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Risus je kompletni hra na hrdiny (RPG) vytvorena jako - odleh&ena verze - pro takové vecery,
kdy je mozek pfriliS unaveny nez aby byl schopen tvorit presné detaily. Risus je obzvlast hod-
notny na sestaveni rychlé smluvené hry, napfiklad u pivka a preclikll. Zatimco se mUzZe zdat,
o to nékdo stoji!). Nejlepsi ze vSeho je, ze Risus umozni vytvorit postavicku béhem cca 20
sekund!!!

VYTVORENI POSTAVY

Postavy jsou definovany profily (nékdy vicero). Profily oznacuji co postava umi udélat.
Povolani v dfevnich dobach her na hrdiny byly profily: bojovnik a uzivatel magie, kosmicky
marinak a mezihvézdny obchodnik. Mlzete si zvolit profily jako jiz byly zminény nebo si zvolit
vice soudobé jako tfeba motorkar, Spion, pocitatovej pitomec, supermodel(ka) nebo Karel
Gott (soucasny zpévak - pro nas jen figurka). Které profily jsou povoleny zalezi na panu hry.

Profily jsou definovany pomoci kostek (kterymi mame na mysli obycejné Sestisténné kost-
ky, které miZete vypUjcit z vaseho oblibeného Clovéée nezlob se). Jedna se o podet kostek,
kterymi se hazi kdykoli soupefi jako bojovnik, supermodel(ka) nebo i ten Gott ve svych doved-
nostech. Mrknéte na herni systém (nékde dolejs). Tri kostky znaci profika, Sest mistrovstvi,
jedna lempla ;-)

Postavy jsou vytvoreny pojmenovanim a sluSnym popisem s seznamem jejich profill. Kdyz
vytvarite svou postavu mate k dispozici 10 kostek, kterymi definujete své profily (Obycejny
Cipek by mél mit néco kolem 3 az 5 kostek). Klasicky vale¢nik by mél vypadat takto:

Viking Vik

Charakteristika: vysoky, blondaty a usmévavy. Ma rad chlast
a bitky a chlast a prohanéni vikingskych dévcat
a bitky a plavbu po velkych mofrich a plenéni.
Chce psat rozsahlé sagy hlavné o ném samém.

Profily: Viking (4), Dévkar (2), Gembler (3), Poeta (1)

Postava muze mit jakékoli kombinace profild, ale vice nez 10 odliSnych profild bude asi
vypadat zvlastnég, vzhledem k poctu kostek, které jsou k dispozici. Postavy nemohou zahdjit
svou kariéru vice nez se 4 kostkami v ¢emkoli, ale jen proto, Ze se dnes vytvari neznamena, ze
jsou na zacatku své kariéry! Pan hry vam sdéli jestli poZzaduje zacatecniky pro svou hru. Do
toho nam uz vibec nic nejni.

Toto jsou jen ukazky jak zacit - hraci si mohou svobodné zvolit své profily, které si domluvi
s panem hry. Pan hry mize v jistych pripadech vyzadovat ,doladéni“ zaméreni profilu, které je
prilis Siroké. Jestlize je hra o kouzelnicich (napfiklad), pak je kouzelnik pfriliS nekonkrétni.
Profily jako nekromant, vyvolava¢ nebo ohnivy magus a horakyné jsou presnégjsi.

HERNI SYSTEM

Kdykoli se nékdo pokusi néco udélat a nikdo se mu v tom nepokousi zabranit a pan hry
nemysli, ze by Uspéch byl automaticky, hazi hra¢ kostkami. Pokud soucet hozenych Cisel

Yo -

prekroCi cilové Cislo dané panem hry, uspél. Kdyz ne, prohral.



Néekteré priklady na ukazku (a na co jsou dobré)

Kadernice (stfiha vlasy pokud jsou)

Cilova cisla maiji tuto stupnici:

5: tutovka. Sték. vyzva pro moulu. brnkac-
ka pro profika.

10: vyzva pro profika.

