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Uvod

Vitej!

Pred sebou mas pravidla stolni rolové hry
Draci doupé k6. Uz davno se neda rict, ze
by hry na hrdiny, jak se ze zac¢atku anglicky
termin ,roleplaying games* prekladal, byly
u nas novinkou, zato je ale celkem pravdeé-
podobné, Ze si pod zkratkou RPG predstavis
spi$ pocitacovou hru. Neni to nahoda, pravé
stolnimi RPGcky se totiZ ta pocitacova inspi-
rovala a z nich prejala principy, jako tieba Ze
hraci hraji za postavy, které maji schopnosti
podle svého povolani, a ziskavaji nové, kdyz
postoupi na vyssi troven.

Pfi hrani u stolu praci pocitace zastane
jeden z vas. To je sice nevyhoda, protoze
nemiiZe dost dobie trumfnout nabuSenou
grafiku a dialogy namluvené profesionalni-
mi herci, zato ale miize pouzivat svoji pred-
stavivost, improvizovat a pruzné reagovat
na cokoliv, co se rozhodnete udélat, i kdyz
s tim autor dobrodruZstvi nepocital. Spolu
s tim, Ze se budes pravidelné schazet se svy-
mi prateli, to jsou hlavni a stale aktualni dii-
vody, proc tyto hry bavi miliony hraca po ce-
lém svété a zajem o né stdle stoupa.



Pan jeskyne
a hraci postav

Jeden z vas se ujme role pana jeskyné. Je-
ho Ukolem bude pripravit hru a nasledné
popisovat prostiedi, hrat za nestviliry a ne-
hracské postavy a moderovat herni seze-
ni. Ostatni si vytvori postavy a v priibéhu
hry budou mluvit jejich usty a popisovat,
co délaji.

Pomucky a rekvizity
Kromé téchto pravidel potiebujes jesté:

¢ 1-5 spoluhraci.

e Alespoil jednu Sestisténnou kostku -
lepsi ale je, kdyZ ma kazdy hrac¢ néko-
lik vlastnich.

e Denik postavy pro kazdého z hract.

¢ Néco na psani poznamek a kresleni map
a ilustrativnich nacrta.

e Pokud po dohrani priloZenych dobro-
druZstvi pan jeskyné nebude chtit tvo-
rit vlastni, bude také potiebovat modul
s dobrodruzstvim.

Pribéhy Draciho
doupéte k6

Vase postavy budou uz od zacatku zdatné
v boji, at' uZ zbranémi nebo kouzly, doka-
Z{ preZzit v nebezpecné divocCiné a prozkou-
mavat ruiny plné nastrah, tajemstvi, nestvir
a ztracenych pokladt. Postupné budou zis-
kavat nové schopnosti a kouzelné predmé-
ty, aZ se z nich stanou mocni magové ¢i zku-
Seni valecnici a budou schopny ovliviiovat
vyznamné udalosti ve vaSem hernim svéteé.

Jaka dobrodruzstvi budete zazivat, zale-
Zi na tom, co si pan jeskyné pripravi. Miize
to byt prizkum opusténého podzemi plné-
ho pokladi, ale také rozkryvani spiknu-

ti, hrdinska vyprava na draka terorizujici-
ho vase rodné mésto, nebo treba likvidace
skretiho nacelnika, ktery se snazi sjedno-
tit kmeny a postvat je do valky proti vaSe-
mu kralovstvi.

Cil hry

Cilem hry je spolu s prateli prijemné stravit
Cas prozkoumavanim prostredi, které pro
vas pan jeskyné pripravil, ziskavanim pokla-
dl, kouzelnych predmétli a novych schop-
nosti pro vase postavy, prozivanim jejich pii-
béht a prokreslovanim jejich charakterd.

Cile vasich postav

Zatimco vy budete pohodlné sedét u sto-
lu, vaSe postavy budou tapat temnym pod-
zemim a sténat bolesti, kdyZ utrpi zranéni.
Také jejich cile se budou od téch vaSich li-
Sit: vy se budete chtit bavit u hry, kdeZto va-
Se postavy se budou snazit nalézt poklad,
zachranit pritele nebo treba splnit kralov-
sky rozkaz.

Cile vaSich postav nejsou cilem hry. Kdyz
se jim néco nepovede, neznamena to, Ze jste
prohrali, a kdyZ se pohadaji, nestavaji se
z vas protihraci. Leckdy je to pravé naopak -
na hrdinskou smrt pfti pokusu o zachranu
kralovstvi nebo na vasnivou a vyhrocenou
debatu mezi postavami budete nejspis jes-
té dlouho vzpominat.

Cil pana jeskyné
PrestoZe se nestviiry hrané panem jeskyné
budou snazit zabit vase postavy, jeho cilem

neni vas porazit, ale pripravit a vést hru tak,
aby vSechny bavila.



Nez zacnete hrat

NeZ se vydate na své prvni dobrodruZzstvi,
je tireba udélat nékolik véci:

e Procist si pravidla.
e Rozhodnout, v jaké svété budete hrat.

e Domluvit se, kdo bude pan jeskyné. Ten
pak vybere nebo vytvori dobrodruzstvi.

¢ Domluvit se, jaké postavy budete hrat,
a spolecné je vytvorit.

Nemusite se toho bat - kdykoliv pozdéji
v pribéhu hrani miiZete cokoliv zménit ne-
bo doplnit.

Cteni pravidel

Na to, abyste zacali hrat, si nemusite pravi-
dla precist vSichni. Staci, kdyz to udéla je-
den z vas a pri hie vdm je postupné vysvétli.
Ani on navic nemusi ¢ist vSechno, proto-
Ze spoustu stran zabiraji seznamy kouzel,
schopnosti, kouzelnych predméti, nestvir
a podobné, z nichZ vétSinu budete potiebo-
vat aZ pozdéji. Tyto seznamy je dokonce lep-
$i necist, nebo alespoi ne hned. Diive nebo
pozdéji se sice stejné dozvis, co umi ostat-
ni povolani a ¢im jsou nebezpecné riizné
nestviry, ale zabavnéjsi je zjistovat to spo-
lu se svou postavou. Je také mnohem snazsi
seznamit se s nimi postupné pii hie, nez se
je snazit nacpat do hlavy na jedno precteni.

AZ si vytvorite postavy, kazdy hrac by si
mél precist popisy schopnosti a dovednosti,
které si vybral, a pokud pan jeskyné nebude
chtit rovnou vytvorit vlastni dobrodruzstvi,
mél by si také vybrat a procist jedno z téch
priloZenych k pravidlim.

PrestoZe neni nutné, aby si vSichni tuto
prirucku precetli pted prvni hrou, je vhod-
né, aby to pozdéji prece jen udélali, proto-
Ze kromé pravidel je v ni také spousta prak-
tickych rad a priklad, jak se vlastné Draci
doupé k6 hraje.

Zkratky

Pii Cteni pravidel miiZe$ narazit na nasle-
dujici zkratky:

zk  zkuSenosti

zl zlataky

st stribrnaky

mk médaky

k6  Sestisténna kostka
kz  kostky zranéni

+1  vyhoda

-1  nevyhoda

() uspéchy

Kostky a hody

V Dracim doupéti k6 se vzdy hazi Sesti-
sténnou kostkou, vysledek se ale interpre-
tuje dvéma zplisoby:

Prosty hod kostkou (k6)

Vysledkem hodu ,k6“ je pfimo hodnota, kte-
ra padla na kostce.

Priklad:
Na atok tézkou zbrani se hazi Fyzicka + k6. Po-

kud mas napriklad Fyzicku 3 a na kostce ti pad-
ne 4, na itok mas dohromady 7.

Kostky zranéni (kz)

Vysledek hodu ,kz“ ur¢is tak, Ze postupné
nebo najednou hodis prislusny pocet Sesti-
sténnych kostek a spocitas, na kolika z nich
padlo 4 nebo vic.

Priklad:
Hranicarska schopnost hojivy dotyk vyléci 3kz
+ 2 zivoti. Pokud ti tedy na trech kostkach pad-
ne napiiklad 1, 2 a 6, vylécis 3 Zivoty.



Vyhody a nevyhody
Podminky pfi boji nejsou vzdy stejné. Kdyz
jsou souperi vyrovnani, ale jeden se brodi
v bahné, zatimco druhy stoji na pevné ze-
mi, ten druhy pravdépodobné vyhraje: ri-
kame, Ze ma vyhodu. Vyhoda vzdy zname-
na +1 k hodu a nevyhoda -1 k hodu.

Kdyz v pravidlech najdes (+1) nebo (-1),
znamena to vyhodu nebo nevyhodu.

Priklad:
Kdy?zZ je u kouzlo receno, Ze zplisobuje haluci-
nace (-1), znamena to, Ze cil kouzla bude mit
vidiny a v boji za to bude mit nevyhodu.

Uspéchy

Co vSechno v boji soupeti udélas, zavisi na
tom, kolik proti nému ziskas uspéchii. Za ka-
Zdy uspéch mu miiZes udélat jednu véc: zra-
nit ho, zapalit mu obleceni, srazit ho na zem,
chytit ho za ruku, nékam ho strcit a podob-
né. U nékterych druhti atokt je dano, co se
za jednotlivé uspéchy stane. Kdyz naptiklad
kouzlem bild strela zasdhneS nemrtvého, po-
dle poctu Uspéchii se mu stane nasledujici:

e 3 9kz (dusevni, neodetita se zbroj)
ee slabost na nékolik minut (-1)
eee nemrtvy je zcela znicen (svali se na
zem, rozpadne se v prach apod.)

Kdyz tedy ziskas jeden uspéch, zptisobis mu
zranéni. Kdyz ziskas dva uspéchy, tak ho zra-
nis a jesté navic mu zpiisobis na nékolik mi-
nut slabost, za kterou bude mit v boji nevy-
hodu. A kdyz proti nému ziskas$ dokonce tri
uspéchy, tak ho kompletné znicis.



Organizace hrani

At uz si chces Draci doupé k6 jen vyzkouset nebo ho hrat dlouhodobé, budes na to potre-
bovat Cas, spoluhrace a prostory, kde se vSichni sejdete, nebo pripojeni k internetu a néja-
kou aplikaci na hlasovou komunikaci a sdileni obrazk.

Hledani spoluhracu

vvvvvv

dobrodruzstvim je najit spoluhrace.

e Nejlepsije oslovit své znamé, pribuzné,
kamarady, spoluzaky a podobné. Moz-
na té prekvapi tim, Ze RPGcka znaji, ne-
bo dokonce i hraji. Pokud ne, mas skvé-
lou ptileZitost je to naucit.

e Dalsi moznost, jak si vyzkousSet Draci
doupé k6, jsou cony a jiné herni akce.
Potkas tam spoustu hract a miizes se
s nimi domluvit na dlouhodobém hrani.

e Dobré misto ke shanéni hraci jsou ta-
ké internetové diskusni servery a soci-
alni sité.

V inzeratu na sebe nezapomen uvést kon-
takt a zdlrazni, Ze chce$ hrat Drac¢i dou-



pé k6. Stolnich RPGcCek je hodné, takze kdyz
to neudélas, ozvou se ti i hraci, kteri chtéji
hrat jinou hru.

Méj trpélivost a obcas se pripomen. NeZ
se v néjaké skupiné uvolni misto, nebo se
posklada dost hracli na novou, mize trvat
i nékolik tydnd nebo mésict. Obsadi ho pak
obvykle ten, kdo se o néj aktivné zajima.

Zakladani nove
skupiny

Zakladani nové skupiny se rozhodné neboj,
neni to nic tézkého. V pripadném inzeratu
je dobré zminit:

o Kde se chce$ schazet, pripadné jestli
chces hrat po netu.

e Jak ¢asto planujes hrat a jaké ti vyhovu-
ji herni dny.

¢ Jestli hledas pana jeskyné, nebo uz ho
mas, pripadné chces$ hru vést.

e Pokud uz mas pripraveny herni svét
nebo dobrodruZstvi, stru¢né je popis.
Nesepisuj ale romany. Pokud to hrace
bude zajimat, sami se té zeptaji na po-
drobnosti.

VSechno ostatni miizete domluvit na prv-
nim sezeni.

Shaneéni hracu
do rozjete hry
Pti shanéni novych hraci do rozehrané hry
je dobré zminit:
¢ Kde, kdy a jak Casto se schazite.
o Jaké aplikace pouzivate, pokud hraje-
te po netu.

¢ Vjakém svété hrajete a v cem se piipad-
né vasSe hra lisi od oficialnich pravidel.

Cetnost hrani

Obvyklé je schazet se jednou za tyden, nej-
Castéji veCer po Skole nebo po praci. Jsou ale
i skupiny, které hraji nékolikrat tydné, jed-
nou za 14 dni, jednou za mésic nebo si tre-
ba udélaji prileZitostny herni vikend.

Domlouvani hry

Domluva, kdy se zase pristé sejdete, pri-
padné jestli vas prijde dost na to, aby se da-
lo hrat, se nelisi od organizovani jiné spo-
le¢né aktivity.

e Pokud nemiiZe$ nebo nechces$ na hru
dorazit, rekni to ostatnim co nejdriv, at
si mohou udélat jiné plany.

e Pokud hru zrusite, dejte o tom vSem vé-
dét, at’ se na ni netrmaci zbytecné.



Vas herni svet

Hrat mizete v néjakém existujicim svété, at' uz urceném piimo pro hrani Draciho doupé-

te k6 nebo jiného fantasy RPGcka, inspirovat se filmem nebo knihou, nebo si postupné vy-
tvorit svij vlastni. V této kapitole si projdeme, s ¢im pocitaji pravidla a co je na vas.

Fantastické prostredi

Ve svété Draciho doupéte ziji fantastické ra-
sy jako elfové, hobiti a trpaslici, ale také di-
voké kmeny skietli a nebezpetné nestvi-
ry jako zlobfri, draci nebo upifi a jsou v ném
béZna kouzla a kouzelné predméty.

Zanikle civilizace

Ruiny velkolepych mést a podzemni kom-
plexy, které budete prozkoumavat, jsou po-
zlstatkem po starych civilizacich s vyspélou
kulturou, znalostmi a tradicemi. Obycejni
rolnici v nich dnes vidi jen snadno dostup-
ny stavebni material, zato pro odvazné dob-
rodruhy jsou zlatym dolem plnym pokla-
dl a kouzelnych predméti - pokud ovSem



v temnych hlubinach dokazi prekonat pasti
a nebezpecné nestviry, které je strazi, a vy-
nést je na denni svétlo.

Staré jazyky

V pravidlech je dovednost staré jazyky - té-
mi se mluvilo pravé v téch starych, vyspé-
lych tisich, po nichZ zbyly ruiny.

Reé kouzel

Jednim ze starych jazykd je Fe¢ kouzel. Pan
jeskyné by si mél rozmyslet, jestli to je jazyk,
ktery se kdysi elfové naucili od bohf, fec po-
pisujici matérii svéta, nebo cokoliv jiného ho
napadne. Mize také ptivod teci kouzel ne-
chat nevysvétleny.

Soucasna civilizace

Jaké budou existovat risSe a kralovstvi v sou-
Casnosti vaseho herniho svéta, je na vas. Ra-
sy v nich mohou byt promichané, ale mohou
také vznikat trpaslicka mésta, elfska kralov-
stvi, hobiti kraje a podobné. Zamyslete se ta-
ké, v jaké bohy véri jejich obyvatelé a jaké
maji zvyky a tradice.

Soudobé jazyky

Jestlize nechcete vymyslet vlastni jazyky,
miiZete pouzit nasledujici:

obecna rec

barbarstina

elfStina

hobitStina

krollstina

kudiictina

trpaslictina
Pokud si ale vymyslite vlastni staty a kul-
tury, bude nejspis davat vétsi smysl, kdyz
je nahradite vlastnimi - ve Vardingarském

kralovstvi se napriklad nejspis bude mluvit
Vardingarstinou.

Domluvte se také, co je vase obecna rec.
V naSem svété to je napriklad angliCtina - je
to zdaleka nejrozsitenéjsi jazyk, kterym se
da alespon trochu domluvit kdekoliv v civi-
lizovaném svété.

Mena

Obyvatelé vaseho herniho svéta plati v§im
moznym: mincemi riiznych tvari a velikos-
ti, hiivnami stribra, zlatymi ingoty, draho-
kamy, dobytkem a podobné. Provozovat
pfi hire sménny obchod a prepocitavat hod-
noty riznych minci a komodit by ale bylo
otravné, proto vSechny ceny vyjadiujeme
v univerzalnich zlatacich (zl), stribrnacich
(st) a médacich (mk) s tim, Ze jeden zla-
tak ma hodnotu jako deset stribriiakd nebo
sto médaka. MlZete to také pojmout tak, Ze
zlataky, stfibrindky a médaky jsou ménou
a i mimo jeji izemi je zvykem prepocitavat
ceny na tyto mince.

Staci zacit s malem

K tomu, abyste mohli zacit hrat, nemusi-
te mit pripraveny cely svét. Sta¢i maly kou-
sek, kde se bude odehravat vase prvni dob-
rodruZzstvi, treba jedna vesnice a jeji okoli.
Pan jeskyné pak bude postupné pridavat
dalsi zajimava mista k prozkoumani, nova
mésta, kraje a jejich obyvatele.



Tvorba postavy

S hernim svétem budes interagovat vyhradné skrze svou postavu. V této kapitole se do-

zvis, jak ji vytvorit.

Jakou druzinu

budete hrat?

Obvyklé je zacit jako nahodna skupina dob-
rodruhti, kteri hledaji spole¢niky na svou
prvni vypravu. Miizete byt ale také parta
pratel, druZina ve sluzbach krale ¢i vyznam-
ného Slechtice, priizkumnici a dobyvatelé
nové objeveného kontinentu, nebo cokoliv
jiného vas napadne.

Osobni denik

VSechny udaje o postavé je zvykem zapiso-
vat do osobniho deniku. MiiZes si ho stah-
nout z webu DrDKké6.cz a bud’ si ho vytisk-
nout nebo ho vyplnovat elektronicky, ale
staci i kus papiru.



Povolani

Na dobrodruZnou vypravu se nevydavas
nahodou, mas na to priipravu a schopnos-
ti podle toho, jaké mas povolani - muizes
byt alchymista, hranicar, kouzelnik, valec-
nik nebo zlodé;.

Povolani se dopliiuji, domluvte se tedy
pokud mozno tak, aby mél kazdy jiné. Nela-
mejte to ale pies koleno. Je rozhodné lepsi

Alchymista

mit v druziné dva valec¢niky, nez aby nékdo
hral postavu, ktera ho nebude bavit. V tom
pripadé se ale domluvte, jaké si kdo vezme
schopnosti, abyste se pokud mozno co nej-
méné prekryvali.

Alchymista se své uméni naucil v laboratofi plné

bublajicich banék, krivuli a Stiplavého koure.

Diky

prenosné aparature, ktera se vejde do malé truh-
lice, ale miZe vyrabét kouzelné lektvary a jiné uzi-

teCné predméty i na dobrodruzné vyprave.

Jeho

vyrobky poskytuji netusené moZnosti: 16¢i tézka
zranéni, umozni utéct pred rozzurenym medve-
dem, dychat pod vodou, chodit po strop€, promé-
nit se v oblak mlhy a spoustu dalsich véci. M-
Ze také vyrabét bomby, petardy, zapalné granaty

a rakety, takze ani v boji se
rozhodné neztrati.

Hranicar
Hranicai mize byt napriklad lovec, stopat, ne-
bo vojensky zvéd. Je to skvély strelec, obsto-
ji ale i v boji zblizka. Nejlépe se vyzna v divo-
¢iné, ale dobfte se uplatni i ve mésté nebo pfi
prizkumu podzemi. Prosti lidé k nému ma-
ji respekt, protoZe vladne tajemnymi schop-
nostmi. Povida se, Ze ovlada rec¢ zvirat, umi
dokaZe pohledem zapalit ohen, ¢ist mySlen-
ky nebo na dalku hybat s predméty. Obvyk-
le ho provazi zvireci spole¢nik, ktery mu po-
maha v boji, ale miize ho také posilat vyzvédy
nebo plnit jiné sloZité prikazy a dokaZe se do-
konce divat jeho oc¢ima.



Kouzelnik

Kouzelnik je adept tajemného uméni. Jeho usim nejvice la-
hodi Susténi svitkl a stranek knih plnych kouzel zapsanych
v prastarém jazyce. Unavené oci a bolava zada ale rozhodné
stoji za to: dokaze vyCarovat ohen, mraz a blesky, vladnout
nad Casem a prostorem, vytvaret iluze, divat se jinak nez
svyma oc¢ima, ovliviiovat mysl. Ze vSech povolani ma nejvic
moznosti, jak reSit rizné situace a diky Uito¢nym a obran-
nym kouzliim se dobie uplatni i v boji.

Valecnik
Vale¢nik mlize byt napriklad vyslouzily vojak, zoldak, gardi-
sta ¢i Sermif z dobré rodiny. Sviij Zivot zasvétil boji a jedi-
né uprostied bitevni viavy Zije opravdu naplno. Pravidelné
trénuje a nikdy nezanedbd péci o své zbrané a zbroj. Bojuje
obycCejné v téZké zbroji a ohani se mecem, kladivem, sekerou
¢i palcatem. Svou silu, vydrz a dalsi schopnosti ale uplatni i mi-
mo boj - miize vyrazet dvere, lamat zamky, roztahovat mrize,
zvedat téZka bremena, potapét se do velké hloubky, skakat pres
prurvy a jiné prekazky, béhat rychleji nez kdo jiny nebo treba

holyma rukama rozmlatit bytelné dvere.

Zlodej

Zlodéj vyrustal na ulici mezi méstskou spodinou, s lap-
ky a bandity, nebo je to mozna byvaly zvéd ¢i ndjemny
vrah. Neni to Zadny obycejny zlodéjicek, umi véci, o kte-
rych se obyCejnym lidem ani nesni: béhat po natazeném
lané, chytat strely v letu, otevirat slozité zamky pakli-
Cem, propliZit se kolem bdélych strazi, nebo se treba
protahnout skrz Zeleznou miiz. Je zdatnym protiv-
nikem v boji zblizka i na dalku, nejradéji ale uto-

Ci ze zalohy.



Rasa

Pribéhy Draciho doupéte k6 se odehrava-
ji ve fantastickém svété, kde neZiji jen lidé.
Mtizes si vybrat, jestli jsi barbar, Cloveék, elf,
hobit, kroll, kudiik nebo trpaslik.

Nejvyraznéjsi rozdil mezi rasami je
vzrist. Hobiti, kudtici a trpaslici jsou lidem
zhruba po hrudnik, trpaslici jsou vSak sval-
nati a Siroci v ramenou. Elfové jsou o tro-
chu vyssinez lidé, ale Stihlejsi. Barbafri jsou
mnohem svalnatéjsi a o hlavu vyssi nez li-
dé, krollové jesté o néco vétsi.

Rozdily ve velikosti se projevuji v kazdo-
dennim Zivoté: V domech postavenych pro
hobity, kudiiky ¢i trpasliky se lidé musi krc¢it

Barbar

Rychlost: na zemi 8, ve vodé 2
Sila: 8

Velikost: 8

Zivoty: 9

a barbari ¢i krollové pomalu 1ézt po ¢tyrech.
Zidle a stoly v béZném lidském obydli jsou
naopak pro malé rasy moc vysoké. Proje-
vi se ale také na dobrodruznych vypravach:
postavy malého vzriistu nedokdzi ucinné
stiilet z dlouhého luku a s vyjimkou robust-
nich trpaslikli nezvladnou bojovat s tézky-
mi dvojru¢nimi zbranémi, takze preferuji
spis dyky a jiné kratké zbrané. Do trpaslic-
kého pancite se barbar nevejde, zatimco ho-
bit by ve zbroji pro krolla pomalu mohl byd-
let. Vétsi rasy ustoji vic zranéni, zato se jim
hiife bojuje v uzkych chodbach a tunelech.

Barbati jsou lidé Zijici v odlouceni od civilizace. Tvrdé podminky z nich
délaji skvélé valecniky a hranicare, ale uplatni se i ve vSech ostatnich
povolanich. Diky dokonalému orientacnimu smyslu jsou to vyhleda-

vani privodci a zvédi.

Zenskéjména: Atuga, Defa, Fergana, Friga, Ivada, Jora, Nelgara, No-

fren, Ulfgyn, Vergara

Muzska jména: Dered, Frox, Hogen, Hrun, Kasudor, Mogor, Sargun,

Tagabur, Tredgar, Valkon

Nezdolna vydrz

Snese$ neuvéritelnou fyzickou namahu a nedostatek spanku. Vy-
drzis bez zastavky bézet i bojovat cely den a miiZes bez nasledk

nékolik dni nespat.

Orientacni smysl

Mas dokonaly orientacni smysl. Vzdycky vis, kde je sever a kterym
smeérem se nachazi libovolné misto, které znas, a dokaZzes se vratit zpét po
svych vlastnich stopach, a to i v podzemi, v noci ¢i se zavazanyma oCima.



Clovek

Rychlost: na zemi 8, ve vodé 2

Sila: 8

Velikost: 8

Zivoty: 8

Lidé jsou nejrozsirenéjsi rasou. Jsou velice vSestran-
ni, snadno zastanou libovolné dobrodruzné povola-
ni a mohou se dokonce naucit nékolik schopnosti od
jednoho dalsiho.

Zenska jména: Anita, Ciri, Darjen, Elmera, Kamea,
Karmina, Mirvada, Nekla, Riana, Sulima

Muzska jména: Alar, Beldar, Dralfax, Jerin, Kelen, Mi-
dar, Oltis, Pelek, Ulan, Ventar

Vsestrannost

Mizes se naucit tri schopnosti, kouzla nebo recepty od
jednoho dalSiho povolani navic ke schopnostem svého
povolani. Jednu se naucis na prvni irovni, druhou na
Sesté a posledni na dvanacté.

Na prvni Grovni si miiZes vybirat jen ze zakladnich
schopnosti, kouzel a receptii tvého vybraného sekun-
darniho povolani, na Sesté i z pokrocilych a na dvanac-
té i z mistrovskych.

Cena a podminky studia viz Ziskavani schopnosti diky vse-
strannosti na strané 179.

Priklad:
Jana: ,Ptremyslim, Ze budu Clovék. Znamena to, Ze si budu muset precist schopnosti vSech povo-
lani?“
Pdn jeskyné: ,Ne, staCi tvoje vybrané a jedno dalsi. Je to trochu jako kdybys méla dvé povolani na-
jednou, ale od toho druhého si mtize$ néco vzit jen tiikrat. Na prvni urovni si navic mtizes vybi-
rat jen ze zakladnich schopnosti, takze pokrocilé a mistrovské zatim ¢ist nemusis.”



Elf

Rychlost: na zemi 8, ve vodé 2

Sila: 8

Velikost: 8

Zivoty: 8

Elfové jsou Stihlejsi a o trochu vys$si nez lidé a maji dlouhé,
Spicaté usi. Kvili skvélému zraku a no¢nimu vidéni jsou to
vyhledavani zvédi, stopari a priizkumnici, ale také noc¢ni
straze nebo hlidky na lodich. Jsou to skvéli zlod€ji, Sermiri

a lucistnici. Miluji hudbu, zpév i ostatni druhy uméni, nejvi-
ce je vSak fascinuji kouzla a davné védéni, proto je mezi ni-
mi mnoho mocnych kouzelniki a zru¢nych alchymisti. Mno-
z{ preferuji Zivot po setméni.

Zenskéjména: Alia, Aridala, Ariela, Eledriel, Elerien, Finiel, Gi-
ldara, Miala, Sindariel, Therien

Muzska jména: Airon, Fionor, Gildon, Gilias, Iandil, Istarten, Li-
nias, Norgalad, Theinor, Turandil

Skvély zrak

Na dalku vidis jako orel a také na blizko rozeznas detaily, které
jsou pro ostatni nepostiehnutelné.

Videéni v Seru

dis stejné dobte jako za bilého dne. UzZitecné to je také v podzemi: zatimco

pro clovéka svicka, pochodern €i lucerna osvétli jen podlahu pod nohama a bezprostiedni
okoli, ty dobre uvidis celou mistnost.



Hobit

Rychlost: na zemi 8, ve vodé 2

Sila: 7

Velikost: 7

Zivoty: 7

Hobiti jsou o poznani mensi nez lidé. Jsou ale prekvapivé odol-
ni, vydrZzi vic, nez by odpovidalo jejich velikosti. Diky svému
vyjimec¢nému c¢ichu a vytribené chuti jsou to vyhlaseni labuz-
nici a pozitkari, maji radi pohodli a dobrodruzstvi obvyk-

le nevyhledavaji. Obcas se ale mezi nimi vyskytne podi-

vin, kterého lakaji tajemné dalky a cizi kraje. Patfi mezi
nejlepsi zlodéje a alchymisty, vzhledem ke vzristu to ne-

jsou moc dobii valecnici.

Zenska jména: Jitfenka, Jiva, Konvalinka, Kopretina, Ovecka,
Prvosenka, PSenka, Ruménka, Vcelka, Vrbéna

Muzska jména: Je¢minek, Kaptik, Klasek, Konik, Kovarik, Kizlat-
ko, Pasacek, Rybarik, Stistko, T¥minek

Drobny vzriist

Nedokazes strilet z dlouhého luku, nezvladas bojovat dvojru¢nimi tézZkymi zbranémi a jed-
norucni tézké zbrané musis drzet obéma rukama. Zato se ale protahnes$ uzkymi tunely
a Stérbinami, kam se vétsi postavy nevejdou, a mas oproti nim vyhodu pfi boji ve stisné-
nych prostorach.

Vytribena chut

Mas velice citlivou chut. Ochutnanim dokazes presné urcit vsechno, ¢eho se kdy dotkl tvij
jazyk, vCetné drahych kament a vzacnych kovi. Vzdy také odhalis pritomnost jedi ¢i ji-
nych nezadoucich prisad.

Skveély cich
Mas skvély Cich. Podle pachu poznas konkrétni osoby, i kdyZ jsou v prevleku, a pokud je
od tebe protivnik v kratké vzdalenosti, vis, kde se nachazi, i kdyZ ho nevidis a neslysis. Ze

sméru, odkud vane vitr, se k tobé neni mozné nepozorované priplizit. Miizes také sledo-
vat pachovou stopu jako pes.



Kroll

Rychlost: na zemi 8, ve vodé 2

Sila: 9

Velikost: 9

Zivoty: 10

Krollové jsou jesté o néco vétsi neZ bar-
bari. Bezpecné je poznas podle zvlast-
nich usi, jimz vdéci za svilij neobvykly
detekni smysl. Diky své sile a ve-

likosti se nejlépe uplatni jako
vale¢nici, mohou ale vynik-

nout v jakémkoliv povolani.

JelikoZ se orientuji i v na-

prosté tmé, ¢asto slouZi ja-

ko no¢ni straze. Lidé je ob-

vykle povazuji za hloupé,

o to vice je pak ale prekvapi,

kdyZ narazi na krolliho vzdélan-

ce i protirelého obchodnika.

Zenska jména: Draga, Drena, Grana, Kraga,
Krana, Kruga, Trela, Truda, Zraga, Zrena

Muzska jména: Dran, Drog, Drund, Grud,
Grul, Krag, Krug, Trond, Zrud, Zrul

Ultrasluch
Dosah: kratka vzdalenost

Podobné jako netopyr dokazes podle pro ¢lo-

véka neslySitelného odrazeného zvuku urcit tvar

a vzdalenost neprili§ vzdalenych prekazek. Nerozeznas ovSem detaily, takZe sice poznas
tvar chodeb a mistnosti a ani v naprosté tmeé nevrazi$ do stromu, nevSimnes si ale nataze-
ného lanka. Ultrasluch miiZes pouzit i pod vodou.



Kuduk

Rychlost: na zemi 8, ve vodé 2

Sila: 7

Velikost: 7

Zivoty: 7

Kudtici jsou pribuzni hobitd, ktefi opustili pohodlny Zi-
vot v urodném Kkraji a rozhodli se Zit v divociné, piipad-
né se zabydleli v lidskych méstech. Stejné jako hobiti jsou
o poznani mens$i nez lidé a vydrzi vic, nez by odpovida-
lo jejich velikosti. Mnoho jich nachazi potéseni v kouz-
lech a alchymii a jsou to také vyhlaseni zlodéji a hrani-
cari. Vzhledem ke své velikosti se jen malokdy davaji

na drahu vale¢nika.

Zenskéjména: Duha, Chvilka, Kudla, Laska, LiSka, Pilka,
Starost, Svicka, Selest, Vrana

Muzska jména: Jasot, Myval, Pilnik, Pfizrak, Smutek, Stesk,
Stin, Svist, §epot, §perhék

Drobny vzriist

Nedokazes strilet z dlouhého luku, nezvladas bojovat dvojru¢nimi tézZkymi zbranémi a jed-
norucni tézké zbrané musis drzet obéma rukama. Zato se ale protahnes$ uzkymi tunely
a Stérbinami, kam se vétsi postavy nevejdou, a mas oproti nim vyhodu pfi boji ve stisné-
nych prostorach.

Citlivy hmat

Mas velice citlivy hmat. Mze$ mit naptiklad oznacené karty tak, Ze to nikdo jiny nez ku-
dik nepoznd, poznas po hmatu konkrétni minci, ucitis i ten nejjemnéjsi zavan vétru a pres-
né vis, odkud vane, a podobné.

Skvély sluch

Mas velice citlivy sluch a dokazes rozeznat zvuky, které té zajimaji, i kdyz jsou prekryty ji-
nymi. Zietelné tedy napriklad uslysis, co se v hlu¢né hospodé povida u vedlejsiho stolu, ne-
bo co si Septaji strazni opodal. Na kratkou vzdalenost slysis dychani a na kontaktni dokon-
ce tlukot srdce, je tedy prakticky nemozné se kolem tebe proplizit a v boji vzdy vis, kde se
protivnik nachazi, i kdyZ ho nevidis.



Trpaslik

Rychlost: na zemi 8, ve vodé 2

Sila: 8

Velikost: 7

Zivoty: 9

Trpaslici jsou jen o trochu vyssi neZ ho-
biti, jsou ale mnohem podsaditéjsi a sval-
natéjsi, maji silu jako barbari. Jsou velice
zrucni a peclivi a diky své schopnosti vi-
dét teplo se dobie orientuji po tmé. Neva-
di jim stisnéné prostory, neziidka proto Zi-
ji v podzemnich méstech, kde tézi vzacné
kovy a kameny. Jsou to skvéli valecnici a al-
chymisté a v boji jsou znami svou odva-
hou, zarputilosti a odolnosti.

Zenska jména: Alda, Bera, Dagrun, Fjola,
Gurli, Igrun, Malga, Svana, Tira, Valda

Muzska jména: Bombidur, Déri, Duchar, Gim-
dor, Gorin, Kinar, Narin, Nori, Telonar, Vali

Podsadity vzrist

Trpaslici kviili své vySce nedokazi stiilet z dlouhého luku. Ostatni zbrané ale mohou diky
své sile a robustni postavé pouzivat bez omezeni.

Nezdolna vydrz

Snese$ neuvéritelnou fyzickou ndmahu a nedostatek spanku. Vydrzi$ bez zastavky bézet
¢i bojovat cely den a miizes bez nasledkd nékolik dni nespat.

Infravidéni
Dosah: viditelnost

Pohledem rozeznas teplejsi predméty od studenéjsich. Teplokrevné tvory, nedavno uha-
Senou pochoden nebo kus ledu tedy uvidis i v naprosté tmé. Nedokazes ale rozeznat bar-
vy ani detaily, nevidis skrz neprihledné prekazky a pokud ma v podzemi vSechno stejnou
teplotu, budes tapat stejné jako ostatni. Infravidéni umoziuje prohlédnout skrz dést, zvi-
reny prach, ridké snézeni, kour nebo pisecnou bouri a pomaha v lese a housti, husta mlha
nebo chumelenice ho ale omezuji stejné jako normalni zrak. Od skla se tepelny obraz od-
razi jako od zrcadla.



Kdo jsi?

Rozmysli si, kdo jsi, jak vypadas a pro¢ se vydavas na dobrodruZstvi.

Detstvi, vzhled,
chovani a zaliby

S vymysSlenim vzhledu, chovani, zalib a toho,
jak tva postava vyristala, ti pomiiZou tabul-
ky na nasledujicich dvou stranach. Z kazdé
si vyber nebo vylosuj 1-2 radky (hod’ dva-
krat kostkou a najdi tuto kombinaci ¢isel),
zalib si mazes vzit i vic. MiiZes se jimi také
jen inspirovat a vymyslet si vlastni.

e U prvki vzhledu, které nejsou vrozené,
se nasledné zamysli, jak je tvoje postava
ziskala, a co pro ni znamenaji: Pokud ma
napriklad jizvu na tvari, kde a jak k ni
prisla? Chce se pomstit tomu, kdo ji ji
udélal? Je na ni hrda, nebo se za ni sty-
di? Ma pocit, Ze ji hyzdi, a snazi se ji za-
kryt? Skryva ji z jinych divoda?

e Pri vymysleni vlastnich prvka chovani
se vyvaruj takovym, jejichZ hrani by bylo

pro tvoje spoluhrace otravné, jako tieba
»2panovacny“ nebo ,tvrdohlavy*.

e Pri vymysleni détstvi své postavy mii-
ze$S zkombinovat vic radkt. Mohla na-
priklad vyristat ve Slechtické rodiné
jako ucednik starého mudrce nebo se
tfeba narodila v bohaté kupecké rodi-
né, ale utekla z domu a pridala se k Zol-
dacké kumpanii.

e Zaliby mohou byt aktivni (postava se ra-
da ucastni streleckych soutézi) nebo pa-
sivni (rada se na stirelecké soutéze diva).

Jméno nebo prezdivka

Jaké je tvoje skutecné jméno a jak ti ostatni
fikaji? Priklady jmen najdes$ v popisu tvé ra-
sy. Vyhni se redlnym jméntim a jméniim lite-
rarnich a filmovych postav, protoze kazi do-
jem unikatniho herniho svéta.

Odkud jsi?

Domluv se s pAnem jeskyné, odkud jsi, jaka
tam uctivaji boZstva a jaké jsou tam zvyklos-
ti. Ber pritom v Gvahu sviij ptivod: pokud jsi
napriklad z bohaté méstanské rodiny, zrej-
mé pohazis z néjakého velkého mésta. Jest-
liZe uZ mate mapu svéta a rozmyslené kultu-
ry, staci si vybrat, jinak spole¢né vymyslete:

e 2-3 bozstva (napriklad Hodar, biih re-
mesel) a jak se uctivaji (modlitba pred
kazdym jidlem, modlitba za soumraku
s Celem na sever, prvni sousto je treba
obétovat bozstvu...)

e 2-3 charakteristické pozdravy, fraze
nebo kletby (,Zdravi tobé i tvé rodi-

né!“, ,Aby té kraken sezral!“, ,U Hoda-
rova vousu!)

e typické obleceni (turban, sukng, Spica-
té boty, koZesiny a podobné)



Vzhled

1,1
1,2
1,3
1,4
1,5
1,6
2,1
22
2,3
2,4
2,5
2,6
31
3,2
33
3,4
3,5
3,6
4,1
4,2
4,3
4,4
4,5
4,6
51
52
53
54
55
56
61
6,2
6,3
6,4
6,5
6,6

albin
aristokratické rysy
bilé vlasy a vousy
chybéjici prst
chybéjici ucho
dobracka tvar
holohlavy

hrbaty

jizvy od popalenin
jizvy z boje
klanové tetovani
kulha

kultistické tetovani
maly

maska na tvari

nausnice nebo ozdoby kiize

neobvykly uces
namofinické tetovani
obézni

orli nos

cejch

oCi nezvyklé barvy
pihovaty

paska pres oko
pohledny

prisny vyraz
ritudlni tetovani
rozloZzity

usmeévavy

velky nos

vychrtly

vypada mladsi
vysoky

vyrazna brada
vystiedné se obléka

zlomeny nos

Chovani

1,1
1,2
1,3
1,4
1,5
1,6
2,1
A
2,3
2,4
2,5
2,6
31
3,2
33
3,4
3,5
3,6
4,1
4,2
4,3
4,4
4,5
4,6
51
52
53
54
55
56
61
6,2
63
6,4
6,5
6,6

drzgresle
exoticky piizvuk

gurman

kdyZ je nervozni, brousi si zbrané

kleptoman

ma oblibenou frazi
milovnik alkoholu

miluje boj

miluje Sperky

mluvi rychle

mluvi sprosté

mluvi ucené

mrmla na novoty

muZ ¢inu

naruzivy kurak

nenecha pritele ve Stychu
nesnasi pavouky

nezna stud

nikdy nelZe

prostorieky

prozradi kazdé tajemstvi
rackuje

snadno se rozplace
sprada dalekosahlé plany
sprada konspiracni teorie
strohy

stydlivy

suknickar

stédry

vesely

vzdy dba na sviij vzhled
vZdy hladovy

zabiji jen v krajni nouzi
zboZny

ztratil viru

zvédavy




Détstvi

1,1
1,2
1,3
1,4
1,5
1,6
2,1
22
2,3
2,4
2,5
2,6
31
3,2
33
3,4
3,5
3,6
4,1
4,2
4,3
4,4
4,5
4,6
51
52
53
54
55
56
61
6,2
6,3
6,4
6,5
6,6

novic v chramu

pomocnik mocného Carodéje
pomocnik starého alchymisty
s bandity

s chudymi rolniky

s dobrodruhy

s eskamotéry

s gladiatory

s horniky

s kupeckou karavanou

s lovci

s méstskou chudinou

s méstskou strazi

s namoiniky

s piraty

s potulnymi umélci

s pristavnimi délniky

s rybari

s vojaky

s vykradaci hrobek

se zoldaky

slouzici v palaci

sluha bohatého kupce
student na akademii
uCednik néjakého remesla
ucCednik vesnické védmy

v bohaté kupecké rodiné

v bohaté méstanské rodiné
v chudé méstanské rodiné
v kmenu kocovnych lovci

v kmenu kocovnych pastevci
v méstském podsveéti

v rodiné vysokého urednika
v sitotcinci

ve Slechtické rodiné

zak starého mudrce

Zaliby
1,1 akrobacie
1,2 atletické soutéze
1,3 divadlo
1,4 filosofie
1,5 gladiatorské zapasy
1,6  historie
2,1 hranabuben
2,2 hrana citeru
2,3 hranadudy
2,4 hrana flétnu
2,5 hrana harfu
2,6 hranaloutnu
3,1 hranalyru
3,2 hrana pistalu
3,3 hranaroh
3,4 hvizdani
3,5 jezdecké zavody
3,6 kaligrafie
4,1 Kkarty
4,2 Kkohouti zapasy
4,3 kostky
4,4 Kkrysa, fretka nebo jiny mazlicek
4,5 malovani
4,6 matematika
51 prednes
52 Sachy
5,3 skorapky
5,4 strelecké soutéze
5,5 tanec
5,6 vareni
6,1 vozatajské zavody
6,2 vrhaninozu
6,3 vyrezavani
6,4 vysSivani
6,5 zonglovani
6,6 zpév




Co dokazes?

Uroven

Uroven predstavuje tvoji celkovou silu
a zkusenost. Cim vice dobrodruzstvi zaZi-
jes, tim vice ziskas schopnosti a dovednos-
ti a tim obtiZnéjsi prekazky dokazes preko-
nat. Urovné délime na:

zakladni 1.az5.
pokrocilé 6.2z 11.
mistrovské 12. avyssi

Pokud se nedohodnete jinak, za¢inate vSich-
ni na prvni rovni.

Vlastnosti
Tvoji postavu popisuiji tfi vlastnosti:

Fyzicka predstavuje tvou vydrz, odolnost
proti jedim a nepfiznivym podminkdm
a schopnost zapasit, bojovat v tézké zbro-
ji a's tézkymi zbranémi.

Finesa predstavuje tvou mrstnost, hbitost
a Sikovnost, ale také postreh a presnost.
Hraje roli zejména pfri stielbé, pti uhy-
bani pred stielbou, pastmi nebo utoky
zblizka a pri boji v lehké zbroji a s lehky-
mi zbranémi.

Duse predstavuje tvou odolnost proti ma-
gii ptisobici na mysl a proti utokiim du-
chti a jinych nehmotnych bytosti. Urcuje
také silu tvych kouzel, at' uz je sesilas pri-
mo nebo pomoci hiilek, prstenti ¢i jinych
kouzelnych predméti.

K jednotlivym vlastnostem prirad’ hodnoty
3, 2 a 1, kazdou mizes pouzit jen jednou.
Ber v potaz, Ze kazdé povolani ma jednu
hlavni vlastnost, kterou nejcastéji pouziva:

Alchymista Finesa
Hranicar Finesa
Kouzelnik Duse

Valec¢nik Fyzicka
Zlodéj Finesa

JestliZe se chystas hrat Draci doupé ké po-
prvé, udélas dobre, kdyZ si k ni das trojku.



Vlastnosti na vyssich urovnich

Pokud tvori§ postavu na pokrocilé trovni
(tedy na 6. az 11.), zvys si vSechny tfi vlast-
nosti o 1. Pokud na mistrovské (tedy na 12.
nebo vyssi), zvys si je o 2. Vice se o tom do-
zvis v kapitole ZlepSovani postavy na stra-
né 176.

Zivoty

Pocet Zivotli udavj, kolik zranéni tvoje po-
stava vydrzi, neZ bude vyrazena z boje. Vét-
$1 tvorové vydrZzi vic a maji tedy vic Zivoti.

hobit, kuduk 7
Clovék, elf, trpaslik 8
barbar, kroll 9

Schopnosti
a dovednosti

Pti kazdém prestupu na vyssi tiroven se bu-
deS moci naucit:

kouzelnik: 1 dovednost nebo 2 kouzla
alchymista: 1 dovednost nebo 2 recepty
ostatni: 1 dovednost nebo 1 schopnost

Na 1. drovni zac¢inas s tolika schopnostmi,
kouzly, alchymistickymi recepty nebo do-
vednostmi jako po 4 prestupech. Na 1. - 5.
urovni se muzes ucit jen zakladni kouzla, re-
cepty a schopnosti, od 6. irovné pokrocilé,
od 12. Girovné mistrovské.

Priklad:
Jana se rozhodla hrat kouzelnici.
Pdn jeskyné: ,Co bude$ umét na prvni urovni?“
Jana: ,Urcité dovednosti ¢teni a psani a sta-
ré jazyky, protoze chci umét sesilat kouzla

ze svitki. Na to spotiebuju dva prestupy. Za
zbylé dva se nau¢im 4 kouzla.“

Pavel: ,Vem sinéjaka uto¢na kouzla, at’ jsi k né-
¢emu platnd v boji.

Jana: ,Dobfte. Vezmu si modry blesk a ohnivy
oblouk. Pak asi beranidlo, tim se také da uto-
Cit, ale hodi se i mimo boj. A posledni bude
ocaruj provaz, tim vam budu moct pomahat,
az mi ostatni kouzla dojdou.”

V kapitole pro své povolani najde$ seznam
dovednosti, které se pro né nejvic hodi. Je
to ale jen doporuceni, na libovolné trovni
se muiZzes naucit jakoukoliv dovednost z ka-
pitoly Dovednosti na strané 88. Presto-
Ze se ale mliZeS dovednosti ucit kdykoliv, je
vhodné si to naplanovat radéji na zakladni
urovné. Kouzla, schopnosti a alchymistické
recepty totiz na vyssich drovnich byvaji sil-
néjsi a budes se pak muset rozhodovat na-
priklad mezi plavdnim a néjakou mocnou
mistrovskou schopnosti.

Domluvte se, jaké schopnosti a doved-
nosti si kdo vezme, abyste se co nejlépe do-
plnovali. Kazdé povolani v Dra¢im doupéti
k6 se uplatni v boji, takZe na to ohledy brat
nemusite. Ujistéte se ale, Ze mate v druzi-
né dostatek 1écebnych prostiedkli. Nékdo
by mél urcité mit dovednost IéCitelstvi, aby
mohl oSetrovat zranéni. Hodi se také mit
v druziné alchymistu nebo hranicare, nej-
1épe oba. Alchymista miize vyrabét hojivou
mast a lécivy lektvar, hraniCar se miiZe na-
ucit hojivy dotyk.

Ostatni znalosti,
etiketa a jazyky

Kromé schopnosti a dovednosti, které se tva
postava naucila v ramci svého povolani, umi

spoustu dal$ich véci podle toho, jaké jsou je-
ji zaliby a kde vyristala.
Priklady:

o Zlodéj, ktery vyrtstal ve velkém namoinim

ptistavu, se domluvi jazyky vSech zemi, ze
kterych tam priplouvaji lodé.



e Postava z bohaté rodiny vi, jak se ma cho-
vat v lepSi spolecnosti, zato ale netusf, jak
to chodi mezi Zebraky a kapsari.

e Valecnik, ktery si na sviij vycvik vydélaval
kovarinou, umi kovat. Postava, ktera rada
zpiva a tanci, umi zpivat a tancovat.

Tyto znalosti si nemusi$ nikam vypisovat:
pokud by tva postava néco méla umeét, tak to
umi. Vyjimkou je to, na co jsou v pravidlech
schopnosti a dovednosti. Pokud napriklad
chceS umét Cist a psat, musis si vzit doved-
nost cteni a psani.

Z minulosti a zalib vyplyva:

e znalost jazykl (kromé starych a skie-
tich jazykd, na ty potrebujes dovednosti)

e schopnost zapadnout do spolec¢enskych
vrstev, kde postava zila

e znalost femesel, pripadné dalsich ne-
dobrodruznych dovednosti

e znalost mist, kde postava zila, nebo kte-
ra procestovala

VSechny postavy nehledé na piivod se do-
mluvi obecnou reci.

Co vlastnis?

Projdi si kapitoly Vybava (strana 92) a
Vyzbroj (strana 101) a napis si z nich co-
koliv s vyjimkou poloZek oznacenych hvéz-
dickou, co ti sedi k postavé, nebo co si mys-
1i$, Ze budes potiebovat. Cenu nemusis resit,
ta bude hrat roli, az kdyZ hra zacne.

e Mysli ale na to, Ze vSechno budes mu-
set vlacet na vlastnich zadech, a Ze to
musis néjak pobrat. Nadmeérné naloze-
ni té bude zpomalovat, pripadné ti bu-
de davat nevyhodu v boji (viz NaloZeni
na strané 131).

e NesnaZ se neomezeny vybér vybavy zne-
uzit - jeho smyslem je zrychlit a zjedno-
dusit tvorbu postavy, nikoliv nabrat si
véci na prodej nebo jinou kulisarnu.

Pokud nemads viibec predstavu, co by se ti
mohlo na vypravé hodit, nebo se chces ujis-
tit, Ze mas vSechno dulezité, mtzes se inspi-
rovat ukazkovym seznamem vybavy v kapi-
tole pro své povolani.

Vybava do druziny

Poté, co si kazdy vybere vybavu pro svoji po-
stavu, se ujistéte, Ze:

e Mate v druziné alespon jednu lucernu
nebo olejovou lampu.

e Mate jak kreslit mapu.

Hotovost

Hod' k6 a k vysledku pricti 4. Vysledek je po-
Cet stiibrnych minci ve tvém mésci.

Priklad tvorby postav

Priklad:
Jana, Katka, Pavel a Michal se domluvili, Ze bu-
dou hrat Drac¢i doupé k6. Michal uz d¥ive rp-

gcka hral, nabidnul se proto, Ze bude délat pa-
na jeskyné.

Padn jeskyné: ,Pozdéji budu urcité tvorit vlast-
ni dobrodruzstvi, nejdriv bych si ale chtél vy-
zkouset jedno z pravidel. Mate predstavuy, ja-
kou druZzinu byste chtéli hrat?“



Jana: ,Mné se nejvic libi zac¢inat jako skupina
pratel, ktefi se rozhodli cestovat a zaZit dob-
rodruzstvi.”

Pavel: ,Jsem pro.

Katka: ,Urcité bychom se méli znat. Nedoka-
Zu si predstavit, Ze bych se Sla toulat s né-
kym uplné cizim.

Jana: ,MtzZeme byt vSichni z jednoho mésta.”

Pdn jeskyné: ,Dobie. Mate uz rozmyslené po-
stavy?“

Jana: ,Chtéla bych hrat mladou holku ze za-
mozné rodiny, které rodice lezli krkem na-
tolik, Ze se rozhodla utéct z domova a vyra-
zit za dobrodruzstvim. Uvazuju o hranic¢arce
nebo kouzelnici.

Pavel: ,]Ja jdu rozhodné do trpaslického va-
le¢nika, chci si poradné zabojovat. Budu asi
spis z chudych pomért, na vycvik a vybavu
jsem si vydélal tvrdou praci jako kovat. Jme-
nuju se Gorondar."

Katka: ,]Ja bych chtéla byt elfi hranicarka Na-
ria. Na vypravu s vama jdu, protoze jako je-
dind mam predstavu, co nas vlastné v divo-
¢iné ¢ekd. Rozhodné vas tam nenecham jit
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samotné

Jana: ,V tom pripadé si udélam kouzelnici. Ra-
sou si nejsem jista. Na hranicare by se mi li-
bila hobitka, ale ke kouzelnikovi mi nesedi.
Asi budu clovek.”

Pan jeskyné: A jak ti budeme tikat?“
Jana: ,Kara.

Pdn jeskyné: ,]Jesté bych chtél trochu nastre-
lit vase rodné mésto. Hrat budeme jinde, tak-
Ze ho nemusime popisovat detailné, ale urci-
té to chce jméno a par prvkl mistni kultury:
jak se oblékate, jaké bohy uctivate a jaké po-
uzivate fraze nebo pozdravy.“

Jana: ,Mésto by se mohlo jmenovat Aramon.
Postavili ho lidé na tupati hor, aby mohli ob-
chodovat s trpasliky. Kolem jsou hluboké le-
sy plné zvére. Tradi¢ni obleCeni je vinéna ves-
ta a kalhoty, pfipadné sukné. Jsme prece jen
na kraji hor."

Pavel: , To zni dobte. Obchod s trpasliky by vy-
svétloval, proC jsem se tam narodil ja. Mo-

ji rodice tam pfisli za praci. Trpaslici z Ara-
monu i pfi slavnostnich prileZitostech nosi
kovarskou zastéru. Na cestach to ale asi dé-
lat nebudu.”

Katka: ,Mné se to také libi. Hranicari nosi ko-
Zené obleceni s trasnémi.”

Pdn jeskyné: ,Dobre, tak pojdme jesté vymys-
let nékolik bohi a zpiisob, jak je uctivate. Jste
vSichni z jednoho mésta, takze asi bude sta-
Cit jeden pro kazdého z vas."

Pavel: ,Ja uctivam Hodara, trpaslického bo-
ha remesel. Modlime se k nému kazdé rano
pred Sichtou, aby ndm dal silu a posvétil na-
Se vyrobky.

Katka: ,Moje bohyné je Liana, vladkyné lest
a pani divoCiny. Obétovavam ji vZdycky nej-
lepsi kousek z kazdého uloveného zvitete.

Jana: ,Ja se modlim k Inare, bohyni magie
a moudrosti. Modlitby k ni je tfeba psat na
kus pergamenu a spalit.”

Padn jeskyné: ,To je skvélé! Zvladnete jesteé vy-
myslet par pozdravi, kleteb a frazi?“

Pavel: ,U Hodarova vousu!“

Katka: ,Zdravi tobé i tvé rodiné!“

Jana: ,Prisaham na Inafinu moudrost!“

Padn jeskyné: ,Prima. SnaZte se to pii hie po-
uzivat.”

Pavel: ,Nez zacneme tvorit postavy, musime
se domluvit, kdo bude umét Iécit. Ja si Casem
vezmu valec¢nickou samolécbu, ale ta bude
fungovat jen na mé. Planujete nékdo mit 1é¢i-
telstvi? Naucit bych se ho sice mohl, ale chci
byt valecnik, ne felcar

Katka: ,Ja si1écitelstvi vezmu a nauc¢im se ta-
ké hojivy dotyk. Chci hrat 1écitelku.”

Pavel: ,Prima. Jesté by se hodil alchymista na
1écivé lektvary, ale toho nemame.”

Pdn jeskyné: Ty se daji koupit.”

Pavel: ,V cem je tedy lepsi, kdyz je vyrabi al-
chymista?“

Pdn jeskyné: ,Muze je vyrabét ze surovin, kte-
ré najde v priitbéhu dobrodruzstvi. Kupovat
je od obchodniki se docela prodraZi. To sa-
mé plati pro hojivou mast, ale ta je levnéjsi.”



Pavel: ,Hmm, takZe kdyZ s obojim budeme Se-
trit, tak by to mélo byt v pohodé.”

Pdn jeskyné: ,Jana tedy bude hrat lidskou kou-
zelnici Karu, Katka elff hrani¢airku Nariu a Pa-
vel trpaslického vale¢nika Gorondara. Pojd-
me je vytvorit.”

Pavel: ,]Ja za¢nu. Jsem trpaslik ze skromnych
pomért, vyucil jsem se na kovare a postupné
jsem si vydélal na valecnicky vycvik a vybavu.
Mam uz predstavu, jakou postavu chci hrat,
takZe vzhled, chovani, détstvi a zaliby si vy-
beru, aby mi k ni sedély. Urcité budu muz ci-
nu a nikdy nenecham pritele ve Stychu. Mohl
bych asi byt holohlavy, ale to se mi moc neli-
bi. Spi$ budu mit vousy spletené do copankd.
Rad hraju karty a libilo by se mi hrat na néja-
ky hudebni nastroj. K trpaslikovi mi asi nejvic
sedi pistala, tak beru tu. Co je dal na radé?“

Pdn jeskyné: ,Vlastnosti a Zivoty.”

Pavel: , Bojovat budu v téZké zbroji s dvoubii-
tou sekerou, takZe si urcité vezmu fyzicku 3.
Chci také umét trochu stiilet, takze finesu si
dam 2 a dusi 1. Zivoti ma trpaslik 8.

Padn jeskyné: Fajn. Co schopnosti a dovednos-
ti? ZacCinate na prvni trovni, takze si mtzes
vybrat 4 dovednosti nebo valec¢nické schop-
nosti. K tomu mas vrozené trpaslické schop-
nosti.”

Pavel: ,Jako trpaslik mam infravidéni a nezdol-
nou vydrZ.Z dovednosti budu mit urcité pla-
vdni a potdpéni. Jesté skreti jazyky by moh-
ly byt uzitecné.”

Pdn jeskyné: Ty ses naucil kde?”

Pavel: ,Hmm, mas pravdu. Nékolik let jsem
diel u vyhné, takZe asi nebylo od koho. Neva-
di, nauc¢im se je pozdéji, az bude prilezitost.”

Pdn jeskyné: ,Ta se Casem urcité najde.”

Pavel: ,Dobie. Takze mam jednu dovednost,
zbytek budou schopnosti. Ke kovari mi skveé-
le sedi lamzZelezo a drtivé pésti. Hluboky nd-
dech zni uZitecné, hromovy hlas by asi Sel,
bojovy tanec a obri skoky nechci, samolécbu
urcité chci. Velitelsky hlas ne, nejsem vojak.
Soumar zni lakavé a tuhy korinek také, ale to
se klidné mizu naucit pozdéji.

Padn jeskyné: ,Hluboky nddech se ti mohl hodit,
kdyz jsi pti praci foukal do ohné.”

Pavel: ,]o, vidis! Takze si beru lamZeleza, drtivé
pesti a hluboky nddech, u téch mi dava nejvét-
$1 smysl, Ze jsem je ziskal jako kovar. A pisu
si rovnou pozndmku, Ze Casem se budu chtit
naucit skreti jazyky, samolécbu, soumara, tu-
hy korinek a hromovy hlas.

Pdn jeskyné: ,Rikal jsi, Ze sis na vycvik a vyba-
vu vydélaval kovarinou, Ze rad hrajes na pis-
talu a Ze neodmitnes particku karet. Napada
té jeSté néco nedobrodruzného, co bys mél
nebo chtél umét? Nemusis si to psat, ale chtél
bych mit predstavu, co od tebe mtizu cekat.”

Pavel: ,Urcité chci umét plavat, ale to je do-
vednost a uz jsem si ji vzal. Jinak mé nic ne-
napada.”

Pdn jeskyné: ,Co treba zpév, tanec nebo jiz-
da na koni?“

Pavel: ,Tanec a jizda na koni? To neni nic pro
trpaslika. A pfi hrani na pisStalu se moc zpi-
vat ned3, takZze to necham holkam.”

Pdn jeskyné: ,Predpokladam, ze tvij rodny ja-
zyk je trpaslic¢tina?“

Pavel: ,Urcité. Jsem z tradicni trpaslické ro-
diny.“

Pdn jeskyné: ,Dal urcité umiS obecnou rec.
Napadaji té jesté néjaké jazyky, které bys
mél znat?“

Pavel: ,Asi ne. Prilezitost se je naucit asi byla,
ale nenapada mé, k cemu bych je potreboval.

Pdn jeskyné: ,Dobre. Bude$ mit jeSté néjaké
zbrané kromé sekery?“

Pavel: ,Urcité tesak, kdybych musel zapasit ne-
bo bojovat v néjakém tunelu, a kusi.”

Padn jeskyné: ,Jak to vSsechno poneses?“

Pavel: ,Sekeru na zadech, kusi pres rameno,
tesdk a kovaiské kladivo u pasu. Sipky do
kuse jsou kratké, takze toulec si povésim na
opasek.”

Pan jeskyné: ,Pocitas s tim, Ze sundat sekeru
ze zad chvili potrva?“

Pavel: ,No jo, co se da délat. Budu na to my-
slet.”



Pdn jeskyné: ,Co vybava?“

Pavel: ,Opsal jsem si doporucenou vybavu
z kapitoly Vale¢nik a koukdm jesté na se-
znam v Kapitole Vybava, jestli mé tam né-
co zaujme. Kovarské kladivo jsem uz zmi-
nil. Rovnou si vezmu i majzlik, ten se bude
hodit na urazeni zamkd. Jo a nemam vojen-
sky odév. Jsem kovar, takZe si piSu pracov-
ni odév. Skrtam si také kladivo z torny, ne-

ma smysl s sebou tahat dvé. A pisu si pistalu
a balicek karet.”

Padn jeskyné: ,Dobte. Zbyva hotovost. Na tu se
hazi 1k6 + 4, vysledek je pocet stiibriaka.”
Pavel: ,Padlo mi 5, takZe v méSci mam 9 stri-

brnych.”
Pdn jeskyné: ,Fajn, to je asi vSechno.”
Obdobné probéhne tvorba postav ostatnich
hracu.

Postavy v prikladech

Gorondar
Fyzicka 3, Finesa 2, Duse 1, @ 8

Rasa: trpaslik

Povolani: vale¢nik

Vrozené schopnosti: infravidéni, nezdolnd
vydrz

Valecnické schopnosti: drtivé pésti, hluboky
nddech, lamZelezo

Dovednosti: plavdni a potdpéni

Jazyky: obecnd rec, trpaslictina

Chovani: muZ ¢inu, nenecha pritele ve Stychu

Zaliby: hra na pistalu, karty

Vzhled: rozloZity trpaslik v tézké zbroji
a pracovnim odévu s vousy spletenymi

do copanki s kusi pres rameno a dvoj-
rucni sekerou na zadech

Vyzbroj: dvojrucni vdlecnd sekera (na za-
dech), kuse (ptes rameno), tesdk (u pa-
su), kovdrské kladivo (u pasu), tézkd zbroj

Vybava: pracovni oblecenti, torna (tdbornic-
kd vybava, zdsoby na 7 dni, méchy na vo-
du na 3 dny, olejovd lampa, 4 ldhve oleje,
4 pochodné, 5 metri lana, skoby a hreby,
okovy, lécitelské potreby, 10 davek hojivé
masti, 1 lécivy lektvar, majzlik), toulec Si-
pek do kusSe (u pasu)

Pochazi z malého mésta z chudych pomérd,
na valec¢nicky vycvik si vydélal kovatinou.

Naria
Fyzicka 2, Finesa 3, Duse 1, @ 8

Rasa: elf

Povolani: hranicar

Vrozené schopnosti: skveély zrak, vidéni v Seru

Hranicarské schopnosti: hojivy dotyk, zvire-
ci spolecnik

Dovednosti: [éCitelstvi, lov a stopovdni

Jazyky: obecnd rec, elfstina

Chovani: zvédava

Zaliby: tanec, zpév

Vzhled: vysoka elfka v lehké zbroji a lovec-
kém odévu s dlouhymi, plavymi vlasy,
dlouhym lukem pies rameno a tesakem
u pasu

Vyzbroj: dlouhy luk (ptfes rameno), tesdk
(u pasu), lehkd zbroj

Vybava: lovecky odév, torna (tdbornicka vy-
bava, zdsoby na 7 dni, méchy na vodu na
3 dny, lucerna na svici s okenicemi, zdso-
ba lojovych svicek, klubko drdtu na liceni
pasti na drobnou zvéf, 5 metrii lana, Ié-
Citelské potieby, 10 davek hojivé masti, 1



léCivy lektvar, 5 davek vi¢itho moru - jed
na $ipy nebo do napoji)

Pochazi z malého mésta, vyrilistala mezi lov-

-----

Tesak
Fyzicka 3, Finesa 1, DuSe 0, @ 13

Smysly: slaby zrak (ostre vidi jen na krat-
kou vzdalenost, ale dobfe vnima pohyb

a svétlo), skvély sluch a cich, vidéni v Se-
ru a hmatové vousy

Rychlost: na zemi 7, ve vodé 1

Velikost: 8 (250 kg)

$¢ Zuby nebo drapy: 3 + k6, 3¢ 2

Lity vlk Tesak je Nariin zvireci spole¢nik. Je
to zatim mladé, jeho Fyzicka a Finesa jsou
proto o 1 nizsi nez v Bestiari.

Kara
Fyzicka 2, Finesa 1, DusSe 3, @ 8

Rasa: ¢lovék

Povolani: kouzelnik

Zlodéjské schopnosti (skrze vSestrannost): od-
had na lidi

Kouzla: beranidlo *Zelokvah*, modry blesk
*Artak bdrak*, ocaruj provaz *Kesem se-
vel*, ohnivy oblouk *ES keset*

Dovednosti: Cteni a psani, staré jazyky

Jazyky: obecnd rec, lidskd re¢

Chovani: vesela, prostoreka

Zaliby: divadlo, historie

Vzhled: zrzka v kouzelnické rébé s dobrac-
kou tvari a dykou u pasu

Vyzbroj: dyka (u pasu)

Vybava: kouzelnickd réba, torna (tdbornickd
vybava, zdsoby na 7 dni, méchy na vodu na
3 dny, lucerna na svici s okenicemi, zdsoba
lojovych svicek, pisarska souprava, 10 da-
vek hojivé masti, 1 IéCivy lektvar)

Pochazi z malého mésta ze zamoZné rodiny,
studium magie si platila z kapesného. Roz-
hodla se utéct zdomova a vyrazit za dobro-
druZstvim.



Alchymista

V této kapitole najdes priklad alchymistického vybaveni, pravidla pro alchymii a seznam

alchymistickych recepti a dovednosti.

Typicka alchymisticka vybava

e pracovni odév
e torna
» tdbornickd vybava
» zdsoby na 7 dni
» 3 méchy s vodou (kazdy na 1 den)
» olejovd lampa
» 4 Idhve oleje (kazda na 1 den sviceni)

»

»

»

»

lécitelské potieby (pokud mas Iécitel-
stvi)

pisarskd souprava (pokud mas cteni
a psani)

10 davek hojivé masti (po vydatném
spanku vyléci 2 zZivoty)

1 lécivy lektvar (po nékolika minu-
tach ti vyléci 3kz + 2 zivotl a nasled-



né vSechna vazna zranéni, kazdé po
tolika hodinach, za kolik Zivotli bylo
zpusobeno)

e vypolstrovana truhlice
» alchymistickd aparatura
» 9 @ kouzelné esence
» zasoba nemagickych surovin

» zasoba prazdnych banék, lahvicek,
zkumavek a flakonu

e kuse nebo prak

 lehka zbran (nuz, dyka, tesdk, Savle, krdt-
ky mec, hiil nebo 3 vrhaci noZe)

e lehkd zbroj

Pravidla pro alchymii

Alchymistické recepty

Recepty na vyrobu alchymistickych pred-
métd jsou obvykle zapsané na svitcich ne-
bo v alchymistickych knihach. Nepredstavuj
si je ale jako navod na bramborovou polév-
ku. Nejsou to presné postupy, ale podklady
k badani plné tajemnych symbold a nepfri-
mo naznacenych souvislosti.

Cteni receptu

Ke Cteni alchymistickych receptii potiebu-
jeS dovednost ¢teni a psani. Od ucitele se bu-
deS moci ucit recepty a vyrabét podle nich,
i kdyzZ si ji nevezme$, nebude$ se ale moci
ucit z knih a svitk, které najdes v priibéhu
dobrodruzstvi, a nebude$ moci vyrabét po-
dle receptti, které nemas naucené.

Zapisovani receptu
Alchymistické recepty neni mozné zapsat
obycCejnymi psacimi potrebami, je na to po-
treba vzacny kouzelny inkoust. Kdyz ho zis-
kas, nebyva obvykle problém domluvit se se
svym mistrem, aby té nechal si néjaky recept
opsat ze svych knih. Potfebujes$ na to doved-
nost cteni a psani.

Laborator a aparatura

Ke studiu alchymistickych recepti a k vyro-
bé lektvart a ostatnich predmétli potiebu-
jes drahé a krehké vybaveni: bariky, krivule,
zkumavky, tygliky, destila¢ni kolonu, kaha-
ny, sklenéné tycCinky a podobné.

Na béZné recepty uvedené v této kapito-
le staci alchymistickad aparatura. Ta se ob-
vykle uchovava v malé, vypolstrované truh-
lici, ale mtzes ji prenaset i jinak. Patii k ni
takeé zasoba béznych alchymistickych suro-
vin a prazdnych banék, lahvicek, zkumavek
a flakoni, do kterych se davaji hotové lek-
tvary a elixiry, ale mohou se hodit trebaina
uchovani vzorki pro pozdéjsi prozkoumani.

Na vzacné recepty (viz kapitola Vzacné
alchymistické recepty na strané 255) po-
tirebujes plné vybavenou laboratof. Na jeji
pirevoz je potieba viiz nebo lod’ a je velice
draha. Obvykle je ale mozné si zaplatit pri-
stup do laboratore, kterou vlastni nékdo ji-
ny, prilezitost k tomu byva napriklad pfti pre-
stupu na vySsi troven.

Kouzelna esence

Stredobodem alchymie je prace s kouzelnou
esenci, ktera se prirozené vyskytuje v ma-
gickych surovinach.

Destilace kouzelné esence zabere nékolik
desitek minut a je k tomu potieba alchymis-



ticka aparatura nebo laborator a dovednost
zpracovdni magickych surovin. Destilovana
kouzelna esence je Cira tekutina s viini 0z6-
nu, uchovava se obvykle ve flakdncich. Je ve-
lice Ui¢inn4, na vyrobu ji staci jen nékolik ka-
pek podle narocnosti receptu:

zakladni recept 16
pokrocily recept 26
mistrovsky recept 46

Do zacatku mas 9 6 kouzelné esence. Miizes$
z ni rovnou navyrabét predméty podle re-
ceptl, které znas, nebo si ji nechat na poz-
déjsi pouZiti.

Magické suroviny

Magickou surovinou mohou byt napriklad
vnitinosti nékterych nestvir, svétélkujici
houba nebo tieba divna plisen. Pokud mas
dovednost zpracovdni magickych surovin,
u ¢ehokoliv podezi'elého miiZes v laborato-
i nebo pomoci aparatury nékolikaminuto-
vym rozborem zjistit, kolik to obsahuje kou-
zelné esence. V pripadé tekutych surovin to
také kazdy, kdo umi ¢ist, miize zjistit lakmu-
sovym papirkem.

Pozor na to, Ze na vyrobu podle vzacnych
recepti (viz kapitola Vzacné alchymistické
recepty na strané 255) a na sesilani nékte-
rych ritualnich kouzel je potieba konkrétni
nevydestilovana magicka surovina. NeZ te-
dy néco vydestilujes, radéji si zkontroluj, na
co se to da pouzit.

Nemagické suroviny

Kromé kouzelné esence jsou na vyrobu al-
chymistickych predmétii potfeba nemagic-
ké suroviny: sira, voda, rtizné kyseliny, alko-
hol, 1écivé byliny a podobné. Ty se obvykle
pirenasi v truhlici spolu s aparaturou a na vy-
robu jich staci tak malo, Ze je jejich cena za-
nedbatelna a neni potreba si vést zaznamy,

kolik ti jich zbyva - dokud mas svoji truhlu
a kouzelnou esenci, mizes vyrabét.

Zaklad predmeétu

Na vyrobu vétSiny predméti je kromé kou-
zelné esence a alchymistickych surovin po-
treba jesté néjaky zaklad. Lektvary se dava-
ji do prazdného flakénu, masti do krabicky,
bomba se vyrabi z dfevéného uhli a nado-
by z palené hliny, doutnak z kusu provazu.
V popisu predmétu je zaklad uveden, jen
kdyZ neni soucasti zasob v truhlici.

Vyroba predmeétu

Vyroba podle béznych receptli uvedenych
v této kapitole zabere nékolik minut a staci
na to alchymisticka aparatura. Vyroba po-
dle vzacnych recepti zabere nékolik hodin
a vyzaduje plné vybavenou laboratoi. Mlizes
vyrabét nékolik predmétii soucasné. Pokud
ti to nikdo neprekazi, Skrtni si zaklad pred-
métu, kouzelnou esenci a pripadnou poZa-
dovanou magickou surovinu a napis si vy-
robeny predmét.

Vyroba podle receptu,
které neumis

Kdy?z ziskas$ knihu nebo svitek s alchymistic-
kym receptem a dokazes ho precist, mizes
podle néj vyrabét, prestoZe ho nemas na-
uceny. Musis také mit pozadovanou droveri:
lektvar regenerace je napriklad mistrovsky
recept, takze ho muiZes vyrabét aZ na mis-
trovskych arovnich. Vyroba trva stejné dlou-
ho, jako kdyZ ho umis, a stoji stejné mnoz-
stvi magickych i nemagickych surovin, ale
dvojnasobek kouzelné esence.

Vyrabét podle recepti, které nema na-
ucené, miiZe jen alchymista. Pokud jsi ¢lo-
vék a umis néjaké recepty diky vsestrannos-
ti, délat to nemuzes.



Vyroba bez
kouzelneé esence

Na vyrobu arsinu, arzeniku, bomby, dymov-
nice, lucavky krdlovské, ohnivé hliny, petar-
dy, rakety, tekutého ohné, vitriolu, vybusné-
ho projektilu a zdpalného projektilu mizZes
misto kouzelné esence pouZit nemagické
suroviny v cené 2 zl misto kazdé 6. Musis
je nakoupit zvlast, zasoba ve tvé truhle na
to nestaci. Stejné jako u vyroby s kouzelnou
esenci plati, Ze kdyZ vyrabis podle receptu,
ktery neumis, stoji to dvojnasobek.

Poznavani
alchymistickych
vyrobku

Lektvary a ostatni alchymistické vyrobky na
rozdil od kouzelnych predméti pti dotyku
nebrni a neprozrazuji, k ¢emu jsou dobré.
Obvykle ti napovi vzhled - IéCivy lektvar je
napriklad flakén s ridkou Cervenou tekuti-
nou s chuti a viini hefmanku, ktera pii pro-
trepani péni. Pokud jsi alchymista a chce$
mit jistotu, mizes v laboratofi nebo pomoci

aparatury provést nékolikaminutovy rozbor.
V pripadé tekutych vyrobki to také kdoko-
liv, kdo umi ¢ist, mize zjistit pomoci lakmu-
sového papirku.

Studium
alchymistickych
receptu

Recepty se miiZeS naucit od nékoho, kdo je
zna, a pokud umis ¢ist, tak také z knih ne-
bo svitkil. Recepty uvedené v této kapitole
jsou bézné a obecné znamé, nebudes tedy
mit problém pijcit si prisluSnou knihu ne-
bo najit mistra, ktery je zna. Pti hfe mizes
narazit i na jiné. Ty se mtZe$ naucit, pouze
kdyZ najdes ucitele, ktery je znd, nebo svi-
tek ¢i knihu, kde jsou zapsané.

Utok ohnem

Nékteré alchymistické predméty, napriklad
lektvar ohnivého dechu nebo ohniva hlina,
umoznuji protivnika zapalit. Pravidla pro
hoteni a haseni viz Hofeni a HaSeni na stra-
né 141.

Seznam receptu a dovednosti

Pti kazdém prestupu na vyssi uroven se mu-
ze$ naucit 1 dovednost nebo 2 alchymistické
recepty. Na 1. Grovni umis tolik dovednosti
a receptt jako po 4 prestupech.

Z dovednosti zvaz zejména zpracovdni
magickych surovin, protoze bez néj nebu-

des moci destilovat kouzelnou esenci z ma-
gickych surovin a budes si ji tedy muset ku-
povat, a ¢teni a psani, protoZe ti umozni ucit
se recepty ze svitkil a knih, které najdes na
dobrodruznych vypravach, a vyrabét podle
nich, i kdyZ je nebude$ mit naucené.

Dovednosti vhodné pro alchymistu (od 1. irovne)

Cteni a psani

zpracovdni magickych surovin
lécitelstvi

plavdni a potdpéni

e staré jazyky



Zakladni recepty (od 1. urovneé)

e brcdlovy extrakt e lektvar mrazivého dechu
e cibulovy extrakt e lektvar ohnivého dechu
e dymovnice e [écivy lektvar

e elixir rychlého uceni e mrazici prasek

e hojivd mast e ohnivzdornd pasta

e hydrofébni pasta e oslepujici kulicka

o kouzelné lestidlo e petarda

e kouzelné rozpoustédlo e vitriol

e kychaci prasek e vybusny projektil

e lakmusovy papirek e zdpalny projektil

Pokrocileé recepty (od 6. tirovne)

e arsin e lektvar vodniho dechu
e bomba e [ucavka krdlovskd

e Cernd zhouba e mast na popdleniny
e instantni lepidlo e ocni kapky

e koncentrovand voda e ohnivd hlina

e koncentrovand zemé e pavouci vidkno

e koncentrovany oheri e protijed

e koncentrovany vzduch e tekuty ohen

e kouzelnd plastelina e tinktura proti bolesti
e lektvar rychlosti e vyprostovdk

Mistrovskeé recepty (od 12. urovneé)

e arzenik e uspavaci tinktura
o étericky olej e Zivy oher
e falesnd smrt

e jablecnd viiné

o lektvar horkého léta

e lektvar chladnych vod

e lektvar mlhoviny

o lektvar ostrych smyslii

e lektvar poslusnosti

e lektvar zmensovdni

e navddéci terciky

e ndpoj vdsné

e pavouci lektvar

e raketa

e sérum pravdy

e termickd pasta



Zakladni alchymistické recepty

Zakladni recepty se miize$ ucit od prvni irovné. Na vyrobu kazdého z nich je kromé zakla-

du a béznych surovin potieba 1 6.

Bréalovy extrakt

Popis: jedovaté zelena, husta kapalina bez
chuti a zapachu

Brcdlovy extrakt po pozieni vyvola okamZzi-
té zvraceni. PouZziva se nejcastéji pii otrave
jedem v jidle nebo napoji, je s nim ale také
mozné nékoho velice neprijemné potrapit
Ci kratkodobé vyradit. Kdyz je podan v pri-
béhu latence jedu, ktery se aplikuje konzu-
maci, kompletné ho neutralizuje.

Cibulovy extrakt

Popis: hustd, nazloutla kapalina se silnym ci-
bulovym zapachem a chuti
Plsobeni: nékolik minut

Po vyliti extraktu z lahvicky okoli na nékolik
minut zamofi cibulové vypary. Nejsou vidét,
ale s predstihem na né upozorni vyrazny ci-
bulovy zapach. Kazdy, kdo se jich nadechne,
bude na nékolik minut oslepeny a bude mit
vyrazeny cich. Lahvicka vystaci na nékolik
metrt chodby nebo mensi mistnost.

Dymovnice

Popis: Sediva koule velka jako vlassky ofech
Trvani koure: nékolik minut
Dostrel: stredni

Po narazu se z dymovnice budou nékolik mi-
nut valit oblaka hustého dymu, ve kterém je
vSemi druhy vidéni s vyjimkou ultrasluchu
vidét jen na kontaktni vzdalenost. Je zcela
neskodny.

Elixir rychlého uceni

Popis: ¢erna tekutina s kavovou viini a hot-
kou chuti
Pasobeni: 7 dni

Elixir rychlého uceni se pouziva pri prestu-
pu na novou uroven, diky nému se mizes
naucit néco nového za pouhych nékolik dni
(viz Délka vycviku na strané 178). Pri
opakovaném uZivani se sniZuje jeho Ucin-
nost, kazdy dalSi prestup proto trva déle.
Neni ho mozné pouzivat castéji nez jednou
za uroven, protoze bez dostatecného zaZiti
ziskanych schopnosti neucinkuje.

Pozndmka:
Mistii povolani obvykle elixir rychlého uceni
prodavaji. KdyzZ se ale chce$ néco naucit od
nékoho, kdo béZné nevyucuje, musis si p¥i-
nést vlastni.

Hojiva mast
Popis: mlécné bila mast s vlini hefmanku

Kdy?zZ si sva zranéni oSetris hojivou masti, po
nejblizsim vydatném spanku se ti vyléci 1 zi-
vot. Kazdy dalsi den ji mizes pouzit znovu
az do uplného vyléceni. Vyléci také vSechna
vazna zranéni, kazdé za tolik dni pouzivani
masti, za kolik Zivotl bylo zpiisobeno. Z jed-
né 6 vyrobis 10 davek hojivé masti.

Hydrofobni pasta
Popis: modrozelena pasta bez zapachu

s chuti vody, po naneseni prithledna

Hydrofébni pasta po naneseni vytvori trvaly
prihledny povlak, ktery nepropousti vodu.
MiizeS pomoci ni ochranit napriklad mapu



proti rozmoceni, ohnivou hlinu nebo bombu
proti navlhnuti, nebo tieba mec proti zrezi-
véni. Jedna davka vystaci na Saty a vybavu
pro jednu osobu.

Kouzelné lestidlo

Popis: leskla vazelina s maslovou chuti a vii-
ni

Povrch potreny kouzelnym lestidlem bude
dokonale kluzky. Lahvicka vystac¢i na pod-
lahu nékolika metri chodby nebo mensi
mistnosti.

Kouzelné rozpoustédlo

Popis: svétle modra, lehce nasladla tekuti-
na bez zapachu

Kouzelné rozpoustédlo okamzité rozpous-
ti alchymistické vyrobky, na nic jiného ne-
plisobi. Pouziva se nejcastéji na odstranéni
pavouciho vldkna Ci termické pasty, rozlepe-
ni spojl vytvorenych instantnim lepidlem,
rozpusSténi vyrobkl z kouzelné plasteliny,
odstranéni kouzelného lestidla a podobné.
Vypiti kouzelného rozpoustédla také ukon-
¢i ptisobeni vSech lektvart a elixird a neut-
ralizuje jedy, pti jejichZ vyrobé byla pouZi-
ta kouzelna esence (viz Neutralizace jedu
na strané 159).

Kychaci prasek

Popis: Sedozeleny prasek s chuti a viini Cer-
stvé namletého pepre

Plsobeni: nékolik minut

Kychaci prdsek zptisobuje na nékolik minut
nezadrzitelné zachvaty kychani (-1). Pouzi-
va se nejcastéji k zakryti pachové stopy, je
ho ale také moZzné rozprasit po okoli - kdo-
koliv do tohoto prostoru vstoupi, zarucené
se prozradi.

Lakmusovy papirek

Popis: rulicka prazdného zezloutlého papi-
ru dlouha jako prst

Po namoceni lakmusového papirku do libo-
volné kapaliny se na ném objevi text s jejim
sloZenim, uc¢inky a obsahem kouzelné esen-
ce. Kazdy je na jedno pouziti.

Lektvar mrazivého dechu

Popis: studena tmavé modra tekutina, ve
které se prevaluji ledové ulomky a sala
z ni chlad

Plsobeni: nékolik minut

Rozsah: vSichni v kontaktni vzdalenosti pred
tebou

Utok: Finesa + k6

e 3¢ 4kz mrazem
ee zamrznuti vybavy, nebo vazZné zranéni
eee vazné zranéni

Po dobu plisobeni dokaZes vydechovat
mraz. Mizes utocit na protivniky v kontakt-
ni vzdalenosti, néco zmrazit ¢i ochladit, ne-
bo tieba uhasit ohen. Za druhy uspéch zasa-
Zenym zamrzne vybava: zbroj ztuhne, takze
se v ni plijde tézko hybat (-1 a zpomaleni na
polovinu), zbrané zamrznou v pochvé, tak-
Ze neplijdou vytasit a podobné.

Lektvar ohnivého dechu

Popis: horka, syté oranzova tekutina s rudym
zihanim, sala z ni teplo

Ptisobeni: nékolik minut

Rozsah: vSichni v kontaktni vzdalenosti pied
tebou

Utok: Finesa + k6, 3% 4kz ohném

Po dobu plisobeni miiZes vydechovat ohern.
Pokud jsou cile horlavé nebo maji néco hot-
lavého na sobé (Saty, srst), za piipadny dru-
hy tspéch vzplanou.



Lécivy lektvar
Popis: Cervena tekutina s chuti a viini hef-
manku, pri protiepani péni

Lécivy lektvar po nékolika minutach vylé-
¢i 3kz + 2 zZivotl a nasledné vSechna vazna
zranéni, kazdé po tolika hodinach, za kolik
zivotl bylo zptlisobeno. Pro nékoho, kdo to
uvidi poprvé, to bude silny zazitek: rany se
budou zacelovat pied o¢ima, zlomené kos-
ti srostou. Dalsi lécivy lektvar libovolného
druhu bude ucinkovat az na pripadna no-
va zranéni.

Mrazici prasek
Popis: hruby bily prasek bez chuti a zapa-
chu, na omak chladny

Mrazici prdsek vypada jako sil. Ochutnat jej
je ale bolestivé, protoZe pri kontaktu s vo-
dou ji okamzité zmrazi. S jeho pomoci je
mozné napriklad prejit pies hladinu stoja-
té nebo pomalu tekouci vody nebo treba vy-
tvorit plavidlo z ledu. Led taje prirozenou
rychlosti, postupnym prisypavanim mrazi-
ctho prasku ho lze ale udrzet po delSi dobu.
Jedna davka prasku zmrazi zhruba tolik vo-
dy, kolik se vejde do velkého sudu.

Ohnivzdorna pasta

Popis: ZlutooranZova pasta bez chuti a zapa-
chu, po naneseni prithledna

Ohnivzdornd pasta po naneseni vytvori trva-
ly, nerozpustny, odolny povlak, ktery chra-
ni proti vzplanuti. MliZes ji pouzit napiiklad
na ochranu mapy, svého obleCeni nebo téti-
vy u luku. OSetrené Saty nejdou zapalit, pro-
pousti ale Zar, takZe nechrani svého nositele
pred zranénim ohném. Jedna davka vystaci
na Saty a vybavu pro jednu osobu.

Priklad:

Kostlivy ¢arodéj seslal na Gorondara ohnivou
stielu. Pavel na obranu hodil celkem 4.

Pdn jeskyné: ,Kostlivec ma Dusi 2, na kostce
mi padlo 5. Prehodil té o 3, takZe ma proti
tobé dva uspéchy. Za prvni té zrani, za dru-
hy ti zapali Saty.

Pavel: ,Saty mi nezapali, mam je o$etfené oh-
nivzdornou pastou.”

Pdn jeskyné: ,Dobre, v tom pripadé té jen zra-
ni. Ohniva stiela ma zranéni 6kz. Padlo mi 1,
2,2,3,3 a4, takZe spolu s rozdilem hodt té
zranil za 4. Odecti si jesté svoji zbroj.

Pavel: ,,Ohnivzdorna pasta to zranéni nesnizi?“

Pdn jeskyné: ,Ne, ta chrani jen tvoje Saty*“

Pavel: ,,Ok. Mam tézkou zbroj, takZe mé popa-
lil za 2 Zivoty.

Oslepujici kulicka

Popis: leskla kulic¢ka velka jako treSen

Rozsah vybuchu: vSichni v kontaktni vzda-
lenosti

Dostrel: kratky

Utok: Finesa + k6 proti Finese, oslepeni (-1)
na pocet kol rovny poctu aspéchi

Oslepujici kulicka pti narazu vybuchne osle-
pujicim svétlem. Jas je tak silny, Ze zavreni
oc¢i nebo odvraceni zraku da pouze vyhodu
na odolani (+1), spolehlivé ochrani jen za-
kryti o¢i pazi nebo né¢im podobnym.

Petarda

Popis: hlinéna kulicka velka jako treSen

Rozsah vybuchu: vSichni v kontaktni vzda-
lenosti

Dostrel: kratky

Utok: Finesa + k6 proti Finese, ohlueni a po-
tiZe s rovnovahou (-1) na pocet kol rov-
ny poctu uspéchi

Pi ndrazu vyda petarda ohlusujici ranu. Za-

kryti usi rukama da jen vyhodu na odolani

(+1), zcela ochrani pouze Spunty do usi ne-

bo obdobny prostredek.



Vitriol

Popis: husta olejnata kapalina bez zapachu
Utok: Finesa + k6, 3% 6kz Ziravinou
Dostrel: kratky

Vitriol je silna Ziravina. Lepta rostlinnou a Zi-
vociSnou hmotu a rozpousti vSechny kovy
kromé Zeleza, zlata, platiny a olova. Flakoé-
nek miizes hazet jako zbran.

Vybusny projektil

Popis: projektil (Sip, Sipka apod.) s keramic-
kou kapsli za hrotem, piipadné keramic-
ka kulicka do praku

Zaklad: obycejny projektil

Utinek: zranéni zbrané -1, ale prida 4kz dr-
tivého zranéni

Pti zasahu si pocitas zranéni zbrané o 1 nizsi

(muze byt i zadporné), poté si ale hodis dalsi

4kz pridaného drtivého zranéni. Mazes tak-

to vyrobit napriklad vybusny Sip do luku,

Sipku do kuse, vrhaci Sipku, kulicku do pra-

ku a podobné.

Pti zasahu vybusnym projektilem miizes
za dodatecné uspéchy napriklad cil srazit
na zem, pripadné mu na nékolik minut zpa-
sobit ohluseni a potiZe s rovnovahou (-1).

Priklad:
Naria si ve mésté koupila vybusné Sipy. V bo-
ji se skretim nacelnikem jeden z nich pouzije.
Na utok padlo Katce dohromady 6, pan jesky-
né hodil na obranu 3. Katka ma tedy dva tspé-
chy. Za prvni nacelnika zrani, za druhy ho vy-
buch srazi k zemi.

Zakladem zranéni je rozdil hod{, tedy 3. Luk
ma normalné 3 2, ale vybus$na munice ho sniZi
o 1. Ktomu Katka pricte 4kz pridaného zrané-
ni. Padneji 1, 3, 4 a 6, coz dava drtivé zranéni 2.
Nacelnik si odecte 1 za lehkou zbroj, celkem je
tedy zranén za 5 Zivotl a vali se na zemi.

Zapalny projektil

Popis: projektil (Sip, Sipka apod.) se sklené-
nou ampulkou za hrotem, pripadné ma-
14 sklenéna ampulka (do praku)

Zaklad: obycejny projektil

Utinek: zranéni zbrané -2, nasledné kazdé
kolo 4kz ohném

Tento projektil ma misto hlavice malou am-
pulku hotlaviny. MiiZes takto vyrobit napri-
klad zapalny Sip do luku, Sipku do kuSe, vr-
haci Sipku, kuli¢cku do praku a podobné. Pri
zasahu si pocitas zranéni zbrané o 2 nizsi
(mtze byt i zaporné), nasledujicich nékolik
minut bude cil hotet za 4kz ohném.

Priklad:
Na dals$i vypravé se Naria rozhodla vyzkouset
zapalné sipy. Strili tentokrat na gobliniho al-
chymistu.

Katka hodila na Gtok 7, pan jeskyné na obra-
nu 5. Zakladem zranéni je rozdil hod{, tedy 2.
Luk ma norméalné 3 2, zapalny $ip ho ale o 2
snizZi. Goblin ma lehkou zbroj, ktera snizi zra-
néni o 1. Je tedy zranén za 1 zivot a hofti.

Na zacatku dalstho kola hazi Katka 4kz. Pad-
neji 1, 4, 4 a 6, po odecteni zbroje je tedy al-
chymista zranén za 2 Zivoty. Pokud nechce ho-
fet dal, stravi jedno kolo hasenim.



Pokrocilé alchymistické recepty

Pokrocilé recepty se miiZes$ ucit od Sesté urovné. Na vyrobu kazdého z nich jsou kromé za-

kladu a béznych surovin potieba 2 6.

Arsin

Popis: bezbarvy plyn s ¢esnekovym zapa-
chem

Aplikace: vdechnutim

Priznaky: zizen, bolest hlavy, trasavka, bo-
lest v podbrisku, zeSednuti kliZe, ¢esne-
kovy zapach pri vydechu

Latence: nékolik hodin

£ 7 + k6 proti Fyzicce

e 3 6 jedem
ee vdzné zranéni: slabost (-1)
eee vdzné zranéni: nevolnost (-1)

Arsin je plynny mineralni jed, skladuje se ve
formé kapalné kyseliny a kovového prasku.
Po rozbiti flakonu se obé slozky smichaji, za-
¢ne vznikat jedovaty plyn a postupné zaplni
nékolik metrii chodby nebo mensi mistnost.
Je téZsi nez vzduch, drzi se tedy u zemé. Je
horlavy, kazdé kolo kontaktu s otevienym
ohném (napriklad se svickou nebo pochod-
ni) je Sance 1 ze 6, Ze vzplane a zrani vSech-
ny v zamorené oblasti za 5kz ohném. Pokud
shori, tak uz samoziejmé nemiize nikoho
otravit. Otravi se jen ten, kdo se plynu po-
radné nadychg, zadrzeni dechu pfi prvnim
naznaku cesnekového zapachu tedy otravée
predejde.

Pokud na vyrobu arsinu pouZijes kouzel-
nou esenci, ptijde ho neutralizovat kouzel-
nym rozpoustédlem.

