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CAST 1.

Uvod do hry



Pres blata se neslo kvileni divozenek a stromy bez
listi trcely k nebi jako pahyly zmrzacenych prstii.
Podzim dychal studené za krk a mokvinou se probijeli
tii opovdglivci, kteri sami sebe nazyvali dobrodrulby.

»K dasu se vsi tou vodou,“ zaklel Knut, rozloZity
trpaslik s vousy spletenymi do copdnkii. ,Mdm toho
svinstva plné boty.“

»Mirnire, pockej!“

Mlady lovec Jarik se zastavil vedle Knuta a shodil
ze zad tétkou tornu. Ale jednooky elf, ktery krdcel
v cele vypravy, se ani neoblédl.

wMusime ddl, “ kiikl misto toho.

»Z baZin se beztak pred soumrakem nevymotd-
me, “namitl Jarik.

Knut se opiral o svou sekeru, snatil se otiepat
bldto z boty a pritom brucel: ,Viibec jsme sem neméli
léxt. Ddvny sttet s drakem, tracené krilovské kopi,
pehe! Vypravénka pro malé déti.“

Ale to uz carodéj Mirnir dosdhl vrcholu vyvy-
Seniny lezici pred nimi a pronikavé hvizdl Jarik
s Knutem wvzblédli a videéli, Ze stoji nahore mezi

vztycenymi kameny a usmivd se. Poprvé za dloubé
ctyri dny se usmival. To stacilo. Rozbébli se k nému.

Udychani stanuli nahore a poblédli do hluboké
problubné pred sebou. Knutovi uniklo prekvapené
zamruceni. Napiil ponorend v kalné vodé tam lezela
obrovskd draci kostra. Byla neporusend, z lebky veliké

Jako tagny viil tréely dva impozantni roby a z pdtere
nad hrudnim kosem vyriistalo jemné miitovi kosti,
které kdysi neslo blanitd kridla.

Kdyz Knut konecné promluvil, hovotil tise, jako
by nechtél narusit majestdtnost scenérie.

Jak jsi ¥ikal, Mirnire, Ze se jmenoval? Eren-
suge?“

Elf si poloZil prst na iista a prisné se na trpaslika
zabledél jedinym okem.

»Opatrné,“vekl. ,Dracijména maji v sobé skrytou
silu.“

Jako na potvrzeni jeho slov se zezdola ozvalo
zapraskdni. Kostlivy draci ocas se pobnul. A pak
zazhnula v prazdnych oénich dilcich rudd svétla,
mrtvy drak zvedl hlavu a zlovéstné na né poblédl.

—5¢
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CO JSOU HRY NA HRDINY

Vsichni jsme si nékdy na néco hrali, i kdyby jenom
na kovboje a indidny nebo na policajty a zlodé-
je. Vsichni mdme radi piibéhy, proto ¢teme knihy
nebo se divime na filmy a seridly. Hry na hrdiny,
nékdy také oznacované anglickou zkratkou RPG
(roleplaying games), spojuji to nejlepsi z her a pfi-
béhti. Umozni vim dostat se do jinych svétd, stit se
nékym jinym, a pfitom vzdycky zistanou vasi hrou,
kde hlavni role hrajete vy a kde sami rozhodujete
o0 tom, co se pravé ted stane.

(0 je Draci doupé

Drac¢t pouPE je nejzndméjsi a nejrozsifenéj-
§f Ceskd hra na hrdiny. Prvni vydani zékladni
herni pfirucky vyslo uz v roce 1990, tedy pied
vice nez dvaceti lety. Od té doby se ptavod-
ni Dra¢i pouPE dile rozvijelo a upravovalo.
Jeho posledni verze z roku 2001 byla oznace-
na Cislem 1.6. Protoze ale systém pravidel za
ty roky zastaral, pfind$ime vim zbrusu novou
podobu této oblibené hry na hrdiny. Pravé tu
ted drzite v ruce.

Hry na hrdiny se od vétdiny jinych her odlisuji tim,
ze v nich nejde o vitézstvi. Hlavnim cilem hry je
spolu s hrdiny prozit jejich dobrodruzstvi a dobte
se pfitom bavit. Dé&j pfibéhu neni ale dopfedu pev-
né stanoven. Hridi ho svymi rozhodnutimi ovliv-
fuji, ba dokonce tvofi. Ziklad zapletky vymysli
jeden z nich, kterého budeme déle oznacovat jako
Privodce hrou. Privodce je jakymsi moderdtorem
a organizdtorem celé hry. To on navrhne po doho-
dé s hradi, do jakého prostiedi by mél byt piibéh
zasazen, muze jit napiiklad o divocinu, mésto nebo
podzemni labyrint. Obvykle si jesté pfed hrou utvori
v hlavé predstavu o zajimavych mistech, na nichz se
mutiZze dobrodruzstvi odehrévat, vytvofi nejriiznéjsi
postavy, které budou hybat déjem, a vymysli i dalsi
ndpady pro zahdjeni a rozvijeni pfibéhu.

Hra za¢ina tim, Ze si hrdci pfipravi hrdiny, jejichz
role budou hrat. Rozhodnou u své postavy naptiklad
to, jestli jeji pfednosti je spis hlava, nebo svaly, jak
pusobi na druhé, zda je to ¢lovék, nebo tfeba trpas-
lik ¢ elf, co vechno dokdze a v ¢em se vyzna. Je
tu moznd vice pravidel, nez bylo ve vasich starych

détskych hrach, ale nejsou tak dulezita, jako byvaji
‘6’

v deskovych nebo karetnich hrach. Slouzi hlavné
jako voditko, podle kterého se vzdy dd poznat, co
se vasi postavé povede — naptiklad porazit soupefe
v souboji nebo porozumét tajnému pismu v kouzel-
nické knize — a co ji to bude stit.

Jakmile jsou postavy pfipraveny, sesednou se hra-
¢i dohromady s Priivodcem a zacind se hrit samotny
ptibéh. Privodce vysvétli hracum, kde se jejich po-
stavy nachdzeji a v jaké jsou situaci. Jeho tkolem je
popisovat okoli, hrit role véech postav, které nepatfi
zddnému z hrac¢q, a fidit hru. Hradi popisuji, co dé-
laji jejich postavy, a také mluvi jejich usty — podobné
jako herci na divadle. Zadna role ale neni predem
napsdna, kazdy improvizuje a snazi se mluvit a cho-
vat se tak, jak si mysli, Ze by jednala v dané situaci
jeho smyslend postava.

Je mozné, Ze ani po tomto vysvétleni si jesté ne-
dovedete uplné pfesné predstavit, jak vypadd hrani
takové hry na hrdiny. UkdZeme si proto na prikladu,
jak to celé muze ve skutecnosti probihat.

Kdo byl Pan jeskyné

Priivodce hrou — tedy toho z hrdca, ktery hru
vede — nazyvaly piirucky pavodniho Draci-
HO DOUPETE Pinem jeskyné (zkratka P]) — to
proto, Ze vét§ina dobrodruzstvi se odehriva-
la v podzemnich slujich a labyrintech, které
musel takovy Pin jeskyné nakreslit a obsadit
nestvirami, pastmi a poklady. Ve hie, kterou
drzite v ruce, je ale Privodce daleko spise po-
mocnikem hracu nez jejich pinem a radéji nez
do jeskyné je vede na vypravu do svéta fantazie.
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Qwod do bry

PRIKLAD HRY

Vratme se do scény, kterou jsme si nastinili v uvod-
nim textu. Petra je Pravodkyné hrou. Kolem stolu
sedi tfi hraci a kazdy ma pfed sebou denik postavy
s informacemi o svém hrdinovi. Krystof hraje trpas-
liciho vile¢nika Knuta, Martin elfského kouzelni-
ka Mirnira a Jakub mladého lidského lovce Jarika.
Petra pravé oznamila hrdcam, Ze kostlivy drak po
vysloveni svého jména o7il a zved] hlavu.

Petra (poz‘e’, co popsala probuzeni mrtvého draka
2 divodu této kapitoly): Co cheete délar?

Martin: Utikat rozhodné zatim nebudeme. Jak da-
leko ten drak asi je? Miize se na nds hned vrbnout?
Petra: Ne, to ne. Od toho mélkého jezirka, ve kterém
kostra lezela, se bude muset vydrdpat do mirného
svahu az k vdm.

Krystof: Fajn. Knut vyjde pred ostatni a pozvedne
vyhruzné sekeru.

Jakub: A ji vytihnu z torny flakinek svécené vody.
Petra: Tv je ta, co ti vénoval stary knéz ve mésté za
prijemny rozhovor?

Jakub: Jasné... Ne, pockej, tornu jsem vlastné sha-
zoval ze zad uz dole pod kopcem. Tuk to mdm u sebe
Jenom ftesdk. Zakleju, ofocim se a béZim zpdtky
k torné.

Petra: Dobre, hodte si kostkami, abychom zjistili,
kdo zacne jednat ditv. Vase situace neni moc dobrd,

protoZe netvor je mnohem vétii a navic jste nikdy
s nicim podobnym nebojovali.
proto je Knut na fadé¢ jako prvni.
Kry.\‘toﬁ Zamdvdm sekerou, nadechnu se a z plnych
plic zarvu vdlecny pokiik svého klanu: ,Mor ho,
bijl“ Snazim se draka zastrasit, aby ucouvl.
Petra: Uplné Knuta vidim, jak mu planou oci zuri-
vostt. Chees drakovi zvysit Obrozeni?
Krystof: Presné tak.
Vysvétlivka: Ohrozeni je hodnota, kterd vystihuje
pozici & situaci kazdého ucastnika stietnuti.
Petra: Dobre. Netvor se ale bude snazit Knuta taky
zastrasit. Udert kostlivym ocasem do vody a plazi se
nahoru k vdam.
Martin: Jd se taky pokousim draka zastrasit a do-
nutit ho couvnout. Pozdvibnu kouzelnickou hiil,
privolam vitr, aby rozviFil mij pldst, a rukou délam
proti drakovi zazehndavaci gesta.
Petra: Tok ted'je to kdo s koho. Hodle si.
Opét padaji na stal kostky, oviem tentokrit maji
Krystof s Martinem smiulu.
Petra: Tak je mi lito, ale vydésent jste spis vy. Kdyz
dract ocas udetil do baziny, vystiiklo bahno vysoko
do vzduchu a vy jste si predstavili, jak se ty ostny na
konci ocasu zaryvaji do vds. Od ted mdte zvysené
Obrozent.
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Martin: Kruci, to neni moc dobreé. Pojdme ddl.

I tentokrat vyhrava hod Krystof, a proto jeho vilec-
nik Knut opét zac¢ina.

Krystof: Navzdory strachu zafvu a vyritim se na

néj. Chci se roxmdchnout sekerou zespoda a kiisnout

ho do lebky, at ho mame alespon: nacatého. Chei ho
ohrozit a pripravit si tak piidu pro dalsi iitoky.

Petra: On se té bude snaZit srazit tlapou k zemi

a ztiZit zas situaci tobé.

Chfesti kostky a Krystof ma §tésti.

Petra: Vyborné. Uderil jsi ho sekerou do spodnt ce-

listi. Kost je sice tvrdd jako kdamen, takZe jsi ji ne-

rozt7istil, ale ndraz tvoji zbrané skubl celou drako-
vou lebkou a netvor je viditelné otteseny.

Martin: Tak budeme kout Zelezo, dokud je Zhave.

Rozbéhnu se proti té draci kostte, roztahnu ruce,

abych nabral vitr, a pak prudce srazim pésti k sobé

s holl namitenou primo na néj. Je to kouzlo, kte-

rému 7ikam ,Beranidlo®. Jestli to vyjde, mél by ho

ndraz vétru srazit zpdtky do té louze.

Petra: Drak se brani. Pokusi se po tobé seknout oca-

sem, jakmile se dostanes na dosah, a zbavit té hole.

Martin: At to zkusi!

Petra a Martin hazeji kostkami, ale Martin se za-
tvari zklamané.

Petra: Nedi se nic délat, tvoje Ohrozeni zase

stouplo. Drak Svibnul ocasem a—

Martin: Pockej, pockej. Kdyz uz mdm smiilu, tak si

to aspori uZiju a popisu to sam, jo?

Petra: Jasné! Povidej.

Martin: Mirnir se rozbéhl na néj. Presné v oka-

miku, kdy namiril hil a chtél dokoncit zaklinadlo,

ho zasdhl draci ocas. Dostal to ze strany, az se cely
otocil a hill mu vyletéla z ruky. Divoce zavirila ve
vzduchu a zabodla se o kus ddl do bahna.

Jakub: Tuk to je sila! Mirnir bez hole. Hele, uz, jsem

u té svoji torny?

Petra: Promir, malem bych zapomnéla. Samozrej-

mé, Ze kdyZ oni sebéhli po svabu k drakovi, tak ty jsi

uz mezitim urcité dobéhl k torné. Ted'se v ni hrabes

a v pristi chvili uz budes mit v ruce trublicku, kde

mds ulozeny ten flakonek se svécenou vodou. Pred-

stavuju si to spravné, Ze ho mds v néjaké trublicce
vycpané slamou?

Jakub: Jo, to sedi.

Petra: Dobre, zpdtky k boji. Hodte si, kdo zacne.
Hod rozhodl, Ze tentokrit ziskal iniciativu nemrtvy
drak.

Petra: Netvor nebude iitocit na vds, ale pokusi se

ziskat do dalsich kol boje vyhodu. Otevie tlamu,
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Jako by chtél chrlit oben. deny‘ z néj ale nevy-
Jde, ucitite jenom zdvan straslivého horka. Pod
Jeho ndporem se zacne z promdcené piidy kolem
vds odparovat vlhkost a ve chvili vds zahali ob-
lak pary. Drak ale bude vysoko nad nim a uvidi
vds docela dobre.
Krystof: On miize néco chrlit, jo?
Petra: Jak tikdm, je to horky vzduch. Tako-
vy poziistatek po schopnosti Zivého draka chrlit
oben.
Krystof: Jasné, rozumim. Brdnit mu v fom asi
nebudeme, pockdame, co z toho bude.

Petra si hdzi a v hodu uspéje.
Petra: Takze se viude kolem vds vzndsi pdra, ve
které sotva vidite na krok. Jen tak tak rozeznite
0brysy dract kostry s rudyma ocima tycici se nad
vdmi.
Martin: Pinové, omlouvdm se, ale tohle fakt
neddvdam. Mirnir se totdlné vycerpal na tom
boji s bahennim netvorem a tohle uz mi pripadd
moc nebezpecné. Jedinou akci mé ted'ta potvora
miize dostat. TakZe vyuZiju svoji akci k tomu,
Ze zdrhdm.
Krystof: Sam to nezvlidnu, to je mijasné. Tak-
Ze Knut se otoct a vybihd po svahu za Mirnirem.
Petra: Drak se plazi za vami. V t€ parni ldzni
Je pro vds dost téZké se orientovat. Sice vybéhnete
2 doliku kousek pred drakem, ale zato hezky kus
od Jarika.
Martin: Tak to se asi nebudeme zdrzovat néja-
kym dorozumivdanim. Nechdme na ném, jestli se
k ndm pridd, nebo se pokusi uniknout na vlastni
pést....

Jarik se zatim moc ke slovu nedostal, ale tohle
bude jeho velkd chvile. A vy miizete pravé ted
piebrat od Jakuba roli mladého lovce, abyste si
vyzkouseli, jaké to je, kdyz mizete sami rozhodo-
vat, co vase postava udéld. Budete k tomu potfe-
bovat dvé obycejné Sestisténné kostky.

Ve skute¢né hie byste se samoziejmé mohli
pokusit o cokoliv, co vim pfijde rozumné nebo
zajimavé. Ale toto je jen kniha, a tak méte pouze
dvé volby — bud béZet za svymi priteli, nebo se
postavit drakovi.

1. BEZET ZA SVYMI PRATELI

Rozhodnete se, ze se Jarik rozbéhne za Mirnirem
a Knutem, protoze bez jeho loveckych zkusenosti by
mohli zabloudit v mo¢ilech.

Hodte si dvéma kostkami a pii¢téte k hodu
dvojku za Jarikovo povolani Lovec, diky které-
mu se v divo¢iné vyzna a umi se pfi utéku rych-
le rozhodovat. Pokud ziskate v souétu 9 a vice,
je to uspéch, pokud méné, bude to netispéch.
Prectéte si pfislusnou variantu.

Ospéch

Jarik dozene ptitele, prodere se dopredu, razi jim
cestu rakosim a preskakuje kalné tiiné. KdyZ se vsich-
ni t7i po néjakém case udychané zastavi, neni uz po
drakovi ani pamdtky.

»Prisabdm, Ze u% nikdy nepiijdu nékam, kde
koluji povésti o drakovi, at uz Zivém nebo mrtvém,“
vyhekne Jarik.

»Tak to se moc pletes, zasipd Knut. ,Ve mésté
ddme dobromady pdr chlapii, v chrdamu si vyZdddame
svécenou vodu nebo rovnou knéze a vrdtime se pro to,
co jsme tam nechali.“

»Tak uz véris, Ze tam nékde lezi krdalovské kopi?“
zeptd se s ismévem Mirnir.

»OdjakZiva,“ probldsi Knut s vdznou tvdri. , Tys
o tom snad nékdy pochyboval?“

Neaspéch

Jarik se rozbibhd za svymi priteli, ale kdyz se oblédne,
vidi, Ze bestie roztabuje kostlivd kridla. K jeho hriize
se odrdzi a navzdory vsem zdkoniim prirody vzlétd
do vzduchu. Jarikiiv iiték se zméni v divoké klicko-
vdni bahnisky na vlastni pést, pritelé jsou ztraceni
kdesi vpredu a budou si muset poradit sami. KdyZ se
vsSak Jarik konecné skryje nestviire v hustém rdkosi,
zablédne o kus ddl diepét snédou postavu. Je to oskli-
vd stard divoZenka x mocdlii, kterd snad jesté pama-
tuje krdalovskou vyjpravu proti drakovi. Treba by mu
dokdzala poradit, co na probuzeného netvora plati...
Ale domluwit se s divotenkou neni snadné, a da-li se
povidackdm vesnicanii vérit, ty mistni byvaji jesté
ndladovéjsi, nez je obvyklé.

—9—
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2. POSTAVIT SE DRAKOVI

Zvolite zoufalou moznost, ze se Jarik pokusi sim
kryt svym pritelim zdda a zabranit drakovi v tom,
aby je prondsledoval.

Hodte si dvéma kostkami. Zadny bonus za
Jarikovo povolini Lovec k hodu nepficitejte,
protoze lovec nebojuje bézné s né¢im takovym,
jako je nemrtvy drak. Pokud hodite 9 a vice,
je to uspéch, pokud méné, bude to neuspéch.
Prectéte si pfislusnou variantu.

Ospéch

Drak se vydrdpe na okraj svahu a vydechuje ze sebe
vlny horka, takZe Jarik je nucen pred nim ustoupit.
V ruce ale svird flakonek svécené vody, kterou ziskal
ve mésté v chrdamu. Kdy% vidi, Ze drak roztahuje
svd kostlivd kridla a z7ejmé chece vzlétnout, vsi silou
po ném hodi flakonkem. M $tésti. Sklo se roztiisti
0 mritovi kosti jednoho z kvidel, ozxve se prudké
syéeni a tenké kosti praskaji, jako by ndble zterely.
Bestie otevie tlamu k bezhlasému vykriku. Jarik
odskakuje, a kdyz vidi, Ze kostlivy drak uz nebude
schopen Iétat, otdci se a rozbihd se za priteli. Svym
odvdznym cinem jim zachrdnil Zivot a moznd je ted
dokdZe i presvédcit, Ze spolecné by si prece jen s dra-
kem poradili.

Neaspéch

Zdmek trublicky se zasekl a Jarikovi nezbyvd, nez
se proti netvorovi rozbéhnout jen s tesikem. Drak
vSak svibne kostlivym ocasem a podsekne mu nohy,
takZe se Jarik skutdli po svabu dolii do jezirka, odkud
netvor vySel. Snazi se vydrdpat se na nohy a zbésile
kolem sebe v bahné Smdtrd po ztraceném tesdku.
Kdyz mu viak vklouzne do ruky studeny kov, neni to
tesdk, ale Zeleznd koruna pokrytd rzi.

Jarikovi svitne novd nadéje. Pod nim v mocdle
zrejmé lezi kostra ddvného krile a u ni snad i kopi,
pro které sem s Mirnirem prisli. Ackoliv drevéné ra-
tisté jisté jiz ddvno shnilo, snad by dokdzal nemrtvou
bestii zastavit pouby pobled na zdzracny hrot, ktery
kdysi ukoncil jeji Zivot. A tak Jarik zurivé prohma-
tdvd dno pod sebou, zatimco netvor se k nému pomalu
a hrozivé blizi.

<JO-

Qod do bry

Nebojte se newspéchu

Vsimnéte si, ze v Jarikové pfibéhu jsou prohry
stejné zajimavé, ne-li dokonce zajimavéjsi,
nez Uspésné varianty. Piibéhy piece nejcastéji
pojednévaji pravé o tom, jak hrdina pfekond-
val velké prekdzky a vzdoroval nepfizni osu-
du. Takové piibéhy jsou mnohem napinavéj-
§i a poutavéjsi, nez by mohlo byt vypravéni
o tom, jak §lo tehdy vechno hladce.

