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Uvod

Vezmeme to zhurta, motivatné a atmosférické mini poviedky si
nechame na inokedy.

Prah sd jednoduché pravidla pre hru na hrdinov, ktora chce oslovit

svojou univerzalnostou a sklbenim hrania roli s vitazoslavnym pocitom,
ked najdete epicky mec +4.

Idea Prahu je priniest jednoduchy a tucelny systém, ktory mozZno
aplikovat' na akykolvek Zaner. Pre jednoduchost’ budeme aplikovat
pravidla v prikladoch na prostredie klasickej fantasy. Rozdiely a
doplnky pre hru v inom Zanri najdete v samostatnych kapitolach. Pojmy
a skratky, ktoré v popise pravidiel zazneju prvy raz, su zvyraznené
tunym pismom.

Pre priblizenie jednotlivych prvkov hry budeme sledovat’ dvojicu
ndajomnych Zoldnierov — zlodejky Levy a bojovnika Gwana.

Postavy

KaZdé Zivé aj neZzivé stvorenie ma definované zakladné atribuity, ktoré
kvantifikuji jeho danosti. Nerozhoduje pritom, ¢i dany tvor/postava
patri hracovi alebo ho ovlada Sprievodca. Pocas hrania sa jednotlivé
atribity postavam zvysSuju, a to ¢i uZ docCasne - nosenim predmetov s
odpovedajucimi bonusmi, vypitim podpornych elixirov ¢i zoslanim
poZehnania vyvoleného boZstva - alebo natrvalo; nadobudnutim bodov,
ktoré zvysSia maximalnu troven atribttu postavy.

Atribiity definuju fyzicko-psychické danosti postavy. Cim je hodnota
atribitu vysSia, tym ma postava dany atribut lepSi. Prejavuje sa to tym,
Ze Sance postavy na uspech v skiske vyZadujucej si konkrétny atribuit,
su okamZite vySSie, neZ si Sance postav s rovnakym atribtitom
reprezentovanym nizsim cislom.

Skusky
Vsetky udalosti, ktoré vyZaduji wvyuZitie atribtitov postav, mozno
klasifikovat ako sktsku. Ci uZ ide o zoslanie kiizla, utok kladivom,

preseknutie lana, predbehnutie supera alebo naucenie sa dlhého hesla,
vSetko su to skusky, ktoré postavy mozu zdolat'.

Postava nemdZe opakovat’ skdsSku za rovnakych podmienok, v ktorej
prave zlyhala skor ako za hodinu. MéZe vSak skusit iny pristup
vyZadujuci iny atribut alebo iny predmet ¢i schopnost’.

Atributy

Sila

predstavuje celkovii fyzickd zdatnost postavy. Cim je ¢islo vyssie, tym
je aj postava mocnejSia. Dvihne padnuty tram, rozrazi dvere, pretlaci
sipera na pake, zabehne d’alej.

Vedomost’

znamena teoretickd znalost. Vysok4 hodnota znamend viac vedomosti.
Kuzelnik vie mocnejSie kiizla, alchymista pozna viac receptov, bojovnik
ma naucenych viac bojovych technik, strelec ovlada zaklady fyziky,
baca vie, ako strihat’ ovce a pod.

Obratnost’

reprezentuje celkovi Sikovnost’ postavy. VysSie Cislo znamena vacSiu
obratnost, presnost’ a preciznost’ pri narabani s mechanizmami. Postava
vypaci zamok, najde poslepiacky prstami ampulku v kabele, nestrati
rovnovahu na lane, trafi kameniom ciel, dokazZe Zonglovat'.



Duchapritomnost’

Spolu s atribuitom vedomost’ formuje tento atribut aj charakter postavy.
To, ako vystupuje, ako sa sprava v stresovych situaciach alebo v case
uvolnenia. Zaroven je potrebna pri skuskach na reflexy, vSimavost,
koncentrdciu a pricCetnost. Pomdaha pri urCovani poradia postav v
dueloch.

Duchapritomnost sa meni automaticky pocas skuSok a duelov
zakazdym, ked’ hracovi padne na kockach totalny uspech alebo
zlyhanie. Pri totdlnom zlyhani duchapritomnost klesa, pri totalnom
uspechu moze stipnut’ o jeden bod.

Postava, ktorej duchapritomnost’ klesne na nulu, moéze pri zbehlych a
majstrovskych tikonoch pouZivat’ iba jedinu kocku.

Pokial’ je postava vybavena predmetom alebo ma iny
modifikator, ktory upravuje pocet vrhanych kociek (napr. vplyv
elixiru alebo kizla), moze hrac hadzat’ viacerymi kockami aj pri
nulovej duchapritomnosti postavy. Duchapritomnost’ ovplyviiuje

vylucne danosti postavy, nevzt'ahuje sa na bonusy ziskané
docasne.

Zivotaschopnost’

Reprezentuje schopnost’ postavy vyporiadavat sa s nepriaznivymi
vplyvmi prostredia alebo nepriatel'ského konania inych postav.

Maximdalna Zivotaschopnost’ je ur¢end najvysSim z predchadzajicich
atributov. Ak Zivotaschopnost’ klesa, klesa aj maximalna obnovitel'na
uroven vSetkych ostatnych atribttov.

Naopak, ak Zivotaschopnost rastie, rasti aj maximalne dosiahnutel'né
hodnoty ostatnych atribttov, ale - samozrejme - iba po ich uroven, ktord
postava momentalne ma.

Maximadlna Zivotaschopnost’ nie je ovplyvnena nosenim alebo uZivanim
predmetov ci inych efektov, ktoré menia hodnoty atribtitov pocas hodov
na uspech v skuske.