Bomba

Popis: koule z palené hliny velka jako koko-
sovy ofech

Zaklad: drevéné uhli (1 st), nddoba z palené
hliny (2 st), kus provazu

Rozsah vybuchu: vSe v kontaktni vzdalenosti

Utok: 6 + k6 proti Finese
e 3¢ 7kz drcenim
ee srazeni na zem, odhozeni, nebo vazné
zranéni
eee ohluseni a potiZe s rovnovahou na né-
kolik minut (-1), nebo vazné zranéni

Bomba se nejcCastéji vyrabi z kulovité na-
doby z palené hliny o velikosti kokosové-
ho ofechu. Pouziva se obvykle na vyrazeni
dveri, proraZzeni neprili$ silnych stén a po-
dobné. Odpaluje se doutnakem, ktery mu-
zeS vyrobit z kusu provazu. Jeho délka ur-
Cuje, kolik kol bude horet. Vybuch zasahne
vSechno v kontaktni vzdalenosti, hazi se na
néj na zacatku kola.

Priklad:

Gorondar s Karou nakukuji do velké mistnosti,
kde pravé hoduje obrovsky zlobr. Pfesné pro
podobné pripady s sebou tahaji bombu. Kara
do ni zastr¢i doutnak ustrizeny tak, aby hortel
jedno kolo, a zapali ho o svicku v lucerng, kte-
rou skryva pod plaStém. Gorondar pak bombu
posle po zemi ke zlobrovi.

Padn jeskyné: ,Zlobr si rachotici koule se zapa-
lenym doutnakem samozi'ejmé vSiml. Misto
aby uskocil do bezpedi, se ale sehnul, aby ji
mohl sebrat. V tu chvili vybuchla. Pavle, po-
Citej si za to vyhodu.

Pavel: ,Bomba ma utok 6, na kostce mi padlo
2 a pocitam si +1 za to, Ze se k ni tak ochot-
né sehnul. Celkem mam 9.

Pdn jeskyné: ,Zlobr ma Finesu 2 a padlo mi 1,
dohromady 3. Piehodil jsi ho o 6, mas tedy
tii uspéchy. Hod' si zranéni.”

Pavel: ,Hazim 7kz, padlomi 1,1, 2,3,3,4a5.
Zranéni se tedy zvedne o 2, celkem je to 8.
Pdn jeskyné: ,Zlobr ho snizi o 2 za svou tlus-

tou kiizi, je tedy zranény za 6 zivottli. Za druhy



uspéch by ho bomba méla srazit nebo odho-
dit. Je ale opravdu velky a téZky a navic sklo-
nil hlavu, takze mi spi$ dava smysl, Ze z toho
bude mit otfes mozku. Za tieti ispéch bude
na nékolik minut ohluSeny a bude mit poti-
Ze s rovnovahou. Jste pro?“

Pavel: , To mi zni uvéritelné, souhlasim.”

Cerna zhouba

Popis: husta ¢erna tekutina s hnilobnym za-
pachem a odpornou chuti

Aplikace: zranénim

Priznaky: bolestivé cerné klikaté linie Sitici
se po celém téle, pozdéji zCernani vlast,
vousQ, zubu a bélem o¢i

Latence: 3 kola

£ 6 + k6 proti Fyzitce

e 3 2jedem
ee vdzné zraneéni: krutd bolest (-1)
eee vdzné zranéni: oslepnuti (-1)

Cernd zhouba je relativné slaby mineralni
jed, uc¢inkuje ale velice rychle. Pouziva se
na otraveni zbrani, pti pozreni je neSkodna.
Pokud na vyrobu pouZije$ kouzelnou esen-
ci, pijde ji neutralizovat kouzelnym rozpou-
stédlem.

Instantni lepidlo
Popis: lepkava bila pasta bez chuti a zapachu

Instantni lepidlo okamzité a trvale slepi libo-
volné predméty tak pevné, jako kdyby byly
z jednoho kusu. Kapka kouzelného rozpou-
stédla je ale okamzZité rozdéli a neptijde vii-
bec poznat, Ze byly slepené.

Koncentrovana voda

Popis: ¢ira tekutina bez zapachu, chutna ja-
ko voda

Zaklad: mnozstvi vody, které by se veslo do
velké kadé

Koncentrovand voda se vyrabi z obycejné vo-
dy. Je obzvlasté uzite¢na na pousti, ale oce-

ni ji kazdy cestovatel a mtze se také hodit,
kdyZ chces$ néco zatopit nebo splachnout.
Pti vylévani z flakénu se totiZ obnovuje do
ptivodniho mnozstvi.

Koncentrovana zemeé

Popis: flakon plny zeminy
Zaklad: mnozstvi hliny, Stérku nebo kamenij,
které by se veslo do velké kadé

Koncentrovand zemé se vyrabi z obycej-
né hliny, Stérku nebo suti (musi jit o sypky
material). Hodi se zejména na haseni ohné,
nebo treba kdyZ chce$ néco zasypat. Pri vy-
sypavani z flakénu se totiZ obnovuje do pt-
vodniho mnoZstvi.

Koncentrovany ohern

Popis: flakdn, ve kterém se mihotaji plameny
Zaklad: velka planouci hranice

Koncentrovany oheri se vyrabi z obycejného
ohné. Mizes ho pouzit napiiklad misto drivi
na ohen: kdyz s nim budes Setfit, jeden fla-
kén ti vystaci tyden putovani. Pri vypous-
téni z flakénu se totiz plameny obnovuji do
ptivodniho rozsahu a i bez paliva budou ho-
et nékolik hodin. Daji se normalné uhasit.

Koncentrovany vzduch

Popis: prazdny flakén, po otevreni je sly-
Set unikani vzduchu a citit zavan svézi-
ho vétru

Zaklad: mnoZstvi vzduchu, které by se veslo
do velké mistnosti

Koncentrovany vzduch se vyrabi z obycej-
ného vzduchu. Lze ho pouzit naptiklad pri
potapéni, hodi se ale také, kdyZ chces vy-
vétrat zatuchlé podzemi nebo tfeba odfouk-
nout oblak plynného jedu. Pri vypousténi
z flakénu se totiz obnovuje do ptvodniho
mnozstvi.



Kouzelna plastelina

Popis: tvarna, zlutohnéda hmota bez chu-
ti a zapachu

Kouzelnd plastelina se od obycejné plaste-
liny 1isi tim, Ze kdyZ ji polijes vodou, ztvrd-
ne a bude pevna a pruzna jako ocel. Z jedné
davky plasteliny jde vymodelovat predmét
o velikosti dyky. Vyrobek jde rozpustit kou-
zelnym rozpoustédlem.

Lektvar rychlosti

Popis: svétle zelena tekutina s chuti a vi-
ni maty

Plsobeni: nékolik minut

Lektvar rychlosti zvysi tvou rychlost pohy-
bu o polovinu. U¢inek se s¢ita s jingmi druhy
zrychleni. Pokud tedy valec¢nik vypije lekt-
var rychlosti a pouzije vypéti rychlosti, po-
bézi dvojnasobnou rychlosti. Vypiti dalsi-
ho lektvaru rychlosti i¢inek nezvysi, pouze
prodlouZi pisobeni.

Lektvar vodniho dechu
Popis: ¢ira perliva tekutina se svézi viini
Plsobeni: nékolik minut

Umoziuje dychat, mluvit a kouzlit pod vo-
dou.

Lucéavka kralovska

Popis: dymava Zlutohnéda kapalina se Stip-
lavym zapachem

Utok: Finesa + k6, 3¢ 6kz Ziravinou

Dostrel: kratky

Lucavka krdlovskd je silna Ziravina. Lepta
rostlinnou a zZivoc¢iSnou hmotu a rozpous-
ti vS§echny kovy. Flakdn vystaci na jeden za-
mek, rozpusténi trva nékolik minut. Mizes
ho také hazet jako zbran.

Mast na popaleniny

Popis: svétle oranzova mast s chuti a vini
mésicku

Po nékolika minutach vyléci 2 zivoty, 1éci ale

pouze zranéni ohném, mrazem nebo Ziravi-

nou. Znovu ucinkuje aZ na piipadna nova

zranéni. Z jedné 6 vyrobis 10 davek masti.

O¢ni kapky
Popis: ¢ira tekutina s viini svétliku a mésicku

Po nakapani do oci vyléci obtiZe jako videé-
ni dvojmo, rozmazané vidéni nebo oslepeni.

Ohniva hlina

Popis: hlinéna koule velka jako slepici vejce

Dostrel: kratky

Rozsah vybuchu: vSechno v kontaktni vzda-
lenosti

Utok: Finesa + k6, 3¢ 3kz ohném

Ohnivd hlina p¥i narazu vybuchne v kou-
li plament, ktera zasdhne vSechno v kon-
taktni vzdalenosti od mista dopadu. Pokud
jsou cile hotlavé nebo maji néco hoilavé-
ho na sobé (Saty, srst), za pripadny druhy
uspéch vzplanou.

Priklad:
Gorondar se inspiroval Nariinymi experimen-
ty a nakoupil ohnivou hlinu.

vvvvv

blini. DrZi se bok po boku, takZe budes bojo-
vat se vSemi soucasné.”

Pavel: ,Tak to bych je mohl vSechny trefit oh-
nivou hlinou, ne?“

Pdn jeskyné: ,Jo, to nebude problém.”

Pavel ted hazi na atok. Finesu ma 2 a na kostce
mu padlo 4, dohromady ma tedy 6. Pan jesky-
né hazi na obranu za kazdého goblina zvlast.
Vsichni maji Finesu 2 a na kostkach mu pad-
lo postupné 1, 5 a 6, takZe jejich obrany jsou
3,7a8.



Pdn jeskyné: ,Trefil jsi jen jednoho goblina,
ostatni uskocili. Hod’ zranéni”

Pavel: ,Na kostkach mi padlo 1, 3 a 6, takze
jen jedna.”

Padn jeskyneé: ,S rozdilem hodii je to 4, zbroj to
snizi na 3. Mas dva uspéchy, takze mu také
vzplane obleceni.”

Dokud se goblin neuhasi, na zac¢atku kazdého

kola ted’ bude Pavel hazet 3kz na zranéni oh-

ném a goblin od néj vzdy odecte svou zbroj.

Pavouci vldkno

Popis: lahvicka se Sedou, hustou hmotou bez
zapachu

Pavouci viakno se uchovava v malé lahvicce.
Po otevieni z ni lze vytahnout az 100 metrt
jako nit' tenkého, ale pevného vlakna. Nos-
nost ma jako silné lano a tésné po vytazeni
z lahvicky jde k néCemu pevné prilepit. Ne-
ni hotlavé, ale i mala kapka kouzelného roz-
poustédla zpusobi, Ze celé v nékolika vteri-
nach beze stopy zmizi.

Protijed

Popis: Zluta tekutina s chuti octa a kyselym
zapachem

Pokud je protijed podan v pribéhu latence
libovolného jedu, snizi jeho silu a zranéni
o 1. Utinek protijedu se s¢ita se véemi ostat-
nimi prostiredky na sniZeni sily nebo zrané-
ni jedu. Na kazdou otravu lze protijed pou-
Zitjen jednou.

Tekuty ohen

Popis: fidka tmava tekutina s trpkou chuti
a slabym zapachem siry a kadidla

Utok: Finesa + k6

Dostrel: kratky

Zranéni: na zac¢atku kazdého kola 5kz ohném

Tekuty oheri vzplane pri kontaktu s vodou,
nejde tedy vodou uhasit. Pfrechovava se v hli-
nénych barikach. Uvnitf je ampulka s vodou,

ktera pri narazu praskne a zptsobi vznice-
ni. Da se tedy pouzit jako vrhaci zbran, ktera
pti zasahu zapali jeden cil. Plameny hoft{ né-
kolik minut, hlasité huci, sahaji metr do vys-
ky a dobte osvétli vSe v kratké vzdalenosti.

Tinktura proti bolesti

Popis: syté oranZova tekutina se silnym li-
hovym zapachem a prichuti zazvoru, Ce-
kanky a Salvéje

Ptisobeni: nékolik hodin

Tinktura proti bolesti zcela potlaci veSkerou
bolest. Pri ¢astém uzivani vznika zavislost.

Vyprostovak
Popis: hustd, Cerng, silné zapachajici tekuti-
na odpudivé chuti

Vyprostovdk je obzvlasté ucinny Zivotabu-
di¢. Probere vyrazeného natolik, Ze doka-
Ze Septat, a vyléci kocovinu, zavraté, potize
s rovnovahou, dezorientaci, zmatenost, ma-
latnost a psychické obtiZe jako halucinace,
apatii a ztratu paméti. DotyCny pak ale cely
nasledujici den nemtiZe nic jist, protoze to
okamzité zvrati.



Mistrovské alchymistické recepty

Mistrovskeé recepty se mtzes ucit od dvanacté tirovné. Na vyrobu kazdého z nich jsou kro-

mé zakladu a béZnych surovin potreba 4 6.

Arzenik

Popis: Sedozeleny prasek bez chuti a zapa-
chu

Aplikace: poZzitim

Priznaky: intenzivni zvraceni, prudky pra-
jem

Latence: nékolik desitek minut

£ 8 + k6 proti Fyzitce

e 3¢ 8jedem
ee vdzné zraneéni: slabost (-1)
eee vdzné zranéni: nevolnost (-1)

Arzenik je silny mineralni jed, otrava obvyk-
le byva smrtelna. Pokud na vyrobu pouZi-
jes kouzelnou esenci, plijde ho neutralizo-
vat kouzelnym rozpoustédlem.

Etericky olej

Popis: ¢iry olej s jemnou, svézi vini
Ptisobeni: nékolik minut

Predméty Ci tvorové potreni éterickym ole-
jem na nékolik minut zprasvitni a jejich
hmotnost se sniZi na polovinu. Bude je snaz-
$i1 zvednout a piijdou dohodit dal, pripad-
né budou skakat o polovinu vys$ a dal nez
normalné. Zprisvitnéni umoznuje plizit se
i za plného denniho svétla nebo s minimem
ukrytd. Lahvicka éterického oleje vystaci na
jednu osobu a jeji vybaveni.

Falesna smrt

Popis: €ira slana tekutina bez zapachu
Plisobeni: 1 den

KdyZ nékdo poZije faleSnou smrt, po néko-
lika minutach upadne do stavu nerozezna-
telného od smrti. Nebude dychat, srdce mu

nebude bit, nebude mit znatelny tep. Zasta-
vi se plisobeni lektvart, jedd a podobnych
substanci na jeho télo. Pfesné po jednom
dni se probudi a bude svéZi jako po vydat-
ném spanku. U¢inek falesné smrti je mozné
zrusSit vyprostovakem nebo kouzelnym roz-
poustédlem.

Jableéna viiné

Popis: nazloutly plyn s viini Cerstvych jablek

Aplikace: vdechnutim

Priznaky: dobra nalada jako po konzumaci

silného alkoholu

Latence: 5 kol

Trvani uc¢inka: nékolik minut

£ 7 + k6 jedem proti Fyzitce

e potiZe s rovnovahou (-1)

ee vidéni dvojmo (-1)

eee otraveny uvidi svét o¢ima malého di-
téte, tedy jako néco zcela nového, co je
potieba prozkoumat, osahat a ochut-
nat

Protilatka: kouzelné rozpoustédlo

Jablec¢nd viiné je plynny jed rostlinného pi-
vodu. Po rozbiti nebo otevieni flakonu zapl-
ni nékolik metrt chodby nebo mensi mist-
nost a pokud ho nic nevyvétra, zlistane tam
nékolik minut. Kazdy, kdo se ho nadechne,
bude celit otravé.

Lektvar horkého léta

Popis: ZlutooranZova tekutina s chuti vyvaru
z koptiv a viini rozkvetlé louky
Plisobeni: nékolik minut



Po dobu piisobeni ti nevadi kruty mraz
a mas odolnost proti zranéni mrazem (do-
stavas polovi¢ni zranénf).

Lektvar chladnych vod

Popis: modrobila tekutina s chuti snéhu
a vuni chladného zimniho vzduchu
Plsobeni: nékolik minut

Po dobu ptisobeni ti nevadi vedro, miizes
bezpecné dychat Zhavy vzduch a mas odol-
nost proti zranéni ohném (dostavas polo-
vi¢ni zranéni).

Lektvar mlhoviny

Popis: hustd, mléc¢né bila tekutina, na jejim
povrchu se prevaluje mlha
Pasobeni: nékolik minut

Po vypiti tohoto lektvaru se spolu se v8im,
co neses, zménis ve stejné velky oblak ml-
hy. DokaZe$ libovolné ménit sviij tvar, mi-
ze$ tedy napriklad protéct klicovou dirkou
nebo skrz mriZe. NemiiZes se ale rozdélit na
vice menSich oblaki. Zvladnes se pohybo-
vat jen rychlosti chiize (rychlost 1), silnéjsi
vitr té tedy odfoukne. V mlZné podobé mas
Fyzicku 1 a Finesu 1, hodnota Duse a pocet
zZivotd ti zlistava. Je mozné té zranit pouze
ohném, bleskem, mrazem a dusevnimi utoky,
proti ohni, blesku a mrazu mas navic odol-
nost (dostavas polovic¢ni zranéni). Nic nevi-
dis, neslysis a necitis, vnimas ale tvar toho,
co obklopi$ nebo vyplnis.

Lektvar ostrych smyslii

Popis: syté zluta tekutina s chuti a viini cizo-
krajnych bylin
Pisobeni: nékolik minut

Lektvar ostrych smyslii zbystii vSechny tvo-
je smysly. VidiS jako orel, slysis jako slon,
ucitis i nejjemnéjsi zavan vzduchu na tvari,
¢ich mas jako pes a chut’ jako ten nejvétsi
labuZnik. Jakykoliv silnéjsi vjem té ale zcela

ohromi: denni svétlo té oslepi, krik té ohlu-
$i a kdyZ ochutnas lehce pikantni jidlo, je to,
jako kdyby ti v istech hotelo.

Lektvar poslusnosti

Popis: syté rizova tekutina s chuti a viini $ip-
kového caje

Ptisobeni: nékolik minut

Ten, kdo vypije tento lektvar, bude po dobu
plisobeni na slovo poslouchat v§echny pii-
kazy nehledé na to, kdo mu je da. Neudéla
ale nic sebevraZzedného a neprozradi nic, co
povazuje za tajemstvi. Po skonceni plisobeni
si uvédomi, Ze nejednal ze své vlastni vile.

Lektvar zmensovani

Popis: kulicka Ciré tekutiny ve sklenéné lah-
vicce

Pasobeni: nékolik minut

Po dobu piisobeni se spolu se v§im, co ne-
ses$, zmensis na polovinu. Pomérné se také
zmensi tvoje sila. Tvoje Fyzicka se snizi o 1
(ale nejnizZ na 0) a tvllj maximalni pocet Zi-
votl klesne na polovinu. Tvoje Finesa a Duse
se nezméni. V boji se zbranémi a beze zbra-
né budes mit -2 ke zranéni (-1 za sniZzenou
silu, dalsi -1 za polovic¢ni zbrané nebo pés-
ti). Po proméné, at uz tam nebo zpét, ti zl-
stane zranéni za stejny pocet Zivotl a vSech-
na vazna zranéni.

VSechny tvoje predmeéty zlistanou zmen-
Sené po celou dobu ptlisobeni, i kdyZ je od-
loZzis. Po skonceni plisobenti lektvaru se i se
vSemi zmenSenymi predméty zveétsiS opét
na piivodni velikost, ale pouze pokud na to
je dost mista. KdyzZ v tu chvili budes napii-
klad v uzkém tunelu, zvétsis se nejvic, jak
to plijde, takze se v ném nejspis zaseknes.
Na svou ptivodni velikost se zvétsis, jakmi-
le k tomu dostanes prileZitost. To samé pla-
ti pro zmensené piredméty.



Pokazdé, kdyZ po zmensSeni vypije$ dalsi
lektvar zmensSovdni, se opét zmensis na polo-
vinu se vSemi diisledky a obnovi se doba pii-
sobeni. Kdyz vypijes nékolik lektvarti zmen-
Sovdni naraz, je to stejné jako vypit jeden.

Navadéci terciky
Popis: dvé prihledné placicky velikosti drob-
né mince

Po nalepeni navddéci terciky nejsou vidét,
daji se ale nahmatat. Vyrabi se dva najed-
nou: jeden se prilipne na cil, druhy na néja-
ky projektil - mtiZe to byt tfeba raketa, oh-
nivd hlina, sip, Sipka do kuse a podobné. Ten
se pak po vrhu nebo vystielu navadi na cil
opatfeny druhym tercikem.

Strelec si na utok pocita vyhodu (+1) na-
vic k vyhodé za mireni. Je takto mozné stii-
let za roh, pres hradby a podobné, cil si tu-
diZ nepocita vyhodu za kryt. Miize$ takto
také neprimou stirelbou utocit na cil, ktery
o utoku vi a mtize se hybat.

Napoj vasné

Popis: sladka, syté ruda tekutina s viini ri-
Zi a Safranu

Plsobeni: nékolik minut

Napoj vasné je velice ucinné afrodiziakum,

zajisti opravdu nezapomenutelny zazitek.

Ten, kdo ho vypije, také po dobu plsobeni
ztrati veskeré zabrany a sebekontrolu.

Pavoudi lektvar

Popis: popeloveé Seda tekutina bez chuti a za-
pachu
Plsobeni: nékolik minut

Po dobu ptisobeni se udrzi$ na jakémkoliv
pevném povrchu, klidné i hlavou dold.

Raketa

Popis: Spicaty plechovy valec s doutnakem
na tupém konci

Zaklad: plechovy valec ve tvaru rakety (8
st), Zelezné stiepiny (2 st), drevéné uhli
(1 st), kus provazu

Dostrel: dlouhy

Rozsah vybuchu: vSechno v kratké vzdale-
nosti

Utok: Finesa + k6 proti Finese, 3¢ 3kz sekem

Raketa je netizena stiela s vybusnou hlavi-
ci plnou Zeleznych stiepin, které se pri vy-
buchu rozleti do vSech stran a zasahnou vse
v kratké vzdalenosti, co neni za piekazkou
pevnou alespoii jako dievéna sténa. Odpa-
luje se nejcastéji z tyCe zabodnuté do zemé
doutnakem, ktery mizes vyrobit z kusu pro-
vazu. Priprava rakety trva zhruba minutu.

Raketou jde strilet neptimo (viz Nepfri-
ma strelba na strané 142). Vzhledem
k rozsahu vybuchu se cil musi branit, i kdyZ
o utoku vi a miiZe se hybat.

Priklad:

Gorondar pres hlasité namitky ostatnich koupil
ve meéste raketu a chysta se ji vyzkouset. Vhod-
na prilezitost nastala, kdyZ se druZina pripliZi-
la k taboru dvou nic netusicich skrett. Ti o po-
stavach nevédi, takze ma Gorondar dost ¢asu
na pripravu rakety. Peclivé zamiri a nasledné
ji odpali.

Pavel ted hazi na ttok. Finesu ma 2, na kost-
ce mu padlo 2 a pocita si vyhodu za mireni
(+1), dohromady ma tedy 5. Skieti maji lehké
zbroje, ale sedi na zemi a o Utoku nevédji, do ho-
du na obranu si tedy nepocitaji Finesu. Za prv-
niho hodil pan jeskyné na obranu 3, za druhé-
ho 1. Raketa ma zranéni 3kz a Pavlovi na trech
kostkach padlo 4, 5, a 6, coZ dava zranéni 3. Na
prvniho skieta ma jeden uspéch a zrani ho za
4 zivoty (Pavliv utok 5, minus ski‘etova obrana
3, plus zranéni rakety 3, minus skietova zbroj
1), na druhého ma dva dspéchy a da mu za né
vazné zranéni za 6 zivotl (Pavlav atok 5, mi-



nus skietova obrana 1, plus zranéni rakety 3,
minus skietova zbroj 1).

Sérum pravdy

Popis: olejovita tekutina s chuti a viini cizo-
krajné byliny harmaly
Plisobeni: nékolik minut

Ten, kdo vypije sérum pravdy, nebude mo-
ci nékolik minut lhat a bude mnohem upo-
vidanéjsi nez obvykle. MiiZe se ale vyhybat
odpovédim.

Termicka pasta

Popis: plechova tuba s Sedou pastou
Zranéni: na zacatku 3 kol 8kz ohném

Termickd pasta je tvarna a drzi na libovol-
ném pevném povrchu. Po zapaleni 3 kola
hofi jasnym, nesmirné Zhavym plamenem.
Hof1ii pod vodou, neni ji mozZné nijak uhasit
a propali se zhruba na délku prstu skrz libo-
volny materidl, ktery neni magicky chrané-
ny proti ohni, napriklad ohnivzdornou pas-
tou. Z jedné tuby termické pasty jde udélat
zhruba metr dlouha ¢ara. Pokud se ti podari
termickou pastu na nékoho prilipnout a za-
palit, zplisobi mu na zacatku kazdého z na-
sledujicich 3 kol zranéni za 8kz ohném, pri-
padnou zbroj si odecte pouze v prvnim kole.

Uspavaci tinktura

Popis: bledé zelena tekutina se silnym liho-
vym zapachem a prichuti baldridnu
Druh jedu: rostlinny, alchymisticky
Aplikace: vdechnutim
Priznaky: zivan{
Latence: 2 kola
£ 7 + k6 jedem proti Fyzitce
e ospalost (-1)
ee lehky spanek
eee hluboky spanek
Ptisobeni: nékolik hodin
Protilatka: kouzelné rozpoustédio

Obvyklé pouziti uspdvaci tinktury je nakapat
ji na kus platna a to pak prilozit obéti k tva-
Ii, je ale také mozné flakén rozbit nebo vy-
lit na podlahu - vypary pak zaplni nékolik
metrl chodby nebo mensi mistnost a pokud
je nic nevyvétra, zlistanou tam nékolik mi-
nut. Kazdy, kdo bez zadrzeni dechu ziistane
v zamoi'ené oblasti, nebo do ni vstoupi, bu-
de Celit otravé. U¢inek lze neutralizovat kou-
zelnym rozpoustédlem.

Zivy oheri

Popis: plamen poskakujici v lahvicce
Dostrel: kratky

Utok: 5 + k6, 3% 7kz ohném

Nasledujici kolo po rozbiti lahvicky se Zi-
vy oheri vyda pirimou cestou k nejbliz§imu
hotlavému cili a pokusi se jej sezehnout.
Pohybuje se rychlosti chiize (rychlost 1),
da se tedy pred nim utéct. Kdyz urazi dlou-
hou vzdalenost, nebo kdyZ k cili neni ne-
bo prestane byt prima cesta po nécem pev-
ném, bude se chvili tocit na misté a pak
zmizi. Zmizi také po prvnim tspésSném za-
sahu, dokud bude ale cil ispéSné uhybat,
bude ho dal pronasledovat a utocit na né;j.
Pokud je cil hotlavy nebo ma néco horlavé-
ho na sobé (Saty, srst), za pripadny druhy
uspéch vzplane.



e VvV S/ Vv

Hranicar

V této kapitole najdes priklad hranic¢arského vybaveni a seznam hranic¢arskych schopnos-
ti a dovednosti.

e VvV S/ V

Typicka hranicarska vybava

e lovecky odév » zdsoba lojovych svicek (na tyden svi-
e torna ceni)
» tdbornickd vybava » klubko drdtu na liceni pasti na drob-
» zdsoby na 7 dni nou zver
» 3 méchy s vodou (kazdy na 1 den) » 5 metrii lana
» lucerna na svici s okenicemi » lécitelské potreby (pokud mas Iécitel-

stvi)



» 10 davek hojivé masti (po vydatném » 5 davek vI¢itho moru (jed na Sipy ne-
spanku vyléci 2 Zivoty) bo do napoji)

» 1 [éc¢ivy lektvar (po nékolika minu- e dlouhy luk (pro hobity a kudtiky kratky)
tach ti vyléci 3kz + 2 zivotl a nasled-
né vSechna vazna zranéni, kazdé po
tolika hodinach, za kolik zivotl bylo
zplsobeno)

 lehka zbran (nuz, dyka, tesdk, Savle, krdt-
ky mec, hiil, krdatké kopi, dlouhé kopi, troj-
zubec, 3 vrhaci noZe nebo ostép)

e lehkd zbroj

Seznam schopnosti a dovednosti

Pii kazdém prestupu na vyssi droven se mize$ naucit 1 dovednost nebo hrani¢arskou
schopnost. Na 1. irovni umis tolik dovednosti a schopnosti jako po 4 prestupech.

Dovednosti vhodné pro hranicare (od 1. urovne)

o [écitelstvi e plavdni a potdpéni
e lov a stopovdni o skreti jazyky

Zakladni hranicarskeé schopnosti (od 1. iirovné)

e hojivy dotyk e pyrokineze

e lehky krok e rychly pochod
o lehky spdnek e rec zvirat

e ochrana pred nepohodou e uder varovdni
e odstranéni unavy e zmirnéni jedu

e priizkumny projektil e zviteci spolecnik

Pokrocilé hranicarske schopnosti (od 6. irovne)

e jistd ruka e telepatie

e podprahové zvuky e uhrancivy pohled
e pouto se spolecnikem e uvolrujici masdz
e prikaz e uder zloby

e telekineze e zpomaleni jedu

Mistrovskeé hranicarske
schopnosti (od 12. urovneé)

e falesné stopy e ochrana pred bouri
e kryokineze e sledovdni stopy
e maskovdni  Uder nenavisti

e ocistnd meditace e véjirovy vystrel



e zaptijceni

e zmdmeni zvirete

Zakladni hranicarskeé schopnosti

Zakladni schopnosti se miize$ ucit od prvni urovné.

Hojivy dotyk
Pouziti: 1 kolo

KdyZ si budes chvilku trit dlané o sebe a pak
je priloziS zranénému k rané, po nékolika
minutach se mu vyléci 3kz + 2 Zivotl a na-
sledné vSechna vazna zranéni, kazdé po to-
lika hodinach, za kolik Zivot bylo zpisobe-
no. Pro nékoho, kdo to uvidi poprvé, to bude
silny zazitek - rany se budou zacelovat pred
o¢ima, zlomené kosti srostou. Dalsi hojivy
dotyk, at uz ho pouzije kdokoliv, ucinkuje
az na pripadna nova zranéni.

Lehky krok

Umis chodit zcela nesly$né - listi pod tebou
nesusti, snih nekfupe, vétvicky nepraskaji.
Dokazes také chodit i béhat po Cerstvé na-
padaném snéhu, baziné, tekutém pisku a po-
dobné.

Lehky spanek

Kdy?z spis, mizes na cokoliv reagovat stejné
jako kdyZ mas jen zaviené oci.

Ochrana pred nepohodou

KdyZ nad nékoho do vzduchu vyhodis hrst
pisku, nepronikne k nému ani kapka desté.
KdyZ mu na celo a ruce udélas znacky lojem,
nebude mu zima. KdyZ je udélas mizou, ne-
bude mu vedro. Na pripadné zranéni ohném
nebo mrazem to nema vliv. Ochrana trva, do-
kud nepohoda neskon¢i.

Odstranéni unavy

KdyZ v ruce rozemnes aromatické byliny, ka-
Zdého, kdo k nim ptivoni, to osvéZzi jako né-
kolik hodin odpocinku. Bude moci naptiklad
po celodennim pochodu pokracovat bez pie-
stavky celou noc, nebo se pustit do boje, ja-
ko by byl odpocaty. Bylinky ale inavu pou-
ze doCasné zazenou a zanedbany odpocinek
je treba pozdéji dohnat.

Prizkumny projektil

KdyZ pti vystrelu nebo hodu néjakym pied-
métem zavies$ oci, po dobu jeho letu uvidis
to, co by vidél, kdyby mél oc¢i. Mizes se tak-
to napriklad rozhlédnout nad koruny stro-
m, nahlédnout za hradby a podobné.

Pyrokineze

Dosah: kratka vzdalenost
Rozsah: 1 cil
Pouziti: ohiati nékolik minut, zapaleni 1 kolo

Dokazes na dalku silou viile zvySovat teplo-
tu a zapalovat ohefi. Zivého tvora pyrokine-
zi primo zranit nemuzes, pokud je ale hoi-
lavy nebo ma néco hotlavého na sobé (Saty,
srst), mizes ho zapalit, viz Hofeni na stra-
né 141. Jelikoz ho tim pfimo neohrozujes,
na piipadnou obranu proti nému hazis Fi-
nesou. Mtizes$ také v priibéhu nékolika mi-
nut uvést k varu vodu nebo treba v tieskuté
zimé ohrat vzduch v mistnosti na piijem-
nou teplotu.



Rychly pochod

Umis vybrat nejlepsi cestu tézce priichod-
nym terénem a dokaZe$§ motivovat sebe
i ostatni k nejvyssimu tempu. Pti cestova-
ni zvysis pochodovou rychlost celé druZiny
o polovinu (¢as tedy sniZi$ o tfetinu), a to
jak pri cestovani pésky tak na jezdeckych
zviratech.

Priklad:
KdyZ se Naria nauci rychly pochod, cesta, kte-

ra by druziné zabrala 6 hodin, bude trvat jen
4 hodiny.

Re¢ zvirat
Z chovani a hlast zvirat poznas, jestli se bo-
ji, jsou na lovu, brani své teritorium, chra-
ni mladé, jsou jen zvédava, jsou nemocna Ci
zranénd, nékdo je ovlada nebo se z jiného
divodu nechovaji prirozené, které je vid-
cem smecKy ¢i stada a podobné. Dokazes ta-
ké mluvenou reci klast otazky tak, aby jim
zvirata rozuméla, a z jejich chovani vycist
odpovédi. Na kazdou otazku ale musi jit od-
povédét neverbalné, tedy napriklad prikyv-
nout, nesouhlasné zavrcet, naznacit smér
a podobné. Zvire ti navic dokaze rict jen to,
co samo chape, tedy naptiklad jestli dnes vi-
délo néjaké dvojnoZce, ale ne o ¢em si povi-
dali. MiZe$ také volat hlasem rlznych zvi-
fat a tim je privolat nebo zaplasit.
Priklad:
Katka: ,Zavyju jako vlk a pockam, az néjaky
ptribéhne.”
Pdn jeskyné: ,Trvalo to asi pét minut. Z lesa
vySel stary, Sedy vlk. Ostrazité si té prohlizi.“
Katka: ,Zavréim na néj: ,Vidél jsi dnes néjaké
dvojnozce?“
Pdn jeskyné: ,V1k vycenil tesaky, pak otocil hla-
vou na vychod.”

Uder varovani

Dosah: dlouhy

Rozsah: 1 tvor, ktery ma dusi

Pouziti: 1 kolo

Utok: Duse + k6 proti Dusi, 3¢ 2kz (dusevni)

Uder varovdni Gto¢i piimo na dusi, od zra-
néni se tedy neodecita zbroj ani $tit a ne-
plisobi na tvory, ktefi dusi nemaji (hodno-
tu Duse maji proskrtnutou). Zasah neboli,
cil pociti slabost v zasazené Casti téla, jako
by mu z ni néco vysalo silu. Pripadné vaz-
né zranéni zpiisobi celkovou slabost (-1).
Za uspéch mu také miiZzes na nékolik minut
nahnat strach - nebude se mu na tebe chtit
utocit a kdyz se ho rozhodne prekonat, bu-

de na tebe utocit s nevyhodou. Znovu muizes
uder varovdni pouZzit az za nékolik minut.

Zmirnéni jedu

Pouziti: 1 kolo

Kdyz si v priitbéhu latence jedu promnes dla-
né a dotknes se otraveného, snizis silu a zra-
néni jedu o 1. U¢inek zmirnéni jedu se s¢ita
se vSemi ostatnimi prostiedky na sniZenf si-
ly nebo zranéni jedu. Na kazdou otravu lze
zmirnéni jedu pouZit jen jednou.

Zvireci spolecnik

Béhem nékolika dni se dokaZes s jednim zvi-
Fetem sbliZit natolik, Ze bude rozumét tvym
slovnim piikazim stejné dobfte jako ¢loveék.
DokaZe tedy plnit slozité ukoly, napriklad
nékoho sledovat, zjistit, jestli je vdomé kon-
krétni osoba a podobné. Stale je to ale zvite,
takZe pokud s nim chce$ komunikovat, po-
trebujes r'ec zvirat.

Zvire, které si vyberes, nemuzZe mit zad-
nou vlastnost vyssi neZ je tvoje nejvyssi
vlastnost. MliZe$ pouzit pravidlo pro vzrist
a nebezpecnost z hesla Zvirata v Bestiari,
v tom pripadé bude tviij zvireci spole¢nik
rist spolu s tim, jak budes$ postupovat na



vyS$i urovné - kdy?z se ti pfi prestupu zvy-
$i vlastnosti, zvysi se i jemu, nejvyse ale 0 1
nad hodnotu v bestiari. Duse se nezvysuje,
tu maji zvirata vzdy 0.

Priklad:

Katka si jako svého zvitreciho spole¢nika vybra-
la litého vlka. Na prvni irovni ma Naria Fyzic-
ku 2, Finesu 3 a Dusi 1, jeji nejvyssi vlastnost je
tedy 3. Lity vlk ma v bestiati Fyzicku 4 a Fine-
su 2. Na prvni trovni si ho tedy Katka jako své-
ho zvireciho spole¢nika vzit nemiize, muze si
ale vzit sténé, které bude mit Fyzicku 3 a Fine-
su 1. KdyZ Naria postoupi na 6. troven, zvysi
se ji vSechny vlastnosti o 1. Soucasné s tim do-
roste i jeji spolecnik a bude tedy mit Fyzicku 4
a Finesu 2 jako dospély lity vlk. Pfi prestupu na
12. troven se ji opét zvysi vSechny vlastnosti
ajeji vlk doroste v obzvlasté nebezpecného je-
dince s Fyzickou 5 a Finesou 3.

Seznam zvitrat najdes v Bestiari pod hes-
lem Zvirata. Muzes si vybrat libovolné zvi-
e véetné obrich variant. Mysli ale na to, Ze

podstatna ¢ast hry se bude odehravat v uz-
kych podzemnich tunelech a neztidka se bu-
dete spoustét do hlubokych Sachet nebo $pl-
hat na prikré stény, takZe pokud si vyberes
slona nebo néjaké jiné obii zvite, budes ho
Casto muset nechavat venku, pripadné bu-
des slozité vymyslet, jak ho dostat dal. Nej-
ba pes nebo rys, protoZe jsou dost velci, aby
byli nebezpecni, ale vejdou se vSude tam, co
ty, a zvladnes je pripadné vzit do naruce ne-
bo na zdda. Mala zvirata, jako treba kocka,
krysa nebo veverka, ti sice moc nepomohou
v boji, zato jsou to ale vyborni priizkumnici.
Dravi ptaci, napriklad sokol nebo orel, jsou
zdaleka nejlepSi pomocnici pti putovani di-
vocinou, protoZe dokazi 1état a diky skvélé-
mu zraku maji perfektni prehled, co se pod
nimi déje, aniz by se vystavili nebezpeci.

Zvireciho spolecnika miizes$ zménit, v jed-
nu chvili ale miiZes mit jen jednoho.

Pokrocilé hranicarské schopnosti

Pokrocilé schopnosti se mtiZes ucit od Sesté irovné.

Jista ruka

Kdy?zZ stravis kolo mifenim, na nasledujici vy-
stiel mas +1 ke zranéni navic k obvyklé vy-
hodé (+1) za mireni.

Podprahové zvuky
PouZiti: 1 minuta

Dokazes vydavat takrka neslysitelné uklid-
nujici nebo drazdivé zvuky. V pribéhu jed-
né minuty dokaZzes$ vSechny Zivé tvory kolem
sebe zKklidnit natolik, Ze si budou schopni
vécné a bez emoci promluvit, nebo je na-
opak rozdrazdit k nepric¢etnosti. Probiha-
jici boj ale zastavit nedokaZeS. Tvorové se
skvélym sluchem (naptiklad kudik nebo

pes) tyto zvuky slysi a bude jim tedy jasné,

0 CO Se snazis.

Pouto se spolecnikem

Muzes davat svému zvirecimu spolecnikovi
prikazy nehledé na vzdalenost. KdyZ ho pri-
volas k sobé, dokaze té vzdy najit. Vzdy také
vycitis jeho smrt.

Prikaz

Dokazes dat zvireti (véetné obtich vari-
ant) jednoslovny prikaz, naptiklad ,Leh-
ni!“, ,Utec!“ nebo , Trhej!, ktery bez vahani
uposlechne. Bude ho plnit nejvyse nékolik
minut, pak se zase zacne chovat normalné.



KdyzZ prikazes jinému zvireti, stavajici prikaz
pirestane pusobit. Pokud na zviie nékdo zau-
toci, nehledé na znéni prikazu se bude bra-
nit. Pfikaz neptlisobi na hranic¢arova zvireci-
ho spolecnika ani na tvory, kteti jako zvire
jen vypadaji (napriklad upir proménény do
obriho netopyra).

Telekineze

Dosah: kratka vzdalenost
Pouziti: 1 kolo
Utok projektilem: Duse + k6 proti Finese, 3¢ 2

Dokazes silou vile hybat s predméty do
vahy dyky. Mazes tedy napiiklad na dalku
zvednout kli¢ a odemknout s nim zamek,
nebo nékomu pfri vystielu drknout do tétivy,
takZe zarucené mine. Miizes také po nékom
silou viile ,vystrelit* malou vrhaci zbran (vr-
haci dyku, hvézdici) nebo projektil (Sip, Sip-
ku do kuSe, kAmen do praku). Nemusis$ ho
pritom drzet v ruce, miize byt kdekoliv v do-
sahu a mtze$ ho dokonce odrazit zpét na
stielce. Dostrel je kratka vzdalenost od po-
zice projektilu, zranéni je vZdy 2.

Priklad:
Padn jeskyné: ,Katko, za rohem je dlouha chod-
ba a na jejim konci je skiet s natazenym krat-
kym lukem. Stiili na tebe, co délas?”

Katka: ,Zkusim pomoci telekineze odrazit Sip
zpatky na néj.”

Pdn jeskyné: ,Dobre. Skiet ma Finesu 3, na
kostce mi padlo 2.

Katka: ,Ja mam Dusi 1 a hodila jsem 4.

Pdn jeskyné: ,Na utok mate oba stejné, mate
tedy oba po jednom dspéchu. Skiet té chtél
zranit, ale ty jsi jeho Sip odrazila zpatky na
néj, takZe se mu to nepovedlo. Co mu chces
za svij uspéch udélat?”

Katka: ,Zranit ho. Prehodila jsem ho o 0 a te-
lekineticky utok projektilem ma zranéni 2,
takzZe ho zranim za 2 Zivoty.

Telepatie

Dosah: dohled
Rozsah: 1 cil
Trvani: do ukonceni rozhovoru

Miizes s nékym , mluvit” v myslenkach. Spo-
jeni je obousmérné, slysis myslenky cile a on
tvoje. Pretrva, i kdyZ se cil vzdali z dohledu.
Ukondi se, kdyZ usnes, kdyZ utrpis$ zranéni,
které té vyradi, kdyZ zemftes, kdyz zacnes te-
lepaticky komunikovat s nékym jinym nebo
kdyZ se pro to rozhodnes.

»SlySet” jsou pouze myslenky formulo-
vané do slov, nikoliv pocity, dojmy nebo
podvédoma rozhodnuti. Slova se prenasi,
at uz si je cil jen mysli, rika je nahlas, zrov-
na je ¢te, nebo nékoho slysi mluvit. Miizes
tedy ,odposlouchavat® rozhovory - ,sly-
$i8“ co rika tvij cil, i ti, se kterymi mlu-
vi, vSechny hlasy ti ale budou ,znit“ stejné.
Prenasi se jen slova, nikoliv jejich vyznamy.
KdyZ tedy neznas jazyk, kterym cil mluvi,
premysli, nebo ho zrovna slysi, nebudes ro-
zumét vyznamu. Plati to i v opa¢ném sméru:
kdyZ na nékoho budes$ ,mluvit” pro néj ne-
znamym jazykem, nebude ti rozumét. Tele-
patii neni moZné pouZit na tvora, ktery ne-
rozumi Zzadnému mluvenému jazyku.

Cil telepatie bude mit neodbytny pocit
cizi pritomnosti, asi jako kdyby za nim né-
kdo stal. Pokud se s telepatii nikdy nesetkal,
kdyZ na néj poprvé ,promluvis®, bude nej-
spi$ zmateny. Uslys$iS od néj nejspis néco ja-
ko ,Co se to déje?“nebo ,VZdyt jsem nic ne-
pil!“ a bude$ mu muset vysvétlit, kdo jsi, co
se mu déje a co po ném chces.

Dokud spojeni trva, cili nemuze ¢ist my-
Slenky nikdo jiny neZ ty. KdyZ se o to poku-
si, bude mit pocit, Ze narazil na neprostup-
nou prekazku.



Uhrancivy pohled

KdyZ chces, tvoje oci se rozzari nepriroze-
nym vnitinim jasem, ktery kazdého, kdo do
nich pohlédne, naplni bazni a respektem.
Pokud se nebudes$ chovat agresivné, dotyc¢-
ni si vici tobé nic nedovoli - neokradou té,
nezautoc¢i na tebe a budou se k tobé cho-
vat uctivé.

Uvolnujici masaz

Pouziti: 1 minuta

Zhruba minutovou masazi dokazes sobé ne-
bo nékomu jinému vylécit svalové zaskuby,
krece, paralyzu, potiZe s mluvenim, lapani
po dechu, potiZe s dychanim a jedem zpi-
sobené zpomaleni.

Uder zloby

Dosah: stredni

Rozsah: 1 tvor, ktery ma dusi

Pouziti: 1 kolo

Utok: Duse + k6 proti Dusi, 3 3kz (dusevni)

Uder zloby utoéi piimo na dusi, od zranéni
se tedy neodecita zbroj ani stit a neptisobi
na tvory, ktefi dusi nemaji (hodnotu Duse
maji proSkrtnutou). Zasah neboli, cil poci-
ti slabost v zasaZené casti téla, jako by mu
z ni néco vysalo silu. Pfipadné vazné zrané-
ni zplisobi celkovou slabost (-1). Za tspéch
mu také miiZeS na nékolik minut nahnat
strach - nebude se mu na tebe chtit atocit
a kdyz se ho rozhodne prekonat, bude na
tebe utocit s nevyhodou. Znovu muzes vder
zloby pouzit aZ za nékolik minut.

Zpomaleni jedu
PouZiti: 1 kolo

KdyzZ se dotknes otravené osoby, miizes pro-
dlouzit latenci jedu az o jeden den. Ziskas
tim vice ¢asu na nalezeni protijedu, nebo
alesponl odlozi$ ucinek na vhodnéjsi chvi-
li. Doty¢ny po tuto dobu prestane pocitovat
priznaky otravy. Kazdy jed je moZno zpoma-
lit jen jednou.

Mistrovské hranicarské schopnosti

Mistrovské schopnosti se mtiZes ucit od dvanacté trovné.

Falesné stopy

Dokazes za chlize ménit stopy kolem sebe,
aby ukazovaly jiny poCet nebo druh tvort, ji-
ny pach a podobné. MtiZes také vytvorit sto-
py po néjaké udalosti, tifeba po prepadeni.
Zamaskovat dokaze$ libovolné velkou plo-
chu, musis ji ale celou projit, takzZe to miize
zabrat hodné ¢asu. Fale$né stopy jsou k ne-
rozeznani od pravych, ale ten, kdo je sledu-
je, si mlzZe vSimnout nesrovnalosti na miste,
kde je zaCneS$ nebo prestanes vytvaret - tie-
ba Ze se ze stopy jednotlivce najednou sta-
la stopa péti osob.

Kryokineze

Pouziti: ochlazeni nebo zmrazeni nékolik
minut, itok mrazem 1 kolo (ale zopako-
vat ho miiZes az po nékolika minutach)

Dosah: stredni

Rozsah: vSe v kontaktni vzdalenosti od cile

Utok: Duse + k6 proti Fyzi¢ce, 3¢ 3kz mrazem

Kryokineze umoznuje na dalku silou vile
sniZovat teplotu. MiZes naptiklad v pribé-
hu nékolika minut zmrazit hladinu vody ne-
bo baZiny, aby po ni Slo prejit, zptlisobit, Ze
se za desté zacne tvorit naledi, zchladit nebo
zmrazit potraviny, aby zistaly déle Cerstvé,



nebo tfeba za horkého letniho dne ochladit
vzduch v mistnosti na prijemnou teplotu.
MiiZeS také jednorazové zranit mrazem
vSechny tvory v kontaktni vzdalenosti od ur-
¢eného mista a okamzité tam zmrazit vodu
a uhasit ohen. Za Uspéchy mizes kromé zra-
néni zptsobit napriklad primrznuti fement
nebo ztuhnuti zbroje, takzZe se v ni bude ob-
tizné hybat (-1 a zpomaleni na polovinu).
Znovu to dokaZes$ aZ po nékolika minutach.

Maskovani

Ve volné prirodé dokazes$ zamaskovat oso-
by nebo predmeéty tak, Ze kdy?z se plizi nebo
skryvaji, jsou prakticky neviditelné.

Oc¢istna meditace
Pouziti: nékolik minut

KdyZ se zastavis, zavies$ oci a soustiedis se,
okamzité tim zastavi$ pisobeni vSech jedi
a jinych nevitanych substanci, jako je tte-
ba alkohol, drogy a podobné, na tvé télo. Po
nékolika minutach meditovani se jich zce-
la zbavis.

Ochrana pred bouri

Kdy?zZ ve vichfrici, tajfunu, pisené bouri, vétr-
né smrsti, morské bouri a podobné roztocis
fr¢ak*, necas se rozestoupi a vytvori kolem
tebe kapsu klidného vzduchu, kterou mi-
Ze$ nasledné pomalu rozsirit az na oblast
v dlouhé vzdalenosti kolem tebe. Ochrana
trva, dokud boure neskon¢i.

* Frcak je zvlastné tvarovany kus direva na pro-

vaze. Pii toCeni vydava charakteristicky bzuci-

vy zvuk.

Sledovani stopy

v v/

Pokud mas néci osobni predmét, kus jeho
obleceni nebo C¢ast jeho téla (chomac vlasq,
kriipéj krve a podobné), dokazes jeho stopu
sledovat i poslepu a za béhu a ztratis ji jen

ve vzduchu nebo na hluboké vodé. Zlodéje
pouzivajiciho schopnost chiize beze stop sle-
dovat nedokazes.

Uder nenavisti

Dosah: kratky

Rozsah: 1 tvor, ktery ma dusi

Pouziti: 1 kolo

Utok: Duse + k6 proti Dusi, 3¢ 4kz (dusevni)

Uder nendvisti Gto¢i piimo na dusi, od zra-
néni se tedy neodecita zbroj ani Stit a ne-
plisobi na tvory, kteii dusi nemaji (hodno-
tu Duse maji proSkrtnutou). Zasah neboli,
cil pociti slabost v zasazené ¢asti téla, jako
by mu z ni néco vysalo silu. Pripadné vaz-
né zranéni zptsobi celkovou slabost (-1).
Za aspéch mu také muiZes na nékolik minut
nahnat strach - nebude se mu na tebe chtit
utocit a kdyz se ho rozhodne prekonat, bu-
de na tebe utocit s nevyhodou. Znovu muiizes
uder nendvisti pouZzit aZ za nékolik minut.

Véjirovy vystrel

Dokazes ucinné vystrelit z luku az tii Sipy
najednou, kazdy na jiny cil. Na ttok si hazis
bez postihu za utok na vice cilii. Nabit tri Si-
py najednou zabere jedno kolo.

Zapiijéeni
Dosah: dohled nebo zvireci spolecnik
Pouziti: okamzité
Rozsah: 1 zvire
Pomoci zaptijéeni mizes vstoupit do mys-
li néjakého zvirete. Uvidi$ jeho o¢ima, usly-
$i$ jeho uSima, budes citit vSe, co citi, a pre-
vezmes nad nim kontrolu. Nevnimas pri tom
vlastnimi smysly (nevidis, neslysis, necitis
pachy), citiS ale vlastni bolest - kdyzZ té te-
dy nékdo zrani, Stipne, da ti facku a podob-
né, mizes na to reagovat.

Zaptjceni pretrva, i kdyz se zvite vzdali
z tvého dohledu. Ukondi se, kdyZ usnes, kdyz



utrpi$ zranéni, které té vyradi, kdyZ zemfres,
kdyZ si zapjcis jiné zvite nebo kdyZ se ho
rozhodne$ ukoncit. Pokud mas pouto se spo-
lecnikem, svého zviieciho spolecnika si mu-
zZe$ zapijcit na libovolnou vzdalenost.

Zmameni zvirete
Pouziti: 1 minuta

KdyZ za¢ne$ mluvit k néjakému zvireti, oka-
mzité zkrotne, prijde k tobé, zacne se lisat
a necha se od tebe drbat. Po minuté té za-
¢ne poslouchat, jako kdyby bylo ochocené,
a v ramci svych schopnosti bude plnit tvé
prikazy. Muze tedy pro tebe naptiklad bo-
jovat, néco ti prinést, nékam té dovést a po-
dobné. Zapijceni skonci, kdyz zemfes, kdyz
si zapiijCis jiné zvife nebo kdyZ se ho roz-
hodnes ukondit. Neni mozné zmamit zvire,
které ovlada nékdo jiny, nebo které je né¢im
zvitecim spolecnikem, ani tvory, ktefi jako
zvire jen vypadaji (napriklad upira promé-
néného do obriho netopyra).



Kouzelnik

V této kapitole najdes priklad kouzelnického vybaveni, pravidla pro sesilani kouzel a se-

znam kouzel a kouzelnickych dovednosti.

Typicka kouzelnicka vybava

e kouzelnickd roba

e torna

»

~

»

tabornicka vybava

zdsoby na 7 dni

3 méchy s vodou (kazdy na 1 den)
lucerna na svici s okenicemi

»

»

»

zdsoba lojovych svicek (na tyden svi-
ceni)

pisarskd souprava (pokud mas cteni
a psani)

1écitelské potreby (pokud mas Iécitel-
stvi)

10 davek hojivé masti (po vydatném
spanku vyléci 2 Zivoty)



» 1 lécivy lektvar (po nékolika minu-
tach ti vyléci 3kz + 2 zivotli a nasled-
né vSechna vazna zranéni, kazdé po
tolika hodinach, za kolik Zivotli bylo
zpusobeno)

e dyka nebo hiil

e lehkd zbroj (neni tfeba, pokud mas kouz-
lo neviditelnd zbroj)

Pravidla pro kouzleni

Reé kouzel

Kouzla se sesilaji v prastarém jazyce zvaném
fec kouzel. Pokud tedy chce$ rozumét tomu,
co pri kouzleni rikas, potrebuje$ dovednost
staré jazyky. Sesilat kouzla ale mliZesS i bez
ni, prosté se je naucis nazpamét.

Zapisovani kouzel

Kouzla neni moZné zapsat béZnymi psacimi
potrebami, je na to potreba vzacny kouzelny
inkoust. Kdyz ho ziskas, nebyva obvykle pro-
blém domluvit se se svym mistrem, aby té
nechal si néjaké kouzlo opsat ze svych knih.
Potfebujes na to dovednosti ¢teni a psani
a staré jazyky.

Pronaseni zaklinadel

Pri pripravé a sesilani kouzel musis zietelné
a nahlas pronést text zaklinadla nebo zakli-
naci formuli. KdyZ tedy z néjakého divodu
nemuzes$ mluvit, tfeba protoze mas roubik,
nebo kdyz néjaké kouzlo nebo predmeét zpii-
sobuje, Ze nevydavas zvuky, nemiizes kouz-
lit. Cil té ale slySet nemusi - zacpani usi mu
tedy nepomiiZze a mizes$ klidné kouzlit ve-
dle vodopadu, ktery nedokazes piekricet.

Priprava kouzel

Kouzla, ktera se sesilaji vyslovenim zakli-
naci formule, si musiS pred seslanim pfri-

pravit. Zabere to zhruba minutu, po kterou
musis zietelné a nahlas pronést celé zakli-
nadlo. Kouzlo vydrzi pripravené neomeze-
né dlouho, po kazdém seslani si ho ale mu-
si$ pripravit znovu.

Piipravu kouzel vZdy oznam panovi jes-
kyné. Zabere to totiZ néjaky cas a tvé zakli-
nani mize nékdo zaslechnout.

Priklad:
Jana: ,Po boji si znovu pripravim vSechna po-
uzita kouzla.“
Pdn jeskyné: ,Co mezitim délaji ostatni?“
Katka: ,0setrim Gorondarovi zranéni.”
Padn jeskyné: ,Dobre. Naria tedy osSetrila Go-
rondarovi zranéni a Kara mezitim zaklinala
v feti kouzel. Zadné nestviiry to neptilakalo.
Co budete délat dal?“
KdyZz pripravu kouzel zapomene$ zminit,
domluv se s panem jeskyné, jestli na to byl
prostor.

Priklad:
Jana: ,Po minulém boji jsem zapomnéla rict, Ze
si pripravuju kouzla. Bylo na to dost ¢asu?“
Pdn jeskyné: ,Naria oSetrovala Gorondaro-
vi zranéni, to urcité chvili zabralo. Mas tedy
vSechna pripravena.”



Priprava kouzla
z knihy nebo svitku

Pokud mas dovednosti ¢teni a psani a staré
jazyky, miizes si pripravit jedno kouzlo ze
svitku nebo knihy navic k tém, ktera umis.

» Kouzlo z knih nebo svitki si miize pfti-
pravit jen kouzelnik. Pokud jsi ¢lovék
a umis néjaka kouzla diky vsestrannos-
ti, udélat to nemuizes.

¢ Musis na to mit pozadovanou droven, na
zakladnich arovnich si napriklad mazes
pripravit jen zakladni kouzlo.

e Takto pripravené kouzlo miiZes seslat,
i kdyZ uz svitek nebo knihu nemas. Ne-
budes si ho ale samozirejmé moci pri-
pravit znovu.

o Kazdé kouzlo si mtizes pripravit jen jed-
nou. Pokud tedy napriklad umis modry
blesk a mas ho pripraveny, nemiizes si
ho pripravit podruhé ze svitku.

Priklad:
Kara je na prvni tirovni a umi kouzla berani-
dlo, modry blesk, olaruj provaz a ohnivy oblouk,
vSechna je tedy mliZe mit pfipravena. Na prv-
ni vypravé nasla svitky s kouzly dym, lazebnik
a ndvrat. Ndvrat si ptipravit nemtiZe, protoZze
to je pokrocilé kouzlo a ona je teprve na zdklad-
nich trovnich. Z knih nebo svitkii mtize mit pfi-
pravené jen jedno kouzlo, musi si tedy vybrat
mezi dymem a lazebnikem. Pokud si pfipravi

dil lazebnik, miiZe si ho pripravit misto dymu.

Sesilani pripravenych
kouzel

Pripravené kouzlo mizes kdykoliv pozdé-
ji seslat vyslovenim zaklinaci formule, kte-

ra je soucasti jeho nazvu. Pri sesilani kouzla
ji vzdy fekni nahlas - sdélis tim spoluhra-

¢lim a panovi jeskyné, co délas, a pomiizes
tim vytvaret atmosféru fantastického svéta.
Priklad:

Jana: ,Ukazuju na skreta a tikam: ,Artak
barak!*“

Sesilani ritualnich
kouzel

Ritualni kouzla se nepripravuji, musis je
vzdy odrikat cela. Musis$ také dodrzet po-
stup uvedeny v jejich popisu, pouzit prede-
psané pomticky a suroviny a provést poza-
dované obéti.

Pti sesilani ritudlnich kouzel mohou po-
mahat dalsi osoby. Viidce ritualu musi byt
kouzelnik a musi mit poZadovanou uroven,
pomahat muiZe kdokoliv. Doba sesilani se dé-
li poctem tucastniki - ritualni kouzlo, které
by samotny kouzelnik sesilal 4 hodiny, tedy
se tfemi pomocniky sesle za hodinu.

Pusobeni kouzel

e Kouzlo, které umis, skonci, kdyz zacnes
to samé kouzlo znovu pripravovat.

e Kouzlo pripravené z knihy nebo svitku
skon¢i, kdyZ zacnes pripravovat jakéko-
liv kouzlo z knihy nebo svitku.

e Kouzlo seslané pomoci kouzelného
predmeétu skonci, kdyZ sesles libovolné
jiné kouzlo pomoci kouzelného pred-
métu, nebo kdyZ se predmétu presta-
nes dotykat.

e VsSechna tebou seslana kouzla také skon-
¢i, kdyZ zemrie$ nebo utrpis zranéni, kte-
ré té vyradi (spanek kouzla neukoncu-
je).

e Tebou pripravené a nasledné seslané
kouzlo miizes$ kdykoliv ukoncit predcas-
né, staci na to pomyslet.



To mimo jiné znameng, Ze kazdé kouzlo ma-
Ze soucasné plisobit jen jednou. Kdyz ho
chces totiz seslat znovu, musis si ho zno-
vu pripravit a tim ukoncis predchozi sesla-
ni. MlizeS mit ale soucasné aktivni vSechna
kouzla, kterd umis, a k tomu jedno z knihy
nebo svitku a jedno z kouzelného predmétu.

Pusobeni ritualnich
kouzel

Pokud neni receno jinak, uCinek ritualnich
kouzel je trvaly. KdyZ to dava smysl, 1ze ho
zruSit opakovanym provedenim toho sa-
meého ritualu. Nejsou na to potreba surovi-
ny ani obéti.

Cileni kouzel

Pokud neni re€eno jinak, cil kouzla musis
vidét, nebo o ném néjak jinak védét - do-
tykat se ho, slySet ho mluvit a podobné. Vi-
dét ho miizes i neptimo, treba v zrcadle,
dalekohledem, pripadné pomoci néjakého
kouzla nebo predmétu. Dosah kouzel se ale
vZdy pocita od tebe a kdyZ je cil za pevnou
prekazkou a ty sesilas kouzlo, které vytvori
blesk nebo projektil, ten se o ni zastavi a ci-
li se nic nestane.

Kouzleni v tézkeé zbroji
Kdyz kouzlis v tézké zbroji, pti sesilani si po-
¢itas nevyhodu (-1). Vétsina kouzelniki se

proto spokoji s lehkou zbroji, pripadné po-
uzivaji kouzlo neviditelnd zbroj.

Kouzleni v boji

Viz Kouzleni v boji na strané 142.

Studium kouzel

Kouzla se pfi prestupu na vyssi aroven mi-
ze$ naucit od nékoho, kdo je zna, a pokud
mas dovednosti staré jazyky a Cteni a psani,
tak také z knih nebo svitki. Kouzla uvedena
v této kapitole jsou béZna a obecné znama3,
nebudes tedy mit problém piijcit si prislus-
nou knihu nebo najit nékoho, kdo té je nauci.
Pti hire mlZes$ narazit i na jina. Ta se miiZzes
naucit, pouze kdyZ najdes$ ucitele, ktery je
zna, nebo svitek ¢i knihu, kde jsou zapsana.

Ohniva kouzla

Ohniva kouzla, napiiklad ohnivd strela ne-
bo ohnivy dést, umoziuji protivnika zapalit
(viz Hoteni a HaSeni na strané 141). Mys-
li na to, Ze pii hoteni se poc¢ita jen nejsilnéj-
$i zdroj ohné. KdyZ tedy nékdo stoji v ohni-
vém desti, ktery zranuje za 5kz, a vzplanou
mu Saty, bude zratiovan jen za 5kz a kdyz
z néj vybéhne, hortici Saty ho budou dal zra-
novat za 3kz.

Seznam kouzel a dovednosti

Pti kazdém prestupu na vyssi droven se mii-
ZeS naucit 1 dovednost nebo 2 kouzla. Na 1.
urovni umis tolik dovednosti a kouzel jako
po 4 prestupech.

Je vhodné vzit si alesporii 3 bojova kouzla
(bily blesk, beranidlo, ledovou dyku, magicky
Stit, modry blesk, ohnivou strelu, ohnivy ob-
louk, protoplazmu, rozZhaventi, tipytivou zdr
nebo zeleny blesk), at mas v boji co kouzlit.



Bild strela je také bojové kouzlo, Ucinkuje  vednosti zvaz zejména c¢teni a psani a staré
ale pouze na nemrtvé nestviiry, takze ji ve  jazyky, protoze bez nich nebudes moci sesi-
vétsSiné soubojli nebudes moci pouzit.Z do-  lat kouzla z knih a svitkd.

Dovednosti vhodné pro kouzelnika (od 1. irovne)

e (teni a psani e plavdni a potdpéni
e [écitelstvi e staré jazyky

Zakladni kouzla (od 1. iirovne)

e bild strela *lavan tyl* e ohnivd strela *es tyl*

e bily blesk *lavan barak* e ohnivy oblouk *es keset*

e beranidlo *zelokvah* e ocaruj provaz *kesem sevel*

e detekcni runy *gilah otim* e pomaly padd *ityj mapal*

e dlouhad ruka *aruk jad* e protoplazma *makor refes*

e dym *asan* e prenos zvuku *hdvarah kol*

e chiize po hladiné *halijkah Setah* e rozzhaveni *lahat*

e lazebnik *sapar* e Stit *magen*

e ledovd dyka *kerach pygion* e tlampac *ramkol*

e mimoprostorovd torna *miver chalal e trpytivd zdr *misanver lehavah*
sak* e zapomern *Sakhah*

e modry blesk *artak bdrak* e zeleny blesk *jdarak bdarak*

e neviditelnd zbroj *ij ryjut Sirion* e zlom kouzlo *savar kiSuf*

Pokroéila kouzla (od 6. tirovneé)

e bild koule *lavan nesef* e planouci cepel *es taraf*

e duSevni tder *nefes nagaf* e protikouzlo *batal*

e fialovy blesk *sagol bdarak* e prines *palat*

e hypndza *hipnut* e sledovdni *gisus*

e ledovad trist *kerach ketim* e spdnek *Senah*

e mrazivd cepel *kafor taraf* e sténa ticha *chomach seket*

e ndvrat *hasavah* e svétlo *or*

e ohnivd koule *e$ nesef* e vytvor duplikdt *jatzar hetek*
e pamatuj *zakhar* e zména podoby *Sinah chazut*
e paralyza *Situk* e Zluty blesk *cahof barak*

Mistrovska kouzla (od 12. urovne)

e bild zdr *lavan lehavah* e ledovd past *kerach peh*
e Cerny blesk *kedar bdrak* e ledovd sténa *kerach chomach*
e dvojnik *kefel* e levitace *risef*

e hyperprostor *hdvarah chalal* e mrak smrti *mavet anan*



e mrazivd boure *kafor sufah*

e najdi neviditelné *matza ij ryjut*™
e neviditelnost *ij ryjut*

e ohnivd sténa *es chomach*

e ohnivy dést’ *es geSem*

e ohnivy had *es nachas*

e ochrana pred projektily *haganah tyl*
e oko *ajin*

e prelud *aslajah*

e rudy blesk *adom bdrak*

e sugesce *hasdh*

e vize minulosti *chazon avar*

Zakladni kouzla

Zakladni kouzla se mtiZe$ ucit od prvni tirovné.

Bila strela *lavan tyl*

Dosah: kratky
Rozsah: 1 nemrtvy
Utok: Duse + k6 proti Dusi
e 3 9kz (dusevni, neodetita se zbroj)
ee slabost na nékolik minut (-1)
eee nemrtvy je zcela znicen (svali se na
zem, rozpadne se v prach apod.)

Z tvé ruky vyleti jasné zarici bila stiela. Zra-
nuje pouze nemrtvé, kymkoliv jinym ne-
Skodné proleti.

Bily blesk *lavan barak”

Dosah: dlouhy

Rozsah: 1 cil

Utok: Duse + k6 proti Fyzicce, 3¢ 6kz bleskem
Z tvych oci na urceny cil preskoci bily vyboj.
P zasahu do hlavy miizes za dalsi aspéch
na nékolik minut zptsobit oslepeni a ohlu-
Seni (-1), pri zasahu jinam krece (-1). Mis-
to zranéni miizes také prepalit tétivu, znicit
drobny predmét a podobné.

Beranidlo *zelokvah*

Dosah: kratky

Rozsah: 1 cil

Utok: Duse + k6 proti Fyzi¢ce nebo Finese,
3¢ 8kz drcenim

Do cile narazi neviditelna sila jako rana be-
ranidlem, ktera vyrazi obycejné nebo bytel-
né dvere (viz kapitola Dvere a zamKy na
strané 117). KdyZ se beranidlem nékomu
pokusis podrazit nohy, brani se Finesou, za
prvni Uspéch ho srazi$§ na zem a za druhy
mu miiZes pripadné zplsobit zranéni. Kdyz
se ho pokusis odhodit, brani se Fyzickou, za
prvni ispéch mu zplsobis zranéni a za dru-
hy ho srazi$ nebo odhodis podle toho, jak je
tézky - malého psa o nékolik metri, ¢lovéka
o tfi kroky, zlobra srazi$ do kolen, se slonem
nebo drakem to ani nehne. Za ispéchy mi-
ze$ také délat cokoliv jiného, co dava smysl,
za dva muizes$ napriklad vyrazit zbran (viz
Uspéchy na strané 135).

Priklad:

Na Karu se riti velky kanec.

Jana: ,Zelokvah!“

Pdn jeskyné: ,Kanec ma Fyzicku 2 a hodil jsem
1, celkem ma tedy na obranu 3. Hod' si na
utok.

Jana: ,Dusi mam 3 a padlo mi 6. Prehodila jsem
ho o 6, takZe mam proti nému 3 tspéchy. Za
prvni ho zranim, za druhy ho srazim na zem
a za treti mu zlomim nohu.”

Pdn jeskyné: ,Dobre, hod' si na zranéni.”

Jana: ,Beranidlo ma zranéni 8kz. Padlo mi 1,
1,2,3,3,4,4a5. Prehodila jsem ho o 6 ana

trech kostkach zranéni mi padlo 4 nebo vic,
zranila jsem ho tedy celkem za 9 Zivoti.”



Pdn jeskyné: ,Do béziciho kance narazila ne-
viditeln4 sila a srazila ho k zemi. Setrvac¢nos-
ti pak jesté udélal nékolik kotrmelcd. Ma zlo-
menou nohu a nehybe se, nejspis ma dost.”

Jana: ,Nebudu Cekat, jestli se vzpamatuje. Uti-
kam!“

Detekc¢ni runy *gilah otim™*

Pred sesilanim tohoto kouzla musis$ kolem
oblasti, kterou chces$ sledovat, vyryt nebo
nakreslit nékolik detekc¢nich run, a nasled-
né nékam vyryt nebo nakreslit stejny pocet
signalnich run. Po seslani se signalni runy
slabé rozzari. Kdykoliv do oblasti ohrani-
¢ené detekénimi runami vstoupi tvor nebo
predmeét, ktery by ti mohl uskodit nebo ubli-
zit (naptiklad zlodéj, Skorpién nebo splase-
ny ki), signalni runy odpovidajici dvojici
detek¢nich run, mezi kterymi prosel, zazvo-
ni a na chvili se rozblikaji. Kdyz je libovolna
z run poskozena, kouzlo je zruseno a signal-
ni runy pohasnou.

Dlouha ruka *aruk jad*

Jedna ze tvych paZzi zacne pomalu riist. M-
Ze se bez opory vztycit jen tak vysoko ne-
bo natahnout tak daleko jako tvoje normal-
ni ruka, dokaze se ale kolem néceho obtocit
a Splhat jako had. Nartst mlize maximalné
na dlouhou vzdalenost. Rukou samoziejmé
nevidis, pokud se tedy vzdali z tvého do-
hledu, miiZes se s ni orientovat jen po hma-
tu. Jakmile kouzlo skonci, ruka se ti stejnou
rychlosti vrati do plivodni velikosti. Pokud
se nahote néc¢eho chytis, mtzes takto vyspl-
hat i po kolmé zdji, zcela bez opory té ale vy-
tahnout nedokaze.

Dym *asan*
Rozsah: vSude ve stredni vzdalenosti ko-

lem tebe

Prostor ve stfedni vzdalenosti kolem tebe
zaplni husty dym. Je zcela neskodny, da se

v ném normalné dychat. VSemi druhy vidé-
ni s vyjimkou ultrasluchu je vném vidét jen
na kontaktni vzdalenost. Po skonceni kouz-
la se dym rozplyne.

Chiize po hladiné *halijkah
Setah™”

Dosah: kratky

Rozsah: 1 tvor

Urceny tvor bude moci chodit i béhat po hla-
diné tekouci i stojaté vody (i jiné tekutiny.

Lazebnik *sapar*

Dosah: kontaktni
Rozsah: 1 tvor

Toto jednoduché, ale velice uZzitecné kouzlo
zajisti kompletni ocistu jako po kvalitni laz-
ni a vycisti a ususi obleceni.

Ledova dyka *kerach pygion*

Dosah: stiredni
Rozsah: 1 cil
Utok: Duse + k6 proti Finese, 3 7kz bodem

Z tvé ruky na cil prudce vyleti ostra dyka
z tvrdého ledu. Za tspéchy miize kromé zra-
néni zpisobit to samé co obycejna vrhaci dy-
ka. Po skonceni kouzla led beze stopy zmizi.

Stit *magen”*
Dosah: dlouhy

Rozsah: 1 tvor nebo predmét

Stit do konce bojového kola ochrani jednoho
tvora nebo predmét do velikosti vozu proti
veSkerému zranéni s vyjimkou jedt.

Mimoprostorova torna *miver

chalal sak*

Po dobu ptlisobeni kouzla budes mit pristup
do kapsy v mimoprostoru velké jako obycej-
na torna. Predméty musisS do néceho davat



a z néceho je vyndavat, nemiizes je jen tak
nechat zmizet a nasledné je vytahnout ze
vzduchu. Je jedno, co to bude: miiZes je vkla-
dat do skutec¢né torny, do pytle, nebo tfeba
do rukavu své réby a miizes je nasledné vy-
tdhnout z néceho jiného. Pfedméty v mimo-
prostoru nic nevazi a nedokaze je vyndat ni-
kdo jiny nez ty. Uvniti neplyne cas, jidlo se
tam tedy nekazi a pripadni vloZeni tvoro-
vé nepotrebuji vodu ani potravu. Opétovné
seslani zpristupni tu samou mimoprosto-
rovou kapsu, najdes tam tedy diive vloZené
predmeéty. KdyZ umftes, obsah torny se vy-
sype kolem tebe.

Modry blesk *artak barak*

Dosah: stredni
Rozsah: 1 cil
Utok: Duse + k6 proti Fyzicce, 3¢ 7kz bleskem

Z tvych o¢i na urceny cil presko¢i modry
vyboj. Pfi zasahu do hlavy miizes za dalsi
uspéch na nékolik minut zptisobit oslepe-
ni a ohluseni (-1), pii zasahu jinam krece
(-1). Misto zranéni muzes také prepalit té-
tivy, znicit drobny predmét a podobné.

Neviditelna zbroj *ij ryjut
Sirion*

Dosah: kratky

Rozsah: 1 tvor nebo predmét

Urceny tvor nebo predmét do velikosti vo-
zu bude mit kolem sebe neviditelnou magic-
kou zbroj, ktera chrani jako obycejna lehka
zbroj, sniZuje tedy zranéni o 1. Nescita se
s obleCenou zbroji.

Ocaruj provaz *kesem Sevel”

Dosah: dlouhy
Boj oarovanym lanem: Duse + k6, 3% 0

Urceny provaz nebo lano bude plnit tvo-
je prani. Mlize se zavazat nebo rozvazat,

nékam se doplazit, néco omotat a podob-
né. Plazit se miiZze nejvyse rychlosti chi-
ze (rychlost 1) a jen tam, kam by se doka-
zal dostat had - miiZe tedy vySplhat po tyci,
ale ne po holé zdi. Miizes ho ovladat na libo-
volnou vzdalenost, musis ale vidét to, co ma
svazat, nebo k ¢emu se ma doplazit. Prika-
zat mu, aby se odvazalo a vratilo k tobé, ale
mizes, i kdyZ ho nevidis.

Ocarovanym lanem muzes$ také bojovat:
svazat nékomu nohy nebo ruce, skrtit ho
a podobné. Na utok i obranu lanem hazis
svou Dusf a po¢itas si 3¢ 0. NemiZe$ pii tom
utocit jinym zplisobem ani sesilat kouzla.

Prenos zvuku *havarah kol*

Dosah: dlouhy
Rozsah: 1 zdroj zvuku

Zvuky, které vydava urceny zdroj, budou vy-
chazet takeé z jiného mista, predmétu nebo
tvora. Mizes takto nékoho odposlouchavat,
nebo tfeba nékomu z dalky Septat do ucha.
Prenos zvuku bude pokracovat, i kdyZ se pt-
vodni nebo zduplikovany zdroj zvuku vzda-
li z dlouhé vzdalenosti od tebe.

Ohniva strela *es tyl”
Dosah: stfedni

Rozsah: 1 cil
Utok: Duse + k6 proti Finese, 3¢ 7kz ohném

Z tvé ruky vyleti plamenna strela. Pokud je
cil horlavy nebo ma néco horlavého na so-
bé (Saty, srst), za pripadny druhy tuspéch
vzplane.

Ohnivy oblouk *es keset*

Rozsah: vSe v kontaktni vzdalenosti pred
tebou
Utok: Duge + k6 proti Finese, 3 8kz ohném

Mezi rozprazenyma rukama ti obloukem
proslehnou plameny a zrani vSechno tés-
né pred tebou. Pokud jsou cile hotlavé ne-



bo maji néco horlavého na sobé (Saty, srst),
za pripadny druhy tspéch vzplanou.

Pomaly pad *ityj Mapal*

Dosah: dlouhy
Rozsah: 1 tvor nebo piedmét

Urceny tvor nebo predmét do velikosti vo-
zu bude padat natolik pomalu, aby bezpec-
né dopadnul.

Protoplazma *makor refes*

Dosah: kratky
Rozsah: 1 cil
Utok: Duse + k6 proti Finese
e -1 azpomaleni na polovinu
ee znehybnéni nohou
eee kompletni znehybnéni

Z tvych rukou vytrysknou proudy lepka-
vého slizu. Jde jim uhasit ohen, Castéji se
ale pouZziva na znehybnéni cile. Schopnos-
ti a prostfedky na odstranéni paralyzy na
protoplazmu nefunguji, sliz je vSak mozZno
setrit - je to nékolik minut neptijemné lep-
kavé prace. Jakmile kouzlo skondi, sliz beze
stopy zmizi.

RozzZhaveni *lahat*

Dosah: kratka vzdalenost
Rozsah: 1 kovovy predmét
Zranéni: kazdé kolo 6kz ohném

Toto kouzlo rozzhavi jeden kovovy predmét
do velikosti vozu, napriklad zbramn nebo téz-
kou zbroj. Ten, kdo jej ma obleceny, nebo ho
drzi, bude na zacatku kazdého kola celit zra-
néni 6kz ohném. Pokud je rozzhavena tézka
zbroj, od zranéni se odecita 1, protoze ko-
vové Casti zbroje jsou podloZené vycpavkou.
Sundat zbroj zabere 3 kola. RozZhaveni se
také hodi, kdyzZ si chce$ rano uvarit ¢aj, ne-
bo kdy?z se chce$ zahrat. Po skonceni kouz-
la pfedmét ptirozenou rychlosti zchladne.

Tlampac¢ *ramkol*
Rozsah: vSude v dlouhé vzdalenosti

Tvij hlas se bude rozléhat vsude v dlouhé
vzdalenosti kolem tebe a nepiijde poznat,
ze kterého sméru prichazi.

s v o * .

Trpytiva zar "misanver
lehavah*

Dosah: stiredni

Rozsah: vSude v kontaktni vzdalenosti od ur-
¢eného mista

Utok: Duse + k6 proti Finese, oslepeni na po-
Cet kol rovny poctu tspéchti

Na ur¢eném misté probleskne oslepujici za-
Ie. Jas je tak silny, Ze zavieni oci nebo od-
vraceni zraku da pouze vyhodu na odolani,
uplné ochrani jen zakryti oc¢i pazi nebo né-
¢im podobnym.

Zapomeni *sakhah”
Dosah: kontaktni vzdalenost

Tvorovi, kterému se zblizka podivas do oci,
miiZzeS vymazat z paméti jednu informaci,
tieba jak se jmenuje, komu slouzi, nebo Ze
ma dnes domluvenou schtizku. Nebude si
pamatovat ani tvoje vysloveni kouzelné for-
mule a piikaz, Ze mél néco zapomenout. Po
skonceni kouzla si na v§echno vzpomene.

Priklad:

Postavam se podarilo proplizit do trtinniho

salu. Nacapal je tam ale sluha, ktery tam pfri-

Sel uklizet.

Padn jeskyné: ,Sluha na vas zira a tika: ,Co tu
chcete?“

Jana: ,Jdu ptimo k nému a feknu: ,Sakhah! Za-
pomen na to, Ze jsi nas tu vidél!*“

Pdn jeskyné: ,Sluha sebral kybl a pokracuje
v uklizeni.



Zeleny blesk *jarak barak*

Dosah: stredni
Rozsah: 1-2 cile
Utok: Duse + k6 proti Fyzicce, 3¢ 6kz bleskem

Z tvych oc¢i na urcené cile preskoci zeleny
vyboj. Pri zasahu do hlavy miizes za dalsi
uspéch na nékolik minut zptisobit oslepe-
ni a ohluseni (-1), pii zasahu jinam krece

(-1). Misto zranéni mutzes také prepalit té-
tivy, znicit drobny predmét a podobné.

Zlom kouzlo *savar kisuf*

Dosah: dlouha vzdalenost
Rozsah: jedno kouzlo

Zlom kouzlo ukonci kouzlo, jehoZ sesila-
ci formuli vyslovisS. Neucinkuje na ritual-
ni kouzla.

Pokrocila kouzla

Pokrocila kouzla se muzes ucit od Sesté irovneé.

Bila koule *lavan nesef™”

Dosah: kratky
Rozsah: vSichni nemrtvi v kontaktni vzdale-
nosti od ur¢eného mista
Utok: Duse + k6 proti Dusi
e 3% 7kz (dusevni, neodetita se zbroj)
ee slabost na nékolik minut (-1)
eee nemrtvy je zcela znicen (svali se na
zem, rozpadne se v prach apod.)

Z tve ruky vyleti jasné zarici bila stfela a na
urceném misté vybuchne v kouli bilého svét-
la. Zranuje pouze nemrtvé, kymkoliv jinym
neSkodné proleti.

Dusevni uder *nefes nagaf™
Dosah: stfedni
Rozsah: 1 tvor, ktery ma dusi
Utok: Duse + k6 proti Dusi

e 3% 5kz (dusevni), neodetita se zbroj
ee apatie na nékolik minut (-1)
eee ztrata paméti na nékolik minut

Dusevni tder GtocCi primo na dusi, od zrané-
ni se tedy neodecita zbroj ani $tit a neptiso-
bi na tvory, ktef'i dusi nemaji (hodnotu Duse
maji proskrtnutou). Zasah neboli, cil pociti
slabost v zasazené c¢asti téla, jako by mu z ni

néco vysalo silu. Pfi dvou uspéSich se bude
citit otupély a apaticky, jako kdyby mu né-
co vysalo chut do Zivota, a pti tifech nebude
védét, kdo je, co na daném misté déla a kdo
je jeho pritel nebo nepfitel.

Fialovy blesk *sagol barak*

Dosah: stredni
Rozsah: 1-3 cile
Utok: Duse + k6 proti Fyzitce, 3¢ 5kz bleskem

Z tvych o¢i na urcené cile preskoci fialovy
vyboj. Pri zasahu do hlavy miiZeS za dalsi
uspéch na nékolik minut zptisobit oslepe-
ni a ohluSeni (-1), pfi zasahu jinam krece
(-1). Misto zranéni muzes také prepalit té-
tivu, znic¢it drobny predmét a podobné.

Hypnoéza *hipnut*

Dosah: dotyk
Rozsah: 1 tvor

Pti sesilani hypndzy musiS obéma rukama
pevné drZet hlavu cile a divat se mu do oci,
nejde ji tedy dost dobre seslat na nékoho,
kdo s tim nesouhlasi, pokud neni znehybné-
ny. Zhypnotizovany bude plnit vSechny tvo-
je prikazy a odpovidat na tvoje otazky a ne-



bude délat nic jiného. Nemtize lhat a fekne
ti dokonce i véci, které vypustil z védomé
paméti, napriklad kdo mu zptisobil néjaky
traumaticky zazitek nebo co délal v pribé-
hu predchozi hypndzy. To, co povaZuje za ta-
jemstvi, ti ale fict nemusi. Na konci hypnozy
mu miizes prikazat, aby zapomnél vSechno,
co délal a rikal v jejim pribéhu.

Ledova trist *kerach ketim*

Dosah: stredni

Rozsah: ulomky vyleti z tvé natazené ruky
a zasahnou vse v kontaktni vzdalenos-
ti od cile

Utok: Duse + k6 proti Finese, 3¢ 5kz sekem

Z tvé nataZené ruky k urcenému cili vyleti
ostré ledové ulomky a zasahnou vse v kon-
taktni vzdalenosti kolem néj. Po skonceni
plisobeni kouzla beze stopy zmizi.

Mraziva ¢epel *kafor taraf™
Dosah: kratky

Rozsah: 1 zbran
Pridané zranéni: 4kz mrazem

Z Cepele zbrané, které se dotknes, bude sa-
lat mraz.

Navrat *hasavah*
Rozsah: pouze kouzelnik

Timto kouzlem se miizes spolu se v§im, co
neses, prenést zpét na misto navstivené
v poslednich nékolika minutach. Kdyz se se-
slanim ndvratu branis proti dtoku, hazis na
obranu Dusi.

Ohniva koule *es nesef™

Dosah: stiedni
Rozsah: vSe v kontaktni vzdalenosti od cile
Utok: Duse + k6 proti Finese, 3 5kz ohném

Z tvé ruky vyleti mala ohniva koule. Na ur-
¢eném misté vybuchne a sezehne vse v kon-

taktni vzdalenosti. Pokud jsou cile hofla-
vé nebo maji néco hotlavého na sobé (Saty,
srst), za pripadny druhy dspéch vzplanou.

Pamatuj *zakhar*

Dosah: kratky
Rozsah: 1 tvor

VSechno, co cil kouzla uvidi, uslysi nebo bu-
de jinak vnimat v pribéhu nékolika minut
po seslani tohoto kouzla, si bude po dobu
jeho plisobeni dokonale pamatovat. Mlize
si tedy napriklad zapamatovat celou knihu
(staci, kdyz ji prolistuje), tvare vSech osob
v davu, chuté, pachy, melodie a podobné.

Paralyza *situk*
Dosah: kratky
Rozsah: 1 tvor
Utok: Duse + k6 proti Dusi
e paralyza jedné Casti téla
(omezuje stejné jako vaZné zranéni)
ee paralyza druhé Casti téla
(omezuje stejné jako vazné zranéni)
eee Uplna paralyza

Paralyza se pokusi znehybnit cil, na ktery
ukazes$. U¢inek trva po dobu piisobeni kouz-
la aje moZné ho zrusit vSemi prostredky na
odstranéni paralyzy.

Planouci cepel *es taraf™

Dosah: kratky
Rozsah: 1 zbran
Pridané zranéni: 3kz ochném

Ze zbrané, na kterou sesles toto kouzlo, bu-
dou slehat plameny. Pokud je protivnik za-
sazeny horici zbrani hotlavy nebo ma né-
co horlavého na sobé (Saty, srst), za jeden
uspéch ho muizes zapalit. Pod vodou planou-
ci epel nehorti, pokud ale kouzlo stale piiso-
bi, po vyndani z vody opét vzplane.



Protikouzlo *batal*

Dosah: slySitelnost
Rozsah: 1 kouzlo

Protikouzlem miiZeS nékomu automaticky
zmarit sesilani kouzla. Nemusi$ ho vidét,
staci, kdyz slysis zaklinaci formuli. ZruSené
kouzlo je seslané, takZe dotyCny si ho pred
dal$im seslanim musi znovu ptipravit, ale
nema Zadny efekt.

Priklad:

Pdn jeskyné: ,V mistnosti je postava v cerném
plasti. Ukazuje na Gorondara a fika ,Nefes na-
gaf! Co délate?”

Pavel: ,Vrhnu se na néjl“

Jana: ,Batal!”

JelikoZ se ¢arodéjovi nepodarilo dusevni tider

seslat, Gorondara neohroZuje, a tedy si proti

nému hod{ na obranu Finesou.

Prines *palat*
Rozsah: jeden predmét

Timto kouzlem miiZe$ k sobé nebo do své
ruky premistit jeden predmét do velikos-
ti vozu nehledé na vzdalenost. Musis ho ale
piredem opatrit slovem ,Palat”- miizes ho
na néj vyryt, napsat a podobné. Privolas
predmét, ktery byl takto oznacCen naposle-
dy. KdyZ néco tvé naposledy napsané slovo
*Palat * poskodi natolik, Ze neptijde precist,
kouzlo prestane ucinkovat az do chvile, nez
jej opét nékam napises.

Sledovani *gisus”®
Rozsah: naposledy napsané slovo *Gisus*

Pred seslanim musiS na néco napsat nebo
vyryt slovo *Gisus*. Po dobu plisobeni misto
svyma ocima uvidis misto, kde se tento na-
pis nachazi, a budes védét, ve kterém je od
tebe sméru. Kdyz néco tvé naposledy napsa-
né slovo *Gisus* poskodi natolik, Ze nept-

jde precist, kouzlo prestane ucinkovat az do
chvile, nez jej opét nékam napises.

Spanek *senah*
Rozsah: vSichni ve stredni vzdalenosti od
tebe

Na vs$echny kolem padne ospalost. U¢inek
zaleZi na tom, co zrovna délaji - kdyZ néco
fyzicky naro¢ného, inavu setresou. Kdyz
jsou ale treba na hlidce, odpocivaji a podob-
né, Unava je premitize a v priibéhu nékolika
minut usnou. Spanek je velmi hluboky a po-
kud je nic nasilné neprobudi, budou spat po
dobu plisobeni kouzla.

Sténa ticha *chomach seket*

Rozsah: kdekoliv ve stredni vzdalenosti od
tebe

Skrz sténu ticha neprojdou Zadné zvuky, tam
ani zpét. Neni skrz ni vidét ultrasluchem. Pri
jejim sesilani musis ukazat na misto, kde bu-
de stat, a naznacit tvar jejich zakladt. Miize
byt jen tam, kam vidis, musis ji celou nacrt-
nout jednim tahem a musi byt cela ve stred-
ni vzdalenosti od tebe. Pokud ji seSleS na po-
hyblivy predmét, naptiklad na lod nebo viiz,
bude se pohybovat spolu s nim.

Svétlo *or*
Dosah: stfedni
Rozsah: 1 tvor nebo predmét

Urceny tvor nebo predmét do velikosti vo-
zu bude svitit. Pii seslani mazes urcit bar-
vu svétla a jeho intenzitu. NejvétSi mozna je
jako horici diim: plné osvétli vSe ve stiedni
vzdalenosti, v dlouhé bude Sero (viz kapito-
la Viditelnost na strané 125).

Vytvor duplikat *jatzar hetek*”

Dosah: kratky
Rozsah: 1 predmét



Na urc¢eném misté v dosahu se objevi pres-
na kopie predmétu do velikosti vozu, kte-
ry vidis, slysis, dotykas se ho nebo ho jinak
vnimas. Kouzelné predméty a alchymistické
vyrobky zduplikovat jdou, kopie ale nebude
mit magické vlastnosti. Stvofeny predmét
je mozné normalné poskodit. Kdyz kouzlo
skon¢i, zmizi predmét i to, co z néj pripad-
né zbylo.

Zmeéna podoby *sinah chazut*

Dosah: kratka vzdalenost
Rozsah: 1 tvor nebo predmét

Timto kouzlem miiZeS zménit podobu, hlas
a zapach jednoho tvora nebo predmétu do
velikosti vozu na cokoliv, co si dokaZeS pred-
stavit. Jedna se o iluzi, takze stale bude moz-
né nahmatat jeho skute¢ny tvar a nezménf

se jeho hmotnost. Kouzlo zméni i vybavu,
ndklad a obleceni. OdloZené predméty zi-
stavaji zménéné, musisS ale mit co odloZit.
KdyZ si napriklad privazes k pasu klacek,
ktery bude vypadat jako mec, miizes$ ho poz-
déji odloZit a bude dal vypadat jako mec.

Zluty blesk *cahof barak*

Dosah: stredni
Rozsah: 1-4 cile
Utok: Duse + k6 proti Fyzitce, 3 4kz bleskem

Z tvych oc¢i na urcené cile preskoci Zluty
vyboj. Pfi zasahu do hlavy miizesS za dalsi
uspéch na nékolik minut zpisobit oslepe-
ni a ohluseni (-1), pfi zasahu jinam kiece
(-1). Misto zranéni mulizes také prepalit té-
tivu, znicit drobny predmét a podobné.

Mistrovska kouzla

Mistrovska kouzla se muzes ucit od dvanacté trovné.

Bila zav *lavan lehavah*
Rozsah: vSichni nemrtvi v kratké vzdalenos-
ti od tebe
Utok: Duse + k6 proti Dusi
e 3% 6kz (dusevni, neodetita se zbroj)
ee slabost na nékolik minut (-1)
eee nemrtvy je zcela znicen (svali se na
zem, rozpadne se v prach apod.)

Z tvé ruky do vSech sméru vystreli paprs-
ky jasného bilého svétla. Zranuji pouze ne-
mrtvé, kymkoliv jinym neSkodné projdou.

Cerny blesk *kedar barak*

Dosah: kratky

Rozsah: 1 cil

Utok: Duse + k6 proti Fyzicce, 3¢ 8kz bleskem
Z tvych oc¢i na urceny cil preskoci ¢erny
vyboj. Pri zdsahu do hlavy muiZe$ za dalsi

uspéch na nékolik minut zptisobit oslepe-
ni a ohluSeni (-1), pfi zasahu jinam krece
(-1). Misto zranéni muzes také prepalit té-
tivu, znic¢it drobny predmét a podobné.

Dvojnik *kefel*

Timto kouzlem stvori§ svého dokonalého
dvojnika. Bude mit tvoje vzpominky a zna-
losti a bude premyslet jako ty - hraj za néj,
jako by to byla tvoje druha postava. Bude
mit stejné hodnoty vlastnosti jako ty, stejny
pocet Zivoti a bude i stejné zranény. Bude
mit tvoje vrozené schopnosti a dovednos-
ti, nebude ale moci kouzlit a nebude mit ani
Zadné jiné schopnosti povolani. Bude mit
tvoje obleceni a vybavu, zduplikované kou-
zelné predméty a alchymistické vyrobky ale
nebudou mit kouzelné vlastnosti. Je Zivy, po-
tiebuje jist a pit, citi bolest, 1é¢i se stejné ja-



ko ty a mlze umfrit, v tom piipadé bude do
skonceni kouzla dal existovat jako mrtvola
nebo to, co z ni zbyde. Dokud Zije, obé tvoje
verze jsou si védomy toho, co déla a vnima ta
druha. Po jeho zmizeni si tedy bude$ pama-
tovat, co délal, vidél, slysel a citil a kdyz ze-
mfe, proZijes$ svou vlastni smrt. Kdyz kouz-
lo skonci, dvojnik i veskeré vybaveni zmizi.

