MaliCka k10:
Zakladni pravidla

Z originalu Tiny D10: Core rules

Mali¢kd k10 je stolni RPG rychlé k nauceni,
jednoduché k hrani. Pro zacatek vyzaduje
jen 10-ti sténnou kostku (1k10), tuzku a
denik postavy. Nasledujici kroky té pro-
vedou tvorbou postavy a pravidly hry.

Tvorba postavy

Skrze tvoji postavu ovliviiujeS RPG svét
nekonecné fantazie. Béhem vytvareni
postavy zvaz véci jako jeji vzhled, minulost
a jedinecné Zivotni zkuSenosti.

Krok 1: Vyber si rasu.

Rasa rozhoduje o celkovém vzhledu
postavy a téz i specialnich schop-
nostech rasy.

Drakorozeni jsou prastafi dra¢i huma-
noidé. Jsou naprosto oddani a pohlizeji na
svét jako cernobily, coz z nich délad skvélé
spojence a obdvané nepratele. Jsou
neobycejné vysoci, s mohutnymi rameny a
pokryti silnymi Supinami v rozli¢nych
barvach. Drakorozeni se dozivaji vice jak
350 let.

Drakorozeni ziskavaji nasledujici rasové
bonusy:

+1 k zastrasovani; -1 k magickému Gtoku
proti drakorozenym; +1 moc na Urovnich 1,
3 a 5; jeden utok dechem:

e Ohen - cil utrpi +1 zranéni za kolo;
ovéreni intelektu narocnosti 5
pro uhaseni.

® Led - cil utrpi -1 k Utoku; ovéreni
moci/aspektu N5 pro roztati.

® Blesk - az 5 cilll utrpi 1 zranéni.

e Jed - cil utrpi -1 k dto¢nému zranéni
na kolo; ovéreni aspektu N5 pro
vyléceni.

Trpaslici jsou humanoidé prebyvajici na
horach a v jeskynich. Jsou tvrdohlavi a
odhodlani, hodici se k vypravdm. Jsou nizci,
Siroci a témér vzdy vousati. Trpaslici se
dozivaji vice jak 250 let.

Trpaslici ziskavaji nasledujici rasové bonusy:

Zisk dvakrat vice zkuSenosti za velké
nestviry; +1 k vyrobé; -1 k prirodnim
magickym Gtokdm vac&i  trpaslikim; +1
bod{ zasahu za Groven.

Elfové jsou prastafi humanoidé. Jsou
moudfi a hloubavi a Inou k rozlicnym
filosofiim a ideovym smérdm. Jsou vysoci, s
atletickou postavou a casto nosi dlouhé
plavé vlasy. Elfové se dozivaji vice jak 500
let.

Elfové ziskdvaji nasledujici rasové bonusy:
+1 k hodldm na vnimani; +1 zranéni zlym

stvorenim; imunita vic¢i jediim; +1 intelekt
na Urovnich 1, 3 a 5.

Gnomové jsou humanoidé prebyvajici
v lesich. Jsou pratelsti a druzni a uzivaji si
spole¢nost  druhych, <c&asto ji bavici
gnémskymi pisnémi a tanci. Jsou neoby-
¢ejné mali a podsaditi, muzi nosi dlouhé
Sedé bradky - nehledé na jejich vék.
Gnoémové jsou povazovani za nesmrtelné.

Gnémové ziskdvaji nasledujici rasové
bonusy:

Dohled ve tmé az 50'; +1 na schovani se;
-1 k Gtok@m na blizko proti gnédmdm; +1 k
reflexiim na Urovnich 1, 3 a 5.




Sotci jsou zadhadni humanoidé. Jsou
nadmiru uzavieni a samotarsti, avsak meazi
svymi jsou vreli a pratelsti. Jsou mali, stihlé
postavy a maji mladické tvare - nehledé na
jejich vék. Sotci se dozivaji vice jak 130 let.

Sotci ziskavaji nasledujici rasové bonusy:
Dohled az 100' pfi slabém osvétleni; +1 k

plizeni; -1 k Gtoklim na dalku proti Sotklm;
+1 bod moci za Uroven.

Lidé jsou typicky nejrozsirenéjsi rasou. Jsou
houzevnati a svédomiti, vérni své kulture a
lidu. Maji prdmérnou vysku, atletickou az
svalnatou konstituci a jejich vzhled se lisi
dle kultury. Lidé se dozivaji vice jak 90 let.