CoO POTREBUJETE KE HRE

To hlavni, co ke hfe potiebujete, je mysl naplnéni
fantazii, chut do hry a pritelé, s nimiz byste moh-
li vyrazit na vypravu za dobrodruzstvim. Draci
DOUPE se da hrét i ve dvou, kdy na sebe jeden hra¢
vezme roli Pravodce a druhy hraje hlavniho a je-
vice, obvykle tfi az pét, a pfibéh tak prozivé spolec-
né nékolik hrdinii. Postavy hraca v takovém pripadé
tvoii skupinu, kterou spojuji alespori z&dsti spolecné
zdjmy a cile. Takovou skupinu postav budeme v dal-
§im textu nazyvat druzina. Nejcastéji hra vypadd
tak, Ze druzina postav putuje divoéinou, bojuje s ne-
piizni osudu, hledd skrytd mista a poklady a stavi se
na odpor ndsili a bezpravi.

Dalsi nutnou podminkou pro hru je misto. Dra-
¢f DOUPE je mozné hrit kdekoliv — doma v pokoj,
v klubovné, venku u ohné nebo tfeba v opusténé zfi-
ceniné hradu, dokonce i o prestévce ve §kole. Ke hie
je potieba pouze misto k sezeni a plocha, na které
budete hézet kostkami. Pro hrani je také potieba
si vyhradit dostatek Casu. Celd hra probihd
obvykle nékolik hodin, ale nékdy se ani
tak nepodaii odehrit cely piibéh az do
konce. Coz viibec nevadi, protoze tak
alespon ¢lovek zstava v napéti a uz
se téi na pristi setkdni.
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V éem je to jiné nez politacové bry?

V poéitatové hie mdte omezeny pocet moz-
nosti. Vase postava muize mit, délat a fikat jen
to, co vaim umoznil tvirce hry. V Dracim
DOUPETI se ulohy tviirce hry ujmete vy sami.
Vis hrdina se muze pokusit, o cokoliv chce-
te. Své postavy, prostiedi i pfibéhy si budete
moci vytvofit tak, aby byly jedine¢né a pfesné
podle vasich pfedstav. A navic se sejdete se
svymi kamarddy u jednoho stolu a prozZijete
dobrodruzstvi spole¢né.

Sejdete-li se s pfiteli, mate misto a dostatek Casu,
potiebujete uz pouze denik postavy, ktery si muizete
zkopirovat z této knihy, papir na poznimky, tuzku
a obycejné Sestisténné kostky. Teoreticky muze celd
skupina vystacit jen se tfemi kostkami, lepsi vsak je,
mé-li kazdy hrac¢ své vlastni kostky.

Posledni dileZitou véc, kterou budete k hrani
Draéino poupETE potiebovat, pravé drzite v ruce.
Jsou to pravidla hry. V nich je popsino, jakymi hr-
diny se ve hfe mizete stit, co vSechno mohou tito
hrdinové dokézat, ale také jakou cenu za to mohou
zaplatit. Privodce hrou najde v téchto pravidlech
podrobné vysvétleni toho, jak ma vytvafet piibéh
a jak vést hru tak, aby se vdichni dobfe bavili. Tato
kniha obsahuje vSechny informace, které k hrani
potiebujete. Casem oviem bude doplnéna dalsimi
piiruc¢kami, které vim pomohou vasi hru déle rozvi-
nout a uzit si jesté vice zdbavy.

Qwod do bry

V pravidlech je obsazeno velké mnozstvi riz-
nych informaci — od obecnych principt az po kon-
krétni pfedméty a nestviiry, které miizete v piibéhu
pouzit. Je diileZité, abyste se uz po prvnim precteni
dokézali v pfiruéee rychle zorientovat. Proto jsou
rizné druhy informaci uvedeny odlisnym pismem,
jak si vzapéti ukazeme.

Napiiklad text, ktery pravé Ctete, je napsany pis-
mem uréenym pro vSeobecné informace.

Kurzivou budou psdny atmosférické texty na za-
cdtcich kapitol, které vds mohou inspirovat v tvorbé
dobrodruzstvi.

Tuéné pismo je vyhrazeno pro struéna shrnuti
konkrétnich pravidel hry.

Priklad: V textu knihy najdete také celou fadu kon-
krétnich prikladi, osvétlujicich jednotlivd pravidla.

Rimecek,
V rimeccich najdete drobné zajimavosti, po-

stehy a rady.

Nyni tedy vite vSe potiebné k tomu, abyste se
mohli stit soucdsti legendy. DRACT DOUPE se otevi-
r. Stante se hrdiny. Je cas pozdvibnout mec!

~JI-
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DOBRODRUZI

Hospodsky Skovec naposledy vyhnal slepice ze svétnice,
kterd slouzila v Zdhorské hospodé jako vycep. Naposle-
dy natocil Zejdlik piva. Tentokrdt pro sebe, na rozlou-
cenou. Kdyz si pak nahazoval na zdda tornu, nadaval
sdm sobé:, Ty hloupy kozle, na takové vécijsi uz stary.“

Kdyz lapkové = hor prishi poprvé, rvali se a kradli,
tehdy udusil svilj temperament a micel. KdyZ prijeli
druby podzim, loupili a témév ubili mladika, ktery
se jim postavil na odpor, vztekle vybéhl ven do boure
a hrozil bobiim. Nakonec se uklidnil a zase se stal tim
veselym Skotcem, kterého vesnicané znali. KdyZ se ale
lapkové pribnali minulou noc, zabili knéze a odvlekli
svobodné divky do hor, uvédomil si, Ze jeho klidny
zivot skoncil. Sviij stary, v platné ulozeny mec nasel
presné tak, jak ho pred lety pod rozvikland prkna scho-
val s prisahou, Ze na néj jiz nikdy nesdhne.

Skorec, kdysi zndmy jako Skovec Drakobijec, se jesté
Jednou vydal na cestu dobrodruba.

Letity hrdina se zlovéstné usmdl; ti lapkové teprve
poznaji, komu zkviZili cestu. ..

Na nésledujicich strinkdch se dozvite, jak si mazete
vytvofit své postavy udatnych hrding, ktefi se vydali
hledat sldvu a dobrodruzstvi. Zavisi jen na vis, zdali
se stanete odvdznym $lechticem, ktery se vydava na
cestu, aby smyl hanbu ze jména svého rodu, kou-
zelnikem, ktery se pustil po stopich staroddvnich
map a svitkd, nebo tfeba usedlym sedlikem, kte-
rého do dobrodruzstvi vtihne vir udalosti. Miizete
byt uprchlikem z vesnice vypdlené ndjezdniky, ktery
unikl, zatimco ostatni byli pobiti nebo zotroceni.
Miuizete se stit zbojnikem, ktery utekl do lest pied
zdkonem a piepadd pocestné, stejné jako Zoldnéfem,
ktery pronajima sviij mec¢ a silu za penize. Zdlezi jen
na vés, jakou postavu si vytvorite a jaké role ve hie
a pfibéhu se zhosti.

Tato &ist se bude zabyvat pravidly pro tvorbu
postavy a véemi ostatnimi radami a poznimkami
s tim souvisejicimi.

-13-
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Kazdd hra¢skd postava v DRACGIM DOUPETI je
dobrodruhem — odvézliveem, ktery se vydal za dob-
rodruzstvim, aby si v sedle koné razil cestu divocinou,
bojoval s nepriteli a nestviirami, které mu zkiizi cestu.
Chce se hrdé rvét s osudem o vlastni svobodu a své
misto na slunci. Mozn4 hledd §tésti, lisku nebo kus
vlastni pady. Moznd pfed nééim utik nebo se nema
vibec kam vritit. Dobrodruhem muze byt Sesty
syn zemana, ktery nemd nadéji zdédit Zddny maje-
tek a rozhodne se najit své §tésti sdm, toulavy rytif,
poutnik nebo mladik, kterému vzala jeho rodinu
Cernd smrt a on poté, co spdlil rodné staveni, nasedl
na koné a vydal se pry¢. Mezi dobrodruhy na cestich
ale miiZete narazit i na zbéhy, psance nebo uprchliky,
na jejichz hlavu je vypsina odména, zlodé&je, lapky ¢i
bandity.

Dobrodruzi jsou tuldci, jejichz domovem jsou ces-
ty a loZem trdva pod korunami stromd. Jejich bohat-
stvim je svoboda v srdci a krom ni a vlastni hrdosti
mivaji jen par stibriidka, které propadavaji déravou
kapsou. Aby si vydélali na Zivobyti, Zenou se po hlavé
do dobrodruzstvi a za hrdinskymi skutky. Zlato, které
tak dobudou, pak vétsinou lehkomysIné rozhdzeji pii
oslavich toho, Ze se jim podafilo prezit dalsi den.

Dobrodruzi, ktefi si rychle neosvoji dovednosti,
jak prezit ve svété plném hlubokych a neprostupnych
hvozdu, tajuplnych blat, starych hrobek a mohyl dav-
no mrtvych krald, se jen stézi stanou hrdiny legend
a oslavnych pisni. Zapomenuti skonaji nékde v divo-
¢iné a lisky nebo medvédi roznesou jejich kosti po
lese.

I ten nejneklidnéjsi duch se (kdyz ziistane nazivu
dost dlouho) nakonec usadji, ale vzpominka na prach
cest a viini dalek zistane v jeho srdci navzdy. A stejné
jako namornika, ktery mé v zildch ocedn, vibi zddli
mofe svym voldnim, mize i usazeného tulika svést
zévan dobrodruzstvi a vzddleny tfeskot meca od tepla
krbu zpét do nepohodli a sloty divociny.

Vétsina dobrodruhii pfesto hledd domov nebo
alespori Gtocisté na zimu. Kdyz jsou horské prasmy-
ky neprichodné a cesty zapadaji snéhem, cestuje se
velmi tézko. Tuldci a dobrodruhové se vétsinou stih-
nou do néjakého tkrytu, kde preckaji zimu. Mize jit
o opustény hostinec, starou polorozpadlou tvrz v le-
sich, nebo jim mizZe Gtocisté poskytnout vyménou za
praci néjaky sedldk na svém statku. Mohou se také
uchylit k pfibuznym nebo dobrym pfiteliim, maji-li
néjaké.

-14-
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UKAZKOVE POSTAVY

V této kapitole vim ukdzeme, jak mtzZou vypadat
dobrodruzi, které si vytvofite pro hrani Draéiro
DOUPETE.

V textu této Cdsti se setkdte s nékterymi pojmy,
které zatim nebyly vysvétleny. Jestlize tedy narazite
na nezndmy pojem, jeho vysvétleni miiZete najit na
zalitku tfeti Cdsti této pfirucky na strané 91 a nd-
sledujicich.

BarBar HrRUN

Na pridomek ,.barbar, kterym mé lidé tak pohrdavé
castuji, jsem pysny. Narodil jsem se v hordch Radgas-
tu, v sini postavené z kamene a hliny, kterd byvala
v Zimé az po okna zasypand snéhem. Svého proniho
medvéda jsem skolil, kdy% mi bylo ctrndct.

Miij otec byl hrdym staresinou rodu. Nikdy se ne-
smiril s tim, Ze by se horské kmeny mély sklinét pred
Zezlem krdle 2 roviny. Vedl proto s vladarovymi voj-
sky nelitostnou vdlku a jeho jméno si posddky tvrzi
pod horami dodnes septaji s hriizou. Kdyby védéli, Ze
Jjsem jeho syn, nejspis by mé zakovali do Zelez jako
divoké zvire.

Vzpomindm si, jak jsem se poprvé postavil osudu.
Kdyz posel prinesl zprdvu, Ze otce zajali, opustil jsem
placici matku i starsi bratry a vydal se do niginy do
mésta. Vojensky hejtman, ktery horaly nendvidél,
odsoudil svého zajatce ve jménu krdle k smrti. Ani
se nepokusil jednat o vykupném. Pri popravé jsem
stdl v davu a neodvrdtil jsem ani na chvili zrak. Miij

Popis podle pravidel

Rasa: Clovek (zvlastni schopnost: Ido/ en)
Kultura: Barbar

Vlastnosti: Télo 8, Duse 4, Vliv 3

Uroven: 10

Zdkladni povoldni:

Bojovnik 5 (zvlastni schopnosti: Zdpasnik, Bo-
Jové reflexy, Cit pro zbrari (mec), Pddny ider,
Osobni strdzce)

Lovec 2 (zvlstni schopnosti: Dobrd muska, Jed-
no oko oteviené)

Pokrocilé povoldni:

Hranic¢af 3 (zvldstni schopnosti: Hrr na nél,
Slavny stviirobijce, Znalec krajiny)

otec Zemrel dobre. Nedal najevo sebemensi zdchvév
strachu.

Myslel jsem casto na jeho odvahu pri bojich
v aréné, jimiz jsem si vydéldval na chleba. Vzpomi-
nal jsem na néj i tehdy, kdyz jsem cihal na krdlova
hejtmana v setmélych ulicich s dykou v dlani. Ten
muz se vsak vzdy obklopoval strdzi. Pochopil jsem,
Ze zabit ho je prilis veliky iikol pro jediného muZe,
a jestlize se chci nejen pomstit, ale také Zit ddl, musim
se dokdzat vyhnout krdlové spravedlnosti.

A tak jsem opustil mésto a touldm se krajem spolu
s nékolika dalsimi dobrodruby bez domova. Lovime
vlci a skieti skalpy, chranime vsi pred lupici i pred
hriizami lesa, chytdme psance a pdtrdme ve starych
hrobkdch po ukrytych pokladech. Ale zatimco mi
drubové se snazi prijit k penéziim, jd casto odménu
odmitdm. Chci, aby si obyvatelé rovin zapamatovali
mé jméno. Chci ziskat jejich sictu a vdécnost. ProtoZe
az jednou budu prchat s utatou hlavou otcova vraha
pripoutanou k sedlu, budu se mit kde skryt a nikdo
neprozradi moji stopu.

Faky byl Hrun na zaldthy

Hruntv hra¢ Petr mél pfi tvorbé postavy jasnou pred-
stavu, jaky by mél jeho barbar jednou byt. Predstavoval
si ho jako muze v kozZe$indch, ktery obchazi vsi v pod-
htiff a chrani osadniky pfed nestvirami, vlky a skiety —
védél tedy, Ze sméfuje k pokrocilému povolani hrani-
&ate. Proto si jako zakladni povolani zvolil na zacatku
lovee (droveri 1) a bojovnika (droven 2). To odpovida
skutecnosti, Ze Hrun mél za sebou lovecké zkusenosti
z rodné vesnice a bojovnickou pripravu ze stietti v aré-
né, kdyz vyrézel na svou prvni vypravu za dobrodruz-
stvim. Hruntv pivod odrédzeji i hranice jeho moznosti,

nebot ma vysoké Télo a nizky Vliv.

Krvavy MAG BORRI

Miij Zivot je jako Ficni valoun omlety vodou. Tou
kalnou vodou, kterd jesté pred mym narozenim za-
topila chodby Solnodolu a oZebracila hrdé trpaslické
rodiny, jez zde %ily.

Své rodice zndm jako uboZiky, kteri metali
kozelce v cirkuse, abychom méli co do iist. Z otcova
vyprdavéni vsak vim, ze byval spravcem nejvétsi ze
solnyich stol a jeho paldc vykutany ve skdle osvétlova-

ly magické krystaly.
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Miij Zivot se zménil, kdyz jsem ubodil svou starsi
sestru. Nechtél jsem s ofcem nacvicovat nové Cislo,
které pro nds vymyslela. A kdyZ vekla, Ze mdm prijit
k rozumu, protoe nds domov ziistane uz navzdy
pod vodou, nevydrzel jsem to. Nemobhl jsem si prece
nechat vzit své sny. Utekljsem pak od rodiny a po case
maje kroky zamitily pravé k Solnodolu.

Ponovil jsem se do hlubokych vod a cerného bahna
a v temnoté jsem se setkal s bésy hor. Slibili mi, Ze
vypiji do posledni kapky vodu, kterd zalila trpaslici
domy, a umoZni mné a mym pobratimiim obnovit
sldvu Solnodolu. Oni sami o nds ndvrat stoji. Celd

~16-

Popis podle pravidel

Rasa: Trpaslik (zvlastni schopnost: Nezdolnost)
Kultura: Osamoceny

Vlastnosti: T¢lo 4, Duse 6, Vliv 5

Uroven: 8

Zdkladni povoldni:

Kejklit 3 (zvlastni schopnosti: Vrhac, Kome-
diant, Zména tvdre)

Zatikavac 3 (zvlastni schopnosti: Moc amule-
tu, Modlitby a uiknuti, Divoky talent)
Pokrocilé povoldni:

Mag 2 (zvlastni schopnosti: Preludy, Davovd
pxyt/w’za)

staleti odvlékali nase neopatrné horniky do vlbkych
Jeskyni a hltali jejich krev a maji dédové s nimi vedli
v podzemi vycerpdvajici boj. Ted, kdyz jsou trpaslici
Pryé démoni hladovi. Podle nasi dobody musi proto
Zivoty deseti prichozich x linie solnodolskych spravcii
Stol utisit jejich nahromadénou Zizen po krvi.

Abych dokdzal naplnit své poslini, dali mi bésové
na cestu dar. Vypil jsem dousek kalné vody a s nim do
mé jeden z nich vstoupil. Vidy, kdyz jej nakrmim
svou krvi, ddvd mi éarovnou moc nad dusemi lidi.

Nyni obchdzim kraj, vydéldvim si na Zivobyti
Jjako dobrodrub a pdtrim, kam vsude osud zavdl
trpasliky ze Solnodolu a jejich potomky. Vidy, kdy%
na néjaké narazim, vyprdvim jim o ndvratu domii
a v duchu uz vybirdm obéti pro bésy. Bude to tézké
rozhodnuti. Nékdo je vynikajici havir, jiny znd bis-
torii podzemi a dalsi jsou zkrdtka jen dobri spolecnici
nebo maji pocetné rodiny.

Az shromdzdim dost ochotnych a pracovitych
rukou a az bésové splni svaji cdst dohody, prijde cas
zaplatit. Ptdm se casto sam sebe, zda poslu onéch deset
nic netusicich odsouzencii na smrt pomoct Isti nebo
zda budu krdcet v jejich cele. Prdl bych si dokdzat to
drubé. Spravcii vétsich i mensich Stol byly desitky, ale
Jd jsem synem nejvyznamnéjsiho z nich. Pokud nejste
trpaslici, nemiitete mé pochopit. Netusite, jak velkd
Je nase icta k dilu predkii a jak malé jsou ve srovndni
s tim nase Zivoty.

Faky byl Borri na zacatku

Jonasovi, ktery hraje Borriho, se libila pfedstava
trpaslika, jenz ma za sebou posmésky divika a vy-
stupovini v cirkuse, protoze takovd postava muze
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byt moralné nejednoznaénym hrdinou. Nemél vsak
jasno, kam ho dal sméfovat. Dal mu proto povoldni
Kejklif (aroveri 3).

Po nékolika prvnich dobrodruzstvich Jonas stile
netusil, jak by mél Borriho dopracovat, aby jej bavilo
s touto postavou dél hrat. Poradil se proto s Privod-
cem. Ten se JondSe vyptal na jeho predstavy a poté
mu navrhl, Ze by spolu sami dva mohli odehrit hru,
v niz by Borri navstivil Solnodol. Béhem hry Pra-
vodce naznacil, Ze by se Borri mohl stit temnym
mdgem, coz se Jond$ovi zalibilo — Borri vypil dousek
kalné vody a jeho osud se od zdkladu zménil.

v
VYZVEDACKA ZIRA
Udélala bych pro Vsetécha cokoliv. Milovala jsem ho od
proniho okamziku. UZ jako bezvyznamného novice.

Vietéch pracoval v chrdmu, do jeho% majetku
pattilo i nase trhové méstecko. Méljemné ruce a zpé-
vavy hlas a tiplné mé ocaroval. Jenze sluzebnikiim
naseho boha je zapovézeno mit Zeny a déti.

Poprvé jsem se krutému rddu svéta pokusila
vzeprit, kdyZ na nds kraj dopadla morovd rdna.
Chodila jsem tehdy do spitalu a pomdhala Vsetéchovi
obstardvat trpici, a kdyZ cernd smrt odesla, vzal mé
do uceni. Naucil mé michat lécivé masti, srdzet ho-
recku i napravovat zlomeniny. Byl ale p¥ilis schopny,
nez aby ziistal poubym spravcem Spitdlu. Stoupal na
spolecenském Zebricku stile vys, a kdyz mél po letech
odejit do velkého mésta, poZddal mé, abych se tam
vydala s nim. Nikdy sice nedal mé ldsce ani ndznak
nadéje, ale presto jsem $la, a rada.

Jenze mésto je nebezpecny tvor. Poblti vds a do-
nuti hrdt podle vlastnich pravidel. Vsetéch musel
brdnit své postaveni a majetek proti vnitinim kon-
kurentiim a pozice svého rddu proti rozpinavosti pa-
novnikovych iitednikii a slechty. A jd jsem védeéla, Ze
mym tikolem je, aby jeho jemné ruce, které jsem si tak
zamilovala, ziistdvaly pri tom vsem stdle stejné cisté

a laskavé. Ucila jsem se rychle. Masky a prevleky.