15: hrdinsky kousek. pro sebevédomé a
vycUrané kaskadéry.

20: vyzva pro mistra. témér nadlidsky ukol.

30: délate si Soufky. nadlidsky dkol.

Spravné nacini

U kazdé postavy se predpoklada, Ze je vy-
bavena nastroji, které jsou mu typické (nebo
alespon témi, které unese). Valecnici nosi br-
néni a ovladaji Stity a dobré zbrané. Kaubojo-

Kosmonaut (pilotuje kosmické lodi, nezvraci ve stavu bez tize)
Barbar (rozbiji co mu pride do cesty, kurvi se, bruci, poti se)
Motorkar (jezdi na harleyi, pere se, ztraci se mezi ostatnimi motorkari)
Bimbo (dostupné pro obé pohlavi :-) vyruSuje, tykavka a netykavka...)
Pocitacovej kejklif (hakink, programuje, mumla nad Gvody)
Podfukar (nuti jiné lidi aby mu dali penize, vyhyba se policii)

Kauboj (jezdi na koni, hazi lasem, cejchuje kravky, plive a stfili)
Vojensky pilot (letecky souboji, nevadi mu pretizeni a vychlouba se)
McGyver (postavi radar ze IZice a prcgumy)

Gembler (sazi, podvadi, vyhrava a zdrha dost rychle)

Gangster (strili, ma ruskej prizvuk, zastrasuje)

Diichodce (sipe, kleje, vzpomina na mladi a kfici na déti)

Dité (jsou pomocnici hrdinl, prateli se s velkymi priSerami)

RytiF (jezdi na koni, Stoucha kopim, macha mecem, libuje si v erbech a byva panic)
Brazilsky milenec (svadi, miluje, utika pred rozlobenymi manzeli)

Sileny védec (fantaziruje, ovlada svét, hraje si na boha, chichotéa se)

Mistr Fu (fantasticky vSechny zboucha, je Spatné nadabovanej)

Magik (taha véci z klobouku, prefezava pani na pul, keca s publikem)

Carodéj (sesila kouzla, vyvolava démony, mluvi divnou Fe&r)

Romanopisec (pije, pere -se-, zas az tak moc necestuje, pozoruje)

Olympijsky atlet (béha, plave, skace, lyzuje, pozuje)

Zalesak (hleda cesty, stavi sruby, hleda divoky jidlo)

Policajt (Zere kolacky, sazi pokuty, strili civilisty)

Poltergeist (je mrtvej, hazi véci a dési lidi)

Vojak (strili, schovava se, flamuje a sbira pohlavni nemoce)

Specnas (posloucha rozkazy, vypada vazné, posloucha rozkazy)

Dobrodruh (boda, houpe se na lané, plavi se na lodi a Septa sleénam do ouska)
Zlodeéj (chodi okolo a kouka, kde by co ukrad)

Upir (oblouznuje lidi, saje krev a méni se v mlhu nebo netopyrka)

Jiny vampirek (sebelitosti se, piSe harlequinky s krvavou tématikou a nosi ¢ernou)

vé maji koZzené kalhoty, laso a par revolverd s
perlefovymi rukojetmi a Zuvacku. Hekfi maiji
drahé otviraci laptopy a smésné oblecky.

Jestlize v pribéhu dobrodruzstvi postava
ztrati néktery z téchto dulezitych predmétd,
jeho profil je funkéni jen na polovinu kostek
(nebo nejni funkéni vlbec - zaleZi na panu hry,
zda-li usoudi, Ze pfedmét je opravdu dulezity)
a to do té doby, nez je nahrazen.

Napfiklad barbar(5), mize bojovat bez své-
ho mece jako barbar(3), ale pro hekra je jeho
kyberdeck nepostradatelny. Pokud najde né-
jaky podobny muze pouzit polovinu kostek.

