomluvy pevna
statistika a nic se k nim nepficita, kdezto pomlouvany se ke své chrabrosti pficte +K6, uspéji li
pomlouvaci, pfijde dany rytif o tolik bodi chrabrosti kolik je nejnizsi hodnota Intrik né€jakého
pomlouvace. A pomlouvani se s¢itd. Stoji jeden tah.

Najsmout assasina- hrac zaplati jeden bod Chrabrosti, ¢imz ziska assasina s bodovou hodnotou
jedna, toto stoji jeden tah, assasina lze zlepsSit jen tak, Ze se toto odehraji 1 dalsi kolo, postavy si
mohou pomabhat, a tak ziskaji siln¢jSiho assasinav jednom tahu. Stoji jeden tah.

Poslat assasina- postva, ¢i postavy, musi mit k dispozici assasina, takto vyslany assasin Gtoci
svoji bodovou hodnotou stejné jako hrozba silou a pokud ptekond odolnost protivnika, tj.rytife
plniciho ukol, snizi mu jeho nejvyssi vlastnost o svoji bodovou hodnotu, pokud by timto dosahla
dana vlastnost zaporné hodnoty rytit zemie.

* Postvy sedici ve vezi rizi se nemohou vzajemné napadnout, protoze by to vSem bylo napadné a veéz
je magicka a vubec.

Vyvolat nahly zvrat- Je tfeba si hodit hodnotou assasina proti nejnizsi hodnot¢ hrozby, se kterou
se utkavaji rytifi plnici ukol +3, ptekona li assasin tuto hodnotu, je vyvolan nahly zvrat, v disledku
¢ehoz je nahdzena Uipln€ nova hrozba se kterou se rytiti plnici ukol museji utkat. Stoji jeden tah.

*  Assasin‘ nemusi byt nutné ,,assasin “, muze to byt napriklad kledba, nebo slouzici rytire, ktery je
povolal na tento ukol, nebo treba ten assasin, je to jedno. A je jedno jaké je povahy, vidy dokdze
vyvolat nahly zvrat.

Pokud se hraci hadaji o to, co vykona spolecny assain, tak si proti sob& hazi intriky +K6, kdo
vyhral urcuje, co assasin ud¢la.

Spachat sebevrazdu- postava, kterd se neucastni plnéni tikolu, mlize dobrovolné ukoncit scviyj
zivot. Hra¢ okamzité nahaze novou, ovSem nedédi zadnou chrabrost, takto vytvorend postava se
automaticky objevi ve v€zi. Béhem plnéni tikolu neni z diivodi kodexu rytifské cti mozné pachat
sebevrazdy.



* Kdyby nekdo chtel a mél postavu s nizkymi staty!
Rytirské pratelstvi

Spolu mohou intrikovat jen ti rytifi, kteti jiz spolu plnili ukol. Za kazdy ukol, ktery spolu plnili
ziskavaji, pokud jsou spolu na néjaky kol +1 na vSechno a to vcetné rychlosti jakou se dokazi
dostat za hrozbou, ne vSak na sniZzovani statistik hrozby. Pozor chtce li n€jaky takovy rytit zabit
svého ,rytifského pritele ziskava tento bodus na svoji silu, zatimco ten druhy nikoliv. Jsou li ze
stejného rodu ziskavaji +2 za kazdy ukol ktery plnili spole¢né.

Body chrabrosti

Za kazdou misi ziskéavaji rytifi, ktefi se z ni vratili tolik boda chrabrosti, kolik je hra¢t minus
pocet rytiti, ktefi se t€astnili plnéni tkolu. Rytifi, co béhem plnéni tkolu zemieli daji dalsi postavé
svého hrace dédictvi v podobé tolika bodii, co by ziskal kdyby ptezil minus jedna, ov§em zemfiou li
na dané misi vSichni neziskava dédictvim nic. Kdyz se ovSem na tikol nikdo neptihlasi, pfijde, ¢i
z rytifl, co mé¢l aZ doposud nejméné, ziska zazrakem tolik bodu, kolik mél do té doby ten z
nejvys$im mnozstvim bodd, pokud je jich vic, tyka se to vSech.

*4Ano je mozné odstartovat endgame jiz prvnim tahem, je jen na hrdcich, zdali tomu zabrani, ¢i ne!

Pokud se nekdy néjaky rytif vyhnul smrti jen o rozdil jedna, tj. O chloupek ziskéva 2 bonusové
body chrabrosti.

*Pravidlo ,,0 chloupek* je takovou lehkou kompenzaci pro hrace, jejichz rytiri se vydali zneskodnit
néjakou opravdu nebezpecnou hrozbu, jelikoz je vétsi Sance, Ze se jim podari tohoto dosdhnout.
Ovsem Sance, Ze se jim upodari zemrit je mnohem vyssi!

Pro rozhod¢iho

Rozhod¢i v této hite neni jen kviili tomu aby nahazoval hrozby, je zde kviili tomu aby rdmoval
scény jednotlivych postav a odméioval je vSemoznymi bonusy a minusy. Jak tedy ramovat scény?
V zasadé€ jsou dvé moznosti, bud’ jit podle néjakého potadi (napt. Po sméru hodinovych rucicek
kolem stolu), nebo pockat dokud se néjaky hra¢ neozve a neozve li se zadny tak né¢které¢ho z nich
vyzvat. Podle logiky scény je mozné aby se v jedné scén¢ vyskytli i dvé postavy. Scana by méla
udrzet jednotu mista, ¢asu a déje a méla by byt kratkd a strucnd, dest minut uz je pfilis, nicméné je
vzdy na hracich (a rozhod¢im!) co jim vyhovuje. Nehracské postavy (tj. Jakoukoliv postavy, které
sy vyskytuje v dané scéné a nenalezi hraci, ¢i neni hrozba, odehraje bud’ sdm rozhod¢i, nebo jiny
nektery z hraci, ktery chtél, poptipad¢ byl rozhod¢im vyzvan)

Hréace je tfeba motivovat k lepSimu roleplayingu timto zptisobem:

1.) Za dobré odehrani scény +1 k nasledujicimu hodu

2.) Za vyjime¢né dobré odehrani scény +1 k bodiim chrabrosi (pfidéleno po skonceni ukolu a
nescita se vyjimecné dobré odehrani vice scén.)

3.) Za absenci roleplayingu v urc€ité scén¢ -1 k nasledujicimu hodu

4.) Za zdrzovani hry (zbytecné protahovani scény) -1 k nasledujicimu hodu

5.) Za abenci roleplayingu v rdmci scény a zdrzovani hry -2 body chrabrosti

6.) Za napadeni (slovni, fyzické) nékterého z hraci, ¢i rozhod¢iho — vylouceni ze hry!

*Samozirejmé, pokud hrdc herni poZitek zlepSuje, i kazi zde neuvedenym zpiisobem,, je samozirejmé,



Ze by mél byt nalezité potrestan, ¢i odmenen!
Endgame

V okamziku, kdy néktry z rytiit ziska tolik boda chrabrostri kolik je hract za¢ne edgame, kdy se
pii kazdém dal§im tkolu haze K6 zdali jiz kral zemfel, pfi prvnim tkolu po zac¢atku konce zemze
kral pti hodu 1, poté se to kazdy dalsi tkol, zvySuje o 1 az do maxima 5.

Alternativné je mozné skoncit po urcitém poctu ukoli.

Dal$im kralem se stava postava s nejvyssi chtrabrosti.

* Dany hrac by mél byt pristi hru rozhodcim!

Mrw e

Skon¢i i toto nerozhodné nastava v severni £i$i dlouha a krvava obcéanska valka.



