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Navod k pouZiti

d20 karty jsou ureny hrac¢ttm Dnd a d20 systému. Obsahuji popis jednotlivych stavi, do kterych
se postavy v ramci mechanismi hry mohou dostat a slouZi jako pomiicka ke hre; DM je béhem hry
rozdava hracim téch postav, které se pravé nachazeji ve stavu, jenZ je na karté popsan. Hrac tak ma
zarovern k dispozici jak indikator aktualniho stavu své postavy, tak i prehledny popis pravidel, které
se ji v tomto stavu tykaji. Pravidla jsou prekladem originalniho SRD podle naseho prekladového
klice.

Obrazky karet vytisknéte na co nejkvalitnéjsi, tvrdy papir a vystfihnéte. Pokud si chcete na karty
délat poznamky o pribéhu Casu, vytisknéte si 9x posledni stranu tohoto dokumentu, kde je
zobrazena zadni strana d20 karet. Tyto obrazky taktéz vystrihnéte a nalepte na rub kazdé karty s
popisem stavu.

Pokud mate tuto mozZnost, doporucujeme vam zalaminovat si vystrizené karty do umélé hmoty,
aby vam co nejdéle vydrzely.

Prejeme Vam prijemnou zabavu!



OTRESENI

Otresené postavy maji postih -2 k hodu na utok,
na zachranu, na o¥rovani dovednosti a
vlastnosti.

Otreseni je mél zavazny stav strachu nez
vystraseni nebo panika.

Zpanikareny tvor musi upustit vSe, co drzi, a utikat
nejvyssi moznou rychlosti ndhodnou cestou od zdroje
svého strachu, stej¥ jako od jakéhokoliv jiného
nebezpéi. Navic ma tvor postih -2 k hodu na Gtok, na
zachranu, na o¥rovani dovednosti a vlastnosti. Pokud
nemiZe uprchnout, zpanikaeny tvor se pouze zé&erg
kryje a neutoéi, v boji obvykle provadi akci uplna
obrana.

Panika je zavazrjSi stav strachu nez ateseni nebo
vystraseni.

VYSTRASENI

VystraSené postavy jsou desené, navic prchaji od
puavodce strachu nejvySSi moznou rychlosti. Cestu
svého Uprku si mohou sami volit. AZ na tuto podmink
mohou jednat podle svého fani, jakmile ute¢ou z
dohledu (nebo doslechu) od zdroje svého strachu.
Pokud vsak jejich strach trva, postava nize byt opst
donucena k Gtku, pokud se zdroj jejiho strachu znovu
objevi pobliz. Postavy, které nemohou uprchnout,
mohou bojovat (nadale jsou ovSem deseny).

VystraSeni je vazijsi stav strachu.

ZDESENI

Postava je ochromena strachem a nic né&th.
ZdéSena postava ma postih -2 k TZ a ztraci sy
bonus za Obratnost k TZ (ma-li réjaky).




Unavena postava nemize k&zet ani Gtctit zteéi a
ma postih -2 k Sile a Obratnosti. Pokud u&la
cokoli, co by ji normalné unavilo, unavena
postava bude v¥erpana. Po 8 hodinach Uplného
odpoginku prestava byt unavena postava
unavena.

Umirajici postava je v bezédomi a od smrti ji
déli jen vlasek. Ma -1 az -9 zivai. Umirajici
postava nentize nic délat. Na konci kazdého kola
(poéinaje kolem, v imz poket zivoti postavy
klesl pod 0), hazi postava d%, aby se zjistilo, zda
se sama nestabilizovala. Sance je 10%, Ze se tak
stane. Pokud se nestabilizuje, ztraci 1 Zivot. Kdyz
umirajici postava dosahne -10 Zivd, zenye.

VYCERPANI

Vyéerpana postava se pohybuje polodni
rychlosti a ma postih -6 k Sile a Obratnosti. Po 1
hodiné Uplného odpdinku je vyéerpana postava
uz pouze unavena. Unavena postava bude
vyéerpana, jakmile udéla cokoli, co by ji
normalné unavilo.

Pocet Zivoti postavy ses nizil na -10 Zivét jeji Odolnost
klesla na 0 anebo je fimo zabita n&jakym kouzlem nebo
efektem. DuSe postavy opousti jejéto. Mrtvé postavy si
neaplikuji normalni ani magické I&eni, pomoci magie jim
vSak mize byt navracen zivot. Mrtvé €lo se rozklada, pokud
tomu neni magicky zabraréno, ovSem magie, ktera navrati
postaw zivot zarovei obnovi i jeji télo, bud’to do pIného
zdravi nebo do jeho stavu v okamziku smrti (dle pozitého
kouzla nebo gredmétu). OZivené postavy se v kazdémifpadé
nemusi nijak starat o rigor mortis, rozklad téla, apod. &ci,
které mrtva téla postihuiji.