Tvorba postavy a pribéh

Vsimnéte si, Ze zlom v Borriho osobnim piibéhu se
projevil tak, Ze mu Jonds§ dal nové povoldni zafika-
vace a pozdéji miga. Osudovy moment v Zivoté po-
stavy miiZe byt pro hrace a Pravodce také ndimétem
na vytvofeni nové zvlastni schopnosti, kterou po-
stava pii nejbliz§im pfestupu na dalsi Grover ziskd.
Ale muiZe to fungovat i opa¢né. Kdyz vybirdte
pro svou postavu nové povoldni nebo ji pridéluje-

te zvlastni schopnost, miZete se nechat inspirovat
tim, co prozila v pfedchozich dobrodruzstvich.
Nebo si muZete sami vymyslet né&jakou udalost
z jejiho Zivota, kterd vysvétluje zasvéceni do no-
vého oboru & ziskdni neobvyklé schopnosti. Vis
hrdina tak ziskd barvitost a udaje na jeho deniku
nebudou pouhymi slovy a &isly, ale malymi pfi-

béhy.
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Napodobovdni hlasii. Nocni priiniky do strdzenych
sidel intrikdnii. Postvat jedny proti drubym. Zane-
chat zfalfovany vzkaz a xmizet.

Byla to ale prilis vysokd hra a Vsetéchovi pro-
tivnici jej prechytracili, podvedli a ocernili. Jeden
z jeho nejblizsich lidi vypovidal proti nému. Na zd-
kladé toho dosdhl krdlovsky purkrabi jeho odsouzeni
a uvéznéni, zatimeco mug, ktery ho zradil, se nékde
ztratil i se svou odménou.

Zpdtky na svobodu miiZe Vsetéchovi pomoci jediné
novy proces, v némz by zrddce priznal, ze byl pod-
placen. Nebo penize, protoe penize znamenaji vliv.
A tak jsem se pridala k druginé potulnych dobrodru-
bil, nebot's témi se dd nejen pdtrat po zrddci, ale prijit
pritrose stésti i ke zlatu a drahokamiim.

Zddd se mi o Vsetéchovi, kdyz prespdvdme v di-
vociné pri prondsledovdni psance, na jehoZ hlavu
Je vypsdna odména. Vidim pred sebou jeho oci plné
nadéje vidy, kdyZ otevirdme starou hrobku, v niz by
mohl byt skryty poklad. Jeho ruce mé uklidnuji, kdy?
zneskodnuji sipkovou past. Vietéch je zkrditka cely
mulj Zivot. Jen jedno se nikdy nesmi dozvédeét. Ze toho
jeho boha ze srdce nendvidim.

v
Fakd byla Zira na zaldthy
Karolina si chtéla zahrit Zenskou postavu a $piénku
se v§im, co k tomu patfi, tedy i s tragickou laskou
a intrikami. Zjistila ale, Ze pro jeji koncept je posta-

Popis podle pravidel

Rasa: Clovek (zvlstni schopnost: Styky)
Kultura: Lidé kralovstvi

Vlastnosti: Télo 6, Duse 6, Vliv 4
Uroven: 14

Zdkladni povoldni:

Mastickarka 2 (zvlastni schopnosti: Vyjednd-
vac, Ostry jazyk)

Kejklitka 4 (zvlastni schopnosti: Rychlé ruce,
Dwé mouchy jednou ranou, Provazochodec, Ak-
robat)

Lovkyné 2 (zvlastni schopnosti: Lucistnik, Jed-
no oko oteviené)

Pokrocild povoldni:

Lupicka 3 (zvldstni schopnosti: Mistr klicnik,
Licidla a masky, Jako blesk, Mechanik)
Vyzvédacka 2 (zvlastni schopnosti: Kamuflaz,
Sepmnda)
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va za¢inajici na 3. drovni mélo rozvinutd. Rozhodla
se proto zacit hrit od 7. Grovné, aby jiz mohla mit
pokro¢ilé povoldni lupicky zalozené na mastickarce
a kejklitce. A k vybranym povoldnim pak v pribé-
hu hrani pfidala i lovkyni a vyzvédacku (pokrocilé
povoléni zvéd), protoze Zira, ackoliv byla pavodné
pievdzné méstskou postavou, se spolu s ostatni-
mi dobrodruhy toulala pii svych dobrodruzstvich
pievazné divocinou. Také si jednou zvysila dusevni
hranici, jelikoZ zjistila, Ze pfi hie pouzivd vice du-
$evnich zdroji, nez pivodné ocekavala; a protoze
si mohla zaroven vybrat jednu zvldstni schopnost
z povoldni, kterd uz ovlida, rozhodla se pro ,mecha-

nika“ z nabidky povolani lupic.

FuNGujici DRUZINA

Zkusme si predstavit, jak by se Hrun, Borri a Zira
citili pohromadé jako druzina. Zira sice zatind na
vy$§i trovni nez ostatni ¢lenové druziny, ale nebude
je zastifiovat svymi dovednostmi, protoze neni viid¢i
typ a jeji pokrocilé povoldni lupicky je zaméfené spise
na nendpadnou a tichou podporu akei celé druziny.

Vsichni tfi druZinici maji diivod toulat se krajem
a nechdvat se najimat na nebezpe¢né podniky. Hrun
se obvykle vzda ¢asti své odmény, bude vsak chtit,
aby se jeho jméno spojovalo s dosazenym uspéchem.
Zira si penize vybere do posledniho stfibriiaku, ale
rdda zistane v pozadi. Borriho hlavni starosti je
projit cely kraj, aby nalezl véechny potomky solno-
dolskych trpasliku.

Priivodce mé pii rozvijeni spole¢ného piibéhu
téchto postav oteviené pole pusobnosti. Miize po-
stupné nechdvat vyjit najevo, Ze vojensky hejtman,
ktery kdysi odsoudil k smrti Hrunova otce, se poz-
déji stal purkrabim a dnes vézni Vsetécha. Anebo
se muze jednat o dvé rizné osoby, které proti sobé
intrikuji. Hejtman, vici kterému chee Hrun krevni
mstu, by v takovém pfipadé mohl byt pro Ziru na-
opak cennym spojencem. A mozni si hejtman nebo
purkrabi nepfeje obnoveni solnych dold ovlddanych
trpasliky, protoze zde plinuje usadit lidské kutace.

Takové véc se ale malokdy podafi pouhou né-
hodou. Proto se vyplati, kdyz budete jako hraci vy-
tvéfet své postavy spolecné a jejich osudy navzjem
alesponi volné propojite. Pfi spole¢né tvorbé postav
vam muze hodné pomoci i va$ Privodce hrou.

A nyni se jiz mizeme podivat, jak si podobnou
postavu, jako je Hrun, Borri nebo Zira mizete vy-
tvofit sami podle svych piedstav.
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TVORBA POSTAVY

Svou postavu si muzete velmi jednoduse vytvorit
tak, Ze si vezmete k ruce Denik postavy a postupné
ho pfi procitani této kapitoly vyplnite. Jak budete
Cist, budete postaveni pred fadu otazek tykajicich se
vasi postavy (jak se jmenuje, z jaké rasy pochézi, co
umi a podobng). Az se dostanete na konec kapitoly,
budete mit vlastni postavu vytvofenou a budete pii-
praveni vyrazit vstfic svému prvnimu dobrodruzstvi.

Pozdéji, az si hrani Dra¢fHo DOUPETE dosta-
te¢né osvojite a budete chtit svoji postavu 1épe pro-
pracovat, muzete jeji tvorbu pojmout vice zesiroka;
jiz od zalitku se zamyslet nad jejim konceptem a az
poté vybrat jeji povolani a dovednosti, aby co nejlé-
pe odpovidala vybranému charakteru postavy. Méjte
na paméti, Ze i kdyby mély dvé postavy stejné dda-
je z hlediska pravidel, nebudou stejné ve hie. Vzdy
bude zéleZet na tom, jaky charakter jim vy jako je-
jich hrédi vtisknete, jak je zahrajete, a hlavné na tom,
jaké piibéhy prozily a co maji za sebou.

SPOLEéNA TVORBA POSTAV
Ackoliv si miiZete svou postavu vytvofit doma pfi ¢te-
ni knihy a pfedstavit ji ostatnim hotovou na prvnim
hernim sezeni, mize byt mnohem zibavnéjsi, kdyz
své prvni herni setkani zasvétite pravé tvorbé postav.
Seznamte své kamarady s ndpady na postavy, které
mite, nechte si od nich poradit, nebo se naopak ne-
bojte poradit svym spoluhrd¢im, mate-li néjaké za-
jimavé piipominky nebo podnéty k jejich postavim.

Snazte se spole¢né vytvofit zajimavou skupinu.
Megjte na paméti, Ze netvofite osamélé hrdiny, ale
dobrodruhy, ktefi maji jako druzina spolupracovat.
Dejte jim né&jaky dtivod, pro¢ by spolu méli vyrazet
na cesty, pro¢ je poji pritelstvi nebo spole¢ny zdjem.
Samoliby elf, ktery pohrdd vSemi neelfy a nechce
s nimi mit nic spole¢ného, nebo Sermif, ktery nend-
vidi véechny kouzelniky a nejradéji by je vidél mrtvé,
uprostied skupiny ¢arodéja, takové postavy asi ne-
budou uZite¢nymi ¢leny v druzing, protoze budou
jen vyvolavat hadky. Pokud hraci chtéji hrit hru, kde
budou fesit pfedevsim konflikty ve skuping, pak je
to samozfejmé mozné, ale museji si toho byt védomi
uzZ pii tvorbé postav a domluvit se na tom.

V této kapitole najdete vie potfebné pro vytvo-
feni hracské postavy. Nejprve si pro svou postavu
vyberete rasu, poté povoldni, se kterym ¢i kterymi

bude postava zalinat. Pak budou nisledovat rady
pro tvorbu pozadi a charakteru postavy. Zavér ka-
pitoly bude vénovin dokoncovacim krokiim a volbé
vybaveni a zbrani.

UVODNI PREHLED

P1i tvorbé postavy si postupné projdete nésledujici
volby, které budou dopodrobna vysvétleny v dalsich
kapitoldch:

» vybér rasy

» vybér povolani

» urceni vlastnosti

» urceni, jak se postava stala hrdinou

» urleni povahového rysu

» vybér pocite¢niho vybaveni

Jako inspirace k tvorbé postav vim muZe poslouzit
trojice zkusenych dobrodruhi, s nimiz jste se seznd-
mili v pfedchozi kapitole. Stejné tak popisy jednot-
livych povolani budou doplnény dalsimi piiklady
postav. Nebojte se inspirovat se ve svych oblibenych
knihdch nebo filmech.

Priklad: Jakub md pred ocima pomérné jasnou
predstavu o tom, jak by mél jeho hrdina vypadat:
»Chtél bych si zahrit nezdvislého lovce a stopa-
te, ktery Zije v divociné a neprijde prilis do styku
s ostatnimi lidmi. Vyznd se v prirode, ale mezi lidmi
a ve méstech se citi ztracené.“ Rozhodne se, Ze bude
hrit mladého zdlesaka jménem Jarik.

Rasa

Pomalu stoupali po schodisti vytesaném primo do
cerné skdly. Cestu jim ztézoval vytrvaly dést'i dusi-
vy dym, ktery se prevaloval po prikrém iiboci a jen
cert vi, odkud se bral. Vyjstup jim zabral hodiny a ho-
diny. Ji£ nepocitali nahrubo otesané kamenné stupné,
ani neumélé modly ddvno zapomenutych a mrtvych
bohii. Barevné ndpisy smyl dést stejné, jako se ménili
lidé uzivajici hrobku na vrcholu hory.

Gindain poblédl vzhiiru, za ohyb kamenného
schodisté. Tam nahore na né cekala Skalni svatyné
a zlatd socha boha Staborona, pro kterou sem prisli.
Hlavou mu virily vzpominky na vsechny iitrapy
a obéti, které protrpéli, nez dospéli az sem.

Bez Velena by nikdy neziskali mapu, s jejiz pomoci
se sem dostali. Ten clovék md zndmé snad 1iplné vsude
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ato jim pomoblo i tentokrdt. Bez toho palicatého hobita,
Jdsota Luska, by zase jejich vyprava nejspis skoncila
driv, nez zacala. Jen s pomocijeho ostrych smyslii se jim
podatilo vyhnout se pasti, kterou na né lapkové nachys-
tali. Drawnir je zachrdnil pod dipatim v lese mrtvych
stromii. Diky trpaslikové schopnosti vidét i v noci se
z toho pekla na zemi vymotali prdavé vcas, nez je do-
stibla ocarovand skupina vlkii, kterd jim byla v patdch.

Ted'byla ada na ném. Védél moc dobre, co riskuje,
ale byl pripraven splnit sviij tikol. Jakmile se objevil
zlovéstny stin strdzce tohoto mista, snial z ruky ruka-
vici a naprdablji kupredu. Obrovské stvoreni zavrce-
lo a zacalo se hrozivé priblizovat k druZiné. Gindain
potlaéil strach a poblédl mu do oci. Jesté nikdy se
nepokousel dorozumét s tak désivym zviretem. Uvé-
domowal si, Ze nesmi ddt najevo ani stin zavdhdni...

V piibézich Dra¢fHO DOUPETE vystupuji kromé
lidskych postav také pfislusnici mnoha dalsich ras
a kultur. To, pro jakou rasu se pfi tvorbé své postavy
rozhodnete, v mnohém ovlivni jeji osud. Vase volba
bude mit vliv nejen na schopnosti, jaké bude vase
postava ovlddat, ale také na jeji charakter a to, jak
se vim bude hrat. Hrani za vzne$eného a uceného
elfa bude vypadat jinak nez hrani hrdého a zufivého
krolla. Pokud jste na pochybach, byvd vzdy dobrou
cestou rozhodnout se pro ¢lovéka. Jeho charakter
i pohnutky jsou vim blizké, a proto byvaji lidé nej-
snazsi na pochopeni i na ztvirnéni.

Pro svou postavu méte na vybér jednu z péti ras.
K rychlému sezndmeni s nimi slouzi ndsledujici
piehled. MiiZete si vybrat rasu jen podle néj a po-
kracovat dél ve ¢teni. Druhd moznost je, pokud vis
nékterd rasa zaujala a chtéli byste se o ni a jejich
schopnostech dozvédét vice, Ze si nalistujete stranu,
kterd je u ni uvedena, sezndmite se s ni podrobnéji
a az poté budete pokracovat v tvorbé postavy.

Lidé

Mezi poutniky na cestich se dd najit mnoho lidi,
protoze jejich toulavy duch je ¢asto Zene za dob-
rodruzstvim. Snadno se uli a lze je spatfit snad
ve viech rolich, které svét zni — mohou se tak stit
vzneSenymi rytifi, sprostymi lapky i tajemnymi
kouzelniky. Jejich popis najdete na strané 33.

Elfové
Vék Starsiho lidu jiz minul, ale pfesto stdle stfezi
svd krdlovstvi v hlubindch lest a prochazeji krajem
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za zvuku flétny a zvonkd. Ostatnim rasim se zdaji
tajemni a Casto vzdaleni, ale v jejich ocich se odrazi
tipyt hvézd a ddvno minulych dob. Jejich popis na-
jdete na strané 35.

Trpaslici

Vousati trpaslici jsou tvrdi jako kidmen, hrdi a ob-
ratni v boji i v préci. Sidli v podzemnich méstech
a pod kofeny hor doluji drahé kameny a zlato, kte-
rého si ceni nade vse. Pfes odméfenou povahu je pro
né Cest a dané slovo zdkonem. Jejich popis najdete
na strané 38.

Hobiti

Dobrické a kulatoucké hobity ¢asto ostatni podce-
fiuji a nepoditaji s nimi, ale je v nich vic, nez by se na
prvni pohled zddlo. Typicka je pro né chut k Zivotu
a k dobrému jidlu, ale dokdzou pfekvapit odvahou
a houZevnatosti v nebezpedi. Jejich popis najdete na
strané 40.

Krollové

Hromotluéti krollové pochézeji ze vzdalenych kraju
za hranicemi lidskych krélovstvi, kde Ziji v tvrdych
podminkdch. Povida se o nich, Ze jsou barbafi a pri-
mitivové, je to ale hrdy lid, jehoz slovim naslouchaji
stafi bohové a pied jejichz hnévem se nepratele tie-
sou strachy. Jejich popis najdete na strané 42.

Jak jiz bylo feceno, volba rasy ovlivni i schopnosti vasi
postavy, protoze kazd4 rasa se od ostatnich v mnohém
lisi. V DrACIM DOUPETI to reprezentuji zvldstni schop-
nosti. U kazdé z ras je vidy obsazen seznam riiznych
zvlastnich schopnosti, které mohou jeji piislusnici mit.
Kromé nich si budete moci vybrat také jednu schop-
nost, kterd je pro viechny rasy spolecnd a nazyva se
,rodova zbrani“. Na za¢dtku hry si mize kazda postava
vybrat jednu ze zvlastnich schopnosti své rasy.

Mnohym ze zvlastnich schopnosti nebudete
zatim rozumét, ale nemusite se rozhodovat hned.
Muzete se k nim vritit pozdéji — az si prectete tieti
¢ast této knihy, kterd se zabyva pravidly hry. Stejné
tak si muZete vybrat zvldstni schopnosti, aniz byste
si Cetli jejich pravidla, a rozhodnout se jen podle at-
mosférickych vét, které jsou na zacitku popisu kaz-
dé zvlastni schopnosti.

Podrobny text o rasich také obsahuje popisy tfi
riznych kultur v rdimci kazdé rasy. Pfikladem mo-
hou pro plemeno lidi byt barbafi, osadnici nebo
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lidé Kralovstvi. Vase postava nemusi patfit k zdd-
né z nich, jsou tu hlavné pro vadi pfedstavu, Ze ne
vichni lidé, trpaslici nebo elfové jsou stejni, ale Ze
se jejich kultury mohou v mnohém lisit.

Priklad: Jakub si precte vsechny rasy a nakonec se
rozhodne, Ze jeho predstavé postavy nejlépe odpovi-
daji lidé. Zvoli si tedy clovéka a z jeho kultur pak
osadnika.

Zamysli se a rozhodne, Ze jeho postava prisla do
pohranici s otcem, ktery zde chtél zacit novy Zivot
poté, co povésil femeslo dobrodruba na hiebik. Zapise
st proto rasu a kulturu na denik postavy a pridd jes-
1é jednu ze zvldstnich schopnosti, ze kterych si miize
vybrat. Nejvice se mu zamlouvaji schopnosti Zarpu-
tilost a Lt srdce, nakonec zvoli Lvi srdce.

Pravidlo: Prvnim krokem tvorby postavy je
vybér jeji rasy, kultury a jedné rasové zvlast-
ni schopnosti. Tyto udaje si poznamenejte do
deniku postavy.

Rychla volba zvlastnich schopnosti
Zvlastni schopnosti najdete nejen u ras, ale
i u povoldni. Vybirat z celého seznamu zvl4st-
nich schopnosti mize byt zabavné, ale také to
zabere dost ¢asu. Pokud uvadite do hry novac-
ka nebo chcete rychle zac¢it hrat, mizete tuto
Cast tvorby postav urychlit. Ke kazdé kultufe je
doporucena zvldstni schopnost, kterd je ozna-
Cena jménem kultury ve svém popisu — stad si
tedy zvolit kulturu a mdte vybranou i zvldstni
schopnost rasy. Stejné tak ke kazdému zaklad-
nimu povoldni je sada doporucenych zvlastnich
schopnosti, které jsou oznaceny trovni, na niz
je vade postava ziskd, pokud se pro tento zrych-
leny vybér zvlastnich schopnosti rozhodnete.

PovoLANI

Mstivoj se pohodiné uvelebil na zdobené stolici. Ne-
chal pdaze, at mu doplni cisi trpkého vina, a rozhlédl
se po ostatnich divdcich usazenych na lavicich kolem
néj. Zbabélci a patolizalové urozeného piivodu, kteri
se sem dostali diky svému rodu a predkiim. Ne jako
on, ne jako Mstivej Nemilosrdny, Mstivej Bohatyr
a Mstivoj Dobyvatel. Postaveni si vydobyl s mecem
v ruce, zbrocen krvi a babnem bitevniho pole. Sdm

se vypracoval z obycejného Zoldnére v nejmocnéjsiho
muze knigectvi.

Kejkliti jiz zacali své veselé predstavent.

»Marsdle, pobledte na né! Jak dokdZou Zonglovat
najednou se ctyrmi micky!“vyskla baronka na seddt-
ku vedle néj.

»Md drahd, nenechte se osdlit — je v tom jedno-
duchy trik. Jako ve vsem.“ Pristibl se, jak si béhem
vyprdvéni pohazuje v levacce dvojici lesklych minci.
~Kejklit ve skutecnosti Zongluje jen se dvéma micky.
Tedy dvéma micky v kazdé ruce. KdyZ o tom nevite,
nevsimnete si toho a zdd se, Ze ovlddd vsechny ctyri
najednou.“

»Copak vi marsdl a slavny bobatyr o kejklivich
a Zonglovdni?“

Mstivaj se usmdl svym povéstnym vlcim sismévem:

»10 si myslite, Ze jsem byl marsdlem vZdycky?
Pro sermire je cestovdni s kejkliri vybornou skolou.
Vite vlastné, cemu vsemu se pouhym tréninkem
zonglovdni naucite? Postiehu, presnosti, koordinaci
pobybii, vyugivdni perifernibo vidéni...“ Mstivaj se
odmlicel a zbytek véty dokoncil jig jen sdm pro sebe:
»Od kejklitii jsem se naucil véci, diky kterym jsem se
dostal az sem mezi vds — podlézdni, lhani a klamdni
lidi. Nebledé na to, kolik z téchto trikii jsem predved]
na bitevnim poli.“

Hrdinu déld hrdinou jeho odvazné srdce, duch
i sudba. Pfi Zivoté ho kromé §tésti a davtipu drzi
piedevéim jeho zkusenosti a schopnosti. Mnozi
dobrodruzi se Zivotem protloukaji silou svych pazi,
schopnosti dédvat a pfijimat riny nebo nedstupné se
probijet divo¢inou. Néktefi jsou vybornymi Sermifi
a vile¢niky, a kdyz vSechny ostatni metody selzou,
fesi problémy oceli a plamenem. Jini spoléhaji na
duvtip, hbité prsty a rychlé nohy. Dalsi se budou
nebezpedi vyhybat neslyseni a udery rozddvat nevi-
déni. Néktefi budou vyuzivat svych znalosti a védo-
mosti, at jiz jde o magii ¢i vyrobu lektvara. Proto se
hrdinové spol¢uji do druzin, kde se jejich schopnosti
vhodné doplnuji.

Jestlize va§ hrdina sebral odvahu a vyrazil za
dobrodruzstvim, znamend to, Ze vybocuje z davu.
Neni to jen obycejny venkovsky rvi¢, ale diimd
v ném duse vojevidce. Tfeba je synem obchodnika,
ale Casem jisté pronikne k tajemstvim magie a al-
chymie. Muze se z n&j stit mocny Saman, i kdyz je
zatim jen vyhnancem ze svého kmene, nebo se pro-
slavi jako obdvany lupi¢. Ale takového vyjimecného
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hrdinu jen stézi dokazete stésnat do skatulky jedi-
ného povolani. Proto zkusenéjsi dobrodruzi v Dra-
¢iM DOUPETI mivaji nékolik riznych povolani, kte-
rd vyjadiuji, ¢im v§im uz v Zivoté prosli a jak jsou ve
svych dovednostech zbéhli.

Vase postava muize tedy mit vice riznych povo-
lani. KdyZ se urcité povolani nauci poprvé, ovladd
ho na prvni drovni. Cim je uroven povoldni vyssi,
tim je v ném postava zbéhlejsi a snadnéji zvlada
¢innosti, které pod toto povoldni spadaji. U¢ se
a zlepsuje se vzdy ve viech dovednostech soucasné,
takze kdyz se ji zvysi uroven povoldni, zvysi se i jeji
vykonnost v dovednostech, které k tomuto povolani
patii. V kazdém povoldni muze postava dosihnout
nanejvy§ paté trovné. To znadi, Ze jeji zkuSenost
v daném oboru uz dosihla vrcholu.

Pri tvorbé postavy dostanete do zacitku tii trov-
né, které miiZete rozdélit mezi povoldni svého hrdi-
ny. Na zacitku hry si mizete vybirat z péti zaklad-
nich povoldni, kterd si vzapéti pfedstavime, a mezi
nimi smite tyto tii drovné rozdélit zcela libovolné.
Znamend to, Ze miiZete pouZit vSechny tfi trovné
pro jedno povolini (a tim ho na za&itku ovlddat na
teti Urovni), stejné jako zvolit si tfi riznd povoldni
po jedné urovni. Pripustnd je samozfejmé také kom-
binace jednoho povoldni na prvni trovni a dalstho
na druhé drovni. Zélezi jen na vés, bude-li vas hr-
dina na zac¢dtku ovladat velmi dobfe jedno povolani,
nebo zda nebude v ni¢em vynikat nad ostatnimi, ale
vzdy si bude aspon trochu védét rady.

(v je povolani?

Je dualezité si uvédomit, Ze termin povoldni
ve svété DRACIHO DOUPETE znamend néco
jiného, nez povoldni v nasem svété. Spise nez
to, jak si clovek vydélava na zivobyti, oznacu-
je, jakymi zpusoby se protloukd svétem. Jisté
dovednosti a schopnosti se vzijemné dopliiuji
a sndze se u¢i dohromady. V této hie se tak
budou vase postavy ucit ,balicky“ jednotli-
vych dovednosti a schopnosti. Pravé témto
balicktim fikdme povoldni.

Zikladni povolani

Na nasledujicich Fadcich najdete kratky piehled
zékladnich povoldni. Na konci kapitoly o tvorbé
postavy pak bude jejich podrobny popis a vysvétle-

ni z hlediska pravidel. Ne vSechny tyto informace
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bude nutné zndt na zacatku hry. Uréité si nalistujte
ta zdkladni povoldni, kterd vis zaujala, atmosférické
texty i seznamy jejich dovednosti vim mohou po-
moci ve vasi volbé.

V Drac¢iMm DOUPETT si muZete vybirat z téchto za-
kladnich povoléni:

Bojovnik

Je to silny a odvazny hrdina, kterého zocelily bit-
ky a utrapy. Druziné bude platny v boji, kdyz bude
rozddvat rdny v prvnich fadach, i mimo néj, kdyz
vyuzije své znalosti zbrani a legend. Popis povolani
najdete na strané 45.

Lovec

Povolini lovee znadi, Ze hrdina je doma v divocing,
dokéze najit potravu i v pustiné a jit po stopich,
nebo se zadrnéenim tétivy skolit jelena. Na cestich
se jeho zkusenosti vzdy hodi. Popis povoldni najdete
na strané 47.

Kejkdir

Tento hrdina ovlada rtizné triky a kejkle, dokdze se
vylhat z kazdého problému a pfezivat na ulicich mést.
Dokonale ovldd4 své télo a umi balancovat na lané
nebo hranich stfech, stejné jako bezchybné vrhnout
dyku. Popis povolani najdete na strané 50.

Mastickar

Mastickaf se vyznd v piipravé 1éki a masti, stejné
jako umi oSetfit riny z boje, je proto vitin v kazdé
druziné na cestich. Kromé toho umi jednat s lidmi
tam, kde se ostatni vzdévaji. Popis povoldni najdete
na stran¢ 53.

Zarikaval

Zatikdvac je studentem tajnych uméni, ktery do-
kéze ovlidat magii, prokleti i pozehndni a Cerpd ze
starych védomosti i nauk. Vétsina prostych lidi se
takovych boji, ale mezi dobrodruhy jsou vitdni. Po-
pis povoldni najdete na strané 56.

Priklad: Jakub se rozhodne, Ze podle jeho predstavy
by se Jarik mél vyznat v divociné a umét v ni preZit.
Stejné tak bude chtit umét trochu Sermovat a bojo-
vat. Kazdd postava si smi na zacitku rozdeélit tvi
drovné povoldni. Proto si Jakub pro Jarika zvoli dvé
urovné lovee a jednu iiroven bojovnika.
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Pravidlo: Postava miize mit vice riiznych povo-
lani. Kazdé povolani ovlada na urcité drovni,
pficemz nejvyssi droven kazdého povolani je
5. Vsechny dovednosti, které pod dané povola-
ni spadaji, pouziva postava na té urovni, které
v daném povolani doséhla.

Na zacatku hry postava ziskava tfi urovné
povolani. Tyto drovné pouzije na naudeni se
jednoho nebo vice zikladnich povolini. Za-
kladni povolani obsazena v této pfirucce jsou
bojovnik, lovec, kejklif, mastickaf a zatikavac.

Pokrotila povolani

V této knize najdete i deset pokrocilych povolani.
Ta jsou dalsim krokem ve vyvoji hrdiny. S pokro-
¢ilym povolanim se hrdina nauci nové dovednosti,
které mu umozni lépe Celit nebezpedi i nadpfiroze-
nym hrazam, sesilat mocnéjsi kouzla nebo pfipravo-
vat Ucinnéjsi pasti.

Pokrocila povoldni pfimo navazuji na ziklad-
ni povoldni — kazdé pokrocilé povolani vychdzi ze
dvou zdkladnich, takze pro kazdou dvojici zéklad-
nich povoldni najdete v této piirucce jedno pokro-
¢ilé. Muzete se tedy tésit na nasledujici pokrocild
povolani a piizpisobit tomu i sviij vybér zdkladnich
povolani pii tvorbé postavy:

» vile¢nik (bojovnik + kejklif)

» hrani¢if (bojovnik + lovec)

» $aman (lovec + mastickar)

» druid (lovec + zafik4vac)

» lupi¢ (kejklif + mastickar)

» zvéd (kejklif + lovec)

» védmik (mastickdf + bojovnik)

» alchymista (mastickdf + zafikavac)

» Carodéj (zafikdvac + bojovnik)

» mag (zaifkdvac + kejklif)

Vice se o jednotlivych pokrocilych povolanich, je-
jich stylu a dovednostech doctete na strané 59 a nd-
sledujicich.

K tomu, abyste si mohli vzit pokrocilé povoldni,
budete potiebovat celkem alespon Sest Grovni v za-
kladnich povolénich, ze kterych toto pokrocilé po-
voldni vychdzi. Znamena to, Ze své prvni pokrocilé
povoldni bude moci vase postava ziskat nejdfive na
sedmé urovni. RozloZeni trovni mezi obé vychozi
zékladni povolani zalezi na vés. Napiiklad k tomu,
abyste mohli ziskat dovednosti hrani¢ife, budete
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potiebovat dosihnout celkem Sesti urovni v povold-
nich bojovnika a lovce. Muzete tedy mit tfi urovné
bojovnika a tfi drovné lovce, stejné jako tieba jen
jednu urovenl bojovnika a pét Grovni lovce. Oba ta-
kovi hrdinové se mizou stit hranicafi, i kdyz kazdy
bude hrani¢dfem jinym.

Postava si mize samoziejmé postupné piibirat
dalsi pokrocild povoldni.

Priklad: Harald se Zivotem protloukal vselijak
(kejkliF 4, lovec 2, bojovnik 1). Nedduno se stal zvé-
dem v hrabécich sluzbdch (kejklif 4 + lovec 2 = 6
trovni v zdkladnich kombinacich pro zvéda). Kdy?
vidi, jak si ve vdlce vedou hrabéci velitelé, Fekne si,
Ze néco takového jisté zvlddne i on. Staci mu k tomu
dvé iirovné — za proni postoupt bud na kejklire 5,
nebo bojovnika 2, drubd bude jeho proni irovni
vdlecnika.

Pravidlo: Postava se miize naucit pokro¢ilé po-
volani poté, co se naucila dvé uréena zakladni
povolani a ziskala v nich dohromady alespon
Sest urovni.

Oprava naplné povolini (volitelné pravidlo)
Jak uz jsme si fekli, povoldni pfedstavuje skupinu
dovednosti, v nichz je postava vycvicend a zkuse-
nd. Skupiny dovednosti jsou uréeny jednim spoleé-
nym tématem, které je obvykle vyjadfeno nizvem
povoldni. Napfiklad lze ocekdvat, Ze bojovnik
bude umét bojovat zbrani i rvit se bez ni, bude sil-
ny a sebevédomy pii zastraovini soupeid a jeho
znalosti o vyzbroji budou na slu§né Grovni.

Pokud chce postava ziskat dovednosti ze dvou
riznych povoldni, musi se cvicit v obou téchto po-
volanich. Napfiklad mé-1i se nas bojovnik také dob-
fe vyznat v pfirodé a umét stfilet a stopovat, bude si
muset piibrat tézZ povoldni lovce.

Neékdy se vsak stane, ze by si hra¢ rad z urcitého
povolani vzal pouze jednu drobnost, kterd by jeho
postavu dokreslila. K tomu slouZi toto volitelné pra-
vidlo, které vim umozni drobné upravit népli po-
voldni. Nezapomente vsak, Ze je volitelné, a tedy Ze
se na jeho pouziti musite domluvit s ostatnimi hradi.
Potom je mozné pridat postavé jednu dovednost, po
niz hra¢ touzi, z libovolného zikladniho povolini
do jednoho ze zdkladnich povoldni, které uz jeho
postava md.
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Zkuseni dobrodruzi

Meli byste védét, ze postavy na tfeti drovni
s jednim ¢i dvéma zdkladnimi povoldnimi bu-
dou uplni zacitecnici. Pjde nejspis o venkov-
ské rvice, panose, ¢arodéjnické uéné, pomocni-
ce ve $pitdle nebo pouli¢ni zlodéjicky, ktefi se
teprve neddvno vydali na cestu za dobrodruz-
stvim. Kazdy stfet s nepfitelem pro né bude
vyzvou, i kdyby §lo pouze o skupinu rozedra-
nych lapki. Velmi vy€erpédvajici pro né bude boj
s jakoukoliv nadpfirozenou bytosti, dokonce
i jeden osamoceny kostlivec je bude moci ohro-

Dovednosti se rozumi jedna polozka v seznamu
dovednosti daného zakladniho povoldni, nikoliv celd
skupina dovednosti pod spole¢nym nadpisem. Tuto
volbu smi hra¢ udélat bud pfi tvorbé postavy, nebo
pii pfestupu na vys§i uroven v nékterém zikladnim
povolani (v takovém piipadé ziskd danou dovednost
navic nad rimec vyhod vyplyvajicich z pfestupu na
vy$si droven v daném zékladnim povoldni). Hrac
toto muze ucinit pouze jednou za celou kariéru po-
stavy a jeho volba je kone¢nd a neménnd.

Priklad: Hric Petr si vytvori severského ndjezdnika,
ktery md byt zdrover skvély skald (tedy bdsnik a hu-
debnik), jak bylo v kulture téchto severskych bojov-
nikil obvyklé. Nechce si viak kviili tomuto dokreslent
postavy brdt celé povoldni kejklive. Proto si kejklit-
skou dovednost ;uméni: hra na hudebni ndstroj, zpév,
tanec, verse, malovdnt, socharstvi® pridd do sexnamu
dovednosti povoldni bojovnik, které jeho severan md.
Od této chvile si tedy pri skliddini versii, zpévu a hre
na harfu bude Petr hazet s bonusem za bojovnika.

Volitelné pravidlo: Na zikladé dohody mezi
hraci je mozné pridat postavé jednou za Zivot
jednu dovednost zlibovolného zikladniho po-
volani do jiného ze zakladnich povolani, které
uz postava ovlada.

Vybér zoldstnich schopnosti

Zvlastni schopnosti predstavuji vyjimeéné kousky,
které postava ovlida navic k dovednostem, jez spa-
daji pod jeji povoldni. Piestoze dva lovci na stejné
urovni ovladaji stejné dovednosti, budou se lisit vy-
bérem zvldstnich schopnosti. Ty se postava na rozdil
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zit. Velké netvory budou muset zkusit prelstit ¢i
piekvapit nebo se pred nimi dat na dstup.

Pokud vim takovy styl hry nevyhovuje
a cheete jiz od zacitku hrat mocné hrdiny, kte-
i bézné Celi nadpfirozenym hriizdm, bude pro
vés lepsi zacit hrit od vyssi drovné. V takovém
piipadé byste si méli vytvofit postavy zhruba na
sedmé trovni, nebot ty jiz mohou mit alespori
jedno z pokrotilych povoldni. Tvorba takovych
postav je ale o néco sloZitéjsi a podrobné se ji
budeme vénovat na konci této Casti.

od dovednosti u¢i kazdou zvldst a v jejich pouzivini
se jiz nezlepSuje, prosté je bud pouzivat umi, nebo
ne. Pokazdé, kdyz se naucite jednu uroveil povold-
ni, miZete se naucit také jednu zvldstni schopnost.
Znamena to, Ze vase postava na tieti drovni mize
ovlddat tfi rizné zvlstni schopnosti.

O dovednostech a zvldstnich schopnostech
a o tom, jak se pouzivaji a jak ovliviuji hru, se do-
¢tete mnohem vice ve tieti ¢asti knihy.

Priklad: Jakub si poxnamend do Jarikova deniku
brat tFi zvldstni schopnosti téch povoldni, pro kierd
se rozhodl. JelikoZ Jarik je lovec na drubé iirov-
ni a bojovnik na proni iirovni, dvé jeho zvldsini
schopnosti budou lovecké a jedna bojovnickd. Jakub
si prostuduje seznamy zvldstnich schopnosti a roz-
hodne se, Ze si vezme lovecké schopnosti prizkum-
nik“ (v lese se naucil chodit neviden) a ,jedna duse*
(chtél by mit pevny vztah s néjakym zvifecim po-
mocnikem, moznd vikem, kterého by si ochocil). Pak
se podivd na zvldstni schopnosti bojovnika a po
chvili premyslent se rozhodne pro schopnost ,zdpas-
nik® (bude tedy zbéhly v boji beze zbrané). Vechny
71 zoldstni schopnosti si zapise do deniku postavy.

Pravidlo: Na kazdé Grovni povolani, kterou zis-
kate, si miZete zvolit jednu schopnost ze sezna-
mu zvlastnich schopnosti uvedeného u daného
povolani. Zvlastni schopnosti, které jste se na-
u¢ili, si postupné zapisujte do deniku postavy.

VLASTNOSTI POSTAVY

Da zbojnici hodili surové svdzané dévce do kouta

stodoly a jeden z nich ji pridal porddny kopanec do
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boku, nez se zachechtdanim odesli do siné. Mlada odsud
zaslechla veselyj blahol psancil, kteri zacali oslavovat,
Jak pékny iilovek se jim dnes podaril. Dobte védéla,
Ze nemd mnoho casu. Brzy se opiji a alkohol jim
dodd kurdZe, aby se vrdtili do stodoly... radéji si ani
nechtéla predstavovat, co se stane potom. Posadila se
a zalomcovala pouty, ta viak byla uvdzand pevné.
Zatala zuby a pokusila se vykroutit jednu ruku. Pro-
vaz se ji zarizl hluboko do kiize, ale Mlada toho ne-
dbala a se slzami bolesti v ocich napjala vsechny svoje
sily. Dloubou chvili s pouty zdpolila a pak najednou
provaz povolil. Chvili sedéla a zprudka oddychovala,
zatimeo si problitela svaje do krve rozediené ruce. To
ale ted nebylo diileZité, protoze byla volnd. Z vysoké
boty vytdhla dyku, které si zbojnici nevsimli. Seviela
Jipevné v dlani a na obliceji se ji objevil vicisismév...

Dalsim krokem pfi tvorbé postavy je uréeni hodnot
jejich vlastnosti. Vlastnosti predstavuji jakési hra-
nice moznosti hrdiny, jeho schopnost i odhodléni
dosédhnout toho, co si usmysli. Diky nim dokaze
hrdina pokracovat tam, kde by jiny uz byl na konci
svych sil. Vlastnosti budou postavé poskytovat zdro-
je pro jeji hrdinské skutky. Urcuji, jak moc se dokaze
postava vycerpat pii pokusech dosdhnout svych cila.
Postavy v DrACIM DOUPETI maji i vlastnosti:

Télo: Pfedstavuje hranice fyzickych schopnosti
postavy. Neni to jen sila svalid a pevnost kosti,
ale také schopnost prijimat a vydrzet riny nebo
sndSet utrapy. MiZe také znamenat rychlost,
zru¢nost, obratnost nebo schopnost ovlddat své
vlastni télo.

Duse: Reprezentuje silu mysli postavy. Je to logic-
ké mysleni, otevienost i bfitkost usudku. Muze
piedstavovat i pamét a znalosti v urc¢itém oboru,
stejné jako odhodlani a motivaci. Duse zahrnuje
i vnimavost postavy a jeji smysly.

Vliv: Piedstavuje zejména to, jak postava piisobi na
jiné. Patfi sem jeji schopnost vyjedndvini a pie-
svédCovini, snadnost ziskdni pratel, zndmosti
a kontakty, které postava ma. Vliv mize pied-
stavovat jak Sarm ¢&i kiehkou krésu, tak i divokou
pfitazlivost nebo neustupnost.

Na zacitku hry (pokud postava zalind se tfemi

Urovnémi) miZete mezi tyto tfi vlastnosti libovol-

né rozdélit celkem 15 bodi, do kazdé vlastnosti ale

musite dét alespon jeden bod. Miizete se rozhod-
nout vétsinu bodu dét do jednoho zdroje, ve kterém

pak postava bude vynikat, vyménou za horsi vykony
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v ostatnich oblastech. Stejné tak si muizete rozdé-
lit vlastnosti rovnomérné a udélat tak svého hrdinu
univerzdlnéjsiho. Zalezi jen na vis, jak chcete svou
postavu sméfovat.

P1i rozdélovani zdroji byste také méli pamatovat
na to, zZe by Zddna vlastnost neméla byt mensi nez 3.
Postavy s nékterou z vlastnosti o hodnoté 2 nebo 1
jsou jiz v dané oblasti velmi slabé a bezbranné.

Priklad: Osamély lovec, ktery je silny a odhodlany,
ale poprvé prichdazi z hvozdu do mésta, tak miize
mit napriklad vlastnosti: T¢lo 6, Duse 6, Viiv 3.
Barbar z drsné divociny, zoceleny stradanim, miZe
mit vlastnosti: T¢lo 7, Duse 4, Viiv 4. S'ejdz’f a pod-
vodnik, ktery je doma mezi lidmi, ale nent to Zadny
sildk, miize mit vlastnosti: Télo 3, Duse 4, Viiv 8.
Poutnik, ktery prochdzi krajem a nevynikd vyrazné
v nicem, ale je vSestranny, miize mit vlastnosti na-

priklad: T¢lo 5, Duse 5, Vliv 5.

Postupné tyto hranice moznosti postavy mohou
rist, protoze pii kazdém prestupu o Groven se hrac
muze rozhodnout, Ze se misto zvyseni Grovné né-
kterého z povoldni rozhodne zvysit si nékterou
zvlastnosti o 1 (bliZe je to vysvétleno na strané 216).

Priklad: Jakub se rozhodne, Ze jeho lovec by mél byt
télesné zdatny, vydrzet strasti Zivota na cesté a mél
by také byt odvdazny a chytry. Naproti tomu v jed-
ndni s lidmi nevynikd, protoze dosud %il v odlehlém
kouté divociny. Rozhodne se proto, Ze svych 15 bodi
rozdéli ndsledovné — Télo 7, Duse 5 a Vliv 3.

Pravidlo: Kazda postava ma tfi vlastnosti:
Télo, Dusi, Vliv. Na zacatku hry si mezi né
rozdéli libovolné 15 bodii. Zadna z vlastnosti
nemiize byt na za¢atku mensi nez 1 a nedopo-
rucuje se, aby byla mensi nez 3.

OSOBNOST HRDINY
ffm{'.fe stal brdinou?

Hracské postavy Ziji ve svété plném boji a nebezpedi.
Zatimco obycejny clovék pii setkdni s nebezpetim
utikd, hrdina se stavd hrdinou, kdyz se tomuto nebez-
peéi postavi. Na za¢atku hry se postavy svou moci jen
malo lid od obycejnych obyvatel, ktefi v potu tvéfe
obdélavaji sva policka. Co je ale odliSuje, je odvaha



C}z'.rt II -

fidit a zménit sviij osud. Hrdinové se neboji postavit
se uchystané sudbé a bojovat s ndstrahami a nebezpe-
Censtvimi, kterd je ¢ekaji na cesté.

Dualezitym okamzikem pro vasi postavu tak je
moment, kdy se stala hrdinou. Maze to byt chvile,
kdy se pdze postavi proti velké pfesile na stranu
prepadeného rytife, misto toho, aby se divalo ji-
nam a pokracovalo v cesté. Samantv ucednik mize
ochrénit svou vesnici pfed vlkodlakem, nebo na-
opak pfesvédcit jeji obyvatele, aby neublizovali
zranéné vile. Okamzikem zlomu pro kofenafského
uéné muze byt, kdyz piesvéd¢i zoldnéfe, aby jej ne-
chal osetfit svého téZce ranéného druha, a nabid-
ne svij zivot jako zdstavu pro pfipad, Ze by selhal.
Pouli¢ni zlodéjicek mize uéinit tézké rozhodnuti,
kdyz pii kradezi v cizim domé objevi ndznaky, ze
jeho majitel je zradce. Zkratka kazdy zrod hrdiny
je malym piibéhem o tom, jak se obycejny clovék
postavil osudu.

Kdy a jak se vase postava stala hrdinou, je veli-
ce diileZité, protoze prozrazuje, kym byla a pro¢ se
vydala na cesty. Jeji prvni krok jako hrdiny muze
mit také mnohé dusledky pro jeji budoucnost, je
prvanim dilkem sklddacky, kterd nakonec vytvofi
uplny obraz postavy.

Piiklad: Jakub se rozhodne, e se jeho dobrodrub
stal hrdinou ve chvili, kdy osadu, kde vyriistal, pre-
padla skupina loupezivyich skietii. Nebylo mu tehdy
ani itrndct, ale ve chvili, kdy jeho otec (7 ktery kdysi
byval dobrodrubem) bojoval s ndjezdniky a padl po-
sekdn jejich Savlemi, popadl ofciiv mec a skietiim se
pamdtku na boj, ale nepritele spolecné s osadniky
odrazili. Rano pohibil otcovo télo, a protoze ho ve
vsi jiz nic nedrZelo, vyrazil na cesty.

Pravidlo: Zaznamenejte si do deniku postavy,

kdy a jak se z vasi postavy stal hrdina.

Tvorba postav

Povabove rysy

Kazdému hrdinovi, kterého budete hrat, byste méli
vtisknout néjaky osobity charakter. Zadni dva lidé
nejsou stejni a vSichni se vyznacujeme néjakou
povahou. Ani dobrodruzi nejsou v tomto ohledu
vyjimkou.

Jednim z krokii tvorby postavy tak je vytvofeni
jejiho vyznacného povahového rysu. Ve volbé po-
vahového rysu nejste nijak omezoviéni, zilezi pou-
ze na vasi predstavivosti. Ty vzorové jsou navrzeny
tak, aby odmeénovaly postavu jen za véci, které déld
ona sama, a ne za véci, které délaji ostatni. Cho-
vani podle povahového rysu by také mélo postavu
dostivat do nebezpec¢nych situaci, komplikovat ji
Zivot nebo ji stavét do nepfiznivého svétla v ocich
druhych — jinymi slovy: vytvaret tak zajimavé zd-
pletky a situace. Za dusledné hrani povahy vasi
postavy budete odménovini doplnénim jednoho
zdroje dle vlastni volby.

Pro inspiraci je zde seznam jiz pfipravenych
povahovych rysi. Muazete si vybrat rys ze sezna-
mu, ale nebojte se pfijit s néjakym vlastnim na-
padem!

Duelant

Boj je otdzkou cti a katdd zdludnost

¢i zrada vasi cest pospini. Spory by se

mély vesit celem — cepel proti cepeli.
Uplatni se, kdykoliv postava vyzve na souboj srov-
natelného nebo silnéjsiho soupefe, mohla-li si vy-
brat i vyhodnéjsi nebo snazsi cestu.

Rebel

Neni pravda, Ze by si neddval pozor na pusu.

On ty nebezpecné véci prosté fikd rdd.
Uplatni se, kdykoliv postava zdmérné prekracuje
uzndvand pravidla nebo mluvi neuctivé o néjaké
oficidlni autorité tak, Ze ji to miize dostat do prob-
[ému.

Slozité bistorie postav

Pii tvorbé postavy neni tfeba vytvaret rozsdhlé
historie postav — dlouhé texty o tom, kde se po-
stava narodila, kde vyristala, koho znala... Tato
¢innost je velmi zdlouhavé a hra¢i mnohdy vlo-
Z{ vice energie do pfipravy nez do samotného
hrani. Je ale mnohem vét$i zdbava vSechny tyto
véci dotvorit pii hie, nez vytvifet dlouhé zdpi-

sy, které se pak casto ani nevyuziji. Pro ucely
DRraCinoO DOUPETE stadi uvédomit si, Ze kazdd
postava pochdzi z néjakého prostfedi a mé né-
jakou historii. Otazka, jak se stala hrdinou, plni
pravé tento ucel — polozi zaklady historie posta-
vy. Detaily se pak mohou postupné doplnovat
v pribéhu hry.
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Kodex
Jeho vdd vyzaduje od svych clenii dodrzovdni
prastarych a prisnych pravidel.

Uplatni se, kdykoliv postava dodrzi kodex svého

Primost

Slovy Setri a nikdy nemluvi do vétru.

Moalokdy neni smrtelné vdazny.
Uplatni se pii dulezitém jedndni, kdykoliv postava
mluvi stroze, pfimo a na rovinu, prestoze kvétnata
mluva a mlZeni by véci poslouzily lépe.

Romantik

Neni nic, co by nedokdzal zvlddnout ...

pokud v tom ale neni néjakd Zenskd.
Uplatni se, kdykoliv se postava chovd nerozumné
a hloupé kvili néjaké zené.

Sedmilhat

Klamdni drubych je pro néj

kazdodenni rozcvickou intelektu.
Uplatni se, kdykoliv postava nékoho obelze v dosta-
te¢né vézné véci na to, aby si tim sama zpusobila

problémy.

Priklad: Jakub si projde sexnam ukdazkovych pova-
hovyich rysii a rozhodne se, Ze protoze jeho postava
vyriistala v malé osadé v divociné, bude Jarik vidy
Primy a uprimny. Jako povahovy rys si tak pridda
JPrimost”.

Pravidlo: Vytvoite nebo vyberte pro svou po-
stavu jeden povahovy rys a zapiste si ho do de-
niku postavy mezi zvlastni schopnosti. Pokud
ve hie uplatnite sviij povahovy rys, miiZete si
doplnit jeden zdroj podle vlastniho vybéru.

-
Sméno

Postavu, kterou si vytvafite a kterou budete hrat, je
potieba také pojmenovat. Musite védét, jak ji bu-
dou titulovat ostatni hra¢i a cizi postavy ve he. Na
hrdinu jisté ¢ekd mnoho slavnych ¢inti a bez jména
by o ném jen tézko mohli trubadufi jednou zpivat
pisné. Jméno mu nemusite davat hned, pokud ne-
chceete, staéi tak ucinit az na konci celého procesu
tvorby postavy. Pamatujte pfi vymysleni jména také
na rasu. Rizné narody pouzivaji svd vlastni jména,
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a u popist jednotlivych ras je proto vzdy uvedeno
nékolik pfikladi jmen, kterd si miizete pfimo zvolit
nebo se jimi inspirovat.

Piiklad: /méno si jiz Jakub pro svou postavu vybral
na zacdtku, takZe vime, Ze se jmenuje Jarik. 1o je sa-
mozrejmé také v porddku, protoZe nékteri hraci prosté
rddi maji predstavu o postaveé a jméné od zacldtku.

V YBAVENI

»Pokud mi miizete zaplatit, jistéZe vam rdd vyko-
vdam zbrané! Tady po mné chtéji jen motyky nebo
podkovy, ale d¥iv jsem pracoval i ve mésté u zbro-
Jite... takZe... pokud jdete na divoidka nebo med-
véda, vykovdm vdm lovecké kopi. Bez dobrého kusu
Jasanového dreva, které vam umozni si ji drzet od
téla, by vds bestie zle potrhala a pochybuju, %e byste
se dovlekli zpdtky do vsi... Coze? Mec? Nu, zdd se
mi, Ze prece jen nejdete lovit zvér... Moje starost
to ale neni. Kazdopddné mec vam bohuzel vyko-
vat nemiizu. Ne, Ze bych snad nechtél ... problém
Je v tom, Ze i kdybyste méli dost penéz, nemdm to
spravné Zelezo. S tim, co mdm, by se mec ohnul pri
proni rané. MiiZu vdm ale béhem dne nebo dvou
ukovat dobré sekery. Porddnd Sirocina je dostatecné
pevnd, aby se neobhnula pvi ideru, a dobve vim po-
slouzina lidi i na zvifata...“

Posledni a nedilnou soucdsti hrdiny je jeho vyzbroj
a vybaveni, se kterym se vyddva na cesty. Nikdo neni
tak $ileny, aby se vypravil Celit ndstrahdm divociny
bez spravného vybaveni a bos, a stejné tak nikdo
neni takovy bldzen, aby Sel do doupéte baziliska ne-
ozbrojeny.

Predméty a vybaveni budou také rozhodovat
o pfeziti nebo smrti vasi postavy. Je mnoho véci, které
dokéze ¢lovék udélat i bez fadného vybaveni (k na-
lezeni stopy ranéného uprchlika neni potfeba o moc
vic nez hlava a dobry zrak), stejné tak je mnoho véci,
u kterych se bez vybaveni neobejdete (zimek bez
$perhiku odemknete jen téZko) a u mnohych dalsich
vdm spravné vybaveni znatelné usnadni Zivot (do hlu-
boké propasti se s lanem spustite sndz nez bez ngj).

Spravné vybaveni byva vétsinou drahé. Pramérny
hrdina zaplati za kong, zbrané a dalsi vystroj vic, nez
sedlik uvidi za cely rok. Vétsina dobrodruhi se ale na-
udila v krajnich situacich pfili§ nelpét na svém majet-
ku a radgji na uprku zahazovat tornu s vécmi a spasit
holy Zivot, nez se kviili pfedmétim nechat zabit.
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Pocatecni wybava

P1i tvorbé postavy si miZete pro svou postavu na-
koupit vystroj dle ceniku tak, Ze si vezmete pfedmeé-
ty do hodnoty jedné a ptl kopy (90) grosa.

Tento postup se ale muze trochu protihnout.
Pokud s hranim teprve za¢inite nebo chcete rychle
piejit od tvorby postavy k hrani, miZete se rozhod-
nout pro jiny postup, ktery vybér vybaveni zna¢né
urychli. V takovém piipadé dostanete na vybér ze
tf moznosti, které najdete nize. Z kazdé nabidky si
muZete vybrat pravé jednu polozku pfedmétd, tedy
jednu polozku z nabidky drahého vybaveni, jednu
z nabidky cenéného a jednu z obycejného vybave-
ni. V nabidkach jsou pak pfedméty rozdéleny do tii
skupin. Prvni obsahuje zbrané a zbroje, druha vyba-
veni potiebné ke kazdodennimu Zivotu a v posledni
jsou penize v hotovosti. Postava dostane vSechny
piedméty ze zvolené polozky.

Draha:

Vyzbroj: béznd zbroj, dvé zbrané (nebo zbran a stit)
dle vlastniho vybéru

Vystroj: drahé obleceni, kan s postrojem, kozend
torna plnd uziteénych véci (kfesadlo, lucerna,
olej, pokryvka, méch na vodu, jidlo na tyden)

Hotovost: penize, $perky nebo suroviny v hodnoté

kopy (60) grosi

Cenéna:

Vyzbroj: dvé zbrané (nebo zbran a stit) dle vlastni-
ho vybéru

Vystroj: kvalitni oblecent, koZend torna plnd uzitec-
nych véci (kfesadlo, lano, 2 pochodné, prikryvka,
méch na vodu, jidlo na pét dni)

Hotovost: penize, $perky nebo suroviny v hodnoté
dvou tucti (24) grost

Obycejna:

Vyzbroj: jedna zbran dle vlastniho vybéru

Vystroj: venkovské obycejné oblecenti, kozend torna
s nékolika uzite¢nymi vécmi (kfesadlo, méch na
vodu, jidlo na tfi dny)

Hotovost: penize, sperky nebo suroviny v hodnoté
tuctu (12) grost

Zhbrané

Zivot hrdiny je plny boji a smrti, protoze tam,
kde nevladne krédlav zdkon, plati zdkon silnéjsiho.
V divo¢iné je mnoho bytosti, které budou hrdinovi

usilovat o zivot — od divokych zvifat, pfes bestie, az
po loupezniky a jiné vyvrzence. Milokdo se odvazi
vyrazit na cesty neozbrojen a jen malo hrdinskych

skutkd se obejde bez boje.

Zbrané pro boj zblizka

Dyky a noze nosi u boku pobudové i rytifi. Kromé
praktického vyuziti v divo¢ing jsou levné, daji se
dobfe pouzit i ve skrumdzich a Sarvitkich na-
blizko a lze je snadno schovat (tfeba do vysoké
boty).

Tesak ¢i feznicky sekacek je vlastné vétsi a bru-
talnéjsi varianta dyky. Oblibené jsou mezi lovci
pro porcovani masa nebo lapky pro zastrasujici
vzhled.

Kratka hil (obusek, noha od stolu) se hodi lapkim
nebo zlodé&jiim k omraceni protivnika, stejné jako
riznym hospodskym rvic¢im nebo zlocincim.

Sekera piedstavuje snad nejcastéji pouzivanou
zbran. Pro tézké rany, které dokdze zpusobit,
i jeji rozsifenost ji vlidnou vesnicané i rytifi.
I mezi dobrodruhy je oblibend pro svou vsestran-
nou pouzitelnost.

Me¢ je krilem zbrani. Je to velmi drahd a elegantni
zbrail, kterd se stala symbolem moci a postaveni.
Ten, kdo ma u pasu me¢, musi byt urozeny, bo-
haty nebo mit §tésti.

Savle je varianta mece, kterd je uzpusobena k se-
kani. Byvd vice ¢i méné zahnuti a je oblibenou
zbrani skfet nebo cizinct z daleka.

Palcit je tvofen ndsadou s tézkou hlavou, ¢asto do-
plnénou ostrymi Zeleznymi listy ¢ ostny. Jeho
udery drti protivnikovo brnéni a limou kosti.

Remdih je ostnatd ocelovi koule pfipevnéni feté-
buje prostor pro rozmach, ale je to velmi nebez-
pecénd zbrarl.

Dlouha hiil je zbran, kterou na ochranu pfed vlky
Casto nosi poutnici. Mohou se o ni opfit béhem
cesty 1 ji rozdavat rany, je-li tieba.

Kopi je jedna z nejcastéjsich vojenskych zbra-
ni — a to jezdeckych i pésich. Jeji dlouhé ratisté
umoziiuje drzet si protivnika od téla. Uzivd se
s oblibou k boji i lovu.

Sudlice je dlouhd tycové zbran, kterd ma na ndsadé
&epel urcenou k sekani. Casto se pouzivi proti
jezdcim a byva oblibena pro svou univerzalnost.

Velky kyj je Casto jen improvizovand zbran, kterd
dokdze rozdavat tézké rany. Je velmi oblibend
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mezi krolly, ktef{ u ni mohou uplatnit svou vel-
kou silu.

Okovany cep je zemédélsky ndstroj upraveny k boji.
Cep, ptivodné uzivany k mldceni obili, je okovin
bodaky, které jej v rukou zkuseného nositele pro-
méni v nebezpe¢nou zbran.

Vilec¢né kladivo md na jedné strané perlik, na druhé
bodec, ktery se uziva k probijeni brnéni. Rozma-
chem ziskdv4 tder straslivou silu.

Vrhaci zbrané

Kémen je ¢asto jen nouzové zbraii, ale dobfe vrzeny
kimen dokdze zranit i zabit.

Nuz lze kromé bodnuti i vrhnout. Pfesné se trefit
vyzaduje cvik, ale pak dokdze vrzeny niz casto
zménit rozlozeni sil v boji.

Vrhaci sekera bez dievéného toporu byva vyvizena
tak, aby se ji dalo hazet. Je oblibena mezi horaly
a lesnimi krolly.

Ostép je druh kopi, ktery je uzpiisoben k vrhu. Po-
wiivd se k lovu i v boji. Casto s sebou vrha¢ nosi
ostépi vice.

Prak vrhi kameny a obldzky velkou rychlosti proti
protivnikovi. Casto je to podcefiovand zbran, ale
zruéné vrzeny kdmen dokdze rozbit hlavu jako
otech.

Stielné zbrané

Luk je nejrozsifenéjsi stfelnd zbrari, kterd stfili na
dlouhou vzdilenost $ipy. Existuji luky mnoha
délek a vlastnosti, ale pro ucely hry je budeme
pojimat spole¢né.

Kuse je mechanickd stfelna zbran, ktera péli sipky
s velkou praraznosti. Nabijeni je pomalé a kuse
se Casto kviili natahovdni musi opfit o zem, ale
jeji stely dokdzou probit i pevnd brnéni.

Zbroje a Stity

Bézné zbroje jsou kozend krzna, prosivané vesty
s naditymi krouzky nebo podobné druhy ochra-
ny. Neomezuji tolik v pohybu, ale neposkytuji
takovou ochranu jako lepsi brnéni.

Tézké zbroje predstavuji nejcastéjsi ochranu rytifa
v boji, ale jsou pomérné drahé. Jde o $upinové
nebo krouzkové zbroje, pod které se nosi vycpa-
vand halena a pfes né se mize navléct podbijeny
kabdtec nebo dokonce Zelezné platy. Nositele
sice omezuji v pohybu i rozhledu, ale nelze je té-
méf viibec proseknout nebo probodnout.
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Stit slouzi ke kryti ran a je skvély zejména do bitev-
ni skrumaze. Umoznuje bojovnikovi postavit se
ptesile nebo kryt se pfed dra¢im ohném ¢&i zha-
vym olejem litym z hradeb.

Puklif je maly stitek drzeny pésti, ktery se obvykle
pouzivd spolu s mecem ¢i tesdkem. S jeho pomo-
ci lze blokovat riny, udefit soupefe hranou nebo
provadét nejriznéjsi finty.

Priklady u jednotlivych druht zbroji (krouzkovi,

platova zbroj) jsou zamysleny jako voditka, ale pfes-

né rozdéleni, jak budete na tu kterou zbroj nahlizet,
zélezi na konkrétni situaci a vasem posouzeni. Po-
kud bude mit sedldk, ktery vyrazil zabit draka, na
sobé kozené krzno, na které nabil krouzky, podkovy,
kousky Zeleza a podobné, miize se jednat o tézkou
zbroj, protoze je na ni tolik Zeleza, Ze se v ni sotva
pohybuje. ZileZi na vis a vasi hie, jak se rozhodnete.

Nis sedldk tak ptijde draci sluji vstiic bud v bézné,

nebo té7ké zbroji, zatimco mu ono brnéni bude

stra§né cinkat a zvonit, jak se tfese strachem.

Cestovatelska vystroj
Kromé zbrani budou hrdinové na cestich potiebo-
vat mnoho dalsiho vybaveni. Dulezité jsou dobré
boty (at jiz vysoké boty, které jsou oblibené mezi
jezdci, nebo skorné), které vydrzi v desti nebo v ob-
tizném terénu. Chtéji-li dobrodruhové Setfit nohy
¢i zdda nebo potiebuji byt rychli, mohou si sehnat
koné ¢ poniky pro sebe a svoje zavazadla. Mohou
si napfiklad koupit i viiz, pokud na néj maji. Koné
a dopravni prostfedky ale maji tu nevyhodu, Ze bez
vhodného terénu jsou spise na obtiz nez ku pomoci.
V horéch, neprostupnych mokfadech nebo hvoz-
dech, kam je Casto zavede cesta, koné mnohdy ani
neprojdou. Zkuseni dobrodruzi se tak vétsinou do
nebezpedi vydavaji pésky, aby se museli starat jen
sami o sebe. Na delsi vypravy se nedd vyrazit bez vy-
baveni, k némuz patif naptiklad torny, batohy nebo
rance k neseni ndkladu, teplé¢ deky nebo plasté, do
kterych se mohou v noci zavinout, stejné jako dosta-
te¢né zédsoby jidla nebo pice pro zvifata.

Mezi dalsi potfebné vybaveni patii louce ¢i
lucerny, lana, sekery ke stipani dfivi, pergame-
ny k zaznamendvini map nebo zdznami a mnoho

dalsiho.

Penize
Ve vétsiné kréilovstvi, kterd dobrodruzi navstivi, se
plati grosi a haléfi. Gros je razend stifbrna mince
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a plati za zakladni minci v DRAGIM DOUPETI. Jeho
hodnotu si muzete pfedstavit jako jeden den a noc
pomérné spokojeného pobytu v hostinci, véetné jid-
la a noclehu. Haléf je mince razend z médi nebo po-
dobného méné kvalitniho kovu. Cena deseti haléia
je rovna jednomu grosi.

Obvyklé ceny jednotlivych pfedméti najdete
v ceniku. Je vak dobré poznamenat, Ze ne v$ude musi
byt ceny stejné. V kralovstvi suzovaném hladomorem
bude jidlo velice drahé. Stejné tak v barbarskych &ds-
tech krilovstvi budou kvalitni zbrané€ vzicné, velice
cenéné, a tim pddem i mnohem drazsi. Stejné tak
muzou hrdinové putovat do vzdilenych zemi, kde
penize ani neznaji, a jinak nez s vyménnym obcho-
dem nepochodi. Podobni domorodci ale moznd vez-

mou zavdék lesklymi knofliky a kousky skla.

Ptiklad: Pro pripravu vybaveni se Jakubova dru-
Zina rozhodla, Ze pouzije rychlou volbu, a proto se
Jakub podivi na vsechny polozky, co by mél Jarik
mit s sebou. Z drahé nabidky si vexme vystroj —
drahé oblecent po otci, které jiz nent podle nejnovéj-
$T maody, ale stile je v dobrém stavu, koné a tornu
s véemi, které zdlesik potiebuje. Z cenéné se rozhod-
ne pro zbrané — vezme si luk a sipy, zatimco za pas
si pripne tesdk. Z obycejné nabidky se pak rozhodne
pro hotovost — stiibrny privések ve fvaru dvou-
stranného kladiva (v cené Sesti grosii) a Sest grosii
v mésci.

Pravidlo: Na zacdtku hry si miiZete pro posta-
vu vybrat vybaveni dle postupu na strané 29
nebo za penize v celkové hodnoté jedné a pul
kopy (tedy 90) grosi. Soupis vybaveni a jeho
cen najdete v ceniku na strané 149.

SHRNUTI TVORBY POSTAVY

Ted uz by pro vis nemél byt problém vytvofit si za-

¢inajici postavu do hry. Na nésledujicich fddcich vse

jesteé struéné zrekapitulujeme.

Tvorba za¢ina tvahou, jakou postavu byste chtéli
hrét. Pfemyslejte nad hrdiny dobrodruznych knih ¢
filmd, které mite rddi, a promyslete si, jakd by vase
postava méla byt, véetné jeji povahy.

Vybér rasy: Pro svou postavu si vyberte jednu z péti
ras. Pokud chcete, vyberte si také, z jaké rasové
kultury vase postava pochdzi. Pak si vyberte jed-
nu rasovou zvlastni schopnost.

Vybér povolani: Mezi zakladni povolani si roz-
délte tii drovné. Za kazdou uroverl v povolani
se mizete naudit jednu zvlastni schopnost po-
volani, pro které jste se rozhodli (celkem tak na
zatitku budete mit tfi zvlastni schopnosti z po-
volani, ktera ovladite).

Uréeni vlastnosti: Mezi tfi vlastnosti (T¢élo, Duse,
Vliv) rozdélte 15 bodi.

Stante se hrdinou: Promyslete si, za jakych okol-
nosti a jakym ¢inem se vase postava stala hrdi-
nou. Popiste tento moment spoluhricim a za-
piste si poznamku do deniku.

Vybér povahového rysu: Zamyslete se nad pova-
hou svého hrdiny a vymyslete ¢i vyberte pro néj
vyznaény povahovy rys.

Vybér pociteéniho vybaveni: Pied hrou si vyberte
pro svou postavu vybaveni, a to bud v hodnoté
jedné a piil kopy (90) grost nebo pomoci vybéru
z piipravenych tf nabidek.

Ted uz je vas hrdina pfipraveny vyrazit na své prvni

dobrodruzstvi. Pokud jste jiz nedockavi zjistit, jak se

Draéi pouPE hraje, preskocte na zacdtek dalsi ¢asti.

Budete-li ve skupiné s hraci, ktefi DrRACT DOUPE jiz

hréli a slibili vdm, Ze vés pravidla naudi v pribéhu

hry (nenf nic leh¢iho!), miZete rovnou zadit.
Jestlize se viak touzite dozvédét vice o tom, jak
se vasi hrdinové budou vyvijet a jaké dalsi schop-
nosti a dovednosti si osvoji, pokracujte ve ¢teni této
kapitoly. Na dalsich fadcich najdete podrobnéji vy-
svétlenou cestu k pokrocilym povolanim, tedy povo-
ldnim zku$enych hrdind, ktefi jiZ leccos zazili.

TVORBA ZKUSENYCH HRDINU
Draci poupE je hra o cesté hrdiny, o jeho vyvo-
ji od zacitk, kdy byl jen nezkusenym zelendcem,
az po dobu jeho slavy. Dilezity neni jen rust jeho
moci a dovednosti, ale i vyvoj jeho osobnosti. Pokud
vis ale piibéhy postav na nizkych urovnich nelakaji,
bude nutné vytvorit si jiz na za¢dtku postavu na vys-
§i nez tieti Urovni. Stejnd potieba miiZe nastat, kdyz
se napfiklad hra¢ pfipojuje ke skupiné, kterd jiz hra-
je delsi dobu a jejiz postavy jsou zkuseni dobrodru-
zi. K tomu, abyste si vytvofili zkuSenéjsiho hrdinu,
budete muset pouzit pravidla pro postup postav po
urovnich hrdini, kterd najdete ve tieti ¢dsti piirucky
(strana 215).

Pro ucely tvorby pokrocilé postavy si zde tato
pravidla shrneme. Nejprve se domluvte, jak zkusené

postavy chcete hrit, tedy kolik budou mit celkem
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urovni. Potom postupujte jednoduse tak, ze si vy-
tvofite postavy béznym zpuisobem a dalsi urovné
postupné vyuzijete na jejich vyvoj. Kazdou novou
uroven muzete vyuzit:

» K tomu, aby postava ziskala Groven jednoho po-
voldni. Spolu se ziskem tGrovné ziskavd postava jednu
zvlstni schopnost ze seznamu zvldstnich schopnos-
ti tohoto povoldni. Maximdlni troveri povoldni je 5
a nikdy nemuze byt vyssi. Pokrocilé povoldni si po-
stava miiZe vzit aZ v okamziku, kdy dosihla potieb-
ného poctu urovni v piislusnych dvou zékladnich.

» Nebo k tomu, aby si postava zvysila nékterou ze
svych vlastnosti (T¢lo, Duse ¢i Vliv) o 1 bod a zdro-
veil ziskala dalsi zvldstni schopnost. Miize si vybrat
dalsi ze zvlastnich schopnosti své rasy, nebo si pii-
dat zvldstni schopnost nékterého z povolani, které
uz mé. Timto zpisobem muze tedy postava ziskat
vice nez pét zvlastnich schopnosti z urcitého povo-
lani, i kdyZ povoldni samotné (tedy bonus ke viem
dovednostem, které pod dané povoldni spadaji) si
vice nez na Uroveri 5 zvysit nemuize.

DENIK POSTAVY

Projdéme si ted spolecné denik postavy a ukazme
si, co kterd jeho ¢dst znamend. Ukdzku toho, jak vy-
padd hotovy vyplnény denik, najdete na konci této

Casti.

éno
Do policka tplné nahofe napiste jméno své postavy.
Muzete také piipsat tituly, jaké si vydobyla, ¢i pre-
zdivky, které si vyslouzila.

Rasa

Do policka ,rasa‘ dopliite rasu své postavy, pfipadné
i kulturu.

Povolani

V této Cisti vidite, kterd povoldni postava ovldda
a na jaké drovni. Dovednosti jednotlivych povold-
ni si podrobné rozepiSete na druhou stranu deniku,
kde je kolonka ,povolani‘ zopakovina — tentokrit
s prostorem k tomu, abyste si mohli na denik vypsat,
které dovednosti dané povolani ovlada.

Plastnosts a fizvy

Zde vidite, kolik kterych zdroji méd postava k dis-
pozici. Vy&erpand policka odskrtévejte tuzkou a pfi
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obnové zdroji znacky jednoduse vygumujte. Pouzi-
té zdroje doporucujeme oznacovat jednou &drkou
a jizvy kiizkem.

Jizvy zapisujte na deniku pod vlastnost, ke které
patfi. Pouzijte k tomu ¢arkovanou &iru pod policky
zdroji. Nezapomeiite si poznamenat droveri jizvy

a jeji kratky popis.

Zldastni schopnosti

Do policek ,zvlastni schopnosti‘ si vypiste ndsle-
dujici informace — povahovy rys, rasové zvlastni
schopnosti a zvldstni schopnosti povolani, které md
postava k dispozici.

Obrozeni

Tato stupnice slouzi ke znaceni momentilniho
Ohrozeni. Aktudlni hodnotu muZete zazname-
ndvat tuzkou — zaskrtivinim a gumovinim — ale
vini kancelafské sponky. Nevyhovuje-li vim tato
metoda, dobfe pouzitelné jsou také drobné mince,
sklenéné kaminky nebo kostka nastavend na dané
&islo. Hodnoty Ohrozeni nemaji horni hranici
(postava muzZe mit i vy§si OhroZeni nez 9), ale si-
tuace s Ohrozenim vy$§im nez 9 uz byvaji velmi

neobvyklé.
Vyboda

Stejné jako u OhrozZeni i tato stupnice slouZi
k oznacovini momentilniho mnozstvi Vyhod, které
md postava k dispozici. Plati pro ni, co se tyce po-
znamendvini, stejné rady jako pro Ohrozeni.

Wybavent

Sem zapisujte vyzbroj a vystroj, kterou postava nosi
s sebou. V policku ,grose‘ si poznamendvejte, kolik
stfibrnych minci je$té vase postava nestihla utratit.

Prozita dobrodruzstvr

Do této kolonky si muzete zaznamendvat, jakych
dobrodruzstvi se postava ucastnila a jakymi hrdin-
skymi ¢iny se proslavila.

Zkusenostni body

Sem si zapisujte, kolik zkusenostnich bodu vase po-
stava na konci sezeni ziskala. Pokazdé, kdyz néjaké
zkusenostni body utratite, nezapomente upravit ¢is-
lo v kolonce ,nevyuzité'.
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RASY

Rodova zbran

Nez se pustite do Cetby jednotlivych ras, je tie-
ba védét, Ze pii vybéru rasové zvlastni schop-
nosti mdte dvé moznosti. Bud si vyberete jednu
ze zvlastnich schopnosti, které najdete popsiny
u kazdé rasy, nebo zvolite obecnou rasovou schop-
nost s ndzvem ,Rodové zbran®. U lidi byvé obvykle
rodovou zbrani me¢ nebo kuse, u hobitd dyka nebo
prak. Trpaslici dévaji tradi¢né pfednost sekerdm,
elfové kopim a lukdm. Pro krolly jsou typické oko-
vané kyje a o$tépy. Miizete si vSak rodovou zbran
urdit zcela volné, pokud ji ve vasem svété dand rasa
pouzivé, anebo kdyz to odivodnite nezvyklym pu-
vodem svého hrdiny.

Rodova zbran

Vidalji v rukou svého otce i déda

a sam s ni Zachdzi tak obratné,

Jako by byla jeho prodlouzenou pazi.
Hra¢ si vybere jeden druh zbrané pro boj zblizka
nebo z dilky. Kdyz s takovou zbrani postava boju-
je, md pravo pouzit jednou za kolo zdarma manévr
obrana, jestlize v akci, kterou pomoci tohoto mané-
vru provede, rodovou zbrari né&jak vyuzije. (bez ak-
tivace, T€lo)

LipE

Riiznorodi a odvdzni hrdinové,

hltajici Zivot plnymi dousky.

Lidé jsou nejpocetnéjsi a nejrozsifenéjsi z ras. El-
fové to pfisuzuji jejich kritkovékosti, lidé podle
nich védi, Ze maji jen malo ¢asu, a o to usilovnéji
se snazi néco prozit, néco dokdzat a néco po sobé
zanechat. Mezi hobity koluje mnohem prostsi
teorie — lidé podle nich nikdy nejsou spokojeni
s tim, co maji, a chtéji vic. At uz je to jakkoliv,
lidska kralovstvi vznikaji a zanikaji a lidské osady
se rozristaji tempem, ze kterého by se jednomu
zatocila hlava.

Vétsina lidi Zije na vesnicich a v osaddch a vénu-
je se polim, dobytku nebo lovu. I venkovskd slechta
mivd podobné prosty Zivot — spravuji jednu ¢i dvé
chudé vesnicky, a me¢, po kterém sahaji v pfipadé
ohrozeni, ve svém rodé¢ dédi po mnoho generaci.
Docela jinak to vypadd v nejvétsich méstech téch

nejvétsich kralovstvi. U dvora se slavi a hyfi, bo-
hati obchodnici se pfedvadéji ve snaze vyrovnat se
§lechté, na univerzitich se konaji prapodivné po-
kusy, snad jen chudi jsou plné stejné chudi jako
v$ude jinde. Lidska ndbozenstvi jsou ¢asto spolec-
nd a organizovand a rizné cirkve, Fady, sekty, kulty
a spolky hraji v jejich zivoté velkou roli.

Lidé jsou bojovnym plemenem a Casto se svi-
feji mezi sebou nebo s jinymi rasami. I kdyz bézny
¢lovék neni dobrym bojovnikem, vycviceni vojaci
byvaji state¢ni, disciplinovani a drzi pfi sobé. Lidé
bojuji snad vSemi zbranémi, co svét zna — slechta
nejcastéji pouzivd mece a kopi, ostatni sekery, kopi,
sudlice, dyky a luky.

Lidé vyrdzeji na cesty a za dobrodruzstvim v po-
rovndni s ostatnimi plemeny snad nejcastéji. Rytifi
nebo mladi slechtici, ktefi nemaji $anci zdédit zadny
majetek, se vydavaji do divociny, kam je vede tou-
ha po bohatstvi, moci nebo uznéni. Jini lidé prchaji
pfed vlastni minulosti, jsou to vyhnanci, ktefi ne-
maji kam jit nebo sami utekli z domova a nemohou
nebo nechtéji se vratit. Dalsi ¢asto odchdzeji zacit
novy Zivot, kdyz jejich stary shotel ve spalenistich
pfepadenych vesnic, Zene je pomsta nebo osud.

Typicka lidskd jména jsou:

Muzi: Neplach, Lutobor, Ostoj, Mnata, Otrad, Ra-
dvan, Velen, Bélec, Vracen, Chval

Zeny: Béla, Vrana, Tichava, Mirava, Cerava, Krase-
na, Leva, Méska, Brzava, Zorava

Lidé krlovstoi
Zemé, kde 1idé ziji uz dlouho, jsou s typickou lid-

skou dukladnosti rozdélené, zakreslené a zapsané.
Kazdé pole, kazdy les a kazdy ¢lovék jsou nékomu
podfizeni. Nejvyssi moci vlddnou kralové a cisafi,
pro které jejich tzemi spravuje slechta. Mésta maji
své starosty, radni, spolky femeslnikd, vesnickym
raddm predsedaji star$i, na mnichy v kldstefe do-
hliZi opat, hranice chrini pevniistky obyvané rytifi
a vojdky, na pofiddek ve vnitrozemi dohlizeji bifici.
Kazdy vi, komu mi slouzit, a s vétsi ¢i mensi ocho-
tou to také dél4.

Nic samozfejmé neni tak klidné, jak by se mohlo
zdét. Krdl pozorné naslouchd zpravé svého zvéda,
ktery se vritil ze sousedni zemé. Hrabé z tajné skry-
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$e vytahuje sklenénou nddobku se zarucené smr-
telnym jedem. Lapka mifi kusi na vydéseného ob-
chodnika. Sedldk, v jedné ruce pochodeii a v druhé
sekyru, hledd v lese synka, ktery se nevritil z vypravy
pro diivi. Rytif z hradeb zamracené pocitd blizici se
skfety. Mnich pfi svitu svicky ¢te v zakdzané knize
piisliby moci a bohatstvi, které mu pfinese jediné
malé zaklinadlo.

Osadnici

Pohraniéi je divokou, nezkrocenou zemi. Lidi sem
ldka obrovska rozloha zemé, kterd nepatii nikomu
a kde si kazdy najde misto pro své pole nebo stido.
Prchaji sem i ti, ktefi méli v rodné zemi horko pod
nohama — hledani zlodinci, véfici zakdzanych bohi,
slechtici, kterym politické stésti nepralo. Dobro-
druzngjsi povahy ldkaji povésti o potocich, které
z hor snéseji zlaty pisek, a o ukrytych pokladech
davno ztracenych mést. Jen milo z pfichozich vy-
drzi v divoc¢iné dlouho. Kdo by tu chtél pfezit, musi
byt odolny, vzdy pfipraveny celit ndstrahdm a mit
obrovské odhodlani.

Osadnici v pohraniéi vedou tézky zivot. Ne-
pritelem jsou jim divokd zvifata, vrtkavé pocasi,
tadhnouci kmeny skfetd a podobnych pronirodu,
nestviry, o jakych mélokdo tieba jen slysel, a ¢asto
také nepfitel nejvétsi — jini lidé. Je to zemé, kde
krélav zdkon znamend mélo a kde jedind sekyra je
vzdcnym majetkem, ktery vim muze Zivot zachra-
nit, ale kvili kterému o né&j muzete i pfijit. Osady
jsou malé a dobfe opevnéné, mésta vzicnd. Pohra-
niéi je vzdy v pohybu — béhem pér generaci z néj
budou bud osidlené lidské zemé, nebo prizdnd
pustina.

Barbari

Sevefané, zoceleni tuhymi zimami a o$lehani ni-
kdy neustavajicim ledovym vichrem, dobyvaji svoje
Zivobyti ze zemé v kratkych letnich mésicich, kdy
ji nepokryvd snih, a z mofe, které je mnoha z nich
nejen obZivou, ale i hrobem. Stavéji si dlouhé, nizké
domy a vypréavéji si své oblibené pfibéhy o hrdinech,
ktefi se postavili nepfizni svéta i lidi a Casto na to
doplatili.

Mnoho z nich hledd obzivu ve vlidnéjsich kra-
jich a jejich vydrz a odhodléni je velikou vyhodou
proti zpohodlnélym obyvatelim teplejsich zemi.
Seversti obchodnici, lupi¢i a otrokdfi (a casto
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tézko rozlifit jedny od druhych) zcestovali cely
zndmy svét a snad i mista, kterd nikdo jiny nepo-
znal. Jsou obdvanymi protivniky a jen o néco méné
obdvanymi spojenci. Lecktery se nechd svést té-
méf pohddkovym bohatstvim jihu a uz se nevriti,
ale mdlo neni ani téch, ktefi se kazdy rok vraceji
do nizkych domi svych otci a jejichz pfibéhy a na
odiv stavény pfepych ldkaji dalsi mladiky k vypra-

vam na jih.

Zolastni schopnosti
Jménem krale (rychla volba: Lidé kralovstvi)

Oddanost uslechtilé véci mu doddvd

silu vytrvat az do konce.
Kdyz postava podstupuje zkousku nebo stiet, aby
prosadila zdjmy pdna nebo organizace, kterym
dlouhodobé slouzi, a jeji Zivot je pii této zkousce ¢i
stietu v ohroZeni, dava ji kazda jizva 1 zdroj navic.
(bez aktivace, Duse)

Zarputilost (rychla volba: Osadnici)
Mohou mu vycitat, Ze je bezobledny,
sobecky nebo palicaty, ale on to
nazyvd odvahou stdt si za svym.
Z kazdé jizvy na Vlivu ziskdvé postava vzdy 1 zdroj

navic. (bez aktivace, Vliv)

Idol Zen & muzd

Jeho divoky vzhled ci naopak

Jemny sarm jsou zbrant, kterd ldme

ita nejnepristupnéjsi srdce.
Postava md nadani (2 manévry) pro svidéni a zis-
kévani piizné€ osob opa¢ného pohlavi. (bez aktivace,

Vliv)

Lvi srdce (rychla volba: Barbaii)

Je statecny a neotrese jim sebevétsi

nebezpeci ¢i bexnadéjnd situace.
Postava ma naddni (2 manévry) Celit zastrasovéni i
psychickému ndtlaku. (bez aktivace, Duse)

Styky

Diky svému postaventi nebo cestovdani md

spoustu kontaktii na nejriiznéjsich mistech.
Hra¢ muze stanovit, Ze urCitd cizi postava dluzi
jeho postavé z minulosti laskavost, nebo Ze s ni ma
spole¢ného zndmého, ke kterému maji oba kladny
vztah. (aktivace: 1 Vliv)

ELFOVE

Stary lid, naplnény moudrosti vékii

a obdareny nestdarnouci krdsou.

Elfové jsou vzhledem podobni lidem, i kdyz byvaji
utlejsi a elegantnéjsi. Jejich tvafe jsou andélsky krés-
né a s vékem nechfadnou, jejich hlas je podmanivy.
Elfi myslenky a zvyky byvaji mlad$im rasim vzda-
lené, nepochopitelné, proto mnohym pfipadaji od-
taziti a naduti, jsou ale i estni, upfimni a hrdi. Jsou
odchiézejici rasou a ubyvi jich, a toto védomi je Casto
plni hlubokou melancholii a smutkem.

Elfové chodili po zemi dfive, nez pfisli prvni lidé,
a dodnes uchovévaji v pisnich pamét na veky, které
davno minuly. Ze vSech uméni si nejvice ceni pravé
uméni jazyka a feci, zpévu i verSotepectvi. Nékteri
z nich, predevsim pak elfové Domii, jsou zru¢nymi
femeslniky a koviii. Radi stavéji z kamene a obcas
i doluji v hlubindch, vétsinu surovin, Zeleza a drahych
kamen ale ziskavaji od trpaslika. O elfech se povi-
di, Ze jsou kouzelnym lidem, protoze v jejich Zilach
proudi stard magie a je jejich souddsti. Prestoze ne-
jsou vSichni stejné mocni, Ziji mezi nimi elfové, ktef{
se hali do prediva kouzel stejné lehko, jako do plasté.

Nejsou bojovnou rasou, ale kdyz je tfeba, jsou to
odhodlani a stateéni vale¢nici. Jejich hlavnimi zbrané-
mi jsou mece a kopi pro boj zblizka a pfedevsim pak
obédvané dlouhé luky. V mnohych jejich ¢epelich jsou
zakutd ddvnd kouzla z dob, kdy svét byl jesté mlady.

I kdyz jejich sila sldbne s tim, jak vék elfi kondi,
stile jesté v sobé maji majestit opravdovych vladcu.
Rytifi, ktefi v doprovodu pézat vyrazeji do bezna-
déjného boje, jako by byli nejopravdovéjsimi vilec-
niky, ktefi kdy Zili. Jsou zdroven ztélesnénou hroz-
bou, ze které jde mraz po zadech, a zéficim vzorem
rytifskych ctnosti. Pfi takovém pohledu se snadno
zapomene, Ze jsou to posledni obrinci své tvrze,
a i kdyby v bitvé zvitézili, je jen otizkou ¢asu, kdy
i tato pevnost padne do rukou nepfitel, jako uz tolik
pevnosti pred ni.

Mladi elfové jsou nékdy fascinovdni mlad$imi
rasami. Lakd je bezstarostnost, se kterou nefesi, co
bude za dvé sté let, i volnost, s jakou si rozhoduji
o svém Zivoté. Mohou si byt bliz§i s jinymi dobro-
druhy, nez se svou vlastni rodinou, ktera je proti nim
o tolik stardi. Jsou détmi docela jiného, mladsiho
svéta. Mozna za par set let, az jejich posledni dru-
hové ve zbrani zemfou vékem, vriti se mezi elfy;
ale ted, ted na takové myslenky neni ¢as. Dobro-
druzstvi vola!

—}5—
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Typick4 elfi jména jsou:

Elfové: Illean, Dentrin, Urthion, Gindain, Mirnir,
Aenir, Menellor, Gelbrin, Peredur

Elfky: Niviel, Niethin, Aelwin, Ainglin, Inlian,
Arendil, Ninian, Betmiel, Elisenn

Kolik let je elfskemu dobrodrubovi?

Dvacet, sto nebo pét set let? A jak moc dospély
v tom véku vlastné bude? Kazda takova moznost
mé néco do sebe, a nebudeme vam predepisovat
Zddnou z nich. MizZe mu byt sotva dvacet a jeho
piibuzni budou kroutit hlavou nad jeho nadse-
nim, protoze ,,pro¢ se snazit zachranovat Zivoty
téch, ktefi stejné béhem stoleti budou vsichni
mrtvi?* Anebo je to elf, kterého neklidnd doba
po tiista letech vytrhla z usedlého Zivota zlato-
tepce a prinutila vzit do ruky docela jiny kov;
elfa, ktery viibec nebude uvykly Zivotu na ces-
tich a mezi mlads$imi rasami, ale pfesto bude
pamatovat doby, které jsou ddvno ztracenou mi-
nulosti. Muze to byt i rek z davnych cast, ktery
po smrti své milované Zeny odesel truchlit do
ustrani, a kdyz kone¢né po pultuctu stoleti vysel
ze svého pahorku, zesldbly dlouhym smutkem,
ocitl se ve svété, kterému nerozumi a ktery nero-
zumi jemu, i kdyzZ jeho jméno vzpomind s Gctou.

Lid paborki (Elfové Domi)

Nejvznesenéjsi mezi elfy, vlidcové a Slechtici vel-
kych elfich nédrodi, jsou ti, které rod, pfisaha nebo
osud vize k jednomu z dvanicti velkych Domu. Elfi
panové se svymi druzinami a mocni rytifi si Casto
stavi svd sidla, siné a pevnosti v osamélych kopcich
a pahorcich, proto byvaji prostymi lidmi nazyvini
Lidem pahorka. Jejich dilem jsou i kamenné mo-
hyly, kruhy a dolmeny zdobici pliné nebo hlubiny
hvozda. Lidé na tyto stavby hledi s bazni a povazuji
je za dila obrd nebo dabla.

Historie jednotlivych Domut se tihne az do
davnych véki a jejich vzdjemnym vztahtim vlad-
ne sit dohod a spojenectvi, ale i sporti a soupefeni.
Neékterd pravidla se dodrzuji, i kdyZ uz nikdo ne-
znd jejich pivod a Gcel, jind se vzpominaji v legen-
dach a pfipominaji v pravidelnych slavnostech. Pro
kohokoliv mimo Domil jsou vsak tato pravidla ne-
proniknutelnd, a ¢asto i napohled nesmyslnd. Po-
dobné svizany zvyky je i Zivot uvnitf Domii. Kazdy
elf ma své misto ve slozité struktufe a prosty lenik,
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mocny kapitdn i sim kniZe znaji sviij udél a pozici.
Tradice je provizeji celym Zivotem, ritudl je vita do
Zivota a zvyk jim ukazuje, jak spravné zemfit.

Mladi elfové se nejcastéji vzpiraji staletym zvy-
kam a misto v 1iné Domu hledaji svou Zivotni cestu
mezi mlad$imi rasami. Vzdavaji se svych zavazka
a ziji nebezpecné, ale s volnosti, jakou dfive nepo-
znali. Jejich starsi pfibuzni na to hledi se znepokoje-
nim. Sice doufaji, Ze mladi se ¢asem vriti domd, ale
obévaji se, Ze o né piisli navzdy.

Lid noci

Pro vétsinu lidi jsou elfové bajnymi bytostmi, které
ziji nékde za krajem jejich svéta a které ani nejvétsi
pamétnici ve vsi nikdy nevidéli. Kdyby jen tusili,
ze tyhle bdjné bytosti v¢era odpocivaly v lesiku za
jejich polem!

Noc¢ni lid je jako vitr — i kdyZ je vedle tebe, ne-
vidis ho, i kdybys proti nému stavél zdi ¢ vojiky,
nezastavi§ ho. Nemaji vlastni siné a jejich domo-
vem je cesta a zapomenuté stezky v divociné. Nosi
Sedé plaste, které jako by se rozplyvaly v ranni mlze.
Krajem putuji jednotlivé i ve vétsich druzinich,
lidé obcas mohou zahlédnout procesi elft, ktefi
si nesou svétla a zpivaji svym starobylym jazykem.
Na svych cestich se jen malokdy zdrzuji tim, Ze by
s vesni¢any jednali o koupi zbozi — vezmou si to, co
potiebuji, a na pivodnim misté nechaji vyménou
néco svého, byt ne vzdy dobfe poznaji, co méd pro
koho jakou hodnotu.

Noc¢ni elfové se nékdy spriteli s témi, ve kterych
poznaji spfiznéné duse, tuliky a cestovatele. Vice
nez ostatni elfové se zajimaji o ostatni narody, o déni
ve svété. Neni obvyklé, Ze by se zapojovali sami, ale
leckterému vlddci ¢i vojeviidei se odnikud zjevil elf
v Sedém plasti, ktery mu prozradil klicovou infor-
maci a zase zmizel. KdyzZ se no¢ni lid zapoji do boje,
byva to pro nepfitele velikd rina, nejen proto, ze jsou
zdatnymi bojovniky, ale i proto, Ze je jen mélo mist,
kde protivnikovi nedokdzou vpadnout do zad.

Lesni elfove

Mezi elfy je mnoho takovych, ktefi si zamilovali
hvozdy a z lisky ke vSemu, co se zelend a roste,
Ziji ve stinu lest. Nestavéji mésta ani kamenné
véze, jejich vladci zasedaji v pfirodnich jeskynich
¢i v korundch rozlozitych stromi. Dodrzuji pra-
davné dohody s lesnimi duchy a bytostmi, a proto
volné prochdzeji i misty, kterd jsou pro jiné smr-

telné nebezpecnd. Les je jejich domovem a vetfel-
ce v ném odhali stejné snadno, jako se pied nim
skryji. Zivi se tim, co najdou ¢&i ulovi; pramiélo
potiebuji a jesté méné nabizeji, proto mezi nimi
nejsou obchodnici a vnéj§imu svétu jsou uzavieni.
Vlastni historii si pfeddvaji v pfibézich a sigich,
v téch nejzapadlejsich krajich ale svij ptivod za-
pomnéli, ztratili svoji vznesenost, vzyvaji hladové
duchy zemé a obétuji jim.

Milokdy se nepfiteli postavi tvafi v tvaf. Stiety
se obvykle odehrévaji v jejich domacim prostiedi
a oni si toho jsou dobfe védomi, proto jejich nepfd-
telé Celi hlavné pastem, 1éckam a smrtelné presné
stielbé. Jsou-li v uzkych, dokdzou si pry na pomoc
pfivolat i les samotny. Elfové si sviij les Zarlivé stiezi
a chrani, proto se Casto dostivaji do stfetu s jinymi
rasami.

Nektef{ jsou ochotni se s cizinci dohodnout
a spole¢né Celit vétsim hrozbam, ale riskuji tim, Ze se
k nim zady obriti jejich vlastni lidé. Ti z nich, ktefi
opusti sviij les, jsou ostatnimi rasami ¢asto cenéni
pro své znalosti 1é¢ivych i jedovatych bylin, zvifat
a lesnich bytosti. Jsou také nepfekonatelnymi lovci,

at uz zvifat ¢i nebezpeénéjsi a chytrejsi kofisti.

Zlastni schopnosti
Vznesenost (rychla volba: Lid pahorki)

Jeho osobni charisma rychle zastini

vSechny famy a spinavé pomluvy.
Na hojeni jizev na Vlivu stali postavé vynalozit
0 1 zdroj mén¢. (bez aktivace, Vliv)

Tesknota

Jeho myslje bezednd studnice moudrosti

a védomosti, s nimi vsak vyplouvaji

na povrch i bolestné vzpominky.
Z kazdé dusevni jizvy ziskavd postava vzdy 1 zdroj
navic. (bez aktivace, Duse)

Jsme jedné krve (rychla volba: Lesni elfové)

Zvirata k nému citi az zdzracnou soundleZitost.
Postava ma naddni (2 manévry) pro odhadovéni
vlastnosti a amysla zvifat a pro jejich piesvédcovini
bez pfimého ovladani. (bez aktivace, Vliv)

Plast soumraku (rychla volba: Lid noci)
Naucil se prochdzet noci nevidén, splynout
se stiny a skryt se zrakiim ostatnich.
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Postava mé naddni (2 manévry) pro skryvani se ve
tmgé, v Seru nebo pfi $patném osvétleni. (bez aktiva-
ce, Duse)

Pamét rodu
O kazdém misté, stromé nebo kameni znd
Pribéh, ktery se skutecné pred lety odebrdl.
Hra¢ muze stanovit, jak ur¢ité misto vypadalo nebo
jaky piibéh se na ném odehril v minulosti, musi
vsak jit o minulost vzdalenou nejméné dvanact let.
(aktivace: 1 Duse)

TRreasLiCI

Nezdolni a hrdi dobrodrubové,

pro které je cest a dané slovo v$im.
Staré uslovi o trpaslicich fikd, ze diive budou létat
po obloze, nez by porusili pfisahu. Kruté prostiedi
jeskyni a dold, které je odjakziva jejich domovem, je
stmelilo a zocelilo. Jsou vérnymi spole¢niky a priteli,
stejné jako hrozivymi protivniky, ktefi neodpoustéji.
Maji ve veliké dcté své predky a jejich tradice. Je pro
né také téméf nemyslitelné opustit v nouzi svoji rodi-
nu, at uz by 8lo o nejblizsi pfibuzné nebo o cely klan.

Trpaslici jsou nevysoci, ale podsaditi. Muzi nosi
dlouhé plnovousy, které si ¢asto splétaji do copanki
nebo dvojice mohutnych copi, jez si zastrkuji za opa-
sek. Radi se zdobi vzdcnymi kovy ¢i drahymi kameny,
ale zdroven je jejich obleceni praktické, jako by kaz-
dym okamzikem ¢ekali bitku nebo diilni zéval.

Jejich sila a vydrz se dobfe doplituje s jejich si-
kovnosti, proto jsou povéstnymi femeslniky — prosla-
veni jsou zejména hornici, stavitelé a kovéfi. Protoze
mnoho surovin ziskavaji z povrchu, ceni si i obchod-
nikii. Ve velké ucté maji ty, ktefi je spojuji s minulosti
a tradicemi — kronikéfe, soudce a vypravéce ptibéha.

Do bitev ¢asto pochoduji chrinéni ocelovymi ko-
Silemi, pfilbami a $tity pobitymi oceli. V dolech a sd-
lech hluboko pod svétem jsou jejich hlavnimi zbra-
némi kratké mece, kopi a luky, protoze zde neni tolik
mista pro rozmach. Na povrchu se pak kolem sebe
¢asto ohdngji Sirokymi sekerami, které jim umozni
plné uplatnit jejich velkou silu. Z nekoneénych stet
se stvirami v podzemnich tunelech i na abocich hor
mezi trpasliky vzeslo mnoho povéstnych bojovnika
a stratégll, pficemz obstojné zachdzeni se zbrani se
ocekdva od kazdého.

Mezi cestovateli a dobrodruhy je mnoho trpas-
likii. Na povrch je muiize pfivést slovo dané spojen-
cum nebo pfisaha pomsty, mohou pétrat po novych
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loziscich, po ztracenych piibuznych nebo po stopich

ddvné trpasli¢i historie. Casto je povrch také nejbez-
Typicka trpasli¢i jména jsou:

Trpaslici: Fjalar, Haldor, Nordi, Harald, Grim, Arli,
Froi, Gif, Thongar, Bjarni, Njal

Trpaslice: Asdis, Alfhild, Vif, Hjorlis, Heid, Idunn,
Riénn, Aid, Torhild

Horsti trpaslici

Horsti trpaslici jsou rozdéleni mezi rtizné klany,
které maji vlastni Gzemi, pfirozené spojence i tra-
di¢ni konkurenty a nepfitele mezi ostatnimi klany,
stejné jako vlastni historie a tradice. Kazdy trpaslik
hrdé nosi symboly a barvy svého klanu, které vSem
jasné fikaji, odkud pochdzi a kam patfi. V hlubi-
nich, ve velkych podzemnich méstech, se rody se-
tkavaji a misi. U povrchu je to ale jiné — tam kazdy
klan Zije ve své vlastni rodové pevnosti a ovlida svij
dul, ktery je pro néj zdrojem bohatstvi i Gtocistém
v nouzi a ktery zarlivé stfezi nejen pred nepfiteli, ale
i pred ostatnimi trpasliky. Se svymi sousedy se horsti
trpaslici svafi o nalezi§té Zeleza, podzemni jezera,
obchodni préva nebo pastviny a stdda horskych koz,
které tradi¢né chovaji. Ob¢as jejich spory prerostou
az v $arvitky a krevni msty.

Casto je pak dokdze spojit az néjaka hrozba
zvenku, jakou nejcastéji predstavuji skieti a jejich
spojenci, ktefi také obyvaji horské hlubiny a soupeii
s trpasliky o Zivotni prostor. Pokud se trpaslici sjed-
noti, je jejich sila straslivd. Kdyz klany pochoduji za
kvilivého zvuku pistal a dunéni rohi do boje, nepra-
telé se tiesou pied jejich zlobou.

Hlubinni trpaslici
Kutadi, jak se jim také nékdy fikd, se v patrini po
drahokamech a Zildch drahych kovii spustili ze véech
trpaslikii nejhloubéji. Doluji u kofent samotnych hor
a jejich sidla se ¢asto rozklddaji mezi fekami zhavé
lavy. Prestoze dlouhym odloucenim se ostatnim tr-
paslikiim trochu odcizili a mluvi jinou formou staro-
bylého jazyka, obchodem se svymi bratranci ziskévaji
vétsinu toho, co si nemohou sami vyrobit nebo vypés-
tovat. Byvaji trochu mensi, ramenati a jejich kize je
velmi bledd, protoze vétsinu Zivota travi v temnotéch
bez sluneéniho svitu.

Ostatni trpaslici se, byt neochotné, skldnéji pred
jejich obrovskymi znalostmi materidld a zemskych

hlubin. Zdroven o nich vypravéji divoké zkazky —

o tom, Ze uzavieli smlouvy s démony hlubin, kterym
plati krvavou cenu za smir, o tom, Ze znaji materidly,
které nikdo kromé nich nevidél — kosti a krev samot-
ného svéta. Povida se také, Ze jich mnoho padlo v bo-
jich s podzemnimi désy, a proto v jejich dolech dfou
armady netnavnych, nemyslicich golemu. Kde je
pravda? Neptejte se na to hlubinnych trpaslikd, pro-
toze ti se nad takovymi otdzkami jen usmivaji a mléi.

Osamocent trpaslici
Trpaslik muZe o svou piislusnost ke klanu i pfijit.
Takovy je osud vyhnanci, ale i téch, ktefi vlast svych
predki opustili dobrovolné, tieba pro neshody s no-
vym nécelnikem. Pod zemi uZ pro né neni misto,
a proto obvykle Ziji na povrchu. Mnozi vyhledavaji
spole¢nost jinych trpasliki a v nejednom lidském
mésté Casem vyrostla trpaslici ¢tvrt, plnd uzkych
kiivolakych uli¢ek a vysokych bytelnych domu,
z nichz kazdy je malou pevnosti. Hluk perliki a ko-
vadlin tam nikdy neutichd a kupci se sem za kvalitni
praci trpasli¢ich femeslniku sjizdéji ze Siroka daleka.
Jini osamoceni trpaslici se spolecnosti svych pfi-
buznych strani a Zivotem se protloukaji sami nebo
jen s par nejvérnéj§imi druhy. Byvaji to nebezpec¢ni
lapkové, ale i cenéni zoldaci. Méloco vydési hrad-
niho pdna tak, jako zpréava, Ze s vojskem obléhateli
pfitdhl i pultucet trpaslikid a pustil se do stavby ob-
léhacich stroji.

Zlastni schopnosti
Nocni odi (rychla volba: Hlubinni trpaslici)

1 v nejéernéjsi tmé vidi jako jini v Seru.