Hyperprostor *havarah chalal”*

Dosah: kratka vzdalenost
Rozsah: pouze kouzelnik

Pomoci hyperprostoru se miize$ spolu se
v§im, co neses$, premistit na jiné misto
v kratké vzdalenosti, které vidis. Kdyz se se-
slanim hyperprostoru branis proti utoku, ha-
zi$ na obranu Dusi.

Ledova past *kerach peh*

Dosah: stredni

Rozsah vybuchu: vSe v kratké vzdalenosti od
explodujici koule

Utok pti vybuchu: Duse + k6 proti Finese,
3% 6kz bodem

Na ur¢eném misté v dosahu se objevi ledova
koule velka jako kokosovy ofech a v kratké
vzdalenosti kolem ni se vytvori tenky, kieh-
ky ledovy prikrov, ktery slouZi jako spoust -
ale jen tam, kam mohou z koule doletét le-
dové stirepiny. KdyZ jej néco poskodi, tieba
kdyZ na néj nékdo vstoupi, koule explodu-
je v trist ostrych ledovych ulomki. Po vy-
buchu nebo kdyZ kouzlo skon¢i, koule, pri-
krov i ulomky beze stopy zmizi.

Ledova sténa *kerach
chomach”

Rozsah: kdekoliv ve stredni vzdalenosti od
tebe

Pfi sesilani ledové stény musis ukazat na
misto, kde bude stat, a naznacit tvar jejich

zakladl. MliZe byt jen tam, kam vidis, musis
ji celou nacrtnout jednim tahem, musi byt
cela nejvyse ve stiedni vzdalenosti od tebe,
muze byt nejvySe metr Siroka a pét metrt
vysoka a musf stat na né¢em pevném. MiiZe$
ji také nechat vyrist do tvaru rampy nebo
schodl. Dokud kouzlo trva, led nehledé na
okolni teplotu neroztaje, jde ale normalné
rozbit. Po skonceni kouzla beze stopy zmizi.

Levitace *risef*
Dosah: kratky
Rozsah: 1 tvor

Urceny tvor se spolu se v§im, co nese, bude
volné vznaset. Pohybovat se miiZe do vSech
smérd, ale nejvyse rychlosti chiize (rychlost
1). Musi pfi tom udrZovat rovnovahu a urco-
vat smér pohybu, nemiiZe tedy u toho bojo-
vat ani strilet a brani se s nevyhodou (-1),
miZe ale sesilat kouzla.

Mrak smrti *mavet anan*

Dosah: stiredni

Rozsah: vSude v kratké vzdalenosti od urce-
ného mista

Zranéni: kazdé kolo pocinaje nasledujicim
za 7kz Ziravinou

Nad ur¢enym mistem se objevi husty ¢erny
mrak a bude bud’ setrvavat na misté nebo
se rychlosti chiize (rychlost 1) pohybovat
smérem, ktery urciS. Urazi takto ale nejvys
dlouhou vzdalenost, pak se zastavi. Je tvo-
fen Z{ravymi vypary. Leptd veSkerou orga-
nickou hmotu: Zivé rostliny a tvory, ale také
dievo, kizi, platno a podobné. Obycejnym
zrakem i infravidénim je v ném vidét jen
na kontaktni vzdalenost, ultrasluch fungu-
je bez omezeni.



Mraziva boure “kafor sufah”

Dosah: dlouhy

Rozsah: vSude v kratké vzdalenosti od urce-
ného mista

Zranéni: kazdé kolo pocinaje nasledujicim
za 6Kz mrazem

Nad ur¢enym mistem se objevi snéhova
boure. Uvnitf je silny, mrazivy vichr a vSemi
druhy vidéni s vyjimkou ultrasluchu je vidét
jen na kontaktni vzdalenost. Po prvnim ko-
le straveném uvniti zasazenym zamrzne vy-
bava: zbroj ztuhne, takze se v ni ptjde tézko
hybat (-1 a zpomaleni na polovinu), zbrané
zamrznou v pochvé, takze nepiijdou vytasit
a podobné.

Najdi neviditelné *matza ij

ryjut*

Rozsah: vSichni neviditelni tvorové v dlou-
hé vzdalenosti od tebe

Vsichni neviditelni tvorové, kteii jsou pii se-
slani v dlouhé vzdalenosti od tebe, budou
po dobu ptisobeni kouzla viditelni, i kdyz se
z dosahu vzdali.

Neviditelnost *ij ryjut”
Rozsah: 1 tvor nebo predmét

Jeden predmét do velikosti vozu nebo je-
den tvor spolu se vSim, co nese, nebude vi-
dét zadnym druhem vidéni s vyjimkou ul-
trasluchu. V desti, kouri, mlze, pod vodou
a podobné bude ale vidét jeho obrys. KdyzZ
néco odloZi nebo se z néj néco oddéli, zlista-
ne to neviditelné. KdyZ néco sebere nebo na
néj nékdo néco polozi, zlistane to viditelné
a bude to tedy vypadat, jako Ze to 1éta.

Ohniva sténa “es chomach”

Rozsah: kdekoliv v dlouhé vzdalenosti od
tebe

Zranéni: kazdé kolo pocinaje nasledujicim
za 9kz ohném

Pti sesilani ohnivé stény musiS ukazat na
misto, kde bude horet, a naznacit tvar jejich
zakladi. Miaze byt jen tam, kam vidis, mu-
si$ ji celou nacrtnout jednim tahem, mtize
byt nejvySe metr Sirokd a pét metri vyso-
ka a musi byt cela nejvyse v dlouhé vzdale-
nosti od tebe. Musi byt na nécem pevném,
nejde tedy vycarovat na vodé nebo ve vzdu-
chu. Pokud ji sesleS na pohyblivy predmét,
napiiklad na lod nebo viiz, bude se pohybo-
vat spolu s nim. S4la z ni silny Zar, pti dote-
ku kazdé kolo zranuje za 9kz ohném a auto-
maticky zapali kazdého, kdo je hoflavy nebo
ma néco horlavého na sobé (Saty, srst). Do-
kud kouzlo trva, sténa nejde uhasit.

Ohnivy dést *es gesem*

Dosah: dlouhy

Rozsah: vSude ve stredni vzdalenosti od ur-
¢eného mista

Zranéni: kazdé kolo pocinaje nasledujicim
za 5kz ohném

VSude ve stfedni vzdalenosti od tebou urce-
ného mista bude srSet ohnivy dést, ktery ka-
zdé kolo zranuje za 5kz ohném a automatic-
ky zapali kazdého, kdo je hotlavy nebo ma
néco horlavého na sobé (Saty, srst).

Ohnivy had “es nachas*
Utok: Duse + k6 proti Finese, 3 9kz ohném

Pred tebou se objevi ohnivy had a rychlos-
ti chlize (rychlost 1) vyrazi k uréenému cili.
Dostane se vSude, kam by se dostal Zivy had,
nemiiZe se ale plazit po vodé ani se potopit.
Na cil zautoci jen jednou - az v tu chvili za
néj hazis na utok. At uZ zasahne nebo mi-
ne, hned potom zmizi. Zmizi také, kdyz pri
honbé za cilem urazi vic nezZ dlouhou vzda-
lenost. Pokud je cil hotlavy nebo ma néco



horlavého na sobé (Saty, srst), za pripadny
druhy uspéch vzplane.

Ochrana pred projektily
*haganah tyl*

Rozsah: vSichni v kontaktni vzdalenosti od
tebe

Ochrana pred projektily bezpecné odkloni
vSechny strely do vahy Sipu a vSechny pro-
jektily stvorené kouzlem (napriklad ohnivou
kouli nebo ledovou dyku) hozené, vystrele-
né nebo seslané ze stredni nebo vétsi vzda-
lenosti na tebe nebo tvé blizké okoli. Utoky
vedené z kratké vzdalenosti, projektily téz-
$i nez Sip a kouzla, ktera nestvori projek-
til (blesky, dusevni tider a podobné) odklo-
nit nedokaze.

Oko *ajin*
Fyzicka 1, Finesa 1, Duse -, @ 1

Pfed tebou se zhmotni neviditelné létajici
oko, kterym uvidis misto vlastnima ocima.
Pohybuje se rychlosti chiize (rychlost 1), a to
i pod vodou. MiiZe se od tebe vzdalit nejvy-
Se na kratkou vzdalenost. Vidi stejné dobie
jako tvoje oci: pokud jsi tedy elf, ma skvely
zrak a videni v Seru, pokud jsi trpaslik, ma
infravidéni. Neni citit a neni vidét Zadnym
druhem vidéni s vyjimkou ultrasluchu, ale
je hmotné, nedostane se tudiz skrz zavirené
dvete a pokud si ho nékdo vSimne, mtiZze ho
znicit. Nen{ zranitelné jedem ani dusevnimi
utoky. Na cile, které vidis pomoci oka, mi-
zZes sesilat kouzla. Mysli ale na to, Ze dosah
kouzel se pocita od tebe, ne od oka, a Ze né-
ktera kouzla stvofi vyboj, projektil a podob-
né, ktery vyleti od tebe a pevna prekazka je
zastavi (viz Cileni kouzel na strané 62).

Prelud *aslajah*
Rozsah: kdekoliv v dlouhé vzdalenosti od
tebe

Timto kouzlem muzes stvorit iluzi néjaké
scenérie. Miize$ vyCarovat néco zcela nové-
ho nebo pozménit néco existujiciho, tieba
skryt branu v hradbach nebo vstup do pod-
zemi. Kouzlo stvori i patii¢né zvuky a pachy.
VSechno ale bude nehmotné, takZe kdyz se
toho nékdo dotkne, projde bez odporu skrz.

Rudy blesk *adom barak*

Dosah: stredni
Rozsah: 1-5 cila
Utok: Duse + k6 proti Fyzitce, 3¢ 3kz bleskem

Z tvych o¢i na urcené cile preskoc¢i rudy
vyboj. Pfi zdsahu do hlavy miizes za dalsi
uspéch na nékolik minut zpisobit oslepe-
ni a ohluSeni (-1), pfi zasahu jinam krece
(-1). Misto zranéni muizes také prepalit té-
tivu, znic¢it drobny predmét a podobné.

Sugesce *hasah*

Dosah: kontaktni
Rozsah: 1 tvor

Tvorovi, kterému se zblizka podivas do oci,
muzes vsugerovat néjaky pocit (strach, ina-
vu, vztek, bolest apod.), nebo ho o nécem
presvédcit. Bude tomu véfrit, i kdyz ho né-
kdo upozorni na nesrovnalost. Jakmile ale
kouzlo skonc¢i, uvédomi si, Ze mu néco osa-
lilo mysl a kdy se mu to stalo. Jak zareaguje,
je na Uvaze pana jeskyné.

Priklad:

Kara se potrebuje dostat do domu obchodnika

Kelara, pred kterym stoji straz.

Jana: ,Ptijdu k nému, feknu: ,Hasdh! Mam do-
mluvenou schlizku s panem Kelarem, pust
mé dovnit‘ a vsugeruju mu, Ze mé jeho pan
ocekava.”

Pdn jeskyné: ,Strazny té s uklonou pousti a -
ka ,Pojd'te dal, slecno. Pockejte, prosim, v pra-

“

covné, pan by mél kazdou chvili dorazit.

Kara si ted’ s tim, co chce uvniti délat, bude
muset pospiSit, protoZe az se obchodnik vra-



ti, urcité se provali, Ze Zaddnou schiizku domlu-
venou nemél.

Vize minulosti *chazon avar”

Rozsah: to, co se stalo v kratké vzdalenos-
ti od tebe

Timto kouzlem vyvolas$ priithledny obraz
toho, co se nékdy v minulosti délo v krat-
ké vzdalenosti kolem mista, kde zrovna jsi.
Udalosti se budou prehravat stejné rych-
le, jako se staly. Cas miize$ bud’ presné ur-
Cit, tfeba ,vCera hodinu pred tsvitem® ne-
bo se miiZeS dotknout néjakého predmétu
a zobrazit to, co se s nim na tomto misté dé-
lo. KdyZ tedy naptiklad najdes na zemi dyku,
miiZes se podivat, co se stalo ,minutu pied
tim, nez ji tu nékdo upustil’, nebo treba ,ve
chvili, kdy s ni tady nékdo nékoho naposledy
zabil“, Pokud se tato udalost nestala, nebo se
stala nékde jinde, nezobrazi se nic.



Valecnik

V této kapitole najdes priklad valecnického vybaveni a seznam valeCnickych schopnosti
a dovednosti.

Typicka valecnicka vybava

>

e vojensky odév » 4 pochodné (kazda na 1 hodinu svi-

e torna ceni)
» tdbornickd vybava » 5 metrl lana
» zdsoby na 7 dnf » kladivo, skoby a hreby
» 3 méchy s vodou (kazdy na 1 den) » okovy
» olejovd lampa » lécCitelské potieby (pokud mas samo-

» 4 ldhve oleje (kazda na 1 den sviceni) lécbu nebo Iécitelstvi)



» 10 davek hojivé masti (po vydatném ni vdle¢nd sekera nebo dvojrucni vdlec-

spanku vyléci 2 Zivoty) né kladivo) nebo jednorucni tézka zbran
» 1 lécCivy lektvar (po nékolika minu- (kyj, vdle¢né kladivo, mec nebo vdlecnd

tach ti vylé¢i 3kz + 2 Zivot( a nasled- sekera) a stit

né vSechna vazna zranéni, kazdé po o kratka lehka zbran (dyka, niiZ nebo te-

tolika hodinach, za kolik zivotl bylo sdk)

zplsobeno) e t87kd zbroj

e dvojrucni tézka zbran (dvojrucni mec,
dvojrucni kyj, dvojrucni palice, dvojruc-

Seznam schopnosti a dovednosti

Pri kazdém prestupu na vyssi roven se mizes naucit 1 dovednost nebo valecnickou schop-
nost. Na 1. irovni umis tolik dovednosti a schopnosti jako po 4 prestupech.

Dovednosti vhodné pro valecnika (od 1. urovne)

o [écitelstvi e plavdni a potdpéni
e lov a stopovdni o skreti jazyky
e moreplavba

Zakladni valecnické schopnosti (od 1. urovne)

e bojovy tanec e obri skoky

e drtivé pésti e samolécha

e hluboky nddech e soumar

e hromovy hlas e tuhy korinek
e lamZelezo  velitelsky hlas

Pokrocilé valecnickeé schopnosti (od 6. irovne)

e boj poslepu e potlaceni paralyzy
e boj proti presile e rychlé hojeni

e neohroZenost e srdZeni strel

e odolnost proti bolesti e vrh odrazem

e pevny postoj o vypéti sily

Mistrovskeé valecnické schopnosti (od 12. irovne)

e bojové silenstvi e odolnost proti ohni
e hrosi kiize e odolnost proti Ziravindm
e odolnost proti jediim  ltok z obrany

e odolnost proti mrazu e vypéti rychlosti



e zastraseni

e zlobri sila

Zakladni valecnické schopnosti

Zakladni schopnosti se miiZzes ucit od prvni Grovné.

Bojovy tanec

Tvoje pohyby pri boji jsou tak ladné, Ze to
vypada, jako kdyz tancis. Kdyz dostanes za-
sah, pred kterym je moZné uhybat (na obra-
nu se proti nému hazi Finesou), dokaZzes se
vZdy natocit a prohnout tak, aby té trefil co
nejmensi silou. ObdrZené zranéni si sniZu-
jeS o 1 navic k redukci za zbroj a Stit. Bojo-
vy tanec nemuZzes$ pouZzit, kdyz bojujes v téz-
ké zbroji.

Drtivé pésti

Mas pésti tvrdé jako kdmen, dokazes holy-
ma rukama rozmlatit bytelné dvere. Pti bo-
ji beze zbrané mas +1 ke zranéni (nescita se
s lamZelezem).

Hluboky nadech

Dokazes zadrZet dech na nékolik desitek mi-
nut. MiiZes se tedy potapét do velké hloubky
nebo treba bez obav bojovat v dusivém je-
dovatém plynu.

Hromovy hlas

Ma4S hlas silny jako nékolik osob. KdyZ chces,
prekricis vSechny ostatni a jsi slySet na vel-
kou vzdalenost.

Lamzelezo

Ve stisku mas silu jako svérak a dokazes ru-
kama lamat mece a ohybat podkovy. Neni
ti moZné vyrazit zbran z ruky a pri zapase-
ni beze zbrané (kdyz protivnika $krtis, na-
sadiS mu chvat nebo paku a podobné) mas
+1 ke zranéni (nescita se s drtivymi péstmi).

Obri skoky

Doskocis o polovinu dale a vyskocis o polo-
vinu vyse neZ ostatni.

Samolécba

Nastroje: IéCitelské potreby

Pouziti: nékolik minut

Perfektné znas své télo, takze vis, jak se co
nejucinnéji osetrit a jak se pohybovat, aby
se tva zranéni dale nezhorSovala. Pokud mas
dovednost [écitelstvi, sobé oSetrenim vylé-
CiS 2 Zivoty, ostatnim jeden. JestliZe ji nemas,
sebe oSetfiS za 2 Zivoty a ostatni oSetfovat
neumis. OSetrovani v obou pripadech zabe-
re nékolik minut a potiebujes na to IéCitel-
ské potreby. Znovu si miiZzes oSetrit az pri-
padna nova zranéni.

Soumar

Tézky naklad té omezuje méné nez ostat-
ni. Rychlost a nevyhodu za naloZeni si po-
Citas, jako by bylo o stupen nizsi. S mirnym
naloZenim mas tedy rychlost 4, s téZkym 3
a s extrémnim 2. Nevyhodu v boji mas jen
s extrémnim naloZenim (viz NaloZeni na
strané 131).

Tuhy kovinek

PreZijeS zranéni, ktera by pro ostatni byla
smrtelnd. Tvé maximum zivotd je o 1 vyssi
a tvoje mez smrti je rovna dvojnasobku tvé
Fyzicky (viz Smrt na strané 140).



Priklad:
Trpaslik ma 8 Zivoti, kdyz si tedy Gorondar
vezme tuhy korinek, bude jich mit 9. Fyzicku ma
3, umfre tedy pouze v pripadé, kdyz se ostatnim
do nékolika desitek minut od zranéni nepoda-
i1 vylécit ho alespon na -6 zivotd.

Velitelsky hlas

DokaZe$ svym hlasem vyvolat pocit podrfi-
zenosti a respektu. Osoby zvyklé poslouchat
prikazy, napriklad vojaci nebo sluhové, bez
odkladu udélaji, co po nich chces.

Pokrocilé valecnickeé schopnosti

Pokrocilé schopnosti se mizes ucit od Sesté urovne.

Boj poslepu

KdyzZ zavies oci a spoléhdas se na sviij vycvik,
dokazes vytusit pohyby protivniki v kon-
taktni vzdalenosti. Diky tomu si pri boji
zblizka nepocitas nevyhodu za tmu, zavaza-
né oci, neviditelného protivnika a podobné.

Boj proti presile

KdyZ zblizka ohroZuje$ vic protivniki, po-
¢itas si o 1 mensi postih (viz Utok na vi-
ce protivnikii na strané 144). Pokud tedy
utocis zblizka na dva cile, hazi$ si na atok
bez postihu, na tfi cile mas postih jen -1 atd.

Priklad:

Pdn jeskyné: ,Zpoza rohu vybéhli dva skre-
ti s tasenymi Savlemi. Jeden se vrha na tebe,
druhy chce kolem tebe probéhnout a zatuto-
¢it na Karu.

Pavel: ,Tak to ne! Toho, co mé chce obéhnout,
srazim na zem, na toho druhého se rozmach-
nu sekerou. Normalné bych mél postih -1 za
ohrozeni dvou cilti, diky boji proti presile to
ale budu mit bez postihu. Fyzicku mam 4 a na
kostce mi padlo 3. ]Jestli se nepletu, vysledek
si pocitdm proti obéma skietim?“

Pdn jeskyné: ,Ano. Skret, ktery té chtél obéh-
nout, ma Finesu 2 a padlo mi 2. Prehodil jsi
ho o 3, takze proti nému mas dva uspéchy.
Za prvni jsi ho srazil na zem, co mu udélas
za ten druhy?“

Pavel: ,Rikal jsem, Ze sekerou pietdhnu jen to-
ho druhého, takZe tomuhle stoupnu na ruku
se zbrani, aby mé s ni nemohl seknout.”

Padn jeskyné: ,Dobie. Druhy ma také Finesu 2,
ale padlo mi 6, takZe jsi ho minul a zasahnul
on tebe. Prehodil té o 1 a zranéni Savle je 1.
Ma4Ss ale na sobé tézkou zbroj, ktera zranéni
snizi o 2, takZe Savle se po ni svezla a nic se
ti nestalo.”

NeohrozZenost
Pouziti: 1 kolo

Jsi imunni proti strachu. Dokazes také po-
vzbuzujicimi slovy a gesty zbavit strachu
nékoho jiného.

Odolnost proti bolesti

Mas vysoky prah bolesti a dokazes ji bez ob-
tiZ{ snasSet. KdyZ na to prijde, zvladnes napii-
klad dat ruku do ohné a udrZet ji tam. Neni
té moZné zlomit mucenim a nepocitas si ne-
vyhodu za bolest.

Pevny postoj

KdyZ se poradné rozkrocis, stojis pevné jako
skala a nehne s tebou ani tazny kiin. Obycej-
ni protivnici té nedokazi srazit k zemi, od-
tahnout, ani nékam zatlacit. Draka, slona ne-
bo obra ale neudrzis.



Potlaceni paralyzy
Pouziti: 1 kolo

Kratkym zatnutim vsSech svalti v téle se do-
kazeS zbavit paralyzy.

Rychlé hojeni

Tva zranéni se hoji mnohem rychleji nez
ostatnim. I bez hojivé masti se ti kazdy den
po vydatném spanku vyléci 2 Zivoty, s ni 3.

Srazeni strel
Mecem nebo jinou vhodnou zbrani doka-
7eS srazet stirely v letu. Se zbrani v ruce si

na obranu Finesou proti projektilim poci-
tas vyhodu (+1).

Vrh odrazem

Dokazes$ hodit specidlni vrhaci disk (¢ak-
ram) nebo jinou vhodnou zbran tak, aby se
odrazela a zasdhla az 5 cilli v kratké vzdale-

nosti od tebe. Na utok hazis jen jednou a ne-
pocitas si postih za utok na vice cilti. Kdyz se
cil ispésné ubrani, nedoslo k odrazu a ostat-
ni automaticky mines. Kdyz se zbran odrazi
alespon trikrat a od vSech cilti, vrati se zpét
k tobé a zase ji chytis. M{iZe$ na to vyuZit ta-
ké stény a jiné pevné prekazky, u nich je od-
raz automaticky:.

Vypéti sily

DokaZes jednorazové vyvinout silu jako zlo-
br. Miizes takto napriklad zvednout bireme-
no, na které by bylo potreba nékolik osob,
vyrazit bytelné dvere, nebo tfeba porazit
soupere v pace. Pokud vypéti sily pouZijes
pti boji zblizka nebo pti vrhu zbrani, mtiZes
si na jedno kolo pocitat +1 ke zranéni, téz-
kou vrhaci zbran navic dohodis na stredni
vzdalenost. Zopakovat to dokazZes az po né-
kolika minutach odpocinku. Vypéti sily mi-
zes$ pouZzit zaroven s vypétim rychlosti.

Mistrovské valecnické schopnosti

Mistrovské schopnosti se mtizes ucit od dvanacté trovné.

Bojoveé silenstvi

KdyZ ti v boji Zivoty klesnou na nulu nebo
niz, misto vyrazeni u tebe propukne bojové
Silenstvi. Zacnes straslivé rvat, od ust ti pi-
jde péna a vrhnes se jako boure na neprate-
le. Budes si pocitat +1 ke zranéni, nebudes$
ale vnimat, co ti kdo rikd, a nezastavis se,
dokud nebudou vsichni protivnici vyrazeni
nebo mrtvi. KdyZ pocet tvych zapornych Zi-
votl presahne tvoji Fyzicku, padnes k zemi
a bojové Silenstvi skondi.

Hrosi kiize
Tvoje kiliZe je na omak tuha a nepoddajna.
Hodnotu zbroje si zvySujeS o 1.

Odolnost proti jediim

Mas prirozenou odolnost proti toxickym
substancim. Neptisobi na tebe alkohol, po-
¢itas si vyhodu (+1) k hodu na odolavani je-
diim a mas odolnost proti zranéni jedem (po-
Citas si polovicni zranéni).

Odolnost proti mrazu

Mizes si bez nepohodli zaplavat v ledové
vodé nebo treba v krutych mrazech bez na-
sledki stravit noc bez prikryvky a obleceni.
Mas odolnost proti zranéni mrazem (pocitas
si polovi¢ni zranént).



Odolnost proti ohni

Muzes bez obav stat na rozzhavenych uhli-
cich a rozpalena poust je pro tebe piijem-
na jako jarni louka. Mas odolnost proti zra-
néni ohném (pocitas si polovi¢ni zranéni).

Odolnost proti Ziravindm

Mas odolnost proti zranéni Ziravinou (poci-
tas si polovi¢ni zranéni).

Utok z obrany

KdyZ protivnika prehodis svym hodem na
obranu, v dalsim kole mas na hod na utok
proti nému vyhodu (+1).

Vypéti rychlosti

Zhruba minutu dokazes bézZet o polovinu
rychleji. Zrychleni z rliznych zdrojt se scita.
Pokud tedy soucasné vypijes lektvar rychlos-
ti, pobézis dvojnasobkem obvyklé rychlosti.
Zopakovat to zvladnes aZ po nékolika minu-
tach odpocinku. Vypéti rychlosti mizes pou-
Zit zaroven s vypétim sily.

Zastraseni
Pouziti: 1 kolo

Dokazes své protivniky k smrti vydésit. Za-
strasovani jde pouzit jen bezprostiedné po
néjakém impozantnim c¢inu: poté, co holy-
ma rukama zlomi$ mec¢ nebo ohnes podko-
vu (pokud mas schopnost lamZelezo), vazné
zrani$ jednoho z nepratel, odhodis$ ho néko-
lik metra daleko (pokud mas zlob¥i silu ne-
bo vypéti sily), svrhnes ho do propasti a po-
dobné. VSem protivnikiim, ktefi jsou toho
svédkem a na které nasledné ukazes, pre-
béhne mraz po zddech a dobfie si rozmysli,
jestli jim stfet s tebou stoji za to. Pokud se
rozhodnou sviij strach prekonat, budou mit
proti tobé do konce boje nevyhodu. Zastra-
Sovat muiiZes i pred bojem.

Zlobri sila

MaS silu jako zlobr. Na blizko a s vrhacimi
zbranémi mas +1 ke zranéni a tézké vrhaci
zbrané dohodis na stfedni vzdalenost. Tvoje
ostatni schopnosti zvySujici silu jsou posile-
né: s drtivym stiskem dokaZzes v ruce rozdrtit
kamen, s lamzZelezem dokazes ohnout nebo
zlomit pruty silné jako lidska paze, s vypé-
tim sily mas jednorazové silu jako obr a na
jedno kolo celkem +2 ke zranéni, se schop-
nosti soumar ignorujes dalsi stupeii naloZe-
ni: lehké, stiedni a tézké té tedy viibec ne-
omezuje a s extrémnim mas rychlost 3, ale
nemas nevyhodu v boji.



Zlodej

V této kapitole najdes priklad zlodéjského vybaveni a seznam zlodéjskych schopnosti a do-
vednosti.

Typicka zlodéjska vybava

e meéstsky nebo cestovni odév » zdsoba lojovych svicek (na tyden svi-
e torna ceni)

» tdbornickd vybava » 5 metrd lana

» zdsoby na 7 dni » kotvicka

>

» 3 méchy s vodou (kazdy na 1 den) > kladivo, skoby a hieby

» zlodéjskd lucerna na svici » zlodéjské ndcint
» pytlik skob, klinkii a hrebikii

>



»

»

»

»

»

»

»

»

zrcdtko na drzadle

pytlik ndslapnych jeZkii

pouta a roubik

licidla (pokud mas dovednost pretvdr-
ka a prevleky)

padélatelské ndacini (pokud mas do-
vednost padélatelstvi)

prazdny pytel

lécitelské potreby (pokud mas lécitel-
stvi)

10 davek hojivé masti (po vydatném
spanku vyléci 2 Zivoty)

» 1 lécivy lektvar (po nékolika minu-
tach ti vyléci 3kz + 2 zivotl a nasled-
né vSechna vazna zranéni, kazdé po
tolika hodinach, za kolik zivoti bylo
zplisobeno)

» 5 davek jedu ze zmije (jed na zbrané
nebo Sipy)

kuse nebo krdtky luk

lehka zbran (niiz, bic, dyka, tesdk, savle,

krdtky mec nebo 3 vrhaci noZe)

lehkd zbroj

Seznam schopnosti a dovednosti

Pti kazdém prestupu na vyssi droven se miizes naucit 1 dovednost nebo zlodéjskou schop-
nost. Na 1. irovni umis tolik dovednosti a schopnosti jako po 4 prestupech.

Dovednosti vhodné pro zlodéje (od 1. urovne)

[éCitelstvi

moreplavba
odezirdni ze rtii

otevirdni zamku

padeélatelstvi
plavdni a potdpéni
pretvdrka a prevleky

Zakladni zlodéjskeé schopnosti (od 1. iirovne)

bezpecny dopad
dokonald rovnovdha

imitace zvuku
odhad charakteru
obchdzeni stitu
opici splh

periferni vidéni
primeérnd tvar
rychlé ruce
svidny hlas
tichy pohyb

Pokrocileé zlodéjskeé schopnosti (od 6. irovne)

chiize beze stop
chytdni strel
necitelnost
ohebnost

prvni dojem
smrtici vrhdni

splynuti s okolim
znehybriujici tuder
zdkerny utok
zdludnad otdzka



Mistrovske zlodéjskeé schopnosti (od 12. urovné)

e béh po hladiné
e bleskovd reakce
e bleskovy presun
e hibernace

e obchdzeni zbroje

e premlouvdni

e presny vystrel

e Sesty smysl

e véjirovy hod

e zpomalené vnimdni ¢asu

Zakladni zlodéjské schopnosti

Zakladni schopnosti se miizes ucit od prvni Grovné.

Bezpecny dopad

Dokazes$ bezpecné seskolit z pétimetrové
vysKky a pri hodu na zranéni z padu si poci-
tas délku padu o 5 metrt kratsi.

Dokonala rovnovaha

Mas dokonalou rovnovahu. DokazZes béhat
po natazZeném lané, balancovat na kladé plo-
vouci na rozbourené rece, nebo treba pre-
béhnout po hlavach davu. Pri boji a stielbé
za podobné krkolomnych podminek nemas
nevyhodu. Pri padu vZdy dopadne$ na nohy.

Imitace zvuku

DokaZes perfektné napodobovat hlasy a ji-
né zvuky. Stale té ale omezuje to, co zvlad-
nou tvoje hlasivky.

Obchazeni stitu

Pokud soupere prehodis alespon o 3 (tedy
kdyZ proti nému mas alespon 2 uspéchy),
nemiiZe si zranéni sniZit za sviij $tit. Uspéch
za to platit nemusis.

Odhad charakteru

Pouziti: kratky rozhovor

Po kratkém rozhovoru poznas, zda mluvis
s nékym poctivym a ¢estnym. Neznamena

to nutné, Ze doty¢ny zrovna mluvi pravdu -
i ten nejvétsi poctivec miize zalhat nebo po-
rusit své slovo, kdyZ jde napriklad nékomu
0 Zivot.

Opici splh

Dokazes Splhat jako opice. Neudrzis se na
hladké, kolmé sténé, ale staci ti i drobné chy-
ty nebo Stérbiny, do kterych se ti vejdou prs-
ty. Splhas také mnohem rychleji nez ostatni.

Periferni vidéni

Mas vyborné periferni vidéni. Mazes tedy
napriklad nendpadné sledovat, co se déje
u vedlejSiho stolu, vZdy si vS§imnes, Ze té né-
kdo sleduje a neni proti tobé moZné ziskat
vyhodu za obkliceni a strelbu do zad.

Primeérna tvar

KdyZ chces, nikdo si té nedokaZe zapama-
tovat. Ti, kdo se na tebe budou snazit vzpo-
menout, si nedokazi vybavit tvé jméno, po-
dobu ani pohlavi a popsat té€ 1épe nez ,,mél
takovou priimérnou tvar

Rychlé ruce

Dokaze$ rukama provadét neuvéritelné
rychlé, nepostiehnutelné pohyby. MiiZes te-
dy napriklad drzet drobné predméty mimo



zorné pole prohledavajiciho, podvadét ve
skorapkach ¢i kartach i proti tém nejlepSim
faleSnym hractim, nebo tieba bleskurych-
le tasit dyku skrytou v rukavu a okamzité
ji po nékom hodit. NedokaZes ale takto na-
tdhnout luk nebo kusi. Pokud je cilem tto-
ku tvoje ruka, napriklad kdyz spustis jehli-
covou past, automaticky se ubranis.

Sviidny hlas

Tv1ij hlas ma v sobé néco tajemného a vabi-
vého. Pokud k tobé svadéna osoba nema vy-
loZené odpor, potrebuje opravdu dobry di-
vod, aby té odmitla.

Tichy pohyb

DokaZes se pohybovat zcela neslySné.

Pokrocilé zlodéjské schopnosti

Pokrocilé schopnosti se mtiZes ucit od Sesté rovné.

Chiize beze stop

KdyZ chces, nezanechavas pachovou stopu
a s vyjimkou naprosto nevhodného terénu,
jako je treba Cerstvé napadany snih, ani Zad-
né viditelné stopy. Pach ale stale vydavas,
takze nemiizes naptiklad projit kolem ps,
aniz by té zvétrili.

Chytani strel

Dokazes chytat stiely v letu. Pokud mas vol-
nou ruku, pti obrané Finesou proti projek-
tilim si pocitas vyhodu (+1) a kdyz hodis
stejné nebo vic neZ utocnik, strelu bezpec-
né zachytis.

Necitelnost

Neni mozné té donutit mluvit pravdu, a to
ani magickymi prostredky, a pokud nechces,
neni mozné Cist tvoje myslenky. Kdyz na te-
be nékdo pouzije odhad na lidi, miZes se
rozhodnout, jestli budes ptisobit jako pocti-
vec nebo jako podvodnik. Neptlisobi na tebe
zlodéjska schopnost zdludnd otdzka.

Ohebnost

Tvé télo je neuvéritelné pruzné a ohebné.
DokaZzes se protahnout vsude, kde projdes
hlavou, a vyvliknes se z jakychkoliv pout.

Prvni dojem

Na osoby, které té neznaji, dokazes zaptiso-
bit presné tak, jak chces. Mlizes$ jim pripa-
dat jako pratelska osoba, jako nékdo hodny
respektu, jako nékdo dliivéryhodny a podob-
né. Doty¢ny ovSem nemusi vZdy jednat tak,
jak si predstavujes. Pokud se napriklad sna-
Zi$ zaplsobit jako chudak na slechtice, kte-
ry Zebraky pohrda, milodaru se nedockas.
Dojem se také mutze zménit. Pokud napfi-
klad zacne$ nadavat nékomu, kdo té pova-
zoval za pratelskou osobu, nejspis sviij po-
stoj prehodnoti.

Smrtici vrhani

DokaZe$ ucinné vrhat predmeéty, které ne-
jsou urcené jako vrhaci zbran, napriklad Sip,
Sipku do kuse, stiep ze sklenéné lahve, mec
nebo vale¢nou sekeru. S lehkymi ($ip, Sipka,
stfep) mas 3 1 a kratky dostiel, s tézkymi
(sekera, me¢) mas 3 2 a dohodis je na kon-



taktni vzdalenost. Pri pouZiti normalnich vr-
hacich zbrani mas +1 ke zranéni.

Splynuti s okolim

Dokud se nehybes$ a prili§ nevyc¢nivas, ni-
kdo si té nevSimne, i kdyZ projde tésné ko-
lem tebe.

Znehybnujici uder
Znas tlakové body a jina citliva mista a do-
kazes je presné zasdhnout. V boji beze zbra-
né s humanoidnim protivnikem (clovék, elf,
hobit, skret a podobné) mu muzes za ziska-
né uspéchy zpiisobit:

e paralyzu jedné koncetiny

ee -1 azpomaleni na polovinu
eee Uplnou paralyzu

Utinek trva nékolik minut a je mozné ho
zrusSit vSemi prostiedky na odstranéni pa-
ralyzy.

Zakerny utok
Pokud o tobé cil nevédél nebo ttok necekal

(jedna se tedy o ttok ze zdlohy), pocitas si
+2 ke zranéni.

Zaludna otazka

KdyZ s nékym na néjaké téma prohodis né-
kolik vét, mizes mu ke stejnému tématu
poloZit jednu strucnou otazku, na kterou ti
musi pravdivé odpovédét ,ano“, ,ne“ nebo
y2nevim“. Na kazdého muzes zdludnou otdz-
ku pouZit jen jednou.

Mistrovskeé zlodéjské schopnosti

Mistrovské schopnosti se miizes ucit od dvanacté tirovné.

Bleskova reakce

Mas vyborny postreh a dokaze$ neuvéri-
telné rychle reagovat. Mas vyhodu (+1) ke
vSem hodlim na obranu Finesou. Proti titoku
ze zadlohy si do obrany pocitas Finesu, i kdyz
se zrovna nehybes.

Bleskovy presun

Pouziti: okamzité

Dokaze$ se pohnout neuvéritelné rychle
a soucasné odvést pozornost prihliZejicich,
takze jim zmizi$ z oCi. Pfesunout se takto
muzes nejvysSe o kratkou vzdalenost. V bo-
ji mazes bleskovym presunem ziskat vyho-
du a mazes také pouZzit zdkerny ttok. Zopa-
kovat to dokazes$ az po nékolika minutach
odpocinku.

Béh po hladiné

Dokaze$ ubéhnout kratkou vzdalenost po
hladiné vody ¢i baziny. K rozbéhu potiebu-
jes pevnou ptida pod nohama.

Hibernace

DokaZeS mnohanasobné zpomalit sviij me-
tabolismus. Spolu s tim se témér zastavi
i pisobeni jedd, lektvari a dalSich substanci.
Zpomali se také krvaceni, takZe na nasled-
ky zranéni misto obvyklych nékolika desi-
tek minut zemre$ aZ za nékolik dni. Nepo-
tiebujes jist a Zizni misto za tfi dny zahynes
az za nékolik tydnd.

Pri prohlidce tvého téla to bude vypa-
dat, Ze jsi po smrti. V pribéhu hibernace
stale vnimas své okoli, ale trva ti déle vje-
my zpracovavat. Probudit se na zakladé do-



mluveného signalu ti tedy miiZe zabrat i né-
kolik minut.

Obchazeni zbroje

V boji dokazes zasahovat slaba mista v pro-
tivnikové zbroji. Pokud ho prehodis alespon
0 3 (tedy kdyZ proti nému mas alespon 2
tispéchy), po&ita si zbroj az o 2 nizsi. Uspéch
za to platit nemusis.

Premlouvani

KdyZ se ti podari s nékym zaprist rozhovor
a nékolik minut se nenechat odbyt, dokazes
jej presvédcit k cemukoliv, co pro néj neni
fatalni a uplné ho to nezruinuje a nediskre-
dituje. Pokud by to ale normalné neudélal,
bude mu to pozdéji divné a vzpomene si, kdo
ho k tomu rozhodnuti privedl.

Presny vystrel

KdyZ mifis alespon dvé kola, na nasledujici
vystrel si navic k obvyklé vyhodé (+1) poci-
tas +2 ke zranéni.

Sesty smysl

KdyZ se soustiedis, dokaZes$ vytusit, jestli se
zrovna chystas udélat néco nebezpecného,
tieba projit chodbou, spolknout sousto, ne-
bo se Stourat paklicem v zamku. Nevis ale,
co presné se stane, napriklad jestli spus-
tiS past, nebo se vystavis stiele od skryté-
ho utoc¢nika.

PouZziti Sestého smyslu vzdy ohlas panovi
jeskyné. V mistech, kde se da oCekavat ne-
bezpedi, ti o ném sice miize dat védét, i kdyz
to neudélas, ale neni jeho povinnosti na to
neustale myslet.

Véjirovy hod
Dokazes ucinné vrhnout az tri dyky, hvéz-

dice, nebo jiné malé vrhaci zbrané najed-
nou. Na utok si hazis bez postihu za vice ci-

1ii (viz Utok na vice protivniki na strané
144). Pokud nemas rychlé ruce, pripravit
si je do ruky zabere jedno kolo, s nimi je to
okamZité.

Zpomalené vnimani ¢asu

DokaZe$ vnimat extrémneé rychlé déje, jako
by béZely na zpomaleném zaznamu. Snadno
tedy prohlédnes$ podvodnou hru zaloZenou
na manipulaci s kartami ¢i hernimi predmé-
ty, vZdycky presné vis, kam letély vystielené
Sipy Ci Sipky a co zasahly, bezpecné poznas
jen letmo zahlédnutou osobu a podobné. Ne-
ni t€ moZné osalit schopnostmi rychlé ruce
a bleskovy presun.



Dovednosti

Dovednosti predstavuji znalosti uZiteCné na dobrodruznych vypravach. Kazda postava ne-
hledé na troven a povolani se miiZe naucit libovolnou dovednost.

Pouz"i ti dOVEanS ti a hadanek, remesla, jazyky, malovani, zpév,

tanec, hru na hudebni nastroje a podobné.
Na pouZiti dovednosti se nehdazi - to, co

umis, zvladas kompetentné a spolehlivé.
KdyZ naopak na néco existuje dovednost a ty

e Jak dobra je tvoje postava v boji vyjadru-
ji jeji vlastnosti (Fyzicka, Finesa a Duse).

ji nemas, viibec to neumis a obvykle nema  * Fyzické cinnostijako béh, Splhani nebo

moc smysl se o to pokouset. pliZzeni kompetentné zvladaji vSechny
V pravidlech zdmérné nejsou dovednos- hracské postavy.
ti pro boj, béh, $plhani, pliZeni, vyjednava- e Vyjednavani, smlouvani, presvédcova-

ni, smlouvani, piresvédcovani, lusténi Sifer ni a pripadné dalsi socialni interakce se



odehravaji jako rozhovor mezi hraCem
a panem jeskyné.

o Sifry a hddanky lusti hradi.

o Remesla, jazyky a dalsi nedobrodruzné
znalosti vyplyvaji z minulosti postavy.

e Malovani, tanec, zpév a podobné jsou
zaliby.

Pouziti ostainich
znalosti

Stejné jako na dovednosti ani na znalosti,
zaliby a ostatni véci vyplyvajici z minulos-
ti postavy se nehazi. KdyZ by postava néco
méla umét, umi to kompetentné a spoleh-

livé, pripadné tak dobre, jak to dava smysl
vzhledem k jeji minulosti.

Souperenti

KdyZ s nékym soupefis, vysledek urcuje tva-
hou pan jeskyné. Zohledni ptritom vSechny
relevantni okolnosti: hodnoty vlastnosti, pti-
sobeni kouzel, pouzité schopnosti, kouzelné
predmeéty, naloZeni, vybaveni a podobné. Je
napriklad urcité snazsi pliZit se v lehké zbro-
ji nez v tézké, zlodéj se schopnosti opici splh
Splha mnohem lépe nez kdokoliv jiny, valec-
nik s vypétim rychlosti predbéhne vSechny
ostatni a tak dale.

Seznam dovednosti

e (Cteni a psani

o [écitelstvi

e lov a stopovdni

e moreplavba

e odezirdni ze rtii

e otevirdni zdmki

e padélatelstvi

e plavdni a potdpéni
e pretvdrka a previeky
o skreti jazyky

e staré jazyky

e zpracovdni magickych surovin

Cteni a psani

Nastroje: pisarskd souprava

Vhodné pro povolani: alchymista, kouzelnik

Umis Cist a psat pisma pouZzivana k zapisu

jazyki, které znas. Velka vétsina obyvatel

svéta Draciho doupéte k6 Cist ani psat neu-

mi, byt gramotny je tedy velkd vyhoda a poji

se s tim i urcité spoleCenské postaveni.
Kouzelnici se znalosti ¢teni a psanti a sta-

rych jazykii se mohou ucit kouzla a recep-

ty z knih a svitkd (bez nich pouze od ucite-
le), pripadné podle nich pripravovat kouzla
a provadét ritualy (viz Pravidla pro kouz-
leni na strané 60). Alchymistiim staci
Cteni a psani (viz Pravidla pro alchymii na
strané 34).

Lécitelstvi

Nastroje: léCitelské potieby
Vhodné pro povolani: libovolné

Pokud mas Iécitelské potreby, muzes nékoli-
kaminutovym oSetfenim vylécit 1 Zivot. Zno-
vu muzes oSettit az pripadna nova zranéni.

KdyZ otravenému poskytnes prvni pomoc
v pribéhu latence jedu, sniZis silu jedu o 1.
Pokud jed zpiisobi zranéni, miZes ho navic
dalSim oSetrenim sniZit o 1 Zivot.

UmiS také lécit bézné neduhy a nemoci
jako treba kasel nebo nachlazeni a pripravit
odvar proti uhranuti, posilujici odvar (vylé-
Ci slabost) a zazvorovy Caj (vyléci nevolnost
a zvraceni). Suroviny jsou soucasti lécitel-
skych potreb.



Lov a stopovani

Nastroje: klubko drdtu (na liceni ok a pasti na
drobnou zvér), past na medvédy, strelna
nebo vrhaci zbran

Vhodné pro povolani: vale¢nik, hranicar

Zjevné stopy, jako tieba otisk medvédi tlapy
v bahné, najde kazdy. Ty si ale vSimnes$ i téch
neprimych - trusu, vypadané srsti, polama-
nych vétvicek, zmén v chovani zvirat a ptaki
a podobné. Poznas také, jak jsou stopy staré,
kolik tvort je zanechalo a co byli zac (jelen,
¢lovék, drak...). Umis stopy zametat a mtizes
instruovat své spolecniky, jak se maji chovat,
aby nebylo poznat, kolik vas bylo. KdyZ na
zametené stopy narazi nékdo s dovednos-
ti lov a stopovdni, pozna, Ze tu nékdo zame-
tal stopy a pokud nejsou prilis staré, doka-
Ze je sledovat, ale nevycte z nich nic dalsiho.

V oblasti s dostatkem zvére uZziviS celou
druzinu za pochodu. Na lov vysoké je po-
treba vhodna stielna nebo vrhaci zbran, na
drobnou zveér staci klubko dratu.

Moreplavba
Vhodna pro povolani: valec¢nik, zlod€j

Ovladat veslici a navigovat na dohled od po-
breZzi zvladne kazdy. Na plavbu pod plachta-
mi a navigaci na otevieném mofi potrebu-
jes tuto dovednost. Vyznas se také ve vSem
ostatnim, co se tykd namotnich lodi, a do-
kazes zaSkolit i zcela necvicenou posadku.

Odezirani ze rtii
Vhodné pro povolani: zlodéj

KdyZ nékomu dobie vidi$ na rty a znas ja-
zyk, kterym mluvi, rozumis tomu, co rik3,
i kdyZ ho neslysis.

Otevirani zamkii

Nastroje: zlodéjské ndcini, mistrovské paklice
Vhodné pro povolani: zlodéj

DokaZe$ otevrit zamek pomoci Sperhaku
nebo pakli¢i tak, aby Sel znovu zamknout.

e Jednoduchy zamek dokaze Sperhakem
otevrit kazdy, zabere mu to ale nékolik
minut a nedokaZe ho zase zamknout.
S touto dovednosti to zvladnes za jed-
no kolo a staci ti na to improvizova-
né nastroje, tfeba zahnuty hrebik ne-
bo kus dratu.

e Na otevieni kvalitntho zamku potie-
bujes$ tuto dovednost a zlodéjské nacini
a zabere ti to nékolik minut.

e Na otevieni mistrovského zamku potie-
bujes tuto dovednost a mistrovské pakli-
Ce a zabere ti to nékolik desitek minut.

Padélatelstvi

Nastroje: padélatelské nacini
Vhodné pro povolani: zlodéj

Pomoci padélatelského ndcini dokazesS vy-
tvaret vérné duplikaty listin, dopisti, obraz
a podobné. Bezpecné také poznas padélek
od originalu. Na vytvareni faleSnych listin
a dopisi se hodi naucit se také cteni a psani.

Plavani a potapéni
Vhodné pro povolani: libovolné

Umis plavat a také se potapét, coz se miize
hodit pri prizkumu zatopeného podzemi.
Velka cast obyvatel svéta Draciho doupéte
k6 plavat neumi a v hluboké vodé se tedy
bez pomoci utopi.

Pretvarka a prevleky

Nastroje: licidla

Vhodna pro povolani: zlodéj

UmiS$ napodobovat hlasy a dokaze$ se vé-
rohodné vydavat za nékoho jiného. Cim di-
vérnéji ale ten, koho se snaZzis oklamat, zna

toho, za koho se vydavas, tim lépe se na to
musis pripravit.



Priklad:

KdyzZ se chces vydavat za bezejmenného Zebra-
ka, staci, kdyz sezenes zebracké hadry, nalicis
se a budes se jako Zebrak chovat. Kdyz chces
ale presvédcit dceru bohatého obchodnika, Ze
jsi jeji otec, musis nejprve zjistit, jaky k ni mél
vztah, jak mluvil, jaka gesta pouZival, jak se
choval ke sluZebnictvu a podobné.

Prevléknout se muiZes jen za osobu podob-
né velikosti - hobit se asi tézko bude vyda-
vat za krolla. MGze$ také namaskovat né-
koho jiného a zaskolit ho, jak se ma chovat.

Skreti jazyky
Vhodné pro povolani: vale¢nik, hranicar

Mluvis jazyky, které pouzivaji skieti, gobli-
ni, sarkoni a pripadné dalsi skreti narody.

Staré jazyky
Vhodné pro povolani: alchymista, kouzelnik

Rozumét starym jazykim se nejcastéji ho-
di pri prizkumu ruin davnych mést a chra-
mu: muzes napriklad rozlustit varovani pired
pastmi nebo jinym nebezpecim, pripadné
se néco dozvédét o jejich obyvatelich. Jed-
nim ze starych jazyka je re€ kouzel, budes
tedy rozumét kouzelnym formulim a doka-
zZes zjistit ucinky kouzel ¢i rituali a podmin-
ky jejich provedeni. JelikoZ starymi jazyky
uz davno nikdo nemluvi, je vhodné si k této
dovednosti vzit také ¢teni a psant.

Pod tuto dovednost spadaji pouze jazy-
ky znamé mezi uCenci civilizovaného své-
ta. Kdyz tedy narazi$ na napis v davné re-
¢i, kterou jeSté nikdo nerozlustil, prelozit
ho nedokazes.

Kouzelnici se znalosti starych jazyki
a ¢teni a psani se mohou ucit kouzla a recep-
ty z knih a svitkl (bez nich pouze od ucite-
le), pripadné podle nich pripravovat kouzla
a provadét ritualy. Alchymistiim staci cte-
ni a psani.

Zpracovani magickych surovin

Nastroje: alchymistickd aparatura nebo la-
borator
Vhodna pro povolani: alchymista

Magické suroviny jsou naptiklad draci srd-
ce, jatra hurid¢e modrého nebo rizné sve-
télkujici houby ¢i divné plisné (viz kapitola
Magické suroviny na strané 242). Utrh-
nout, sebrat nebo vytiznout je z mrtvého
téla zvladne kdokoliv. S touto dovednos-
ti je umisS zakonzervovat k dlouhodobému
prechovavani a dokaZzes z nich vydestilovat
kouzelnou esenci, kterou alchymista pouZi-
va na vyrobu svych predmétt (viz Kouzel-
na esence na strané 34). Destilace zabe-
re nékolik desitek minut a je k tomu potieba
alchymisticka laboratoi nebo aparatura. Po-
zor na to, Ze vydestilovdnim kouzelné esen-
ce surovina prestane byt magicka. Ztrati své
kouzelné vlastnosti (modrd svétélkujici pas-
ta napriklad prestane svétélkovat) a nepi-
jde pouzit na sesilani ritualnich kouzel a na
vyrobu podle vzacnych alchymistickych re-
ceptu.

Kdykoliv narazi$§ na néco podezrelého,
nékolikaminutovym rozborem v laboratori
nebo pomoci alchymistické aparatury mu-
ze$S zjistit, kolik kouzelné esence to obsa-
huje.



Vybava

Vhodné vybaveni ti miize pomoci pirekonavat piekazky, otevirat zapeceténé pokladnice
a podobné. Pri tvorbé postavy si miizes vzit jakoukoliv smysluplnou vybavu nehledé na
cenu s vyjimkou predméti oznacenych hvézdickou.

Obleceni

Ve svété Draciho doupéte k6 je obleceni ve-
lice drahé, protoZe se vyrabi rucné. VétSina
obyvatel proto chodi cely Zivot v jednom,
mnohokrat spravovaném prostém odévu
a zadny jiny nema.

0Odév si vyber tak, aby co nejlépe odpovi-
dal tvému plivodu, pripadné tvé situaci na

zacatku hry. Pozdéji si za nalezené pokla-
dy bude$ moci poridit novy, ktery bude lé-
pe vystihovat tvé rostouci bohatstvi a dob-
rodruzné povolani.



Zebracké

4 st

Zebracké hadry

Prosté

27l

kutna

namoinicky odév

odév alchymistického u¢né
odév pristavniho délnika
prosta kouzelnicka réba
prosty lovecky odév
rolnicky odév

ucednicky odév

vojenska uniforma
zoldacky odév

Dobré

10zl

alchymisticky odév
dobry cestovni odév
dobry lovecky odév
dlistojnicka uniforma
kapitanska uniforma
knézsky hav
kouzelnicka réba
kupecky odév

Dobré 10zl
méstansky Sat

odév remeslnického mistra
odév zoldackého kapitana
studentsky Sat

Honosné 50 zl

honosny lovecky odév
honosné cestovni Saty
honosna kouzelnicka réba
toga Clena akademie
odév mistra alchymie
generalska uniforma
admiralska uniforma
Slechticky sat

honosny kupecky Sat
honosny méstansky Sat
odév veleknéze

Luxusni 2501zl

* odév velmoze

* kralovsky hav

Upravy
vnitini kapsy a skrytd pouzdra = +2 zl

Vybaveni

Alchymisticka vybava

Alchymisticka vybava Cena
1 6 kouzelné esence 21zl
* alchymistickd laborator 100 zl
nemagické suroviny 17zl
opasek na lektvary 4 st
pouzdro na lektvary 1st
truhlice s alchymistickou 10 41

aparaturou

Alchymisticka aparatura

Alchymista potiebuje pfenosnou aparatu-
ru na vyrobu piredmétt podle alchymistic-
kych receptti a na destilovani kouzelné esen-
ce z magickych surovin. V truhlici je kromé
aparatury také zasoba nemagickych suro-
vin a prazdnych flaként, do kterych se da-
vaji hotové lektvary, a lze do nich také na-
brat napriklad svécenou vodu nebo vzorky
riznych substanci na pozdéjsi zkoumani.



Alchymisticka laborator

V laboratoii mtize alchymista délat to samé
co s aparaturou a navic v ni miiZe vyrabét
i podle receptt, které nema naucené (viz Vy-
roba predméti na strané 35).

Plné vybavena alchymisticka laborator
obsahuje spoustu drahého a kirehkého vy-
baveni: banky, krivule, zkumavky, tygliky,
destila¢ni kolonu, kahany, sklenéné tycinky
a podobné, a také zasobu nemagickych al-
chymistickych surovin a prazdnych banék,
lahvicek, zkumavek a flakdni, do kterych se
davaji hotové lektvary a tinktury. K pfevozu
laboratofte je pottreba viiz nebo lod.

Kouzelna esence

Na vyrobu kaZzdého alchymistického vy-
robku je potreba kouzelna esence. Pokud
jsi alchymista, do zacatku mas 9 6. Pokud
jsi clovék a umis alchymisticky recept di-
Ky vsestrannosti, do za¢atku mas 3 6. Dal-
$i si musis$ bud’ koupit nebo ji vydestilovat
z magickych surovin pomoci alchymistické
aparatury a dovednosti zpracovdni magic-
kych surovin.

Nemagické suroviny

Kromé kouzelné esence potiebuje alchymis-
ta nemagické suroviny: siru, vodu, riizné ky-
seliny, alkohol, 1é¢ivé byliny a podobné. Ty
se obvykle prenasi v truhlici spolu s apara-
turou a na vyrobu je jich potieba tak malo,
Ze neni nutné pocitat, kolik jich jesté zbyva.
Dokud ma svoji truhlu a kouzelnou esenci,
miiZe vyrabét.

Opasek na lektvary

Opasek s pevnymi koZenymi tichytkami na
6 flakont.

Pouzdro na lektvary

Pevné drevéné pouzdro na 12 flakoni.

Cestovni vybava

Na delsi vypravé by kazdy mél mit tornu, par
meéchti na vodu, zasoby a tabornickou vyba-
vu. Pokud nékdo z vas umi lovit, hodi se ta-
ké sada kucharskych potieb.

Cestovni vybava Cena
cestovni kucharské potreby 27l
méch na vodu (na 1 den) 1st
pytel 1st
tabornickad vybava 1zl
torna 5st
potrava pro zvire na 1 den 1st
* routa 5 st
zdsoby pro 1 osobu na 1 den 1st

Cestovni kucharské potieby

Kotlik nebo maly hrnec, varecka, nabérac-
ka, suSend zelenina, sul a koreni.

Meéch na vodu

Na vypravé samoziejmé musis néco pit. Ve
svété Draciho doupéte k6 voda v rekach, je-
zerech a potocich obvykle byva pitna. Pokud
tedy zrovna necestujete pousti nebo bazi-
nou, neni problém si ji priibézné dopliovat.
Spolu s ostatni vybavou poberes tfi méchy,

kazdy na jeden den.

Pytel

Prazdny pytel je skladny a hodi se na po-
klady a jiné véci, které se nevejdou do tor-
ny. MiiZes$ ho také napriklad naplnit piskem,
hlinou ¢i suti a pouzit ho jako zataras nebo
protivahu. Na rozdil od torny se ale s plnym
pytlem Spatné béha a bojuje - budes s nim
mit téZké naloZeni, coZ té zpomali na polo-
vinu a pokud ho pred bojem neodloZis, bu-
deS mit nevyhodu.



Routa

Routa je stale zelena bylina s duznatymi, tec-
kovanymi listy a Zlutymi kvéty. Rika se, Ze
odpuzuje bazilisky.

Tabornicka vybava

Prikryvka, mydlo, jehla, Spulka niti, kus hru-
bého platna, klubko provazu, nepromokava
plachta, troud a kiesadlo, nliz, brousek, ¢u-
tora, drevéna lzice, talif, miska a korbel, ka-
lich nebo roh na piti.

Torna

Dobre sbalena torna s béZnou vybavou a za-
sobami na 7 dni nezpomaluje a nepiekazi
v boji. KdyZ to ale preZenes$ a navésis si na ni
dlouhé lano, nékolik zbrani a podobné, bu-
des béhat pomaleji (viz NaloZeni na strané
131). Pri atéku mutze odhozeni torny zna-
menat rozdil mezi Zivotem a smrti.

Zasoby

Do torny se k tabornické vybavé a dal$im
dtlezitym vécem vejdou zasoby potravin na
7 dni. V zavislosti na oblasti, kde se budou
vaSe dobrodruzstvi odehravat, to mtze byt
napriklad suSené maso, chlebové placky, tvr-
dy syr, suSené ovoce a podobné.

Drobnosti

Balicek karet, britva, damska li¢idla, dymka
a balicek dymkového koteni, hacek na ryby,
hraci kostky, hieben, jehlice do vlast, kupec-
ké vahy, kus dratu, nlizky, parfém, pecetidlo,
pistalka, zrcatko, zvonek.

Hudebni nastroje

Hudebni nastroje Cena
buben 5st
citera 27l
dudy 31zl
flétna 2 st
harfa 51zl
loutna 3zl
lyra 31zl
pistala 2 st
roh 2 st

Jedy

Jedy maji riizné zplsoby pouziti - nékte-
ré ucinkuji, kdyz se dostanou do krve skrz
oteviené zranéni, ale Ize je bez obav spolk-
nout, jinymi se jde otravit pri kontaktu s po-
kozkou, dalsi se pouzivaji na otravu pokrmi
nebo napoji a nékteré dokonce staci vdech-
nout. Po otravé néjakou dobu trva, nez jed
zaCne plisobit — nepocitej tedy s tim, Ze go-
blin Skrabnuty otravenym Sipem okamZi-
té zemre.

Pti tvorbé postavy si mizes vybrat cel-
kem 5 davek bézné dostupnych jedl z na-
sledujiciho seznamu v libovolné kombinaci.

e bolehlav (poZitim, dotykem, vdechnu-

tim)

e jed ze zmije (zranénim)

e jed z cerné ropuchy (dotykem, zranénim)

e muchomtirka zelend (poZitim)

e VI¢i mor (pozitim, zranénim)
Seznam vSech jedq, pravidla pro jejich po-
uziti a jejich ucinky najdes v kapitole Jedy
na strané 158.



Kouzelnické pomucky

Kouzelnické pomiicky Cena
* ritudIni potreby 15zl
* oc¢arovdvaci potreby 10 zl

Ritualni potreby

Ritualni potreby pouZziva kouzelnik pfi sesi-
1ani ritudlnich kouzel (viz kapitola Vzacna
kouzla na strané 262). Obsahuji obvykle
ritudlni dyku, olivko, troud a kiresadlo, kii-
du, pigmenty a Stétce na kreslen{ ritudlnich
obrazctli a vonné Koreni.

Ocarovavaci potreby

Ocarovavaci potireby pouziva kouzelnik na
vyrobu kouzelnych predméti (viz kapitola
Vzacna kouzla na strané 262). Obsahuji
obvykle dlata, rydla, razitka, pilniky, kladiv-
ko, stribrny drat, Stétecek, inkoust a prach
z drcenych polodrahokami.

Lécitelska vybava

Lécitelska vybava Cena
hojiva mast (1 davka) 4 st
lécivy lektvar 4 71
lécitelské potieby 1zl

Hojiva mast

Hojivou mast vyrabi alchymista. KdyzZ si s ni
oSetriS sva zranéni, po nejbliz$im vydatném
spanku se ti vyléci 1 zivot. Kazdy dalsi den ji
miiZe$ pouzit znovu aZ do Uplného vyléceni.
Pfi tvorbé postavy si mlizes vzit jen 10 da-
vek hojivé masti. Dalsi si musi$ koupit, pri-
padné si je nechat vyrobit od alchymisty.

Lécivy lektvar

Lécivy lektvar vyrabi alchymista. Po nékolika
minutach ti vyléci 3kz + 2 zivotd a nasledné
vSechna vazna zranéni, kazdé po tolika ho-
dinéch, za kolik zivotl bylo zptisobeno. Zno-
vu léc¢i az pripadna dalsi zranéni. Pri tvorbé
postavy si mizes vzit jen jeden Iécivy lekt-
var. Dalsi si musis koupit, pripadné si je ne-
chat vyrobit od alchymisty.

Pokud mate dohromady jen par léCivych
lektvartl, je vhodné s nimi Setfit a pouZzivat
je, jen kdyZ nékomu klesnou Zivoty do za-
poru natolik, Ze mu hrozi smrt (viz Smrt na
strané 140).

Lécitelské potreby

Lécitelské potieby obsahuji ¢isté obvazy, re-
meny, ostry nliz, jehlu a nit na zasivani ran,
lih na dezinfekci, Zivo¢isné uhli na léceni
prijmu a suroviny na piipravu lécivych c¢a-
ji a odvari. Potrebujes je, pokud mas do-
vednost [écitelstvi nebo valecnickou schop-
nost samolécha.

Lovecka vybava

Lovecka vybava se hodi, pokud se chystate
na dlouhou vypravu, nebo kdyZ si chcete po
cesté zpestrit jidelnicek.

Lovecka vybava Cena

klubko drdtu! 5 st
t dvéd

past na medvédy 5 41

a metr retézu

Klubko dratu

Pokud mas dovednost lov a stopovdni, mu-
ze$ z dratu vyrabét oka a pasti na lov drobné
zvére. Obvyklé je naliCit je veCer a rano po-
sbirat, co se do nich chytilo. V krajiné s hoj-
nosti zvére takto uzivis celou druZinu.



Past na medvédy
Utok: 5 + k6, 3¢ 2

Past na medvédy se hodi na lov velké zvé-
e nebo nestvir (viz kapitola Pasti na stra-
né 153).

Naradi

Naradi miize byt pti prizkumu podzemi
prekvapivé uzitecné: krumpacem a lopatou
miuzes prokopat sténu v podzemi, motykou
miize$ vylamovat dvere ¢i zamky, pomo-
ci kladiva a hirebikii mtzes ze dieva vyro-
bit nositka, rampu, leSeni nebo Zebftik a po-
dobné. Jde také pouZit jako improvizované
zbrané.

Naradi Cena
dlato! 2 st
Kkrumpac 6 st
kladivo' a hiebiky 5st
lopata 4 st
majzlik?! 2 st
motyka 4 st
pacidlo! 5 st
prubojnik 2 st
sekera 5st
vidle 4 st

1 Tyto nastroje jsou soucasti zlodéjského ndci-
ni.

Osveétleni

Na priizkum podzemi staci jedna olejova
lampa nebo lucerna, kazdy by ale mél mit
¢im svitit pro pripad, Ze se rozdélite.

Pfi hie mysli na to, Ze na drzeni zdroje
svétla potrebujes volnou ruku, takze pokud
chces strilet nebo bojovat se Stitem ¢i dvoj-
rucni zbrani, musis jej odlozit.

Osvétleni Cena
Idhev oleje (na 1 den sviceni) 5st
lou¢ (sviti 20 minut) 1 mk
pochoderi (sviti 1 hodinu) 5 mk
lucerna na svici 2 st
lucerna na svici s okenicemi 5st
olejovd lampa nebo

hornicky kahan oRS
olejovd lampa s okenicemi 1zl
zdsoba lojovych svicek 5st
zdsoba voskovych svicek 51zl
zlodéjska lucerna 271

Lucerna na svici nebo olejova
lampa

Lucerna nebo lampa se drZzi 1épe nez svicka,
coZ ocenis zejména v boji. Pokud ma okeni-
ce, mizes ji snadno ztlumit nebo zcela za-
temnit.

Zlodéjska lucerna

Zlodéjska lucerna je odolna proti neSetrné-
mu zachazeni. Dosviti dal neZ obycejna lu-
cerna, ale jen jednim smérem. Ma také clo-
nu na regulaci intenzity svétla.

Svicky

Lojové svicky jsou mnohem levnéjsi nez vos-
kové, ale silné ¢adi. Svicek spolecné unesete
dost na nékolik tydnt sviceni, pri hie tedy
nemusite pocitat, kolik vam jich jesté zbyva.

Lampovy olej

Lampovy olej se obvykle prechovava v ple-
chovych lahvich, jedna vydrZzi na den svice-
ni. Hodi se také, kdyZ potirebujes néco spa-
lit, nebo kdyZ chce$ nékde vytvorit prehradu
z plament. Rozlity olej mtiZeS zapalit napri-
klad ohnivym kouzlem, bleskem, nebo hoze-



nou pochodni, ptipadné mutzes vyrobit zd-
palnou Idhev.

Do torny se k zasobam, tabornické vyba-
vé a dalSim dtlezitym vécem vejdou 4 lah-
ve oleje.

Louce a pochodné

Louc hoti 20 minut, pochoden hodinu. Pobe-
res jich vyrazné méné nez svicek nebo ole-
je do lampy, na dlouhy priizkum rozsahlého
podzemi tudiZ nejsou moc vhodné. Hodi se
ale na zahanéni divé zvére a miizes je také
hodit do temné jamy nebo propasti a zjistit
tak, co je dole. Louce jsou lehké a skladné,
vyzZaduji ale vhodné a dobre vyschlé drevo,
takZe se dost dobre nedaji vyrobit na vypra-
vé. Pochodné se daji snadno vyrobit z klac-
ku, platna a vosku nebo rozehraté smiily.

K torné se da rozumné privazat 8 louci
nebo 4 pochodné.

Psaci potreby

Psaci potieby Cena

krida 1 mk

pisarskd souprava 1zl
Krida

Kridou mtizes délat znacky na sténach ne-
bo tfeba ¢ary na podlaze, kde zacina a kon-
Ci skryté propadlo.

Pisarska souprava

Pouzdro na svitky s nékolika archy papiru,
brk, inkoust, pemza, oltivko a podlozka na
psani. V druziné byste méli mit alespon jed-
nu pisai'skou soupravu, abyste si mohli kres-
lit mapy podzemi.

Skleneneé zbozi

Sklenéné zbozi Cena
prazdna lahev 5st
prazdny flakon 1st

Sklo je ve svété Draciho doupéte k6 priisvit-
né, ale nepriihledné.

Splhaci nacini

Splhat miize$ i bez pomticek, s nimi je to ale

vivs

vvvvvv

Splhaci naéini Cena
1 metr retézu 5st
2 metry provazového Zebriku 4 st
5 metri lana 4 st
20 metrl provazu 1st
horolezeckd vybava 2171
kladkostroj 1zl
kotvicka 6 st
skoby a hreby 4 st
Retéz

Retéz je o dost téZsi neZ lano, unese ale mno-
hem vic a mazes ho také pouzit jako impro-
vizovanou zbrail. Pokud mas na zadech tor-

nu, pobere$ ho 1 metr, bez torny 5.

Lano

Lano, které té unese, je ve svété Draciho
doupéte k6 téZké a neskladné. Pokud mas na
zadech tornu, poberes ho 5 metri, bez tor-
ny 20. Hodi se zejména na slafiovani do riz-
nych dér a propasti, nebo treba kdyz potre-
bujete odnékud vytahnout zranéného druha.

Provaz

Provaz té sice neunese, je ale mnohem leh¢i
nez lano a miiZe$ na ném naptiklad vytah-



nout tornu, spustit lucernu do temné Sach-
ty, nékoho jim spoutat, pripadné jim z dre-
vénych tyC¢i svazat nositka nebo Zebfik.
V jednom klubku je ho 20 metrt.

Horolezecka vybava

Horolezecka vybava se hodi pri Splhani na
skaly nebo na ledovec. Obsahuje macky, ce-
pin, smycky, kladivo, skoby a tvazy. Nezapo-
men si vzit také lano.

Kladkostroj

Kladkostroj ti spolu s lanem umozni zved-
nout tézky naklad nebo tieba odsunout blok
kamene, ktery blokuje vstup do podzemi.

Kotvicka

Kotvicku privazanou k lanu mtizes nékam
hodit, nebo skrz ni provléct provaz, vystre-
lit ji z luku nebo kuSe a provazem pak vytah-
nout lano. V pripadé nouze se da pouzit ja-
ko improvizovana zbran.

Skoby a hreby

Skoby nebo hieby miizes zatlouct do spary
ve skale nebo do Stérbiny mezi kameny ci
dlazdicemi a pak po nich snadno vysSplhat
nebo na né privazat lano. Daji se jimi také
napriklad zajistit dvere proti zavrenti ¢i ote-
vieni. Nezapomen si vzit také kladivo.

Zlodéjské pomucky
Zlodéjské pomilicky nejsou jen pro zlodéje,
pouzit je miZe kdokoliv.

Zlodéjské pomiicky Cena
licidla 17zl
* mistrovské paklice 100 zl
ndslapné jezky (pytlik) 5st
okovy 6 st

Zlodéjské pomiuicky Cena
padélatelské ndcini 571
pepr (pytlik) 5 st
pouta a roubik 2 st
skoby, klinky a hrebiky (pytlik) 4 st
zlodéjské ndcini 51zl
zrcdtko na drzadle 2 st

Licidla

Sada paruk, licidel a pomtcek na vytvare-
ni faleSnych nosi, Spicatych elfich usi a po-
dobné. K u€innému pouZiti je potreba do-
vednost pretvdrka a previeky.

Mistrovské paklice

Mistrovské paklice jsou potieba na otevira-
ni mistrovskych zamkd (viz kapitola Dvere
a zamKy na strané 117). K pouziti je po-
tireba dovednost otevirdni zamkii.

Naslapné jezky

KdyZ na naslapné jezky Slapne nékdo bez
bot s tlustou podrazkou, urcité se prozra-
di a bude mit v pripadném boji nevyhodu.

Okovy

Okovy jsou pevnéjsi nez obycejna pouta
a neni je mozZné preriznout.

Padélatelské naéini

Sada per, inkoustli, pecCetnich voski, Skra-
bek na upravu papiru a pergamenu a dal-
Sich pomiicek na padélani listin a peceti.
K ucinnému pouZiti je potieba dovednost
padélatelstvi.

Pepr

Pepf je cizokrajné koreni. Kromé kulinarské-
ho vyuziti se hodi také k odrazeni pst a ji-



nych tvora se skvélym ¢ichem od sledovani
vasi pachové stopy.

Pouta a roubik

Spoutat mtzeS nékoho i provazem, pouta
ale staci nasadit a utahnout. Roubik se ho-
di zvlasté proti kouzelniklim, nemohou pak
totizZ sesilat kouzla.

Skoby, klinky a hrebiky

Klinky mtiZes$ napriklad zatlouct pod dvere,
aby je neslo zavrit ¢i otevrit, hiebiky se ho-
di na stloukani Zebtik{, mostt a jinych die-
vénych konstrukci, skoby jsou uzitecné ze-
jména pri Splhani a prekonavani prekazek.
Nezapomen si vzit také kladivo.

Zlodéjskeé nacini

Zlodéjské nacini obsahuje sadu paklici
a Sperhakd, klesté, pacidlo, majzlik, dla-
to, kladivo, nebozez, pilnik, pilku na Zele-
zo, olejnicku a klubko dratu. Je potfeba na
pouziti dovednosti otevirdni zdmki, da se
ale pouzit i bez ni: olejnickou miiZzes nama-
zat panty nebo zamek, aby pri otevirani ne-
skiipaly, nebozezem mizes provrtat dvere
a zjistit tak, jestli je na druhé strané svétlo,
a podobné. Klesté, pacidlo a dalsi nastroje
miiZeS pouzit na rozebirani pasti a jinych
mechanismi.

Zrcatko na drzadle

Zrcatko se hodji, nejen kdyZ se chces nalicit,
ale také treba kdyZ chces$ nakouknout za roh,
nebo se podivat, co je za uzkou Stérbinou.

Zvirata a dopravni prostredky

Pfi vybéru zvirat a dopravnich prostiredki
mysli na ptivod své postavy a také na to, Ze
je bude$ muset zivit a kdyz budes chtit pro-
zkoumavat podzemi plné uzkych chodeb,
Sachet, propasti a podobné, velka zvirata
bude$ muset nechat venku a mala se sice
dovnitf vejdou, ale nezvlddnou sama pre-
konat nékteré prekazky.

Zvirata Cena’
jezdecky kin 15zl
mezek, mula, osel 2 7]
ponik 8zl
pes 4 st
* slon 2571
tazny kin 10 zl
* valeCny kin 30zl
velbloud 51zl
vul, krava 51zl

1V cené je sedlo, sedlové brasny, chomout,
uzda, ohlavka a podobné.

Povozy Cena
kara nebo dvoukolak 1zl
* kocar 20 zl
sané 6 st
viz 51zl
Lodé Cena’
lod’ka pro dvé osoby 2171
Clun pro nékolik osob 10 zl
* mala plachetnice 50 zl
* mala obchodni lod’ 300zl
* mala valecna lod’ 500 zl
* velka obchodni lod’ 1.200 zl
* velka valecna lod’ 2.000 zl

1V cené jsou vesla, plachty a dalsi potiebné
vybaveni.



Vyzbroj

Divocinu obyvaji nebezpecné Selmy a v davnych ruinach se skryvaji vrazedné nestviry,
o kterych si prosti lidé vypravéji strasidelné pribéhy. Pokud se tedy chcete z vypravy vratit
zivi, méli byste urcité mit kvalitni zbrané a zbroje. Pii tvorbé postavy si mtizes vzit jakou-
koliv smysluplnou vyzbroj nehledé na cenu s vyjimkou predmétli oznacenych hvézdickou.

Zbrane

Pokud se chces spi$ branit a chranit ostatni,  zbran prijdes, na boj v uzkych tunelech, ne-
porid sijednorucni zbran a Stit. Jestli chceS  bo tieba kdyZ budes zapasit s néjakou Sel-
spiS$ nepratele rychle vyridit, potid’ si dvoj- mou. Kouzelnik zbran nutné nepottebu-
rucni zbrai nebo dvé jednoruc¢ni. Neni také je, protoZe miiZe bojovat kouzly. Ta mu ale
od véci mit v zaloze kratkou zbran, tfteba dy- mohou dojit a dyka nebo hiil mu pak miize
ku nebo tesak, pro pripad, Ze o svou hlavni  prijit vhod.



Zbrané mohou byt uzite¢né i pri priizku-
mu podzemi: holi nebo kopim miizes pro-
klepat stény, strop a podlahu, jestli tam nenf
propadlo nebo tajny priichod, a pokud jich
mate v druziné vic, mlZete z nich vyrobit
nositka nebo je pouZit jako zaklad pro Zeb-

rik. Vale¢nym kladivem miiZe$ urazit zdmek
na truhle nebo rozbit viko sarkofagu. Seke-
rou muizZes rozstipat dvete na planiky na Ze-
biik. Nozem nebo dykou mizes otevrit dve-
e zaviené z druhé strany zavorou.

Lehké zbrané

Dostrel Zranéni Cena

beze zbrané

péstni klin

bi¢, nlz

dlouhé kopi, trojzubec
dyka, tesak

hil

kratké kopi

obusek

sit

Savle, kratky mec

- 0 -
- @0 5 mk
- @0 4 st
— W 2 31zl
- @1 2 71
= W1 1st
- ™1 27l
- @0 2 st
- o - 2 st
- @1 4 7]

Lehké vrhaci zbrané!

Dostrel Zranéni Cena

ostép

vrhaci ntiz, vrhaci Sipka

stredni > 1 8 st
kratky ™1 5 st

1 Pri pouziti na blizko maji vrhaci zbrané o 1 nizZsi zranéni.

Improvizované lehké zbrané

Dostrel Zranéni Cena

lopata, motyka, vidle - 1 4 st
majzlik, kotvic¢ka na lané, dlato, priibojnik - @0 2 st
maly kdmen stredni @0 -
Tézké zbrané Dostiel  Zranéni Cena
dvojrucni kyj, dvojrucni palice - 2 6 st
dvojru¢ni mec = 3 10 zl
dvojrucni valecna sekera, dvojruc¢ni vale¢né kladivo - 3 81zl
kyj - >1 4 st
mec¢, valecna sekera, valecné kladivo - ™ 2 6zl

Tézké vrhaci zbrané!

Dostrel Zranéni Cena

vrhaci kopi, harpuna

kratky © 2 2171

vrhaci sekera, vrhaci kladivo, vrhaci disk (¢akram) kratky @ 2 3zl

! Pti pouziti na blizko maji vrhaci zbrané o 1 nizsi zranéni.



Improvizované tézké zbrané Dostiel Zranéni Cena
kladivo, pracovni sekera, retéz, pacidlo - @1 5 st
krumpac - 2 6 st
velky kamen kratky @1 -
Stirelné zbrané Dostiel Zranéni Cena
dlouhy luk dlouhy 2 6zl
foukacka (1 kolo nabijenti) kratky —2 5st
kratky luk stfedni 2 4 7]
kuse (1 kolo nabijeni) stredni 3 10zl
* opakovaci kuse? stfedni 2 2571
prak stredni 1 1st

! Opakovaci kuse strili kazdé kolo. V zasobniku je 5 Sipek, dobiti zabere 1 kolo za kazdou Sipku.

Louc a pochoden Zranéni Piidané zranéni Cena
lou¢ -1 3kz ohném 1 mk
pochoden -1 3kz ohném 5 mk
Specialni zbrané Dostiel Zranéni Cena
* flakon néceho nezdravého kratky podle obsahu rdzna
flakén svécené vody? kratky 9kz svécenou vodou! 1st
* plamenomet kontaktni podle horlaviny? 10 zl
zapalna lahev kratky kazdé kolo podle hotlaviny? 5 st

1 Svécenou vodu posvétil knéz. Je k nerozeznani od obycejné, zranuje ale nemrtvé nestviry, jako

kdyby to byla Ziravina.
2 Viz kapitola Horlaviny na strané 168.

Lehké zbrané

Lehké zbrané jsou vhodné pro postavy s vy-
sokou Finesou, tedy typicky pro hranicare,
alchymisty a zlodéje.

Tézké zbrané

Tézké zbrané jsou vhodné pro postavy s vy-
sokou Fyzickou, tedy obvykle pro valec¢niky.
Hobiti a kudici kviili své velikosti nedoka-
Z{ ucinné pouzivat dvojrucni tézké zbrané
a jednorucni tézké zbrané musi drZet obé-
ma rukama.

Boj se dvéma zbranémi

Pokud mas dvé jednorucni zbrané, ke zrané-
ni té, kterou zrovna utocis, pricti 1.

Vrhaci zbrané

Vrhaci zbrané je moZno pouzit jako impro-
vizované zbrané na blizko s o 1 niZ$im zra-
nénim. KAmen ma stejné zranéni na blizko
i na dalku.

Strelné zbrané

Stfelné zbrané jsou vhodné pro postavy
s vysokou Finesou, tedy typicky pro hrani-



¢are, alchymisty a zlodéje. Hobiti, kudici
a trpaslici kvili své vySce nedokazi stiilet
z dlouhého luku.

Hod flakénem

Flakon s Ziravinou nebo jinou alchymistic-
kou substanci, mtiZe$ hazet jako zbran. Pri
dopadu se rozbije a potrisni cil obsazenou
latkou, pripadné ji vypusti do ovzdusi. Zra-
néni nebo Uc¢inek zavisi na obsahu flakonu,
najdes$ ho v kapitole Alchymista na strané
33, Ziraviny na strané 170 nebo Vzac-
né alchymistické recepty na strané 255.
Pokud je ve flakdnu jed, jak Gc¢inkuje zjistis
v kapitole Jedy na strané 158.

Svécena voda

Svécend voda plisobi na nemrtvé nestviry
jako velmi silna Ziravina. MliZe$ do ni pred
bojem namocit zbrané nebo munici, pripad-
né ji hazet ve flakéncich.

Plamenomet

Ruc¢ni plamenomet ma zasobnik na 5 zasle-
htli. Naplnéni trva nékolik minut a je na néj

potieba 1 lahev lampového oleje nebo 5 ba-
nék tekutého ohné. Zasleh zasahne vsechno
v kontaktni vzdalenosti pred tebou. Zrané-
ni zavisi na pouzité hotlaviné: lampovy olej
ma 3kz ohném, tekuty oheri 5kz ohném (viz
kapitola Horlaviny na strané 168).

Zapalna lahev

Zapalnou ladhev miiZe$ snadno vyrobit z ku-
su hadru, hlinéné nebo sklenéné lahve
a lampového oleje nebo jiné tekuté hoftla-
viny. Obvykle se zapaluje pred hodem, coz
zabere 1 kolo. Je ji také mozné hodit neza-
palenou a cil zapalit dodatec¢né, napiiklad
zdpalnym projektilem, bleskem nebo ohni-
vym kouzlem.

Zapalna lahev sama nezranuje, horici
olej zranuje na zacatku kazdého kola po-
Cinaje nasledujicim, viz Hoi'eni na strané
141. Pocet kostek zranéni zaleZi na pou-
Zité horlaviné.

Uhaseni zabere 1 kolo. Cil ale ziistane
potfisnény horlavinou a je mozné ho zapa-
lit znovu.

Zbroje a stity

Zbroj chrani pred zranénim, takZe urcité
udélas dobre, kdyZ si néjakou poridis. Nepo-
tiebujes ji, pouze pokud jsi kouzelnik a umis
kouzlo neviditelnd zbroj.

Zbroj obvykle kryje celé télo, obsahuje te-
dy i rukavice, boty, helmu a chranice loktl
a holeni. Pokud si nékteré c¢asti neobleces,

protivnici té budou moci zasdhnout do ne-
chranéné c¢asti téla.

Zbroji existuje mnoho druht - vycpava-
na, kozenda, Supinova, krouzkova, platova
a dalsi. V Dra¢im doupéti k6 je ale délime
jen na lehké a tézké.

Zbroje a Stity Kvalita Cena
lehka zbroj 1 10 zl
tézka zbroj 2 50 zI
Stit +1 4 71




Zbroje a Stity Kvalita Cena
lehka konska zbroj 1 20zl
tézka konska zbroj 2 100 zl

Lehka zbroj

Lehka zbroj nechrani tak dobfte jako téz-
k4, méné ale omezuje a da se v ni bez obtiZi
kouzlit. Je vhodna pro postavy s vysokou Fi-

-----

misté a zlodéji, pripadné kouzelnici.
Tézka zbroj

Tézka zbroj 1épe chrani, ale bojovat v ni vy-
Zaduje dobrou Fyzicku a Spatné se v ni kouz-

li. Nosi ji obvykle vale¢nici, jejichZ ukolem je
stat vpredu a Celit utoku nepratel.

Stit

Stitdi, podobné jako zbroji, existuje mnoho
druhti a tvart, v pravidlech je ale pro zjed-
noduseni nerozli§ujeme. Stit zabira jednu
ruku, takze ho nemitizes nosit, pokud chces
bojovat dvéma zbranémi, dvojrucni zbra-
ni, nebo v jedné ruce drzet zbran a ve dru-
hé lucernu. Neni moc uzitecny pro kouzelni-
ka, protoZe ho nemiize pouzit pii kouzleni.

Vypocet zranéni zbrani

Zranéni zbrani v predchozich tabulkach je
vypocteno podle nasledujicich pravidel:

e Boj beze zbrané ma zranéni 0.

o Lehké zbrané maji zaklad zranéni 1, téz-
ké 2.

e Dvojruc¢ni zbrané maji zranéni zvyse-
néol.

e Priboji se dvéma zbranémi se ke zrané-
ni primarni zbrané pricita +1.

¢ Improvizované zbrané, primitivni zbra-
né (obusek, hil, kdmen, kyj, noha od
stolu a podobné) a velmi kratké zbra-
né (niz, boxer, péstni klin) maji zrané-
ni sniZené o 1.

e Vrhaci zbrané jde pouzit jako improvi-
zované zbrané na blizko, tedy s o 1 niz-
$im zranénim.

e Vrhaci zbrané jsou vzdy jednorucni,
stielné jsou vZdy dvojrucni.

e Luky a praky maji zranéni jako lehké
zbrané, kuse jako tézka zbran.

Priklad:

Dvojru¢ni mec je tézka zbrai (zranéni 2) a bo-
juje se s nim dvojrucné (+1), takZe ma celkem
zranéni 3. Obusek je lehka zbran (zranéni 1),
jednorucni (+0) a primitivni (-1), takze ma
celkem zranéni 0. Dvé dyky jsou lehké zbrané
(zranéni 1) a za boj se dvéma zbranémi se pii-
Cte +1, takZe maji celkem zranéni 2.

Zbraneé pro
nelidské tvory

Za kazdé zdvojnasobeni velikosti ziska
zbran +1 ke zranéni.

Priklad:
Zlobr je dvakrat vétsi nez clovék. Me¢, ktery bu-

de odpovidat jeho velikosti, tedy bude mit zra-
néni 3. Détsky mec¢ bude mit zranéni 1.

Velci tvorové jsou zarovent mnohem silnéjsi,
za kazdé zdvojnasobeni velikosti maji dalsi
+1 ke zranéni za silu.



Priklad:
KdyZz bude zlobr bojovat lidskym mecem, bu-
de mit celkem zranéni 3 (2 za me¢, +1 za silu).
KdyZz vezme do rukou vyse zminény zlobti mec,
bude s nim mit zranénfi 4 (3 za me¢, +1 za silu).

Obdobné muzZete urcit zranéni extrémné
velkych kamen.

Priklad:
Postavy chtéji na obra svrhnout kamen velky
jako lidska hlava. Ten je zhruba dvakrat tak vel-
ky (a osmkrat tak tézky) nez velky kaimen uve-
deny v tabulce zbrani, bude tedy mit zranénf 2.
Kdyby ten samy kdmen héazel zlobr, bude s nim
mit zranéni 3 (2 za kdmen, +1 za silu).

Balista, ktera se natahuje navijakem, ma bo-
nus za silu zapocitany ve zranéni zbrané.

Priklad:

Balista dvakrat vétsi nez kusSe bude mit zrané-
ni 5 (kuSe ma 3, za velikost +1, za silu +1). Ob-
i1 balista (4x vétsi nez kuse) bude mit zranéni
7 (kuse ma 3, za velikost +2, za silu +2). Kuse
pro permonika (polovicni velikost nez lidska)
ma zranéni 1 (lidska kuSe ma 3, za velikost -1,
za sflu -1).

S vyjimkou balisty, ktera je na to uzpiso-
bend, postavy nemohou ucinné bojovat se
zbranémi pro vyrazné vétsi tvory, i kdyz by
na to mély silu.

Priklad:

Vale¢nik se schopnosti zlobri sila bude mit
s normalnim mecem zranéni 3 (2 za me¢, +1
za silu), nedokaze ale ucCinné bojovat s mecem
vyrobenym pro zlobra, leda by se mu naptiklad
nékde postéstilo nalézt lektvar, ktery ho zvétsi
na zlobfi1 velikost.



Hrani Draciho doupéte k6

Kdyz budesS chvili poslouchat rozehranou
hru, uslysis napriklad néco takového:

Pdn jeskyné: ,Chodba pred tebou zahyba do-
prava.”

Pavel: ,Zakryju lucernu, nahlédnu za roh a za-
posloucham se.”

Pan jeskyné: ,Vidis slabé svétlo, vychazi z néja-
ké mistnosti. Slysis odtamtud rozhovor dvou
goblind. JelikoZ neumis jejich rec, sloviim ne-
rozumfs, ale zni to jako hadka.”

Pavel: ,L.ucernu necham zakrytou a pomalu se
priblizim. Rukama tapu pted sebou, abych do
niceho nevrazil. A také zkoumam podlahu no-
hou, abych nespadl do néjaké diry.

Pavel: ,Pomalu jdes rovnou chodbou, na zad-
né diry v podlaze jsi nenarazil. Nez jsi stihl
dojit na konec, goblini se dohadali. Svétlo po-
stupné slabne, nejspis se od tebe vzdaluji.”

Pavel: ,Pockam, az jejich svétlo uplné zmizi,
pak zase odkreju svoji lucernu.”

Pdn jeskyné: ,]si v rovné chodbé, vypada stej-
né jako ta, kterou jsi prisel. Par metra pred
tebou usti do néjaké mistnosti.”

Pavel: ,Nakouknu dovnitt."

Pdn jeskyné: ,Je ¢tvercova, zhruba tfi krat tri
metry. Ma dva vchody, jednim jsi prisel, dru-
hy je naproti. Uvnitr je stil a Zidle, na sténé
visi obraz.”



Pavel: ,Co je zac ten stil, jen obycejna dreve-
na deska s nohama?“

Pdn jeskyné: ,V podstaté jo. Je to ale kvalitni
kus nabytku, hodil by se spis do pracovny né-
jakého urednika nez do podzemi.”

Pavel: ,V tom ptripadé si ho plijdu prohlédnout
zblizka. Mrknu i pod néj, jestli zespodu nenf
néco prilepeného.”

Padn jeskyné: ,Prilepeného tam nic neni, ale
pod deskou je nizky suplik.”

Pavel: ,]de oteviit?“

Pdn jeskyné: ,Nejde, ziejmé je zamceny."

Pavel: ,Potradné si posvitim a zkontroluju, jest-
li tam neni néjaka past.”

Pdn jeskyné: ,Vedle zamku jsi naSel malou dir-
ku. Vesla by se do ni tak akorat jehla, nebo
mozna Sipka.”

Pavel: ,Plijde ten zamek vypacit dykou?“

Pdn jeskyné: ,Chvili to asi zabere, ale urcité to
ptijde. Chces to udélat?“

Pavel: ,Jo, pustim se do toho. Dam si pfi tom
pozor, abych nestal pred tou dirkou, ani pred
ni nestrkal ruce.”

Pdn jeskyné: ,Po chvili zapolenti jsi zamek vy-
lomil. Opravdu to byla jehlicova past, v poho-
dé ses ji ale vyhnul. V Supliku jsou néjaké pa-
piry a maly mésec.”

Tato kratka ukazka zdaleka nezahrnuje

vSechno, co se ve hire mize dit. Je na ni ale
vidét, jak po vétSinu casu probiha:

1. Pan jeskyné predstavi prostredi, popisSe
piipadné nehracské postavy a nestviiry
arekne, co délaji. Hraci se mohou zeptat
na podrobnosti.

2. Hraci reknou, co délaji jejich postavy.
Ptipadny rozhovor odehravaji v prv-
ni osobé.

3. Pokud postavam nic nehrozi, pan jesky-
né rovnou oznami, jak to dopadlo a co
se déje dal. V boji nebo jiné nebezpec-
né situaci o vysledku rozhoduji kostky.

Hraje se ve vasich

hlavach

Draci doupé k6 je mnohem bliZ détskym
hram na hasice, na vojaky a podobné, nez
hram jako Clovéce, nezlob se. Kdyz ho jdete
hrat, tak vlastné tikate: ,Pojdme si hrat na
kouzelniky a vale¢niky ve svété plném kou-
zel, draki a jinych fantastickych tvor(“.

Ke hre tedy nepotiebujete figurky ani
hraci plan. Je urcité fajn je mit, protoze po-
mahaji predstavit si situaci v hernim svété,
ale jde to i bez nich. MiZete v pohodé hrat
i ve vlaku nebo na vyleté, stac¢i vdm na to jen
kousek mista na hozeni kostkou nebo apli-
kace na generovani hodii na webu DrDk6.cz.

Vytvareni spolecné
predstavy

PrestoZe prostiredi a situaci obvykle popi-
suje pan jeskyné, mizes mu s tim pomahat.
Neostychej se dopliiovat a navrhovat véci,
které nezminil.