Nékteré specialni nacéini (magické hulky,



prototypy vojenskych pocitacll atd) mohou da-
vat bonusové kostky do patficnych profild. Po-
stavy nikdy nemaiji z po¢atku pristup k tomuto
bonusového vybaveni - musi byt ziskano v pri-
béhu dobrodruzstvi.

SOUBOJOVY SYSTEM

Souboj je v této hre definovan jako soupe-
feni, ve kterém soupefi bojuji o pozici, rizné
GtoCi, rbzné se brani a snazi se porazit své
soupere a vyhrat. At uz doslova nebo metafo-
rou! Nékteré priklady souboje:

Hadka: Lidicky pouZivaji rizné verbalni zbra-
né, které maiji po ruce. Pravda neni podstat-
n
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Dostihy: Lidicky na konich béhaiji dokola po
Spinavé draze, snazic se o prvenstvi v cili.

Letecké souboje: Lidicky v letadlech |étaji
okolo a snazi se sestrelit jeden druhého z
oblohy.

Astralni a psychickeé souboje: Mystici nebo
psionici vypadajici nudné a ospale se pokou-
Si zdolat ego toho druhého v troSku jiném své-
té.

Kouzelnické souboje: Kouzelnici pouzivaji
podivnou magii a pokousi se sundat jeden
druhého.

Hudebni soutéz: Hraci na banjo pouzivaji
divnych melodii k prehluseni toho druhého :-)

Svadeéni: Jeden (nebo vice) postav se po-
kousSi zabodovat u jedné (nebo vice) jinych
postay, které se pokousi odolat.

Soudni pFe: Zalobce proti obhajobé. Cilem
je vitézstvi. Spravedlnost neni rozhodujici.

Viastni fyzicky boj: Lidé se pokouSi zranit
nebo zabit toho druhého.

Pan hry rozhoduje kdy zacina boj. V tako-
vém pripadé hra odviji kolem stolu a kazdy
hra¢ provede svij Gtok. Co se mysli Gtokem
zalezZi na typu boje, ale vzdy by to mélo byt
sehrano (vzdy by mél alespon nasledovat dia-
log) nebo popsano vse do nejmensich detaill
(tehdy je-li to Zivotu nebezpelné nebo jinak
neproveditelné).

Utok vyZaduje hod oproti profilu postavy.
Pan hry musi na zacatku boje urCit ktery TYP
profilu je pfipustny pro zapoleni. Pri rvacce se
hodi profily barbara, vikinga, vojaka, dobrodru-
ha nebo romanopisce. Profily jako kadernik
nebo brazilsky milovnik jsou ale na jiné véci

(ale presto mlze byt pouzit; viz dalsi sekce).

Utok musi byt sméfovany k nepfiteli. V Gto-
ku obé party (Gtocnik a obrance) hazi proti
vybranému profilu. Nizky hod prohrava. Pres-
néji, kdo hodi méné ztraci profilové kostky pro
zbytek souboj - je oslaben, otupen nebo jinak
bliz a bliz porazce. V budoucich kolech bude

Jeden nakonec bude v pohodé a druhy bez
kostek. V takovém pripadé vitézové rozhoduji
0 osudu porazenych. V bitce nebo magickém
duelu mohou byt porazeni zabiti (nebo milo-
srdné usSetreni). V antické soudni pri je pora-
Zeny odsouzen soudcem nebo naopak
zmarena jeho obzaloba. Pfi svadéni porazeny
patrné utrpi studenou sprchu nebo horkou noc,
zalezi kdo vyhraje :-).

Neni povinnosti pouZivat stejny profil v kaz-
dém kole (dokud nejste soucasti tymu; viz
nize). Jestlize viking/dobrodruh chce sekat
hlavy jedno kolo a houpat se na lustru v dal-
Sim je to fajn. Nicméné, kdykoli postava ma
profil na nula kostkach v boji, je porazena i
kdyZ ma k dispozici jeSté kostky v ostatnich
profilech.

