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Rizeni hry

Vitej, Pane jeskyné! V této prirucce se
dozvis vsechno potfebné o tvorbé a
vedeni dobrodruzstvi v Dra¢im dou-
péti. Peclive si ji procti, nez se do toho
pustis. Mél bys také mit alespon ram-
covou predstavu o schopnostech jed-
notlivych povolani, soubojovém sys-
tému a pravidlech mimo boj.

Poslanim Pana jeskyné je fidit hru.
Pan jeskyné ovsem #idi hru tak, jako
rozhoddi fidi fotbalovy zapas, ne tak,
jako feditel svoji tovarnu. Ponechava
vsechna rozhodnuti na hracich: pred-
klada jim popis mista, kde se nacha-
zeji, tvord, jez potkavaji, zvukd, které
slysi, atd. Hraci mu feknou, jak chtéji
za takové situace jednat, a Pan jeskyné
rozhodne — na zékladé pravidel v této
knize a své intuice — jaky bude vysle-
dek akce. Zdmeérné jsme uvedli ,a své
intuice”, nebot v téchto pravidlech
nelze ptedvidat vSechny situace, které
by mohly nastat, a jejich feseni.

Jako PJ také hrajes tilohy vsech ne-
stvlir. A stejné jako hraci se museji
snazit oddélit védomosti hract od veé-
domosti postav, i ty musis rozliSovat
mezi védomostmi nestviir a znalostmi
PJ. Jako PJ hrajici nestviiru se budes
snazit si predstavit, co nestvira citi,
a jednat podle toho, jako PJ fidici hru
urci§ podle chovani postav a chovani
nestvury, jak se bude hra vyvijet.

Na této strané najdes prehled toho,
jak postupovat pii obycejné hraci
sméné, pii stietnuti a pii boji.

Pofadi udalosti pii jedné sméné hry
L. Popis situace

A) Pokud postavy prisly do mist-
nosti, popis ji hractm.

B) Pokud se objevila néjakd nova
nestvira, oznam to hra¢am.

C) Pokud se postavy v minulé smé-
né o néco pokousely, oznam jim
vysledky.

II. Reakce postav

A) Pokud se postavy rozhodnou
zaltocit na nestviry nebo ob-
racené, piejdi k Pofadi udalos-
ti pfi boji.

B) Pokud se postavy rozhodnou
v mistnosti setrvat (napiiklad ji
chtéji prohledat nebo vyjedna-
vat s nestviirami), prejdi k bodu
LB nebo I.C.

C) Pokud se postavy rozhodly mist-
nost opustit, prejdi k bodu LA.

Poradi udalosti pfi boji
L Ijmysly
I Iniciativa
A) Je-li jedna strana piekvapena,
nemuze v tomto kole nic délat.
B) Neni-li ani jedna strana prekvape-
na, hodi si obé strany 1k6. Komu
padne vice, je prvni na tahu.
1. Cinnost
A) Kouzla a ¢ary (véetné pouzivani
kouzelnych predméti)
B) Strelecky tatok
C) Utok tvaii v tvar
D) Mluveni
E) Vyména nebo piiprava zbrani
F) Jin4 ¢innost (napf. piti lektvaru)
G) Cekani
H) Uték z boje — u nestviir ovéf bo-
jovnost
IV. Strana, ktera ztratila iniciativu, pak
postupuje podle bodu III.
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V. Vysledky

A) Pokud se nestvtiry vzdaly nebo
jsou mrtvé, vrat se k Poradi uda-
losti pfi jedné smeéné hry.

B) Jsou-li vSechny postavy mrtvé,
je konec dobrodruzstvi (a mas
dobrou prilezitost se zamyslet
nad tim, zda se ti hra ponékud
nevymkla z rukou).

C) Pokud jedna strana z boje utek-
la, postupuj podle pravidel pro
aték a pronasledovani na strané
27 a 40.

i. Pokud se prchajicimu podafi
utéci, vrat se k Poradi udalos-
ti pfi jedné sméné hry.

ii. Jestlize pronasledujici prcha-
jictho dostihne, béz znovu
kbodu L

D) Pokud boj pokracuje, vrat se
kbodu L.
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V nasledujicich kapitolach se dozvis,
co mas jako Pan jeskyné délat v urdi-
tych obvyklych situacich.

Hra ve skupiné

Kresleni map

P1i kresleni map doporucujeme drzet
se téchto pokynti:

1. Mapu by mél kreslit jeden hrac
s alespon trochou kresli¢ského talentu
a smyslu pro orientaci.

2. Hlavné zpocéatku casto nahlizej
do nakreslené mapy druziny a porov-
navej ji s tim, co mas sdm na papife.
Cim diive se piipadnd chyba nalezne,
tim snaze ji Ize odstranit.

3. Rozmysli si, zda das prednost po-
pisu déje nebo mista. Pokud druzina
vejde do prazdné mistnosti, je dobré
popsat ji rovnou jeji rozméry. Je vsak
trochu divné minutu li¢it neobvykly
kruhoveé-obdélnikovy tvar mistnosti a
pak podotknout: ,Mimochodem, vrh-
lo se na vas dvacet kostlived.”

V pfipadé, Ze ocekavas néjaky déj,
popisuj podrobny tvar mistnosti, az
bude po vsem. Odpovida to i realité
— pokud se na druzinu po vstupu do
mistnosti okamzité nékdo vrhne, ne-
budou postavy na podrobné zkouma-
ni mit cas.

4. Pii popisu pouzivej stale stejné
pojmy, pokud mozno ve stejném po-
fadi. Kreslici hrac si na né ¢asem zvyk-
ne. Pojmy tykajici se mapovani jsou
zejména:

.....

vz

z niz vybihaji uzsi chodby.
Vedlejsi chodba: uzsi chodba protina-

jici nebo vybihajici z chodby hlav-

ni.

Odbocka: odbocuje vlevo nebo vpra-
vo z hlavni chodby, ktera pokracu-
je rovne.

Kf¥izovatka: prekiizeni dvou chodeb.
Mtze jit o kiizovatku dvou hlav-
nich, dvou vedlejsich, nebo hlavni
chodby s vedlejsi.

Kiizovatka typu T: chodba kon¢i zdi a
je mozno pokracovat pouze doleva
nebo doprava.

5. Az se tva druzina dostane do jes-
kyné, popis jim podrobné chodbu, kte-
ré je pro tvou jeskyni typicka, a fekni
jim, ze takto budou vypadat vsechny,
pokud se nezmini§ o nécem zvlast-
nim. Pokud vsak chce$ napiiklad taj-
né dvefe skryt za néjakou vzhledovou

anomadlii, neméla by byt jedind v celé
jeskyni, bylo by to piili§ napadné.

6. Pti tvorbé jeskyné zpocatku délej
prevazné rovné chodby, kolmé kfizo-
vatky a ¢tvercové ¢i obdélnikové mist-
nosti.

Tajné informace

Tajné informace jsou takové informa-
ce, které neznaji vsichni hraci. Cini
hru mnohem zajimavéjsi a vnaseji do
ni mnoho necekanych zvratii. Mél by
ses proto snazit sdélovat nékteré sku-
tecnosti hracim v soukromi, napii-
klad za dvefmi, tak aby je neslyseli
ostatni hradi.

Napovéda

Nez si zacinajici hrac¢i zvyknou na
vsechny schopnosti svych povolani i
jind pravidla, je tfeba jim pomadhat. Jak
tedy vidis, nez se pustis do hry, budes
si muset nejednou piecist nejen Piiruc-
ku Pana jeskyné, ale i Privodce hrou.

Zacinajici hranic¢éfi snadno zapo-
minaji na své umeéni stopovat nebo na
fakt, Ze s sebou maiji psa. Kouzelnici si
¢asto pletou presny tcinek a zptisob
seslani rtiznych kouzel. To jsou chy-
by hracd, nikoli jejich postav, mél bys
k nim proto byt velkorysy. Jak budou
hraci vyspivat, bude tvych rad stale
méné a méné, az na treti rovni uz bu-
des moci fict: ,Zkratka sis na to v tom
rozruseni nevzpomnél.”

Je dobré hrace zpocatku upozorno-
vat, aby nezapominali hledat skryté
predméty a tajné dvefe. Vhodna na-
povéda se tyka i pfitomnosti nestvir.
Roztrousené stopy v podobé starych
kosti nebo straslivého puchu piidaji
druziné na ostrazitosti.

Sdilnost

Jako Pan jeskyné bys ani po skonceni
hry nemél zapominat na mlcenlivost.
Kazdy pfibéh ve svété DrD je kromeé
finceni meci opfeden spoustou le-
gend a tajemstvi. Nékterd z nich po-
stavy zjistuji béhem hry a s jejich po-
moci fesi dalsi tkoly, jina jsou skryta
navzdy. Kdybys je prozradil, jen bys
zkazil hru.

Soupefeni

Postavy hrach tvoii druzinu, a pfece
spolu mohou soupefit. Tvym tikolem
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je jim v tom sice nebranit, avsak dohli-
Zet, aby se pfitom a proto nerozpadla
cela hra. Musis si byt védom celkové-
ho charakteru své druziny. Jsou tako-
vé, kde se po vitézném dobrodruzstvi
celd nalezend korist slozi na hroma-
du a spravedlivé rozdéli. V takovém
piipadé si nemusis piilis délat staros-
ti s tim, Ze tfeba oznamis nahlas nélez
vzacného predmétu, mél by sis ovsem
byt zcela jist, ze to nikomu nevadi.

Pokud se vsak postavy nemaji pfilis
v lasce, je potieba zvolit jiny postup.
Je sice pravda, Ze hraci nejsou postavy,
ale v zépalu hry se na to casto zapomi-
na. Pfipominky hracd a tvé napomi-
nani rozhodné ke zdarnému priibéhu
hry nepfispé&ji. Proto je nejlepsi, kdyz
se co nejvic fakt, kterd nema védét po-
stava, nedozvi ani hrac¢. Nezdrahej se
proto maximdlné vyuzivat posilani lis-
teckd s tajnymi informacemi pro jed-
notlivé hrace a také rozdélovat druzi-
nu do rdznych pokojti, jakmile dojde
k jejimu rozdéleni ve hie. Mtizes také
napiifklad pfi hledani poslat listec-
ky vSem postavdm, ale na nékterych
bude stat: ,Nic jsi nenasel.”

Snaz se hru udrzovat v rozumnych
mezich. Postavy se mohou tieba ne-
navideét, ale pokud vidis, Ze jejich city
v néjaké vypjaté situaci prili§ precha-
zeji na hréce, pokus se pfedmét sporu
rychle odstranit.

Spory a stiznosti

Béhem hry mitize néhle dojit k roztrz-
ce. Pak musi$ v prvni fadé posoudit,
zda se hadaji postavy nebo hraci. Po-
kud se do hadky pusti postavy, neni to
v podstaté tva starost. Jen si pro tuto
chvili uvédom, ze vétsina druziny
ztratila ostrazitost, prestala sledovat
své okoli a ke vSéemu na sebe nejspis
zacala nahlas huldkat, takze mtze byt
snadno piekvapena nepiitelem.

Jind situace nastava, pokud se spo-
lu hadaji hraci. Takové spory je tieba
rychle ukoncit, jinak se hra zmeéni ve
vzajemné osocovani, které nikam ne-
vede a jen kazi zabavu. Hadky mezi
hraci rozhoduj rychle a s autoritou.
Nejhorsi je vahavy PJ, ktery casto
meéni své rozhodnuti.

O hadkach, které vyvolava jeden
z hracd s tebou, plati totéz. Pokud se
s tebou vSak neustéle hada vice hracd,
mozna by ses mél zamyslet, zda nena-
stal cas, abys sviij afad postoupil né-
komu dal$imu.
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Pokud za tebou pfijde jeden nebo

vice hract a stézujf si na tvtij zptisob

CENIK

predmét cena  vaha
torna koZena 51zl 5st 20
velky vak 8 st 12
maly vak 4 st 7
méch (na vodu) 1st,5md 5
flakonek 4 st 3
lahev na 2 ¢tvrtky 1st 5
vino (1 ¢tvrtka) 4 st 20
pivo soudek 5st, 5md 120

(5 ctvrtek)
medovina (0,3 ¢tvrtky) 3 st 6
jidlo na 1 tyden

skromné 271, 3st 150

dobré 51zl,5st 200
vecefe v hostinci  5staz3zl —
nocleh v hostinci 1-3zI —

(podle luxusu)
pochodné 6 ks 6 md 60
lucerna obycejna 3 st, 5 md 24
lucerna s okenicemi 1 zl, 5 st 35
olej (¥ ¢tvrtky) 3st,2md 10
kresadlo 1st 2
vI¢i mor ? 1
svécena voda (0,1 ¢tv.)* 1zl 2
hil 1 a ptl séhu 2st,3md 10

provaz 10 saht 9st, 5md 20

zrcatko, kovové 1st 2
pergamen, 2030 could 4zl 0,1
nepravy pergamen 8 st 0,1
kladivo 4 st 15
hrebiky (30 ks) 1st 5
pila 5-15st  5-15
trakaf nebo dvoukoldk 3-5z1 250
kocar pro 4 osoby 2000az 5000
6000 z1
sedlo 30-50z1 50-80
deka, houné 1-8z1 20-60
Saty letni obycejné 8z1 40
Saty letni zdobené 80 zI 60
Saty zimni, obycejné 20zl 80
Saty zimni, zdobené 180 zl 120
zivobyti v podnajmut cca 20 zl —
(véetné stravy) tydné
zivobyti doma 8 zl tydné —
truhla velka, zelezna 16z 1500
truhla mal4, dfevéna 471 50
zlodéjské nacini* ? 20
mezek 40zl 4000
kan 50-1000 z1 13 000

t Do zivobyti se nepocitaji zvlastni na-
klady, napftiklad na obleceni, do-
pravni prostfedky, zabavu apod.

*Tyto pfedméty se neprodavaji vsude;
zélezi na PJ.

U nékterych predmétti je misto ceny

uvedeno ,?’. Cena takovych predmétti

se velmi lisi na rtiznych mistech.

vedeni hry, je to vaznéjsi nez hadka,
ktera propukne ve hte. Zde jiz nepla-
ti, ze P] ma vzdycky pravdu. Dobie
vsechny vyhrady vyslechni a zamysli
se, zda hraci nemaji pravdu. Pokud se
na néjakém pravidle nemiizete shod-
nout, ber v ttvahu, Ze nejlepsi je zlata
stfedni cesta, a pokus se na pravidlech
dohodnout tak, aby alespon trochu
vyhovovala vsem.

Tvorba postavy

Tvoreni postav

Hraciti mozna polozi otazku, k ja-
kym modifikacim vlastnosti dojde,
budou-li chtit postavu zenského po-
hlavi. V téchto pravidlech neni tieba
zadné opravy k vlastnostem za pohla-
vi brat v tvahu.

Cenik

V ceniku najde$ seznam nejdtlezitéj-
sich predmétd, které si postavy mo-
hou vzit s sebou do jeskyné. Ceny mi-
ze$ upravit podle vlastni Givahy. Popis
vétsiny predmétli najdes v podkapi-
tole Vybaveni’ v ¢asti ,Tvoje postava’
na strané 10. Zde uvadime informace
o téch, které tam uvedeny nejsou.
Pila — mtze byt rtznych velikosti, od
téch, které slouzi k fezani polinek, az
k tém na porazeni stromd.

Trakaf, kara, dvoukoldk - slouzi
k prevazeni tézkych nakladd. Uveze
az 2000 mn néakladu. Postavé, ktera
naklad veze, se jeho vaha z hlediska
nalozeni zda polovicni (do nakladu se
vsak pocita i vdha trakafe ¢i kary).
Vecefe nebo obéd v hostinci — cena
zavisi na mnozstvi jidla, poctu chodu
i kvalité sluzeb. Bézné jidlo pro jed-
nu osobu v bézné hospodé (kus masa
s chlebem nebo plackou) stoji 6-8 st,
v zéjezdnim hostinci az 10 st (obvyk-
le spojeno s dodatkovymi sluzbami —
ustdjeni a vyhfebelcovani koni, ususe-
ni a vykartacovani odévu).

Deka, houné — cena zavisi na tom, jak
kvalitni deka je. Tenka nekvalitni je la-
cina, tepla tlusta levnéjsi je zase téz-
ka, nejdrazsi je mékka, tepla, hiejiva,
a pfitom lehoucka ptikryvka.

Penize

Tvoji dobrodruzi zacinaji hru v pri-
méru s 85 zlatymi. Musis si uvédomit,
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Ze na poméry svéta Drac¢iho doupéte
to jsou slusné penize. Chudy skromny
clovék vydrzi se 120 zlatédky na rok!

Dobrodruzi patii ve svém svété
k velmi bohatym lidem. Nejsou sice
tak bohati jako kralové nebo uroze-
ni Slechtici, ale rozhodné jsou bohat-
8i nez vétsina vsi, jez na svych cestach
navstivi. Pro¢ se tedy nechce kazdy
stat dobrodruhem? Protoze je to vel-
mi nebezpecné. Ve skutecném svété si
nemuze$ nahazet novou postavu, jsi
to ty a tvij zivot, co je v sazce, a vét-
§ina lidi si rozmysli riskovat ho kvl
hromadeé zlata.

Dobrodruzi jsou tedy bohati, avsak
vétsinou nejsou spofivi a své penize
rychle rozhézeji. Neboj se hra¢tim na-
fidit, aby utratili néjaké svoje penize.
Zvlasté postavy s nizsi inteligenci ne-
budou myslet na budoucnost a cely
sviij podil bez rozpakii propiji.

Piidélovani zkusenosti

Na strané 11 ses dozvédél, ze postavy
budou dostavat za svou ¢innost urci-
té zkusenosti. Nyni si fekneme néco
bliz§tho ke konkrétnim cislim. Pre-
dem upozornujeme, ze vSechna tato
disla jsou spise orientacni a vétsinou
zalezi na mnoha dalsich faktorech, ze-
jména na obtiznosti.

Nejlepsi je vytvofit si jesté pred za-

¢atkem hry jednoduchou tabulku, do
niz si ke kazdému hréaci budes pfipi-
sovat jim ziskané zkuSenosti, které na
konci dobrodruzstvi secte$ a pfipoci-
tas k nim zkuSenost za splnéni hlavni-
ho cile a za hrani postavy.
1. Za pouziti svych schopnosti — za
kazdé pouziti zvlastni schopnosti
(i netspésné) by postavy mély podle
narocnosti ziskat 5-30 zt. Toto mnoz-
stvi mtzes u zlodéje jesté vyndso-
bit ¢islem od dvou do ¢tyf, nebot ten
v pfimém boji neméa moznost uplatnit
se.

Tyto zkuSenosti postavy neziskaji,
pokud budou pouzivat své schopnos-
ti naprazdno - jen proto, aby ziskaly
body zkusenosti a pro nic jiného.

2. Za splnéni urcitého cile — v kazdém
dobrodruzstvi jsou urcité prekazky,
branici rychlému splnéni cile. Jed-
notlivymi piekazkami je kazda past,
kazda nestvira, kazdd hadanka. Za
prekonani kazdé prekazky dej odpo-
vidajici odménu v podobé zkusenosti,
a to podle obtiznosti 20-200 zt. Zku-
Senost dej tomu, kdo se o piekonani
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piekazky nejvic zaslouzil, nebo ji pod-
le zasluh rozdél, pokud na tom spolu-
pracovalo vic postav.

Postavy mohou sbirat informace.
Za kazdy takovy pokus dej 10-20 zt,
a pokud se nékomu podaii zjistit néco
vyznamnéjsiho, dostane 30-80 zt.

Za splnéni cile celého dobrodruz-
stvi rozdél rovnomérné do celé druzi-
ny podle obtiznosti 200-1000 zt.

3. Za zneskodnéni nestvury — vétsina
nestviir ma zkusenost uvedenu v Bes-
tidfi. Toto je zkuSenost za jejich zabiti,
pokud se podafi néjakou inteligentni
nestviru ukecat nebo prelstit, nebo se
jakymkoliv zptisobem vyhnout zby-
te¢nému boji s ni, zkusenost bude 2x—
4x vetsi.

4. Za hrani postavy — pokud se na tom
s hraci dohodnes, miizes jim pfidélo-
vat body zkuSenosti za to, jak dobte
hraji psychické vlastnosti své postavy.
Lze je tim motivovat i odmeénovat. Bo-
dové ohodnoceni by se mélo pohybo-
vat v desitkach bodd.

5. Jako prémii — toto je nejuniverzal-
néjsi pravidlo pro pridélovani zkuse-
nosti: pridél ji komukoliv kdykoliv za
cokoliv, kdyz si bude$ myslet, Ze to
stoji za odménéni. Orienta¢né by se
takové bodové ohodnoceni mélo po-
hybovat v desitkach bodd.

Neviéhej vsak zkusenosti nejen pride-
lovat, ale také odecitat, zejména v oka-
mzicich, kdy je jednani postavy moti-
vovano vypocitavosti hrace. Podobné
odecitej zkuSenost, zabije-li druzina
bez pokusu o vyjednavani nestvtru,
od niz mohla ziskat cenné informace,
pfipadné se vrhne na nic netusici ne-
stvlry, které jen ndhodné prochaze-
ji kolem, jen proto, aby za né ziskala
zkuSenosti.

Kouzelnik

Neviditelnost

U kouzla neviditelnost bylo pomérné
podrobné popséano, jak takové kouzlo
pusobi. Neviditelnou postavu lze hle-
dat pomoci pravidel pro postfeh a hle-
dani. Ndpadnost neviditelIné postavy
je kolem —30 az —40 % a z hlediska
postfehu se povazuje za objekt. Na-
padnost mizes upravit podle toho, co
postava déla, mohou-li byt slyset jeji
kroky, mftize-li si nékdo vsimnout ot-
virani dvefi, ,mizeni a zase objevova-
ni se” pfedmétti a podobné.