ZASKOCENI

Postava, ktera jes& v boji nejednala, je
zaskatend, jeSt€ normalné nereaguje na vzniklou
situaci. Zaskatena postava ztraci siij bonus za
Obratnost (mé-li néjaky) k TZ a nemiize
provadét prilezitostné atoky.

OMOTANI

Postava je polapena. Omotani brani pohybu,
Uplné ho vSak neznemozni, pokud nejsou pouzita
pouta pripevnéna k nehybnému objektu nebo
tazena protipohybem jinou silou. Omotany tvor
se pohybuje polovéni rychlosti, nemize bizet ani
Utodit zte¢i a ma postih -2 ke vSem haiim na
utok a postih -4 k Obratnosti. Pokud se omotana
postava pokusi seslat kouzlo, musi &kit
Sousfedéni (TO 15 + Urovei kouzla) nebo o ®j

STRNUTI

Tvor nemize normalré jednat. Strnuly tvor
nemiize provadt zadné akce, nema vsak postih k
TZ. Stav strnuti trva obvykle 1 kolo.

PARALYZACE

Paralyzovana postava Je ztuhla uproged pohybu a
nemiiZze jednat ani mluvit. Paralyzovana postava ma
efektivni Obratnost a Silu 0 a je bezmocna, iize ale
provadét ¢isté mentalni akce. OKidleny tvor, ktery byl
paralyzovan za letu, pada, protoze nefize mavat
k¥idly. Paralyzovany plavec nenizZe plavat a mize se
utopit. Skrze oblast zabranou paralyzovanym tvorem
muze kdokoli projit, spojenec i nefFitel. Kazdy étverec
zabrany paralyzovanym tvorem se ovSem [@#fta za 2
étverce.




ZAPASEN b ¢ S NEVOLNOST

Zatazend& do z&pasu, boxu nebo jiného zapoleni | Kdyz je Spatré od Zaludku. Tvor trpici
télem s jednim nebo vice uténiky. Zapasici | nevolnosti nentize Utcit, sesilat kouzla,
postava mize provadt jen omezeny vylr akci. \ sousfedit se na kouzla ani dlat cokoliv jiného,
Neohrozuje zadné&tverce a ztraci swij bonus za %y co vyZzaduje jeho pozornost. Jediné, co iie
Obratnost k TZ (ma-li n&aky) viiéi vsem udélat, je provést za kolo jednu pohybovou akci.
protivnik am, se kterymi nezapasi.

OSLNEN -y = NACHLAZENi

Tvor gpatné Vidl,, protoze ma oslréné . | Postava ma pOStIh -2 ke vSem hdan na lfItOk,
OslInény tvor méa postih -1 k hodim na Utok a na | na zachranu, na zraréni zbrani, na owrovani
ové&iovani Prohledavani a V&imani. \y,  dovednosti a vlastnosti.




VYRAZENT

Postava s 0 zZivoty, nebo takova, ktera ma zapornyopet
Zivoti, ale jiz se stabilizovala a je fi védomi, je vyfazena.
Vyrazena postava nize v kazdém kole udlat pouze jednu
pohybovou nebo standardni akci (ne vSak oboji, ste} jako
nemiZe provadét akce Uplné). Pohybuje se jen polowni
rychlosti. Pokud dgla jen pohybovou akci, neriskuje dalSi
zranéni, ale pokud provede jakoukoliv standardni akci (ebo
jakoukoliv jinou akci, kterou DM povaZzuje za vysilujici,
véetné nékterych volnych akci jako je nap. zrychlené sesilani
kouzla), zrani ji to po dokorteni akce za 1 zivot. Pokud dana
akce nezvysi vyazené posta¥ poet Zivoti, ma nyni zaporny
podet zivoti a umira.

VRAVORANI

Postava, jejiz zraréni za stinové Zivoty je pesrd
stejné, jako pdiet jejich zivotid, vravora.
Vravorajici postava mize v kazdém kole udiat
pouze jednu pohybovou nebo standardni akci (ne
vSak oboji, stejré jako nemiize provadit akce
aplné).

Postava, které se péet zivoti zvySi nad jeji
stinové zraréni, uz nevravora; postava, jejiz
stinové zraréni prevysi jeji paiet Zivotid, upada
do bezwdomi.

BEZVEDOMI

Postava lezi a je bezmocna. Beswomi mize byt
nasledkem ztraty Zivoti na -1 az -9 nebo tim, ze

zranéni za stinové zivoty pevysi okamzity p&et
Zivoti.