Priklad:
Pavel: ,Jestli jsou ti skreti na lovu, neméli by
mit stielné zbrané?“
Pdn jeskyné: ,Hmm, jasné. Dva maji kratké
luky“

Ptej se také na vSechno, co ti neni jasné.
A klidné rovnou navrhni reSeni. Nikdy si ne-
budete vSichni predstavovat situaci pres-
né stejné, ale to ani neni nutné. Diilezité je,
abyste si hned vyjasnili pripadné nejasnosti.
Nenechavej si je tedy pro sebe a hned se pte;j.
Priklad:
Jana: ,Rikas, Ze se v mistnosti sviti. Neméli
jsme to svétlo vidét uz z dalky?“
Pan jeskyné: ,A jo, mas pravdu. Plijdete se tam
tedy podivat, kdyz vidite, Ze v ni je svétlo?“

Jana: ,Pljdeme, ale nejdriv zhasnu nasi lu-
cernu.”



K ziskani predstavy o situaci také pomi-
Ze nacrtnout mapu a znazornit na ni, kde
kdo stoji.

Prvni hra

Strucné popiste a predstavte svoje posta-
vy. Zmiiite svilij odév, zbroj, viditelné zbra-
né a 1-2 prvky, které nejvice upoutaji pozor-
nost. Pan jeskyné popiSe startovni situaci
a hra zacina.

Priklad:

Pan jeskyné podal Jané kus papiru se staroby-

lym textem:

Pdn jeskyné: ,Jano, v knihovné jsi narazila na
tenhle pergamen. MoZn4 by vas to mohlo za-
jimat.”

Jana: ,To by urcité mohlo. PiSe se tady o elfi
tvrzi, ktera pri valkach se skiety nebyla ni-
kdy vyplenéna. VeCer o tom feknu ostatnim.”

Pdn jeskyné: ,Dobre. Jestli nikdo nema namit-
ky, rovnou k tomu preskocime. Jako obvykle
jste se sesli na veceri v taverné U rezavé ko-
vadliny. VasSe postavy se sice prateli, ale my
je jeSté nezname, takze, prosim, zacnéte tim,
Ze je predstavite a stru¢né popisete.”

Pavel: ,,Dobre, ja za¢nu. Jmenuju se Gorondar.
Jsem rozlozity trpaslik, vousy mam splete-
né do copankid. Na sobé mam tézkou zbroj
a pracovni odév. Na vypravach nosim na za-
dech kusi a dvoubftitou sekeru, ty ale v taver-
né nemam. U pasu mam tesak.”

Jana: ,Kara je zrzka v kouzelnické robé s dob-
rackou tvari a dykou u pasu.”

Katka: ,]Ja jsem vysoka elfka v lehké zbroji
aloveckém odévu s dlouhymi, plavymi vlasy
a tesakem u pasu. Pfes rameno mam toulec,
dlouhy luk mam opteny o sténu.”

Pdn jeskyné: ,Diky. Jano, mas slovo.”

Jana: ,Nahodou jsem v knihovné narazila na
tenhle pergamen. PiSe se tu: Sidlem uroze-
ného pdna Glandira, posledniho ze slavného
a bohatého rodu Nadarti, byla pevnost na skal-
nim ostrohu na vychodni vyspé Zlatohor. Stej-
né jako ostatni tvrze chrdnici risi elfiho krd-

le Meriandila nikdy nebyla obleZena, protoZe
skreti prorazili horskym priismykem daleko
na severu a tuto obrannou linii tim obesli. Co
si o tom myslite?*

Pavel: ,,Zni to jako prilezitost k dobrodruz-
stvi. Mame ale jistotu, Ze ji nevyplenil nikdo
jiny neZ skreti? Abychom tam nesli zbytecné.”

Jana: ,To nemame. Zitra mizu zkusit zapatrat
v knihovnach, jestli o ni najdu jesté néjakou
zminku. A nebo to prosté riskneme."

Katka: ,Jak je to daleko? Zlatohory jsou ty na-
Se hory, ve kterych Zijou trpaslici?“

Pdn jeskyné: ,Jesté jsme je nepojmenova-
li a celkem se to hodji, takZe ano. K vychod-
ni vyspé to bude to zhruba 14 dni cesty. Je to
na uzemi skietli mimo hlavni kupecké cesty.

Jana: ,Dneska uz asi vic nevymyslime, mtize-
me posunout ¢as na zitra?“

Padn jeskyné: , Dobte. V knihovné jsi zadnou
zminku o vyplenéni pevnosti nenasla. Valky
skietl s elfy se odehraly pred Ctyimi sty lety,
elfové prohrali. Nasla jsi mapu, kde je Nadar-
ska pevnost vyznacena, takZe nebude pro-
blém tam trefit.”

Katka: ,]estli v té pevnosti nikdo nebydli, tak
po takové dobé z ni uz bude ruina.”

Pavel: ,To urcité bude. Pokud ale méla pod-
zemi, mohlo by vydrZet. Pojd'me se tam vy-
pravit.”

Nasledujici kapitoly probiraji, jak odehra-
vat rizné situace, na které pri hie narazite.

Struktura
herniho sezeni

Sezeni je vhodné zacit stru¢nou rekapitulaci
predchoziho déje. Pred koncem hry si nech-
te chvili na pridéleni zkuSenosti a strucny
zapis odehraného déje.



Hod na nahodu

Hod na ndhodu miuzZete pouzit, kdyZ chcete nestranné rozhodnout néco, co nezavisi na
schopnostech postav. Hazi se k6 a pred hodem je vZdycky tieba urcit, co budou znamenat

jednotlivé vysledky.
Priklad:

Jana: ,Jaké je zrovna pocasi?“

Pdn jeskyné: ,Nevim, hodime si. Jednicka - je
krasné, Sestka - je boutka, ostatni ¢isla né-
co mezi tim. Padla dvojka, takZe bude polo-
jasno.”

Priklad:

Pdn jeskyné: ,Pres rokli vede chatrny prova-

zovy most.”

Jana: ,Jak moc chatrny? UdrZi mé, kdyZ pres
néj prejdu?“

Padn jeskyné: ,Nechame to na nahodé. Kdy?z ti
na k6 padne 1 nebo 2, tak se pod tebou pro-
padne. Chces to risknout?“

Jana: ,Radsi se privazu k lanu.”
Priklad:
Pdn jeskyné: ,Cesta vam zabrala 10 hodin, hlu-

boko v noci jste dorazili k méstu. Brany jsou
zaviené.



Katka: ,Stejné nechceme, aby nas nékdo vi-
dél vchazet dovnitt, takze prelezeme hrad-
by. Nejdiiv se ale zaposloucham, jestli zrov-
na nejde hlidka.

Pdn jeskyné: ,Neni to moc pravdépodobné,
feknéme 2 ze 6.

Priklad:
Padn jeskyné: ,Bézi na vas rozzuieny medvéd.
Hodim si, na koho z vas zautoci: 1-2 je Go-
rondar, 3-4 Naria, 5-6 Kara.

Priklad:
Pavel: ,]e v téhle vesnici zbrojii?“

Pdn jeskyné: ,To neni moc pravdépodobné -
jedna ze Sesti.”

Dejte si pozor, at nehazite na véci, které vas
ve skuteCnosti nezajimaji. V poslednim pri-
kladé Pavel ziejmé chce najit zbrojire, tak-
Ze lepsi by bylo rict: ,Poptam se, kde je tady
nejblizZsi zbrojit.“ Pan jeskyné by mu to pak
nejspis rovnou rekl usty néjakého vesnica-
na, misto aby hazeli kostkou v kazdé vesnici,
dokud nepadne jednicka. K tomu, Ze je vhod-
né formulovat své zameéry, se jeSté vratime
v kapitole Hrani za postavu (strana 189).

Ruzny pocet moznosti

Obcas moZznosti neni piesné Sest. Zde je par
tipt, jak si s tim poradit:

¢ Dvé moznosti: ,1-3 / 4-6" nebo ,su-
da / licha“

e Tri moznosti: ,1-2 / 3-4 / 5-6°

e 4 nebo 5 moZnosti: Hod' k6, kdyZ padne
vic, hod’ znovu.

e VicneZ 6 moZnosti: Existuji kostky s vét-
$im poctem stén, pripadné muiizete pou-
Zit aplikaci na webu DrDk6.cz.

Scitat hodnoty na kostkdch se nehod;,
protoZe vysledky nastdvaji s riiznou prav-
dépodobnosti. KdyZ napriklad sectes dvé
Sestisténné kostky, dostanes ¢islo mezi 2

a 12, ale sedmicka vyjde mnohem Caste-
ji nez dvojka.



Cestovani

Cestovani v Dra¢im doupéti k6 neni jen prostiedkem, jak se dostat z jednoho mista na
druhé, je to nedilna soucast dobrodruZstvi. Pfi cesté nezmapovanou divo¢inou mozna na-
razite na davnou svatyni, u které k vdm promluvi hlas zapomenutého boha, propadnete se
do tajemného podzemi nebo potkate nebezpecnou nestviiru, ktera je zrovna na lovu nebo
znackuje své teritorium. MiiZete také potkat vypravu pod vedenim starého carodéje, kte-
ra ma v planu prozkoumat ztracené mésto, valecniky skretiho kmene, kteri chtéji vyplenit
vesnice kolem vaSeho rodného mésta, nebo treba dryadu, ktera se snazi pochopit lidskou
moralku. Ve vSech pripadech bude na vas, co se s tim rozhodnete udélat.

Co se odehrava * prepaden
Popisovat pochod krok za krokem by by-
la nuda, takZe odehravame jen to zajimavé,
napriklad:

e prekonavani obtiZnych prekazek

e priizkum zajimavych mist



Pokud se po cesté nic zajimavého nesta-
ne, pan jeskyné jen strucné popise krajinu
a rekne, jak dlouho vam cesta zabrala.

Priklad:

Pdn jeskyné: ,Cesta ke staré elfi pevnosti trva-
la dva tydny. Ze zac¢atku jste mohli dopliiovat
zasoby ve vesnicich a piespavat u nékoho na
seniku, po par dnech ale civilizace skoncila
a dal je jen divocina.”

Voda

Ve svété Draciho doupéte k6 je voda v drti-
vé vétsiné rek a potokl pitn3, takZe obvyk-
1€ je nosit s sebou vodu na tfi dny a prabéz-
né ji doplnovat.

Zasoby

Trvanlivé zasoby stoji 1 st na den za kazdou
osobu a kazdé velké zvire. Pokud ma nékdo
v druzZiné dovednost lov a stopovdni, doka-
Ze vas mimo podzemi a pustinu uZzivit za po-
chodu, takZe zasoby usetrite.

Nahodna setkani

Pan jeskyné ma pripravené tabulky na-
hodnych setkani, které umoznuji hodem
kostkou urcit, koho pii cestovani potkate,
na co zajimavého narazite, pripadné co se
vam stane (viz Ndhodna setkani na stra-
né 204).

Mohou vas takto napriklad prepadnout
banditi, mliZete potkat divou zvéf nebo na-
razit na zatoulanou nestvlru. Obcas ta-
ké potkate jiné poutniky a budete si s ni-
mi moci vyménit novinky. Ve svété Draciho
doupéte k6 je to bézny zpisob, jak se Siti
informace.

Stopovani

V tabulkach nahodnych setkani mohou byt
uvedeny také stopy. Pokud ale nejsou nato-
lik zjevné, Ze si jich vSimne kazZdy, pan jes-
kyné vam o nich fekne jen kdyz nékdo z vas
ma dovednost lov a stopovdni. Hledani stop
pri cestovani nemusite hlasit - je jasné, Ze
si pfi putovani nebezpec¢nou divoc¢inou vsi-
mate vSeho, co vas miiZe varovat pred pri-
padnym nebezpecim.

Hlidky

Pri cestovani reknéte, jestli v noci drZzite
hlidky. Nemusite ale pokazdé oznamovat,
v jakém poradi hlidate, to sta¢i rozhodnout
az ve chvili, kdy se néco zajimavého stane.
Pan jeskyné vam rekne, na ¢i hlidku to zrov-
na vyslo, piipadné si na to hodi (viz kapitola
Hod na nahodu na strané 110).

Priklad:
Pdn jeskyné: ,Budete na cesté drzet hlidky?“

v

Pavel: ,Urciteé.

Pdn jeskyné: ,Treti noc se néco stalo. Mate
domluvené poradi, nebo si mam hodit, kdo
zrovna hlida?“

Jana: ,Asi zalezi na tom, kdo byl zrovna jak
unaveny.”

Pan jeskyné: ,Dobie. Takze 1-2 je Gorondar,
3-4 Naria, 5-6 Kara.”

Pocasi

Podobné jako na ndhodna setkani se hazi
také na pocasi (viz Pocasi a nahodna se-
tkani na strané 206). Snazte se ho ve hre
zohlednit: kdyz se blizi bourka, dava smysl
postavit stan, a kdyZ skon¢i, je dobry napad
naolejovat zbrané a ususit obleceni. V desti
vlhnou tétivy lukd, takze neni od véci je sun-
dat, v mlze nebo ve snéhové vanici je har vi-
dét, zamracCena noc je mnohem temnéjsi nez
kdyz je jasno, Cerstvé napadany snih zakry-



je staré stopy, zato v ném budou 1épe vidét
nové, a podobné.

Dopravni prostredky

Cestovani na konich nebo jinych jezdeckych
zviratech je na dlouhé vzdalenosti zhruba
stejné rychlé jako pésky, je to ale pohodl-
néjsi a uvezete vétsi naklad, coZ se miiZe ho-
dit, naptiklad kdyz najdete zlatou sochu c¢i
jiny tézky nebo rozmérny poklad. Brat ko-
né do podzemi samoziejmé neni dobry na-
pad, miiZete ale sva zvitrata za iplatu ustdjit
v nejbliZsim osidleni. Hranicarska schopnost
rychly pochod zrychluje cestovani na jezdec-
kych zviratech stejné jako pésky.

Cestovani na lodi je zhruba stejné rych-
1é jako po sousi s rychlym pochodem, pokud
ale poplujete pod plachtami nebo se vystri-
date u vesel, mazete plout cely den, takze
za den urazite zhruba dvojnasobnou vzda-
lenost nez po sousi.

Penize na cestach

Nosit s sebou velké mnoZstvi minci neni
moc praktickeé - tisic zlatych vazi nékolik ki-
lo a do béZzného mésce se urcité nevejdou.
Obvykle je tedy lepsi si je sménit za draho-
kamy, Sperky ¢i jiné skladné cennosti. Neni
také Spatny napad si alespon par zlatak za-
$it do podsivky ¢i opasku.



Prekonavani prekazek

Na svych vypravach ¢asto narazite na rtizné prekazky: poborené zdi, ziicené stropy, zamce-
né dvere, rozboutené reky, smrtici pasti, priirvy, propasti a podobné. Vymysleni, jak si ni-

mi poradite, je dlilezitym prvkem hry.

Reseni neni o nahodé
Prekonavani prekazek v Drac¢im doupéti k6
neni o ndhodé. Pokud je na zdi dostatek stu-
pl a chytli, snadno na ni vySplhas. Kdyz je
moc hladka, musis si néjak pomoct: zatlouct
do ni skoby, vyrobit Zebrik, postavit leSeni,
pozadat nékoho, aby ti pomohl a podobné.

KaZdou prekazku jde prekonat, kdyzZ
vymyslite, jak to udélat.

Pouzivej svou vybavu
a to, co najdes v okoli

Pokud mas zlodéjské ndcini a dovednost ote-
virdni zadmkii, mizes otevrit zamek tak, aby
Sel opét zavrit. Kladivem a perlikem ho mi-
zesS rozbit, pacidlem vylomit. Sekerou miu-
zeS rozsekat dvere. KdyZ v podzemi najdes
hromadu dieva a mas prislusné nastroje,



miiZeS z néj vyrobit most, schody nebo tre-
ba Zebiik.
Priklad:

Pdn jeskyné: ,Nario, jak pred sebou proklepa-
vas podlahu, zjistila jsi, Ze v ni je propadlo.
Na délku ma asi metr a pdl.“

Katka: ,To asi vSichni zvladneme pieskocit, ne?
Po jistotu ale pted nim udélam kiidou ¢aru,
at vime, kam uz nesmime Slapat. Pak ho pie-
sko¢im a udélam ji i na druhé strané.”

Pan jeskyné: ,Preskocit ho neni problém, za
nim je zase pevna podlaha.”

Pavel: ,Hele, ted' to sice preskocime, ale kdo vi,
v jakém budeme stavu, kdyZ tudy budeme po-
tirebovat utéct. Radsi to né¢im premostime.
V predchozi mistnosti byly dvere, zajdu je vy-
sadit a poloZim je pres propadlo.

Pdn jeskyné: ,Dobre. Vysadit Sly snadno. Po-
loZil jsi je pres propadlo a vypada to, Ze vas
v pohodé udrzi.“

Podstatna je také kvalita tvych nastroji. Jed-
noduchy zamek jde vypacit i kusem dratu.
Na dobry potiebujes kvalitni zlod€jské na-
Cini. Na mistrovsky zamek vyrobeny davny-
mi trpasliky je potifeba sada mistrovskych

s/vo

paklict.

Pouzivej svoje
schopnosti

Pri pouzivani kouzel a schopnosti bud’ kre-
ativni. Kouzla nejsou jen od toho, aby dava-
la zranéni v boji - modrym bleskem miizZes
napriklad prepalit lano, na kterém visi lus-
tr. KdyZ to dava smysl, bude to fungovat.

Zohlednuj sva omezeni

Ber v Uvahu svij naklad, zranéni a dalsi
omezeni. Pokud mas napriklad zlomenou
nohu, nedokazes preskocit priirvu v podla-
ze. Neznamena to, Ze se pies ni nemuzes$ do-
stat - jak jsme si rekli, vSechno jde vzdycky

néjak prekonat. MiiZe$ pres ni treba polozit
prkno nebo postavit most, miZes se zhoup-
nout na lané a podobné.

To samé plati pro naklad: s nacpanou
tornou se Spatné skace, takze miiZe byt po-
tieba preskocit bez ni a pak ji tieba pretah-
nout na lané.

Pri hledani

reseni bézi cas

V priitbéhu vymysleni reSeni mohou posta-
vy zkousSet rlizné moznosti, obhliZet prekaz-
ku z rtiznych stran a néjaky ¢as samoziejmé
zabere i debata a samotné premysleni. Mize

vas pii tom nékdo zaslechnout, nebo prosté
jen jit zrovna kolem.

Kdyz to nejde silou...

Na rozdil od pocitacovych her v Drac¢im
doupéti k6 neni predem pevné urceno, jak
jdou prekazky prekonat. Fungovat bude co-
koliv, co dava smysl. Pokud vas tedy nena-
pada lepsi moznost, miZete se napiiklad
nékam prokopat nebo probourat, dvefe mi-
Zete rozmlatit, skalu rozlamat opakovanym
rozpalovanim a chlazenim a podobné. Poci-
tejte ovSem s tim, Ze nékam se prokopat na-
toZ treba rozbit skalu zabere nékolik hodin
nebo i dni, byva to docela hlu¢né, vysledek
pak dost dobie nejde zamaskovat a navic je
to potradna fuska.

Dejte si také pozor, aby se z hrubé sily
nestal univerzalni nastroj na reseni vSech
problémt - je to sice urcité mozné a v me-
zich pravidel hry, ale nejspis to brzo zac¢ne
byt docela nuda.



Dvere a zamky

Dvere prirozené cleni vnitini prostor. Nemusi nutné predstavovat prekazku jen pro vas.
Mnoho nebezpecnych nestviir nedokaze oteviit ani obycejné dvere s klikou a i humanoidni
nestviiry s tim budou mit problém, kdyz je zajistite pomoci hiebti ¢i klinkd. Mtzete je také
vysadit a poloZit pres propadlo i jinou prekazku, nebo je pouZit jako improvizovany Stit.

vu zamknout, ale zabere to u kvalitniho

Otevirani dveri , rout, ale _ :
, o zamku nékolik minut a u mistrovského
a Zamku dokonce nékolik desitek minut.

Jako u vSech prekazek bude fungovat coko- VyraZeni dveri nebo vylomeni zamku je
liv, co dava smysl, rtizné metody otevirani rychlejsi, ale udéla hluk, dvere pak uz
ale maji rtizné disledky. nepijdou zamknout a plijde na prvni
pohled poznat, Ze je nékdo otevrel na-

e Otevieni zamku pomoci Sperhaku nebo Y
silim.

paklici je tiché a dvere pak piijdou zno-




Pocitejte také s tim, Ze na dverich muze byt
past (viz kapitola Pasti na strané 153).

Druhy dveri a zamku

Zamky

Jednoduchy zamek: kdokoliv ho dokaze ote-
viit Sperhakem, zabere mu to ale néko-
lik minut a nedokaze ho zase zamknout.
S dovednosti otevirdni zdmkii to trva jed-
no kolo a stac¢i na to improvizované na-
stroje, tfeba zahnuty hrebik nebo kus
dratu.

Kvalitni zamek: na otevreni je treba doved-
nost otevirdni zdmkii a zlodéjské nacini
a zabere to nékolik minut.

Mistrovsky zamek: Na otevienti je tieba do-
vednost otevirdni zdmkii a mistrovské pa-
klice a zabere to nékolik desitek minut.

Kouzelny zamek: jde otevrit jen prisluSnym
heslem nebo kouzelnym klicem.

Kovovy zamek nehledé na kvalitu jde také

rozpustit Ziravinou, ktera ucinkuje na pri-

slusny kov. Trva to nékolik minut.

Dvere

Obycejné nebo chatrné dvere: jdou snadno
vyrazit.

Bytelné dvere: jdou vyrazit ru¢nim berani-
dlem, bombou, kouzlem beranidlo a po-
dobné. Dokaze je také vyrazit valeCnik
s vypétim sily nebo zlobri silou. Rozbit je
vhodnymi nastroji zabere nékolik minut.

Masivni kamenné nebo Zelezné dvere: jdou vy-
razit jen obléhacim beranidlem. Rozbit je
vhodnymi nastroji zabere nékolik desitek
minut tvrdé prace.



Pruzkum

Na vaSich vypravach se Casto dostanete do nebezpecnych mist: At uz to bude hrobka davné-
ho krale, kterou pasti a 0Zivlé sochy chrani pred vykradaci, hrad plny vojakd, v jehoz zalari
je uvéznén vas pritel, nebo tfeba podzemni labyrint, kde kdysi probihaly magické experi-
menty, hrozba bude ¢ihat na kazdém kroku a budete tedy muset byt neustale ve strehu a vsi-
mat si drobnych naznakf, abyste nasli skryté poklady a vyhnuli se smrtelnému nebezpeci.

Cim Si svitite? e Kdyz \sttoupltev do te.mnve,ho p,odzeml,
nebo treba kdyz v noci drzite hlidky, do-
V noci nebo pfi priizkumu podzemi je du- mluvte se, kdo a ¢im bude svitit.

lezité, ¢im si svitite a kdo svétlo nese: lu-

) A e Lucernanebo louc se obvykle drzi v ru-
cernu vam miiZe nékdo rozkopnout a zhas-

ce, takZe pri tom nejde bojovat se Stitem

nout, pripadné se od ni miZete v pribéhu . v, ,
» PTIP p nebo s dvojruc¢ni zbrani.

boje vzdalit, pochodni je moZné odhanét vi-
ky a jinou divou zvér.



Priklad:
Katka: ,Postavim lucernu na zem, abych moh-
la strilet.”

Myslete také na to, Ze zdroj svétla je ve tmé
vidét z mnohem vétsi vzdalenosti, neZ kte-
rou sam osvétli, a Ze svétlo je vidét i za roh.
KdyZ tedy v dalce zaslechnete néci kroky, ne-
ni od véci svoje svétlo zhasnout nebo tieba
schovat pod plast a pockat si na né;j.

Kresleni mapy

Poklady byvaji ukryté ve spletitych labyrin-
tech nebo v neprostupné divociné. Vase po-
stavy by si tedy urcité mély kreslit mapu,
jinak mohou snadno zabloudit. Podobné ja-
ko u noseni svétla miize byt diilezité, kdo ji
ma u sebe.

Kromé toho, Ze si mapu kresli vaSe po-
stavy, je také vhodné, abyste ji kreslili i jako
hraci. Neni to Uplné nutné, ale snaze si pak
predstavite, kde zrovna jste a jak to tam vy-
pada. Mapa miiZe byt jen schématicka, po-
kud ale chcete, aby vypadala dobfre, je lepsi,
kdyZ ji pan jeskyné pripravi predem a pak
sam odkryva nebo obkresluje, nez aby vam
diktoval tvary chodeb a mistnosti a nechal
kreslit vas, predejde to totiz chybam a je to
také mnohem rychlejsi.

Vase hrac¢ska mapa by méla odraZet to, co
se déje s mapou postav. Kdyz se tedy druZi-
na rozdéli, hraci postav, které mapu nemaji,
by do ni neméli nahliZet. Podobné kdyZ va-
Se postavy o mapu prijdou, méli byste si za-
Cit kreslit novou od mista, kde zrovna jsou,
a do té staré se nekoukat.

Pochodové poradi

V priibéhu celého prizkumu si drzte pred-
stavu o tom, kde se kdo zrovna nachazi
a v jakém jdete poradi. Skvéle se na to ho-
di figurky postav, ale postaci i néjaké Zeto-
ny nebo to prosteé jen rikat.

Znamky nebezpeci

Vsimejte si ndznaki nebezpedi, casto to by-
va zivotné dilezité. Mohou totiz na vas cihat
protivnici, ktefi jsou nad vaSe sily. Kdyz bez-
hlavé vbéhnete do sluje hladového draka,
jisté mu udélate radost, ale nejspis o tom uz
nikomu nepovite. KdyZ tedy uvidite na kon-
ci chodby svétlo, ucitite zapach zkaZeného
masa, uslysite chroupani kosti, vSimnete si,
Ze je chodba oZehla, nebo treba Ze v ni jsou
neobvykle velké pavuciny, budte obzvlas-
té opatrni. MiiZete tieba zakryt nebo zhas-
nout lucernu a pripliZit se bliZ, nebo se po-
divat kouzlem nebo zrcatkem, co tam na vas
Cekd, a zaridit se podle toho.

Porad jdete opatrne

Je jasné, Ze kdyZ vstoupite do podzemi ne-
bo jiného nebezpecného prostoru, piijdete
pomalu a opatrné a budete si davat pozor
na pasti, nemusite to panovi jeskyné neu-
stale pripominat. Jeho tikolem je na to mys-
let a fikat vam, ¢eho jste si vS§imli. Vyjimkou
jsou jen pripady, kdy je jasné, Ze na opatr-
nost nemate cas, tieba kdyZ zrovna prchate
pred rozzufenym zlobrem.

Zvuky v podzemi

Zvuky se v podzemi rozléhaji, takze hadaji-
ci se skrety zaslechnete uz z dalky. Plati to
ale i obracené - vasi hlasitou debatu uslysi
vSechny nestviiry kolem. Jako hrac¢i nemu-
site porad Septat, staci rict, Ze to délaji va-
Se postavy. Je to ale dobry nastroj jak navo-
dit atmosféru.

Priklad:
Pavel: ,KaSlu vam na vaSe poklady, ja chci hlav-
né dostat toho zmetka, co po mé vystielil ot-
raveny Sip!“

Jana (Septem): ,Ne tak nahlas!“



Pavel (Septem): ,Jasn€, promin. Pojdme si rad-
$i promluvit kus stranou.”

Naslouchani

Kdyz vas zaujme néjaky zvuk nebo mate dii-
vod si myslet, Ze nékde hrozi nebezpeci, ne-
ni od véci se na chvili zastavit a zaposlou-
chat se. Naslouchani nemusite hlasit pred
kazdou mistnosti - je jasné, Ze to vzdycky
délate. Oznamte to ale, pokud vas u néjaké-
ho zvuku zajimaji podrobnosti, nebo kdyz
jste se chovali hlu¢né a chcete se zase ztisit.

Priklad:

Padn jeskyné: ,Zatimco Gorondar stlouka Zeb-
tik, zaslechli jste vzdalené zamruceni®.

Pavel: ,Hned toho necham, budeme chvili po-
slouchat.”

Pdn jeskyné: ,Slysite, jak se k vam pomalu bli-
Zi néjaky velky tvor. Drapy mu skiipou o ka-
mennou podlahu.”

Hledani pasti, tajnych
dveri a ukrytu

Stejné jako pri prekonavani prekazek ani
pti hledani pasti, tajnych priichodi ¢i skry-
tych pokladili se nehazi - kdyz hledas tam,
kde néco je, tak to najdes.

SnaZ se pozorné poslouchat, co pan jes-
kyné popisuje. Se v§im, co zmini, mtzes dal
néco délat. Kdyz popise: ,V mistnosti je stiil
a na sténé visi obraz,“ tak mtize$ napriklad
sundat obraz a podivat se, co je pod nim, ne-
bo si zblizka prohlédnout stil, jestli v ném
neni tajna schranka.

Priklad:
Pdn jeskyné: ,Mistnost je prazdna. Na jedné
ze stén je skvrna, ziejmé tam odnékud pro-
sakuje voda.”

Katka: ,PriloZim k nf ucho.”
Pdn jeskyné: ,]e za ni slyset syCeni vody.

Katka: ,,Zkusim ji proklepat, jestli neni duta.”

Padn jeskyné: ,Na jednom misté to skutec¢né zni
duté, zrejmé tam jsou tajné dvere.”

Katka: ,Prohlédnu sténu kolem, jestli tam ne-
jsou néjaké packy, tlacitka a podobné.”

Pdn jeskyné: ,Jeden z kameni jde zatlacit.
Chces to udélat?”

Katka: ,,Ano, ale stoupnu si bokem, at nejsem
ptrimo prede dvefma.”

Pdn jeskyné: ,Dobre. Zatlacila jsi kdmen do zdi
a do mistnosti se pomalu oteviraji kamenné
dvere. Huceni vody je ted mnohem silné;jsi,
jinak se nic zvlastniho nestalo.”

Pri hledani pouzivej
svou vybavu

KdyZ si potifebujes nékam posvitit, mizes
napriklad zavésit lucernu na konec hole,
spustit ji tam na provaze, nebo tam hodit za-
palenou louc. Holi mtiZes proklepat strop, na
ktery jinak nedosahnes, nebo z dalky zkou-
Set, jestli na podlaze neni naslapna dlazdi-
ce - kdyz je past namirena na toho, kdo na
ni Slapne, tak té diky tomu mine.

o v v v ° °

Prubézné popisuj,

co delas

Pfi prizkumu pribézné popisuj, co délas,
kam se presouvas, co u toho drzis v ruce, pri-
padné kam si odloZis to, co ti zrovna prekazi.
Ostatnim to pomtze udrzet v hlavé predsta-
vu o tom, co se ve hre déje, a kdyZ spustite
néjakou past nebo na vas zadtoci nestviry,
budete diky tomu védét, kde kdo zrovna je

a kde je odloZena lucerna, torna nebo jina
duilezita véc.

Zapomneéli jsme
na néco?

Na rozdil od vasich postav, které v mistnosti
skutecné stoji, se vam miizZe snadno stat, Ze



preslechnete nebo pustite z hlavy néco z to-
ho, co pan jeskyné popsal. Aby se to stavalo
co nejméné, miiZete se ho kdykoliv zeptat,
jestli jste minuli néco zjevného a diilezitého.

Priklad:

Katka: ,Prohledali jsme to tu vSechno?“

Pdn jeskyné: ,Proklepali jste diikladné vSech-
ny stény a nic zajimavého jste nenasli. Je tu
ale jesté sttl se Suplikem, tomu jste se zatim
nevénovali.“



Plizeni

VSechny postavy se dokazi pohybovat potichu a skryvat se za prekazkami, nepotiebuji na

to dovednost.

Vliv schopnosti, kouzel
a kouzelnych predmétu

Prestoze se pliZit dokaZzi vSechny postavy,
nékteré schopnosti, kouzla nebo kouzelné
predméty pri tom mohou vyrazné pomo-
ci: Pod zlodéjem, ktery umi tichy pohyb, ne-
bo pod hrani¢arem s lehkym krokem nekiu-
pe snih a nepraskaji vétvicky. Kdyz se zlodéj
se schopnosti splynuti s okolim prestane hy-
bat, je prakticky neviditelny. Postava, na kte-

rou kouzelnik sesle neviditelnost nebo kte-
ra se zahali do pldsté neviditelnosti, se mize
za bilého dne pliZit i tam, kde se neni za co
schovat.

Dilezité jsou také vrozené schopnosti.
Hobit nebo pes diky skvélému cichu uciti
schovaného nepritele, i kdyz ho nevidi a ne-
slysi. Trpaslik nebo kroll do jisté miry vidi
i v naprosté tmé, elfové diky vidéni v Seru
v temném podzemi vidi dal neZ ostatni, ko-
lem kudtka a zvirat se skvélym sluchem se



neni moZné proplizit bez schopnosti tichy
pohyb nebo lehky krok.

Odehravani plizZeni

KdyZ se rozhodnete nékam proplizit, pan
jeskyné vam fekne vSechny zjevné okolnos-
ti, které by vam to mohly zkomplikovat. Pro
sebe si necha pouze ty, o kterych nemate jak
védét. Da vam védét pokazdé, kdyZ si néce-
ho vSimnete, a zepta se vas, jak na to bude-
te reagovat.

Priklad:

Pdn jeskyné: ,Na dné udoli vidite vstup do
jeskyné. Pied nim jsou na hlidce dva gobli-
ni s kratkymi luky. Zatim to vypada, Ze si vas
nevsimli.“

Katka: ,Rada bych se do té jeskyné sla podivat,
da se tam nékudy priplizit?“

Pdn jeskyné: ,Pied vchodem je volné, rovné
prostranstvi, tam té urcité uvidi. Mohla by
ses tam ale spustit seshora.”

Jana: ,MUZu na tebe seslat neviditelnost",
Katka: ,Prima, tak to tak udélame. Mam leh-
ky krok, takze kdyZ budu neviditelnd, doka-
Zu mezi nimi neslySné projit.“
Nasledné pan jeskyné zohledni okolnosti,
o kterych jste nevédéli, a popise dalsi vy-
Voj situace.

Priklad:

Pdn jeskyné: ,Nario, potichu jsi prosla me-
zi dvéma gobliny a vypada to, Ze si té ne-
vS§imli. Za nimi je ptirodni chodba ve skale,
stény jsou vyhlazené vodou. Se vzdalenos-
ti od vchodu postupné ubyva svétlo. Z dal-
Ky se ozvalo vyhruzné psi zavrceni. Co bu-
des délat?”

Katka: ,A jéje, oni tam maji psa. UZ jsem spusti-
la poplach, nebo jesté stihnu vybéhnout ven,
nez si mé vSimnou?“

Pdn jeskyné: ,Na poplach zatim nikdo nevola.

Katka: , Tak zase projdu mezi goblinama a vra-
tim se k ostatnim. Musime vymyslet, co s tim
psiskem.”



Viditelnost

Kontaktni Kratka Stiredni Dlouha
vzdalenost vzdalenost vzdalenost vzdalenost

Zdroj svétla

Zhavé uhliky, svitici mech

lucerna, svicka, loug,

étl
pochoden, olejova lampa svetio

taborovy ohen, . .
g svétlo svétlo
zlodéjska lucerna
horici dim svétlo svétlo svétlo

Elfové, pripadné jini tvorové se schopnosti  ti kolem lucerny je pro né napriklad svétlo,
vidéni v Seru, maji vSechny vzdalenosti po-  ve stfedni Sero.
sunuté o jeden stupeii: v kratké vzdalenos-



Rozhovory

Rozhovory se v Dra¢im doupéti k6 odehravaji v roli - hrac¢i mluvi v ptimé reci za svoje
postavy, pan jeskyné za vSechny ostatni. Vysledek neurcuji pravidla. Pan jeskyné hraje za
nehracské postavy stejné jako vy za ty vase, a je tedy na ném, jak budou reagovat. To, jak
rozhovor dopadne, ale miiZes ovlivnit i jinak nez jen svoji vyrecnosti.

Priprava pred Priklad:
Hraci se dozvédéli, Ze velitel mésta, do které-
roz hOVO rem ho se potrebuji dostat, nechal zavrit brany. Na-

padlo je sehnat jeho pecet a vyuZit ji jako pro-

KdyZ se snazis nékoho presvédcit nebo se
pustku.

od néj néco dozvédét, neni od véci se na to

trochu piipravit. Pdn jeskyné: ,VecCer jste dorazili kK méstu. Bra-

na je zaviena a stoji pred ni dva vojaci na
strazi. Jeden rika: ,Je nam lito, vstup do més-



ta je zakazan. Budete si muset najit nocleh
jinde

Pavel: ,Kdo to naridil?“

Pdn jeskyné: ,N&s velitel, kapitan Bregund.”

Pavel: ,Tomu ale neseme zpravu! Hele, tohle
je jeho pecet.

Pdn jeskyné: ,Hmm, to je skutecné kapitano-
va peclet. Zajimavé ale je, Ze na vzkazu pro
kapitdna je jeho pecet a ne pecet toho, kdo
ho poslal.”

Pavel: A sakra, to jsem néjak nedomyslel.

Pan jeskyné: ,To jsi ekl nahlas?“

Pavel: ,Ne, to urcité ne. Promin, vypadl jsem
z role.”

Pdn jeskyné: ,V pohodé. Straze kazdopadné
tasi zbrané. Co délate?”

Jana: ,Pockejte, to je nedorozuméni! Timhle
dopisem nas kapitan najal na jistou delikat-
ni zalezitost. Ted’ mu jdeme fict, co jsme zjis-
tili, a vyzvednout si odménu.”

Pdn jeskyné: ,Jakou delikatni zalezitost? Ne,
pockej, to radsi nechci védét, do toho mi nic
neni. Oteviete branu!“

Mizes také vyuZzivat informace, které se do-
zvi$ v pribéhu rozhovoru.

Priklad:

Postavy ve mésté zaridily, co potiebovaly, a ted’

se chtéji zase dostat ven.

Pan jeskyné: ,U brany jsou tentokrat jini straz-
ni. Jeden z nich vypada zdrcené, druhy se ho
snaZzi utesit.

Katka: ,Co se stalo, mlizeme vam néjak po-
moct?“

Pdn jeskyné: ,To dost pochybuju. Jeho Zena
chytila téZkou nemoc a on nema na 1écitele,
protoZe vCera vSechno prohral v kostkach.”

Katka: ,]Ja jsem l1écitelka, rada ji pomtzu. Nic za
to nechci, staci, kdyz nas pak pustite z mésta.”

Pdn jeskyné: ,Zdrceny vojak té chytil za ruku
a rika: ,Tebe mi poslali bohové, hned té k ni

e

zavedu

Schopnosti

a dovednosti

Stejné jako pii prekonavani prekazek, i pri
odehravani rozhovord ti mohou pomoct
kouzla, schopnosti a dovednosti. Kouzlo
zmeéna podoby nebo dovednost pretvdrka
a prevleky ti umozni vérohodné se vydavat
za nékoho jiného, zlodéjskymi schopnostmi
prvni dojem nebo sviidny hlas si mize$ do-
ty¢ného naklonit na svoji stranu a se schop-
nosti premlouvdni dokazes nékoho premlu-
vit i k tomu, co by normalné neudélal.

Zameéry pri rozhovoru

Nerikej doptredu panovi jeskyné, ceho budes
chtit pri rozhovoru dosahnout, zkompliko-
valo by mu to vérohodné hrani za nehrac-
ské postavy. MliZeS to ale samoziejmé Fict
za postavu a vétSinou je to lepsi nez chodit
kolem horké kase.

Priklad:

Postavy se v hostinci bavi s nenapadnym ku-

dlikem, na kterého dostaly tip:

Pavel: ,Poslouchej, ty se tady prej docela vy-
zZnas, co?“

Pdn jeskyné: ,]Jo, vyznam.”

Pavel: ,A obcas chodis i do hradu, co?“

Pdn jeskyné: ,]Jo, chodim.”

Pavel: ,A znas i cesty, kde té pfi tom neuvid{
straze, co?"

Pdn jeskyné: ,PocCkej, pro¢ se mé na tohle
ptas?”

Katka: ,Potrebujeme se dostat do hradu tak,
aby nas nevidély straze.”

Pdn jeskyné: ,Aha, tak proc jste to nerekli rov-
nou? UZ jsem se zacinal bat, Ze jste tajny. Jas-
né, dostat vas potaji do hradu nebude pro-
blém, chci za to ale 5 zlatych.”



Boj

KdyZ jde do tuhého, prichazi na radu kostky a nasledujici pravidla.

Prubeh boje .
Pan jeskyné popiSe prostiedi a situaci. Pak
zacinaji bojova kola.

e Kolo predstavuje nékolik vtefin boje.

e Zacina vzdy pan jeskyné popisem toho,
co délaji protivnici. Poté hraci rikaji, co
délaji jejich postavy a jejich pomocnici.

« Umysly lze libovolné ménit. KdyZ uz je
nikdo ménit nechce, za¢ne se hazet. Ha-
z{ se v poradi, v jakém na sebe umysly
navazuji.

KdyZ nékoho ohroZujes, hazis proti né-
mu na utok. Rozdil mezi tvym a soupe-
fovym hodem urcuje, kolik mas proti né-
mu uspécht. Za kazdy uspéch mu miizes
néco udélat, napriklad ho zranit, srazit
ho na zem, nékam ho zatlacit, v né¢em
mu zabranit a podobné. Na nékteré ve-
ci potiebujes vic uspéchii.

KdyZ nékdo ohroZuje tebe, ale ty jeho ne,
hazis proti nému na obranu. KdyZ hodis
vic nez on na utok, netrefil te.



Popis prostredi a situace

Pan jeskyné popiSe prostredi a situaci.

Priklad:

Pdn jeskyné: ,Vbéhli jste do velké, obdélnikové
mistnosti. Strop podpiraji ¢tyti sloupy. U stén
jsou dlouhé stoly, dalsi je uprostied. Jsou na
nich kosti, spousta rtiznych vackt a svazané
otypKky bylin. Velky kroll ve zbroji ze silné ki-
Ze u prostiredniho stolu néco ukazuje stihlé-
mu elfovi v Cerné rébé. Vedle krolla je o stiil
opieny kyj, elf zddnou zbraii nema.”

Pokud ti z popisu néco neni jasné, pozadej
pana jeskyné o upresnéni. MlizeS mu také
navrhy nebo navodnymi dotazy s popisem
pomahat.
Priklad:
Katka: ,Jsou tu potmé, nebo si nécim sviti?“
Pdn jeskyné: ,Vidis, na to jsem zapomnél. Na

stole uprostred jsou dvé olejové lampy. Jed-
na z nich je zapalena.”

Umysly

Ohlasovani umyslu

Kolo zac¢ina vzdy pan jeskyné nastinénim
umysll protivnik{i, aby na to mohli hraci
reagovat.

Priklad:

Pdn jeskyné: ,Kroll zveda kyj a stavi se mezi
vas a elfa. Elf ukazuje na Gorondara a chysta
se vyslovit zaklinadlo. Co délate?”

Poté hraci popisi imysly svych postav a je-
jich pomocnikd.
Priklad:

Pavel: ,Probéhnu kolem krolla a srazim elfa
na zem.”

Katka: ,Strilim na krolla.“

Proveditelnost umyslu
Kdyz nevis, jestli néco ptlijde udélat, zeptej
se na to.

Priklad:

Pavel: ,Pijde kolem krolla probéhnout k el-
fovi?“

Vsimni si, Ze se Pavel nept3, jak je mistnost
Siroka. Misto toho rekl, ¢eho se snazi dosah-
nout. Diky tomu mu pan jeskyné muize rov-
nou rict, jak na to budou reagovat protivnici.

Priklad:
Pdn jeskyné: ,Urcité, mistnost je dost Siroka.
Kroll se ti v tom ale bude snazit zabranit.”

KdyZ chces udélat néco, co neni v silach tvé
postavy, nebo je to zbyte¢né komplikované,
miuzZe ti také pan jeskyné rovnou navrhnout
alternativu.

Priklad:
Pavel: ,Zvladnu zvednout jeden z téch stolq,
co jsou u stén, a hodit ho krollovi na hlavu?“
Pdn jeskyné: ,To asi nedas, jsou fakt dlouhé

a tézké. Ten uprostied je ale mnohem men-
81, s tim by to Slo.”

v V4 o
Zmeény umyslu
Aby nezaleZelo na tom, v jakém poriadi iika-
te, co ma kdo v umyslu, mtzete to libovol-
né upravovat. Stejné tak mize pan jeskyné
meénit zaméry protivnika.



Priklad:
Katka: ,,Otoc¢im se a bézim zpatky.

Pavel: ,]Ja zkusim obéhnout krolla a dostat se

«

k elfovi, abych mu zabranil v seslani kouzla.

Katka: ,Aha, tak v tom pripadé se zastavim
a budu strilet na krolla. Nenecham v tom Go-
rondara samotného.”

Pdn jeskyné: ,Dobre. Kroll vyrazi Gorondaro-
vi naproti, aby mu zablokoval cestu k elfovi.
Elf dal kouzli.“

Nesnazte se toho ale zneuzivat. Tuto moz-
nost mate, abyste mohli reagovat na to, co
délaji ostatni, nikoliv abyste se s panem jes-
kyné snazili vzajemné prechytracit.

Co jde stihnout v jednom kole

V jednom kole stihne$ napriklad:
 Srazit nepfitele na zem, tasit dyku a bod-
nout ho.

e Tasit zbran, ubéhnout kratkou vzdale-
nost a zautocit.

e Sebrat ze zemé mec a rovnou jim néko-
ho seknout.

e Primacknout protivnika ke sténé Stitem
a bodnout ho zbrani.

e Srazitjej nazem azalehnout ho, aby ne-
mohl vstat.

e Udélat par kroki, nabit luk a vystrelit.

e Vykouknout zpoza rohu, vystrelit a za-
se se schovat.

e Nabit kusi.
e Sundat ze zad luk nebo jinou zbran.
e Opatrné néco poloZit na zem.
e Sundat ze zad tornu.
¢ Vyndat néco ze sundané torny.
e Vypit ptipraveny lektvar.
e Udélat par krokt a seslat kouzlo.
e Zamirit.
Pocitej ale s tim, Ze kolik se ti toho podati

protivnikovi udélat, zavisi na tom, kolik pro-
ti nému ziskas uspéchi.

Vzdalenost

Kontaktni vzdalenost:
e krok a utok (zhruba 2 metry)
Kratka vzdalenost:

¢ dostrel malé vrhaci zbrané
(zhruba 16 metri)

e da se ubéhnoutza 1 kolo
Stredni vzdalenost:

o dostrel ostépu, kuse nebo kratkého lu-
ku (zhruba 32 metrii)

e d4 se ubéhnout za 2 kola

Dlouha vzdalenost:

e dostrel dlouhého luku
(zhruba 48 metri)

e da se ubéhnout za 3 kola

Protivniky v kontaktni vzdalenosti miizes
ohrozit zblizka, i kdyZ se od tebe snazi utéct.
K souperi v kratké vzdalenosti mtizes v jed-
nom kole dobéhnout a rovnou na néj zatto-
Cit. Kdyz od tebe ale ustupuje, dostanes se
k nému az v priStim kole, a kdyZ utika, mu-
si$ ho nejdriv dohonit (viz kapitola Prona-
sledovani na strané 148).



Rychlost

VSichni sice samoziejmé nebéhaji stejné
rychle, v boji se ale béha na vzdalenosti, kde
se malé rozdily v rychlosti nestihnou pro-
jevit. VSechny postavy s lehkym naloZenim
proto maji rychlost 8. Rychlost nestvir je
uvedena v Bestiari.

Rychlost je ve ¢tvercich na mapé za kolo.
Ctverce maji zhruba 2 metry. Postava s rych-
losti 8 tedy za jedno kolo ubéhne 16 metrt,
coZ je kratka vzdalenost.

Nalozeni

Naklad té zpomali a Spatné se s nim bojuje.
S tézkym naloZenim bude$ mit napriklad
polovi¢ni rychlost, ubéhnout kratkou vzda-

lenost ti tedy zabere 2 kola. Budes si také
pocitat nevyhodu na utok pfi boji na blizko
a pri obrané Finesou.

NaloZeni Rychlost Nevyhoda'

lehké mas béznou vyzbroj a vybavu a zasoby na 7 dni 8 -
mas béZnou vyzbroj a vybavu a k tomu

stiredni zasoby na tri tydny, velky kotouc lana, 6 -
nebo nékolik velkych zbrani

— neS(veé truhlu.s poklade.r.n, plny pytel, vysazené 4 -
dvere, beranidlo nebo jinou postavu

extrémni vleces$ naklad, ktery nedokazes zvednout 2 ano

! Nevyhoda za naloZeni se pocita pii boji na blizko a pti obrané Finesou.

Hod na utok a na obranu

KdyZ je jasné, co kdo chce udélat, je tieba
urcit, jak to dopadne.

e KdyZ se dva souperi ohrozuji vzajemné,
hazi proti sobé na utok.

e KdyZ obrance utoc¢nika neohroZzuje,
utocnik si hazi na utok a obrance na
obranu.

Priklad:
Gorondar bojuje s medvédem, Naria z dalky

strili z luku. Gorondar s medvédem se ohrozuji
vzajemneé, oba si tedy proti sobé hodi na ttok.

Naria stiili na medvéda, ale on ji neohrozuje.
Hodi si tedy proti nému na titok a on na obranu.

Hod na utok nebo na obranu je: vlastnost +
k6 + postihy a bonusy

Pri Sestce se znovu nehazi. Jakou vlastnost
si zapocitas, zaleZi na tom, co délas a ¢im
bojujes.



Vlastnost pri
hodu na utok

o Kdyz zapasis, bojujes tézkou zbrani ne-
bo kdyZ mas obleCenou téZkou zbroj,
hazis Fyzickou. Plati to i pro tézké vrha-
ci zbrané, kdyZ bojujes se dvéma zbra-
némi a jen jedna z nich je tézka, nebo
kdyz v téZké zbroji bojujes lehkou zbra-
ni. Fyzickou také hazis, kdyz se snazis
nékam dobéhnout rychleji nez tvij pro-
tivnik a kdyZ se s nékym pretlacujes ne-
bo pretahujes.

e KdyZz strilis z libovolné zbrané nebo vr-
has lehkou vrhaci zbran, hazi§ Finesou
(i kdyZ mas téZkou zbroj).

e Kdyz sesilas kouzlo, hazi$ Dusi. Pokud
kouzlis v tézké zbroji, pocitas si nevy-
hodu (-1).

V ostatnich pripadech, naptiklad kdyz mas
lehkou zbroj a bojuje$ lehkou zbrani nebo
bojujes beze zbrané a pouZzivas kopy a ude-
ry, kdyZ se snazi$ nékoho srazit na zem, kdyz
se chces dostat z nevyhodné pozice a podob-
né, si miizes na utok hodit Fyzickou nebo Fi-
nesou podle toho, co je pro tebe lepsi. Musi
tomu ale odpovidat popis: KdyZ chce$ na-
priklad soupefie srazit na zem Fyzickou, po-
piS to tieba tak, Ze do néj plnou silou nara-

zi$ a snazis se ho povalit. Pokud chce$ hazet
Finesou, fekni, Ze mu chces podrazit nohy.

Priklad:
Naria ma lehkou zbroj, pti boji na blizko leh-
kou zbrani si tedy mtze vybrat mezi Fyzickou
a Finesou. Gorondar ma tézkou zbroj, takze mu-
si hazet Fyzickou.

Vlastnost pri hodu
na obranu

e KdyzZ je pred utokem mozné uhybat, ha-
zi$ Finesou.

e KdyZ odolavas jedu, blesku nebo néce-
mu jinému, pied ¢im uhybat nejde, ha-
zi$ Fyzickou.

e KdyZ se branis kouzlem nebo odolavas
dusSevnimu Utoku, hazi$s Dusi. Pokud
kouzlis v tézké zbroji, pocitas si nevy-
hodu (-1).

U kazdého kouzla a u nékterych specialnich
utoki je uvedeno, kterou vlastnosti se proti
nému hazi na obranu. Je to vzdy v souladu
s timto pravidlem - proti modrému blesku
se napiiklad brani Fyzickou, protoZe zasah-
ne okamZité a nejde pred nim tudiZ uhybat.
Plati to ale pouze v pripadé, Ze obrance kou-
zelnika neohroZuje. Pokud ano, nehazi si na
obranu ale na utok a pocita si tudiz vlast-
nost podle toho, jakou ma zbroj a ¢im Gtodi.

Vyhody a nevyhody

Podminky pfi boji nejsou vZdy vyrovnané.
KdyZ srazi$ soupere na zem, bude$ mit pro-
ti nému vyhodu.

¢ Vyhody a nevyhody jsou vzdy spojené
s néjakym stavem nebo situaci ve hre.
Jakmile tato situace skon¢i, zmizi i vy-
hoda ¢i nevyhoda.

e ZakaZzdou vyhodu mas +1 k hodu, za ka-
Zdou nevyhodu -1.

e Vyhody a nevyhody si poc¢itas i za okol-
nosti, které vzniknou az v priibéhu kola.

e KdyZ se na tebe néco vztahuje stejné ja-
ko na tvého protivnika, vyhodu za to ne-
bude mit Zadny z vas.



e Nevyhody si pocitas jen za okolnosti,
které znesnadnuji to, co se snazis udé-
lat. KdyZ napriklad nékoho drzis za krk
a snazi$ se ho uskrtit, nehraje rolj, Ze je
tma, nebo Ze na tobé zrovna leZi.

e Na sesilani kouzel, pred kterymi jde
uhybat (brani se proti nim Finesou) se
vztahuji stejné vyhody a nevyhody jako
na strelbu.

¢ Na sesilani kouzel, pred kterymi uhybat
nejde (brani se proti nim Fyzickou ne-
bo Dusi) se vztahuji jen nevyhody, kte-
ré oslabuji kouzelnika, napriklad vycer-
pani nebo vazné zranéni hlavy.

¢ Dejte si pozor, at stejnou okolnost ne-
pocitate dvakrat. Kdyz napriklad boju-
jes v naprosté tmé, tak to, Ze té nékdo
oslepi, uz tvoji situaci nezhorsi.

Priklady nevyhod
Nejcastéjsi okolnosti, za které je v boji ne-
vyhoda, jsou:

Kryt: Utoéi$ na protivnika, ktery brani hrad-
by, vykukuje zpoza rohu nebo se schovava
za stromem.

Tézké nebo extrémni naloZeni: Vleces$ téZkou
truhlu, tdhnes vyrazeného spolubojovnika,
neses plny pytel.

Nepiima strelba: StiliS nad dostiel uvedeny
v tabulce zbrani.

Nevhodna zbrari: Bojuje$ dlouhou zbrani ve
stisnéném prostoru nebo pri zapaseni na
zemi, sttili$ na protivnika, ktery té ohrozu-
je zblizka.

Obkliceni: Bojujes s vice soupefi a nemas
kryta zada. Nevyhodu si pocitas proti tém,
které neohrozujes$ a rozhodnou se té obejit
a utocit ti do zad.

Stisnény prostor: Bojujes ve stisnéném pro-
storu s protivnikem, kterého neomezuje ne-
bo ma prostoru vice.

Strach: Kouzlo nebo schopnost v tobé vzbu-
dilo strach a ty presto utocis na to, ceho se
bojis.

Stirelba do zad: Utikas od utoc¢nika a on na te-
be utoci na dalku.

Vazné zranéni: Mas vazné a chces udélat né-
co, v ¢em té omezuje.

Vycerpani: Jsi vzhiru celou noc, bez odpocin-
ku se poustis do boje po dlouhém béhu nebo

po celodennim pochodu, neprateltim v pri-
béhu boje dorazily ¢erstvé posily.

Ztizeni pohybu: Nékdo na tobé leZi, srazil té
na zem, zatlacil té do rohu nebo té primack-
nul ke sténé, jsi po pas ve vodég, brodis se
v bahné, balancujes na hrané propasti, jed
ti zpusobil ¢astecnou paralyzu.

Ztizeni viditelnosti: Bojujes se zavazanyma
oCima, jsi pobliZ pochodné a nékdo na tebe
strili ze tmy, mas pisek v ocich, protivnik je
schovany nebo neviditelny, bojujes v Seru
nebo po tmé se souperem, ktery ma vidé-
ni v Seru, skvély cich, sluch nebo jiny smysl,
ktery ho zvyhodnuje.

Bonusy a postihy si
pricita hrac postavy

KdyZ ma nékdo v boji vyhodu, tak se to da
vyjadrit dvéma zpisoby: bud si on pricte
+1, nebo jeho protivnik -1. Vysledek bude
v obou pripadech stejny. To samé plati i pro
nevyhody. Prestoze je ale jedno, kdo si zapo-
¢ita bonus nebo odpovidajici postih, je lep-
$1, kdy?z si vSechno pricita hrac postavy. Di-
ky tomu se vam nestane, Ze byste stejnou

okolnost omylem zapocitali dvakrat, a vy-
razné to ulehci praci panovi jeskyné. Ujistite



se tim také, Ze si je hra¢ védom vsech okol-
nosti, které maji na jeho postavu vliv.

Priklad:
Naria ma zamireno na téZce zranéného sarko-
na. Pri vystrelu si Jana pricte k hodu +1 za mi-
feni a dalsi +1 za sarkonovo zranéni. Pan jesky-
né za sarkona hazi jen Finesa + k6 a nic dalSiho

Vrvs

Rikej nahlas, co si
do hodu pocitas
Nez hodis kostkou, vZzdycky nahlas fekni, co
si do hodu pocitas.
Priklad:

Pavel: ,Hazim fyzickou a poCitam si +1, protoze

jsem na bi'ehu reky a skiet se brodi vodou.”

Neostychej se pripominat vyhody a nevy-
hody, které si nékdo zapomnél zapocitat. Je
samoziejmé spravné hrat férové a také se
tim ujistite, Ze si vSichni predstavujete si-
tuaci stejné.

Poradi hazeni

Na utok se hazi v poradi, v jakém jsou umy-
sly zretézené.

Priklad:
Naria s Gorondarem bojuji s krollem a el-
fem. Elf sesila kouzlo na Gorondara. Gorondar
k nému chce dobéhnout a zabranit mu v tom.
Kroll se mu snazi zastoupit cestu. Naria stii-
1f na krolla.

To, zda Gorondar elfovi zabrani v kouzle-
ni, zavisi na tom, jestli ho kroll dokaze zasta-
vit. Na to ma ovSem vliv Naria, protoze kdyz
krolla svym vystielem vytadi, Gorondar bude
mit cestu volnou.

Nejdriv si tedy musi hodit Katka proti kro-
llovi. Pokud jej nevyradi, bude se hazet, jestli
kroll zastavi Gorondara. KdyZ se mu to nepoda-
i1, bude si teprve moci Pavel hodit proti elfovi.

KdyZ vice spojencii ohroZuje stejného pro-
tivnika, na poradi hazeni se mohou domlu-
vit. Obvykle je vyhodné, aby nejdriv hazeli
ti, kdo nejsou ohroZeni, protoZze jejich vysle-
dek miize pomoci tém, ktefi ohrozeni jsou.
Je to ale kazdopadné na vas, miiZete se roz-
hodnout i jinak. Obdobné kdyZ vice nepra-
tel ohroZuje stejnou postavu, o poradi, v ja-
kém budou hazet, rozhoduje pan jeskyné.

Priklad:
Naria strili na skieta, se kterym bojuje Go-
rondar.
Pavel: ,Katko, hazej prvni. Kdyz ho vazné zra-
nis, das mi tim bonus.”

Zacykleni umyslu
Vyjimec¢né se miiZe stat, Ze se imysly zacyk-
li. V takovém pripadé o poradi hazeni roz-
hoduje pan jeskyné.



Uspéchy

Rozdil hodi urcuje pocet tispéch.

e Pokud pokud ti na utok padlo v souctu
stejné jako tvému souperi, pripadné mas
0 1 nebo o 2 vic, mas proti nému jeden
uspéch ().

e KdyZ ti padlo o 3-5 vic, mas proti nému
dva uspéchy (ee).

e Jestlize se ti ho povedlo piehodit o 6
nebo vic, mas proti nému dokonce tii
uspéchy (eee). Vic nez tri uspéchy neni
mozné ziskat.

Uspéchy je moZné ziskat pouze pii hodu na
utok, nikoliv pti hodu na obranu.

Priklad:

Naria strili na goblina, ktery zrovna bojuje
s Gorondarem, takze si proti ni hazi na obra-
nu. Katka na kostce hodila 4 a Naria ma Fine-
su 3, celkem ma tedy na utok 7. Pan jeskyné
hodil 5 a goblin ma Finesu 2, na obranu ma te-
dy také 7. Pri rovnosti hodi ma Katka jeden
uspéch, za ktery mu miize néco udélat. Goblin
hazel na obranu, takZe prestoZe hodil stejné,
uspéch neziskal.

Dale najdes ptiklady toho, co mtizes soupe-
I'i za své uspéchy udélat. Vysledek ale musi
odpovidat imysliim a musi davat smysl -
nehledé na to, jak dobfte si hodis, nezvlad-
ne$ napriklad povalit draka nebo presek-
nout tétivu kladivem. Plati to i pro zranéni.
Mys napriklad nema jak ubliZit slonovi, tak-
Ze ho nemtze zranit nehledé na to, jak dob-
fe si hodi.

Na nékteré véci je potieba vic nez je-
den uspéch. Pokud to dava smysl, potreb-
né uspéchy miizes ziskat i postupné ve vice
kolech nebo ve spolupraci s nékym dalsim.
Priklad:

Po neudspésném vyjednavani se skiretem ho Na-
ria s Gorondarem chtéji zlikvidovat tak, aby

nezavolal na poplach. Jsou od néj jen par kro-

kg, takZe na to, aby ho zastrelili ze zalohy, je uz

pozdé. Zato se ale na néj mohou oba vrhnout.

Pavlovi padne jen jeden Uspéch, to na zabra-
néni v mluveni nestaci. Gorondar na to ale ne-
ni sdm, takze se Pavel rozhodne, Ze udéla ale-
spon ¢ast prace:

Pavel: ,Piimacknu ho ke zdi."

Katka si bude pocitat vyhodu za to, Ze Go-

rondar drzi skreta u zdi a ztéZuje mu pohyb,

a bude ji stacit jeden uspéch, aby mu zacpa-

la pusu, protoze Gorondar ji pripravil situaci.

Kdy?z jej ziska, v dalSim kole bude situace na-

sledujici:

Padn jeskyné: ,Gorondar drzi skieta primack-
nutého u stény a Naria mu drZi dsta, aby ne-
mohl volat na poplach. Skiet se snazi ruky
zbavit, aby mohl kticet. Co délate?”

. ’ v
Za jeden uspéch
Za jeden uspéch (¢) mizes napiiklad:

e Protivnika zranit.

I kdyZ mas vice uspéchii, ubrat sou-

peri Zivoty miiZes jen jednou.

» Pokud zranis alespon za 1 Zivot, za
druhy uspéch mizes rict, ze je zpi-
sobené zranéni vazné.

» Zatreti aspéch miiZes pridat diisledek
vazného zranéni, napriklad odzbroje-
ni, pad na zem a podobné.

e Zasahnout predmét, ktery drzi, nebo ho
ma na sobé.

e Chytit ho za ruku, srazit ho k zemi a za-
lehnout ho, primacknout ho ke zdi, pri-
bodnout mu Sipem rukav ke dverim ne-
bo ho jinak znevyhodnit.

e Nékam ho odtahnout ¢i zatlacit.

e Zastoupit mu cestu nebo ho treba chytit
za rameno, aby nemohl utéct.



e Dostat se z nevyhodné situace, ve kte-
ré té drzi.

e Vnécem mu zabranit, napriklad v dtoku.

e Vylézt mu na zada.

e Zapalit mu obleceni (pokud utocis oh-
ném).

Za dva uspéchy

Za dva uspéchy (ee) miizes:

¢ Protivnika odzbrojit.

¢ Hodit mu pisek do o¢i nebo ho jinak
oslepit.

e Pevné ho chytit a zacpat mu usta, aby
nemohl vydavat zvuky (a tedy ani sesi-
lat kouzla).

Za tri uspéchy
Za tri uspéchy (eee) miizes:
¢ Srazit protivnika do propasti.

e Pokud jsi napriklad drak nebo obii orel,
miZes protivnika uchopit do spart a vy-
nést ho vysoko do vzduchu.

Remiza

KdyZ tobé i tvému soupefi padne stejné,
mate oba po jednom uspéchu. Oba miiZete
udélat to, co jste méli v umyslu, leda by to
souperiv uspéch znemoznil. Pokud se vase
uspéchy vylucuji vzajemné, v tomto kole se
vaSe vzajemna situace nezméni.
Priklad:
Gorondar bojuje s obrovskym sarkonem a po-
datilo se mu ho srazit na zem.

Pdn jeskyné: ,Sarkon se zveda a seka po to-
bé tesakem.”

Pavel: ,Chci do néj kopnout, aby ztstal na ze-

=

mil.

Oba si hodi na itok a maji stejné. Oba tedy zis-
kali jeden Gspéch.

Pdn jeskyné: ,Sarkon se pokusil vstat a tys do
néj pti tom kopnul, takZe se dal vali na zemi.”

Nemuzes rozhodovat,
co udéla protivnik

Nemtze$ popisovat reakce nepratel, to je
prace pana jeskyné. Popsat miiZes jen to,
co jim udélas. Stejné tak pan jeskyné nemt-
ze rozhodovat, jak zareaguje tvoje postava,
protoZe to urcujes ty.

Priklad:
Pavel nemze rict, Ze goblin uskocil smérem

k sarkonovi. MuzZe ale Fict, Ze ho smérem k sar-
konovi str¢il.

Uspéchy nepredstavuji
nahodu

Uspéchy piedstavuji to, co se ti podatilo
soupefri udélat, nikoliv co se stalo nahodou.

Priklad:
Pavel mize za dva uspéchy Fict, Ze goblinovi
presekl ratisté kopi, ale nemiizZe fict, Ze se mu
zlomilo samo.

Na co potrebujes uspéch
Uspéchy predstavuji to, co udélas protivni-
kovi. KdyZ chces napriklad tasit zbran, pro-
tivnika to neovliviiuje, takZe na to uspéch
nepotiebujes. Souper ale miize pouZit svij
uspéch na to, aby ti v tom zabranil. KdyzZ
chces$ naopak udélat néco, v ¢em ti protiv-
nik brani ¢isté svou pozici, napriklad vstat,
kdyZ na tobé lezi, nebo se dostat za néj, kdyz
stoji v uzké chodbé, tspéch na to potiebu-
jes, protoZe ho musis ze sebe setrast, srazit
ho na zem nebo pftitisknout ke sténé.



Kdy se oznamuje,
co souperi udeélas
Kolik ziskas uspéchd, zavisi na hodu kost-

kou, takZe predem nevis, co vSechno se ti
podari soupefri udélat.

Priklad:
Gorondar by chtél dobéhnout ke goblinovi, sra-
zit ho na zem a zacpat mu usta. Pokud ale zis-
ka jen jeden tspéch, podafi se mu ho jen sra-
zit na zem.

Aby nedochazelo ke zbytecnému vymysSle-
ni a popisovani véci, které se pak nestanou,
co souperi udélas za pripadny druhy a tre-
ti uspéch miizes rict az poté, co zjistis, kolik
jich vlastné mas.

Nemusis hlasit zraneni
JelikoZ nejcastéjsi zamér v boji je protivni-
ka zranit, plati imluva, Ze pokud nereknes,

co chces souperi udélat, znamena to, Ze ho
chces za prvni Uspéch zranit.

Zraneéni a jeho nasledky

Zakladem zranéni je rozdil tvého a soupero-
va hodu. K tomu se pricte zranéni tvé zbra-
né nebo kouzla a odecte se jeho zbroj a §tit.

Zranéni je: rozdil hodi + zranéni zbra-
né nebo kouzla + pridané zranéni -
zbroj - Stit

Priklad:

Gorondar bojuje se skietem. Na utok hodil 6
(Fyzicka 3, na kostce 3). Skiret ma na tutok 10
(Fyzicka 4, na kostce 6). Prehodil Gorondara
0 4, ma tedy proti nému dva uspéchy. Za jeden
se ho rozhodne zranit. Bojuje dvojrucni seke-
rou, kterd ma 3¢ 3. Gorondar ma nastést{ téz-
kou zbroj, ktera sniZuje zranéni o 2, a §tit, kte-
ry ho sniZuje o 1. Zranén je za 4 (rozdil hodi)
+ 3 (zranéni skietovy zbrané) - 2 (Goronda-
rova tézka zbroj) - 1 (Gorondariv Stit), tedy
za 4 Zivoty.

Jak zranéni vypada a jak snadno se bude 1é-
Cit prirozenou cestou zavisi na pouZzité zbra-
ni: rana pésti nebo obuskem nejspis zpisobi
jen modriny a vyléci se uz za nékolik tydnf,
rana sekerou za stejny pocet zivotl se bude
1é¢it mnohem déle (viz Samovolné hojeni
na strané 174).

Zraneni zbrani

Zranéni zbrané je vzdy konkrétni ¢islo. M-
Ze byt i zaporné, v tom pripadé rozdil ho-
dl snizuje.
Priklad:

Goblin stf{li na Gorondara z foukacky. Preho-

dil o 3 a foukatka ma 3¢ -2, Gorondar je tedy
zranén za 1.

Zraneni kouzlem

Zranéni kouzla je vZdy urcity pocet kostek
zranéni (kz). Urcis ho tak, Ze hodis prislus-
ny pocet Sestisténnych kostek a spocitas ty,
na kterych padlo 4 nebo vic.

Priklad:

Kouzlo modry blesk mé 3 7kz bleskem a ttok
Duse + k6 proti Fyzicce. Kara ho sesila na skie-
ta v lehké zbroji. Dusi ma 3 a na kostce ji padlo
4. Skret ma Fyzicku 4 a na kostce mu padlo 2.
Kara ho tedy prehodila o 1, m4 tedy proti né-
mu jeden uspéch, za ktery ho zrani.

Zakladem zranéni je rozdil hodd, coz je 1.
K tomu se pricita zranéni kouzla, cozZ je 7kz.
Jana tedy hodi sedmi Sestisténnymi kostkami
(nebo sedmkrat jednou kostkou). Padne ji: 1,
1,2,2,3,4a6.



Skret je zranén za 1 (rozdil hodl) + 2 (pocet
kostek zranéni, na kterych padlo 4 nebo vic) -
1 (lehka zbroj), tedy za 2 zivoty.

Pridané zraneéni

Piidané zranéni ma napriklad alchymistiv
vybusny Sip - pri zasahu zraniuje bodem a na-
vic k tomu vybuchem.

Priklad:
Naria zasahla skreta vybuSnym Sipem. Skiet
nema zbroj, Katka ho ptehodila o 1 a vybuSny
$ip ma 3¢ 1, je tedy zranén za 2 bodem. Sip ale
navic vybuchnul za 4kz drtivého zranéni. Kat-
ce na kostkach padlo 1, 3, 5 a 6, sarkon je tedy
navic zranén za 2 drcenim.

Zraneni otravenou
zbrani

Zbroj ani Stit nesniZuji zranéni zplisobené
jedem, mohou ale zabranit tomu, aby viibec
k otravé doslo - kdyz snizi zranéni otrave-
nou zbrani na nulu nebo méné, rana nepro-
Sla skrz a k otravé tedy nedojde. JelikoZ ale
na otravu staci i malé Skrabnuti, které nevy-
da na zasah za 1 Zivot, pokud zasazZeny zbroj
nem3, k otravé dojde i v ptripadé€, Ze zasah
neodecte Zadné Zivoty.

Priklad:
Goblin strili na Karu otravenou sipku z foukac-
Kky. Prehodil ji o 1 a foukacka ma 3 -2. Kara si
tedy neodecte zadné Zivoty, jelikoZ ale nema
zbroj, bude stejné otravena. Kdyby méla sesla-
nou neviditelnou zbroj, Sipka z foukacky by se
o ni zastavila a k otravé by nedoslo.

Jedy nezpuisobuji zranéni hned, ale az po do-

bé, které rikame latence (viz kapitola Jedy
na strané 158).

Zbroj a stit
Zbroj ani Stit nechrani pied dusevnimi a ne-
hmotnymi Gtoky ani pred zranénim jedem.
0d zranéni svecenou vodou se zbroj a Stit
odecita, protoze brani tomu, aby se dostala
nemrtvému na kizi.

Stit si miZe$ od zranéni odedist, pouze
kdyZ se jim aktivné branis. Nemiizes si ho
tedy zapocitat, napriklad kdyZ kouzli$ ne-
bo kdyZ ho mas na zadech.

Vazneé zraneni

Pokud soupere zrani$ alespon za jeden Zi-
vot, za druhy Uspéch miiZes fict, Ze je zra-
néni vazné. Rozhodni, kam byl zasazen. Mu-
siS pfi tom ale zohlednit situaci: nemtiZes
ho naptiklad kusi trefit do nohy, kdyz sto-
ji za oknem.

Kazdé utrpéné vazné zranéni si zapis
zvlast, napriklad ,hluboka se¢na rana na
hrudi“ Napi$ si také, za kolik Zivotd bylo
zpusobeno, protoZe na tom zalezi délka 1é-
¢eni lé¢ivym lektvarem, hojivym dotykem ne-
bo hojivou masti.

e Hlava: nevyhoda (-1) na boj na blizko,
boj na dalku, kouzleni a obranu Finesou.

e Trup: zpomaleni o ¢tvrtinu a nevyhoda
(-1) na boj na blizko i na dalku a obra-
nu Finesou.

e Noha: zpomaleni na polovinu a nevy-
hoda (-1) na boj na blizko a obranu Fi-
nesou.

Vicenohé tvory vdzné zranénd noha zpo-
mali méné: ¢tyrnohého o Ctvrtinu, osmi-
nohého o osminu atd.

e PaZe, kridlo, chapadlo, ocas apod.: za-
sazena Cast téla je vyrazena, zasazeny



ji nemiize pouzivat. Nevyhoda (-1) na

Cinnosti, které se Spatné délaji bez ni.

Pokud md cdst téla v Bestidri uvedeny

Zivoty, vdzné zranéni ji dd jen nevyhodu

(-1) a vyradis ji aZ ubrdnim vsech Zivotii.
Nevyhoda se pocita jen u Cinnosti, ve kte-
rych zranéni omezuje. KdyZ mas napiiklad
vazné zranénou ruku, ale dyku drZzis ve dru-
hé, nevyhodu nemas.

Priklad:
Pdn jeskyné: ,Jak jsi posvitil do chodby, né-
co se tam zalesklo. Hybe se tam néco velké-
ho. Co délas?“

Pavel: ,Vezmu sekeru do obou rukou a pockam
si na to, co na mé vybéhne.”

Pdn jeskyné: ,Z chodby se na tebe vyftitil dvou-
metrovy hnédocerny brouk s obrovskymi ku-
sadly. Pouziva je jako taran, snazi se té na né
nabodnout. Fyzicku ma 4 a padlo mi 5. Hod'
si na utok.”

Pavel: ,]Ja mam Fyzicku 3, padlo mi 2 a poci-
tam si vyhodu za pripravu, takZe celkem 6.
Pan jeskyné: ,Prehodil jsem té o 3, takze pro-
ti tobé mam dva uspéchy. Kusadla maji zra-
néni 3 a za téZkou zbroj si odectes 2, takZe té
zranil za 4 Zivoty. PouZiju na to oba uspéchy,
takZe to je vazné zranéni. Prorazil ti kusadla-
ma zbroj a zabodl ti je hluboko do bricha. Na-
piS$ si hlubokou bodnou ranu na btise za 4.

Pavel: ,Rvu vztekem a bolesti, tohle mu neda-
ruju! Jak mé to ted’ bude omezovat?*

Padn jeskyné: ,Je to zranéni trupu, takze té to
zpomali na polovinu a budes mit nevyhodu
na vSechno, u ¢eho se musi$ hybat, napii-
klad na strelbu z luku, utok sekerou nebo na
obranu Finesou. Nebudes si ji ale pocitat pri
kouzleni nebo strelbé z kuse, protoZe u toho
se hybat nemusis, ani na odolavani Fyzickou
proti jedu nebo blesku, protoZe pred tim se
neda uhybat.

Nevyhody a zpomaleni za jednotliva vazna
zranéni se scitaji.

Imunita, odolnost
a zranitelnost

Nékteré nestviry jsou proti urcitym dru-
him atokld imunni, odolné nebo zranitelné.

e Imunni nestviliru prislusny druh ttoku
vibec nezrani.

¢ 0Odolna nestviira dostava polovic¢ni zra-
néni (zaokrouhluj nahoru).

e Zranitelna nestvilira dostava dvojnasob-
né zranéni.

Zranéni se piili nebo nasobi pied odectenim
zbroje a Stitu.

Vyrazeni
KdyZ zasazenému klesnou Zivoty na nulu ne-
bo méné, je vyrazeny.
e NedokaZe utocit a brani se jako nehyb-
ny protivnik.
e NemilZe mluvit (ani Septat), nedokaze
tedy sesilat kouzla.
e NemiiZe pouzivat Zzadné schopnosti (na-
priklad hojivy dotyk).
e NedokaZe se oSetrit.
e Nezvladne bez pomoci vypit lektvar.

e Ukondi se plisobeni vSech kouzel, kte-
ra seslal, at’ uz sdm nebo pomoci pied-
méta.

Pokud nema Zivoty pod mezi smrti (tedy
pod -Fyzicka), po nékolika minutach se mu
trochu ulevi. Stale nedokaze utocit a brani
se jako nehybny protivnik, ale:

e Dokaze potichu Septat (stale nemiize se-
silat kouzla).

e MiZe se s velkou ndmahou pomalu pla-
Zit.

e Pokud ma [écitelstvi nebo vale¢nickou
samolécbu, dokaze si oSetrit zranéni.

e Zvladne vypit lektvar.



e Miize pouzivat schopnosti (napiiklad
hojivy dotyk).

Vyrazeny prestane byt, kdyz se vyléci zpét
do kladnych Zivot.

Pozndmka:
SniZeni Zivotl na nulu nebo méné je jediny
mozny zplsob vyrazeni protivnika. Nemuizes
tedy popsat, Ze ho tviij zasah vyradil, pokud mu
zbyly jeSté néjaké Zivoty.

Smrt

Tvoje Zivoty mohou klesnout libovolné do
zaporu. Zemfrit mize$ jen v nasledujicich
pripadech:

e KdyZ té po boji nékdo dorazi.

e KdyZ po nékolika desitkach minut bu-

dou tvoje Zivoty stale pod mezi smrti
(tedy v zadporu pod hodnotu tvé Fyzicky).

e KdyZ to jednoznacné vyplyva ze situa-
ce, napriklad:
» Rozdrtil té nékolikatunovy kamen-
ny blok.
» Nékdo té shodil do krateru sopky ne-
bo do bezedné propasti.
» Roztrhala té smecka vlki.

Priklad:
Gorondar ma Fyzicku 3 a 8 Zivotii. V boji s gob-
liny ztratil 12 Zivotd. Jeho aktualni pocet Zivo-
tl je tedy -4, coZ je pod jeho mezi smrti. Pokud
ho do nékolika desitek minut nékdo nevyléci
alesporii za 1 zivot, zemfre.

Plati to pro postavy i jejich protivniky. KdyZ
chces mit jistotu, Ze je nepftitel opravdu mrt-
vy, musis to tak popsat.

Priklad:

Pavel: ,0bejdu vytazené skiety a vSechny je
dorazim.”

Manevry a situace

e boj pod vodou

e boj proti nestviirdm

e boj se dvéma zbranémi
e haseni

e horeni

e kouzleniv boji

e neprimd strelba

e odecitdni munice

e plnd obrana

e priprava

e sila v boji

e uték z boje

e ltok na nehybného protivnika
e utok na vice protivnikii
e Utok ze zdlohy

e velikost postav

e viditelnost v boji

e zajimdni

e zdsah mimo zbroj

e Ziraviny v boji

Boj pod vodou

Voda klade mnohem vétsi odpor nez vzduch
a pokud je kalnj, je v ni sniZeny dohled. Ve
velké hloubce byva tma.

e VSechny projektily, vCetné téch stvore-
nych kouzlem a strepin z rakety, pod
vodou ucinné dostieli jen na kontakt-
ni vzdalenost.

e Foukacka a prak pod vodou nefunguji.

e Ohen pod vodou nehori, nefunguji te-
dy Zadna ohniva kouzla ani zapalné al-
chymistické vyrobky s vyjimkou termic-
ké pasty.

e Kouzelnické blesky (napiiklad modry
blesk) pod vodou nefunguji.



Boj proti nestvuram

Odhad sily nestviir

Nebezpecnost nestviiry miiZete obvykle od-
hadnout podle jeji velikosti. Plati, Ze 2x vétsi
tvor ma 2x vic zivotl a obvykle miva i vyssi
Fyzicku. Neplati to nutné pro ¢lovéku podob-
né tvory a nestvury, které utoci Finesou, na-
priklad jedovaté hady, u téch se budete mu-
Snazte se také o protivnicich néco zjistit pre-
dem. Pokud se naptiklad na upira vypravily
uz dvé druZziny dobrodruhti a Zddna se ne-
vratila, asi byste ho neméli podcerniovat.

Utok riiznymi éastmi téla

Pokud m4 nestviira v Bestiari uvedené Zivo-
ty a vlastnosti pro jednotlivé ¢asti téla, kaz-
da se bere jako separatni protivnik a mtize
samostatné utocit. Nestviry, které maji uve-
deny jen jedny Zivoty, mohou v jednom kole
ohrozit vice postav bez postihu za titok na
vice protivnikii, ale nemohou vickrat ohro-
zit stejnou postavu.

Priklad:

Kraken ma v Bestiari uvedené Zivoty pro kaz-
dé chapadlo, v jednom kole tedy mize na jed-
nu postavu zautocit nékolik chapadel. Kroko-
dyl zZivoty pro rlizné Casti téla uvedené nema.
Mize bez postihu v jednom kole jednu posta-
vu kousnout a po druhé se ohnat ocasem, ale
nemiiZe dvakrat zadtocit na stejnou postavu.

Sesilani kouzel

Pokud neni uvedeno jinak, nestviiry kouz-
Ii stejné jako kouzelnik. Kazdé kouzlo si te-
dy pred dalSim pouZitim musi pripravit, pri
seslani musi nahlas vyslovit zaklinaci for-
muli a tak dale.

Boj se dvema zbranémi

Pokud mas dvé jednorucni zbrané, ke zrané-
ni té, kterou zrovna utocis, pricti 1.

Haseni

Uhasit se zabere 1 kolo, je k tomu ale tieba
vyuzit prostredi nebo vhodny nastroj, na-
priklad skocit do bazénu s vodou, vyvalet se
v pisku nebo bahné, pripadné se uhasit po-
kryvkou. Sundat tornu ze zad a vyndat z ni
pokryvku zabere dvé kola. Kdyz ti hoti ob-
leceni, miiZe$ ho ze sebe také za jedno ko-
lo strhat.

Kdyz té bude pokryvkou z tvé torny ha-
sit nékdo jiny, usetii jedno kolo za sundava-
ni torny ze zad. MtiZe na tebe také naptiklad
seslat kouzlo protoplazma nebo té uhasit al-
chymistickym mrazivym dechem.

Horeni

Na ohnivé utoky, jako treba kouzlo ohnivd
strela nebo alchymistovu ohnivou hlinu, se
hazi stejné jako na ranu mec¢em, mohou ale
navic néco zapalit. Extrémné zapalny ma-
terial, jako treba lampovy olej, chytne auto-
maticky, méné horlavy, jako tieba obleceni,
vzplane za 1 uspéch.

e Zapalené oblecCeni nebo lampovy olej
hot{ nékolik minut a zranuji kazdé ko-
lo za 3kz ohném (odecitd se zbroj, ale
ne Stit), ostatni horlaviny podle svého
druhu (viz kapitola Horlaviny na stra-
né 168).

e Na zranéni hotenim se hazi na zac¢atku
kola po€inaje prvnim kolem po zapaleni.

Priklad:
Goblini alchymista hodil na Gorondara ohni-
vou hlinu. Ma Finesu 3 a panovi jeskyné pad-
lo na kostce 5. Gorondar ma Finesu 2 a Pavlovi
padlo 3. Goblin ho tedy ptehodil o 3 a ma pro-



ti nému 2 Uspéchy. Za prvni ho zrani, za dru-
hy mu zapali $aty. Ohniva hlina ma 3% 3kz oh-
ném. Padne 1, 2 a 4, spolu s rozdilem hod je to
tedy zranéni za 4. Gorondar ma ovSem tézkou
zbroj, ktera snizuje zranéni o 2, takze je popa-
len jen za 2 Zivoty.

Dokud bude Gorondarovi hotet obleceni, na
zacCatku kazdého kola bude pan jeskyné hazet
na zranéni 3kz ohném. JelikoZ ma Gorondar téz-
kou zbroj, kterou si pokazdé od zranéni ode-
Cte, ohen ho aZ tak moc netrapi a rozhodne se
proto v nasledujicim kole alchymistu dorazit
a aZ potom se uhasit. Nejprve ale hazi pan jes-
kyné na hoteni. Padlo mu 1, 1 a 4 a Gorondara
tedy ochranila zbroj. Naslednym ttokem go-
blina uspésné dorazil. V dalSim kole ze sebe
chce strhat horici Saty. Jelikoz se ale na horeni
hazi na zacatku kola, pan jeskyné jesté jednou
hodi 3kz. Padne mu 4, 5 a 5, Gorondar je tedy
po odecCteni zbroje popalen za 1 Zivot a aZ po-
té se ohné zbavi.

Horeni z riznych zdroji se nescita, hazi se
nejvétSim poctem kostek zranéni.

Priklad:
Gorondarovi hoti Saty a zaroven probiha ohni-
vou sténou, kterou vycaroval nepratelsky caro-
déj. Horici Saty zranuji kazdé kolo za 3kz, oh-
nivd sténa za 9kz. Gorondar bude tedy v tomto
kole Celit zranéni 9kz ohném.

Kouzleni v boji

Kouzla bez ohrozZeni
protivnika

Pokud u kouzla neni uvedeno, Ze se pfri se-
slani hazi na atok, znamena to, Ze piipadné
uto¢niky neohroZzujes a tedy si proti nim ha-
zi$ na obranu. Tyka se to i kouzel, ktera za-
¢nou zranovat aZ od pristiho kola, jako tre-
ba rozZhaveni nebo ohnivy dést.

Priklad:
Naria sesila rozzhaveni na me¢, kterym se ji
pravé obrovsky sarkon snazi useknout hlavu.

Pri seslani tohoto kouzla se nehazi na utok, ha-
z{ si tedy proti nému na obranu Finesou.

Uspéchy p¥i kouzleni

Pro kouzla plati stejna pravidla pro pouZiti
uspéchii jako pro vSechny ostatni titoky (viz
Uspéchy na strané 135). Pokud tedy chces$
napriklad nékomu beranidlem vyrazit zbran
z ruky, bude té to stat dva uspéchy. Kdyz ho
chces srazit do propasti, potiebujes tfi. Po-
kud kouzlo nemda uvedeny efekt uspéchi
v zahlavi, mtzes si vybrat, co za jednotlivé
uspéchy souperi udelas.

Neprima strelba

Dostrel stielnych zbrani uvedeny v kapitole
Vyzbroj (strana 101) se tyka primé strel-
by pod malym thlem. Maximalni dostrel je
zhruba trojnasobny, na takovou vzdalenost
je ale tieba strilet obloukem a stiela pak le-
ti nékolik vterin, takze cil ma spoustu casu
uhnout. Na utok se hazi s nevyhodou a po-
kud obrance o utoku vi a miliZe se hybat,
strela automaticky mine.

Odecitani munice

Vzacnou nebo drahou munici, ktera se pri
utoku spotiebuje, jako je treba vybusny pro-
jektil, ohnivd hlina, flakén s lucavkou krd-
lovskou nebo $ip potreny jedem, si vZdycky
odecitej. ObyCejnou munici pocitej, jen po-
kud od ni mas poslednich nékolik kusii. Kdyz
ji mas tolik, Ze ji v jednom boji urcité nespo-
tiebujes, tak prosté predpokladame, Ze si ji
vZdy po boji posbiras a pii nejbliZsi navsté-
vé mésta nebo jiné vhodné prilezitosti do-
plnis. Snaz se ale obc¢as zminit, Ze si po boji
sbiras Sipy, nebo Ze je ve mésté zajdes na-
koupit, aby se to dostalo do hry.



Plna obrana

KdyZ se soustfedi$ na obranu, nehazi$ na
utok, ale mas vyhodu (+1) na vSechny ho-
dy na obranu. Z popisu musi byt zfejmé, Ze
se branis: Mazes napiiklad rict, Ze pri béhu
klickujes, Ze se snaZzi$ zabéhnout za sloup, Ze
ustupujes a blokuje$ souperovy utoky svou
zbrani, nebo tfeba Ze se proti stielbé kryjes
za svym Stitem.

JelikoZ nehazi$ na Utok, nemizes pro-
ti souperi ziskat Zadné uspéchy a nemizes
mu tedy ani v néem zabranit. Nemuzes ta-
ké délat véci, na které se nehazi, ale zabira-
ji celé kolo, napriklad nabijet, sesilat kouz-
la a podobné.

Priprava
KdyZ stravis kolo ptipravou svého nasledu-
jictho utoku, ziskas na néj vyhodu (+1).

e Pripravu nemusis vyuzit hned, mtzes
si napriklad zamirit na dvere nebo si za
nimi pocihat a vyhodu si zapocitat, az
z nich nékdo vyjde.

e Vkole, kdy ptipravujes sviij nasledujici
utok, si nehazis na atok a nemtzes po-
uZzit plnou obranu ani délat cokoliv jiné-
ho, co zabere celé kolo.

Pripravit si mtzes jakykoliv druh ttoku:
Kouzleni: jedno kolo soustiedéni.

Stirelba nebo utok vrhaci zbrani: jedno ko-
lo mireni.

Boj zblizka: klamny utok, Sermiiska finta,
ptiprava lécky, presun do vyhodné pozi-
ce a podobné.

Poznamka:

KdyZ chces ziskat vyhodu na seslani kouzla, je
lepsi rict ,soustiedim se na kouzlo“ nez ,pri-
pravuju si kouzlo®, aby se to nepletlo s pripra-
vou seslanych kouzel.

Sila v boji

Fyzicka sila neni vyjadiena Zadnou vlast-
nosti. Castetné souvisi s Fyzickou, ale ros-
te predevsim s velikosti: kroll uzvedne vét-
$i bifemeno nez hobit nehledé na to, jakou
kdo z nich ma Fyzicku.

Clovék ma velikost 6, velikost nestviir je
uvedena v bestiari. O stupen vétsi tvor je 2x
tézsi, a tedy vyrazné silnéjsi. Nestviry, které
jsou silnéjsi, neZ by odpovidalo jejich hmot-
nosti (napiiklad upir nebo gorila), maji silu
uvedenou zvlast.

e Sila urcuje, co mizesS souperi udélat.
Kroll naptiklad urcité zvladne zved-
nout a odhodit hobita, obracené to pt-
jde dost tézko.

e Fyzickou se hazi, jestli se ti to podafri.

Priklad:

KdyZz bude hobit drzet dvere zavirené a kroll se
je z druhé strany bude snazit otevrit, neni tre-
ba hazet - kroll je mnohem silnéjsi, takze ho-
bita urcité pretlaci. Kdyz se ale bude kroll sna-
Zit v zapase hobita chytit, zvednout a odhodit,
bude si proti nému hazet Fyzickou - zvednout
a odhodit ho sice urcité zvladne, ale nemusi se
mu povést chytit ho tak, aby to mohl udélat.

Rozhodnuti, jestli je treba hazet, a co vzhle-
dem k sile a velikosti souperti dava smysl, je
na vas. Berte pri tom v ivahu také schopnos-
ti, kouzla a kouzelné predméty: kdyZ napii-
klad hobiti vale¢nik pouZije vypéti sily, tak
krolla zvednout a odhodit dokaze. Konec¢né
slovo ma pan jeskyné.

Utek z boje

Pokud se ti v tom nikdo nesnazi zabranit,
uték je automaticky. Kdyz té nékdo chce za-
stavit, musi proti tobé ziskat alespoii jeden
uspéch a popsat, jak to udélal. Mize té na-
priklad chytit za ruku, srazit na zem, zastou-
pit ti cestu a podobné. Na uték si miizes ho-



dit Fyzickou nebo Finesou podle toho, co je
pro tebe lepsi. Musi tomu ale odpovidat tvij
popis - pfi hodu Fyzickou se mize$ napii-
klad snaZit protivnika odstrcit nebo pros-
té co nejrychleji vystartovat a utéct mu. Pri
hodu Finesou se nejspiS budes snazit klic-
kovat a uhybat.

Priklad:
Gorondar se pustil do nerovného boje s obrov-
skym sarkonem.

Pavel: ,Asijsem ho trochu podcenil. Zdrham!“

Pdn jeskyné: ,Sarkon se na tebe vrha, aby té
srazil k zemi.”

Jak jsme si rekli, kdyZ je od tebe protivnik

v kontaktni vzdalenosti, mize té€ ohrozit na

blizko, i kdyZ od néj utikas. Sarkon tedy ma

moznost Gorondara zastavit. Vrha se na néj ce-
lou svou vahou, hazi si tedy Fyzickou, kterou ma

5. Na kostce hodil pan jeskyné 3. Pavel si také

hodi Fyzickou, kterou ma 3, a na kostce hodil 5,

takze oba maji stejné. Rovnost hodli znamenj,

Ze sarkon z{skal jeden uspéch. Gorondar hazel

na obranu, takze uspéch neziskal.

Pan jeskyné: Vystartoval jsi, jak nejrychle-
ji dokazes, ale sarkon byl o kousek rychlej-
§i. Skod¢il po tobé, srazil té na zem a chytil té
za nohy.”

V dal$im kole se Gorondar o uték pokusit ne-
miZe, protoZe ho sarkon drzi za nohy. Musi se
tedy nejprve vyprostit.

Pdn jeskyné: ,Premyslim, co bude sarkon dé-
lat dal. Zbran musel urcité pustit, aby té mo-
hl chytit, takZe na tu ted' nedosahne. UZ vim -
porad té pevné drzi a kousne té do nohy.”

Pavel: ,Hnusak jeden! Kopu nohama, abych se
mu vySkubnul. KdyZ to vyjde, tak ho p¥i tom
kopnu do hlavy.“

Oba leZi na zemi a zapasi, oba si tedy haz{ Fy-

zickou. Gorondar si pocita nevyhodu, protoze

mu sarkon drzi nohy. Pavlovi opét padlo 5, pa-

novi jeskyné ale jen 1.

Pdn jeskyné: ,Prehodil jsi ho o 1, takze mas je-
den uspéch.”

Pavel: \V tom pripadé se jenom vyprostim z je-
ho sevieni, do hlavy se mi ho kopnout nepo-
vedlo. Skoda.”

V nasledujicim kole se miize Gorondar opét

pokouset utéct.

