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Uvod
Vitaj, dobrodruh! Rozhodol si sa spolu s
priatel'mi vykroCit do neprebadaného sveta
plného nebezpecenstiev, silnych zaZitkov a
dobrodruZstiev. Spolocne sa pokusite tvorit
pribeh, v ktorom hlavnu dlohu budd zohravat
hrdinovia a hrdinky pod vasim velenim.

Co je Delveon?

Delveon je hra na hrdinov s doérazom na
pribeh. Hra¢i v rolach svojich hrdinov
prekonavaju prekazky, ktoré im do cesty kladie
hra¢ zvany Dungeon Master (DM) a opisom
svojich aktivit spoloCne posuvaj pribeh vpred.

Hra samotna pripomina improvizované
divadlo. Hraci sedia spravidla okolo stola,
opisuju udalosti, ktoré sa v pribehu dejq,
priCom sa snaZia drZat’ charakteristik svojich
postav. Otdzne a sporné situdcie sa vSak
nerieSia iba rozpravanim, ale sadou mechanik,

ktoré su obsiahnuté prave v tejto prirucke.

Co k hre potrebujem?

K hre budes potrebovat’ niekol'ko kamaratov, z
ktorych jeden prevezme ulohu Dungeon
Mastera a ostatni budd hrat’ za hrdinov.

Potom budete vSetci potrebovat’ niekol'ko
klasickych Sest'stennych kociek (idealne dve
pre kazdého hraca), ceruzky, gumu, notes,
denniky postav, fantaziu a chut’ sa hrat’.

Hra trva niekolko hodin. Najdite si preto
miesto, kde nebudete vel'mi ruSeni a zasobte sa
napojmi a jedlom. Hrat' sa na hrdinov vie byt
dost’ vyCerpavajtce.

Na €o pocas hry dbat’

Tato hra je o emociach, ktoré pocas pribehu
urcite vyplavaju na povrch. Nikdy nezabudaj,
Ze je to iba hra — ak sa niekto zacne citit
neprijemne, dotknuto ¢i nahnevane, zastavte

hru a wvyrieSte pripadné problémy mimo
pribeh. Neprenasajte osobné konflikty do hry.

Hraci nie su postavy
Hra sa odohrdava v dvoch rovinich - vo
fiktivnej rovine, kde sa odohrava cely pribeh, a

hernej rovine, ktora zahiffia vSetky mechaniky
a komunikacia medzi vami mimo hru.

Z toho dbovodu sa pokuste rozliSovat, co
zaznie v pribehovej rovine a ¢o v hernej — hra
je koncipovana tak, Ze hraci zvacsa nevedia Co
ich v pribehu caka, avSak ak uz k tomu dojde,
udrZiavajte si nad situaciou nadhl'ad.

Ako ¢itat’ tato priru¢ku

Tato prirucka je rozdelena na dva celky. Ak
chce$ hrat' za postavu, staci ti precitat prva
Cast’ venovanu tvorbe hrdinu a pravidlam, ako
vieS prostrednictvom neho
pribeh, ktory budete hrat'.

ovplyviiovat

Hracovi, ktory sa rozhodne prevziat' na seba
ulohu Dungeon Mastera, je venovana druha
Cast’ prirucky. V nej je obsiahnuté vSetko, co
potrebuje vediet pre spravu dobrodruZstva,
vytvaranie postav a tvorov, ktoré hrdinovia
stretni a mnoho inych veci.

Prihodné pripomienky

Ak sa v texte objavuje mechanika, ktora je
vysvetlena aZ o Cosi neskor, je napisana
tuCnym pismom.

Kocky v texte su oznacované skratkou d6.
Jedna kocka je 1d6, dve kocky su 2d6.

Priklady su pisané sivou kurzivou.

Délezité pravidla sa nachadzaji v ramceku.




Hrdina
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Postava

Vdaka hrdinovi, ktorého si vytvoris, sa budes
moct stretnit’ s obavanymi nepriatel'mi, ale aj
rieSit tajomné zahady, prekonavat zaludné
pasce a rieSit' problémy, ktoré trapia I'udi po
celom svete, Ci uZ nezisStne, alebo za tplatu.

Tvorba postavy sa sklada z tychto Casti:

* rozdelenie bodov do atributov

* vyber triedy

* meno a pozadie

* vyber vybavy

* urCenie vdzieb
Prejdeme vSetkymi bodmi a vysvetlime si
suvislosti medzi nimi tak, aby si na konci tejto
casti prirucky vedel vytvorit’ vlastného hrdinu.

Atributy

Atribity odzrkadlujd, ako je hrdina fyzicky
zdatny, obratny, rychly, vSimavy, vzdelany a
ako vplyva na ostatnych l'udi.

Kazdy atribut ma rozsah -3 az +3 body. ‘

Za kazdy kladny bod v jednom atribite musis$
odobrat’ jeden bod z iného tak, aby bol celkovy
sucet bodov nulovy.

atribut  skratka priklad uplatnenia

znasanie zat'aZe, niCenie,

Sila STR dvihanie, drZanie, ohybanie

rychlost, presnost’, Sikovnost,

Obratnost DEX . . ;
mierenie, akrobacia

vyjednavanie, zastraSovanie,

Charizma  CHA . . e
podvadzanie, presviedCanie

zistovanie, vSimavost’, aroven

Vedomost”  KNW vedomosti, vidiecky rozum

bodov do
predurCuje tvojej postave uroven zdravia a

Rozdelenie tychto atribitov

mnoZstvo magickej energie, ktorou oplyva.

Zdravie HP
Mana MP

10 + STR + DEX
10 + CHA + KNW

Body v atribtitoch moZno rozdelit’ napriklad takto:

STR DEX CHA KNW = HP MP
3 -1 0 -2 = 12 8
-1 2 -2 1 = 11 9
0 0 0 0 = 10 10
-2 1 -2 3 = 9 11
Stavy

KaZzda postava sa Cas od casu dostane do
stavu, ktory jej m6Ze pomahat’ alebo prekazat
v Cinnostiach.

Stavy postava ziskava alebo straca v dosledku
skasok, alebo ked' tspeSne pouzije predmet,
ktory moZe nejaky stav vyvolat. Stav sa vzdy
viaZe k atributu.