Lidé ziskdvaji nasledujici rasové bonusy:
+1 zranéni pfirodnim stvorenim; +1 k

premlouvani; +1 k vybrané dovednosti;
+1 aspekt na Urovnich 1, 3 a 5.

Krok 2: Vyber povolani.

Povolani rozhoduje o dovednostech a
odbornostech a téz i specidlnich
schopnostech povolani.

Bardi jsou mistfi hudby a tradice,
charizmaticti a pohotovi.

Neustupnost 6; uzivaji jen Iehké
zbrané; nenosi zbroj; +3 body moci.

Bardi zacinaji s nésledujicimi schopnostmi
povolani:

e Sarkasticka rymovacka - jeden cil
utrpi -2 nelstupnost na (tvoje
Groven) kol. Cena: 1 bod moci.

® Pisen léceni - zcela vyléci jedno
stvofeni (ovéreni intelektu N6).
Cena: 3 body moci.

® Pisen moci - ma& jeden z
nasledujicich efektd:

m Hypnodza. Cena: 4 body moci.

m Inspirace (+1 k hodim spojen-
cll). Cena: 2 body moci.

m Di{imota (ovéreni aspektu N8
pro probuzeni) Cena: 3 body
mMoci.

Barbafi jsou divoci a bitvy milujici, odvézni
a silni.

Nedustupnost 8; uzivaji az tézké
zbrané; nenosi zbroj; +3 body zasahu.

Barbari zacinaji s nasledujicimi schopnostmi
povolani:

e Krvavé bésnéni - na nebo pod
polovinou celkovych bodl zasahu
ziskds$ +1 nelstupnost, +1 zranéni a
+1 moc.

sv s

® Smrt na jazyku - kdyz utok snizi
tvé body zasahu na 0, musi Gtocnik
provést vyzvu moci proti tobé.
Pokud vyhrajes, zrus vesSkeré
zranéni. Pokud vyhraje protivnik,
zrus veskeré zranéni za cenu 3 bod(
mMoci.

® Neochvéjné odhodlani - hazej
znovu. Cena: 3 body moci.

Druidé jsou obranci divociny, trfimajici v
rukadch mocnou prirodni magii.

Neustupnost 5; uzivaji az stredni
zbrané, ne sekery; nosi az stredni
brnéni, nekovové; +1 bod moci, +2
body magie.

Druidé zacinaji s nasledujicimi schopnostmi
povolani:

® Podoba zvirete - vyber si zvife a
promén se v néj. Vyzaduje 1 bojové
kolo pro preménu. Cena: 1 bod
moci.



® Sesilani kouzel (prirody) - zacina
s 3 kouzly a mize sesilat pFirodni
kouzla za jejich cenu v bodech
magie; magicka kouzla stoji navic
1 bod magie.

® Divoky rist - tvd podoba zvirete
nabere znacné velikosti; poskytuje
+2 body zdsahu a +1 bonus utoku.
Vyzaduje 1 bojové kolo a trva (tvoje
Uroven) + 1k5 kol. Cena: 1 BM.

Tuldci jsou psanci a rebelové, pohotové
uvazujici a rychle jednajici.

Nedustupnost 6; uzivaji az stredni
zbrané; nosi jen lehké zbroje; +1 bodii
zasahu; +2 body moci.

Tulaci zacinaji s nasledujicimi schopnostmi
povolani:

® Odraz projektily - vSechny
projektily mifené na tebe jsou vyzvy
k hodu. Pokud uspéjesS ve vyzvé,
projektil je odrazen.

e Uhyb - vyhne se (toku. Cena: 2
body moci.

e Zakerny utok - pridd tvoji Uroven
jako bonus k pokus@m o plizeni. Je-li
pouzit k Gtoku, dadva +1 zranéni.

Valecnici jsou mistfi souboje a zbrani,
mocni a dominantni.

Nedustupnost 7; uzivaji az tézké
zbrané; nosi az tézkou zbroj; +2 body
zasahu, +1 bod moci.

Vélecnici zadinaji s nésledujicimi schop-
nostmi povolani:

® Mocny uder - kazdy vlozeny bod
moci zvysi zranéni o 1.