STABILIZOVANI

Postava, kterd umirala, ale jiz Festala ztracet Zivoty a
nadale ma zaporny pdet zivoti, je stabilizovana. Jiz neumira,
ale nadale je v bezédomi. Pokud se postava stabilizovala diky
pomoaci jiné postavy (najf. owienim Léeni nebo pomoci
magického I&€eni), pak uz neztraci zadné dalsi zivoty. Kazdou
hodinu ma 10% Sanci, Ze se probere a bude kgzena
(prestoze ma stale zaporny et Zivoti).

Pokud se postava stabilizovala sama a je nadale beamoci,
nadale ji hrozi, Ze bude ztracet Zivoty. Kazdou hadu ma
Sanci 10%, Ze se probere z beéstomi a bude vyazena.
Jestlize se tak nestane, ztraci 1 Zivot.




Postava leZi na zemi. R Gtoku nablizko ma
lezici tvor postih -4 k hodu na Gtok a nemize
pouzivat zbrané na dalku (s vyjimkou kuse).
Obréance leZici na zemi ma bonus +4 k TZifi
Utokdam na dalku, ale ma postih -4 k TZ wdi
atokam nablizko.

Postaveni se na nohy je pohybova akce, ktera
provokuje k prilezitostnym Gtokiam.

ZKAMENENI

Zkamenéla postava byla kouzlem pronénéna v
kamen a povazuje se za be#domou. Pokud se
zkamengla postava rozbije nebo popraska, ale
ulomené kusy jsou hem promény zpét do
pavodni podoby prilozeny k télu, je nezranéna.
Jestlize je v okamZiku pron&ny zpét télo postavy
neuplné, stejré nedplné je i jeji €lo a postava
utrpi trvalou ztratu zivot G a/nebo odpovidajici
invaliditu.

Postava je v zapase drzena tak pe¥nze se
nemize hnout (neni bezmocnd).

Silny vitr miZe tvora, v zavislosti na jeho
velikosti, srazit k zemi. Tvoroveé stojici na zemi
jsou silou Wtru srazeni a lezi. Letici tvorové jsou
misto toho Wtrem uneseni zgt o 1k6 x 10 stop.




Zrakem nezjistitelny. Neviditelny tvor ma bonus
+2 k hodim na Gtok na protivniky, ktefi se
orientuji zrakem, a ignoruje jejich bonusy za
Obratnost k TZ (maji-li n &aké).

Bezmocna postava je paralyzovassézanouzlem nebo provazem,
spi, je v bezsdomi anebo je z&eakého jiného dvodu vydana
protivnikovi na milost a nemilost. Bezmocny cil eféktivni Obratnost O
(oprava -5). Utoky nablizko na bezmocny cil majim+4 (jako fi Gtoku
na lezici cil). Utoky na dalku na bezmocny cil ngrsadny zvlastni
bonus. Tulaci mohou na bezmocné cilesiitbakens.

Pomoci Uplné akce e nepitel pouzit zbra nablizko k ustdreni coupe
de grace bezmocnému tvoru. Niggl k tomu nfize pouzit téZ kusi nebo
luk, musi ale stat v sousedstvi svého cilegbifopri tomto Gtoku
automaticky zasahne kriticky. (Tuladiigoupe de grace zrani navic jest
svym zakeénym Gtokem.) Pokud to obrancéegije, musi hodit na
zachranu na Vydrz (TO 10 + utrzené zmaij) nebo zeire.

Tvorové imunni uci kritickym zasafim ho nedostanou anfigoup de
grace, navic nemusi hazet na zachranu na Vydrseabyhnuli zabiti
timto atokem.

Provedeni coupe de grace provokujeritgZitostnému Gtoku.

Bez fyzického €la. Nehmotny tvor je imunni
viaéi vSem nemagickym formam Gtoku. Zrani je
pouze jini nehmotni tvorové, magické zbra# +1
nebo lepsi, kouzla a kouzelné nebo na#dipozené

efekty.

FASCINOVAN]

Fascinovany tvor je v transu nasledkem nadfirozeného
nebo kouzelného efektu. Tvor tiSe stoji nebo sedireedéla nic
jiného, nez jen s maximalni pozornosti sleduje obl své
fascinace, tak dlouho, dokud trva dany efekt. Ma pstih -4 na
ovérovani dovednosti provadné v reakci na réco, jako je
ovérovani Naslouchani nebo VSimani. Jakakoliv
potencionalni hrozba, naj¥. prichod negitele, umozni
fascinovanému novy hod na zachranuiki efektu fascinace.
Jakékoliv zjevna hrozba, naf¥. taseni zbraré, sesilani kouzla
nebo namieni zbrang na dalku na fascinovaného efekt
automaticky zlomi. Spojenec nize fascinovaného tvora z
pasobeni kouzla osvobodit standardni akci.