Ztrata kostek v boji se obnovuje kdyz boj
skonéi v takové mire, kterou urci pan hry. Jest-
lize boj probihal na dopravnich prostredcich
(vesmirnych stihackach, mechwarriofi, dfevén-
né lodi) pak i tyto prostfedky jsou posSkozeny
a musi byt opraveny.

NEVHODNE PROFILY

Jak jiz bylo zminéno drive, pan hry rozhodu-
je, ktery typ profilu je vhodny pro dany soubo;.
Nevhodny profil je cokoli co je mimo... Ve fy-
zickém boji, kadernik je nevhodny. V kouzel-
nickém duelu, barbar je nevhodny.

Nevhodné profily mohou byt pouzity na Gtok,
ale HRACI MUSI POSKYTNOUT NAVOD, KTERY
BUDE OPRAVDU OPRAVDU A OPRAVDU ZABAV-
NY. Mimoto, Gtok musi byt pfijatelny zpGsobu
Gtoku a zanrem a zpUsobem, kterym pan hry
ustanovil hru. Tato volba je hodnotnéjsi pfri

ru.

VSechna pravidla pro boj se uzivaji normal-
né s jednou vyjimkou: Jestlize nevhodny profil
vyhraje jedno bojové kolo se souperem, ktery
mé vhodny profil - vhodny profil pfijde o TRI



kostky a ne o jen o jednu. Hra¢ s nevhodnym
profilem, nic takového neriskuje a ztraci ma-
ximalné jednu kostku, jestlize je v kole pora-
zen.

Tedy zrucny kadernik je dost nebezpecny,
kdyzZ je zahnan do kouta a Utoci nefér. Je lepSi
si na néj davat bacha!

Pfi pochybnostech, Ize vyuzit toho, Ze agre-
sor vlastné urcuje typ souboje. Jestlize Gtoci
kouzelnik na barbara svou magii, pak se jed-
na o kouzelnicky boj! Kdyz barbar Gto¢i na
maga svym mecem, jedna se o fyzicky boj!
Kdyz se obrance dostane k vtipnému pouZziti
vlastnich dovednosti, bude mit navrh. Pro
obrance to plati v mnohych Zanrech!

Pamatujte: Kdyz oba, kouzelnik i barbar
chtéji bojovat, pak jsou agresofi oba a patrné
se jedna o ,fantasijni bitku“, kde obé - mece
i magie maji stejnou moc.

TYMOVANI

Dvé nebo vice postav se mize rozhodnout
sformovat se v boji do TYMu. Po dobu fungo-
vani tymu (obvykle po dobu celého boje) boju-
ji jako jedinec a brani stejné tak. Hazeji tolika
kostkami, jako je hodnota profilu nejvétsSiho
jedince z tymu (velitele tymu) a za kazdého
¢lena tymu se jesté pocet kostek zvySi o jed-
na.

Profily, které formuji tym, nemusi byt iden-
tické, ale musi byt but vSechny vhodné nebo
naopak vSechny nevhodné. To znamena, ze
Sest vikingl muze vytvorit bandu bitkari do-
cela bez problému. Stejné tak jiz zminény ka-
dernik, paraSutista a advokat se mohou
»Stymovat“ ve fyzickém boji, pokud podaji do-
stateCné dobré vysvétleni toho, jak chtéji
svych dovednosti pouZit pfi boji s krvelacnymi
vikingy!

Jakmile tym prohraje jedno kolo boje, jeho
hodnota (pocet kostek) se snizi 0 jedna (nebo
tfi!) normalnim zpusobem. Navic pocet kos-
tek konkrétniho jedince z tymu se skutecné
také snizi! Jakykoli ¢len muUze udélat statec-
né gesto a nést posSkozeni ztratou svych kos-
tek. Pokud se tak stane, tento dobrovolnik
neprijde jen o jednu, ale hned o dvojnasobny
pocet kostek a tym ziskava moznost hazet
dvakrat (pocet kostek) pri dalSim Utoku, do-
¢asny doping na pomstu svého hrdinného

kamarada. Kdyz se dobrovolnik nenajde, kaz-
dy ¢len tymu musi hazet svym profilem, ktery
Zadny bonus na odplatu se nekona.