Bonus a postih za stav musiS priratat’ vidy,
ked" tvoja postava pouZiva zodpovedajuci
atribut. Kazdy stav vplyva iba na svoj atribuit.

atribut priklady stavov
STR  slaby, chory, pretazeny
DEX  roztraseny, vyCerpany, sputany
CHA  vystraseny, nastvany, omdameny

KNW  zmdteny, otraseny, opity

‘ Jeden stav odobera alebo pridava prave jeden bod.

Ak by sa stalo, Ze postava by mala ziskat’ ten
isty stav znova, prirad’ ho inému atribttu. Ked’
sa vsak stane, Ze ma postava tento stav uzZ pri
vSetkych atribttoch, podl'a jeho povahy zvys
alebo zniZ postave zdravie o 1.

Jed postavu prv oslabuje, aZ potom zrariuje.

Schopnosti

Schopnosti umozZiiujui postavam prevadzat isty
okruh Cinnosti lepSie ako ostatnym.

Schopnost’ zvySuje Sancu na zdolanie skasky o
hodnotu jej Grovne.

Kazda schopnost zacina na prvej turovni.
Pocas hry je moZné zlepSovanim postavy
zvysit uroven schopnosti aZ na hodnotu 3.



Triedy

Sada Specifickych schopnosti vytvara triedu.
Vyberom triedy pre svoju postavu tak ziska$
ihned celt sadu schopnosti, ktoré jej budu
napomocne.

Bard

O miestach a ludoch

Poznas vel'a I'udi a bol si, alebo si aspoii pocul
o mnohych miestach na svete. Ked zacujes
nejaké meno alebo ndzov miesta, mozno ti
nieco hovori.

Sila slova a hudby

Slovnymi obratmi a vhodnou melddiou vies
ovplyvnit' hocijakého pocujiceho tvora. Ciel
na kratku dobu ziska jeden pozitivny alebo
negativny stav k atributu, ktory si vyberies.

Umelec

Vdaka Zivotu v umeleckych kruhoch vie§
napodobnit’ r6zne zvuky, ale dokazZe$ zahrat’ aj
vyrazy i spravanie l'udi a bytosti.

Improvizacia

Uspech barda spoc¢iva v schopnosti reagovat
na necakané situdcie. DokazeS vymyslat a
tvorit’ za pochodu a takisto Sikovne pouZivat
improvizované predmety.

Druid

Znalost rastlin

Dlhodoby pobyt v prirode straveny Stidiom
rastlin, bylin a stromov z teba robi experta na
fléru.

LieCenie zraneni a chorbb

So spravnymi nastrojmi sa z teba stava
odbornik na lieCenie najroznejSich zraneni a
chorob, od drobnosti po vazne pripady.

Jedy a elixiry

Stidiom prirody si ziskal bohaté vedomosti o
ucinkoch casti rastlin a ZivocCichov. Dokaze$S
namieSat’ jedy a elixiry podla potreby a na
zaklade priznakov sa vieS dopatrat’ k zdroju
otravy.

Premena na zviera

DokéazeS zmenit' svoj zoviajSok do podoby
zvierata, ktoré sa velkostou 1iSi od teba
najviac o 1 stupeinl (vid’ tabulka). Premenu na
vybrané zviera si cvicis pri dlhom oddychu.

Premenou ziska$ danosti, ktorymi toto zviera
disponuje. VSetky hodnoty atributov ti vSak
ostavajui nezmenené aj po premene.

Pred zmenou do zvieracej podoby si hod’:

12+ Zmenis sa bez akychkol'vek nasledkov.

Po navrate do l'udskej podoby ziska$
8-11 jeden negativny stav pretrvavajuci do
najblizSieho dlhého oddychu.

7- Premena na zviera sa ti nepodari.



Zlodej

Nenépadnost

Vies$ sa pohybovat’ potichu, splyntit’ s davom a
vyuzivat' tiene alebo pripadny rozruch na to,
aby si sa dokonale vytratil.

Akrobacia

Prekonavanie nedostupnych miest, ale aj casty
unik v pripade nebezpecenstva z teba urobili
ktorého
prekazky na ceste, jamy ani kolmé steny.

schopného  akrobata, nezastavia

Pasce a zamky

Ziaden typ zamku pred tebou so spravnym
nacinim nie je v bezpeci. DokazeS objavit
schované pasce, zistit ako funguju a bezpecne
ich zneSkodnit’.

Boj zakernymi zbranami

Ked je treba, vie§ sa aj ochranit. Tvojou
Specialitou si zakerné zbrane; tie dokazu
sposobit’ neprijemné rany, ktoré sa dlho hoja,
obzvlast bolia alebo zanechaju na tele
viditel'né stopy.

Tulak

Hladanie stop a lov

Poznas taktiky, ktoré platia pri love zvierat,
bez problému rozoznava$S ich stopy aj v
nepriaznivom teréne a neujdd ti ani drobné
detaily v okoli.

Boj zbranami na dialku

BezpeCne je tam, kam na teba nepriatel
nedosiahne. Vies zrucne narabat’ s akoukol'vek
zbranou na dialku.

Zvieraci spoloCnik
Smies si zvolit’ jedného zvieracieho stputnika.

Ten ti rozumie a poslicha t'a, no dorozumieva
sa s tebou iba v ramci svojich moZnosti.

Spolo¢nika smieS kedykol'vek prepustit a
pocas dlhého oddychu nadviazat’' puto s inym.
Naraz vSak smie$ mat’ iba jedného spoloc¢nika.
Ak prikaZeS spoloc¢nikovi urobit’ nieco, Co je
proti jeho prirodzenosti, hod’ si 2d6 + CHA +
aroven schopnosti:

12+ Spoloc¢nik t'a poslichne na slovo.

Splni tvoj prikaz, ale nie presne tak, ako
si chcel.

7- Neposlichne t'a a vaSe puto sa pretrhne.

Prva droven ti umozZiuje mat spolocnika do
vel'kosti kolien, druha do vel'kosti pasa a tretia
do vel’kosti Cloveka.

Znalost' zvierat

Vdaka pozorovaniu tvorov poznas zvyklosti
mnohych zvierat. Rozpoznas, kedy co chcy,
ako sa citia a Co ich trapi.



Bojovnik

Znalost zbrani

Casy stravené stiidiom bojovych technik z teba
urobili experta na zbrane. Vzdy si vyberie$ tu
najvhodnejSiu a rozozna$ zbran podla typu
zranenia Ci zarezov a stop, ktoré zanecha.