KdyZ se ti podaii se od vSech protivniki
vzdalit nad kontaktni vzdalenost, Zadny té
uz nemuze ohrozit na blizko, dokud té ne-
doZenou. Mohou po tobé ale strilet, hazet
zbrané, piripadné na tebe sesilat kouzla. Po-
kud se té rozhodnou pronasledovat, za¢ina
honicka (viz kapitola Pronasledovani na
strané 148).

Utok na nehybného
protivnika

KdyZ se obrance nemuze hybat, tieba pro-
toZe spi, je vyrazeny, je pevné svazany, para-
lyzovany kouzlem a podobné, nepocita si do
hodu na obranu Finesu, ale ani Zddné vyho-
dy a nevyhody. Uto¢nik si své vyhody a ne-
vyhody pocita.
Priklad:
KdyZ Naria pred vystielem zamif{ na svazané-
ho a oslepeného goblina, bude za to mit vyho-

du. Goblin si nebude pocitat Finesuy, ale ani ne-
vyhody za to, Ze je svazany a oslepeny.

KdyZ nékoho drzis, leZi$ na ném, tisknes ho
Stitem ke zdi a podobné, nehybny protivnik
to neni, protoZe sebou porad miiZe zmitat.
Do hodu na obranu si tedy pocita svou Fine-
su a nevyhodu za to, Ze mu ztéZujesS pohyb.

Utok na vice protivniku

Pokud ttocis$ nécim, co zasahuje vic cil{i, na-
priklad ohnivou hlinou nebo ploSnym kouz-
lem, hazi$ na ttok bez postihu, jinak si po-
Citas -1 za kazdy cil nad prvni. Na utok i na
zranéni hazis jen jednou a vysledek postup-
né pouzijes proti vsem ciltim.



Priklad:
Kara sesila na dva skiety ozbrojené zahnuty-
mi noZi zeleny blesk. Ten zasahuje dva cile na-
jednou, takze hazi bez postihu. Dusi ma 3 a na
kostce ji padlo 4, na Utok ma tedy 7. Zeleny
blesk ma 3 6kz bleskem. Na kostkach ji padlo
1,2,2,3,4ab5,todava zranéni 2.

Nyni si oba skieti haz{ proti ni. Oba titodi za-
hnutymi nozi a hazi si Finesou, kterou maji 3.
Prvnimu padlo 3, na utok ma tedy 6. Kara ho
prehodila o 1. Rozdil hodd je 1 a zranénti jeji-
ho blesku 2, prvni skfet je tedy zranén za 3 Zi-
voty. Druhému padlo 4, takze ma celkem 7. Pri
stejném vysledku maji oba protivnici po jed-
nom uspéchu. Kara skreta prehodila o 0 a zra-
néni jejiho blesku je 2 (nehazi znovu, pocita si
stejny vysledek jako na prvniho skieta), je tedy
zranén za 2 zivoty. Zaroven se mu ji ale poda-
filo zasdhnout zahnutym noZem. Ten méa 3 1
a jelikoz ji prehodil 0 0, je zranéna za 1 Zivot.

Postih za ohroZeni vice protivniki si poci-
tas, i kdyzZ je nechces zranit.

Priklad:
Kdyz by chtél Gorondar tfem goblinlim zabra-

nit v tom, aby se dostali ke Kare, bude si proti
nim hazet s postihem -2.

Utok ze zdlohy

KdyZ obrance o uto¢nikovi nevédél nebo
utok necekal, jedna se o utok ze zalohy. Ne-
miiZe jej v tomto kole ohrozit a hazi si tedy
proti nému na obranu a pokud uto¢nika ne-
vidél, pocita si nevyhodu. Pokud navic nebyl
pripraveny na boj a zrovna se prakticky ne-
hybal, tieba protoZe spal, stal na hlidce, le-
zel, nebo pomalu Sel a s nékym se bavil, bere
se jako nehybny protivnik. Do hodu na obra-
nu si tedy nepocita Finesu, ale ani Zadné vy-
hody a nevyhody.

Priklad:

Postavy chtéji zlikvidovat sarkona stojiciho na
strazi, aniz by zavolal na poplach.

Katka: ,Mi7u se priplizit bliz a zkusit ho za-
strelit ze zalohy. Stoji na hlidce, takze je vy-
borny cil. Nejsem si ale jista, Ze jedna rana
bude stacit.”

Pavel: ,Plijdu s tebou. Sice neumim stiilet tak
dobre jako ty, ale stojictho sarkona snad tre-
fim.”

Jana: ,Ja vam tady asi nepomizu, protoze zad-
nou stirelnou zbran nemam a pti kouzleni
musim nahlas vyslovit zaklinaci formuli, tak-
Ze nikoho neptekvapim.”

Katka: ,Nevadi, plijdeme ve dvou.”

Pdn jeskyné: ,Sarkon moc nedava pozor, tak-
Ze jste se bez problémi priblizili, aniz by si
vas vsimnul. Oba si zamirite, predpokladam?“

Pavel: ,Jasné.”

JelikoZ sarkon o utocnicich nevédél, jedna se
o utoky ze zalohy. V tomto kole je tedy nem?u-
Ze ohrozit a bude si proto proti nim hazet na
obranu. ProtoZe navic stoji na hlidce a nehybe
se, v obou piipadech si nezapocita Finesu, ale
ani nevyhodu za to, Ze ato¢niky nevidi. Jak Pa-
vel, tak Katka maji vyhodu za miteni, takze si
ke svym hodtm pricitaji +1.

Pokud sarkon prvni kolo prezije, v dalsim
nejspis zacne volat na poplach a rozbéhne se
do tkrytu. Svym pohybem bude ztézovat strel-
clim zasah a bude si tedy do hodu na obranu
pocitat Finesu, ale také nevyhody za to, Ze Gtoc-
niky stale nevidi a za ptipadna vaZna zranéni,
ktera utrpél v prvnim kole. Bude mit také vy-
hodu za plnou obranu, protoZe nikoho neohro-
Zuje a snaZzi se zabéhnout do krytu.

Velikost postav

Zohlednujte prostiedi a velikost postav, na-
priklad:

e Velké postavy maji nevyhodu(-1) pri
boji ve stisnénych prostorach - pro
krolla nebo vysokého barbara to je i béz-
na chodba se stropem ve dvou metrech.

e Vuzké chodbé s nizkym stropem se ne-
da strilet z dlouhého luku ani bojovat
dvojrucni palici nebo sekerou.



e Vysoké postavy mohou strilet pres hla-
vy hobitd, kudtki a trpasliki.

Viditelnost v boji

KdyZ protivnika Spatné vidis, at' uz protoZze
je Sero, dym nebo mlha, a on vidi 1épe nez
ty, tfeba protoZe ma vidéni v Seru, infravidé-
ni nebo ultrasluch, pripadné kdyz ma vylep-
Seny Cich, sluch nebo jiny smysl, ktery mu
pomaha s orientaci, bude$ mit proti nému
nevyhodu. Jako vZzdy plati, Ze kdyZ maji ne-
vyhodu oba protivnici, nepocita si ji nikdo.

Pokud ho nevidi$ viibec, tieba kdyz je
tma, mas zavazané oci nebo je neviditelny,
mas nevyhodu stejné jako za Sera a titoCit na
néj miizes jen v kolech, kdy o sobé da néjak
védét, treba tim, ze udéla hluk nebo na te-
be zautoci.

Zajimani
Protivnika samoziejmé muliZete snadno za-
jmout poté, co ho vyradite v boji (sniZite mu
Zivoty na 0 nebo méné). I kdyz ho pak ale vy-
1écite, necekejte od néj mnoho vdéku - byt
zmlacen nebo posekan az do vyrazeni roz-
hodné nenf prijemny zazitek.

Nastésti existuje nékolik moZnosti, jak
nékoho zajmout a neubrat mu pfi tom jedi-
ny Zivot, napriklad:

e Za uspéchy ho muzete srazit na zem
a zalehnout (), zkroutit mu ruce za zada
(* za kaZdou ruku) a nasledné ho svazat.

e Miuzete ho znehybnit kouzlem proto-
plazma nebo paralyza nebo zlodéjskym
znehybriujicim uderem.

e MiiZete ho uspat alchymistickou uspd-
vaci tinkturou.

¢ Pokud mate velkou presilu, mizete ho
zkusit obestoupit a vyzvat ho, at se vzda.

DalS$i moZnost je pouZit néjaky paralyticky
jed, tam je ale riziko zranénti jak pti zasahu,
tak pri otrave.

Zasah mimo zbroj

JelikoZ misto zdsahu urcuje utocnik, kdyz
protivnikovi chybi néjaka ¢ast zbroje, mtzes
Fict, Ze ho trefiS do nekryté casti téla. Musi
to ale davat smysl - nemuzZes napiiklad stie-
lit goblina do nohy, kdyZ se schovava za ro-
hem a vidét je z néj jen hlava.

Priklad:
Naria strili na vojaka, ktery si ve spéchu za-
pomneél nasadit helmu. Ziskala jeden tuspéch
a rozhodla se ho zasahnout do hlavy. Jelikoz
na ni vojak nema zbroj, nemize si ji od zrane-
ni odecist. Pokud bude zranéni vazné, zapise
si vazné zranéni hlavy.

Toto pravidlo se pouziva také pti boji s ne-

stvlirami.

Priklad:
Obri brouk ma tvrdé krovky, které ho chrani
proti itokiim shora a ze stran, ale ne zespodu.
Pokud s nim bude$ bojovat na rovné plose, do
bricha ho zasdhnout nem?tizes. Kdyz se ale do-
stanes$ pod néj, budes moci jeho zbroj obejit.

Ziraviny v boji

Ziravina se nejcastéji hazi na protivniky ve
flakonu, pripadné s ni miizes potrit zbran.
Pti zdsahu miiZeS za pripadné dalsi ispéchy
zpusobit vazné zranéni, nebo tireba poskodit
Cast zbroje nebo vybavy. Rozleptani vétsich
predmétii ale zabere nékolik minut, takze se
obvykle projevi az po boji. Zranéni Ziravin
najdes$ v kapitole Ziraviny na strané 170.

Potreni zbrané Ziravinou

KdyZ pied bojem poties zbran nebo muni-
ci Ziravinou, na prvni zasah ziskas pridané
zranéni uvedené v jejim popisu. Pokud si ne-



chces zbran znicit, hodi se pouZit Ziravinu,
ktera nelepta material, ze kterého je vyro-
bena. KdyZ do jednoho flakénu namocis vi-
ce zbrani nebo projektil{, kostky zranéni zi-
raviny mezi né rozdél.

Priklad:
Vitriol ma zranéni 6kz Ziravinou. Kdyz do néj
Naria namoci tfi vrhaci noze, kazdy bude mit
na jeden utok pridané zranéni 2kz ziravinou.

Hod flakonem s Ziravinou

Utok: Finesa + k6, 3¢ podle Ziraviny
Dostrel: kratky

Priklad:

Kara hazi flakén s vitriolem na skreta v leh-

ké zbroji ozbrojeného kratkym lukem. Finesu

ma 2 a na kostce ji padlo 4, skiet ma Finesu 2

a na kostce 1.

Pdn jeskyné: ,Piehodila jsi ho o 2, takze mas
dva uspéchy. Co mu chces udélat?“

Jana ,Za prvni ho zranim, za druhy mu zni¢im
tétivu. Vitriol ma Sest kostek zranéni. Padlo
mil, 2,2, 4,6 a6, takZe spolu s rozdilem ho-
dt a po odecteni zbroje to ma za 5 Zivoti.

Pdn jeskyné: ,Dobfte. JelikoZ je tétiva tenka,
praskne hned pti prvnim vystrelu.

Caste nejasnosti

e Khodu se pricita jen vlastnost a pripad-
né vyhody a nevyhody. Zbrané a zbroje
nedavaji bonus do utoku ani do obrany,
zapocitaji se az v pripadé zasahu.

e KaZdy ucastnik boje v jednom kole na
utok a na zranéni hazi jen jednou. Kdyz
utoc¢i na vice cild, vysledek postupné
pouZzije proti kazdému z nich. Vyjimkou
jsou nestvlry, které soucasné utoci riz-
nymi ¢astmi téla.

e [ kdyZ mas vic ispécht, zranit protivni-
ka miizes jen jednou.

e Nemizes rict ,ddm mu nevyhodu“, mu-
si$ konkrétné popsat, co souperi udé-
148. Nevyhoda plyne az ze situace, kte-
rou tim vytvoris.

e NemiuZe$ k nékomu priskocit, seknout
ho a zase utéct, aniz by ti mohl ranu vra-
tit. V kole, kdy protivnika ohrozujes, mii-
Ze ion ohrozit tebe. Neplati to, jen kdyz
na tebe nedosahne, napriklad kdyZ na
néj strilis z dalky a on nema stielnou
zbran, nebo ho bodas kopim a on je pri-
poutany retézem ke sténé.



Pronasledovani

Nejdrive si pripomeneme, jak mtizeS néko-
mu v atéku zabranit.
Priklad:
Postavy zrovna na trhu nakupuji lektvary na
dal$i vypravu. VSude je spousta lidi.

Pdn jeskyné: ,Karo, zatimco smlouvas s alchy-

«

mistou, citis, jak se ti nékdo hrabe v brasné.’
Jana: ,0Ohlédnu se. Kdo to je?“
Pan jeskyné: ,Vidis Spinavého kudika v otr-
hané kosili, jak ti z ni zrovna vytahuje néja-
ky svitek.”

Jana: ,Chytnu ho za ruku, aby nemohl utéct!“

Jak kudik, tak Kara si hazi Finesou. Pan jesky-

né hodil celkem 5, Jana jen 4. Neziskala tedy

Zadny uspéch, takZe se ji ho chytit nepodatilo.

Pdn jeskyné: ,Kudik pred tebou hbité usko-
il a mrstné se propléta davem. I s tvym svit-
kem, samoziejmeé.”

Jana: Kricim: ,Zlodéj, chytte ho!*“

Pdn jeskyné: ,Lidé kolem vas se rozhlizi, co se
déje. VétsSina ale jen kontroluje své mésce,
rozhodné se nesnaZi nikoho honit.”

1«

Pavel: ,Vyrazim za nim
Jana: ,Pavle, namésti je plné lidi. Jako trpaslik
pres né urcité nic nevidis.”

Pavel: ,A jo, mas pravdu.”



Katka: ,Co ja, zvladnu ho sledovat? Jsem vy-
soka elfka.”
Pdn jeskyné: ,Zvladnes.”

Katka: ,Dobte, vyrazim za nim.”

Na tomto prikladu je vidét, jak diileZité je
prostiedi a okolnosti. Kdyby tam byl jen Go-
rondar, pronasledovani by viibec nezacalo,
zlodéj by se mu ztratil v davu. Obdobné kdy-
by se to stalo pied néjakym domem, kudiik
by hned zabéhl do dvefi a zavrel je za sebou
na zavoru, tak by postavy nejdriv musely vy-
resit, jak se dostanou dovnitt.

Kdo vyhraje?

VSechny hrac¢ské postavy s lehkym naloZe-
nim maji rychlost béhu 4 a rychlost plavani
1 (viz NaloZeni na strané 131). Rychlost
nestvir najdes v Bestiari.

KdyZ ma prchajici i pronasledujici stejnou
rychlost, rozhoduje Fyzicka: postava s nizsi
Fyzickou pobéZi o néco pomaleji a zaroven
ji drive dojde dech.

Vysledek také mohou ovliviiovat schop-
nosti. Barbari a trpaslici napriklad maji ne-
zdolnou vydrz, diky které se unavi mnohem
pozdéji nez ostatni. Pokud maji oba stejné
naloZeni, pfi béhu na dlouhou vzdalenost te-
dy barbar vzdycky utece elfovi nehledé na
to, jakou ma kdo z nich Fyzicku.

Prubéh honicky

V priibéhu honicky se rychle méni situa-
ce. Pan jeskyné ji bude pribézné popisovat
a ptat se vas, jak budete reagovat.

Priklad:
Pdn jeskyné: ,Pavle, Katko, co délate vy?“
Pavel: ,Vime, kterym smérem kudik bézel.
Rozbéhnu se k nejblizSimu kraji namés-
ti a zkusim mu nadbéhnout po vedlejsi uli-
ci. Na lidi moc neberu ohled, prosté probéh-
nu skrz dav.

Jana: ,Ja to udélam jinak. Reknu ,Hasavah!*
a premistim se zpét ke konim. Vlastné ani
nemusim nasedat. Teleportuju se primo do
sedla, vzdyt jsem v ném sedéla. Pak vyrazim
za kudiikem z opacné strany nez Gorondar."

Pan jeskyné rozhodne, co budou délat pro-
tivnici, vezme v ivahu prostiedi, schopnos-
ti vSech zucastnénych a ucinek pripadnych
kouzel a predmétti, popise, co se stalo, a ze-
pta se vas, co budete délat dal.

Priklad:

Pdn jeskyné: ,Katko, vybéhla jsi z davu a vi-
dis, jak kudlk zrovna dobiha na kriZovatku
s pricnou ulici. Jano, ty zrovna prijizdis z té
odbocky. Kdyz té kudiik vidi, zahne a utika od
tebe. Gorondar je pozadu, zdrzelo ho probi-
hani davem. Stale jesté bézi po vedlejsi uli-
ci. Co délate?”

Katka: ,M{i7u po ném vystrelit?“

Pdn jeskyné: ,Mas pripraveny luk?“

Katka: , To nemam.”

Pdn jeskyné: ,V tom pripadé to nestihnes, za-
béhne ti za roh.”

Katka: ,Dobfte, tak bézim dal.“

Jana: ,Dozenu ho. Na koni jsem mnohem rych-
lejsi
Pdn jeskyné: ,Mas pravdu. Chvilku pred tim ale

vvvvv

vé z druhé ulice pribiha Gorondar.
Pavel: ,Sko¢im na néj!“

Gorondar chce vyuzit toho, Ze je rozbéhnu-
ty, srazit kudiika na zem a zalehnout ho. Pa-
vel tedy hazi Fyzickou. Kudtk by to mohl zku-
sit ustat, pak by si hazel také Fyzickou. Jelikoz
ma ale vyssi Finesu, je pro néj vyhodnéjsi zkou-
Set uhnout a hodit si tou.
Pavel: ,Fyzicku mam 3, padlo mi 4 a pocitam
si +1 za pripravu: jsem rozbéhnuty a nara-
zim do néj v plné rychlosti. TakZe celkem 8.

Pdn jeskyné: ,Kuduk té za rohem nevidél, tak-
Ze jesté +1.
Pavel: ,Aha, tim lip. Takze 9.



Pdn jeskyné: ,Kudik ma jen 6. Za jeden uspéch
ho srazi$ na zem a zalehnes$ ho. Co mu udé-
148 za druhy?“

Pavel: ,Zkroutim mu ruku za zadama“

srsv

takZe kudikovi u hlavy dupou kopyta. Asi
to neni piijemny pocit. Za chvilku pribéh-
ne i Naria.”

Pavel: ,Zavrc¢im: ,Vrat to, hajzle, a mozna té
necham zit!“

Pdn jeskyné: ,To je asi valecnické zastrasovd-
ni, co?

Pavel: ,7e vahas!"

Pdn jeskyneé: , Jjasné, ppane. Ttady to mmate!
vykoktal ze sebe kudtik a podava ti zmacka-
ny svitek.”

Pavel: A co ten zbytek?“

Pdn jeskyné: ,]jakej zzbytek?“

Pavel: ,To, co jsi nakradl pred nama.”

Pdn jeskyné: , Jjo, jasné. Ttady... rika kudik
a neochotné volnou rukou z kapsy vyndava
tri stiibrnaky, hrst médaku a stiibrnou broz.

Pavel: ,Fajn. Zmiz, nechci té uz ani vidét."

Katka: ,Hele, Gorondare, to ale nejsou nase pe-
nize. Vlibec nevime, komu je ukradl!“

Pavel: ,Ted uZz jsou.”



Pady

Zranéni padem se hazi jako utok se silou 1 za kazdy metr padu a zranénim podle toho, kam
padas: od 0 za mékkou lesni piidu po +3 za nastrazené bodce. Na obranu se hazi Finesou.
0Od zranéni se odecita zbroj, ale ne Stit. KdyZ pan jeskyné hodi vic neZ jeden tspéch, zna-
mena to obvykle vazné zranéni nebo poskozeni néjaké casti vybavy.

Priklad: Finesu 3 a padla ji jednicka, dohromady ma te-

dy 4.

Pdn jeskyné: ,Prehodil jsem té o 5. Mam tedy
proti tobé dva uspéchy, takze to bude vazné
zranéni. Vymnula sis pii tom kotnik. Zaklad
zranéni je 5, ale dole je ostré kamenti, to ho
zvysi o 1. Tvoje lehka zbroj ho zase o 1 sniZi,
takZe si odecti pét zivot.

Naria utika pred tlupou rozzutrenych sarkond.

Pdn jeskyné: ,Dobéhla jsi k hrané utesu. Dolt
je to zhruba pét metri.”

Katka: ,Na opatrné slézani nemam cas, tak-
Ze to risku a sesko¢im. Snad si pri tom ne-
zlamu nohy.“

Pan jeskyné hazi 5 + k6 (5 je poCet metri pa-

du). Padlo mu 4, dohromady tedy 9. Nariama  Na zranéni padem se hazi az od vysky, kdy

to zacne byt nebezpecné.



Priklad:
Kdyby Naria nejdriv kus seSplhala a zbytek se-

skocila, zranéni by neriskovala. Zato by ji urci-
té dohnali sarkoni.



Pasti

Ve svété Draciho doupéte jsou pasti béznym prostiredkem ochrany majetku, asi jako dnes

poplasna zatizeni. V roubené chalupé chudého rolnika tedy nejspis nebudou, ale kazdy
slusny zly Carodéj ma ve své vézi urcité nejméné jedno propadlo a nékolik Sipkovych pasti
a pokud ma pod véZi podzemi, kde provadi tajné magické pokusy, urcité tam také ze dveri
vyjizdi otravené cepele, naklonénymi chodbami se kutaleji kamenné koule a do mistnosti
se vypousti jedovaty plyn, nebo se zaplavuji vodou.

Hledani pasti

Pasti byvaji dobte skryté. Z propadla, pod
kterym je hluboka Sachta zakoncena ostry-
mi hroty, je vidét jen tenka spara mezi dlaz-
dicemi. Sipkova past vypad4 jako mala dira
ve zdi. Cepel, ktera vyjede po otevieni vika

truhly, nemusi byt vidét viibec. KdyZ tedy
narazi$ na néco, kde pasti asto byvaji, tre-
ba na okovanou truhluy, tajnou schranku ve
zdi, obzvlasté bytelné dvere a podobné, je
vhodné radéji pocitat s tim, Ze tam néjaka
opravdu je a zkusit ji bezpe¢né spustit ne-
bo zneSkodnit.



Zneskodneéni pasti

KdyZ nékde tusis past, miiZes ji obvykle zku-
sit zneSkodnit nebo spustit tak, aby té ne-
zasahla.

Priklad:

Pavel: ,Pomalu a opatrné vyrazim levou chod-
bou.”

Pdn jeskyné: ,Asi po dvou metrech sis vSiml, Ze
v pravé sténé je ve svislé radé nékolik malych
kulatych dér. Dal by se do nich strcit prst.”

Nyni je na Pavlovi, jak s touto informaci nalo-

Zi. Mtize se treba pokusit proplazit pod dira-

mi, aby ho nezasahlo to, co z nich nejspis vyle-

ti. Mlize je zkusit né¢im ucpat. Mtize je zakryt

Stitem nebo tieba dvermi, které pred chvili po-

lozil pires propadlo. MiiZe si stoupnout stranou

a zkusit past spustit holi.

Viko truhly muzes z dalky otevrit tyCi ne-
bo provazem, pii otevirani supliku muiizes
stat z boku misto pied nim, tlac¢itko miizes
stisknout dfivkem misto prstem pro pripad,
Ze by z néj vyjela otravena jehlice, propadlo
miiZeS premostit nebo prreskocit a podobné.

Magickeé pasti

Kromeé riznych mechanickych pasti existuji
také pasti magické. Obvykle se jedna o kouz-
lo, naptiklad o modry blesk nebo ohnivou
kouli, které se seSle za predem danych pod-
minek, tieba kdyz nékdo vstoupi do chra-
néného prostoru bez nalezitého magického
amuletu, nebo nevyslovi spravnou otevira-
ci formuli.

Hledani magickych
pasti

Magickou past mohou prozrazovat znam-
ky predchoziho spusténi, napriklad ocaze-
né stény, pripadné magické runy ¢i symbo-
ly vyryté ¢i vytepané do zdi, do vika truhly

a podobné. Pokud umis ¢ist a znas staré ja-
zyky, poznas podle nich, jaké kouzlo se pfti
spusténi pasti vyvola.

Stejné jako vSechny kouzelné predméty,
také magické pasti na dotek brni (viz kapi-
tola Kouzelné predméty na strané 229).
Ne vzZdy je ale bezpecné to zkousSet.

Zneskodnovani
magickych pasti

Magickou past mize$ obvykle zneSkodnit
tim, Ze poskodis jeji runy ¢i symboly. Past sa-
motna je magicky predmét, takZe na ni ne-
bude ucinkovat kouzlo zlom kouzlo. S kouz-
lem, které past seSle pri spusténi, se ale da
délat to samé, jako kdyby ho seslal kouzel-
nik, napriklad ho zrusit protikouzlem nebo
pohltit ebenovou hiilkou.

Vypinani pasti

Pasti v prostorach, které nékdo pouziva, ob-
vykle jdou vypnout - ten, kdo si nechal do
chodby namontovat propadlo, do néj nejspis
nechtél spadnout pokazdé, kdyZz se v no-
ci vracel domt. Vypinaci mechanismus ale
vétSinou byva dobrte schovany: miize to byt
tieba packa ve spare na sténé, cudlik skryty
v néjakém ornamentu a podobné. Neziidka
se také vSechny pasti v néjaké oblasti spo-
le¢né vypinaji pakou, ktera ovSem byva ob-
vykle aZ za nimi.

Spusteni pasti

KdyZ spustis past, obvykle mas jesté moz-
nost zareagovat a uhnout.

Priklad:

Naria utika pred tlupou skietii do neprozkou-
mané chodby.



Pdn jeskyné: ,Zhruba uprostred chodby pod
tebou trochu povolila podlaha a ozvalo se ti-
ché cvaknuti. Co udélas?“

Katka: ,A jéje. Co nejvic se pritisknu k pra-

vV

Vé sténeé.
Nyni zalezi na tom, o jakou past se jedna. Kat-
ka spravné tusi, Ze jde o naslapnou dlazdici -
kdyby to bylo propadlo, nejspis uz by se do néj
ritila. Odhaduje tedy, Ze to bude bud’ Sipkova
past, nebo mozna ze zdi vyjedou cepele. To ted’
ale nema cas zjistovat, takZe si prosté musf tip-
nout. Rozhodné je vSak lepsi néco udélat, nez
bézet dal, protoZe s tim konstruktér pasti prav-
dépodobné pocital.
Pdn jeskyné: ,Prostredkem chodby prolétla
Sipka zhruba ve vysSce tvého bricha. Jelikoz
se tisknes ke sténé, tésné té minula.”

Katka: ,Nemohla by trefit skiety, ktefijsou mi
v patach?“

Pdn jeskyné: ,To by mohla. Ti se ke sténé ne-
tisknou, takze si hodim, jestli je trefi.

Utok pasti

KdyZ se po spusténi pasti nachazis v prosto-
ru, ktery zasahne, pan jeskyné za ni hodi na
utok a ty si hazis na obranu.

e Pred vétSinou pasti jde uhybat, na obra-
nu se tedy hazi Finesou.

¢ Pokud past sesle kouzlo, na obranu se
hazi vlastnosti uvedenou v jeho popisu.

Priklad:

Pdn jeskyné: ,Past ma utok 5 a zranéni 2. Na
kostce mi padlo 4, takze celkem 9/+2. Skret
ma Finesu 2 a na kostce 3, takZe na obranu
ma 5. Past ho prehodila o 4, takze ma proti
nému dva uspéchy. Za prvni ho zrani. Rozdil
hodt je 4, zranéni pasti 2 a skret ma lehkou
zbroj, ktera sniZzuje zranéni o 1. Sipka ho te-
dy zranila za 5. Letéla prostiredkem chodby
zhruba ve vySce bricha, takze ma Sipku v bri-
Se. Co by mu mohla udélat za druhy uspéch?“

Katka: ,Kdyby to byla harpuna, tak by ho moh-
la srazit k zemi, ale Sipka je na to asi moc
mala.”

Pdn jeskyné: ,Hmm, mas pravdu. Takze to asi
bude vazné zranéni.”

Katka: ,Kdyby mé nechtél zabit, skoro bych
ho litovala.”

Liceni pasti
KdyZ chces nalicit past, popis, z ¢eho ji vyra-
bis, jak bude vypadat a jak se bude spoustét.
Utok pasti bude roven tvoji Finese a zrané-
ni bude mit stejné jako zbrarn se srovnatel-
nym ucinkem.
Priklad:
Naria ma Finesu 3 a vyrabi improvizovanou
past z kuse, ktera ma zranéni 3. Kdyz ji né-
kdo spusti, bude se branit proti utoku 3 + k6
se zranénim 3.

Miizes také odmontovat existujici past a na-

.....

vodni Gtok a zranéni.

Priklady pasti

e bleskovd past

e jehlicovd past

e kamennd koule
e kyvadlovd past
e past na medvédy
e plynovd past

e propadlovd past
e Sipkovd past

e vodni past

o vyjizdéjici brit

Bleskova past

Cena: 100 zl
Utok: 5 + k6 proti Fyzi¢ce, 3¢ 7kz bleskem
Dosah: stiredni

Bleskovou past prozrazuji runy *Artak
barak* v reci kouzel, které na dotek brni ja-



ko kouzelny predmeét. Kdykoliv se nékdo po-
kusi poskodit nebo nasilim otevrit chrané-
ny predmeét, past na néj seSle modry blesk.

Jehlicova past

Cena: 10 zl + cena jedu
Utok: 7 + k6 proti Finese, 3¢ -2 bodem

Jehlice obvykle vyjede z malé dirky pri po-
kusu o otevreni dvefi nebo truhlice a bod-
ne narusSitele do ruky nebo do prstu. Sama
o sobé nezpiisobuje velké zranéni, obvykle
ale byva otravena (viz kapitola Jedy na stra-
né 158). Pokud zasazeny nema zbroj, pri
zasahu k otravé dojde i v pripadé, Ze zrané-
ni neodecCte Zadné zZivoty (viz Zranéni otra-
venou zbrani na strané 138). Past se nej-
Castéji deaktivuje skrytym tlacitkem, které
je tireba pri otevirdni drZet stisknuté.

Kamenna koule

Cena: 5 zl
Utok: 7 + k6 proti Finese, 3% 5 drcenim

Kamenna koule se obvykle pomalu kutali
mirné se svazujici chodbou, jde tedy pied
ni utéct. Pokud ma chodba ¢tvercovy pri-
fez, malé postavy se mohou zachranit tim,
Ze si lehnou podél stény. Spousti se nejcas-
téji naslapnou dlazdici.

Kyvadlova past

Cena: 20 zl
Utok: 5 + k6 proti Finese, 3¢ 5 sekem

Kyvadlova past byva nejcastéji v uzké chod-
bé, kde neni kam uhnout. Prozrazuje ji Stér-
bina ve stropé a sténach, ze které vyjizdi
kyvadlo opatifené ostrym britem. Spousti
se nejcastéji nastrazenym lankem nebo na-
Slapnou dlazdici.

Past na medvédy

Cena: 2 zl
Utok: 5 + k6 proti Finese, 3¢ 2 sekem

Past na medvédy sestava z metru retézu
a dvou zubatych ocelovych Celisti spojenych
silnou pruzinou.

Plynova past
Cena: 20 zl + cena jedu

Plynova past obvykle byva v chodbé nebo
mistnosti, kterou je mozZno ze vSech stran
uzavrtit. Prozrazuji ji Stérbiny, kterymi bu-
de dovnitf vnikat plyn. Po doSlapnuti na na-
Slapnou dlazdici nebo otevieni nespravnych
dvefri se zaviou vSechny vychody a prostor
zamori jedovaty plyn, napriklad arsin (viz
kapitola Jedy na strané 158).

Propadlova past

Cena: 15 zl

Utok: hloubka jamy v metrech + k6 proti Fi-
nese, zranéni podle toho, co je na dné
(+0az +3)

Propadlovou past obvykle prozradi spara
mezi dlazdicemi nebo duté znéjici podlaha.
Jeji atok zaleZi na hloubce jamy a zranéni je
dano tim, co je na dné (viz kapitola Pady na
strané 151). Propadlo také muze vést na
skluzavku, do mistnosti s nestvirou, do ba-
zénku s kyselinou a podobné.

Priklad:
Propadlova past, pod kterou je pét metrd hlu-

boka jdma se Zeleznymi bodci, bude mit ttok
5 azranéni 3.



Sipkova past
Cena: 15 zl + cena jedu

Utok: 5 + k6 proti Finese, 3% 2 bodem
Dostrel: kratky

Sipkovou past obvykle prozrazuje otvor, ze
kterého Sipka vystreluje. Spousti se nejcas-
téji otevienim dveri nebo naslapnou dlazdi-
ci. Sipka neziidka byva otravena.

Vodni past
Cena: 25 zl

Vodni past obvykle prozrazuji otvory, kte-
rymi do mistnosti potece voda. Nejcastéji
chrani poklad pred odnesenim. Kdyz ho né-
kdo zvedne, aniz by ji deaktivoval, zaviou se
dvere a cela mistnost se zaplavi.

Vyjizdéjici brit
Cena: 15 zl + cena jedu
Utok: 6 + k6 proti Finese, 3¢ 0 sekem

Brit, podobné jako jehlice, obvykle vyjizdi
pobliZ mista, na které nékdo musi sadhnout,
tedy napriklad vedle zamku na dverich ne-
bo na truhlici. Casto byva skryt ve $térbiné
mezi sténou a vikem truhly nebo mezi ra-
mem a okrajem dvefi, nemusi tedy na néj
nic upozorinovat. SAm o sobé nezpiisobu-
je velké zranéni, obvykle ale byva otraveny
(viz kapitola Jedy na strané 158).



Jedy

V této kapitole najdes seznam jedii a pravidla pro jejich pouziti.

Latence a hod na
ucinek jedu
Dobé, nez se projevi tcinek jedu, rikame la-
tence. V jejim prabéhu otraveny postupné
pocituje priznaky, podle kterych jde poznat,
o0 jaky jed se jedna. Na jejim konci se hazi na
ucinek jedu.

e Panjeskyné hazi & Silajedu + k6.

¢ Otraveny odolava hodem Fyzicka + k6.

Rozdil hodl urcuje pocet uspéchi jako
pii hodu na titok a na obranu (viz Uspéchy
na strané 135). Co uspéchy znamenaji, na-
jdes v popisu jedu.

Zraneni jedem

Zranéni jedem se urcuje stejné, jako kdy-
by Slo o zasah v boji, k rozdilu hodt se te-
dy pricte zranéni jedu. Jelikoz jed plisobi
uvnitf téla otrdveného, od zranéni se neo-
decita zbroj ani Stit.



Priklad:

Gorondar se plny odhodlani pustil do soubo-

je s baziliSkem, brzy ale zjistil, Ze je to nepii-

tel nad jeho sily. Podarilo se mu utéct do bez-
peci, baziliSek ho ale stihl zranit dohromady
za 6 zZivotd.

Padn jeskyné: ,Gorondare, pokousana ruka té
boli mnohem vic, nez by méla. A také té za-
¢ina brnét.”

Pavel: ,Bolest preziju, ale brnét by mé urci-
té neméla.”

Katka: ,To by opravdu neméla. Radsi si sundej
zbroj, podivam se na to.”

Pavel: ,No tak dobfre, stejné potrebuju oSetrit.”

Pan jeskyné: ,Kdyz si sundal zbroj, vidite, Ze
kazi kolem rany ma zanicenou a ruka mu za-
¢ina otékat.”

Katka: , To bude urcité jed. Vydrz, musim ti tu
ranu poradné vycistit.”

Padn jeskyné: ,Pavle, zatimco ti Naria Cisti ra-
nu, zacina se ti Spatné dychat a citis, jak se ti
zveda Zaludek. Otok uZ se ti rozsiril po vét-
$iné ruky a na zbytku se objevily modfiny.“

Pavel: ,To tedy postupuje p€kné rychle. Ha-
dam, Ze za chvili od toho jedu dostanu po-
radnou ranu.”

Pdn jeskyné: ,Hadas spravné. Zhruba minutu
poté, co té baziliSek kousnul, se projevil tci-
nek jedu. M4 silu 8, ale Naria ji oSetfenim sni-
zila na 7. Mas Stésti, na kostce mi padla dvoj-
ka, takZe jed ma celkem 9. Hod' si Fyzickou."

Pavel: ,Fyzicku mam 3 a padla mi trojka, tak-
Ze celkem 6.

Pdn jeskyné: ,Prehodil jsem té o 3, jed ma tu-
diZ proti tobé 2 tspéchy. Za prvni té zranil, za
druhy ti zptsobil slabost a malatnost na né-
kolik minut. Zranéni ma 5, spolu s rozdilem
hodt je to za 8 Zivotd. Jak jsi na tom?“

Pavel: ,,Celkem mam 8 Zivott, po boji s bazilis-
kem mi zbyly dva. Ted jsem pfiiSel o dalSich
8, takZe jsem na -6.”

Pdn jeskyné: ,Je to s tebou hodné nahnuté.
KdyZ se té ostatnim do nékolika desitek mi-
nut nepodari vylécit zpatky aspon na -3 zi-
voty, nepreZijes to.

Katka: ,Na nic necekdm a pouZiju na néj hoji-
vy dotyk. Ten 1é¢i za 3kz + 2. Padlomi 1,2 a 3,
takZe mu vratim jenom 2 Zivoty.

Pavel: ,Diky. Jsem ale na -4 Zivotech, to po-

Vs oo«

rad nestaci...
Katka: ,M0Zu ho jesté oSetrit?“
Pdn jeskyné: ,Je to nové zranéni, takze miizes."
Pavel: ,Jesté Ze tak. Diky tomu jsem na -3 Zi-
votech, takZe preZziju.”
Katka: , To bylo tésné.”

Pavel: ,To teda.”

4 /’ /’ o
Snizeni sily jedu
V dobé latence je moZno silu a zranéni je-
du snizit:

e Alchymistickym protijedem (sniZi silu
a zranéni jedu o 1).

e Hranic¢arskym zmirnénim jedu (sniZi si-
lu a zranéni jedu o 1).

e Pouzitim dovednosti Iécitelstvi (snizi
silu jedu o 1 a umozni vylécit nasledné
zranéni za 1 Zivot).

Zranéni jedu muze byt po sniZeni zaporné,
v tom pripadé se od rozdilu hodi odecte.

Neutralizace jedu

Nékteré jedy miliZzeS zcela neutralizovat,
kdyZ mas protilatku uvedenou v popisu je-
du - vI¢i mor jde napriklad neutralizovat
tinkturou ze vzacné cizokrajné byliny seny.

e KdyZ je jed neutralizovan v dobé laten-
ce, viibec nezacne plisobit a otravené-
mu se tedy nic nestane.

e Neutralizace jedu po skonceni doby la-
tence odstrani jeho dlouhodobé uc¢inky
(paralyzu, slepotu a podobné), ale ne
zpusobené zranéni.



Dostupnost jedu

Jedy z bézZnych tvori, rostlin nebo suro-
vin neni téZké sehnat. Podle druhu mohou
jit koupit napriklad od korenarky, od lovce
hadd, od alchymisty nebo tieba i nasbirat
v lese. Zda a od koho je mozZné koupit vzac-
né jedy miiZe byt uvedeno v pripravé dob-
rodruZzstvi, pripadné to zaleZi na rozhodnu-
ti pana jeskyné.

Seznam jedu

e arsin

e arzenik

e bolehlav

e Cernd zhouba

e dech zeleného draka
e jablecnd viiné

e jed z baziliska

e jed z Cerné ropuchy
e jed z chrestyse

e jed z kobry

e jed z mamby Cerné

e jed z mantikory

e jed z medizy

e jed z obriho krizdka
e jed z obriho sklipkana
e jed z obriho stira

e jed z obriho varana
e jed z pavoucnatky

e jed z pralesnicky

e jed zvarana

e jed ze Stira

e jed ze zmije

e kurare

e muchomtirka zelend
e uspdvaci tinktura

e vI¢i mor

Arsin

Cena: 8 zl za davku

Popis: bezbarvy plyn s ¢esnekovym zapa-
chem

Aplikace: vdechnutim

Priznaky: Zizen, bolest hlavy, tfasavka, bo-
lest v podbrisku, zeSednuti kliZe, cesne-
kovy zapach pri vydechu

Latence: nékolik hodin

£ 7 + k6 proti Fyzitce

e 3 6jedem

ee vdzZné zraneéni: slabost (-1)

eee vdZné zraneni: nevolnost (-1)

Protilatka: kouzelné rozpoustédlo (4 zl)

Arsin vyrabi alchymista. Skladuje se ve for-
mé kapalné kyseliny a kovového prasku. Po
rozbiti flakénu se obé slozky smichaji, za¢ne
vznikat jedovaty plyn a postupné zaplni né-
kolik metrii chodby nebo mensi mistnost. Je
tézsi nez vzduch, drzi se tedy u zemé. Je hor-
lavy, kazdé kolo kontaktu s otevirenym oh-
ném, napriklad se svickou nebo pochodni, je
Sance 1 ze 6, Ze vzplane a zrani vSechny v za-
morené oblasti za 5kz ohném. Pokud shori,
tak uz samoziejmé nemiize nikoho otravit.
Otravi se jen ten, kdo se plynu poraddné na-
dychd, zadrZeni dechu pfi prvnim naznaku
cesnekového zapachu tedy otravé predejde.

Pokud byla pti vyrobé arsinu pouZita
kouzelna esence, 1ze ho neutralizovat kou-
zelnym rozpoustédlem.

Arzenik

Cena: 16 zl za davku

Popis: Sedozeleny prasek bez chuti a zapa-
chu

Aplikace: pozitim

Priznaky: intenzivni zvraceni, prudky pri-
jem

Latence: nékolik desitek minut

£ 8 + k6 proti Fyzitce

e 3 8jedem

ee vdzné zranéni: slabost (-1)

eee vdzné zranéni: nevolnost (-1)

Protilatka: kouzelné rozpoustédlo (4 zl)

Arzenik vyrabi alchymista. Je to silny mine-
ralni jed, otrava obvykle byva smrtelna.



Pokud byla pfi vyrobé arzeniku pouzita
kouzelna esence, 1ze ho neutralizovat kou-
zelnym rozpoustédlem.

Bolehlav

Cena: 4 st za davku

Popis: pastovita bledé zelenda hmota bez za-
pachu s chuti travy

Aplikace: poZzitim, dotykem, pfivonénim

Priznaky: nejprve povzbuzeni, posléze zu-
Zené zornice, zvySené slinéni a zaZiva-
ci obtize

Latence: nékolik desitek minut

£ 7 + k6 proti Fyzitce

e 3 5jedem
ee Vvdzné zraneéni: nevolnost (-1)
eee vdzné zranéni: potize s mluvenim
(-1 na kouzelni)

Bolehlav je béZna bylina, roste nejcastéji po-
dél cest a na hnojistich ¢i kompostech. Odvar
z bolehlavu je silny jed. Vstiebava se v tra-
vici soustavé i pres pokozku a otravit se lze
i privonénim. Nepouziva se na vyrobu otra-
venych zbrani.

Cernd zhouba

Cena: 8 zl za davku

Popis: husta ¢erna tekutina s hnilobnym za-
pachem a odpornou chuti

Aplikace: zranénim

Priznaky: bolestivé cerné klikaté linie Sitici
se po celém téle, pozdéji zCernani vlast,
vousQ, zubu a bélem o¢i

Latence: 3 kola

£ 6 + k6 proti Fyzitce

e 3¢ 2jedem

ee vdzné zraneni: krutd bolest (-1)

eee vdzZné zranéni: oslepnuti (-1)

Protilatka: kouzelné rozpoustédlo (4 zl)

Cernou zhoubu vyrabi alchymista. Je to rela-
tivné slaby mineralni jed, uc¢inkuje ale veli-

ce rychle. Pouziva se na otraveni zbrani, pri
pozieni je neSkodna.

Dech zeleného draka

Cena: 50 zl za flakén
Popis: Zlutozeleny Stiplavy plyn
Aplikace: dotykem
Priznaky: paleni oci, vykaslavani krve, bo-
lest po celém téle
Latence: 2 kola
& 7 + k6 proti Fyzitce
e 3 5jedem
ee vdzné zranéni: kruta bolest (-1)
eee vdzné zranéni: slabost (-1)

Dech zeleného draka (viz Drak zeleny v Bes-
tiari) je velmi vzacny, prudce jedovaty plyn,
ktery plsobi témér okamzité. Uchovava se
obvykle ve flakonku, ktery je mozZno hodit
na kratkou vzdalenost. Po jeho rozbiti nebo
otevieni zaplni nékolik metrti chodby nebo
mensi mistnost a pokud ho nic nevyvétra,
zlstane tam nékolik hodin. Kazdy, kdo zi-
stane v zamorené oblasti nebo do ni vstou-
pi, se automaticky otravi. Zadrzeni dechu
nepomize, protoZe tento jed se vstiebava
celym povrchem téla.

Jableéna viiné

Cena: 16 zl za flakén

Popis: nazloutly plyn s viini Cerstvych jablek

Aplikace: vdechnutim

Priznaky: dobra nalada jako po konzumaci

silného alkoholu

Latence: 5 kol

Trvani uc¢inka: nékolik minut

£ 7 + k6 jedem proti Fyzitce

e potiZe s rovnovahou (-1)

ee vidéni dvojmo (-1)

eee otraveny uvidi svét o¢ima malého di-
téte, tedy jako néco zcela nového, co je
potieba prozkoumat, osahat a ochut-
nat

Protilatka: kouzelné rozpoustédlo (4 zl)



Jablecnd viiné je plynny jed rostlinného pi-
vodu, vyrabi ho alchymista. Po rozbiti nebo
otevieni flakonu zaplni nékolik metra chod-
by nebo mensi mistnost a pokud ho nic ne-
vyvétra, zlistane tam nékolik minut. Kazdy;,
kdo se plynu nadechne, bude celit otravé.

Jed z baziliska

Cena: 20 zl za davku

Popis: hustd hnédozelena tekutina nahotk-
1é chuti bez zapachu

Aplikace: zranénim, dotykem

Priznaky: silna bolest v rané, brnéni, zanice-
ni kiiZe a citlivost na dotyk, pozdéji nevol-
nost a potiZe s dychanim, otok a modfiny

Latence: 1 minuta

Trvani uc¢inka: nékolik minut

£ 8 + k6 proti Fyzicce

e 3 5jedem
ee slabost (-1)
eee malatnost (-1)

Jed z baziliska (viz Bazilisek v Bestiari) je
podobny zmijimu, je ale silnéjsi a plisobi
rychleji.

Jed z ¢erné ropuchy

Cena: 6 st za davku

Popis: hnéda tekutina slané chuti bez za-
pachu

Aplikace: zranénim, dotykem

Priznaky: otrdveny vnima pestrou smésici
tvary, barev a vini, mirna euférie

Latence: nékolik minut

Trvani uc¢inka: nékolik desitek minut

£ 5 + k6 proti Fyzi¢ce

e halucinace (-1)
ee lapani po dechu a kiece (-1)
(YY) 3:% 3 jedem

Cerna ropucha je pomérné bézna Zaba. Jeji
jed je silny halucinogen, méni vnimani a na-
ladu. Zosttruje smysly, takZe otraveny vnima
pestrou smésici tvart, barev a vlini a ma do-

jem, Ze chape tajemstvi béznych predmeéti.
Halucinace mivaji podobu barevné, tuzas-
né prokreslené snové krajiny plné bizar-
nich tvora.

Jed z chrestyse

Cena: 3 zl za davku

Popis: husta Zlutozelena tekutina nahorklé
chuti bez zapachu

Aplikace: zranénim

Priznaky: otok, zhmozdénina, silna bolest,
mravenceni a paleni v okoli rany, pozdé-
ji znecitlivéni tvare a koncetin, silné po-
ceni a slinéni, obtiZe pri dychani

Latence: nékolik desitek minut

Trvani ucinka: nékolik desitek minut

£ 6 + k6 proti Fyzitce

e 3 4jedem

ee slabost (-1)

eee -1 a zpomaleni na polovinu

Jed z chiestyse (viz Chrestys v Bestiari) je

podobny zmijimu. Je Gc¢innéjsi, ale plisobi

pomaleji.

Jed z kobry

Cena: 5 zl za davku

Popis: husta Zluta tekutina nahotklé chuti
bez zapachu

Aplikace: zranénim, dotykem

Priznaky: silna bolest, malatnost

Latence: nékolik minut

Trvani uc¢inka: nékolik minut

Protilatka: tinktura z oddenku kurkumy (5
zl)

& 7 + k6 proti Fyzitce

e zavraté (-1)
ee Uplnda paralyza
(YY) %‘k 4 jedem

Kobfi jed (viz Kobra v Bestiari) je vzacny
a velmi ucinny. KdyZ se nékomu dostane do
o¢i, miZe ho oslepit. KdyZ se dostane do kr-
ve, zplusobuje paralyzu. Dobie se také vstre-



bava kiizi. Smrt nastava v disledku zasta-
vy dechu.

Tinktura z oddenku kurkumy kobfti jed
zcela neutralizuje.

Jed z mamby cerné

Cena: 4 zl za davku

Popis: husta svétle Seda tekutina nahorklé
chuti bez zapachu

Aplikace: zranénim

Priznaky: brnéni v okoli rany, kovova chut
na jazyce, zplihla o¢ni vi¢ka, nekontrolo-
vané slinéni, husi kize, zarudlé o¢i a bo-
lest v podbriSku

Latence: nékolik desitek minut

Trvani Gc¢inka: nékolik hodin

£ 6 + k6 proti Fyzi¢ce

e 3 5jedem
ee nevolnost, zvraceni a priijem (-1)
eee potiZe s dychanim (-1)

Jed mamby cerné (viz Mamba cernd v Besti-
ari) je vzacny a velmi silny, otrava ¢asto by-
va smrtelna. Pouziva se na zbrané, pri po-
zieni je neSkodny.

Jed z mantikory

Cena: 16 zl za davku

Popis: svétle Seda tekutina trpké chuti bez
zapachu

Aplikace: zranénim

Priznaky: bolest v nadbfiisku, svirani, su-
chost a Skrabani v hrdle, odkaslavani, sli-
néni, poruchy teci, neklid, izkost, podraz-
dénost, pozdéji poceni, lapavé naddechy

Latence: nékolik minut

Trvani acinka: nékolik desitek minut

£ 8 + k6 proti Fyzitce

e 3 8 jedem
ee svalové zaSkuby (-1)
eee kireCe (-1)

Otrava velmi vzacnym mantikofim jedem
(viz Mantikora v Bestiari) je velice bolesti-
va a obvykle byva smrtelna.

Jed z mediizy

Cena: 12 zl za davku

Popis: husta naZloutld tekutina nahorklé
chuti bez zapachu

Aplikace: zranénim

Priznaky: silna bolest v rané, otok, brnéni
a zaniceni kize, citlivost na dotyk, poti-
ze s dychanim, pozdéji otok a modriny
v okoli rdny a zeslabnuti tepu

Latence: nékolik minut

£ 7 + k6 proti Fyzicce

e 3 5jedem
ee vdzné zranéni: slabost (-1)
eee v(zZné zranéni: kbma

Tento silny a velmi vzacny jed pochazi z ha-
dt na hlavé meduzy (viz Mediiza v Bestiari).

Jed z obriho kriZaka

Cena: 4 zl za davku

Popis: hnéda tekutina trpké chuti bez za-
pachu

Aplikace: zranénim

Priznaky: zarudnuti, bolest a otok v okoli ra-
ny, pozdéji uzkost a nevolnost

Latence: nékolik desitek minut

Trvani uc¢inka: nékolik desitek minut

£ 5 + k6 proti Fyzitce

e 3 3jedem

ee silna bolest hlavy (-1)

eee kireCe (-1)

Otrava vzacnym jedem obiiho kiizaka (viz

Krizdk obri v Bestiari) obvykle nebyva smr-

telna.

Jed z obriho sklipkana

Cena: 16 zl za davku
Popis: hnédozelena tekutina trpké chuti bez
zapachu



Aplikace: zranénim
Priznaky: zvySena teplota, necitlivost v oko-
If ust, kireCe jazyka
Latence: 5 kol
Trvani uc¢inka: nékolik minut
£ 6 + k6 proti Fyzitce
e 3 3 jedem
ee nevolnosta zvraceni (-1)
eee dezorientace a zmatenost (-1)

Jed z obriho sklipkana (viz Sklipkan obri
v Bestiari) ucinkuje velmi rychle, obvykle
ale nebyva smrtelny.

Jed z obriho stira

Cena: 12 zl za davku

Popis: svétle Seda tekutina trpké chuti bez
zapachu

Druh: ZivociSny

Aplikace: zranénim

Priznaky: bolest v nadbiisku, svirani, su-
chost a Skrabani v hrdle, odkaslavani, sli-
néni, poruchy reci, neklid, izkost, podraz-
dénost, pozdéji poceni a lapavé nadechy

Latence: nékolik minut

Trvani U¢ink(: nékolik desitek minut

£ 7 + k6 proti Fyzicce

e 3 8jedem
ee svalové zaSkuby (-1)
eee kireCe (-1)

Otrava vzacnym jedem obtiho $tira (viz Stir
obri v Bestiari) je velice bolestiva a obvyk-
le byva smrtelna.

Jed z ob¥iho varana

Cena: 2 zl za davku

Popis: husta tmava tekutina nasladlé chuti
bez zapachu

Aplikace: zranénim

Priznaky: silna bolest, otok a krvaceni v oko-
li rany, pozdéji silné buSeni srdce, inten-
zivni poceni, huceni v usich a napadna
bledost

Latence: nékolik minut
Trvani ucinka: nékolik desitek minut
£ 7 + k6 proti Fyzitce
e 3 1jedem
ee slabost (-1)

eee rozostieny zrak (-1)

Vzacny jed obtiho varana (viz Varan obri
v Bestiari) nebyva smrtelny, obvykle ale
staci na to, aby kofrist oslabil.

Jed z pavoucénatky

Cena: 20 zl za davku

Popis: Cerna tekutina trpké chuti bez zapa-
chu

Aplikace: zranénim

Priznaky: silnd bolest, paleni a otok v okoli
rany, horecka nebo zimnice, silné poceni,
nevolnost, vyrazka a svédéni kiliZe, obti-
ze s dychanim

Latence: nékolik minut

Trvani Gi¢inka: nékolik desitek minut

£ 7 + k6 proti Fyzitce

e 3 5jedem
ee kieCe (-1)
eee paralyza nohou

Otrava vzacnym pavoucnatcinym jedem (viz
Pavouc¢natka v Bestiari) ¢asto byva smr-
telna.

Jed z pralesnicky

Cena: 100 zl za davku

Popis: mlécna tekutina slané chuti bez za-
pachu

Aplikace: zranénim, dotykem

Priznaky: slinénf, obtiZe s dychanim, extrém-
ni bolest

Latence: 1 minuta

Trvani Gi¢inka: nékolik desitek minut

£ 9 + k6 proti Fyzitce

e krece a svalové zaskuby (-1)
ee Uplna paralyza
(YY) 3:% 11 jedem



Pralesnicka, znama také jako Sipova Zaba, Zi-
je hluboko v dZunglich v tropickych oblas-
tech. Velmi vzacny jed, ktery vylucuje kizi,
je jeden z nejprudSich, co existuji - zabi-
ji do jedné minuty. Domorodci ho pouZiva-
ji pti vyrobé zbrani, otravit se je ale mozné
i dotykem.

Jed z varana

Cena: 1 zl za davku

Popis: husta tmava tekutina nasladlé chuti
bez zapachu

Aplikace: zranénim

Priznaky: silna bolest, otok a krvaceni v oko-
If rAny, pozdéji silné buseni srdce, inten-
zivni poceni, huceni v usich a napadna
bledost

Latence: nékolik minut

Trvani ucinkd: nékolik desitek minut

£ 6 + k6 proti Fyzi¢ce

e 3 1jedem
ee slabost (-1)
eee rozostreny zrak (-1)

Vzacny varaniv jed (viz Varan v Bestiari)
nebyva smrtelny, obvykle ale staci na to, aby
kotist vyrazné oslabil.

Jed ze stira

Cena: 6 zl za davku

Popis: svétle Seda tekutina trpké chuti bez
zapachu

Aplikace: zranénim

Priznaky: bolest v nadbiisku, svirani, su-
chost a Skrabani v hrdle, odkaslavani, sli-
néni, poruchy reci, neklid, izkost, podraz-
dénost, pozdéji poceni a lapavé nadechy

Latence: nékolik minut

Trvani uc¢inka: nékolik desitek minut

£ 7 + k6 proti Fyzicce

e 3 4 jedem
ee svalové zaSkuby (-1)
eee kireCe (-1)

Otrava vzacnym Stifim jedem je velice bo-
lestiva a nezridka byva smrtelna.

Jed ze zmije

Cena: 1 zl za davku

Popis: naZloutld husta tekutina nahorklé
chuti bez zapachu

Aplikace: zranénim

Priznaky: intenzivni bolest v rané, brnéni,
zaniceni kliZe a citlivost na dotyk, poz-
déji nevolnost, potiZze s dychanim, otok
a modriny po celé zasaZené Casti téla

Latence: nékolik minut

Trvani uc¢inka: nékolik desitek minut

£ 5 + k6 proti Fyzicce

e 3 3jedem

ee slabost (-1)

eee -1 a zpomaleni na polovinu

Zmije (viz Zmije v Bestiari) je bézny jedo-

vaty had. Jeji jed obvykle nebyva smrtelny.

Kurare

Cena: 8 zl za davku

Popis: pastovita tmavohnéda hmota drevité
chuti bez zapachu

Aplikace: zranénim

Priznaky: bolest hlavy, zuZeni zornicek,
rozostiené vidéni

Latence: 1 minuta

Trvani Gi¢inka: nékolik desitek minut

£ 8 + k6 proti Fyzitce

e paralyza zasaZené casti téla
(omezuje stejné jako vazné zranéni)
ee Uplnda paralyza
(YY) %‘k 2 jedem

Kurare se vyrabi z mizy vzacné tropické li-
any. U¢inkuje pouze skrz oteviena zranéni,
spolknout ho je bezpecné. Zplisobuje para-
lyzu svalstva, srdce obéti vsak stale bije. Ke
smrti dochazi uduSenim v dasledku zasta-
vy dechu. Pokud je pacientovi po dobu pii-



sobeni jedu poskytnuto umélé dychani, pre-
Zije bez nasledki.

Muchomiirka zelena

Cena: 2 st za davku
Popis: svétla hmota s houbovou chuti a viini
Aplikace: poZzitim
Priznaky: nevolnost, zvraceni a priijem, na-
sledné vyCerpani, kirece v nohou a apatie
Latence: 1 den
£ 8 + k6 proti Fyzitce
e 3 5jedem
ee vdzné zraneéni: slabost (-1)
eee vdzné zranéni: malatnost (-1)

Muchomiirka zelena je pomérné bézna, ale
prudce jedovata houba. Ptiznaky se za¢nou
objevovat az zhruba pil dne po konzumaci,
takZe otraveny si nemusi uvédomit souvis-
lost s tim, co snédl. Pfi vazné otravé pacient
pociti celkovou slabost zpiisobenou posko-
zenim ledvin a jater.

Uspavaci tinktura

Cena: 8 zl za davku
Popis: bledé zelena tekutina se silnym liho-
vym zapachem a prichuti baldrianu

Aplikace: vdechnutim
Priznaky: ospalost, zivani
Latence: 2 kola
Trvani uc¢inka: nékolik hodin
£ 7 + k6 jedem proti Fyzi¢ce

e ospalost (-1)

ee lehky spanek
eee hluboky spanek
Protilatka: kouzelné rozpoustédlo (4 zl)
Uspdvaci tinktura je rostlinného puavodu,
vyrabi ji alchymista. Obvyklé pouziji je na-
kapat ji na kus platna a to pak ptiloZit obéti
k tvari, je ale také mozné flakon rozbit ne-
bo vylit na podlahu - plyn pak zaplni néko-
lik metrt chodby nebo mensi mistnost a po-
kud ho nic nevyvétra, zlistane tam nékolik

minut. Kazdy, kdo bez zadrzeni dechu zi-
stane v zamorené oblasti, nebo do ni vstou-
pi, bude celit otrave.

VI¢i mor

Cena: 5 st za davku

Popis: husta Seda tekutina nahotklé chuti
s mirné omamnou vini{

Aplikace: poZzitim, zranénim, dotykem

Priznaky: zpocatku nevolnost, prijem
a zvraceni, pozdéji brnéni pod kizi, po-
ceni, obtiZe pri dychani a bolest hlavy,
znecitlivéni koncetin

Latence: nékolik minut

Trvani uc¢inka: nékolik desitek minut

£ 7 + k6 proti Fyzicce

e 3 4 jedem

ee slabost (-1)

eee malatnost (-1)

Protilatka: tinktura ze seny (5 zl)

VI¢i mor je pomérné bézna bylina s modro-
fialovymi kvéty, jed se vyrabi varenim od-
denku. Vznikne tak husta tekutina, ktera se
nejcastéji nanasi na cepele zbrani nebo hro-
ty Sip, ucinkuje ale i v jidle nebo piti a ot-
ravit se lze i dotykem.

Tinktura ze vzacné cizokrajné byliny se-
ny vI¢i mor zcela neutralizuje.






Horlaviny

V této kapitole najdeS parametry horlavin. Pravidla pro zapalovani a haSeni postav a jejich
protivnikl viz Horeni a Haseni na strané 141.

v e ’ v i . zranéni
Prirozeny ohen Zdroj ohné ka?dé kolo
Zranéni prirozenym ohném zavisi na jeho hotici Saty 3kz
intenzité, délka horeni na mnozstvi horla- taborovy ohei 4kz
viny. Zapélené 3aty hoti nékolik minut, vét- . 5kz

$i zdroje ohné podstatné déle. hofici ditm 6kz




Seznam horlavin

e Lampovy olej
o Tekuty ohen
e Termickd pasta

Lampovy olej

Cena: 5 st za lahev
Popis: tmava olejovita tekutina
Zranéni: na zac¢atku kazdého kola 3kz ohném

Lampovy olej se obvykle prechovava v ple-
chovych lahvich, jedna vydrZzi na den svice-
ni. Hodi se také, kdyz potiebujes néco spa-
lit, nebo kdyZ chce$ nékde vytvorit prehradu
z plameni. Rozlity olej miizes zapalit napii-
klad ohnivym kouzlem, bleskem nebo hoze-
nou pochodni, pripadné z néj miizes vyro-
bit zdpalnou Idhev (viz kapitola Vyzbroj na
strané 101).

Tekuty ohen

Cena: 4 zl za lahev

Popis: ridka tmava tekutina s trpkou chuti
a slabym zapachem siry a kadidla

Zranéni: na zac¢atku kazdého kola 5kz ohném

Tekuty oheri vyrabi alchymista. Prechovava
se v malych hlinénych nadobach. Pti kon-
taktu s vodou vzplane, nejde tedy vodou
uhasit. Plameny hoti zhruba minutu, hlasi-
té huci, sahaji metr do vysky a dobte osvét-
1 vSe v kratké vzdalenosti. V nadobé je mala
ampulka s vodou, ktera pti narazu praskne
a zplsobi vznicenti.

Termicka pasta

Cena: 16 zl za lahev
Popis: plechova tuba s Sedou pastou
Zranéni: na zacatku 3 kol 8kz ohném

Termickou pastu vyrabi alchymista. Je tvar-
na a drzi na libovolném pevném povrchu.
Po zapaleni 3 kola hofi jasnym, nesmirné
zhavym plamenem. Hofi i pod vodou, ne-

ni ji mozné nijak uhasit a propali se zhruba
na délku prstu skrz libovolny material, kte-
ry neni magicky chranény proti ohni, napfi-
klad ohnivzdornou pastou. Z jedné tuby ter-
mické pasty jde udélat zhruba metr dlouha
¢ara. Pokud se ti podari termickou pastu na
nékoho prilipnout a zapalit, zplisobi mu na
zaCatku kazdého z nasledujicich 3 kol zra-
néni za 8kz ohném, pripadnou zbroj si ode-
Cte pouze v prvnim kole.



Ziraviny

V této kapitole najdeS parametry Ziravin. Pro snazsi zapamatovani jsou rozdélené na sla-
bé (zranéni 3kz), silné (zranéni 6kz) a velmi silné (zranéni 9kz).

Seznam Ziravin = Vitriol N
e Ziravy dech baziliska

e Dech erného draka
* Lucavka krdlovskd Dech ¢erného draka
e Sliny hydry
e Sliny pavucinového brouka
e Sliny vSeZrouta odporného
e Svécend voda
e Sliz z pliZivého hnusu Dech ¢erného draka (viz drak cerny v Bes-
e Trdvici stavy slizovce tiari) lepta rostlinnou a Zivoc¢isSnou hmotu

a rozpousti vSechny kovy. Po rozbiti flaké-

Cena: 40 zl za flakén
Popis: dusivy ¢erny dym
Zranéni: 9kz ziravinou



nu se plyn rychle rozsiri do okoli a zasahne
vSe v kontaktni vzdalenosti.

Lucavka kralovska

Cena: 5 zl za flakén

Popis: dymava Zlutohnéda kapalina se Stip-
lavym zapachem

Zranéni: 6kz ziravinou

Lucavku krdlovskou vyrabi alchymista. Lep-
ta rostlinnou a Zivoc¢iSnou hmotu a rozpous-
ti vSechny kovy. Flakdén vystaci na jeden za-
mek, rozpusténi trva nékolik minut.

Sliny hydry

Cena: 6 zl za flakon

Popis: ¢ird, péniva tekutina se Stiplavym za-
pachem

Zranéni: 6kz Ziravinou

Sliny hydry (viz hydra v Bestiari) leptaji
rostlinnou a Zivo¢iSnou hmotu a rozpousti
vSechny kovy kromé zlata a stfibra. Flakén
vystaci na jeden zamek, rozpusténi trva né-
kolik minut.

Sliny pavucinového brouka

Cena: 10 zl za flakén

Popis: bledé modra, péniva tekutina s na-
sladlym zapachem

Zranéni: 6kz ziravinou

Sliny pavucinového brouka (viz pavucinovy
brouk v dobrodruZzstvi Zpropadeny trpas-
lik) leptaji zivé tkané a kovy. Flakén vysta-
¢l na jeden zamek, rozpusténi trva nékolik
minut.

Sliny v§eZrouta odporného

Cena: 6 zl za flakon

Popis: Cir4, péniva tekutina bez zapachu
Zranéni: 6kz ziravinou

Sliny vseZrouta odporného (viz vseZrout od-
porny v Bestiari) leptaji rostlinnou a Zivo-

¢iSnou hmotu a rozpousti vSechny kovy kro-
mé zlata. Flakon vystaci na jeden zamek,
rozpusténi trva nékolik minut.

Sliz z pliZivého hnusu

Cena: 16 zl za flakon
Popis: husta pachnouci fialova tekutina
Zranéni: 9kz ziravinou

Sliz z pliZivého hnusu (viz hnus pliZivy v Bes-
tiari) lepta rostlinnou a Zivoc¢iSnou hmotu.

Travici stavy slizovce

Cena: 4 zl za flakén

Popis: naZloutla kapalina s kyselym zapa-
chem

Zranéni: 6kz Ziravinou

Travici stavy slizovce (viz slizovec v Besti-
ari) leptaji rostlinnou a zivoc¢iSnou hmotu.

Vitriol
Cena: 2 zl za flakén

Popis: husta olejnata kapalina bez zdpachu
Zranéni: 6kz ziravinou

Vitriol vyrabi alchymista. Lepta rostlinnou
a zivoCiSnou hmotu a rozpousti vSechny ko-
vy kromé Zeleza, oceli, zlata a olova.

Ziravy dech baziliska

Cena: 8 zl za flakon

Popis: Zlutohnédy plyn

Zranéni: 6kz ziravinou

Baziliskiiv dech (viz bazilisek v Bestiari) lep-
ta rostlinnou a Zivo¢isSnou hmotu. Pfi rozbiti
flakonu zasahne vse v kontaktni vzdalenosti.



Lecenti

Dobrodruzny Zivot je plny nastrah a nebezpeci, takZe zranéni nejsou pro postavy nic vzac-
ného. Ve svété Draciho doupéte k6 ale nastésti existuji 1é¢ivé lektvary, hojivé masti, 1é¢itel-
ské schopnosti a jiné prostredky, které hojeni vyrazné urychli.

Jednorazova léecba

VSechny prostredky jednorazové 1é¢by zabe-
rou néjaky Cas, takZe aZ na vyjimky nejdou
pouzit v boji, a uc¢inkuji pouze na nova zra-
néni od jejich posledniho pouZiti.

Priklad:

Gorondar je pri boji se skiety zranén celkem za
6 zivotd. Pouzije léCivy hematit, ktery 1éCi ote-

vienda zranéni za 1 Zivot, a vale¢nickou samo-
lé¢bu, diky které mlze sam sobé vylécit 2 zi-
voty. Pozdéji je v boji s osamocenym goblinem
lehce zranén za 1 Zivot. Tento 1 Zivot si miize
opét vylécit samolécbou nebo Ié¢ivym hemati-
tem, ale stidle mu zlstane zranéni za 3 Zivoty
z boje se skrety, které si zadnym z téchto pro-



stredki vylécit nemuze, protoZe uz je na tato
zranéni pouzil.

Prostiedky jednorazové 1écby jsou:

e hojivy dotyk

e lektvar regenerace

e lektvar rychlého hojeni
e [écivé kameny

e [écivy lektvar

e mast na popdleniny

e oSetreni zranéni

e samolécba

o skreti dryjdk

Hojivy dotyk
Hranicarsky hojivy dotyk po nékolika minu-

tach vyléci 3kz + 2 Zivoti a nasledné vsech-
na vazna zranéni, kazdé po tolika hodinach,
za kolik zivotl bylo zplisobeno. Znovu léci

az pripadna nova zranéni.

Lektvar regenerace
Cena: 68 zl

Vzacny lektvar regenerace zaceli i ta nejtéz-
$i zranéni, odstrani jizvy, cejchy a tetovani
a dokaze dokonce obnovit ztracené casti té-
la véetné zubij, vlasii a voust. Kazdé kolo po
dobu ptisobeni vyléci 2 Zivoty a po nékolika
minutach vSechna vazna zranéni.

Lektvar rychlého hojeni
Cena: 44 z]

Tento vzacny lektvar po nékolika minutach
vyléci 5kz + 3 Zivotd a vSechna vazna zra-
néni. Dalsi 1écivy lektvar libovolného druhu
bude ucinkovat az na pripadna nova zranéni.

Lécivé kameny

KdyZ nad zranénim pomalu prejedes kou-
zelnym léc¢ivym kamenem, vylécis 1 Zivot.
Ucinek se scita s oSetfenim. Lécivé kame-
ny ovSem ucinkuji jen na urcity druh zra-

néni, hematit napriklad 1é¢i pouze otevie-
nd, krvacejici zranéni (cozZ jsou nejcastéji
sefné a bodné rany), safir 1é¢i pouze omrz-
liny a podobné. Kazdy 1éCivy kAmen mizes
Znovu pouZzit az na pripadna nova zranéni.

Lécivy lektvar
Cena: 4 zl

Lécivy lektvar vyrabi alchymista. Po nékoli-
ka minutach vyléci 3kz + 2 zivotd a nasled-
né vSechna vazna zranéni, kazdé po tolika
hodinach, za kolik Zivotd bylo zptisobeno.
Dalsi lécivy lektvar libovolného druhu bu-
de ucinkovat az na pripadna nova zranéni.

Mast na popaleniny

Mast na popdleniny vyrabi alchymista. Po
nékolika minutach vyléc¢i 2 Zivoty, 1éci ale
pouze zranéni ohném, mrazem nebo Zira-
vinou. Znovu ucinkuje aZ na pripadna no-
va zranéni.

Osetreni zranéni

KdyZ mas dovednost Iécitelstvi a 1écCitelské
potteby (jehlu a nit, obvazy, dezinfekci a po-
dobné), mizes zranénému vratit 1 zivot. Za-
bere to nékolik minut. Znovu je mozno oSe-
tiit az pripadna nova zranéni.

Samolécba

Valec¢nik se schopnosti samolécba dokaze
sam sobé oSetfenim vratit 2 zivoty. Pokud
ma lécitelstvi i samolécbu, sAm sobé oSetre-
nim vyléci 3 Zivoty, ostatnim jeden. Znovu
si mize oSetrit az pripadna nova zranéni.

Skreti dryjak
Cena: 2 zl

Skteti dryjak po nékolika minutach vylé-
¢l 2kz + 1 zivotl. Je ale tak odporny, Ze je
Sance 2 ze 6, Ze ho zaludek okamzité zvra-



ti a nic nevyléci. Znovu léc¢i az pripadna no-
va zranéni.

Dlouhodoba lécba

KdyZ ti po vycCerpani vSech jednorazovych
prostiedki 1éceni ziistanou néjaka zranéni,
zbyvaji ti nasledujici moZnosti:

e hojivd mast

e rychlé hojeni

e samovolné hojeni

Hojiva mast

Cena: 5 st za davku

KdyZ si s ni oSetfiS sva zranéni, po nejbliz-
$im vydatném spanku ti vyléci 1 Zivot. Ka-
zdy dalsi den ji miizeS pouzit znovu az do
uplného vyléceni. Pfi opakovaném pouzi-
ti vyléci také vSechna vazna zranéni, kazdé
za tolik dni, za kolik Zivoti bylo zptisobeno.

Rychlé hojeni

Valecnik se schopnosti rychlé hojeni se 1é-
¢i mnohem rychleji neZ ostatni. I bez hojivé
masti si kazdy den po vydatném spanku vy-
1é¢i 1 Zivot, s ni 3.

Samovolné hojeni

Samovolné hojeni zranéni ve svété Draciho
doupéte k6 trva stejné dlouho jako v tom na-
Sem. KdyzZ té napriklad nékdo zmlati péstmi
nebo obuskem, uz za nékolik tydnti budes
fit. Pokud ti ovSem vykucha bricho mecem,
rozdrti kosti kyjem a podobné, 1é¢ba nejspis
zabere nékolik mésicli a dost mozna ti zi-
stanou trvalé nasledky.

Léceni nasledku

Nasledky jako napriklad oslepeni, slabost,
paralyza, strach, rozmazané vidéni a po-
dobné, jdou 1é¢it nasledujicimi prostredky:

e dodani odvahy

e ocni kapky

e ocistnd meditace

e odvar proti uhranuti
e posilujici odvar

e potlaceni paralyzy
e uvoliujici masaz

e vyyprostovdk

e zdzvorovy caj

e Zivocisné uhli

Dodani odvahy

Valec¢nik se schopnosti doddni odvahy doka-
Ze povzbuzujicimi slovy jednu osobu zba-
vit strachu.

O¢ni kapky

Cena: 16 zl

O¢ni kapky vyrabi alchymista. Vyléci obtize
jako vidéni dvojmo, rozmazané vidéni ne-
bo oslepeni.

O¢istna meditace

Hranic¢ar se schopnosti oc¢istnd meditace se
dokazZe nékolikaminutovou meditaci zbavit
vSech jedi a jinych nevitanych substanci, ja-
ko je tieba alkohol, drogy a podobné.



Odvar proti uhranuti

Odvar proti uhranuti vyléci uhranuti. Posta-
va s dovednosti lécitelstvi ho miiZe pripra-
vit ze surovin obsazenych v IéCitelskych po-
trebdch.

Posilujici odvar

Posilujici odvar vyléci slabost. Postava s do-
vednosti léCitelstvi ho miiZe pTipravit ze su-
rovin obsazenych v Iécitelskych potiebdch.

Potlaceni paralyzy

Valecnik se schopnosti potlaceni paralyzy se
dokaze kratkym zatnutim vSech svald v téle
zbavit paralyzy.

Uvolriujici masaz

Hranicar se schopnosti uvoliujici masdz
dokaZe zhruba minutovou masazi sobé ne-
bo nékomu jinému vylécit svalové zaskuby,
krece, paralyzu, potiZe s mluvenim, lapani
po dechu, potiZe s dychanim a jedem zpi-
sobené zpomaleni.

Vyprostovak
Cena: 8 zl

Vyprostovdk vyrabi alchymista. Probere vy-
razeného natolik, Ze dokaZe Septat, a vyléci
kocovinu, zavraté, potiZe s rovnovahou, dez-
orientaci, zmatenost, malatnost a psychické
obtiZe jako halucinace, apatii a ztratu pamé-
ti. Pacient pak ale cely nasledujici den nebu-
de moci nic jist, protoZe to okamzZité zvrati.

Zazvorovy ¢aj

Zdzvorovy caj vyléci nevolnost a zvraceni.
Postava s dovednosti léCitelstvi ho miiZe pii-
pravit ze surovin obsazenych v Iécitelskych
potrebdch.

Zivoéisné uhli
Cena: 1 st

Zivocisné uhli vylédi priijem. Je soucasti Ié-
Citelskych potreb.

Léceni dusevniho zraneni

Dusevni zranéni, zpiisobené napriklad kouz-
lem duSevni uder, hrani¢arskymi idery nebo
utokem nehmotnych bytosti, 1ze 1é¢it vSemi
prostiedky magické 1é¢by s vyjimkou téch,
které 1é¢i jen jiny druh zranéni. Prirozenou
cestou se dusevni zranéni 1é¢i nékolik tyd-
nl a vazna dusevni zranéni nékolik mésicu.



Zlepsovani postavy

Stejné jako v nasem svété i v Dra¢im doupéti k6 se postavy zlepsSuji. Pokazdé, kdyz nasbi-
rate urcity pocet zkusSenosti, budete moci prestoupit na dalsi troven. Pri kazdém prestu-
pu se budes moci naucit nové schopnosti nebo dovednosti a na 6. a 12. Girovni se také zvy-

$1 hodnoty tvych vlastnosti.

Zkusenosti

Za kazdou odehranou udalost nebo nahod-
né sekani a za kaZzdou prozkoumanou dob-
rodruznou lokaci nebo zajimavou mistnost
v podzemi ziskate 1 zkuSenost (zk). ZkuSe-
nosti se pocitaji pro celou druZinu, ne pro
kazdou postavu zvlast. Jakmile tedy ziska-
te potfebny pocet zkuSenosti, miizZete vSich-

ni prestoupit nehledé na to, kolik kdo z vas
odehral sezeni.

Priklad:
V prvnim dobrodruzstvi druzina ziskala 41
zkuSenosti, vsechny postavy se tedy mohou na-
ucit nové schopnosti nebo dovednosti za pre-
stup z prvni na druhou troven. Jakmile ziska
dalsich 5 zkuSenosti, bude na treti irovni a po-
stavy se opét budou moci néco naucit.



Prestup na Za prestup Celkem Délka vycviku
2. Uroven 20 zk 20 zk 2 dny
3. droven 26 zk 46 zk 3 dny
4. Uroven 34 zk 80 zk 4 dny
5. uroven 44 zk 124 zk 5 dnt
6. Uroven 57 zk 181 zk 6 dnii
7. Groven 74 zk 255 zk 7 dnti
8. uroven 97 zk 352 zk 8 dnii
9. Uroven 125 zk 477 zk 9 dnti
10. droven 163 zk 640 zk 10 dnt
11. Uroven 212 zk 852 zk 11 dnt
12. Uroven 276 zk 1128 zk 12 dnti
13. droven 358 zk 1486 zk 13 dnti
14. Groven 466 zk 1952 zk 14 dnt
15. droven 606 zk 2558 zk 15 dnti
16. droven 787 zk 3345 zk 16 dnti
17. Groven 1024 zk 4369 zk 17 dnt
18. iroven 1331 zk 5700 zk 18 dnti

Co ziskas s novou urovni

Valec¢nik, hranicar a zlodéj se pri kazdém
prestupu mohou naucit jednu dovednost
nebo schopnost svého povolani, alchymista
jednu dovednost nebo dva recepty, kouzel-
nik jednu dovednost nebo dvé kouzla.

Na zakladnich urovnich se mtiizes ucit jen
zakladni kouzla, schopnosti a alchymistic-
ké recepty. Na pokrocilych drovnich se mi-
Ze$ ucit i pokrocilé, na mistrovskych i mis-
trovské.

Pri prestupu ze zakladnich trovni na po-
krocilé (tedy z 5. na 6.) a z pokrocilych na

mistrovské (tedy z 11. na 12.) se ti také zvy-
$i hodnota Fyzicky, Finesy a Duse o 1.

Priklad:
Na prvni arovni ma Gorondar Fyzicku 3, Fine-
su 2 a Dusi 1. Kdyz prestoupi na Sestou, bude
mit Fyzicku 4, Finesu 3 a Dusi 2 a po prestupu
na dvandactou uroveii bude mit Fyzicku 5, Fine-
su4 a Dusi 3.

Vlastnosti se ti zvysi okamZité poté, co zis-
kas potrebny pocet zkuSenosti. Nova kouz-
la, recepty, schopnosti nebo dovednosti se
musis naucit.

Vycvik

Nové schopnosti a dovednosti se miiZe$ na-
ucit od kohokoliv, kdo je umi. Kouzelnici,

ktefi maji dovednosti ¢teni a psani a staré ja-



zyky, a alchymisté s dovednosti cteni a psani
se mohou ucit také z knih a svitki.

Délka vycviku

Studium kouzel, schopnosti, dovednosti a al-
chymistickych recepti béZnym zpisobem
trva nékolik let. Ve svété Draciho doupéte
ale nasStésti existuje elixir rychlého ucenti, se
kterym to jde zvladnout mnohem rychleji.
Jelikoz vSak opakovanym pouzivanim ztra-
ci i¢innost, délka vycviku se postupné pro-
dluZuje - trva tolik dni, na kterou uroven
prestupujete.

Vycvik u ucitele

Ucitelem muze byt kdokoliv, kdo umi kouzlo,
recept, schopnost nebo dovednost, kterou se
chces naucit, klidné i jina postava v druZziné.

Pokud se nedomluvite jinak, mtizete
predpokladat, Ze kazda postava ma mistra,
u kterého se naucila zaklady svého povo-
lani, a mliZe ji ucit i nadale. Mistri také by-
vaji v kazdém vétSim mésté, takze obvykle
neni problém néjakého najit, i kdyZ hodné
cestujete.

Mistii vyucuji jen béZné znamé schop-
nosti, kouzla a alchymistické recepty, tedy
ty, které najdes v kapitolach pro jednotliva
povolani. KdyZ se chce$ naucit kouzla z ka-
pitoly Vzacna kouzla na strané 262, recep-
ty z kapitoly Vzacné alchymistické recepty
na strané 255, pripadné kouzlo, alchymis-
ticky recept nebo schopnost, které vymyslel
pan jeskyné nebo autor dobrodruZstvi, mu-
si$ nejdriv ve hie najit prislusny svitek nebo
knihu, pripadné nékoho, kdo je umi a bude
ochotny té je naucit.

Cena za vycvik

Vycvik u mistra Cena
elixir rychlého uceni 471
dovednost, zakladni schopnost 87zl
zakladni recept nebo kouzlo 471
pokrocila schopnost 40 zl
pokrocily recept nebo kouzlo 20zl
mistrovska schopnost 200zl
mistrovsky recept nebo kouzlo 100 zl

V cené nejsou zahrnuté naklady na Zivobyti,
po dobu vycviku je tedy musis platit zvlast
(viz kapitola Zivobyti na strané 181). Kdyz
se ucis z knihy nebo svitku nebo kdyZ néko-
ho presvédcis, aby té ucil zadarmo, poplatek
za vycvik platit nemusis, stale ale potrebu-
jes elixir rychlého uceni a platit si Zivobyti.
Priklad:
Postavy pfti hrani prvniho dobrodruZstvi na-
sbiraly 23 zkuSenosti. Jsou tedy na druhé drov-
ni a mohou se naucit nové schopnosti a do-
vednosti.
Pdn jeskyné: Vratili jste se zpatky do mésta,
takZe mizete zajit ke svym mistriim.”
Katka: ,]a se chci naucit plavat.”
Pavel: ,To té mUzu naucit ja. USetiisS za tré-
nink.”
Katka: ,Prima.”

Jana: ,]a to také budu mit levnéjsi. Mam totiz
svitek s kouzlem lazebnik, naucim se ho z né;j.
K tomu si chci vzit ledovou dyku. Za tu ale bu-
du muset zaplatit.”

Pavel: ,]a se chci naucit samoléc¢bu. To nas bu-
de stat 8 zlatych, Karina ledovd dyka 4 zlaté.
Kazdy bude pottebovat elixir rychlého uce-
ni, ty nas budou dohromady stat 12 zlatych.
Také budeme muset néco jist. Predpokladam,
Ze se zatim spokojime se stravou a bydlenim
pro chudase?”

Jana: ,Ja jsem tedy zvykla na lepsi, ale uskrom-
nim se. Proto se ostatné chci naucit kouzlo
lazebnik."



Pavel: ,Fajn. Zivobyti chudase stoji 1 st¥ibriiak
na den. Jsme tfi, takZe na dva dny nas to vy-
jde na 6 stiibrnych. K tomu utratime 24 zla-
tych za trénink a elixiry, takze Skrtam celkem
24 zlatych a 6 stiibrnych.

Studium z knih

a svitku
Svitek s kouzlem,
I Cena
receptem nebo ritualem
* zakladni 8zl
* pokrocilé 40 zl
* mistrovské 200 zl

Kouzelnici, ktefi maji dovednosti cteni a psa-
ni a staré jazyky, a alchymisté s dovednos-
ti ¢teni a psani se pri prestupu mohou ucit
z knih a svitki, ve kterych jsou kouzelnym in-
koustem zapsana kouzla nebo alchymistické
recepty. Pokud tim nechtéji stravit nékolik
mésicu, potiebuji také elixir rychlého uceni.

Prestupujte spolecné

Prestupovat byste méli vZdycky spolec¢né,
abyste na sebe nemuseli ¢ekat. Je to ale dii-
lezité také kvili tomu, aby vase postavy zi-

staly zhruba stejné silné. Je sice moZné hrat
i druzinu, kde jsou postavy na rtiznych trov-
nich, hra je ale zabavnéjsi, kdyZ maji vSich-
ni hraci srovnatelné moznosti.

Ziskavani schopnosti
diky vsestrannosti

Pokud jsi clovék, pri prestupu na Sestou
a dvandactou uroven se diky vsSestrannosti
muze$ naucit navic jednu schopnost, kouz-
lo nebo recept od svého sekundarniho po-
volani.
Priklad:

Pfi prestupu na Sestou uUrovent se Kara diky

vSestrannosti mlze naucit novou zlodéjskou
schopnost.

Pan jeskyné: ,Jano, mas uz rozmysleno, co dal-
Stho si vezmes od zlodéje?“

Jana: ,Naucim se prvni dojem.”

Pdn jeskyné: ,Fajn. To je pokrocila schopnost,
takze trénink té bude stat 40 zlatych. A bu-

des si na to muset najit ucitele, kouzelnicky
mistr té to nenauci.”

ana: ,Zkusim najit toho, od kterého jsem se na
J )
prvni Urovni naucila odhad na lidi.

Pdn jeskyné: ,Dobre.

Nové jazyky, zaliby
a nedobrodruzne znalosti

KdyZ se chce$ naucit néco z toho, co vyplyva
z minulosti postavy, tedy napriklad cizi ja-
zyk, femeslo, hru na hudebni nastroj a po-
dobné, nemusis ¢ekat na prestup na novou
uroven, staci pii hie obcas zminit, Ze se to-
mu vénujes. Pocitej ale s tim, Ze jelikoZ to ne-
bude zrychlené elixirem rychlého uceni, bu-
de to trvat dlouho a nebudes to hned umét

perfektné.

Priklad:

Katka: ,Chtéla bych se naucit hrat na flétnu,
kterou jsme vCera nasli v prevrzeném voze.
Budu tim travit kazdou volnou chvilku.”

Pdn jeskyné: ,Bez ucitele ti to pijde hodné po-
malu. Chtélo by to, aby ti nékdo ukazal ales-
poni zaklady.”

Katka: ,,To mas asi pravdu. Budu na to myslet
a zkusim néjakého najit.”



Extrémneé dlouhé kampane

Tabulka zkuSenosti vam vystaci na mno-
ho let hrani. Existuji ale skupiny, které hraji
RPGcka se stejnymi postavami desitky let -
v takovém pripadé vam nebude stacit a bu-
dete si muset pridat dalsi arovné:

e Kazda dalsi aroven vyzaduje o 30% vic
zkusenosti neZ predchozi.

e Nakazdé urovni se postava miize naucit
obvykly pocet schopnosti, kouzel, recep-
tli nebo dovednosti (méli byste si vymy-
slet néjaké nové, at mate z ¢eho vybirat).

e Hodnoty vlastnosti se uz dale nezvySuji.



Zivobyti

Riskovat Zivot v podzemi plnych pasti a hrozivych nestviir a snaset atrapy na vypravach do
odlehlych a nebezpecénych krajii se rozhodné vyplati. Za nalezené poklady se budete ucit
nové schopnosti, potizovat si svitky s kouzly, magické lektvary a mocné kouzelné predmé-
ty, které vam pomiiZou na dalSich vypravach, a i tak vdm zbyde dost na to, abyste mohli

zit v luxusu, o kterém se drtivé vétSiné obyvatel svéta Draciho doupéte k6 miiZe jen zdat.

Zivobyti v civilizaci

KdyZ se rozhodnete stravit néjaky cas v ci-
vilizaci, jak dobre si budete Zit bude zale-
zZet na tom, kolik se rozhodnete utracet. Ce-
na zahrnuje stravu, bydleni, doplnéni sipt
v toulci a obvazli v lécitelskych potrebach,
udrzbu odévu a vybaveni a dalsi sluzby, ne-

musite tedy resit, kolik presné stoji lazen,
korbel piva nebo lahev vina. Kvalita sluzeb
ajidla odpovida cené: za 1 st na osobu a den
se budete muset spokojit se skromnou stra-
vou, vodou ze studny a slaménou matraci na
tvrdé zemi, za 10 zl budete spat v mékké po-
steli, jist pokrmy od skvélého kuchare a slu-
ha vam na pozadani pripravi horkou lazen.



Bidné (Zebrak) 2mk / den
Zebrak, poustevnik
Nuzné (chudas) 1st/den

rolnik, nadenik, védma,

uhlif; lovec, rybar

délnik, servirka, kuchar

novic v chramu

namofrnik, vojak, Zoldak, strazny
sluzebny

lapka, praskac, kapsar, prostitutka

Uchazejici (farmar) 5st/den

farmar

tovarys, lécitel

nizsi urednik

drobny obchodnik, vetesSnik

adept v chramu

poddiistojnik, lod'mistr, osobni straz
osobni sluha

student akademie

pasak, ranar, vidce lapkdi,

paserak, kurtizana

dobrodruzi na zakladnich trovnich,
ucednik alchymisty nebo ¢arodéje

Pohodlné (Femeslnik) 21zl /den

starosta, stareSina

mistr remeslnik, pisaf, 1ékar

vyssi urednik, pravnik

handlif, lichvar

knéz

duistojnik, kapitan, elitni straz

clen akademie

vldce mistniho podsvéti, padélatel

dobrodruzi na pokrocilych drovnich,
zavedeny alchymista nebo ¢arodéj

Hojné (obchodnik) 10zl / den
predstaveny kolégia remeslnikt

Clen méstské rady

bohaty obchodnik, bankér
veleknéz

general, admiral, velitel Zoldnért
zchudly aristokrat

scholarcha akademie

hlava tajné sluzby, mistr zlodéj

dobrodruzi na mistrovskych urovnich,
mistr alchymista nebo ¢arodéj

Blahobytné (aristokrat) 50zl / den

spravce nebo vladce mésta

hlava obchodni spolecnosti
hlava vyznamné cirkve
aristokrat

Okazalé (velmoz) 200zl / den

vysoky cisarsky urednik, vezir

vyssi aristokrat

Luxusni (kral) 1.000 zl / den
spravce provincie, kral
Opulentni (cisar) 5.000 zl / den

cisar, velekral

Zivobyti na cestach

Na cestovani divo¢inou kromé vybavy sta-
¢l trvanlivé zasoby za 1 st na osobu a den
a kdyzZ nebudete cestovat uplnou pustinou
a budete s sebou mit nékoho, kdo umi potra-
vu zajistit, tak to budete mit uplné zadarmo.

Za prespani v hostinci zaplatite ¢astku
jako v civilizaci podle toho, jak dobré jidlo,
pokoje a sluzby si budete chtit doprat a ja-
ké dany podnik nabizi: ubytovani na den
pro jednu osobu v putyce pro pristavni dél-
niky bude napriklad stat 1 stribrny, zatim-
co v luxusnim hostinci pro bohaté kupce 2



zlaté. Pokud si date jen veceri, zaplatite po-
meérnou ¢ast. To samé plati pro cestovani na
lodi, jizdu dostavnikem a podobné.

Priklad:
Padn jeskyné: ,Vecer jste dorazili k velkému tii-
patrovému hostinci se dvorem a staji. Uvnitf
se sviti."

Katka: , To zni dobte, uZ mé to nocovani na tvr-
dé zemi prestava bavit.”

Jana: ,Nechala bych si libit horkou koupel.”

Pavel: ,A ja néco dobrého k snédku.”

Katka: Jdeme dovnitf a zeptadme se na ubyto-
vani.”

Pdn jeskyné: ,Hostinsky si vas zméril pohle-
dem a fekl: ,Mizete piespat ve spole¢né noc-

«

leharné, k veceri se také urcité néco najde.

Pavel: ,\Vytahnu nadity mésec a fikam: ,Jsme si-
ce na cestach, ale nemame hluboko do kap-
sy. Jaké mas nejlepsi pokoje?“

Pdn jeskyné: ,Velice se omlouvam, ctény pane,
zmatl mé vas zapraseny sat. Mam jesté volné
tri pokoje, ve kterych ubytovavam bohaté ob-
chodniky. Budou vdm vyhovovat?“

Pavel: ,To by Slo. Dame si také bohatou veceri
a rano snidani. Pak zase vyrazime na cestu.”