Rozpusténi: Tym se mUzZe dobrovolné roz-
pustit kdykoli mezi hody. To snizuje kazdému
¢lenu tymu jeho profil, ktery v ném pouzival a
to okamzité (ne na porad, jen jako jakési zra-
néni ze ztraty kola boje). Rozpusténi ¢lenové
tymu mohou formovat nové tymy, dokud je
poSkozeni za rozpuSténi nevyCerpa a nedosta-
ne mimo boj. Individua mohou odpadnout, ale
to je okamzité snizi na NULA kostek. Jejich
osudy pak zavisi na milosti ¢i nemilosti vité-
ze!l

Padli ¢lenové: Kdyz néjaky ¢len opusti svij
tym z urcitého dlivodu (at uz je to Gprk nebo
nula kostek v profilu), hodnota tymu je oka-
mzité sniZzena o jednu kostku. Kdyz velitel tymu
opusti tym, hodnota tymu se tim nemeéni: spis
se musi okamzité rozpustit (nebo po dalSim
atoku, kdyz velitel klesl na nulu v dusledku
dobrovolné pfijatych zranéni!)

KONFLIKTY, KTERE NEJSOU BOJ

Mnohé konflikty, které vznikaji pfi hrfe se
nemohou povazovat za boj, bud se jedna o
okamziky vymezené jednou akci. Klasicky pis-
tolnicky souboj neni boj - dva duelnici se pro-
sté otocCi a vypali a a a je po vSem. Dvé postavy
snazici se dosahnout po jedné zbrani na pod-
laze, to také neni boj.

Takovéto situace se reSi jedinym hodem
vhodného profilu (nebo nevhodného s dobrym
roleplayingem). Ten s vy$Sim hodem vyhrava.

POKUD SE NEKDO NEMUZE
UCASTNIT...

Casto se mGZe stat, Ze postavy se shledaji
»hepouzitelni“ v daném souboji nebo pfi rych-
lejSim konfliktu, kde zkratka nenajdou a ne-
dokazi vhodné aplikovat své profily s pouzitim
veskeré fantasie. Neb mozna JEDNA z postav
bude mit vhodny profil a ostatni se budou ci-
tit mimo. Dobrym prikladem mUzZe byt soutéz
o jedeni kolace. Jedna z postav byla dostatec-
né chytra (nebo hloupa), aby zahrnovala profil
nechutného zrouta(2). Jini hraci jsou zase as-
tronauti a Gcetni a ti se bézné neladuji kola-
¢em takovym zplsobem.



V situacich jako jsou tyto Ize kazdému dat
dvé volné kostky na hrani po dobu trvani ta-
kového souboje. To vSak ZAHRNUJE i postavy,
které MAJI vhodné (Zroutské) profily. V pfikla-
du vySe, astronauti a G¢etni ziskaji kolacojed-
liky(2), zatimco nechutny Zrout(2) bude na
chvili nechutny Zrout(4). Zrout méa neustéle
navrh, ale ostatni také mohou zkusit snist kus
kolace. Tato ¢astecna podpora se uziva v sou-
tézich mezi profily nikoli v souboji proti cilo-
vym Cislam!

SLOVO NEBO DVE O STUPNICI

Zadny standard &asu nebo vzdalenosti neni
zahrnut v Risusu obli¢ejovych svall. Skutec-
né zavisi na typu akce, ktera se zrovna kona.
Nicméné Pan hry by mél vyvinout Usili a z0-
stat dUsledny pri jednotlivych potyckach. Pri
fyzickych bojich kazdé kolo reprezentuje né-
kolik sekund a postava musi jednat podle
toho. V dlouhych bitkach mezi manzeli kazdé
kolo muUze trvat tfeba cely den (Den prvni:
manzel ,nahle“ spali manzelCiny nejoblibenégj-
Si Saty v troubég, Zzena ,nahle” nakrmi Rexika
manzelovovo nejcennéjSim exotickou rybkou
a tak do doby, nez jeden vyhraje.)

