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Predmluva

U stolu je soutézni hra sepsand v ramci soutéze RPG Kuchyné 2017.

Mechanika hry inspirovana hrami Munchkin, World of Warcraft (Board game) a
ApocalypseWorld.

Pouzité ingredience:

Bezpeci — je to hra o ,,hracich” a hracim hry prece nehrozi Zadné velké nebezpeci
Hrnecek — pfipomnél mi slavnou scénu z Ridicka, kdyZ zabiji hrneckem a ukazuje tak, ze
pribéh a situace ve hie jsou mnohdy duleZitéjsi, nez pravidla

Zdrojovy kod — pfi hrani mlzZete popisovat, jak vas ,hrac” vyuziva mechaniku jeho vlastni
hry — vcéetné jejich pripadného exploitovdni. Mate tedy vlastné pfistup kjejimu
,zdrojovému kédu”

V omezeném prostoru — déj hry se odehrava u jednoho stolu, kolem kterého sedi hraci
RPGc¢ka

Pexeso / smartphone — hra potfebuje generator obrazk(. Pexeso nebo smartphone
mohou tuhle roli pinit

2. obrazkova ingredience — provazochodec co si sdm natahuje nikde nezavéseny provaz
je jako hrac, co si sdm klade prekazky, aby je pak prekonaval.

Pokud by laskavy ¢tenar mél pocit, Ze archetypy ,hrac” a jejich ,pristupy” ke hie snad maji byt
typologii hracl podle R.D.Lawse, resp. Threefold (GDS) teorii podle J.H.Kima, neni daleko od pravdy,
tyto dva zajimavé nahledy na hrani RPG byly opravdu inspiraci. Pro Ucely zabavnosti a vyvazeni herni
mechaniky jsem oviem v nékterych mistech jejich vyznam trochu posunul.



Uvod
U stolu je meta-hra. Je to hra o hrani RPG her. Nemusite se ale bat, Ze by se jednalo o statickou
hru, kde se neodehravaly velké pribéhy. Ano, budete hrat ,hrdce”, ale hrace, co prolézaji kobky,

cestuji vesmirem nebo se snaZi prezit v drsném prostiredi Sestakovych detektivnich romand. Zkratka
néjaké to dobrodruzstvi se do vasi hry zcela jisté dostane, byt v trochu neobvyklé formé.

Co je potieba?

Ke hre potrebujete 3x6 Sestisténnych kostek — nejlépe tfi skupiny po Sesti podobnych kostkach
(napf. 6 modrych, 6 cervenych a 6 zelenych).

Pokud tolik kostek nemate, vystacite si klidné i s jednou jedinou Sestisténnou kostkou a vysledky
si mlZete pribézné zapisovat, hra tak ale pro vas bude komplikovanéjsi.

Déle budete potfebovat vétsi mnoZstvi dvoustrannych barevnych Zetonl, opét ve skupinach po
trech. Na Zetonech musi byt poznat rub a lic (resp. Uspéch a potiZe, co to znamena, si povime
pozdéji).

Nakonec budete potiebovat velké mnoiZstvi karticek s rtiznymi obrazky, vhodné je napftiklad
vyuzit karty z néjaké karetni ¢i deskové hry, vyuzit vhodny balic¢ek (Ci nékolik) pexesa, pfipadné vyuzit
pocita¢ ¢i mobilni telefon, abyste ziskali sadu nahodnych obrazk(, napf. s pomoci sluzeb jako je
pinterest.com nebo unsplash.it. Podle toho, jaké karticky budete pfi hie pouZivat, si také zvolte Zanr
hry, ktery budou vasi , hraci” hrat.

Hradi a , hraci“
Abychom v celém textu pravidel pfedesli zmatklm, budeme rozliSovat mezi hradi a , hraci”.
Pokud bude slovo hrac¢ napsané bez uvozovek a béznym pismem, mysli se tim opravdovi lidé,
ktefi spolu u opravdového stolu hraji tuto hru nazvanou U stolu.

Jestlize ale v textu narazite na slovo , hrdc” napsané s uvozovkami a vyrazné, c¢tes vlastné o tom,
co by v jinych hrach na hrdiny bylo nazvané jako postavy.

Pristupy

Jak uz vite, budete hrat ,hrdce” RPG, ktefi se sesli vjedné mistnosti, kupé vlaku ¢i stanu a

spole¢né hraji hru na hrdiny. Kazdy z téchto ,hrdacu“ vyhledava trochu jiny pfistup k hrani RPG a u
stolu se chova jinak. U stolu zname tfi takové pristupy, které si ted' v rychlosti nastinime.

Situace

Nékteti , hraci” radi premysli v intencich chovani herniho svéta. V jaké situaci se jejich postavy
v hernim svété nachazi, co provadi a jaky to bude mit na fungovani herniho svéta dopad. Tito , hraci”
vétsinou hraji, protoZe se chtéji dozvédét, jaky osud jejich postavu v hernim svété ceka. Od pravidel
hry ocekavaji, Ze budou fikat, jak ktera situace dopadla a pfibéh vznikne tim, jak se jejich postava se
situaci popasuje.