Huzevnatost'

Pocetné zranenia utfZené na bojisku ta
zocelili. Na zranenie, ktoré ocakavas, sa
dokazes$ pripravit’ a zredukovat’ jeho ucinok o
body rovné urovni tejto schopnosti.

Boj zbranami na blizko

Experta na zbrane z teba nerobi iba tedria.
DokazZeS zrucne narabat s akoukol'vek

Standardnou zbranou na blizko.

Odhad protivnika

Kratkym pohladom dokéazeS najst slabiny v
sposobe boja akéhokol'vek tvora, ktorého vidis
bojovat’.

Pri tspechu ziskaS bonus k vSetkym akciam
proti protivnikovi.

Paladin

Uhlavny nepriatel

Pocas modlitby (oddychu) vie§ urcit' svojho
uhlavného nepriatel'a alebo skupinu a pozZiadat’
svoje boZstvo o pomoc v boji proti nemu. Ak
sa do najblizSieho dlhého oddychu stretnete v
boji, budes bojovat’ efektivnejsie.

Bozi hnev

Manu (predstavujicu boZiu priazen) vie§
sustredit’ do utoku proti nepriatefom. Tvoj
utok tak sposobi o 1 vySSie zranenie za kazdy
utrateny bod many.

Pri kaZdom tutoku smieS minut manu
maximalne vo vyske tdrovne tejto schopnosti.

BoZiu priazei si obnovujeS pocas modlitieb.

Martyr

Ked sa riadiS kazanim svojho boZstva, aj za
cenu trestu ¢i iného nebezpecenstva, viera ti
dava silu pokracovat.

Vodcovstvo

Cielavedomost’ a vytrvalost z teba robia
rodeného vodcu. Ked rieSite d'alSi postup,
doZadujeS sa odpovedi alebo preberas
zodpovednost’ za skupinu, vystupujeS ako

autorita.



Klerik

Okultizmus

Mas vedomosti o priebehu mnohych ritualov,
povolenych aj zakazanych. Ked' zbadas znaky
nedadvneho vyvolavania, vieS odhadnut, o ¢o
okultistom iSlo.

Proroctvo

Pred l'ubovolnou zamyslanou akciou vie§
nahliadnut’" kratko do buddcnosti. Oznam
prorokovanie, potom hod" kockami. Ak sa
udalosti nebudd vyvijat' Zelanym smerom,
moZes sa rozhodnit’ vykonat” ind akciu.

Pocet nahliadnuti do buddcnosti medzi dlhymi
oddychmi je rovny urovni tejto schopnosti.

Kliatby a pozehnania

V mene svojho boZstva dokaZeS zosielat
kliatby a poZehnania na Zivé aj neZivé bytosti.
Vsetky kliatby a poZehnania vSak musia
podliehat’ uceniu alebo smerovaniu tvojho
boZstva.

Kliatbou alebo poZehnanim udeliS jednej
bytosti stav podla svojho vyberu. Ucinky
pomind na druhy de.

Pod bozou ochranou

Manou (predstavujicou boZiu priazefl) smie§
kompenzovat’ kazdé utfZené zranenie najviac
do vySky urovne tejto schopnosti.

BoZiu priazei si obnovuje$ pocas modlitieb.

Kuzelnik

Chladné hlava

Duchapritomnost’ a rozvaha aj za st'aZenych
podmienok st potrebné pre tispeSné zosielanie
kuziel, preto je chladna hlava tvojou doménou.

Cit a znalost magie

Vdaka zvySenému citu dokazeS wvycitit
pritomnost’ niecoho nadprirodzeného, ¢i uz je
to magicka pasca, kuzlo alebo bytost'.

Znalost’ magie ti umozZiiuje vedome pouZzivat
svoju manu a formovat’ ju do podoby kuziel.

Rozsah vplyvu magie je obmedzeny troviiou.
Viac sa dozvies v Casti Magia.

Zaklinanie

Vie§ uloZit' magickd silu do predmetov. Pri
zaklinani urci kuzlo, ktoré vloZiS do predmetu
a sposob, ktorym sa kizlo spusti.

Ocarovany predmet vysava manu zo svojho
nositela. Akonahle jej nemas dostatok, kuzlo
zakliate v predmete nemdze$ zoslat.

Zaklinanie Cosi trva, a preto je moZné ho
prevadzat’ iba pocas oddychov a pred obnovou
zdravia a many.

Ritual
Prevedenim tebe vlastnému ritualu vies kazdu

hodinu presuntit' ic¢inok akéhokol'vek stavu z
jedného atributu na druhy.

Ako kuzelnik dokaze$ navySe pozitivny stav
premenit’ na 1 bod many. MdZe$ tak navysit
mnozstvo svojej many aj nad svoj limit.
Limit samotny sa vSak ritualom nemeni a po
vycCerpani sa vrati na povodnu hodnotu.



Predmety

Paky sa t'ahaju, ihlou sa Sije, kladivom bicha a
mecom zasa sekda. AZ na Specifické vynimky
vie kaZda postava pouZivat’ vSetky predmety,
na ktoré narazi.

Ziaden predmet totiZ neupravuje vysku Sance
na uspech akcie. PouZitie predmetu iba urcuje,
Ci je vobec moZné danu akciu previest.

Improvizované predmety

Ak postava pouziva improvizovany predmet,
hod’" iba 2d6 a nepripocitavaj k wvysledku
Ziaden atribtit. Bonus za vhodntd schopnost’ a
body za vSetky stavy, ktoré moézu vplyvat’ na
skasku, vSak smie$ priratat’ k vysledku.

Zbrane

Zbrane su predmety urcené na nicCenie a
zabijanie. Niektoré mozZu pri uspechu pridat’
ciel'u novy stav alebo m6zu zvysit' sposobené
zranenie. V takom pripade zaznac tieto bonusy
predmetov do okruhlej zatvorky za nazvom.

Velkd (+D[2], dyka
(krvacanie), prachova petarda (zmditenie)[1].

kusa obradna

Vyska zranenia zavisi od schopnosti tvojho
hrdinu zasadit’" drvivii alebo presnd ranu. V
zavislosti od toho, ako tvoja postava ttodi,
pridavas k utoku bud’ atribut STR alebo DEX:

Zakladné zranenie = 1d6 + atribut

Municia

Ak zbran potrebuje municiu (kamene do
praku, Sipy, Sipky, vrhacie dyky), zbrai ma pri
sebe uvedeny stav zasob tejto municie, ktory
moZe byt plny, poloprazdny alebo prazdny.