Nasi hrdinovia majt k atributom priradené nasledovné hodnoty:

sila vedomost’ obratnost’ duchapritomnost’ Zivotaschopnost’
Gwan 5 1 1 1 5
Leva 1 2 4 2 4

Nateraz nie je podstatné, odkial sa tieto hodnoty vzali.

Zranenia

Zranenie je reprezentované zniZenim maximalnej Zivotaschopnosti
postavy. KaZzdy atribut, ktorého aktualna hodnota je vysSia ako hodnota
Zivotaschopnosti, sa okamZite zniZi na jej aktualnu trover.

Narozdiel od oddychu sa zranenia liSia tym, Ze obycajnym odpocinkom
sa neobnovia.

sila obratnost’ vedomost' dechapr.  ZFivotasch. sila obratnost’  vedomost dwchapr.  fivotasch.

b= s

Leva mala v lese neprijemnti potycku a akoby to nestacilo, teraz si eSte
aj vyvrtla clenok. Odoberie si preto zo Zivotaschopnosti jeden bod a
vSetky atributy, ktoré maju vysSSiu hodnotu ako je aktudlna
Zivotaschopnost’, si takisto zniZi.



Odpocinok

Pokial’ je postava vyCerpana a chybaju jej nejaké body do plného
bodového stavu jej atributov, musi si pre ich doplnenie na pdvodnu
uroven odpocinit. Ak postavy odpocivaju v improvizovanych
podmienkach (napr. pod holym nebom), méZu si obnovit najviac dva
body z kaZdého atributu. Ak si vSak postavy dopraju poriadny
odpocinok (napr. v poriadnej posteli), moZu si obnovit’ vSetky chybajtice
body atribttov.

Zranena postava si odpo¢inkom mozZe obnovit’ body atribtitov najviac po
aktualnu uroven Zivotaschopnosti, nie viac.

sila obratnost’  wedomost duchapr.  fivotasch. sila obratnost’  wvedomost duchapr.  Fivotasch.

IFEE ] Y

Leva stravila noc pri ohnisku na Cistine v lese, moze si obnovit’ dva body
z kazdého atributu. KedZe je vsak lahko zranend, obratnosti prinavrati
iba jeden bod. Iba jeden bod obnovi aj atribuitu vedomost, pretoZe tym
dosiahne jeho maximdlnu troven.. Duchapritomnosti obnovi celé dva
body a atribtt sila, kedZe je v plnom stave, obnovovat’ nemusi.

Odpocinkom si postava mézZe obnovit’ iba body zo sily,
obratnosti, vedomosti a duchapritomnosti.

Liecba
Kazdy chybajici bod Zivotaschopnosti sa lieCi rozne dlho. Pokial

postave chyba prvy bod, jeho obnova trva jeden defi. Druhy bod trva dva
dni, treti bod tri a tak d’alej.

Leva s maximdlnou Zivotaschopnostou 4 prisla do sanatoria takmer v
bezvedomi (so Zivotaschopnostou na urovni 1). Kym bude opdt plne
zdravd, bude sa musiet’ lieCit'6 dni (3 + 2 + 1).

Pocas liecby postava nesmie podstupovat’ Ziadne skiSky, ani sa nesmie
ucastnit’ duelov. Postava sa tak moZe lieCit aj poCas cestovania s
ostatnymi hrdinami, avSak vSetko usilie musi venovat svojmu
zotavovaniu.

Po uplynuti potrebnej doby liecenia jedného bodu Zivotaschopnosti si
postava m6Ze obnovit’ vSetky vycerpané atribiity tak ako pri odpocinku.

Ak je postava pocas liecby donttend podstipit’ skisku alebo duel, jej
snaha uzdravit sa vySla navnivo¢ a obnovu aktualneho bodu
Zivotaschopnosti bude musiet’ podsttipit’ znova od zaciatku.

Smrt’

Pri zdoldvani skiSok alebo duelov sa méZe stat, Ze postave klesne
Zivotaschopnost’ na nulu. V tomto pripade postava okamZite upada do
bezvedomia a nie je schopnd reagovat na Ziadne dalSie skusky ani
duely.

Postave, ktora je v takomto kritickom stave, musi pomoct’ ind postava
(¢i uZ niektorého z hracov alebo Sprievodcu) najneskor do
nasledujiceho dia. PouZit' k tomu moZe i uZ schopnost, predmet
schopny liecit’ alebo zdola priemerni skisku.



Uspesne osetrena postava nadobudne vedomie so
Zivotaschopnost’ou 1 a ostatnymi atribitmi na nule.

Postava, ktort sa nepodarilo oSetrit’ v¢as alebo vSetky spdsoby zlyhaju,
definitivne zomiera a jej tiloha v dobrodruZstve konci.

Prichadzaju kocky

V hre sa pouzivaju Sest’stenné kocky (d'alej aj ako ,,k“). VZdy, ak musi
jedna alebo viac postav podstipit’ skasku, pouZiju sa kocky. Jej
narocnost, a teda cielové Cislo, ktoré musi kazdy ucastnik skdSky
dosiahnut, aby jeho postava v skuSke uspela, urcuje Sprievodca
zodpovedanim nasledovnych otazok:

1. Ako narocna by bola tato skiaska pre priemerni postavu?
(Tahk4, narocna...) Tym ziska Sprievodca rozsah hodnot, ktoré
moZu reprezentovat’ vyslednid narocnost.

2. Ako ovplyviiuje zdolavanie skiisky prostredie? Ak
nepriaznivo, narocnost sa z polovice zvoleného rozsahu
narocnosti posunie o 1 bod nahor. V opac¢nom pripade sa posunie
nadol.