Katka: ,Kolik nas to bude stat?“

Pdn jeskyné: ,Jsou to pokoje pro obchodniky,
na cely den by staly deset zlatych na osobu.
Stravite tu ale jenom piil dne, takze to bude
za polovinu. Je to samoziejmé vcetné skveé-
1ého jidla a horké koupele.”

Bydleni ve vlastnim

Kdyz si poridite majetek, ve kterém budete
bydlet, naptiklad dim nebo lod, snizZi vam
naklady na Zivobyti na polovinu.

Prijmy z majetku
Pokud porizeny majetek néco produkuje,
napriklad farma, diim s dilnou nebo obchod-
ni lod, bude vdm navic kazdy den vydélavat
tisicinu své ceny jako zisk, ktery mizete po-
uzit, jakkoliv uznate za vhodné.

Priklad:
Postavy si poridily maly diim s dilnou za 300
zlatych a najaly remeslnika, ktery v ni bude
pracovat. Kdyz ted’ vyrazi na 10 dni z mésta,
po navratu si budou moci vyzvednout 3 zlaté.

Ceny odvozené z Zivobyti

Akce podsveti

KdyZ budete potrebovat zaridit néco neka-
1ého, cenu urcete podle Zivobyti toho, kdo
to bude délat. Zaplatit Zebrakovi, aby pét
dni sledoval urcitou ulici, naptiklad vyjde
na 1 stribrny, zaplatit za to samé strazné-
mu u brany bude stat 5 st. V nékterych pri-
padech cena zavisi na Zivobyti toho, proti
komu je akce namirena. Najmout zlodéje,
ktery se pokusi okrast krale, je napiiklad
mnohem drazsi, nez nechat okrast osobniho
sluhu. Cena se bude pohybovat od jednona-
sobku dennich nakladii za néco jednoduché-

ho (sledovani, drobna kradez) po stonaso-
bek za néco smrtelné nebezpecného.

Dary a uplatky

Cena vhodného daru nebo vySe tuplatku se
pohybuje od jednonasobku dennich nakla-
dl uplaceného nebo obdarovavaného za né-
jakou drobnost (napiiklad prednostni misto
ve fronté pred branou) nebo pozornost (ky-
tice pro sluzebnou) po stonasobek za néco
smrtelné nebezpecného (faleSné svédectvi,
za které doty¢nému hrozi provaz) nebo za
dar hodny vdéc¢nosti a pozornosti.



Odmeény pro postavy

KdyZ se jedna o béZnou praci jako tieba do-
provod karavany, vezméte vydaje osob s pii-
sluSnym povolanim: obycejni Zoldaci na-
priklad dostanou 1 st na den, takZe stejnou
¢astku nabidne viidce karavany postavam.
U specialnich zakazek, jako je treba zabi-
ti nebezpecné nestviry nebo ziskani vzac-
né knihy, odména zavisi na tom, kdo to po-
tiebuje a jak je to pro néj dulezité: za néco
pro néj neprilis podstatného nabidne ¢astku
odpovidajici jednomu dni svych vydaji na
Zivobyti, za néco zasadniho azZ stonasobek.

Priklad:
Slechtic, ktery spravuje mistni kraj, za zabiti
nestvilry, ktera vesni¢aniim zabiji kozy a ovce,
nabidne 50 zlatych (jeho naklady na 1 den Zi-
vobyti), zatimco za zachranu své unesené dce-
ry da az 5.000 zlatych.

Doty¢ny ale obvykle nejprve vycerpa vSech-
ny levnéjSi moznosti - zminény Slechtic na-
priklad posle patrat své vojaky a odménu
vypiSe, az kdyZ neuspéji. NejspisS se tedy
nestane, Ze by nabizel tak vysokou ¢astku
v pripadé, Ze jeho dceru unesli jen dva hla-
dem zeslabli skreti.

Prijem obycejnou praci
Vydaje na Zivobyti davaji predstavu o mzdé
riznych povolani. Mistr tesarl s pohodlnym

Zivobytim utrati 2 zlaté za den, zhruba tolik
bude tedy vydélavat.

Zakazky

Cena za praci zavisi na tom, kdo ji bude dé-
lat a jak dlouho mu to zabere.

Priklad:

Jana: ,Chtéla bych udélat Zhnouci lampu ze
sviticich zlaz broukt ohnivci. Kolik mé bude
stat nechat si vyrobit zaklad lampy?“

Pdn jeskyné: ,Remeslnikovi to zabere 2 dny
a zivobyti{ ho stoji 2 zlaté na den, takZe za pra-
ci si rekne 4 zlaté. K tomu 1 zlaty za material.



Rady a postupy

V predchozich kapitolach jsme si ukazali, jak se odehravaji riizné herni situace. V této si
projdeme nékolik obecnych postuptli a podivdme se na to, jak fesit pripadné spory a ne-

dorozumeéni.

Mereni casu

Obyvatelé svéta Draciho doupéte nenosi
hodinky ani mobilni telefony a nemaji tedy
presnou predstavu o Case. Dokazi odhad-
nout, Ze néco trvalo ,zhruba hodinu® ale
nevédi, kolik to presné bylo minut. Stejné
tak i pri hrani Draciho doupéte k6 se her-
ni ¢as odhaduje.

Priklad:

Postavam se podartilo utéct z nerovného boje

s presilou goblind. Schovaly se za tajnymi dver-

mi, takZe maji ¢as dat se dohromady:.

Pavel: ,Budu potiebovat pomoct vytahat $i-
py, mam jich v sobé zabodanych nejmin pét.”

Katka: ,Hned se do toho pustim. Pouziju na
tebe hojivy dotyk a pak ti oSetfim zranéni.

Jana: ,]Ja si mezitim ptipravim kouzla, uz mi
jich moc nezbyva.



Pdn jeskyné: ,Katko, hojivy dotyk vyléci zra-
néni v pribéhu nékolika minut po pouziti,
coz je zhruba doba, kterou zabere oSetieni
zranéni. Takze Gorondar si pripiSe 1 Zivot za
oSetfeni a rovnou mu hod, za kolik ho vylécil
tvilij hojivy dotyk.

Katka: ,Hojivy dotyk 1é¢i za 3kz + 2. Padlo mi
2, 3 a 4, takze spolu s osSetienim mu celkem
vylécim 4 Zivoty.

Pdn jeskyné: ,V pribéhu tvého oSetrovani si
Kara ptipravovala nékolik kouzel. Pripravit
kazdé z nich trva zhruba minutu, takze vdm
to bude trvat priblizné stejné dlouho. Katko,
lektvar mrazivého dechu, ktery jsi vypila pred
bojem s gobliny, také vydrzi nékolik minut,
takze nékdy ke konci oSetrovani ti vyprchal.

Kdyz se ti cokoliv
nezda, rekni to nahlas

Mas pocit, Ze by vlddce nemél pobihat po
mésté bez své straze? Netusis, proc vlastné
pronasledujete uprchlého zlo¢ince? Mas po-
cit, Ze jedna z postav nezapada do druziny?
Hra té moc nebavila, protoZe se malo bojo-
valo? Rekni to nahlas a pokuste se spole¢-
né najit resent.

Nékdy si staci véci vyjasnit. Obcas miize
byt potieba vratit kus déje a odehrat to zno-
vu. MiliZe také pomoci zménit néco v minu-
losti postav nebo upravit jejich charakter,
zvyky a podobné. KdyZ napriklad zjistis, Ze
tvoje postava ostatnim leze na nervy, je roz-
hodné na mist€ jeji chovani zménit, nebo si
vytvorit jinou.

Chyby a nedorozumeni
KdyZ jiny hra¢ nebo pan jeskyné néco pre-
slechne, zapomene nebo splete, nebo tieba
kdyZ Spatné pouZije néjaké pravidlo, upo-
zorni jej na to, ale nevycitej mu to.

Priklad:

Pan jeskyné: ,Jak jdes chodbou, zakopl jsi o na-
strazené lanko a spustil jsi past.”

Pavel: ,Pockej, ja jsem ale piece pred chvili 1i-
kal, Ze zapalim lucernu, kleknu si a podlahu
v chodbé pomalu prohleddm.”

Pdn jeskyné: ,Promin, to jsem preslechl. Vtom
pripadé sis toho lanka samoziejmé vSiml
a past jsi nespustil.”

KdyZ udélas chybu ty, rekni to nahlas, omluv
se a domluv se s ostatnimi, jak to vyresite.

Priklad:

Pavel: ,,Ehm, omlouvam se, zapomnél jsem, Ze
o sekeru jsem ptiSel pii prechodu divoké re-
ky. Takze ten Zebtik jsem vyrobit nemohl.

Pan jeskyné: ,V pohodé, stane se. Mate né-
kdo jiny néjaky nastroj, ktery jste na to moh-
li pouzit?“

Naria: ,J4 mam tesak, slo by to s nim?“

Pdn jeskyné: ,Urcité. TakZe jste to udélali me-
cem.”

Rozhodovani

a reseni sporu

KdyZ se do sporu dostanou vaSe postavy, je
na nich, jak si ho vytesi. Dejte ale pozor, aby
se z toho nestal spor mezi hraci.

Neshody mezi hraci, at' uz o pravidlech
nebo o ¢emkoliv jiném, co se tyka hry, roz-
hoduje pan jeskyné. SnaZ se jeho rozhod-
nuti respektovat a pokracovat ve hre, i kdyZ
s nim nesouhlasis. Po hie se k tomu piipad-
né muizes vratit.

Kdo ma kdy
konecne slovo

Hraci rozhoduji o vSem, co se tyka jejich
postav: koho budou hrat, co budou mit za
schopnosti, co budou rikat a délat, koho je-
jich postavy znaji atd. Pan jeskyné rozhodu-



je vSechno ostatni, v¢etné pripadnych nejas-
nosti v pravidlech.

To, Ze mas pravomoc néco rozhodovat,
ale neznamen3, Ze to muzes$ délat ostatnim
na vzdory. Kdyz ti naptiklad pan jeskyné
fekne, Ze se tvoje postava nehodi do vase-
ho herniho svéta, respektuj to a néco s tim
udéle;.

Kdyz té hra nebavi

KdyzZ té hra nebavi, rozhodné si to nenecha-
vej pro sebe. Promluvte si o tom a pokuste
se s tim néco udélat. Pokud problém pretr-
vava dlouhodobé, zvaz nasledujici moznosti:

e Navrhnout, co by té ve hre bavilo.

e Vzit sijinou postavu.

e Nabidnout, Ze prevezmes vedeni hry.
e Dat si na chvili pauzu.

e Najit si jinou skupinu.

Pokud ma podobny pocit vic hract, je moz-
na na misté néjaka vétsi zmeéna:

e Zvazte predcasné ukonceni vypravy. Ma-
Zete zkusit posunout déj o néjaky cas
doptedu, nebo se tieba ve vaSem herni
svété presunout na jiné misto.

e ZvaZte novy zacatek s jinymi postava-
mi a v jiném prostredi. Pokud je stava-
jici téma vycCerpané, miize vam to zase
vratit nadsSeni ze hry.

e Zvazte zménu pana jeskyné. Vedeni hry
je naro¢né a délat to dlouhodobé miize
byt vycerpavajici. I kdyby to mélo byt
treba jen na jedno dobrodruZzstvi, mu-
Ze to pomoci.

MuzZe se stat, Ze nic z toho nezabere - nékte-
i1lidé si prosté vzajemné nesednou a nékte-
rym skupinam neni souzeno fungovat. V ta-
kovém pripadé z toho nedélej védu: podékuj
za hru, rozluc se a zkus to s nékym jinym.

Pretrvavajici spory

Pokud se budete k néjakému sporu vracet,
pokuste se to vyreSit mimo hru - nejlépe
uplné mimo herni sezeni, nebo alespon na
zacatku pristiho, nez zacnete hrat. Jestlize
zjistite, Ze travite vic ¢asu dohadovanim se
nez vlastnim hranim, je nejspis na ¢ase udé-
lat néjakou razantni zménu.

Nepritomnost hrace

KdyZ néjaky hra¢ na hru nedorazi, musite
se domluvit, co to znamena pro jeho posta-
vu. Z nasledujicich moZnosti mizete vzdy
pouZit tu, kterd zrovna dava nejvétsi smysl.
Na zacatku hry, si ale feknéte, jak to bude,
aby s tim vSichni pocitali. Dejte si také po-
zor, aby se postavé nestalo néco, co se pak
jejimu hraci nebude libit - urcité by neméla
umfit, prijit o néco cenného nebo délat véci
v rozporu s tim, jak se obvykle chova.

Varianta 1: Postava se oddéli od druziny. Mi-
7e treba zustat v tabore, nebo si zarizovat
vlastni véci. Obc¢as to nemusi byt mozné -
kdyz jste napriklad posledni hru prerusili
v okamziku, kdy spole¢né Splhate po ledov-
ci, nedava smysl se rozdélovat.

Varianta 2: Postava jde dal s vami, ale nere-
$1 se, co presné déla. V boji se za ni neha-
zi apod. Pokud ale potrebujete néjaky pred-
mét nebo schopnost, kterou ma jen ona,
muzete ji vyuzit.

Varianta 3: Postavu zahraje pan jeskyné ne-
bo jiny hrac. Tohle funguje pouze v pripadé,
Ze se moc nesoustredite na hrani charakte-
ri. Kdyz kdyz totiZ vyraznou postavu zkou-
$i hrat nékdo jiny, obvykle to ptsobi divné.
Lepsi je pak pouzit variantu 2.

Nejvétsi problém je, kdyZ na postavé ne-
pritomného hrace visi pokracovani pribé-
hu. Napriklad jen ona miZe oteviit magicky



portal a neni jasné, jestli se to hrac rozhod-
ne udélat. V tom pripadé se bud’ miliZe pan
jeskyné hrace predem zeptat, co by v takové
situaci délal, muZete mu zkusit zavolat, ne-
bo miiZete udélat stiih, hrat chvili jiny kus
déje a k tomu rozehranému se vratit, az bu-
de klicovy hrac pritomen.

Citliva téemata

Pokud je ti neprijemné to, co se déje ve hie
nebo pfini, at' uz z jakychkoliv divodii, mas
pravo rict, Ze to ve hire nechces. Nemusis to
obhajovat ani vysvétlovat.

Toto pravidlo je opravdu dulezité dodrzo-
vat. Kazdy clovék ma totiz jiné Zivotni zku-
Senosti a urcita témata tedy pro néj mohou
byt mnohem zavaznéjsi a citlivéjsi nez pro
ostatni.



Hrani za postavu

V této kapitole se podivame na to, jak hrat za postavu, aby to bavilo nejen tebe, ale i tvé

spoluhrace a pana jeskyné.

Bud aktivni

Pasivni postavy jsou nudné a ostatni hra-
Ce by navic zacalo brzo otravovat, kdyZ by
té museli porad k né¢emu piremlouvat. Né-
kdo zminil tajemstvi, poklad nebo jiné dob-
rodruzstvi? Hura do toho!

Neboj se riskovat

Obycejnych lidi, kteri pri zmince o nebezpe-
¢i moudre usoudi, Ze bude rozumnéjsi zu-
stat doma, jsou plné vesnice. Ty mas ale pro
strach udélano, riskovat sviij Zivot je tvij
denni chléb.



Hraj tymovou postavu

Draci doupé k6 je kooperativni hra, ve kte-
ré hraci spolecné celi nebezpeci a prekona-
vaji prekazky. Neni proto dobry napad vy-
tvorit si postavu, ktera vSechno zvladne
sama a nikoho nepotiebuje. Nékdo takovy
by nejspis viibec nemél divod se pridavat
ke skupiné.

Tvoje postava by méla ostatnim divéro-
vat, neméla by se je zdrahat poZadat o po-
moc a na oplatku by méla pomdahat jim,
i kdyZ si o to pfimo nefeknou. Neméla by ta-
ké pred nimi nic tajit a méla by jim naopak
fikat vSechno dtlezité, i kdyz se ji na to pri-
mo nezeptaji. Vzajemné si sdélovat infor-
mace je pro spolupraci a budovani divéry
v druziné klicové.

Nedélej si hloupou
postavu

Hrat hloupého krolla, ktery neumi poradné
mluvit, sice miize byt zabavné, ale neni to
dobry napad. Draci doupé k6 stoji na dia-
lozich s hra¢skymi a nehra¢skymi postavami
a vymysleni chytrych postupii a reseni. Kdyz
si udélas postavu, ktera toho neni schopna,
vyradis se z velké casti hry.

Udélej si postavu,
ktera se hodi do
vaseho herniho svéta

Je v poradku inspirovat se néjakou skutec-
nou, literarni nebo filmovou postavou, ale
uprav ji tak, aby zapadla do svéta Draciho
doupéte k6.

Dej své postave

hloubku

Formuluj moralku a nazory své postavy v za-
vislosti na tom, kde a v jakém prostredi vy-
ristala. Nasledné je konfrontuj s udalostmi
ve hie a neboj se je ménit a vyvijet.

Nejsi tvoje postava

Tvoje postava neznd vétsSinu z toho, co znas
ty. Neumi napriklad pracovat s pocitacem
a ani netusi, Ze by néco takového mohlo exi-
stovat. Nezna fyzikalni zakony a chemické
reakce. Snaz se vzdycky hrat jen s tim, co
by mohl védét obyvatel fantastického svéta.

Oddéluj informace
hrace a postavy

Nejen Ze mas jiné znalosti neZ tvoje postava,
mas také jiné herni informace. Na rozdil od
ni naptiklad vis, kolik panovi jeskyné padlo
na kostce, nebo co vidéla a slySela postava
jiného hrace, kdyZ byla sama na vyzvédach.
Pti hre se ale snaZ brat v avahu jen to, co vi
tvoje postava.

Priklad:
Naria se oddélila od zbytku druZziny. V jedné
z chodeb nasla past a bezpecné se ji vyhnula.
V dalsi mistnosti ji prepadli skieti. Gorondar
s Karou zaslechli jeji vykrik a bézi ji na pomoc.
Pavel s Janou sice védi, Ze je v chodbé past, ale
jejich postavy to netusi.
Pavel: ,Nariin vykiik znél naléhavé, takze tou
chodbou prosté probéhnu.”

Opakuj informace,
které uz hraci znaji
KdyZ se vaSe postavy rozdéli, tak poté, co

se znovu sejdou, by mély ostatnim vlastni-
mi slovy shrnout, co zaZily.



Priklad:
Naria na vyzvédach narazi na tabor skiett.
Pan jeskyné popise, jak to tam vypada. Ostat-
ni postavy ale nevi, co tam vidéla, takze az se
vrati do tdbora, méla by to Katka svymi slovy
zopakovat, prrestoze to uz vsichni slyseli od pa-
na jeskyné. Jejich hraci totiz mohou pracovat
jen s tim, co jim rekla Katka, nikoliv s tim, co ji
predtim rekl pan jeskyné.
Miize se stat, Ze postava ekne néco trochu
jiného, nez skute¢né zazila, pripadné né-
co vynecha nebo si to vyloZi po svém. To je
v poradku, do hry to patfi a mlze to vést
k zajimavym situacim. Dejte si ale pozor,
aby Slo vzdy o nedorozuméni mezi posta-
vami. Pokud néco Spatné pochopil hrag¢, co
nejdriv si to vyjasnéte.

Nenechavej si
informace pro sebe

VSechno, co zjistis, co nejdriv fekni ostat-
nim.

Priklady:
Pokud jen Kara umi staroelfsky a precte si né-
jaky napis, méla by ho preloZit pro vSechny.
Kdyz se Naria vrati z prizkumu, méla by ostat-
nimFict, co vidéla.

Hrat tajnlstkarskou postavu sice miiZe znit
lakavé, ale neni to dobry napad. Ostatni hra-
¢i si toho vSimnou a zkazi to diivéru mezi po-
stavami. Tajemstvi stale maji ve hi'e své mis-
to, ale méla by byt spole¢na - tedy néco, co
védi vSechny postavy a taji to pred okolnim
svétem, nikoliv co si netikaji mezi sebou.

Rozhodovani v roli
a mimo ni

Velka ¢ast tvych rozhodnuti bude , v roli“ ne-
boli ,za postavu“: Co tvoje postava udéla, jak
si poradi s néjakym problémem, jestli bude
lhat nebo rekne pravdu atd. V téchto pripa-

dech se snaZ do své postavy vZzit a zohlednit
jeji charakter, cile, zajmy a motivace.

Kromé toho ale také budes pri hie délat
spoustu rozhodnuti za hrace: jakou postavu
budes hrat, jaky bude mit vztah k ostatnim,
jak se obvykle chova v riznych situacich, ja-
ké bude mit hodnoty vlastnosti a charakte-
rové rysy a podobné. Budes se také zapojo-
vat do tvorby svéta, pribéhu a nehracskych
postav. JelikoZ tato rozhodnuti nedéla tvoje
postava, nemusis se u nich ridit jejimi cili,
zajmy ani charakterem a vétSinou to dokon-
ce ani neni vhodné, protoZe to, co je dobré
pro tvoji postavu, nemusi byt nutné dobré
pro hru. SnaZ se hrat tak, aby to bavilo tvé
spoluhrace.

Rikej rovnou, ceho se
snazis dosahnout

Mnoha nedorozuménim muzes predejit,
kdyZ nebudes pouze popisovat, co délas, ale
reknes také, ceho se tim snaziS dosdhnout.
Predstav si nasledujici situaci:
Katka: ,V jedné z predchozich mistnosti byla
hromada dieva. Nanosim ho sem.”
Padn jeskyné: ,Jasné, neni problém. Zabere to
par minut.”
Katka: ,Zapalim ho.”
Padn jeskyné: ,Hele, to asi neptijde. To drevo
tam prakticky leZelo ve vodé. Je totalné na-
saklé a naptl shnilé.”

Naria by si urcité v§imla, Ze nosi dievo, kte-
ré rozhodné nepiijde zapalit. Pan jeskyné
ale nevédél, co s nim chce délat, takzZe ne-
mél diivod to Katce tict. Kdyby rovnou rek-
la, co zamysli, probéhlo by to néjak takhle:
Katka: ,Potfebujeme poradny ohen. Nano-
sim sem tu hromadu dieva, kterou jsi popsal
v jedné z predchozich mistnosti.
Padn jeskyné: , To asi nebude fungovat. To dre-
vo tam prakticky leZelo ve vodé. Je totalné
nasaklé a napil shnilé.”



Vysledek je sice stejny, ale neni potieba
vracet nesmyslné noseni shnilého direva na
podpal. Pan jeskyné navic miiZe rovnou na-
vrhnout alternativu, pokud néjaka existu-
je. A mohou se k tomu také vyjadrit ostat-
ni hraci.
Priklad:
Pdn jeskyné: ,V dalsi mistnosti ale byly drevé-
né postele. Ty sice budes muset rozstipat, ale
horet budou dobie.”

Pavel: ,Rozstipat je nebude problém, mam se-
keru.”

Katka: ,Fajn, tak zajdem tam.”

Jak jsme si rekli v kapitole Rozhovory (stra-
na 126), pti dialozich to neplati: ty mluvis
usty své postavy, pan jeskyné za nehracské
postavy nebo nestviiry a vSechno, co rekne-
te, je v roli. Nerikej tedy své zaméry nahlas,
pokud je nechce nahlas fict i tvoje postava.

Nevyrazuj se z déje

JelikoZ s hernim prostredim interagujes vy-
hradné skrze svou postavu, kdyZ se oddélis
od druziny, docasné se vyradis z déje. Snaz
se tomu tedy pokud mozZno vyhybat.

Priklad:

Jana: ,Pljdu se zeptat svého mistra, prida-
te se?”

Katka: ,Jasné!”

Pavel: ,]a ne, s kouzelnikama nechci mit nic
spolecného.”

Pavel zde sice vérné hraje trpaslického valec-
nika, ktery nema rad kouzla a magii, jako hrac
se tim ale odsoudil do role tichého pozorova-
tele a i kdyby ho napadlo néco podstatného,
bude to ostatnim moci rict, az kdyZ se zase se-
tkaji. Lepsi rozhodnuti by bylo, kdyby Sel s ni-
mi a obc¢as néco nespokojené zamrmlal o zpro-
padené magii.

Zapojuj ostatni do hry

Nevyrazej na so6lo akce. Kdykoliv chces né-
co udélat, fekni o tom ostatnim, aby se moh-
li pridat.

KdyZ mluvis s nehrac¢skou postavou, za-
poj do rozhovoru postavy ostatnich hracu:
predavej jim slovo, ptej se jich na jejich na-
ZOr.

KdyZ si stanovis osobni cil, pfijmes néja-
ky tkol nebo resiS soukromy problém, svér
se ostatnim a poZadej je o pomoc, i kdyZ se
jich to pfimo netyka.

Sleduj spoluhrace a cti jejich neverbalni
komunikaci. Hraje si nékdo s telefonem? Ze-
ptej se na néco jeho postavy a klidné do néj
Stouchni, kdyZ si toho nevSimne.

Venuj pozornost
spoluhracum

KdyZ na tebe nékdo mluvi, at' uz pan jesky-
né nebo jiny hrac, vénuj mu svou plnou po-
zornost. Hrat si pii tom s mobilem, divat se
jinam, nebo dokonce mluvit na nékoho jiné-
ho, je nejen neslusné, ale také pro doty¢ného
vycCerpavajici. Pokud mu z néjakého diivodu
pozornost vénovat nemuzes, tieba protoze
jde kolem servirka, od které si chces objed-
nat, dej mu to najevo (tfeba zvednutim ru-
ky) a poté se omluv (,,Promin, uz té poslou-
cham").

Nedeélej veci, ktereé
by ti vadily
Predstav si, Ze ve skutecném svété se svymi
kamarady ptijdes do restaurace, jeden z nich
vytahne pistoli, zastreli ¢iSnika a sebere mu
penézZenku. Chtélo by se ti s néjakym tako-
vym dal pratelit?

Méj vzdycky na paméti, Ze jsi soucasti
druziny. Aby to fungovalo, ostatni s tebou



musi byt ochotni spolupracovat. To, Ze je
tvoje postava napiiklad povolanim zlodéj,
neni omluvou.

Uvazuj nahlas

Premyslej nahlas o tom, co se ve hie déje.
Nejlépe v roli, za postavu.

Priklad:

Pavel: ,,Cekal bych, Ze touhle dobou uz poma-
lu dorazi méstska straz.”

Katka: ,Kolik myslis, Ze jich bude?“

Pavel: ,Posledné mé jich honilo deset. To ale
bylo v nejlepsi ¢tvrti, tady by je to nemuse-
lo az tak trapit.”

Jana: ,No jo, jenZe my jsme za sebou necha-
li mrtvolu, nebyl Cas se ji zbavit. Jestli to uz
nékdo nahlasil, tak to nejspi$ budou povaZo-
vat za vrazdu.”

Pavel: ,Hmm, ma$ pravdu. Méli bychom rad-

«

$ina ¢as zmizet, nez se to tu trochu uklidni.

Premyslet o vSem nahlas a spolecné je snaz-
$i, protoZe si tim vzadjemné nakopavate fan-
tasii. Soucasné tim pomahate panovi jesky-
né - ten ted diky tomuto rozhovoru vi, Ze
hraci pocitaji s tim, Ze se po nich budou sha-
nét straze, a kolik oc¢ekavaiji, Ze jich bude. To
ho jednak nemuselo viibec napadnout a na-
vic mlze na jejich predstavé stavét. Kdyz
straznych prijde méné nez deset, hraci z to-
ho usoudji, Ze odhadli situaci spravné. Kdyz
jich bude vic, napovi jim to, Ze se nejspis dé-

vvvvvv

Kdyz s nécim
nesouhlasis, navrhni
alternativu

KdyZ nékdo z tvych spoluhract navrhne po-
stup nebo plan, o kterém si myslis, Ze nebu-
de fungovat, nestaci rict, Ze s tim nesouhla-
si§ - snaz se vzdycky navrhnout, jak by to

fungovat mohlo, nebo jaké reSeni by se ti li-
bilo vic.

Priklad:

Pavel: ,]Ja bych se s tim kudiikem viibec ne-
mazlil. Prosté mu fekneme, Ze si s ndma ne-
ma zahravat a kdyz to nepochopi, tak mu to
vysvétlime rucné.”

Jana: ,To se mi moc nelibi. Na rozdil od nas
se tady vyzna a kdo vi, jestli nema podpla-
cené straze. Radsi bych mu udélala to samé,
co udélal on mé - vsadila se s nim o néco, co
nemtze vyhrat.

Pavel: , To zni dobie.”

Komunikuj v boji

Kolo trva jen nékolik vterin, snaz se pro-
to v boji pouzivat jen kratké véty. Urcité ale
komunikuj - hrac¢i maji vic informaci nez
postavy, takZe kdyZz vam napriklad do zad
vpadnou skreti a ostatni postavy to nemu-
Zou vidét, je vhodné jim to dsty své posta-
vy Fict.

Priklad:

Pavel: ,Mame problém, bézi sem dalsi skreti!“

Klej v roli

SnaZ se pri hi'e nepouzivat kletby pochaze-
jici z pozemskych naboZenstvi, jako tfeba
sJeziSmarja!“ nebo ,Kristepane!“, Nejlepsi je
pouzivat zvolani prislusejici boZstvu, které
vyznavas, pripadné kletby obecné pouZitel-
né v polyteismu, napriklad ,U vSech bohi!®,
,Sakra!“ nebo ,Proklateé

'“

Vyvaruj se
mimohernich hlasek
Nerikej pti hre véci, které s ni nesouvisi.
Kdy?Z si chce$ napriklad promluvit o tom, jak

dopadl vcerejsi zapas ve fotbale, udélej to az
po hre. To samé plati pro vtipkovani o tom,



co se ve hre déje, a to i v pripadé, Ze se to-
mu ostatni zasméji, nebo Ze je to také zaji-
ma. Odbihani od hry sice miiZe byt zabavné,
ale hte to ublizi a miiZe to snadno otravit pa-
na jeskyné nebo ostatni hrace.

Pokud mas potrebu vtipkovat, vytvor si
vtipnou postavu a vtipkuj za ni v roli - to
miiZe naopak byt prinosné a hru zpestfrit.
Nedélej to ale, kdyZ se ostatni snaZi navodit
vaznou atmosféru nebo dramatickou scénu.

Netrvej na svych
napadech

KdyZ vas napadne vic moZnosti, jak vyre-
Sit néjaky problém, je pro hru lepsi vybrat
néjakou rychle nez se zaseknout na dlouhé
debaté, ktera je nejlepsi. Netrvej proto na
svych napadech, i kdyz ti prijdou lepsi. Mis-
to toho se snaz rozvadét a dotahovat napa-
dy ostatnich.

Nezapominej hrat v roli

Draci doupé k6 neni mozné hrat neustale
v roli. Obcas je potieba probrat, jak fungu-
je néjaké pravidlo ¢i schopnost, vyjasnit si,
jak presné vypada mistnost, nebo rict tieba:
,Podej mi, kostky, prosim“. To je samoziejmé
v poradku. Davej si ale pozor, at nevypada-
vas z role vic, neZ je nezbytné nutné. Kdyz
se napriiklad bavite o tom, co udélat dal, ne-
bo co by mohl znamenat tajemny napis na
zdi, neni Zadny dlivod, pro¢ byste nemohli
mluvit v primé feci za postavy.

Hrani charakterovych
rysu

Prvky chovani urcené pri tvorbé postavy ne-
davaji Zadnou herni vyhodu, slouzi pouze
jako pomtcka pro ztvarnéni postavy. Kdyz
v pribéhu hry zjistis, Ze ti néktery z rysu

nesedne, nedokaze$S ho dostat do hry, ne-
bo je ostatnim neprijemny, vyber si misto
néj jiny. Dej také pozor na prehravani. Kdyz
ti spoluhraci reknou, Ze to zac¢ina byt otrav-
né, omez to.

Nezneuzivej neprimé
informace

Hraj fér. Pan jeskyné miiZe obcas poloZit
navodnou otazku, jako treba: ,V jakém jde-
te poradi?“ V tom pripadé uz samoziejmé
nemtuzes fict ,Ja do té chodby radsi ani ne-
ptjdu.”

Délej si pri hre
poznamky

Zapisuj si jména mist a nehracskych postav,
a také v jaké situaci skoncilo sezeni a jaké
mate plany na pristé.

Udrzuj svuj osobni
denik aktualni

Kdykoliv néco ziskas nebo ztratis, zapis si to.

Co muzes zahrat,
nerikej nahlas

Netikej nahlas, co si tvoje postava mysli a jak
se citi, zahraj to. M{iZe$ pri tom samoziejmé
popisovat, co ostatni vidi, napiiklad ,Zrud-
nul jsem“ nebo ,Zvednu se ze Zidle a pras-
tim pésti do stolu!“



Hrani druziny

V této kapitole probereme jak fungovat jako spolupracujici druZina.

Urcujte si spolecné cile
Naucte se debatovat o tom, co byste chtéli
prozkoumat, kam vyrazite po prozkoumani
stavajictho podzemi, komu pomiiZete a ko-
ho se naopak pokusite sesadit, pripadné co
si chcete spole¢né poridit. Aktivné tim urci-
te smérovani hry a Pan jeskyné diky tomu
bude védét, co si ma pripravit.

Priklad:

Pavel: ,Rad bych si nékdy poridil vlastni ko-
varnu. KdyZ jde o zbrané, neni nad trpaslic-
kou praci.”

Katka: ,To neni viibec Spatny napad. Mohli by-
chom si koupit srub v néjaké osadé na kraji
divoCiny. Méli bychom pak zakladnu na na-
Se vypravy a pomahali bychom sousediim
s obranou”

Katka: ,To se mi libi! Rdda budu pomahat li-
dem, které budu znat.



Domluvte se na

déleni pokladu

Dtive nebo pozdéji budete potiebovat roz-
délit nalezené poklady. Obvykly zptisob je
délit zisk rovnym dilem a kouzelné pred-
méty, lektvary a podobné nechat pouzivat
toho, komu se nejvic hodi. Neni také od vé-
ci cast hotovosti nechavat ve spolecné po-
kladnég, abyste z ni mohli platit béZné vyda-
je a nemuseli se pokazdé dohadovat, kolik
kdo prispéje.

MiiZete se samoziejmé domluvit jakkoliv
jinak, odehrajte to v roli za postavy. Mysle-
te ale na to, Ze hrajete kooperativni, druzi-
novou hru, ve které byste si méli diivérovat
a spolupracovat. Rozdélovat poklady sty-
lem ,kdo to nasel, toho to je“ se tedy napri-
klad moc nehodi.

Priklad:
Pavel: ,7 prodeje pokladti z posledni vypravy
jsme vydélali 12 zlatych. Jak si je rozdélime?“
Katka: ,]J4 bych to klidné vSechno nechala ve
spolecné pokladné.”
Jana: ,Mné by se popravdé néjaké penize ho-
dily, asponi zlatak nebo dva.“

Pavel: ,Takze kaZzdy dostane dva zlaté a zby-
lych Sest nechdm v banku. Jste pro?“

Rozhodovani v druzineé

VétSina druZin nema problém se na né¢em
domluvit. Pokud s tim ale budete zapasit,
méli byste se dohodnout, jakym zptisobem
budete spole¢né rozhodovat, a pak se toho
drzet. Rozumné moznosti jsou napiiklad:

e Nechate rozhodovat velitele, kterého si
zvolite.

e O dilezitych vécech budete hlasovat.
V pripadé rovnosti hlasti mtZze rozhod-
nout los nebo viidce druZziny.

e Méné diilezité véci, jako tieba kdo bude
mit hlidku, nebo kdo bude varit, mizZete
rozhodovat losem.

Tyka se to jen rozhodovani postav v druZi-
né. 0 domluvé mezi hraci pojednava kapito-
la Rady a postupy na strané 185.

Nerozdélujte druzinu

Rozdéleni druziny ma dva nevitané dasled-
ky: Oslabite se tim a ¢ast hract bude mi-
mo hru.

SnaZte se tedy nerozdélovat a pokud je
néjaka postava vyrazena, at' uz v disledku
zranéni, kouzla nebo jiného efektu, nepokra-
Cujte bez ni, leda by to opravdu jinak neslo.
Nepoustéjte se do dalSich bojii, nechodte
prozkoumavat dal$i mistnost - soustired-
te se na to, jak ji co nejdrive dostat na no-
hy, aby se jeji hra¢ mohl opét zapojit do hry.
Pokud uz nemtzete pouzit Zadné jiné léceb-
né prostredky nez hojivou mast, stahnéte se
nékam do bezpeci a na par dni se utaboite.
Jestlize nemate ani tu, vratte se do civiliza-
ce a zotavte se tam.

Budujte si povést

Na zacatku hry, kdyZ se vase druzina da po-
prvé dohromady, vas obyvatelé nebudou
znat a budou se k vam tedy chovat zdrzen-
livé. KdyzZ jim pomiiZete, nebo naopak usko-
dite, zacne se o vas mluvit. VasSe povést vas
bude predchazet a lidé se pak na vas za¢nou
sami obracet, nebo pred vami naopak zavi-
rat dvere, protoZe se vas budou bat a nebu-
dou s vami chtit mit nic spolecného.

Jakou povést si vybudujete, je na vas. Ac-
koliv se ale d4 hrat i druzina vyvrheld, ob-
vyklé je hrat kladné hrdiny, ktefi lidem po-
mahaji a brani je pred nebezpecim.



Poridte si spolecnou
zakladnu

Koupé domu vam zlevni naklady na Zivoby-
ti (viz Bydleni ve vlastnim na strané 183)
a umozni otevrit si vlastni kramek, dilnu ¢i
alchymistickou laboratot. V divociné ¢i ji-
né nebezpecné oblasti bude ale urcité lepsi
opevnéna véZ nebo tvrz. Pokud budete hrat
v oblasti, kde je hodné ostrovii, velka reka
nebo jezero, miize vam jako pohybliva za-
kladna slouzit lod.

Budte aktivni

Co se bude ve hre dit, je na vas. Pan jesky-
né vam nepopise dalsi mistnost, lokaci ne-
bo priibéh cesty, dokud nefreknete, Ze tam
jdete. Kdyz tedy budete mit pocit, Ze se nic
zajimavého nedéje, necCekejte, az s tim néco
udéla on. Reknéte, kam jdete, co zkoumate
a koho chcete oslovit.

Omezte planovani

Riziko smrti postav a zaméreni hry na resSe-
ni problémii a prekonavani prekazek svadi
k tomu vSechno doptredu promyslet a di-
kladné planovat. SnaZte se to pokud mozno
nedélat, obzvlasté kdyZ jesté nemate rele-
vantni informace. Hra pak ztraci spad.
KdyZ tedy napriklad prijdete na krizovat-
ku, ze které jsou dvé mozné cesty a obé vy-
padaji stejné, bez vahani vyraZte do jedné
z nich. A kdyz vymyslite plan akce, tak jak-
mile nékdo navrhne néco smysluplného,
prestante planovat a jdéte to rovnou udélat.

Nemusite vsechno zabit

Hra motivuje k priizkumu a hledani pokla-
dt a kouzelnych predméti. To vSeho muzete
délat a nezabit u toho jediného skreta. Pravi-
dla pro boj ale samoziejmé nejsou v této pri-

rucce omylem - oCekava se, Ze budete Cas-
to bojovat. Je rozhodné na misté zlikvidovat
nebezpecfnou nestviiru, nez ji nechat zabijet
bezbranné vesnicany, presto ale neni dobry
napad poustét se do kazdého souboje. Mys-
lete na to, Ze vaSe postavy mohou umrit a Ze
v pravidlech neni Zadna moznost, jak je ozi-
vit. KdyZ nékde taboii 100 skretli, nemusi-
te je vSechny pobit, nebo alespon ne sami.
Dejte o tom védét mistnimu vladci a nechte
jeho vojaky, at’ se o to postaraji.

Pocitejte s dusledky
svych ¢inu

PrestoZe hrajete vymyslené postavy v ima-
gindrnim svété, vase ¢iny budou mit disled-
ky. KdyZ napriklad zabijete ctihodného més-
tana, nékdo to bude vysSetiovat a pokud vas
dopadnou, mohou vas odsoudit k smrti, ne-
bo alespon uvrhnout do Zalare. Pocitejte ta-
ké s tim, Ze ackoliv jste silnéjsi nez obycejni
vojaci, proti celé méstské strazi nebo do-
konce kralovské armadé toho moc nezmii-
Zete. Obvykle také plati, Ze ¢cim déle budete
spravedlnosti unikat a ¢im vétsi spoust na-
pachate, tim vétsi prostredky mistni vladce
vycCleni na vase dopadeni.

K podobnym vécem by ale v prvé radé
nemélo viibec dojit. Odehravat souboj s gar-
dou, ktera ma rozkaz vas vsadit do vézeni,
pripadné reakci vladce mésta na urazky a ji-
né provokace, které nerespektuji postaveni
vaSich postav, byva pro pana jeskyné velice
neprijemné a navic to odvede hru od téma-
tu dobrodruzstvi a priizkumu nebezpecnych
mist, které by mélo byt jeji hlavni naplni. Po-
kud to tedy neni piimo tématem dobrodruz-
stvi, chovejte se pokud mozno tak, abyste se
nedostali do sporu s mistni autoritou.



Hrajte si

VasSe hra nemusi byt jen o prizkumu dav-
nych ruin a pobijeni nestvir. Sbirejte tro-
feje z podivnych tvort. Usporadejte soutéz
v lukostrelbé, oslavu narozenin nebo coko-
liv dal$iho vas napadne.



Vedeni hry

Pokud chces byt pan jeskyné, v této kapitole se dozvis, jak pripravit a vést hru, aby vSechny
bavila. Nasledujici text se nemusis ucit nazpamét. Pred prvni hrou si ho jen zbéZné procti,
at' vis, co zde miizes najit, a vracej se k jednotlivym odstavciim podle potieby.

Vedeni hry nenf sloZité: Popi$ hra¢lim prostiedi a situaci, zeptej se jich, co budou délat,
a hraj za nestviiry a nehracské postavy stejné, jako hraci hrajou za ty svoje. Stejné jako u ka-
7dé spolecenské aktivity ale i tady existuji osvédcené postupy, které je vhodné dodrZovat.

Bud feér Hraj otevrené
Nikomu nenadrzuj, nedélej hraclim naschva-  Kostky hazej tak, aby na né hraci dobre vi-
ly. Nepodvadéj, a to ani kdyz to myslis dob-  déli. Vzdycky rikej predem, na co se hazia co
e a chces hractim pomoct. bude vysledek znamenat.



Nehraj proti hraécum
Nesnaz se hrace za kazdou cenu porazit. Ne-
stvlry sice chtéji vyhrat, tvym tkolem ale
neni toho dosahnout, ale vytvaret ve hre vy-
zvy a dramatické situace a dat hrac¢im na-
stroje a prostor k tomu, aby je mohli krea-
tivné resit.

Nepredpokladej,

co hraci udélaji

Nerozhoduj za hrac¢ské postavy, ani nepred-
pokladej, co hraci udélaji. Kdyz je naptiklad
honi méstska straz, maji moznost odbocit na
rusnou hlavni ulici, ale tam jsou dalSi stra-
zZe, tak nemiizes predpokladat, Ze pobéZzi dal,
prestoZe by to davalo smysl. Musis se jich ze-
ptat. Stejné tak je chyba predpokladat, Ze si
opilé postavy na cesté z hostince urcité ne-
davaji pozor. Pravdépodobné skute¢né ne-
davaji, ale je na hracich, aby to rozhodli.

Nech hrace vcas
reagovat

KdyZ hrac¢ oznami, Ze plijde do hospody, ne-
miuzes rict,Vesel jsi do nalevny, posadil ses
ke stolu a obestoupilo té pét drsné vypada-
jicich chlapi“ V prvé radé by tim hrac prisel
o moznost rozhodnout, co bude délat - ne-
musel se viibec chtit posadit ke stolu, mohl
tieba chtit jit k vy¢epnimu pultu. Pét chla-
pl se tam navic urcité nezjevilo z Cirého

vzduchu, museli odnékud pfrijit, nebo moz-
néa vstat od stolu a tfeba u toho néco rikat.
Na cokoliv z toho mohl hra¢ chtit reagovat
a tento popis by jej o tu moZnost pripravil.
KdyZ té hrac¢ pozada o moznost reagovat,
napriklad ,Pockej a kde se tam tak najednou
vzali?“ vrat ¢as o kus zpét a umoZni mu to.

Snaz se naplnovat
hracské preference

Riizné hrace bavi rizné véci. Nékteti by klid-
né pobijeli skiety od rana az do vecera, dal-
$1 bavi odhalit kazdy kousek mapy, pro jiné
je dllezity pribéh a dramatické situace, pro
dalsi zase vztahy mezi postavami nebo mo-
ralni dilemata a psychologicky vypjaté mo-
menty. Maloktery hrac spada pouze do jedné
kategorie, vétSina jich v rlizné mite preferu-
je nékolik.

Draci doupé k6 je primarné hra o pri-
zkumu, prekonavani prekazek a pobijeni
nestvir. Pokud nékterého z hraca nic z to-
ho nebavi, mzes mu Castecné vyjit vstric,
ale udélal by nejlip, kdyby si nasel jinou hru.
néceho vic. Co to je, obvykle zjisti§, kdyz se
po hie zeptas, co se hraclim nejvic libilo.
Pokud jeden napftiklad nadSené vzpomina,
jak postavy debatovaly, jestli je spravné vy-
palit vesnici goblind, nejspis ho budou ba-
vit i dalSi podobna dilemata. Snaz se to pak
zohlednovat pri pripravé hry a pri hrani ne-
hracskych postav.

Moderovani hry

Vedeni hry je jako moderovani televizniho
poradu: tvym Uikolem zajistit, aby se vSichni
hraci dostali ke slovu. V boji ti s tim pomiize
rozdeéleni na kola, stejné to ale mizes délat
i mimo boj. Udélej si vidycky pomyslné ko-

lo, postupné se vSech zeptej, co chtéji délat,
a aZ potom popis, co se déje dal.
Priklad:

Pavel: ,Jdu dal chodbou a nahlédnu za roh. Co
vidim?“



Pdn jeskyné: ,Gorondar se vydava do chodby.
Katko, Jano, co délate vy dvé?“

Katka: ,Zistanu zatim tady a oSetfim Kare
zranéni.”

Rozdéleni druziny

KdyZ se druzina rozdéli, odehravej na sti-
dacku jednotlivé skupinky, aby Zadny hrac
nemusel dlouho ¢ekat, az se zase dostane
ke slovu. Dlisledné synchronizuj ¢as. Vzdyc-
ky také hrace upozorni na vSechno, co miize
prozrazovat ¢innost oddélené skupiny, a ptej
se jich, jak na to budou reagovat.

Priklad:
Pdn jeskyné: ,Pavle, jak se blizis k zatacce, za-
slechl jsi zpoza ni tiché bzuceni. Co délas?“
Pavel: ,Sundam sekeru ze zad a rozbéhnu se

za zvukem.”

Pdn jeskyné: ,Katko, Jano, vidite, jak si Go-
rondar na konci chodby sundal ze zad sekeru
arozbéhl se za roh. Budete na to reagovat?“

Katka: ,Jasné. OSetrovani pocka, beru luk a bé-
zim za nim!“

Jana: ,]a také.”

, ve , ;s
Zaseky pri planovani
Tempo hry urcuji hraci postav - oni musi
rict, Ze nékam vyrazi nebo néco udélaji. Po-
kud ale mas pocit, Ze nad né¢im moc dlou-
ho debatuji a nikam to nevede, mizes je tro-
chu usmérnit.

Priklad:
Pdn jeskyné: ,TakzZe co budete délat?“
Pan jeskyné: ,Kam tedy vyrazite?“

MiZeS také zopakovat moZnosti, které uz
navrhli, a pozadat je, at' néjakou vyberou.

Pasivni hraci
KdyZ se néjaky hrac¢ malo zapojuje do hry,
prestoZe mu davas stejny prostor jako ostat-

nim, mize to mit rizné divody. Nékomu vy-
hovuje hru vétsSinu casu jen sledovat a za-
sahovat do ni minimalné. V tom piipadé je
to v poradku a nemusis si kviili tomu lamat
hlavu. MiiZe to ale byt také tim, Ze mu nese-
di témata, ktera se ve hie objevuji, nebo vas
styl hry. Zkus si s nim o tom promluvit a po-
kud mozno mu vyjit vsttic. Mzes také po-
zadat ostatni, aby ho pfti hre castéji oslovo-
vali a interagovali s jeho postavou. Pfipadné
miiZete zkusit zménit role v druziné, napri-
klad udélat z jeho postavy viidce vypravy,
takZe se ocitne v centru déni.

Moderuj hrace,
ne postavy

Pokud se hrac¢ské postavy bavi mezi sebou,
miiZes$ se pohodlné oprit a poslouchat, ne-
ni tvym tkolem do toho zasahovat. Existu-
ji ale vyjimky.

Kdyz hraci neberou v potaz
situaci

Hraci obCas zapomenou, v jaké situaci jsou
zrovna jejich postavy - napriklad se upro-
stfed audience u krale za¢nou otevicené ba-
vit o tom, co si 0 ném mysli. V tom pripadé
se jich zeptej, jestli si to uvédomuji a oprav-
du to chtéji udélat. Kdyz na tom budou tr-
vat, prostiedi na to adekvatné zareaguje -
ve zminéném prikladé se jich nejspis chopi
straze.

KdyzZ neni jasné, jestli hrac
mluvi za postavu

Obcas hrac na néco zareaguje, aniz by si pro-
myslel, jestli by to opravdu udélala jeho po-

stava, pfipadné dplné vypadne z role. V tom
pripadé jej pozadej o upresnéni.



Priklad:

Postavy pravé oznamily veliteli méstské stra-

Ze, Ze se k méstu blizi skieti vojsko.

Pdn jeskyné: ,Zadny poplach rozhodné vyhla-
Sovat nebudu. Kdybych zacal panikarit poka-
7dé, kdyZ za mnou prijdou vydéseni civilové,
nedélal bych nic jiného!“

Katka: ,To je vil...

Pdn jeskyné: , To Naria opravdu fekla?“

Katka: ,,Promin, to mi ujelo. Naria to urcité ne-
rika, nechce velitele urazit.”

Davej si ale pozor na to, jak to Fikas - mizes
hrace pozadat o potvrzeni, ale netikej jim, co
jejich postavy mohou nebo nemohou udé-
lat. Véta: , To by tvoje postava urcité neudé-
lala!“ by od tebe nikdy neméla zaznit. Misto
toho rekni tieba: ,Chces to opravdu udélat?”

Kdyz nékdo

udéla chybu

KdyZ udélas chybu, rekni to nahlas a omluv
se za to. Kdyz ji udéla jiny hrac, tak ho na to
upozorni, ale nevycitej mu to. Domluvte se,
jak naprava zméni situaci ve hte.

Priklad:

Pan jeskyné: ,Jejda, ta mrtvola nemohla mit
u sebe me¢, ten je totiz zabodnuty nahote ve
skale. Moje chyba, omlouvam se.”

Katka: ,To je v pohodé. Ja si ho tedy zatim
Skrtnu.”

Pan jeskyné: ,Diky.

Pripominani okolnosti

Pravidla spoustu véci nechavaji na vasem
odhadu, napiiklad misto aby hra¢ musel
pocitat presnou vahu svého vybaveni, je na
ném, aby odhadl, jaky ma stupeti naloZeni.
Vyslovné také nevynucuji omezeni plynou-
ci z logiky véci: kdyZz napriklad nékdo v jed-
né ruce drzi lucernu, je jasné, Ze nemize
strilet z luku nebo bojovat dvojrucni zbra-
ni. Nékteri hraci maji tendenci na tyhle véci
zapominat, je proto na tobé jim to v pribé-
hu hry pripominat.

Priklady:
Kdyz postavy vstoupi do tmy:
Pdn jeskyné: ,Kdo nese svétlo?“

KdyZ postava nese lucernu a hra¢ ozndmi né-
o, na co jsou potireba dvé ruce:

Pdn jeskyné: ,,Co udélas s lucernou?

KdyzZ si postavy chtéji vzit néco velmi tézkého
nebo neskladného:

Pdn jeskyné: ,]Jak to chcete odnést?”

Kdyz postavy vstoupi do podzemi nebo sloZi-
tého terénu:

Pdn jeskyné: ,Kdo a ¢im kresli mapu?“
KdyZ se podstava snaZi bojovat s nadmérnou
zatézi:
Padn jeskyné: ,Chces to odlozit, nebo bojovat
s nevyhodou?“
Neni také od véci ptat se na véci, které prav-
dépodobné budou relevantni pozdéji:

Priklad:
Pdn jeskyné: ,Kdo bude mit u sebe tu padéla-
nou listinu?“

Situacni rozhodnuti

Pti hi'e proto budete Casto debatovat o tom,
jak riizné véci funguji, jestli to, co nékoho
napadlo, dava smysl, nebo jak néco vyhod-
notit. Ve vSem, co se piimo netyka minu-

losti hrac¢skych postav a toho, jak se budou
chovat a co budou délat, mas konecné slo-
vo ty. Nedélej to ale hra¢lim navzdory, tvym



ukolem je moderovat diskusi a rozhodnout
v pripadé, Ze se ostatni neshodnou.

Dej na nazor hracu

Hraci jsou mnohem vic zainteresovani na
tom, co se stane jejich postavam, nez ty. Je
tudiz lepsi, kdyZz néco odehrajes zptisobem,
ktery se ti moc nebude libit, ale prijde sprav-
ny hraclim, nez kdyz prosadis sviij nazor jim
navzdory. Hraci by vzdycky méli mit pocit,
Ze to, co se ve hie déje, dava smysl a je to fér.
A co pro né dava smysl a co jim pftijde fér,
védi mnohem lip nez ty.

Priklad:

Pan jeskyné: ,Mokré dievo urcité horet ne-
bude”.

Pavel: ,Ale jo, sice bude chvili ¢adit, ale nako-
nec chytne.”

Katka: ,Je to tak, takhle to na chaté délame
bézné.”

Pdn jeskyné: , Tak jo, vtom pripadé mate dost
paliva na celou noc.”

Snaz se rikat ano

Pokud by to, co hraci navrhnou, v zasadé
mohlo fungovat, tak to fungovat bude.

Bude vidét neviditelny protivnik, kdyZ ho
postavy postiikaji vodou? Dokaze zlodéj vy-
Splhat na zada rozzureného slona? Je moz-
né hodit bombu oknem do prvniho patra
domu? Nehledé na to, co si o tom myslis, by
ve vSech pripadech tvoje odpovéd méla byt
,ano“, obzvlasté pokud je to opravdu epic-
ka akce, kterou si vSichni budou jesté dlou-
ho pamatovat.

Kdyz totiz bude$ hraclim napady zami-
tat, ziskaji pocit, Ze je v tvoji hie tézké néco
vymyslet. KdyZ jim bude$ naopak davéro-
vat a vychazet vstric, budou citit vétsi odpo-
védnost za to, co navrhuji, a zacnou se sami
hlidat, aby nevymysleli moc velké Silenos-

e

ti. Podporis tim také dojem, Ze jsou postavy

schopné a kompetentni a predejdes dlou-
hym a ¢asto imornym debatdm o tom, co
miiZe a nemiiZe fungovat.

Kdyz rikas ne,
nabidni alternativu
Misto tvrdych zakazl se vZdy zeptej, Ceho se

hrac snaZzi dosahnout, a pak se zamysli, jak
by to Slo provést jinak.

Priklad:

Padn jeskyné: ,V mistnosti jsou ctyti sloupy. Ko-
lem stén jsou rozestavené sudy.”

Katka: ,Sko¢im mezi ty sudy.”

Pdn jeskyné: ,To asi nepijde, jsou nasklada-
né jeden vedle druhého. Ceho tim chce$ do-
sahnout?”

Katka: ,Chci se za nima kryt.”

Pdn jeskyné: ,Sloupy jsou docela Siroké, za té-
mi by se kryt $lo."

Katka: ,Dobte, v tom pripadé zabéhnu za
sloup.”

Pomahej hracum,
ale ne postavam

Nedélej zadné ,zasahy shiry“ Kdyz posta-
va vleze do smrtici pasti, nebo kdy?z ti pad-
ne Sestka, zrovna kdyz ma postava malo Zi-
votl, odehraj to presné podle pravidel. Bud’
ale benevolentni, pokud se jedna o nedoro-
zumeéni, hraci preslechli diilezitou informa-
ci nebo néco Spatné pochopili.



Uc¢inek kouzel a schopnosti

Pravidla pro vétsSinu kouzel, schopnosti a al-
chymistickych predmétti jsou Cisté deskrip-
tivni - neni u nich uvedeno, jaké davaji bo-
nusy, misto toho je popsano, jak funguji
nebo co umoznuji. Zlodéjska schopnost ti-
chy pohyb napriklad rika: ,Dokazes se pohy-
bovat zcela neslysSné“. Neznamena to, Ze ne-
maji Zadny herni efekt, ale Ze je na tobé to
pii hie diisledné zohlediovat. Pokud se na-
priklad zlodéj s tichym pohybem pokusi né-
kam proplizit, miize ho nékdo zahlédnout
nebo ucitit jeho pach, ale nemtiZe ho nikdo
zaslechnout.

Nespoléhej se na to, Ze ti hraci své schop-
nosti vZdycky pripomenou. Na zacatku hry
si projdi deniky jejich postav, at mas pred-
stavu, co si vybrali, a snaz se na to v priibé-
hu hry myslet.

Detekcni schopnosti

VétSina ras ma vylepSené néjaké smysly: elf
ma ostry zrak a vidéni v Seru, kudik citlivy
hmat a skvély sluch atd. SnaZ se na to p¥i po-
pisech myslet a davat hrac¢iim prislusné in-

formace. To samé plati pro néktera kouzla,
alchymistické vyrobky nebo schopnosti po-
volani, napriklad zlodéjské periferni vidéni.

Vliv na prostredi

Po boji a po pouZiti mocnych kouzel a ji-
nych schopnosti by mély ziistavat stopy: Po
seslani ohnivé koule na louce zlstane kruh
spalené travy, kdyz valec¢nik s vypétim sily
zvedne stiil a prasti jim zlobra, vSechno se
z néj s rinCenim sesype na zem a pfi narazu
praskne atd. Snaz se na to myslet a zohled-
novat to v popisech.

Pozor ale, at' to nepteZenes: Pokud by ka-
7da ohnivd koule zapalila les, kouzelnik by ji
tam nemohl pouzivat. Ohotely podrost a vét-
ve v pohodé splni ucel bez toho, aby to by-
lo pro hrace otravné. Pokud je nezamysleny
katastrofalni dlisledek nevyhnutelny, napii-
klad kdyZ chce kouzelnik v lese seslat ohni-
vy dést, upozorni na to hrace pred tim, nez
kouzlo sesle, a zeptej se ho, jestli to presto
chce udélat.

Nahodna setkani

Nahodna setkani pomahaji ozivit podzemi
a herni svét, ulehd¢i ti vedeni hry a pomi-
Zou vytvorit dojem, Ze to, co se déje, neni
vysledkem tvé libovtile. Obvykle se zapisu-
ji do tabulky, ze které se pak losuje hodem
kostkou, napftiklad:

1: Kolem pobieZi pluje ¢lun s péti piraty. Sbi-
raji drevo, odvezou ho pak do pristavu.

2: 0d véze priléta velky dravy ptak (obfi
moisky orel). Mifi na more.

3:V pisku jsou otisky bosych nohou. Vedou
klesu.

4: V mori plave k6 nahych divek s rybimi
ocasy misto nohou (moftské panny). Jsou
zvédavé a chté&ji obchodovat. Sance 1 ze
6, Ze se jedna na prvni pohled vasnive za-
miluje do nékteré z postav.

5-6: Nic.
Tabulky mohou mit libovolny pocet radki.

Na urcovani, které setkani nastalo, muzes$
pouzit kostky s riiznym poctem stran, nebo



si je napsat na karty a pri hie z nich losovat.
Pozor na to, Ze kdyZ hodis dvé kostky a vy-
sledek sectes, nékteré soucty budou padat
Castéji nez jiné.

Spousténi nahodnych
setkani

Spousténi nahodnych setkani zavisi na tom,
kde postavy jsou.

e Ve mésté, pri cestovani a pri prizkumu
divocinou je zvykem hazet 3x za den:
dopoledne, odpoledne a v noci.

e V podzemi se obvykle hazi pokazdé,
kdyZ postavy zpisobi hluk nebo kdyz
nécim stravi alespon nékolik minut.

Obvykla Sance na spusténi ndhodného se-
tkani je 2 ze 6, ale miiZe to byt méné nebo
vice podle toho, kolik setkani mas pro da-
nou oblast pripraveno a kolik dni tam po-

stavy pravdépodobné stravi. Pri Sanci 2 ze
6 hazené 3x za den nastane nahodné setka-
ni v priméru jednou za den. Pokud tedy na-
priklad vis, Ze cesta za dobrodruZzstvim za-
bere nékolik tydni a v tabulce mas jen Sest
nahodnych setkani, je na misté Sanci sniZzit
nebo hazet napriklad jednou za tyden a dal-
$im hodem urcit den v tydnu.

Interpretace
nahodnych setkani

KdyZ padne ndhodné setkani, je na tobé za-
sadit ho do hry. KdyZ jsou naptiklad posta-
vy zZrovna ve vesnici a padne ti setkani s tlu-
pou skietli, pravdépodobné to znamena, Ze
se na ni zrovna chysta zattocit. Pokud setka-
ni nedava smysl, napriklad kdyZ by postavy
mély znovu potkat patrolu, kterou pred par
hodinami pobily, nestane se.

Udalosti

Udalosti, na rozdil od ndhodnych setkani,
maji predem dano, kdy nastanou. Miize to
byt napriklad néco, co se d€je pravidelné ka-
Zdé rano, nebo tieba pii kazdém slunovra-
tu. Udalost mize také vzniknou v reakci na
Cinnost hracskych postav. Kdyz si napriklad
hrac u remeslnika necha vyrobit zbroj, bude
si ji moci vyzvednout v urcity den.

Je Sikovné psat si vSechny budouci uda-
losti do Casové osy a postupné je odskrtavat.

Nékteré véci je mozné vyjadrit jak jako
udalost, tak jako nahodné setkani. KdyZ se
napiiklad ve mésté kona Svatek umrlcich
masek, je vcelku jedno, na jaky den v ka-
lendari to spada, dllezité je védeét, jestli se
to déje pravé kdyz jsou postavy ve méste.
V tom piipadé je na tobé, co ti prijde vhod-
néjsi.



Cestovani

Pocdasi a nahodna
setkani

Jak uz jsme si fekli, pii cestovani se obvyk-
le kaZzdy den trikrat hazi na ndhodna setka-
ni: za dopoledne, za odpoledne a za noc. Do
stejného hodu miiZes pridat i Sanci na zmé-
nu pocasi:

1: zména pocasi

2-3: nic

4-6: nastalo nahodné setkani
Tabulka pro zménu pocasi mtiZe vypadat na-
priklad takhle:

1: jasno
polojasno
oblacno

zatazeno, obcas slaby dést

slejvak (potrva 1ké6 hodin, pak hod’ na
pocasi znovu)

6: bourka (potrva 1k6 hodin, pak hod’ na
pocasi znovu)

Hodi se mit rtiznou tabulku pocasi pro hory,
nizinu, bazinu a podobné, piipadné miizes
Fict, Ze 1 je krasné pocasi a 6 opravdu hnus-
né a co presné to znamena urcit podle toho,
kde zrovna postavy jsou.

Popisy pocasi
a jinych okolnosti

Pokud je tma, mlha, silny dést, nepriroze-
né ticho, pobliZ buraci vodopad a podobné,
snaz se to zapojovat do popisti a pribézné
to hra¢lim pripominat.
Priklad:
Padn jeskyné: ,V husté mlze pred sebou vidite
obrysy domi se sedlovymi stirechami.”
Pdn jeskyné: Uz treti den silné prsi. Cesta se
zménila v bahno, jste promoceni azZ na kiizi.
Je navic chladno, takZe jste pékné promrzIi.”
Pdn jeskyné: ,Kolem vas zufi snéhova boure.
Vidét je sotva na par krokd, vichr vam utrha-

va slova od ust.”

Prekonavani prekazek

Podstatnou ¢asti hry je prekonavani preka-
Zek. Nejde pritom jen o to urcit vysledek,
ale hlavné zapojit predstavivost a kreativi-
tu hrach. Neméli by si klast otazku: ,,Povede
se nam to?“ ale ,Jak to udélame?“ Na pieko-
navani prekazek se proto nehazi. Kdyz hraci
vymysli néco alespoii trochu smysluplného,
tak se jim to povede. Na kostky dojde pouze
ve trech pripadech:

¢ KdyZ postava spusti past.
e KdyZ ji pri tom, co déla, nékdo ohroZzu-
je, pripadné se ji v tom snaZzi zabranit.

e KdyZ hraje roli ndhoda, napriklad kdyz
chce prejit chatrny most a neni jisté, zda
ji udrzi.

V prvnim pripadé pouZij pravidla v kapito-
le Pasti na strané 153, ve druhém Boj na
strané 128, ve tfetim Hod na nahodu na
strané 110.

Popis prekazky
ZacCni stru¢nym popisem prekazky a okolni-
ho prostredi, aby si to hrac¢i mohli predsta-



vit. Pokud je jeji prekonani trivialni, rovnou
to hrac¢lim rekni.
Priklad:

Pavel: ,Ptes celou mistnost je v podlaze Siro-
ka puklina. Je v ni tma a tahne z ni lezavy, ne-
prijemny chlad. Neni moc Siroka, zvladnete ji
v pohodé preskocit.”

Pokud prekonani trividlni neni, dej hra¢im
predstavu o obtiZnosti.
Priklad:

Pavel: ,]Jak je ta dira Siroka?“

Pan jeskyné: ,S rozbéhem bys doskocil sot-
va do ptlky.“

Nasledné zmin zjevné okolnosti, které v pre-
konani brani.
Priklad:
Pdn jeskyné: ,Dira je dost $iroka. Sla by pie-
skocit s rozbéhem, ale na ten tu neni dost
mista.”

Roli také miiZze hrat, jak je postava naloZe-
na, pripadné zranéna.
Priklad:
Pdn jeskyné: ,Tu diru bys dokazal s rozbéhem
preskocit, ale ne s nacpanou tornou na za-

dech. Naria ma navic bodnou ranu v brise,
ta to nepteskoci ani bez torny.

Ptej se, co se

hrac¢ zamysli

V jednom z predchozich prikladii se Pavel

zeptal, jak je dira Siroka. VSimni si, Ze odpo-

védi neni presné Cislo. Pavel totiZ nepotie-

buje védét, jestli je to 203 centimetrli nebo

215, ale jestli jamu dokaZze preskocit.
Pokud nenfi jasné, co hrac¢ zamysli, zeptej

se ho. Potom mu rekni, jestli to plijde udé-

lat, pripadné jak by to udélat slo.

Priklad:

Pavel: Jak je ta dira Siroka?“

Pdn jeskyné: ,,Proc to chces védét, chces ji pre-
skocit?“

Pavel: ,]o."

Pdn jeskyné: ,Kdyz sundas tornu a poradné se
rozebéhnes, tak to das.”

Pomahej hracum
dotahovat napady
Nevymyslej za hrace reSeni, pomahej jim ale
jejich napady dotahovat. Postavy, na rozdil
od hraci, maji vSechno pred o¢ima a mohou
si véci zmérit a vyzkouset, zatimco hrac si
to musi piredstavit z tvého popisu. Rikej pro-
to vSechno, co by pro postavy bylo ziejmé,
vCetné pripadnych nezadoucich dusledkd.
Mtizes také pripominat, co drive nasly.

Priklad:

Jana: ,,Chtéla bych ze stropu sundat ten svitici
krystal. Dosahnu tam holi?“

Pdn jeskyné: ,Ta je na to moc kratka, ale
v predchozi mistnosti byla dlouha ty¢, tou
by to $lo.”

Jana: ,Tak jo, zajdu pro ni.

Pdn jeskyné: ,Pocitas s tim, Ze krystal spadne
na tvrdou kamennou podlahu?“

Jana: ,To mi nedoslo. V tom pripadé to délat
nebudu.”

Katka: ,Stoupnu si pod néj a chytim ho do
sukné.”

Kdyz chce hrac
udelat neco divneho

KdyZ chce hrac¢ udélat néco nesmyslného
nebo sebevrazedného, obvykle to znamena,
Ze si Spatné vylozil tviij popis, nebo si prred-
stavuje situaci jinak nez ty. Vysvétli mu, ja-
ké to bude mit diisledky a zeptej se, jestli to
opravdu chce udélat.



Priklad:

Pdn jeskyné: ,Vbihas do mistnosti a vidis, ze
kus pied tebou je pres ni Siroka trhlina.”

Pavel: Uz jsem rozbéhnuty, tak ji rovnou pie-
skoc¢im.”

Pdn jeskyné: ,Pockej, asi jsem to Spatné po-
psal. Je fakt hodné Sirok3, tak daleko urci-
té nedoskocis. A s tornou na zadech uz vi-
bec ne.”

Pavel: ,Aha, jasné, v tom piipadé samoziejmé
skakat nebudu.”

Nabizej hracum
komplikace
Pokud to dava smysl, miizes hraclim nabi-
zet, Ze se pri prekonani prekazky dostanou
do neprijemné situace. VZzdycky ale predem
rekni, co konkrétné to bude znamenat.
Priklad:

Pavel: ,Zvladnu to preskocit?“

Pan jeskyné: ,S tornou na zadech to bude do-
cela problém. Zvladnes to, ale na druhé stra-
né se zachytis jen rukama a nohy ti budou
viset dolli do propasti. Budes se pak muset
néjak vydrapat nahoru®.

Pavel: ,To zvladnu, jdu do toho.”

Komplikace také miize nabidnout sam hrac.
Pokud davaji aspon trochu smysl, urcité je
prijmi.
Priklad:
Pavel: ,Zvladnu to preskocit?“
Pdn jeskyné: ,Musel bys sundat tornu.”
Pavel: ,Ani kdyz se zachytim jen rukama?“
Pdn jeskyné: ,Jako Ze bys pak visel nohama
do propasti?“
Pavel: ,Piesné tak.”

Pdn jeskyné: ,Jo, to ptijde.”

Rikej hraéum predem,
do ceho jdou

Co se stane, kdyZ hrac¢ zvoli néjaké rese-
ni, musi$ vZdycky rict predem. Pokud té te-
dy komplikace napadnou az poté, co mu
odsouhlasis, Ze néco plijde udélat, nemi-
zeS rict treba: , Preskocil jsi to, ale na druhé
strané ses zachytil jen tak tak rukama a vi-
si$ nohama do propasti“ Ber to jako smlou-
vu - v popisu vysledku miize byt jen to, co
jste si dohodli.

Priklad:

Pdn jeskyné: ,Je to dost hluboko, ale ty jsi do-
cela mrstna, takze se zvladnes dole prekulit
tak, aby se ti nic nestalo. Tvoje torna ale do-
stane zabrat - jestli v ni mas néco kiehkého,
tak se to rozbije.”

Katka: ,Na to v tuhle chvili nemyslim, mam
v zadech tlupu skretl. Skacu doli“

Pokud chces vysledek rozhodnout nahod-
né (viz kapitola Hod na nahodu na stra-
né 110), fekni hrac¢im, co jim hrozi a ja-
ka je Sance.
Priklad:
Pdn jeskyné: ,Pies propast vede provazovy
most. Je ale hodné stary a zpuchtely, u kaz-

dého z vas bude Sance 1 ze 6, Ze ho neudrzi
a ziiti se pod nim. Chcete to riskovat?“

Pavel: ,Risknu to, ale radsi se ptivazu na lano.”

Rozbilo se ti néco?

PrestoZe nemiiZe$ hraci zpétné vnutit kom-
plikace, se o kterych nevédél a nemohl je
tedy odsouhlasit, mize$s mu je navrhnout
a nechat ho, at sam rozhodne, jestli podle
néj davaji smysl.
Priklad:

Pdn jeskyné: ,Je to dost hluboko, ale ty jsi

mrs$tna, takze se zvladnes dole prekulit tak,
aby se ti nic nestalo.”



Katka: ,V tom pripadé skacu dold.”
Pdn jeskyné: ,Hmm, tvoje torna pri tom asi
dostane zabrat. Rozbije se ti pfi tom néco?“

Katka: ,,Ouch. Mas pravdu, flakénky to asi ne-
vydrZely, méla jsem je tam jen tak volné ho-
zené".

KdyZ das hraci najevo, Ze spoléhas na jeho
usudek, velmi pravdépodobné si rozbité vé-

ci popiSe sam. Pokud to ale odmitne, nenut’
ho do toho.

Vraceni rozhodnuti

Pokud si dodatecné uvédomis néjaké du-
sledky, se kterymi jste pii domluvé o pre-
konani prekazky nepocitali, hra¢ maze vzit
své rozhodnuti zpét.
Priklad:
Pan jeskyné: ,Tvoje torna pti padu asi dostane
zabrat. Rozbije se ti pii tom néco?“

Katka: ,A sakra, Uplné jsem zapomnéla, Ze
mam v torné volné hozené flakénky. S téma
bych urcité dolt neskakala, mtizu udélat né-
co jiného?“

Padn jeskyné: Jasné.”

Nedélej z komara
velblouda

Zbytecné to hractim nekomplikuj a nenech
je dumat nad nécim trivialnim.
Priklad:

Pavel: ,Mohl bych vyrobit Zebrik?“

Pdn jeskyné: ,Urcité. Mas sekeru a ve vedlejsi
mistnosti je hromada dfeva, takZe to nebu-
de problém.”

Pripravuj prekazky,

ne jejich reseni

Castou chybou je zaroven s pirekazkou vy-
myslet i feSeni, treba: , Tuhle diru musi hraci
preskocit tak, Ze se na druhé strané zachyti
kotent.“ Postavy ji totiZ viibec nemusi chtit
preskakovat. Mohou ji né¢im premostit, ne-
bo tieba jit nékudy jinudy. Vzdycky existu-
je spousta reSenti, ktera té viibec nenapadla.
To neni chyba, ba pravé naopak. Ve vymysle-
ni chytrych a funk¢nich feseni se snaz hra-
Ce co nejvic podporovat.

Kdy muze postava
néekam spadnout

Rekli jsme si, Ze hra¢ musi vzdy pfedem vé-
dét, do ¢eho jde. Nemtizes tedy rict ,Na dru-
hé strané ses zachytl korent, ty té ale ne-
udrzely, takZe padas do propasti‘. Postava
miiZe nékam spadnout jen vjednom z téch-
to pripadi:
e Spusti past (napriklad propadlovou).
e Nékdo ji tam shodi (potfebuje na to tri
tispéchy, viz Uspéchy na strané 135).
e Predem hraci oznamis Sanci na pad a on
se to rozhodne risknout.

e Rozhodne se tak jeji hrac.

Pruzkum

Zdroje svetla

Jakmile postavy vejdou do tmy a potom po-

kazdé, kdyz se rozdéli, nebo kdyz to ma vliv

na hru, se hract zeptej, kdo a ¢im sviti.

Priklad:
Pdn jeskyné: ,Schody vedou doli do podzemi.
Je tam tma. Budete si né¢im svitit?“

Katka: ,Zapalim lucernu. Pijdu druha a budu
svitit Gorondarovi.



Priklad:
Katka: ,Vratim se do piredchozi mistnosti pro

lano.”
Pdn jeskyné: ,Naria odchazi s lucernou. Bude-

te na ni ¢ekat potmé?“

Pavel: ,Zapalim pochoden.”

Priklad:
Pdn jeskyné: ,Zamek na dverich je hodné slo-
Zity, ve svétle svicky ho nedokazes otevrit.”
Jana: ,Vykouzlim svétlo na svou hiil, bude svi-
tit jako taborak.”

Mysli také na to, Ze pokud nevidi po tmé,
i obyvatelé podzemi si potiebuji svitit, a ze
zdroj svétla je ve tmé vidét z mnohem véts{
vzdalenosti, neZ jakou osviti.

Priklad:
Padn jeskyné: ,Vidite, jak na pravou sténu na
konci chodby dopadlo svétlo. Zrejmé se z le-

vé odbocky bliZi nékdo s lucernou nebo po-
chodni.”

Naslouchani

Na naslouchani se nehazi: kdyz je co slySet,
rovnou to hra¢lim popis. Ber pritom v po-
taz kudtlcky skvély sluch, pripadné dalsi re-
levantni kouzla, predméty a schopnosti.

Pti popisovani zvuki zohlediiuj, co se dé-
je u stolu. Pokud hraci ml¢i a ¢ekaji, co jim
reknes, predpokladej, Ze i postavy jsou poti-
chu a popisuj podle toho. KdyZ se tfi postavy
o nécem bavi a ¢tvrta chce naslouchat u dve-
1 do dal$i mistnosti, fekni hraci, Ze pres hla-
sity hovor ostatnich nic neslysi.

Naznaky nebezpeci

a tajnych vchodu

a skrysi

Aby hraci nemuseli ve vSech chodbach

a mistnostech hlasit, Ze prohledavaji stop,
podlahu a vSechny stény, ke vSemu zajima-

vému nebo nebezpenému by mélo vést né-
jaké voditko. KdyZ jsou napiiklad ve stropé
zamaskované padaci dvere, miize tam byt
tmavsi Smouha, nebo odtamtud muZe ob-
Cas spadnout trocha prachu. Naznak nemu-
si$ uvést hned, mél by k nému ale vést re-
téz voditek, ktery zac¢ina néc¢im, co zminis
uz v popisu chodby nebo mistnosti. Kdyz je
napriklad v krbu tajny priichod, pti popisu
mistnosti staci zminit krb, a aZ kdyz se ho
hraci rozhodnou prohlédnout, popsat, Ze na
zadni sténé je méné sazi.

Opatrny pruzkum

Pokud ze hry nevyplyva opak, napriklad
kdyZ postavy utikaji pred hordou zombii,
predpokladej, Ze postavy si vzdycky dava-
ji pozor a porad jdou opatrné. Neznamena
to, Ze automaticky odhali vSechny pasti, taj-
né vchody a skryse, ale vzdycky si vSimnou
naznakd, jako je tieba spara v podlaze ne-
bo oCazena sténa.

Kdyz se hraci pusti do podrobnych popi-
st, jak proklepavaji kazdou dlazdici, zastav
je a rekni jim, Ze pocitas s tim, Ze se chova-
ji opatrné, a das jim védét, kdyz si néceho
vSimnou.

Nesnaz se hrace
nachytat

Nesnaz se hrace nachytat na tom, Ze néco
vyslovné nezmini. Kdyz naptiklad posta-
va opatrné vstupuje do mistnosti, znamena
to, Ze si dava pozor na jakékoliv nebezpe-
¢i. Nemiizes tedy rict ,Nerekl jsi, Ze se di-
vi$ na strop, takZe ti na hlavu spadl plizi-
vy hnus.“ Dej hraci néjaké voditko, Ze je na
stropé néco nebezpecného. Miize tam na-
priklad zahlédnout pohyb, ze stropu mize
néco kapat a podobné. PliZivy hnus na po-
stavu spadne, jen kdyZ se hrac rozhodne na
varovani nedbat.



Spousteni pasti

KdyZ nékdo spusti past, na chvili zastav hru
a zeptej se hraci, kde zrovna kdo stoji. Na-
sledné popis, jak se spusténi pasti projevilo:
postava, ktera stoupla na naslapnou dlazdi-
ci, miZe ucitit, jak pod jeji vahou zajela do
zemé, miiZe se ozvat tiché cvaknuti, syCeni
plynu nebo zvuk tekouci vody a podobné.
Nasledné se zeptej hract, jak na to budou
reagovat a vezmi to v dvahu pfi vyhodno-
ceni ucinku pasti. Bud’ benevolentni - kdyz

hrac popisSe néco, co by proti pasti mohlo
pomoct, tak to pomuze.

Spousténi nahodnych
setkani

Kdykoliv postavy zpusobi hluk, tieba kdyz
odpali bombu nebo vyrazi dvere, nebo kdyz
nécim stravi nékolik minut, napriklad oSet-
Fovanim nebo prohledavani mistnosti, je to
pro tebe prileZitost zamyslet se, co se me-
zitim stane v okoli, pripadné si hodit na na-
hodné setkani.

Plizeni

Stejné jako u honicky ani pfi pliZeni se neha-
zi. Tvym tukolem je postupné vyhodnocovat
situaci, v€as popisovat hractim, co zahlédli,
zaslechli nebo ucitili, pripadné jak se chova-
ji protivnici, a ptat se jich, jak budou reago-
vat. Vem v tivahu smysly vSech zicastnénych
a relevantni schopnosti, kouzla, a kouzelné
predmeéty, a zamysli se, kdy bude prvni pri-
lezitost, aby si nékdo néceho vSimnul. Zo-
hledni také jednani postav - pokud napfti-
klad hraci popsali, Ze se k osadé hlidané psy
pripliZi proti vétru, dostanou se velmi bliz-
ko, aniZ by je ucitili.

Priklad:

Pdn jeskyné: ,Pozdé vecCer jste prisli k lesu. Pod
stromy je hluboka tma.“

Katka: ,Pospichame, takZe zapalim lucernu
a pUjdeme dal.”

Pan jeskyné: ,Asi po hodiné cesty jste zaslech-
li vzdalené hlasy. Co délate?”

Pavel: ,Zaseptam: ,Zhasnéte svétlo a pockej-
te tady, plijdu se tam podivat. Necham tady
tornu a opatrné se vydam za hlasy. Mam in-
fravidéni, takze doufam, ze doty¢né uvidim
driv nez oni mé.”

Pdn jeskyné: ,Dobre. Jak se priblizujes, hla-
sy postupneé sili. Zfejmé se tam bavi nékolik

osob, dva hlasy jsou Zenské, ostatni muzské.
Mluvi jazykem, ktery neznas.”

Pavel: ,Zkusim se priplizit na dohled infravi-
dénim, abych je mohl spocitat.”

Pan jeskyné: ,Po chvili plizeni jsi dorazil k my-
tiné, mezi stromy je vidét no¢ni obloha. Na
ni stoji Sest postav velikosti clovéka, vSichni
maji teplotu lidského téla. Jeden z muzskych
hlast rekl néco kratkého a razného. V tu ra-
nu vsichni zmlkli a vidis, jak se jedna z po-
stav vydava k tobé. Co délas?

Pavel: A sakra, ziejmé vidi ve tmé lip, nez jsem
cekal. Jak jsou ode mé daleko?“

Pdn jeskyné: Ve stiedni vzdalenosti.”

Pavel: ,Pritisknu se k zemi, odpliZim se par
kroki zpatky mezi stromy, pak se zvednu
a co nejtiseji bézim k ostatnim.”



Rozhovory

Rozhovory v primé reci jsou korenim hry,
davaji spoustu prostoru pro hrani postav.
V pribéhu rozhovoru si snaz predstavit, co
dotyCny chce, pripadné co pro néj ma néja-
kou hodnotu: penize, Zivot dcery, novinky
z dalekych zemi a podobné. Nemusis to mit
rozmyslené predem - kdyZ hraci navrhnou
néco rozumného, chyt se toho.

Priklad:

Pdn jeskyné: ,Pred domem hlidaji dva straz-
ni, tvaii se nevrle. Jeden z nich rika: ,Co tu
chcete?“

Pavel: ,Vytahnu stribrnak a fikdm: ,Potiebuje-
me si promluvit s pAnem domu. Samoziejmé
chapu, Ze otravovat ho ted’ po obédé neni jen
tak, takze tohle je za ochotu.”

b

Zjistovani

KdyZ se postavy pokousi néco zjistit, mysli
na to, v ¢em jsou kompetentni. Nechtéj na-
priklad po hraci zlodéje presny popis toho,
jak se vyptava v méstském podsvéti - ne ka-
Zdy tohle dokaze dobte zahrat a vysledkem
pak snadno mize byt, Ze jeho postava bude
vypadat jako uplny nouma. Misto toho rov-
nou hraj s tim, Ze se mezi méstskou spodi-
nou pohybovat umi, a spolupracuj s hracem
na tom, aby to tak skute¢né vyznélo. Vyjdi
z toho, ¢eho chce dosahnout, a zamysli se,
jak by to asi zkuSeny zlodéj udélal.

Netrap také hrace odehravanim toho, jak
se nékolik hodin vyptavaji - shrn to jednou
vétou a preskoc¢ rovnou k rozhovoru s oso-
bou, ktera néco vi.

Pdn jeskyné: ,No dobie. Ze jste to vy, ja vas
tedy ohlasim,’ rika strazny a bere si nabize-
nou minci.”

v, . s v O .
Nerikej hracum, co si
jejich postavy mysli
Neftikej véci jako ,Myslis si, Ze mu mazes di-
vérovat” nebo ,Je ti jasné, Ze tohle musi byt
vrah“ O tom, co si jeho postava mysli, roz-
hoduje jeji hrac. Misto toho popisuj, co vidi,
slysi nebo jinak vnima.

Priklad:

Pdn jeskyné: ,Pane, ja jsem to vazné neudé-
lal, pfisahdm na smrt moji mamy!“ rika ry-
bar. Ramena ma svéseny, nediva se ti do oci.
Na Cele ma pot.

Pavel: ,Jestli ty mi ndhodou nekecas.”

informaci

Priklad:

Pdn jeskyné: ,Zebrak, kterého ses vyptaval,
se z tebe nejdiiv snazil vymamit prachy, ale
poté, co jsi ho trochu zmacknul, ti prozradil,
kde najdes $éfa Ctvrti: ,Ptej se po Jednozubo-
vi v taverné U rezavé kotvy.“

/s Vv v/ v
Co nemas v priprave,
vymyslej za béehu
Hraci se té budou casto ptat na véci, které
nemas v pripravé. V tom pripadeé si néco vy-
mysli. KdyZ to nebudes délat, hraci zacnou
mit brzy pocit, Ze jim Zadné informace ne-
davas - oni to totiZ nepoméruji podle toho,
co vSechno mas pripravené, ale podle toho,
co se dozvi, kdyz se té na néco zeptaji.



Nemusi$ se toho bat - vymyslet odpo-
véd na konkrétni otazku vétSinou neni téz-
ké. Kdyby té prece jen nic nenapadlo, pro-
mluv si s hraci o tom, jak by to mohlo byt,
anéco z toho si vyber.

Priklad:

Pavel: ,Kde byla ta dyka vyrobena? Mél bych
to poznat podle tvaru a vyzdoby.“

Pan jeskyné: ,Tak to fakt netusim. Poznat bys
to ale urcité mél, jsi prece kovar. Je to kvalit-
ni prace. Mas néjaky napad, kde by mohli byt
vyhlasenf zbrojiti?“

Pavel: ,Urcité v hlavnim mésté, pak v trpas-
lickych meéstech a nejspis také nékde dale-
ko na vyhodé.”

Pdn jeskyné: ,Tohle urcité neni mistni ani tr-
paslicka prace, takze je od jednoho z vychod-
nich mistra.”

To, co das do hry,
se snaz pouzit

Z toho, co se postavy dozvi, se stava herni
skuteCnost. Aby to tak ale opravdu ptisobi-
lo, je diileZité to propojovat s dalsim dénim.

Priklad:

Pan jeskyné sice zatim nepromyslel, odkud
presné je ten, kdo ztratil dyku, ale ted’ je jasné,
Ze musi mit néjaké spojeni s dalekym vycho-
dem. Bud’ odtamtud doty¢ny primo pochazi,
nebo ji tteba mohl od nékoho takového dostat
darem. Druhou moZnost miiZe byt ale kompli-
kované dostat do hry, takze je lepsi urcit, Ze do-
tycny je z vychodu. To postavy poznaji, jakmile
se s nim potkaji, a pan jeskyné jim ho popiSe.
Hraci si to pak urcité spoji s tim, co védi o na-
lezené dyce, a budou mit diky tomu pocit, Ze to
do sebe zapada a pribéh dava smysl.

Drby

Ve svété Draciho doupéte neni internet, roz-
hlas ani televize, zpravy se Siri témér vy-
hradné Gstné. Je proto bézné, Ze si neznami
lidé pri setkani na cesté popovidaji o tom,
odkud prisli a co se tam déje.

Hrani za nehracské postavy

Snaz se alespon trochu herecky ztvarnit
osoby, se kterymi se postavy potkaji, i kdyZ
ti to moc nejde. Je to dovednost jako kaz-
da jina a ¢im vic to budes zkousSet, tim lep-
$i v tom budes.

Jmeéno

Davej nehra¢skym postavam jména. Nejlepsi
je pojmenovat je predem, piipadné si miizes
pripravit nékolik jmen do zasoby a pouZzivat
je podle potreby. Jakmile néjakou nehrac-
skou postavu pojmenujes, zapis si to.

Charakterizace
Dej kazdé diilezité nehracské postavé néja-
ky zapamatovatelny rys, ktery dokazes za-
hrat, napriklad:

e mluvi s prizvukem

e mluvi se zatnutymi zuby

e mlaska

e rozmachle gestikuluje

e prifeci si hladi vousy

e mluvi se sklonénou hlavou

Zapis si to, at' ji pristé hrajes stejné.



Rozhoduj v roli

Urci, jaké ma nehracska postava cile a moti-
vace, a rozhoduj za ni stejné, jako hraci roz-
hoduji za svoje postavy. Stejné miiZzes hrat
za celé frakce. KdyzZ nevis, jak by méla po-
stava nebo frakce zareagovat, miizes si na
to hodit (viz kapitola Hod na nahodu na
strané 110).

Priklad:

Druzinu pronasleduje pét sarkon.

Jana: ,Sdhnu do mésce a hodim na zem hrst
zlatakd.”

Padn jeskyné: ,Hmm, sarkoni jsou v razi, chtéji
vas dostat. Ale zlato je zlato. Hodim si za ka-
Zdého zvlast: 1-3 zacne zlatdky sbirat, 4-6
pobézi dal. Padlo mi 1, 2, 4, 5 a 6, takze tri
se zastavili a zacali se prat o zlato. Zbyli dva
bézi dal.”

Rozpovidej se

SnaZ se, aby kazda nehracska postava rekla
postavam néco zajimavého nebo uzite¢ného.
Pokud by mohla néco védét o tom, co délaji
frakce nebo mocné nehracské postavy, a ne-

Vedeni

Popis prostredi
a situace
Na zacatku boje zmiri:
e tvar arozméry bojisté a zjevné vychody
(pokud to neni zjevné z mapy)
e zdroje svétla

e zvlastnosti terénu, které budou mit
v boji vyznam (nizky strop, chatrna po-
dlaha...)

e prekazky a predméty, které je mozno
pii boji vyuZit (sloupy, lustry, nabytek...)

mas velmi padny dtvod, pro¢ by o tom ne-
méla mluvit, tak at to fekne. Vyuzij také ka-
zdé prileZitosti, jak hracim dat védét, jaké
disledky maji jejich predchozi akce.
Priklad:
Druzina na cesté potkala kupce s povozem.
Pdn jeskyné: ,Rika se, 7e v Ladosu né&jaka par-
ta vyrtesila problém s hadim kultem a uz je
tam bezpecno, tak tam vezu néjaké zbozi na
prodej.
Pavel: ,]o, to jsme byli my.“
Pdn jeskyné: ,Vazné? Tak to prijméte mij
upiimny dik, Zije tam mj bratr!“

’ . s v ©O

Nahravej hracum

Kdyz chtéji postavy nehracskou postavu
k nécemu premluvit, néco z ni vytahnout
a podobné, potiebuji mit s ¢im pracovat. Ne-
ostychej se to hraclim davat, i kdyz si o to
primo nefeknou: strazny u brany se mtize
napriklad rozpovidat o své rodiné a o tom,
ze zrovna vcera prohral v kartach. Vlad-
ce mésta zmini potiZe se skrety a to, Ze mu
nékdo vykradl pokladnici. Nemusi to rikat
primo postavam, staci, kdyz budou pti tom.

souboju

e kdotujeacodéla

Popis protivniku
U humanoidnich protivniki popis:
e jak vypadaji
¢ jaké maji zbrané a zbroje
e jak se chovaji (bezstarostné, ustrasené,
vyhruzné...) a co rikaji



U nestvir popis:
¢ jakjsou velké
e jaké maji prirozené zbrané (zuby, dra-
py...) a zbroj (silna kiiZe, draci Supiny...)
 jak se chovaji (vyhruzné vrci, kréi se do
kouta...)

Vzij se do protivniku
Zamysli se nad tim, ¢ceho protivnici chté-
ji dosahnout, jak se citi a proc bojuji. Zde je
par prikladi:
e Medvédice, ktera brani své mladé, bu-
de bojovat do posledniho dechu. Kdyz

ale postavy uteCou, nebude je prona-
sledovat.

¢ Hladovy vlk na postavy zattoci, ale kdyz
mu hodi kus masa, necha je byt.

 Inteligentni protivnici chtéji vyhrat, ma-
ji ale pud sebezachovy a kdyZ jim tece
do bot, pokusi se utéct nebo vzdat. Ob-
vykle také nebojuji bez dobrého divo-
du: Lapkové nejdriv na postavy namiri
zbrané a vyzvou je, at odevzdaji cennos-
ti. Bojovat budou, az kdyz je postavy ne-
poslechnou.

VétSina nestvilir a protivnikii by neméla
hned utocit:

e StraZe u brany se budou ptat, co jsou po-
stavy zac a co tu chtéji.

e HIidky ptijdou postavy nahlasit, v pri-
padé napadeni budou volat na poplach.

e Vojaci se je pokusi obklic¢it a zajmout,
aby je velitel mohl vyslechnout.

e Obycejni obyvatelé si jich bud nebudou
vlibec vSimat (neni to jejich véc), nebo
se pokusi utéct a nékam schovat.

Mluv za protivniky
Nadavej, vyhrozuj, klej, vr¢, fvi. Pros o slito-
vani, vzdavej se, vyzyvej, at se vzdaji posta-
vy. Za velitele vydavej rozkazy.

Moralka protivniku

Kdy presné budou mit protivnici dost a po-
kusi se vzdat nebo z boje utéct, je na tobé.
Zamysli se nad tim pokazdé, kdyz:
Jednotlivec:

e utrpi vazné zranéni

e jeho zivoty klesnou pod polovinu

e padne jeho spolubojovnik
Skupina:

e padne Sampidén nebo velitel

e padne vic nez polovina ¢lent

e prestane mit presilu
VSichni:

e postavy pouziji vybusniny nebo silnou

magii (ohnivou kouli, blesky a podobné)

Urcovani cilu

Pokud protivnici nemaji predstavu, ktera
Z postav je ¢im nebezpelnd, nebo jsou to
treba bezduché zombie, kdo bude na koho
utocit rozhodni ndhodné (viz kapitola Hod
na nahodu na strané 110).

Priklad:
Gorondar s Karou bojuji proti dvéma skretim:
Padn jeskyné: ,Hodim si za kazdého skieta, na
koho bude utocit. 1-3 je Gorondar, 4-6 Kara.
Padlo mi 1 a 3, takZze oba Gito¢i na Gorondara.”