ZLEPSOVANI POSTAV

Na konci kazdého dobrodruzstvi si kazdy
hraé maze hodit proti kazdému profilu, ktery
pouzil béhem daného dobrodruzstvi (s pouzi-
tim stavajiciho poctu kostek). Kdyz na kost-
kach padnou jen licha ¢isla, znamena to
zvySeni profilu o jednu kostku. Timto zplso-
bem se zlepSovani neustale zpomaluje tak jak
se pokraéuje. Zadny z profild nemUGze byt vét-
Si nez profil(6), ackoli je-li povoleno pumpova-
ni (viz nize), mohou byt pres (6).

V kazdém pripadé se podari néco vskutku,
vskutku a opravdu okazale zabavného, co po-
zvedne cely stll, Pan hry muize povolit hod
ihned (uprostred hry!) pro mozné vylepsSeni
navic, aniz by odnal hod na konci dobrodruz-
stvi.

Pridavani novych profilii: MUZe nastat ¢as,
kdy postava muize dospét do stadia, Ze se ji
povoli pridat novy profil do osobniho deniku.
Jestlize se hrac¢ a Pan hry shodnou, zZe takovy
¢as nastal a maji podobnou predstavu o jaky
profil by se mohlo jednat, hazi se standard-

nim postupem (s velkym poctem kostek!), ale
neprida je k profilu, kterym hazel, ale k profi-
lu, ktery chce zavést jako novy. Pravidlo pro
zlepSovani uprostred hry Ize UspésSné apliko-
vat i zde, nastane-li takova situace!

POKROCILA MOZNOST I:
HAKY a PRIBEHY

Normalné je postava tvorena z 10 kostek.
S timto pokrocilejSim pravidlem si hra¢ muze
vypomoci a rozSifit svUj pocatecni pocet kos-
tek da-li postavé HAK a/nebo PRIBEH.

HAK znamenéa né&jakou vyznamnéjsi vadu
postavy - Silenstvi, slabost, zavazny slib nebo
trvalé zmrzaceni - se kterym Pan hry souhlasi,
a které muze postavu udélat zajimavéjsi (ale
0 poznani vice odpudivou). Postava s HAKem
ziskava jednu extra kostku na vytvareni.

PRIBEH je psana biografie postavy popisu-
jici jeho Zivot pred hernimi udalostmi. Pribéh
nemusi byt dlouhy (dvé nebo tfi stranky jsou
docela prima) - je potfeba zachytit ¢tenari od-
kud postava prichazi, co ma rada a co nera-
da, jak se stal tim, ¢im je a jaké jsou jeho
zameéry. Nékteré pribéhy jsou vice zabavng,
kdyZ jsou psané z hracova vSevédouci perspek-
tivy, jiné neméné dobré mohou byt, jako Gtrz-
ky, pfimo z deniku postavy. Postava, ktera
prijde do prvniho dobrodruzstvi s vypracova-
nym PRIBEHEM smi zadit s extra kostkou na-
vic.

POKROCILA MOZNOST IiI: PUMPOVANI
PROFILU

V pripadé nouze muize postava vyuZit pum-
povani profilu. Kdyz se ninja(3) potka tvarfi v
tvar s priSerou(6) bude to patrné zapotrebi.

Kdyz je profil napumpovany, ziskava docas-
né vice kostek. Tato podpora trva jedno kolo
boje nebo jiny jeden hod. Le¢ po takovém kole
postava ztraci takovy tolik kostek, o kolik si
profil napumpovala. Toto je vyhodnoceno jako
zranéni profilu a stejné tak musi byt vyléceno.

