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Uvod
Vitaj, dobrodruh! Podarilo sa ti prekroCit prah a objavit
pravidla jednoduchej hry na hrdinov. V pripade, Ze vies, ¢o hry
na hrdinov si, moze$S tento ivod smelo preskocCit' a prejst
priamo na kapitolu Tvorba postavy.

Co st hry na hrdinov?

Na rozdiel od klasickych stolnych alebo kartovych hier mozno
hry na hrdinov prirovnat’ skor k improvizovanému divadlu. Ale
nelakaj sa! Tieto hry sa pokuSaji oZivit' zabavu, aki sme si
uzivali, ked’ sme boli deti a hrali sa na svojich hrdinov, ktorych
sme videli vo filmoch, seridloch alebo knih4ch. Narozdiel od
detskych hier vSak hry na hrdinov maju isté pravidla, ktoré
prinasaju prvky taktiky, stratégie ale aj spravodlivej nahody.

Ako sa to hra?

Hru spravidla vedie jeden hra¢, budeme ho volat’ Sprievodca.
Tento sprievodca si pripravi dobrodruZstvo, nepriatelov a
cudzie postavy, ktoré postavy hracov pocas hry stretni. Potom
na zaklade udalosti, ktoré popise, hraci reaguju, priCom sa drZia
pravidiel z tejto prirucky a charakteristiky svojich postav.
Nelakaj sa vSak, pravidla su tak jednoduché a intuitivne, Ze ti
prejdd do krvi po prvom precitani.

Tieto pravidla su zamerané na hranie pribehov v stredovekom
fantasy svete, kde ktzla a ¢ary nie si bezné. MoZete hrat’ iba za
Iudi a, pokial je zname, ti magiu neovladaju. Pocas
dobrodruZstiev vSak istotne narazite na magické predmety a
tvorov, aki v skutocnom svete neexistuju.



Ako citat’ tato prirucku?

Tato prirucka je rozdelend na dve tematické Casti — Cast’ pre
hracov a Sprievodcu. Kym hracom staci precitat’ si pravidla v
prvej Casti, Sprievodca by si mal precitat’ vSetko, aby vedel
vytvorit skvelé dobrodruzstvo plné pribehov, postav a potvor.

Priklady pouZitia pravidiel st napisané sivou farbou.

DolezZité pravidla su zapisané v ramceku tu¢nym pismom.

Vsetky desatinné Cisla sa zaokruhluji smerom nahor.

Co k hre potrebujem?

Na hranie bude$ potrebovat’ najmé svoju predstavivost, harok
papiera, ceruzku a najlepsie Styri klasické Sest'stenné kocky.

Priestor pre zapisovanie vSetkého k svojej E- E
postave i dobrodruZzsve mozes ndjst’ aj v -
oficidlnej webovej aplikacii dostupnej na .
webovej stranke http://treshold.jocho.sk E

Aby sa nezabudlo — hra trva najmenej dve hodiny, preto je
dobré najst si na hranie podla mozZnosti neruSené pokojné
miesto ¢i podnik a zabezpecit nejaké obcCerstvenie.


http://treshold.jocho.sk/
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Tvorba postavy

Rozhodol si sa ponorit’ do sveta plného dobrodruZstiev, napétia
a nebezpecenstva. Vyborne. Na to, aby si v tomto svete vedel
existovat, si musi§ vytvorit postavu. Prostrednictvom nej
budeS moct’ prezivat’ vSetky radosti a strasti, ktoré pocas hry
zaZijete.

V prikladoch si spolocne vytvorime modelovu postavu.

Poriadny hrdina potrebuje meno a nejaké povolanie. Zamysli
sa a obidva udaje si zapis.

Nasa postava sa bude volat’ Farl, ktory je drevorubac.

Kazdui postavu definuje jej fyzicka kondicia, duSevny rozmer.
Preto ma kazda postava tieto dva atributy:

Predstavuje fyzicky stav postavy, ako je mrStna
a mocna.

Urcuje poradie postav v boji alebo v situaciach,
kedy sa hraci nevedia dohodntt na poradi.
Nakoniec, definuje pocet velkych predmetov,
ktoré postava unesie bez pretaZenia.

Kondicia

Reprezentuje duchovny rozmer postavy. Ako je
postava sCitanda, vzdelana, ¢i sa necha l'ahko
ovplyvnit’.

Vola Takisto urcCuje i prah hrdinu, dokedy je schopny
odolavat’ nastraham a zraneniam.

Medzi tieto atribtity rozdel' 10 bodov tak, aby bol v kaZdom
atribute aspon jeden.



Ked uZ vieS, aki ma tvoj hrdina kondiciu a v6l'u, mozeS urcit
jeho zameranie. To by malo zodpovedat’ jeho povahe.

Ak akcia postavy suvisi s jej zameranim, ziska bonus +3 k hodu.

Ak postava rieSi vdcSinu problémov a
konfliktov pomocou svojich svalov, jej
zameranie bude prave sila.

Hrdina, ktory Casto skace, robi akrobatické
kisky, alebo je inaC vel'mi obratny, ma toto

W gede

H B :
zameranie.
Obratnost’
@. Ak sa postava zo vSetkého vyhovori, pozna
kazdého v meste a vie pohotovo reagovat na
Dévti necakané situdcie, uplatiiuje svoj dovtip.
ovtip

Ked’ je hrdina scitany, dokaze svoje tvrdenia
zdbvodnit a pri rieSeni problému venuje cas aj
priprave, jeho devizou je vzdelanie.

%

Vzdelanie

Zameranie hrdinu moZe, ale nemusi koreSpondovat s
rozdelenim bodov do atribitov alebo s jeho povolanim. Nie
kazdy predsa robi to, na ¢o mé nadanie a i taky hromotlk moéze
mat’ zalibenie v knihach.

Farlovi sme priradili 4 body do véble, 6 do kondicie a ked’Ze je
drevorubac, jeho zameranie bude sila.



Aspekty

Atributy su nieco ako hlavna kostra kazdého cloveka. AvSak
rozdiely, vd’aka ktorym sa postavy od seba skuto¢ne odlisujd,
predstavuju aspekty.

Pod aspektom si predstav kratku, zvdcSa jednoslovnu
charakteristiku svojej postavy. Tato charakteristika modze
ovplyviiovat fyzické ako aj duSevné danosti hrdinu. Kratky
zoznam aspektov moZes najst’ na konci tejto prirucky.

Aspekt mdzZe byt rovnako pozitivny ako negativny. Povaha
aspektu zavisi od jeho vplyvu v konkrétnej situacii v pribehu.

Aspekty, ktoré st postave vlastné, nazyvame osobné aspekty.
Ak na postavu posobia vonkajSie vplyvy, ziskava globalne
aspekty. Nakoniec, zranenia predstavuju treti typ aspektov.

Pocet osobnych aspektov = (kondicia + véla) + 2.

Povolanie hrdinu je tiez osobny aspekt, ale nerata sa do tohto poctu.

Farl ziskal do zaciatku 5 aspektov: poctivy, prostoreky, znalec
stromov, dobrodruzny a presny. Ked’Ze prsi, obdrzal globalny
aspekt premoceny. Navyse sa vCera porezal pri bruseni sekery
a md porezant ruku.

Ak je mozné aspekt stupiiovat,, definuj presne tri jeho stupne.
Prvy stupefi priddva/odoberd JEDEN, druhy TRI a treti PAT
bodov k hodu.

Ziaden aspekt neméze nadobudnut viac ako tri stupne.

Vytvarana postava ma vSetky aspekty na prvom stupni.




Predmety
Ziadny hrdina sa nevyberie do sveta s holymi rukami. Ani tvoj.
Pokial' si Sprievodca pre vas nepripravil Specidlny zaciatok
dobrodruzstva, mozes svojej postave zapisat vybavu.

vvvvv

predmetov, ktoré tvoja postava m3, nizSie urcuje pocet aspektov,
ktoré predmetom méoze$ priradit. Tak, ako pri tvorbe postavy, aj
vytvarané predmety mdzu mat aspekty prvej urovne.

Vplyv predmetov

Ak tvoja postava pouZiva predmet na ukon, pre ktory je
urceny, zvysi tym vysledok hodu o 3 body. Ked' vSak pouZiva
na ukon improvizoevany predmet, pridava si k hodu iba 1 bod.

Farla na jeho ceste prepadol Sakal. V zmdtku chytil suchy
konar. Kym sa nim bude ohdarniat), ziska iba 1 bod k obrane aj
utoku. Keby vsak ziskal chvilu ¢asu a vytiahol si z batoha svoj
mec, mohol by pripocitavat’ k akciam s mecom az 3 body.

Aspekty predmetov

KaZdy predmet moZe takisto mat’ aspekty — najviac vSak tri a
je jedno, Ci su pozitivne alebo negativne. Aspekty predmetu
moZu upravit' pocet bodov k hodu na zéasah (tak ako aspekty
postav), alebo menit’ stupne spdsobenych zraneni.

Farl ziskal vyvdzZeny ostry me¢ — ak nim bude bojovat, ziska 4
body k hodu za to, Ze bojuje s mecom (+3) a mec je vyvdzeny
(+1). Aspekt ostry vyuZije iba v akcii, kedy na ostrosti meca
zdleZi, ale vtedy pri uspesnom tutoku sposobi hned’ 2 stupne
zranenia.



Nadprirodzené aspekty

Predmety moZu mat aj nadprirodzené alebo Specidlne
aspekty. Tie moZno uplatnit, iba ak hra¢ pri akcii hodi na
kockach aspon narocnost’ aspektu. Tuto narocnost’ zapiSeme
za efekt aspektu do zatvorky:.

LiecCivy elixir — odstrani 3 stupne zraneni (2). Ohnivy mec —
podpadli ciel ttoku (6).

Sprievodca ti povie droven naroc¢nosti kazdého aspektu.

Inventar

KaZda postava ma svoj cestovny batoh. Ten ma 10 pozicii pre
vSetky predmety, ktoré prave nepouZiva alebo ich nema
oblecené. KaZdy hrdina ma rovnako vel'ky batoh.

Predmety sa delia na velké a malé. Vel’ky predmet je taky,

e

predmety moZno zoskupovat do jednej pozicie Vv
neobmedzenom mnozZstve.

Vybavené predmety sa nerataju medzi predmety v inventari.

Ndas Farl ma v batohu mec, sekeru a kozené brnenie, 3 liecCivé
elixiry, chlieb a 2 pochodne. Ma tak priestor este pre Styri malé
predmety.
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Vybava

Postava moZe v rukach drZat najviac jeden vel’ky a jeden maly
predmet. Sperky ¢&i Casti odevu, ktoré nijako neovplyviiuju
zdolavanie prekdZzok a subojov, si povaZované za sucast
bezného odevu, ktory si nie je potrebné zapisovat'.

Jednotlivé Casti brnenia si moZes zapisat’ sihrnne ako zbroj.

Pret'azenie

Ak tvoj hrdina vlaci so sebou viac velkych predmetov ako
unesie (vybavenych alebo v batohu), obdrzi jeden stupenl
aspektu pretaZeny za kazdy takyto predmet navySe. Hrdina
neunesie viac ako 3 vel'ké predmety nad svoj limit.

Vel'ké predmety, ktoré postava unesie bez pretaZenia = kondicia + 2

Farl ziskal maly sudok vina. Pokym ho bude vlacit' s ostatnymi
velkymi predmetmi, bude ho taZit’ aspekt pret'aZeny.
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Prekazky

Kazdy hrdina sa pocas dobrodruzstiev bude musiet
vysporiadat’ s roznymi prekazkami, ¢i uZ to bude prekabétenie
obchodnika, rozmlatenie zamku, Splhanie po skale alebo
odolanie tcinkom jedu.

Aké narocné tie prekazky su, rozhodne Sprievodca. Ten urci
ciel'ové cislo, ktoré predstavuje ich narocnost” a prezradi ti iba,
¢i je ich zdolanie Fahké, tazké, nemyslitel'né a podobne.

Ty potom popiSeS zamer svojej postavy. Na zaklade popisu
ziska$ navod, ako ziskat’ vysledok snaZenia hrdinu:

* Priratas alebo odratas body za kazdy stupen aspektu
(osobného, globalneho alebo zranenia), ktory moze
vplyvat na prekonanie prekazky.

* Ak konanie hrdinu stvisi s jeho zameranim, ziskas aj
bonus za zameranie.

* HodiS dvomi kockami a zratas vysledok.

Ak je vysledok rovny alebo vysSi ake urcend narocnost’,
postava prekazku prekonala. Ina¢ sa ju tvoj hrdina mozZe
pokusit’ zdolat’" opdt’ bud aZ o 1 hodinu, alebo hned’ ako
ziska/strati suvisiaci aspekt.

Farl vyzval na tancovacke dievca do tanca. Sprievodca urcil,
Ze tanec je priemernd skuska obratnosti. Farl hodil 6 a 4 a
ked’Ze neuplatnil Ziaden aspekt ani zameranie, skoncil s ¢islom
10. Sprievodcovi oznamil vysledok a ten mu potvrdil, Ze tanec
zvladol dobre a dievca bolo rado.

12



Spolupraca

Obcas sa stane, Ze na prekonanie prekazky bude treba viacero
postav. Alebo sa postavy ocitnu v situdcii, kedy im spolupraca
moZe vyrazne ul'ahcit’ postup.

V takomto pripade sa o prekonanie prekdzky pokusi kazdy
zucastneny hrdina Standardnym sposobom. Prekazku vsSak
uspeSne zdolaju vSetci uZ vtedy, ked uspeje aspon polovica
hrdinov.

Farl sa spolu s dedincanmi pustil do detskej hry, v ktorej hraci
v druzstve spolocne preskakuju cez vdlov naplneny pomyjami.
Farl ma v druZstve dvoch dedincanov — vsetci sa pochytaju za
ruky tak, Ze vytvoria retaz a pokusia sa svorne preskocit’ vdlov.
Farlovi padlo na skok 9, jednému dedincanovi 4 a druhému 11.
Priemerne ndrocnti tlohu preto zvlddli, hoci spoluhrdca museli
tahat.

13



Boj

PocCas putovania hrdinovia stretnd roznych banditov,
predatorov alebo rovno nadprirodzené bytosti. Ked'Ze iba malo
z nich bude priatel'skych, je dobé povedat si, ako prebieha boj.

Poradie bojujucich je urcené ich kondiciou. Ak majui rovnaku
kondiciu viaceri tucastnici, ako prvy uto¢i ten, kto suboj
vyvolal. Pokial' jedna strana zattoc¢i necakane (ide o prepad
alebo désledok I'sti), kazdy jej Clen ziska v 1. kole vyhodu.

Hrac¢ na t'ahu moze zahlasit’ azZ dve rozne akcie svojej postavy:
e ltok
* presun po bojisku
* ziskanie vyhody/nevyhody
* interakcia

Utok
Aby sme zistili, ¢i da utocnik svojmu cielu do drzky, musi
utocnik zistit’ svoj ttok a ciel’ zasa obranu. Preto si kazdy zrata:

* bonus za zameranie (iba ak hrac¢ zahlasi vhodnu akciu)

* bonusy a postihy za pouZivané a vybavené predmety

* bonusy a postihy za stupne vSetkych aspektov hrdinu,
ktoré sa pri titoku/obrane mézu prejavit’

e utocCnik prirata navySe 2x hod kockou
» ciel utoku prirata 1x hod kockou a svoju kendiciu, ak
ide o fyzicky ttok, alebo vol'u, ak je titok mentalny.

Na tancovacke Farla napadol opilec zakernym kopancom. Po
zrdtani zamerania, aspektov a hodov je opilcov utok 12 a
Farlova obrana 7. Farl preto razom ziska zranenie Krivajici.
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Ak je utok rovny alebo vyssi ako obrana, ciel obdrZi jeden
stupenl zranenia, ktory reflektuje dosledok ttoku ttocnika.
Pokial' by mal porazeny ziskat' taky isty aspekt znova, iba
zvysi stupen uz existujuceho aspektu.

Vyéerpanim bodov véle médZes ignorovat odpovedajtici pocet zraneni
svojho hrdinu akéhokolvek stupiia, ktoré by si ina¢ musel zohladnit.

Farl sa hned’ po kopanci rozhodol otocit’ a zautocit pdstou.
Jeho ttok bol vsak iba 7, minul preto aj bod svojej vole, aby
ignoroval zranenie krivajuci a dosiahol utok 8. Opilec hodil
rovnako 8, ¢o Farlovi stacilo, aby mu vyrazil zopdr zubov.

Vysledky vaSich akcii popisuje vidy Sprievodca, ale ked sa
tvojmu hrdinovi podari nepriatel'a vyradit, Sprievodca t'a moze
nechat’ popisat’, ako si to dokazal.

Presun po bojisku

Obcas sa stane, Ze ciel utoku je pridaleko, paka, ktoru chce
hrdina zatiahnut', je na nedostupnom mieste, alebo zloduch
pred vami unik4. Vtedy na rychlosti a efektivite pohybu tvojej
postavy zaleZi, preto si povieme Co-to o presune po bojisku.

Rychlost’ pohybu postavy po bojisku urcuje jej kondicia. Za
kazdy bod v tomto atribite mbZe tvoj hrdina zabehnit 10
stop. Tak ako pri prekdzkach aj utoku, aj tu na vyslednd
vzdialenost’ vplyvajui aspekty, ktoré ju mozu ovplyvnit'.

Prejdena vzdialenost = kondicia +/- aspekty [x10 stép]

15



Vyhoda a nevyhoda

Hrdina nemusi iba ttocit” a pobehovat. Namiesto toho mdze
vykonat’ akciu, vd’aka ktorej sa on sdm alebo ina postava ocitne
v lepSej pozicii. Ciel' akcie vtedy ziskava vyhodu. Naopak,
hrdina vie svojim konanim uviest’ seba ¢i inych do nevyhody.

Kym je tvoja postava vo vyhode, hadZe§ Styrmi kockami a
zrataS hodnotu iba vysSich dvoch. S postavou v nevyhode
hadZe$ takisto Styrmi kockami, ale uplatniS hodnotu nizSich
dvoch.

Ak si ciel’ tutoku a si vo vyhode/nevyhode, hadzes dvomi
kockami a uplatniS vyssiu alebo niZsiu z nich.

Opilec zrazil Farla k zemi. Ten padom neutrpel zranenie, no
kym nevstane, bude mat’ nevyhodu na vsetky akcie, ktoré urobi.

Vyhoda a nevyhoda trvaju bud’ do konca boja, alebo kym sa
z(ne)vyhodnena postava z tejto pozicie nedostane.

Interakcia

Pocas tejto akcie si moZe tvoja postava zamenit’ jeden predmet
v ruke, nasadit’ capicu, obut’ jednu topanku, zatiahnut' paku,
stlacit’ tlacidlo, zavriet’ dvere alebo otocit’ kormidlom.

Takisto mdZe komunikovat’ alebo interagovat’ s inou postavou.

Dosledné akcie

MobzZe$ sa rozhodnut’, Ze tvoj hrdina prevedie za kolo iba jednu
z tychto akcii, ale zato poriadne. Vtedy k nej ziskas 1 bod
navySe — ako bonus k utoku, presunu alebo pouZitie/vybavenie
druhého predmetu.

16



Liecenie
Pocas vypravy sa dobrodruhovia tu i tam zrania — i uz kvoli
stretu s nepriatel'om, pascou ¢i nebezpecnym prostredim.

Ako vieme, zranenia su reprezentované aspektmi — narozdiel
od osobnych aspektov, ktorych sa postava sama zbavit
nemoZe, si utfZzené zranenia vie vyliecit. PocCet zraneni, ktoré
hrdina znesie neZ odpadne si nazvime ako vydrz.

vydrz = (kondicia + vola) + 2.

Di7ka lie¢by zéavisi od rozsahu zranenia (stupiia aspektu):

Liecenie zraneni Obnova bodov vole
1. stupeil 1 deni 1 bod 1 hodina
2. stupen 3 dni
3. stupeni 5 dni

Ked postava zapocne lieCebny proces, zacne si lieit najvyssi
stupenl jedného zvoleného zranenia.

Ak sa lieCi v bezpeCi domova, kupelov ¢i klastora, lieCebny
proces je 3% rychlejsi.

Hrdina obcas prichadza o body vdle, ktorymi ignoruje utfZzené
zranenia. Tie si obnovi kratkym oddychom (1 bod za hodinu).

Farl ma po necakane tazkom suboji narazené plece a kriva;
liecit’ sa bude 2 dni. Vsetky minuté body vole si vSak obnovi uz
za 4 hodiny oddychu.

Ak hrdinu pocas liecby alebo oddychu nieCo vyrusi alebo ich
sam prerusi, lieCebny proces sa vynuluje a vol'u si neobnovi.
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Bezvedomie a Smrt’

Akondhle hrdina ziska zranenia rovné jeho vydrzi, upadne do
bezvedomia. Ked' je hrdina v bezvedomi, automaticky zlyha
pri prekonavani kazdej prekazky a v kazdom stiboji.

Bezvedomie

Hrdina v bezvedomi si automaticky zacina lieCit jedno
zranenie, ktoré si sam zvoliS. Akonahle sa zbavi jedného
zranenia, prinavrati sa mu vedomie a ty bude§ moct’ opat’ hrat
zanho normalne.

Smrt’

Niekedy sa stane, Ze celkovy pocet zraneni prevysi unosnu
mieru, ktord hrdina unesie. Vtedy, Zial, hrdina umiera.

V pravidlach Tresholdu nenajdeS Ziadne boZstva ani
nadprirodzené javy, ktoré by smrt' dokazali zvratit. Ak tvoj
hrdina umrie, je mftvy. MusiS sa s tym zmierit, chvilku to
rozdychat’ a pokraCovat d’alej.

Pokial tvoja postava umrie v boji, méZe$ sam popisat, akym spésobom
naposledy vydychne.

Pamataj, Ze niekedy je smrt dobra; moZe priniest vykupenie
alebo zachranit’ vSetkych ostatnych.
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Ciele a zlepSovanie

Kazdy hrdina sa rozvija, ked plni svoje poslanie. Tak ako v
beZnom Zivote, aj tu sa mu vSak musi venovat’ z vlastného
presvedcenia, preto si zapiS najblizsi ciel’, ktory tvoj hrdina
chce dosiahnut'.

Ciel hrdinu by mal byt vyzvou, ktorej splnenie stoji usilie a ¢osi trva.

Farl sa vybral navstivit svojho kamarata Noma v cechu
alchymistov na druhom konci krajiny.

Vzidy, ked’ hrdina dosiahne svoj ciel, ziska zan 1 bod a zapiSe
si ciel' novy. Tymto bodom mozZe zvysit’ stupen I'ubovolného
osobného aspektu alebo navysit’ svoju kondiciu ¢i vol'u.

Ak pridanim bodu do atribtitov ziska hrdina priestor pre novy
osobny aspekt, zapiS si ho pri najbliZSom odpocinku. Aspekty,
ktoré hrdina takto ziska, by mali odrazat dobrodruZstva, co
doposial zazil.

Farl pocas svojej cesty za Nomom stretol mnoho ludi, preto si
pridal dva body do véle a ziskal novy aspekt, zhovorcivy.

To je vSetko, o potrebujes vediet’, aby tvoja postava ozila.
Hura za dobrodruzstvom!
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Sprievodca
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Ako viest hru

Zacal si ¢itat’ druhu Cast tejto prirucky, preto predpokladajme,
Ze prave ty sa chces stat’ Sprievodcom svojej skupinky. Bude
tvojou tlohou pripravit si celé dobrodruzstvo, cudzie postavy,
nepriatel'ov i tlohy, ktoré sa hrdinovia budu snazit' prekonat’.
VZdy vSak pamaitaj na najdoleZitejSie pravidlo:

S hraémi sa mas zabavit, nie ich porazit.

Zaciatok hry

KedZe Treshold je hra pre menej skiisenych hracov, priprav si
pribeh, v ktorom st jednotlivi hrdinovia hracov bud’ uZ pevne
zohrata skupina, alebo si na spoloCnom mieste a je vSetkym
dana rovnaka uloha, na ktorej splneni musia spolupracovat'.

Postavy by mali mat spoloény hlavny ciel, ktory chci/musia splnit.

Starosta povolal k sebe skupinu zoldnierov, aby mu pomohla
zbavit’ sa zlej carodejnice, ktora terorizuje ich malu dedinku.

Stavba pribehu

Ako spravny Sprievodca by si mal vediet, Ze ked hraci dostant
moznost’ volby, vacSinou sa rozhodnu celkom inac¢, nez si
oCakaval.

V rozpore s nadpisom si preto nepripravuj cely pribeh. Priprav
si zakladnu zapletku a zamysli sa nad klti¢ovymi bodmi v nej —
¢o sa stane, ked hrdinovia do daného bodu dospeji alebo
nedospeju a aky dopad to bude mat’ na d’alsi vyvoj pribehu.
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1. Skupina dostane tlohu — odstrdnit zlu carodejnicu,
ktora Zije v temnom lese za dedinou.

2. Carodejnica nie je v skutocnosti zla, iba znetvorend a je
to odvrhnuta starostova dcéra. Ten sa jej chce zbavit,
pretoZe ona vie, ako ziskal poziciu miestodrZitela.

3. Skupina nezisti skutocnu identitu ¢arodejnice — zmdrni
ju a pride si pre odmenu? Vyplati ich starosta?

4. Alebo skupina zisti, Co je Carodejnica zac — vykond na
starostovi spravodlivost’? Alebo ju aj tak zabije?

Ciele hra€skych postav

Ked uZ mas kostru pribehu, vieS nasmerovat’ hracov tak, aby
udali svojim hrdinom dosiahnutel'né ciele. Dbaj na to, aby si
urCili ciel, ktory moZno splnit pocCas jedného sedenia.
NajbliZ§im ciel'om tak nemusi byt’ porazenie hrozivého draka
alebo zaZehnanie vojny medzi kralovstvami; celkom staci
nieco jednoduchSie. Zakazdym by vSak jeho dosiahnutie malo
stat’ usilie.

Hraci si po ziskani tlohy svorne zvolia za najbliZsi ciel’ ndjst’
skrysu bosorky.

MozZno sa rozhodnete, Ze budete hrat' dobrodruzstvo dlhsiu
dobu. V tom pripade je lepSie, ked budu postavy urcovat’ ciele,
ktorych splnenie zaberie jeden a pol aZ dve sedenia.

Scény

KedZe ty si ten, kto vytvara dobrodruZstvo, je tvojou ulohou
vypracovat prostredie, v ktorom sa bude odohravat. Nie je
vSak nutné vymyslat' teraz cely svet s mytolégiou, boZstvami
Ci historickymi mil'nikmi. Pre prvé dobrodruzstva celkom staci
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naznacit’ si, v akom prostredi sa budi odohravat a pripravit
zodpovedajice miesta. Pri ich vytvarani sa odraz od kli¢ovych
bodov pribehu. Tak budeS mat pripravené kulisy pre
najsilnejSie casti svojho dobrodruZstva a zaroven lahSie
dotvoriS zopar cestiCiek, ktoré tieto pribehové uzly spajaju.

KaZda scéna moZe mat tieto poznamky:
* ako sa scéna vola
* Co sa v nej nachadza, ako vyzera, posobi na postavy
» aké postavy sa v tejto scéne objavuju
* aké tlohy v tejto scéne maju svoj uzol

Zdpis sceény stretu s carodejnicou moéze vyzerat’ takto:

e Scéna: Pred chatrcou v temnom lese

* Popis: mdlo svetla, tazka, vora stromov a popadaného
ihlic¢ia, zimny vietor, ktory obcas piska pomedzi stromy

Postavy: Carodejnica

* Uloha: zabitie &arodejnice

Nezabudni — vZdy sa pri popisovani prostredia zameriavaj na
nepriame budovanie atmosféry. Ak ma byt nieco straSidelné,
skus to popisat’ tak, aby sa hraci bali predstavy. Vysledny efekt
tak bude omnoho vyraznejsi, nez ked’ iba sucho vyhlasis, Ze
nieco nahana hrozu.

Zisti si, z coho maju hraci strach, ¢o ich rozosmeje alebo nabudi - a
zakomponuj to do pribehu.
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Narocénost' prekazok

Ziaden dobrodruh sa vecer v hostinci nechvasta tym, ako sa
presiel do jaskyne, otvoril nezamknuté mreZe a v truhlici naSiel
kI'd€ k vyrieSeniu zahady. DobrodruZstva byvaja plné prekazok
a my si teraz povieme €o-to o ich vymyslani.

Pri vytvarani kaZdej prekazky, ktoru hrdinom poloZis do cesty,
si vZdy zodpovedaj nasledovné otazky:

Aka je povaha Zistis tak, aké zameranie moZe hrac
prekazky? hrdinu uplatnit’.
Ako narocna je Zodpovedanim ziska$ zakladny rozsah
tato prekazka pre hodnot, ktoré musi hrac hodit', aby jeho
beznua postavu? hrdina prekazku uspesne zdolal.
Ovplyviiuje Ak nevplyva nijako, pouZi strednu
okolie zdolanie hodnotu zvoleného rozsahu. Inac pouzi
prekazky? niZSiu alebo vysSiu podl'a vplyvu okolia.

Néroénost"Z 3 4‘5 6 7‘8 9 10‘11 12 13‘14 15 16

Prekéika‘ trividlna ‘ l'ahka ‘ priemerna ‘ naroc¢na ‘ tazka

Potom hracovi iba slovne oznam, ako narocna je prekazka.
Hrac sa svojou akciou pokusi dosiahnut’ cielové cislo, ktoré
mu nemusi$ hovorit. PomdZe ti to tak budovat’ napétie.

Naroc¢nosti aspektov

Ak t'a hrac poziada o naroc¢nost’ nadprirodzeného aspektu, riad’
sa tabul’kou naro¢nosti prekdzok. Cim je aspekt mocnejsi, tym
je naroCnost’ vyssia. Ak jeho silu nevies odhadnit, pouzi 7.
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Automatické prekazky

Obcas postavy ziskaju aspekt, ktory ¢asom moZe menit svoj
stupeni, napriklad chorobu, podchladenie ¢i otravu. Vtedy si
niekde zaznac, Ze postava takymto aspektom trpi a v zavislosti
od povahy aspektu z Casu na Cas vyzvi hraca tejto postavy, aby
si hodil na prekonanie automatickej prekazky.

Casové tiseky mozes odvodit od nasledovnych prikladov:

casovy interval kondicia vola
kazdé kolo / minitu horenie mucenie
kaZzdd hodinu otrava vypocuvanie
kazdy deni smad vdznenie
kazdé tri dni hladovanie nepriaznivé prostredie

Narocnost’ automatickej prekazky je vzdy 9.
Aby sme zistili reakciu hrdinu na aspekt, hrac zrata:

* bonusy/postihy za vSetky relevantné aspekty
* kondiciu alebo vol'u, podl'a povahy ucinku aspektu
* 1% hod kockou

Ak sa hracovi podari dosiahnut’ aspon ¢islo 9, stupen aspektu
sa jeho postave zniZi. Inac sa zvysi.
Vidy plati, Ze aspekt mbZe mat’ nanajvys 3. stupen.

To plati aj v pripade, Ze ciel utrZi druhykrat 2 stupne zranenia.
Nadbytocné zranenie sa jednoducho ignoruje a ak chces ty
alebo hraci spoésobit’ cielu viac zraneni, musis sa zamerat na
int oblast ciela.
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Cudzie postavy

Ked uz mas pripravené dobrodruzstvo a miesta, kde sa
odohrava, je ¢as zaplnit’ ho zaujimavymi postavami.

Cudzie postavy sa tvoria takmer rovnako ako hrdinovia. Maju
svoje meno, svoje zameranie, hodnotu kondicie a vole a
aspekty. Aspekty nemusia byt na prvej tirovni ako v pripade
postav hracov, kedZe cudzie postavy nema zmysel cCasom
zlepSovat’ — na to su tu hrdinovia.