JestliZe jsou ale inteligentni, pripadné do-
konce trénovani k boji, snaz se za né hrat
takticky.



Priklad:
Kdyz Kara ustoupi a za¢ne sesilat blesky, skie-

ti prestanou utocCit na Gorondara, pokusi se ho
obejit a vytidit kouzelnici.

Vyhody a nevyhody
Co se kdy pocita za vyhody a nevyhody, ur-
Cujes ty. Ber pti tom ale v ivahu nazor hra-
¢l: kdyz jim budes vSechno zakazovat, pie-
stanou se snazit cokoliv vymyslet. Podobné
kdyz budes$ protivnikim pocitat vyhody,
prestoze se vSichni hraci shodnou, Ze by je
mit neméli, nejspis je to brzo prestane bavit.
Snaz se také hrace motivovat, aby vyuzi-
vali prostiredi - mizes jim pripominat, jaké
maji mozZnosti.
Priklad:
,V mistnosti jsou sloupy, za kterymi by se Slo
kryt.

Vyzaduj popisy akci

Vétu ,Dam mu nevyhodu“ pravdépodobné
uslysisS od hraci ¢asto - a nikdy by ti nemé-
la stacit.

Priklad:

Naria stfili z dlouhého luku na skreta, ktery se
k ni riti se Savli v ruce. Pfrehodila ho o 1.

Priklad:
Pdn jeskyné: ,Mas proti skretovi jeden uspéch,
co mu udeélas?”
Katka: ,Dam mu nevyhodu*

Pdn jeskyné: ,Katko, takhle pravidla nefungu-
ji. Musis rict, co konkrétné mu udélas. Nevy-
hodu za to bude mit az kdyz se pokusi udélat
néco, v ¢em ho to bude omezovat.”

Katka: ,Aha, jasné. Mohla bych ho k nécemu
pristrelit?”

Pdn jeskyné: , To si moc nedokazu predstavit.
BéZzi po louce, neni za nim zadna sténa.”

Katka: ,Hmm, tak v tom piipadé ho zranim,

«

no.

Pdn jeskyné: ,Dobre.

Katka: 1 kdyZ pockej. Mlizu strelit $ip do ze-
mé, aby o néj zakopnul?“

Padn jeskyné: ,Nebézi primo k tobé, takze to
pijde. Skret tedy zakopnul o tviij Sip, udélal
kotrmelec a vali se na zemi. V dal$im kole se
bude chtit zvednout a béZet dal.“

Postihy a bonusy v boji

Postihy a bonusy, at uz za vyhody nebo za
cokoliv jiného, si k hodu pricitaji vZdy hra-
¢i postav. KdyZ ma napriklad skret nevyho-
du, hrac si za to pricte +1. Kdyz ma naopak
vyhodu, hrac si jednicku odecte. Na tobé je
zkontrolovat, Ze si zapocital vSechno, co hod
néjak ovliviiuje. Nejlepsi je, kdyZ hraci pri
hodu sami vyjmenuji, co vSechno si pricita-
ji, a ty to pak jen doplnis.

Priklad:

Pavel: ,Jdu po zranéném skretovi. Mam ctyr-
kovou fyzicku a jedna za to, Ze ho Naria tisk-
ne k zemi.”

Padn jeskyné: ,Jesté mas vyhodu za to, Ze ma
rozparané bricho.”

Pavel: ,Aha, jasné. Takze Sest plus hod?“

Padn jeskyné: ,Jo.

Snaz se o barvité popisy
Soubojovy systém je pouze hola kostra, sam
o sobé nedokaze zajistit, aby byly boje zaji-
mavé. K tomu jsou potreba napadité akce
a barvité popisy: lev by mél nebohého kou-
zelnika srazit na zem a rvat z néj kusy ma-
sa, dech rudého draka by mél valecnikovi
sezehnout vlasy, vousy a obo¢i, krev by mé-
la stiikat.

Davej si také zaleZet na popisech ucinki
kouzel, schopnosti a kouzelnych predméti.
Kdyz je totiZ zredukujes na jejich pravidlo-
vy efekt, tak nejsou nijak zvlast zajimavé -
modry blesk prosté zranuje, hromovy palcat
odhazuje a podobné. Az diky tvym barvitym



popistim si hrac rekne: , Tohle vazné umim?
To je super!”

Priklad:

Z&sah hromovym palcatem je mozné popsat

takhle:

Pan jeskyné: ,Zranil jsi ho za tfi a odhodil jsi
ho kus zpét"

Ale takhle je to mnohem lepsi:

Pdn jeskyné: ,Ozvalo se ohlusujici zahiméni,
skret odlétnul ptes celou mistnost a rozpla-
cl se o protéjsi sténu.”

Pri zasahu modrym bleskem miiZe$ zase po-

psat zapach spaleného masa, najezené vlasy

a podobné.

Vytvarej dramatické
situace

Nepouzivej Uspéchy jen na zranéni. K pocitu
hrozby prispéje, kdyz budou nestviiry posta-
vy zalehavat, sraZet na zem, obtacet, Skrtit
a jinak je dostavat do svizelnych situaci, ve
kterych ¢lovék ztraci pocit kontroly.

Priklad:

Pdn jeskyné: ,Mam proti tobé dva tspéchy. Ob-
rovsky dvouhlavy pes té srazil na zem. Jedna
hlava se ti zakousla do ruky, zutivé vréi a tr-
ha ze strany na stranu. Slysis, jak ti pod stis-

kem Celisti praskaji kosti. Druha se ti sape po
krku. Co délas?”

Rikej nahlas
kouzelné formule

Pokazdé, kdyZ nehrac¢ska postava nebo ne-
stviira sesle kouzlo, nahlas vyslov kouzel-
nou formuli.

e Hraci budou mit moZnost poznat, co to
je za kouzlo.

e Znalost formule je dilezitd pro lama-
ni kouzel.

e PomiiZe to budovat atmosféru hry.

Prozrazuj zranitelnost
nestvur

Pokud je nestviira nezranitelna, Spatné zra-
nitelna nebo naopak dobfe zranitelna urci-
tym druhem ttoku, dej hractim védét, Ze je-
jich snaha ma jiny neZ o¢ekavany ucinek.
Priklad:

Padn jeskyné: ,Po zasahu palici se na soSe udé-
laly pukliny a odpadl z ni velky kus kamene.
Vypada to, Ze je proti ni velice u¢inna.”

Padn jeskyné: ,Trefila jsi kostlivce presné do
srdce - tedy spis tam, kde by bylo, kdyby né-
jaké mél. Sip mu proletél skrz hrudni ko$
a nic moc mu neudélal.”

Pdn jeskyné: ,Rana sekerou prosla skrz pii-
zrak, jako kdyby tam viibec nebyl. Zasah na
ném neni nijak znat.”

Smrt postav a jiné neprijemnosti

Prestoze pravidla rikaji, jak mohou postavy
umfit, pokud mozno by k tomu nemélo dojit.
MozZnost smrti je ve hi'e proto, aby hraci mé-
li pocit nebezpeci a mohli se o své postavy
bat, ale umirani postav pro hru neni dobré:

e Hraci si k nim po Case vytvoii vztah a je-
jich ztratu nemusi nést dobfre.

e KdyZ budou ¢asto stiidat postavy, pre-
stane jim na nich zaleZet.

e Smrt postavy hrace vyradi ze socialni
dynamiky v druZziné a z pribéhu, proto-
Ze nova postava bude muset znovu zis-
kavat davéru ostatnich, nebude védét,
co prozila ta zesnula a nebudou ji znat
dtlezité nehracské postavy.



V Zadném pripadé nezachranuj postavy pod-
vodem. Ctit to, co padlo na kostkach, je diile-
zZité — diky tomu maji hraci pocit nestranné
a spravedlivé hry, a Ze riziko smrti je real-
né. Jakmile navic zachranis jednu postavu,
hraci to budou ocekavat i pristeé, a pokud to
neudélas, budou jeji smrt pricitat tobé mis-
to kostkam.

Zde je par tipt, jak riziko smrti hra¢skych
postav sniZit:

e Zpocatku pouZzivej spis mensi mnozstvi
slabsich protivniki. V této hie je sice na
hracich, aby zvazili, zda je riziko prija-
telné, a pripadné ho néjak snizili, chvili
ale potrva, nez se nauci spravné odha-
dovat svou silu v boji.

e Mpysli na to, aby postavy vZdycky mély
kam utéct. Jeskyné s péti rudymi draky;,
u které jediny vychod zablokuje masiv-
ni kamenny blok, je velmi Spatny napad.

¢ Neostychej se hracim pripomenout,
Ze muzou z boje ustoupit. Kdyz to da-
va smysl, miiZes je k tomu vyzvat usty
protivnikd.

e Inteligentni protivnici nemusi posta-
vy doraZzet. Mohou je odvést k vysle-
chu, vsadit do Zalare, chtit za né vykup-
né a podobné.

» Ujisti se, Ze postavy maji dostatek 1éceb-
nych prostredkii. Pokud naptiklad ne-
maji alchymistu, umozni jim koupit /é-
Civé lektvary.

e Co nejdriv dej do hry lektvar regene-
race. Neprehanéj to s nimi, ale je fajn,
kdyz hraci vzdycky maji alespon jeden
k dispozici. Tento lektvar vyléci veske-
ra zranéni, dokaze tedy zachranit posta-
vu, kdyZ ostatni moZnosti 1éCby nestaci.

Ztrata vybaveni

Nékteré postavy jsou hodné zavislé na svém
vybaveni. Vale¢nik beze zbrané toho nepra-

telim moc neudéla a bez zbroje moc nevy-
drzi. Alchymista bez surovin a aparatury je
na tom jesté hir - nemiiZe nic vyrabét, tak-
Ze vlastné prisel o vSechny svoje schopnos-
ti. Prijit o néco, co si pracné vydobyli, navic
hrace zarucené naStve.

Se situacemi, kdy postavy prijdou o svou
vybavu, proto Setfi. Mlze to byt zajimavé
zpestieni hry, pokud by se to ale mélo dit
Casto, byla by to otrava. Snaz se také myslet
na to, jak postavy mohou svou vybavu zis-
kat zpét. Prijit o zbroj ve mésté, kde si va-
le¢nik mtze hned dalsi den koupit novou, je
mnohem mensi problém, nez kdyZ se to sta-
ne nékde v divoCiné.

Ztrata zvireciho
spolecnika

Jesté oZehavéjsi nez ztrata vybavy je smrt
hranicarova zvireciho spolecnika. Pro hrace
hranicare je to mimoradné otravné, zvlast
kdyZ se to déje casto, nebo pokud si k nému
vytvori citovy vztah.

K zabijeni hranicarova zvirete té to miize
svadét, protoZe smrt postavy hrace vyradi
z pribéhu a rozbije dlouho budované vztahy
v druziné, zatimco smrt zvirete tim netrpi.
SnaZ se tomu ale odolat a brat na néj stej-
né ohledy, jako by to byla hra¢ska postava.

Zapojeni nove
postavy do hry

KdyzZ prece jen ke smrti postavy dojde, hrac¢
si mus{ vytvorit novou. Domluv se s nim, jak
ji zapojite do hry. Myslete pritom na to, Ze
pro ostatni to bude nékdo uplné cizi a bude
si muset ziskat jejich divéru. Situace, kde
se s novou postavou poprvé setkaji, by to-
mu méla odpovidat: neni naptiklad dobry
napad zacit tim, Ze se je bude nova posta-
va snazit zabit. JelikoZ se zkuSenosti poci-



taji pro celou druzinu a vSichni prestupuji
spolecné, nova postava by méla byt na stej-
né urovni jako ostatni.

Tvorba nové druziny

KdyZ zahynou vSechny postavy, je tieba vy-
tvorit novou druzinu. Domluv se s hraci,
jestli za¢nou znovu od prvni Urovné nebo
na stejné urovni jako staré postavy.

Pridelovani zkusenosti

Jak je feceno v kapitole ZlepSovani postavy
(strana 176), postavy ziskavaji zkuSenosti
za kazdou odehranou udalost nebo nahod-
né setkani a za kazdou prozkoumanou loka-
ci nebo mistnost v podzemi. Nemusi nutné
zabit vSechny nestviry, najit vSechny tajné
dvere a ziskat vSechny poklady. KdyZ se na-
priklad rozhodnou ustoupit z nerovného bo-
je a poklady tam nechat, je to pro né urcité
cenna zkuSenost. Pokud ale lokaci jen pro-
béhnou, zkuSenost si za to nezaslouZi.

ZkuSenost se dava za kazdou samostat-
né popsanou mistnost nebo lokaci. Kdyz je
napriklad v podzemi 10 naprosto stejnych,
prazdnych mistnosti, je za né dohromady
jedna zkuSenost.

Pokud se hraci pusti do odehravani vlast-
niho zajimavého obsahu, napriklad uspora-
daji oslavu, koupi si dim a podobné, nebo
kdyz budete odehravat diisledky hracskych
akci, pridél jim za to zkuSenosti podle své
uvahy - zhruba tolik, kolik by za stejnou do-
bu prosli lokaci pri normalni hre.

Prodej pokladu

Poklady obvykle neni problém prodat, po-
stavy ale musi najit vhodného kupce - v chu-
dé vesnici nejspis nebude nikdo dost boha-
ty, aby si mohl koupit Zezlo posazené rubiny,
a navic by mu beztak nebylo k nicemu dobré.
Cennorsti je tedy obvykle tieba prodavat ve
velkém mésté nebo treba kdyZ postavy na-
razi na kupeckou karavanu. Kde presné dru-
Zina poklady prodavj, fes jen u specialnich
piipadi, kde to mlize mit néjaké nasledky.

Priklad:

Pdn jeskyné: ,Komu chcete prodat obleceni
z vily zdejsiho aristokrata?“

Katka: ,To asi piijde snadno poznat, co?“

Pdn jeskyné: ,Urcite.

Katka: ,V okoli ho vSichni budou znat. V tom

pripadé ho radsi prodame v jiném mésté.”

Ceny poklad® hractm rikej rovnou pii na-
lezeni - Draci doupé k6 je hra o prizku-
mu a pirekonavani prekazek, ne o smlouva-
ni o kazdy médak.



Priprava na pristi sezeni

Nikdy si neklad’ otazky jako: ,Co se bude dit
pristé?“ nebo ,Co se postavam stane? Kdyz
totiZ budes vymyslet déj, nevyhnutelné za-
¢neS premyslet, jak hrace dotlacit k tomu,
aby se skutecné stal, a to jde proti mySlence
otevieného svéta a hrac¢ské volby. Misto toho
se zamyslej, jaké cile maji frakce a nehrac-
ské postavy, jak se jich budou snaZit dosah-
nout pomoci prostredki, které maji k dispo-
zici a jak budou reagovat na to, co udélaly
postavy v minulé hre.

Priklad:
Postavy vyhnaly nekromanta z jeho sidla. Co
s tim bude délat? Bude se jim chtit pomstit?
Vybuduje si sidlo nékde jinde?

KdyZ se hraci rozhodnou jit nékam, kde to
jeSté nemas pripravené, vytvor nové loka-
ce, udalosti a ndhodna setkani (viz Tvorba
dobrodruzstvi na strané 221), pripadné
jim Fekni, Ze ti utikaji z pripravy, a popros
je, at' tuhle vypravu zatim odloZi.

Ved si herni denik

Ved' si heslovity denik o tom, co se kazdy
den ve hre stalo. Je fajn se k nému v priibé-
hu kampané cas od Casu vratit a zavzpomi-
nat, ale umozni ti také kdykoliv si pripome-
nout, co se kdy stalo a na co by mély frakce
a dllezité nehracské postavy reagovat.

Priklad:
Den 1: Postavy se seznamily v putyce ,U reza-
vé kotvy"“ v Gartoru.
Den 2-14: Plavba na Proklety ostrov.

Den 15: Prizkum pristavu. Cesta po pobiezi na
zapad. Utok harpyji. Nocleh na plazi.

Dusledky
hracskych akci

VSechno, co hraci udélaji, by mélo mit v her-
nim svété dopad. Kdyz zabiji vaZeného més-
tana, nékdo to bude vysetrovat. Kdyz za-
chrani vesnici pred utokem skretli, mistni
na jejich pocest usporadaji oslavu. Kdyz hlu-
boko v podzemi probudi pradavné zlo, kraj
bude trpét.

Nestaci ale dlisledky vymyslet, musis je
také dostat do hry. Pokud se o tom postavy
nedozvi, jako kdyby se to nestalo. To samé
plati pro rtizné machinace na pozadi, na-
priklad spor o triin nebo boj podsvétnich
organizaci.

Jak to postavy zjisti, nemusiS vymyslet
dopiedu. Mysli na to pri hie a vyuzij k tomu
kazdou vhodnou prilezitost. MiiZe jim to rict
rolnik, ktery jde do mésta prodat brambo-
1y, strazny u brany, urednik, nebo kdokoliv
jiny, kdo by o tom mohl néco védét. Postavy
také mohou nachazet neprimé stopy: vesni-
ci plnou kamennych soch poté, co vypustili
meduizu z podzemniho labyrintu a podobné.

Planovani udalosti

Délej si strucné poznamky o tom, co se kdy
stane, pokud tomu postavy nezabrani.

Priklad:
32. dne hry se mistni spravce rozhodl, Ze bu-
de informovat vladare o utoku skretil. Cesta do
kralovského mésta zabere jizdnimu poslovi 14
dni, pan jeskyné si tedy zapise: ,Den 42: posel
dorazi do hlavniho mésta“



5 Priklad:
Uprava tabulek o
Postavy omylem osvobodily uvéznéného ru-

na hOdnyCh Setkanl dého draka a ten ted' zac¢ina devastovat kraji-
nu. Pan jeskyné do tabulek ndhodnych setka-

KdyZ se stane néco se zdsadnim dopadem L o
ni prida nové radky:

na okoli, miizes upravit tabulky ndhodnych

;. e spalena vesnice
setkani. p

e letici drak na obzoru

e drak atoci na meésto

Tvorba dobrodruzstvi

NeZ se pustis do tvorby vlastniho dobro- Tvorba podzemi

druzstvi, zahraj si ta prilozena k pravidliim.
PFitom se nejsnaze naudfs, jak na to. Zde je ~ PTitvorbé podzemi se miiZes inspirovat na-

par uZite¢nych rad: sledujicimi prvky:
e Nepfiipravuj pribéh jako sekvenci uda- * vice vstupii
losti. Pripravuj lokace, nahodna setka- e neékolik moznosti prichodu podzemim
ni, frakce a nehracské postavy s vlastni- e patra

mi cili a zajmy. Pfibéh vznikne hranim

e schody, vytahy nebo Zebrtiky
za hracské a nehracské postavy a frakce.

¢ tajné chodby a mistnosti
» Prilis se netrap s vyvazovanim nestvir

a protivniki. Vzdycky se ale ujisti, Ze po-
stavy budou mit mozZnost utéct, nebo se
setkani vyhnout. Nemiize$ na postavy ~ ® textspribéhem
poslat smecku 60 vlkl na volné plani, e nestvlry

kde se neni kam schovat. Kdyz tam ale 4 past

budou stromy, feka, nebo tfeba vstup do
podzemi, pripadné kdyz postavy budou
prichazet z hor a smecku uvidi s pred-
stihem, neni to problém.

e poklad

e logickd minihra

o prileZitost ke Splhani

e nékdo, s kym se da mluvit

e néco, s ¢im se da experimentovat
« Dévej do hry spoustu prekazek a pred- ~ ® Neéco velmi dobfe schovaného
métd, které hraci budou moci vyuzit ¢ cast podzemi je zatopena

k jejich prekonavani. e portdl nebo teleport
o Pri tvorbé prekazek a tajnych dveri ne- e nebezpecné prostiedi (lava, horka pa-
vymyslej reSeni. Vymyslej, jak vypadaji ra...)
a jak funguji. e chodby a mistnosti se preskladavaji (sa-
e Kazda prekazka by méla jit prekonat movolné nebo po spusténi néjakého me-
nékolika zplsoby. Netla¢ hrace do te- chanismu)

bou pripravenych moZnosti. Kdyz vy-
mysli néco, co by mohlo fungovat, bu-
de to fungovat.



Pouziti nahodnych
setkani

Tabulky nahodnych setkani miizes vyuzit
k riznym vécem.

Simulace ¢innosti frakci,
skupin a nehraéskych postav

Pomoci ndhodnych setkdni miizes simulo-
vat, co délaji rtizné frakce, skupiny nebo ne-
hracské postavy. KdyZz napriklad vis, Ze se po
kraji toula tlupa skietli, nemusis resit, ku-
dy presné cestuji a co kdy délaji. Misto toho
pridej do tabulky nahodnych setkani nasle-
dujici radky:

e stopy skreti

e vesnice vypalena od skietli

¢ setkani s tlupou skretti

Hazeni na ndhodna setkani se pak postara
o to, aby se skreti dostali do hry, a rekne ti,
kde presné stopy zanechali, kterou vesnici
vypalili a kde na né postavy narazily.

Obydleni herniho svéta

Pomoci ndhodnych setkani miiZes také uka-
zat, co kde Zije a jak je to tam nebezpecné.
KdyzZ das napriklad do tabulky pro les setka-
ni s rozzurenym medvédem a oZivlym stro-
mem, zatimco na cesté plijde potkat vojen-
skou hlidku a kupce s vozem, fekne$ tim,
Ze v tomto lese jsou medveédi a oZivlé stro-
my a Ze je vyrazné bezpecnéjsi cestovat po
cesté.

Simulace postupného ¢isténi
oblasti

To, Ze postavy néjakou oblast postupné cis-
ti, mizes vyjadrit tim, Ze kdyz odehrané se-
tkani padne znovu, nic se nestane.

Tvoje poznamky

Své vlastni poznamky nemusis$ mit zdaleka
tak detailni jako pripravena dobrodruZstvi
priloZena k pravidlim. To, co zvladnes snad-
no zimprovizovat, nemusis vymyslet dopte-
du. Pocitej ale s tim, Ze to po sobé bude$ mu-
set pochopit treba i po nékolika mésicich.

e SnaZ se psat poznamky tak, aby v nich
pii hie nebylo potfeba listovat. Mizes
mit napriklad na levé strance mapu a na
pravé popisy mistnosti, nebo psat po-
znamky rovnou do mapy.

e Vypis si vlastnosti nestviir kK mistnos-
tem, kde na né hraci pravdépodobné
narazi.

o Setii mistem. Poznamky pi$ heslovité,
hodnoty nestviir zkracené (napriklad
,V1k: 3/2/0, 6 Zt, zr 0“).

Rozpocet odmen

a pokladu

Pro péticlennou druZinu na kazdych 10 zku-
Senosti (tj. 10 mistnosti, lokaci, udalosti ne-
bo nahodnych setkani) pripada:

e 1-4 kouzelnych nebo néjak zajimavych
predmétli (kouzelné mece, svitky, lek-
tvary, opakovaci kuse apod.)

e 10-50 zl (mince, sochy, cennosti, drahé
latky, odmény za splnéné tkoly apod.)

e 2-10 kapek kouzelné esence

Hodnoty jsou stejné pro vSechny urovné,
protoZe na vysSich urovnich je potfeba mno-
hem vice zkuSenosti a postavy tedy projdou
mnohem vice mistnosti, lokaci a nahodnych
setkani. Na vysSich drovnich by ale pokla-
dy mély byt rozmisténé méné rovnomeérné
(napriklad 100 lokaci s minimem cennosti
a jedna s velkym pokladem) a mélo by tam
byt vice spotrebnich kouzelnych predmé-
th (lektvary, svitky) na ukor trvalych (kou-



zelné zbrané, prsteny), protoZe postavy uz
tou dobou budou mit kouzelnych predmé-
tli dostatek.

V podzemi obvykle byva vice pokladti nez
v oteviené krajiné. Pro podzemni lokace te-
dy pouzivej horni hranice rozsahi, pro ven-
kovni dolni.

Oceniovani pokladu

Pribliznou hodnotu cennosti a pokladti na-
jdes v Ceniku na konci pravidel. Pfesné ceny
urcuj uvahou: hodnota obycejného stribrné-
ho prstenu bez drahokamu bude blizko dol-
ni meze rozsahu pro prsten, zlaty prsten se
vsazenym diamantem bude spiS u té horni.

Prodejci kouzelnych
predmeétu
Aby méli hraci za co smysluplné utracet vy-
délané zlataky, zhruba c¢tvrtina kouzelnych
predmétli z rozpoctu by méla jit koupit.
Umisti do dobrodruzstvi obchodniky a roz-
hodni, které predméty budou mit v nabid-
ce. Nezapomen jim dat silnou ochranku pro
pripad, Ze by se hraci chtéli uchylit k nasili.
Prodejci alchymistickych predméti a re-
ceptli by nikdy neméli mit v nabidce vSech-

no, co je v pravidlech, aby hrac¢ alchymisty
nemél pocit, Ze je ve hie zbytecny.

Ukoly
Ukoly pro postavy by mély byt hodné hrdi-
nt, vycistit sklep od krys nebo vylécit ne-
mocnou kravku zvladnou i obycejni vesni-
cané.
Priklady:
e Pan kraje vypsal odménu za hlavu nestvi-
ry, ktera vrazdi nebohé vesnicany.
e Veleknéz se chce zbavit konkurenc¢niho
kultu.
¢ Alchymista shani zlob¥i srdce.
¢ Kouzelnik hleda vzacnou knihu ze ztrace-
ného mésta.

e Bohaty obchodnik nabizi odménu za za-
chranu své dcery.

Mistri

Pokazdé, kdyz postavy nasbiraji dostatek
zkuSenosti na prestup, by mély mit moz-
nost najit mistry svych povolani. Na niz-
kych drovnich by proto vypravy mély byt
spi$ kratSi s moZnosti vratit se do mésta, na
vyssich mohou byt delsi.

Tvorba kouzel, schopnosti
a kouzelnych predmeétu

Kouzla, schopnosti a kouzelné predméty
maji omezeni plynouci z toho, Ze Draci dou-
pé k6 ma byt dobrodruzna hra o prozkou-
mavani podzemi a divociny, hledani pokladii
a kreativnim prekonavani prekazek.

Omezeni podle irovni

MoZnosti kouzel, schopnosti a kouzelnych
predmétii rostou s urovni postav:

e Zakladni kouzla, schopnosti a kouzelné
predméty mohou zasahnout jen 2 cile
nebo vSechno v kontaktni vzdalenosti
pred postavou (ohnivy oblouk).



e Pokrocila kouzla, schopnosti a kouzel-

né predméty mohou zasdhnout az 4 ci-
le nebo vSechno v kontaktni vzdalenosti
od urc¢eného mista (ohnivd koule, ohni-
vd hlina).

Mistrovska kouzla, schopnosti a kouzel-
né predméty mohou zasdhnout az 6 cili
nebo vSechno v kratké ¢i stfedni vzda-
lenosti od uré¢eného mista (ohnivy dést,
raketa).

Kouzla, schopnosti a kouzelné predmeé-
ty na nizkych urovnich by nemély prilis
zjednodusovat piekonavani prekazek.
Hyperprostor je napriklad mistrovské
kouzlo, protoZe umoznuje snadno pre-
konavat rizné prirvy, stény a jamy, do-
stat se za mriZe a podobné. Ndvrat miize
byt pokrocily, protoZe umoZziuje dostat
se jen tam, kde uz kouzelnik byl.

Magie, ktera by

nemela existovat

o detekce kouzel a magickych predmé-

t na dalku

Kouzelné predméty je zdmérné mozno
poznat pouze dotykem - diky tomu se
postava musi k predmeétu fyzicky dostat,
a tedy prekonat prekdzky po cesté.
1éc¢iva kouzla

Léceni je doménou alchymistii a hrani-

v 7 v o

caru.

predméty s hyperprostorem, hyperpro-
stor na vic cil@, hyperprostor na nékoho
jiného, hyperprostor na libovolné misto

Toto kouzlo je omezené tim, Ze kouzel-
nik miiZe prenést pouze sdm sebe a pou-
ze tam, kam vidi. Bez toho by trivializo-
valo vétsinu prekdZek.

neviditelnost na celou druzinu

Celd druzina by pak byla vZdycky nevi-
ditelnd.

l1étani pro celou druZzinu

Pokud by mohla celd druZina létat, ztra-
tilo by smysl cestovdni divocinou a obtiz-
nym terénem.

detekce pasti, pokladii, mechanism{j, taj-
nych dveri a podobné

Hledat maji hraci, ne kouzla.

neomezena tvorba jidla

Pokud by slo kouzly snadno stvorit vel-
ké mnoZstvi jidla, svét by vypadal tiplné
jinak: nebyly by v ném pole ani vesnice
a drtivd vétsina obyvatel by se Zivila ji-
nak neZ zemédélstvim. Poust’ a pustina
by pak také nepredstavovaly herni vyzvu.

Dalsi omezeni

Kouzla, schopnosti a kouzelné predmeé-
ty by pokud moZno nemély duplikovat
schopnosti ostatnich povolani.

Kdyby vsichni uméli chodit po vodé, tele-
portovat se, 1é¢it a tak ddle, povoldni by
ztratila smysl.

Predméty, které umoziuji sesilat kouzla
nebo kouzlim podobné efekty, by se mé-
ly nabijet nejméné nékolik hodin.
Pokud by predméty umoZriovaly kouzlit
stejné dobre jako kouzelnik, nemélo by
smysl hrat kouzelnika.

Portaly umoznujici magicky presun vel-
kého mnoZstvi osob na velké vzdalenos-
ti by mély byt neprenosné a mély by vést
na pevné urcené misto.

Pokud by $lo vykouzlit portdl na libovol-
ném misté a na libovolnou vzddlenost,
ztratily by smysl hrady a jind opevnént.



Zraneéni kouzel

a alchymistickych
predmétu

Kazdé zranujici kouzlo nebo alchymisticky

vyrobek v pravidlech ma rozpocet 10 bod{,
které jsou rozdéleny nasledovné:

Dosah:

e kontaktni: 0 bodt
kratky: 1 bod
stredni: 2 body
dlouhy: 3 body
dohled: 4 body

Rozsah:
¢ 1 bod za kazdy cil (blesky)
e vSechno v linii: 2 body (kulovy blesk)
¢ vSechno pied tebou: 2 body (ohnivy ob-
louk)
¢ vSe v kontaktni vzdalenosti: 3 body
e vSe v kratké vzdalenosti: 5 bodi
¢ vSe ve stiredni vzdalenosti: 7 bodl
e sténa: 3 body

DusSevni kouzlo: 2 body (obchazi zbroj)

Zranuje pouze X (napt. nemrtvé): 3 body na-
vic k zakladnim deseti

Utoku se lze vyhnout (ohnivy had, ledovd
past): 3 body navic k zakladnim deseti

Zranéni kazdé kolo (nehazi se na utok): 5kz
+ 1 bod za kaZzdou dalsi kz

Blokuje viditelnost (mrak smrti, ledovd bou-
re): 1 bod

Pridané zranéni na zbran (planouci cepel,
mrazivd cepel): 6 bodl

Zranéni: 1 bod za kazdou kz

Alchymisticky vyrobek s jednorazovym uto-
kem (ohnivd hlina): 2 body

Alchymisticky vyrobek s opakovanym titokem
(lektvar mrazivého dechu): 4 body

Hranicarska schopnost: 2 body

Priklad:
Kouzlo bild strela je vytvoreno nasledovné:
¢ dusevni kouzlo (obchazi zbroj): 2 body
e kratky dosah: 1 bod
e zranuje 1 cil: 1 bod
e zranuje pouze nemrtvé: 3 body navic

e zranéni 9kz: 9 bodu

Nad kazdym nové vytvorenym kouzlem ne-
bo alchymistickym predmétem se nasled-
né zamysli a pfipadné ho uprav. Ne vSechna
kouzla nebo alchymistické predméty vytvo-
fené podle tohoto bodového systému musi
davat smysl a neni ani zaruceno, Ze nebudou
prilis slabé nebo silné vzhledem k ostatnim
kouzllim a receptlim.

Alchymistické recepty

Pokud té napadne zajimavy alchymisticky
recept, ale bude$ mit pocit, Ze je moc silny,
Fekni, Ze je na néj potfeba magicka surovina
(viz kapitola Vzacné alchymistické recepty
na strané 255). Diky tomu bude$ mit kon-
trolu nad tim, kolik se jich dostane do hry.

Nepouzivej
bonusy k utoku,
ke vlastnostem
a ke zraneni

Rozdil mezi postavou na zakladnich a po-
krocilych trovnich je +1 do vSech vlastnos-
ti, stejné tak mezi pokrocilymi a mistrovsky-
mi. Ackoliv se to mozna nezdda, +1 k hodu
je opravdu vyznamny rozdil: nezvysi totiz
jen Sanci na zasabh, ale také zranéni, obranu
a primérny pocet uspéchi. Diky tomu sou-
boj dvou jinak srovnatelnych protivnikdi,
ktefi se lisi o 1 v atoku, ve vyznamné vétsiné
pripadt dopadne ve prospéch toho silnéjsi-
ho a kdyZ se budou liSit 0 2 body, ten slabsi
vyhraje jen opravdu vyjimecné. Z toho di-



vodu je ve hie velmi malo schopnosti, které
davaji vyhodu (tedy +1 k hodu) a kdyz, tak
jen za urcitych okolnosti, a Zddna schopnost,
kouzlo ano kouzelny predmét nedava bonu-
sy k utoku ani k vlastnostem.

Bonusy ke zranéni (a ke zbroji) tak silné
nejsou, presto je ale zajimavéjsi, kdyz kou-
zelné predméty umoziuji néco nezvyklého,
tieba létat, chodit po vodé a podobné, nez
kdyZ by jen zvySovaly zranéni.

Kdyz prece jen das
bonusy do hry

Pokud se prece jen rozhodnes dat do hry bo-
nusy k utoku, k vlastnostem nebo ke zrané-

ni, ujisti se, Ze stejnou moznost maji vSechna
povolani. Kdyz vytvoris naptiklad kouzelny
mec +1, vytvor i stielnou zbran +1 a kouzel-
ny predmeét, ktery dava +1 pri sesilani kou-
zel. KdyZ das do hry mec¢ s +1 ke zranéni,
vytvor také stielnou zbran s +1 ke zranéni
a kouzelny predmét, ktery bude zvySovat
zranéni kouzel o 2 kz, a vytvor také kouzel-
né zbroje s vy$si hodnotou zbroje, at je itok
a obrana v rovnovaze.

Pocitej také s tim, Ze postavy, které bu-
dou mit takové predméty, budou oproti ne-
stvliram vyrazné silnéjsi.

Tvorba nestvur

Hodnoty vlastnosti, Zivot(i, zranéni a p¥iro-
zené zbroje nestvir v Bestiari jsou vypocte-
ny podle nasledujicich pravidel. Pri tvorbé
nestvir do vasi domaci hry je nemusis po-
uzivat, v pohodé staci ¢isla odhadovat, pri-

padné je zkopirovat od podobné nestviiry
v bestiari (hyena bude mit napriklad stejné
hodnoty jako pes). Pokud ale budes chtit své
dobrodruZzstvi sepsat a zverejnit, neni od vé-
ci je prepocitat.

Vlastnosti nestvur podle velikosti

Zranéni Zranéniza

Velikost Hmotnost  Priklad Zivoty Fyzic¢ka sasilu  velikost
0 do 250¢g mys, veverka 1 0 -3 -3
1 500 g havran 2 1 -2 -3
2 1kg sokol, permonik 2 1 -2 —
3 2kg kuna 3 2 -2 -2
4 4 kg kocka, zajic 3 2 -1 -2
5 8 kg liska 4 2 -1 -1
6 15 kg rys, bobr 5 3 -1 -1
7 30 kg pavian, vlk 6 3 +0 -1
8 60 kg clovék, puma 8 3 +0 +0
9 125 kg gorila, pStros 10 4 +0 +0
10 250 kg osel, medvéd, lev 13 4 +1 +0




Zranéni Zranéniza

Velikost Hmotnost  Priklad Zivoty Fyzicka asilu  velikost
11 500 kg zlobr, kun, los 16 4 +1 +1
12 1 tuna bizon, krokodyl 20 5 +1 +1
13 2 tuny hroch, nosorozec 25 5 +2 +1
14 4 tuny obr, slon, drak 32 5 +2 +2
15 8 tun kosatka, mamut 40 6 +2 +2
16 15 tun kraken 51 6 +3 +2
17 30 tun keporkak 64 6 +3 +3
18 60 tun vorvan 81 7 +3 +3
19 120 tun plejtvak 102 7 +4 +3
20 250 tun leviatan 128 7 +4 +4

Tvorové z odolnych materialu

Material Zbroj Odolnost proti Imunita proti
drevo, kosti 2 bodu jedu
kamen, kristal 3 ohni, mrazu, blesku, seku a bodu jedu
zelezo 3 ohni, mrazu, blesku, seku, bodu a drceni jedu

Prirozena zbroj

Material Zbroj

tuha kliZe, Supinata kiize,
exoskelet, tuhé opereni
tlusta kize, zrohovatéla
kiliZe, silna Supinata 2
kiize, krovky, krunyt

draci Supiny 3

Zivoty

Zivoty nestviir z masa a kosti najdes v Ta-
bulce vlastnosti nestvir podle velikosti.
Zivoty tvor(, ktef'i nemaji zranitelné vnitini
organy (nemrtvi, ozivlé sochy, oZivly strom
a podobné) zvys o 50%.

Fyzicka

Fyzicka humanoidnich nestviir se urcuje
stejné jako u nehracskych postav (viz Tvor-
ba nehracskych postav na strané 271). U
ostatnich predstavuje jejich schopnost za-
pasit a odolavat jedlim a zavisi na jejich ve-
likosti (viz Vlastnosti nestviir podle veli-
Kosti).

Finesa

Finesa humanoidnich nestvir se urcuje stej-
né jako u nehracskych postav (viz Tvor-
ba nehrac¢skych postav na strané 271).
Ostatni nestviry v drtivé vétSiné nestrili
a pri boji zapasi (a tedy utoci Fyzickou), Fine-
sa u nich proto predstavuje primarné schop-
nost uhybat pred strelbou.



Tvor Finesa

cerv, kanec, krokodyl,

kan, medvéd, moisky had,

nosorozec, ozivly strom, 1
skot, skrtici, tlustokoZci,
varan, velbloud, zombie
diblik, gargoyla, ghtil,
harpyje, lidoopi, liska, obr,
obri brouk, obri mravenec,
pes, fasnatka, vlk, zlobr
bargest, bludicka, dikobraz,
dravi ptaci, gryf, kockovité
Selmy, kostlivec, krysa,

malé opice, mantikora,
netopyr, obii sklipkan, obti
Stir, pan zkazy, permonik,
poletucha, vSezrout odporny,
vzluha, wyverna, Zralok
dryada, fext, jedovati hadi,
lan, gazela, lasice, morska 4
panna, mumie, obii krizak

bazilisek, drak, obri

vazka, prizrak =
pavoucnatka, spektra, sukuba 6
meduza, upir 7
skvrna barevna 8

Zraneni

Ke zranéni prirozenych zbrani z nasleduji-
ci tabulky pricti bonus za silu a za velikost
(viz Vlastnosti nestvir podle velikosti).

Prirozena zbran Zranéni

humanoidi beze zbrané, paraty
nemrtvych, spary a zobak
obycejnych ptaki, zuby hadg,
vSezravcu a byloZravcii

Prirozena zbran

Zranéni

dikobrazi ostny, kopyta,
kusadla, ocas jestért

a krokodylt, paraky

a klektaky, paroZi, spary

a zobak dravych ptakd,

zuby a drapy Selem, jestért

a krokodylt, zuby hrochi

a zralokd, Skrceni chapadlem
klepeta, rohy, sloni kly

nosorozcuv roh, Skrceni
hadim télem




Kouzelné predmeéty

V této kapitole najdes pravidla pro kouzelné predméty a seznam, ze kterého miize Pan jes-

kyné vybirat pti tvorbé dobrodruZstvi.

Poznavani kouzelnych
predmeétu

Kouzelné predméty, jako jsou magické zbra-
né a zbroje nebo tieba ¢arovné htilky a prs-
teny, snadno poznas: kdyz se jich dotknes
holou rukou, uciti§ jemné brnéni a uvédo-
miSs si, k ¢emu je predmét dobry a jak se po-
uziva. Nékteré magické predméty ovSem to,
co umi, skryvaji, pripadné o sobé neprozra-
di uplné vSechno. Obvykle to jde zjistit jinak,

napriklad v néjaké staré knize. Dotykem ale
vzdy poznas, jestli je predmét magicky.

Pouziti kouzelnych
predmeétu
e Urovné uvedené v popisu predmétu jsou
pouze doporucené - na téchto nebo vys-
Sich drovnich by mélo jit predmeét ziskat.
Kdokoliv mtiZe pouZit jakykoliv kouzel-
ny predmét nehledé na drovern.



e Kouzelné predméty, které davaji néjaké
schopnosti (treba kouzelna zbroj), ucin-
kuji na toho, kdo si je oblece.

e Predmét, ktery je treba néjak aktivo-
vat (tfeba kouzelnou hiilku) miiZe pou-
Zitjen ten, kdo se ho dotyka. KdyzZ se jej
dotyka vic osob, pouzit ho miiZe jen ta,
ktera se ho dotkla prvni.

e Pomoci kouzelnych predméti mtizes se-
silat kouzla, i kdyZ nejsi kouzelnik.

e Kouzlo seslané pomoci kouzelného
predmétu skonci ve chvili, kdy sesles li-
bovolné jiné kouzlo pomoci kouzelného
predmétu, kdyz zemfres, kdyZ utrpis zra-

néni, které té vyradi, nebo kdyZ se pred-
métu prestanes dotykat.

e Kouzla seslana z kouzelnych predmétt
je mozno zrusSit protikouzlem a ukoncit
pomoci kouzla zlom kouzlo stejné jako
kouzla seslana kouzelnikem.

Prokleté kouzelne
predmeéty

Proklety kouzelny predmét vznikne tak, Ze
je do obyCejného predmétu zaklet démon.
Plati pro néj vSechna pravidla pro kouzelné

predméty a navic pravidla z hesla Démoni
na strané 25 v Bestiari.

Kouzelné hracky a cetky

e Duhovy kdmen

e Mluvici panenka

e Kvdkajici Zaba

e Kouzelnd kulicka

e Kouzelny vojdcek

e Kouzelnd pistalka

e Kouzelnd pistalka

e 0OZivly kamenny ptdcek

Duhovy kamen

Cena: 1zl

Obycejny bily oblazek. TotiZ modry. Nebo ze-
leny? Nebyl pted chvilkou ¢erveny?
Mluvici panenka

Cena: 10 zl

Mluvi jako malé dité.

Kvakajici Zaba

Cena: 7 zl

KdyzZ ji pohladis, zakvaka.

Kouzelna kulicka
Cena: 5 zl

KdyzZ ji poloZi$ na zem, zacne se kutdlet pry¢
a kdy?z se ji pokusi$ zvednout, bude uhybat.
Nikdy ale neutece moc daleko a po chvili se
necha chytit.

Kouzelny vojacek
Cena: 12 zl

Umi na rozkaz pochodovat, stat v pozoru
a podobné. KdyZ spis, chrani té pred Skorpi-
6ny, drobnymi hlodavci a podobnou havéti.

Kouzelna pistalka
Cena: 4 z]

KdyZ do ni foukne$, sama zahraje melodii
podle toho, jakou mas zrovna naladu.

Ozivly kamenny ptacek
Cena: 5 zl

Na svétle poletuje a cvrlika, ve tmé nehybné
sedi na misté. Pritahuji ho lesklé predméty.



Kouzelné hulky, hole a zezla

e Ebenovad hiilka

e Hiilka temnoty

e Mrazici hillka

e Ohniva hiil

o Zezlo krdlovského majestdtu
o Zezlo ohné a mrazu

Ebenova hiilka

Vzhled: hladka hulka z ebenového dreva
Cena: 200 zl
Urovné: mistrovské

KdyZ nékdo seSle kouzlo, zatimco na néj
ukazuje$ touto hiilkou, nebude ucinkovat
a htlka jej pohlti. Pohlcené kouzlo miizes
kdykoliv pozdéji seslat vyslovenim jeho se-
silaci formule. Dokud kouzlo z hiilky nese-
Sles, nemuze pohltit dalsi.

Pti dotyku hiilka prozradi, zda je v ni na-
bité kouzlo a pripadné jaka je jeho sesila-
ci formule.

Hiilka temnoty

Vzhled: kroucend hiilka z ¢erného meteoric-
kého Zeleza

Cena: 40 zl

Urovné: pokro¢ilé

Aktivacni formule: *Chosek *

Zdroj svétla do intenzity tdborového ohné,

na ktery ukazes touto htlkou, po vysloveni

formule *Chosek * prestane svitit do chvile,

nez ji pustis z ruky. Pokud je to ohen, bude

dal horet a palit, ale bude ¢erny jako uhel.

V jednu chvili mtze byt takto zhasnuty pou-

ze jeden zdroj svétla. Kdyz hiilku pouZijes

znovu, ten predchozi se zase rozsviti.

Mrazici hilka

Vzhled: stribrna htilka s modrym safirem
Cena: 30 zl
Urovné: zakladni

Dotyk této hiilky zmrazi zhruba tolik vody,
kolik se vejde do velké kadé. Hililka se tim
zahreje a nasledné trva zhruba hodinu, nez
vychladne a plijde znovu pouZit.

Ohniva hil

Vzhled: tézka mosazna hil s velkym rubinem
Cena: 170 zl

Urovné: pokro¢ilé

Aktivacni formule: *ES$ nesef™

KdyZ je tato hiil nabita, vsazeny rubin slabé
zhne. KdyZ ji drZzi$ v ruce, vyslovenim for-
mule *ES nesef* muzes seslat kouzlo ohni-
vd koule, ¢imz se hil vybije a rubin pohas-
ne. Znovu ji mizes nabit tim, Ze ji na nékolik
hodin vlozi$ do ohné.

Zezlo kralovského majestatu

Vzhled: Zezlo ze slonoviny se zlatou hlavici
s perlami a drahokamy

Cena: 500 zl

Urovné: mistrovské

KdyzZ drZzis toto Zezlo, vyzaruje z tebe kralov-
sky majestat. [ kdyZ zrovna vylezes ze stoky
ve Spinavych Zebrackych hadrech a budes se
chovat jako buran, na vSechny budes puso-
bit jako Slechtic vybranych mravii odény do
nejvzacnéjsiho havu.



Zezlo ohné a mrazu

Vzhled: mosazné Zezlo s rubinem na jednom
konci a safirem na druhém

Cena: 100 zl

Urovné: pokrocilé

KdyZ drzis toto Zezlo, tak kdykoliv chces

stvorit ohen, bude misto néj mraz a naopak.

Misto ohnivé koule tedy naptiklad seSleS
mrazivou kouli, po vypiti lektvaru mrazivé-
ho dechu budes$ dychat ohen, kdyZ aktivu-
jes ohnivy mec, z jeho Cepele misto plamenti
bude salat mraz a podobné. Ledova kouzla
a efekty ovlivnény nejsou, kouzlo ledovd dy-
ka tedy napriklad stale stvori ostry kus ledu.

Kouzelne obleceni

e Elektrické rukavice
e FElfi boty

e FElfi plast

e Maska mnoha podob
e Pldst nendpadnosti
e Plast neviditelnosti
e Sedmimilové boty

Elektrické rukavice

Vzhled: koZené rukavice posSité stiibrnymi
runami

Prodej: 62 zl

Urovné: zakladni

KdyZ mas oblecené tyto rukavice a stravis
1 kolo promnutim rukou, k pristimu zasa-
hu beze zbrané, kovovou zbrani nebo pro-
jektilem s kovovym hrotem si piidas zrané-
ni 3kz bleskem.

Elfi boty

Vzhled: zdobené nizké boty z mékké kiize
Cena: 25 zl
Urovné: zakladni

KdyZ mas obuté tyto boty, tvoje kroky jsou
zcela neslysné.

Elfi plast

Vzhled: dlouhy Sedy plast

Cena: 140 zl

Urovné: pokro¢ilé

KdyZ se prikrcis a prehodis pres sebe tento
plast, dokonale splynes s okolim a v§imnout
si té miZe jen ten, kdo na tebe primo Slap-
ne, nebo kdo té uslysi nebo uciti.

Maska mnoha podob

Vzhled: jednoduchd karnevalovd maska na
horni polovinu tvare

Cena: 80 zl

Urovné: pokro¢ilé

KdyzZ si nasadis tuto masku, budes$ vypadat

jako ten, na koho se pti tom divas. Zméni se

i tvé obleceni a vybava, ale ne hmotnost, za-

pach ani hlas. Jde o iluzi, takzZe ve skutecnos-

ti mas stale sviij ptivodni odév a vystroj a je

mozné nahmatat tviij pravy tvar. Kdyz mas-

ku sundas, iluze skondi.

Plast nenapadnosti

Vzhled: oSuntély Sedy plast

Cena: 60 zl

Urovné: zakladni

KdyZ mas na sobé tento plast, vSem se bude
zdat, Ze tam, kde jsi, pfirozené patfis.



Plast neviditelnosti

Vzhled: dlouhy ¢erny plast s kapi a stribr-
nym lemovanim

Cena: 200 zl

Urovné: mistrovské

KdyZ se zahaliS do tohoto plasté, uvidis
pres néj ven, ale zvenku nebudes vidét zad-
nym druhem vidéni s vyjimkou ultrasluchu.
VSechno, co nebude plastém zcela zakryté,
vSak bude vidét normalné.

Sedmimilové boty

Vzhled: vysoké koZené boty se strapci z koni-
skych zini

Cena: 90 zl

Urovné: pokrocilé

V téchto botach miizes bézet rychle jako
kan (rychlost 8). Jakmile ale ubéhnes sedm
mil, nebo kdyZ se zastavis, na nékolik minut
padnes vycerpanim a znovu to dokazes az
po vydatném spanku. P¥i chiizi nebo obycej-
ném béhu naopak tinavu viibec nepocitujes.

Kouzelné sperky

e Amulet nedetekovatelnosti

e Amulet vécného Zivota

e Amulet vodniho dechu

e Amulet z rohu jednoroZce

o Celenka telekineze

e Hrejivy amulet

e Chladivy amulet

e Mrazici amulet

e Mrazici amulet

e Nazar, talisman proti uhranuti
e Ndhrdelnik z drdpti

e Prsten cerné vodomeérky

e Prsten neviditelnosti

e Prsten pravdy

e Prsten uhranuti

e Slunecni prsten

e Talisman mateni pachu

e Talisman ochrany pred hmyzem

e Upirsky prsten

Amulet nedetekovatelnosti

Vzhled: fialovy ametyst na médéném retizku
Cena: 90 zl
Urovné: mistrovské

KdyZ mas nasazeny tento amulet, neni té
moZné detekovat pomoci kouzel, schopnos-
ti a kouzelnych predméti. Neukazes se na

sledovaci mapé, nejsi vidét kouzlem oko ani
kristalovou kouli, nejsi slySet kouzlem pre-
nos zvuku a podobné.

Amulet vééného Zivota

Vzhled: seschlé srdce velikosti vlasského
ofechu

Cena: 300 zl

Urovné: pokrocilé

Ten, kdo nosi tento amulet, normalné star-

ne, ale nemuze umrit vékem.

Amulet vodniho dechu

Vzhled: amulet z vrbového dieva se vsaze-
nym tyrkysem

Cena: 25 zl

Urovné: zakladni

Tento amulet umoznuje dychat, mluvit
i kouzlit pod vodou.

Amulet z rohu jednorozce
Cena: 134 zl

Urovné: pokrocilé
Tento amulet dava svému nositeli imunitu

na vSechny jedy a nemoci. Stavajici nakazu
nebo otravu nevyléci, pouze brani novym.



Celenka telekineze

Vzhled: tenka zlata Celenka s oranZovym kar-
neolem

Cena: 140 zl

Urovné: mistrovské

Nasazenim této celenky ziska$ na nékolik
minut hrani¢arskou schopnost telekineze.
Pouziti té ale vyCerp3, takze znovu to doka-
zes, az kdyZ se poradné vyspis.

Hrejivy amulet
Vzhled: zlaty amulet se vsazenym rubinem

Cena: 15 zl
Urovné: zakladni

Dokud mas na sobé tento amulet, neptisobi
na tebe zima. MiizZes si tedy bez obav zapla-
vat v ledovém jezirku, vyspat se na snéhu
v letnim obleceni a podobné. Mraz té zra-
nuje normalné.

Chladivy amulet

Vzhled: stfibrny amulet se vsazenym safirem
Cena: 10 zl

Urovné: zakladni

Dokud mas na sobé tento amulet, neptiso-
bi na tebe horko. MiiZes tedy napiiklad po-
hodlné béhat po rozpalené pousti, pracovat
u rozpalené vyhné a podobné. Ohen té zra-
nuje normalné.

Mrazici amulet

Vzhled: amulet s brousenym safirem
Cena: 15 zl
Urovné: zakladnf

Pfedmét nebo tvor, ktery se bude dotykat
tohoto amuletu, v priibéhu nékolika minut
zmrzne aZ na Kost. Po sundani bez nasled-
ki rozmrzne. Po dobu zmrazeni se pozasta-
vi latence jedii a pokud je doty¢ny pod mezi
smrti, odloZi se doba, nez zemfe.

Nazar, talisman proti
uhranuti

Vzhled: kulaty talisman se symbolem oka na
tmavé modrém pozadi

Cena: 5 zl

Urovné: zakladni

Dokud mas obleceny tento talisman, nepi-
sobi na tebe uhranuti.

Ndahrdelnik z drapi

Vzhled: ndhrdelnik z medvédich drapt
Cena: 10 zl
Urovné: zakladni

Dokud bude$ mit oblec¢eny tento nahrdel-
nik, obycejni i liti vici se od tebe budou dr-
Zet v uctivé vzdalenosti.

Prsten ¢erné vodomérky

Vzhled: stiibrny prsten s Cernym symbolem
vodomeérky

Cena: 60 zl

Urovné: pokro¢ilé

KdyZ mas nasazeny tento prsten, miizes cho-

dit po hladiné jakékoliv kapaliny.

Prsten neviditelnosti

Vzhled: masivni platinovy prsten s tlumené
zhnoucim ¢irym diamantem

Cena: 750 zl

Urovné: mistrovské

Aktivacni formule: *Ij ryjut”

Tento prsten umoziuje vyslovenim formule
*Ij ryjut * na sebe seslat kouzlo neviditelnost.
Znovu plijde pouzit aZ poté, co na néj po ce-
ly den nedopadne jediny paprsek svétla. Pri
seslani kouzla vsazeny diamant pohasne, po
nabiti za¢ne opét Zhnout.



Prsten pravdy

Vzhled: stfibrny prsten s modrym lazuritem
Cena: 30 zl
Urovné: zakladni

Dokud mas nasazeny tento prsten, nema-
ze$ lhat. Nemusis ale na vSechno odpovidat.

Prsten uhranuti

Vzhled: zlaty prsten s ¢ernym onyxem
Cena: 20 zl
Urovné: zakladni

KdyZ mas nasazeny tento prsten a zadivas
se nékomu uprené do oci, prijde na néj sil-
né nechutenstvi, za¢ne hlasité Skytat a zivat
a po nékolik dalSich hodin bude pocitovat
uzkost a obavy, Ze na néj za kazdym rohem
¢tha nestésti.

Slunecni prsten

Vzhled: masivni zlaty prsten se vsazenym
slune¢nim kamenem

Cena: 90 zl

Urovné: pokrocilé

Aktiva¢ni formule: *Or semes*

KdyZ mas nasazeny tento prsten a vyslovis

formuli *Or semes* bude nékolik minut

jasné zarit a vSechno v dlouhé vzdalenos-

ti osvétli jako za jasného, slunec¢ného dne.

Pied dal$im pouzitim musis prsten po cely

den vystavit slune¢nimu svétlu.

Poznamka:

Svétlo vytvorené timto prstenem ma stejné
vlastnosti jako pravé slunecni svétlo. Nékte-

ré nestvlry v ném tedy maji nevyhodu a jiné
v ném mohou zkamenét nebo se dokonce na
misté rozpadnout v prach.

Talisman mateni pachu

v

Vzhled: koZeny vacek na Sidrce, uvnitt je
zvireci srst

Cena: 10 zl

Urovné: zakladni

Dokud mas u sebe tento talisman, jsi citit ja-
ko zvite, jehoZ srst je do néj vloZzena. KdyZ ji
vyménis, zménis tim pach, ktery budes vy-
davat.

Talisman ochrany pred
hmyzem

Vzhled: jantarovy talisman ve tvaru brouka
Cena: 15 zl
Urovné: zakladni

Dokud mas na krku tento talisman, hmyz si
od tebe bude drzet uctivou vzdalenost a ne-
budou na tebe Gtocit ani rizni obii brouci,
mravenci a jiné prerostlé varianty hmyzu.
Na pavouky a Stiry neptisobi.

Upirsky prsten

Vzhled: masivni prsten z cerného meteoric-
kého Zeleza

Cena: 120 zl

Urovné: pokro¢ilé

KdyZ tento prsten ponofis do krve Cerstvé

zranéného protivnika, vyléci ti 1 Zivot. Zno-

vu léc¢i az pripadna nova zranéni.

Kouzelna vyzbroj

Bezhlucny dlouhy luk
Draci zbroj

Dyka mnoha kovii
Hadi hiil

e Jehelnicek

e Kouzelné kovdrské kladivo
e Kouzelny cepin

e Mec noci



e Ocarovand hvézdice
e Ohnivy mec

e Ostnitd palice

e Protimagicky Stit

o Teleskopickd hiil

e Zabijdk nemrtvych

e Zbroj z obriho rejnoka
e Zmiji dyka

Bezhlucny dlouhy luk

Vzhled: dlouhy luk z tisového dreva s elfsky-
mi runami

Cena: 25 zl

Urovné: zakladn{

Tento dlouhy luk pfi vystielu nevydava zad-
ny zvuk.

Draci zbroj

Vzhled: téZka zbroj z dracich Supin
Cena: 460 zl
Urovné: mistrovské

Tato tézka zbroj je vyrobena z dracich Su-
pin. Ma kvalitu 3 a dava tomu, kdo ji ma ob-
le¢enou, imunitu na ucity druh zranéni po-
dle toho, z jakych Supin je vyrobena:
e Ve zbroji ze Supin rudého draka jsi
imunni proti ohni.
e Ve zbroji ze Supin bilého draka jsi imun-
ni proti mrazu.

e Ve zbroji ze Supin modrého draka jsi
imunni proti blesku.

e Ve zbroji ze Supin Cerného draka jsi
imunni proti Ziraviné.

e Ve zbroji ze Supin rudého draka jsi
imunni proti jedim.

Dyka mnoha kovi

Vzhled: dlouhd, bohaté zdobena dyka s rov-
nou cepeli

Cena: 50 zl

Urovné: pokrocilé

Aktivaéni formule: *Sinah*

Kdyz se Cepele této dyky dotknes$ kovovym

predmétem a vyslovis$ formuli *Sinah*, pro-

méni se ve stejny kov.

Hadi hul

Vzhled: dlouh3, zkroucena hul
Cena: 20 zl

Urovné: zakladni

Aktiva¢ni formule: *Sinah*

KdyZ drzi$ tuto hdl a vyslovi$ formuli *Si-
nah* proméni se v chrestyse, ktery té bude
branit. Opétovnym vyslovenim ho mizes
proménit zpét v hil. Kdyz had utrpf zrané-
ni, hiil bude poskozena. KdyZ zemie, bude
zniCena.

Jehelnicek

Vzhled: velky kulaty bronzovy Stit
Cena: 75 zl

Urovné: zakladni

Aktivacni formule: *LimsSoch tyl*

Kdyz drzis tento Stit a vyslovis formuli *Li-
msoch tyl*, zatne pritahovat vSechny pro-
jektily vystirelené ze sméru, kam ho nastavis.
Proti v§em témto utoklim si hazi$ na obra-
nu misto jejich ptivodnich cild.

Kouzelné kovarské kladivo

Vzhled: jednorucni kovarské kladivo s ana-
tomicky tvarovanou rukojeti

Cena: 25 zl

Urovné: zakladni

Timto kladivem miize$ kovat za studena.
Stale ale potiebuje$ kovadlinu a pokud chce$



kov zakalit, bez vyhné se neobejdes. V boji
se pouziva jako jednorucni tézka zbrarn se
zranénim 2.

Kouzelny cepin

Vzhled: jednorucni cepin s hlavici ze strib-
ritého kovu

Cena: 40 zl

Urovné: zakladni

Tento cepin jde zaseknout do skaly stejné
snadno jako do ledu. V boji se pouZiva jako
jednorucni tézka zbran se zranénim 2.

Meé noci

Vzhled: mec s ¢epeli z Cerného meteorické-
ho Zeleza

Cena: 150 zl

Urovné: pokro¢ilé

Schopnost tohoto mece se projevi pouze

v naprosté tmé. Kdyz ho drzis v ruce, vSech-

no v kontaktni vzdalenosti vidis stejné jasné

jako za bilého dne. Nerozeznas ovSem barvy

a to, co je od tebe dal nez par krokt, se na-

dale topi v temnoté.

Oc¢arovana hvézdice

Vzhled: trojcipa hvézdice z kalené oceli s vy-
rytymi symboly

Cena: 5 7l

Urovné: zakladni

Pokud tato vrhaci hvézdice mine cil, bezpec-
né se ti vrati do ruky.

Ohnivy mec

Vzhled: mec s Cepeli ¢ernou jako saze
Cena: 250 zl

Urovné: mistrovské

Aktivacni formule: *KvidzZah*

KdyZ je tento mec studeny, jeho cepel je Cer-
na. Pokud ji na nékolik minut vlozi$ do ohné,
zacne rudé zhnout, na dotek bude ale pou-

ze tepla. V tomto stavu zistane, dokud ne-
vyslovi$ formuli *KvidZah*. V ten moment
vzplane a nékolik minut neptjde nijak uha-
sit, poté opét zchladne a z¢erna. Planouci
Cepel pri zasahu pridava zranéni 3kz ohném
a pokud je protivnik horlavy nebo ma néco
hotlavého na sobé (Saty, srst), umoznuje ho
za 1 aspéch zapalit.

Ostnita palice

Vzhled: dvojrucni ocelova palice s kulovitou
hlavici pokrytou dlouhymi, tenkymi ostny

Cena: 25 7l

Urovné: zakladni

Aktivacni formule: *Amud Sidrah*

KdyZ s ni uderisS do zemé a vyslovis formu-
li “Amud sidrah*, vyleti z ni ostny a zasah-
nou vSechno v kratké vzdalenosti pied te-
bou (tGtok Fyzicka + k6, 3 1). Spottebované
ostny dorostou béhem jednoho dne. V bo-
ji se pouZziva jako tézka dvojrucni zbran se
zranénim 3.

Protimagicky stit
Vzhled: kulaty médény Stit se stifbrnymi ru-
nami

Cena: 350 zl
Urovné: mistrovské

Tento Stit automaticky pohlti prvni kouzlo,
které je na tebe sesldno, nehledé na to, jestli
ti ma uskodit nebo pomoci, a nasledné bude
nékolik minut slabé zarit. Dalsi kouzlo pohl-
ti, aZ kdyZ opét pohasne.

Teleskopicka hiil

Vzhled: hill z cerného dieva pokryta jemny-
mi stfibrnymi runami

Cena: 40 zl

Urovné: zakladni

Aktiva¢ni formule: *Sinah érech*

Tato hil je pevnad, jako kdyby byla z oceli.
Kdyz ji drzi$ v ruce a vyslovi$ formuli *Si-



nah oérech”, mizes ji za jedno kolo zkratit
nebo prodlouzit na libovolnou délku od ptil
metru do péti metrl. Hil pti zvétSovani ne-
vyviji znatelnou silu, nemize tedy sama nic
odtlacit ani rozbit.

Zabijak nemrtvych

Vzhled: zdobena Savle s Cepeli pokrytou ma-
gickymi runami

Cena: 220 zl

Urovné: pokrotilé

KdyZ drZzis tuto Savli a v kratké vzdalenosti

jsou nemrtvi, temné huci. VSem nemrtvym

nehledé na imunitu nebo odolnost proti

obycejnym zbranim zplisobuje dvojnasob-

né zranéni (nasobi se pred odectenim zbro-

je a stitu).

Lécive

Lécivé kameny jsou oCarované drahokamy
nebo polodrahokamy. Jsou do nich vyryté
prostym okem neviditelné miniaturni runy
se zaklinadlem v feci kouzel. Elf nebo nékdo
se zvétSovacim sklem s dovednostmi cteni
a psani a staré jazyky je dokaze precist. Pri
pouziti je potreba toto zaklinadlo vyslovit
a nasledné kamenem pomalu piejizdét nad
zranénou c¢asti téla.

Pouziti 1éCivého kamene zabere zhruba
minutu a vyléci 1 Zivot, ale pouze u odpo-
vidajiciho druhu zranéni - hematit napfri-
klad 1é¢i pouze oteviena, krvacejici zranéni.

e LécCivy apatit

e Lécivy hematit
e LécCivy kalcit

e Lécivy pyrit

e Lécivy rubin

o Lécivy safir

e Lécivy smaragd
e Lécivy topaz

Zbroj z obriho rejnoka

Vzhled: lehka zbroj z hrubé, sedé kiize
Cena: 260 zl
Urovné: mistrovské

Kdykoliv té v této zbroji nékdo zasdhne ko-
vovou zbrani, preskoci na néj elektricky vy-
boj a zrani ho za 5kz bleskem.

Zmiji dyka

Vzhled: kratka dyka s vinitou ¢epeli a hlavici
ve tvaru hadi hlavy s o¢ima ze smaragdt

Cena: 50 zl

Urovné: zakladni

Kdykoliv tasi$ tuto dyku, zasyc¢i jako had.

KazZdého, koho zrani, otravi jedem ze zmije.

kameny

Lécivy apatit
Formule: *Efel nefes petza*

Cena: 25 71
Urovné: zakladni

Lécivy apatit je modrozeleny polodrahokam.
Léci zranéni zplisobené nehmotnymi tvory
a dusevnimi utoky:.

Lécivy hematit
Formule: *Efel patucha petza™

Cena: 100 zl
Urovné: mistrovské

Lécivy hematit je kovové leskly polodraho-
kam barvy krve. Léci otevirena, krvacejici
zranéni, coZ jsou nejcastéji secné a bodné ra-
ny, naptiklad po zasahu mec¢em nebo Sipem.



Lécivy kalcit
Formule: *Efel mochetz petza*

Cena: 80 zl
Urovné: mistrovské

Lécivy kalcit je do Zluta zbarveny, perletové
leskly krystal. Lé¢i vnitini zranéni, zhmoz-
déniny a zlomeniny. Ta obvykle vznikaji pri
padu, v boji beze zbrané, zasahem drtivou
zbrani nebo ranou, kterou ¢aste¢né ztlumi-
la zbroj.

Lécivy pyrit

Formule: *Efel chomel petza*

Cena: 15 zl

Urovné: zakladni

Lécivy pyrit je mosazné Zluty kamen s ko-
vovym leskem. Léc¢i zranéni zplisobena Zzi-
ravinou.

Lécivy rubin

Formule: “Efel es$ petza*

Cena: 50 zl

Urovné: pokrocilé

Lécivy rubin je rudy, vybrouSeny drahokam.
Léci zranéni zplisobené ohném.

Lécivy safir

Formule: *Efel kafor petza*

Cena: 40 zl

Urovné: pokro¢ilé

Lécivy safir je tmavé modry, vybrouSeny
drahokam. Lé¢i zranéni mrazem.

Lécivy smaragd

Formule: *Efel eres petza*

Cena: 75 zl

Urovné: pokrocilé

Lécivy smaragd je zeleny, vybrousSeny dra-
hokam. Léc¢i zranéni zptisobené jedem.

Lécivy topaz
Formule: *Efel barak petza*

Cena: 25 71
Urovné: zakladni

Lécivy topaz je Zluty, vybrouseny drahokam.
Léci zranéni zplisobena bleskem.

Ostatni kouzelné predmeéty

e Detekcni zvonek
e Elfskd lyra

e Kouzelnd zdpalka
e Kouzelny kalich
e Krysarova flétna
e Létajici koberec
e NahliZeci koule
e Prekladovd kniha
e Runa vécnosti

e Runotepecké pero
e Sérotvorny flakon
e Sledovaci mapa
e Torna beztize

e Vzkazové knihy
o Zhnouci lampa

Detekéni zvonek

Vzhled: maly zvonek s kouzelnymi runami
zavéSeny na podstavci

Cena: 50 zI

Urovné: pokro¢ilé

Tento zvonek zacne sam cinkat, kdyz je po-

bliZ néjaky nehmotny tvor, naptiklad pri-

zrak.



Elfska lyra

Vzhled: lyra z cedrového dreva zdobena elf-
skymi vzory

Cena: 25 zl

Urovné: zakladnf

KdyZ ji vezmes do ruky, dokaZes na ni za-
hrat tfi melodie, které v posluchacich pro-
budi radost, smutek nebo hnév.

Kouzelna zapalka

Vzhled: zapalka dlouha asi jako dlan
Cena: 10 zl
Urovné: zakladni

Tato zapalka vzplane pokazdé, kdyz s ni
0 néco Skrtnes.

Kouzelny kalich

Vzhled: zdobeny stiibrny kalich s vyrytymi
formulemi *Lispog*a *Lemale*

Cena: 30 zl

Urovné: zakladni

Aktivacni formule: “Lispog* (pohlceni), “Le-
male” (naplnéni)

KdyZ vezmes tento kalich do ruky a vyslovis
formuli *Lispog*, za¢ne pohlcovat vSe, co do
néj nalejes. Kdyz vyslovi$ “Lemale*, naplni
se tim, co do néj bylo nalito. KdyZ pohlti vi-
ce druhti tekutiny, smichaji se. Vejde se do
néj jako do malého soudku.

Krysarova flétna
Vzhled: oSuntéla zobcova flétna

Cena: 150 zl
Urovné: mistrovské

KdyZ hraje$ na tuto flétnu, vSechny krysy
v doslechu, které nejsou nécim zvirecim spo-
lecnikem, se pokusi splnit kazdé tvoje prani.

Létajici koberec

Vzhled: nadherny zdobeny koberec velky
zhruba jako deska stolu

Cena: 400 zl

Urovné: mistrovské

Nosnost: jedna osoba

Rychlost letu: jako kiinl v trysku (8)

Aktivacni formule: *Tisah*

KdyZ se dotkne$ tohoto koberce a vyslovis
formuli *Tisah* vzlétne. Pfiletu se vzdouva
a vlni, takZe kdyZ na néj néco jen tak poloZis,
spadne to. Za letu musi$ drzet rovnovahu,
budes tedy strilet a utocit s nevyhodou (-1).

Nahlizeci koule

Vzhled: dvé priizracné kristalové koule vel-
ké jako jablka

Cena: 200 zl

Urovné: pokro¢ilé

V kazdé z téchto kouli je vidét to, co ,vidi“

ta druha. Co je vidét, zaleZi na tom, ze které

strany se do koule divas. Mlizes s ni ale to-

Cit a podivat se tak do vSech stran.

Prekladova kniha

Vzhled: mala kniha v koZené vazbé
Cena: 40 zl
Urovné: zakladni

Tato zvlastni kniha bez nazvu a autora ma
vétSinu stran prazdnych. KdyZ se néco napi-
Se na levou stranu, na pravé se objevi pre-
loZeny text. Zapsany text nemizi, mizes si
tedy precist, co do ni nékdo napsal pred te-
bou. Kniha je inteligentni, ob¢as miiZe pfri-
dat vysvétlivku nebo poznamku prekladate-
le. Prazdné strany ¢asem dojdou.

Pozndmka pro Pdna jeskyné:
Kniha preklada z libovolného jazyka, ale vzdy
do jednoho konkrétniho - mél by to byt néjaky
z téch, ktery mohl znat ten, kdo ji vyrobil. Po-



kud knihu pted postavami nékdo pouZil, roz-
mysli si také, co si nechaval prekladat.

Runa vécénosti

Vzhled: hladky Cerny ovalny kamen velky
jako dlan se slabé zatici modrou runou

Cena: 125 zl

Urovné: zakladni

Dokud se dotykas této runy, neptisobi na te-
be Cas. Nestarnes, nemusis jist ani pit, ne-
rostou ti nehty, vlasy ani vousy, neptisobi na
tebe jedy a neléci se ti zranéni prirozenou
cestou. Lécivé lektvary a schopnosti na te-
be ale plisobi. Jakmile se runy prestanes do-
tykat, Cas v nékolika minutach doZene vse,
co zmeskal.

Runotepecké pero

Vzhled: luxusni psaci pero
Cena: 25 zl
Urovné: zakladnf

KdyZ se timto perem dotknes$ kovového
predmétu, naplni se prisluSnym kovem, ja-
ko by to byl inkoust, a umoZni ti jim psat.

Sérotvorny flakon

Vzhled: brouseny kristalovy flakon
Cena: 40 zl

Urovné: zakladni

KdyZ do tohoto flakénu vloZis jednu davku
ZivociSného jedu, pronesenim formule Efel
eres ji proméniS na protilatku proti tomu-
to jedu.

Sledovaci mapa

Vzhled: ruc¢né kreslena mapa na kvalitnim
pergamenu

Cena: 20 zl

Urovné: zakladni

Tato mapa zobrazuje pozici predmétu, ktery
je s ni magicky spojeny. Pokud tento pred-

mét opusti oblast zobrazenou na mapé, pre-
stane se vykreslovat.

Pozndmbka pro Pdna jeskyneé:
Urdi, jaky predmét mapa sleduje (prsten, talis-
man a podobné). Mapu je vhodné predem na-
kreslit, nebo tfeba stdhnout a vytisknout, a dat
hrac¢im do ruky. Pozici sledovaného predme-
tu miizes znazornit malym predmétem, napii-
klad figurkou.

Torna beztize

Vzhled: kvalitni torna z kiiZze mantikory
Cena: 60 zl
Urovné: pokrocilé

Predméty vloZené do této torny nic nevazi.

Vzkazové knihy

Vzhled: dvojice knih bez nazvu a autora
Cena: 400 zl

Urovné: pokrocilé

KdyZ do jedné z téchto knih néco napiSes
krvi, objevi se to i v té druhé nehledé na to,
jak jsou od sebe daleko. Zapsany text nemizi,
muzes si tedy precist, co do nich kdo napsal
pred tebou. Prazdné strany ¢asem dojdou.

Zhnouci lampa

Cena: 9 zl
Urovné: zakladni

Tato kouzelna lampa trvale sviti tlumenym,
rudooranzovym svétlem. Pro ¢lovéka na Cte-
ni nestaci, pro elfa ano (v kontaktni vzdale-
nosti je Sero).



Magické suroviny

Magické suroviny se pouZzivaji pti sesilani ritualnich kouzel a alchymista z nich mize vy-
rabét vzacné vyrobky nebo tézit kouzelnou esenci.

Seznam magickych
surovin

svvs

e bludny koren

e Casoprostorové bobule
e Cerné srdce pavoucnatky
e draci krev

e dracisrdce

e dracivejce

e drevené srdce dryaddy

dvandcternik ghiila
fialovd plisen

fluidum z bludicky

harpyji vejce

hlava obri vazky

hrbitovni vénec

hrst vajec mouchy zlodéjky
hrst vajec obri vazky

hrst vajec v§eZrouta odporného
chapadla rasnatky

jatra huridce modrého



jdtra huridce zeleného
kamenné srdce gargoyly
koren mandragory
koreny dravého kere
kridla poletuchy
lysohldvka tajmend
mésicni lilie

mluvici kaktus

modrd svetélkujici pasta
mozek vzluhy
mrchoZrout plazivy
mrtvé srdce fexta
nadledviny gryfa
nadledviny harpyje
nadledviny mantikory
nadledviny morské panny
nadledviny pegasa
nadledviny trihlavého psa
nemrtvd esence spektry
olarovand stribrna nit
oc¢i hada z hlavy medtizy
oc¢i meduzy

ostny obriho dikobraza
pigment skvrny barevné
pisecny had

podkozni Zldza bahenniho netvora
prach z rohu jednoroZce
pychavka kychavad

roh jednoroZce

ristovd zldza krakena
ristovd Zldza krdle goblinii

ristovd Zldza krdlovny obfich mravencti

riistovd Zldza litého vika
ristovd Zldza mouchy zlodéjky
riistovd Zldza obra

riistovd Zldza obri anakondy
ristovd Zldza obri gorily
ristovd zldza obri krysy
riistovd Zldza obri plostice
ristovd zldza obriho Cerva
riistovd Zldza obriho dikobraza
riistovd Zldza obriho hroznyse
ristovd zldza obriho kance
riistovd Zldza obriho kraba

rustovd Zldza obriho kriZdka
rustovd zldza obriho morského hada

rustovd zIldza obriho morského konika

ristovd Zldza obriho mravence
ristovd zldza obiiho netopyra
ristovd Zldza obriho orangutana
riistovd Zldza obriho orla
riistovd Zldza obriho rohdce
ristovd Zldza obriho sklipkana
ristovd Zldza obriho stira
ristovd Zldza obriho varana
ristovd Zldza permonika
ristovd zldza ptdka hrozivdka
ristovd Zldza ptdka Noha
ristovd Zldza vseZrouta odporného
rychletuhnouci sliz

rzivy prach

slezina nevidéného

slinivka slizovce

sliny obriho cerva

srdce hydry

srdce kancodlaka

srdce krysodlaka

srdce medtizy

srdce medvédodlaka

srdce nezmara

srdce oZivlého stromu

srdce tygrodlaka

srdce vikodlaka

srdce zlobra

stétiny z chapadel ogloje-chorchoje
stitna zlaza baziliska

trpytivy prach

ucukavka nedtitklivd

upiri zuby

vak vajec obriho kriZdka

vak vajec obriho sklipkana
vejce brouka ohnivce

vejce gryfa

vejce hydry

vejce krakena

vejce mediizy

vejce nezmara

vejce obri plostice



e vejce obriho kraba

e vejce obriho mravence

e vejce obriho orla

e vejce obriho rohdce

e vejce obriho varana

e vejce ogloje-chorchoje

e vejce ptdka hrozivdka

e vejce ptdka Noha

e vejce wyverny

e vyschlé srdce mumie

e vytazek z pliZivého hnusu
e zpivajici leknin

e zuby hydry

e zvonivé jmeli

e Zhnouci zZldza z brouka ohnivce
e Zivouci kamenné srdce

e Zivouci kristdlové srdce

e Zivouci Zelezné srdce

e Zlucnik wyverny

Bazilisci vejce
Cena: 14 zl

Kouzelna esence: 7

Viz bazilisek v Bestiari.

Bludny koren

Cena: 34 zl
Kouzelna esence: 17 &

KdyZ nékdo na bludny koten Slapne, ozve
se hlasité zasténani. Pokud ho nikdo nevy-
trhne ze zemé, nékolik hodin poté bude cela
druzina marné bloudit po okoli. Barbarsky
orientacni smysl umozni najit cestu zpét, ale
ne tam, kam chtély postavy ptivodné dojit.

Casoprostorové bobule

Cena: 2 zl za bobuli
Kouzelna esence: 1 ¢ v kazdé bobuli

Zhruba palec velké tmavé modré bobule na
nizkém keri. Kdo jednu sni, spolu se vSim, co
nese, se premisti na ndhodné misto v dlou-

hé vzdalenosti. Na jednom kefi roste 2ké6
bobuli.

Cerné srdce pavoucnatky

Cena: 34 71
Kouzelna esence: 17 &

Viz pavoucnatka v Bestiari. Vyrabi se z néj
lektvar promény do obriho cerného pavouka.

Draci krev
Cena: 1 st za flakon

Viz heslo Draci v Bestiari. Pouziva se na vy-
robu draciho inkoustu a kouzelného inkoustu.

Dracdi srdce

Cena: 202 zl
Kouzelna esence: 101 ¢

Viz draci v Bestiari. Vyrabi se z néj elixir
mlddi.

Draci vejce

Cena: 46 zl

Kouzelna esence: 23

Viz draci v Bestiari.

Drevéné srdce dryady

Cena: 34 zl
Kouzelna esence: 17 &

Viz drydda v Bestiari. Vyrabi se z néj lekt-
var splynuti se drevem.

Dvanacternik ghiila

Cena: 10 zl
Kouzelna esence: 5 ¢

Viz ghiil v Bestiari.



Fialova pliseri

Cena: 2 zl za flakén
Kouzelna esence: 1 ¢ z kazdého flakonu

Tenka vrstva fialové plisné, ktera ports-
ta stény, stropy i nabytek (viz dobrodruz-
stvi Zpropadeny trpaslik). Jakykoliv po-
hyb rozviti oblak spor. Kdo se jich nadycha,
bude nékolik minut slzet a kychat. Nejcas-
téji roste v neudrzovanych alchymistickych
laboratorich. Sbirani fialové plisné je ex-
trémné zdlouhavé, z malé mistnosti porost-
1é plisni je moZno naplnit 1 flakén a zabere
to zhruba hodinu.

Fluidum z bludicky

Cena: 14 7l
Kouzelna esence: 7

Viz bludicka v Bestiari. Vyrabi se z néj lek-
tvar hypnozy.

Harpyji vejce

Cena: 2 zl
Kouzelna esence: 1

Viz harpyje v Bestiari.

Hlava obri vazky

Cena: 6 zl
Kouzelna esence: 3 ¢

Viz vdzZka obri v Bestiari. Vyrabi se z ni lek-
tvar ticha.

Hrbitovni vénec

Cena: 6 zl
Kouzelna esence: 3 ¢

Popinava rostlina s bilymi kvéty. Roste na
hrobech, pti rlistu se spléta do tvaru vénce.

Hrst vajec mouchy zlodéjky

Cena: 2 zl
Kouzelnd esence: 1

Viz moucha zlodéjka v Bestiari.

Hrst vajec obri vazky

Cena: 2 zl
Kouzelna esence: 1 ¢

Viz vdzka obri v Bestiari.
Hrst vajec vseZrouta

odporného

Cena: 4 7zl
Kouzelna esence: 2 ¢

Viz vSeZrout odporny v Bestiari.

Chapadla rasnatky

Cena: 2 zl
Kouzelnd esence: 1

Viz fasnatka v Bestiari.

Jatra huriace modrého

Cena: 6 zl
Kouzelna esence: 3 ¢

Viz hurid¢ modry v Bestiari.

Jatra huriace zeleného

Cena: 10 zl
Kouzelna esence: 5 ¢

Viz hurid¢ zeleny v Bestiari. Vyrabi se z nich
lektvar promény do kocky.

Kamenné srdce gargoyly

Cena: 14 zl
Kouzelna esence: 7

Viz gargoyla v Bestiari. Vyrabi se z néj lek-
tvar zkamenéni.



Koren mandragory

Cena: 6 zl za koren
Kouzelna esence: 3 ¢ v kazdém korenu

Mandragora je vytrvala bylina s velkymi,
ovalnymi listy a hrozny fialovych ¢i modra-
vych zvonkovitych kvétl. Kvete na jare, plo-
dy jsou oranZové kulovité bobule. Koren pri-
pomina lidské télo, po vytazeni na svétlo jeci
jako novorozené.

Koreny dravého kere

Cena: 10 zl
Kouzelnd esence: 5 ¢

Viz ker* dravy v Bestiari.

Kridla poletuchy

Cena: 4 zl
Kouzelna esence: 2 ¢

Viz poletucha v Bestiari.

Lysohlavka tajemna

Cena: 6 zl
Kouzelna esence: 3 ¢

Nékolik minut po konzumaci této houby do-
ty¢ny upadne do hlubokého transu, ve kte-
rém navstivi svét ducht. Zazitek trva né-
kolik desitek minut. Po navratu se dostavi
euférie, ktera postupné prejde v pocit kli-
du a pohody.

Meésiéni lilie
Cena: 2 zl

Kouzelna esence: 1 6 v kazdé rostliné

Bilé kvéty této vytrvalé byliny se oteviraji
jen v noci a zati bledym mési¢nim svétlem.

Mluvici kaktus

Cena: 10 zl
Kouzelnd esence: 5 ¢

Tento jako ¢lovék velky kaktus si rad popo-
vida obecnou reci. Nema oci, takze vi jen to,
co mu nékdo rekl.

Modra sveétélkujici pasta

Cena: 2 zl za flakdn

Kouzeln4 esence: 1 6 v jednom flakénu
Modra svétélkujici pasta je vidét i v napros-
té tmé, jeji svétlo je ale prilis slabé na to, aby
néco osvétlila. Vyrabi se pomoci alchymistic-
ké aparatury a dovednosti zpracovdni ma-
gickych surovin z modre svétélkujicich trst
obfi masozravé houby (viz dobrodruzstvi
Zatopeny dul).

Mozek vzluhy

Cena: 26 7zl
Kouzelna esence: 13 &

Viz vzluha v Bestiari. Vyrabi se z néj elixir
ukldddni vzpominek.

MrchozZrout plazivy

Cena: 6 7l
Kouzelnd esence: 3 6

Popinava rostlina s drobnymi ¢ernymi kvé-
ty. Roste smérem k nejblizsi mrsiné, tu pak
celou poroste a zkonzumuje.

Mrtvé srdce fexta

Cena: 46 zl
Kouzelna esence: 23 &

Viz fext v Bestiari. Vyrabi se z néj lektvar
nezranitelnosti.



Nadledviny gryfa

Cena: 38 zl
Kouzelna esence: 19 ¢

Viz gryfv Bestiari.

Nadledviny harpyje

Cena: 6 zl
Kouzelna esence: 3 ¢

Viz harpyje v Bestiari.

Nadledviny mantikory

Cena: 14 7zl
Kouzelna esence: 7

Viz mantikora v Bestiari.

Nadledviny morské panny

Cena: 10 zl
Kouzelna esence: 5 6

Viz panna morskd v Bestiari.

Nadledviny pegasa

Cena: 38 zl
Kouzelna esence: 19 ¢

Viz pegas v Bestiari.

Nadledviny trihlavého psa

Cena: 10 zl
Kouzelna esence: 5 6

Viz pes trihlavy v Bestiari.

Nemrtvd esence spektry

Cena: 34 z1
Kouzelna esence: 17 &

Viz spektra v Bestiari.

Oc¢arovana stribrna nit
Cena: 30 zl

Pouziva se na vyrobu kouzelnych predmeétt
(viz Oc¢arovani rukavic).

O¢i hada z hlavy mediizy

Cena: 2 zl
Kouzelna esence: 1 ¢

Viz mediiza v Bestiari. Pouzivaji se na odca-
rovdni zkameneéni.

O¢i meduzy
Cena: 14 z1
Kouzelna esence: 7

Viz mediiza v Bestiari.

Ostny obriho dikobraza

Cena: 6 zl
Kouzelna esence: 3 ¢
Pii zasahu:

e zranéni podle zbrané

ee paralyza zasaZené Casti téla

(omezuje stejné jako vazné zranéni)

eee Uplna paralyza
Viz dikobraz obri v Bestiari. Jde z nich vy-
robit toulec stiel (napriklad sipt, Sipek do
kuSe nebo vrhacich Sipek), které pri zasa-
hu paralyzuji.

Pigment skvrny barevné

Cena: 14 z1
Kouzelna esence: 7 ¢

Viz skvrna barevnd v Bestiari. Vyrabi se
z néj kouzelnd licidla.



Pisec¢ny had
Cena: 22 z1
Kouzelna esence: 11 ¢

Prouzek bilého pisku, ktery se plazi jako
had. Rad se vyhriva na slunicku.

Podkozni zlaza bahenniho
netvora

Cena: 22 7zl
Kouzelna esence: 11 6

Viz netvor bahenni v Bestiari. Vyrabi se z ni
koncentrovand mlha.

Prach z rohu jednoroZce

Cena: 62 71
Kouzelna esence: 31 6

Po rozmichani v tekutiné a vypiti neutrali-
zuje vSechny jedy a vyléci vSechny nemoci
vcetné lykantropie.

Pychavka kychava

Cena: 2 zl za plodnici
Kouzelna esence: 1 é v kazdé plodnici

Pfi dotyku vypusti oblak sp6r, ktery na né-
kolik minut vyvola silné kychani.

Roh jednorozZce

Cena: 62 7zl
Kouzelna esence: 31 6

Viz jednoroZec v Bestiari. Vyrabi se z néj
ndpoj ldsky a amulet z rohu jednoroZce, pti-
padné je ho mozZno rozemlit na prach, ktery
po rozpusténi a vypiti neutralizuje vSechny
jedy a vyléc¢i vSechny nemoci vcetné lykan-
tropie.

Riustova zZlaza krakena

Cena: 58 z1
Kouzelnd esence: 29 &

Viz kraken v Bestiari.

Riistova zlaza krale goblini

Cena: 22 zl
Kouzelna esence: 11 &

Viz goblin, krdl v Bestiari.

Riistova Zlaza kralovny obrich
mravencil

Cena: 26 7zl
Kouzelna esence: 13 &

Viz mravenec obri, krdlovna v Bestiari.

Riustova zlaza litého vlka

Cena: 14 71
Kouzelnd esence: 7

Viz vik lity v Bestiari.

Ristova Zlaza mouchy zlodéjky

Cena: 6 zl
Kouzelna esence: 3 ¢

Viz moucha zlodéjka v Bestiari.

Rustova Zlaza obra

Cena: 38 zl
Kouzelna esence: 19 &

Viz obr v Bestiari. Vyrabi se z ni lektvar ob-
Fi sily.
Riistova zlaza obri anakondy

Cena: 26 zl
Kouzelna esence: 13 &

Viz anakonda obri v Bestiari.



Riustova zlaza ob¥i gorily
Cena: 26 zl

Kouzelna esence: 13 &

Viz gorila obri v Bestiari.

Riistova zZlaza obri krysy

Cena: 6 zl
Kouzelna esence: 3 ¢

Viz krysa obri v Bestiari.

Riistova Zlaza obri plostice
Cena: 10 zl

Kouzelna esence: 5 ¢

Viz plostice obri v Bestiari.

Rustova Zlaza obriho éerva

Cena: 10 zl
Kouzelna esence: 5 6

Viz ¢erv obri v Bestiari.
Rustova zlaza obriho
dikobraza

Cena: 10 zl
Kouzelna esence: 5 ¢

Viz dikobraz obri v Bestiari.

Ristova zZlaza obriho hroznyse

Cena: 22 7zl
Kouzelna esence: 11 6

Viz hroznys obri v Bestiari.

Rustova zZlaza obriho kance

Cena: 22 7zl
Kouzelna esence: 11 6

Viz kanec obri v Bestiari.

Ristova Zlaza obriho kraba

Cena: 26 7zl
Kouzelna esence: 13 &

Viz krab obri v Bestiari.

Rustova zZlaza obriho kriZaka
Cena: 10 zl

Kouzelna esence: 5 &

Viz kriZdk obri v Bestiari.

Rustova zZlaza obrviho morského
hada

Cena: 46 7l
Kouzelna esence: 23 &

Viz had morsky, obri v Bestiari.
Ristova zlaza obriho morského

konika

Cena: 14 71
Kouzelnd esence: 7

Viz konik morsky, obri v Bestiari.

Rustova zZlaza obriho mravence

Cena: 10 zl
Kouzelna esence: 5 ¢

Viz mravenec obri, samecek a mravenec ob-
Fi, délnice v Bestiari.
Ristova Zlaza obriho netopyra

Cena: 6 zl
Kouzelna esence: 3 &

Viz netopyr obri v Bestiari.
Rustova Zlaza obriho
orangutana

Cena: 22 7zl
Kouzelna esence: 11 &

Viz orangutan obri v Bestiari.



Rustova Zlaza obriho orla

Cena: 26 z1
Kouzelna esence: 13 &

Viz orel obri v Bestiari.

Rustova zZlaza obriho rohace
Cena: 14 zl

Kouzelna esence: 7 &

Viz rohdc obri v Bestiari.

Rustova Zlaza obriho
sklipkana

Cena: 22 7zl
Kouzelna esence: 11 6

Viz sklipkan obri v Bestiari.

Ristova zZlaza obriho stira
Cena: 14 zl

Kouzelna esence: 7

Viz Stir obri v Bestiari.

Rustova zlaza obriho varana

Cena: 22 z1
Kouzelna esence: 11 ¢

Viz varan obri v Bestiari.

Riistova zZlaza permonika

Cena: 4 zl
Kouzelna esence: 2 ¢

Viz permonik v Bestiari.

Ristova zlaza ptaka hrozivaka

Cena: 22 7zl
Kouzelna esence: 11 6

Viz ptdk hrozivdk v Bestiari.

Ristova Zlaza ptaka Noha

Cena: 34 z1
Kouzelna esence: 17 &

Viz ptdk Noh v Bestiari.

Rustova zlaza vsezrouta
odporného

Cena: 14 zl
Kouzelna esence: 7

Viz vseZrout odporny v Bestiari.

Rychletuhnouci sliz

Cena: 6 7l
Kouzelna esence: 3 ¢

Viz Cerv obri v Bestiari. Pri kontaktu s né-
¢im pevnym okamZité zatuhne a je pak pev-
ny jako kdmen. Zatuhly sliz Ize rozpustit po-
moci slin obriho Cerva.

Rzivy prach
Cena: 10 zl za flakon

Kouzelnd esence: 5 6

Rzivy prach pochazi ze rzivého netvora (viz
dobrodruzstvi Zatopeny diil). Pii kontaktu
v mziku proméni Zelezo v rez. Flakén vystaci
na jednu zbran, zbroj nebo zamek. Na kou-
zelné predméty neucinkuje.

Slezina nevidéného

Cena: 58 zl
Kouzelnd esence: 29 &

Viz nevidény v Bestiari. Vyrabi se z ni lekt-
var neviditelnosti.

Slinivka slizovce

Cena: 38 zl
Kouzelna esence: 19 &

Viz slizovec v Bestiari.



Sliny ob¥iho cerva

Cena: 2 zl
Kouzelna esence: 1

Viz Cerv obri v Bestiari. Rozpousti rychle-
tuhnouci sliz z obriho cerva.

Srdce hydry

Cena: 34 z1
Kouzelna esence: 17 &

Srdce hydry (viz hydra v Bestiari) je silné
afrodiziakum. Vyrabi se z néj lektvar rege-
nerace.

Srdce kancodlaka

Cena: 34 zl
Kouzelna esence: 17 &

Viz kancodlak v Bestiari. Vyrabi se z néj lek-
tvar regenerace.

Srdce krysodlaka

Cena: 34 zl
Kouzelna esence: 17 &

Viz krysodlak v Bestiari. Vyrabi se z néj lek-
tvar regenerace.

Srdce meduzy

Cena: 22 7zl
Kouzelna esence: 11 6

Viz medtza v Bestiari. Vyrabi se z néj lekt-
var rychlého hojeni.