Priklad: Ninja Ruda se ocitne tvari tvar pri-
Serakovi, ktery jej napadl. Ruda nema prilis
Sanci proti tak silnému nepriteli, takze se roz-
hodne pro trikovou taktiku: Zatimco priSera
atodi fyzicky, Ruda si vybira v prvnim kole vyu-
Zit své dovednosti jako Séfkuchar(3) - coz vy-
pada jako nevhodna volba! Rozhodne se také,
Ze tento profil napumpuje o dvé kostky a je




ted pétkovy... Dava vse do svého kuchténi pred
zapasem.

Prvni kolo ubéhne. PriSera hazi svymi Sesti
kostkami a ninja (mrskne lakavou smés s
uspavaci latkou prisere) hodi péti kostkami.
KdyZ ninja prohraje, je okamzité premozen.
Jeho profil Séfkuchare klesne na jedna kvuli
pumpnuti plus dalSi kostka za prohrané kolo.
PriSera si radéji pochutna na ninjovi nez na
jeho vynikajici pochoutce.

Kdyz ninja vyhraje, priSera klesne na prisSe-
ra(3) a jeho $éfkuchar(3) klesne na jedna. V
dalSim kole Ruda prepne na taktiku sily a sta-
ne se rovnocenym oponentem pro spiciho pri-
Seraka. Ponékud riskantni manévr, ale velmi
cenny.

Pumpovani profill je povoleno v jakychkoli
situacich s vyjimkou jednotlivych (jednodu-
chych) konfliktech.

POKROCILA MOZNOST Ill: DVOJITE
PUMPOVANI

Kdyz se vyuziva této moznosti, postavy
mohou byt vytvoreny s dvojitym pumpovanim
profilG. Tyto profily pfi pumpovani davaji DVE
kostky v napumpovaném hodé za kazdou kost-
ku, kterou ztrati na konci kola. Takto kouzel-
nik(5) maze byt kouzelnik(11) po dobu jednoho
kola za cenu tfi kostek. Tato moznost je moz-
na pro kazdy profil postaveny na nadpfiroze-
nych silach jako jsou kouzelnici, telepati a
superhrdinové. Je mozné je téz vyuzit tam, kde
se ziska svoleni Pana hry.

Dvojité pumpnuti profilu stoji dvakrat vice
startovnich kostek na koupi. Nasledujici po-
stava je prijatelna:

Kouzlenik Sinsibilus

Charakteristika: hubeny a tajemny ¢ahoun s
unavenou koCkou na svém rameni. Rad
Stoura do véci, do kterych by lidi neméli.
Ma rad les.

Profily: Kouzelnik[3], Alchymista(2), Zale-

sak(2)

Hranaté zavorky oznacuji dvojité napumpo-
vani profilu. Presto, Ze stoji dvojnasobek je
Sinsibilus (efektivné) postava z deseti kostek.

Kdyz Pan hry shleda jakykoli profil pfilis
obecny a mocny, mdze VYZADOVAT, aby bylo
touto cestou zajiSténo vyrovnani. Celkové je

dvojité napumpovani méné pouzitelné na za-
¢atku nez klasicky pocet kostek, ale zlepSuji

se stejnou mérou jako bézné kostky - jsou tak
docela dobrou investici.

POKROCILA MOZNOST IV: SRANDOVNI
KOSTKY

Jasné, toto je POSLEDNI pokrogila volba.

Se srandovnimi kostkami muizeme jit za
standardni Sestisténné kostky a mizeme vkro-
Cit do svéta osmi, deseti, dvanacti Ci dvacet
a (bozinku ochranuj nas) dokonce tricetistén-
nymi kostkami.