Ohen

K tomu, abys mohl urcit, zda se néja-
ka latka vzniti, potfebujes Tabulku za-
palnosti riznych materiala. Ve sloupci
,pravdépod.’ jeuvedena pravdépodob-
nost, ze se dand latka vzniti, pokud na
ni ptisobi jedno kolo ohen (pochoden,
kouzlo, hoftici olej atd.). V piipadé, ze v
tomtéz kole ptisobi na danou latku vice
zdroju tepla, hazej si na pravdépodob-
nost zapaleni za kazdy zdroj zvlast.

Magie

Magenergie

Magenergie je druh energie, ktery
umoznuje sesilani kouzel. Akumu-
luje se jednak v mozcich kouzelni-
ki nebo hranic¢ara pomoci zvlastnich
dusevnich technik — meditace, zaost-
feni vile, jednak je obsazena v kou-
zelnych predmétech, které vyrabi al-
chymista postupem popsanym v plné
verzi pravidel. Pomoci kouzelnych
predmétd mohou sesilat kouzelnicka
(nikoli hranicafska!) kouzla i posta-
vy bez magickych schopnosti, ale ani
hrani¢af ani kouzelnik nemohou tuto
magenergii vydolovat k sesilani svych
vlastnich kouzel.

Meditace
a zaostfeni vile

Meditaci ziskdva magenergii hranicar,
zaostfenim vtle kouzelnik. Kouzel-
nik pii zaostfovani vtle viibec nevni-
ma své okoli a probere ho z transu jen
zranéni (pfi atoku se povazuje za vy-
fazenou postavu).

Hranicér se sice také musi na me-
ditaci soustfedit, ale je mozné ho pro-
brat zptisobem obvyklym u spact (pii
atoku se vsak povazuje nikoli za vyta-

TABULKA ZAPALNOSTI
materidl pravdépod.

papir, suchy pergamen 95 %
suché drevo 85 %
mokré dfevo 60 %
textil 55 %

kaze 35 %

kov* 1%

kdmen* 1%

*mohou byt zapéleny jen magickou
cestou
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zenou, ale pouze nehybnou postavu);
hranic¢ar se pIné probere v kole nasle-
dujicim po vyruseni. Stejné jako kou-
zelnik, i on pfi vyruseni pfijde o ves-
kerou magenergii a zddnou novou
neziska.

Meditaci i zaostfeni vile lze prak-
tikovat pouze po skutecném, neruse-
ném spanku podle pravidel pro od-
pocinek na strané 27. Mezi spankem a
meditaci by kouzelnik ani hranicaf ne-
meéli vykonavat zadnou fyzickou praci
av zadném piipadé by neméli kouzlit.
Postava vzdy pozn4, jak se po spanku
cit, ¢ili pokud byl spanek néc¢im ru-
gen, mél bys to hraci fict dfiv, nez se
jeho postava zacne pokouset o ziskani
magenergie.

Kouzleni

Sesilat kouzla 1ze v Dra¢im doupéti
nékolikerym zptisobem. Kouzlit mo-
hou pfimo kouzelnici nebo hranica-
fi, kouzla mohou byt sesildna pomoci
magickych predmétli nebo z kouzel-

nych svitkd. Magické tc¢inky mohou
mit i riizné lektvary.

Kouzelnik a hranicar

Jisté si pamatujes, ze kouzelnik nebo
hranicaf se na kouzleni musi plné sou-
stiedit, a jakmile ho néco vyrusi (né-
kdo do néj strci, zrani ho a podobné),
kouzlo se nepovede a vlozend mag-
energie je ztracena.

Kouzelnik pii kouzleni gestikulu-
je a hlasité pronasi nesrozumitelna
slova, ¢imz je hodné napadny. V pl-
né verzi pravidel Draciho doupéte je
popsan i mechanismus sesflani kou-
zelnickych kouzel bez gestikulace a
mluveni, ovsem za vyssi pocet magfi.
Principielné tedy mtize$ tuto schop-
nost pfisoudit CP kouzelnikim na
vyssich arovnich.

Hranicar kouzli trochu jinak. Jeho
kouzleni by se dalo pfirovnat k ¢in-
nosti lécitele nebo podobného psy-
chotronika. Zlehka se dotyka bolavé-
ho mista, pfiklad4 ruce nad ranu a tise
pronasi uklidiiujici slova. Jindy se za-
hledi zvifeti zpfima do oc¢i a podma-
nivé k nému promlouva. Pii jinych
kouzlech hrani¢ar vypada, jako by se
hluboce soustfedil a obratil svou mysl
do sebe (najdi stopy). Jak vidis, je hrani-
¢arovo kouzleni méné efektni a méné
napadné nez kouzelnikovo, na dru-
hou stranu, pokud hrani¢ar ke kouzlu
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potiebuje ruce, neobejde se bez nich,
ani kdyby ztrojndsobil mnozstvi do-
dané magenergie. Jisté sim poznas,
jaka kouzla jsou zalozena na dotyku,
jakd na pohledu, hlasu ¢i psychické
koncentraci. Urcité sis povsiml i toho,
ze hranicar si na rozdil od kouzelnika
nehazi na pravdépodobnost tspéchu
pfi sesilani kouzla a neuci se kouzla
tak zdlouhaveé jako kouzelnik.

Kouzleni z magickych
predmétu a svitku

Tzv. trvalé magické predméty (pie-
vazné rtzné htilky a prsteny) vyrabé-
né alchymistou obsahuji jisté mnoz-
stvi magenergie (v dobrodruzstvi pro
postavy do tfeti Grovné ne vice nez
10 magti) na den, jez se vzdy o pul-
noci nabije na maximum. Kazdy tako-
vy predmét mize ,umét” jedno nebo
nékolik (pro postavy na tirovni z téch-
to pravidel ne vice nez pét) kouzelnic-
kych kouzel, ktera z néj 1ze opakované
sesilat, pokud je v pfedmeétu dostatek
magenergie.

Pii kouzleni pomoci magickych
predmét se musi postava soustie-
dit stejné jako pfi klasickém kouzlenti,
ovéem pravdépodobnost tspésného
seslani je 100 % a postava nepotiebuje
ani gestikulovat ani mluvit. Na takto
kouzlici postavu se vztahuji stejné po-
stihy (tok jako na nehybného protiv-
nika) jako na hranicére ¢i kouzelnika.

Postavy mohou sesilat kouzla i ze
svitkd, vytvorenych postavami na vy-
soké trovni. Tyto svitky jsou opatfeny
peceti, podle niz mtize kouzelnik na
vyssi arovni identifikovat, o jaky svi-
tek se jedna. Jakmile kdokoliv rozlomi
pecet na svitku (tfeba i zvite nebo tvor
s inteligenci 0), kouzlo aktivuje a sesle
ho (je vidét, ze k tomu viibec nemu-
si umét cist), pricemZz se povazuje za
kouzlici osobu se vSemi postihy z toho
vyplyvajicimi.

Pii sesilani kouzla ze svitku neni
tfeba mluvit ani gestikulovat, ovsem
aspésné sesle kouzlo jen ten, kdo vi,
co se mé stat (napiiklad kouzelnik,
ktery dané kouzlo zna, nebo osoba
jim poucend). Neznaly tvor sice kouz-
lo sesle, ale pokrouceng, s nevypocita-
telnymi efekty nebo jinak zmatené —
konkrétni podobu nechame na tobé.

Svitky jsou vzdy jednorazové a je-
jich magenergie se po pfecteni neda
nijak obnovit.

Lektvary

Lektvary, podobné jako magické
predméty, vyrébi alchymista. Stejné
jako kouzelné svitky jsou jen na jed-
no pouziti. Lektvary mohou mit rtiz-
né tcinky — po vypiti mohou vylécit
nékolik zivott (jako hrani¢arské kouz-
lo uzdrav lehkd zranéni), zvysit na jednu
sménu stupen néjaké vlastnosti posta-
vy az o 5 (ale nejvyse na 21) ¢i mit stej-
né ucinky jako nékterd kouzelnicka
kouzla (neviditelnost, rychlost). Pii sou-
¢asném ptisobeni kouzel a lektvarti se
stejnymi acinky se zpravidla nezvy-
Suje jejich acinnost, ale prodlouzi se
doba trvéni jejich vlivu.

Ne vsechny flakénky museji obsa-
hovat magické lektvary, v nékterych
se muze skryvatijed!

Poznavani
kouzelnych piedmétu

Najde-li nezkusend postava pii dob-
rodruzstvi néjaky kouzelny prsten,
htilku, svitek nebo lektvar, rozhodné
hned nevi, k ¢emu slouzi a jak se po-
uziva, zpravidla ani netusi, Ze je nélez
néjak magicky. Popis muzZe najit v né-
jaké knize nebo ji mtize funkci vysvét-
lit néjaka CP (alchymista nebo kouzel-

vz -

nik) na vyssi arovni.

Kouzla vyS$si tirovné

V druziné CP se mohou vyskytnout
arovnich. Pro své potfeby si mtizes
vymyslet jakékoliv rozumné kouzlo.
Mél by ses ale drzet zasady, ze posta-
vy vladnouci kouzly vyssich trovni
nikdy neptijdou hledat dobrodruz-
stvi spolecné s vlastnimi postavami.
Kdybys to dopustil, narusilo by to cely
herni systém. Pamatuj, Ze postavy na
vyssich tirovnich mohou byt velmi ne-
bezpecnymi soupefi, a proto by se jich
mélo pouzivat pouze zfidka.

Je také tfeba si uvédomit, ze ob-
doba zakona zachovani energie plati
i v DrD a nelze sestrojit zadné perpe-
tuum mobile, které by neustéale kona-
lo néjakou préaci. Mnohd pravidla a
mechanismy jsou zjednoduseny a ne-
zahrnuji vSechny podminky, aby vy-
pocet nebyl pfilis slozity. Pokud by se
hraci pokusili néjakého takového me-
chanismu zneuzit, rozumné jim to vy-
svétli, a nedaji-li si fict — inu, magie je
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véc nevyzpytatelnd a hamiznost ne-
podporuje, takze nebude divu, kdyz
se stane néco opravdu hodné nemi-
lého.

Souboj

Piekvapeni

Postavy na prizkumu by nemél pre-
kvapit nikdo, kdo na né tmyslné ne-
¢iha. Postavy naopak nepiekvapi ni-
koho, kdo alespon trochu dava pozor
- napftiklad hlidku nebo straz.

Pokud se postavy chovaji hlu¢né
a bezstarostné, prozradi se jejich pii-
tomnost skoro okamzité. Dluzno vsak
podotknout, ze vétsina divokych zvi-
fat, ale i inteligentnich nestvtir, se po-
kusi uhnout druziné z cesty misto
toho, aby se na ni nékde v skrytu vrh-
la, pfinejmensim dokud neza¢nou mit
pocit, ze druzina ohrozuje jejich za-
jmy.

Neviditelni tvorové své obéti pii
prvnim Gtoku vzdy prekvapi.

Utek

V Pravodci hrou je uvedeno, Ze se
postava miize dat na uték, pficemz
nepratelé maji na prchajictho volny
atok. Jako PJ mitizes$ z tohoto pravidla
délat vyjimky podle skute¢né situace
ve hie: napiiklad pokud se postavé
podaii zaviit za sebou dvete, schovat
se za roh, pokud za ni nékdo polozi
dymovou clonu a podobné. V tako-
vych piipadech hraci fekni, ze pokud
chce, mtize zacit prchat.

Vicenasobné utoky
nestvur

Nékteré nestviiry z Bestiafe mohou
v jednom kole zattocit nékolika rtiz-
nymi Gtoky nardz. Poznas je podle
toho, Ze v jejich parametrech jsou jed-
notliva ato¢nd ¢isla spojena znamén-
kem ,+”. Takové nestviiry mohou
v jednom kole provést vsechny tyto
ttoky nardz, jakmile na né v boji pfi-
jde fada.

Je oviem tfeba je odlisit od ne-
stviir, které mohou ttocit vice zptso-
by, avsak jen jednim vybranym tto-
kem za kolo. V takovém piipadé jsou
v Bestiafi fadky s jednotlivymi ttoc-
nymi ¢isly oddéleny stfednikem (,,;”).
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Mimo boj

Sledovani ¢asu

Béhem dobrodruzstvi ubiha cas, ktery
bys mél peclivé sledovat. Jde o to, ze
postavam vystaci svétlo jen na urcity
cas, po néjaké dobé zacnou byt unave-
ny a budou potiebovat odpocinek a az
budou vychazet z podzemi, budes po-
trebovat zjistit, zda je den ¢i noc. Proto
je tfeba zaznamenavat plynuti casu. Je
praktické si na ¢tvereckovaném papi-
fe oznacit pole dlouhé 24 ¢tverecki a
za kazdou uplynulou sménu proskrt-
nout jeden z nich. Lucerna totiz ho#i
asi 4 hodiny, coz odpovida pravé 24
sménam. Nezapomen, ze jednu smeé-
nu trva i naslouchani a prohledavani
a také kazdy souboj.

Rychlost postav
Naskok

Pfi pronasledovani a ttéku musi pr-
chajici ziskat dostatecny naskok podle
odstavce ,Uték a pronasledovéani’ na
strané 27. Obvyklé hodnoty potfebné-
ho néaskoku v riizném prostredi udava
Tabulka nutného néskoku.

Vzdy vsak vychazej ze své predsta-
vy o jeskyni. Kazdy stupen naskoku
odpovida asi 5 sahtim. Zkus si pred-
stavit, jak daleko musi byt prchajici od
prondsledovatele, aby mu unikl. Ma
na to jisté vliv také to, zda je tma nebo
svétlo, zda pronasledovany nebo pro-
nasledujici zna cestu a podobné.

Pruzkum

Pii fizeni hry se s tebou hraci mohou
zacit piit o tom, co postavy slysi a co
ne. Priizkum neni to samé jako zkou-
mani, prohleddvani nebo naslouchani.
Priizkum je prosté zakladni opatrnost.

ndpadného, ale neprohledavaji kazdy
¢tverecni coul podlahy a stén. VSimnou
si jamy v podlaze, ale jejich pozornosti
uniknou padaci dvete, které maji stej-
ny vzor jako podlaha kolem nich. Usly-
§i v chodbé zpév opilych skfetti vraceji-
cich se z hostiny, ale nezaslechnou dech
tikladného vraha, ktery na né ¢itha. Pri
posuzovani jednotlivych pfipadi se
fid svym zdravym rozumem.

Postieh

Hledani

Dobry zptisob, jak ucinit dobrodruz-
stvi pestiejsi a zajimavéjsi, je umis-
tit do jeskyni néjaké tajné dvete nebo
pasti. V kapitole ,Postfeh’ na strané 27
ses docetl, Ze u kazdé tajné véci musis
urcit jeji ndpadnost. Jako urcité vycho-
disko pfi tom muzes$ pouzivat Tabulku
napadnosti véci. Musi$ mit ale na pa-
méti, Ze tato cisla jsou jen orientacni
—mohou se li$it na obé strany az o de-
sitky procent.

Pri hledani tajnych véci ti postava
musi pfesné popsat misto, kde hleda.
Ty samozfejmé vis, zda tam néco je,
nebo neni, ale stejné si pokazdé hod
kostkou, abys hraci nenapovédeél.

Pomdhani hra¢im

Z Tabulky népadnosti véci je vidét,
Ze najit néjakou ukrytou véc je dosti
obtizné, ostatné — kdyby to bylo jed-
noduché, nebyla by ukryta. Proto je
dobré hra¢im obcas pomoci. Miizes
si naptiklad fici: ,Kdyz budou dost
chytii, aby tu hledali, necham je najit
ty dvefe automaticky.” To je v porad-
ku; PJ je néco jako rezisér filmu a musi
mit cit pro ,dramatické nahody”. Ale
nedélej to casto a nikdy o tom nefi-
kej hrac¢im. Jednak by méli pocit, ze

~ TABULKA .
NAPADNOSTI ZVUKU
zvuk ndpadnost
skfe/ti hos}tir}a v pokroci- 150 %
lém stadiu
chrapajici drak 125 %
krik 100 %
obvykly hovor 75 %
tichy hovor 50 %
chiize 30 %
skiipani otviranych 25 %
dvefi
Septani 10 %
ticho 0%

jimi manipulujes, jednak by se prestali
snazit a spoléhali by na tvoji pomoc.

Podobné mtizes postupovat, kdyz
postavy védi (nékdo jim poradil, né-
kde si to piecetly), co hledaji nebo kde
maji hledat. V takovém prfipadé mai-
ze$ podle vlastni ttvahy zvysit napad-
nost i o nékolik desitek procent.

Naslouchani

Zvuk se v podzeminese daleko. Vzhle-
dem k tomu, ze druzina za pochodu
vsak sama vydava dost rdimusu, vzda-
len&jsi zvuky neuslysi a postavy maji
stejny doslech, jaky mame my, kdyz
jdeme po rusné ulici. Proto se posta-
vy museji zklidnit a jednu sménu na-
slouchat ,se zadrzenym dechem”, aby
mély Sanci néco zaslechnout. Pi urco-
vani napadnosti zvuki mtizes vyché-
zet z Tabulky ndpadnosti zvuki.
Udaje v ni plati pro postavy, které
naslouchaji hned za dvefmi mistnos-
ti, kde se popsana cinnost odehrava.
Napadnost vzdéaleného zvuku klesa
s kazdym sdhem o 1 %. Kazdé dfevéné
dvefe mezi zdrojem zvuku a druzinou
snizuji ndpadnost zvuku o 30 %.
Pokud postavy stoji na kfizovatce
dvou chodeb kiizicich se v thlu 90° a

TABULKA NAPADNOSTI VECI

Postavy se rozhlizeji, zda neuvidi néco ~_Véc prostiedi druh  ndpadnost
v tajné dvefe maskované jako soucast palac mech. 5%
TABULKA NUTNEHO zdi, o velikosti asi 1x1 sdhu podzemi objekt 0%
NASKOKU tajné tlacitko, které takové dvere palac mech. -15%
prostredi naskok ovlada podzemi mech. 0%
bludisté 2 tajna schranka maskovana jako palac mech. -15%
podzemi 4 soucast zdi, asi 1x1 sdhu podzemi mech. —-10 %
les 6 skrys umisténa za obrazem nebo palac objekt 25 %
louka 8 kusem nabytku podzemi objekt 25 %
poust 10 past, ktera spusti, kdyz kolem pro- palac mech. -5 %
cesta 12 jde prvni postava (Sipka, kaimen) podzemi mech. 0%
meésto 3 propadlisté, které se otevie, kdyz na palac mech. 5%
palac 3 néj postava vstoupi podzemi objekt 10 %
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méné stupnd, nemuseji si byt jisté, od-
kud zvuk pfichazi.

Dvere

Dvefe maji v podzemi dtilezity tikol -
rozdéluji je do pfirozenych celk, pro-
toze zadny tvor se zvifeci inteligenci
se pres né nedostane. Za uzamcenymi
dvefmi casto ziji tlupy inteligentnich
nestvilr, za tajnymi dveifmi se miize
nalézat vstup do nové, druzinou do-
sud neprobddané casti podzemi, za
magickymi tfeba poklad. Pfed dvei-
mi, za nimiz nékdo Zije, bude zifejmé
postavena straz nebo v nich bude ale-
spon Spehyrka. Ve starém opusténém
podzemi cestu casto piehrazuji zarez-
1é nebo zkiizené dvete.

Otevirani a vyrazeni
obycejnych dveri

Zaviené dvefe je mozno piekonat riiz-
nymi zputsoby. Kouzelnik miize pouzit
kouzlo, zlod€j své zvlastni schopnosti.
Pokud podobna povolani v druziné
nejsou nebo se jejich pokusy nesetkaji
s tspéchem, kdokoli se miize pokusit
dvefe vyrazit.

O vyrazeni dveii se dozvis vic v ka-
pitole ,Dvefe a jiné prekdzky’ na stra-
né 29. Jak se tam doctes, na vyraze-
ni pohlizime jako na past; pouzitou
vlastnosti je sila. Na dalsich fadcich si
uvedeme nebezpecnost pasti pii vy-
razeni dvefi v zavislosti na materialu,
z néhoz jsou zhotoveny. VSechny ne-
bezpecnosti plati pro zamcené dvere;
dvefe jenom vzpficené maji nebezpec-
nost zhruba polovi¢ni, dvefe zaviené
na zévoru nebo jinak zatarasené zhru-
ba dvojnasobnou. Mtizes vzit v tvahu
i to, Zze jednim smérem se dvefe mo-
hou vyrazet Iépe nez druhym.

I. Dfevéné dvefe: nebezpecnost pas-

ti 6-8.

IL. Bytelné dfevéné dvete: nebezpec-

nost pasti 8-11.

I11. Zelezné dvete: nebezpecnost pas-

ti 12-15.

IV. Kamenné dvefe: nebezpecnost

pasti 15-18.

Pokud uz vzhledem k velikosti nelze
hovofit o dvefich, nybrz o brané, past
0 2-3 stoupne. Pokud za dvefmi né-
kdo stoji a drzi je, zvySuje se nebez-
pecnost pasti o 1 + jeho bonus za silu,
v kazdém piipadé vsak nejméné o 1.

Tajné dveie

Tajné dvefe nejsou ve sténé ¢i kusu
nabytku na prvni pohled patrné. Ve-
dou obvykle do mist, ktera jsou nécim
zvl&3tni. Casto je za nimi pokladnice,
utajend kouzelnickd laboratof nebo
prichod do zcela nové ¢asti podzemi.
Tajné dvefe museji vychazet z déje
tvého dobrodruzstvi. Kdyz je tvofis,
dobfe se rozmysli, jaka inteligentni
nestviira je tam umistila a proc. Také
je dobré urcit, kdo vsechno v podzemi
o tajnych dvefich vi. Spousta tajnych
dvefi muaze byt s plynutim ¢asu a smr-
ti svého tviirce zcela zapomenuta. Neé-
které dvefe mohou byt vytvoreny tak,
Ze je mozné je oteviit jen z jedné stra-
ny, jiné se zas napiiklad daji oteviit
jen v urcitou denni ¢i ro¢ni dobu.
Kazda postava miize hledat tajné
dvefe. Pritom postupuj podle kapito-
ly ,Postteh’ na strané 27. Jakmile dru-
zina tajné dvefe nasla a zanesla si je
do svych map, mtize je pozdéji kdyko-
li nalézt, ma-li k dispozici mapu nebo
si pamatuje, kde dvefe jsou. Stejné tak
miuiize dvefe nalézt ten, kdo o nich vi
(napiiklad z mapy) a ma o nich presné
informace (popis v mape). Kdo pouze
vi, Ze na daném misté tajné dvefe jsou,
ale nema o nich zddné podrobné infor-
mace, ma bonus na postieh 50 %. Taj-
né nebo skryté dvere neni samoziejmeé
mozno oteviit, dokud nejsou nalezeny.

Magické dvere

Dvefe, at uz tajné nebo normalni, mo-
hou byt zavfeny kouzlem. I takové
dvefe je mozné vyrazit podle vyse po-
psaného postupu, ale nebezpecnost
pasti, proti které si postava nebo po-
stavy hazeji, se zvysuje o 8-10. Dvefie
zaviené kouzlem také nelze znicit fy-
zickym ttokem — napiiklad rozstipat
sekerou nebo spélit ohném. Hractim
to ale neprozrazuj hned. Dvefe se
chovaji, jako by mély izasnou regene-
raéni schopnost. Zpodcatku se zda, ze
do nich 1ze rypnout nebo odstipnout
kousek povrchu, mohou se jevit jako
ocazené, ale po nékolika minutach je
ziejmé, ze poskozeni nejde do hloub-
ky, a po jedné sméné veskeré stopy po
¢innosti postav zmizi.

Upravovani hodnot

Tato hra je zaloZzena na srovnavani
riiznych pravdépodobnosti s hodem
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kostkou. Pro vsechny hody, které po-
ttebujes, jsou uvedeny tabulky, které
udavaji tuto pravdépodobnost. Tyto
tabulky ale nejsou posvatné; je jen na
tobé, jakou Sanci d4s postavam na spl-
néni toho kterého tkolu.
Nezapomen, ze tabulkami zdaleka
neni mozné pokryt véechny moznosti
— ¢isla v nich musis$ brat jako primeér-
né hodnoty pro obvyklé situace. Na-
piiklad pravdépodobnost tspéchu
zlodéjovy schopnosti 1ézt po zdech
je udana pro hrubou skalu nebo sté-
nu slozenou z velkych, hrubé opra-
covanych kamenti. Zlodéj lezouci na
absolutné hladkou sténu z lesténého
mramoru, se sparami, do kterych se
nevejde ani ¢epel noze, bude mit pod-
statné mensi Sanci na tspéch, nez iika
tabulka. Jak velka je ta Sance, to zalezi
jen na tobé. Ostatné — ze vsech lidi na
Zemi prave ty znas tu sténu nejlépe.
Pfi upravovani pouzivej sviij zdra-
vy rozum a dodrzuj hlavni zasadu
Pana jeskyné: bud poctivy! Zménis-li
néjakou pravdépodobnost, musi zi-
stat zménéna pro vSechny a navzdy.

Vymysleni doplnku

Nova pravidla

Hracdi maji casto podivné napady a
chtéji v podzemi zkusit ty nejnemoz-
néjsi véci. Na tobé jako na PJ je, abys
jim vyhovél v jejich pfani, a piitom ro-
zumné zvazil moznost, Ze se ta kterd
akce povede. Vétsina akci se da popsat
pomoci tif zdkladnich pravidel: bonu-
sti a postihti, pravdépodobnosti a pasti.
Na tvé tvaze zalezi, kterou si vyberes.
Pasti jsou vhodné tam, kde je pouzita
néjaka vlastnost postavy, pravdépo-
dobnost k uréeni obecné moznosti né-
jakého jevu a postihy a bonusy, pokud
jsou s néjakym jevem spojeny zvlast-
ni a v pravidlech nepopsané okolnos-
ti. Nemusis tedy vymyslet zddna nova
pravidla a rozhodné bys tak nemél ¢i-
nit dfive, nez se sezndmis s plnou verzi
DrD. Tvé dopliky by jinak mohly koli-
dovat s oficidlné vydanymi pravidly.

Nové nestviry

V Bestiafi na strané 48 naleznes vybra-
né nestvary. Jesté vérsi mnozstvi jich
je v plné verzi DrD (napfiklad draci,
vyssi nemrtvi a tzv. nevidéni neboli
hriizy). Najdes tam také rady, jak po-
stupovat pfi tvorbé vlastnich nestvir.
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Tvorba dobro-
druzstvi

Uz vis, jak dobrodruzstvi fidit. Nyni
si povime o tom, jak se takové dobro-
druzstvi tvofi - je to jeden z nejobtiz-
néjsich akold, pred kterym jako Pan
jeskyné stojis.

Vyvoj hrdinu

Prvni arovné postav

Kazdy z velkych hrdint néjak zacinal,
a uz jako dité zazival mnoha dobro-
druzstvi. Pravé tomu odpovidaji arov-
né popsané v téchto pravidlech. Mél
by sis uvédomit, ze postavy z druzi-
ny, které délas PJ, jsou vétsinou prece
jen skoro jesté déti (pfi prvnim dobro-
druzstvi dvanact az Sestnact let), kte-
ré dosud nemaji zddnou povést, a po-
kud se budou hlasit k plnéni néjakého
dtlezitého tkolu, bude na né pohlize-
no spise s nedtivérou. Zbrané by mély
postavy mit jen lehké, pfipadné ne-
kvalitni (s postihem —1 k SZ). Brné-
ni mohou mit kozené ¢ vycpavané,
sotva najdou lepsi. Tomu museji byt
uzptsobeny i zapletky. Nemély by
byt prespfilis akéni, pouzité nestvi-
ry by mély byt zraniteIné normalnimi
zbranémi nebo by meél existovat jiny
zptisob, jak je zneskodnit (premluvit,
prelstit, podplatit, vyldkat a utéct, ...).
dobrodruzi by se méli pohybovat pés-
ky na tizemi o priimeéru nejvyse néko-
lik desitek mil.

V souvislosti s vékem se zminme
jesté o jednom predpokladu. V DrD
se vychazi z toho, Ze vSechny rasy se
dozivaji fadové sta let. I kdyz se v rtiz-
nych fantasy knihach mtizes docist
o dlouhovékosti trpaslikii nebo ne-
smrtelnosti elfti, z herniho hlediska
by postavy s rtizné rychlym socidlnim
vyvojem tézko mohly tvorit konzis-
tentni druzinu a dlouhodobé spolu-
pracovat.

Rovnovaha

Bojové i nebojové schopnosti by meély
byt mezi postavami vyrovnané. Va-
lecnik a kouzelnik na stejné arovni by
méli byt priblizné stejné silni — kouzel-
nik diky svym dosud nerozvinutym
schopnostem, valecnik kviili malému

vybéru zbrani. Nicméné stejné by na
prvnich drovnich mél byt kouzelnik
0 néco slabsi a na pozdéjsich zase sil-
né&jsi nez vale¢nik.

Mnozstvi penéz by mélo byt v sou-
ladu se zkusenostmi postav. Nemély
by mit mnoho, ale mély by mit zaro-
ven tolik, aby si mohly kupovat od-
povidajici vybavu (zbrané, zbroje) —
ale ne lepsi, nez je tfeba. Nedavej jim
hned zpocitku vse k dispozici, nemél
bys pak pozdéji ¢im rozvijet hru.

Legendy

Druzina dobrodruhti rozhodné neni
v kraji jedina. Vsude existuji legen-
dy, jimiz se inspiruji ti na Grovnich
nizsich. Obcas by se s nékym na vys-
§i trovni méli potkat, a pokud budou
troufali, dostanou pékné za usi. Roz-
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hodné nesméji mit nikdy pocit vse-
mohoucnosti, pocit, Ze je nemiize nic
ohrozit.

Pavod postav

Ptavod postav a to, jak se daji dohro-
mady, jsou dvé rozdilné, ale souviseji-
ci véci. Oboje miize byt propracovano
do rtizné hloubky a nezavisle na sobé,
ale také to nemusi byt propracovano
viibec.

V plné verzi DrD jsou navody a pii-
klady, jak ptvod postavy propraco-
vat do riizné tirovné podrobnosti. Pro
Gcely téchto pravidel, kterd maji zaci-
najici hrace co nejrychleji uvést do hry,
staci ptivod strucné nastinit. Je jedno,
zjaké dalky postavy pochézeji, zde ne-
potfebujes zadnou piipravu, na vsem
se domluvis s kazdym hracem tésné
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pfed hrou. Nékolika vétami se urdi,
odkud postava pochézi, pficemz ob-
last se nemusi blize specifikovat (z hor,
z lesti, z néjakého mésta). Stejné struc-
né se urdi, jak dosud vyrtstala.

Hra s informacemi

Postavy pochazejici ze spole¢ného
kraje se sice nemuseji vsechny na-
vzéjem znat, maji vSak velké a pii-
tom v nécem spolecné znalosti o svém
okoli a rtiznych slavnych CP (starosto-
vé, poustevnici, mistni magové). Pod-
le toho, co se v jednotlivych vsich po-
vida, mohl jeden slyset o Cerné hiirce
jako o zlém mistu rejdti d'abla, druhy
zase, ze se tam da snadno nalézt po-
klad, a tfeti, Ze tam za tpliku tanci
rusalky, ale jinak tam neni nic zajima-
vého. Kazdy PJ jisté pochopi, jak tady
tajné informace nabyvaji na vyzna-
mu. Jedna postava fekne: ,Pijdeme
se na to zeptat poustevnika Hiibec-
ka, ten o tom jisté bude néco védét...”
Druhy, véren svym informacim, pro-
hlasi: ,Vzdyt je to jen stary tlachal, co
se v mladi zapletl v hlavnim mésté a
musel utéct na venkov...” ,Coze!l??”
zafve mlady hranicar, ktery je s Hii-
beckem ndhodou vzdalené spiiznén
a jemuz doma cely zivot zdtrazio-
vali, jaky je to Cestny a svaty muz...
no, a hned je veselo. Zalezi jen na
tobé jako PJ, do jaké hloubky a sitky
si troufnes tyto informace rozvinout a
kolik jich postavam d4s, nicméné ales-
pon okrajové by této hry s informace-
mi mohl vyuZit i zacinajici PJ.

Mista prvnich vyprav

Na zékladé prvnich informaci od hra-
¢l si vyber prostiedi, ve kterém se bu-
dou zacatky odehravat. Vhodné je
napiiklad pohranici, ohrozované na-
jezdy skietli, horské tdoli na okraji
civilizace, kolonizace neosidlené kra-
jiny s nezndmymi zbytky staré civili-
zace a podobné.

Pii kresleni nezapomen, Ze pracu-
jes na tzemi velkém pifiblizné 20x20
mil, a drz se vhodného méiitka. Po za-
kresleni zakladnich rysti krajiny (hory,
jezera, feka ...) rozhodni, kde pfibliz-
né zije jaka rasa — ale nezapomen, ze
na tak malém tizemi mohou Zzit pohro-
madé maximalné tfi.

Nyni se rozhodni, odkud bude po-
chazet ktera postava. Zakresli vesnice,
mésta a samoty. Nezapomen, Ze po-

kud bude na okraji civilizace néjaké
mésto, bude jen jedno, malé, a nékde
Rozhodni se, ¢im se obyvatelé prevaz-
né zivi — pravdépodobné to bude hod-
né lovem a pastevectvim, zemédélstvi
bude v mensiné.

Pak si pfiprav mista se zédpletka-
mi — jeskyné, kde ziji ¢clenové znepta-
telenych ras, zficenina hradu, k niz
se vazou strasidelné povésti a histor-
ky o pokladech, alchymista v jeskyni,
ktery zde ma svou laboratof a nechce,
aby jej lidé rusili, moudry strom, pod
kterym se vyspat znamena dostat od-
povéd na néjakou svou otazku, jesky-
né vysoko v horach, kde uz nékolik
desitek let spi drak, a podobné. Pokud
vyberes$ dostatecné vhodné prostiedi,
méla by pfichazet jedna inspirace za
druhou.

Tvorba jeskyné
Zapletka

Drive nez se pusti$ do kresleni jesky-
ng, je tieba vymyslet zapletku dobro-
druzstvi, to znamena, kdo, kam a pro¢
ma vlastné jit a co ma vykonat. Pro in-
spiraci uvadime nékolik zakladnich
schémat.

Hrdinsky tikol — na prvnich Grovnich
bude pro druzinu dostatecné hrdin-
skym tkolem vypatrat déti, které se
ztratily v lese, ¢i zjistit, kam zmizel pa-
matny zlaty retizek zeny hostinského
(nastésti straka zlodéjka se vraci na
misto ¢inu, jestli by nenasla jesté néco
blyskavého do svého hnizda).

Zichrana zajatci — v téchto pravi-
dlech uz ses docetl o tinosu vesnické-
ho kovare. Obecné se jedna o to, ze
zla strana (temni méagové, skieti ¢i jiné
nestvlry) zajala bohaté ¢i jinak vy-
znamné osoby. Druzina pak bud kvi-
li odméné nebo pro osobni sympatie
vyrazi po stopach tnoscti a bojuje za
osvobozeni zajatci. Zajatcem mtize
byt piipadné i ¢len druziny. Zpocatku
zajaté osoby nebudou piili§ vyznam-
né ani bohaté a odména miize spoci-
vat nikoli v penézich, ale v néjaké pro-
tisluzbé.

Uték pred nepiateli — druzina je pe-

padena pfesilou nepratel, pred kte-
rou ustupuje do blizkych jeskyni ¢i
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zficeniny starého hradu (pro zpestte-
ni je mozno v tvodu vylicit krvavou
prohranou bitvu, z které postavy pr-
chaji). Touto jeskyni druzina procha-
zi, nemajic nejmensi tuseni, co ji ¢eka
uvnitf — a v patach se ji Zenou krve-
lacni nepfatelé — na prvni trovni staci
tlupa prespolnich vyrostkd.

Unik ze zajeti — hrdinové procitaji
z bezvédomi ¢i omdmeni v hlubokych
kobkach néjakého mocnéjsiho nepfi-
tele. Jejich tkolem je zneSkodnit stra-
Ze, postupné se ozbrojit a naprosto
nezndmym terénem uprchnout.

Lov na nepiitele — druzina je naja-
ta, aby zlikvidovala néjakou nebez-
pecnou nestviru ¢i temnou postavu
(na prvnich trovnich staci napriklad
medvéd samotéaf, hubici stada, poz-
déji obr, ¢inici totéz). Nepfitel je vétsi-
nou ukryt hluboko ve svém sidle a na
jeho pfekonani nestaci pouze sila, ale
je nutno pouzit i rozum.

Prizkum nepfdtelskych postaveni —
druzina ma projit oblasti obsazenou
neprételi, zmapovat ji a zjistit pocet,
druh a rozmisténi nepratel. Pfimé-
mu stfetu s nepfitelem se mé vyhybat,
ziidkakdy se ji to vSak podafi. Kdyz uz
ke stretnuti dojde, druzina by se méla
pokusit zlikvidovat nepfitele rychle a
tise; v pfipadé poplachu musi prchat
a skryvat se, protoze pfesila nepfitele
je pfilis velika. Tak napfiklad starosta
muze dobrodruhy pozadat, jestli by
nevypatrali, kde ma sidlo ta tlupa lou-
peznikd, provozujici své rejdy v oko-
li vesnice. Kralovsti vojaci z mésta se
kvtili par lapkiim nebudou honit po
lesich, ale kdyby jim starosta upfesnil,
kde maji hledat, jisté by se nechali zI4-
kat na snadné vitézstvi.

Zkoumani neznama - druzina byla
najata k prozkoumani neznamé a ¢im-
si podivné oblasti. Tajemné jevy mo-
hou byt zptisobeny nezndamou magii,
procitnutim mocné bytosti, ktera po
mnoho set let spala, nebo tfeba no-
vym druhem inteligentnich nestvtr.
Vse zavisi na tobe.

V obkliéeni — druZina se ocitd ve meés-
té oblezeném nepfatelskou arma-
dou (ale pro postavy na prvni trovni
staci jejich tabor nebo vesnice, kte-
rou v zimé napadne smecka hlado-
vych vlki). Musi se ze vSech sil sna-
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zit, aby mésto nepadlo. Kromé bojt
na hradbach a kolem bran se miize
pokusit proniknout do nepratelské-
ho lezeni a zjistit plany ttoku, pfipad-
né uvést armadu ve zmatek likvidaci
hlavniho velitele.

Zkouska odvahy — pribéh zacina saz-
kou, v niz nékdo druziné tvrdi, Ze se
neodvazi navstivit zahadné a nebez-
pecné misto.

Cesta za moudrou bytosti — druzina
potiebuje k vyplnéni néjakého tkolu
mluvit s ur¢itou moudrou bytosti (¢a-
rodéjem, poustevnikem, vilou), ktera
se ovsem vyhyba styku s lidmi a skry-
va se na nepiistupnych mistech. Cesta
mtze byt plnd nastrah a nebezpeci a
na zavér musi druzina hledané bytosti
dokazat, ze jeji ¢clenové jsou schopni,
moudii a dobfi, jinak si neziskaji jeji
ddavéru.

Pied vlastni hrou je nutno skloubit
ptvod postav a zapletku a vysledek
sdélit hra¢am jako ptibéh, jimz zacina
jejich dobrodruzstvi.

Urc¢eni mista

musi$ urcit misto, kde se dobrodruz-
stvi odehrava (zda se napiiklad hleda-
ny nécelnik lupict skryva ve starém
klastefe, v rozvalinach hradu ¢i v pod-
zemnich slujich). Tady jsou piiklady
vhodnych mist:

Hory

Hrad

Hrobky

Hvozd

Chram

Klaster

Meésto

Opusténé doly

Ostrov

Pevnost

Prales

Sluje

Veéz
Zkusenéjsi Pan jeskyné se nespokoji
jen s hradem ¢i klasterem, ale nakresli

blizké okoli, ve kterém muze druzina
zazit néjakou kratsi pithodu.

Nakresleni jeskyné

Jeskyni rozumime jakoukoliv oblast,
kde je mozno potkat nestviry, najit

poklady, zazit jakékoliv dobrodruz-
stvi.

Jeskyné se kresli nejcastéji na ctve-
reckovany papir (ale mtize byt i hexo-
vy nebo cisty); v piipadé bézné jesky-
né doporucujeme méfitko 1 ¢tverecek
= 1 séh. Pfi samotném kresleni jesky-
né je nejlepsi tento postup:

1. Hruby narys jeskyné

2. Mista dana déjem

3. Konec¢nd podoba jeskyné

4. Nestvry, pasti a podobné dané
zépletkou

5. Vyplnéni zbylych mist

Hruby narys jeskyné

Nejdiive ze vseho si nacrtni hruby
narys jeskyné — jaky bude jeji obrys,
kde bude vchod, kde se budou nacha-
zet schodisté, centralni chodby, hlav-
ni saly a podobné. Rozmysli si také,
bude-li jeskyné zrcadlové soumérna
(prava cast je aplné stejna jako leva —
tykd se zejména svatyni a klasterti).

Mista danda déjem

Do tohoto nacrtku zakresli mista
»dana déjem”, tj. mista, jejichz existen-
ce plyne ze zapletky, kterou sis zvolil,
ajsou pro tvoje dobrodruzstvi nezbyt-
na. Mohou to byt opevnéné komnaty
zdejsiho pana, ukryté kobky se zaja-
tymi prateli postav a podobné. Nebo
tfeba mistnost, kde druzina najde kli¢
od sklepeni, ve kterém je ukryta kou-
zelna mapa, ¢i saly, v nichz stoji sochy
napovidajici dalsi cestu.

Konecna podoba jeskyné

Kdyz mas v planku zakreslena dulezi-
td mista a znas obrys jeskyné&, pospo-
juj tato mista chodbami a do volného
prostoru zakresli mistnosti v podsta-
té libovolné. Musis ale dbét na to, aby
jeskyné meéla svoji logiku, naptiklad
v klastere se tézko dostanes z konirny
do kuchyné jednémi dvefmi.

Nestviry, pasti a podobné
dané zapletkou

Nyni zasad do jeskyné ty nestvtiry,
pasti a poklady, jejichz existence ply-
ne ze zvolené zapletky. Je to naptiklad
perla, pro kterou je druzina vyslana,
mag, ktery ji ukradl, obfi, ktefi jsou
jeho osobni strazi, a podobné.
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Vyplnéni zbylych mist

Sély, ve kterych nejsou umistény ne-
stviiry dané zapletkou, mizes vyplnit
podle vlastniho uvazeni. Jde jen o to,
aby nestvtry, pasti nebo poklady, kte-
ré tam naraficis, nekolidovaly s hlav-
nim déjem a vymyslenou zapletkou.
Vsechny nestviry, které tam umistis,
by tedy mély byt slabsi nez nestvii-
ry dané déjem, poklady jen zlomkem
toho, pro co se druzina vypravila. Pfi
vyplhovani se fid samoziejmé i logi-
kou, aby do sebe tvé nestviry navza-
jem ,nenarazely” a aby se jejich vhod-
né druhy vyskytovaly na vhodnych
mistech.

K mistnostem pak pridej informa-
ci o obycejnych pfedmétech, ndbytku,
osvétleni, zdpachu a podobné. Sam
musi$ urcit miru, aby bylo podrob-
nosti dostatek na to, aby dobrodruz-
stvi bylo zajimavé, ale aby hrace ne-
unavilo.

Nezapomen, ze béhem hry mtizes
a musi$ improvizovat. Pokud druzina
jiz dlouho nebojovala a hraci se zaci-
naji nudit, mazes do ptivodné prazd-
né mistnosti umistit néjaké nestvtry.
Naopak pokud druzina stile boju-
je s velkymi ztratami, mtze$ néjakou
nestviru vyskrtnout. Pokud se druzi-
na pottebuje dostat za néjaké dvefe a
musi k nim najit kli¢, a stale ho tvrdo-
§ijné hleda v levé dolni ¢asti jeskyné,
zatimco se tento kli¢ nachazi v pra-
vé horni, mize$ se nad nimi smilo-
vat a pfemistit ho. Stale mysli na to, Ze
tvym hlavnim a jedinym tkolem je,
aby se hraci dobfe bavili.

Umistovani nestvir

Seznam nestviir s potfebnymi charak-
teristikami najdes na stranach 48 a dal.
V jeskyni se mohou vyskytovat zhru-
ba tii typy nestvr:

1. Pfimo dané dé&jem

2. Odpovidajici prostiedi

3. Pro zpestieni déje

Piimo dané déjem

Tyto nestviiry pfimo vyplyvaji z déje.
Jakmile vymyslis zapletku dobrodruz-
stvi, je ti jasné, ze bez téchto nestvtr
se tvé dobrodruzstvi nemtze obejit
(napiiklad skieti, kteff unesli kovére,
pronéasledovany vtidce loupezniki se
svymi muzi a podobné).
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Odpovidajici prostfedi

Tyto nestviry je mozno z déje logicky
odvodit — jejich pfitomnost neni nut-
na, ale pravdépodobna (napiiklad ve
staré hrobce je pravdépodobna pii-
tomnost kostlivei nebo zombii, pii
prizkumu skfetiho tabora je pravde-
podobné setkani s krysami ¢i vlky).

Pro zpestieni déje

Tyto nestviiry s déjem nesouviseji vi-
bec ¢i jen velmi malo. Ve hie jsou ze-
jména pro zpestfeni cesty. Ale pozor
—1iony mohou samoziejmé sehrat dd-
lezitou tlohu: dat radu, ukazat cestu
nebo pomoci v boji (naptiklad skiitek
vykradajici kapsy ve stolach).

Rozmisténi nestvir

Vétsina nestvir se vyskytuje ve svych
doupatech, ale byla by nepochyb-
né nuda, kdyby se tam vyskytova-
ly Gplné vSechny. Nékteré se mohou
vydat na lov podzemim. Budou da-
ze diky svym pfizplisobenym smys-
lim zaznamenaji druzinu difve nez
ona je. Jejich reakci Ize urcit podle bo-
jovnosti, kterd je popsana na pocatku
Bestiate. Cim vice nechés své nestvi-
ry se pohybovat, tim lépe. V opac¢ném
pripadé by se druzina vracejici se ¢as-
tecné prozkoumanym podzemim ne-
méla c¢eho bat a brzy by ji zachvétila
nuda. Na druhé strané dbej na logiku
své jeskyné a pred setkanim s nestvi-
ru na lovu se ujisti, Ze ji druzina moh-
la difve minout. Tedy Ze se naptiklad
.nevylihla” ve slepé chodb¢, kterou
druzina prosla az do konce.

Voda

Nemél bys zapominat, Ze snad kromé
nékterych magickych bytosti potie-
buje kazdé nestviira pit. Selmy, které
z jeskyné vychazeji v noci na lov, tak
mohou samozfejmé ¢init venku, ale
tlupy riznych humanoidnich nestvtr,
které nemaji rady slunce, se jen sté-
zi usadi v labyrintu bez vody. Rtizné
podzemni feky, potoky, jezera a pra-
meny mohou tvou jeskyni velmi zpes-
tfit. Vzniknou tak mista pifistupna
jen z vody, nékdy jesté jen po pouziti
kouzla vodni dech, a pfirozené stiezené
hranice, za nimiz zacina panstvi inteli-
gentnich bytosti.

Pasti

Past je zafizeni, které miize zptsobit
zranéni nebo jiny nepifjemny jev, jak-
mile ji nékdo spusti. Past 1ze aktivovat
mnoha zptisoby — namatkou uvadi-
me doslapnuti na urcité misto, stisk-
nuti kliky, otevieni truhly, zptisobe-
ni hluku a podobné. Pasti mohou byt
umistény prakticky kdekoliv, nejcas-
téji to byva na dvefich, na mostech,
na truhlach s poklady. Pasti mtize byt
i nékolik za sebou, a to i zcela odliSné-
ho typu.

Uvedeme si nékolik zakladnich
typti pasti — samoziejmé, jako vzdy, se
tvé fantazii meze nekladou.

Cepel - se vymréti, nékoho zasahne a
zrani. Tim muze byt past zneskodné-
na, ale také mtize cepel znovu zmizet
a ¢ekat na dalsi spusténi.

Jas — oslnivy zéablesk, ktery vsechny,
jez ho vidéli, na néjakou dobu oslepi.
Ti se pak stavaji snadnou kofisti ¢iha-
jicich nestvtr.

Jedovaty plyn — mtize otravit vsechny
postavy, které se nachazeji v blizkosti.
Uvolnuje se zpravidla z néjaké nado-
by a jeho tcinek klesa se vzdalenosti
od zdroje.

Kouzlo - naraficeny kouzelny pied-
mét je schopen seslat néjaké kouzel-
nické kouzlo (naptiklad modré blesky)
na jednu nebo vice postav.

Milha - vypada a ma tcinky jako jedo-
vaty plyn, ale nezptisobuje poranéni
¢i smrt, nybrz jiné postizeni (nezasta-
vitelné chichotani, straslivou zbabé-
lost, neovladatelnou skytavku, odpor-
ny zapach nékdy pfitahujici nestvtry,
neovladatelny vztek, ochromeni a po-
dobneé).

Ohen — nendpadny prasek rozsypa-
ny na podlaze se nahle vzniti a za¢ne
hnat druzinu ur¢itym smérem. Horet
mtze i voda, jiz plave na hladiné né-
jaké hoflava kapalina.

Padaci dveie — cast podlahy zmizi a
jedna ¢i vice postav se propadne (pii-
padné sjede sachtou) do jiné mistnos-
ti. Dno Sachty mtze byt pro tézsi zra-
néni pokryto hieby nebo tam mtize
byt voda, ohen, nestviiry ¢i jiné ne-
bezpecdi.
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Padajici predméty — v okamziku
spusténi pasti spadne ze stropu téz-
ky predmét (kvadr, balvan) a jednu ¢i
vice postav zrani. Tyto pasti v piipadé
netispéchu vétsinou znamenaji smrt,
proto jimi Setfi.

Pfelud - po spusténi pasti se stane
néco, co postavy vydesi, d4 jim Spat-
nou napovédu ¢i je nalaka do nebez-
pedi.

Sipka — skryty mechanismus vypali
jednu ¢i vice Sipek, které nékoho za-
sahnou a néjak mu uskodi (zrani jej,
otravi, ochromi a podobné). Sipkové
pasti se vétsinou spoustéji doslapnu-
tim na dlazdici nebo stisknutim kliky.

Voda - v mistnosti se ndhle uzaviou
vchody a zacne se napoustét vodou,
pripadné zacne byt zaplavovano celé
podzemi.

Vybuch - néjaky predmét vybuch-
ne a zrani vSechny v okoli. V podze-
mi muze tieba také unikat plyn, ktery
plamen pochodni nebo luceren piive-
de k vybuchu. Vyse zranéni mtze byt
ovlivnéna vzdalenosti od mista vybu-
chu.

Pravidla pro pouzivani pasti viz Pri-
vodce hrou, cast,... a mimo boj’, kapi-
tola ,Pasti a jedy’ (strana 28).

Zvlastnosti

Nékteré mistnosti jsou zvlastni. Zv1ast-
nost je néco neobvyklého, co vSak neni
pokladem, nestvtirou ani pasti. Slou-
zi ke zpestfeni hry, malokdy ma pii-
mou spojitost s déjem. Mél bys popus-
tit uzdu své fantazii a vymyslet néco
velmi podivného. Uvedeme sice pér
prikladd, ale spis jako navod, kterym
smérem se ma tvé vytvareni zvlastnos-
ti ubirat.

Kouzelna studinka — hrdinové nara-
zi na kouzelnou studénku, kterd mtize
zvlastné ptisobit —at uz po napiti nebo
postiikani. Postava mtize byt uzdrave-
na, muze tvrdé usnout, stat se nevidi-
telnou, miize se ji zménit néjaka vlast-
nost a podobné.

Kouzelné mistnosti — mistnosti, které
maji nulovou nebo pievracenou gravi-
taci; mistnosti, v nichz se ¢lovék scvrk-
ne na vysku jednoho coulu ¢i vzroste
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na dvojnasobnou velikost; v mistnosti
je nerozehnatelnd tma.

Moderni zafizeni — hrdinové objevi
néjakou moderni véc (telefonni bud-
ku, hasici piistroj), ale ty jako PJ jim
nefeknes, co to objevili, pouze jim
tuto véc popises presné tak, jak by ji
popsal stfedovéky rytif.

Nenormdlni nestviry — v dané mist-
nosti nebo oblasti se vyskytuji nestvii-
ry, jejichz chovani je nécim zvlastni a
v rozporu s tim, na co jsou dobrodru-
zi zvykli. Maji tfeba tplné opacné pre-
svédceni nez véechny nestvtiry tohoto
typu, s nimiz se dobrodruzi dfive se-
tkali, nebo se chovaji naprosto nenor-
malné. (Napiiklad skupina ghald, které
davno mrtvy mag piikazal: ,Jady bu-
dete stat, zonglovat, metat kozelce a ba-
vit mé,” pricemz palacovy prevrat pfi-
sel tak rychle, Ze uz sviij rozkaz nestacil
nikdy odvolat, a ghtilové se nemohou
dostat ven a pro nedostatek jiné zébavy
tam stoji a zongluji dodnes.)

Pohyblivé prostory — mistnost, chod-
ba nebo schodisté se neocekavané
daji do pohybu. Mitize se tu jednat
o pohyblivé zdi na otocnych valcich
nebo o systém podobny nasemu vy-
tahu. Druzina se tak mtize dostat do
nebezpecnych situaci, které fesi v za-
vislosti na inteligenci a obratnosti pii-
blizné podle systému pasti. Pohyblivé
prostory ji ¢asto zavedou nékam, kde
jsou na ni pfipraveny nestviry c¢i ne-
jakd mocna CP.

Preludy — objevi se cast jeskyné, kte-
rd ve skutecnosti neexistuje. Druzi-
na tfeba vstoupi do komnaty a ocit-
ne se uprostied pousté. Prestoze se ji
bude zdat, ze stoji uprostied holé pla-
niny, hrdinové budou citit ndrazy do
zdi mistnosti ¢i do nabytku, nebo na
né dokonce mohou zattocit nestviiry
imunni vici pfeludu. Pokud hrdinové
najdou dvefe a projdou jimi ven, ocit-
nou se opét zpatky v jeskyni.

Zmeéna jeskyné — v prazdné chodbé se
miize znicehoZnic objevit pevna zed,
mistnost, kterd byla pred chvili, jiz
neni, misto schodisté je propast apod.

Podobnych zvlastnosti mtize byt mno-
ho. Kterdkoliv véc se mtze chovat
tak, jak to neni zvykem — zbrané 1étaji
vzduchem a ttoci samy, dvefe se roz-

placou, kdyz se je nékdo pokousi vy-
razit, postel shodi toho, kdo se na ni
polozi, stary opryskany stil si s tebou
popovida o smyslu zivota a podobné.

Harmonie jeskyné

Dobré jeskyneé je peclivé promyslena
a kazdy poklad a kazdy netvor je tam
umistén z néjakého logického diivo-
du. Dobra jeskyné je néco vic nez je-
nom misto, kde se bude vyjednavat,
popfipadé bojovat s nestviirami. Je to
skloubeni rtznych naznaki a héada-
nek, které umozni pouzivat inteligen-
ci a ne jen hrubou silu. V dobré jesky-
ni ma hrac pocit, ze néc¢eho doséhl, ze
aspésné zdolal néjaké prekazky a do-
spél k cili.

Pii tvorbé jeskyné si musis uvédo-
mit, ze jeskyné je svét sim pro sebe,
kde plati jista vnitfni pravidla. Nestvi-
ry, které se v jeskyni vyskytuji, jsou
tam z jistého divodu a museji se né-
¢im zivit; poklady musel nékdo pfinést
a musel pro to mit néjaky divod; pasti
musel nékdo vyrobit a podobné. Uve-
dom si také, Zze neni kazda mistnost
jen sama pro sebe, Ze jeskyné je kom-
plexem mistnosti, jez od sebe nejsou
oddéleny. Zije-li tedy v jedné mistnos-
ti medvéd, je nepravdépodobné, Ze ve
vedlejsi mistnosti bude doupé skietti —
brzy by doslo k boji. Stejné tak na dve-
fich mistnosti, ve které ma doupé obr
lidozrout, se asi sotva bude nachézet
past — obr sdm past nastavit nedokaze,
a pokud by ji nastavil nékdo jiny, obr
by ji urcité brzy spustil - musi prece ze
své mistnosti nékdy vychazet.

Jako pomiticku pro kontrolu, je-li
tva jeskyné harmonicka, si po jejim
nakresleni predstav, jak by asi ,fun-
govala” za ,bézného provozu”, a snaz
se ji pokud mozno sladit, ale zejména
zpocatku si s tim nemusi$ lamat hla-
vu, pokud budes mit pocit, Ze se ti to
nedafi. Uvédom si, Ze celd jeskyné
je plna fantastickych postav a jinych
zvlastnosti a mezi nimi se jedna ne-
stvtira, ktera by urcité posla hlady, do-
zajista ztrati.

Poklady

Poklady jsou v DrD v podstaté cilem
veskerého snazeni postav. Diky po-
kladim postavy bohatnou a to jim
umoziuje nejen kupovat dalsi a dal-
§i vybaveni, ale pfedevsim si mohou
zaplatit u svého ucitele vycvik pfi pre-
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chodu na dalsi Groven a zit si na po-
mérné vysoké noze. Nemély by vsak
dostavat pokladii presprilis — nikdy by
nemély mit dostatek penéz na veske-
ré vybaveni, po kterém zatouzi. Vidy
musi zustat néco, na co se mohou té-
Sit pro pfiste.

Poklad mtize byt v zasadé dvojitho
typu:

1. Kouzelny

2. Obycejny.

Kouzelny poklad

Pfi rozmistovani kouzelného pokladu
nezapominej na to, ze kouzelné pied-
meéty jsou velmi vzacné, a proto je vel-
mi tézké je ziskat. U nestvir je zpra-
vidla uvedena celkovd magenergie
pokladu, ktery nosi u sebe.

Kouzelné predméty lze zhruba roz-
délit do nékolika kategorii:

Kouzelné zbrané a zbroj

Mezi tyto kouzelné predméty patfi
zbrané ¢i zbroj, které vypadaji stejné
jako obycejné, ale jejich sila, Gtocnost,
kvalita ¢i védha jsou jiné. Pro jejich po-
uzivani plati stejnd omezeni jako pro
jejich obycejné protéjsky. V priiméru
piipada 50 magt na zvyseni UC o 1,
na zvyseni OC o 1 p¥ipada kolem 100
magd.

Kazda zbran nebo brnéni mtize byt
prokleté! Proklety pifedmét vypada
presné jako obycejny kouzelny mec
nebo zbroj, ale sila, Gtoc¢nost ¢i kvali-
ta prokleté zbrané nebo zbroje nejsou
vyssi, nybrz nizsi nez u jejich obycej-
nych protéjski. Jakmile postava za-
¢ne v bitvé pouzivat proklety mec, uz
ho nemtize odhodit. Pokud ho nékdo
ukradne nebo ho koupi, je jeho byvaly
majitel posedly myslenkou ziskat ho
zpatky. Postava ho bude chtit pouzivat
pokazdé, kdyz bude v bitvé. (PJ, fek-
ni hradi, Ze to jeho postava chce, zad-
né dohadovani!) Pouze CP na vysoké
arovni muze postavu této kletby zba-
vit. Po odstranéni kletby se me¢ zméni
v obycejnou zbran stejného typu, jako
byla ta prokletd, bez jakychkoliv kou-
zelnych vlastnosti.

Svitky, prsteny, lektvary

V &sti Rizeni hry” v kapitole ,Magie’
na strané 39 jsme se zminili o kouzel-
nych svitcich, prstenech a jinych pied-
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métech. V podstaté se jednd o alchy-
mistické vyrobky z plné verze DrD. Ty
mtize$ pouzit jako soucast pokladu.
Existuji ale i jejich prokleté protéjs-
ky. Kdokoli pohlédne na proklety svi-
tek nebo si navlékne proklety prsten,
je okamzité pod vlivem kletby. Fanta-
zii se pfi vymysleni kleteb meze ne-
kladou. Nékolik obvyklych piikladi:

Postava se zméni v zabu (nebo jiné ne-
skodné zvite).

Objevi se kolemjdouci nestviira stejné
arovné jako majitel svitku & prs-
tenu a pfekvapivé na néj zattoci
(volny Gitok s bonusem).

Jeden kouzelny pfedmét z vlastnic-
tvi obéti svitku nebo prstenu zmi-
zi (vyber ho ndhodné, nebo s roz-
myslem).

Postavé se na néjakou dobu snizi sila,
obratnost nebo jind vlastnost.

Zranéni se budou hojit dvakrat déle
nez normalné a léciva kouzla bu-
dou mit jen polovi¢ni ti¢inek.

Postava ziska néjakou utkvélou pred-
stavu — napfiklad strach z vody.

Jiné kouzelné predméty

Miizes si vymyslet jakykoliv jiny kou-
zelny predmét. Cim zajimaveéjsi, ne-

obvyklejsi a bizarnéjsi vlastnosti bude
mit, tim lépe.

Obycejny poklad

Co se tyce pokladu obycejného, mtize
byt slozen napftiklad z minci, riznych
drahokamt, klenotti, zbrani atd. Po-
kud si nejsi jisty pfi odhadovani cen
drahocennosti, mtizes pouzit Tabulku
$perki a Tabulku drahokamti.

U drahokamti postavam nikdy ne-
tikej, o jaky kamen jde. Pouze jim ho
popis (proto u nich uvadime barvu) a
nech na nich, aby si zjistily, oc se jedna.

Cena drahokam roste prudce s je-
jich velikosti. Drahokamy v tabul-

ce vazi kolem jedné desetiny mince.
Kdyby byly dvakréat tak tézké, staly
by asi desetkrat vice. Drahokamy tézsi
nez 1 mince jsou vSak nesmirné vzac-
né, maji sva vlastni jména a nepovalu-
ji se jen tak po jeskynich.

Pfi urcovani ceny Sperku mtizes
také vychéazet z toho, Ze je zhruba
5-10 krat vyssi nez cena kovu, z kte-
rého je zhotoven (1 mn platiny stoji
asi 10 mn zlata). Mnoho $perkd je na-
vic zdobeno drahokamy a jejich cenu
je tfeba zapocist do ceny Sperku. Méj

také na paméti, Ze mince jako peniz
obsahuje asi desetinu ryziho kovu (1
mn ryziho zlata stoji 10 zlatych). Ani
Sperky nemuseji nutné byt z ryziho
kovu, ale pak se miize jednat o zamér-
né padélky.

U nestvur je udana celkova hodno-
ta pokladu. Je jen na tobé, jakym zpt-
sobem budes tuto hodnotu realizovat
— pokud se chces timto tdajem fidit.
Zvlast pokud pouzivas pravidla pro
nalozeni, je vaha pokladu velice di-
lezita.

TABULKA HODNOTY SPERKU

hodnota piiklady viha
10-100 z1 prsten, ndusnice 1-5mn
15-150 z1 naramek, jehlice 2-10 mn
50-200 z1 diadém, nahrdelnik 3-15 mn
100-1 000 zl zezlo, koruna 5-20 mn
TABULKA HODNOTY DRAHOKAMU

kamen barva hodnota  kamen barva hodnota

diamant  diry 25%  tyrkys modry 10*

zluty 28%  jaspis zlutozeleny 3,5

modry 27* onyx cerny 3%

cerveny 32*  nefrit zeleny 3*

zeleny 29* sedy 5%

sedy 33*  granat derveny 2%

smaragd  zeleny 27*  jantar medovy 0,9

rubin cerveny 21* citrin zlatavy 2,5

opal duhovy 24 malachit  zeleny 2,5%

korund ciry 15* akvamarin azurovy 2%

cerveny 16* tyrkysovy 2,5%

modry 18*  olivin zlutozeleny 1,5

fialovy 19*  achat pestry 1,5%

zluty 21% spinel modry 1*

oranzovy 25% ametyst fialovy 0,8*

topaz iry 12 vltavin zeleny 04

zluty 13 rhzenin rizovy 0,4

modry 13 kristal ciry 0,3*

cerveny 16 perla bila 10

rizovy 15,5 rlizova 15

hnédy 17 derna 30

U kamenti oznacenych * je uvedena cena pro opracovany kamen. Cena ne-
opracovaného kamene je desetkrat mensi; neoznacené kameny se zpravidla

neopracovavaji.

Ceny v tabulce jsou jen pfiblizné a mohou se vyrazné lisit na obé strany.
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Na nasledujicich strankach naleznes
abecedni seznam mnoha nestviir. Mo-
hou byt pratelské nebo nepratelské,
divoké nebo krotké, obycejné ¢i fan-
tastické. Postavy se s nimi v jeskynich
budou setkavat bud’ jako s nepfrateli,
s nimiz je tfeba bojovat, nebo naopak
jako s vitanymi spole¢niky a radci.
Zalezi na tobé jako Panu jeskyné,
jak budes tyto nestviiry pouzivat.

Popis nestvury

Udaje o nestvirach jsou uvadény ve
stale stejném, pfesné urceném portadi.
Popis nestviiry vypada takto:

Jméno nestviry

Zivotaschop.:
Utocné cislo:
Obranné cislo:
Odolnost:
Velikost:
Bojovnost:
Pohyblivost:
Vytrvalost:
Inteligence:
Charisma:
Presvédceni:
Poklady:
ZkusSenost:

Slovni popis, kde je popsan vzhled
nestviry, jeji zvyky, zvlastni schop-
nosti a podobné.

V této knize je vétsina popisovanych
adajti vysvétlena. Pfesto se ke vsem
jesté strucné vratime.

Jméno nestviiry — zde je uveden na-
zev, ktery se ve svété DrD pro danou
nestviru bézné pouziva. Hradi je zpo-
¢atku nemuseji znat, proto se omez
jen na popis nestvtry, a pokud ji ne-
poznaji, nech ¢asem nékterou Cizi po-
stavu, aby ji pojmenovala.

Neékteré nestviiry jsou oznaceny *.
Jsou to magické nestviiry a oznaceni
této kategorie je dilezité v souvislos-
ti s nékterymi hernimi mechanismy
v plné verzi pravidel. V téchto pravi-
dlech se zvlastnost magickych nestvir
projevuje zejména v souvislosti s jejich
odolnosti a pohyblivosti. Magické ne-
stvliry zpravidla nebyvaji zranitelné
jedem a také na né neptisobi psychicka
kouzla a schopnosti (typu ¢teni mysle-

nek, hypndzy, sugesce). V téchto pra-
vidlech sice zadné takové schopnosti
popsany nejsou, ale jestlize si néjaké
vymyslis, musi$ s imunitou magickych
nestvir vici nim pocitat.

Zivotaschopnost — vyjadiuje nezdol-
nost nestviry. Je to jakasi obdoba
arovné u postav. Podle zivotaschop-
nosti se v prvé fadé urcuje pocet Zzi-
vott nestviiry, pficemz pocet zivotli
jednotlivych exemplait téhoz druhu
nestviiry se samozfejmé muze lisit.
Zivotaschopnost urcuje, kolikrat mu-
si$ hodit 1k10, abys dostal pocet zivo-
ta nestviry. Pfitom plati jedno zvlast-
ni pravidlo: do poctu Zivott se pocitaji
jen cisla od jedné do osmi, takze pad-
ne-li ti deset nebo devét, hod nepo-
¢itej a hazej znovu. Neni nutné brat
v tivahu bonus (nebo postih) za odol-
nost dané nestviry, ale chces-li byt
dikladny, mazes to udélat.

Neékteii tvorové jsou tak mali, Ze ne-
dosahli ani prvni, nejnizsi arovneé zivo-
taschopnosti. Potom je u nich napsano
15 (1-4 zivoty). Néktefi jesté mensi tvo-
rové maji 1 nebo 2 zivoty. Kazdy tvor
ma vzdy alespon jeden zivot.

Pii urcovani zivotl nestviiry bys
mél stanovit i jeji mez vyfazeni (nebo-
li pocet zivotd pro vyfazeni), zejmé-
na pokud pfi pocitani zivotli uvazujes
i odolnost a pokud pfi souboji pouzi-
vate mez vyfazeni u postav. Vychézej
pri tom z pravidel o urcovani poctu
zivotd a Tabulky bojeschopnosti na
strané 10 v Priivodci hrou. Mez vyfa-
zeni je vzdy alespon 1 zivot, s vyjim-
kou tvorti, ktefi maji jako maximum
pravé 1 zivot (a mez vyfazeni pocho-
pitelné 0) a magickych nestviir (ozna-
cenych *), které maji mez vyrazeni
rovnéz 0.

Utocné ¢éislo — je zde uvedeno ttoc-
né cislo pro boj tvaii v tvar. Je udano
bud jako ttoc¢né cislo lomeno ttoc-
nost nebo jako soucet bonusu za silu
a sily zbrané lomené Gtoc¢nosti. Prvni
zplsob se pouziva u nestvir, u kte-
rych lze tézko rozlisit mezi nestviirou
a zbrani — napiiklad u hlenu zeleného.
Pokud nestviiry pouzivaji své piiroze-
né zbrané (paraty, zuby apod.), je sila
zbrané konkrétné stanovena, prictena
k bonusu za silu a v zavorce je napsa-
no, o jakou zbran se jedna.

Nékteré nestviiry mohou v boji
atocit zaroven kousnutim i paraty.
Vétsinou to také maji uvedeno v tex-
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tu. Jeden fadek se silou ttoku zname-
na vzdy jeden ttok, pokud se nepise
jinak, bez ohledu na to, kolika konce-
tin se tyka.

To, zda nestviira mtze béhem jed-
noho kola pouzit vice titokd soucasné,
poznas podle znaku na konci fadku
s ptislusnym UC. Je-li fadek ukoncen
znakem ,+’, mlize nestvira v jednom
kole soucasné s timto ttokem pouzit
i itok na dal$im radku. Konci-li fadek
UC znakem ,;’ (stfednik), znamena to,
ze utok na dal$im fadku nemitize po-
uzit ve stejném kole jako tento tatok.

PRIKLAD: Gorgona méa uvedeno
Utoéné &islo: (+2 + 3/+1) = 5/+1
(paraty) +
(+2 + 4/+1) = 6/+1
(tlama);
+1 + dlouhy luk
(2x za kolo)

To znamend, Ze Gorgona v jed-
nom kole mizZe zaltodit pafaty a
soucasné tlamou (ma tedy dva uto-
ky za kolo, pochopitelné ale nesmi
v pafatech tfimat dlouhy luk), nebo
muZe dvakrat za kolo vystrelit z dlou-
hého luku.

Za udaji atocného c¢isla mtize byt po-
znamka: ,+ zvl’. Znamena to, Zze ne-
stviira ma navic k normalnimu ttoku
jesté néjaky zvlastni atok — napiiklad
ochromeni ¢i jed. Zvlastni atok je vy-
svétlen ve slovnim popisu nestviry,
vcetné toho, jaké hody se maji pro-
vést.

Vsechna tato dtoénd dcisla pla-
ti zpravidla jen pro souboj tvari
v tvar! Pokud potfebujes Gtocné ¢is-
lo pro stielné a vrhaci zbrané pouzi-
vané na dalku, podivej se o fadek niz,
kde je obranné cislo; najdes tam bo-
nus za obratnost, ten vezmes a pfictes
k nému silu pouzité strelné ¢i vrhaci
zbrané. Jen vyjimec¢né je u nestvir po-
uzito Gtocné cislo zalozené na obrat-
nosti: obvykle v ptipadé, ze nestviira
vrha na obéti néjakou svou pfiroze-
nou zbran (napriklad stfikd Zzhavou
lavu jako kamenna socha).

Obranné cislo — sklada se z bonusu
nebo postihu za obratnost a z kvality
zbroje. Kvalitu zbroje miizes upravit,
pokud uznas za vhodné obléknout
tvora do brnéni, ovéem nemuzes v ta-
kovém piipadé jesté piipocitavat silu
jeho kiize. Ma-li na sobé brnéni, poci-
ta se jen kvalita zbroje a uvazujeme,
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Ze pokud rana prorazila brnéni, prora-
ziikizi pod nim.

U nékterych nestvir neni obran-
né cislo rozepsano jako soucet kvality
zbroje a bonusu za obratnost. U téchto
nestvir nema smysl o takovych tda-
jich mluvit (tyka se to napfiklad hlenu
zeleného).

V popisu nékterych nestvir je uve-
deno, ze jsou urcitym typem ttoku
nezranitelné. V praxi se nezranitel-
nost projevuje tak, jako by kolem téla
nestviiry bylo ochranné pole, které
zbran odklani. Utoénik se pak pravdé-
podobné bude domnivat, Ze jeho ttok
nebyl dost razantni a nestviiru neza-
sahl. Po néjaké dobé mu to mtize pfijit
divné a miize dojit k nazoru, ze dand
nestvira je touto zbrani nezranitelna.

Odolnost — udava odolnost netvord,
kterd je uzitecna pfi urcovani poctu
zivotli nestviiry, meze vyfazeni a také
pii hodu proti pasti, kde je pouzitou
vlastnosti odolnost (napiiklad kdyz se
nékdo pokusi nestviiru otravit).

Magické nestviiry nemaji odolnost
(respektive ji maji nekone¢nou), neni
je mozno unavit, otravit ani poslat
atokem do bezvédomi (tj. maji mez
vytazeni = 0). Pfi urcovani poctu zi-
votli magickych nestviir pocitej, jako
by mély odolnost 21.

Nemagicti tvorové se mohou 1é-
cit stejné jako postavy — odpocinkem
kych trovnich vsak umeéji 1é¢it pouze
béZzné humanoidni postavy) a lektva-
ry. Magické bytosti nepottebuji spat a
odpocivat kvili tnavé, ale nicnedé-
lanim a odpocinkem se 16¢i zranéni
ijim, a to tii zivoty denné (respektive
1 zivot za 8 hodin odpocinku).

Velikost — pouzita stupnice je stejnd
jako u postav. Podivej se do Tabulky
velikosti na strané 7 Priivodce hrou.

Bojovnost — tato velicina vyjadiuje,
jak je tvor zuiivy a touZzi po boji. Bo-
jovnost se vyskytuje pouze u zvifat a
méné inteligentnich nestvtr (konkrét-
né do inteligence 8 véetné). Pokud ma
nestvtra bojovnost a setka se s druzi-
nou, hod’ si 2k6. Padne-li ti ¢islo men-
81 nebo stejné velké, jako je bojovnost
nestviry, znamena to, ze nestviira za-
reaguje ttoc¢né ¢i zkratkovité.
Konkrétné: zvifata zattoci, pokud
ti padne méné nebo stejné, nez je je-
jich bojovnost, a uprchnou, budou-li

mit kam, pokud ti padne vice. Méné
inteligentni nestviiry mohou také za-
atocit, padne-li ti méné nebo stejné,
nez je jejich bojovnost, ale podle si-
tuace mohou zacit jednat zmatené —
druzina je napiiklad osvobodi a ony
se, prestoze jim nic nehrozi, poku-
si uprchnout. Pokud ti u méné inte-
ligentnich nestvir padne vice, nez je
jejich bojovnost, nebudou bezhlavé
agresivni, ale budou se chovat logicky,
jak jim to jejich inteligence dovoli. Ne-
stviiry s inteligenci 9 a vice se budou
vzdy chovat logicky a nikdy se na dru-
zinu bezhlavé nevrhnou.

Pohyblivost — souvisi s rychlosti ne-
stvliry a je vysvétlena na strané 26.
Z rtiznych druhti pohybu (priizkum,
boj, pronasledovani a cestovani) ma
pro nestviry vyznam jenom boj a pro-
nasledovani. Pravidla pro pohyb pii
boji jsou podrobné vysvétlena v ¢as-
ti ,Pravidla pro boj’ na strané 24 a po-
hyblivost u nestviir se pouziva napro-
sto stejnym zptlisobem jako u postav.
Pronasledovani a uték jsou vysvétle-
ny v casti ,... a mimo boj’ na strané
27, ale navic je zde nékolik skupin ne-
stvtr, které maji nékteré zvlastnosti:
Selmy: jejich bonus za pohyblivost
pii pronasledovani ¢i atéku vy-
nasob dvéma
draci: mohou pronasledovat nebo
utikat neomezené dlouho
plazi: pii pronasledovani nebo tte-
ku je jejich bonus za pohyblivost
-5
magicti tvorové: pii pronasledova-
ni nebo ttéku je jejich bonus za
pohyblivost —5, ale mohou pro-
nésledovat (nebo utikat) neome-
zené dlouho

Vytrvalost — se pouzivd u nehumano-
idnich nestvtir pfi Gtéku a pronasledo-
vani stejnym zptisobem jako odolnost
u postav a humanoidnich nestvir.
Magické nestviiry neni mozné unavit,
proto nemaji vytrvalost uvedenu.

Inteligence — ma stejny vyznam jako
u postav. Mtizes se podle ni fidit pii
odhadu chovani dané nestviry, az se
v podzemi potka s dobrodruhy:.

Charisma — udéava se pouze pro inte-
ligentni nestviiry a ma stejny vyznam
jako u postav. Nestviiry s vysokou
charismou a inteligenci jsou pfi vyjed-
navani zpravidla velmi pfesvédcivé.
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Piesvédceni — u vétsiny nestvir v jes-
kyni bys mél védét, pro¢ tam jsou —
jaky je jejich tikol —a jak se tedy budou
chovat. Inteligentni nestviiry budou
plnit své tkoly a cile v mezich své in-
teligence, nicméné i tak budou mit ur-
¢ité charakterové rysy. Pokud je budes
potfebovat, vymysli si je, mély by se
vsak alespon orienta¢né fidit presveéd-
¢enim, které je u nich uvedeno. Pre-
svédceni délime do péti druhd, které
ovsem jsou znacné symbolické.

1. Zakonné dobro - tyto nestviry
mysli pouze na prospéch svych pié-
tel a vSeho dobra na svété. Jsou obéta-
vé, pokorné, nepotiebuji penize, jsou
ochotny nasadit zivot za dobrou véc a
této dobré véci mohou slouzit az fana-
ticky. Jsou naprosto nezistné, obétavé —
jsou to oddani sluhové nebo starostlivi
pecovatelé. Musis si ale uvédomit, ze
i bytost s nejcistsimi tmysly mtize na-
pachat mnoho zla, zvlasté kdyz se po-
kousi vnutit svou pravdu lidem, kteii
o ni nestoji. Zakonné dobré nestvi-
ry vSak maji vlastnosti, které se obec-
né povazuji za dobré — jsou spravedli-
vé, nelzou a nekradou, jsou cestné, ale
mohou byt ponékud zaslepené.

2. Zmatené dobro - tyto bytosti
jsou hodné a obétavé, avsak mohou
mit i drobné nedostatky: nemuseji byt
zlato, byt jesitné a podobné. V konani
dobra jsou umirnénéjsi nez osoby za-
konné dobré a zpravidla neptijdou do
sebevrazednych misi.

3. Neutralni - tito tvorové jsou v za-
sadé jesté dobii a obcas i jakz takz cest-
ni, ale mohou byt prchlivi, hamizni,
zbabéli, pfilis kruti, a hlavné vétsinou
mysli jen na sebe. Malokdy maji néja-
ké idedly. Jsou ochotni obétovat vSech-
no za penize a za zachranu vlastniho
zivota, pokud je ohrozen. Nestviry
s timto presvédéenim mohou byt dru-
ziné uzitecné a jejich nékteré nepiilis
chvalyhodné vlastnosti se dlouho ne-
museji nijak viditelné projevit; jakmi-
le jsou ale vystaveny pfilis silnym svo-
dim nebo slibim a podlehnou vidiné
bohatstvi, sotva se zachovaji cestné.
Jednaji podle svych z&jmd, nezabijeji
zbytecné, ale nebudou se rozpakovat,
bude-li jim to ku prospéchu.

4. Zmatené zlo - tito tvorové se
obvykle chovaji arogantné, hamiz-
né, mohou byt nevrli, podlézavi, bez-
ohledni a kruti. Nedokazou se piilis
dobfe pretvarovat. Pfesto nezradi, do-
kud je to pro né vyhodnéjsi. Ve chvili,
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kdy se ale objevi néjaky moralni pro-
blém, projevi se jejich vlastnosti v pIné
sile a rozhodnou se tak, jak je to pro
né samotné nejvyhodnéjsi. Vycitkami
svédomi rozhodné trpét nebudou.

5. Zakonné zlo - tyto nestviry se
chladnokrevné a promyslené sna-
7i vnést do svéta co nejvice zla. Sko-
di véem - a to jen proto, aby zlo bylo
spachano; nemuseji z toho mit zaddny
osobni uzitek. Nékdy pfedstiraji za-
jem o penize, ale v hloubi duse jimi
pohrdaji. Jsou odvazni, nelitostni a
kruti a dokaZou se vyborné pretvaro-
vat. Mohou konat i dobré skutky, aby
odvriétili pozornost od sebe a svych
zlych pland.

Zvifata nemaji presvédceni v pra-
vém slova smyslu; motivy jejich jed-
nani jsou zpravidla mnohem jedno-
dussi nez motivy jednani lidi a lidem
podobnych bytosti. Jsou nebezpecnd,
kdyz maiji hlad, a néktera se na jidlo
nechaji naldkat; maji pud sebezacho-
vy a utecou z beznadéjnych bojti, ale
budou se branit, kdyz je druzina za-
zene do kouta. Protoze z uvedenych
presvédceni odpovida tomuto chova-
ni nejvice presvédceni neutralni, bu-
deme ho povazovat za obvyklé pro
vsechny neinteligentni nestvtry. Po-
kud je ovSem zvife ochocené nebo
kouzelné, miize to byt jinak.

Poklady - zde je uveden typ pokladu.
Na prvnim misté je uvedena hodno-
ta pokladu (vcetné kouzelnych pied-
métti) ve zlatacich (konkrétni pred-
méty, které jej budou predstavovat,
vyber sim). Na druhém misté je cel-
kova hodnota magenergie kouzelnych
predméta, které poklad obsahuje.

Zkusenost — o pfidélovani zkuSenosti
viz podkapitola ,Zkusenost’ na strané
11 a podkapitola ,Pridélovani zkuse-
nosti’ na strané 37.

V téchto pravidlech naleznes nésledu-
jici nestviry:
Cerv
Dikobraz obii
Druzina Cizich postav
Goblin
Gorgona*
Hadi
Hroznys skalni
Zmije rohatd
Harpyje
Hlen zeleny

Hmyz
Brouk nosatec
Moucha zlodéjka
Plostice zelend
Kopromlask
KozZozrout
Krysy obycejné
Krysy obii
Lykantropové
Krysodlak
Vikodlak
Medvéd cerny
Moudré sova*
Nemrtvi*
Kostlivec
Zombie
Ghiil
Netopyr obii
Netopyr obecny
Ozivla socha*
Kristilovd socha
Zeleznd socha
Kamennd socha
Pavouci
Krizdk obri
Permonik
Poletucha
Rasnatka
Skiet
Skritek
VIk obycejny
Zlobr

o
Seznam nestvur
Cerv

Zivotaschop.: zavisi na délce
Utocné ¢islo:  zavisi na délce
Obranné ¢islo: (=1 + 1) =0
Odolnost: 11

Velikost: B-E

Bojovnost: 12

Pohyblivost: 10

Vytrvalost: 21

Inteligence: 0

Poklady: nic, 50/0 v okoli dou-
péte
Zkusenost: zavisi na délce

Cerv je velky a bily, pfipadné ¢astecné
prisvitny. Zije ve vlhkych hlubokych
Sachtach nebo studnich. Na téle ma
piisavky, které mu umoznuji plazit se
i po kolmych sténach. Je to masozra-
vec; dokaze pohltit obrovské mnoz-
stvi potravy naraz a zit z ni potom celé
mésice. V okoli jeho doupéte je mozné
najit nékteré neorganické zbytky obé-
ti: zbrané, kovy a Sperky.

Cerv Gtod tak, ze celym povrchem
téla vypousti lepkavou tekutinu, kte-
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rd okamzité ztuhne a obéti znemozni
pohyb (tykd se to vSech postav, které
jsou béhem tohoto kola v jeho dosa-
hu; jako obvykle se hazi na ttok i na
obranu). Zasazena postava muze byt
dost casto ztuhlou hmotou i zaduse-
na. Béhem dalsich 1-6 kol se cerv ke
svému zajatci otoci tstnim otvorem;
pokud jej do té doby nikdo neodta-
hl do bezpeci nebo zvenci nerozpéral
slupku, cerv jej ve tfech kolech rozlep-
ta svymi slinami. (Osvobodit se vlast-
nimi silami postava nedokéze.)

Cerv nemd ani zvifeci inteligen-
ci a v dasledku toho témér zadny
pud sebezachovy. Dokud je potenci-
alni potrava na blizku, nikdy z boje
neuprchne — ale jakmile se druzina
vzdali, ¢erv velice rychle (béhem 1-6
kol) zaleze zpétky do svého doupéte.
Utodi naprosto slepé — a sotva vyciti,
ze ulovil néjakou obét, otoci se k ni a
zacne ji pozirat. Pfi zrani se vIni a po-
hybuje a timto pohybem mtize posta-
vy zasdhnout; proto se hazi na tGtok
pokazdé, kdyz cerv ziskd iniciativu,
dokud jsou postavy v blizkosti, a pro-
to také titocné cislo v jeho pfipadé za-
visi na délce. Pocitej dva body za kaz-
dy séh délky.

Na cerva je mozné zautocit vSemi
druhy zbrani véetné stielnych. Zivo-
taschopnost (a tim i pocet zivotil) cer-
va také zavisi na délce. Jedna troven
zivotaschopnosti odpovidd dvéma
sahtim délky.

ZkuSenost za Cerva také zavisi na
jeho délce. Za kazdou troven zivo-
taschopnosti pfibude navic (10xaro-
ven) bodt zkusenosti (tj. za 1. Groven
zivotaschopnosti bude 10 zt, za 2. Giro-
ven 2X10 + 10 = 30 zt, za tfeti roven
3x10 + 30 = 60 zt atd.)

Dikobraz obii

Zivotaschop.: 2 + 2

Utocné &islo:  (+1 + 4/—1) = 5/—1
(ostny + zvl);
(+3 +2/-1)=5/-1
(vystfeleny osten +
zvl.)

Obranné ¢islo: (+3 + 4) =7

Odolnost: 12

Velikost: B
Bojovnost: 6
Pohyblivost:  15/Selma
Vytrvalost: ~ 13/Selma
Inteligence: 1
Poklady: nic

ZkusSenost: 30
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Je to dikobraz dlouhy asi 1,5 séhu. Zivi
se piedevsim kopromlasky a hady, ob-
cas ale také ulovi mensiho skieta. Na
druzinu o vice postavach sam nezaa-
toci, neméa-li k tomu ddvod. Kdyz je
dikobraz napaden, brani se urputné a
je velmi nebezpecny. Pies ostny je di-
kobraza také velmi tézké poranit.

Zvlastni uatok: Dikobraz miize
v kazdém kole bud zattocit ostny
tvafi v tvar nebo vystfelit jeden osten
(s dostfelem 10 sahti). Zasazena posta-
va muze byt ochromena. Toto ochro-
meni pocitej jako past o nebezpecénosti
5; pouzitou vlastnosti je odolnost. Po-
kud postava v hodu neuspéje, ochro-
meni trvd 1-6 smén a projevi se 1-3
kola po zasahu.

Druzina Cizich postav (CP)

Zivotaschop.: podle tirovné
Utocné cislo:  urcuje se jako u postav

hract
Obranné ¢islo: -
Odolnost: -
Velikost: zavisi na rase
Pohyblivost:  urcuje se jako u postav

hracu
Inteligence: -
Charisma: -
Presvéddcent: -
Poklady: rizné
Zkusenost: ruzna

Chces-li svou druzinu rychle vyhla-
dit, neni nic snadnéjsiho nez ji do ces-
ty postavit druzinu Cizich postav. Cizi
postavy se vyznacuji tim, Ze nélezi
k nékteré z ras popsanych v Priivod-
ci hrou, uméji jedno ze zakladnich po-
volani a ve svém povolani majf jistou
aroven. Zbrané, pocty magu, schop-
nosti, vSe mohou mit jako druzina po-
stav tvych hracti nebo jesté lepsi. Na
prvni pohled se to nezds, ale je jen
pravé CP. Kazdy tskok, ktery tva dru-
zina bézné pouziva na diveéiivé ne-
stviiry, mohou také znat a umét. Klid-
né by 8lo fici, ze druzina CP je jedna
nestvtra s dvaceti zvlastnimi atoky.
Proto, pokud nechces, aby tvé dob-
rodruzstvi skoncilo dfive, nez zaca-
lo, musis s CP nakladat velmi uvaz-
livé. Nezapomern, ze kouzelnik na
urcité trovni je blesky v jednom kole
schopen zabit valecnika stejné trov-
né, a nezapomen rovnéz, ze vale¢nik
mtize opét jednou ranou skolit srov-
natelného kouzelnika. CP maji také
inteligenci srovnatelnou s inteligen-

ci postav ve tvé druziné, budou tedy
situaci hodnotit podobné jako ony.
Muze tak dojit ke smrtonosnému
stretnuti, kdy se béhem jednoho kola
bude vice nez polovina postav vélet v
krvi, ¢i dlouhému a obezietnému vy-
jednavani. Pfi chovani CP se vzdy fid
obecnymi okolnostmi. Dilezité je, co
si asi budou myslet o zdmérech tvé
druziny, zda uz o ni slySely, a pokud
ano, jakou méla povést.

Dtvody pfitomnosti CP v jeskyni
mohou byt rizné, vétsinou se vSak pfi-
lis nebudou lisit od dtivodii tvé vlast-
ni druziny. Dtlezité je, zda se zajmy
obou druzin budou pfimo kiizit (obé
jsou vyslany za stejnym tikolem) ci
zda je obé do jeskyni zavedla jen tou-
ha po dobrodruzstvi. At uz se druzi-
na CP objevi na scéné z jakéhokoli dii-
vodu, je dobré ji rychle smést se stolu.
Tvé hrace by mohlo napadnout, ze se
obé druziny mohou dat dohromady,
¢imz by a) sila dobrodruhti neiimérné
vzrostla b) bychom nechtéli byt ve tvé
kizi, az bude$ najednou muset hrat
takovych pét Cizich postav. Zvlasté
pfi souboji se z toho stava prava nocni
mtra a neni dobré, kdyz si PJ cosi ptil
hodiny mumla a hazi kostkou, aniz by
se to tykalo hraca.

Setkani jedné CP s druZinou jsou
obvykle zajimava a postava pak mtize
druzinu néjaky cas doprovazet, mél
by sis vSak dat pozor, aby sis pfilis ne-
hral do ruky (hraci to obvykle pro-
kouknou), a také na to, aby se tvoje CP
nestala jakousi ucitelkou vodici druzi-
nu jako matefskou skolku.

Goblin

Zivotaschop.: 2

Utocéné é&slo:  +1 + sila zbrané
Obranné ¢islo: +1 + kvalita zbroje + it
Odolnost: 15

Velikost: A-B

Bojovnost: 9

Pohyblivost: 11

Inteligence: 6

Charisma: 8

Piesvédceni: zmatené zlo
Poklady: 3/0, 2 500/20 sidlo
Zkusenost: 40

Gobliny vétsina obyvatel strkd do
jednoho pytle se skiety. Goblini jsou
vsak vétsi, odvaznéjsi a zejména inte-
ligentnéjsi. Postavy jsou pomérné atlé
a mohou méfit az jeden a tii ctvrté
sahu. Maji zelenou supinatou suchou
kizi podobnou hadyi, a jelikoz jim sky-
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td dobrou ochranu pfed nepohodou,
odivaji se spise spoie. Dokonce ani ob-
vykle nenosi do boje zbroj, i kdyz né-
jaky nacelnik si mtize kvalitnéjsi brné-
ni poiidit. Goblint je na svété méné
nez skietti, avsak tam, kde se vyskytu-
hejtmanem ¢i kralem, podle jejich po-
¢tu a velikosti izemi. Slunecni svétlo
nemaji radi, avsak mohou ho snadno
snést a putovat v ném a jen na plném
slunci budou mit postih —1 na ttok
i na obranu. Goblini nezZiji jen v ho-
rach, nybrz vétsinou okupuiji i pfilehla
tzemi. Se skfety se obvykle snazi udr-
Zovat mir, casto je vSak popichuji do
rtiznych valek, jimiz, a¢ si to tito ne-
uvédomuji, pfinesou prospéch prave
goblindm. S ostatnimi rasami se snazi
obchodovat a daji se u nich naléztina-
znaky politiky. Goblini vojska se neda-
ji jen tak nékym najmout, bojuji vzdy
sami za svou véc. Jednotlivé gobliny
vSak casto miizeme nalézt v arma-
dach zédkonné zlych postav jako ka-
pitdny, zvédy a viibec na rtiznych od-
povédnych mistech, bez nichz by se
armada rozpadla.

Goblini bojuji v sevienych Sicich a
podle piislusnosti k nim dokonce nosi
jakési vojenské stejnokroje. Jejich obli-
benou zbrani jsou dlouhd kopi, rovné
dlouhé mece a také luky a sipy.

Mezi gobliny se mohou obcas vy-
ci, u nichz se se zvysenou inteligenci
projevuje sklon k dobru, dumava po-
vaha a rovnéz zvyseny zdjem o alchy-
mii.

Gorgona*

Zivotaschop.: 4
Utocné &islo:  (+2 + 3/+1) = 5/+1
(paraty) +
(2 + 4/+1) = 6/+1
(tlama);
+1 + dlouhy luk
(2% za kolo)
Obranné cislo: (+1 +2) =3

Velikost: B
Pohyblivost:  8/drak (na zemi)
12/drak (ve vzduchu)

Inteligence: 17
Charisma: 15

Presvédceni: zakonné zlo
Poklady: nic, 750/15 doupé
Zkusenost: 105

Gorgona je clovéku podobny tvor
s dlouhymi netopyiimi kiidly a ost-
natym ohonem. Nem4d rdda slunecni
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svétlo, i kdyz ji nijak neskodi, a pre-
mistuje se pfevazné za noci létanim.
Kromé parati casto pouziva dlouhy
luk, ze kterého stiili z vysky. Jeji kiize
vypadéd podobné jako kamen, a tak je
dasto zameénovana za sochu. Gorgony
jsou velmi Istivé a inteligentni. Zattoci
takika na vSechno, co se k nim piiblizi.
Gorgona miize béhem jednoho kola
zautocit paraty a tlamou (2 atoky za
kolo) nebo dvakrat vysttelit z luku.
Gorgona neni zranitelna obycejny-
mi zbranémi, a to ani stifbrnymi, pou-
ze kouzelnymi. Neni mozné ji otravit
jedem. Kouzla na ni ptisobi normalné.

Hadi

Hadi patii mezi plazy. Ziji hlavné
v mirném a teplejsim pasmu. Zivi se
lovem a své obéti casto usmrcuji je-
dem. Zadny had neni zranitelny je-
dem vlastniho druhu, jedem hadt ji-
ného druhu vsak ano. Hadi dokazou
roztdhnout celisti a pohltit tak obét
stejné tiidy velikosti, jako jsou sami.
Po jidle byvaji lini a boji se radé&ji vy-
hnou.

Hroznys skalni

Zivotaschop.: 4
Utocné ¢islo:  (+4 + 3/—1) = 7/—1
(tlama) +zvl.;
(+4 +5/-1)=9/-1
(Skrceni);
(+4 + 5) = 9 (ader)
Obranné ¢islo: (+3 +2) =5

Odolnost: 9

Velikost: C

Bojovnost: 11

Pohyblivost:  9/plaz
Vytrvalost:  18/plaz
Inteligence: 1

Poklady: nic, 10/0 doupé
ZkuSenost: 130

Hroznys mftize klidné méfit 10 i vice
sahti. Ma trojhrannou hlavu a silné
télo. Je to pfevazné noc¢ni lovec, né-
které druhy maji rady vodu. Hroznys
neni jedovaty. Utoci tim, Ze se kolem
své obéti ovine a doslova ji rozdrti. Je
schopen se také stoceny pozvednout
a udefit do svého nepfitele nosem,
jako by to bylo beranidlo. Takovy tder
bude had zfejmé aplikovat na razné
»plechovky”, do nichZ se nebude moci
zakousnout.

Zvlastni dtok: skrceni. Jakmile se
had tGspésné zakousne, ovine se ko-
lem své obéti a v dalsim kole ji zacne

skrtit. Kazdé kolo skrceni pocitej jako

atok tvora s ttoénym cislem 9 a je to
atok na nehybnou postavu. Postava
mtze ttok opétovat jen v piipadé, ze
pred kousnutim drzela néjakou jed-
norucni zbran.

Zmije rohatd

Zivotaschop.: 1
Utocné ¢islo: (=1 + 5) =4 + zvl.
Obranné ¢islo: (+5 + 1) =6

Odolnost: 4
Velikost: A
Bojovnost: 11
Pohyblivost:  18/plaz
Vytrvalost:  2/plaz
Inteligence: 1
Poklady: nic

Zkusenost: 30

Rohatd zmije je jeden az dva sdhy
dlouhy jedovaty had zluté barvy
s jamkami na hlavé. Zije v poustich,
kde ¢iha na kofist zahrabana do pis-
ku. Pohybuje se pievazné v noci a ma
nepifjemnou vlastnost hledat teplo a
tkryt v tdborovém vybaveni. Zmije
ma velmi dobie rozvinuté infravide-
ni (tedy vnimani zdroje tepla) na de-
set saht, a proto ma pfi ttoku bonus
+3 kiniciative.

Zvlastni atok: jed. Je to past Odl
~ 4 ~ 1-6/3-18. Pasobi béhem jedné
smény.

Harpyje

Zivotaschop.: 3
Utoéné ¢islo: (0 + 2/+1) = 2/+1
(paraty) +
(0 + 3/0) = 3/0 (tlama)
nebo zvl.
Obranné ¢islo: (=1 + 1) =0
Odolnost: 10
Velikost: A
Pohyblivost: 2 (na zemi)
10 (ve vzduchu)
Vytrvalost: 10

Inteligence: 18 (15)

Charisma: 5

Presvédceni: zakonné zlo
Poklady: 5/0, 750/10 hnizdo

Zkusenost: 40

Harpyje maji téla orlt a hlavu a hrud
ohavné vyhlizejicich zZen nebo starcti.
Pro jejich osklivost je zddnd z inteli-
gentnich ras neméa rdda a vyhyba se jim
a harpyje se jim za to msti, jak jen mo-
hou. Jsou velmi vychytralé a tam, kde
se objevi, nastane vzdy brzy zmatek a
pohromy. Riké se, Ze uz jen vidét har-
pyji pfinasi smtilu. Harpyje hnizdi na
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vysokych skalach, v jeskynich i v rui-
nach starych hradti a zpévem tam la-
kaji svou kofist — osamélé poutniky.

Zvlastni dtok: Svym zpivanim
k sobé lakaji zivé tvory a pak je pozi-
raji. Tvor, ktery zaslechne zpév harpy-
je, je k ni neodolatelné pfitahovan — a
spécha za zpévem svou nejvyssi moz-
nou rychlosti nejkratsi moznou ces-
tou. Zpév pocitej jako past Int ~ 8 ~
nic/zmameni. Zpév sam o sobé zrané-
ni nezptisobuje — ale jakmile se posta-
va k harpyji pfibliZi, ta ji za¢ne pozirat
(pfestoze nyni harpyje zmlkne, aby
meéla volnou tlamu, omameni stéle
trva; plisobit pfestane jediné po smrti
harpyje nebo po uplynuti 1-6 smén).
Utok na postavu je atokem na nehyb-
nou postavu. Muze to také vypadat
tak, ze zmamené postavy harpyji ob-
klopi a ona je bude okusovat stfidavé.

Harpyje béhem jednoho kola stihne
bud ttocit pafaty a pfitom zpivat, nebo
atocit pafaty a kousnutim (a pfitom
pochopitelné nezpivat). Podle toho se
také urcuje jeji pocet ttoki za kolo.

Pokud postava v hodu proti nebez-
pecnosti zpévu uspéje, uz na ni tento
den (nésledujicich 24 hodin) harpyji-
na pisent nebude tcinkovat.

Samci harpyji jsou stejné osklivi
jako jejich zenské protéjsky, jsou vsak
méné inteligentni (inteligence 15) a
hlavné nemaji zvlastni Gtok.

Hlen zeleny

Zivotaschop.: 2 za 1 étvereéni sah
Utocné ¢islo: 4 (padani) + zvl.
Obranné cislo: 0

Odolnost: 17

Velikost: B
Bojovnost: 7
Pohyblivost:  1/plaz

Vytrvalost: 21

Inteligence: 0

Poklady: 200/0 (drahokamy)
ZkuSenost: 20 za 1 ¢tverecni sdh

Zeleny hlen je takova podzemni ob-
doba mechu. Roste v chomacich ci
v celé souvislé vrstvé na sténdch a
na stropech chodeb. Reaguje na po-
hyb a ¢eka, az pod nim bude nékdo
prochézet. Zaméiuje se spiSe na veétsi
obéti, ale v pfipadé velké nouze (vy-
drzi dlouho bez potravy, ale postupné
se scvrkavd) nepohrdne ani krysou.
Kdyz se mu zda kofist dostatecné veli-
ké, spadne na ni.

Jelikoz ma zeleny hlen nejblize k rost-
lindm, pes ho svym cichem neuciti.
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Zbrané ani vétsina kouzel proti
nému nepomohou. Nelze ho zranit ji-
nak nez ohném nebo mrazem (i ma-
gickym), piipadné blesky. Okamzi-
té rozpousti platno, kazi, dievo. Kov
rozpousti po 6 kolech. Jakmile se do-
tkne obnazené pokozky, pfilepi se a
méni maso v zeleny hlen. Neni moz-
né ho seskrabat.

Kdyz zeleny hlen na nékoho spad-
ne, miize ho obét spalit, zatimco hlen
rozpousti brnéni a odév. V piipadé, ze
se zeleny hlen nespali, zméni svoji obét
po uplynuti prvnich Sesti kol (1 minu-
ty) v zeleny hlen. Zranéni zptisobené
spalenim se rozdéluje mezi hlen a obét.
Pokud obét stihne hlen zapalit, hrozi
stejné nebezpeci ztraty 2-7 zivotd jak
hlenu, tak ji; proto na zranéni hazis jak
ty jako PJ za hlen, tak hra¢ za svoji po-
stizenou postavu. Kvalita zbroje obé-
ti se nezapocitava. Jestlize neni zeleny
hlen do Sesti kol mrtev, obét rozlepta.

Hmyz

V podzemi se jako na kazdém vlh-
kém a temném misté ukryvd mnoz-
stvi hmyzu a také pavouci. Zde bu-
deme popisovat pouze takovy hmyz
a pavouky, kteif jsou schopni dobro-
druhy néjak ohrozit. Nékteré druhy
obfiho hmyzu a pavoukd Ziji v podze-
mich pfirozené jiz odeddvna, jiné byly
vyslechtény cestou magickych poku-
st jako straze ¢i vrazedné nestviry a
¢asem zdivocely.

Brouk nosatec

Zivotaschop.: 2 + 2

Utocné &islo:  (+1 + 3) = 4 (bodec)
Obranné ¢islo: (+2 + 3) =5
Odolnost: 18

Velikost: A
Bojovnost: 11
Pohyblivost: 16 (na zemi)

5/plaz (ve vzduchu)
Vytrvalost: 6
Inteligence: 0
Poklady: nic
Zkusenost: 30

Nosatec je asi sah dlouhy hnédy brouk
s téméf ptilséhovym ostrym bodcem
vy¢nivajicim z predni ¢asti téla. Timto
bodcem napichuje drobné hlodavce,
jimiz se zivi; je-li vSak poplasen, vrh-
ne se bezhlavé i na druzinu. Pfi tvod-
nim tGtoku s rozbéhem ma bonus +3
k hodu na ttok. Brouci nosatci se vy-
skytuji na stinnych mistech. Létaji jen
velmi zfidka.

Moucha zlodéjka

Zivotaschop.: 1

Utocné &slo: (=1 + 2) = 1 (kusadla)
Obranné ¢islo: (+2 + 2) =4
Odolnost: 14

Velikost: A
Bojovnost: 5
Pohyblivost: 1 (na zemi)
12 (ve vzduchu)

Vytrvalost: 8
Inteligence: 3

Charisma: 2
Presvédceni: neutrdlni
Poklady: 10/0, 1 000/5 kolonie

Zkusenost: 10

Mouchy zlodéjky jsou pravym postra-
chem dobrodruhii. Neni to snad pro-
to, ze by byly tak dravé a nebezpecné,
nybrz proto, Ze moucha zlodéjka ma
podobné sklony jako straka, jen je své
touhy schopna padnéji prosazovat.

Moucha zlodéjka vypada jako obfi,
asi sah dlouh4d moucha s ponékud hu-
manoidnimi rysy. Obcas se mohou
vyskytnout exemplare, které maji na
nejneuvéfitelnéjsich mistech téla na-
vleceny rtizné zlaté ¢i alespon lesk-
1é predmeéty, ale na lov mouchy takto
nikdy nevyrazeji. Na velmi tézko do-
stupném misté maji svou kolonii, kde
jich Zzije bezpocet a kde shromazduji
nakradené predmeéty.

Mouchy zlodéjky maji velmi ma-
lou inteligenci, mezi sebou se dorozu-
mivaji bzucivymi zvuky, vyluzovany-
mi k#idly. Pfi komunikaci s postavami
jsou schopny naznacit, o co maji za-
jem, a dat najevo souhlas nebo nesou-
hlas s nabizenou vyménou, pfipadné
spokojenost ¢i rozhofceni.

Mouchy zlodéjky obvykle c¢iha-
ji v néjakém temném kouté podzemi
a cekaji, az kolem ptijde druzina. Pak
ji sleduji a vyckavaji, az se dobrodru-
zi ulozi ke spanku nebo dojde k boji.
Poté se snazi dostat se spicim dobro-
druhtim do zavazadel ¢i jim ukrast vi-
ditelné Sperky a v boji, kdyz jsou za-
meéstnani, jim strhnout z téla, co se da.
Jiz nejeden valec¢nik se poucil, Ze lekt-
var je pfed vypitim tfeba tifmat pev-
né, nebot leskla lahvicka muze pfila-
kat pozornost.

Ke koloniim much zlodé&jek casto
meénou za riizné tipytivé ¢ilesklé tret-
ky ziskat opravdu cenné véci.

Zvlastni atok: ukradeni pfedmétu.
Moucha zlodéjka ma schopnost uz-
mout dobrodruhiim néjaky maly vi-
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ditelny predmét. Ukradenti je past pro
mouchu zlodé&jku, pouzitou vlastnosti
je manévrovaci schopnost, nebezpec-
nost zavisi na tom, kde se predmét na-
chézi (napiiklad ozdoba na satech — 5,
predmét v ruce — 7, prsten na prsté —
10), sila ukradeni/nic.

Plostice zelend

Zivotaschop.: Y5 (1-4 zivoty)
Utocné cislo: (=1 + 2) = 1 (kusadla)

+ zvl.
Obranné ¢islo: (+1 +2) =3
Odolnost: 9
Velikost: A
Bojovnost: 12
Pohyblivost: 5 (na zemi)
7/plaz (ve vzduchu)

Vytrvalost: 18
Inteligence: 0
Poklady: nic
Zkusenost: 5

Plostice zelena se podoba tricet coult
dlouhé plosténce mlécné. M4 jedova-
ta kusadla, kterd sice nemohou piilis
nebezpecné zranit, ale pokud posta-
vu zasdhnou, vyvolaji ¢astecné ochro-
meni.

Zvlastni utok: castecné ochromeni.
Pokud je postava zasazena, ma mimo
ztraty zivotl ochromenou pfislusnou
¢ast téla na 2-7 smeén a tim se na tuto
dobu snizi jeji obranné i Gtocné ¢islo
ol

Kopromlask

Zivotaschop.: Y (1-4 Zivoty)
Utocné é&slo: (0 + 3) = 3 (kousnuti)
Obranné cislo: (+2 + 1) =3
Odolnost: 5

Velikost: A

Bojovnost: 12

Pohyblivost: 4

Vytrvalost: 16

Inteligence: 0

Poklady: nic

ZkuSenost: 4

Kopromlaskové jsou neuzite¢ni obtiz-
ni tvorové, ktefi postavam pouze ztrp-
¢uji zivot. Jsou to zeleni, 30-60 coult
dlouzi cervi.

Kopromlask se vyskytuje témér
vsude, kde se bojuje. Zivi se totiz krvi
a ostatnim odpadem z pobitych ne-
stvir ¢i postav. Objevuje se do 3 smén
po bitve.

Je velmi nesnasenlivy: pokud se
tam tou dobou pohybuje jesté nékdo
zivy, Gto¢i mu na nohy s prekvapenim
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a prvnim automatickym zasahem za
1 zivot. Postavy by se v tu chvili mély
rychle vzdalit, nebot kopromlaskové se
vyskytuji v hejnech o 3-18 kusech a boj
s nimi neskytd postavam nijaké vyho-
dy. Chtéji-li se jich postavy zbavit, mu-
seji se vzdalit z mista bojisté a nékde se
dtikladné umyt od krve své i cizi. Jinak
si nemohou byt nikdy jisty, kdy na né
znovu néjaky kopromlask zatitoci.

Kozozrout

Zivotaschop.: 1 nebo 2 Zivoty
Utocné &islo:  pouze zvl.
Obranné ¢islo: 0

Odolnost: 11

Velikost: A0
Pohyblivost:  0/magicky tvor
Vytrvalost: ~ 0/magicky tvor
Inteligence: 0

Poklady: nic

Zkusenost: 1

Tento tvor na prvni pohled vypada jako
drahokam, pouze na omak je teply.

Zvlastni atok: pozirani. Kozozrout
¢tha na dobrodruhy mezi poklady
nebo i samostatné na mistech, kde by-
vaji drahokamy. Oby¢ejné jej hrdino-
vé seberou a strc¢i do tlumoku. A ted
pfichazi kozozroutova chvile — Zzivi
se totiz kiizi, pfedev$im tou, ze kte-
ré jsou torny. Kazi vsak rovnomeér-
né vstfebava, coz ma zvlastni efekt —
v tlumoku se nedélaji diry, a po 5-10
sménach se pii néjakém prudkém po-
hybu postavy (boj, Gték, skok) nahle
zcela rozpadne a vSechny véci se vy-
sypou, pfipadné rozbiji. Kozozrout se
vysype s nimi a pokojné vyckava, az
bude dén do nového tlumoku. Usmr-
tit se da vodou ¢i ohném, ba i pouhym
tderem. Pak se zméni v rtizovou kap-
ku, ktera se rychle vypafi.

Krysy obycejné

Zivotaschop.: 1 nebo 2 Zivoty

Utocné &islo: 0 (zuby)

Obranné ¢islo: (-1 +1) =0
Odolnost: 5

Velikost: A0

Bojovnost: 12 v hejnu, jinak 4
Pohyblivost:  9/Selma
Vytrvalost:  6/Selma
Inteligence: 1

Poklady: nic

Zkusenost: 1

Krysy jsou pravym postrachem kaz-
dého podzemi. Jednd se sice o témér
nejslabsi nestviiru v celém Bestiafi,

nicméné se pohybuje v obrovskych
hejnech, a je tak schopna ohrozit
i mnohem vétsi protivniky. Kdyz cho-
mace desitek krys zaplavi az po kole-
na statného bojovnika a hledaji kaz-
dou mezeru v jeho pancifi, ma se véru
co ohanét. Jedno hejno krys ¢ita sto az
dvé sté exemplait. Pohybuji se spo-
lecné a jejich pisténi je zdaleka slySet.
Kdyz tatodi, jsou jako pfilivova vina.

Krysy se velmi boji ohné. Kazda
zapalend pochoden v druziné snizi
jejich bojovnost pravé o 1, takze cast
hejna se da na aték. Olej rozlity a za-
péleny v chodbé, zapéalena hranice
nebo silnéjsi ohnivé kouzlo je obra-
ti na aték vsechny. Prchaji 1-6 smén,
ale pak zapomenou, zZe jim kdy hrozi-
lo néjaké nebezpeci, a pokud na dru-
zinu narazi, opét ji napadnou.

Zvlastni atok: Tentokrat vyjimec-
né nikoli nestvtir, nybrz postav. Krysy
jsou pomérné malé a jednou ranou se
jich d4 zasahnout vic. V jednom kole
Ize pfi boji tvafi v tvar zasahnout 1-6
krys. Postava hédzi na titok jen jednou,
pricemz kazda zasazena krysa si proti
tomuto ttoku hézi zvlast.

Krysy obii

Zivotaschop.: 1
Utocné ¢islo: (0 + 2) = 2 (zuby)
Obranné ¢islo: (0 + 1) =1

Odolnost: 8

Velikost: A (fidce i B)
Bojovnost: 7

Pohyblivost:  11/Selma
Vytrvalost: ~ 9/Selma
Inteligence: 1

Poklady: nic, 40/0 doupé

Zkusenost: 5

Obfi krysa je asi jeden sdh dlouha a
v Seru trochu piipomind vlcaka s pii-
1i§ kratkyma nohama. Krysy maji cha-
rakteristickou tvrdou Stétinatou srst
a na svou velikost se pohybuji velmi
hbité. Vyskytuji se pfevazné v zapad-
Iych temnych koutech podzemi, cas-
to v mistech s nemrtvymi, kde se zivi
zbytky jejich obéti. Ty si odtahuji do
svého doupéte, takze v ném Ize obcas
najit i pomérné cenné poztstatky.

Krysodlak kolem sebe miize shro-
mazdit gardu 1-10 zvlasté mohutnych
obiich krys, které maji Zivotaschop-
nost 3.

Lykantropové

Lykantropové jsou prastara rasa, kte-
ra mé schopnost ovladat nékterd zvi-
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fata a brat na sebe jejich podobu. Po-
dle druhti ovladanych zvifat délime
lykantropy do skupin. Lykantropové
nejsou k lidem pfilis pratelsti. Vétsina
se Spatnym presvédcenim je ukrutné
nenavidi, protoze jsou piesvédceni,
ze lidsky rod obsadil svét, ktery kdy-
si nélezel jim. Spfiznénost mezi lidmi
a lykantropy je velika, dikazem je, ze
i clovék se miize stat lykantropem, byt
slabsim nez pravi lykantropové, coz
ovsem lidé povazuji za nemoc. Lidé se
ve volné pfirodé casto piinaseji obéti,
aby je nechali na pokoji, a ty mezi se-
bou nemilosrdné hubi.

Lykantropové se dozivaji velmi vy-
sokého véku. Neni zndmo jejich nej-
vyssi mozné stafi, ale jsou znamy
exemplafe staré pres nékolik set let.

Zranitelnost: Lykantropové jsou
velmi nebezpecni protivnici, protoze
na né normalni zbrané viibec nept-
sobi, kouzelné zbrané jim zptisobu-
ji pouze c¢tvrtinové zranéni a jediné
Gacinné jsou stiibrné zbrané, které jim
plsobi zranéni dvojnasobné. Stiib-
ra se lykantropové panicky boji. Sta-
¢, aby byly dvefe zajistény stiibrnym
fetizkem ¢i byl ve dvefich stfibrny za-
mek, a lykantrop neni nijak schopen
proniknout dovniti. Boji s nékym, kdo
je ozbrojeny stfibrnou zbrani, se snazi
vyhnout, i kdyZz by v ném ziejmé zvi-
tézil. Radéji na dotycného posle né-
koho ze své smecky, ma-li ji s sebou,
nebo ustoupi. Vsichni lykantropové
jsou také zranitelni vl¢im morem. Po-
kud ho po nich postavy zacnou hazet,
vétsinou se daji na atek.

Proména: Lykantrop je kdykoli
schopen promény z lidské do zvifeci
podoby a zase zpatky. Proména je vel-
mi rychld, trva pouhé jedno kolo. Ve
zvifeci podobé ztraci lykantrop cast
inteligence a nabyva na agresivité. Po-
kud chce v této podobé uskutecnit né-
jaky valecny plan, hod si na jeho bo-
jovnost; pokud mu padne, ze zatitodi,
zacne trhat vSe kolem sebe a zapome-
ne na své plany. Vzpamatuje se tepr-
ve poté, kdyz kolem nebudou zadni
zivi nepratelé nebo kdyz bude nucen
prchnout z jejich dohledu. Ve zvite-
ci podobé pro jeho zranitelnost pla-
ti totéz, co v lidské. Mrtvy lykantrop
ve zviteci podobé se promeéni zpét ve
clovéka. Pokud lykantropové pocita-
ji s tim, Ze se budou muset ménit ve
zvite, obvykle nenosi brnéni, ovsem
jsou-li sami a bez smecky, mtize pro
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né byt vyhodnéjsi bojovat v lidské po-
dobé, a tedy si néjaké brnéni nasadit.
Pfi proméné se jejich odév a ostatni
véci neméni s nimi — zlistanou na mis-
té, obvykle potrhané (zejména odév,
ktery neni uzptisoben na zvifeci ana-
tomii).

Smecka: Zije-li lykantrop dels
dobu v piirodé, mimo lidska sidla,
zfejmeé se posléze stane viidcem smec-
ky svého druhu, pokud se v okoli ta-
kova vyskytuje. Napfed vsak musi za-
bit piedeslého viidce smecky. Zvirata
se ovsem shromazd'uji v urcitych teri-
toriich v jistych poctech a jejich viidce
musi smecku neustale vést. Neni tedy
mozné, aby lykantrop sjednotil velké
mnozstvi zvifat jednoho druhu a udé-
lal si z nich armadu. Smecka je lykan-
tropovi bezvyhradné oddand a ptjde
za néj na smrt. V boji jej vSichni jeji
¢lenové budou chranit. Lykantrop je
schopen domluvit se s kazdym jejim
¢lenem a dat mu jednoduché rozkazy
(napriklad mu ulozit, aby Sel nékam
na vyzvédy a nezdrzoval se cestou lo-
vem).

Lidsti lykantropové: Pokud je po-
stava nebo CP v boji s lykantropem
zranéna kousnutim, je 20% pravde-
podobnost, Ze se nakazi lykantropii.
Nemoc se poprvé projevi pii druhém
apliku. Postava bez védomi, co ¢ini,
vstane, vybéhne do lesa a tam se cho-
va jako zvife, k jehoz druhu dany lyk-
antrop ndlezel. Pokud potka clove-
ka, napadne jej a pokusi se ho zabit.
Vzhledem k tomu, Ze je na jeji strané
zufivost a také dés prepadeného, ne-
ziidka se ji to podafi. K rdnu se po-
stava vrati do svého obydli, nic si ne-
pamatuje a probudi se celd znicend a
rozlamana. To trva rok. Postava vy-
chazi ,na lov” vzdy za tplnku. Poslé-
ze dojde k hlubsi proméné, postava si
jednoho dne uvédomi svij stav, ale
vétsinou ho nechce 1é¢it (past Int ~ 9
~ chce/nechce 1é¢bu). Tou dobou jiz
ziskd urcité vlastnosti skutec¢nych lyk-
antropti, mezi jinym ovladani zvifat,
ale takeé strach ze stiibra. Poté vétsinou
odejde do lesa, kde Zije zivotem divo-
ké selmy. Casem se pokusi ovladnout
néjakou smecku, ale vzhledem k to-
mu, zZe nemd silu a schopnosti skutec-
ného lykantropa, jeji souboj s viidcem
smecky pro ni vétsinou skonci tragic-
ky. Lykantropii umi vylécit hranicar
na vyssi trovni.

Nasleduje popis krysodlaka a vlko-
dlaka.

Krysodlak (lidskd podoba)

Zivotaschop.: 5

Utocéné ¢islo: 0 + sila zbrané
Obranné ¢islo: 0 + kvalita zbroje
Odolnost: 10

Velikost: B

Pohyblivost: 10

Inteligence: 9

Charisma: 6

Piesvédceni: zmatené zlo
Poklady: 200/0, 1 000/0 doupé
Zkusenost: 270

Krysodlak (zviteci podoba)

Zivotaschop.: 5

Utocné &islo:  (+1 + 4/+1) = 5/+1
(tlama)

Obranné ¢islo: (+1 + 3) = 4

Odolnost: 12

Velikost: B

Bojovnost: 11

Pohyblivost:  12/5elma
Vytrvalost: ~ 11/Selma
Inteligence: 4

Charisma: 3

Presvédceni: zmatené zlo
Poklady: nic, 1 000/0 doupé
Zkusenost: 255

Krysodlaci ziji ve starych katakombéch,
pobotenych a zarostlych zamcich, né-
kdy i v kanalizacich velkych mést. Maji
radi tmu, vlhko a chladno. Vzhledem
k dobrému vidéni i potmé a husté srsti
jim ani jedno nevadi. Jsou od pfirody
potmésili a zakerni. Pokud se vyskytuji
pobliz mést, radi proti lidem kuiji pleti-
chy, ale vzdy jen pomoci prostrednikd,
neradi se v nich angazuji osobné.

Krysodlak se rad vydava za bo-
hatého clovéka a do svého doupé-
te si taha rzny ukradeny nabytek a
ozdobné predmeéty, aby vypadalo co
nejluxusnéji. Je také zna¢né marnivy.
Vzhledem krysodlak pfipomina malé-
ho muzika s ponékud kocouii vizazi.
Ve své zvifeci podobé pak mimotadné
velkou obii krysu.

Krysodlak kolem sebe vétSinou
shromazdi smecku 1-10 obfich krys
(viz Krysy obii) a krom toho je scho-
pen do padesati saht ovladat veskeré
obycejné krysy.

Vlkodlak (lidskd podoba)

Zivotaschop.: 7 + 1

Utocéné ¢islo:  +1 + sila zbrané
Obranné ¢islo: +1 + kvalita zbroje
Odolnost: 11

Velikost: B
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Pohyblivost: 11
Inteligence: 13
Charisma: 12

Presvédceni: zakonné zlo
Poklady: 50/0, 100/0 doupé
Zkusenost: 480

Vlkodlak (zvitect podoba)
Zivotaschop.: 7+1

Utocné &islo:  (+2 + 4/+1) = 6/+1
(tlama, dvakrat za kolo)
Obranné cislo: (+2 + 4) = 6

Odolnost: 13

Velikost: C

Bojovnost: 10

Pohyblivost: ~ 15/5elma
Vytrvalost: ~ 16/Selma
Inteligence: 5

Charisma: 4

Presvédceni: zakonné zlo
Poklady: nic, 100/0 doupé
Zkusenost: 480

Vlkodlaci maji radi fidké suché lesy
nebo stepi. K zivotu jim staci slameé-
na chyse a hlinénd miska na vodu.
Okoli svého sidla — své lovisté — maji
velmi dobfe prozkoumané a nepo-
chybné se v ném vyskytuje i smec-
ka, kterou vodi. Vlkodlaci jsou nejza-
vilejsi nepratelé lidi. Védi sice, ze se
jim lidstvo nemtze podafit vyhubit,
ale skodi mu, jak mohou. Vétsinou se
usazuji v divokém pohranici, na do-
hled od osad priikopnikd, a snazi se je
vyhubit a odrazit postup lidi zpét. Po-
uzivaji k tomu svou smecku, kterd ne-
ustale napada neopatrné osamélé lidi
a nezfidka se pokusi i o masovy ttok,
a Casto také uzaviraji dohody s rtz-
nymi humanoidnimi rasami a Gtoci
spolecné. Nékde se toto usili ukazalo
jako marné, ale jsou znamy piipady,
kdy se takto vlkodlakiim podafilo roz-
vratit cela kralovstvi. Vzhledem vlko-
dlak pfipominéd vysokého Slachovité-
ho muze se svefepymi rysy. Ve zvifeci
podobé se podoba obrovskému vlku
velkému skoro jako lev.

Vlkodlak kolem sebe mtize shro-
mazdit smecku 2k10 az 3k10 vlkd, viz
Vlci obycejni.

Medved cerny

Zivotaschop.: 3+3

Utocné &islo:  (+2 + 2/+1) = 4/+1
(drapy) +
(+2 + 2/+1) = 4/+1
(tlama)

Obranné cislo: (0 + 3) = 3
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Odolnost: 13

Velikost: C
Bojovnost: 7
Pohyblivost:  15/Selma
Vytrvalost: ~ 13/Selma
Inteligence: 1
Poklady: nic

Zkusenost: 65

Je také nékdy nazyvan medvéd brtnik.
Kdyz se postavi na zadni, je dva sdhy
vysoky. Je bylozravy a ma mirnou, az
dobrackou povahu. Casto se viak pfi-
hodi, Ze nalezne uhynuly kus dobytka
¢ivysoké a zvykne si tak na maso. Pak
zacne byt agresivnéjsim a stava se po-
strachem vsech stad v okoli.

Medvéd brtnik mize v jednom
kole zattocit tlapami i kousnutim,
ovéem pouze na jednu postavu. Po-
kud ho druzina necha na pokoji, na-
padne ji jen zfidka.

Moudra sova*

Zivotaschop.: 2

Utocné ¢&islo: (0 + 2/+1) = 2/+1
(k¥idla) +
0 + 2/42) = 2/+2

(zoban)
Obranné ¢islo: (+3 + 3) = 6
Velikost: A
Pohyblivost:  3/drak (na zemi)
9/drak (ve vzduchu)

Inteligence: 21

Charisma: 19

Piesvédceni: neutralni
Poklady: nic, 600/20 doupé
Zkusenost: 40

Je to velikd moudra sova s bilou hla-
vou vysoka asi 1 sah. Je velmi inteli-
gentni a umi mluvit. Druziné mftze
dat mnoho uzite¢nych rad, ale posta-
vy musi za tyto rady zaplatit (nejlépe
erstvé zabitymi krysami nebo kopro-
mlasky). Pokud ji druzina napadne,
brani se zobanem a pafaty a pokou-
§i se uniknout. Je pravdépodobnost
50 %, ze ovlada néjaka kouzla (hyper-
prostor, rychlost, neviditelnost). K dis-
pozici ma 7 magt denné, pti kouzleni
nepotfebuje mluvit ani gestikulovat a
ma 100% pravdépodobnost tspéchu.

Vétsinou znad skvéle okoli svého
hnizda, ¢asto vsak ma také vseobecné
informace (muze byt dokonce $Spehem
¢i mluvéim mocenych kouzelniki). Vy-
skytuje se v nejtemnéjsich oblastech
jeskyni, ve volné pfirodé je mozné ji
potkat pouze v noci nebo ji nalézt spi-
ci v dutinach stromt.

Moudra sova neni zranitelnd oby-
dejnymi ani stifbrnymi zbranémi, jen
kouzelnymi. Také na ni neptisobi jedy.

Nemrtvi*
Nemrtvi, rozhodné alespon ti nizsich
fadi, nemaji svobodnou viili a Zddnou
moznost rozhodovat o sobé samych.
Vyskytuji se u nich pouze dva stavy.
Bud jsou bezvyhradné oddani panovi,
ktery je stvofil, nebo planou bezmez-
nou zasti a snaZi se rozsapat vse Zivé
kolem. To kdyz jsou bez pana.

Nemrtvé je mozno stvofit z hu-
manoidni mrtvoly silnéjsim kouzel-
nickym kouzlem, coz ¢ini predevsim
nekromanté, kteff nemrtvé pouzivaji
jako osobni strazce, straze podzemi a
skrytych pokladd ¢i z nich stavi celé ar-
mady. Tomu poslednimu je trochu na
prekazku, ze na nemrtvé ptsobi velmi
neblaze slunec¢ni svétlo, avsak schop-
néjsi nekromanté si uméji poradit
i s tim. O normalnich nemrtvych, kte-
fi jsou popsani dale, plati, ze vydrzi na
slune¢nim svétle (od svitdni do slunce
zapadu, i kdyz je pod mrakem) o jednu
sménu méneé, nez je jejich zivotaschop-
nost, a pak se rozpadnou v prach. Po
smrti kouzelnika, ktery je stvoril, se sta-
nou zcela neovladatelni a snazi se sko-
dit Zivym bytostem, jak jen jim to jejich
inteligence dovoli. Na mistech s vyso-
kou magickou aktivitou a mrtvolami se
mohou nemrtvi objevit i sami od sebe.

Nemrtvi uméji mluvit. Normal-
ni ¢as pro né neplati, takze jsou vy-
brané misto schopni strezit celé véky.
Vidi dobfe ve tmé az do vzdalemos-
ti 30 sahd. Pes je diky zdpachu vyciti.
Vsichni nemrtvi jsou zranitelni svéce-
nou vodou, ale neptisobi na né jedy.

Nemrtvi uvedeni v téchto pravi-
dlech jsou:

Kostlivec

Zombie

Ghul

Kostlivec

Zivotaschop.: 1+ 3

Utocné é&slo: 0 + sila zbrané
Obranné ¢islo: (=1 + 3) + stit =3
Velikost: B

Bojovnost: 11
Pohyblivost: ~ 9/drak
Inteligence: 4

Charisma: 4
Piesvédceni: zmatené zlo

Poklady: 20/0, 30/0 doupé
Zkusenost: 20
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Pfipomind ozivlou pochodujici kostru
s mecem a stitem. Tato kostra je ve sku-
te¢nosti drzena pohromadé magickym
polem, které se da zrusit dostatecné
silnou ranou. Pokud se v boji nepoda-
i1 kostlivce zabit (odebrat mu vSechny
zivoty), rozsekand kostra zacne po 1-6
sménéch sristat a kazdou sménu mu
bude piibyvatjeden zivot az do Gplné-
ho ,vyléceni”. Kostlivce zpravidla neni
mozné obléci do zadného druhu zbro-
je, jelikoz by se pod jeji tthou rozpadl
(vyjimkou jsou vytvory nekromantti
na vysoké arovni).

Je 50% pravdépodobnost, ze ve
chvili smrti svého stvoritele se kostli-
vec opét rozsype.

Zombie

Zivotaschop.: 2+3

Utocné &slo:  (+1 + 3/+1) = 4/+1
(pataty) + zvl

Obranné cislo: (-2 + 3) =1

Velikost: B

Bojovnost: 12

Pohyblivost:  8/magicky tvor
Inteligence: 2

Charisma: 2

Presvédceni: zakonné zlo

Poklady: nic, 5/0 doupé
Zkusenost: 30

Zombie je nemrtvy, jehoz tvirce se roz-
hodl nepracovat jen s pouhou kostrou.
Pripomina ¢aste¢né rozpadlou mrtvolu,
az na to, ze se jiz dale nerozpada, zato
pachne. Zombie je velmi mdlého du-
cha. Obvykle nebojuje zbranémi a neni
Pohybuje se jako namésicnik, a pokud
se ji protivnika nepodati zahnat do kou-
ta nebo obkli¢it, neni vétsinou nebez-
pecna. V boji vzdy ztraci iniciativu.

Po smrti jejtho stvoritele je 25%
pravdépodobnost, ze se v témze kole
rozpadne, a 50% pravdépodobnost,
ze upadne do kataleptického spanku,
z néhoz ji maze vzbudit az blizkost Zi-
vych inteligentnich bytosti.

Zvlastni dtok: Zombie vyhlizi tak
hrtizostrasné, ze pouhy pohled (ze
vzdalenosti 5 séhtl a mensi) na ni maze
zptsobit Sok. Postava je pak na jednu
sménu ovladana touhou byt od zombie
co nejddl. Je to past 0 — Int ~ 2 ~ nic/
Sok (pozor! bonus za inteligenci se ne-
Ppricita, ale odecitd, takze postavy s vétsi
inteligenci, a tedy i pfedstavivosti, pod-
lehnou pasti spiSe). Postavu v Soku je
mozno drzet, neubliZi ostatnim, avsak
nebude schopna zadné ¢innosti.
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Ghuil
Zivotaschop.: 3
Utoc¢né ¢éislo: (0 + 2/4+1) = 2/+1

(paraty) +
0+ 3/+1) = 3/+1

(tlama)
Obranné ¢islo: (+2 + 3) =5
Velikost: C
Bojovnost: 11
Pohyblivost: ~ 14/drak
Inteligence: 7
Charisma: 9
Presvédcéeni: zmatené zlo
Poklady: 30/0, 200/0 doupé

Zkusenost: 50

Ozivenim ghila vznikd pomérné inte-
ligentni nemrtvy se zna¢nymi schop-
nostmi. Ghtilové jsou vysoci stihli tvo-
rové celkem lidského vzhledu. Maji
hnédou az Sedivou plet a hladké ten-
ké udy. Hlavu maji zvlastné protaze-
nou vysokym celem. Chodi zcela nazi
a na téle nemaji ani chloupek.

Ghualové jsou jakasi elita nizsich
nemrtvych. Temni magové, ktefi si ne-
mohou dovolit lepsi nemrtvé, z nich
délaji kapitany svych strazi, svéfu-
ji jim dozor nad nevidénymi a casto
je vysilaji i daleko do kraje jako Spe-
hy nebo posly. Ghulové sice nemo-
hou jezdit na konich, protoze je zddné
zvife nesnese, jsou nicméné pomerné
rychli béZci a jako nemrtvi se neunavi.
Casto mohou byt povéfeni i riznymi
diverznimi tkoly, jako napfiklad za-
straSovanim obyvatelstva ¢i znepoko-
jovanim vojenskych tabort.

Po smrti svého stvofitele se ghulo-
vé Casto snazi zalozit vlastni kralovstvi
s pomoci ostatnich méné inteligent-
nich nemrtvych.

Ghdalové maji pud sebezachovy.
Pokud jim to jejich pan piimo piika-
Ze, padnou za négj, ale v piipadé ji-
nych rozkazt se budou snazit se této
nepifjemné c¢innosti vyhnout, sec jim
budou sily stacit. Lze s nimi normalné
hovofit, ale neni je mozné pifemluvit
k zradé jejich pana (i kdyZz postavam,
které tohle nevédi, mtize ghul tspésné
predstirat, Ze pfesel na jejich stranu).

Netopyr obii

Zivotaschop.: 2
Utocné ¢islo: (0 + 3) = 3 (zuby);
(0+3/-1) =3/-1

(kiidla)
Obranné cislo: (+1 + 1) = 2
Odolnost: 8

Velikost: B
Bojovnost: 7
Pohyblivost: 8
Vytrvalost: 7
Inteligence: 1
Poklady: nic

Zkusenost: 20

ODbfi netopyfti jsou velmi podobni ne-
topyrim obecnym, jen jsou o néco
vétsi. Maji délku asi jeden sah a rozpé-
ti kiidel az dva sahy. Zivi se drobnymi
i vétsimi hlodavci, které utloukaji kii-
dly a pak zerou. Vétsi hejno obiich ne-
topyrt se muze, zvlasté je-li poplase-
no, vrhnout i na druzinu. Jejich kiidla
ptisobi jen ¢tvrtinové zranéni, nicmé-
né v poctu 4-40 to mohou byt nepfi-
jemni protivnici.

Netopyr obecny

Z,ivotaschop‘: 1 nebo 2 zivoty
Utocné ¢islo: (=1 + 1) = 0 (kiidla)
Obranné ¢islo: (0 + 1) = 1

Odolnost: 5
Velikost: A0
Bojovnost: 5
Pohyblivost: 6
Vytrvalost: 5
Inteligence: 1
Poklady: nic
Zkusenost: 1

Netopyii jsou létajici nocni hmyzo-
zravci a neodmyslitelné patif k jesky-
nim. Za dne tam visi v celych houfech
u stropu, spi a cekaji, az pfijde vecer
a budou se moci vydat za kofisti. Ne-
topyfi nejsou normalné nebezpec-
ni, snadno se vsak (tfeba silnym svét-
lem nebo hlukem) daji vyplasit. Pak se
zvednou a jako mracno za¢nou zbé-
sile poletovat jeskyni a tlouct kiidly
do vseho kolem. Pokud je tedy posta-
vy vyplasi, mohou se nahle ocitnout
v &erném maelstromu kiidel. Utok
neni piili§ nebezpecny a ptisobi jen
¢tvrtinové zranéni. Netopyri je vsak
hodné. Vyplaseni netopyii vétsinou
jeskyni poletuji tak dlouho, dokud se
cela druzina nevali v bezvédomi na
zemi nebo dokud jich neni dost pobi-
to a zbytek rozehnan. Pfezivsi jedinci
se pak vétsinou uchyli do postrannich
chodeb, kde dospi sviij denni spanek,
pficemz zapomenou, Zze se pfedtim
viibec néco délo.

Ozivla socha*

Ozivlé sochy maji télo tvarem podob-
né néjakému zivému tvorovi, stvore-
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né z nezivé hmoty (proto je hlidaci
pes neuciti). Zde jsou uvedeny tfi so-
chy - Kristalova, Zelezna a Kamenna
socha. Tyto sochy nelze otravit a ne-
jsou zranitelné ohném, mrazem ani
ohnivymi a mrazivymi kouzly, blesky
vsak ano.

Kristdlovd socha
Zivotaschop.: 6
Utocné ¢islo:  (+5 + 2/—2) = 7/—2
(pésti);
+5 + sila zbrané
Obranné cislo: (0 + 8) = 8
Velikost: C
Pohyblivost:  15/magicky tvor
Inteligence: 19
Charisma: 18

Presvédceni: zakonné dobro
Poklady: 300/10
Zkusenost: 250

Kiistalové sochy si vétsinou tvori dob-
i1 ¢arodéjové jako své pomocniky. Jsou
moudré a vérné a pomadhaji jim bojo-
vat za dobro ve svété.

Zeleznd socha

Zivotaschop.: 6
Utocné &islo:  (+6 + 2/—2) = 8/—2
(pésti);
+6 + sila zbrané
Obranné cislo: (0 + 8) = 8

Velikost: C
Bojovnost: 4
Pohyblivost:  18/magicky tvor

Inteligence: 6
Charisma: 10

Piesvédceni: neutrdlni
Poklady: 300/5
Zkusenost: 270

Zelezné sose déavaji prednost neutral-
ni carodéjové, které vice nez osud sve-
ta zajimaji vSednéjsi starosti. Je o tro-
chu silnéjsi nez kiistalova socha, zato
ovéem velmi hloupa. Vyzna se vsak
v kovéaiském femesle a v praci s zele-
zem a za vhodnych podminek dokaze
vykovat bajecné zbrané (vSechny maji
o 1 vyssi silu zbrané).

Kamenndi socha

Zivotaschop.: 6

Utocné &islo:  (+5 + 2/—2) = 7/-2
(pésti);
+5 + sila zbrang;
(+2 + 3/+3) = 5/+3
(lava)

Obranné cislo: (+2 + 8) = 8
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Velikost: C
Pohyblivost:  16/magicky tvor
Inteligence: 19
Charisma: 18

Presvédceni: zakonné zlo
Poklady: 500/5
Zkusenost: 300

Kamennou sochu si za pomocnika tvo-
fi zli arodéjové. Je chytra a Istiva a cas-
to tahne v cele jejich vojsk jako velitel.
Kamenné a kfistalové sochy se nena-
vidi a zatito¢i na sebe od pohledu.

Zvlastni atok: Kamennd socha je
z koneck prstl schopna stfikat lavu.
Ma ji v sobé celkem pét davek. Po je-
jich vypotifebovani musi pét smén
zvykat kdmen a dalsich Sest hodin ce-
kat, nez v ni roztaje na lavu. Dostiel
lavy je 11 sahd.

Pavouci

O ptivodu viz heslo Hmyz.

Krizdk obri

Zivotaschop.: 1+ 1

Utocné &islo: (0 + 4) = 4 (kusadla)
+ zvl.

Obranné cislo: (+2 +2) = 4

Odolnost: 13

Velikost: A

Bojovnost: 12

Pohyblivost: 11

Vytrvalost: 11

Inteligence: 0

Poklady: nic

ZkuSenost: 10

Ktizék je obfi pavouk dlouhy asi 1,5
sahu. Pozna se jiz zdaleka podle cha-
rakteristického bilého kiize na Sedych
zadech, alespon pokud se postavy di-
vaji po sténach a stropé. Okoli jeho
nory je plné chuchvalct pavucin, kte-
ré kiizak sprdda na mnoha mistech
chodeb, aby si zajistil kofist. Pfi Gto-
ku miize bézet po sténach ¢i stropé a
nebo se spustit na lané. To ma obranné
dislo 12 proti stfeleckému titoku, a po-
kud se ho néjakému bystrookému elf-
skému lucistnikovi podafi prestfelit,
krizak se v padu zrani za 1-6 zivotd za
kazdych 5 sdhti vzdélenosti od zemé.

Zvlastni atok: jed. Jed je slaby - je
to past Odl ~ 2 ~ 1-3/2-12 a puisobi
za 1 sménu.

Permonik

Zivotaschop.: 1
Utocné cislo:  —1 + sila zbrané

Obranné ¢islo: (+4 + 1) =5
Odolnost: 14

Velikost: A
Pohyblivost: 15
Inteligence: 16
Charisma: 14
Presvédceni: rizné
Poklady: viz nize
Zkusenost: 10

Permonici jsou asi ptil sahu vysoci pii-
buzni trpaslika. Pfi setkani se snazi
zmizet; pouze je-li v druziné néjaky
trpaslik, miize nastat zajimavé doha-
dovani. Permonik je strasné hrabivy,
ale vi o spousté pokladd, hlidanych
nékym, koho nemtize pfemoci. Dale
zné zpravidla celé podzemi - tajné
dvefe, chodby, pasti...

Pokud mu postavy nezaplati dosta-
te¢né, vétsinou jim da informace fa-
lesné.

Poletucha

Zivotaschop.: 1
Utocné ¢islo:  —1 + sila zbrané
Obranné ¢islo: (+2 + 1) =3

Odolnost: 9
Velikost: A
Pohyblivost: 6 (na zemi)

20 (ve vzduchu)

Vytrvalost: 18 (ve vzduchu)
Inteligence: 18 (15)
Charisma: 21 (17)
Presvédceni: zmatené dobro
Poklady: 500/15

Zkusenost: 30

Poletuchy jsou malé okiidlené bytos-
pohlavi. Vzhledem trochu pfipomina-
ji elfy a ptivodem se blizi ke skiitkiim,
protoze maji rovnéz magické schop-
nosti.

Poletuchy dokazou ,zadarmo” se-
silat pét kouzelnickych kouzel podle
vlastniho vybéru, kazdé nejvyse tii-
krat denné. Poletuchy jsou povahy
velmi mirné a vlidné, proto si vesmeés
vybiraji kouzla, ktera nikomu neubli-
zi, chrani je pfed neprateli, pfipadné
nékomu mohou pomoci nebo zptiso-
bit radost. K tomu maji poletuchy jed-
no specialni kouzlo, neuvedené u kou-
zelnika, splnéné prini. Mohou ho podle
svého uvazeni seslat jednou denné na
osobu, ktera jim néjak pomohla nebo
kterou chtéji potésit. Kouzlo dovede
splnit pouze nehamizna pfani, a to
jesté takova, kterd piili§ nenarusi béh
svéta. Poletuchy mohou cist myslen-
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ky. Oblibena kouzla poletuch jsou ne-
viditelnost, hyperprostor a dalsi obranna
kouzla. Poletuchy ziji v obdobach lid-
skych sidel, které vsak maji vstup na
néjakém velmi nepiistupném misté,
kam Ize snadno pouze doletét.

Sameckové poletuch jsou velmi
vzacni. Jsou daleko méné pratelsti a
vice samotarsti nez zenské poletuchy.
Maji rovnéz o néco mensi inteligenci a
charismu (tdaje v zdvorkach) a kouzli
jen vyjimecne.

Poletuchy nejsou zranitelné oby-
dejnymi ani stifbrnymi zbranémi, jen
kouzelnymi, ani neni mozné je otra-
vit.

Rasnatka

Zivotaschop.: 1

Utocné cislo: 4 (svazek bleskd)
Obranné cislo: (+2+ 1) =3
Odolnost: 8

Velikost: A

Bojovnost: 12

Pohyblivost:  6/magicky tvor
Inteligence: 0

Poklady: nic

Zkusenost: 10

Tento fialovy tvor tvarem pripomina
kouli, kterd ma asi 25 could v praméru
a na jednom konci ji vyrtista 8 chapa-
del dlouhych 25 coulti. Je neobycejné
lehky, a proto volné pluje vzduchem.
Zivi se krvi Zivych tvord, které nej-
prve usmrti fialovymi blesky $lehaji-
cimi z chapadel. Pfi kazdém zasahu
uberou tyto blesky obéti pravé 2 zivo-
ty. Vyskytuje se zpravidla v hejnech
o 3-18 kusech. Jeji Gtok je nebezpec-
néjsi pro postavu v kovovém brnéni;
v takovém piipadé od obranného ¢is-
la postavy odecti postih —1.

Rasnatku lze ponejvice nalézt
v okoli sidel ¢arodéjti, v blizkosti kou-
zelnych predméti a podobné.

Skiet

Zivotaschop.: 1

Utocné ¢islo:  —1 + sila zbrané
Obranné cislo: —1 + kvalita zbroje + stit
Odolnost: 8

Velikost: A

Bojovnost: 10

Pohyblivost: 7

Inteligence: 4

Charisma: 3

Piesvédceni: zmatené zlo
Poklady: 5/0, 2 500/10 sidlo
Zkus$enost: 10
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Skieti jsou clovéku podobni tvorové
vysoci néco pfes sah. Podle lidskych
méfitek krasy jsou velmi nevzhledni a
s povahou na tom nejsou o moc lépe.
Jsou kruti k zajatctim i k sobé navza-
jem a jejich spolecenstvi uznava jen
zékon sily.

Skfeti se sdruzuji do tlup, aby se
jim lépe plenilo. Skfeti tlupu obvykle
vede hejtman. Nékdy se i tlupy spoji
dohromady, a tak vznikne skfeti kra-
lovstvi. To vydrzi pohromadé pouze
tehdy, drzi-li tam moc pevné v rukou
jediny skiet — kral. Pokud se mezi se-
bou jednotlivé klany hastefi o moc a
skteti nad sebou neciti pevnou ruku,
brzy se rozpadne.

Skreti maji radi piiSefi az tmu, v niz
velmi dobfe vidi, a nenavidi slunec¢ni
kynnich systémech pod horami, kde
je dost mista. Po setméni se vydava-
ji drancovat okolni usedlosti, takze
tam, kde se usidli skfeti, brzy ustane
veskery obchodni ruch a obnovi se di-
vocina. Skieti nejsou schopni bojovat
na slune¢nim svétle, ani kdyz jim jde
o Zivot.

Neékdy, kdyz uz je skfett v horach
prilis nebo se rozkiikne zvést o dale-
kém bohatém kraji, se ¢ast skfetd se-
bere a v tlupach tdhnou krajem. Ve
dne prespavaji v hlubokych lesich
nebo norach a v noci putuji dal. Tako-
vé skieti migrace jsou hotovou pohro-
mou pro cely okolni svét. Zakonné zlé
bytosti si casto skieti hejtmany i s je-
jich oddily najimaji do svych sluzeb
jako straze nebo armady.

Oblibenou zbrani skfetti jsou Sav-
le a tesdky. Skiettim jejich jakoby su-
pinatd ktize poskytuje pfirozenou
kvalitu zbroje 3. Hejtmani i nékte-
i zkuSenéjsi vojaci (zejména zoldné-
ti v cizich sluzbéach) si vsak s oblibou
pofizuji kvalitnéjsi brnéni, naptiklad
krouzkovou zbroj.

Skiitek
Zivotaschop.: 5 (1-4 zivoty)

Utocné cislo:  pouze zvl.
Obranné ¢islo: (+3 + 1) =4
Odolnost: 4

Velikost: A

Pohyblivost: 13
Inteligence: 15
Charisma: 19
Presvédceni: zmatené dobro
Poklady: 2/0, 450/15 sidlo
Zkusenost: 12

Skiitkové jsou mali (kolem 30 coulil
vysoci) pfibuzni poletuch a elfti. Jsou
plasi, ale velmi zvédavi, a maji zvlast-
ni smysl pro humor. Navic také maji
od piirody talent k carovéani. Kazdy
skiftek mtize meditaci ziskat za den
1 mag; magy potom mohou skladat
a dohromady sesilat kouzla. Maji sva
zvlastni zertovna skiitci kouzla — kaz-
dé za ctyfi magy; nikde ale nejsou
pfesné rozepsana, a tak si jako P] mu-
ze$ vymyslet cokoliv. Kouzla na sebe
vezmou podobu Zertu (postavé naros-
tou osli usi nebo praseci rypak, rozsy-
pou se ji penize, vyleje lahev s olejem
a tak podobné). Zadné skfitéi kouzlo
ale nesmi pfili§ skodit. Skiitci nikdy
nikoho tmysIné nezabiji — a to ani
kdyz na né zatitoci.

Sami skiitci mohou s pouzitim
osmi mag tcinky vétsiny svych kou-
zel zase odstranit, ale nikdo jiny to ne-
dovede.

Vik obycejny

Zivotaschop.: 2 + 2

Utocné &slo:  (+1 + 2) = 3 (tlama)
(2% za kolo)

Obranné ¢islo: (0 + 2) = 2

Odolnost: 10

Velikost: B
Bojovnost: 7
Pohyblivost:  17/5elma
Vytrvalost: ~ 18/Selma
Inteligence: 1
Poklady: nic

Zkusenost: 15

ees

Vlci ziji pfevazné na povrchu, kde
lovi ve smeckdch v poctu 2k10 az
3k10 kust. Mohou se vsak vyskyto-
vat i v jeskynich, nékdy proto, Ze je
tam hojnost potravy a sahd tam jejich
lovecky revir, jindy je tam za urc¢itym
tcelem shromazduje tfeba vlkodlak.
Vlci jsou masozravi, nikoli vsak piili§
odvéazni. Utodi ve smeckach, a pokud
nedosahnou rychlého tspéchu, jejich
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bojovnost klesa, az se daji na tatek.
Casto pak obét z délky sleduji a dekajt,
az zeslabne nebo se ulozi ke spanku.
Maji také smrtelny strach z ohné. Za-
palena hranice je udrzi v uctivé vzda-
lenosti a pfi kazdém ohnivém kouzlu
je 50% pravdépodobnost, Ze se cela
smecka obrati na Gtek.

Vidce smecky ma obvykle o 1 vys-
$i UC, OC i zivotaschopnost. Pokud je
viidcem smecky vlkodlak, vsichni vlci
z této smecky maji UC o 1 vyssi a bo-
jovnost 12.

Zlobr

Zivotaschop.: 5 + 1

Utocné &islo:  (+5 + 3) = 8 (ruce)
Obranné cislo: (0 + 3) = 3
Odolnost: 18

Velikost: C

Bojovnost: 10

Pohyblivost: 9

Inteligence: 3

Charisma: 1

Presvédceni: zmatené zlo
Poklady: 2/0, 3 000/10 doupé
Zkusenost: 110

Zlobii jsou asi jednémi z nejstarsich
tvortt viibec. Rik4 se, ze vznikli ze sa-
motného kamene a po smrti se do néj
zase vraceji. Ta kamennost jim ovsem
zistala i po oziveni. Jsou poma-
li v asudku i v pohybech a to, co vy-
mysli, vétsinou za moc nestoji. Velici
jsou dva a ptil az tii sdhy a vzhledem
pripominaji starou omselou a pokrou-
cenou sochu cloveéka, kterou nékdo
oblékl do trochy hadrt. Nepouziva-
ji zbrang, jen holé ruce s obrovskymi
prsty a dlanémi jako pecny chleba.
Kazdou rukou mohou zattocit na ji-
ného protivnika, takze by vlastné meéli
mit dva Gtoky za kolo, ale jelikoz jsou
tak pomali, maji jen jeden.

Zlobfi jsou naprosto vsezravi, ves-
keré humanoidy nevyjimaje. Nezna-
ji né&jakou solidaritu s rasami podob-
nych nazort a k vecefi klidné slupnou
skfeta.

Zlobriim tak nesveédci slunecni svét-
lo, ze pokud je zastihne na povrchu
zemé, okamzité zkameni. Toto zkame-
néni je trvalé a nelze je nijak 1é¢it. Umeé-
1é ani odrazené svétlo jim vSak nevadi.
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