Srdce medvédodlaka

Cena: 34 zl
Kouzelna esence: 17 &

Viz medvédodlak v Bestiari. Vyrabi se z néj
lektvar regenerace.

Srdce nezmara

Cena: 34 z1
Kouzelna esence: 17 &

Viz nezmar v Bestiari. Vyrabi se z néj lekt-
var regenerace.

Srdce ozivlého stromu

Cena: 38 zl
Kouzelna esence: 19 &

Viz strom oZivly v Bestiari.

Srdce tygrodlaka

Cena: 34 z1
Kouzelna esence: 17 &

Viz tygrodlak v Bestiari. Vyrabi se z néj lek-
tvar regenerace.

Srdce vlkodlaka

Cena: 34 z1
Kouzelna esence: 17 &

Viz vikodlak v Bestiari. Vyrabi se z néj lek-
tvar regenerace.

Srdce zlobra

Cena: 34 z1
Kouzelna esence: 17 &

Viz zlobr v Bestiari. Vyrabi se z néj lektvar
regenerace.

Stétiny z chapadel ogloje-
chorchoje

Cena: 34 z1
Kouzelna esence: 17 &

Viz ogloj-chorchoj v Bestiari.



Stitna #ldza baziliska
Cena: 46 7zl

Kouzelna esence: 23 &

Viz bazilisek v Bestiari. Pouziva se na pro-
ménu stribra ve zlato.

Trpytivy prach

Cena: 14 z1
Kouzelna esence: 7

Oblak tipytivého prachu, ktery volné pole-
tuje vzduchem a méni svijj tvar - vypada ja-
ko tvor, ktery u néj byl naposledy. Pouziva se
na vyrobu kouzelného inkoustu.

Ucukavka neditkliva

Cena: 10 zl za trs
Kouzelna esence: 5 ¢ v kazdém trsu

Modrozelena houba s vrasnitymi trsy. Uhy-
ba pred dotykem. V pripadé ohroZeni se za-
¢ne hlemyzdi rychlosti presouvat jinam. Pri
poskozeni viesti jako malé dité.

Upiri zuby
Cena: 58 zl

Kouzelna esence: 29 ¢

Viz upir v Bestiari. Vyrabi se z nich lektvar
vampirismu.

Vak vajec obriho krizZaka
Cena: 2 7l

Kouzelna esence: 1

Viz kriZdk obri v Bestiari.

Vak vajec ob¥iho sklipkana

Cena: 6 zl
Kouzelna esence: 3 6

Viz sklipkan obri v Bestiari.

Vejce brouka ohnivce

Cena: 2 zl
Kouzelnd esence: 1

Viz brouk ohnivec v Bestiari.

Vejce gryfa
Cena: 10 zl
Kouzelna esence: 5 ¢

Viz gryfv Bestiari.

Vejce hydry

Cena: 14 z1
Kouzelna esence: 7

Viz hydra v Bestiari.

Vejce krakena

Cena: 14 71
Kouzelnd esence: 7

Viz kraken v Bestiari.

Vejce meduzy

Cena: 14 z1
Kouzelna esence: 7 ¢

Viz mediiza v Bestiari.

Vejce nezmara

Cena: 10 zl
Kouzelna esence: 5 ¢

Viz nezmar v Bestiari.

Vejce obri plostice
Cena: 2 zl
Kouzelnd esence: 1

Viz plostice obri v Bestiari.



Vejce ob¥iho kraba

Cena: 6 zl
Kouzelna esence: 3 ¢

Viz krab obri v Bestiari.

Vejce obriho mravence

Cena: 2 zl
Kouzelna esence: 1

Viz mravenec obri v Bestiari.

Vejce obriho orla

Cena: 6 zl
Kouzelna esence: 3 ¢

Viz orel obri v Bestiari.

Vejce obriho rohace

Cena: 4 z1
Kouzelnd esence: 2 ¢

Viz rohd¢ obri v Bestiari.

Vejce obriho varana

Cena: 6 zl
Kouzelna esence: 3 ¢

Viz varan obri v Bestiari.

Vejce ogloje-chorchoje

Cena: 10 zl
Kouzelna esence: 5 6

Viz ogloj-chorchoj v Bestiari.

Vejce ptaka hrozivaka

Cena: 6 zl
Kouzelna esence: 3 6

Viz ptdk hrozivdk v Bestiari.

Vejce ptaka Noha

Cena: 10 zl
Kouzelnd esence: 5 ¢

Viz ptdk Noh v Bestiari.

Vejce wyverny

Cena: 6 zl
Kouzelna esence: 3 ¢

Viz wyverna v Bestiari.

Vyschlé srdce mumie

Cena: 38 zl
Kouzelna esence: 19 &

Viz mumie v Bestiari.

Vytazek z pliZivého hnusu
Cena: 4 zl za flakdn

Kouzelna esence: 2 6 v jednom flakonu

Viz hnus pliZivy v Bestiari.

Zpivajici leknin
Cena: 6 zl
Kouzelna esence: 3 ¢

Kvéty se oteviraji na hodinu po rozednéni
a pred soumrakem a zpivaji vysokym, zvo-
nivym hlasem.

Zuby hydry

Cena: 6 zl za zuby z jedné hlavy
Kouzelna esence: 3 6 v zubech z jedné hlavy

Viz hydra v Bestiari. Kdyz je nékdo zasadi
do zemé, pies noc z nich vyrostou kostliv-
ci. Budou ho na slovo poslouchat, nevzdali
se ale z mista, kde vyrostli. Hlava hydry ma
60 zubi.



Zvonivé jmeli

Cena: 14 7zl za trs
Kouzelna esence: 7 ¢ v kazdém trsu

Roste na borovicich, ve vétru zvoni ruzné
melodie.

Zhnouci #ldza z brouka
ohnivce

Cena: 2 zl
Kouzelna esence: 1

Viz brouk ohnivec v Bestiari. Kdyz je cers-
tva, zhne rudooranzZovym svitem, ktery sla-
bé osvétli bezprostredni okoli - v kontakt-
ni vzdalenosti je Sero. Po tydnu se vycerpa
a svitit prestane, kouzelnou esenci je ale
mozno vydestilovat i poté. Kouzelnik s kouz-
lem ocarovdni Zhnouci Zldzy ji miiZe ocaro-
vat, aby svitala vé¢né.

Zivouci kamenné srdce

Cena: 22 7zl
Kouzelna esence: 11 6

Viz socha strdZce, kamennd v Bestiari.

Zivouci kristalové srdce
Cena: 34 7zl

Kouzelna esence: 17 &

Viz socha ¢arodéjky, kristdlovd v Bestiari.

Zivouci zZelezné srdce

Cena: 26 zl
Kouzelna esence: 13 &

Viz socha Ilva, Zeleznd v Bestiari.

Zluénik wyverny

Cena: 26 zl
Kouzelna esence: 13 6

Viz wyverna v Bestiari.



Vzacné alchymistické
recepty

Vzacné alchymistické recepty byvaji zapsané na svitcich nebo v prastarych knihach. Dopro-
vodné texty v nich jsou obvykle v nékterém ze starych jazykii, samotné recepty jsou ale za-
psané pomoci diagrami a alchymistickych symboli, takZe je alchymista s dovednosti ¢teni
a psani miiZe pouzivat nebo se je naucit, i kdyZ poznamkam nerozumi. Od béznych recep-
th se lisi také tim, ze kromé destilované kouzelné esence je na jejich vyrobu potieba také
nevydestilovana magicka surovina. Vyroba podle vzacnych receptii zabere nékolik hodin
a je k tomu potieba plné vybavena alchymisticka laboratot. Uvedena je vZdy cena vyrob-
ku. Cena vzacnych receptt je 16 zl za zakladni, 80 zl za pokrocily a 400 zl za mistrovsky.



Seznam vzacnych
alchymistickych
receptu

e Draci inkoust

e Elixir mladi

e Elixir ukladani vzpominek

e Koncentrovand mlha

e Kouzelnd licidla

e Kouzelny inkoust

e Lektvar hypnozy

e Lektvar létdni

e Lektvar neviditelnosti

e Lektvar nezranitelnosti

e Lektvar obri sily

e Lektvar promény do kance

e Lektvar promény do kocky

e Lektvar promény do krysy

e Lektvar promény do medvéda

e Lektvar promény do obriho ¢erného pa-
vouka

e Lektvar promény do tygra

e Lektvar promény do vika

e Lektvar regenerace

e Lektvar rychlého hojeni

e Lektvar splynuti se direvem

e Lektvar ticha

e Lektvar vampirismu

e Lektvar zkamenéni

e Nadpoj ldsky

e Proména stribra ve zlato

Dradéi inkoust

Druh: pokrocily recept

Popis: hustg, slana tmavé ruda tekutina s vii-
ni Cerstvé krve

Cena: 9 zl

Suroviny: 2 6, flakén draci krve (2 st)

Pokud nékdo podepise smlouvu nebo prisa-
hu dra¢im inkoustem a nedodrzi ji, na cele
se mu objevi ndpis urceny pfi jejim sepsa-
ni (napriklad ,krivopriseznik® ,podvodnik*

a podobné), ktery neni mozno odstranit chi-
rurgicky ani magicky. Jsou jen dva zpiisoby,
jak se ho zbavit: dostat podminkam smlou-
vy, nebo ji diikladné znicit, napriklad spalit.

Elixir mladi

Druh: mistrovsky recept

Popis: ¢ird, perliva tekutina se svézi viini
Cena: 420 zl

Suroviny: 4 6, draci srdce (202 zl)

Pravidelné uzivani elixiru mlddi zastavi star-
nuti. Jeden flakén vydrzi pro jednu osobu na
sedm let. KdyZ ho nékdo vypije cely najed-
nou, omladne na polovinu svého véku.

Elixir ukladani vzpominek

Druh: pokrocily recept

Popis: sladka tekutina s vlini maty a tymia-
nu; po vyrobé ¢ird, po naplnéni vzpomin-
kami s riznobarevnymi prouzky

Cena: 60 zl

Suroviny: 2 6, mozek vzluhy (26 zl)

Cerstvé po vyrobé je tento elixir ¢iry. Kdyz
ho nékdo vezme do ruky, zacnou se do néj
presouvat jeho vzpominky, poc¢inaje nejno-
véjSimi, rychlosti 1 den vzpominek za mi-
nutu drZeni elixiru. Doty¢ny tim o své vzpo-
minky prijde. Elixir méni barvu podle toho,
o jaké vzpominky se jedna: prijemné ho
zbarvi do pastelovych barev, hnév, zloba ¢i
nenavist do Cerna, prolévani krve do ruda.
Jak se ukladaji rtizné vzpominky, v lektva-
ru vzniknou riznobarevné prouzky. Do eli-
xiru se takto mohou ulozit vzpominky rtiz-
nych tvord. Ten, kdo elixir vypije, vSechny
uloZené vzpominky ziska navic k vlastnim.

Koncentrovana mlha

Druh: pokrocily recept
Popis: chuchvalce husté, bilé mlhy s viini své-
ziho, vlhkého vzduchu



Cena: 52 zl
Suroviny: 2 6, podkozni Zldza bahenniho ne-
tvora (22 zl)

Po otevieni se z flakonu zacne valit hus-
ta mlha a v priibéhu nékolika minut zaplni
oblast v okruhu nékolika kilometrt. VSemi
druhy vidéni kromé infravidéni je v ni vidét
jen na kratkou vzdalenost. VydrZi nejmé-
né nékolik hodin, za Spatného pocasi i né-
kolik dni.

Kouzelna li¢idla

Druh: zakladni recept

Popis: licidla

Cena: 32 zl

Suroviny: 1 6, pigment skvrny barevné (14 zl)

KdyZ do téchto li¢idel primicha$ praminek
vlast néjaké osoby a pak se jimi nalicis, bu-
des vypadat jako ona a budes mit jeji hlas
a zapach, dokud je nesmyjes. Tvé obleceni
a vybava se nezméni. Jedna se o iluzi, takze
stale bude mozné nahmatat tviij skute¢ny
tvar a nezmeéni se tva hmotnost.

Kouzelny inkoust

Druh: zakladni recept

Popis: duhova tekutina se slanou chuti a vii-
ni inkoustu

Cena: 32 zl

Suroviny: 1 @, draci krev (2 st), tipytivy prach
(14 zl)

Kouzelny inkoust se pouziva se k zapisovani
kouzel a alchymistickych receptii. Je k tomu
potireba dovednost ¢teni a psani a v pripadé
kouzel také staré jazyky. Lahvicka vystaci na
jedno kouzlo nebo recept.

Pouziti takto vytvorenych knih a svitki
viz Pravidla pro kouzleni na strané 60
a Pravidla pro alchymii na strané 34.

Lektvar hypnézy

Druh: mistrovsky recept

Popis: sladka ridka tyrkysova kapalina s vii-
ni levandule

Cena: 44 71

Suroviny: 4 6, fluidum z bludicky (14 zl)

Pasobeni: nékolik minut

Ten, kdo lektvar hypndzy vypije, na nékolik
minut upadne do hlubokého transu a bude
plnit vSechny prikazy, at' je vyslovi kdokoliv,
jako kdyby byl pod vlivem kouzla hypnéza.

Lektvar létani

Druh: mistrovsky recept

Popis: péniva Cira tekutina s viini lipovych
kvétt

Cena: 92 7l

Suroviny: 4 6, nadledviny gryfa (38 zl) nebo
nadledviny pegasa (38 zl)

Ptisobeni: nékolik minut

Rychlostletu: 8 (jako kiin v trysku)

Po dobu ptlisobeni miiZzes volné 1état rych-
losti konského trysku. Unese$ pritom na-
klad, ktery dokaZes vlastni silou zvednout.

Lektvar neviditelnosti

Druh: mistrovsky recept

Popis: kysela ¢ira tekutina s viini citrénu
Cena: 132 zl

Suroviny: 4 6, slezina nevidéného (58 zl)
Pasobeni: nékolik minut

Po dobu ptisobeni tohoto lektvaru nebudes
vidét Zddnym druhem vidéni s vyjimkou ul-
trasluchu. V desti, kouri, mlze, pod vodou
a podobné bude ale vidét tviij obrys. Kdyz
néco odlozis, zlistane to neviditelné. Kdyz
néco seberes, zistane to viditelné a bude to
tedy vypadat, jako Ze to 1éta.



Lektvar nezranitelnosti

Druh: mistrovsky recept

Popis: hotka ocelové Seda tekutina s viini
Cerstvé kovaného Zeleza

Cena: 108 zl

Suroviny: 4 6, mrtvé srdce fexta (46 zl)

Plisobeni: nékolik minut

Po dobu plisobeni té je mozZné zranit pouze

(Sipem se sklenénym hrotem, sklené-
nou dykou a podobné), dusevnim utokem
a svécenou vodou (stejné jako nemrtvé).

Lektvar obri sily

Druh: pokrocily recept

Popis: husta slana rudohnéda tekutina s piz-
movou vini a chuti varenych vnitinosti

Cena: 84 zl

Suroviny: 2 6, riistovd Zldza obra (38 zl)

Pisobeni: nékolik minut

Po dobu plisobeni budes mit silu jako obr.
Pri boji zblizka a pfi pouZiti vrhacich zbra-
ni mas +2 ke zranéni.

Lektvar promény do kance

Druh: pokrocily recept

Popis: husta Sedohnéda tekutina se sedlinou,
zemitou chuti a viini divociny

Cena: 76 zl

Suroviny: 2 6, srdce kancodlaka (34 zl)

Plisobeni: nékolik minut

Po vypiti tohoto lektvaru se proménis do
kance. Ziskas jeho Fyzicku, Finesu a pocet
zZivot(, zUstane ti tvoje hodnota Duse. Ne-
budes$ moci pouZivat Zadné své schopnosti.
Proméni se pouze tvoje télo, nikoliv oblece-
ni a vybaveni. Po proméné, at' uZ tam nebo
zpét, ti zlistane zranéni za stejny pocet Zivo-
tli a vSechna vazna zranéni.

Lektvar promény do kocky

Druh: pokrocily recept

Popis: husta zelena tekutina se sedlinou,
Stiplavou chuti a svézi viini

Cena: 28 zl

Suroviny: 2 6, jdtra huridce zeleného (10 zl)

Plsobeni: nékolik minut

Po vypiti tohoto lektvaru se proménis do
kocky. Ziskas jeji Fyzicku, Finesu a pocet Zi-
votl, zlistane ti tvoje hodnota Duse. Nebu-
deS moci pouzivat zadné své schopnosti.
Proméni se pouze tvoje télo, nikoliv oble-
Ceni a vybaveni. Po proméné, at’ uz tam ne-
bo zpét, ti zlistane zranéni za stejny pocet
zivotl a vSechna vazna zranéni.

Lektvar promény do krysy

Druh: pokrocily recept

Popis: husta svétle Seda tekutina se sedli-
nou, trpkou chutf a zatuchlym zapachem

Cena: 76 zl

Suroviny: 2 6, srdce krysodlaka (34 zl)

Ptisobeni: nékolik minut

Po vypiti tohoto lektvaru se proménis do
krysy. Ziskas jeji Fyzicku, Finesu a pocet Zi-
votd, zlistane ti tvoje hodnota Duse. Nebu-
deS moci pouZivat Zadné své schopnosti.
Proméni se pouze tvoje télo, nikoliv oble-
Ceni a vybaveni. Po proméné, at’ uz tam ne-
bo zpét, ti zlistane zranéni za stejny pocet
zZivotd a vSechna vazna zranéni.

Lektvar promény do medvéda

Druh: pokrocily recept

Popis: husta hnéda tekutina se sedlinou,
sladkou chuti a vlini medu

Cena: 76 zl

Suroviny: 2 6, srdce medvédodlaka (34 zl)

Plisobeni: nékolik minut

Po vypiti tohoto lektvaru se proménis do
medvéda. Ziskas jeho Fyzicku, Finesu a po-



Cet zivot(, zlistane ti tvoje hodnota Duse. Ne-
budes$ moci pouZzivat Zzddné své schopnosti.
Proméni se pouze tvoje télo, nikoliv oblece-
ni a vybaveni. Po proméné, at' uZ tam nebo
zpét, ti zlistane zranéni za stejny pocet Zivo-
tli a vSechna vazna zranéni.

Lektvar promény do obriho
c¢erného pavouka

Druh: pokrocily recept

Popis: ¢pava olejovita ¢erna tekutina se sed-
linou s odpornou chuti

Cena: 76 zl

Suroviny: 2 @, cerné srdce pavoucnatky (34
zl)

Plsobeni: nékolik minut

Po vypiti tohoto lektvaru se proménis do ob-
ritho ¢erného pavouka. (viz pavouci podoba
pavoucnatky v Bestiari) Ziskas jeho Fyzicku,
Finesu a pocet zivoti, ziistane ti tvoje hod-
nota Duse. Nebude$ moci pouzivat Zadné své
schopnosti. Proméni se pouze tvoje télo, ni-
koliv oble¢eni a vybaveni. Po proméné, at' uz
tam nebo zpét, ti zlistane zranéni za stejny
pocet Zivotl a vSechna vazna zranéni.

Lektvar promény do tygra

Druh: pokrocily recept

Popis: hustad oranzova tekutina se sedlinou
s vyraznou exotickou chuti a viini

Cena: 76 zl

Suroviny: 2 6, srdce tygrodlaka (34 zl)

Plsobeni: nékolik minut

Po vypiti tohoto lektvaru se proménis do
tygra. Ziskas jeho Fyzicku, Finesu a pocet
zZivotl, ziistane ti tvoje hodnota Duse. Ne-
bude$ moci pouZivat Zddné své schopnosti.
Proméni se pouze tvoje télo, nikoliv oblece-
ni a vybaveni. Po proméné, at uz tam nebo
zpét, ti zlistane zranéni za stejny pocet Zivo-
tl a vSechna vazna zranéni.

Lektvar promény do vlka

Druh: pokrocily recept

Popis: husta Seda tekutina se sedlinou s dre-
vitou chuti a viini lesa

Cena: 76 zl

Suroviny: 2 6, srdce vlkodlaka (34 zl)

Ptisobeni: nékolik minut

Po vypiti tohoto lektvaru se proménis do vI-
ka. Ziskas jeho Fyzicku, Finesu a pocCet zivotd,
zUstane ti tvoje hodnota Duse. Nebude$ moci
pouzivat zadné své schopnosti. Proméni se
pouze tvoje télo, nikoliv obleceni a vybave-
ni. Po proméné, at uz tam nebo zpét, ti zi-
stane zranéni za stejny pocet Zivotli a vSech-
na vazna zranéni.

Lektvar regenerace

Druh: mistrovsky recept

Popis: tmavé ruda tekutina s chuti a viini sy-
rového masa

Cena: 84 zI

Suroviny: 4 6 a srdce hydry (34 zl), kancodla-
ka (34 zl), krysodlaka (34 zl), medvédo-
dlaka (34 zl), nezmara (34 zl), tygrodla-
ka (34 zl), vlkodlaka (34 z1) nebo zlobra
(34 zl)

Piisobeni: nékolik minut

Vzacny lektvar regenerace zaceli i ta nejtéz-
$i zranéni, odstrani jizvy, cejchy a tetovani
a dokaze dokonce obnovit ztracené ¢asti té-
la v¢etné zubti, vlasi a vousii. Kazdé kolo po
dobu pilisobeni vyléci 2 Zivoty a po nékolika
minutach vSechna vazna zranéni.

Lektvar rychlého hojeni

Druh: pokrocily recept

Popis: slana krvavé ruda tekutina s viini Cer-
stvé krve

Cena: 52 zI

Suroviny: 2 6, srdce medtizy (22 zl)



Tento lektvar po nékolika minutach vylé-
¢ 5kz + 3 Zivotl a vSechna vazna zranéni.
Dalsi 1écivy lektvar libovolného druhu bu-
de ucinkovat aZ na pripadna nova zranéni.

Lektvar splynuti se direvem

Druh: pokrocily recept

Popis: svétle hnéda tekutina s drevitou chu-
ti a vini

Cena: 28 zl

Suroviny: 2 6, drevéné srdce dryddy (10 zl)

Plsobeni: nékolik minut

Po dobu pilisobeni mtzes v jednom kole vst-
oupit do dfeva a v nasledujicim z néj vystou-
pit na jiném, libovolné vzdaleném misté. Ce-
14 cesta ale musi nepretrzité vést skrz drevo,
miizes takto napiiklad ,projit” direvénou zdi
nebo vstoupit do stromu a vystoupit z libo-
volného jiného, ktery je snim spojeny skrz
podzemni sit’ kofenti. Do direva miiZe vstou-
pit pouze rostlinna a Zivo¢iSna hmota, tedy
napriklad tvoje Saty, dfevény luk nebo kos-
tény nliz, ale ne ocelové zbrané nebo kamen.

Lektvar ticha

Druh: zakladni recept

Popis: trpka bledé modra tekutina bez za-
pachu

Cena: 16 zl

Suroviny: 1 6, hlava obri vazky (6 zl)

Plsobeni: nékolik minut

Po dobu plisobeni v kratké vzdalenosti ko-
lem tebe nejsou slySet Zddné zvuky a nejdou
tam tedy ani sesilat kouzla.

Lektvar vampirismu

Druh: pokrocily recept

Popis: husta ¢erna tekutina se zemitou chu-
tf a vlini zatuchliny

Cena: 124 zl

Suroviny: 2 6, upiri zuby (58 zl)

Plsobeni: nékolik minut

Po vypiti tohoto lektvaru ziska$ magické
smysly jako upir (dobry, ale Cernobily zrak,
skvély sluch a Cich a vidéni i v naprosté
tmé), budes mit silu jako zlobr (+1 zranéni
v boji zblizka a p¥i pouziti vrhacich zbrani),
o polovinu vyssi rychlost ve vodé i na zemi
a nadlidskou obratnost (Finesa +2). Miizes
se také 1écit pitim krve humanoidnich tvo-
ri - vylécis se za tolik Zivotd, jak velké zra-
néni zplisobis, kompletné vysat Clovéka ti
zabere nékolik minut. Soucasné té ale bude
po tuto dobu zranovat svécena voda stejné
jako nemrtvé a té bude kaz-
dé kolo zranovat za 3kz (toto zranéni neni
moZzno nijak snizit).

Lektvar zkamenéni

Druh: pokrocily recept

Popis: husta hnédosSeda zrnita tekutina bez
chuti a zapachu

Cena: 36 zl

Suroviny: 2 6, kamenné srdce gargoyly (14 zl)

Tento lektvar té spolu s veSkerou vybavou
na nékolik minut proméni v sochu. V této
podobé mas zbroj 4, ale zranitelnost kame-
nickymi nastroji a drtivymi titoky. NemiiZe$
se hybat, ale plné vnimas, co se kolem tebe
déje. Nemiize$S ovSem hybat hlavou, takze
vidis jen pied sebe.

Napoj lasky

Druh: pokrocily recept

Popis: sladk3, zarivé ¢ervena tekutina s vi-
ni razi

Cena: 132 zl

Suroviny: 2 6, roh jednoroZce (62 zl)

Ten, kdo ndpoj ldsky vypije, se hluboce a vas-
nivé zamiluje do toho, kdo mu ho podal. Stej-
né jako prava laska ale ani tato nemusi vy-
drzet dlouho.



Proména stribra ve zlato

Druh: pokrocily recept
Suroviny: 2 8, Stitnd Zldza baziliska (46 zl)

Pomoci tohoto receptu miZe$ proménit sti-
bro v cené az 23 zlatych ve zlato (které ma
10x vy$si hodnotu). Stitnd Zldza baziliska se
pri tom spotrebuje.



Vzacna kouzla

Vzacna kouzla se nedaji naucit od mistri. Kouzelnik musi ziskat svitek ¢i knihu, kde jsou
zapsang, a na jejich studium, pripravu ¢i sesilani potiebuje dovednosti ¢teni a psanti a sta-
ré jazyky. Ackoliv vSechna vzacna kouzla muze sesilat i hra¢ska postava, ta, ktera vyzaduji
obéti, jsou mySlena predevsim jako inspirace pro pana jeskyné pri vytvareni nehracskych
postav. Cena knihy nebo svitku je rovna souctu cen obsazenych vzacnych kouzel: 16 zl za
kazdé zakladni, 80 zl za pokrocilé, 400 zl za mistrovské.

Seznam vza’cn)jch e Ocarovdni Sperku z rohu jednoroZce
e Ocarovdni Zhnouci Zldzy
k ouz el e Odcarovani zkamenéni
o Kulovy blesk *Nesef barak* e Oprava *Letaken*
e Mluv s mrtvym *Diber met* e OZiveni kamenné sochy
e OCarovdni dra¢i zbroje e OZiveni kostlivce

Ocarovdni rukavic e OZiveni kristdlové sochy



e OZiveni Zelezné sochy

e (OZiveni mumie

e (0ziveni zombie

e Posldani

e Probuzeni sopky

e Privoldni bargesta

e Privoldni démona alkoholu
e Privoldni démona hrabivosti
e Privoldni démona krveZiznivosti
e Privoldni démona nendvisti
e Privoldni démona obZerstvi
e Privoldni démona touhy po moci
e Privolani diblika

e Privoldni ducha zemrelého

e Privoldni pdna zkdzy

e Privoldani sukuby

e Prilivovd vina

e Runovd strdz

e Stvoreni fexta

e Stvoreni ghiila

e Stvoreni prizraku

e Stvoreni spektry

e Temnota

e Velkd bariéra

e Velkd levitace

e Vzplanuti *KvidZah*

e Zemétreseni

Kulovy blesk *Nesef barak*

Druh: zakladni kouzlo

Dosah: kratky

Rozsah: v§echno v primé linii

Utok: Duse + k6 proti Fyzi¢ce, 3¢ 7kz bleskem

Z tvé ruky s hlasitym elektrickym praskanim
vyleti kulovy blesk a zasdhne vse, co mu sto-
ji v cesté. Zastavi ho jen kamenna zed nebo
podobné masivni prekazka. Pri zasahu do
hlavy muzes za dalsi ispéch na nékolik mi-
nut zpusobit oslepeni a ohluseni (-1), pri
zasahu jinam kiece (-1). Misto zranéni ma-
zZes také prepalit tétivu, znicit drobny pted-
mét a podobné.

Mluv s mrtvym *Diber met*

Druh: pokrocilé kouzlo
Dosah: kontaktni
Rozsah: 1 mrtvola

Obét: 1 inteligentni tvor

Pti seslani tohoto kouzla se musis$ dotknout
mrtvoly, se kterou chce$ mluvit, a obétovat
inteligentniho tvora. Kouzlo mrtvolu ¢as-
tecné ozivi natolik, Ze dokaze mluvit. Mrt-
vy po dobu plisobeni kouzla slysi, ale nevi-
di a neciti. Je na ném, jestli si s tebou bude
chtit povidat.

Ocarovani draci zbroje

Druh: mistrovské ritualni kouzlo
Sesilani: 18 hodin

Pomticky: ocarovdvaci potreby
Suroviny: draci Supiny (200 zl)

Mistr zbrojit musi nejprve z dracich Supin
vyrobit zaklad zbroje. Zabere mu to 30 dni,
prace stoji 60 zlatych. Provedenim tohoto
ritudlu z néj nasledné vytvori§ kouzelnou
draci zbroj.

Oc¢arovani rukavic

Druh: zakladni ritualni kouzlo

Sesilani: 3 hodiny

Pomticky: ocarovdvaci potreby, jehla

Suroviny: hrst srsti hunace (2 st), Spulka
kouzelné stiibrné niti (30 zl), 3 svice

Pomoci tohoto ritualu z obyCejnych rukavic
vytvoris kouzelné elektrické rukavice.

Ocarovani sperku z rohu
jednoroZce

Druh: pokrocilé ritualni kouzlo

Sesilani: 5 hodin

Pomticky: ocarovdvaci potreby

Suroviny: roh jednoroZzce (62 zl), zlato (5 zl)



Pomoci tohoto ritualu mtzes vytvorit kou-
zelny Sperk (viz amulet z rohu jednoroZce).
Rezbéi'sky mistr musi nejprve z rohu jedno-
roZce vyrezat pozadovany Sperk a opattit ho
zlatymi runami. Vyroba mu zabere 2 tydny,
prace stoji 28 zlatych. Nakonec je tieba pro-
vést vlastni ritual, ten kromé pripravené-
ho Sperku nevyzaduje Zadné dalsi suroviny.

Ocarovani Zhnouci zZlazy

Druh: zakladni ritudlni kouzlo

Sesilani: 3 hodiny

Pomticky: ocarovdvaci potieby

Suroviny: Zhnouci Zldza z brouka ohnivce
(2 zl)

Timto ritudlnim kouzlem muze$ ocarovat
Zhnouci Zldzu z brouka ohnivce, aby nikdy
neprestala svitit. Vyrabi se takto napiiklad
Zhnouci lampa (zaklad lampy vyrobi feme-
slnik za 2 dny, prace a material stoji 5 zl).

Odéarovani zkamenéni

Druh: pokrocilé ritualni kouzlo
Sesilani: 1 hodina
Suroviny: o¢i hada z hlavy mediizy (2 zl)

Timto ritualnim kouzlem muzes zrusit zka-
menéni.

Oprava *Letaken*”

Druh: pokrocilé kouzlo
Dosah: kratky
Rozsah: 1 predmét

Toto kouzlo opravi poskozeny predmét do
velikosti vozu. Trhliny a Skrabance zmizi, Ce-
pel bude opét ostra, ulomené ¢asti se znovu
spoji. Zcela zni¢eny predmét ale obnovit ne-
dokaZe a ztracené Casti nevrati.

Oziveni kamenné sochy

Druh: pokrocilé ritualni kouzlo
Sesilani: 12 hodin

Pomticky: ritudlini potreby, ocarovdvaci po-
treby

Suroviny: 11 é v magickych surovinach

Dobrovolna obét” 1 inteligentni tvor

Timto rituadlem je mozZno ozivit kamennou
sochu (viz socha strdZce, kamennd v Besti-
ari). Kromé viidce ritualu a jeho pomocniki
jsou potreba jesté dva inteligentni tvorové:
védomi jednoho z nich se ritudlem presune
do sochy, druhy za to zaplati svym Zivotem.
Oba to musi udélat dobrovolné, jinak se ri-
tual nepodari.

Oziveni kostlivce

Druh: zakladni ritudlni kouzlo
Sesilani: 1 hodina

Pomticky: ritudlni potreby
Suroviny: 1 svice

Obét: 1 inteligentni tvor

Kostlivec (viz Bestiar) vznika z mrtvé kost-
ry. Nejdrive je tfeba nakreslit ritualni kruh
a zapalit svici. Jakmile dohofi, je tfeba ukon-
Cit Zivot obéti. OZiveny kostlivec si ze své-
ho Zivota nebude nic pamatovat, zlistanou
mu ale schopnosti a dovednosti - kostlivec,
ktery byval kovarem, bude umét kovat, oZi-
vena kostra kouzelnika bude umét kouzlit.
Loajalitu bude mit podle toho, koho obé-
tujes na jeho oZiveni. KdyZ tedy na oZiveni
kostry davno mrtvého maga obétujes své-
ho sluZebnika, oZiveny kostlivy mag ti bu-
de dal slouZit.

OzZiveni kristalové sochy

Druh: mistrovské ritualni kouzlo

Sesilani: 24 hodin

Pomticky: ritudini potreby, ocarovdvaci po-
treby

Suroviny: 17 v magickych surovinach

Dobrovolna obét: 5 inteligentnich tvori

Timto ritualem je moZno ozivit kristalovou

sochu (viz socha ¢arodéjky, kristalovd v Bes-



tiari). Kromé vidce ritudlu a jeho pomoc-
nikd je potieba jesté 5 inteligentnich tvort:
védomi jednoho z nich se ritudlem presu-
ne do sochy (obvykle to byva kouzelnik),
ostatni za to zaplati svym Zivotem. VSich-
ni to musi udélat dobrovolné, jinak se ritu-
al nepodari.

Oziveni Zelezné sochy

Druh: mistrovské ritualni kouzlo

Sesilani: 18 hodin

Pomticky: ritudIni potreby, ocarovdvaci po-
treby

Suroviny: 13 é v magickych surovinach

Dobrovolna obét” 2 inteligentni tvorové

Timto ritualem je moZno oZivit Zeleznou so-
chu (viz socha Iva, Zeleznd v Bestiari). Kro-
mé vidce ritualu a jeho pomocniki jsou
potieba jesté 3 inteligentni tvorové: védo-
mi jednoho z nich se ritudlem presune do
sochy, zbyli dva za to zaplati svym Zivotem.
VSichni to musi udélat dobrovolné, jinak se
ritual nepodari.

OZiveni mumie

Druh: mistrovské ritualni kouzlo

Sesilani: 19 hodin

Pomticky: ritudlni potreby

Suroviny: 19 é v magickych surovinach, 19
svic

Obéti: 19 inteligentnich tvort

Mumie (viz Bestiar) vznika z mrtvoly, kte-
rou je tfeba predem nabalzamovat a ulozit
do sarkofagu v podzemni hrobce. V priibé-
hu zarikavani se postupné zavira vstup do
hrobky, ritual kon¢i jejim zapeceténim. Mu-
mie ozije az ve chvili, kdy zahyne posledni
z obéti, které jsou v kobce zavieny spolu s ni.
Mumie si ze svého Zivota pamatuje vSechno
vCetné toho, komu byla vérna. Ziistavaji ji ta-
ké vSechny schopnosti a dovednosti.

Oziveni zombie

Druh: zakladni ritualni kouzlo
Sesilani: 1 hodina

Pomticky: ritudlni potreby
Suroviny: 1 svice

Obét: 1 inteligentni tvor

Zombie (viz Bestiar) vznika z mrtvého té-
la. Nejdrive je tieba nakreslit ritualni kruh
a zapalit svici. Jakmile dohoff, je tfeba ukon-
Cit Zivot obéti. Ze svého Zivota si zombie nic
nepamatuje, jeji jedinou potiebou je utisit
sviij sziravy hlad.

Poslani

Druh: mistrovské ritualni kouzlo
Sesilani: 12 hodin

Suroviny: mozek vzluhy (26 zl)

Viidce ritudlu se musi po celou dobu sesila-
ni dotykat hlavy cile. Na konci sesilani vy-
slovi ukol, ktery cil musi splnit, napiiklad
,Zabij krale Akradu*. Ukol musi byt formulo-
vany jednoduchou vétou. O¢arovany jim bu-
de zcela posedly, udéla vSechno proto, aby
ho splnil a nebude se zdrZovat ni¢im jinym.

Poslani je moZno docasné potlacit napri-
klad kouzlem zapomeri nebo hypnédza. Jak-
mile vSak skonci jejich plisobeni, cil se vra-
ti k plnénf dkolu. Zcela ho zrusi smrt viidce
ritualu, ktery ho seslal.

Probuzeni sopky

Druh: mistrovské ritualni kouzlo
Sesilani: 180 dni
Suroviny: srdce rudého draka (202 zl)

Toto mocné ritudlni kouzlo ptivede sopku
k erupci.

Privolani bargesta

Druh: pokrocilé ritualni kouzlo
Sesilani: 8 hodin

Pomticky: ritudlIni potreby, 5 svic



Obét: 1 inteligentnf tvor
Télo k posednuti: mrtvy ¢erny pes

Timto kouzlem je moZné privolat bargesta
(viz Bestiar). Pred zapocetim ritualu je tie-
ba nakreslit pentagram a vepsat do néj dé-
monovu pecet. Po provedeni obéti a vyslo-
veni jeho pravého jména s nim lze uzavrit
smlouvu, ktera urci, co bude muset vykonat
a co za to dostane (viz Smlouva s démonem
na strané 25 v Bestiari). Démon nasled-
né muze posednout zZivého tvora (viz Posed-
nuti démonem na strané 26 v Bestiari),
vstoupit do néjakého predmétu (tim se z néj
stane proklety kouzelny predmét, viz Zakle-
ti démona do predmétu na strané 27 v
Bestiari) nebo oZzivit pripravené télo a pre-
tvorit ho ke svému obrazu (tim se z néj sta-
ne nestviira uvedena v Bestiari).

Privolani démona alkoholu

Druh: pokrocilé ritualni kouzlo

Sesilani: 2 hodiny

Pomticky: ritudIni potieby

Suroviny: 5 svic

Obét: hrozny, ovoce, chmel, je¢men apod.

Pred zapocetim ritudlu je treba nakreslit
pentagram a vepsat do néj démonovu pe-
Cet. Po provedeni obéti pripraveny predmét
nebo tvora posedne démon alkoholu (viz Dé-
moni v Bestiari).

Privolani démona hrabivosti

Druh: pokrocilé ritualni kouzlo

Sesilani: 2 hodiny

Pomticky: ritudlni potieby

Suroviny: 5 svic

Obét: kirecek

Pred zapocetim ritudlu je treba nakreslit
pentagram a vepsat do néj démonovu pecet.
Po provedeni obéti pripraveny predmét ne-
bo tvora posedne démon hrabivosti (viz Dé-
moni v Bestiari).

Privolani démona
krveZiznivosti

Druh: pokrocilé ritualni kouzlo

Sesilani: 2 hodiny

Pomticky: ritudlni potreby

Suroviny: 5 svic

Obét: pijavice

Pred zapocetim ritudlu je tfeba nakreslit
pentagram a vepsat do néj démonovu pecet.
Po provedeni obéti ptipraveny predmét ne-
bo tvora posedne démon krveziznivosti (viz
Démoni v Bestiari).

Privolani démona nenavisti

Druh: pokrocilé ritualni kouzlo

Sesilani: 2 hodiny

Pomticky: ritudlni potreby

Suroviny: 5 svic

Obét: stir

Pred zapocetim ritudlu je tfeba nakreslit
pentagram a vepsat do néj démonovu pecet.
Po provedeni obéti ptipraveny predmét ne-
bo tvora posedne démon nendvisti (viz Dé-
moni v Bestiari).

Privolani démona obzZerstvi

Druh: pokrocilé ritualni kouzlo

Sesilani: 2 hodiny

Pomticky: ritudlni potreby

Suroviny: 5 svic

Obét prase

Pred zapocetim ritualu je tfeba nakreslit
pentagram a vepsat do néj démonovu pecet.
Po provedeni obéti ptipraveny predmét ne-
bo tvora posedne démon obZerstvi (viz Dé-
moni v Bestiari).

Privolani démona touhy po

moci

Druh: pokrocilé ritualni kouzlo
Sesilani: 2 hodiny



Pomticky: ritudlni potreby
Suroviny: 5 svic
Obét: medvéd nebo lev

Pfed zapocetim ritualu je tfeba nakreslit
pentagram a vepsat do néj démonovu pecet.
Po provedeni obéti pripraveny predmét ne-
bo tvora posedne démon touhy po moci (viz
Démoni v Bestiari).

Privolani diblika

Druh: pokrocilé ritualni kouzlo
Sesilani: 6 hodin

Pomticky: ritudIni potreby
Suroviny: 5 svic

Obét: inteligentni tvor

Télo k posednuti: mrtvé dité

Pokud znas jeho pecet a pravé jméno, tim-
to ritudlnim kouzlem miiZe$ privolat dibli-
ka (viz Bestiar). Pravidla pro ptivolavani
démont viz heslo Démoni na strané 25
v Bestiari.

Privolani ducha zemrelého

Druh: mistrovské ritualni kouzlo
Sesilani: 1 hodina

Pomticky: ritudIni potreby

Obét: inteligentni tvor

Pied zapocetim ritudlu je tfeba vytvorit hus-
ty dym, naptiklad pomoci vonného koteni,
které je soucasti ritualnich potreb. Po pro-
vedeni obéti a vysloveni jména zemielého se
v koufi objevi jeho tvar a bude s nim mozno
rozmlouvat. Jakmile se dym rozplyne, kouz-
lo skon¢i a tvar zmizi.

Privolani pana zkazy
Druh: mistrovské ritualni kouzlo
Sesilani: 24 hodin

Pomticky: ritudlni potreby
Suroviny: 5 svic

Obét: 66 inteligentnich tvort
Télo k posednuti: télo sesité z nékolika kust
hovéziho dobytku

Pokud znds jeho pecet a pravé jméno, tim-
to ritudlnim kouzlem muzes privolat pdna
zkdzy (viz Bestiar). Pravidla pro privola-
vani démon viz heslo Démoni na strané
25 v Bestiari.

Privolani sukuby

Druh: pokrocilé ritualni kouzlo
Sesilani: 12 hodin

Pomticky: ritudlni potreby
Suroviny: 5 svic, cervena stuha
Obét: holubice

Pokud znas jeji pecet a pravé jméno, timto
ritudlnim kouzlem miize$ privolat sukubu
(viz Bestiar). Pravidla pro ptivolavani dé-
montl viz heslo Démoni na strané 25 v
Bestiari.

Prilivova vina
Druh: mistrovské ritualni kouzlo

Sesilani: 180 dni
Suroviny: srdce modrého draka (202 zl)

Toto mocné ritualni kouzlo na nékolik ki-
lometria pobiezi privolad nic¢ivou piilivovou
vinu.

Runova straz

Druh: zakladni ritualni kouzlo

Sesilani: nékolik minut

Pasobeni: nékolik hodin, pti provedeni stri-
brem trvalé

Pri seslanti je tfeba nakreslit runovy obrazec
a urcit deaktivacni formuli. KdyZ se nékdo
k obrazci pribliZi bez jejiho vysloveni, runy
se varovneé rozsviti a vzapéti spusti hlasité
poplasné bzuceni, které prestane, az kdyz
dotyc¢ny odstoupi.



Stvoreni fexta

Druh: mistrovské ritualni kouzlo

Sesilani: 23 hodin

Pomticky: ritudlni potreby

Suroviny: 23 é v magickych surovinach, 23
svic

Obéti: 23 inteligentnich tvort

Fext (viz Bestiar) vznika z zivého, inteli-
gentniho tvora, ktery je na zacatku ritua-
lu zabit a na konci znovu oZiven. Nejdrive
je treba nakreslit ritualni kruh, umistit do
néj obéti, zapalit svice a nasledné jej upro-
stfed kruhu usmrtit. Pokazdé, kdyZ jedna ze
svic dohofti, vlidce ritualu ukonci Zivot jedné
z obéti. Ritual skonci, kdyZ dohofti posledni
svice. Fext si pamatuje vSechno ze svého Zi-
vota, vCetné toho, komu byl vérny a jak se
z néj stal nemrtvy. Ziistavaji mu také vsech-
ny schopnosti a dovednosti.

Stvoreni ghiila

Druh: pokrocilé ritualni kouzlo

Sesilani: 5 hodin

Pomticky: ritudlni potieby

Suroviny: 5 6 v magickych surovinach, 5 svic
Obéti: 5 inteligentnich tvort

Ghul (viz Bestiar) vznika z zivého, inteli-
gentniho tvora, ktery je na zacatku ritualu
zabit a na konci znovu oZiven. Nejdrive je
tfeba nakreslit ritudlni kruh, zapalit svice
a nasledné jej uprostred kruhu usmrtit. Po-
kazdé, kdyz jedna ze svic dohofti, viidce ritu-
alu ukondi Zivot jedné z obéti. Ritual skonci,
kdyZ dohofti posledni svice. Ghiil si pamatuje
vSechno ze svého Zivota, véetné toho, komu
byl vérny a jak se z néj stal nemrtvy. Ziistava-
ji mu také vSechny schopnosti a dovednosti.

Stvoreni prizraku

Druh: mistrovské ritualni kouzlo
Sesilani: 24 hodin

Pomticky: ritudini potreby, ocarovdvaci po-
treby

Suroviny: slinivka slizovce (38 zl)

Dobrovolna obét: 7 inteligentnich tvora

Timto ritudlem je moZno stvofrit prizrak (viz
Bestiar). Pred zapocetim je tieba okoli ob-
krouZzit magickymi runami - tato oblast se
stane prizrakovym véénym domovem. Kro-
meé vidce ritudlu a jeho pomocnikii je potre-
ba jesté 8 inteligentnich tvort: z jednoho se
stane prizrak, ostatni za to zaplati svym Zi-
votem. VSichni to musi udélat dobrovolné,
jinak se ritual nepodari.

Stvoreni spektry

Druh: pokrocilé ritualni kouzlo

Sesilani: 17 hodin

Pomticky: ritudlni potreby

Suroviny: 17 é v magickych surovinach, 17
svic

Obéti: 17 inteligentnich tvort

Spektra (viz Bestiar) vznika z zivého, inte-
ligentniho tvora, ktery je na zacatku ritua-
lu zabit a na konci znovu oziven. Nejdrive je
tireba nakreslit ritualni kruh, zapalit svice
a nasledné jej uprostied kruhu usmrtit. Po-
kazdé, kdyz jedna ze svic dohof1, viidce ri-
tualu ukonci Zivot jedné z obéti. Ritual skon-
¢i, kdyZ dohofti posledni svice. Spektra pri
svém vzniku ztrati veskerou lidskost, bude
ji hnat touha vysavat teplo ze Zivych tvorf.
Na predchozi Zivot ji zbyde jen mlhava vzpo-
minka. Pokud nékomu zaziva slouzila, bude
mu slouZit i nadale.

Temnota

Druh: pokrocilé ritualni kouzlo

Sesilani: 9 dni

Suroviny: 13 riistovych Zlaz obriho netopy-
ra (13x61zl)



Oblast o priméru nékolika kilometrti pokry-
je cernocernd tma, ve které nefunguji Zadné
zdroje svétla ani infravidéni.

Velka bariéra

Druh: mistrovské ritualni kouzlo

Sesilani: 90 dni

Suroviny: 13 Zivoucich kamennych srdci (13
X 26 zl)

Oblast o priiméru az nékolik kilometrt ob-
Klopi priisvitna kulovita neznicitelna bari-
éra. Zasahuje i pod zem a v obou smérech
brani priichodu vSeho vcetné plynii a ne-
hmotnych bytosti. Teleportacni kouzla neo-
mezuje. Pti sesilani je moZno urcit propous-
téci formuli, jejiZ vysloveni umoZni bariérou
projit, nebo vytvofrit jiny zplisob prichodu
bariérou, napriklad kouzelné dvere.

Velka levitace

Druh: mistrovskeé ritualni kouzlo

Sesilani: 3 dny

Suroviny: nadledviny gryfa (38 zl) nebo nad-
ledviny pegasa (38 zl)

Timto ritualnim kouzlem je moZno levitovat
predmét o hmotnosti aZ nékolik desitek tun
(lod, obelisk a podobné). Ten pak muze 1é-
tat rychlosti chlize, smér urcuje viidce ritu-
alu. MuzZe také ziistat viset volné v prostoru.

Vzplanuti *KvidzZah*

Druh: zakladni kouzlo
Dosah: stfedni
Rozsah: 1-5 cila

Timto kouzlem automaticky zapali$ urce-
né horlavé cile, napriklad pripravené dievo
nebo néci Saty.

Zemétreseni

Druh: mistrovské ritualni kouzlo
Sesilani: 180 dni
Suroviny: srdce ¢erného draka (202 zl)

Toto mocné ritualni kouzlo na oblast o pri-
méru nékolika kilometri privola nicivé ze-
métreseni.






Nehracskeé postavy

Tato kapitola je urCena pro pana jeskyné. Najde v ni navod, jak tvorit obyvatele vaseho her-
niho svéta, a par konkrétnich prikladli nehracskych postav.

Tvorba nehracskych postav

Nehracské postavy maji Zivoty a vlastnosti
jako vSichni tvorové v Dra¢im doupéti k6.
Mohou také mit schopnosti a dovednosti
a pripadné i znat néjaka kouzla nebo alchy-
mistické recepty. Nezapomen na jméno ne-
bo prezdivku a strucny popis.

Vlastnosti

Vlastnosti rikaji, jak dobra a nebezpecna je
nehracska postava v boji. Ackoliv je tedy na-
priklad bohaty kupec vlivny, vlastnosti bude
mit nizké, protoZe neni v moc dobré kondi-
ci a boj netrénuje.



e Déti, starci a podobné maji nizsi hodno-
ty vlastnosti neZ postavy na zakladnich
urovnich. Tedy 2/2/1, 2/1/1 nebo do-
konce 1/1/1.

e VétsSina dospélych lidi, elfi a ostatnich
prislusniki hratelnych ras ma stejné
hodnoty jako postavy na zakladnich
urovnich, tedy 3/2/1.

o Slechtici, profesionalni vojaci, Zoldnéfi,
gardisté, lovci, zkuSeni zlodéji a podob-
né maji hodnoty jako postavy na pokro-
Cilych urovnich, tedy 4/3/2.

e Mistri Sermu, ¢lenové elitni kralovské
gardy, vyhlaSeni zlodéji, nejlepsi lov-
ci a podobné maji stejné hodnoty jako
postavy na mistrovskych uUrovnich, te-
dy 5/4/3.

Jednotlivé hodnoty pridél k Fyzicce, Finese
a Dusi podle svého uvazeni. Kovar nejspis
bude mit vysokou Fyzicku, pouli¢ni zlodéj
Finesu a knéz nebo ¢arodéj Dusi.

Zivoty
Pocet Zivotli nehracskych postav se urcuje
stejné jako u hracskych:

¢ Hobiti a kudtici maji 7 Zivot.

e Lidé, elfové a trpaslici 8.

e Krollové a barbari 9.

Dovednosti

Déti, Zebraci a jini neproduktivni jedinci
nemusi mit Zddnou uzitecnou dovednost.
Ostatni obvykle dobfe umi to, ¢im se Zivi -
sedlak se vyzna ve vedeni statku, Svec umi
$it boty a podobné. Pri tvorbé nehracskych
postav nemusis jejich dovednosti vypisovat,
mizes je snadno odvodit, az kdyz to ve hie
budes potiebovat.

Vrozené schopnosti

Kazda nehracska postava s vyjimkou lidi
ma automaticky schopnosti své rasy. EIf ma
skvély zrak a videni v Seru, trpaslik infravi-
déni a tak dale. VSestrannost maji jen lidsti
dobrodruzi, neni to tedy tak, Ze kazdy lid-
sky rolnik nebo nadenik ma nadprirozenou
schopnost.

Schopnosti povolani

U obycCejnych obyvatel se schopnostmi Se-
tri. VétSina nebude mit Zddné a jen hrst-
ka vic nez dvé. Ten, kdo néjakou m3, je tim
nejspis znamy - o kovari, ktery dokaze ru-
kama narovnat podkovu, se bude mluvit Si-
roko daleko.

NemusiS se omezovat jen na schopnos-
ti uvedené v pravidlech, mizes si vymys-
let vlastni. Nehracské postavy také mohou
umét par kouzel nebo alchymistickych re-
ceptl, prestoze nemaji dobrodruzné povo-
lani.

Nehracéské postavy
s dobrodruznym
povolanim

Pro nehrac¢ské postavy, které stravily pod-
statnou cast svého zivota priizkumem ne-
bezpecnych mist, plati stejna pravidla jako
pro hrac¢ské: postupuji po urovnich, rostou
jim vlastnosti, ziskavaji nové schopnosti,
kouzla nebo alchymistické recepty a zlep-
Suji své dovednosti. Mohou to byt naptiklad:

e Mistri, od kterych se postavy uci pri pre-
stupu na vyssi droven.

e Jina druzina dobrodruhd, se kterou bu-
dou postavy spolupracovat, souperit,
nebo si tfeba jen povyménuji pribéhy
a informace.



e Byvali dobrodruzi, ktefi se usadili a Zivi
se jako obycejni lidé, ptipadné si uzivaji
bohatstvi z nalezenych pokladd.

Dobrodruzné povolani by mélo byt vzacné:
obycCejny vojak, clen méstské straze nebo
i kral by neméli mit povolani vale¢nik, mé-
li by mit pouze hodnoty vlastnosti, par pri-
hodnych dovednosti a mozna jednu nebo
dvé schopnosti. Stejné tak obycejny lovec
by nemél byt hranicar, vesnickad védma by
neméla byt kouzelnice a pouli¢ni kapsar by
nemél byt zlodé;.

Pfi tvorbé nehracskych postav s dobro-
druznym povolanim postupuj jako pri tvor-
bé hracskych postav. Nemusis ale nutné vy-
psat vSechny jejich schopnosti a dovednosti.
Staci védeét, jaké nejcCastéji pouzivaji, zbylé
muze$ doplnit v priabéhu hry.

Obleceni a povolani

Jak je nehracska postava oblecena? Jako lo-
vec? Rybar? Clen méstské straze?

Popis
Dlouhé popisy jsou nudné a nezazivné. Zmin
jen vyzbroj a to, co nejvic upoutd pozornost.

Priklad:
V brané jsou tfi strazni v tézkych zbrojich, opi-
raji se o dlouha kopi. Jeden je o hlavu vyssi nez
ostatni, druhy ma pasku pres oko a treti se ne-
pritomné usmiva.

Charakter

Strucné si poznamenej typické chovani ne-
hracské postavy, pomuze ti to ji zahrat. Je
zadumciva? Flegmaticka? Vesela? Zavisti-
va? Pomstychtiva? Potad si na néco stézuje?

Jméno nebo prezdivka

Je vhodné mit vymyslenad jména nebo pre-
zdivky a pouZivat je, kdykoliv je k tomu pfi-
lezitost. Nehracské postavy budou pak pii-

sobit Zivéji a hraci je budou moci snadno
oslovit.

Priklad:
,Dlouhane, béz jim otevrit.”

»Zase ja? Zatracena prace!”

Priklady nehracskych postav

Rosa
Fyzicka 1, Finesa 2, Duse 1, @ 7

Schopnosti: vytribend chut, skvély Cich

Dovednosti: odezirdni ze rtii

Zivobyti: nuzné (1 st / den)

Chovanti: Silha, rackuje

Vzhled: Spinava culikata hobiti holc¢icka
v otrhanych Satech.

Osirela hobitka, ktera ma prekvapivé dobry
prehled o tom, co se kde Sustne.

Buchar
Fyzicka 4, Finesa 3, Duse 2, @ 8

Schopnosti: nezdolnd vydrzZ, infravidéni, la-
mZelezo

Zivobyti: pohodIné (2 zl / den)

Chovani: strohy

Vzhled: postarsi rozloZity trpaslik ve Spina-
vé kovarské zastére s vytetovanym kladi-
vem na piedlokti



Trpaslicky kovarsky mistr vyhlaseny svou
silou a kvalitou vyrobkii.

Baia
Fyzicka 1, Finesa 3, Duse 2, @ 8

Schopnosti: skvély zrak, vidéni v Seru, hoji-
vy dotyk

Dovednosti: [éCitelstvi

Zivobyti: bidné (2 mk / den)

Chovani: skromn4, ochotna

Vzhled: mlada elfka s rozcuchanymi vlasy
a Saty z travy a rakosi

Potulna elfska 1écitelka, ktera Zije z darti le-
sa.

Urozeny pan Zard
Fyzicka 3, Finesa 4, Duse 2, @ 8

Schopnosti: sviidny hlas

Dovednosti: ¢teni a psani

Zivobyti: hojné (10 zl / den)

Chovani: marnivy, kvétnata mluva, suknickar

Vzhled: mlady lidsky aristokrat v bohatych
Satech s nadhernym loveckym psem
a kratkym mecem u pasu

Vécné zadluZeny aristokrat, ktery ocekava,
Ze mu vSichni budou posluhovat.

Dracice
Fyzicka 5, Finesa 3, Duse 4, @ 9

Schopnosti: ultrasluch, bojové Silenstvi

Zivobyti: hojné (10 zl / den)

Chovani: ¢erny humor

Vzhled: vysoka zjizvena krollka stiedniho vé-
ku v lehké gladiatorské zbroji a kratkym
mecem u pasu

Neporazitelna krolli bojovnice proslavena
svou zurivosti v aréné.

Aedon
Fyzicka 1, Finesa 3, Duse 2, @ 8

Schopnosti: skvély zrak, videni v Seru

Kouzla: sugesce *Hasdh*, hypndza *Hipnut*

Zivobyti: nuzné (1 st / den)

Chovani: exoticky prizvuk, flegmaticky

Vzhled: cizokrajné oblecCeny stary elf s tur-
banem, pistalou a pytlem hadu

Zarikavac hadu a hypnotizér.

Adira
Fyzicka 5, Finesa 4, Duse 3, @ 9

Schopnosti: nezdolnd vydrzZ, orientacni smy-
sl, velitelsky hlas

Dovednosti: ¢teni a psant, plavdni a potdpéni

Zivobyti: hojné (10 zl / den)

Chovani: odvazna, vidci typ

Vzhled: vysoka barbarka ve stfednich letech
s meCem a dykou u pasu v tézké zbro-
ji a uniformé kapitana kralovské gardy

Kapitanka kralovské gardy.

Hrotgar
Fyzicka 4, Finesa 2, Duse 3, @ 9

Povolani: kouzelnik

Uroveti: 6.

Schopnosti: nezdolnd vydrz, orientacni smysl

Kouzla: beranidlo *Zelokvah*, ledovd dyka
*Kerach pygion*, stit *Magen*, nevidi-
telnd zbroj *Ij ryjut Sirion*, protoplazma
*Makor refes*, tfpytiva zdr *Misanver le-
havah*, chiize po hladiné *Halijkah Setah*,
detekcni runy *Gilah otim*, bily blesk *La-
van bdrak*, pomaly pdd *Ityj mapal*, mra-
ziva Cepel *Kafor taraf™

Dovednosti: ¢teni a psani, staré jazyky, pla-
vdni a potdpéni

Zivobyti: pohodIné (2 zl / den)

Chovani: vznétlivy



Vzhled: vysoky barbar s téZkou dubovou ho-
I zahaleny do dlouhého modrého plasté

Barbarsky kouzelnik.

Brena
Fyzic¢ka 2, Finesa 3, Duse 1, @ 8

Povolani: alchymistka

Uroveii: 2.

Schopnosti: nezdolnd vydrZ, infravidéni

Recepty: hojivd mast, hydrofébni pasta, léCi-
vy lektvar, kouzelné lestidlo

Dovednosti: ¢teni a psant, léCitelstvi, zpraco-
vdni magickych surovin

Zivobyti: uchazejici (5 st / den)

Chovani: upovidang, pratelska

Vzhled: baculatd mlada trpaslice v pracovni
zastére potrisnéné skvrnami od Ziraviny

Pratelska trpaslicka alchymistka, ktera po-
vésila dobrodruzny zZivot na hrebik a otevre-
la si krdmek ve mésté.

Svist
Fyzicka 1, Finesa 3, Duse 2, @ 7

Povolani: zlodéj

Uroveii: 3.

Schopnosti: citlivy hmat, skvély sluch, odhad
na lidi, priimérnd tvdr, tichy pohyb

Dovednosti: otevirdni zdmki, padélatelstvi,
pretvdrka a prevleky

Zivobyti: uchazejici (5 st / den)

Chovani: pomstychtivy, hrabivy

Vzhled: dobte obleceny kudiicky obchodnik
ve stfednim véku

Zlodéj a protrely podvodnik. Pod Saty ma
skrytou dyku.



Cenik

V této kapitole najdes ceny pokladli a predmétii z pravidel a bestiate. Polozky oznacené

hvézdickou nejsou béZzné dostupné. NemuiZes si je poridit pti tvorbé postavy a v priibéhu
hry je na panovi jeskyné, zda je bude mozné sehnat a co to bude obnaset - mohou jit na-
priklad koupit jen na Cerném trhu, nebo je bude nutné dovézt z dalekych zemi.

Smlouvani

Ve svété Draciho doupéte k6 zbozi nema
cenovky, o vSech cenach se smlouva. Ode-
hravat to by ale bylo zdlouhavé, obvyklé je
proto smlouvat pouze o odménach za uko-
ly. Pokud vas to bavi, miiZzete smlouvat vzdy,
v tom pripadé ale obchodnik samoziejmé
zaCne na mnohem vyssi ¢astce nez v ceniku.

Prodejni

a nakupni ceny

Obchodnici vydélavaji na tom, Ze nakupu-
ji levné a prodavaji draze. Abyste nemuseli
smlouvat, plati jednoduché pravidlo, Ze od
postav nakupuji za polovi¢ni ceny, nez za ja-
ké pak zboZi prodavaji. KdyZ chces tedy pro-
dat lécivy lektvar, ktery v ceniku stoji 2 zla-



té, dostanes$ za néj jen 1 zlaty. Vyjimkou jsou
polozky, které slouZi jako platidlo, naptiklad

zlato, stfibro nebo drahé kameny. Jejich pro-
dejni a nakupni cena je stejna.

Obleceni

Zebracké!

Zebracké hadry

4 st

Prosté!

kutna

namorinicky odév

odév alchymistického u¢né
odév pristavniho délnika
prosta kouzelnicka réba
prosty lovecky odév
rolnicky odév

ucCednicky odév

vojenska uniforma
Zoldacky odév

Dobré! 10 zl

alchymisticky odév

dobry cestovni odév

dobry lovecky odév
dlistojnicka uniforma
kapitanska uniforma
knézsky hav

kouzelnicka réba

kupecky odév

méstansky Sat

odév remeslnického mistra

Dobré!

odév zZoldackého kapitana

10 zl

studentsky Sat

Honosné! 50 zl

honosny lovecky odév
honosné cestovni Saty
honosna kouzelnicka réba
toga Clena akademie
odév mistra alchymie
generalska uniforma
admiralska uniforma
Slechticky Sat

honosny kupecky Sat
honosny méstansky Sat
odév veleknéze

Luxusni? 2501zl

* odév velmoze

* kralovsky hav

! Cena odévu zahrnuje i obuv a dopliiky jako
pochvu na me¢, pouzdro na dyku, bandalir
na vrhaci noze, mésec, brasni¢ku na opasku
a podobné.

Vybaveni

Alchymisticka vybava Cena

1 6 kouzelné esence 2 71

Upravy

vnitini kapsy a skrytd pouzdra  +2 zl

Alchymisticka vybava Cena
* alchymistickd laborator 100 zl




Alchymisticka vybava Cena

nemagické suroviny 1zl

opasek na lektvary* 4 st

pouzdro na lektvary* 1st

truhlice s alchymistickou

aparaturou?® g 1o
1 Na 6 flakénd.

2Na 12 flakénd.
3V truhlici je také zasoba prazdnych flakéni.

Cestovni vybava Cena
cestovni kucharské poti'eby* 21zl
méch na vodu (na 1 den) 1st
pytel 1st
tdbornickad vybava® 1zl
torna 5st
potrava pro zvire na 1 den 1st
* routa® 5st
zdsoby pro 1 osobu na 1 den 1st

1 Kotlik nebo maly hrnec, vatecka, nabéracka,
suSena zelenina, sul a koreni.

2 Prikryvka, mydlo, jehla, Spulka niti, kus hru-
bého platna, klubko provazu, nepromokava
plachta, troud a ki‘esadlo, ntiz, brousek, ¢uto-
ra, 3 méchy na vodu, direvéna Izice, talif, mis-
ka a korbel, kalich nebo roh na piti.

3Rik4 se, Ze tato bylina odpuzuje bazilisky.

Hudebni nastroje Cena
buben 5st
citera 271
dudy 31zl
flétna 2 st
harfa 51zl
loutna 31zl
lyra 31zl
pistala 2 st
roh 2 st

Kouzelnické pomiicky Cena
* ritudIni potreby! 151zl
* oCarovdvaci potreby? 10 zl

L Ritualni dyka, oldvko, troud a kiesadlo, kri-
da, pigmenty a Stétce na kresleni ritualnich
obrazct a vonné Koreni.

% Dlata, rydla, razitka, pilniky, kladivko, stiibr-
ny drat, stétecek, inkoust a prach z drcenych
polodrahokamt.

Lécitelska vybava Cena
hojivd mast* (1 davka) 4 st
lécivy lektvar® 4 71
lécitelské potreby? 1zl

! Po vydatném spanku vyléci 1 Zivot a nasled-
né vSechna vazna zranéni, kazdé po tolika
dnech pouzivani masti, za kolik Zivoti bylo
zplsobeno.

2 Po nékolika minutach vyléci 3kz + 2 zivott
a nasledné vSechna vazna zranéni, kazdé po
tolika hodinach, za kolik Zivoti bylo zptso-
beno.

3 Cisté obvazy, femeny, ostry niiz, jehla a nit na
zasSivani ran, lih na dezinfekci, Zivocisné uh-
li na léCeni prijmu a suroviny na vyrobu od-
vard.

Lovecka vybava Cena

klubko drdtu! 5 st
t dvéd

past na medvédy 5 41

a metr retézu

! Na vyrobu ok a pasti na lov drobné zvére.

Cestovni vybava Cena
cestovni kucharské poti'eby* 27zl
méch na vodu (na 1 den) 1 st
pytel 1st
tdbornicka vybava* 1zl
torna 5 st

1 Kotlik nebo maly hrnec, vatecka, nabéracka,
suSend zelenina, sul a koreni.

2 Prikryvka, mydlo, jehla, Spulka niti, kus hru-
bého platna, klubko provazu, nepromokava



plachta, troud a kresadlo, ntiz, brousek, cu-
tora, direvéna lzice, talit, miska a korbel, ka-
lich nebo roh na piti.

Naradi Cena
dlato! 2 st
Kkrumpac 6 st
kladivo' a hiebiky 5st
lopata 4 st
majzlik?! 2 st
motyka 4 st
pacidlo! 5 st
prubojnik 2 st
sekera 5st
vidle 4 st
1 Tyto nastroje jsou soucasti zlodéjského na-
Cinl

Osvétleni Cena
ldhev oleje (na 1 den sviceni) 5st
lou¢ (sviti 20 minut) 1 mk
pochoderi (sviti 1 hodinu) 5 mk
lucerna na svici 2 st
lucerna na svici s okenicemi 5st
olejovd lampa nebo

hornicky kahan o8
olejovd lampa s okenicemi 1zl
zdsoba lojovych svicek 5 ot
(na tyden sviceni)

zdsoba voskovych svicek -
(na tyden sviceni)

zlodejskd lucerna® 217l

1Zlodéjska lucerna dosviti dal nez obycejna
a da se zavésit na krk, sviti ale jen jednim

smérem.
Psaci potieby Cena
krida 1 mk
pisarskd souprava* 17zl

! Pouzdro na svitky s nékolika archy papiru,
brk, inkoust, pemza, oltivko a podlozka na
psani.

Sklenéné zbozi Cena
prazdna lahev 5st
prazdny flakén 1 st
Splhaci naéini Cena
1 metr retézu 5 st
2 metry provazového Zebriku 4 st
5 metrt lana 4 st
20 metrd provazu 1 st
horolezeckd vybava! 27zl
kladkostroj 1zl
kotvicka 6 st
skoby a hreby 4 st
! Macky, cepin, smycky, skoby a tivazy.
Zlodéjské pomiicky Cena
licidla 1zl
* mistrovské paklice 100 zl
ndslapné jeZky (pytlik) 5st
okovy 6 st
padélatelské ndcini 51zl
pepr (pytlik) 5 st
pouta a roubik 2 st
skoby, klinky a hrebiky (pytlik) 4 st
zlodéjské ndcini* 5zl
zrcdtko na drzadle 2 st

!Sada paklici a Sperhak, klesté, pacidlo,
majzlik, dlato, kladivo, nebozez, pilnik, pilka
na Zelezo, olejnicka a klubko dratu.



Zvirata a dopravni prostredky

Zvirata Cena’ Povozy Cena
jezdecky kin 15zl * kocar 20 zl
mezek, mula, osel 27zl saneé 6 st
ponik 8zl viz 51zl
pes 4 st

* slon 251zl Lodé Cena’
tazny ki 10 71 lod’ka pro dvé osoby 271
* valetny kith 30 71 ¢lun pro nékolik osob 10 zl
velbloud 5 41 * mala plachetnice 50 zl
vil krdva 5 4 * mala obchodni lod’ 300 zl
* mald vale¢na lod’ 500 zl

'V cené je sedlo, sedlové brasny, chomout, i .
uzda, ohlavka a podobn, * velka obchodni lod 1.200 zl
* velka vale¢na lod’ 2.000zl

Povozy Cena

kara nebo dvoukolak 1zl

1V cené jsou vesla, plachty a dalsi potiebné
vybaveni.

Vyzbroj

Lehké zbrané Dostiel Zranéni Cena
beze zbrané — 0 =
péstni klin - @>o 5 mk
bi¢, nuz - @>o 4 st
dlouhé kopi, trojzubec - 2 3zl
dyka, tesak - @1 27l
hil - W 1 1st
kratké kopi - @1 271
obusek - @0 2 st
sit’ - = 2 st
Savle, kratky mec - @1 4 7]
Lehké vrhaci zbrané' Dostiel Zranéni  Cena
ostép stredni ™1 8 st
vrhaci ntz, vrhaci Sipka kratky @1 5 st

1 Pri pouziti na blizko maji vrhaci zbrané o 1 nizsi zranéni.



Improvizované lehké zbrané Dostrel Zranéni  Cena

lopata, motyka, vidle - 1 4 st
majzlik, kotvicka na lané, dlato, priibojnik - @0 2 st
maly kamen stredni >0 -
Tézké zbrané Dostrel Zranéni  Cena
dvojrucni kyj, dvojruc¢ni palice = 2 6 st
dvojru¢ni mec — 3 10 zl
dvojrucni valecna sekera, dvojruc¢ni vale¢né kladivo - 3 8zl
kyj - &1 4 st
mec, valecna sekera, vale¢né kladivo - ™ 2 6 7l
Tézké vrhaci zbrané! Dostiel Zranéni Cena
vrhaci kopi, harpuna kratky @ 2 27zl
vrhaci sekera, vrhaci kladivo, vrhaci disk (¢akram) kratky > 2 3zl

1 Pri pouziti na blizko maji vrhaci zbrané o 1 nizsi zranéni.

Improvizované tézké zbrané Dostiel Zranéni Cena
kladivo, pracovni sekera, retéz, pacidlo - @1 5 st
krumpac — 2 6 st
velky kdmen kratky @1 -
Stielné zbrané Dostfel Zranéni Cena
dlouhy luk dlouhy 2 6zl
foukacka (1 kolo nabijeni) kratky — 5st
kratky luk stredni 2 471
kuse (1 kolo nabijenti) stfedni 3 10 zl
* opakovaci kuse! stredni 2 2571
prak stredni 1 1st

1 Opakovaci kuse strili kazdé kolo. V zasobniku je 5 Sipek, dobiti zabere 1 kolo za kazdou Sipku.

Louc a pochoden Zranéni Prridané zranéni Cena
lou¢ -1 3kz ohném 1 mk
pochoden -1 3kz ohném 5 mk
Specialni zbrané Dostiel Zranéni Cena
* flakén néceho nezdravého kratky podle obsahu rizna

flakon svécené vody! kratky 9kz svécenou vodou? 1st




Specialni zbrané

Dostrel Zranéni

Cena

* plamenomet

zapalna lahev

kontaktni podle hotlaviny?

kratky kazdé kolo podle horlaviny?

10 zl
5 st

1 Svécenou vodu posvétil knéz. Je k nerozeznani od obycejné, zranuje ale nemrtvé nestviry, jako

kdyby to byla Ziravina.

2Viz kapitola Hoflaviny na strané 168.

Zbroje a Stity Kvalita Cena
lehka zbroj 1 10 zl
tézka zbroj 2 50 zl
Stit +1 4 71
lehka konska zbroj 20zl
tézka konska zbroj 100 zl
Léciva
Lécivo Uéinek Cena
Po vydatném spanku vyléci 1 Zivot a nasledné
hojivd mast! (1 davka) vSechna vazna zranéni, kazdé po tolika dnech 4 st
pouzivani masti, za kolik Zivoti bylo zpiisobeno.
* lektvar rychlého hojeni* IVDO néokolilfa minut:fli:h ,VylééiVSIfZ = 44 71
zivotl a vSechna vazna zranéni.
* lektvar regenerace’ Néko,livlf rrvlinut lé(“:i,lfai,dé ko}o 2 Zivoty 68 11
a vyléci vSechna vazna zranéni.
Cisté obvazy, femeny, ostry ntiZ, jehla a nit’ na
lécitelské potreby* zaSivani ran, lih na dezinfekci, Zivoc¢iSné uhli na 1zl
léCeni prijmu a suroviny na vyrobu odvart.
Po nékolika minutach vyléci 3kz + 2 Zivott
lécivy lektvar® a nasledné vSechna vazna zranéni, kazdé po 471
tolika hodinach, za kolik Zivotii bylo zptisobeno.
* mast na popdleniny® Po nékolikavm,inutz'ich vyléci 2 iivoty,v{ééi .ale 4]
pouze zranéni ohném, mrazem nebo Ziravinou.
* oénf kapky V'yltizéi,vidéni dvo,jmo, rozmazané 16 71
vidéni a oslepeni.
* skietf dryjdk’ Po nékolika minutach vyléci 2kz + 1 241

Zivotu. 2 ze 6 Sance na zvraceni.




Lécivo U¢inek Cena
Probere vyrazeného a vyléci kocovinu,

zavraté, potize s rovnovahou, dezorientaci, 8 71

zZ

* vyprostovdk

zmatenost, malatnost, halucinace, apatii
a ztratu paméti. Nasledujici den znemoZnfi jist.

Pasti, jedy, horlaviny a zZiraviny

Pasti Cena
* bleskovd past 100 zl
* jehlicovd past 10 zl + cena jedu
* kamennd koule 51zl
* kyvadlovd past 20zl
past na medvédy 9 41

a metr retézu
* plynovd past
* propadlovd past
* Sipkovd past
* vodni past

* vyjizdéjici brit

20 zl + cena jedu
151zl
15 zl + cena jedu
2571

15 zl + cena jedu

Jedy Za davku
* arsin 8zl
* arzenik 16 zl

bolehlav 4 st
* fernd zhouba 81zl
* dech zeleného draka 50 zl
* jable¢nd viiné 16 zl
* jed z baziliska 20zl

jed z cerné ropuchy 6 st
* jed z chrestyse 31zl
* jed z kobry 51zl
* jed z mamby cerné 4 71
* jed z mantikory 16 zl
* jed z mediizy 12 71
* jed z obriho kriZdka 4 71
* jed z obriho sklipkana 16 zl
* jed z obriho Stira 12 zl

Jedy Za davku
* jed z obriho varana 271
* jed z pavoucnatky 20 zl
* jed z pralesnicky 100 zl
* jed z varana 1zl
* jed ze Stira 6 zl
jed ze zmije 1zl
* kurare 8zl
muchomiirka zelend 2 st
* uspdvaci tinktura 8zl
vI¢i mor 5st
Protilatky Cena
" tinktlllra vA ?,dder.lku kurkumy 5 4l
(proti kobrimu jedu)
y tinktlllravz,e seny 5 4l
(proti vi¢cimu moru)
Horlaviny Cena
lampovy olej (1 1ahev) 5 st
* tekuty oheri (1 banka) 8zl
* termickd pasta (1 tuba) 16 zl
Ziraviny (1 flakén) Cena
* dech cerného draka 40zl
* sliny hydry 6zl
* sliny pavucinového brouka 10zl
* sliny v§eZrouta odporného 6zl
* Sliz z pliZivého hnusu 16 zl
* travici Stavy slizovce 4 71




Ziraviny (1 flakén) Cena
* vitriol 271
* Ziravy dech baziliska 8zl

Ziraviny (1 flakén) Cena

* [ucavka kralovska 571

Studium a vycvik

Vycvik u mistra Cena
elixir rychlého ucent 4 71
dovednost, zakladni schopnost 8zl
zakladni recept nebo kouzlo 4 71
poKkrocila schopnost 40 zl
pokrocily recept nebo kouzlo 20zl
mistrovska schopnost 200 zl
mistrovsky recept nebo kouzlo 100 zl

Drahé kameny a perly Cena
polodrahokam?, bila 141
nebo rizova perla

Cerna perla, topaz 51zl
safir 8zl
rubin 10zl
smaragd 151zl
diamant 2571

! Napriklad achat, akvamarin, ametyst, beryl,

Svitek s kouzlem nebo

alchymistickym receptem Cas
* zakladni kouzlo nebo recept 81zl
* pokrocilé kouzlo nebo recept 40 zl

* mistrovskeé kouzlo nebo recept 200 zl

Svitek se vzacnym
kouzlem nebo vzacnym Cena
alchymistickym receptem

* zakladni kouzlo nebo recept 16 zl
* pokrocilé kouzlo nebo recept 80 zl
* mistrovské kouzlo nebo recept 400 zl

Cennosti

citrin, granat, hematit, chryzoberyl, jantar,
jaspis, kalcit, karneol, korund, kristal, lazurit,
malachit, nefrit, obsidian, olivin, onyx, opal,
pyrit, riZenin, spinel, turmalin, tygii oko, tyr-
kys nebo zirkon.

Sperky a cennosti Cena
broz, ]e}vlllcle, nausnice, 1-35 41
prsten, retizek, spona

Celenka, figurka,

krabicka, ndhrdelnik, 5-100 zl
naramek

koi‘unav, pas, retéz, 20-1.000 21
soska, zezlo

kazeta ,plna sperkﬂu £0-1.750 1
a drahych kament

truhlice plna sperka 500-
a drahych kament 17.500 zl
truhla plna sperka 5.000-
a drahych kament 175.000 zl




Drahé predméty Cena
balicek dymkového

koreni g A
koZeSina 1-57zl
lahev drahého alkoholu 1-10 zl
kniha 2-10zl
socha 2-151zl
koberec, stacek

vzacné tkaniny 2 2008
luxusni Stit 8-20 zl
sada drahého nadobi 6-60 zl
grimoar, kodex 8-80 zl
sada drahych pribori 10-100 zl
luxusni lehka zbroj 20-200zl
luxusni zbran 25-25017z1
trin 50-500 zl
luxusni tézka zbroj 100-500 zl
Vzacné materialy Cena
mramor, Zelezo (1 kg) 25 mk

Nemovitosti

Domy! Cena
lovecky srub 20zl
domek s jednou mistnosti 50 zl
maly diim 200 zl
obytna véz 500 zl
velky dim 1.000 zl
vystavni dim 5.000 zl
palac 100.000 zl
Opevnéné domy a hrady? Cena
opevnény dim 600 zl
opevnéna vez 1.200 zl
mala tvrz 10.000 zl
hrad 50.000 zl

Vzacné materialy Cena
ocel, méd, bronz, cin,

mosaz, vzacné drevo, 2,57zl
draci kost (1 kg)

stribro, slonovina,

nefrit, kital (1 kg) 252
zlato (1 kg) 2501z1
draci Supiny (na 1 zbroj) 200zl
srst hunace (1 hrst) 2 st
Odlitky ze vzacnych kovii Cena
médény, bronzovy, cinovy o
nebo mosazny ingot

médény, bronzovy, cinovy 14
nebo mosazny prut

stfibrny ingot 17zl
stribrny prut 10 zl
stribrna cihla 100 zl
zlaty ingot 10 zl
zlaty prut 100 zl
zlata cihla 1.000 zl
Opevnéné domy a hrady? Cena
pevnost 250.000 zl

! Bydleni ve vlastnim snizuje naklady na Zivo-
byti na polovinu.

Klice, zamKy a truhly Cena
jednoduchy zamek 1zl
kvalitni zamek 51zl
mistrovsky zamek 2571
truhla 5st
kli¢ 2st-207zl




Zivobyti

Bidné (Zebrak) 2mk / den
Zebrak, poustevnik
Nuzné (chudas) 1st/den

rolnik, nddenik, védma,

uhlif; lovec, rybar

délnik, servirka, kuchar

novic v chramu

namoinik, vojak, Zoldak, strazny
sluzebny

lapka, praskac, kapsar, prostitutka

Uchazejici (farmar) 5st/den

farmar

tovarys, 1écitel

drobny obchodnik, vetesSnik

adept v chramu

poddistojnik, lodmistr, osobni straz
osobni sluha

student akademie

pasak, ranar, viidce lapkd,

paserak, kurtizana

dobrodruzi na zakladnich trovnich,
ucednik alchymisty nebo carodéje

Pohodlné (Femeslnik) 21zl /den

starosta, stareSina

mistr femeslnik, pisaf, 1ékar

vyssi urednik, pravnik

handli¥, lichvar

knéz

distojnik, kapitan, elitni straz

Clen akademie

vlidce mistniho podsvéti, padélatel

dobrodruzi na pokrocilych trovnich,
zavedeny alchymista nebo ¢arodéj

Hojné (obchodnik) 10zl / den

predstaveny kolégia remeslnikt
Clen méstské rady

bohaty obchodnik, bankér
veleknéz

general, admiral, velitel Zoldnéra
zchudly aristokrat

scholarcha akademie

hlava tajné sluzby, mistr zlodéj

dobrodruzi na mistrovskych trovnich,
mistr alchymista nebo ¢arodéj

Blahobytné (aristokrat) 50zl /den

spravce nebo vladce mésta
hlava obchodni spolecnosti
hlava vyznamné cirkve
aristokrat

Okazalé (velmoz) 2001zl / den

vysoky cisarsky urednik, vezir

vyssi aristokrat

Luxusni (kral) 1.000 zl / den
spravce provincie, kral
Opulentni (cisar) 5.000 zl / den

cisar, velekral

Odvozené ceny

AKce podsvéti

1x - 100x dennich nakladu

Dar nebo uplatek

1x - 100x dennich nakladu

Odména pro postavy

1x - 100x dennich nakladu zadavatele




Kouzelné predmeéty

Kouzelné hracky a cetky Cena
* duhovy kdmen 1zl
* mluvici panenka 10 zl
* kvdkajici Zdba 7 zl
* kouzelnd kulicka 51zl
* kouzelny vojdcek 12 7l
* kouzelna pistalka 4 71
* oZivly kamenny ptdcek 51zl

Kouzelné hiilky, hole a Zezla  Cena
* ebenovd hiilka 200 zl
* hiilka temnoty 40 zI
* mrazici hiilka 30zl
* ohnivd hiil 170 zI
* Zezlo kralovského majestdtu 500 zl
* Zezlo ohné a mrazu 100 zl

Kouzelné obleceni Cena
* elektrické rukavice 62 7l
* elfi boty 2571
* elfi plast’ 140 zl
* maska mnoha podob 80 zl
* plast nendpadnosti 60 zl
* pldst neviditelnosti 200 zl
* sedmimilové boty 90 zl

Kouzelné Sperky Cena
* amulet nedetekovatelnosti 90 zl
* amulet vécného Zivota 300zl
* amulet vodniho dechu 251zl
* amulet z rohu jednoroZce 134 z1
* Celenka telekineze 140 zI
* hrejivy amulet 151zl
* chladivy amulet 10 zl
* mrazici amulet 15zl
* nazar, talisman proti uhranuti 57zl

Kouzelné sperky Cena
* ndhrdelnik z drdpti 10 zl
* prsten cerné vodomeérky 60 zl
* prsten neviditelnosti 750 zl
* prsten pravdy 30zl
* prsten uhranuti 20zl
* slunecni prsten 90 zl
* talisman mateni pachu 10 zl
* talisman ochrany pred hmyzem 151zl
* upirsky prsten 120 zl

Kouzelna vyzbroj Cena
* bezhlucny dlouhy luk 25171
* draci zbroj 460 zl
* dyka mnoha kovii 50 zl
* hadi hul 20zl
* jehelnicek 75zl
* kouzelné kovdrské kladivo 2571
* kouzelny cepin 40 zl
* mec noci 150 zl
* ocarovand hvézdice 51zl
* ohnivy me¢ 250zl
* ostnitd palice 2571
* protimagicky Stit 350zl
* teleskopickad htil 40 zl
* zabijdk nemrtvych 2207z1
* zbroj z obriho rejnoka 260 zl
* zmiji dyka 50 zl

Lécivé kameny Cena
* [écivy apatit 2571
* [éCivy hematit 100 zl
* lécivy kalcit 80 zl
* [écivy pyrit 15zl
* lécivy rubin 50 zl
* [écivy safir 40 zl




Lécivé kameny Cena
* lécivy smaragd 75zl
* lécivy topaz 2571

Ostatni kouzelné predméty Cena
* detekcni zvonek 50 zl
* elfskad lyra 257l
* kouzelnd zdpalka 10 zl
* kouzelny kalich 30 zl
* krysarova flétna 150 zl
* létajici koberec 400 zI

Magické suroviny

Magické suroviny 6 Cena
* bazilis¢i vejce 7 14zl
* bludny koren 17 341zl
* ¢asoprostorové bobule 1 271
* Cerné srdce pavoucnatky 17 341zl
* draci krev (1 flakon) - 2 st
* draci srdce 101 2027zl
* draci vejce 23 4617l
* drevené srdce dryddy 5 10 zl
* dvandcternik ghiila 5 10 zl
* fialovd pliseri (1 flakon) 1 2zl
* fluidum z bludicky 7 14 7zl
* harpyji vejce 1 27zl
* hlava obri vdazky 3 6 zl
* hrbitovni vénec 3 6 zl
* hrst vajec mouchy zlodéjky 1 27l
* hrst vajec obri vazky 1 27zl
, hrst vaj(,ec vSeZrouta 5 441

odporného
* chapadla rasnatky 1 27zl
* jatra huridce modrého 3 6 zl
* jdtra huridce zeleného 5 10zl
* kamenné srdce gargoyly 7 14 z]

Ostatni kouzelné predméty Cena
* nahliZeci koule 200zl
* prekladovd kniha 40 zl
* runa vécnosti 12571
* runotepecké pero 2571
* sérotvorny flakon 40 zI
* sledovaci mapa 20 zl
* torna beztiZe 60 zl
* vzkazové knihy 400 zl
* Zhnouci lampa 9zl

Magické suroviny 6 Cena
* koren mandragory 3 6 zl
* koreny dravého kere 5 10 zl
* kridla poletuchy 2 4 71
* lysohldvka tajmend 3 6zl
* mésicni lilie 1 27zl
* mluvici kaktus 5 10zl
* modrd svétélkujici pasta 1 27l
* mozek vzluhy 13 2617zl
* mrchoZrout plazivy 3 6zl
* mrtvé srdce fexta 23 461zl
* nadledviny gryfa 19 381zl
* nadledviny harpyje 3 6zl
* nadledviny mantikory 7 14zl
* nadledviny morské panny 5 10 zl
* nadledviny pegasa 19 381zl
* nadledviny trihlavého psa 5 10zl
* nemrtvd esence spektry 17 341zl
* ocarovand stribrnd nit - 30zl
* o¢i hada z hlavy meduzy 1 27zl
* o¢i medtizy 7 14 zl
* ostny obriho dikobraza 3 6zl
* pigment skvrny barevné 7 14 z]




Magické suroviny 6 Cena

* pisecny had 11 221zl

N podkoz“rzz’ Zldza 11 224
bahenniho netvora

* prach z rohu jednoroZce 31 621zl

* pychavka kychavd 1 27zl

* roh jednoroZce 31 6217zl

* riistovd Zldza krakena 29 5817zl

* riistovd Zldza krdle goblinti 11 22zl
ristovd zldza krdlovn

) obrich mravencti g 13 R

* rtistovd Zldza litého vika 7 14 zl

, ristovd Zldza 3 6 71
mouchy zlodéjky

* riistovd Zldza obra 19 381zl

, ristovd Zldza obri 13 264
anakondy

* rustovd zldza obri gorily 13 261zl

* rtistovd Zldza obri krysy 6 zl

* riistovd Zldza obri plostice 10 zl

* riistovd Zldza obriho Cerva 10 zl
ristovd Zldza obriho

) dikobraza > 1k

, ristovd Zlaza 11 224
obriho hroznyse

* ristovd Zldza obriho kance 11 221zl

* riistovd Zldza obriho kraba 13 26zl
ristovd zldza

W bitho Iefizdka >
rustovd zldza obriho

) morského hada 23 N
ristovd zldza obriho

) morského konika 7 L

, ristovd Zldza obFiho c 10 71
mravence

, ristovd Zldza 3 6 71
obriho netopyra

, ristovd Zldza obFiho 11 224

orangutana

Magické suroviny 6 Cena
* ristovd Zldza obriho orla 13 261zl
ristovd zldza
B o 7 e
N rﬁs,tovd Zldza obriho 11 224
sklipkana
* riistovd Zldza obriho Stira 7 14 zl
N rﬁsvt,ovd Zldza 11 224
obriho varana
* riistovd Zldza permonika 2 471
N rlistolvcz Zldza ptdka 11 224
hrozivdka
* ristovd Zldza ptdka Noha 17 341zl
, Histovd ,zvldza vSeZrouta 7 1441
odporného
* rychletuhnouci sliz 3 6zl
* rzivy prach 5 10 zl
* slezina nevidéného 29 587zl
* slinivka slizovce 19 381zl
* sliny obriho cerva 1 27l
* srdce hydry 17 341zl
* srdce kancodlaka 17 341zl
* srdce krysodlaka 17 341zl
* srdce medtizy 11 221zl
* srdce medvédodlaka 17 341zl
* srdce nezmara 17 341zl
* srdce oZivlého stromu 19 381zl
* srdce tygrodlaka 17 347l
* srdce vikodlaka 17 341zl
* srdce zlobra 17 341zl
" §téti1.7y z chapafz'el 17 344
ogloje-chorchoje
* Stitnd Zldza baziliska 23 4617zl
* trpytivy prach 7 14 zl
* ucukavka nedttkliva 5 10 zl
* upiri zuby 29 581zl
* vak vajec obriho krizdka 1 271
* vak vajec obriho sklipkana 3 6zl
* vejce brouka ohnivce 1 217l




Magické suroviny 6 Cena
* vejce gryfa 5 10 zl
* vejce hydry 7 14zl
* vejce krakena 7 14zl
* vejce meduzy 7 14 7]
* vejce nezmara 5 10 zl
* vejce obri plostice 1 271
* vejce obriho kraba 3 6 zl
* vejce obriho mravence 1 27l
* vejce obriho orla 3 6 zl
* vejce obriho rohdce 2 4 71
* vejce obriho varana 3 6 zl
* vejce ogloje-chorchoje 5 10 zl
* vejce ptdka hrozivdka 3 6 zl

Alchymie

BéZné alchymistické

Virobky Cena
* zakladni vyrobky! 4 71
* pokrocilé vyrobky 8zl
* mistrovské vyrobky 16 zl

1V krabicce hojivé masti nebo masti na popd-

leniny je za tuto cenu 10 davek.

BéZné suroviny,

vybava a sluzby Cane

16 27zl

alchymisticka laborator 100 zl

zasoba nemagickych surovin 1zl
, pronajem laboratore 14

na nékolik hodin

truhlice s alchymistickou 10 41

aparaturou!

1V truhlici je také zasoba nemagickych suro-

vin a prazdnych banék a flakond.

Magické suroviny 6 Cena
* vejce ptaka Noha 5 10 zl
* vejce wyverny 3 6zl
* vyschlé srdce mumie 19 381zl
. VytaZek z pll'zvll'vého 5 4]

hnusu (1 flakén)
* zpivajici leknin 3 6zl
* zuby hydry (z jedné hlavy) 3 6zl
* zvonivé jmeli 7 14 zl

Zhnouci Zldza
) z brouka ohnivce . e
* Zivouci kamenné srdce 11 221zl
* Zivouct kristdlové srdce 17 341zl
* Zivoucl Zelezné srdce 13 261zl
* Zlu¢nik wyverny 13 261zl

Vzacné alchymistické

Virobky Cena
* draci inkoust 91zl
* elixir mladi 420 zl
* elixir ukldddni vzpominek 60 zl
* koncentrovand mlha 527l
* kouzelna licidla 32171
* kouzelny inkoust 321zl
* lektvar hypnézy 44 71
* lektvar létdni 92zl
* lektvar neviditelnosti 132zl
* lektvar nezranitelnosti 108 zl
* lektvar obri sily 84 zl
* lektvar promény do kance 76 zl
* lektvar promény do kocky 28zl
* lektvar promény do krysy 76 zl
* lektvar promény do medvéda 76 zl
. lektvar promény do obFiho 76 71

cerného pavouka




Vzacné alchymistické

virobky Cena
* lektvar promény do tygra 76 zl
* lektvar promény do vika 76 zl
* lektvar regenerace 84 zl
* lektvar rychlého hojeni 521zl
* lektvar splynuti se drevem 28 zl
* lektvar ticha 16 zl
* lektvar vampirismu 124 z1
* lektvar zkamenéni 36zl
* ndpoj lasky 132zl

Svitek s b(tainYm Cen

alchymistickym receptem
* zakladni recept 4 71
* pokrocily recept 20zl
* mistrovsky recept 100 zl

Svitek se vzacnym

alchymistickym receptem Ces
* zakladni recept 8zl
* pokrocily recept 40 zl
* mistrovsky recept 200 zl

Zaklady piredméti Cena

drevéné uhli i

(na vyrobu bomby a rakety)

nadoba z palené hliny

(na vyrobu bomby) &

plechovy valec 3 st

(na vyrobu rakety)

Zelezné stiepiny m

(na vyrobu rakety)
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