Tyto kostky umoznuji v Risusu zavést su-
perhrdiny nebo polobohy aniz by to bylo na-
hrazeno Silenym poctem kostek. V takovém
pripadé jsou postavam jsou pridéleny body na
vytvareni jejich postav a kazda kostka repre-
zentuje urcity pocet bodd. Konkrétné:

Normalni postavy jsou vytvorfeny za 60
bodl. Superhrdinové a bozici mohou byt vy-
tvoreny s vice (200 je dobré Cislo...), kdyz Pan
hry pfipravuje velmi mocné oponenty. Dvojité
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Ik6: 6 bodl k10: 10 bodu k20: 20 bodL"JI
k8: 8 bodiu k12: 12 bodld k30: 30 bodu
L 4

pumpnuti stoji samozrejmé dvojnasobek a 4
kostky jsou stale limit pro zacCinajici hracské
postavy... ale oni jsou 4 velkokostkové posta-
vy. Body, které nejsou utraceny se navzdy ztra-
ci. Sestisténné kostky jsou nejmensi povolené
a tricetisténné jsou zase maximum.(a pékné
uhozeny).

Kdyz se vyuZije této moznosti postavy s
profilem(6) mohou stale hazet na vylepSova-
ni! Kdyz je hod Uspésny spadne na (5) kos-
tek, ale DALSIHO VETSIHO TYPU KOSTEK.
Takze astronaut(6) se stane astronau-
tem(5k8).

Kdyz si jeSté Pan hry usmysli, ze povoli
HAKY a PRIBEHY, kaZzdému se zvisi startovni
pocet bodu o 10 procent (takZze bézné posta-
vy v Risusu ziskaji dalsich Sest bod(i za HAK
nebo PRIBEH).

Toto jsou jen zmény pravidel. Kostky z(ista-
vaji kostkami - kdyz viking(3) vyhraje kolo v
boji proti dobrodruhovy(3k10), dobrodruh ztrati
celou k10. Stejné tak, dobrodruh ma stejnou
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Sanci, ze se mu podari pridat jednu k10 stej-
né jako viking, Ze prida jednu k6.

Prikladem superhrdiny postaveném za 200
bodU (4 byly nevyuzity a navzdy ztraceny):

Horici Pneumatik

Charakteristika: maskujici se Barry Parker,
uhlazenych zpUsobd, znaly fidi¢ NASKARU,
Horici Pneumatik umi ujizdét sakra rychle
az cely vzplane a natahne své télo do ko-
mickych rozméra.

Profily: Rychlik[2k10], V-ohni-Chlapik [2k20],
natahovaci chlapik (4k10), Jezdec autosa-
lonu (4k10), Fotbalovy fanda (3)

Seznam rozSifenych cilovych Cisel pro su-
permany, porovnejte s moznostmi fyzické sily:

30: Hazeni motocyklu.

50: Hazeni tanku.

70: Hazeni s naloZzenym vliakem.

85: Hazeni s 15 000 nalozenymi vlaky

100: Vykopnuti Zémé pét stop z orbity.

VSimnéte si té nelinearity! Neni to raketo-
va véda.

TRANSLATED BY HOWIE
Email: howie@email.cz

RISUS, The Anything RPG

(c) 1999 S. John Ross,

Email: sjohn@io.com
http://www.io.com/~sjohn/blueroom.htm

Obsah

VYTVORENT POSTAVY e 1
HERNI SYSTEM oo 1
Cilova Cisla maji tuto stupnici: ................. 2
SPravné NACINT ......ccveueveeieiiieiiieiieeennn. 2
Neékteré priklady na ukazku ...................... 2
SOUBOJOVY SYSTEM ..oeeeeeieeeeeeeeeeeenn 3
NEVHODNE PROFILY ... 3
TYMOVANI et 4
KONFLIKTY, KTERE NEJSOU BOJ ............... 4
POKUD SE NEKDO NEMUZE UCASTNIT.. ... 4
SLOVO NEBO DVE O STUPNICI ................. 5
ZLEPSOVANI POSTAV .o 5
POKROCILA MOZNOST I:

HAKY @ PRIBEHY <. 5
POKROCILA MOZNOST Ii:

PUMPOVANI PROFILU ... 5
POKROCILA MOZNOST Iil:

DVOJITE PUMPOVANI ..o 6
POKROCILA MOZNOST IV-

SRANDOVNI KOSTKY eeeeeeeeeeeeeeeeeaan 6