Ak je stav municie prdzdny, zbran na strelbu
nemozno pouzivat'.
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Vzdialenosti

Nie vSetky zbrane a magia maju rovnaky
dosah. Je preto celkom prihodné vediet, ako
d'aleko dostreli ta-ktora zbrani alebo aky vel'ky
ucinok ma zoslané kuzlo.

Predmetu, ktory je efektivny na vacsiu vzdialenost’
ako dotyk, zapis tito vzdialenost’ cez spojovnik.

Aby sa hraci nemuseli zat'aZovat ratanim
vzdialenosti na presné jednotky, pouZivaj

radSej hodnoty podla nasledujucej tabulky:

dosah
10 stop

blizko
60 stop

d’aleko

viac

dotyk
0 stop

Kopija — dosah, Prak — blizko, Luk — d'aleko.

Zbroj

Vybavena zbroj zniZuje celkové utiZené

zranenie o danu hodnotu.

Ziadna zbroj
Iahka zbroj

stredna zbroj

latka, médso, pokozka 0
hruba koZza, kozusSina, Stit 1
krazkové brnenie, pavéza 2
tazka zbroj platovan4, dracia, kostena 3

magicka zbroj magicka zbroj/ochrana 4

Zasoby

Na dobrodruznu vypravu sa nemozno vydat’ s
prazdnymi rukami. Okrem zbrani na ochranu,
tovaru na predaj alebo vybavenia do terénu su
preto povinnou sucastou vybavy kaZzdého
dobrodruha zasoby jedla a vody — zasoby.

Jeden diel zasob predstavuje mnozstvo jedla a vody
pre postavu na jeden den.

To, kedy si mate minit’ zasoby, vam ur¢i DM.
Minaju sa pocas dlhych ciest a nebezpecnych
vyprav, kedy pristup k zdrojom pitnej vody a
strave je znacne obmedzeny.

Mat’ vzdy dostatok zasob je dolezité, pretoze
inac¢ sa hrdinom moze zhorsit’ zdravotny stav.



Vybava
Pokial si pre vaSich hrdinov DM nepripravil
Specificky zaciatok, ma kazdd postava

zakladni vybavu, ktora reflektuje zvolenu
triedu. Pod nu patri Specifické ndcinie, zbroj,
najviac dve zbrane a zasoby na 3 dni.

Inventar
Postava na cestach obvykle  Uzlik 2
nosi na chrbte batoh, vak ¢i  Torba 4
uzlik, kde uchovava vSetky Vak 6
svoje cennosti. Batoh 3
Celkova priestrannost’ batoha  Tyyhlica 10
je dana jeho kapacitou: Vozik 20

Nalozenie

Predmety, ktoré postavy nest, mdZu byt Casto
tazké alebo neforemné. Oba neduhy zvySuju
celkovi hodnotu nalozenia, ktorta si zazna¢ do
hranatej zatvorky za nazov predmetu.

Predmet zvySuje celkové naloZenie postavy o:

.....

* 1 bod za kazdy rozmer predmetu vacsi
ako je predlaktie postavy
* 1bod za kazdych 10 libier vahy

Pochoderi [1], truhlicka plna zlata [3],
kamienok tazoby [3], dlhy luk [1], velka kuSa
[2], zasoby jedla [3], naramok [0].

Postava moZe uloZenim predmetu prekrocit
kapacitu batoha. V tom pripade sa jej do
batoha uZ ni¢ viac nezmesti a postava ziskava
automaticky stav naloZeny, ktory vplyva na
vSetky jej STR aj DEX skusky.

Skusky
Vidy, ked postave hrozi ujma alebo vysledok

jej snaZenia moZe byt’ otazny, prebieha skuska.

Splhanie po lane, dvihanie kolesa, hladanie
pasci, vyjedndvanie v obchode, stiboj s obrom,
kuzlenie - to vSetko st skusky.
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Vyhodnotenie skusky

Pre zistenie vysledku snaZenia postavy zrataj:

* hod 2d6

* hodnotu pouZitého atribtitu

* bonus za troven pouZitej schopnosti

* bonus alebo postih za posobiace stavy

Ak je moiné pouZit' viacero schopnosti,
upresni konanie svojho hrdinu tak, aby bolo
jasné, ktora schopnost’ sa uplatni.

DM popiSe vysledok tak, aby

12+ uspech . .
P zodpovedal snaZeniu postavy.
uspech Postava dosiahne svoj zamer,
8-11 zaistt no DM moéZe pouZit jednu zo
cenu svojich pak.
Postava vo svojom snaZeni
7- netspech zlyha a DM navySe mozZe

pouZit' jednu zo svojich pak.

Pomoc a spolupraca

Hrac, ktorého postave pomdhas, ziskava +1
bod k hodu na skusku.

Pri spoluprdci prevadzaju skusku vSetky
zucastnené postavy. Skuska bude zdolana, ak v

nej uspeje aspon polovica postav.

Magia

Nadprirodzena esencia, ktora pradi v kaZzdom
tvorovi, Zivom ¢i nemftvom, je zdrojom
vSetkého Carovného. Nazyva sa mana. Hoci
istym mnoZstvom magickej energie disponuju
vSetky bytosti, iba ktzelnici si jej pritomnost
plne uvedomujt a vedia ju vedome vyuZivat a
manipulovat’ fou. BeZni I'udia tymto ukonom
nerozumeju a volaju ich kuzla.

Hod pre zoslanie kizla = 2d6 + KNW + schopnost’

Aby si mag nemusel pamdtat’ vSetky kizla,
zapisuje si kuziel do knih alebo zvitkov.

Kniha Grimoar

[1] [2]
10 20

alogisko Zvitok Notes
[0] [0]

kapacita 3 5



Limity kuaziel
Ucinky kuziel zavisia od tirovne zosielatela.

Mag 1. trovne vie zosielat’ iba kuzla, kt. majt:

* jediny ciel
» ciel je vzdialeny na dosah
e trva okamih (pribliZne 5 sekind)

Kuzelnik 2. tdrovne vie ignorovat jedno z
tychto obmedzeni a mag 3. urovne vie
ignorovat’ l'ubovolné dve obmedzenia.

Spotreba many

Minimalna spotreba many zavisi od toho, Co
chce mag ovplyvnit':

1bod Energia (vyvolanie blesku, ohnivej
gule, chladu, svetla ¢i tmy)

2 body Neziva hmota (telekinéza, otvdranie

zamkov, vycarenie vody Ci zvukov)

3body Ziva a nemrftva hmota (oviddanie

mysle, Citanie myslienok, odvracanie
nemrtvych,  spOsobenie  zraneni,
spomalenie ¢asu)

Takéto kizlo dokaze pridat ¢i odobrat jeden
stav alebo 1 bod zdravia. Kazdy d’alsi stav
alebo bod zdravia vyZaduje d’alsi bod many.

Ohnivd gul’a (1 MP) Ladovy vybuch (4 MP)

Urov. 1. Urov. 3.
Vzd. blizko Vzd.  daleko
Efekt  stav horiaci Efekt  stav zmrazeny
Trva  okamih Efekt  zdravie —3
Efekt  plosné
Trva  okamih

Spoloéné kuzlenie

Ak sa viaceri magovia rozhodnu vyvolat
spolocné kuzlo, takisto prebieha spolupraca.
Pocas nej smu na zoslanie kuzla vyuzit' manu
vSetkych ztucastnenych kuzelnikov a zoslat” tak
kuzla presahujuce moZnosti jednotlivych
ktzelnikov. Zoslanim kuzla stratia kuzelnici

manu rovinym dielom.
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Lie€enie a oddych

KedZe pocas dobrodruZstiev postavy casto
pridu k nejakej ujme, z Casu na €as sa musia
zastavit', zregenerovat’ sa a naCerpat’ sily.

Prva pomoc

Akttne zranenia €i stavy mozno oSetrit’ takmer
okamzZite, pouZitim vhodnych prostriedkov.
Vtedy musi oSetrujtica postava uspiet’ v:

e KNW skuske, ak lieci telo
* CHA skuske, ak lieCi ducha ¢i mysel

Po udspechu sa vyhodnoti uc¢inok pouZitého
prostriedku, pripadne DM pouZije paku.

Kratky oddych

Trva asponn 1 hodinu. Postava pocas neho
oddychuje, ale stile vnima okolie, moZe
komunikovat’ a venovat’ sa nenarocnej ¢innosti
ako je jedenie, pitie alebo Ccitanie. Hrdina
pocas oddychu nemozZe cestovat’.

Hod’ 1d6 a obnov si zodpovedajiici pocet bodov

zdravia. Rovnako postupuj pri obnove many.

Dlhy oddych

Trva aspon 8 hodin, kedy postava oddychuje
alebo spi. Pozornost’ ma zniZeni na minimum,
stale vSak smie vyuZit schopnosti sivisiace s
oddychom. Po dlhom oddychu si obnovi
hodnoty zdravia a many na maximum a zbavi
sa vSetkych stavov, ktoré medzitym vyprchaju.



Smrt’

Ak zdravie tvojej postavy klesne na nulu, cas
sa zastavi a pred hrdinom sa zjavi Smrt. Vtedy
hod’ iba 2d6 a na zaklade vysledku odohraj so
Smrtou kratky dial6g.

Postava prekabdatila Smrt’ a vracia sa

+
12 medzi Zivych s jedinym Zivotom.
Smrt dd postave moZnost’ Zit', ak splni
8-11 nové poslanie, podmienku alebo ulohu,
ktoru jej udeli. Ak v nej zlyha alebo ju
odmietne, Smrt si ju ihned’ odvedie.
7. Smrt vyprevadi postavu do vecnosti.

Bez moznosti navratu.

Bozstva a viera

Svet, v ktorom sa dobrodruzstva Delveonu
odohravaji, moZu obyvat najroznejSie boZské
stvorenia. Tvoja postava nemusi verit v
Ziadneho zastupcu pantednu, na druhej strane
niektoré triedy su s boZstvami tizko spaté.

Modlitba

Niektoré schopnosti postav su podmienené
modlitbou — tikonom, ktory mozno prevadzat
iba pocCas oddychu. Postava vtedy upeviiuje
alebo obnovuje puto so svojim boZstvom.

KaZzdé bozstvo ma niekol'ko Specifik:

* meno alebo nazov

* sféra vplyvu

* aspoi jeden prikaz alebo zakaz

* forma obety pre ziskanie priazne

Soch‘ma — boh daZda. Vodou, ktorou kropi
zem, sa nesmie plytvat. Ako obetu vyZaduje
dary zeme (ovocie, zelenina).

Zlepsovanie

Kazdy sa najefektivnejSie uc¢i na svojich
chybach. Preto vidy, ked postava zlyha v
skuske (6-), poznac si jednu sktisenost'.
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Postava ziska celd uroven, ked naplni svoju
aktudlnu vdzbu k inej postave, alebo vizba
prestane byt aktualna.

ZlepSovanie hrdinu vyhodnot' vZdy na konci
kazdého sedenia. Kazdu splnenu vdzbu potom
nahrad’ novou.

Postup o troven = 7 + aktualna tiroven postavy.

Ak pocet skusenosti presiahne limit postupu o
uroven, odrataj si zodpovedajuci pocet bodov
skdsenosti a zvys uroveii svojho hrdinu o 1.

ZvySenim drovne smie§ svojej postave pridat’
novi schopnost z inej triedy, alebo zvysit
uroven schopnosti, ktorti uz ma, o 1 bod.

Vazby

Potom, co si svoju postavu vytvori kazdy hrac,
je na Case vytvorit medzi nimi vztahy.

Tvoja postava by mala mat’ aspoii jeden vzt'ah
s inou postavou v skupine. Nech uZ pdjde o
pozitivnu alebo negativnu vdzbu, vidy musi
byt schopna sa istym sp6sobom vyvijat'.

. zaZil vel'ké veci, musim o riom napisat’! “

Lesni duchovia mi prezradili, Ze je v

nebezpecenstve.
. ma okradol a ja mu to dokdzZem. “

. nemd Ziadnu tuctu k prirode, preto ja

nemadm uctu k nemu. “

” nevie ni¢ o preZiti v prirode, ale ja ho
budem ucit’. “

” mi zachranil Zivot, dlhujem mu sluzbu.

»Moja cesta a cesta sa stretli z istého

dbévodu a ja pridem na to, preco.“
moj  pribuzny,

a preto Sme

je
nerozlucni.

2»

Vytvaranie vézieb medzi postavami je doleZity
prvok, pretoZe vdaka nim postavy ostavaji v
skupine a umoziuji im napredovat'.
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Priprava

Rozhodol si sa, Ze prave ty budeS stat' tak
trocha na obidvoch stranach pribehu? Chces
fandit’ hrdinom, ale zaroven im chceS obcas
podkurit? Nasledujice stranky st potom
venované prave tebe!

Aj ked’ je Delveon hra, ktorej pribeh vytvaraja
vSetci hraci, bude na tvojich pleciach niest
zodpovednost’ za nosnu zapletku, ktora dava
vSetky udalosti do pohybu.

Hrozby

Hrozby su jasné problémy, ktoré ohrozuju svet
pribehu  (dedina, kralovstvo). Narusaju
rovnovahu a vytrhavaji ho z jeho pokojného
stavu.

Impulz

Je to udalost’, ktora dand hrozbu spusta.

Znamenie

Kym sa hrozba naplni, prechadza niekol'’kymi
Stadiami, pocas ktorych sa postupne prejavuje
jej pritomnost. Prejavy hrozby sa volaju
znamenia. KaZzdé znamenie sa prejavuje vo
svete a jeho obyvatel'och.

Impulz: Drak zacal ohrozovat’ krdlovstvo.

Hrozba: Pini sa proroctvo, ktoré spomina
draka, kralovstvo a pustinu.

Znamenia:

* dedincania zacinaju miznut

 Siria sa reci o lietajucej oblude

* drak oznamuje svoj zamer

* drak nivoci kralovstvo

* dobyja hrad a stava sa panom pustiny.
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Impulz: Podvedend Ccarodejnica zoslala na
mesto mor.

Hrozba: Mesto vymrie kvoli nicivému moru.
Znamenia:

e pdr obyvatelov je chorych

* choroba sa prudko Siri

* mesto pada do karantény

* obyvatelia zacinaju umierat’
* mesto vymiera

Prepajanie hrozieb

Jedna hrozba moZe Casto indikovat’ vytvorenie
novej, ktora na nu bud’ nadvazuje pokusa sa ju
potlacit’ sama, alebo sa ju snazi nahradit’.

Kvoli vyskytu draka sa zacnu v kralovstve
objavovat’ drakobijci, ktorych velitel chce
obsadit’ oslabeny tron.

Mor sa moéZe zacat Sirit do inych miest.
Carodejnica premeni padlych na svojich
sluzobnikov a vytvori vlastnu risu nemrtvych.

Pouzivanie znameni

Znamenia su hybatelom pribehu, nemusia
vSak byt priliS§ konkrétne. Stac¢i iba kratky
zapis na zaznamenanie toho, ¢o sa v pribehu a
svete ma odohravat’, ak hrdinovia nezakrocia.

Ked' pride cas na nové znamenie, zakomponuj
ho do pribehu tak, aby bolo dostatocne jasné a
atmosférické.

Pri pouzivani hrozieb, impulzov a znameni bohato

vyuZivaj prostredie, opisy a cudzie postavy.




Paky

Vidy, ked postavy zlyhaju alebo uspeju
vymenou za nejaki cenu, mas prileZitost
pouzit’ pdku.

Péky st pribehové zvraty, ktorymi postivas dej
stale dopredu. Nemusi ist zakaZzdym o
rozhodujice udalosti, niekedy staci celkom
malé postrcenie, ktoré dokaZe uviest veci do

pohybu.

Kedy pouzit’ paku
MoZnosti pak su velmi Siroké, preto ich
pouzivaj iba v nasledovnych pripadoch:

* VSetci sa na teba pozeraju a vo
vzduchu visi otazka: ,,Co sa deje?“

* Vysledok skusky hraca je 9 a menej

* Naskyta sa ti vynimocna prilezZitost

Vynimoc€na prileZitost’
Nastava vzdy, ked pred postavy predostries

hroziace nebezpecenstvo, ale — ¢i uz zamerne
alebo nechtiac — rozhodnu sa ho ignorovat'.

Vtedy smieS

uvazenia, l'ahku alebo tazka.

pouzit paku navySe podla

Lahké a tazké paky
Lahka paka hrozbu iba vynasa na svetlo a eSte

dava postavam Sancu zareagovat’ tak, aby sa
tejto hrozbe vyhli alebo jej zabranili.

Tazka paka postave neddva Ziadnu Sancu na
zachranu. PouZivaj ju, ked postava zlyha v
skuske alebo ignoruje nadchadzajicu hrozbu.

Tempo a napatie

Striedanim l'ahkych a tazkych pak dokazes
urcovat’ raz celého dobrodruzstva. Zda sa ti, Ze
hrdinovia prekonavaji jednu prekazku za
druhou? Prekvap ich a pouZi tazku paku! Mas
pocit, Ze hraci zacinaju byt trocha frustrovani?
Zvol'ni tempo a pouZi iba zopar l'ahkych pak.
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Zoznam pak

Tu najdeS zoznam vSetkych pak, ktoré mozes
pouZit' poCas dobrodruzZstiev. VSetky uvedené
paky mozZno pouzit' ako lahké alebo tazké.
Staci sa trocha zamysliet a isto najdeS sposob,
ako nimi posuntt pribeh vpred.

PouzZi akciu nepriatela, prostredia alebo
nebezpecenstva
Specidlny titok, prekvapenie zo zdlohy, padajiice

kamenie.

Odhal neZelant skutoc¢nost’
Podvodnik na vas usil budu. Vzduch v komore sa rychlo

mina. Netvora nemozno zranit konvencnymi zbrariami.

PribliZ priznaky bliZiaceho sa nebezpecenstva
Voda v miestnosti viditelne stipa. Teplota na hore

prudko klesa. Obchodnik sa zajakdva a vyrazne poti.

Sposob zranenie
Sek, prdsk, skrt, Svih!

Znic postavam zdroje
Sip sa po ndraze zlomil. Vrhacia dyka sa stratila.

Zasoby jedla sa miriaju. Mdga kiizlo vycerpalo.