3. Pomohol by pri zdolavani skiiSky nejaky predmet alebo
nastroj? Pokial' 4no a postava ho pouZziva, narocnost’ klesne, ale
ak ho nema4, stipne o jeden bod. Ak na zdolanie skisky predmet
alebo nastroj nie je potrebny, naro¢nost’ sa viac nemeni.

Sprievodca by mal vediet’ rozoznat,, Ci je pouZitie predmetu pri skuske
nevyhnutné, alebo iba ndpomocné. Stabilizacna ty¢ pri kracani po lane
je velkda vyhoda, ktord@ méZe ovplyvnit uZz prvotny vyber rozsahu
narocnosti, zatial ¢o zablatené mokasiny su iba minoritnd nevyhoda.

Pri urCovani narocnosti skisky Sprievodca neprihliada na to, ¢i je v
zdolavani konkrétneho typu skusky postava zbehla alebo nie. Postavy
vSak pri zdolavani skuSok moZu svoju zbehlost’ vyuZzit.

Pri prekonavani skiSky hrac k vyslednému hodu kockou alebo kockami
pripoCitava uroven toho atribttu svojej postavy, ktory sa na zdolanie
skuasky rozhodol pouZit. Ak by bolo moZné pouZit rozne atributy,

el

Skuska sa povaZzuje za aspesne zdoland, ak bude celkovy stcet atribuitu,
modifikatorov a hodno6t na kocke (kockach) rovny alebo vyssi ako
ciel’'ové cislo.

Vysledok skusky popiSe hrac postavy, ktora ju podsttpila.

Vysledky hodu:

jednou kockou @2 34 56
dvomi kockami 994 5678 9100112
tromi kockami @9 6678 9101112 13141516 1718

12345678 9101112 13141516 17181920 21222324

Kritické hodnoty: Narocnost':
totilny uspech trividlna narocna
@ totalne zlyhanie lahka @ razka
priemerna @ Ziivotnd vyzva

Totalny uspech a zlyhanie

Pokial' sa hracovi podari hodit’ pri skiSke alebo dueli totdlny tspech,
jeho postava si modZe obnovit' jeden bod k prave pouZitému atribitu
alebo duchapritomnosti (pokial’ si zvoleny atribtit méZe obnovit').

Ak sa vSak hracovi podari hodit’ totdlne zlyhanie, musi si jeden bod



duchapritomnosti odobrat. Ak by hra¢ uZ nemal ako odobrat’ postave
bod z atributu alebo duchapritomnosti, ni¢ sa nedeje. Plati vSak, Ze hrac,
ktorého postava ma duchapritomnost’ na nule, pouZiva pri zbehlych a
majstrovskych cinnostiach iba jedinua kocku.

Hrac musi svojej postave odobrat’ bod z duchapritomnosti aj
ked’ sa vyCerpa a v skiiSke nakoniec uspeje. Netimerna snaha
nieco dosiahnut’ predsa len zvysuje hladinu stresu.

Zbehlost’

Postava moéZe byt v istych c¢innostiach zbehld. Zoznam zbehlych
¢innosti ma zapisany v denniku. Ked tieto ukony postava pouZiva pri
sktiskach, m6Ze namiesto jednej kocky pocas skiSok a duelov pouZit
dve.

Zbehlost’ popisuje suhrn ¢innosti zameranych na konkrétny atribit.

ModZe ist' o najroznejSie ¢innosti ako napr. krotenie divej zvery, ru¢né
prace, zaobchadzanie s mecom, strel’ba z luku na dial'ku, okultné vedy a
podobne. Priklady zbehlosti moZno ndjst’ na konci tejto prirucky.

Gwan je zbehly v boji bez zbrane a v zastrasovani.

Ziskavanie zbehlosti

Postava sa modZe naucit nova zbehlost' za kazdé dva body v jednom
atribtte (teda pri dvoch, Styroch, Siestich bodoch atd’.).

Zbehlost' postave hra¢ nemusi pripisat’ okamzite, ked ma na to
prileZitost. V takom pripade moZe postava nadobudnit’ novd zbehlost
po poriadnom odpocinku.

Zbehlost’ a Majstrovstvo

Majstrovstvo modZe postava dosiahnut’ iba v zbehlosti, ktoru uz ovlada
a iba vtedy, ak ma v danom atribite najmenej Sest’ bodov. Tak ako pri
ziskavani zbehlosti, mo6Ze postava nadobudnit majstrovstvo bud
okamZite len Co je to mozZné, alebo aZ po poriadnom odpocinku.

Postava pouZivajuica majstrovskd zbehlost méZe pri skiskach a dueloch
hadzat’ aZ tromi kockami.

Narozdiel od zbehlosti moZe postava dosiahnut iba jedno trvalé
majstrovstvo. Stale vSak plati, Ze pomocné predmety alebo iné vplyvy
moZu hracovi poskytnit tri kocky aj pri viacerych pripadoch. Hrac
nemozZe nikdy pri hodoch pouzivat viac ako tri kocky.

Po poriadnom odpocinku moze postava nadobudnut’ nanajvys
jednu zbehlost’ alebo majstrovstvo.

Vycéerpavanie

Pokial sa pri hode na skisku alebo v dueli stane, Ze hrac neuspel, moze
sa vyCerpat’. ZniZi hodnotu toho atribtitu, ktory priratal k hodu kockou o
jeden bod. To sa vo vysledku prejavi tak, Ze neuspesna skusSka bude
okamzZite thspesna. Pokial' postava nemda v prislichajicom atribite
Ziadne body, ktorymi by sa mohla vyCerpat, v skuSke automaticky
neuspela.