® Ochranny priskok - kdykoli vyrazi
na pomoc priteli do 30 stop. Pokud
uspéjes v hodu vyzvy proti nepfiteli,

je zranéni zruSeno; pokud neuspé-
jes, obdrziS ono zranéni. Cena: 2
body moci.

® Zbranova odbornost - ziskd bud
+1 zranéni nebo +1 (atok pokud
pouziva zbran své volby.

Carodé&jové jsou studenti magickych
uméni, moudri a Istivi sesilatelé kouzel.

Neustupnost 5; uzivaji jen Iehké
zbrané; nosi jen lehouckou zbroj; +3
body magie.

Carod&jové zacinaji s néasledujicimi schop-
nostmi povolani:

® Sesilani kouzel (magickych) -
za¢ind s 4 kouzly a muize sesilat
magicka kouzla za jejich cenu v
bodech magie; pfFirodni kouzla
stoji navic 1 bod magie.

® Kouzelnicky trik - vytvori drobny
magicky efekt jako barevny kouf,
blikajici svétélka, hluky odnikud a
dalsi.

® Omracujici kouzlo - jakykoliv Utok
kouzlem bude mit omracujici efekt
(cil ztrati 1 tah). Cena: 1 bod moci.

Krok 3: Prifad své postave
hodnoty vlastnosti.

Vlastnosti urcuji fyzickou silu postavy,
charisma a moudrost, uvédoméni a
inteligenci a také hbitost. Hodnoty
vlastnosti jsou pridany jako bonusy k
hodim.

Postavy zacinaji s nasledujicimi hodnotami:
2, 1, 1 a 0. Pfifad kazdou hodnotu k
vlastnosti dle tvého vybéru.

Aspekt je ukazatel védomi a prirozeného
charismatu. Je pfidan jako bonus bé&hem
¢innosti jako premlouvani a presvédcovani



nékoho, rozpoznani nepodstivosti nebo
vyhroZzovani. Navic je hodnota aspektu
prfidana jako bonus pfi sesilani prfirodnich
kouzel.

Intelekt je ukazatel ostrosti bystrosti a
vnimavosti. Je priddn jako bonus béhem
¢innosti jako zneSkodnéni pasti, rozhodnuti,
jestli jsi se naucil nebo néco znds nebo pri
pokusu o rozlusténi praddvného jazyka.
Navic je hodnota intelektu pridana jako
bonus pfi sesildni magickych kouzel.

Moc je ukazatelem fyzické sily. Je pridan
jako bonus béhem (Cinnosti jako vyrdzeni
dveri, plavani proti proudu nebo Splhu na
sténu Utesu. Navic je hodnota moci pridana
jako bonus pfi Utoku na blizko.

Reflex je ukazatelem rychlosti, obratnosti a
reakce. Je pridan jako bonus béhem cinnosti
jako Uskok valicimu se kameni, skoku pres
prarvu nebo prlchodu obtiznym terénem.
Navic je hodnota reflexu priddna jako
bonus pri Utoku na dalku nebo na blizko s
lehkymi zbranémi.

Krok 4: Uréeni bod( zasahu
a bodUd moci.
Kdyz poprvé vytvarite postavu,

rozdéilte 10 bodi mezi body zasahu a
body moci.

Body zasahu (BZ) predstavuji mnozstvi
zranéni které mUze postava utrzit nez
zemre. Kdyz body klesnou na 0, postava
upadne do bezvédomi a umira.

Body moci (BM) jsou pridavény k vyzvédm
a hoddim zkousky pro zlepseni Sance
Uspéchu; lze pouzit jen jeden na hod (neni-
li uvedeno jinak). Obnovuji se stejnou
meérou jako body zasahu.

Krok 5: UrCete body magie.

7 vr

Kdyz poprvé vytvarite postavu, hodte
1k10 abyste rozhodli pocatecni body
magie.

Pri hodu:
® 1-5]| 4 body magie
® 6-9 | 5 bodl magie
e 10 | 6 bodd magie

Body magie (MG) predstavuji celkové
mnozstvi magické moci dostupné uziva-
teldm magie; je utrdceno pfi sesilani
kouzel.