Pokud bude tvlj , hrac” vyuzivat situace v hernim svété k postupu hrou, bude$ do ruky brat
situacni kostky, vysledek jeho snahy znazorni$ pomoci situacnich Zetondi.

Pravidla

Jini , hraci” preferuji tfeSit herni situace s pomoci aplikace pravidel. Snaii se kombinovat
dovednosti a schopnosti svych postav tak, aby skrze pravidla dosahli svého. , Hraci” s dirazem na
pravidla vétsSinou své uspokojeni ziskavaji z pocitu vitézstvi a z UspéSného prekonavani prekazek.
Proto obcas oZeli logické chovavani v dané situaci nebo zajimavy pfibéhovy zvrat, pokud by je tyto o
jejich vitézstvi pripravily.

Pokud , hrac”, kterého budes ve hre predstavovat, akcentuje pravidla, bude$s do ruky brat
pravidlové kostky, vysledek jeho snahy znazorni$ pomoci pravidlovych Zetonii.



Pribéh

Treti skupinou ,hrdcii” jsou ti, co se zaméruji na pribéh. Vedou svou postavu hrou tak, aby
prozZila pro né co nejzajimavéjsi sled uddlosti. Jsou ochotni dokonce i pfijmout i neuspéch i
pfizpUsobit chovani herniho svéta, pokud to pribéh, ktery se odehrava, udéla zajimaveé;jsim.

Pokud , hrac”, kterého budes ve hie predstavovat, hleda hlavné zajimavy pfibéh, budes do ruky
brat pribehové kostky, vysledek jeho snahy znazornis pomoci pribéhovych Zetonii.

Nervy

Hrani RPG je predevsim zadbava. Presto je obcas pfi hre citit napéti a ,hracim® doslova tecou
nervy. Pfi hrani U stolu jsou to tedy pravé nervy, co urcCuje, jak moc se hraci dari pokracovat ve hie a
tak tedy budeme nazyvat jediny zdroj, ne zcela nepodobny Zivotim, ktery , hrdci“ ve hre maji
k dispozici.

Zacatek hry

Na zacatku hry se sejdete a jako prvni si zvolite Zanr hry. Zanr volte s ohledem na obrazky, které
mate k dispozici, tak aby obrdzky na kartickach ddvaly smysl jako prekazky ve hie. Podle podobny a
druhu karticek si dohodnéte pravidla pro urcovani obtiznosti, nebezpecnosti a vytrvalosti, viz nize.

Potom si kazdy zvolte jednoho , hrdce”, za kterého budete hrat. Nakonec si pro svého , hrdce” zvolte
jeho téma, viz karta pfislusného hrace.

Prubéh hry

U stolu je hra, kterou hraji jen hraci, bez Zadného Vypravéce ¢i Pana jeskyné. Misto vypravéce je
ve hte balicek ndhodnych obrazkd. Hradi se postupné sttidaji ve svych tazich.

Hrac, ktery je na tahu, si lizne do ruky obrdzek. Pokud ma po liznuti na ruce vice karet, nez je
uroven jeho ,hrace”, musi se jedné nebo vice karet zbavit. To udéla tak, Ze je vylozi doprostred stolu
a zahdji scénu. Kazda vyloZena karta bude predstavovat ve hie jednu prekdzku, kterou musi , hrac”
prekonat. Pokud ma po liznuti na ruce stejné nebo méné karet, nez je Uroven jeho ,hrdace”, muize
také jednu nebo vice karet vylozZit a zahdjit scénu. Ma ale navic volbo nechat svého ,hrdace”
odpocinout. PopisSe ostatnim, jak si jeho , hrac” odpocine (zda si zkontroluje facebook, vyridi telefon
s pritelkyni, precte si par stranek oblibeného komixu, odehraje na telefonu level oblibené hry nebo
prosté chroupe bramburky a bavi se hrou ostatnich) a doplni si nervy na maximum.

Kdykoliv, kdyz v prabéhu scény dochazi k nastinéni situace, ostatni hraci se mohou nebo nemusi
se svymi ,hraci” ke scéné pripojit. Pokud se rozhodnou, Ze se pfipoji, musi ale pfidat ze své vlastni
ruky nejméné jednu dalsi kartu a pridat tak dalsi prekdzku.

Vyhodnoceni scény

(A

Uz vime, Ze vidy, kdyz , hraci” tesi U stolu néjakou scénu, znamena to konfrontaci s jednou nebo
vice prekazkami. Hraci tedy musi zjistit, zda tyto prekdzky dokazali prekonat. Jak uz jsme si fekli, ve
hie se pouzivaji tfi druhy kostek: situacni, pravidlové a pribéhové.

Kazda prekdzka, at uz jde o zivého nepfitele, nezivy objekt nebo i abstraktni komplikaci, je
popsana tfemi hodnotami — obtiZnosti, nebezpecnosti a vytrvalosti. Co tyto hodnoty znamenaji, se
dozvite na nasledujicich fadcich, ve kterych si vysvétlime, jak se pfekondvani prekazek vyhodnocuje.