Bonusy k atribuitom z predmetov ¢i inych modifikatorov sa tymto
sposobom nemozu vycerpavat’. Ak prilbica poskytuje +2 body k
atribitu Vedomeost’, nemozno ju degradovat’ na prilbicu +1.

Pokial sa v dueli ocitni dve hracske postavy, nemo6zu sa vyCerpavat'.



Prenasledovand Leva utekd po balkéne a chce preskocit zo zdbradlia na
balkon susedného domu. Sprievodca rozhodol, Ze tento kusok je
pomerne ndroc¢ny a na jeho zdolanie bude Leva musiet’ uspiet’ v skuske s
cielovym cCislom 14. Leva chce vyuZit' svoju obratnost’ a zbehlost v
akrobatickych kuskoch. Hrdc¢ teda hodi dvomi kockami (5 a 3) a k
vysledku prirdta Cislo 4. Vysledok 12 je menej ako 14, preto sa Leva
rozhodne vycerpat. Znizi hodnotu atribtitu obratnost’ o jeden bod a
neisto, ale predsa len doskoci na podlahu susedného balkona.

Tromfy

VZidy, ked sa postava vycerpa a uspeje tak v dueli alebo skuske, ziska
Sprievodca jeden tromf. Ked nazbiera minimalne tolko tromfov, kol'ko
je v hre pritomnych hracov, moZe ich vyuZit podobne ako vyuZivaju
hraci vyCerpavanie.

MobZe teda zmenit okolnosti prebiehajicej skiSky alebo duelu v
prospech prostredia alebo postav, ktoré ovlada on. Tromfy dokazu
hrdinom v pribehu pekne zavarit, avSak nikdy nemaji nezvratny dosah.

Kedy nemdze Sprievodca pouZit’ tromfy?

» tromfy nesmu byt’ aplikované, ak by ovplyvnili postavu, ktora sa
prave vycerpala,

» tromfy nesmu byt viazané na postavu spdsobom, Ze ich nemdze
zmarit’ konanie inej postavy,

* postava nemodze ucinkom tromfov umriet’.

Skuska hlasov

Ak sa stane, Ze sa hrac¢ rozhodne vykonat' akciu, ktord sa ostatnym
hracom nepozdéva, nie je mozZné jej uskutocnenie vyhodnotit’ na zaklade
skiasky alebo duelu a neda sa ani rozumne vyargumentovat, moZe sa

pouZit’ skdska hlasov.

VSetci hraci hlasuju za alebo proti spornému zameru, pricom Sprievodca
moZe v pripade nerozhodného vysledku pouZit' jeden tromf (ak nejaky
ma) a priratat’ ho k svojmu hlasu.

V pripade, Ze Sprievodca nemdZe alebo nechce rozhodnut v prospech
jednej alebo druhej strany, vitazi zamer hraca.

Predmety

Pred vytvorenim svojej prvej postavy je nutné povedat’ si eSte nieco o
predmetoch v hre.

KazZdy predmet v hre je definovany troma parametrami:
1. nazov a popis
2. Cciselny modifikator
3. neciselny modifikator

1. nazov a popis
KaZdy predmet ma svoj ndzov, v pripade bliZsej Specifikacie aj popis.

Metla. Kuchynsky n6z, hrdzavy a so zaschnutou krvou.

2. Ciselny modifikator

Medzi Ciselné modifikatory patria vSetky ciselné hodnoty, ktoré nejako
priamo ovplyviiuji vysledok hodu na tispeSnost’ skisky alebo duelu.

Kuchynsky néZ [O1] (obratnost’ + 1)
Mec nahody [K6 — 3] (jedna kocka naviac, ale postih k hodu - 3)
Tazké Zelezné topdnky [S1][O-2] (sila + 1, ale obratnost - 2)



3. neciselny modifikator

Tento modifikdtor sa neprejavuje pri vyhodnocovani skusSok, ale
ovplyviiuje postavu v ostatnych oblastiach.

Prekliata kosel'a - mozno ju vyzliect iba po vysloveni zaklinadla.
Zvoncek - vel'mi prenikavo zvoni do velkej vzdialenosti.

Puta - postava ma sputané ruky pdt palcov od seba ocelovym
mechanizmom.

Medzi neciselné modifikatory patria aj tie, ktoré obsahuji ciselné
modifikatory, ale pocas pouZivania neovplyviiuju skuSky postavy.

Tesné rukavice - sriat’ich je zahadne tazké (skuska na obratnost).
Ciel’ zasiahnuty uspavacou Sipkou je uspany na jednu hodinu.

Ako zvolit’ €iselny modifikator zbrane?

Drobné zbrane a predmety (pokial’ nejde o vynimocné kusy) pridavaju
jeden bod k atributu.

Stredne vel'ké pridavaju dva a prepracované, dokonale vyhotovené
predmety pridavaju tri.

Predmety pochybnej kvality m6Zu hodnoty atribtitov naopak zniZovat.

Vytvaranie postavy

Vytvaranie postavy prechadza nasledovnym procesom:
1. pomenovanie postavy,
definovanie jej popisu/historie,
urCenie jednej fobie a Zivotného ciel’a,
rozdelenie najviac 10 bodov do jednotlivych atribtitov,
zvolenie a zaradenie zbehlosti
vytvorenie schopneosti za neutratené body,
zapisanie Styroch Startovacich predmetov.

Noukwn

Krok

Vysvetlenie

Moja postava sa bude
volat’ Leva zvana Britva

Meno postavy moZe, ale nemusi vystihovat' alebo
evokovat’ nejaki osobnt ¢rtu, charakter.

Leva sa v sirotinci, kde
vyrastala, zaplietla s
miestnym zlodejskym
klanom, v ktorom si
zacina budovat povest.

Definiciou povolania sa profiluje Zivotny udel postavy a
jej minulost. V popise méze byt', samozrejme, omnoho
viac, zaleZi na hraCovi, aké pozadie svojej postave
pripravi. Cim je pozadie postavy bohatsie, tym l'ahSie sa
Sprievodcovi tvori dobrodruzstvo.

Leva nevie plavat’ a boji
sa hlbokej vody.

Chce si nahonobit’
majetok, aby nikdy viac
nemusela Zobrat'.

Do6vod Levinej fébie mo6Ze byt spomenuty napr. v
popise postavy. Ako k nej prisla, preCo ju nevie
prekonat’ atd’.

Postava by pocas hry mala smerovat' k naplneniu
svojho ciela. Pokial' je to mozné, mal by to byt jej
hnaci motor, dévod, preco sa ticastni dobrodruzstva.

Jeden bod venuje do
atribatu sila, dva do
vedomosti, Styri do
atribttu obratnost’ a 2 do
duchapritomnosti.

Body moZno rozdelit Tubovolne, je treba vsak
prihliadat na to, Ze bez jediného bodu v nejakom
atribite sa postava nebude moct’ vyCerpavat' a vSetky
skusky, v ktorych zlyha, automaticky prehra.

Body nie je nutné utratit’ vSetky, oplati ich investovat
do schopnosti.

Leva je zbehla v otvarani
zamkov a v akrobacii.

Dve zbehlosti sa odvijaji od Levinho Zivota. KedZe Zila
na ulici, naucila sa rychlo utekat’ pred tymi, ktorych
kratko predtym okradla.

Za 1 bod si vytvori
Specialnu schopnost’ —
TichosTap

Schopnost vie pouzit, ked sa potrebuje necCujne
premiestiiovat’.

Leva ma so sebou nosu s
jedlom a meSec s 30
mincami, zlodejské
néradie a zakrivenu dyku

Startovacie predmety si tu preto, aby postavy
nezacinali s holymi rukami.



Vplyv fébie a ciela na vysledky hodov

Pokial' postava podstupuje skusku alebo duel, ktory sa tyka jeho ciela,
ziskava postava bonus +2 k vysledku hodu.

Naopak, ak sa postava v skuske alebo dueli musi popasovat’ so svojou
fébiou, ziskava postih -2 body k vysledku hodu.

ZlepSovanie postav

Vsetky postavy sa Casom zlepSujui. Na konci kaZzdého sedenia dostane
kaZzdy hrac od Sprievodcu jeden bod sktisenosti za ucast’ a jeden bod
skusenosti, ak dobre odohral hru — ¢i uZ p6jde o dobre zvladnutu rolu,
spravne nacCasované pouZitie schopnosti alebo ind udalost, ktora
ovplyvnila hru v kladnom zmysle (teda hraci sa bavili). Tieto body mozZe
hrac¢ nasledne svojej postave pridelit’ k I'ubovolnému atributu alebo si
zan pridat’ novi schopnost'.

Schopnosti

Schopnosti st nieCo, ¢o nevie kazdy Clovek. Mozu to byt Specifické
techniky boja, schopnost’ hypnotizovat, menit formu, neuveritel'ne
potichu sa pohybovat alebo zosielat” kizla.

Schopnosti prezentuju vSetky tie skutocne nadprirodzené prvky, ktoré
robia jednotlivé postavy vynimocnymi. Postava preto pre ich ziskanie
musi utratit’ body skisenosti, nestaci len nadobudnut’ isti Groven v tom-
ktorom atribute.

Pre prevedenie schopnosti postavy vyuZivaju vSadepritomnu magicki
substanciu (manu). Tu potom dokaZu transformovat’, ovplyvnit, alebo
fou vplyvat’ na svoje okolie.

Ako manu mozno oznacit' vSetko, ¢o nemoZno popisat’ zostavajucimi
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piatimi stavmi many (vid’ tabul'ka).

Schopnost’ je definovana nazvom, popisom a narocnostou. Pokial sa
schopnost’ vyvolava dlhSie nezZ okamzite, nachddza sa tento poznatok v
jej popise.

Pre uspe$né zoslanie akejkol'vek schopnosti je nutné uspiet' v skuske.

Schopnost’ alebo zbehlost™?

Zdanlivo podobné udaje reprezentuju odliSné danosti postavy. Zbehlosti
zahriuju beZné cinnosti medzi postavami, ako je Sitie, schopnost’
zjednavat,, sustredit sa na jeden bod alebo ribat drevo. Medzi
schopnosti méZe patrit drvivy dder, ohniva strela, zhovaranie sa so
zvieratami alebo zmena podoby.

Definovanie schopnosti

Kazdé schopnost’ ma tieto primdarne aspekty:

* Miera zmeny stavu many

* Miera naruSenia integrity ciel'a
Okrem tychto aspektov mo0zZe mat" schopnost eSte lubovolnd
kombinaciu nasledovnych sekundarnych aspektov:

* Ovladatelnost’

* PloSnost’

* Autonémnost

* Trvacnost

Pre ilustraciu definovania ndrocnosti schopnosti si popiseme urcenie
ndrocnosti klasiky fantasy Zdnru, ohnivej gule.

Pre definovanie schopnosti si staci dosledne rozobrat’, ako sa schopnost’
bude prejavovat a vysledny popis interpretovat’ pomocou nasledujuicich
aspektov:



1. Miera zmeny stavu many

Zoslanie kazdej schopnosti zacina spracovanim many.
Transformdcia many prebieha aj v momente, ked sa zosielatel' snaZi
zmenit' manu na ind formu many (napr. myslienku ¢i strach).

KaZzdd zmena stavu many zvysuje stav narocnost’
narocnost’ zoslania schopnosti o jeden

Mana 1
bod.

Energia 1

Plazma 2
Pri ohnivej guli potrebujeme vytvorit' z Plyn 3
many plameri, ¢o je v podstate plazma. Tekutina 4
Narocnost’ schopnosti je teda 2. o,

Pevna latka 5

2. Miera narusenia integrity ciela

Tento aspekt urcuje, nakolko vyvoland schopnost’ narusi vnttornd
integritu ciel'a.

e MW

narocnejsia na zoslanie.

vplyv schopnosti narocnost’
Schopnost’ na ciel’ nijako nevplyva 0
Schopnost’ na ciel’ vplyva nedeStruktivnym 1
sposobom
Schopnost’ ciel poSkodzuje po dlhodobom vplyve )
(hodina a viac)
Schopnost’ ciel poSkodzuje okamZite 3
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Ohniva gula po naraze exploduje, ¢im ciel znacne poskodi. Narocnost
sa tak dviha o 3 body na hodnotu 5.

Sekundarne aspekty nie st povinné, ale umoZiuju zosielatel'ovi vytvorit
omnoho SirSiu paletu schopnosti. S vynimkou plosnosti zvySuje kazdé
aplikovanie aspektu celkovti narocnost zoslania schopnosti o 2 body.

Pokial' zosielatel nepouZije pri definovani schopnosti sekundarne
aspekty, pre kazda schopnost’ plati nasledovné:

» schopnost’ po zoslani nie je moZné viac ovladat’

» schopnost’ je smerovana na jeden konkrétny ciel

» schopnost’ nema Ziadnu formu autonémnosti

» schopnost’ straca ti¢inok na konci zosielatelovho t'ahu.

Zosielatel’ nemoze aktivovanu schopnost’ pocas jej trvania
dodatocne upravovat’.

1. Ovladatel'nost’ schopnosti

Schopnost’ mozZe zosielatel ovladat’ do r6znej miery. M6Ze jej prejav iba
spustit’, moZe ju vSak i kontrolovat’ s nevidanou presnostou.

Ovladatel'na schopnost’ je v zosielatelovej moci pocas celej doby jej
trvania. Pokial' schopnost’ nema isti formu autonémnosti, zosielatel
nemoZe zosielat’ ind schopnost, ani podstupovat’ skdsku ¢i duel.

Ak sa zosielatel rozhodne posobenie schopnosti ukoncit vedome,
schopnost’ bude zruSena. V opacnom pripade je zosielatel vystaveny v
skiSke na duchapritomnost’; ak v nej uspeje, moZe schopnost nad’alej
ovladat’.

Neovladanu schopnost’ zosielatel' vytvori, ur¢i jej smer alebo urcenie a



viac nie je schopny ju ovladat.

Ohniva gula zvdcsa leti priamo urcenym smerom. Tento aspekt preto
nebude pri tejto schopnosti pouZity.

2. PloSnost’

e W

cielov. PloSné schopnosti ovplyviiuju plochu s priemerom 15 stop (6
krokov). Kazdé zvdcSenie plochy posobenia schopnosti zvacSuje jej
plochu o dalSich 15 stdp a zvySuje naroCnost’ zoslania schopnosti
nasobne.

Nicivost’ ohnivej gule mozno takto

i ¢ cielov plocha & narocnost’
Skdlovat’ od cielenej strely aZ po

doslova zbran hromadného 1 - x1
niCenia. Momentdlne vytvdrame 2 15 stop x2
szelelzzu ’ ohmvu. ) gulu, takze 3 30 stop x3
ndrocnost’ sa menit’ nebude.

4 45 stop x4

3. Autonémnost’

Schopnosti s vlastnou formou vedomia zahffiaju vSetky schopnosti,
ktoré vo vysledku vytvoria doCasnd alebo trvali inStanciu objektu
schopného samostatne sa rozhodovat.

Takyto objekt sa sprava ako nehratelna postava, preto ho ovlada
Sprievodca. Spravidla plati, Ze vytvoreny objekt citi istu vdazbu k svojmu
zosielatel'ovi, preto sa nikdy nepostavi proti nemu. Pokial vSak je to v
jeho povahe, nebude vahat obrétit’ sa proti jeho spolo¢nikom.
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Objekt moZno dostat’ pod plnd kontrolu zosielatel'a, ak je sucastou
zoslanej schopnosti aspekt, ktorym vie zosielatel svoju schopnost
kontrolovat'.

Ohniva gula leti priamo vyslanym smerom a prekdzkam sa neuhyba. Jej
ndrocnost’ ostava 5.

4. Trvacnost’

Zotrvanie ucinku schopnosti je priamo podmienené tym, Ci sa postava
nachédza v pokoji alebo uprostred duelu.

Schopnosti vyvolané pocas pokoja moZu pretrvavat podla tabulky
casovych usekov (vid’ Trvania).

Trvacnost’ schopnosti vyvoldvanej pocas duelu sa rata po kolach, ako sa
hraci a Sprievodca striedajui vo svojich akciach.

Sprievodca rozhodol, Ze ohniva gula doleti k svojmu cielu az v druhom
kole. Zosielatel’ preto navysil jej trvdcnost’ a ndrocnost’ tak stiipla o 2
body na hodnotu 7. Popis schopnosti je tym na konci a vidy, ked bude
chciet’ zosielatel' zoslat’ malt ohnivu gulu, bude rdatat’ s tym, Ze jej
ndrocnost je priemerne 7.

Vyvolavanie

Schopnost’ sa aktivuje a vyhodnocuje eSte v tom kole, v ktorom ju
zosielatel’ chce pouZzit'.