Hrani hry

S kompletni postavou v rukach je (cas
rozehrat hru. Mnoho z toho bude ve formé
hrani roli a bude spoléhat na hracové
ztvarnéni, dlvtipu a pohotovém uvazovani.
Takové vzajemné akce casto nebudou
vyZadovat hody kostkou.

Nicméné nastanou situace, kdy budou hody
nevyhnutelné. Jakykoli pokus udélat néco,
co vyzaduje dovednost k Uspéchu nebo
mlze skoncit selhdnim - treba vyrdzeni
dveri nebo prochazeni skrz zamotany
labyrint lesa - vyzaduje ovéreni.

Ovéreni

Kdyz se pokousis udélat néco co muize
skonc¢it nelUspéchem (brozeni se boufici
fekou, uklidriovani vyplaseného koné nebo
zaslechnuti tichych krokl blizicich se
nepratel), mélo by byt ucinéno ovéreni. K
ovéfeni hod 1k10 a pridej odpovidajici
bonusy.

Jsou dva typy ovéreni:

Standardni ovéreni se sklddd z pokusu
provést akci jako lezeni na véz, Uhyb
padajicimu balvanu nebo schovani se v
blizkém kefi.

Nasledujici odstavce jsou pfrikladem
standardniho ovéreni:



Tvoje postava Alanthea, tulak urovné
1, se priblizuje k utesu ¢nicim do vyse.
Goblini stopa ji dovedla aZ sem a ona
je odhodlana ukoncit pronasledovani.

Skalni sténa pred ni, tycici se 75 stop
do vyse, ma hojné uchyti a hruby
povrch ktery je jednoduse chytnu-
telny, cinic tak z lezeni jednoduchou
narocénost 4 (ovéreni moci/reflexi N4).

Pomoci 1k10 hodis 4 a pridas
Alanthenin bonus za reflex 2 (jelikoz
jeji viastnost reflex ma dvojku) pro
celkovy vysledek 6. Alanthea jedno-
duse vysplha po sténé a na jejim
vrcholu najde cerstvé stopy jeji koristi.

Ovéreni vnimani se stdvd z pokusu vidét
nebo slySet néco, jako je objeveni skrytych
nebo zastrenych objektl nebo zaslechnuti
tlumenych hlasl nebo kradmych pohyb.
Ovéreni vnimani je provedeno hodem 1k10
a priddnim bonusu vlastnosti intelekt. Téz
jsou pridany bonusy z dovednosti pozo-
rovani nebo naslouchani.

Nasledujici odstavce jsou pfikladem
béZzného ovéreni vnimani.

Po nékolika honech v hustém lese
ztraci Alanthea goblini stopu. Zastavi
se, aby lépe prozkoumala lesni povrch.
Pouzije$ k tomu ovéreni vnimani.

Za pomoci 1k1l0 hodis 7 a pridas
Alanthenin bonus za intelekt 1,
dohromady 8. Alanthea si rychle
vSimne goblinova spésného pokusu
zahladit stopy - jednoduchy pocin s
narocnosti 5 (ovéreni vnimani N5). Je
znovu na lovu.

Naro¢nost ovéreni znaci vSechny faktory
které jej ztézuji. V boji jsou to véci jako
oponentova dovednost, obratnost a obrana;
prfi akci je to napriklad terén, okolni
podminky a dalSi proménné.

K uréeni naroc¢nosti ovéreni  zvaz
nasledujici:

N4-N6 | jednoduchd narocnost -

jednoduché ovéreni; lezeni po sténé s
velkymi Udchyty nebo Utok na slabého
protivnika jako je goblin.

N7-N8 | primérna naroc¢nost - tézsi
ovéreni; plavani proti silnému proudu nebo
Utok na dobre vycviceného protivnika jako
je hradni straz.

N9-N10 | vysokd narocnost - vyzvy;
vplizeni se na dobre strfezeny dvlr nebo
Utok na velkého protivnika jako je obr.

N11-N12 | extrémni narocnost -
obtiznéjsi ovéreni; ovladani lodi bé&hem
vichfice nebo Utok na mocného protivnika
jako je drak.

N13-N14 | nemozna ndaroc¢nost -
nepredstavitelné obtizné ovéreni; osedlani
a let na divokém drakovi nebo boj s
polobohem.