Pribéh vyhodnocovani

Vyhodnocovani kazdé scény probihd v jednom nebo nékolika kolech. Pred prvnim kolem si hraci
nastini situaci. Kazdé kolo pak za¢ind hodem kostkami a konci vyprdavénim vysledku. Pokud na konci
kola zbyla alespon jedna neprekonana prekdzka, vyprdvéni znovu nastinilo situaci a pfipadné
nespotiebované tspéchy (co to je se dozvis nize) se prenasi do kola dalsiho.

Nastinéni situace

Jak uz bylo feceno v kapitole Pribéh hry, hraé, ktery byl na tahu, vyloZil na stll jednu nebo vice
karet prekazek. Jakmile jsou karty na stole, nastini ostatnim, jakou scénu bude jeho ,hrdc” fesit.
PopiSe jim situaci postavy vhernim svété a pritomné prekdzky. Také urci jejich obtiZnost,
nebezpecnost a vytrvalost, jak se to déla je popsdno nize.

Také jiz vime, Ze kdyz je situace nastinéna, ostatni , hraci“ se mohou také zapojit. Jejich hraci
pfiloZi dalsi karty a pfidaji vysvétleni, jak a pro€ se s novymi prekdzkami situace zménila a také, v jaké
situaci na scénu vstupuje postava jejich ,hrdce”. Totéz plati na konci kazdého kola scény, kdy se
situace nastinuje znovu.

Urceni obtiZnosti, nebezpecnosti a vytrvalost

Pro uréeni obtiZznosti, nebezpecnosti a vytrvalosti mate dvé mozZnosti. MUZete vychazet z karet,
které mate k dispozici - urcete si pred hrou néjaka kritéria, ktera plati pro vSechny pouzité karty a ta
pouzivejte. Napriklad pokud mate pexeso dopravni prostfedkll a hrajete hru z prostredi
posapokalyptickych zavodl, potom obtiznost mlzZe byt tfeba urcend poctem kol, nebezpecnost
barvou a vytrvalost mlze vychazet z poctu lidi, které dopravni prostfedek béziné vozi. Pouzivate-li
napfiklad karty z néjaké karetni nebo deskové hry, mlzete vyuzit pfimo symboly na kartach
zobrazené.

Druhou moznosti je urcit nékterou z téchto veli¢in ndhodné, napf. hodem kostkou, v moment,
kdy je karta vyloZzena. Oba dva zplsoby také muzZete libovolné kombinovat.

Doporucené rozsahy hodnot:

e ObtiZznost: 3-6
o Nebezpecnost: 5-10
e Vytrvalost: 5-10

Hod kostkami

Pokud ve hie prekonavas prekazku, vezmi do ruky urcity pocet kostek. Zakladni pocet, ktery ma
k dispozici kazdy hrac, je jedna situacni, jedna pravidlovad a jedna pribéhova kostka. Rlzni hraci pak
mohou ziskat vic kostek.

Poté, co kostkami hodis, mUzes provadét opravy vasich hodd. Rlzni hraci maji na svych kartach
k dispozici rizné zpUsoby oprav a ¢asto u nich maji uvedenou podminku, kterd musi byt splnéna, nez
opravu mohou pouZit.

e Opakovany hod kostkou — vezmi kostku a hod' s ni znovu. Kazdou kostkou smi$ hodit
opakované pouze jedenkrat, i kdyby ti karta hrace tikala, Ze mas vice opakovanych hodd,
neZ potrebujes nebo je kostek na stole.

o Pretoceni kostky — vezmi kostku a pretoc ji na jinou hodnotu. Karta hrace ti upfesni jak.

e  Priddni kostky — vezmi néjakou, dosud nehozenou kostku a pfihod' ji. Nikdy nesmis hazet
vice jak Sesti kostkami od jednoho pfistupu, i kdyby to tvoje karta postavy umozriovala.

e Odebrdni kostky — vezmi néjakou, jiz hozenou kostku a odeber ji ze stolu. Odebranou
kostku jiz nejde do hry pfidat (jiz si s ni hazel), pouze se ti nepocita do vysledku.

Porovnani obtiZnosti

Jakmile mate dokoncené vSechny opravy, porovnejte vysledky na kostkach s obtiznosti nékteré z
prekazek.



e Kostky, na kterych je hodnota rovné nebo vyssi, nez je obtiznost, jsou tispéchy — za
kazdou takovou kostku umisti na stll Zeton prislusné barvy, otoceny nahoru stranou
znacici Uspéch.

e Kostky, na kterych padla 1, jsou potiZe - za kazdou takovou kostku umisti na stal Zeton
prislusné barvy, oto¢eny nahoru stranou znacici potize.

e Zbylé kostky se neuplatni.

Pokud prekonavas vice prekazek srlznou obtiznosti, mazes si kdykoliv béhem porovnavani
rozhodnout, jakd obtiznost je pro tebe rozhodujici. Pokud je vSak zvolena obtiznost nizsi, nez nez
obtiZznost nékteré z prekazek, v tomto kole se tato prekazka neda prekonat.