Pri tvorbe cudzej postavy méze$ pouzit tabulku naroénosti prekazok.
Hodnotu zvolenej narocnosti rozdel medzi jej kondiciu a volu.

Tvory a bytosti

Okrem inych l'udi sa hrdinovia méZu stretnit’ aj s ro6znou
zverou alebo mytickymi bytostami. Pri ich tvorbe postupuj
rovnako ako pri tvorbe postav, akurat namiesto zbrani im
vytvor osobné aspekty, ktoré zbrane reprezentuju — drapy, zuby,
ostnaté chvosty, jedovatii pokoZku a podobne.

Suboje

Néarocnost’ bojov mo6ZeS upravovat’ tak, Ze cudzim postavam,
tvorom a bytostiam moZeS a nemusis vyCerpavat body vole.
Ked' je ciel v bezvychodiskovej situacii, mozeS tispeSny utok
hrdinu oznacit’ za ranu z milosti a ciel’ okamZite zabit'.

Pokus sa predstavit’ si kazdu bytost’, s ktorou bojuje$ — niekedy
moZe zvitazit' pud sebazachovy a mo6Ze sa rozhodnit z boja
utiect’. Nie kazdy stret musi byt’ na Zivot a na smrt’.
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Priklady aspektov

Globalne aspekty

horiaci, mokry, otraveny, prekliaty, studeny, hortci, uspany,
ochromeny, oslepeny, ohluSeny, znehybneny, vystraSeny.

Osobné aspekty
Boj bojovnik, zurivec, zakerdk, ostrostrelec,
timovy hrac, presilovkar, ochranca

Kondicia vytrvalec, vybusny, lezec, plavec, akrobat,
Sikovny, pokojna ruka, presny

Odbornosti stopar, okultista, konStruktér, chovatel,
zberatel’, pestovatel’, opravar [...]

Daneosti recnik, klamar, argumentator, improvizator,
knihomol’, posluchac, hudobnik, vSimavy,
samotar, zadany, racionalny

Schopneosti jazdec, krotitel, tichoSl'ap, kuchtik, zalesak,
imitator
Obecné fanusik / odbornik / majster v/na/do [...]
znaly / vzdelany / Studovany [...]

Aspekty predmetov
Zbrane presny, vyvazZeny, prierazny, tvrdy, tazky,
ostry, kaleny, dlhy

Odevy hrejivy, vystuZeny, platovany, nepremokavy,
koZeny, priliehavy, preSivany, vypchavany

Ceniny hrdzavy, zlaty, prepracovany, zniCeny, stary
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Hospodarske
Tazobné

Odevné/koze
obrabajuce

Kov
spracujuce

Knihy,
papier

Obchodné

Potravinové

Lekarske

Prepravné

Vojenské

Priklady povolani

sedliak, pastier zvierat, dievka
drevorubac, banik, lamac kamena

garbiar, krajcir, pracka, obuvnik, sedlar,

brasnar, tkac, rukavickar

noziar, drotar, zlatnik, hamornik, kovac,
kovolitec, Sperkar, tavi¢, platennik, zlievac,
meciar, zdmoc¢nik, podkovac, prackar, vahar,
pilnikar, ihlar, sudar, lucernar, zrkadliar,
vyrobca puSiek, odlieva¢ gul, kotliar,
naprstkar, vyrobca panvic, panciernik

knihovnik, papiernik, pisar, kresli¢, rytec
pisma, knihviazac, knihar, knihkupec

kupec, podvodnik, Smejd

hostinsky, kuchar, mlynar, pekar, cukrar,
madsiar, rybar, lovec

bylinkar, lazovnik, liecitel’, korenarka, lekar,
holi¢, zubar, apatiekar, pérodna baba

furman, prievoznik, pltnik

sanytrnik (vyrobca strelného prachu), vojak,
Zoldnier
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Drevo
spracujuce

Uradné a
spravne

Umeleckeé
Kamenarske

Hlinu
spracujuce

Alkohol
spracujuce

Ostatné

tesar, truhlar, lukar, piliar, uhliar, kolesar,
Sindliar, debnar, sekernik, lodiar, drevostep,
stolar, koSikar

kat, strazny, komornik, marsal, stolovnik,
casnik, kancelar, sudca, herold

bard, maliar, hudobnik
dlazdic¢, kamenar, murar, maltar, stavitel’

tehlar, hrnciar, dZbankar, peciar, sklar
sladok, vinar, palic¢

kolomaznik, lanar, svieckar, vCelar, astronom,
ponocny, kilaz, otrokar, zlodej, posol, mydliar,
Ciapockar, farbiar, prostititka, kominar,
mliekar, hrobar

Hra Treshold je chranena licenciou Creative Commons Attribution 4.0

International (CC BY 4.0).
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