Zachrany

Pokud se objevi nebezpecli okamzité smrti,
rozporcovani na kousky nebo podobné
hrozné nasledky, meéla by byt ucinéna
zachrana. Bézny zachranny hod je pro-
vadén hodem 1k10 a pfidanim odpovida-
jicitho bonusu vlastnosti anebo bonusu
dovednosti k vysledku. Uspé&ch pfi zachran-
ném hodu okamzité zrusi jakékoli smrtelné
efekty, ale stdle mlze zplsobit vazna
zranéni. Bézny zachranny hod mé néroc-
nost 5, ale jisté podminky jako kouzla,
efekty nebo faktory prostredi to mdzou
zmenit.

Vyzvy

Kdyz se dva hraci pokousi o jednu véc ve
stejny moment, méla by probéhnout vyzva.
Ta se provadi hodem obou postav 1k10 a
pfidani odpovidajiciho bonusu vlastnosti
a/nebo bonusu dovednosti. Vysledky jsou
pak porovnany a vySsi z nich uspéje ve
vyzve.



Souboj

Souboj zacdind podle vyse reflexd: nejvyssi
prvni, nejnizsi posledni. Remizy jsou reSeny
1k10.

Nasledujici odstavce jsou pfikladem
standardniho kola souboje:

Alanthea tasi jeji dyku a stane,
nakonec, tvari v tvar svému nepriteli:
zurivému goblinu s jizvou tahnouci se
od jeho cela k jeho bradé.

Hodi si na uto¢ny hod s 1k10 a jelikoz
pouziva dyku, prFipocte jeji hodnotu
reflexu. Padne 6 a prida bonus 2,
dohromady 8. Goblin ma neustupnost
5 (N5) a 1 bod zasahu, takze Alanthea
vitézné podrezava jeho hrdlo udélujic
1 zranéni. Goblin okamzité umira.

Pohyb v Souboiji

VSechna povolani maji prdmérnou rychlost
a mUzou se za kolo pohnout nejvic o vzda-
lenost rychlosti. Okolni podminky (jako
boure ¢i obtizny terén) mulzou ovlivnit
nejvyssi rychlost.

Pomaly: 10-20 stop | Prumérny: 20-30
stop | Rychly: 30+ stop

e Utoky na dalku a malé zbrané
pouzivaji reflex; magicka kouzla
intelekt; prirodni kouzla aspekt;
Utoky z blizka moc.

Zjednodusena Soubojova pravidla

® Jedno kolo odpovidd zhruba 5-ti
vterinam.

® Pouze jeden utok na kolo.
® Pouze jeden pohyb na kolo

® Méné vyznamné akce, treba
mluvent, mdZzou byt  volné
provedeny.

® Zranéni je typicky 1, ale mlze byt i
vice.

Bojova vyhoda

Za urcitych podminek mlze postava ziskat
+1 bonus k Utoku kdyz se nachazi ve
vyhodné pozici. Nicméné pokud utok
neuspéje, mohou byt vynuceny neblahé
nasledky.

Léceni

Bézné I|éceni obnovi 1 bod zasahu za
Uspésné ovéreni intelektu N6 (ledaze
postava ovlada dovednost Iéc¢eni, které
uspéje automaticky). Béhem souboje musi
byt Uto¢nd akce pouzita k 1é¢eni. Mimo boj
mdlZou postavy provést 4 ovéreni |éCeni za
hodinu. Pokud se postava nevyléci nebo se
lé¢it nemUze, automaticky si 1é¢i 1 bod
zasahu za 4 hodiny.

Umirani

Pri 0 bodech zdsahu je postava povazovéna
za nehybnou a umirajici. Po 4 kolech s 0
body zadsahu zemre.

Zvysovani arovneé

Postava zacind jako zacatelnik drovné 1 a
postupuje ziskdvanim bodd zkusenosti (ZK),
ZK  jsou ziskdny  zabitim/porazenim
nepritele (vétsinou mezi 1-5 ZK), ale také
Uspéchem pfi ovéreni obdivuhodnym a
hrdinskym zplsobem (vétSinou 1 ZK). ZK
jsou ztraceny prfi prestupu a musi byt
ziskany znovu.

Jak postava ziskava uarovné, jeji sila a
pfednosti se lepsi. Urovné jsou:



Uroven 2: Prizkumnik (25 ZK)

® +1 dovednost, +1 schopnost
povolani, +2 kouzla (ma-li mit),
+1 bonus k vlastnosti, +1 zbranova
odbornost.

® +2 body moci nebo +3 body magie.

Uroven 3: Dobrodruh (75 ZK)

® +1 dovednost, +2 kouzla (ma-li mit),
+1 bonus k vlastnosti.

® +2 BZ nebo +1 nelstupnost - a -
+2 BM nebo +3 body magie.

Uroven 4: Hrdina (150 ZK)

® +1 dovednost, +1 kouzlo (ma-li mit),
+1 schopnost povolani, +1 k ¢emu-
koliv.

e Hrdinska rozhodnost (schopnost):
hod znovu je-li vysledek 1 nebo
nizsi.

Uroveri 5: Legenda (250 ZK)

e +1 dovednost, +2 bonus k
vlastnosti.

® Hrdinova pritomnost (schopnost):
pfinutis oponenta k vyzvé aspektu,
kdyZz na tebe Utodi; pokud neuspéje,
ztrati svUj tah.

Dovednosti

Dovednosti jsou urcité zplsobilosti a mdzou
byt pouzity pouze v urlitych pripadech. Na
priklad: dovednost pozorovani mize byt
pouzita pri ovérFeni vnimani k zahlédnuti
néceho; dovednost premlouvani mize byt
pouzita pri ovéreni aspektu k presvédceni
nékoho.

Je-li dovednost pouzita, priddva +1 bonus k
ovéreni. Dovednosti mizou byt pouzité v
souboji, ale ne pro boj. Nasleduje seznam
dovednosti:

Priddva bonus k ovéreni aspektu:

® Rozpoznani (musi byt specifiko-
vano: rozpoznej magii, rozpoznej
Umysl atd.)

e Léceni

® Zastrasovani

® Premlouvani

Pridava bonus k ovéreni intelektu:

e Vyroba

® Znalost (musi byt specifikovdno:
znalost historie, znalost teologie
atd.)

e Pozorovani

® Naslouchani

Pridava bonus k ovéreni reflexi:

® Akrobacie

e Skryvani (musi byt specifikovano:
(skryvani  predmétl, skryvani
amysld atd.)

® Schovani se

® Plizeni

Zbrané

Dobrodruzi jsou nachylngjsi k setkani s
velkym nebezpedim na jejich cestach, coz
vyzaduje zbran, na kterou se muUzou

spolehnout. Vcetné nékterych béznych
zbrani:

Zbrané na blizko
® Sekera - stredni (S); +1 utok.
e Dyka - lehka (L).

e Remdih - S; +1 zranéni.



® Zelezna rukavice - S; +1 Utok.

e Velky mec - tézka (T); -1 utok, +2
zranéni.

e Kladivo - S; +1 utok, +1 zranéni.

e Ratistova zbran - T; +1 utok, +1
zranéni.

e Rapir - L; +2 (pouze proti L zbranim
nebo S meci).

e Velky stit - T, -2 uatok, +2
neustupnost.

e Maly stit - S; -1 dtok, +1
neustupnost.

e Kratky mec - L.

e Kopi - T; protivnik trpi -1 k Gtoklm
na blizko proti tobé.

e Hul-L.

e Bojova sekera - T; +1 utok, +1
zranéni

Zbrané na dalku

® Rucni sekera - L; +1 k utoku;
dosah: 40 stop

e Sip (hoFici) - +1 zranéni za kolo, -1
Utok (ovéreni intelektu O5 k

uhaseni).

e Sip (otraveny) - +1 zranéni za
kolo.

e Flusacka - L; dosah: 40 stop.
® Luk - S; dosah: 100 stop.
e Kuse - L; +1 utok; dosah: 75 stop.

e OStép - T, +2 zranéni; dosah: 30
stop.

e Dlouhy luk - T; +1 zranéni; dosah:
150 stop.

e Kratky luk - L; dosah: 50 stop.
e Vrhaci dyka - L; dosah: 30 stop.

@ Bic¢ - L; pri hodu 10 je cil svadzan a
ztraci jeden tah; dosah: 10 stop.

® Prak - L; dosah: 50 stop.
Brnéni

Jsou dva druhy efektl, které mlze brnéni
mit: body zasahu navic a/nebo zvyseni
nelstupnost. Maly vzorek dostupnych typ(
brnéni je v seznamu nize:

® Krouzkové brnéni - S; +1 bod
zadsahu, +1N.

o Kozena, tézka - S; +2 body
zésahu.

® Kozena, lehka - L; +1 bod zasahu.

e Platové brnéni - T; +1 bod zasahu,
+2N

e Supinové brnéni - T; +2 body
zésahu, +1N.

Magie

Magie je kouzlena pomoci bodl magie.
Typicky jen postavy které ovladaji
schopnost sesilat kouzla mdzou pouzivat
magii. Body magie se obnovuji stejné jako
body zasahu.

Neni-li jinak ureno, kouzla maji jisty
Uspéch, nékterd kouzla vsak muUzZou
vyzadovat Utok nebo ovérujici hod, bézné
proti nelstupnosti.

Seslani skrz neustupnost

Nékterd kouzla ¢i jisté podminky muzZou
vynutit seslani skrz nelstupnost, coz
funguje stejné jako bézné ovéreni
neustupnosti.



Zachrana kouzel

Nékterd kouzla dovoluji «cili provést
zachranu nez nastane efekt. Kazdy
sesilatel m& zachranu kouzel, ktera
odpovida Urovni postavy a bonusu
sesilatelské vlastnosti (aspekt nebo
intelekt) +3.

Seznam kouzel

Seznam nize sestava zdakladni sbirku
magickych a prfirodnich kouzel. Jsi vyzvan si
vytvorit sva vlastni.

Magicka kouzla

Magickd kouzla jsou nejlépe sesildna
¢arodéji za pouziti bonusu intelektu a jsou
u¢ena dlouhym  studiem  prastarych
tlustoknih a grimoarda.

® Oziv sochu - 1 socha posloucha
zakladni prikazy; N4, 5 BZ. Cena:
3 body magie.

e Ozivena past - 1 neZivy objekt
(kniha, Suplik, ndbytek atp.) se
stane pasti; spusti se na podminku
kterou zadas a zpUsobi 1k5 zranéni
nebo uvézni obét na misté po 1k5
kol. Zachrana pred kouzly ji odhali.
Cena: 2 body magie.

® Koule svétla - mohutné svitici
koule. Cena: 0 bodl magie.

e Pripoutej - 1 neZivy objekt (dvere,
boty, zbran atp.) se stane
nepremistitelnym; trva tvoji Uroven
minut nebo ovéreni moci N10 k
rozbiti. Cena: 2 body magie.

e Omam osobu - 1 osoba té bude
povazovat za starého pfitele. Cena:
1 bod magie.

e Vytvor magicky predmeét - vytvori
1 magicky predmét (zbran, Sperky,
obleceni atp.) a napIni jej silou
jakéhokoliv  kouzla, které znas;

ovéreni intelektu N8 k Uspéchu,
tvorba trvd nékolik hodin. Cena:
3 body magie.

Hluboky spanek - 1k10 + (tvoje
aroven) tvord upadne do hlubokého
spanku na (tvoje Uroven) kol.
Ovéreni aspektu N8 pro probuzeni
po 1 kole. Cena: 3 body magie.

Rozpoznej myslenky - slysis aktiv-
ni myslenky 1 cile. Cena: 1 MG.

Rozptyl magii - vyrusi magicky
efekt. Cena: 2 body magie.

Ohromeni - 1 cil utrpi 1k5 postih k
intelektu na 1k5 kol; cil se mize
zachranit proti Zachrané kouzel
sesilatele. Cena: 2 body magie.

Pad pirka - objekt leh¢i nez (tvoje
Uroven) x 25 kilo bude pomalu padat
jako pirko. Cena: 1 bod magie.

Ohniva koule - udéluje 1k5 zranéni
pfi UspésSném Utoku. Cena: 2 MG.

Lééeni - obnovi 1k5 bodd zasahu.
Cena: 2 body magie.

Neviditelnost - 1 cil je neviditelny
na 1k10 kol. Cena: 1 bod magie.

Magické brnéni - pridej svoji Uro-
ven jako bonus ke své neustupnosti

na 1k5 kol. Cena: 3 body magie.

Magicka strela - udéli 1 zranéni pfi
Uspésném utoku. Cena: 0 MG.

Malé tvoreni - vytvori maly objekt
velikosti ruky. Cena: 1 bod magie.

Pfivolej nestviuru - pfivold 1
nestvlru tvé nedstupnosti -1 a
polovinou Zivot( (zaokrouhli

nahoru). Cena: 4 body magie.

Trvalost - jakykoliv efekt kouzla se
stane trvalym. Cena: 5 bod magie.



Prirodni magie

Prirodni magie je nejlépe sesilana druidy za
pouziti bonusu aspektu a je ziskavana
skrz zZivot poustevnictvim a jednotou s
prirodou.

® Zvireci posel - malé zvife prenese
kratkou zprdvu na vzdélenost 100
mil. Cena: 0 bodl magie.

e Oziv rostlinu - 1 rostlina ozije a
poslouchd zakladni prikazy; N4, 5
BZ. Cena: 2 body magie.

e Privolej blesk - privold 1k5 svazkd
bleskd (kazdy svazek udéluje 1
zranéni). Cena: 2 body magie.

e Omam zvire - 1 zvife ti bude vérit;
uspéj ve vyzvé aspektu k jeho
ovladani. Cena: 1 bod magie.

e Uzdrav lehka zranéni - obnovi
tvoji Uroven zZivotl; ovéFeni apektu
N6 pro Uspéch (pokud neovlddas
dovednost |éceni). Cena: 0 MG.

e Rezavy poryv - udéluje 1k5 zranéni
az 1k10 neprateldm; spojenci v po-
ryvu se musi zachranit na 5 nebo
utrpét zranéni. Cena: 3 body magie.

e Kruh ohné - obklopi az 1k10 nepra-
tel v kruh ohné ktery pretrva po 1k5
kol; udéluje 1 zranéni za kolo. Cena:
3 body magie.

e Posvatny kruh - proméni pfirodni
oblast ve svatou (dosah je tvoje
Uroven x 10 stop); zlé entity na néj
nemdzou vstoupit. VSechny zlé enti-
ty musi opustit oblast, utrpi 2 zrané-
ni za kolo dokud zde stoji. Cena: 3
body magie.

e Ovladni objekt - zlomi, ohne,
zkrouti nebo pohne se stfedné vel-
kym objektem tvofenym ze syrovych
organickych materiall (kdmen, dre-
vo, tradva atp.). Cena: 1 bod magie.

e Prirodni podoba - zméni se na
pfirodni nezivy objekt (kédmen,
strom, ker atp.) zhruba tvé velikosti;
trvd tvoji Uroven minut. Ovéreni
vnimani N5 + (tvoje uroven) k
pro-hlédnuti iluze. Cena: 2 MG.

® Jed - tvUj dotek je jedovaty pro zivé
tvory; udéluje 1k5 zranéni. Cena: 2
body magie.

e Precti magii - precte kazdé magic-
ké kouzlo nebo svitkovy rukopis,
nehledé na jazyk. Cena: 1 MG.

® Srust - znovu pfipoji odseklé ¢asti,
ruce ¢i nohy. Ovéreni aspektu N6
k Uspéchu. Cena: 2 body magie.

e Pavoudi sit - |ze |ézt po sténach a
stropech po 1k10 x (tvoje Uroven)
minut. Cena: 2 body magie.

e Privolej bestii - privold 1 bestii tvé
neustupnosti a poloviny tvych bodd
zdsahu (zaokrouhli dold). Cena: 3
body magie.

e Dubova kdze - cil obdrzi 1k5
doc¢asnych bodl zasahu na celé
stretnuti. Cena: 2 body magie.

e Neprirozena promeéna - cil se
stane malym az stfednim zvifetem
(zaba, mys, koza atp.) na 1k10
hodin. Hod 1k10: pfi 1 je efekt
trvaly. Cena: 2 body magie.

e ZvétSeni zbrané - jakdkoliv zbran
tvorend predevsim z organickych
materiall (drevéna palice, Sipy,
drapy/spary, kamenné kladivo atp.)
se zdvojnasobi, ziskd +1 Uutok a
dvojnasobné zranéni; trva 1k5 kol.
Cena: 2 body magie.

Toto dokoncuje Malickou k10: Zakladni
pravidla. Uzijte si toto navzdy volné RPG.
Bavte se a nezapomente: vase
predstavivost privadi tuto hru k zZivotu
- jestli pro néco nejsou pravidla,
vytvorte si je!
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