Casto sa viak mdze stat’, Ze schopnost je na zoslanie prili§ néro¢na a
Sanca na zlyhanie je privel'mi vysoka. Preto ak sa zosielatel' rozhodne,
mozZe zoslanie schopnosti rozloZit' na viac kol. Pri aktivovani schopnosti
prehlasi, kolko kol sa chce snaZit schopnost vyvolavat a proces
vyvolania schopnosti zapocCne.



Za kazdé kolo, ktoré zosielatel' vyvolava schopnost, mbze zniZit' jej
narocnost o 2 body vdaka silnej koncentracii, ktoru aktivovaniu
schopnosti venuje.

Pokial’ by sa stalo, Ze je zosielatel’ pri vyvolavani akokol'vek vyruSeny,
musi uspiet’ v Sprievodcom urcenej skuske na duchapritomnost’. Pokial
v skuske zlyha, vyvolavanie schopnosti sa nepodarilo. Ak v skuske
uspeje, alebo sa v pripade neuspechu rozhodne vycCerpat, moZe vo
vyvolavani schopnosti nad’alej pokracovat’.

Trvania

Niektoré vysledky skuSok alebo efekty predmetov ¢i ucinky kuzel
nemaju iba okamzity vplyv, ale prejavuju sa isti dobu. Pre jednoduchost’
sa v systéme rata s naslednymi ¢asovymi rozptylmi, pocas ktorych rézne
efekty trvaju:

casovy usek narocnost’

okamZite 0

do hodiny 1

do sumraku - do dsvitu 2

do najbliZsieho splnu/novu 3

do letného/zimného slnovratu 4

do jarnej/jesennej rovnodennosti

do roka

do odvolania 6
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Nepriatelia

Nepriatel'ov, rovnako ako vSetky ostatné postavy, tvori Sprievodca. Ich
tvorba je podobna tvorbe beZnej postavy. To znamena, Ze Sprievodca
nepriatelovi vymysli nazov, popis a ur¢i mu atributy, ktoré nepriatel
bude pocCas boja pouZivat. Nepriatelia nemavaju Ziadne dodatocné
bonusy k hodom z predmetov alebo docCasnych efektov. Zalezi od
Sprievodcu, nakol'’ko chce manazment nepriatel'ov drZat’ pod kontrolou.

Pocet bodov, ktoré Sprievodca nepriatel'ovi rozdeli do jednotlivych
atribitov, moézZe odvodit’ od naroc¢nosti tohto nepriatel'a. Naro¢nost’ sa
odvodzuje od tabul’ky narocnosti skusok.

Beznohd zombie méZe byt super s ndrocnostou 6. Sprievodca ma tak
Sest’ bodov, ktoré méze rozdelit’ do jednotlivych atribttov.

Duel

Vidy, ked' dbjde k stretu bytosti, sa namiesto skuiSky vykonava duel.
Mechanika duelu a skusky je z vdcSej Casti rovnaka.

Hrac¢ konanim postavy urci, aky atribut pouZiva pri dueli. Prirata
odpovedajuce ¢iselné modifikatory, hodi kockami a ziska vysledné cislo.
Nasledne stiper (ovladany ¢i uZ inym hracom alebo Sprievodcom) urobi
to isté. Vysledné hodnoty sa porovnaju a ta, ktora je vysSia, vitazi.

Pokial’ hrac nechce znizovat’ zZivotaschopnost’ svojej postave a
ma nejaké body v atribiite pouZitom pocas vyhodnotenia stiboja,
mozZe sa vycerpat rovnako ako pocas skusky.

Porazeny hrac (alebo Sprievodca) zniZi Zivotaschopnost’ svojej postave,
az pokial' nie je na nule. Tak, ako postavam hracov, aj postavy
Sprievodcu s nulovou Zivotaschopnost'ou su vyradené z boja. Vzhl'adom
k tomu, Ze cudzim postavam nebude v drvivej vacSine pripadov nikto po



boji pomahat’, mozZno ich povazovat' za definitivne porazené.

Vysledok kola duelu popisuje jeho vitaz.

Konanie alebo zamer?

Hrac¢ vidy popisuje konanie svojej postavy, nie jej zamer. Pokial
postava bojuje s hrdlorezom, je vysoko pravdepodobné, Ze sa chcu
navzajom pozabijat’. Pre popisanie priebehu stiboja je vSak podstatné to,
ako ho to chct dosiahnut. V pripade, Ze by konanie postavy bolo
nejasné, svoj zamer hrac¢ ostatnym popiSe az dodatoCne.

Poradie hra€ov a postav pocas suboja

O poradi postav rozhoduje pozicia postav v oblasti a predovSetkym
atribit duchapritomnost. MdZe sa vsak stat” situacia, kedy prvého hraca
alebo dokonca poradie v celom suboji urcuje Sprievodca.

Postava, ktora je podl'a poradia na rade, zahlasi svoju akciu. Pokial je
nou skuiska, poktsi sa v nej uspiet. Ak je akciou duel s inou postavou,
vyzvana postava musi reagovat’ a okamzite odohrat’ svoj t'ah.

Ked' v priebehu kola pride rad na postavu, ktora uz musela reagovat’ na
duel, t'ah tejto postavy sa preskoci, nakol'ko svoj tah uz vykonala.

Aj ked’ je postava nutena reagovat’ na akciu, stale sa moze
pokusit’ vytazit’ zo svojho tahu co najviac. Moze sa pokusit’
presunut’ a ziskat’ vyhodu alebo zlozZit’ Gito¢nika na zem a
znevyhodnit’ jeho.
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DocCasna vyhoda/nevyhoda

Pokial’ sa akémukol'vek ucastnikovi suboja podari zamer, ktory stavia
supera do nevyhodnej pozicie (zrazenie na zem, oslepenie, zmdtenie a
pod.), mdZe Sprievodca takémuto superovi udelit’ docasnd penalizaciu
na vsetky hody o 1 az 3 body.