Ohluchnuté postava nic neslysi. Ma postih -4 k
hodiim na iniciativu, automaticky neusgje v
ovérovani Naslouchani a ma sanci 20%, Ze ji
selze kouzlo, kdyz sesila takové, které ma
verbalni sloZzky. Postavy, které jsou hluché delsi
dobu, si na své postizeni zvyknou a mohou
nékteré z téchto nevyhod pgrekonat.

ZASTAVENI

Zabranéni dalSiho pohybu vgred néjakou silou,
napr. vétrem. Tvorové zastaveni na zemi se
prosté jen zastavi. Zastaveni letici tvorové jsou
odneseni z@t o takovou vzdalenost, jaka je
uvedena v popisu efektu.

Postava natrvalo ztratila 1 nebo vice boil
vlastnosti. Zpét miazZe tyto body postava pouze
pomoci magie. Postava se Silou 0 padne na zem a
je bezmocna. Postava s Obratnosti O je
paralyzovana. Postava s Odolnosti 0 je mrtva.
Postava s Inteligenci, Moudrosti nebo Charisma

0 je v bez¥domi.

N— &

POSKOZEN]
VLASTNOSTI

Postava d&asng ztratila 1 nebo vice bod: vlastnosti.
Pokud neni¥e€eno jinak pFi poSkozovani vlastnosti,
ztracené body postava ziska ap rychlosti 1 bodu za
den. Postava se Silou 0 padne na zem a je bezmocna.
Postava s Obratnosti O je paralyzovana. Postava s
Odolnosti 0 je mrtva. Postava s Inteligenci, Moudrsti
nebo Charisma 0 je v bez&domi. PoSkozeni vlastnosti
je néco jiného, nez postihy k velikosti vlastnosti, kte#
mizi jakmile p¥estanou platit podminky, diky nimz
vznikly.




OSLEPNUTI

Postava nic nevidi. Ma postih -2 k TZ, ztraci shj
bonus za Obratnost k TZ (ma-li i§jaky), pohybuje se
jen poloviéni rychlosti a ma postih -4 na o¥fovani
Prohledavani a na ¥tSinu ovwérovani dovednosti
zavislych na Sile a Obratnosti. VSechna évovani a
aktivity zavislé na zraku (jako je éteni a owrovani
Vsimani) automaticky selzou. VSichni protivnici maj
vidi oslepené posta¥ automaticky Uplny Ukryt (Sance
na minuti 50%). Postavy, které @istanou slepé dlouhou
dobu, si na své postizeni zvyknou aékteré z téchto
postihii pak mohou odpadnout.

Ochromena postava upusti vSe, co drzi, neine
jednat, ma postih -2 k TZ a ztraci swj bonus za
Obratnost k TZ (ma-li néjaky).

ODVATI

Tvor je dle své velikosti odvat pr silnym
vétrem. Tvor na zemi, ktery je odvat, je srazen k
zemi a kutéli se 1k4 x 10 stop,ipéemz je za
kazdych 10 stop zra®na za 1k4 stinovych zivai
za kazdych 10 stop. Letici tvor, ktery je odvat, je
odnesen zpt o 2k6 x 10 stop a je zraén za 2k6
stinovych zivoti vlivem smykajicich a drticich
tlak.

ZMATENI

Jednanizmatenéhdvora ur ¢uje hod k% na potatku jeho kola: 01-10,
Uto&i na sesilatele nablizko nebo na dalku (nebo se Emu p¥iblizi,
kdyZ nemize Gtatit); 11-20, jedn& normalng; 21-50, nedla nic, jen
nesrozumitelns blaboli; 51-70, utika co nejrychleji prk od sesilatele;

jako sowast pkfjemce, na & tedy neutoki). Zmatenapostava, ktera
nemiiZze provést hodem uéenou akci, nedla nic jen nesrozumitelré
blaboli. Utognici nemaji pti Gtoku na zmatenoupostavu zadné zvlastni
vyhody. Pokud na ni rékdo zautoti, kazdazmatengpostava isti kolo
automaticky zautodi na tohoto Gtaénika, pokud v tu dobu nadale trva
jeji zmateni Zmatenapostava neprovadi ilezitostné utoky vici
tvoram, na néz sama nehodla utdit (bud’to kvili vysledku hodu nebo
proto, jimi byla napadena).




kol / minut / hodin / dni kol / minut / hodin / dni

Poznamka: Poznamka:

kol / minut / hodin / dni kol / minut / hodin / dni

Poznamka: Poznamka:




