fantasy hra na hroiny

ORACI QoUupE

ZJeONOOUSENA praviola

prUvOdCceE hrou




Obsah

Obsah

Vitej, dobrodruhu! .....................

Draci doupé a hry na hrdiny
Verze hry

Hraveskupiné.........................

Pan jeskyné a hraci
Pfiprava na hru
Prtbéh hry
Konec hry
Hradi nejsou postavy!
Spory pii hie
Otazky
Poznadmky
Kostky
Miry a vahy
Meénovy systém
Neékteré dilezité pojmy
Zkratky

Tvojepostava............oovvnneeio,

Rasy
Povolani tvé postavy
Tvorba postavy
Urceni postiht a bonust
Urceni poctu zivott
Psychické vlastnosti
Vybaveni
Zkusenost
Uroveit

........... 3

3

= W

O\ O\ O\ UT U U U LT

[
S O O O 0 0o N

[E =Y
—_ =

Zvlastni schopnosti podle povolani
Valec¢nik
Hranicar
Kouzelnik
Zlodéj

Pravidlaproboj.................ooooiiill

Souboj tvari v tvar
Strelecky souboj
Pohyb

Priibéh souboje

c.amimoboj......iili L

Cas
Pohyb postav
Odpocinek
Postteh
Svétlo
Pasti a jedy
Hod proti pasti
Zapis pasti
Dvefe a jiné prekazky
Otvirani dveii
Plisobeni kouzel
Vyjednavani

Osobnidenik.............coviiiinenn.

o 2.

Tato zjednodus$end pravidla byla vytvofena na zakladé DrD Pravidel pro zac¢atecniky verze 1.6 edice E.

Realizace projektu: Jifina Vorlova, Martin Kucera

© 1992, 2001, 2006, 2008 ALTAR

© Mlustrations 2001, 2006 Tomas Kucerovsky, Jana Zizkova

Draci doupé®, DrD™ a ALTAR® jsou zapsané ochranné zndmky nakladatelstvi ALTAR

_2-

12
12
13
15
18
20
21
22
24
24
26
26
26
27
28
28
28
28
29
29
29
29
29



Vitej, dobrodruhu!

Vitej,
dobrodruhu!

Chces zazit néco neobycejného?

Uz té nebavi jen cist heroické sagy
a pasivné sledovat napinavé filmy,
ale chtél bys sam takovy piibéh pro-
Zit, stat se jeho hrdinou a rozhodovat
o tom, co se stane?

Potom je hra Draci doupé piresné
to, co pottebujes. Vzdyt mozna prave
v ni najdes néco, co jsi uz ddvno mar-
né hledal: netusend dobrodruzstvi,
v nichz se muzes setkat tvaii v tvar
s piiSerami a porazit je v boji, zachra-
nit svym divtipem rodnou vesnici
pfed zlym carodéjem, objevit poklad
nebo tieba vysvobodit unesenou div-
ku ze sparti loupezniki. Zalezi jen na
tobé, jaky pfibéh si vyberes z nesmir-
ného mnozstvi moznosti, které Dra-
¢i doupé poskytuje; jestli se pridas na
stranu dobra nebo zla, jestli budes sta-
teény nebo zbabély - a jakého tspé-
chu nakonec dosahnes.

Potfebujes k tomu jen vlastni fan-
tazii, nékolik kamaradti, par kostek a
pravidla hry, ktera ti oteviou branu do
novych svétd... Nevahej a vejdi!

Draci doupé
a hry na hrdiny

Draci doupé je nejstarsi a nejrozsiie-
néjsi ptivodni ceskd hra na hrdiny.
Tyto hry jsou zndmé také pod zkrat-
kou RPG (z anglického role playing
games). Jedna se o hry s takzvanym
nenulovym souctem, v nichz neni po-
razenych a vitézem je kazdy, koho
hra zaujala a chce se k ni znovu vra-
tit. V takové hie nejsi jen imaginarnim
bezejmennym hracem, ale vytvaris zi-
vouci postavu, se vSemi jejimi ctnost-
mi i nectnostmi, ¥idis jeji jednéni a in-
terakci s okolnim svétem, v némz se
jeji piibeh odehrava. A nezije v tom
svété sama. Jsou tu i ostatni hraci se
svymi postavami, které dohromady
tvofi spolupracujici druzinu, a mnoz-
stvi dalsich obyvatel. A tak, stejné jako
ty v nasem svété, bude tvoje postava
muset obcas slevit ze svych narokd,
naucit se spolupracovat s ostatnimi
a zvolit ten spravny kompromis, aby
dosahla svého cile.

Nékdo vsak musi hru fidit. V riz-

nych hréch se této osobé fika rtizné
— Game Master, Dungeon Master, Vy-
pravéc,... V Dra¢im doupéti je ozna-
¢ovana jako Péan jeskyné.

Verze hry

Plnou verzi hry Draci doupé vydalo
nakladatelstvi ALTAR v nékolika sa-
mostatné prodejnych dilech. Obsahu-
je Pravidla pro zacate¢niky, Pravidla
pro pokrocilé, Pravidla pro experty —
Postavy a Pravidla pro experty — Svét.
Aktudlni je verze 1.6. Kazdy dil pra-
videl obsahuje dva sesity — cast Pri-
vodce hrou a ¢ast Prirucka Péana jes-
kyné. Pritvodce hrou si museji precist
véichni, druhy svazek je urcen pro
Pana jeskyné. Piirucku Péna jeskyné
by zadny hra¢ nemél ve vlastnim za-
jmu otevirat.

Chces si vyzkouset, jak vlastné ta-
kové hrani Draciho doupéte vypada?
Pak jisté vezmes$ zavdék touto volné
Sifitelnou zkracenou verzi pravidel.

Neposkytuje veskeré moznosti plné
verze, slouzi pouze jako tvod do hry.
Nejsou zde popsany vsechny rasy a
povolani, zabyva se pouze prvnimi
tfemi drovnémi postav (zatimco plna
verze Pravidel pro zac¢atecniky je roz-
vedena az do paté trovné) a néktera
zamérné vypusténa. Text je oklestén
na strohé herni mechanismy, neobsa-
huje rtizné obecné rady a doporuceni
ohledné vlastni hry a neni rozvadén
do vysvétlujicich podrobnosti a do-
kreslovéan tolika ilustrativnimi piikla-
dy. Mozna proto bude tplnym zacé-
te¢niktim pfipadat pfili§ hutny a malo
srozumitelny, nicméné pii troSe sna-
hy je pochopitelny a umoZnuje plno-
hodnotnou zabavu na dlouhou dobu.
Tato brozura je také idedlni pro ty, kte-
i1 si jiz nékdy Draci doupé pod vede-
nim nékoho zkuSenéjsiho zahrali a
dosud vlastni plnou verzi pravidel ne-
maji, nebo pro startovni hru skupiny,
kde alespon jedna Pravidla pro zaca-
te¢niky k dispozici jsou.
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Pan jeskyné

s Ve
a hraci
Nez zacnete hrat svou prvni hru, mu-
site se rozhodnout, kdo bude hrac¢ a
bude hrat postavu, kterou si vybere,
a kdo bude Pan jeskyné, ktery bude
hracim zprostfedkovavat svét a déni
kolem nich a bude vymyslet dobro-
druzstvi.

Draci doupé je hra uréend nejmé-
né pro dva lidi. Z téchto dvou je jeden
hra¢em a druhy Panem jeskyné. Pan
jeskyné je ten, kdo dobrodruzstvi pfi-
pravuje; vymysli si prostfedi, vytvoii
zapletku, nakresli mapku a rozhodne,
v kterych oblastech budou néjaké ne-
stvlry a poklady. Neni to tak tézké;
kazdy dil pravidel, vcetné této zkra-
cené verze, obsahuje ¢ast, ktera je pro
Pana jeskyné urcena, s navodem, jak
se to déla. Ovsem znovu upozoriuje-
me, abys tuto Pfirucku pro Péana jes-
kyné neotviral — pokud se nerozhod-
nes stat se sam Panem jeskyné.

Druhy c¢lovék hraje néjakou posta-
vu - hranic¢are, vale¢nika, kouzelnika
nebo nékoho jiného. Vsechny potteb-
né tdaje o postavach najdes v casti
nazvané ,I'voje postava’. Postav, kte-
ré prochézeji dobrodruzstvim (a tedy

i hra¢a), mize byt samoziejmé vice

— je dokonce lepsi, tvofi-li celou dru-
zinu.

Piiprava na hru

Ke hie pottebujete dost velky sttil,
abyste si kolem néj mohli vSichni sed-
nout. Pan jeskyné by mél sedét stra-
nou od hracd, tak aby mu nikdo nevi-
dél do poznamek.

Kazdy hrac si s sebou zpravidla pfi-
nese tuzku a papir, pravidla, Sestistén-
nou a desetisténnou kostku (viz dale) a
néco k jidlu, protoze hra vétsinou trva
vice hodin. Pfi prvni hte obvykle zabe-
re hodné casu tvorba postavy, v téch-
to pravidlech jsou vsak nékteré arche-
typy piedpfipravené, takze jen staci si
vybrat. Ke hie potiebuje kazdy hrac¢
Osobni denik své postavy (opét vy-
svétleno dale); pokracuje-li se ve star-
$im dobrodruzstvi, pfinese si hrac jiz
hotovy Osobni denik z piedchozi hry.

Prubéh hry

Komunikace pfi hie

Béhem hry Pan jeskyné popisuje hra-
¢lm, co jejich postavy vidji, slysi a po-
dobné. Hrac¢i mu pak zase fikaji, co
délaji jejich postavy. Obcas se stane,
ze se néktera postava oddéli od ostat-
nich a vidi nebo slysi véci, které ostat-
ni nevidi ani neslysi. V takovém pii-
padé je lepsi, kdyz se Pan jeskyné a
prislusny hrac¢ odeberou za dvefe a
tam si to proberou tak, aby je ostatni
neslyseli. Hra je zajimavéjsi, kdyz hra-
¢i skutecné nevédi to, co nevédi ani je-
jich postavy.

Mapy

Pii hfe jeden pfedem urceny hraé
(nejlépe ten nejsikovnéjsi) podle po-
kynti Pana jeskyné kresli mapu, a sice
tak, aby na ni vsichni vidéli. Na prv-
nich tarovnich je pro mapy nejvhod-
ng&jsi ¢tvereckovany papir.

Pochodové uskupeni

Hrac¢i museji fict Panovi jeskyné,
v jakém potadi jejich postavy jdou —
mtze to byt v fadé za sebou, ve dvo-
jicich nebo v jakémkoliv jiném usku-
peni. Je to dtlezité v okamziku, kdy
druzina na néco narazi — past, nestvi-
ru a podobné.

Nejlepsi je pro zndzornéni pouzi-
vat figurky — pak je prosté postavite
podle pochodového uskupenti na sttil,
a kdykoliv se uspofadani zméni, ma-
zete ho snadno prestavét.

Konec hry

Se svymi prateli byste se méli vzdyc-
ky domluvit, v kolik hodin skoncite,
a tento termin dodrzet. Dobrodruzstvi
je zpravidla mozné rozdélit do nékoli-
ka epizod a Pan jeskyné by mél hru
prerusit, kdyz vidi, ze dalsi scéna by
uz dohodnuty termin pfetdhla. Vsich-
ni si pak zapisi, kde zrovna jsou, co uz
nasli, schovaji si mapu, kterou zatim
nakreslili, a dohodnou se na tom, kdy
si zahraji priste.

Hraci nejsou
postavy!

Ve hrach na hrdiny se vzivas do své
postavy a snazi$ se predstavit si, jak
by se zachovala v situaci, kterou pro
ni vytvoril Pan jeskyné, i ktera spon-
tanné vznikla ve vasi druziné. Piitom
musi$ mit neustale na paméti, Ze ve
vlhkém, zatuchlém a temném podze-
mi (nebo vlhké, dusné a temné dzun-
gli a podobné) se nenachazis ty, ale
tviij hrdina.

Je dulezité rozliSovat mezi védo-
mostmi hrace a védomostmi postavy.
Hrajes-li postavu na prvni arovni, a ty
z predchozich her s jinou postavou
nebo z pravidel vi$, Ze jedinou Géin-
nou zbrani proti nestvife, s kterou se
setkala, je svécena voda, uvédom si,
Ze tvoje postava to nevi a nezacne se
hrabat v batohu a shanét se po flakén-
ku svécené vody.

Naproti tomu jsou urcité védomos-
ti, které ma postava a nema hrac. Kdyz
napiiklad kupuji jidlo nebo Saty v je-
jim rodném kraji, postava ma urcite
predstavu o tom, jakd cena je obvyk-
14, a hrac¢ se mtize zeptat Pana jesky-
né: ,Nezda se mi to moc drahé nebo
levné?”

Jako hraci byste si také méli uve-
domit, ze vasim cilem neni ,zvitézit”
nad Panem jeskyné, oteviit vSechny
dvete, zabit vSechny nestviry, najit
véechny poklady, ¢ili jednou vétou
dostat svou postavu co nejrychleji na
vyssi aroven. Postavy o tirovnich nic
nevédi, o téch védi jen hraci a vy bys-
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te neméli svoji touhu mit co nejsilnéj-
§i postavu vydavat za touhu postavy
byt co nejmocnéjsi. Zpravidla je totiz
A tak nebude zbyte¢né riskovat sou-
boje s nejistym vysledkem a bude se
snazit prispét svou troskou do mlyna,
aby druzina splnila tikol, kterym byla
poveiena.

Spory pfi hre

Stejné jako v redlném zivoté, i v Dra-
vy, kde jednotlivi ¢lenové spolupracu-
ji, ovéem ¢im vétsi skupina, tim vétsi
pravdépodobnost, ze mezi nimi vznik-
nou néjaké trenice. V zadném piipadé
byste vsak neméli pfenaset své spory
hract do svéta postav a naopak.

Cilem hry je, abyste se vsichni ba-
vili — tim ,v$ichni” mame na mysli ne-
jen vSechny hrace, ale i Pana jeskyné.
Nema smysl, abyste si zabavu kazi-
li n&jakymi malichernymi hadkami.
Ve vécech, tykajicich se hernich situa-
ci, ma Pan jeskyné vzdycky pravdu —
prece jen on vi o celé véci nejvic, zna
i skryté pozadi, o némz ani postavy
ani hraci nemuseji mit ani tuseni. Po
nékolika hrach jisté najdete styl, ktery
bude vyhovovat viem.

Otézky

MiiZe se stat, ze nécemu v této pifruc-
ce nebudete rozumét. To neni ddvod
ke znepokojeni — piece jen se jedna
o zhusténou a zkrdcenou verzi. V prv-
ni fadé tedy hledejte odpoveédi v pl-
nohodnotné verzi Pravidel pro zaca-
te¢niky. Pokud vas hra zaujala natolik,
Ze chcete znat podrobnosti, a hodlate
se ji vénovat i nadale, budete si stej-
né muset alespon jeden vytisk do sku-
piny poridit. Do té doby se miizete
o spornych zalezitostech kolektivné
dohodnout - rozhodujici slovo by pfi
tom mél mit nejzkusenéjsi hrac ¢i Pan
jeskyné.

V Pravidlech pro zacate¢niky na-
jdete podrobny navod na feseni mno-
ha hernich situaci i postup, jak se na
nakladatelstvi ALTAR obracet s dotazy
tykajicimi se nejasnosti v pravidlech
Draciho doupéte.

Poznamky

V této kapitole najdes nékolik technic-
kych poznamek:

Kostky

K hrani pottebujes dvé kostky: Sesti-
sténnou a desetisténnou. Mtizes si je
koupit ve specializovaném obchodé
nebo si je objednat na adrese naklada-
telstvi ALTAR.

Kostky se pouzivaji pii feSeni nej-
riiznéjsich situaci, v nichz hraje roli
nahoda; kdy presné, to se dozvis v sa-
motnych pravidlech. Zkratka pro Ses-
tisténnou kostku je k6, pro deseti-
sténnou kostku k10 — a hody, které je
potieba provést, mohou byt zapsany
dvéma rliznymi zptsoby:

a) narazi$ na zkratku, kde ie néjaké
¢islo a za nim k6 nebo k10. Cislo fik4,
kolikrat je potieba kostkou hodit.

Napiiklad 2k6 znamena: hod dva-
krat Sestisténnou kostkou a vysledky
secti. Reknéme, Ze ti padne 4 a 6, do-
hromady jsi hodil 10.

Nékdy je tieba ¢islo, které padne,
jesté zvétsit o néjakou konstantu. Ta-
kovy hod zapiseme napiiklad 1k6+2.
Znamena to: Hod jednou Sestistén-
nou kostkou a k vysledku pficti dvoj-
ku. Podobné piseme 2k10+3 — hod
dvakrat desetisténnou kostku a k vy-
sledku pficti tfi.

PRIKLAD: Mé&jme hod 2k6+4. Hodi$
dvakrat Sestisténnou kostkou. Padne
ti 3 a 5. Vysledek hodu je tedy 3 + 5
+4=12.

b) v pravidlech je uveden rozsah - ¢ili
dvé néjaka cisla a mezi nimi pomlcka.
Pak postupuj takto:

1. Od horni meze rozsahu odecti dolni
mez. Pokud dostanes 5, hazis jed-
nou Sestisténnou kostkou, kdyz 10,
tak dvakrat Sestisténnou kostkou,
atd. Kdyz dostanes 9, hazis jednou
desetisténnou kostkou, kdyz 18,
tak dvakrat desetisténnou, atd.

2. Takto urceny pocet hodti odecti od
dolni meze. Obdrzi§ dislo, které
musis k hodu pficist.

PRIKLAD: Mé&jme rozsah 8-18. Postu-
pujme podle vyse uvedenych bod(:

1. Odecteme 8 (dolni mez) od 18
(horni meze), dostaneme 10, a tedy
musime héazet dvakrat Sestisténnou
kostkou.

2. Od 8 (doIni meze) odeéteme 2
(pocet hodt), dostaneme 6, a proto
k vysledku musime pficist 6. Je to
tedy hod 2k6+6.

Podobné naptiklad rozsah 1-6 je
hod 1k6+0, 5-20 je 3k6+2, 3-12 je
1k10+2 atd.

Narazi$ i na rozsahy, které jako by ne-
odpovidaly zadné kostce, naptiklad
1-3 nebo 1-5. V takovém piipadé mu-
si$ hodit 1k6 nebo 1k10 a vysledek
délit dvéma. Zaokrouhlujeme naho-
ru, a tedy 1, 2 odpovida jednicce, 3, 4
dvojce atd.

Jisté sis vsiml, ze na desetisténné
kostce jsou ¢isla od nuly do deviti, ne
od jedné do desiti. Ve vSech piedcho-
zich ptipadech plati, ze kdyz na kost-
ce padne 0, pocita se to jako 10. Vy-
jimkou je tzv. procentovy hod, ktery
se pouzivé k uréeni pravdépodobnos-
ti néjakého jevu v procentech.

V pravidlech bude napiiklad na-
psano: ,Je pravdépodobnost 25 %, zZe
sktet se pfi pohledu na vale¢nika vy-
dési a utece.” Aby se poznalo, jestli
skutecné utece, nebo ne, hazi se dese-
tisténnou kostkou. Hodis jednou — do-
stanes ¢islo od 0 do 9 a napisSes ho na
papir. Pak hodi$ podruhé — a to druhé
¢islo napises za prvni. Dostanes néco
mezi 00 a 99 (00 ber jako 100, takze
jsou to vlastné cisla od 1 do 100). Po-
kud je tvoje ¢islo mensi nebo rovno
25, skiet se valecnika lekl a utekl. Po-
kud je naopak tvoje cislo vétsi, skiet
bude s vale¢nikem bojovat.

Procentovy hod desetisténnou kost-
kou je oznacovan k%.

Zvlastni pravidlo pro souboj

Pfi hodu na titok a na obranu (co to je,
se dovis v casti ,Pravidla pro boj’, tam
také zjistis, ze je to hod Sestisténnou
kostkou) postavy i nestviiry, kterym
na kostce padla Sestka, hazeji jesté
jednou (tak dlouho, dokud pada Sest-
ka). Vysledky hodt se scitaji. Tomuto
hodu fikdme 1k6+. Pozor, neznamena
to, Ze postava ¢i nestvtira opakuje cely
hod na ttok se vSemi bonusy a posti-
hy, o nichZ se doctes v ¢asti ,Pravidla
pro boj...", jen ke svému hodu na tatok
nebo obranu pficte cislo, které ji padlo
pii opakovaném hodu kostkou.

Miry a vahy

Délka: Délka se méfi v sazich, pficemz
jeden sah pfiblizné odpovida jedno-
mu metru. Krom toho mame jesté jed-
nu jednotku pro malé vzdalenosti—a to
coul. Jeden sah mé sto could, jeden coul
je tedy dlouhy asi jeden centimetr.
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Pii kresleni map na ctvereckova-
ny papir se zpravidla pouziva méfitko
1 ¢tverecek = 1 sdh.

Objem: Jednotkou objemu (tedy tim,
nac se méif voda, vino atd.) je jedna
¢tvrtka. Je to asi tolik, co jeden litr (ne-
boli 1 dm?®.

Hmotnost: Jednotkou hmotnosti je
1 mince — zkratka mn (pfedpoklada
se pfitom, ze mince ze zlata, stiibra
i médi vazi stejné). 20 minci odpovidé
zhruba jednomu kilogramu, 1 mince
tedy vazi asi 50 gramd.

Cas: V Dra¢im doupéti méame dvé
riizné jednotky casu: sménu a kolo.
Jedna sména trva priblizné deset mi-
nut a pouziva se pfi méfeni casu pfi
chizi, hledani a podobnych mirumi-
lovnych cinnostech. Jedno kolo trva
zhruba deset sekund a pouziva se pro
méfeni casu pii souboji a podobné —
pokazdé, kdyz se véci odehravaji vel-
mi rychle. Vyznam téchto jednotek
pochopis 1épe po precteni ¢asti ,Pravi-
dla pro boj..." a,...a mimo boj’.

Rychlost: Jednotkou rychlosti jsou
sah za sménu a sdh za kolo; zatim je
ale nepotiebujes, a tak se o nich dovis
vic az v kapitole ,Pohyb postav’ v ¢asti
,...amimo boj".

Magenergie: Magenergie je zdkladem
jakychkoliv kouzel v Dra¢im doupéti.
Tak jako k vyraZeni dvefi je zapotie-
bi energie, k jejich otevieni kouzlem je
zapotfebi magenergie. I kazdé z hra-
nicafovych nebo kouzelnikovych kou-
zel spotfebuje urcité mnozstvi mag-
energie. Jednotkou magenergie je
mag. Rikdéme naptiklad ,hrani¢atova
magenergie je dvanact magt...” nebo
»toto kouzlo stoji tfi magy...” a po-
dobné. Presné se to dovis — pokud si
vybere$ povolani, které s magenergii
pracuje.

Zivoty: Pomoci Zivotti uddvame, jaké
zranéni dokaze postava vydrzet. Kles-
ne-li jeji pocet zivotd na nulu, posta-
va umira.

Ménovy systém

Ve svété Draciho doupéte mame tii
druhy penéz: zlataky, stfibrnaky a
meédaky. Jeden zlatdk odpovida 10
stiibrindkiim nebo 100 méd'dkim, je-

den stiibrnak odpovida 10 méd’dkim.
Ani ve svété DrD vsak nejsou zlataky
z Cistého zlata. Ve skutecnosti je v kaz-
dém zlataku jen jedna desetina zlata,
zbytek tvofi riizné piimési.

Neéekteré dulezité
pojmy

Cizi postavy: Cizi postavy (CP) mtze-
te potkat béhem dobrodruzstvi. Pla-
ti pro né popis, ktery najdes v téchto
pravidlech v ¢asti ,Tvoje postava’; maji
ale tu zvlastnost, Ze za né nehraji hra-
¢i, nybrz Pan jeskyné.

Druzina: Je to skupina postav, které se
rozhodly jit spole¢né na vypravu.

Jeskyné: ,Jeskyni” se v DrD rozumi
nejen skuteéné podzemi, ale jakéko-
liv misto, na kterém se odehrava dob-
rodruzstvi. Slovem jeskyné mitizeme
oznacovat tfeba i opustény hrad, do
kterého se postavy vypravi, ¢arodéjovu
véz, ostrov osidleny neprateli apod.

Mistnost: Podobné jako jeskyné, ani
,mistnost” v Dracim doupéti nemusi
vypadat tak, jak si ji obvykle predsta-
vujeme. Mistnost je kazdy pfesné ur-
¢eny, néjakym zptisobem ohraniceny
prostor. Mtize to byt tieba i krapniko-
va jeskyné — nebo misto mezi pobo-
fenymi zdmi v ruinach hradu, které
nema ani podlahu, ani strop v pravém
slova smyslu.

Nestvira: Nestviirami zde nazyvame
vsechny bytosti, které postava miize
v jeskyni potkat. Nestviry jsou skie-
ti, kostlivci a lité Selmy — stejné tak
jako teba dobii carodéjové. Za vSech-
ny nestviry jedna a kostkou hazi Pan
jeskyné. Mezi nestvtry patiii Cizi po-
stavy (precti si jejich definici o nékolik
odstavcii vyse).

Pasti a jedy: Past je néjaka predem
nastrazena véc, ktera té muze zra-
nit nebo i zabit. Jedem se muzes otra-
vit. Herni mechanismus pro pasti se
ovsem pouziva nejen v piipadé riiz-
nych nastrah, ale i napfiklad pii vyra-
zeni dvefi a lusténi hadanek. Podrob-
néji se to dovis v kapitole ,Pasti a jedy’
v ¢asti,...a mimo boj’.

Postihy a bonusy: Jsou to ¢isla, kterd
upravuji hody kostkou. Vyjadfuji jed-
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nak vlastnosti postavy, jednak zvlast-
ni okolnosti, za kterych ta ktera akce
probiha.

Pokud jsi napriklad véalecnik a mas
velkou silu, podaii se mnohem spise
zabit skieta tobé nez néjakému slabé-
mu véalecnikovi.

Tuto tvoji vétsi Sanci vyjadiuje bo-
nus — v tomto piipadé bonus za silu. Je
to cislo, které si najdes v tabulce (kde
a jak, to bude podrobné vysvétleno
pozdéji v pravidlech) a prictes k hodu
na ttok.

Pokud naopak napiiklad bojujes
ve tmé a svého protivnika nevidis, je
mnohem mensi Sance, Ze ho zasdhnes,
nez kdybys piesné védél, kde zrovna
stoji.

Tuto tvoji mensi Sanci vyjadfuje po-
stih. Je to cislo, které odectes od hodu
na atok.

Piipady, kdy se pouzivaji néjaké
bonusy nebo postihy, a stejné tak i ta-
bulky s konkrétnimi cisly najdes vzdy
u vysvétleni pfislusného pravidla.

Zkratky

Toto je soupis nejpouzivanéjsich zkra-
tek, které se budou vyskytovat v dal-
$im textu (vysvétleni téchto pojmt na-
jdes v pravidlech):

DrD - Draci doupé

PJ — Pan jeskyné

k6 — Sestisténna kostka

k10 — desetisténna kostka

k% - procentovy hod desetistén-
nou kostkou

1k6+ — hod Sestisténnou kostkou
s opakovanim po Sestce

Sil — bonus za silu

Obr - bonus za obratnost

Odl - bonus za odolnost

Int — bonus za inteligenci

Chr — bonus za charismu

Roz — rozdil Grovni

zt — zkuSenost

mn — mince

zl - zlatéky

st — stifbrnaky

md — médaky

UC - ttocné cislo

OC - obranné ¢islo

SZ - sila zbrané

at — atoc¢nost zbrané

KZ - kvalita zbroje

CP - cizi postava

A nyni je cas pustit se do ¢teni pravi-
del.
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Tvorbé postavy je v pIné verzi DrD vé-
novan rozsahly text., a to nejen o tom,
jak se urcuji ¢iselné hodnoty postav,
aleio tom, jak vytvofit postavu zivou,
i s jejimi psychickymi vlastnostmi
vcetné silnych i slabych stranek. Tako-
va komplexni tvorba postavy zpravi-
dla zabere i nékolik hodin casu.

Abychom ti usetfili praci a urychli-
li vstup do vlastni hry, najdes v téch-
to pravidlech v casti ,Osobni denik’
desitku predem pfipravenych postav
i s jejich ciselnymi charakteristikami.
Na vybér mas nejcastéjsi kombinace
rasy a povolani.

Rasy

Tvoje postava nemusi byt pouze clo-
vék. V plné verzi DrD je kromé néj po-
psano dalsich Sest rozli¢nych ras — ho-
bit, kudtik, trpaslik, elf, barbar a kroll.
V této omezené verzi muizes volit pou-
ze mezi ¢tyfmi rasami.

Pred popisem kazdé rasy najdes
nékolik adajt: vysku, vdhu a tiidu ve-
likosti. Ttida velikosti slouzi k tomu,
aby bylo mozno rychle porovnat ve-
likost postavy s velikosti jinych postav
nebo nestvir. Je oznacena pismeny
A0, A, B, C, D nebo E. Nejmensi tvo-
rové maji tiidu A0, nejvétsi maji tfidu
E. Pfehledné to ukazuje Tabulka veli-
kosti, rozméry v ni uvedené vsak jsou
pouze orientacni a na zafazeni tvora
do urcité tiidy velikosti maji vliv i dal-
§i jeho vlastnosti.

Neékteré rasy maji zvlastni schop-
nosti, které pridavaji néjaky novy
druh vnimani okoli k obvyklému vi-
déni ¢i sluchu postavy (napfiklad tr-
paslik dokaze vidét i ve tmé a kroll je
schopen se orientovat podle sluchu
podobné jako netopyr). Ty jsou vsak
popséany az v plné verzi pravidel.

Trpaslik

vyska: 110-140 coult
vaha: 1 100-2 000 mn (55-100 kg)
t¥ida velikosti: A

Trpaslici jsou mensi, podsaditi, zocele-
ni dlouhymi véky stravenymi v ne-
hostinnych pustinach. Jejich vétrem
oslehané tvare snad vzdy (trpaslice
nevyjimaje) zdobi hnédé az cerné
vousy.

Sidli v horach, zpravidla daleko od
civilizace, a rddi pod zemi buduji roz-
sahlé skalni komplexy Sachet, jeskyni
a sald, kde tézi drahé kameny, stiibro
a predevsim svoje milované zlato.

Trpaslici vétsinou postradaji jaky-
koliv smysl pro humor, jsou vzdy vaz-
ni a nékdy az pfilis sebejisti. Dané slo-
vo dodrzi, zejména kyne-li jim z toho
né&jaké vyhoda.

V boji jsou nesmirné statecni a jen
neradi ustupuji z prohrané bitvy. Bra-
ni-li trpaslik svoji hroudu zlata, ne-
ustoupi ani pfed rozvzteklenym, vy-
hladovélym ohnivym drakem.

Elf

vyska: 145-180 coult
vaha: 1 000-1 700 mn (50-85 kg)
tfida velikosti: B

vidla hluboko v lesich nebo odlehlych
udolich a roklinach. Jsou mensi nez
lidé a zdaleka ne tak robustni, zato
vsak obratnéjsi.

Protoze jsou velmi inteligentni, jen
neradi bojujf; avsak jsou-li k boji donu-
ceni, mohou byt nebezpecnymi sou-

pefi. Nejvétsi potéseni jim vsak cini
studium a uceni se kouzlim, a proto
z jejich fad vzeslo jiz mnoho zndmych
kouzelnikti. Také miluji krasné véci,
ale od trpaslikti (které mimochodem
nemaji prilis v lasce) se lisi predevsim
tim, ze krasu hned nepfepocitavaji na
zlatéky.

Elfové jsou vesmeés velmi Cestni a
spravedlivi.

Clovek
vyska: 165-210 coult

véha: 1 300-2 300 mn (65-115 kg)
tfida velikosti: B

Lidé jsou snad nejrozsifenéjsi rasou, zi-
jici jak v oblastech hor, tak i ve stepich,
lesich a tundrach. Buduji rozsahla sid-
la, at uz mésta ci vesnice, ktera zpravi-
dla lezi na velkych obchodnich kfizo-
vatkdch. Lidé jsou velmi houZevnati,
a i kdyz nejsou tak silni jako krollo-
vé, ani tak inteligentni jako elfové, na-
chazeji uplatnéni v celé skéle povola-
ni. Vétsina z nich se zabyva predevsim
zemeédélstvim a femeslnou vyrobou,
ale najdete mezi nimi i zdatné lovce a
zkusené dobrodruhy vseho druhu.

TABULKA VELIKOSTI

trida nejvétsi velikost
velikosti popis tiidy (pfiblizné)
A0 drobni tvorové do velikosti obycejné krysy 25 coulti
A mensi nebo stejné veliky jako trpaslik 1,5 sdhu
B vétsi nez trpaslik a mensi ¢i stejny jako clovek 2 sdhy
C vétsi nez clovék a mensi nebo stejny jako obr 3 sdhy
D vétsi nez obr a mensi nez drak 20 saht
E stejny jako drak nebo vétsi
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Kroll

vyska: 180-245 coult
vaha: 2 000—4 000 mn (100-200 kg)
trida velikosti: C

Krollové sidli v horach, tundrach a
viibec v prostredi velmi tvrdém a ne-
hostinném. Dospély kroll mtize méfit
hodné pres dva metry a zjevem miize
velmi vzdalené piipominat praclove-
ka. Bezpecné je vsak poznéte podle je-
jich nezaménitelnych velkych usi.
Krollové jsou silnéjsi nez obycej-
ni lidé, ale také ponékud neohraba-
ni a o poznani hloupé&jsi. Ziji obvykle
v nevelkych kmenech, které mezi se-
bou neustale valci. V téchto bojich se
velmi zdokonalili, a proto nyni patii

k nejobavanéjsim bojovnikim.

Povolani tvé
postavy

Postavy v DrD si mohou zvolit z cel-
kem péti rtznych povolani. V téch-
to pravidlech jsou popsana jen ¢tyii
z nich — vale¢nik, hranicaf, kouzelnik
a zlodéj. S alchymistou se budes moci
seznamit az v plné verzi Pravidel pro
zacatecniky.

Na dalsich strankach najdes zbézné
informace o jednotlivych povolanich,
které ti mohou pomoci v rozhodova-
ni o vybéru jedné z predpiipravenych
postav. Az si ji zvoli§, podrobny po-
pis jejtho povolani si pfecti v kapito-
le ,Zvlastni schopnosti podle povola-
ni’. Ale pozor — nemél by ses divat na
schopnosti jinych povolani!

Valecnik

Valecnik je silny a houzevnaty. Vlad-
ne mnoha druhy zbrani a umi se v je-
jich pouzivani zdokonalovat. V boji
ma veétsi sanci, Ze nepfitele zasahne.
Valecnici jsou jedini, ktefi boj skutec-
né studuji a maji v ném nékteré vy-
hody. A vzhledem k tomu, ze bitvy
a souboje jsou v Dracim doupéti tak
bézné jako v nasem svété jizda auto-
busem, je pro kazdou druzinu nezbyt-
né, aby ve svém stfedu méla jednoho
nebo vice valecnikd.

Vélecnici jsou rovnéz nepostrada-
telni vSude tam, kde je zapottebi hru-
ba sila, tfeba pii vyrazeni vzpii¢enych
dveii nebo kdyz je tfeba odvalit z ces-
ty velky kdmen.

Vélecnikovo misto v uskupeni dru-
ziny je vpredu a na krajich — tam, kde
je mozno ocekavat ttok.

Hranicar
Hranicar je silny a moudry. Zné pii-
rodu a tvory, ktefi ji obyvaji. V boji
ma urcita omezeni, ale stale muize byt
platnym bojovnikem po boku vale¢ni-
ka. Kromé toho je vhodny jako silna
zadni straz.
kych hvozdech, kde sami, jen se svy-
mi psy, stiezi stezky a pomahaji tém,
kdo pomoc potiebuji. Proto jsou tak-
fka vSude vitanymi hosty. Dlouho-
letym stykem s pfirodou a pfirodni
magii se u nich vyvijeji i jisté nadpii-
rozené schopnosti, které jim pomaha-
ji pfi jejich nebezpecném a osamoce-
ném Zivoté.

Hranicafi jsou vynikajicimi lovci a
stopafi, a proto jsou neocenitelni pii
dobrodruzstvich ve volné pfirodeé.

Kouzelnik

Kouzelnik je chytry a umi ovliviiovat
druhé. Neni p#ilis silny v boji, ale vyna-
hrazuje si to svymi zvlastnimi schop-
nostmi, zejména studiem kouzel. Kou-
zelnici byli vzdy teréem nejriiznéjsich
dohadt a nikdo vlastné nevi, co vsech-
no mohou dokazat. Kouzla jsou pfiro-
zenou soucasti svéta Draciho doupé-
te. Jsou predmeéty, které jsou bezcenné
pro nékoho, kdo se v kouzlech nevy-
zna, a které se mohou stat straSnou
zbrani v rukou maga. Radu situaci je
mnohem leh¢i vyfesit pomoci kouzla
nez ,obvyklym” zptisobem.

Je pravda, ze vétsinu casu — ales-
pon zpocatku — ztstavaji kouzelniko-
vy schopnosti nevyuZzity, ale okamzik,
kdy je pouzije, miize znamenat roz-
hodujici zvrat v celém dobrodruzstvi.

Zlodgj

Zlodéj je mrstny a umi se vloudit do
prizné jinych lidi. V boji zpravidla ne-
stoji v prvni fadé, ale dokaze i tvrdé
zasahnout. Zlodéji jsou odborniky na
nebezpecné situace, které vyzaduji
vtip a obratnost misto hrubé sily. Pros-
ti lidé si vypravéji bajné zkazky o zlo-
déjich, ktefi sami pronikli do pfisné
sttezenych pevnosti nebo zakletych
hrobek a ukradli kralovské pokla-
dy, i o zlodéjich, ktefi unikli z okovil
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v podzemnim zalafi, hlidaném témi
nejlepsimi z kralovské gardy.

Zlodéji dokazou byt velice zdbavni
spolecnici, snadno si ziskaji pfizen ji-
nych lidi, a zjisti tak mnozstvi zajima-
vych informaci.

Diky svym pozoruhodnym schop-
nostem, které nemd zadné jiné povo-
lani, je zlodéj zddanym clenem v kaz-
dé druziné.

Zvol si z predpiipravenych postav tu
kombinaci rasy a povolani, kterd se
ti nejvice zamlouvda, dohodni se vsak
predem i se svymi spoluhraci, jakou
postavu si kdo vybere. V druziné ne-
smi chybét silny vale¢nik nebo hrani-
¢ar a druzina bez zlodéje si s fadou
piekazek neporadi, ale zato dva nebo
tfi zlodé&ji nebo kouzelnici by se be-
hem hry museli nudit.

Diky jiz vytvofenym Osobnim de-
nikdim nebudes$ muset pracné urcovat
c¢iselné hodnoty své postavy, praktic-
ky vSechny je v ném najdes. Osobni
denik je charakteristika tvé postavy,
jakysi tvij privodce hrou, ve kterém
mtize$ najit véechny tidaje o postave.
Pozdéji se s nim sezndmime bliz.

Tvorba postavy

Tvé postava ma 5 vlastnosti: silu, ob-
ratnost, odolnost, inteligenci a charis-
mu.

Sila stanovi, jak je tvd postava silna.
Bonus za silu hraje roli pfi vSech ¢in-
nostech, kde je dilezita sila — zveda-
ni kamend, vyrazeni dveii a podobné,
ale predevsim ovliviiuje Gitoc¢né cislo
postavy (viz ¢ast ,Pravidla pro boj...’
na strané 20).

Obratnost je vlastnost, na niz zavi-
si v prvni fadé tvé obranné cislo, ale
i stfelba z luku, u zlodéje pak pravde-
podobnost tspéchu rtiznych ¢innosti.

Odolnost urcuje, jaké zranéni tvé po-
stavé zptisobi naptiklad jed. Odrazi
se také v celkovém poctu zivotl po-
stavy.

Inteligence — pod timto pojmem je
v nadi hfe zahrnuta bystrost, vsima-
vost, zdravy rozum a dusevni sila po-
stav. Hraje roli predevsim u carodéja
a hranicard, ktefi uzivaji kouzla. Vseo-
becné je vsak znat pii odhalovani pas-
ti, riizném vyhledavani a podobné.
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Charisma (tzv. kouzlo osobnosti) je
dtilezita pro vyjednavani s Cizimi po-
stavami.

Mirou vlastnosti je stupen vlastnosti.
Cim je stupen vlastnosti vyssi, tim vic
je u postavy tato vlastnost vyvinuta.
Stupen vlastnosti u postav je ¢islo od
1do 21 véetné. Méli bychom tedy fikat
napiiklad: ,stupen tvé sily je 12“, ale
casto fikame jenom ,tvoje sila je 12”.
V dal$im textu budeme pouzivat oba
zplisoby; zapamatuj si, ze oboji zna-
mena totéz.

Stupné vlastnosti u jednotlivych
postav jsou dany rasou a povolanim
postavy a také do urcité miry naho-
dou. V plné verzi Pravidel pro zaca-
te¢niky je popsan podrobny popis, jak
se urcuji. V této pfirucce staci podivat
se do Osobniho deniku vybrané po-
stavy.

Urceni postiht
a bonusu

Postih ¢i bonus urcis velice jednodu-
se. V levém sloupci Tabulky postiht
a bonust si najdi stupen té které své
vlastnosti a podivej se na ¢islo na stej-
né fadce v sloupci ,postih nebo bo-
nus’. Nemusi$ se tim vsak piilis zdr-
zovat — i bonusy a postihy za vSechny
deniku své postavy.

Znaménko ,—’ znaci postih, zna-
ménko ,+* bonus. V nasledujicich pra-
vidlech se mnohokrat doctes ,k hodu
kostkou pficti sviij bonus za ...” Pokud
nebude vyslovné feceno jinak, pokaz-
dé se tim mysli: ... pokud mas v dané
vlastnosti bonus, k hodu kostkou jeho
hodnotu pficti; pokud mas postih, od
hodu kostkou jeho hodnotu odecti”.

TABULKA POSTIHU
A BONUSU
stupen postih
vlastnosti nebo bonus
1 =5
2-3 -4
4-5 -3
6-7 -2
8-9 -1
10-12 0
13-14 +1
15-16 +2
17-18 +3
19-20 +4
21 +5

Urceni poctu zZivotu

V Osobnim deniku je téz uvedeno, ko-
lik ma tva postava zivotd pfi prvnim
dobrodruzstvi — tedy na prvni tirovni.
Pocet zivotti troven od irovné stoupa
(co je to tiroven, se dovis v podkapito-
le ,Uroveri’ na strané 11). Pii precho-
du na dalsi troven se podivej do Ta-
bulky zivott — tidaj ve sloupci ,kostka’
na fadku tvého povolani urcuje, jakou
kostkou budes$ hazet, abys zjistil, ko-
lik zivotd ti piibylo. Proved pfislus-
ny hod a k vysledku piicti sviij bonus
(nebo odecti postih) za odolnost. Plati
zde ovsem jedna vyjimka: pfi precho-
du na vyssi Groven musi kazdé po-
stavé pribyt alespon jeden zivot; tedy
pokud mas za odolnost postih a pad-
ne ti pfili§ malé cislo, stejné ti jeden
zivot pribude.

Postava mtize o své zivoty lehce pfi-
jit. Ztracené zivoty jsou vlastné zrané-
nim, které tva postava utrpéla. A stej-
né jako v normalnim zivoté, i v DrD
se rany hoji — po ditkladném odpocin-
ku (osmihodinovém klidném spanku
— viz kapitola ,Odpocinek’ v casti,...a
mimo boj’ na strané 27) postavé pribu-
dou dva zivoty, ale nejvyse do maxi-
ma, ur¢eného na zaklade trovné.

Predpokladame, ze v obdobi mezi
dobrodruzstvimi postavy maji ne-
omezenou moznost odpocivat, proto
nastupuji do piisttho dobrodruzstvi
s plnym poctem zivotii.

S poctem zivott souvisi i tzv. mez
vyfazeni neboli pocet zivotd pro vy-
fazeni. Tvoje postava musi mit urcity
nejmensi pocet zivotd, aby byla schop-
na néjaké c¢innosti, zejména boje. Po-
kud pocet zivott tvé postavy klesne
na tuto hranici nebo nize, je jeji zrané-
ni uz tak tézké, ze se zhrouti k zemi,
a teprve po jedné sméné odpocivani je
schopna pomalé chiize. Ale dokud jeji
zivoty nepiekro¢i mez vyrazeni, neni
schopna boje, kouzleni ani jiné nama-
havé ¢innosti. Vyfazena postava miize
byt lécena vSemi dostupnymi pro-
sttedky. Pro ttok na vyfazenou posta-
vu plati specidlni pravidla, kterd jsou
popséna v ¢asti Pravidla pro boj’ v od-
stavci ,Zvlastni piipady’ na strané 22.

Jaka cast celkového poctu zivott
tvoii mez vyfazeni, je v zavislosti na
odolnosti uvedeno v Tabulce boje-
schopnosti. Staci si najit fadek, kde je
tvoje odolnost, a zjisti§ pfislusny zlo-
mek. Dodejme jen, Ze mez vyfazeni je
vzdy alesponi jeden Zivot.

PRIKLAD: Clovék zlod&j Emanuel
Srajtofl s odolnosti 11 m& na prv-
ni Urovni nejvyse 6 zivotl. To zna-
mena, Ze jeho mez vyrazeni je 1 Zi-
vot. PFi pfestupu na druhou Uroven
jeho hréci pfi uréovani Zivot padne
na kostce 6; s nulovym bonusem za
odolnost bude mit Emanuel na dru-
hé drovni maximum 12 Zivotd. Jeho
nova mez vyrazeni budou 2 Zivoty
(12:8 = 1,5, zaokrouhluje se aritme-
ticky nahoru na 2).

Psychické vlastnosti

Podstatou Draciho doupéte je hrani na
hrdiny. To znamenad, Ze tvoje postava
by méla byt néco vic nez jenom thrn
cisel a schopnosti. Méla by mit také né-
jaké vyrazné povahové rysy — mtze se
treba bat tmy, byt upovidana, mtize na-
piiklad nesnaset elfy. Kazda postava se
bude chovat jinak. Rizné postavy bu-
dou mit rtizné zajmy, rtizné cile.

Je nyni na tob¢, abys tuto osobnost
své postavy vytvoril. Zadna piesna
pravidla pro to neexistuji a ani existo-
vat nemohou, tady budes muset vse
vymyslet sdm prostfednictvim své
fantazie. V plné verzi pravidel uva-
dime postup, jak na to. Vse zavisi na
domluvé s Panem jeskyné. Svou roli
mtze sehrat ptivod postavy (prostie-
di, z jakého pochézi), jeji povahové
vlastnosti (zda je lakoma, Setrna, roz-
hazovacna nebo $tédrd, jestli je obe-
tavd, opatrna, bezohlednd, skrom-
na, mrzoutska...), zvyky, silné a slabé
stranky a teba i sny a cile.

Ve hte by ses mél pfi rozhodovani
za svou postavu jejimi psychickymi
vlastnostmi idit. Pokud hrajes néko-
ho, kdo hledi predevsim na svij vlast-
ni prospéch, nemtizes se dost dobie

TABULKA BOJESCHOPNOSTI

pocet zivotd

TABULKA ZIVOTU stupen pro vyfazeni
povolani kostka odolnosti (mez vyfazeni)
valecnik 1k10 1-5 Ya
hranicar 1k6 + 2 6-11 Ve

kouzelnik 1k6 12-16 Vs
zlodéj 1k6 17-21 1 zivot
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chovat Slechetné a obétovat se za dru-
hé - pfestoze ty sam na jeho misté bys
to tfeba udélal. A naopak — tva posta-
va by neméla zradit nebo opustit své
pratele, pokud jsi ji dal do vinku pova-
hu Mirka Dusina z Rychlych sipt.

Vybaveni

Na zéavér si do Osobniho deniku mu-
si$ zapsat, jaké véci méa tva postava
s sebou. Prejdéme tedy k vécem, kte-
ré mas u sebe. Pokud s Panem jeskyné
propracovavas ptivod své postavy, sta-
novit, jaké ma vybaveni, by mélo byt
soucasti jejtho vytvareni. Nepostupu-
jete-li tak podrobné, je potteba urcit,
kolik penéz ma tvoje postava na poca-
te¢ni nakupy. Hod' 1k6+5 a vyndsob
to deseti. Vysledné ¢islo udava mnoz-
stvi tvych penéz ve zlatych mincich.

Vybaveni do jeskyné se déli na vy-
zbroj a vystroj. Vyzbroj jsou zbrané a
brnéni, vystroj jsou rtizné bézné pred-
méty, které miize$ potfebovat.

Vse, co né&jak ziskas pii dobro-
druzstvi, musi§ mit rovnéz zapsano
v Osobnim deniku.

1. Vyzbroj

Dyka, me¢, kuSe, luk, brnéni, stit a
podobné. Podivej se na tvod popi-
su zvlastnich schopnosti povolani své
postavy, abys zjistil, jaké zbrané doka-
ze§ pouzivat, potom do Tabulky zbrani
(na strané 21), kde si vyberes, kterou
z nich chces, a nakonec se zeptej svého
PJ na cenu, piipadné s nim muizes za-
¢it smlouvat (piesnéji feceno ne ty s PJ,
ale tvoje postava s prodavajicim).

2. Vystroj

Tyto véci miize mit kazdy bez ome-
zeni — zalezi jen na tom, jestli na né
ma penize a miize je unést. PJ ti fek-
ne ceny.

KozZena torna — hodi se na noseni véci
a pokladt. Mtzes$ do ni naskladat 800
minci zatéze; pokud das vic, dno se
utrhne. Prazdnd vazi 20 minci.

Velky vak —je siroky asi 30 coulti a do-
vnitf se vejde nanejvys 500 minci za-
téze; jinak popraskaji svy. S objemem
je to podobné jako u malého vaku.
Prazdny vazi 12 minci

Maly vak - dovnitf se vejde nanej-
vys 150 minci zatéZe; potom popras-
kaji svy. Je skutecné maly (Siroky asi
jako dvé dlané), a proto je proti logi-
ce, abys dovnitf nacpal tfeba dvé lah-

ve oleje, pfestoze ty ani 150 minci ne-
vazi. Prazdny vazi 7 minci.

Meéch na vodu - je nutny, protoze bez
piti se na vypravu jit neda. Objem mé-
chu je jedna ctvrtka a postavé vydrzi
asi na jeden den. Plny véazi 25 minci,
prazdny 5 minci.

Flakének - je mala sklenéna lahvicka
na kouzelné lektvary a jiné vzacné te-
kutiny. Kdyz si néjaky lektvar kupu-
jes, je vétsinou flakének uz zahrnut
v cené. Obsah flakénku je asi deseti-
na c¢tvrtky. PIny flakének vazi 5 mindi,
prazdny 3 mince.

Lihev — je sklenéna nadoba na pil
¢tvrtky tekutiny. Slouzi k pfechovava-
ni a dopravé vina, medoviny a jinych
napojd, ale i oleje. PIna lahev vazi 15
minci, prdzdna 5 minci.

Vino, pivo, medovina — pfijdou zna-
venym dobrodruhtim jisté k chuti.
Kromé toho urcité zakeiné jedy jsou
rozpustné jen v alkoholu a vodou je
neni mozné odstranit.

Jidlo — pottebuji dobrodruzi stejné
jako hraci. A stejné jako v nasem svéte,
i v fisi Dracitho doupéte je mnoho riiz-
nych jidel, razné dobrych a rtzné dra-
hych. Na vypravy do jeskyné si musis
brét jidlo specielné upravené, aby ne-
zplesnivélo. Takové jidlo stoji o polovi-
nu vic nez stejné dobré jidlo normalni.
Jidlo na tyden vazi 150-200 minci.
Lucerna — dosviti 8 sahti daleko. Staci
jedna do druziny, ale potiebujes k ni
lahve s olejem. Vazi 25-35 minci.
Pochoden - nedosviti tak daleko jako
lucerna a také vydrzi kratsi dobu, ale
zase ji mtzes hodit do néjaké jamy
a podivat se, co je uvnitf, misto abys
tam strkal hlavu. Ovsem na rozdil od
lucerny, kterd ma kovovy kryt a dé se
v piipadé potteby zakryt, se s pochod-
ni nic podobného udélat neda — takze
vas v kazdém piipadé svétlo prozradi.
Pochoden dosviti 6 sahti daleko a vy-
drzi 3 smény. Vazi 10 minci.

Lahev oleje - olej slouzi jednak na do-
plnovani lucerny, jednak jako zbran
(viz ,Pravidla pro boj’ na strané 20).
Olej z jedné lahve v lucerné shoii za 4
hodiny (24 smén).

Kiesadlo (kfemen, ocilka a troud) -
pokud tohle nemas, nemtizes rozdé-
lat ohen a zapalit lucernu. Staci jedno
kiesadlo do druziny. Vazi 2 mince.
VI1éi mor — je to rostlina, kterou trhaji
baby kotenarky na zvlastnich mistech
hluboko v lesich. Da se pouzit v boji
proti lykantroptim (to jsou naptiklad
vlkodlaci). Pravidla pro jeji pouziti
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jsou v podkapitole ,Stielecky souboj’
(strana 23). Svazecek vazi 1 minci.
Svécena voda — je voda posvécend
knézem nebo poustevnikem. Precho-
vava se ve flakéncich a je ji mozné pou-
zit proti nemrtvym (napiiklad kostliv-
ctim). Vice se o ni dozvis v podkapitole
,Strelecky souboj’ na strané 23.
Hul (dfevéng, jeden a pil sahu dlou-
ha) — je dobra na otukavani nebezpec-
né vypadajicich casti podlahy, na ry-
pani do rtiznych podivnych véci — a
postavy, které nemohou pouzivat né-
které druhy zbrani, si ji mohou vzit
jako zbran. Takova hdl ovsem byva
pevnéjsi, ze specialniho tvrdého dre-
va, opatfena kovanim. Obycejna hil
vazi 10 minci.
Provaz — provaz se hodi pfi lezeni,
spousténi pfedmétti apod. Rozhodné
bys ho mél mit. Prodava se na sahy; sa-
moziejmé ¢im delsi, tim drazsi. 1 sah
vazi 2 mince.
Zrcatko (kovové, kapesni) — neni uzi-
te¢né pouze pfi cesani. V jeskyni mo-
hou byt nestviiry, které té pouhym
pohledem dovedou promeénit v ka-
men; kdyz se na né ale divas nepiimo,
pres zrcatko, tato jejich moc na tebe
neptisobi. Vazi 2 mince.
Pergamen — se ve svété Draciho dou-
péte pouziva misto papiru. Skutecny
pergamen se vyrabi z ov¢ich kazi a je
velmi drahy, ale je mozné ziskat i rtiz-
né nédhrazky. 10 svitkd 20x30 coult
vazi 1 minci.
Zelezné hiebiky a kladivo — miizes
jimi zatlouci dvete, zhotovit z nich
stupy pro lezeni, néco vypacit nebo
vyviklat a tak podobné. Kladivo vazi
15 minci, tucet hfebiki 2 mince.
Saty — nejsou ve svété Draciho dou-
péte o nic méné potiebné nez v na-
Sem vlastnim. A podobné jako v na-
sem svété, i v Dra¢im doupéti jsou jich
desitky a stovky druht. Pro jednodu-
chost se vsak omezime na rozdéleni
na Saty letni a zimni a na Saty obycej-
né a zdobené.

éaty jsou souhrnnym oznacenim
véeho obleceni, které postava potre-
buje; kdyz fikame, Ze si postava kou-
pila saty, myslime tim, ze si koupila
boty, kalhoty, halenu, ¢epici atd. Podle
druhu vazi 40-120 minci.

Tento vycet pochopitelné neni Gplny.
Miizes pfijit i na dalsi potfebné véci a
domluvit se s PJ na cené, naopak ne
vse zde uvedené musi byt vzdy k dis-
pozici.
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ZkuSenost

Kazda postava je tim schopnéjsi a
zkuSenéjsi, ¢im vice dobrodruzstvi
prosla. Zkusenost je mirou toho, co
jiz postava prozila, a hlavné toho, co
jiz dokézala. Je dana poctem tzv. bodt
zkuSenosti (znacime je zt). Tyto body
pridéluje PJ a Ize je ziskat nasledujici-
mi zptsoby:

1. Za pouziti svych schopnosti
Pouzivanim svych zvlastnich schop-
nosti se v nich zdokonaluje$ a ucis
se nové. Za kazdé jejich pouziti zis-
kas trochu zkusenosti, naptiklad zlo-
déj za otevieni zamku nebo kouzelnik
za seslani kouzla. Za pouzivani svych
schopnosti dostane$ mensi mnozstvi
bodi zkusenosti.

2. Za dobré napady, prekondni pre-
kazky a splnéni cile

V cesté k cili vdm budou stat prekaz-
ky v podobé pasti, nestvir a logickych
problémti. Abyste se dostali k cili, mu-
site tyto prekazky prekonat, a k tomu
nékdy potrebujete dobré napady. Pro-
to jsou vsechny tyto prvky shrnuty
do spole¢ného bodu. Miize se jednat
o zjisténi informace, nalezeni pfed-
métu, odstranéni pasti, piekonani 1é¢-
ky a podobné. Kazdy vas dobry napad
bude ohodnocen, stejné tak prekonani
kazdé prekazky, a za tspésné dokon-
¢eni celého dobrodruzstvi ziskéte ne-
malou odménu, kterou P] mezi vase
postavy rozdéli. Timto zptlisobem je
mozné ziskat stfedni az velké mnoz-
stvi bodt zkuSenosti.

3. Za zneskodnéni nestviiry

Vasi cestu mohou béhem dobrodruz-
stvi zkifizit valecnici, carodéjové, ne-
mrtvi, zvifata anebo temné jeskynni
bytosti. Néktefi budou proti vam, ji-
nym budete lhostejni, s jinymi mtize-
te spolupracovat. Za interakci s témito
bytostmi — at uz diplomacii nebo zbra-
némi — dostanete urcité mnozstvi zku-
Senosti, zavislé na zptisobu ,komuni-
kace”. Zkusenost budete dostavat i za
hovory a ziskavani informaci od rtiz-
nych cizich postav.

4. Za hrani postavy

Pokud bude hrac obzvlasté dobre hrat
svou postavu, muize za hrani této role
dostat odménu v podobé zkusenosti.
Protoze vsak tyto body nedostava po-
stava, ze se uci, ale hrac, ze hraje dob-
fe svou postavu, je dobré se na zacat-
ku hry dohodnout, jestli se bude za
toto dostavat zkusenost nebo ne, aby
pozdéji nevznikaly hadky.

5. Jako prémii

Pokud PJ usoudi, ze byl vykonan ¢in,
ktery si zaslouzi odménu, mtize udé-
lit néjaké mnozstvi zkusenosti podle
svého uvazeni jakozto prémii.

PRIKLAD: Banda skietdl unese ves-
nického kovare, aby jim vyrobil zbra-
né pro najezd na mensi méstecko.
Zbrklému Hronovi (barbar valec¢nik),
kterému meél kovar vykovat mec, se
to nelibi a po dlouhém rozhovoru se
mu podafi presvedcit (50 zt) opatrné-
ho Kyticku (hobit zlodégj), aby se s nim
vypravil kovéare zachranit. Kdyz se pfi-
blizi na dohled ke skreti jeskyni, Hron
se chce vrhnout ke vchodu a véechny
skirety pobit, i kdyz je jich tam hodné
a zjevneé to neni nejlepsi napad. Kyti¢-
kovi se podafi Hrona umluvit (50 zt),
navrhne obhlédnout napted okolf
jeskyné, ¢imz objevi vysoko ve skale
boéni vchod (60 zt). Kyticka se k né-
mu opatrné piiblizi (40 zt), s vyuZitim
svych zvlastnich schopnosti tam vy-
leze (15 zt), vyladka (20 zt) a shodi ze
skaly zde hlidkujiciho skreta (15 zt).
Hron vs$ak na skalu nevyleze, dostava
ndpad a odchazi do vesnice pro lano
(40 zt). Kyticka sleze dol( (20 zt - je to
si vezme, znova vysplha na skéalu (15
zt) a hodi barbarovi druhy konec lana,
po némz vysplha i on (10 zt — neni to
vyuzivani jeho zvlastni schopnosti,
ale presto tim néco ziskal).

Zatimco Hron do této chvile zis-
kal jen 100 zt, napady hytici Kyticka
jiz ziskal 235 zt. Pokud se jim poda-
i kovare vysvobodit, da Hronovi ja-
kykoliv me¢ dle jeho vlastniho vybé-
ru zdarma a oba ziskaji od PJ 360 zt,
které si rovhomérné rozdéli. Hron

TABULKA ZKUSENOSTI
droven valecénik hranicar kouzelnik zlodéj
zt cena zt cena zt cena zt cena
1 0 0 0 0 0 0 0 0
2 450 2 525 2 610 2 325 2
3 900 4 1050 4 1250 4 730 4
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navic ziska 80 zt za hrani své zbrklos-
ti a Kyticka 60 zt za hrani nadmérné
opatrnosti.

Uroven

ZkuSenost, kterou postava ziska v dob-
rodruzstvi, se pricita k té, kterou ziska-
la v dobrodruzstvich minulych.

S rostouci zkusenosti postavy ros-
tou i jeji schopnosti a pocet zivott. To
se viak nedéje spojité, po kazdém zvy-
Seni poctu bodt zkusenosti, ale sko-
kem, kdyz jejich pocet piesdhne urci-
tou hranici. Rikame, Ze postava piesla
na dalsi troven. Pocet bodt zkusenos-
ti nutny k pfestupu na dalsi aroven je
uveden v Tabulce zkuSenosti.

Na zacatku je postava na prvni
arovni. Na to nepotiebuje zadnou
zkuSenost ani zadné penize. Ale po-
stup na vyssi troven uz neni automa-
ticky. Aby se postavé, ktera dosahne
stanoveného poctu bodti zkuSenosti,
mohla zvysit Groven, musi podstou-
pit vycvik u uéitel a mistri svého po-
volani. Tento trénink neni zadarmo:
postava musi zaplatit obnos, ktery je
uveden v Tabulce zkusenosti ve sloup-
ci,cena’. Po pfechodu na vyssi aroven
se zkusenost ,neztraci’, ale presouva
se do zkuSenosti potiebné pro pie-
chod na dalsi aroven.

Trénink pfi pfechodu na vyssi tro-
ven se do hry promitne témito zptiso-

by:

1. Postava se nesmi po dobu dvou
mésict ¢asu ve svété DrD zuicast-
novat dobrodruzstvi.

2. Postava musi zaplatit piislusny ob-
nos. (Kromé négj si postava samo-
ziejmé po dobu vycviku musi pla-
tit i stravu a ubytovani, coz ¢ini cca
60 zl mésicné.)

3. Jeji zivoty se zvysi zptisobem, kte-
ry je popsan v podkapitole ,Urceni
poctu zivotl’ na strané 9. Jeji zvlast-
ni schopnosti se zlepsi zptisobem,
ktery je popsan v kapitole ,Zvlastni
schopnosti podle povolani’.

PRIKLAD: Dejme tomu, Ze v pred-
chozim prikladé se jednalo o prvni
dobrodruzstvi Hrona a Kyticky. Va-
le¢nik Hron ziskal celkem 360 bodd
zku$enosti a k tomu, aby mohl po-
stoupit na druhou Uroven, potrebuje
jesté 90 zt ziskat.
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Zlodéj Kyticka ziskal celkem 475
bodd zkusenosti, coz mu k postu-
pu na druhou uroven staci. Zaplati
dva zlaté a po dvou mésicich na vys-
$i uroven postoupi. Nasbira-li v dal-
Sich dobrodruZstvich alespon 255 zt,
bude moci opét postoupit na vyssi
Uroven. Za postup z druhé urovné na
treti zaplati 4 zI a postup bude opét
trvat dva mésice hraciho ¢asu.

Zvlastnischopnos-
ti podle povolani

U jednotlivych povolani jsou vzdy
nejdfive uvedena omezeni v boji a
pak zvlastni schopnosti. Jedno povola-
ni ma zpravidla vice nez jednu zvlast-
ni schopnost, ale nékteré z nich ne-
mtize uzivat postava na nizké trovni.
Proto je na konci u kazdého povolani
shrnuto, na které arovni je mozné da-
nou zvlastni schopnost zacit pouzivat.
Pokud nebude$ né¢emu rozumét, ne-
nech se tim odradit. Nékteré podrob-
nosti, zvlasté ty, které se tykaji soubo-
je, budou vysvétleny pozdéji.

Ted si prosté najdi popis povolani
své postavy (a jenom to — zadné jiné
povolani!), pfecti si ho — a dozvis se
vsechno, co potfebujes.

Valecénik
Valecnik je zvykly pouzivat vSechny
druhy zbrani, véechny druhy brnéni
a Stit.

Vélecnické schopnosti jsou:

Zastraseni

Valecnik ma urcitou Sanci, Ze zazene
protivnika na Gték. Zda se to podaii,
zavisi na valec¢nikové charismeé, trov-
ni a poctu zastrasovanych neptatel.
Hod' si k%, vynasob to poctem nepia-

TABULKA ZASTRASENI

bojov- charisma

nost 5 6 7 8 9 10
2 40 25 10 -5 —-20 -35
3 30 15 0 -15 —30 —45
4 20 5 —10-25 —40 —55
5 10 -5 —20 —35 —50 —65
6 0 —15 —30—-45 —60 —75
7 —10-25 —40 —55 —-70 —85
8 —20-35 —50 —65 —80 —95
9 —30-45 —60 —75 —90 —105

10 —40 —55 —70 —85 —100 —115
11 —-50 —65 —80 —95 —110 —125

tel a odecti 3 % za kazdou svou tro-
ven. Vysledek porovna PJ s cislem
v Tabulce zastraSeni, uréenym na za-
kladé valec¢nikovy charismy a bojov-
nosti nepratel. Je-li vysledek men-
§i nebo roven d¢islu v tabulce, dali se
vsichni nepiételé, proti nimz druzina
bojuje, na atek.

Bojovnost nestviir zné PJ, ¢im vyssi
ji nestviira ma, tim je k boji odhodla-
néjsi a tim mensi je pravdépodobnost,
ze z néj utece. Pokud jsou ve skupiné
nepftétel nestviiry s riznou bojovnos-
ti, uvazuje se bojovnost nejbojovnéj-
i z nich.

Zastraseni nikdy nenastane auto-
maticky. Valeénik musi oznamit PJ, ze
se pokusi o zastraseni, a v daném kole
ma o jeden Gtok méné.

Nestvtry s inteligenci vétsi nez 8
neni mozné zastrasit; vale¢nik ovsem
nevi, jak inteligentni je nestvtira pred
nim.

PRIKLAD: Ghort mé charismu 5 a je
na treti Urovni. Zauto¢i na néj dvé
obycejné krysy (bojovnost 4) a Ghort
se je pokusi zastrasit. Na k% mu pad-
ne 15. To vynasobi pottem nepra-
tel, tedy dvéma, coZ dava 30. Odecte
3 % za kazdou svou uroven, celkem
tedy 9. Vysledek 21 PJ porovna s ¢is-
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lem odpovidajicim Fadku s bojov-
nosti 4 a sloupci s charismou 5. Jak
vidno, zastraseni se Ghortovi nepo-
darilo a krysy ted’ na néj mohou za-
utocit. Ghort ovsem netusi, Ze v za-
straseni neuspél jen tésné — kdyby
mu na k% padlo 14, obratil by obé
krysy na uték.

Presnost

Valecnik, ktery stejnou zbrani (ne
stejnym druhem zbrané, ale skutec-
né jednou a tou samou zbrani!) ziska
zkusenost 1 000 zt za zabité a zranéné
nestviry, dostava pfi boji touto zbra-
ni bonus +1 k hodu na tatok. Co to je
zkusenost, je vysvétleno na strané 11.

Presnost se vztahuje i na vrhaci a
stielné zbrané.

Lécba vlastnich zranéni

Valec¢nik na 2. tirovni je schopen si vy-
léc¢it kazdy den dva zivoty, vale¢nik
na 3. arovni 4 Zivoty. Léceni jednoho
az tfi zivotd trvéd jednu sménu, léceni
¢yt zivot dvé smény.

Lécit si valecnik mtize nejen me-
chanické poranéni, ale i tbytek zivott
zptisobeny napiiklad jedem nebo né-
jakym psychickym kouzlem.
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Odhad zbrané

Valecnik na 2. a 3. Grovni, ktery ma
moznost si hodinu alesponi cvi¢né vy-
zkou$et neznamou zbran, dokaze od-
hadnout jeji parametry, tedy jeji silu.
Utocnost je schopen poznat jen pii os-
trém boji.

Klasické zbrané, jako tieba Siroky
me¢, samoziejmé poznd véalec¢nik na
prvni pohled, odhad zbrané mu vsak
umozni rozpoznat parametry také
u netypickych a exotickych zbrani,
které v zivoté nevidel. Odhad zbrané se
vztahuji pouze na normaélni, nekou-
zelné zbrané. Je-li zbran kouzelna, od-
hadne vale¢nik do paté trovné jeji pa-
rametry takové, jaké by je méla, kdyby
kouzelnd nebyla (tj. bez magickych
bonusti).

Odhad zbrané z hlediska hernich
mechanismt nezabira pii souboji zad-
ny cas navic. Valecnik mtize béhem
jednoho kola odhadovat parametry
pouze jedné zbrané.

Shrnuti: Valecnik od prvni irovné vys
se miize pokouset o zastraseni protiv-
nika a zacit pracovat na své presnosti
v zachazeni se zbrani. Od druhé trov-
né vys si mize 1é¢it zranéni a odhado-
vat zbrané.

Hranicar

Hranicar ovlada jen lehké a stied-
ni zbrané a vSechny druhy stfelnych
a vrhacich zbrani. Je zvykly pouzivat
vsechny druhy brnéni kromé rytiiské
a platové zbroje a umi pouzivat stit.

Hrani¢caf ma rozlicné zvlastni
schopnosti:

Boj proti zvifatim

Hranicaf ma bonus +1 k hodu na
atok i na obranu pii boji proti zvifa-
tam. Tento bonus se nevztahuje na
magicka zvifata (na zvifata, kterd jsou
jen pod vlivem kouzel, vsak ano).

Stopovani

Hranicaf ma schopnost stopovat ne-
stvlry i postavy. Tato schopnost za-
visi na typu terénu, poctu nestvir a
tirovni zkusenosti hrani¢ate. Sance na
aspéch prehledné zachycuji néasledu-
jici fadky:

Volna piiroda

Lehky terén
(snih, louka, vysokyles) ........ 80 %
Tézky terén
(husty les, dzungle, skdly) .. .... 50 %
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Nepouzitelny terén

(propasti, feky, jezera)........... 0%
Uzaviené prostory

Lehky terén

(mistnost, chodba) . ............ 60 %
Tézky terén

(schody, dvete)................ 40 %
NepouZitelny terén

(prarvy, tané).................. 0%

K témto ¢isldm se (v jiném nez nepo-
uzitelném terénu) ptidaji 2 % za kaz-
dou troven hranicare a odecte 10 %
za kazdych 24 hodin, které uplynuly
od okamziku, kdy tu nestviira stopu
zanechala.

Pokud stopu zanechalo vic tvort
nez jeden, pfidaji se také 3 % za kaz-
dého tvora navic. PJ ti ale samoziejmé
nemusi fict, ani kolik nestvir stopu-
jes, ani jak je to dlouho, co tudy sly.
Sdéli ti jen, zda jsi stopu nasel, a miize
ti upfesnit, na kolik nestviir stopa vy-
pada a jak je asi stard. Hranicar také
poznd, koho stopuje, pokud stejné
zvite nebo tvora uz nékdy stopoval a
dostihl.

Stopovani musi hrani¢af vénovat
urcitou pozornost, a proto ho nelze
provadét napiiklad za béhu. O rych-
losti postav se doctes v kapitole ,Po-
hyb postav’ na strané 26. Pfi stopovani
v uzavienych prostorach se hranicar
mtze pohybovat rychlosti prizkumu,
ve volné piirodé musi cestovat pésky,
a to nikoli spéchem.

Pes

vz

Hranic¢afi jsou zpravidla provazeni
psy. Ale ne kazdy ma svého psa hned
od zacatku. Hod' si k%, a pokud ti
padlo nejvys 40, podivej se do Tabulky
pst. Pokud jsi neuspél, nezoufej. Tento
hod mtizes opakovat pfi kazdém pre-
chodu na vyssi tiroven a pouzivej stej-
nou tabulku, dokud se ti nepodaii psa
najit.

V tabulce je také napsano, jakou
ma pes zivotaschopnost a jaké ma
obranné a ttocné cislo a ostatni tda-
je. Kazdy pes je vsak navic jesté néc¢im
zvlastni:

Hlidaci pes uciti v bdélém stavu ja-
koukoliv bytost vydavajici pach, kte-
ra se priblizi na 15 sahti a neni od psa
oddélena sténou nebo jinou nepro-
dysnou pfekazkou, a da védét svému
panu. Pokud pes spi, poklesne tato



Tvoje postava

vzdalenost na 10 sdhd, ale pak procit-
ne a za¢ne zufiveé stékat.

Lovecky pes zvySuje hranicafovu
schopnost stopovat v jiném nez ne-
pouzitelném terénu o 15 % ve volné
pfirodé a o 8 % v uzavfenych prosto-
rach.

Valecny pes je platnym pomocnikem
v boji. Neni-li pfekvapen, ziskava kaz-
dé druhé kolo automaticky iniciativu.

Pokud pes zemfe (je zabit), je hranicar
ve stejné situaci, jako by nikdy psa ne-
mél, a pii pfechodu na vyssi aroven
hazi k%, zda si nasel nového psa. Hra-
nicaf se mize najednou vénovat vy-
cviku a vychové pouze jednoho psa.

Kouzla

Hranic¢at od druhé trovneé vys je scho-
pen sesilat hrani¢arska kouzla. Hrani-
¢af nikdy nemtize pouzivat kouzel-
nicka kouzla a stejné tak kouzelnik
nemtize pouzivat kouzla hrani¢afska.

Tvij hranicaf mize pouzit které-
koliv z nize uvedenych kouzel — po-
kud ma dost magenergie na jeho se-
slani (co je to magenergie a jak se méfi,
bylo vysvétleno v podkapitole ,Miry a
véhy’ na strané 5.

Hranicar ziskdva magenergii rozji-
manim a meditaci. Kolik ji takto ziska,
zavisi na jeho tirovni. Na druhé trovni
jsou to 3 magy, na 3. irovni 7 magu.

Totocislopiedstavujemnozstvimag-
energie, které ma tvij hranicar k dis-
pozici tésné po meditaci. Po kazdém
seslani kouzla sniz hodnotu magener-
gie, kterou mas k dispozici, o mnoz-
stvi magenergie potfebné k jeho sesla-
ni. Hodnota magenergie nikdy nesmi
byt nizsi nez nula! Spotiebuje-li hrani-

c¢ar vsechnu svoji magenergii, nemtize
kouzlit a dalsi magenergii neziska, do-
kud si dikladné neodpocine a nebude
moci nerusené meditovat.

Pii zapoceti kazdého pokusu o me-
ditaci stard magenergie zmizi — pro-
to neni nikdy mozno zvysit hodno-
tu magenergie v hrani¢afové mysli
nad hodnotu udanou v tabulce. Je ale
mozné, ze se hranic¢ar, ktery ma jesté
zbytky magenergie, pokusi meditovat
a je vyrusen. Pak je stard magenergie
ztracena a nova neni ziskana.

Dusevni cviceni spojena s medita-
ci a ziskdvdnim magenergie trvaji tfi
smény a béhem této doby neni hra-
nicar schopen boje ani zaddné jiné ¢in-
nosti. Jsou tak naroc¢nd a vycerpavaji-
ci, ze je hranicai mtize podstoupit jen
po klidném neruseném osmihodino-
vém spanku. To plati i v pfipadé, ze
byl hranicaf pii svém pokusu vyrusen
a zadnou magenergii neziskal.

Na dalsich fddcich najdes seznam
vsech kouzel, kterd mtize hrani¢ar se-
silat. V okamziku, kdy chces$ kouzlo
pouzit, staci fict PJ, které to je. Dobie
si to rozvaz, nezapomern, Ze mas jen
omezené mnoZstvi magenergie.

Kouzleni je velice narocné. Posta-
va muze nepfetrzité kouzlit jen tolik
kol, kolik je dvojnasobek jeji odolnos-
ti. Pak musi nejméné tfi smény odpo-
c¢ivat.

U kazdého kouzla jsou na zacat-
ku uvedeny nejdtilezitéjsi idaje: jeho
jméno, magenergie, dosah, rozsah,
doba vyvolani a doba trvani. Za témi-
to tidaji je podrobny popis kouzla.

Magenergie — toto ¢islo udava pocet
magl potfebnych k seslani kouzla.

TABULKA PSU

Pes hlidaci Pes lovecky Pes valeény
k %: 1-20 21-34 35-40
Zivotaschop: 1 2 3
Utocné &islo: (+1+3)=4 (+1+3)=4 (+2+3)=5

(tlama) (tlama) (tlama)
Obranné cislo: O0O+2)=2 (+1+2)=3 (+3+4+2)=5
Odolnost: 9 10 11
Velikost: A, zfidka B A nebo B B
Bojovnost: 6 7 8
Zranitelnost: zvife zvife zvife
Pohyblivost: 14/Selma 15/5elma 16/Selma
Vytrvalost: 13/Selma 14/Selma 15/Selma
Inteligence: 1 1 1
ZkuSenost: 10 20 45

Mozn4, ze nékterym tidajim u psa nerozumis. V takovém piipadé se obrat

na svého Pana jeskyné.
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Napftiklad po seslani kouzla neutrali-

zuj jed se magenergie hranicare snizi
0 6 magti.

Dosah — udava nejvétsi moznou vzda-
lenost mezi hrani¢afem a mistem nebo
tvorem, na néhoz je kouzlo sesilano.
Jestlize je tato vzdalenost vétsi, kouzlo
neni mozné seslat. Kouzlo, jehoz do-
sah je 0, je mozné seslat jen na sebe sa-
motného. Dosah: ,dotyk’ znamena, ze
kouzlo je mozné seslat na kohokoliv,
koho se hranic¢ar dotkne. (Touto oso-
bou mitize byt samozfejmé i sam hra-
nicar.)

Rozsah - plocha nebo objem, které
jsou kouzlem zasazeny. Dosah a roz-
sah jsou dvé velmi odlisné véci. Na-
piiklad kouzlo miluv se zvitaty ma
dosah 20 sahti a rozsah 1 zvife. To zna-
mend, Ze je mozné ho seslat na jaké-
koliv zvife, které je blize nez 20 sdhd,
ale mluvit je mozné pouze s timto jed-
nim zvifetem.

Vyvolani — urcuje dobu, po kterou po-
stava kouzlo vyvolava. Méj na paméti,
ze béhem vyvolavani postava nemd-
ze béhat, chodit, branit se ani vykona-
vat jakoukoli jinou ¢innost. Je-li vyvo-
lavani preruseno (napiiklad ttokem,
stréenim do postavy, vyvolanim jiné-
ho rychlejsiho kouzla), je magenergie
ztracena bez uzitku.

Trvani — doba, po kterou kouzlo tcin-
kuje. Udav4 se v kolech a ve sménach
— co to je, je vysvétleno na strané 5.
Kouzlo zacind ptsobit béhem po-
sledniho kola svého vyvolani — to uz
se pocita do doby trvani. Diky tomu
kouzlo, které ma u vyvolani uvedeno
,1kolo’, ptisobi uz béhem kola, v némz
je vyvolano.

Neéktera kouzla maji trvaly uci-
nek (napfiklad kouzlo wuzdrav lehkd
zranéni pfida zranéné postavé urcité
mnozstvi zivotd a ty ji vydrzi az do
okamziku, kdy bude opét zranéna).
U takovych kouzel je uvedeno ,trvani:
stale’. Jina kouzla maji ti¢inek okamzi-
ty — u takovych kouzel je uvedeno ,tr-
vani: ihned".

Hrani¢arova kouzla jsou:

Mluv se zvitaty

Najdi stopy

Neutralizuj jed

Odstran ochromeni

Uzdrav lehkd zranéni
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Mluv se zvifaty

magenergie: 3 magy za prvni kolo,
2 magy za kazdé dalsi

dosah: 20 sahti

rozsah: 1 zvife

vyvolani: 2 kola

trvani: dle dodané magenergie

Toto kouzlo Gcinkuje pouze na ty-
pickd nefantasticka zvifata (medvéd,
slon, tucnak), pokud ovsem maji ale-
spon zvifeci inteligenci (tj. inteligenci
1, zddné zizaly, chrousti). Béehem trva-
ni kouzla mtze hranicar klast zvife-
ti jednoduché otazky a obdrzi stejné
jednoduché odpovédi. V jednom kole
Ize polozit jednu otazku a dostat na ni
odpovéed.

Najdi stopy

magenergie: 3 magy
dosah: 0

rozsah: jen hranicar
vyvolani: 2 kola
trvani: 6 smén

Zvysuje pravdépodobnost tspésného
stopovani v jiném nez nepouzitelném
terénu 0 25 %.

Sesle-li na sebe hranicar pod vli-
vem kouzla najdi stopy dalsi kouzlo na-
jdi stopy, nezvysi se pravdépodobnost
aspésného stopovani, ale trvani obou
kouzel se scita.

Neutralizuj jed

magenergie: 6 magu
dosah: dotyk
rozsah: 1 postava
vyvoléni: 1 kolo
trvani: stale

Diky tomuto kouzlu se mtize hranicar
pokusit vylécit postavu postizenou je-
dem. Pokud je toto kouzlo sesldano na
postavu vcas, snizi se nebezpecnost
jedu o 6. Co je to nebezpecnost jedu,
se dozvis v ¢asti ... a mimo boj’, kapi-
tole ,Pasti a jedy’ na strané 28.

Véasnym seslanim se u jedd pu-
sobicich ihned nebo béhem nékolika
kol rozumi seslani kouzla nejpozdeé-
ji v dalsim kole po tom, co byla po-
stava zasazena, u jedd pusobicich za
jednu sménu az nékolik hodin musi
byt kouzlo seslano do jedné smény
po otravé, u jedd ptisobicich za déle
nez 6 hodin staci kouzlo seslat do jed-
né hodiny.

Toto kouzlo ti¢inkuje jen na pfirod-
ni jedy, napifklad ustknuti hadem,

kousnuti pavoukem nebo otravu hou-
bami.

Odstran ochromeni

magenergie: 4 magy
dosah: dotyk
rozsah: 1 postava
vyvolani: 2 kola
trvani: stale

Timto kouzlem Ize odstranit mdloby,
ochromeni, kiece a podobné stavy.

Uzdrav lehka zranéni

magenergie: 3 magy
dosah: dotyk
rozsah: 1 postava
vyvolani: 3 kola
trvani: stale

Toto kouzlo postavé vyléci zranéni za
2-7 zivotl, pficemz pocet zivotld po
vylécéeni nikdy nemtze piekrocit za-
kladni pocet zivott postavy.

Shrnuti: Hranicar je od prvni Grovné
schopen stopovat, ma bonus pro boj
se zvifaty a mize ho provézet jeho
pes. Od druhé trovné miize zacit po-
uzivat kouzla.

Kouzelnik

Kouzelnik ovlada jen lehké zbrang,
at jiz pro boj tvafi v tvai nebo vrha-
ci. Nepouziva stielné zbrané, stit ani
zadnou zbroj.

Kouzla

Schopnost sesilat kouzla je zdkladni a
Kouzelnik nikdy nemiiZze pouzivat
hranic¢drska kouzla a stejné tak hra-
ni¢df nemuze pouzivat kouzla kou-
zelnicka.

Magenergie

Zavaznou ulohu pii sesilani kouzel
hraje magenergie. Kouzelnik ji zis-
kava dikladnym soustfedénim — tzv.
zaostfenim vtile, coz je zvlastni pro-
ces vyzadujici naprosty klid a nehyb-
nost. Trva tfi smény (asi ptl hodiny)
a béhem této doby kouzelnik napro-
sto nevnima své okoli — kdyby na néj
nékdo zattocil, bude se jednat o atok
na vyfazenou postavu (viz ,Pravidla
pro boj...", strana 22). Teprve za jedno
kolo po piipadném zranéni se kouzel-
nik ze svého transu probere.
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Pokud neni kouzelnik ze svého za-
ostfeni viile vyrusen (a nic jiného nez
zranéni ho nevyrusi), objevi se po
uplynuti tif smén v jeho mysli mag-
energie. Na prvni tirovni takto ziska
9 magti, na druhé 13 magt a na tfe-
ti 19 magt. To je mnozstvi magener-
gie, které ma tviij kouzelnik k dispozi-
ci tésné po zaostfeni vile.

Po kazdém seslani kouzla sniz hod-
notu magenergie, kterou mas k dispo-
zici, o mnozstvi magenergie potiebné
k jeho seslani. Hodnota magenergie
nikdy nesmi byt nizsi nez nula! Spo-
trebuje-li kouzelnik vSechnu svo-
ji magenergii, nemtze kouzlit. Dalsi
magenergii neziska, dokud si ddklad-
né neodpocine a nebude moci zaost-
fit vili.

Pii zapoceti kazdého pokusu o za-
ostfeni vile stard magenergie zmi-
zi — proto neni nikdy mozno zvysit
hodnotu magenergie v kouzelnikové
mysli nad hodnotu odpovidajici jeho
arovni.

Dusevni cviceni spojena se zaost-
fenim vtile a ziskavanim magenergie
jsou tak naro¢nd a vycerpavajici, ze
je kouzelnik mtize podstoupit pouze
po klidném neruseném osmihodino-
vém spanku. To plati i v pifpadé, ze
byl kouzelnik pii svém pokusu zra-
nén a vyrusen a zadnou magenergii-
neziskal.

Uceni se kouzlim

Kouzelnik nemtize seslat libovolné
kouzlo z nasledujiciho seznamu, musi
se je totiz ucit. Na prvni Grovni umi
pouze 3 kouzla a vzdy pii pfestupu na
vyssi droven se nauci dvé dalsi. Mo-
hou to ale byt jen takova kouzla, kte-
ra skutecné muize seslat, tj. ta, na ktera
ma na dané arovni dost magenergie.
Vyber si tedy kouzla, jez by tvij kou-
zelnik mél podle tvého nazoru na
pocatku znét, a poznamenej si je do
Osobniho deniku.

Sesilani kouzel

P1i sesilani kouzel neni stoprocentné
jisté, ze se kouzlo podaii. Pravdépo-
dobnost Gspésného seslani kouzla je
pouze 95 %. Pti kazdém pokusu tvé-
ho kouzelnika o seslani kouzla si pro-
to hod k%; padne-li ti cislo vétsi nez
95, kouzlo se nezdafilo a nema zadny
ucinek. Kouzelnikova magenergie se
vsak po nezdafeném pokusu o sesla-
ni kouzla zmensi stejné, jako kdyby se
pokus zdafil.
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Sesilani kouzel je naro¢nd cinnost,
na kterou se kouzelnik musi pIné sou-
sttedit. Pokud by na né&j nékdo beé-
hem sesilani kouzla zattocil, jedna se
o ttok na nehybnou postavu (viz ,Pra-
vidla pro boj..."). V piipadé, ze je ttok
Gaspésny (kouzelnik je zranén alespon
za jeden zivot), seslani se nezdafi a
vlozena magenergie pfijde nazmar.

Kouzlenti je fyzicky i psychicky na-
ro¢né. Postava miize nepretrzité kouz-
lit jen tolik kol, kolik je dvojnasobek
jeji odolnosti. Pak musi nejméné tii
smény odpocivat.

Kouzelnik musi pfi sesilani kouzel
mluvit a gestikulovat, z ¢ehoz plyne,
Ze svazany nebo umléeny kouzelnik
kouzlit nemftize.

Dobfe si rozvaz, kdy kouzla pouzi-
jes. Nezapomer, Ze mas jen omezené
mnozstvi magenergie.

Na dalsich fadcich najdes seznam
vSech kouzel, ktera se kouzelnik mtize
ucit. U kazdého kouzla jsou na zacat-
ku uvedeny nejdtilezitéjsi idaje: jeho
jméno, magenergie, dosah, rozsah,
doba vyvolani a doba trvani. Za té-
mito tdaji nasleduje podrobny popis
kouzla. Nékteré obecné principy put-
sobeni kouzel najdes v kapitole ,Ptso-
beni kouzel * na strané 29.

Jméno — nejprve je uveden nazev
kouzla v bézné feci. Poté oddéleno
hvézdickami nasleduje jméno kouzla,
jak je uvadéno v kouzelnickych kni-
hach. To mtize$ pouzivat pii komuni-
kaci s cizimi kouzelniky (a koneckon-
ctiis PJ, nebudes-li chtit, aby ti ostatni
hraci rozuméli).

Magenergie — toto ¢fslo udava pocet
magu potfebnych k seslani kouzla.
Naptiklad po seslani kouzla neviditel-
nost se kouzelnikova magenergie snizi
o 7 magt. U nékterych kouzel mtizes
zvysit nebo prodlouzit jejich tcinek
pfidanim dal$i magenergie. U tako-
vych kouzel uddvame mnozstvi mag-
energie spotfebované na jeden kus,
jeden sah, jednu sménu apod.

Dosah - udava nejvétsi vzdalenost
mezi kouzelnikem a mistem nebo po-
stavou, na niz je kouzlo sesilano. Jest-
lize je vzdalenost mezi kouzelnikem a
terc¢em kouzla vétsi, kouzlo neni moz-
né seslat. Kouzlo, jehoz dosah je ,0,
je mozné seslat jen na sebe samotné-
ho. Dosah ,dotyk’ znamena, ze kouz-

lo je mozné seslat na kohokoliv, koho
se kouzelnik dotyka. (Touto osobou
mtze byt i kouzelnik sam.)

Rozsah — plocha nebo objem, které
jsou kouzlem zasazeny. Dosah a roz-
sah jsou dvé velmi odlisné véci. Kouz-
lo modré blesky ma dosah ,10 sahd’ a
rozsah ,1 nestviira’. To znamena, zZe je
mozné ho seslat na jakoukoli nestvi-
ru, jez je blize nez 10 sahd, ale zasaze-
nabude jen tato jedna nestvira, i kdy-
by jich v okruhu 10 sahti bylo vic.

Vyvolani — urcuje dobu, po kterou po-
stava kouzlo vyvolava. Méj na pameéti,
Ze béhem vyvolavani postava nemdu-
Ze béhat, chodit, branit se ani vykona-
vat jakoukoli jinou ¢innost. V pfipade,
ze kouzlo bude pieruseno (naptiklad
aspésnym zasahem zbrani, stréenim
do postavy, vyvolanim jiného rychlej-
siho kouzla), je zcela ztraceno a vyvo-
lavac¢ musi pouzit svoji dalsi magener-
gii, chce-li ho opét vyvolat.

Trvani — doba, po kterou kouzlo Géin-
kuje. Udava se (stejné jako doba vyvo-
lani) v kolech a ve sménach - co to je,
je vysvétleno v kapitole ,Cas’ na strané
26. Kouzlo zac¢ina pusobit béhem po-
sledniho kola svého vyvolani —a to uz
se pocita do doby trvani. Diky tomu
kouzlo, které mé u vyvolani uvedeno
,1kolo’, ptisobi uz béhem kola, v némz
je vyvolano. Nékterd kouzla maji oka-
mzity tcinek (napfiklad kouzlo mod-
7€ blesky sesle po vyvolani blesk, kte-
ry trvad nesmirné kratky okamzik).
U takovych kouzel je uvedeno trvani:
Aihned’.

Uvédom si také, ze jednou seslané
kouzlo neni mozné jen tak zrusit; pa-
sobi, dokud neuplyne doba jeho trva-
ni.

Kouzelnikova kouzla jsou:
Dym
Hyperprostor
Levitace
Magicky stit
Modré blesky
Nebezpecné ovoce
Neviditelnost
Ohen
Rychlost
Svétlo
Ticho
Tma
Vodni dech
Zaklep
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Dym *Fumide6*

magenergie: 1 mag za 2 sdhy
rozsah: sténa 3 sahy vysoka
vyvolani: 1 kolo

trvani: 1-6 smén

Kouzelnik takto polozi ,koufovou clo-
nu” z hustého sedého koufte, ktera je 3
sahy vysoka, 1 sah siroka a libovolné
dlouha (kouzelnik spotfebuje 1 mag
za kazdé dva sahy jeji délky). Trvani
clony mtize byt zavislé také na pocasi.

Dym neni jedovaty a je mozné
v ném normalné dychat, i kdyz lze
pocitat s tim, Ze zejména méné inte-
ligentni bytosti se do néj budou bat
vstoupit.

Hyperprostor *Hye archom*

magenergie: 4 nebo 6 magt
dosah: 0

rozsah: koule o poloméru 60 saht
vyvolani: 1 kolo

trvani: ihned

Pomoci tohoto kouzla se mtize kouzel-
nik premistit, kam bude chtit. Zvolené
misto ale nesmi byt dal nez 60 sdhd.
Kouzelnik nemusi védét, jak misto,
kam se chce premistit, vypada; sta-
¢, kdyz PJ fekne smér a vzdélenost,
o kterou se chce pfemistit — v tom pii-
padé spotiebuje na seslani 6 magu.
Pokud kouzelnik presné vi, jak cilo-
vé misto vypad4, staci k seslani kouz-
la 4 magy. Je-li na cilovém misté né-
jakd pevna nebo kapalna latka (tfeba
ijen na jeho ¢asti), musi byt kouzelnik
schopen se v tomto prostiedi pohybo-
vat s vynalozenim namahy ne vétsi
nez pfi chizi proti silnému vétru (4. je
mozné se hyperprostorovat napt. do
desté ¢i krupobiti, ale ne do balvanu,
hustého kiovi nebo nékolik desitek
saht pod vodni hladinu). V opa¢ném
piipadé se premisténi neuskutecni a
kouzelnik je zranén za 1-6 zivotd.
Spolu s kouzelnikem se premistuiji
vSichni tvorové velikosti A0 a véci, kte-
ré ma u sebe a které nejsou nikde pii-
pevnény. To znamena, Ze je-li kouzel-
nik svazéan, prenese se i s pouty, je-li
nékde pfivazan nebo piipoutan, zlsta-
va na misté a je zranén za 1-6 zivota.

Levitace *Planere*

magenergie: 3 magy za prvni,

1 mag za kazdou dalsi sménu
dosah: dotyk
rozsah: 1 tvor



Tvoje postava

vyvolani: 3 kola
trvani: podle dodané magenergie

Pifjemce kouzla se miize volné hori-
zontalné i vertikdlné pohybovat (jako
ve stavu beztize). Zatéz postavy nesmi
byt vétsi nez 2 000 mn. Postava nemd-
ze volné ,létat”, ale miize napi. zlézat
zed bez obavy z padu. Méj na paméti,
ze i kdyz postava zdanlivé nic nevazi,
presto si zachovéava svou hmotnost a
setrvac¢nost, to znamena, Ze napiiklad
neni mozné si s ni pohazovat jako
s balénkem. Pokud odnékud spadne,
snasi se pomalu k zemi, a to rychlosti
1 sah za kolo.

Magicky stit *Magomagen*

magenergie: 2 magy za prvni kolo,
1 mag za kazdé dalsi
dosah: 0
rozsah: oblast pfed kouzelnikem; roz-
meéry zavisi na jeho velikosti
vyvolani: 1 kolo
trvani: dle dodané magenergie

Kouzlo vytvoti pfed kouzelnikem ne-
viditelnou bariéru, ktera se s nim po-
hybuje a mé nasledujici vlastnosti:

1. Pravdépodobnost zasahu kou-
zelnika magickym bleskem se snizuje
na polovinu.

2. Kvalita zbroje proti véem tto-
kiim stfelnymi a vrhacimi zbranémi
se zvysSuje 0 7.

3. Kvalita zbroje proti vSem tto-
kdm tvaii v tvar se zvysuje o 5.

Je samoziejmé, ze vSechny tyto vy-
hody se vztahuji pouze na ttoky ve-
dené zepredu. Neméné dilezité je
takeé to, ze chce-li kouzelnik, chranény
timto Stitem, zatitocit nékterym z vyse
uvedenych zptisobd, je penalizovan
stejnym zptisobem.

Trvani kouzla urcuje kouzelnik pfi
jeho seslani a béhem dalsich kol se
uz na magicky stit nemusi soustiedit.
Jestlize chce trvani kouzla prodlouzit,
must seslat nové kouzlo.

Modré blesky *Artak barak*

magenergie: 3 magy za prvni blesk,
2 magy za kazdy blesk navic

dosah: 10 saht.

rozsah: 1 nestviira

vyvolani: 1 kolo

trvani: ihned

Z kouzelnikovych o¢i vyslehne mod-
1y blesk (blesky), ktery automaticky za-

sdhne zvolenou nestviiru a zptisobi ji

zranéni za 1-6 zivotd za kazdy blesk.
Sesila-li kouzelnik vice bleskdi, musi je
vsechny zamifit jen na jednu nestviru.

Nebezpecné ovoce *Mala mala*

magenergie: 3 magy za kus
dosah: viz nize

rozsah: viz nize

vyvolani: 3 kola

trvani: ihned

Toto ponékud netypické kouzlo vytvo-
i nékolik hrusek — maslovek. Avsak
pozor! Toto ovoce je zcela nepozivatel-
né, nebot jakakoli prudsi manipulace
po odtrzeni stopky zptsobi vybuch,
ktery zrani za 5-10 zivotd. Doporucu-
je se je pouzivat jako napiiklad lahve
s olejem. Pozor! Toto ovoce samovolné
vybuchuje po uplynuti 5-10 smén.

Neviditelnost *Avidius*

magenergie: 7 magu

dosah: dotyk

rozsah: 1 tvor

vyvolani: 2 kola

trvani: viz nize

Postava, na kterou je toto kouzlo sesla-
no, se stava spolu se v§im, co ma na
sobé, neviditelnou. Postava zfistane
neviditelna, dokud nezac¢ne ttocit, se-
silat kouzla nebo nepromluvi. Pokud
je ovéem postava pouze cilem takové
¢innosti, tj. nékdo na ni Gtoc¢i nebo na
ni sesila kouzla, na jeji neviditelnost to
nema vliv.

Neviditelného je mozné zjistit i po-
dle zvukd, které vydava (dech, kro-
ky), podle pohybu jinych predmétii
(otvirané dvefe, rozvifeny prach) atd.
Po dobu neviditelnosti se na postavu
vztahuji vSechna pravidla pro boj s ne-
viditelnym protivnikem — viz strana 22.
Pravidla pro objeveni uzivatele tohoto
kouzla jsou popséana v ¢asti ,...a mimo
boj’, kapitola ,Postfeh’, strana 27.

Postava se stane neviditelnou se
vSemi vécmi, které meéla v okamziku
seslani pii sobé. Pokud néjaky pied-
mét odlozi, stane se viditelnym, po-
kud naopak néco sebere, stane se to
neviditelnym. Nese-li neviditelna po-
stava lucernu ¢i jiny zdroj svétla, je
jim okoli norméalné osvétleno, pouze
samotny zdroj neni vidét.

Ohen *Igneum*

magenergie: 2 magy za sdh
dosah: podle dodané magenergie
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rozsah: ptil séhu
vyvolani: 1 kolo
trvani: max. 1-5 smeén (viz nize)

Kouzelnik vytvoii ve vzdélenosti ur-
¢ené mnozstvim dodané magenergie
maly ohen (asi jako dvé pochodné),
ktery dosviti na vzdalenost 7 sahd. Je
mozné jim cokoliv hoflavého zapdlit
(PJ rozhodne, jestli doslo ke vznice-
ni). Ohen muze kdokoliv uhasit béz-
nym zptlisobem (napiiklad na néj vyli-
je védro vody).

Kouzlo je seslano na urcité misto
v prostoru, ohenl mtize byt zapélen na
zemi i ve vzduchu. Neni vsak vazan
na podklad, na némz byl zapalen; po-
kud je odstranén, ohen ziistane hotet
na ptivodnim misté ve vzduchu. Kaz-
dy tvor, ktery se nachazi na misté, kde
ohen hofi, nebo jim bude chtit pro-
jit, si musi hodit proti pasti Obr ~ 5
~—-2-7.

Trvani kouzla zavisi na tom, zda se
kouzelnik na hofeni ohné soustiedi.
V dobég, kdy se soustfeduje na ohen,
nemuize zaostfovat vuli, kouzlit (ani
jiné kouzlo oheri) a méa o jeden ttok
za kolo méné. Pokud se kouzelnik na
ohen soustfed'uje, vydrzi ohen hotet
1-5 smén, Jakmile se na ohen pfesta-
ne soustied ovat, tento béhem 1-5 kol
(pocitano vcetné kola, kdy kouzelnik
se soustfedénim prestal) zhasne.

Rychlost *Hyperio*

magenergie: 2 magy za kolo
dosah: dotyk

rozsah: 1 tvor

vyvolani: 1 kolo

trvani: podle dodané magenergie

Postava, na kterou je kouzlo seslano,
se pohybuje, tatoci atd. s dvojnasob-
nou rychlosti. To mimo jiné znamena,
ze ma dvojnasobny pocet tGtokd nez
obvykle. Podrobnosti se dozvis v ,Pra-
vidlech pro boj’ na strané 20 a déle.

Trvani kouzla urcuje kouzelnik pii
jeho seslani a béhem dalsich kol se uz
na rychlost nemusi sousttedit. Jestlize
chce trvani kouzla prodlouzit, musi se-
slat nové kouzlo. Sesle-li nékdo na po-
stavu pod vlivem kouzla rychlost dalsi
rychlost, nedojde uz k dalsimu zrychle-
ni, ale trvani obou kouzel se scita.

Svétlo *Luxmen*

magenergie: 2 magy za kazdy sah
poloméru



Tvoje postava

dosah: 0

rozsah: koule o poloméru podle do-
dané magenergie

vyvoléni: 1 kolo

trvani: 1-5 smén

Misto se dokonale osvétli. Svétlo se
pohybuje zarovenn s kouzelnikem.
Uéinky kouzla (rozsah) se zastavi na
prekazce, za kterou by neproniklo
normalni svétlo.

Ticho *Silenci6*

magenergie: 3 magy (5 magti) za kaz-
dy sah poloméru

dosah: 0

rozsah: koule o poloméru podle do-
dané magenergie

vyvolani: 1 kolo

trvani: 1-5 smén

Na tizemi podle dodané magenergie
padne dokonalé ticho. Postavy v ném
jako by nevydavaly zadné zvuky, ne-
slysi se navzdjem a neslysi je ani nikdo
mimo zasazené tizemi. Ticho se pohy-
buje zaroven s kouzelnikem. Zvuky
»zvenku” vsak na urcené tizemi pro-
niknou obvyklym zptisobem a je moz-
né je tam zaslechnout. Sesle-li kouzel-
nik kouzlo za 5 magti misto za 3, jsou
uvnit zasazeného tzemi slySet zvu-
ky tlumené (je napiiklad slyset velmi
hlasity hovor, ale nikoli Sepot), zad-
ny zvuk viak nepronikne ven. Uéinky
kouzla (rozsah) se zastavi na bariéte,
za kterou by nepronikl zvuk bézného
hovoru.

Tma *Obscurum*

magenergie: 4 magy (6 magti) za kaz-
dy sah poloméru

dosah: 0

rozsah: koule o poloméru podle do-
dané magenergie

vyvoléni: 1 kolo

trvani: 1-5 smén

Na tzemi podle dodané magenergie
padne dokonalad tma. Obvykle se po-
uziva napt. pfi astupu, ve snaze zvy-
sit zlodéjovy Sance atd. Tma se pohy-
buje zaroven s kouzelnikem. Postavy
mimo zasazené tizemi nevidi nic kro-
mé oblaku tmy; postavy uvnitf vidi
vsechno, co je venku, ale nic z toho,
co je uvnitf. Pokud kouzelnik vlozi do
kouzla 6 magt misto 4, neni na zasa-
zeném Gzemi pro postavy uvnitf apl-
na tma, ale je osvétleno asi jako malou
pochodni. U¢inky kouzla (rozsah) se

zastavi na prekdzce, za kterou by ne-
proniklo normalni svétlo.

Vodni dech *Aqua spiro*

magenergie: 3 magy za sménu
dosah: dotyk

rozsah: 1 tvor

vyvolani: 3 kola

trvani: podle dodané magenergie

Kouzlo umozni jednomu tvoru dychat
ve vodé stejné dobie jako ve vzduchu.
Vodni dech vsak neumoznuje pod vo-
dou mluvit.

Zaklep *Taptap*

magenergie: 6 magu
dosah: 20 sahi
rozsah: 1 dvefe
vyvolani: 2 kola
trvani: ihned

Timto kouzlem je mozné oteviit libo-
volny zdmek, zastrcku nebo zavoru.
Kromé toho je jim také mozné oteviit
dvefe zaviené neékterymi kouzly (na-
jdes je v plné verzi pravidel) a také
vsechny kombinace vyse uvedenych
prekazek (napf. dvefe zamcené, za-
viené na zavoru a zajisténé kouzlem).

Zaklepdni neodstrani kouzlo, a po-
kud se dvefe znovu zaviou, zamykaci
kouzlo zacne opét ptisobit.

Vyvoldni pfitele

V plné verzi DrD je kouzelnik na tre-
ti arovni schopen vyvolat si tzv. piite-
le. Mechanismus je pomérné rozsah-
1y, proto se mu v této prirucce vénovat
nebudeme. Jen se zminime, Ze piite-
lem mtze byt cernd kocka, havran
nebo d'ablik a Ze kazdy z nich ma své
specifické schopnosti.

Shrnuti: Kouzelnik mtize od prvni
urovné sesilat kouzla, kterd se naucil a
na kterd mu staci magenergie.

Zlodgj

Zlodéj dokaze bojovatlehkymi a stied-
nimi zbranémi pro boj tvafi v tvar, vr-
hacimi zbranémi a vSemi stfelnymi
zbranémi. Je zvykly pouzivat jen vy-
cpavané ¢i kozené brnéni a neumi po-
uzivat stit.

Zlodéj ma nejvice zvlastnich schop-
nosti ze vsech povolani. Kazd4 schop-
nost vSak mftize selhat. Pravdépodob-
nost aspéchu zavisi na zlodé&jové
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charismé nebo na jeho obratnosti a
na trovni zkusenosti. Vsechny prav-
dépodobnosti jsou shrnuty do tabul-
ky Pravdépodobnost tspéchu zlodé-
je. Sloupec ,zavisi na’ v této tabulce
udava, na jaké vlastnosti schopnost
zavisi a jakym zptisobem. , O’ zname-
na obratnost, ,Ch’ zna¢i charismu, ¢is-
lo pfed pismenem udava, kolikrat si
mas k dané pravdépodobnosti pricist
bonus (odecdist postih) za danou vlast-
nost. Napfiklad u schopnosti ziskdni
ditvéry je ve sloupci ,zavisi na’ uve-
deno ,3 Ch’. Znamena to, ze pravdé-
podobnost tspésného ziskani dave-
ry napiiklad na prvni tirovni je sedm
procent plus trojndsobek bonusu za
charismu.

Zlodé&jovy zvlastni schopnosti se
déli do ctyt velkych skupin: Jednani
s lidmi, Postfeh a zrucnost, Schovava-
ni se a konecné Zlodéjské atoky.

Jednani s lidmi

Ziskani davéry

Zlodéj se umi vetfit do pfizné jinych
lidi — a to je vlastnost, ktera se da veli-
ce vyhodné vyuzit. Pravdépodobnost
tspéchu této zvlastni schopnosti zavi-
si na zlodé&jové charismé a arovni. Ale
PJ miize tuto pravdépodobnost ménit
podle situace. Mtize vzit v tvahu, zda
zlodéj pouziva prevlek, zda ma po-
stava, jejiz divéru chce zlodéj ziskat,
néjaké divody k podezfeni, ¢i zda se
zlodéj pfi jednani nedopustil né&jaké
chyby.

Aby zlodéj mohl tuto dovednost
aspésné vyuzit, musi se svou obéti
rozmlouvat (nebo s ni pfinejmensim
byt v kontaktu) alespon 10 kol.

Postieh a zruc¢nost

V kapitole ,Posteh’ na strané 27 se do-
ctes, Ze tajné predméty v jeskyni déli-
me na objekty a mechanismy. Zlodéjo-
vy zvlastni schopnosti v této skupiné
se vztahuji k objevovéani a pouzivani
tajnych predméta.

Objeveni mechanismu

Zlodéj muze hledat mechanismy stej-
nym zpusobem jako ostatni postavy
podle pravidel popsanych na stra-
né 27. Jeho postieh, vypocitany pod-
le téchto pravidel, se vsak jesté zvysu-
je o cislo z tabulky Pravdépodobnost
tspéchu zlodéje a dvojnasobek bonu-
su za obratnost.



Tvoje postava

Objeveni objekti

Zlodéj miize hledat objekty stejnym
zptisobem jako ostatni postavy pod-
le pravidel popsanych v kapitole ,Po-
stfeh’ na strané 27. Jeho postieh, vy-
pocitany podle téchto pravidel, se
vsak jesté zvySuje o cislo z tabulky
Pravdépodobnost tspéchu zlodéje a
trojndsobek bonusu za obratnost. Toto
plati i pro naslouchéni.

Zneskodnéni mechanismii

Pokud zlod¢j nalezne néjaky mecha-
nismus, miiZe se ho pokusit zneskod-
nit. Co to pfesné znamend, z4visi na
druhu mechanismu. Pokud je to na-
priklad past, zlod€j ji zneskodni, po-
kud je to zamek, zlodéj ho otevie a
podobné. Ke zneskodnovani mecha-
nismi potfebuje zlodéj své zlodéjské
nacini (obsahuje sadu pakli¢t a rtizna
,udélatka” — vaha je asi 20 mn a zlo-
déj ho zpravidla kupuje u svého mi-
stra za cenu kolem 30 zl). Zlodéj se
mitize o zneskodnéni pokusit, kolikrat
chce, ale kazdy pokus trva jednu smé-
nu. Zlodéj dokaze zneskodnit pou-
ze mechanismy nezajisténé magicky;
zpravidla vsak pfedem nevi, zda je
mechanismus zajistén kouzlem, a ani

pii zneskodnovani nepozna, jestli mél
netispéch proto, ze dvete byly zamce-
ny kouzlem, nebo proto, ze mél zkrat-
ka smulu.

Otevieni objekti

Tato schopnost se velmi podoba pred-
chozi, ale vztahuje se na objekty. Co
to znamend ve skutecnosti, zalezi opét
na objektu. Pro otevfeni objektt plati
stejnda pravidla jako pro zneskodnova-
ni mechanismd.

Schovavani se

Zlodéj ma nékolik schopnosti, které
mu umoznuji pronikat do stfezenych
hradt, ukryvat se pfed pronésledova-
teli a podobné.

Splhéni po zdech
Zdirozumimeittesy, skaly a podobné.
Pravdépodobnost uvedena v tabulce
Pravdépodobnost tspéchu zlodéje se
vztahuje na kolmou zed se Sirokymi
sparami ve zdivu — Splhat po ni je asi
tak tézké jako $plhat po hromosvodu.
Pan jeskyné miize tuto pravdépodob-
nost vyrazné zvysit nebo snizit podle
vlastnosti zdi, na kterou zlodéj splha.

Pravdépodobnost tspéchu se ové-
fuje po kazdych deseti sazich. Pokud
na k% padne vice, nez je pravdépo-
dobnost tspéchu, zlodéj uklouzl a
spadl. V takovém piipadé se zlodéj
zrani podle pravidel pro pad z vysky
na strané 27.

Rychlost $plhéani je 1 sdh za kolo.

Tichy pohyb

Tato schopnost slouzi k bezhluénému
pfesunu zlodéje, napiiklad za zady
ostrazitych straznych. Za jedno kolo
tichého pohybu urazi zlodéj 2 sahy.
Zlodéj nikdy nevi, zda ho nepratelé
slySeli, nebo ne — to vi jenom Pan jes-
kyné. Uspéch tichého pohybu se musi
ovétovat kazdé kolo.

Schovani se ve stinu

Jestlize se zlodéj nachédzi v néjaké
mistnosti, kde se miize alespon ¢as-
tecné ukryt (tj. je tam néjaky naby-
tek, neni dobfe osvétlena a podobné),
a jestlize se na néj nesousttedi pozor-
nost neprétel (tj. napfiklad béhem
boje), mtize se pokusit o schovani se
ve stinu. To znamena, ze ho nepiételé
ztrati z o¢i a nezatito¢i na néj. Zlodéj
se muze ve stinu pohybovat, ale ne-
muze ttocit — pokud zattodi, neni jiz
schovany. Zlodéj nikdy nevi, zda ho
nepratelé vidi, nebo ne - to vi jenom
Péan jeskyné. Vlastni pokus o schovd-
ni se do stinu (at uz Gspésny nebo ne-
aspésny) trva jedno kolo.

Zlodéjské utoky

Vybirani kapes

Tato schopnost je pro zlodéje svym
zplisobem nejtypictéjsi. Pi tspésném
hodu na k% miize zlodéj uzmout své
obéti cokoliv z kapsy, torny, vacku a
podobné. O wvybirdni kapes se zlodéj
mtze pokouset, jak casto chce, nej-
castéji vsak jednou za kolo. Pravdépo-
dobnost uvedena v tabulce Pravdépo-
dobnosti tspéchu zlodéje se vztahuje
na vybirdni kapes za obvyklych pod-
minek, to znamena tehdy, kdyz obét
neni speciadlné ostrazita. P] mize uve-
denou pravdépodobnost dle svého
uvazeni modifikovat.

Davej pozor na prilezitosti k pouzi-
ti svych schopnosti. Pak staci fict PJ,
kterou schopnost chce$ pouzit. Zlo-
déj miize byt velmi silnou postavou,
ale musi se aktivné snazit své schop-
nosti vyuzivat a necekat, az ho pozé-
daji ostatni nebo PJ. Dobie se se svymi
schopnostmi seznam. Pokus selze po-

kazdé, kdyz je nespravné pouzit.

Shrnuti: Zlodéj muze vsechny své
schopnosti pouzivat od prvni trovne.

PRAVDEPODOBNOST USPECHU ZLODEJE

uroven zkusenosti

schopnost 1 2 3 zavisi na
Ziskani daveéry 7 11 15 3Ch
Objeveni mechanismu 10 15 20 20
Objeveni objektu 15 20 25 30
Zneskodnéni mechanismu 15 20 25 20
Otevfeni objektu 25 30 35 30
Splhéani po zdech 70 72 74 10
Tichy pohyb 15 18 21 10
Sxhovani se ve stinu 30 35 40 20
Vybiréni kapes 10 13 16 1Ch+10
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Pravidla pro
boj...

Souboj je jednim z nejslozitéjsich her-
nich mechanismt, které potiebujes
znat. Systém souboje v Dracim doupéti
je v podstaté velice jednoduchy a skla-
da se ze dvou hodt Sestisténnou kost-
kou - 1k6+. Prvni nazyvame hod na
atok a postavé nebo nestviiie, kterd ho
provadji, fikdme ttoc¢nik. Druhy hod je
hod na obranu a postavé nebo nestvi-
te, ktera ho provadi, fikime obrance.

Rozeznavame dva druhy souboje:

1. Souboj tvaii v tvar

2. Strelecky souboj

Pravidla, kterd nejsou pro souboj
nezbytnd, jsou oznacena hvézdicka-
mi, napiiklad takto: *Opravy hodu na
atok*. Dohodnéte se mezi sebou a se
svym Panem jeskyné, kterymi pravi-
dly se budete ridit.

Plynuti casu

Cas se pii souboji mé# v kolech (viz str.
26). Jedno kolo trva piiblizné deset se-
kund a je to doba, za kterou je mozné
provést jeden urcity tkon, napiiklad
Svihnout mecem, seslat kouzlo nebo
vymeénit zbran. Az na vyjimky neni
mozné béhem jednoho kola provést
tkony dva, napiiklad vytasit me¢ a
pouzit jej nebo zatitocit na dva protiv-
niky. Vyjimkou je kupiikladu stielecky
souboj, kde je mozné béhem jednoho
kola nabit a vysttelit, postava pod vli-
vem kouzla rychlost a podobné.

Na zacatku kazdého kola se posta-
vy i nestviliry rozhodnou, o co se bé-
hem kola pokusi. Kvili prehlednosti
je nutné, aby se vyjadiily postupné.

Prekvapeni

Na zacatku kazdého souboje existu-
je moznost, Ze jedna nebo dokonce
obé dvé strany budou ptekvapeny. To
zélezi na tom, jak k nému doslo. Po-
kud jedna strana vidéla nebo slysela
své nepratele pfichazet, mohla se na
boj piipravit a rozhodné nebude pie-
kvapena. Prekvapena bude naopak ta
strana, kterd o svych protivnicich do
posledni chvile nevédéla, naptiklad
pfi ttoku ze zalohy.

Rozhodnuti o tom, kdo je prekva-
pen, pfislusi vyluéné Panu jeskyné.
Zpravidla je to ale zfejmé z dosavad-

niho pribéhu hry. Pfekvapeni ovliv-

nuje hru takto:

Jestlize jsou obé strany piekvapeny,
ani jedna se nemtize béhem toho-
to kola pohnout nebo bojovat. Vza-
jemné prekvapeni se vyrusi. V dal-
$im kole miize zacit kterdkoliv
strana, a to se urcuje hodem o ini-
ciativu - ten je vysvétlen v nésledu-
jicim odstaveci.

Jestlize byla jedna strana prekvapena
druhou, nemtize béhem prvniho
kola nic délat. Druha strana mtize
podniknout cokoliv, co je mozné
délat béhem jednoho kola soubo-
je — titocit, mluvit, kouzlit nebo do-
konce prchnout.

Jestlize ani jedna strana neni pfekva-
pena, museji si obé hodit o iniciati-
vu. Ta je vysvétlena v néasledujicim
odstavci.

Iniciativa

Na zacatku kazdého kola souboje si
znepiéatelené strany hodi o iniciativu,
tedy o pravo jednat v tomto kole jako
prvni. Za druzinu hazi jeden z hracd,
za nestviry Pan jeskyné.

Jesté prfed hodem na iniciativu se
musi$ rozhodnout, o¢ se chce$ v tom-
to kole pokusit — zda chces bojovat,
kouzlit, mluvit nebo tifeba utikat. To
znamena, ze vsichni hraci presné rek-
nou, co chtéji jejich postavy udélat. PJ
se podobné rozhodne za nestvtiry (sa-
mozfejmé nezavisle na imyslech po-
stav), ale hra¢tim nefekne jak.

Hod o iniciativu vyhrava ten, kdo
hodi vic na 1k6 (pficemz P] mftize jed-
né ¢i druhé strané pfisoudit néjaky bo-
nus nebo postih ¢i dokonce prohlasit,
ze nékdo automaticky iniciativu ztra-
ci nebo ziskava). Ten mtze uskutecnit
svoje umysly pro toto kolo jako prv-
ni. Pofadi, ve kterém se timysly jedné
strany provadéji, najdes na strané 24.
Teprve kdyz vsechny postavy (pokud
iniciativu vyhréla druzina) nebo ne-
stviry (pokud vyhraly ony) provedou
vsechno, co si na dané kolo naplano-
valy, pfijde na fadu druha strana. Ne-
stvtiry, které maji vice tGtokd za kolo,
mohou zattocit vSemi svymi zbrané-
mi difve nez druzina, jestlize vyhraji
iniciativu.

Padne-li obéma strandm stejné ¢is-
lo, odehrava se vSechno soucasné. Pro
prehlednost provede jedna strana
svoje tumysly dfive nez druh4, ale vy-
sledek jejich akci se projevi az na kon-
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ci kola. To znameng, ze i kdyz se po-
stavé podaii nestviiru zabit, ta ji stéle
jesté muze Gtok oplatit.

PRIKLAD: Véleénik Stan bojuje se
skifetem. Stan hodi na iniciativu 5,
skifet 3. Stan zautoci na skieta a po-
dafi se mu ho zranit. Pak pfichazi na
fadu skfet a uto¢i na Stana. Kdyby
byl Stan skfeta zabil, ten uz by viibec
nemohl zautogit.

V dal$im kole padne obé&ma stra-
nam 3. Stanovi se podafri skieta do-
razit, ale ten na néj v tomto kole
muiZe jesté porad zautolit a muze
Stana i zabit.

Volba zbrané a zbroje

Pred zacatkem dobrodruzstvi si musi$
vybrat zbran, pfi¢emz mazes$ byt ome-
zen tim, jaké povolani sis vybral.

Zbrané délime podle zptisobu pou-
Zitl na jednorucni, obourucni, stfelné
a vrhaci (pfitom témét vSechny vrhaci
zbrané mohou byt pouzity jako jedno-
rucni zbrané) a podle obtiznosti ovla-
dani na lehké, stredni a tézké. Jedno-
rucni a obourucni zbrané se pouzivaji
v souboji tvafi v tvaf, stielné a vrhaci
v souboji stfeleckém.

Uto¢né vlastnosti zbrané jsou cha-
rakterizovany dvéma disly: silou a
atocnosti (zkracujeme SZ a Gt a ob-
vykle piSeme ve tvaru SZ/at). V dal-
$im se dozvis, jak se tato ¢isla pouziva-
ji, zatim se omezime na to, Ze zbrané
s vysokou silou snaze zasahnou a zp-
sobi pfiméfené zranéni, zatimco zbra-
né s vysokou ttoc¢nosti zptisobi velké
zranéni. Obourucni zbrané zpravidla
zplsobuji téz$i zranéni, ale tto¢nik
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nesmi pouzivat stit, a pokud je to uve-
deno v Tabulce zbrani, ztraci iniciativu
(dokonce i kdyz jeho strana iniciativu
ziska, on sam atoci az po Gtoku ne-
stvtr, jako kdyby iniciativu prohral).

Tvoje postava si také musi vybrat
zbroj. I zde jsi, podobné jako v pfipa-
dé zbrani, omezen povolanim své po-
stavy. Zbroj je charakterizovdna jen
jednim cislem — svoji kvalitou. Cim
je kvalita zbroje (zkracujeme na KZ)
vyssi, tim je brnéni lepsi.

Souboj tvari v tvar
Utok

V souboji se nejdfive ttoci a potom
brani. Kazdy tto¢nik se musi jasné
vyjadiit, na koho ttoci a jakym zptiso-
bem ttoci. Nezapomen, ze aby mohl
zautocit, musi mit Gitoénik svoji zbran
pfipravenu, a Ze v jednom kole miize
zpravidla zattocit jen jednou.

Utoéné ¢éislo

Zakladem ttoku je tvoje tito¢né cislo.
Utocné dislo (zkracujeme ho na U0)
ziskas prosté jako soucet sily zbrané
(SZ), kterou pouzivas a kterou najdes
v Tabulce zbrani pro boj tvaii v tvar,
a svého bonusu (nebo postihu) za
silu.

Utocné ¢islo nikdy nesmi byt men-
$i nez nula, i kdyby soucet postihu za
silu a sily zbrané byly nizsi nez nula
(napriklad u velmi slabych postav bo-
jujicich lehkymi zbranémi).

Hod na atok

Hod na dtok je velice jednoduchy.
Hodjis$ jednou Sestisténnou kostkou a
k vysledku pfictes svoje tGtocné cislo.
Na rozdil od obvyklého hodu 1k6 mas
ale moznost hazet znovu pokazdé,
kdyz ti padne Sestka, a vysledky sci-
tat. Tvoje ttoc¢né cislo se ale pricité az
k vysledku celého hodu kostkou. Kdy-
by ti napriklad padla Sestka, jesté jed-
na Sestka a trojka a tvoje Gitocné cislo
by bylo 5, pak jsi na titok hodil 20.

*Opravy hodu na ttok*

Rozdil velikosti: Pti boji tvafi v tvar za-
lezi také na velikosti tito¢nika a obran-
ce. Proto se hod na ttok jesté upravuje
podle Tabulky rozdilu velikosti.

V této tabulce si najdes sloupecs pis-
menem své velikosti a fddek s pisme-
nem odpovidajicim velikosti nestviiry,
na kterou tatocis. (Jaka je velikost ne-

stviiry, se dovi$ od Pana jeskyné.) Cis-
lo, které lezi v jejich priiseciku, prictes
(nebo odectes — podle jeho znaménka)
k souctu tGtocného disla a ¢isla, které ti
padlo na kostce.

TABULKA ROZDILU
VELIKOSTI]
velikost titocnika

A0 A B C D E
AO[ 0 +2 43 +4 0 -2
veli- A -2 0 +1 +2 0 -1
kost B |-3 -1 0 +1 +2 0
obrin- C |-4 -2 -1 0 +1 +2
ce D|-5-3-2-10 +1
E|-7—-4-3-2-10

Bojeschopnost: V casti , Postava’ v pod-
kapitole ,Uréeni poctu zivotl’ ses do-
védél o mezi vyfazeni. Dohodnete-li
se, ze ji budete pfi souboji vyuzivat,
plati veskera pravidla tam uvedend,
tj. klesne-li pocet zivotti postavy na
mez vyfazeni nebo niZe, neni postava
schopna boje. Zattoci-li nékdo na ni,
postupuj podle odstavce ,Zvlastni pfi-
pady’ na strané 22 — ,Utok na vyfaze-
ného protivnika’.

Pouzivate-li mez vyfazeni u postav,
mél by PJ pocitat mez vyfazenii u ne-
stvir.

Cely hod na ttok tedy vypada takto:

Hod na atok:
L. Uréeni atoéného cisla
A) Vezmi bonus nebo postih za silu
B) Pricti silu pouzivané zbrané
Pokud je vysledek mensi nez nula, po-
¢itej ho jako nulu.
II. K Gtoénému ¢islu pricti 1k6+
III. Vysledek oprav
A) Podle rozdilu velikosti mezi te-
bou a tvym nepfitelem

Vsimni si, ze pokud ti padne malé ¢is-
lo a tvoje postava bude mit malé UC a
postih za velikost, mtize byt vysledek
hodu na atok i zdporny.

Obrana

Po kazdém ttoku se napadena po-
stava nebo piiSera brani. Postup pii
obrané je velice podobny postupu pfi
hodu na ttok.

TABULKA ZBRANI PRO BOJ TVARI V TVAR

JEDNORUCNI

jméno sila atocnost  vaha cena*®

lehké
zadna 0 0 — —
dyka 2 0 5mn 1zl
tesdk 3 -1 12 mn 471
kratky meé 4 -1 20mn 16z
obusek 3 -2 8 mn 2 st
— stfedni
Siroky mec 5 0 30 mn 24 z1
sekera 3 +1 30 mn 1zl
kyj 3 +2 35mn 8 st
— tézké
dlouhy mec 7 -1 50 mn 40 z1
vale¢né kladivo 5 +2 50 mn 271

OBOURUCNI

jméno sila utocnost  vaha cena®
— lehké
hil okovana 5 -1 20 mn 7 st
— stfedni
vidle 4 0 50 mn 1zl
kopi 5 0 60 mn 1zl
vélecna sekerat 4 +3 75 mn 471
— tézké
cept 5 +4 70 mn 8 st
halapartna# 4 +6 85 mn 4zl
obourué¢ni mec? 7 +1 85 mn 56 zt
tezky kyjt 5 +4 90 mn 271

*ceny jsou pouze orientacni
Htyto zbrané vzdy ztréceji iniciativu
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Obranné ¢islo

Zakladem obrany je tvoje obranné ¢is-
lo. Obranné cislo (zkracujeme na 0Q)
ziskas prosté jako soucet kvality zbro-
je, kterou pouzivas (KZ najdes v Ta-
bulce kvality zbroje), a svého bonusu
(nebo postihu) za obratnost.

Obranné ¢islo nikdy nesmi byt niz-
$i nez nula, i kdyby soucet postihu za
obratnost a kvality zbroje byl nizsi nez
nula (napiiklad u velmi neobratnych
postav bez brnéni).

Hod na obranu

Hod na obranu je velice jednoduchy.
Hodis$ jednou Sestisténnou kostkou a
k vysledku prictes svoje obranné ¢islo.
Na rozdil od obvyklého hodu 1k6 mas
ale moznost hazet jesté jednou, pokud
ti padne Sestka, a vysledky scitat. Tvo-
je obranné cislo se ale pficita az k vy-
sledku celého hodu kostkou. Kdyby
ti naptiklad padla Sestka, jesté jedna
Sestka a trojka a tvoje obranné ¢islo by
bylo 5, pak jsi na obranu hodil 20.

*Opravy hodu na obranu*

Hod na obranu se neopravuje pod-
le rozdilu velikosti Gto¢nika a obran-
ce. Tento aspekt je jiz zahrnut v hodu
na ttok.

Stit: Hod na obranu postavy se §ti-
tem je o jednicku vyssi, nez kdyz stit
nema. Pozor! Nékteré zbrané se mu-
seji drzet obéma rukama a postava,
ktera takovou zbrani bojuje, nesmi po-
uzivat Stit.

Hod na obranu:
I. Uréeni obranného cisla
A) Vezmi bonus nebo postih za ob-
ratnost
B) Pricti kvalitu zbroje, kterou po-
uzivas
Pokud je vysledek mensi nez nula, po-
citej ho jako nulu.
II. K obrannému ¢islu pficti 1k6+
III. Vysledek oprav
A) Pricti 1, pokud pouzivas stit

TABULKA KVALITY ZBROJE
nazev kvalita vdha cena
zadna 1 0 0

vycpavana 2 50 16

kozena 3 80 20

Supinova 4 170 120

krouzkova 5 350 300

Stit* +1 50 5

*bonus k hodu na obranu

Vysledky souboje

tvari v tvar

Po tom, co ttoc¢nik hodil na atok a
obrance na obranu, je tieba urcit, zda
atocnik zasahl, a pokud ano, jak tézce
zranil svého protivnika. Je-li hod na
obranu mensi nez hod na ttok, Gtoc-
nik zasdhl. Je-li hod na obranu vét-
$i nebo roven hodu na ttok, Gtoénik
svého protivnika nezasahl.

Pokud dtocnik zasdhl, musi si
obrance odecist tolik zivoti, kolik ¢ini
rozdil mezi hodem na ttok a hodem
na obranu, zvétseny (nebo zmenseny
— podle znaménka) o Gtocnost zbra-
né atocnika. Ta je uvedena v Tabul-
ce zbrani. I kdyby zaporna ttocnost
atoénikovy zbrané zdanlivé zranéni
vynulovala, musi byt obrance v piipa-
dé aspésného zasahu zranén alespon
za jeden zivot.

Zvlastni pripady

V této ¢asti rozebereme zvlastni piipa-
dy atokd — ttok na nehybného protiv-
nika, atok na vyfazeného protivnika a
atok na neviditelného protivnika.

Utok na nehybného protivnika

Nehybny protivnik se lisi od vyraze-
ného protivnika tim, Ze je plné pfi vé-
domi, uvédomuje si svoje nebezpedi,
ale nemitize se hybat, napiiklad proto,
Ze je svazany. Za nehybnou se pova-
zuje téz kouzlici postava, at uz sesila
kouzlo jako svou zvlastni schopnost
nebo jinym zptsobem, a hranicaf, kte-
ry medituje. Nehybny obrance ma po-
stih k hodu na obranu, ktery se rovna
jeho bonusu za obratnost plus pét (coz
v ptipadé KZ alespon 5 je vlastné to
samé, jako kdyby se pii urcovani jeho
OC piedpokladalo, ze jeho bonus za
obratnost je —5). Tento postih je tedy
tim vétsi, ¢im je postava obratnéjsi.
Na nehybnou postavu se nevztahuji
opravy za rozdil velikosti ani za tGtok
zezadu. Nehybna postava si do hodu
na obranu nezapocitava ani stit.

Utok na vyiazeného protivnika

To, co plati pro ttok na vyfazeného
protivnika, plati také pro ttok na pro-
tivnika, ktery spfi, je v mdlobach, nebo
je pod vlivem urcitych kouzel a na
kouzelnika zaostiujiciho viili. Utok na
vyfazeného protivnika probiha tpIné
stejné jako Gtok na nehybného pro-
tivnika az na to, ze vysledek se jesté
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nasobi trovni obrance, tj. vyfazené
postavy; u nestvlr se nasobi zivota-
schopnosti.

Utok na neviditelného protivnika

P1i Gitoku na neviditeIného protivnika
musime rozlisit dva pifpady: Gtocni-
ka, ktery nema zadné zpravy o svém
protivniku, a ttocnika, kterému né-
kdo fika, kde je jeho protivnik.

V prvnim pfipadé atocnik vzdy
ztraci iniciativu a nemftize ttocit v ko-
le, ve kterém na néj jeho protivnik ne-
zattodil. Utoénik ma postih —5 k hodu
na ttok i na obranu, ale jestlize zasah-
ne, zplisobi zranéni, jako by zadného
postihu nebylo.

PRIKLAD: Valeénik Krwell (UC 8,
0C 6 + &tit) se stfetne s neviditelnou
hrézou (UC 4, OC 7). Hrliza zautodi
a na utok ji padne 4. Po opravach je
to 8 (= 4 + UC, protivnici jsou stejné
velikosti). Krwell hodi na obranu 3,
po opravachjeto5 (=3 + o€ + 1za
$tit — 5 za boj s neviditelnym protiv-
nikem) a je tedy zranén za tfi Zivoty.

Krwell zauto¢i a hodi na 1k6+ 8
(=6 + 2). Po opravach ma 11 (= 8 +
UC — 5 za boj s neviditelnym protiv-
nikem). Hrdiza hodi na obranu 1, po
opravach 8 a je tedy zranéna za 8 Zi-
votd — kdyby nebylo postihu za boj
s neviditelnym protivnikem, hodil by
Krwell na utok 16.

V pfipadé, ze titocnik ma alespon ml-
havou piedstavu, kde se jeho protiv-
nik nachézi, mize Gtocit jako obvyk-
le a také si hazi o iniciativu (pokud
ji automaticky neztraci). Ma postih
—4 k hodlim na obranu i na ttok, ale
v piipadé, Ze zasdhne, se opét pocita,
jako by zadného postihu nebylo.

Stielecky souboj

Stfelecky souboj je veden stielnymi a
vrhacimi zbranémi a pouziva se, kdyz
je nepiitel alespon 2 sdhy vzdaleny,
pficemz je nutné, aby mezi Gto¢nikem
a nepiitelem byl volny prostor pro vy-
stieleni projektilu nebo vrzeni zbra-
né. Navic zadnou zbrani neni mozné
dosttelit nebo vrhnout dél, nez je jeji
dosttel, uvedeny v Tabulce zbrani pro
stielecky souboj. Nezapomen také, ze
na boj lukem, kusi atd. potfebujes obé
ruce, a tedy nesmi$ pouzivat stit.
Strelecky souboj je souboji tvari
v tvaf v mnohém podobny. Postupy
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pfi uskuteciiovani a vyhodnocovéni
jsou u obou soubojli téméf stejné, ale
je tu nékolik vyznamnych rozdild.

.
Utok
Utoéné éislo
Svoje atocné cislo ziskas jako sou-
cet své sily zbrané a svého bonusu
za obratnost — to je zména oproti boji
tvari v tvar.

Zbrané, které mtizes pouzivat, jsou
v Tabulce zbrani pro stielecky souboj.
Tyto zbrané se déli na stielné a vrhaci.
Vrhaci zbrané mtizes vétsinou pouzi-
vat i v souboji tvafi v tvar jako jedno-
rucni zbrané. Jejich sila je stejné jako
ve stieleckém souboji, ale do Gito¢né-
ho d¢isla se pocita bonus za silu misto
bonusu za obratnost.

Mezi vrhacimi zbranémi uvadime
i tfi ponékud vyjimecné zbrané: své-
cenou vodu, vI¢i mor a olej.

Svécena voda: flakénky svécené vody
je mozné po nepratelich bud hazet po-
dobné jako vrhaci zbran, nebo s nimi
atocit tvari v tvar. V kazdém piipadé
flakénky samy o sobé nejsou piilis ne-
bezpecné; dilezité je, ze se pii zasa-
hu rozbiji a svécend voda nepftatele
zrani za 2-11 (1k104+1) Zivott (ale ne
kazdého, svécena voda acinkuje jen
proti ur¢itym nestviirdm). Proto si cil
takového ttoku nepocita do OC kva-
litu zbroje. Pokud pak hodi na obra-
nu méné nez tto¢nik na ttok, je zasa-
Zen a zranén svécenou vodou. Kromé
toho mtize byt zasazen a zranén lah-
vickou a jejimi stiepy. V piipadé, ze by
byl zasazen, i kdyby si KZ zapocetl, je
navic zranén obvyklym zptisobem.

PRIKLAD: Nestviira mé KZ 4 a bo-
nus za obratnost +1. Musi Celit Uto-
ku svécenou vodou, pficemz utoc¢ni-
kiv hod na utok je celkem 9. Na 1k6
ji padne 2. Je tedy zranéna za 2 Zivo-
ty lahvickou a jesté navic je zasaze-
na svécenou vodou (a musi si hodit
1k10+1, aby se zjistilo, o kolik Zivot{
prisla). Kdyby ji na 1k6 padlo 4 nebo
vice, nebyla by zranéna stfepy, ale
zranéni svécenou vodou by se vy-
hnula, jen kdyby hodila 6 a pak nej-
méneé 2.

VIéi mor: je svazecek susenych by-
lin, které tcinkuji proti nékterym ne-
stviirdm. V souboji se vyuziva stejné
jako svécend voda a plati pro néj stej-

nd pravidla s tim rozdilem, ze svazecek
sam zadné zranéni zptsobit nemtize.

Olej: slouzi hlavné jako napln do lam-
py, ale je mozné ho vyuzit v boji. Lah-
ve s olejem jsou vétsi nez flakénky
svécené vody, ale Gitoci se s nimi stej-
nym zptisobem. Lahev oleje mtize pti-
sobit zranéni sama o sobé, ale olej neni
nebezpecny, dokud ho nékdo nezapa-
li. Po ispésném ttoku olejem je obét
na 6 kol pokryta olejem (potom olej
stece) a je mozné ho zapdlit napfiklad
hozenou pochodni. Pii tomto Gtoku
postupuj opét stejné jako pii Gtoku
svécenou vodou, tj. do OC nepocitej
kvalitu zbroje. Pochoden sama o so-
bé muze zptsobit zranéni. Pokud se
ti olej na nepfiteli podafi zapalit, shoii
béhem dvou kol a v kazdém ho zrani
za 2-7 zivotd.

Olej miizes také zapalit pochodni,
kterou pouzivas pro boj tvaii v tvar
— pak ma parametry jako kratky mec,
jen ttoc¢nost je —4. Pouzivas-li pocho-
den k zapaleni oleje na nestvtife, ne-
pocité si obrance kvalitu zbroje. Pokud
pochodni Sermujes ve snaze protivni-
ka popdlit, obrdnce si KZ normélné
zapocitava, ale je-li zasazen, je navic
zranén ohném za 2-7 zivotd.

Olej je také mozné vylit na podla-
hu a zapalit, a tak vytvofit pfehradu
proti nepratelim. Olej na zemi bude

hotet ¢tyfi kola a zrani za 2-7 zivoti
kazdého, kdo jim bude chtit projit.
Stejné zranéni jako hoftici olej ptiso-
bi i plamen pochodni, zhavé uhliky a
podobné.

Hod na atok
Hod na ttok je Gplné stejny jako
v souboji tvafi v tvar. Hod Sestistén-
nou kostkou (pokud ti padne Sestka,
mtizes hazet podruhé) a pficti svoje
ttoc¢né cislo.

*Opravy hodu na Gtok*

Velikost cile: Ve stfeleckém soubo-
ji je celkem jedno, jaky je rozdil mezi
velikostmi tto¢nika a obrance, ale na
druhou stranu je jasné, ze strefit se do
draka je snazsi nez strefit se do trpas-
lika. Proto maji vSechny hody na ttok
proti cili o velikosti D nebo E bonus
+1 a proti cili o velikosti AO postih —1
az —2 dle tvahy PJ.

Postup pii hodu na tatok shrnuje né-
sledujici tabulka:

Hod na ttok
L. Uréeni Gto¢ného cisla
A) Vezmi bonus nebo postih za ob-
ratnost
B) Pricti sflu pouzivané zbrané
Pokud je vysledek mensi nez nula, po-
¢itej ho jako nulu.

TABULKA ZBRANI PRO STRELECKY SOUBO]J

STRELNE
jméno sila utocnost  dostiel vaha cena*
kratky luk 4 0 30 7 mn 471
dlouhy luk* 5 +1 50 10 mn 16 z1
lehka kuse 4 +1 40 20 mn 32z1
prak 4 -1 25 5 mn 1st
VRHACI
jméno sila utoénost  dostrel vidha cena*
— lehké
dyka 2 0 12 5mn 1zl
kdmen 1 0 15 7 mn
flakének 0 0 13 5 mn ruzna
lahev 0 +1 10 15 mn ruzna
pochoden 0 +1 10 10 mn 1md
— stfedni
kopi 5 0 15 60 mn 1zl
ostép 5 +1 23 12 mn 4 st
sekera 3 +1 12 30 mn 1zl
vidle 4 0 7 50 mn 1zl

*ceny jsou jen orientacni, skutecna cena zavisi na tivaze PJ

tftuto zbran sméji pouZivat jen rasy velikosti B a vétsi

Primérna cena $ipt nebo Sipek do lehké kuse je 1 st za deset kusti a primeér-
na cena stiibrnych sipt nebo Sipek je 1 zI za deset kusti. Vaha sipu i Sipky je
2 mn, toulec (na 10-20 sipt) vazi 10 mn a stoji kolem 5 st.
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II. K Gtoénému cislu pricti 1k6+
III. Vysledek oprav
A) Pokud ttodis§ na nestviru velko-

sti D nebo E, pricti 1, pokud na
nestviru velikosti A0, odecti po-
stih dle PJ (-1 az —2)

Stejné jako pfi boji tvaii v tvar miize

byt vysledek hodu na Gtok zaporny.

Obrana

Obranné cislo

Obranné ¢islo pro strelecky souboj je
stejné jako obranné ¢islo pro souboj
tvari v tvar.

Hod na obranu
Hod na obranu je Gplné stejny jako
v souboji tvaii v tvar. Hod Sestistén-
nou kostkou (pokud ti padne Sestka,
mtize$ hazet jesté jednou) a pficti svo-
je obranné cislo.

*Opravy hodu na obranu*

Stit: Hod na obranu, stejné jako v sou-
boji tvaii v tvar, se zvysuje o 1, jestlize
postava pouziva stit.

Ukryt: Kdyz se obrance za né¢im scho-
vava, je tézsi ho zasahnout —je v tkkry-
tu. Ukrytem mtize byt stil nebo zid-
le, strom nebo skéla. Stit neposkytuje
tkryt.

Obrance v tkrytu dostava bonus
+2 ke svému hodu na obranu. Je-li
v tkrytu nepiitel, PJ by ti o tom mél
fict.

Hod na obranu:
I. Uréeni obranného ¢isla
A) Vezmi bonus nebo postih za ob-
ratnost
B) Pricti kvalitu pouzivané zbroje
Pokud je vysledek mensi nez nula, po-
¢itej ho jako nulu.
II. K obrannému ¢islu piicti 1k6+
III. Vysledek oprav
A) Pricti 1, pokud pouzivas stit
B) Pricti 2, pokud jsi v tkrytu
Stejné jako pfi boji tvaii v tvar miize
byt vysledek hodu na obranu zépor-
ny.
Vysledky streleckého
souboje
Strelecky souboj se vyhodnocuje na-
prosto stejné jako souboj tvaii v tvar.

Obrance je zranén, jestlize na obranu
hodil méné nez ttoc¢nik na ttok, a je

zranén za tolik zivotd, kolik ¢ini rozdil
mezi témito hody, plus Gto¢nost zbra-
né, jiz byl zranén.

Pokud $ipy nebo Sipky minou, je
mozné je po boji sebrat a schovat je
pro piisté. Pokud stfela svij cil zasdh-
ne, povazuje se za znehodnocenou.

Pohyb

P1i boji viceméné predpokladame, ze
kdokoliv mtize zatatocit na kohoko-
liv. Je vsak tfeba fidit se zdravym ro-
zumem a brat v tvahu, Ze postavy a
nestviry jsou néjak rozestaveny a ne-
mohou byt najednou na dvou mistech
soucasné. Béhem jednoho kola se po-
stava muze premistit nejvyse o dva
sahy.

Presila

V souboji tvari v tvar mtize na jedno-
ho obrance v jednom kole zattocit nej-
vyse Sest tito¢nikd stejné velkych, jako
je obrance. Pokud jsou ttocnici vyraz-
né mensi nebo vétsi nez on, stanovuje
maximalni pocet tto¢nikd PJ.

Utok zezadu

Miize se stét, ze se nékomu podaii ne-
pritele nepozorované obejit a vpad-
nout mu do zad. (O tom, zda si toho
obrince nevsimne, rozhoduje PJ;
atoénik by se alespon na jedno kolo
mél zdrzet Gtoku.) V takovém piipadé
atocnik nehézi o iniciativu a ma vyho-
du prvniho tderu, k hodu na ttok si
mtze pridat bonus +4 a do nepiite-
lova hodu na obranu se nepocita stit.
Teprve potom si nepiitel hodi o inicia-
tivu se svymi ostatnimi protivniky
a pfi svém ttoku miize zautocit i na
atocnika.

Utek

Pokud se pro tebe boj nevyviji dobfe,
mtzes se pokusit z boje utéci. Pravidla
pro tték a pronasledovani jsou v kapi-
tole ,Pohyb postav’ na strané 27. At uz
se utek zdafi nebo ne, na prchajici po-
stavu je mozné zatutocit. Jeji nepiate-
1é maji jedno kolo volnych atokd, pii-
¢emz prchajici postavé se do hodu na
obranu nepocité stit.

Prubéh souboje

I kdyz pfi skute¢ném boji probiha
mnoho véci soucasné, na stole pied
tebou se bitva odehrava krok za kro-
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kem. Poradi udalosti pii bitvé je uve-
deno v nésledujici tabulce.

Priibéh souboje
L. Umysly

A. Kazda postava musi fici, co hodla
v nasledujicim kole délat. Vybrat
si mize cokoliv z bodu III, po-
kud to neodporuje pravidlam.

B. U nékterych ¢innosti musi posta-
va jesté urcit, na koho bude mi-
fit (napfiklad atok).

II. Iniciativa

A. Pokud je jedna strana pfekvape-
na, nemuze v tomto kole nic dé-
lat.

B. Pokud ani jedna strana neni pfe-
kvapena, hodi si obé strany 1ké.
Komu padne vice, je prvni na
tahu.

I11. Cinnost

Jedna postava mitize v jednom kole
provadét jen jednu z nasledujicich
¢innosti (¢innosti se provadéji v uve-
deném poradi).

A. Kouzla a ¢ary (véetné pouzivani
kouzelnych predmétii)

i. Hod proti pasti, pokud ho
kouzlo vyzaduje

ii. Vysledek kouzla se okamzité
projevi

B. Stfelecky ttok
i. Hod na tutok proti cilim vy-

branym v bodé I.

ii. Hod na obranu

iii. Vysledek ttoku se okamzité
projevi

C. Utok tvaii v tvaf
i. Hod na ttok proti cilim vy-

branym v bodé I.

ii. Hod na obranu

iii. Vysledek ttoku se okamzité
projevi

D. Mluveni*

i. Nabidky na vyjednavani, vy-
hruzky, prosby adresované
druhé skupiné

ii. Domlouvani se uvniti druziny

E. Vyména nebo pfiprava zbrani

E Jind ¢innost (napf. piti lektvaru)

G. Cekéni

H. Uték z boje

IV. Strana, ktera ztratila iniciativu, pak

postupuje podle bodu III.

*Mluveni je vyjimkou, protoZe je moz-
né soucasné mluvit a provadét kte-
roukoliv z ostatnich ¢innosti v bodé
III, kromé kouzlenti, piti lektvard a po-
dobné.
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V této casti se seznamis s pravidly, kte-
ra se nevztahuji piimo k souboji. Ridf
se jimi Zivot tvé postavy po vétsinu
¢asu. Néktera pravidla udavaji presna
disla a postupy, jina jenom iikaji, co se
ti mize stat, a samoziejmé nezahrnu-
ji vSechno, co té béhem dobrodruzstvi
miize potkat; jsou to jen nejobvyklej-
§i priklady.
4

Cas

V podkapitole ,Miry a vdhy’ na stra-
né 5 ses docetl, ze v Dra¢im doupéti
se Cas pocitd ve sméndach, které trva-
ji zhruba deset minut. Smény ale ne-
méfi cas tak jako minuty a hodiny, je
to c¢as, béhem kterého druzina stih-
ne podniknout jednu rozséahlejsi akci
(souboj, prohledani, obcerstveni a po-
dobne).

Neékdy je zapotiebi rozdélit jednu
¢innost (napfiklad souboj) na vétsi
mnozstvi kratsich zakladnich tkond.
K tomu slouzi kola, ktera trvaji zhruba
deset sekund. Kolo, stejné jako sména,
neni pfedem piesné stanoveny caso-
vy uasek, ale doba na jednu zdkladni
akci: seknuti mecem, seslani kouzla a
podobné.

Pokazdé, kdyz se cas zacne méfit
na kola, predpokladame, ze cinnost
zabrala celou sménu. Tak napfiklad
bitva trva nékdy jen par kol — tedy sté-
zi minutu — a pfesto se pocita za celou
sménu.

V Dracim doupéti je tedy tfeba roz-
lisovat obycejny, obcansky cas (,Cas
hraci”) a cas plynouci ve vasem dob-
rodruzstvi (,Cas postav”). Dra¢i dou-
pé se zpravidla hraje nékolik hodin
»Casu hraclt”, ale dobrodruzi pfi tom
mohou prozit i nékolik dnti ,casu po-
stav”. Mtize tomu ale byt také naopak.
Jednosménova bitva trva tfeba i hodi-
nu ,Casu hracl”, zatimco ptldenni
cestu do nedalekého méstecka, béhem
niz se nic zajimavého nestane, odbu-
de Pan jeskyné ve vypravéni nékoli-
ka slovy.

Pohyb postav

Pohyb je nejzakladnéjsi ¢innosti tvé
postavy. Zde popsany jednoduchy
systém pohybu pokryva ¢tyii zdklad-
ni oblasti, kde pohyb hraje dilezitou
ulohu. Je to:

— prazkum

- boj

— uték a pronésledovani
— cestovani

Zakladni pojmy

Vsechny druhy pohybu néjakym zpt-
sobem pouzivaji stejné zakladni po-
jmy. Ty zde nyni vysvétlime.

Naklad a naloZeni

Naéklad tvé postavy je celkova vaha
véech predmétd, které nese, vcetné
Satd, zbrani a zbroje, jidla a podobné.
Néklad postavy méfime v mincich —
viz Miry a vdhy’ na strané 5. V Osob-
nim deniku najdes tzv. nosnost své
postavy, kterd zavisi na jeji sile. Kaz-
da postava muze unést nejvyse ctyf-
nasobek své nosnosti — pak o ni mlu-
vime jako o velmi nalozené postave.
Pokud naopak nese méné, nez je jeji
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nosnost, fikdime o ni, ze neni naloze-
na. Dva stupné mezi témito krajnost-
mi jsou mirné a stredni nalozeni. Pe-
hledné to shrnuje Tabulka naloZeni.

Pohyblivost

Rychlost postavy zavisi na jejim na-
kladu a pohyblivosti. Pohyblivost je
astfednim pojmem v systému pohy-
bu. Podobné jako napfiklad inteligen-
ce nebo odolnost muze nabyvat hod-
not od 1 do 21 a bonusy a postihy za
pohyblivost se urcuji stejnym zptiso-
bem jako u zakladnich vlastnosti.

TABULKA NALOZENI
naklad pohyblivost
(nasobky nalozZeni (castzakl.
nosnosti) pohybliv.)
0-1 zadné 1
vice nez1-2 mirné %
vice nez 2-3 stfedni V3
vicenez3-4  velké Va
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Zakladni pohyblivost své postavy
(kterd nebere do tivahy nalozeni) na-
jdes v jejim Osobnim deniku.

Okamzita neboli skute¢na pohybli-
vost vsak zavisi také na nalozeni, jak
ukazuje Tabulka naloZeni. Z ni vidi-
me, ze pohyblivost klesa s rostoucim
nalozenim (pfi pocitani ctvrtin zao-
krouhluj nahoru).

A nyni uz mazeme prejit k popisu
jednotlivych oblasti, kde tento systém
pouZzivame.

Prizkum

Prtzkumem minime napiiklad pro-
chazeni podzemi, starych ruin, zkrat-
ka ¢ehokoliv, kde je tieba davat bedli-
vé pozor na cestu. Neni tam zpravidla
mozné brat s sebou jizdni zvifata, na-
priklad koné nebo mezky.

Zde zalezi nejvice na tom, jak dob-
ré maji postavy svétlo. Obvyklé rych-
losti prizkumu zachycuje Tabulka
rychlosti prizkumu.

Rychlost prizkumu nezavisi na po-
hyblivosti.

Boj

Pravidla pro pohyb pii boji jsou vy-
svétlena v ¢asti ,Pravidla pro boj..." na
strané 24.

Uték a pronasledovani

V casti ,Pravidla pro boj..." ses doce-
tl, Ze se postava nebo nestvira mtize
dat na aték. Ted si vysvétlime, jak se
pozna, zda se nestvtife podafilo prch-
nout.

V okamziku, kdy se nékdo da na
aték a nékdo jiny ho pronasleduje,
hodi si obé strany 1k6 a pfictou k tomu
svij bonus za pohyblivost. Pokud pro-
nasledovanému padne vic nez prona-
sledovateli, podafi se mu zvysit sviij
naskok o 1. Pokud padne vice prona-
sledujicimu, podafi se mu naskok na-
opak snizit. Pokud jim padne stejné,
nic se neméni.

Naskok vyjadfuje, nakolik se pr-
chajicimu podafilo utéci. Na zacat-

TABULKA
RYCHLOSTI PRUZKUMU
rychlost (sahy
svetlo za sménu)
zadné 20
$patné (pochodné, lucerna) 100
dobré (slunce, kouzla) 200

ku béhu zavisi naskok na vzdalenos-
ti mezi obéma protivniky: do 5 sdhii
(v€etné) to je 1, nad 5 saht do 10 sdht
(véetné) to je 2 atd. Pokud néskok
klesne na nulu, podafilo se pronasle-
dovateli svoji obét dostihnout a zno-
vu dochézi k boji, pficemz titocnik ma
jedno volné kolo k zatitoceni (pokud
se obét rozhodne znovu prchat, ma
jesté dalsi volné kolo).

V zavislosti na prostfedi, kde k pro-
nasledovani dochazi, urcuje PJ, jak
velky musi byt naskok, aby se nékomu
podafilo utéci. Ve spletitém podzemi
staci zpravidla naskok 2, na pousti to
mtze byt i 20.

Postavy za jedno kolo pronasledo-
véani urazi zhruba 50 sahd.

Postava mftize prchat, respektive
pronasledovat jen tolik kol, kolik je
dvojnasobek jeji odolnosti. Pak se musi
zastavit a nejméné 3 smény odpocivat.

Cestovani

Cestovani se lisi od prizkumu zejmé-
na tim, Ze se druzina pfesunuje na vét-
8i vzdalenost a nevsima si tak ostrazi-
té svého okoli. Dilezité jsou ctyii véci:
zda jdou postavy po svych, nebo maji
lu; kolik nédkladu maji na sobé a ko-
necné, kudy jdou.

Tabulka cestovani na konich uvadi,
kolik mil (1 mile = 1 000 saht1) urazi
druzina za den, kdyz jede na konich.
Do nakladu se samoziejmeé zapocitava
i vaha postavy. Pfi spéchu jdou posta-
vy rychleji, ale koné se dfive unavi. Pfi
prochéazce urazi druzina delsi vzdale-
nost, ale jde pomaleji.

Tabulka cestovani pésky udava ty-
téz tdaje pro primérnou druzinu bez
koni. Cisla v tabulkich jsou jen ori-
entacni. Pan jeskyné je muze upra-
vit podle okolnosti (svétlo, tma, dést,
mlha atd.).

Pad z vysky

Pii nefizeném padu z vysky je posta-
va zranéna za prvnich 5 saht za 1 zi-
vot, za kazdych dalsich 10 saht za 1k6
zivotd. Zranéni kromé prvniho Zivotu
(tedy veskeré hody kostkou) se navic
nésobi Grovni postavy.

Nejedna-li se o pad, ale o skok, uva-
Zuje se pfi urcovani zranéni, jako by
postava spadla z vysky o 5 sahti nizsi,
¢ili pfi skoku z vysky 5 sahti nebude
zranéna vibec, z vysky 6 az 10 sahti za
jeden zivot, z vysky 11 az 20 sahi za
1 + 1k6 X aroven zivotd a tak dale.

Odpocinek

Na mnoha mistech v této knize se fika,
ze dobrodruzi museji odpocivat. Mini
se tim, ze se postavy utdboii a toho
dne uz nic kloudného nedélaji. Cely
odpocinek trva osm hodin.

Pii odpocivani postavy zpravidla
odkladaji svoje zbrané a zbroj. Druzi-
na ovSem muze trvat na tom, Ze zbra-
né ani zbroj (s KZ 2 a vice) neodlozi a
bude odpocivat v ni. Tak si ovsem ni-
kdo moc neodpocine a takovy odpo-
¢inek proto trva dvojnasobek obvyk-
1é doby.

Na konci odpocinku zacnou platit
vsechna piislusna pravidla — postavam
pribudou Zivoty, kouzelnici a hranica-

TABULKA CESTOVANI NA KONICH

p terén
naklad cesta savana les hory
spéch 750 78 52 39 20
(8 11:0 dim) 150 62 41 31 16
2250 50 34 25 13
prochizka 750 112 75 56 28
(16 hodin) 1500 88 59 44 22
2 250 72 48 36 18
TABULKA CESTOVANI PESKY
. terén
naklad cesta savana les hory
spéch zadné 49 33 25 12
(7 hodin) mirné 44 29 22 11
stiredni 34 23 17 9
prochdzka zadné 70 47 35 18
(14 hodin) mirné 63 42 32 16
stiredni 49 33 25 12
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fi mohou ziskdvat magenergii (tedy za
predpokladu, Ze odpocinek travili ne-
rusenym spankem) a podobné.

Postieh

Jeskyné je plnd skrytych véci — tajnych

dveii, pasti, propadel a podobné.
Skryté véci se v DrD déli na dveé tfi-

dy:

Objekty — velké, masivni, zpravidla
kamenné (otoc¢né balvany, posuvné
zdi, propadla, pasti velkého typu)

Mechanismy — mensi, jemnéjsi, zpra-
vidla s jemnou mechanikou (tajné
skryse, sipkové pasti, tajné dvefe
v luxusnich mistnostech)

Pan jeskyné u kazdé skryté véci ur-
¢uje takzvanou napadnost. Misto na-
padnost bychom mohli takeé fikat ,za-
kladni pravdépodobnost objeveni”,
nebot to je pravdépodobnost, Ze si na-
hodny, primérné inteligentni pozo-
rovatel daného pfedmétu bez hleda-
ni vSimne.

Zde si musime uvédomit jednu
zvlastnost. Zatimco pfi vétsiné hoda,
napiiklad pfi souboji nebo proti pasti,
se snazis hodit co nejvic, pfi hodu na
aspéch na k% se vzdy snazi$ hodit co
nejmin. Z toho plyne, zZe zatimco ob-
vykle se bonusy pficitaji, u hodu k%
se odecitaji. V nasledujicim textu pro-
to snadno narazis na vétu: ,Od hodu
k% odecti sviij bonus za ...”

Hledani

Kdyz chce postava prohledat néjaké
misto, ohlasi to PJ a hodi si k%. Od
hodu odecte sviij postieh (za chvi-
li si vysvétlime, co to je a jak se urcu-
je) a vysledek sdéli PJ. Ten se podiva
do svych poznamek, zda je na da-
ném misté predmét se stejnou nebo
vétsi ndpadnosti, a pokud ano, fekne
o ném hraci. V opacném piipadé mu
oznami, Ze jeho postava nic nenasla —
ovsem i kdyz nic neobjevis, nezname-
na to, ze tam nic neni.

Prohledani 4 ¢tverecnich saht trva
1 sménu (10 minut). Jedno a to samé
misto nemtize soucasné prohledavat
vice postav. Hledani je mozné opako-
vat, dokud postavam nedojde trpéli-
vost.

Neni rozdil mezi hledanim objek-
td a mechanismd. Béhem jedné smeé-
ny hledani, na zakladé jednoho a toho
samého hodu k% je mozné najit jak

objekt, tak mechanismus, pfipadné
oboji.

Ted se mozna ptas, pro¢ vlastné ob-
jekty a mechanismy rozlisujeme. Je to
proto, Ze tviij postfeh na rtzné véci je
riizny. Ve skutecnosti pfi hledani ne-
hlasis PJ jedno cislo, ale #ikas mu: ,Na
objekty mi padlo to a to a na mecha-
nismy mi padlo to a to.”

A nyni si konecné fekneme, jak se
postfeh urcuje: U objektti je postieh
roven inteligenci postavy, u mechanis-
mt se postieh rovna inteligenci posta-
vy délené dvéma (zaokrouhluj dold).

Naslouchani

Pii prizkumu jeskyné se pied kiizo-
vatkou nebo za zavienymi dvefmi vy-
plati naslouchat a c¢ekat, zda neuslysis
néco podeztelého. Naslouchani vsak
neni mozné za pochodu. Naslouché-
ni trvé jednu sménu; béhem kratsiho
soustiedéni nikdo zddné podrobnosti
nezaslechne.

Naslouchani probih4 podobné jako
hledani objektt. Hodis si k%, odectes
svij postfeh na hledani objektt a vy-
sledek oznamis PJ. Ten zna ndpadnost
zvukl, které tu muze$ zaslechnout,
a pokud ti padlo méné nebo stejne,
ozndmi ti, co slysis.

Svétlo

Tvoje dobrodruzstvi té zavedou do
riiznych temnych mist. Nezapomen si
s sebou vzit ktesadlo, troud, ocilku a
kiemen, nebot ve svété Draciho dou-
péte neexistuji zadné sirky nebo zapa-
lovace.

Kromé kiesadla budes potfebovat
i n¢jaky zdroj svétla: pochoderni nebo
lucernu.

Pochodent dosviti 6 sahti vSemi
sméry a bude hofet 3 smény (ptl ho-
diny).

Lucerna mé& okenice, kterymi je
mozné ji zatemnit nebo ji upravit tak,
aby svitila jen jednim smérem, pii-
padné snizit intenzitu jejiho svétla.
V lucerné hoii olej, pficemz na 1 ldhev
oleje vydrzi svitit 24 smén (4 hodiny).
Lucerna dosviti 8 sdhii vSemi sméry,
nebude-li nijak zatemnéna.

Pochodent i lucernu musis nést
v ruce. To znamena4, ze v ni uZ nemu-
ze$ drzet stit a také nemtizes v boji po-
uzivat zddnou obouruéni zbran.

Svétlo ti umozni vidét kolem sebe,
ale soucasné také umozni vsem, aby
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vidéli tebe, dokonce na mnohem vét-
8i dalku, nez vidis ty. Svétlo pochodné
i lampy je ve tmé v otevieném terénu
vidét az na tisic sahti daleko.

Pasti a jedy

V jeskyni mohou c¢ihat rtizné diimy-
slné mechanismy ¢i objekty, které se
budou pokouset t& zabit. Rikime jim
pasti. Pasti mtze byt cokoliv: kamen,
ktery spadne, stiskne-li se klika, Sipka,
ktera vystfeli, zvedne-li se viko truh-
ly, zamaskované propadlisté. Podob-
nou roli jako pasti hraji i jedy, které
jsou casto jejich soucasti, a vlastné by-
chom mohli fict, Ze jsou zvlastnim pii-
padem pasti.

Hod proti pasti

K popisu pasti slouzi tii tidaje: sila, ne-
bezpecnost a pouzita vlastnost.

Abys zjistil, zda té past zasahla, po-
stupuj takto: Hod 1k10 a k vysled-
ku pficti svlij bonus (nebo odecti po-
stih) za vlastnost, ktera je udédna jako
pouzita vlastnost dané pasti (u Sipko-
vych pasti to byvéa obratnost, u jedt
odolnost). Pokud je vysledek mensi
nez nebezpecnost, mél jsi smiilu. Po-
kud je vysledek vétsi nebo roven ne-
neznamena, ze jsi unikl bez zranéni —
to zalezi na sile pasti (nebo jedu). Silu
pasti a jedti udavame jako dva rozsa-
hy, napiiklad 1-3/5-10. Prvni rozsah
udava pocet zivotd, za ktery je po-
stava zranéna, pokud ma stésti. Dru-
hy rozsah je pocet zivott, za ktery je
zranéna, pokud ma smilu. Misto prv-
niho rozsahu miize byt pomlcka — to
znamenad, ze pokud mé postava stésti,
podaii se ji uniknout bez zranéni.

Sila pasti je zpravidla zndma jen
Panu jeskyné. Pravidla pro jeji pouziti
tu uvadime proto, aby sis udélal pied-
stavu, a také proto, ze tvoii univerzal-
ni systém pouzitelny pokazdé, kdyz
chce postava udélat néco, co zavisi na
nékteré z jejich vlastnosti.

Stejna pravidla muazes pouzit treba
i u hadanek. Pouzitou vlastnosti bude
v tom pfipadé inteligence a nebez-
pecnost vlastné vyjadfuje obtiznost
hadanky. Hod' 1k10, pfi¢ti bonus za
inteligenci a zjistis, zda jsi uhodl ¢i ni-
koliv. Tak se vyhne$ problémtim, kte-
ré plynou z toho, ze postava zpravi-
dla nema stejnou inteligenci jako jeji
hra¢ — u nékterého z tvych spoluhra-



...a mimo boj

¢t by dokonce jeho vlastni inteligence

mohla byt nizsi nez inteligence posta-
vy, kterou hraje.

Zapis pasti

Protoze se pasti pouzivaji v Dracim
doupéti tak casto, zavddime pro né
zkraceny zapis, ktery vypada tak-
to: Pouzita vlastnost ~ nebezpecnost
~ sila. Pouzita vlastnost mtze byt Sil
(sila), Obr (obratnost), Odl (odolnost),
Int (inteligence) a Chr (charisma).

Kromé toho existuje jesté zvlast-
ni vlastnost — rozdil drovni (zkratka
Roz). Je-li uveden jako pouzita vlast-
nost, pak misto bonusu za pouzitou
vlastnost vezmi rozdil mezi trovni
postavy, kterd si proti pasti hazi, a pt-
vodce pasti. Pokud je postava na vyssi
arovni nez ptivodce pasti, je to bonus,
v opacném piipadeé to je postih. Neza-
pomen, Ze Grovni u postav odpovida
zivotaschopnost u nestvir a naopak.

Pouzitych vlastnosti muize byt i vi-
ce, napiiklad Sil+Obr. V takovém pii-
padé se bonusy scitaji.

Neékteré pasti a jedy je mozné na-
jit podle postupu z kapitoly ,Postfeh’.
Takovym pastem se miizes zkusit vy-
hnout nebo, jedna-li se podle PJ o ob-
jekty, se je miize§ pokusit odstranit.
Ale mechanismy umi zneskodnovat
jenom zlodéj. Hledani jedt se fidi
stejnymi pravidly jako hledani me-
chanismi (zlod¢j vsak pii ném nemt-
Ze uplatnit své zvlastni schopnosti).

A L] pd
Dvere a jine
prekazky
Chodby v jeskynich jsou ¢asto piehra-
zeny riznymi pfekazkami. Mohou to
byt zamcené dvete, propadly strop
nebo néjaké kouzlo. Neékteré cesty
mohou byt zamaskovéany za tajnymi

dveimi, jiné vstupy mohou byt chra-
nény magii.

Otvirani dveri
Nejsou-li dvefe zamcené, zarezivélé,

zatarasené nebo zakleté, staci vzit za
Kliku a stisknout ji. Rekni svému PJ, ze

zkousis oteviit dvere, a on ti sdéli, co
se stalo.

Vyrazeni dvefi

Nejdou-li dvefe oteviit, miizes se je
pokusit vyrazit. P¥itom postupuj jako
pfi hodu proti pasti — hod si 1k10 a
pricti bonus za silu. Pokud hodi$ vic
nebo stejné, nez je nebezpecnost vy-
razeni dvefi (tu ale zna jenom PJ), po-
dafi se ti je vyrazit.

Pokud se ti nepodafi dvefe vyra-
zit, nic ti nebrani zkusit to znovu. Méj
ovsem na paméti, ze ditkladné zaviené
a zajisténé dvefe se vyrazit prosté ne-
daji, a také to, ze vyrazeni dveii se dost
dobte ned4 provadét potichu, takze
i kdyz napodruhé uspéjes, nikoho na
druhé strané dvefi uz neprekvapis.

Stejné jako pfi vyrazeni dvefi mi-
ze$ postupovat i pii jinych tkonech,
které vyzaduji hrubou silu — naptiklad
pri odvalovani balvanti a podobné.

Pusobeni kouzel

Ucinkem nékterych kouzel se posta-
va zmensi, zméni a podobné. Ve vsech
takovych piipadech plati (pokud neni
uvedeno jinak), zZe se postava zméni
i se vSemi vécmi, které ma u sebe. To
znamena, ze je docasné nebude moci
vyuzivat, a to ani jejich magickych
schopnosti. To plati pro zbrané i ma-
gické predméty. Neplati to vsak pro
kouzla, kterd jiz na postavu byla sesla-
na, a nyni je pod jejich vlivem - tyto
ucinky trvaji i nadale (je-li to fyzicky
mozné).

Pokud postava proménou néjaké
véci ziska, neznamena to, ze si zacho-
vaji své pfipadné kouzelné vlastnosti.
Z magické zbrané se stane obycejna
zbran s obvyklymi parametry a po-
dobné. Proménou rovnéz neni moz-
né ziskat predméty utajené, o nichz
postava nevi nebo nezna jejich obsah.
V takovém piipadé ziska postava je-
jich pravdépodobny nebo pfedpo-
kladany obsah. Jakmile postava zis-
ka zpét svou podobu, proméni se do
ptivodni podoby i vsechny pfedmeé-
ty, které ma u sebe. Pokud mezitim
né&jaky predmeét odlozila, tento zmi-
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zi. Navic se tim postava vystavuje ne-
bezpecdi, ze zmizi i néktery z jejich pt-
vodnich predméta.

Za predméty se v tomto pripadé
povazuji i tvorové do velikosti A0, na
tvory od velikosti A musi byt seslano
samostatné kouzlo.

Je-li na postavu sesldno stejné
kouzlo, obecné se nezvysi jeho aci-
nek, ale prodlouzi se doba trvani (ne-
ni-li v konkrétnich piipadech uvede-
no jinak).

] Vd / e
Vyjednavani
Pii dobrodruzstvi se mizete setkat
i s pomérné inteligentnimi nestvtira-
mi, a dokonce i s jinymi druzinami.
Pii takovych setkanich je vzdy jista
pravdépodobnost, ze se domluvite na
vzajemné spolupraci. Pamatuj, Ze vzit
mec a bez pozdravu se pustit do boje
vétsinou neni nejvhodnéjsi taktika.
Lepsi je zkusit to po dobrém.

V takovém piipadé zpravidla obé
dvé skupinky povéii jednoho svého
zastupce (nejlépe toho s nejvyssi cha-
rismou), aby mluvil jejich jménem.

V Draéim doupéti nejsou zadna
presna pravidla, kterymi by se iidila
spoluprdce s cizimi postavami nebo
nestviirami, nebot to nejvice zavisi na
okolnostech setkdni. Pfi vyjednava-
ni s CP nebo nestviirami byste se méli
snazit zjistit, zda mate néjaké spolec-
né cile, pro které byste se mohli spo-
jit, nebo zda jedna strana nema néco,
co by mohlo zajimat druhou, a obra-
ceneé.

Vyjednavani je nejklasictéjsi ukaz-
kou hry na hrdiny. Hraci hraji svoje
postavy, Pan jeskyné hraje nestviry
nebo CP a jenom na zakladé toho, co
postavy fikaji a co o nestviirdch védi,
se rozhodne, jak setkdani dopadne.

Vyjednavani je zpravidla nejlepsi a
nejelegantnéjsi cestou k dosazeni cile,
zvlasté proto, ze jsou k nému vétsinou
ochotnéjsi inteligentnéjsi, a tim pa-

Péan jeskyné také pfihlizi k tomu,
jak postavy dany problém vyfesily,
a za nestvliru pfemozenou jednanim
jim da vice zkusenosti nez za nestvii-
ru brutalné zabitou.



Osobni denik

Osobni denik

Nyni si povime par slov o tom, co je
to Osobni denik, k ¢emu slouzi a jak
se s nim zachazi. Osobni denik je pri-
vodce postavy po jeskyni a je v ném
zaneseno vse, co musi$ o své postave
védét. Pri hie je nutno mit ho stale po
ruce. Kdykoliv se tva postava rozhod-
ne ve hfe néco vykonat (pfejit pres
chatrny most, zapalit pochoden), mu-
si$ podle Osobniho deniku zjistit, jaké
ma k uvedené c¢innosti pfedpoklady
(jak je obratna, tézka, jestli ma s sebou
kfesadlo a pochoden atd.).

V téchto pravidlech najdes Osobni
deniky deseti predpiipravenych po-
stav, mnohé tdaje, zejména ciselné,
které bys musel pracné pocitat, jsou
v nich jiz uvedeny. Sta¢i doplnit jen
nékteré specifické informace a mtizes
Osobni denik zacit pouzivat.

Vezmi si do ruky Osobni denik elfa
kouzelnika a sleduj ho spolu s nami.
Vysvétlime si na ném, co kterd kolon-
ka znamend a jak se vyplnuje. Protoze
cely Osobni denik je nutno béhem hry
neustale upravovat, zapisovat nové
poklady, které ziskas, odecitat zivoty,
o které budes$ pfipraven, a podobné,
doporucujeme psat do néj jenom oby-
¢ejnou tuzkou a predem si ho zkopi-
rovat.

Jméno - zvol si ho podle vlastni Gva-
hy. Mélo by alespon castecné odpo-
vidat rase tvé postavy — nap#. Hrom-
buréac je pékné jméno pro krolla, ale
mnohem méné se hodi pro elfa.

Rasa a povolani — v této kolonce je jiz
napsana rasa a povolani tvé postavy.

Erb — do rdmecku s oznacenim ,Erb’ si
kazdy mtize nakreslit to, co poklada
za charakteristické pro svou postavu,
néjaky symbol ¢ piffimo svou posta-
vu, jak si ji pfedstavuje. Tato kolonka
mtuze zlstat nevyplnéna.

Max. magu a zivotu — zde je zapsan
pocatecni pocet tvych zivotd, u kou-
zelnika a hranicafe navic mnozstvi
magenergie, které ma k dispozici na
zacatku dobrodruzstvi. V naSem kon-
krétnim piipadé elfa kouzelnika je to
5 zivotti a 9 magu.

Zivoty a magy — zde vidi$ sloupec -
sel od 1 do 40. Vezmi si kancelarskou

sponku nebo jinou znacku a nasad’ ji
na cislo odpovidajici svému pocatec-
nimu poctu zivott. Jak ti budou zivo-
ty béhem hry ubyvat, posunuj znacku
o pfislusny pocet policek. Klesnou-li
tvé zivoty na 0, jsi mrtev.

V casti ,Pravidla pro boj..." ses do-
védél, jak miize pocet zivotl ovlivnit
tvoji bojeschopnost. Do dalsiho dob-
rodruzstvi nastupujes opét s ptivod-
nim poctem zivotd. Pfi pfechodu na
dalsi aroven zvysis pocet svych Zivo-
t podle pokynti v podkapitole ,Urce-
ni poctu zivotd’, ¢ast ,Tvoje postava’,
strana 9.

Pokud hrajes postavu s magicky-
mi schopnostmi, coz je piipad i nase-
ho elfa kouzelnika, zaznamenavej si
stejnym zptisobem s pouzitim odlisné
(napf. jinak zbarvené) znacky okamzi-
té mnozstvi své magenergie.

Sila, Obratnost, ... — nyni pfichéze-
ji na fadu vlastnosti tvé postavy. Jsou
to: sila, obratnost, odolnost, inteligen-
ce, charisma. Veskera ¢isla, udavajici
stupen téchto vlastnosti, jsou jiz vy-
plnéna (viz kapitola ,Tvorba postavy’,
strana 8).

Do vlastni hry se vlastnosti promit-
nou prostfednictvim bonusu. I jejich
hodnoty jsou v Osobnim deniku jiz
napsany, a sice vedle hodnot vlastnos-
ti ve sloupci ,oprava’.

Velikost — u postav rozeznavame tii
stupné velikosti — A, B a C. N&s elfi
kouzelnik je velikosti B.

Pohyblivost — je mirou toho, jak rych-
le se tvoje postava miize pohybovat.
Je popsana v kapitole ,Pohyb postav’
na strané 26. Tvoje okamzit4d pohybli-
vost zavisi také na tvém nalozeni — viz
nize. Stupeni i bonus za pohyblivost
jsou v Osobnim deniku naseho elfa
kouzelnika pro vsechny ¢tyfi stupné
nalozeni jiz vyplnény.
Utocna ¢isla pro boj tvaii v tvaf — kaz-
dé zbrani, kterou mas s sebou, odpo-
vida jiné atoc¢né ¢islo a jina Gtocnost.
Podrobné se o téchto veli¢inach doctes
v casti ,Pravidla pro boj..." na strané
21.

U kazdé zbrané bys mél mit také
napsano, kde ji mas (v pochvé, v tor-
né, v ruce atd.)

PRIKLAD: Dejme tomu, Ze naseho
kouzelnika vyzbrojime holi a dykou.
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Dva radky, odpovidajici témto dveé-
ma zbranim, mohou vypadat tieba
takto: okovand hal — v ruce —4 - —1
a dyka — za pasem — 1 — 0. Nezapo-
men, Ze hal je obouruéni zbran. Je
mozné nést ji pfi prizkumu v jedné
ruce a v druhé mit tfeba lucernu, ale
pokud by se kouzelnik rozhodl s holf
bojovat, musi lucernu nejprve odlo-
Zit.

Kromé toho si kouzelnik pofridil
i flakdnek se svécenou vodou. | kdyz
se principielné jedna o vrhaci zbran,
Ize ho pouZit i pro boj tvari v tvar
s témito parametry: svécend voda —
v kapse - 0 - 0.

Utocna ¢isla pro stielecky boj — kro-
mé udajit uvedenych i u zbrani pro

boj tvafi v tvaf je tu navic kolonka pro
dosttel.

PRIKLAD: Na$ kouzelnik neumi pouzi-
vat Zadnou stirelnou zbran. Ma vsak
dyku, kterou mize i vrhat, a flakonek
se svécenou vodou.. Pfislusné radky
budou vypadat takto: dyka — za pa-
sem —3-0-12sah0 a svécena voda
- v kapse — 1 -0 - 13 sahd.

Obranné cislo — toto cislo vyjadiuje
schopnost postavy odolavat nepfta-
telskym Gtokdm. Podrobnéji se s nim
seznamis v casti ,Pravidla pro boj..."
(strana 20).
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PRIKLAD: Kouzelnik nemtize nosit
Zzadnou zbroj, jeho KZ je tedy 1. Po
pfi¢teni bonusu za obratnost +1 zjis-
ti, ze jeho OC je 2.

Postieh — udava vsimavost postavy a
pouziva se pro hledani ukrytych véci
a pfi naslouchani. Zavisi na inteli-
genci postavy a je rizny pro objekty
a mechanismy. Pravidla pro hledani
jsou v kapitole ,Postfeh’ na strané 27.
Postteh je v Osobnim deniku jiz vypl-
nén — nas piedpfipraveny elf kouzel-
nik ma postieh na objekty 20 a na me-
chanismy 10.

Zvlastni schopnosti, kouzla — do toho-
to rdmecku si napis vsechny zvlastni
schopnosti své postavy a s nimi souvi-
sejici dilezité tidaje (napiiklad prav-
dépodobnost tspéchu pii jejich pouzi-
ti). Kouzelnik a hranicéft si sem budou
psat sva kouzla a jejich magenergii,
zlodéj své zvlastni schopnosti a prav-
dépodobnost tspéchu a podobné.

PRIKLAD: Zapi$eme si do jednotli-
vych fadka seznam kouzel, kterd si
nas kouzelnik vybral. Na prvni Urovni
mizZe znat tfi kouzla, tfeba:

Modré blesky — 3 magy + 2 za dalsi
Rychlost — 2 magy/kolo
Hyperprostor — 4 nebo 6 magu

Poznamky — sem si miizes zapisovat
rizné poznamky ohledné dobrodruz-
stvi.

Vybaveni — zde je seznam véci (vy-
zbroj a vystroj), které si s sebou pone-
se$. Zaznamenej si sem i svoje zbra-
né a brnéni. Seznam vybaveni musi
vzdy odpovidat skutecnosti — pokaz-
dé, kdyz zapali§ pochoden, musis si ji
skrtnout na seznamu, pokazdé, kdyz
vystreli§ $ip, musiS si ho odepsat.
U kazdého predmétu si jesté napis,
kde je umistén a kolik vazi.

PRIKLAD: Ji vime, Ze nas kouzelnik
se ozbrojil dykou a okovanou holi,
kromé toho ma s sebou flakonek se
svécenou vodou. ZapiSeme si tedy:
Dyka — za pasem — 5 mn

H{l okovana - v ruce — 20 mn
Flakének svécené vody — v kapse —
5 mn

K dalsimu vybaveni mze patfit
napfiklad: Kfesadlo — v kapse — 2 mn;
lucerna — v ruce — 30 mn, vacek — u
pasu — 3 mn. Nesmi$§ zapomenout
na obleceni (Saty obycejné letni — na
sobé — 40 mn) a tornu (torna — na za-
dech — 20 mn). V torné mdze déle byt
tydenni davka potravy — 150 mn, dva
méchy vody — 50 mn a jeden méch
vina — 25 mn, lahev s olejem — 15 mn
a vinéna deka — 30 mn.

Dejme tomu, Ze béhem dobro-
druzstvi by nase postava ziskala kou-
zelny prsten (1 mn) a ndpoj uzdrave-
ni (5 mn). KdyZ se to stane, je tfeba
oboji pfipsat do kolonky ,vybaveni’.

Poklad - do této kolonky zaznamenej
véechny vzacné predméty, které na
vypravé ziskas. U kazdé véci si pozna-
menej jeji cenu ve zlatacich (pokud se
ji dovis) a nezapomen uvést, kam jsi ji
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ulozil a kolik vazi.

Penize — kromé cennych predmeé-
ti s sebou nosis i obycejné penize.
Ve ttech kolonkach si udrzuj prehled
o tom, kolik méas s sebou zlatakd, stii-
brndkti a médaki. Nezapomen, ze
i penize néco vazi.

PRIKLAD: N&$ kouzelnik 24dné pokla-
dy nema a na vypravu mu ve vacku

zbylo véehovsudy 6 méd'akd (6 mn —
0,06 zl) a 1 stfibrinak (1 mn -0,1 zl).
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Celkem — sem si napi$ celkovou cenu
vsech svych pokladti, véetné hotovos-
ti. Poznamenej si i jejich vahu.

PRIKLAD: U naseho kouzelnika to
tedy bude: 7 mn -0,16 zl.

Zakladni ndklad - souhrnna vaha
tvého vybaveni.

PRIKLAD: Seéteme-li védhu veske-
rého vybaveni naseho kouzelnika,
véetné obleceni a zbrani, déla to
395 mn.

Celkovy ndklad — soucet zdkladniho
nakladu a vahy pokladu, jinymi slovy
vaha vseho, co tvoje postava nese.

PRIKLAD: P¥igteme-li k 395 mn za-
kladniho nakladu 7 mn penéz, je cel-
kovy naklad naseho elfa 402 mn.

NalozZeni — miize byt mirné, stfedni
nebo velké. Do pripravenych kolo-
nek je napsano, pii jaké celkové vaze
nakladu prechazi tvoje postava z jed-
noho stupné nalozeni do druhého.
Vysvétleno je to v kapitole ,Pohyb po-
stav’ na strane 26.

PRIKLAD: Hranice jednotlivych stup-
na naloZeni naseho elfa kouzelni-
ka jsou: 330 mn, 660 mn, 990 mn a
1320 mn. Vice nez 1320 mn nékladu
tedy neni s to unést. Jak vidno, s cel-
kovym nakladem 402 mn je mirné
naloZzeny, tomu odpovida pohybli-
vost (viz vyse) 9/—2.

ZkuSenost — tento pojem je blize vy-
svétlen v podkapitole ,ZkuSenost’ na
strané 11. Pro nase potieby staci fici,
ze hodnotu zkusSenosti urc¢i PJ podle
toho, jak vhodné a produktivné po-
stava uplatriovala své dovednosti, jak
efektivné se dokazala vyporadat s ne-
stvlirami, i podle toho, jak Gspésné
postava splnila cil dobrodruzstvi. Na
pocatku je zkusenost nulova.

Uroven — se vzristajici zkusenosti po-
stava stoupa vzhtru po tzv. trovnich.
BliZe to bylo vysvétleno v podkapitole
JUrovery’, &ast ,Tvoje postava’ na stra-
né 11. Pfed prvnim dobrodruzstvim je
kazda postava na prvni trovni.
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