Naopak, ak sa ucastnikovi stboja podari dostat do vyhodnej pozicie
seba alebo ind postavu, ziska tato postava docasnd vyhodu 1 az 3 body
na vsetky hody.

Boj proti presile

Pocas subojov sa moZe stat, Ze sa hraci alebo nepriatelia ocitni v
precisleni. Postava, ktora pocas kola musi Celit viacerym stperom,
moZe sposobit’ priame zranenie iba jednému z nich. Kazdy d’alsi duel v
ramci jedného kola sa v pripade vitazstva postavy stojacej proti presile
vyhodnoti tak, Ze sa postava iba ubranila utoku. Nepriatel, ktory takyto
duel prehra, nebude zraneny. Ak by vSak postava takyto duel proti
presile prehrala, bude zranena rovnako, ako keby bojovala iba s tymto
nepriatelom.

Pokial' hra¢ vie, Ze jeho postava bude v danom kole bojovat proti
presile, moZe sa sam rozhodnut’, v ktorom dueli sa bude iba branit’ a v
ktorom sa bude snaZit’ zranit’ stipera.

Postava mozZe aktivne zranit’ presilu utocnikov iba pokial’
pouziva vyhovujicu zbehlost’ alebo schopnost’.

Pokial' postava pocas jedného kola uZ aktivne utocila (nedispesne) a
nasledne sa ocitla opat’ v stiboji, aj v pripade uspechu v druhom suboji
nepriatel'ovi nesposobi Ziadne zranenie (PrileZitost’ na zranenie uZ mala,
hoci v siboji zlyhala).



Priklady zbehlosti jemna motorika

» vykradanie vreciek

* otvaranie a paCenie zamkov

* (de)aktivacia pasci

) » priprava elixirov

boj * pisanie, kreslenie a mal'ovanie
* hranie na hudobnom nastroji

KedZe zbehlosti m6Zu zahiiat’ naozaj akikol'vek Cinnost, zide sa pre

.....

» taktika a planovanie
* pohotovost' v boji (prehl'ad o bojisku)

* boj s viacerymi zbrafiami zvierata

* boj proti presile _ _

 boj s holymi rukami * jazdenie

«  boj s nestandardnymi predmetmi (nébytok, néradie) + akrobacia (naskakovanie, zoskakovanie, lietanie)
* chov
» krotenie

pohyblivost’ « porozumenie

» Splhanie a lezenie

+ zakradanie sa vyroba

» uhybanie strelam a tiderom

- tnik z chvatov, pt, okov a lan  praca s materialmi (nerasty, kov, koza, tkaniny, drevo, byliny,

« tanec magické substancie)

* porozumenie planom, Sifram, navodom
* viazanie uzlov

e rovnovaha

nadprirodzené -
o _ ) socialne
» zosielanie kuzel Specifického stavu many (schopnosti zamerané

na tekuté skupenstvo, plynné, energicke...)

» odolnost voci nadprirodzenym, poveternostnym a fyzickym
vplyvom

« kontakt, sprostredkovanie a komunikacia s nadprirodzenymi * zvladanie stresu a natlaku
sférami, boZstvami, médium » presviedcanie, zastraSovanie a vyhrazanie

« ovladanie kizelnych objektov * blafovanie
 identifikacia magickych objektov * cenovy odhad

» znalosti cudzich jazykov (porozumenie a rec)
+ znalosti kultdr (spolocenské zriadenie, zvyklosti, kultdra)
» vSimavost, pozornost, dobra pamat’
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Prah Hororu

Toto je druhé oficialne rozSirenie pravidiel Prah Fantasy. Prinasa tipy a
postupy ako aplikovat’ mechaniku Styroch atribitov na hranie patracich
hier a hier, ktoré pracuju s psychikou postav. Obvyklym zastupcom
tohto Zanru byvaju detektivky a predovSetkym horory.

Teror

Oboznamenie sa alebo pritomnost’ pri smrti postavy (hracskej alebo
NPC), okamzite vyvola skiisku na duchapritomnost’.

Sialenstvo

Duchapritomnost moéZe postavam klesnit aj pod nulu. Postavy
vystavené silnému psychickému vypatiu postupne prichadzaju o zdravy
rozum, €o sa prejavuje stratou jednotlivych danosti:

1. Postava s duchapritomnostou na nule sa riadi povodnymi
pravidlami.

2. Ak duchapritomnost’ klesne na hodnotu -1, postava viac nie je
schopna pouzivat svoje schopnosti.

3. Pri duchapritomnosti -2 ma postava permanentny postih -1 na
vSetky hody kockou.

4. Pri hodnote -3 postava viac nedokéaze ustat’ psychicky natlak a je
zbavena svojpravnosti. Straca rozumny usudok, akékol'vek
naznaky pricetného spravania su zatlacené do uzadia a na povrch
vychadzaji jej najhrubSie charakterové crty — strachy, desy,
tajomstva minulosti.

Sialent postavu hra¢ ovlada ako doteraz, v akejkol'vek skiiske viak
zakaZzdym zlyha.
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Navrat medzi pricetnych

Postavy, ktort sui nepricetné, dokazu ziskat odpocinkom aZ 3 body
duchapritomnosti a dostat’ ju tak znova na nulu. Pri hodnote -1 a -2 vSak
platia Standardné pravidla pre obnovu atribiitov odpocinkom.
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