Obrat’ akciu postav proti nim
Kym si zvdzoval banditu, jeho druhovia sa vrdtili z
obhliadky! Dyka sa skizla po povrchu a zranil si sa sdm.

Rozdel postavy
Mohutny prud vody vds zmiatol, kaZdého do inej

kandlovej riry. Je hoden odmeny zlodej alebo druid?

Predstav prileZitost’ vyuZivajticu schopnosti

tried
Zem je nacisto podupand. ZiSiel by sa vdam stopdr.

VyuZzi nevyhodu ich triedy, rasy alebo vybavy

To mesto je zndme tym, Ze zlodejov okamZite popravuju.

Ponukni prileZitost, za odmenu alebo bez nej
Ak sa trocha nahnes, moZno sa ti podari vziat

straznikovi zvdzok klicov bez toho, aby si ho zobudil.

Uved’ postavu do nebezpecCenstva
Zda sa, Ze jeden z trollov si ta vs§imol a bliZi sa k tebe!

Povedz postavam poZiadavky a dosledky
Spion ti i informdciu prezradi, ale bude ta to stdt
najmenej 10 zlatiek.



Cudzie postavy
Ci uZ pdjde o obycajného vidietana alebo
draCieho poloboha, vSetky postavy a tvorov,
ktoré hrdinovia pocas putovania stretnu, su v
tvojich rukach.

Vytvarat' kaZzdej postave vztahy, rozdelovat
body atribitov a udelovat’ vybavu by wvSak
zabralo kvantum casu, preto tvoje postavy
funguju trocha inac.

Kazda tvoja postava ma iba tieto Ciselné udaje:

Zranenie = 1d6 + vel'’kost’ + nebezpecnost’
Zdravie = 10 + 2 x vel'kost’
Zbroj = podla tabul’ky zbroje
Mana = 10 + 2 x nebezpecnost’

Hodnota zbroje je jasna — je urcena tabul'kou
zbroje, uvedenej pri tvorbe postav. Aby si ju
nemusel zbyto€ne hladat, tu je znova:

Ziadna zbroj
Pahka zbroj

stredna zbroj

latka, méaso, pokozka 0
hruba kozZa, kozuSina, Stit 1
kriZzkové brnenie, pavéza 2

platované, dracie, kostené 3
brnenie

tazka zbroj
magicka zbroj magicka ochrana 4

Isto sa vSak pytaS, o znamenaju hodnoty
vel'’kost’ a nebezpecnost’.

Velkost’
Od velkosti tvora =zavisi hned niekolko
faktorov. Priatel'ské pohladenie od obra

nemusi bezny Clovek prezit' v zdravi a rovnako
zuriva kuna moZe byt’ obratna ako chce, ale po
jednom zasahu zbratfiou moze byt’ po nej.

Vo svete moZu existovat’ r6zne vynimky, ale v
ostatnych pripadoch sa riad’ pravidlom, Ze ¢im
je tvor vacsi, tym viac znesie a spdsobi viac
zraneni.
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hodnota porovnanie s clovekom
+3 trikrat taky vel'ky
+2 dvakrat taky vel'ky
+1 ¢lovek s rukami nad hlavou
-1 po pas
-2 po kolena
-3 po clenky
Nebezpecnost’

Je rozdiel, ¢i na postavu ttoci vidieCan alebo
profesiondlny zabijak. Pre zistenie, ako je ta-
ktora postava, pasca Ci prostredie nebezpecné,
riad” sa touto tabul'kou:

bonus
+2

nepriatel’ / prostredie

urCeny, zostrojeny pre boj alebo lov

+1 skuseny, efektivny bojovnik

0 bezny clovek, zifalé zviera, lovecka
pasca

-1  stary, slaby alebo chory

-2 mlad’a, zmrzaceny tvor, stara pasca

Hodnotu nebezpecnosti potom pripocitaj k
celkovému zraneniu, ktoré postava sposobi.

Danosti

Ako DM nehadzZe$ na uspechy skuSok svojich
postav. Preto tvoje postavy nemaju schopnosti,
ale danosti, vd’aka ktorym vieS pouZivat svoje
paky (najma tazké) proti postavam hracov.

Danosti zapiS k postave a uplatiiyj ich tak, ako
kaZe zdravy rozum, takZe kym za istych
okolnosti mdZe byt danost’ vyhodou, za inych
moZe byt skor na obtiaz.

Vodny tvor na suchu je menej nebezpecny.
Bandita v skupinke skusi vyvolat” poplach.
Neskodné zviera moéZe mat zdkerny utok.
Golem poctva iba svojho pana a je imunny
voci ohriu.



Pre inSpirdciu nasleduje zoznam danosti,
ktorymi rd6zne postavy mo6Zzu oplyvat’:
Fyzické

amorfny splyvajuci lietajuci
vodny vytvoreny obojZivelny
magicky jedovaty z iného sveta

imunny (voci) vyvinuty zmysel (¢uch, sluch)

Charakterové

zakerny netstupny strachopud
opatrny hrozivy prikazovy
pudovy vzdelany vybusny
Organizacné

samotar v skupinke v horde
velitel zohrany teritorialny
Hlbka

Hoci postavy a tvorov reprezentuje iba zopar
Cisel a kratky popis, nezabudaj, Ze su to aj
bytosti, ktoré maju svoje ciele a motivacie.

Nemusis si ich pisat’, ale tvorbe kaZdého tvora
si zodpovedaj nasledovné otazky:

* Da4 sa s nim dorozumiet, presvedcit’
ho, zastrasit™?

+ Co na danom mieste robi? Ako sa sem
dostal?

* Ma4a motivaciu? Stoji mu za to umriet?

Zodpovedanim tychto otazok vieS potom z
kaZdej postavy a tvora dostat’ omnoho viac.

Presila

Stane sa, Ze na hrdinov zautocia tvoje tvory v
skupine. Ak sa im podari postavu zranit, zvys
zranenie sposobené najsilnejsim utoCnikom o
1 bod za kazdého d'alSieho tvora v skupine.
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Putovanie

Vravi sa, Ze dobrodruzstvo c¢iha za rohom.
CastejSie vSak cesta za nim trva o cosi dlhSie.

Doba putovania sa urCuje mnozZstvom zasob,
ktoré postava spotrebuje pocas cesty.

‘ Jeden den putovania = 1 zasoby.

Ked sa postavy vydavaju na cestu, ktora iba
vedie k cielu a sama o sebe nie je velmi
zaujimava, vyzvi hracov, aby svojim postavam
rozdelili nasledujtice funkcie:

e skaut
e velitel
* planovac

KaZda postava s rolou potom podsttpi skusku
na vedomost’ (KNW).

Skaut vcas zbada nebezpeCenstvo a
cela skupina ziska stav pripraveny.

Velitel’ skrati trvanie cesty o niekol'ko

12+ hodin — sam rozhodni, o kol'ko.

Planovac znizZi spotrebu jedla potrebnu
na tuto cestu o 1 zasobu.

Skaut nebezpeCenstvo zbada, ale
nemate dostatok Casu pripravit’ sa naf.

Velitel'ovi bude cesta trvat’ presne taku

8-11 dobu, ako naplanoval.

Planovac
neznizi.

spotrebu  jedla nijako

Skaut nezbadd Zziadnu hrozbu a cela
skupina ziska stav zaskoceny.

Velitel’ prediZi cestu o niekolko hodin.

Planovac zvysi spotrebu zasob o 1.

Ak sa vypravy Ucastni menej postav, alebo
nesthlasia s pridelenou funkciou, vyhodnot
kazdu nepridelenu funkciu sam.

Ked sa stane, Ze putujuce postavy nemaju
dostatok zasob na cestu, za kaZzdy chybajuci
diel zasob im udel stav hladny alebo smadny
podla prostredia, ktorym putuju.



Meniace sa stavy

Ked sa stane, Ze postava ziska stav, ktory na
du moZe Ccasom vplyvat, alebo moZe
samovolne zmiznut, poznaC si to. Potom,
vzhl'adom k uplynutému casu v pribehu, vyzvi
tito postavu, aby prekonala skisku na zmenu
tohto stavu.

Zmena stavu = 2d6 + suvisiaci atribuat

12+ Postava sa stavu uspesSne zbavila

Stav zmizol, ale na postave sa prejavil
8-11 v .
— pouZi paku

Stav sa prejavuje a nadalej trva —
pouZi paku

Niektoré stavy mozu pri zlyhani skisky na ich
prekonanie zhorSovat stav hrdinu. Vtedy
moZe$ tento isty stav udelit’ postave znova a
pridelit’ ho k inému atribtu.

Vybavenie a cennik

V nasledujucich prehl'adoch najdes priklady a
ceny najCastejSich predmetov a sluZieb, s
ktorymi sa hrdinovia na cestdch mézu stretnuit’.

Zjednavanie
Ceny mozno, samozrejme, zjednavat. Ak sa

postava pokusi zjednat’ cenu, navys alebo zniz
ju o 10 x CHA percent podla jej uspeSnosti.

Zakerné zbrane

Bi¢ — dosah [1] 8
Kosak (krvacanie)[1] 6
Dyka — dotyk, blizko (hlboka rana)[0] 5
Hék (hlboka rana)[1] 6
Siet’ — dosah (sptitany)[2] 12
Jed (otraveny, uspany)[0] 10
Hviezdice — blizko [0] 8
Sipky — blizko (otrdveny, uspany)[0] 5
Ihlice (hlbokéa rana)[0] 5
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Zbrane na blizko

Palcat (omraceny)[1] 4
Sekerka [1] 5
Ostep — dosah, blizko [1] 5
Remdik [1] 6
Sabla [1] 12
Kord (bodnuty)[1] 15
Kratky mec [1] 10
Dlhy me¢ — dosah [1] 15
Bojova sekera [2] 17
Kopija — dosah [1]

Palica — dosah [1] 4
Vel'ky mec [2] 20
Halapartiia — dosah [2] 15
Mlat (omraceny)[4] 13
Bojové kladivo (otraseny)[4] 15
Zbrane na dialku

Kratky luk — blizko [2] 15
Dlhy luk — d’aleko [2] 20
Skladany luk — blizko [1] 18
Lahka kusa — blizko [1] 17
Tazka kusa — d’aleko [2] 25
Prak — blizko [0] 7
Odev, zbroj a stity

Strhané Saty [1] 5
Rol'nicke Saty [1] 20
Zemianske Saty [1] 100
Kralovské Saty [2] 250
Vypchévana zbroj [1] 40
KoZena zbroj [1] 70
Krazkova zbroj [2] 100
Platovana zbroj [3] 200
Péstny stit [0] 7
Gulaty stit [2] 15
Velky stit [2] 20
Pavéza [5] 30



Vybava dobrodruha

Bandaze (nekrvacajuci)[1]
Masti a byliny (vylieceny)[1]
Liecivy elixir (vylieceny)[0]

Elixir proti (stav) [0]

Kontajnery
5 Uzlik [2]
10 Torba [4]
50 Vak [6]
30 Batoh [8]

Truhlica (neohrabany)[10]

Protijed (odstran otravu)[0] 25
Z4soby (nasyteng, napojeny)(1] 3 Prendjom skladu na tyZden [30]
Lano — blizko [2] 5
Spaci vak [2] 4 Transport
Pochodeni — dosah[1] 1 Oslik [12]
Lampas — blizko [1] 5 Koi [15]
Vybava (trieda) 150 Voz [30]

PIt [30]
Pozemky a nehnutelnosti Mesacné néklady na tidrzbu
Buda 20
Zrub 500 Sluzby
Dom 2500 Izba na tyZdeni v hostinci na vidieku
Vila 50 000 Izba na tyZden v mestskom hostinci
Sidlo 125000 Izba na tyZden v nébl hostinci
Pevnost 75000 Mesacny vojensky Zold
Hrad 250 000 TyZdenny plat za beZnud pracu
Mesacné naklady na tdrzbu/dan 1% z ceny Spolocnost na veder

Uprava beZného predmetu
§perky a cennosti Ocarovanie predmetu
Néugnica 5 Oprava poskodeného predmetu
Prsteft 10 Osetrenie liecitelom
Néaramok 20
Nahrdelnik 30
Koruna, diadém 50
Drahokam 10
Vacok s mincami 20
Truhli¢ka s mincami 100
Minca 1
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10
20
40
10

50
75
150
200

1% z ceny
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30

40

30

8

20

cena + 50
cena + 100
25% z ceny
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