Vice hract prekonava stejné prekazky

Pokud vice hracli se svymi postavami prekonava stejné prekazky, hod kostkami provede kazdy
zvlast, ale Uspéchy i potize se vyhodnocuji dohromady. To mimo jiné znamena, ze pokud néktery
z hraca nastavi obtiZznost pfilis nizko, v tomto kole se nikomu nemUzZe podafit pfekonat obtiznéjsi
prekazku.

Vyhodnocenti situace

Jako prvni se vyhodnocuje, jak se , hrdaci“ na scéné vyporadali se situaci v hernim svété. Pfi hrani
RPG totiz obcas staci, aby , hrac” mél dobry napad a prekazku tak mize obejit ¢i vyradit predtim, nez
mu vlbec zkomplikuje cestu dobrodruzstvim, anebo alesponi s pomoci dobrého napadu vyuzil
predchozich vysledka.

Vezméte tedy vSechny situacni Zetony znaCici uspéch a presunte je na hromadku
nespotrebovanych Zetonu (pozn. v prvni kole je prazdna, takze ji vlastné teprve vytvofrite, v dalsim
kole uz je budete pridavat k Uspéchlim, které vam zbyly z minulého kola). Pak celkovy pocet Zetonu
v této hromadce porovnejte s vytrvalosti prekazek, které prekondavate.

Pokud je pocet téchto uspéchii roven nebo vyssi nez je vytrvalost nékteré z
vyhodnocovanych prekdzek (mohou i vice najednou, nezapomerite ale, Ze nékteré prekazky jste se
mohli rozhodnout neprekonavat volbou sniZzené obtiznosti), vSichni pfitomni , hraci zvladli prekdazku
prekonat. Prekazku odstrarnte ze stolu, spolu s poctem Zeton( rovnym jeji vytrvalosti, a ,hrdci”
ziskavaji jeden bod zkusSenosti za kazdou takto prekonanou prekdzku.

Vyhodnoceni pravidel

Jakmile je jasné, jak se ,hrdci” vyporadali se situaci v hernim svété, pfichazi na fadu pravidla. To
znamena napéti a stress, , hraciim” jde tedy o nervy. Pokud to zkratka , hraciim” nepadda, mulze se
stat, Ze nevydrzi a scénu predcasné ukonci. Snad jen pribéhové orientovani hraci to maji vtomhle
sméru jednodussi — ti védi, Ze i neldspéch mUiZe vyustit v zajimavou hru a proto jim Spatny vysledek
v pravidlech nevadi.

Vezmeéte vsechny pravidlové Zetony, znadici tispéch a porovnejte je se souctem nebezpecnosti
vSech dosud neprekonanych prekazek dohromady (véetné téch, které neprekondvate kvuli nizké
zvolené obtiZnosti).

Pokud je pravidlovych Zetonii uspéchu vic, nez je soulet nebezpecnosti prekazek, vasi , hraci
zvladli pravidla tak dobfre, Ze je prekdazky nemohou ohrozit.

lestliZe je pravidlovych Zetonu tspéchu méné, nez je soulet nebezpecnosti prekdzek, mizZete za
kazdé otoceni pribéhového Zetonu tispéchu na potize snizit vyhodnocovanou nebezpecnost o 1.

Pokud ani otaceni pribéhovych Zetonll Uspéchu nestacilo, vezméte vysledny rozdil souctem
nebezpecnosti prekazek a poltem pravidlovych Zetoni tspéchu a ta predstavuje celkovou ztratu
nervii. Tu pokud moZno rovnomérné rozdélte mezi viechny , hrdce” Ucastnici se scény. , Hrdci”
s niz§im mnozstvim zkuSenosti nesou vétsSinou Sok z pordzky lépe, pokud tedy nejde ztrata rozdélit
zcela rovnomérné, ti zkusenéjsi pfijdou o vice nervii.

Klesnou-li nékterému ,, hrdci“ nervy na nebo pod nulu, neni schopen ve scéné pokracovat. Hrac
popise, jak ,, hrdc” ostatnim zdGvodnil, Ze ve scéné nepokracuje (at uz skrze svou postavu, nebo tieba

o”



,dulezitym telefonem do prace”), odevzda z ruky vSechny karty obrazk( a scény se dale neucastni. Po
skonéeni scény pokracuje hru s 1 nervem.

Jakmile je jasné, Ze prekazky ,hrdce” neohrozily, ¢i o kolik nervii je pfipravily, vezmou se vsechny
pravidlové Zetony uspéchii a odsunou se na hromadku nespotiebovanych Zetonii.

Novy obsah hromadky se vyhodnoti stejné jako pfi vyhodnoceni situace, tedy: Pokud je pocet
uspéchii na hromadce roven nebo vyssi nez je vytrvalost nékteré z vyhodnocovanych prekdzek
(mohou i vice najednou, nezapomente ale, Ze nékteré prekazky jste se mohli rozhodnout
neprekonavat volbou snizené obtiznosti), vSichni nyni pfitomni , hraci” zvladli prekazku prekonat.
Prekazku odstrante ze stolu, spolu s po¢tem Zeton( rovnym jeji vytrvalosti, a ,, hraci” ziskavaji jeden
bod zkuSenosti za kazdou takto prekonanou prekdzku. (VSimnéte si tedy, Ze pokud néjakému , hrdci”
ruply nervy pred timto porovnanim, zadnou zkusenost nedostane).

Vyhodnoceni pribéhu

Jako posledni se vyhodnocuje pfibéh. Vasi , hrdci” jiz maji herni mechaniku za sebou a nyni si u
herniho stolu vypravi, co vysledky pro jejich hru vlastné znamenaji.

Za kazdy Zeton potizi, ktery mate na stole, bez ohledu na to, zda je situacni, pribéhovy nebo
pravidlovy, nyni odstrafite z hromadky nespotfebovanych Zeton( jeden libovolny Zeton Uspéchu.
Zaroven popiste ostatnim hracdm, o jakou komplikaci vlastné jde (a zda se tyka spi$ vaseho ,hrace”
nebo jeho postavy).

Jakmile mate viechny Zetony odstranéné, vezméte pribéhové Zetony Uspéchl a pridejte je na to,
co vam zbylo z hromadky nepostiebovanych Zetonii a provedte posledni porovnani s vytrvalosti. |
tentokrat plati, Ze pokud je pocet uspéchii na hromadce roven nebo vyssi nez je vytrvalost nékteré z
vyhodnocovanych prekdZek (mohou i vice najednou, nezapomernte ale, Ze nékteré prekazky jste se
mohli rozhodnout nepfekondvat volbou snizené obtiznosti), vSichni nyni pfitomni , hraci zvladli
prekazku prekonat. Prekazku odstrante ze stolu, spolu s poétem Zeton( rovnym jeji vytrvalosti, a
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hraci” ziskdvaji jeden bod zkuSenosti za kazdou takto prekonanou prekazku.

Vypravéni vysledku

Skoncila vSsechna vyhodnoceni a kolo konci. Pokud vam zbyva néjaka neprekonand prekdzka, je
na Case si odvypravét, jak se situace ve hie zmeénila, jak pro ,hrdce”, tak pro jejich postavy. Zaroven
tim nastinite situaci pro dalsi kolo. To mimo jiné znamen3, Ze se k vdam mze pridat dalsi , hrac”, byt
za cenu vneseni nové prekdzky a spfislusnym odGvodnénim. Pokud vadm zbyly néjaké
nespotiebované Zetony Uspéchii, z(stavaji na hromadce a pomohou vam v dalsim kole. Jestlize vam
zbyly pouze Zetony potizi, odstrarite je.

Naopak pokud uZ jsou vsechny prekazky prekonany, miZe si kazdy z vas popsat, jaky je jeho
,hrac” kabriidk a jak se ve spole€ném pfibéhu jeho postava posunula. Scéna pak konéi a na tahu je
dalsi hrac.

s v

,2Hraci“

Jak jsme si fekli, kazdy ,, hrac” voli trochu jiné prostfedky. Na ndsledujicich strankach najdes$ karty
hrach. MUzes si je vytisknout na hru ¢i prepsat na kus papiru, obsahuji jen par poznamek. Nelekej se
toho, Ze nékteré karty jsou psané v muiském a jiné v Zzenském rodé. To je jen proto, abychom ti
pfipomnéli, Ze , hraci” obcas byvaji i , hracky”. Mze$ a nemusis se tim fidit, klidné si pohlavi svého
yhrace” zmén”.

V Uvodu u kazdého z nich najdes kratky popis toho, jakym stylem , hrac” hru hraje, co poklada za
zabavné a co za ned(lezité.

Oddil Zakladni kostky ti fekne, se kterymi kostkami by hra¢ vyhodnocoval scénu, kdyby nemél
zadnych zvlastnich schopnosti.

Oddil Nervy tika, sjak pevnymi nervy tvlj ,hrac” zacind a zaroven ti urcCuje, jaké nejvyssi
mnozstvi nervii mize v pribéhu ziskat, pokud jeho zvlastni schopnost neurdi jinak.



Oddil Téma obsahuje zvlastni bonus, jehoZ podobu si mliZzes konkretizovat podle sebe. KdyZ se na
zacCatku sezeni urcuje Zanr celé hry a ty uz mas vybraného , hrdace”, zvol si konkrétni téma, které tv(j
Lhrac” rad resi. Pokud se ti pfi pfekonavani prekazek podafi toto téma zapojit, budes mit o jednu
kostku vic.

Posledni ¢ast kazdé karty je vénovana zvldastnim schopnostem. U kaidého , hrace” tam najdes
nékolik moznosti, jak do hry pridat dalsi kostky Ci jak hody opravovat. Jednu z nich si vyber do zacatku
hry, ostatni budes dostavat, jak se tvij ,hrac” bude zlepSovat. Vétsina z téchto schopnosti ma v textu
uvedenou néjakou podminku, ktera je nutnym predpokladem pro jeji zahrani. Tuto podminku musis
splnit. Pokud podminka zacina slovem ,,popis“, znamenad to, zZe bys opravdu mél popsat, jak , hrac”
tuto podminku splnil. Pfi tom také plati, Ze béhem jednoho sezeni by hra¢ nemél své popisy
opakovat.

Jako inspiraci ti mohou slouZit krdtké ndpisy kurzivou uvedené nad kaZdou zvldstni schopnosti.

ZlepSovani se

Jak uz vis, , hraci” se, vyménou za prekonavani prekazek neustale zlepsuji. Jejich droven jednak
upravuje mnozstvi karet, které mohou drzet soucasné v ruce a ddle s kazdou dalsi Urovni si mohou
vzit jednu novou zvlastni schopnost.

Cena dalsi urovné v bodech zkusenosti je vidy rovna urovni, kterou momentalné mate (na druhé
urovni tedy potrebujete 2 zkusSenosti, abyste ziskali Uroven treti).

Do treti Grovné si mohou vybirat mezi zvlastnimi schopnostmi svych , hrdaci” a vseobecnymi
zvlastnimi schopnostmi. Od ctvrté drovné vyS si mohou vzit i zvlastni schopnosti od ostatnich
»hraca”.

Hra kon¢i, kdyz prvni hra¢ dosdhne desaté drovné.



Silovy hrac

Silovy hra¢ vnima pravidla jako cestu k Uspéchu. Velkou ¢ast své pozornosti vénuje optimalizaci
své postavy v herni mechanice, v jeho slovniku se ¢asto objevuji slova jako ,kombo“, ,build“ nebo
,minmaxovani“. Ma radost, kdyz se mu podafi skrze pravidla dosahnout vitézstvi a nestiti se vyuzit
skulinek ¢i slabych bod( v pravidlech k tomu, aby si takové vitézstvi potvrdil, prohru viak nese se cti.
Zakladni kostky

e +2 pravidlové

Nervy

Silovy hrac zacind hru s 5 nervy.

Téma

Kdyz budete vybirat zZanr své hry, vyber si néjaky typ cinnosti tvé postavy (napf. Serm, pliZeni,
vyjednavani, hacking) jejiz pravidla mas opravdu dobfe nastudovana. Pokud se v néjaké scéné uplatni
tato schopnost, pfidej si jednu pravidlovou kostku.

Zvlastni schopnosti

Ko- ko- ko- ko- kombo...

Vymyslel jsi pekné kombo nékolika riiznych pravidel.
Pokud hodi$ na alespon na jedné pravidlové kostce 5 nebo 6, mizes si pridat pravé jednu dalsi
pravidlovou kostku.

Na strané 421 se pise...

V prirucce jsi nasel pravidlo, jehoZ vysledek neddvd tipIné smysl v hernim svété ¢i pribéhu, ale
pomiiZe ti z téhle Slamastiky.
Za kazdou 6 na pravidlové kostce mlzes otocit jednu situacni nebo pribéhovou kostku z 1 na 4.

Tohle je nejspis bug

Na internetu jsi cetl diskusi s autory, ve kterych tohle pravidlo opravovali ve prospéch hrdcil.
Radsi byste ho neméli hrdt, neZ se to vyjasni v erratech.
MuzZes odlozit 1 pravidlovou kostku.



Nakopavacka zadki

Nakopavacka zadkl pfisla na hru vypustit paru. Chce hrat jednoduchou hru s jednoduchymi
pravidly a ¢ernobilym svétem, ve které jeji hrdinka bude kosit hlavy nepratel po stovkach. Pravidla
vnima jako vhodny prostfedek, jak toho dosahnout. Rikd o sobé&, 7e md rada dobré pFibéhy, pficemz
za dobré povazuje ty s jasnym a dobrym koncem. Obtizné nese hlavné porazku ¢i dlouhé debaty nad
pravidly nebo pozadim pribéhu, které zdrzuji od staré dobré akce.

Zakladni kostky
e +1 pravidlova
e +1 pribéhova
Nervy

Nakopavacka zadkl zacina hru s 4 nervy.

Téma

Kdyz budete vybirat zanr své hry, popi$ kdo je uhlavnim nepfitelem tvé postavy (napt. skieti,
nemrtvi, mafie, mimozemstané) a jakou ma slabinu. Pokud se v néjaké scéné objevi tento nepfitel &i
jeho zastupci, ¢i se projevi jeho slabina, pridej si jednu pravidlovou nebo pfibéhovou kostku.

Zvlastni schopnosti
Prisel, videl, zvitézil
Tvd postava si svou zbrani razi cestu skrze zdstupy neprdtel
Za kazdou 6 na pravidlové nebo pribéhové kostce si pridej nervy (i nad sv(j limit 4, po konci scény
ale prebytecné zahod).
Cernobily svét

Tvd postava je hrdina a tvi protivnici jsou padousi, to je preci jasné.
Popis, pro€ neni nutné prfemyslet nad tim, zda prfekazku prekondvat po dobrém ¢i po zlém a
pfidej si jednu pfibéhovou kostku.

Kriticdk
Kriticdky ddvaji vétri rany, a vetsi rdny jsou kriticdky, to dd rozum.
Pokud mas 6 na pravidlové kostce, mlzes si pretocit libovolnou pfibéhovou kostku na 5, anebo

pokud mas 6 na pribéhové kostce, mizes si pretocit libovolnou pravidlovou kostku na 5. Jen jedno
z toho.



Vypravéc pribéhti

Pro vypravéce pfibéhl je stredobodem hry pribéh samotny. Chce aby byl zajimavy, zabavny,
napliujici. Byl by nejradsi, kdyby se zapis z vasi hry mohl srovnavat s kniznimi bestselery ¢i kasovnimi
trhdky na platnech kin. Ma rad zvraty, nové zapletky, ¢i inspiraci, naopak zacind se nudit, pokud se ve
hie objevi premira planovani Ci taktizovani. Také herni mechaniky jsou pro néj spiSe okrajovym
prostfedkem.

Zakladni kostky

e +2 pfibéhové

Nervy

Vypravéc pribéht zac¢ina hru s 6 nervy.

Téma
Pfed hrou si popis Zanr i styl pribéhu, ktery chces hrat (napf. detektivka, romance, horror).
Pokud se zucastni scény typické pro tento zanr, pridej si jednu pribéhovou kostku.

Zvlastni schopnosti

Tak to jsem necekal

Prisel jsi s novou teorii, kterd zménila vyznéni scény.
Popis, proC néktera z prekazek neni tim, za co se zprvu vyddvala a otoc libovolnou ptibéhovou
kostku na 6.

Je jich tam vic

K nelibosti ostatnich jsi dostal super ndpad na ozvldstnéni pribéhu..
Jedenkrat za scénu smis béhem vypravéni vysledkl pridat do hry z ruky dalsi prekazku. Po zbytek
scény vsechny tvé pribéhové kostky hazi o 1 vic.

Cliffhanger

Tohle skonci otevirenym koncem, tésite se na pristé?

Pokud pfi vypravéni vysledku na scéné zlstala posledni prekazka a ty ukonciS scénu
cliffhangerem, mizes si béhem vyhodnoceni jeji kartu vzit zpét do ruky. Nikdo nedostane zkusenost
za jeji prekonani.



Metodicka herecka

Pro metodické herecky je hodné dilezité splynout a identifikovat se svou postavou. Ma potrebu
ji hrat uvéritelné, konzistentné a snazi se maximalné prokreslit jeji Zivot v hernim svété. Je nadsena
z ptibéhu, ktery se kolem jeji postavy vytvafri, ale neni uz ochotna jeji rozhodnuti upravovat jen proto,
Ze by pfibéh mohl byt lepsi. Stejné tak rozhodnuti o jedndnich své postavy obcas déla spisSe tak, jako
by se svét tocil kolem ni, neZ Ze by ona byla soucasti SirSiho celku. Pravidla vnima jako nutné zlo,
které ti ostatni potfebuji k tomu, aby se sesli a zahrdli si.

Zakladni kostky

e +1situacni

e +1 pribéhova
Nervy

Metodicka herecka zacina hru s 5 nervy.

Téma

Pfed hrou si popis charakter postavy, ktery bude tva ,hracka” hrat (napf. hamoun, naivka,
manipuldtorka). Pokud se pfi feSeni prekazky projevi tento tvlj povahovy rys, pfidej si jednu situaéni
nebo pribéhovou kostku.

Zvlastni schopnosti
Sldpli mi na kufi oko

Prekdzka té drti, presto se nevzddvds.
Popis, proc ses stale jeSté nevzdala, i kdyz se ti nedafi, a zmén 1 situacni kostku na 4.

Silné kafe

V pribéhu se odehrdlo néco, co s tvou postavou pékné zamdvalo.
Popis, ktera z prekazek zasadné zasdhla tvou postavu a zmén jednu pfibéhovou kostku na 6.

Problém nékoho jiného

Prekdzka té tlaci k rozhodnuti, které ty prosté nemiiZes udelat. TakZe ji budes ignorovat, dokud
sama nezmizi.

Popis, co by ,tvoje postava nikdy neudélala” a tak to GM musel vzit zpét. OdloZ jednu situacni
kostku.



Taktik

Taktik se snaZzi nad hrou zvitézit prostfednictvim dlsledného vyuZivani své zkusenosti
s fungovanim herniho svéta. Kdyz premysli o budoucim stfetnuti, nehledi na ciselné hodnoty
v hernich denicich, nybrZz na slabiny a silné stranky protivniku a vyhody ¢i nevyhody, které muze
ziskat v budoucim stfetnuti. Nelibé nese, pokud nékdo udéld nespravné rozhodnuti jen kvuli
zajimavéjsimu pribéhu ¢i osobnimu motivu postavy a povazuje za chybu, pokud pravidla nechaji jizdu
zvitézit nad linii zakopanych pikovnika.

Zakladni kostky

e +2 sjtuacni

Nervy
Taktik za¢ina hru s 5 nervy.
Téma

Pred hrou si popis prostredi, v jakém se tvij ,hrac” citi jako doma, (napf. temné ulicky, kosmicka
lod, hluboky hvozd). Pokud se scéna odehrava vtomto prostfedi nebo je mezi prekazkami jeho
zastupce, pridej si jednu situacni kostku.

Zvlastni schopnosti

Dokonaly pldn

Vymysieli jste to alespori polovinu sezeni, to nemtiZe dopadnout Spatné.
Popis, jaky dokonaly plan jsi ostatnim hracdim navrhl a oto¢ libovolnou situaéni kostku na 6.

Nic nového pod sluncem

Tvad postava si s takovymi prekdzkami poradila uZ mnohokrdt v minulosti.
Popis, kdy v minulosti uz tvd postava podobnou prekazku prekonavala, a pridej si jednu situacni
kostku.

Kdybych to védél, tak bych ...

GM na tvé reSeni situace vytdhl necekané pravidlo. Kdybys védél, Ze to bude vyhodnocovat
takhle, nikdy bys tohle reseni nezvolil.
Odstran jednu situacni kostku a za to prehod vsechny ostatni kostky.



Specialistka

Specialistka se vyznacuje zajmem hrat stdle dokola jednu a tutéz stylizaci postavy a je rada, kdyz
rtzné problémy muZe fesit svym specifickym zplsobem. Jeji zajem hrat pokazdé neviditelného ninju,
emancipovanou pilotku kosmické lodi, anebo elfi druidku, a to i v Zanrech, kde elfové a druidi nejsou.
Pokud se rozhodnete hrat sci-fi, bude z ni prosté vysoka blond biotechnic¢ka se zalibou ve starych
pisnich. Je zkratka spokojend, pokud se ji podafti vtésnat do hry svij oblibeny archetyp a nezéleZzi moc
na tom, zda to bude prospésné i pro pribéh. Pravidla umi pfesné v tom lUzkém rozsahu, ktery
potfebuje pro svou postavu.

Zakladni kostky
e +1situacni
e +lpravidlova
Nervy

Specialistka zacina hru s 6 nervy.

Téma

Pfed hrou si popiS archetyp, ktery tva ,hracka” vyhledava, (napf. ninja, pilotka kosmické lodi,
druidka). Jestlize je scéna v prostifedi, kde se archetyp citi jako doma, pfidej si jednu situacni nebo
pravidlovou kostku.

Zvlastni schopnosti

Misto kouzel hacking

Kdyz se spoji tvd schopnost zdiivodnit, jak sviij archetyp uplatnit vsude s tvymi znalostmi jeho
mechaniky, pribéh jde stranou, ale vitézstvi je na stole.

Popis néjakou nepravdépodobnou variantu, jak se uplatni tvdj archetyp, odloz pfibéhovou kostku
a dostanes navic jednu pravidlovou a jednu situacni kostku.

Znam dobre svou hru

V rdmci tvého archetipu ti nedéld problém vyuZit pravidel na plno.
Pokud hodis na libovolné situacni kostce 5 nebo 6, muzes si pridat dalsi pravidlovou kostku.

Moje oblibend...

Obcas je nejlepsi najit vitéznou taktiku a drzZet se ji.
Pokud pouZzije$ na dvé rlizné prekazky v rdmci jedné taktiku, ktera zabere na obé, pridej si jednu
situacni kostku.



VSeobecné zvlastni schopnosti

Tyto zvlastni schopnosti si mdze vzit libovolny , hrac”

Jako pincl

Netieba zdiivodriovat, proc to délam. Hlavné Ze to funguje.

Nic nezdlvodniuj, nevysvétluj. Prosté fekni, co nezvyklého déla tvoje postava, a pridej si jednu
pravidlovou kostku. Tak.

Tato zvlastni schopnost nejde kombinovat se schopnostmi Jako reZisér a Jako herec.

Jako reZisér

Me by se v té scéné libilo, kdyby ...

Popis ve scéné néco neobvyklého, co nedéla tvoje postava, ale ovlivni ji to, a pfidej si jednu
pfibéhovou kostku.

Tato zvlastni schopnost nejde kombinovat se schopnostmi Jako pin¢l a Jako herec.
Jako herec

Moje postava to musela udélat, protoZe ...
Vysvétli, pro€ zrovna ted tva postava zvolila neobvyklé feseni, a pridej si jednu situacni kostku.
Tato zvlastni schopnost nejde kombinovat se schopnostmi Jako reZisér a Jako pincl.

Napekl jsem koldce

GM je k tobé shovivavy, kdyZ obstardvds obcerstveni
Zvys si jednu od kazdého druhu kostek o 1.

Vabank

Radegji to prehodit

Sniz si nervy o 1 a pfehod’ vSechny kostky, co mas pravé ted na stole. Po pfehozeni uz nemuzes
provadét ty opravy, které uz jsi proved|.

Pod stolem

Co spadlo pod sttil, to se nepocitd
Odstran libovolnou kostku.

Vold mi maminka

KdyZ telefonuje rodic, hra jde stranou.
Sniz si nervy o 2 a mlzes okamzité opustit scénu bez ztraty dalSich nerva.