Sero je pro néj jasnym dnem.
Postava s touto vyhrazenou dovednosti dokdze vidét
ve tmé. (bez aktivace, Duse)

Sila piisahy (rychla volba: Horsti trpaslici)
Jednou dané slovo je pro trpasliky
nezrusitelné a posvdtné.
KdyZ postava podstupuje zkousku nebo stiet, aby
splnila svou pfisahu, a jeji Zivot je pfitom v ohroZeni,
dava ji kazda jizva 1 zdroj navic. (bez aktivace, Duse)

Nezdolnost (rychla volba: Osamoceni trpaslici)
Co jini vnimajijako viZné zranéni,
to je pro ného jenom skrdabnuti.
Na hojeni télesnych jizev stadi postavé vynaloZit
0 1 zdroj méné. (bez aktivace, T¢lo)
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Jatra ze Zuly

Nikdy se nepoustéjte do pijdckého

duelu s trpaslikem.
Postava md naddni (2 manévry) Celit u¢inkim
omamnych litek a jedd. (bez aktivace, Télo)

Pouto krve

Pochdzi z rozvétveného rodu, takze

md fadu bratrancii i privrZencit.
Hra¢ muze stanovit, Ze urdity trpaslik patfi k pri-
buznym jeho postavy nebo ma k jejimu rodu zavaz-
ky. (aktivace: 1 Vliv)

HosiT1

Drobni lidé, ve kterych diime vic odvahy,

nez se na proni pobled zdd.

Hobiti jsou nejdrobnéjsi z béznych ras. Byvaji kudrna-
ti a na nohou a chodidlech zarostli, proto ¢asto chodi
naboso. Vzhledem se podobaji lidskym détem, i kdyz
s postupujicim vékem se na jejich postavé snadno po-
zna zéliba v dobrotich vseho druhu. Jsou velmi spole-
Cenéti, radi se sdruzuji a schézeji, atkoli viii cizinclim
byvaji podeziivavi. Casto i ve vyhloubenych a umné
zafizenych nordch, i jejich domy jsou spiSe Siroké
a nizké. Pfimo si libuji v pohodli a malych radostech,
at uz jde o jidlo, piti nebo o tabikové kofeni. Vasnivé
radi také hraji hry vSeho druhu, od deskovych her pres
karty az po soutéze v hadankach.

Neni obvyklé, ze by vyhleddvali spory. Jsou-li
v ohroZeni, obvykle sahnou po jednoduchych zbra-
nich a béZnych nastrojich, jako jsou sekery, noze, praky
a luky, vidle ¢ kosy. Toho, kdo je v boji vidi poprvé,
dokdzou prekvapit svym odhodlanim. V krizi se pro-
jevi i fada dalsich vlastnosti, které jsou obvykle skry-
té — maji vyborné oko a dobrou musku, jsou mr§tni
a maji zna¢nou vydrz. Dobfe jim také poslouzi jejich
viimavost, nendpadnost a tichd chiize.

Hobiti dobrodruznéjsich povah ¢asto hodné cestu-
ji. Proti jejich usedlym pribuznym, kteii se spiSe vénuji
svym polickiim, stdjim a dilndm, mezi nimi najdeme
umélce, komedianty, zvédy a $piény nebo vytrvalé lov-
ce. Jejich jedinecné talenty pomohly ke kariéfe také
celé fad¢ padélatelii, zlodé&ju a podvodnikd, i kdyz témi
se Zaddnd rodina pfili§ nechlubi, na rozdil od téch, kte-
i{ se stali bankéfi, vrchnimi ceremonidfi nebo mistry
kralovské kuchyné.

Typicka hobiti jména jsou:

Hobiti: Vilda Mokfivnik, Bazimir Baloun, Zvonislav

Kopacek, Civimir Dlito, Vitko Noznik, Jetelvéd
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Cepiééf, Vincenc Trojnik, Jilji Oujezdsky, Pankric
Zrzonoh

Hobitky: Sedmikriska Pottickovi, Réza Hloubilov4,
Irma Kopeckovi, Pomnénka Tiibilovd, Vilemina
Biizova, Violka Potruznikova, Drahomila Vodi¢-
kov4, Zlata Cesminova

Osedli bobits

Vétsina hobitl tihne ke klidnym, hust&ji obyd-
lenym oblastem. Jejich mirnd, trpélivi povaha
a velikd zru¢nost je pfedurcuje pro Zivot rolniki,
chovatelt dobytka, rybafi ¢i drobnych femeslniki,
ti dobrodruznéjsi se pusti i do nejisté kariéry ob-
chodnika ¢i posla. Jejich Zivot je pfimo prodchnut
ritudly ndvstév, rodinnych setkdni, slavnosti a sou-
téz{ vSeho druhu. Pfestoze vétsinu svého Casu stra-
vi pilnou a nednavnou praci, nestézuji si a jsou se
svym Zivotem spokojeni. Snad jediné, co je mezi
nimi rozsifenéjsi nez nedivéra ke viemu novému,
neznimému a nevyzkouSenému, je pohostinnost
a druznd povaha. Miluji honosné tituly, Serpy a pa-
radni uniformy, pokud se k nim nepoji néjakd po-
vinnost ¢i nebezpedi.

Nevénuji se vécem velkého svéta, nezajimaji je
fiSe a proroctvi. Nikdo nepamatuje, Ze by kdy vy-
tahli do valky. Neni neobvyklé, Ze Ziji pod ochra-
nou svych mocnéjsich sousedd, ktefi védi, ze kraj
plny hobitd je nejlepsi zdrukou dobré sklizné,
jakou kdy budou mit. Zavistivéj§i sousedy hobiti
provokuji svym pohodlim az pfepychem, ne kaz-
dy je zkritka ochotny vidét, jak moc pro néj ve
skutec¢nosti délaji. Spory mezi sebou fesi tradi¢né
dlouhymi a vd$nivymi proslovy a debatami, i hos-
podskd rvacka je pro né vzrusujici a nebezpecnd
podivand. Neni jim jasné, pro¢ nékdo Zivot mezi
nimi povazuje za nudny — vZdyt se toho pfece po-

fad tolik déje.

Potulni hobiti

Neéktery hobit se narodi s toulavou povahou, dalsi-
mu jeho Zivot najednou pfijde prazdny a teti nevy-
drzi ¢ekat, az drby pfijdou k nému, a proto jim vyra-
zi vstiic. I kdyz si typicky hobit o touldni a Zivoté na
cestdch mysli své, mezi jeho bratranky se par nepo-
sednych najde. Jsou to poslové a zvédi, obchodnici
na voze plném vseho od seker po barevna sklicka,
strazci hranic ¢ potulni umélei. Moznd nemaji ten
nejdelsi krok, ale vydrz a houzevnatost by jim leckdo

mobhl zdvidét, hbitost jim poméha v slozitém terénu

a jejich zvifata nenosi tézké jezdce. I tak netypicti
hobiti jsou ale pfece jen v lecCems typi¢ti. Nesmir-
né radi se na cestich potkavaji s jinymi pocestny-
mi a vyménuji si zpravy a historky, pfipadné cestuji
spolu ve vétsich skupinkdch, nez se jejich kroky zase
rozejdou. Vzdycky maji pii ruce néco dobrého na
zub nebo vic¢ek dymkového kofeni.

Potulni hobiti ¢asto znaji kdejaky kout svéta,
vyméfiuji si zpravy o tom, kde nemaji radi cizince,
kde po nocich hladové vyji vlci a kde se schyluje
k vélce. Jsou proto vitanymi spolecniky v trpasli¢ich
obchodnich karavandch, jejich novinky jim zaplati
pofddnou veéefi v lidskych hospodich a jejich po-
viddni naslouchaji usi elfd. Snad jen mezi usedly-
mi hobity jsou vzdycky podezreli, protoze kdo moc
chodi, toho nejspis odevsad vyhnali, a kdo m4 plny
viiz zboZi, ten ho nejspi§ nabral nékde, kde si na
svoje véci neddvaji pozor.

Horda

Kdo zna hobity jen jako upocené farméfe a upovi-
dané cestovatele, téZko uvéii tomu, Ze slovo ,hor-
da“ pivodné znamenalo masu hobitd v kozesinach
na hibetech malych konikd, zasypdvajicich své
nepfitele destém $ipi. A pfesto takovi hobiti exis-
tuji, jejich fide kdysi byla velikd a mocnd. Pivod-
né malé kocovné kmeny, sjednocené pod vedenim
$amanti-generdld, se jako obrovskd vlna prehnaly
pfes rozsahld uzemi, smetly krale a knizata a jejich
triiny nahradily zdobenym sedlem svého nejvys-
§tho ndcelnika. To uzZ je ale davnd minulost, krev
nacelniki zeslibla, svaz se rozpadl a nepritelé je
vytlacili téméf az do jejich pavodni vlasti. Ted
jejich hrdi véle¢nici umiraji ve zbyteénych sarvat-
kach svych nevyznamnych vladcd, vzpominaji na
ddvnou sldvu a sni o tom, Ze pravé oni se stanou
novymi sjednotiteli, pod jejichz praporem se horda
znovu vydd dobyt svét.

Hobiti z hordy jsou slavnymi lucistniky a jezdci,
lovci a vile¢niky. Kdysi mocni a hrdi, dnes je mnoho
z nich jen lapky a zlodéji dobytka. U¢i se jezdit uz
od nejutlejsiho véku, jejich konici jsou pro né brat-
ry a porozuméni mezi jezdcem a zvifetem je téméf
magické. Majetek pocitaji podle velikosti svych stad,
velmi miluji drahé latky a vzacnd kofeni a jejich ku-
chyné je nesmirné vynalézava. Samani hordy, i kdyz
uz nevlddnou jako za davnych dob, jsou pfesto pro-
sluli svym magickym umeénim. Kdyz je horda po-
bliz, nikdo z jejich sousedii nespi prili§ klidné.
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Zolastni schopnosti

éestjr smysl

Kdyz mu hrozi néjakd neprijemnost,

okamzité pociti neklid a zbystri.
Postava s touto vyhrazenou dovednosti dokdze roz-
poznat hrozici nebezpedi, i kdyZ nema k dispozici
z4dné béznymi smysly zachytitelné podnéty. (bez
aktivace, Duse)

Takovy preek! (rychla volba: Horda)

Je snadné jej podcenit, nebot bojuje

zutivéji, nez by clovék od hobita cekal.
Kdyz postava bojuje zblizka se soupefem vétsim nez
je sama, ktery ji dosud nevidél bojovat, dav4 ji kazdd
jizva 1 zdroj navic. (bez aktivace, Duse)

Dobra nalada (rychla volba: Usedli hobiti)

Na vsechen dés aiitrapy rdzem zapomene,

kdy% pred néj nékdo postavi Zejdlik

piva a rozestele mu cistou postel.
Na hojeni dusevnich jizev sta¢i postavé vynalozit
0 1 zdroj méné. (bez aktivace, Duse)

Tichoslapek (rychla volba: Potulni hobiti)

Diky mékkému doslapu dokdze

proklouznout kamkoliv zcela neslysné.
Postava méd naddni (2 manévry) pro tichy pohyb,
pokud pfi ném nemd na nohdch boty. (bez aktivace,

Telo)

Labuznik

Vzdycky md u sebe néco pro zlepsent

ndlady nebo navozeni pocitu domova.
Hra¢ muze kdykoliv, kdy je to uvéfitelné, urcit, ze
jeho postava ma u sebe néco dobrého — placatku
s vinem ¢ kotalkou, hrst dymkového tabdku nebo
tieba pytlicek rozinek, susenych hub ¢&i exotického
kofeni. (aktivace: 1 Duse)

KROLLOVE

Silni a odolni hrdinové hromotluckého

vzhledu s odvdznym srdcem.
Krollové jsou jedno ze starSich plemen svéta. Jsou
vysoci a rozloziti, bézné o hlavu nebo dvé pievy-
$uji lidi, jejich sila a vytrvalost je legenddrni. Maji
nasedlou, jakoby zrohovatélou a tuhou kizi. Jejich
odi jsou hluboko posazené a neproniknutelné, po
strandch hlavy maji charakteristické velké usi, diky
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kterym velice dobfe slysi. Povahou byvaji prudci a spis
jednaji, nez aby o vécech dlouze pfemysleli. Jen mélo
se jich kdy naucilo &ist nebo psit, pamét o vécech mi-
nulych udrzuji v pisnich a legendach svého kmene.
I kdyz vétsina ostatnich ras je povazuje za hlupdky
a tupé barbary, krollové jsou spojeni s divokou magii
piirody a néktefi ji dokdzali spoutat a ovlddat.

Jejich kmeny 7iji v odlehlych oblastech hor, hvozda
nebo divociny, kde musi tvrdé bojovat o preziti. Mélo-
kdy si buduji obydli z kamene, ¢astgji sidli v pfechod-
nych tiborech, jeskynich nebo tmavych hvozdech.
Nistroje a zbrané si vyrdbéji z toho, co maji pii ruce,
nehledaji kovy v zemi. Jsou to pfevidzné lovci a Casto
se stéhuji kvili potravé, proto u nich béZné vznikaji
spory s jinymi kmeny nebo plemeny kvuili lovistim.
Z mnoha krolli vyrostou zkuseni stopafi a véile¢nici.

Jejich umeéni je prosté, ale dokaze byt i prekvapivé
pusobivé. Radi se bavi vypravénim piibéhi skutec-
nych i smyslenych. Zruéné vyrabéji sperky z pfirod-
nich materidld. Svd posvitnd mista zdobi malbami
a obrazci, pfi slavnostech nosi masky, zpivaji a tanci.

Byvaji necitlivi k bolesti a strachu a nikdy neklekaji
pfed svymi neprételi. S fevem se vrhaji i proti velké
piesile a rozdavaji svymi sekerami a kladivy riny na
vSechny strany. Casto nastupuji do bitev polonazi,
chrénéni jen odvahou a vale¢nym malovinim.

Vétsina krolld, ktefi zavitaji do cizich krdlovstvi,
jsou vydédénci a vyhnanci, které kmeny odvrhly
a ktefi se nyni Zivi jako Zoldnéfi nebo banditi. Casto
museji prodavat silu svych pazi, aby zde viibec pfe-
7ili, a nemaji se kam vratit. Néktefi ¢lenové kment
sem prichdzeji za obchodem nebo nésleduji véstby,
které sem vedou jejich kroky. Mohou byt i posledni
piezivsi z vyhlazeného kmene nebo pitrat po svych
piibuznych, odvlecenych otrokafi.

Typicka krolli jména:

Krollové: Grendel, Borgan, Janar, Oratej, Umor, Va-
lan, Naltur, Sobrag

Krollky: Ulgun, Nige, Jareche, Nieta, Vian, Gloan,
Tasa, Ilgra

Hraniini krollové

Na planich uz odpradévna Ziji krolli kmeny. Nesta-
véji si trvald sidlisté a nepfivlastiiuji si zemi, putuji se
svymi stady nebo za lovnou zvéfi, v zimé se stahuji do
skal, kde boufe nejsou tak prudké, a ve zhavém lété
jdou za vodou. Spory uvniti kmene fesi tradi¢né ri-
tudlnim zdpasem, a proto jsou obdvanymi zdpasniky.
Neznaji pismo, ale domlouvaji se pomoci symbola.
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Zdobi se tetovanim, jejich zbrané a tity jsou pestie
malované, pred obfadem, lovem i bojem se s velikou
véznosti maluji barvami. Z jednoho pohledu na své-
ho protivnika poznaji jeho piivod, cil vypravy i jeho
slavna vitézstvi.

Trpasli¢i prospektofi a lidé hledajici misto pro
nové osady ¢asto najdou to, po ¢em pitrali, na ize-
mi krollich kmenu. Vysledkem byva dlouhy a kruty
spor. U takovych kmenii ¢asto na vyznamu ziskdva
véle¢ny nacelnik a upadd moc Samani a rady star-
sich. Pod jednotnym vedenim se krollové uéi od
svych nepritel, kupuji od cizich obchodniki a pfi-
zpusobuji se nové situaci. Kmen se silnym nicelni-
kem ¢asto nejlépe odolavé pronikajicim nepfatelim,
ale z takovych kment také mnozi mladi krollové
odchézeji do svéta, protoze Zit pod nadvladou jed-
noho muze je jejich srdci cizi.

Divoci kyollové
Jen ti nejzatvrzelejsi cestovatelé dojdou az do mist,
kde slunce vychdzi a zapadé jen jednou ro¢né, a kde
po mofi pluji ostrovy celé z ledu, nebo do hor tak
vysokych, Ze jsou blize nebi nez zemi. I na takovych
mistech ale ziji krollové. Maloktery rozumi jiné feci
nez jazyku svého kmene, jejich ndstroje jsou z kame-
ne a kosti a rozdéldvani ohné je u nich posvitnym
tajemstvim. Jejich bohy jsou stafi duchové mrazu
a ledu, jejich mudrci mluvi s vétrem a pfivolavaji bou-
fe. Minohé kmeny chovaji hunaté ¢tyfnohé obry, ktefi
hravé unesou majetek celého kmene, majestatni v kli-
du a hrozivé v boji.

Divoci krollové byvaji vy$si a mohutnéjsi nez
jejich pfibuzni z teplejsich zemi, a také o dost chlu-
patéjsi. Neznaji mnohé z véci, které jini povazuji za
samoziejmé, i kovovy niz nebo obyéejny viz jsou
pro né nové a neznimé. Ale jen ten, kdo je nezni,
by se jim vysmival, protoze i ostatni krollové maji
respekt pred jejich silou a zufivosti, a Zddny mistr
magie by se nechtél na bojisti stfetnout s jejich vy-
volavadi hromu a boufe.

Spoutani kyollové

Kdyz jsou pro nékoho krollové jen zvifata, nemd
problém je lovit, krotit a zapfahat. Krollové zajati
ve vilkich ¢i na otrokdfskych vypravich a jejich
déti narozené v zajeti jsou jen majetkem, uréenym
k tomu, aby zakuty v okovech do roztrhini téla
limal kdmen, po kolena ve vodé rozticel pumpu
a tahal téZkd bfemena. Pfipraveni o své piibuzné,
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o svou Cest, Casto i o svd jména, spoutani krollové
po nocich poslouchaji vypravéni téch, které zajali
jako dospélé, a sni o svobodé.

Pokud se jim povede utéct nebo je nékdo vy-
svobodi, jsou ¢asto nesmifitelnymi nepfiteli svych
byvalych pédni, od kterych se naucili mnohem vic,
nez kdokoliv ¢ekal. Vypady loupezivych tlup z ne-
pruchodnych bazin ¢ sotva obyvatelnych hor pak
jesté dlouho znepokojuji okolni kraje. Jini uprch-
lici se vydédvaji na dlouhou cestu za svym kmenem,
ktery ¢asto znaji jen z piibéhd. A ani ti, ktef{ spoji
své piirozené talenty s dovednostmi naucenymi od
jinych ras, nemuseji byt neuspésni. Mnohy zolddc-
ky velitel ¢i lodni kapitdn se nad svymi muzi ty¢i
do vysky, hlavu hrdé vztycenou, i kdyz mé na rukou

$ramy od okovi ¢i zdda zjizvend bicem.

Zolastni schopnosti

Netopyfi sluch
Zaslechne i to nejslabsi prasknuti vétvicky,
slova prondsend septem nebo tichy dech
skryvajiciho se tvora.
Postava s touto vyhrazenou dovednosti dokize za-
slechnout i velmi tiché zvuky a orientovat se podle
nich i ve tmé. (bez aktivace, Duse)
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Zbésilost (rychla volba: Spoutani krollové)
Bolest a chut vlastni krve na rtech ho dokdzou
vybicovat k neskutecnym vykoniim.

Z kazdé télesné jizvy ziskdva postava vzdy 1 zdroj

navic. (bez aktivace, Télo)

Odznaky hrdinstvi
(rychla volba: Hranitni krollové)

Bizarni ozdoby, tetovdni nebo iices

oblasuji, Ze vykonal odvdzny skutek,

a doddvaji mu sebevédomi.
Postava ma naddini (2 manévry) pro zastraSovani
viech tvorli inteligentnéjsich nez zvifata. (bez ak-
tivace, Vliv)

Zubii kize (rychla volba: Divod krollové)
Tubhd srst jej chrdni lépe neZ prosivand zbraj.

Pokozka diva postavé slevu odpovidajici bézné

zbroji, aviak bez jejich omezeni. (bez aktivace, Télo)

Kofeny magie
Duchové predkii vidy odpovédi na jeho
zavoldni a dovedou jej ke zdroji moci.
Hra¢ muze urdit, Ze se pobliz nachdzi pfirozené ma-
gické ziidlo, musi vak popsat, jaka je jeho podstata,
piipadné jak vzniklo. (aktivace: 1 Vliv)
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ZAKLADNI POVOLANI

BojovNik

Grendel se osival ve vycpdvané zbroji a Sirokymi
nozdrami, tak typickymi pro krolly, vztekle vyde-
choval vzduch. Jedndni se vlekla. Viadyka Volrad
spolecné s elfem Arcuilem, jemuz délal Grendel osob-
niho strdzce, se snazili presvédcit obleZené skiety, aby
se jim vzdali. Mezi vyslanci skietii byla ale i trojice
vychytralych goblinii, kteri se vykrucovali a chytra-
cili. Zdsob i sipii pry maji dost a pevnost neopusti bez
boje. Zacali dokonce drze pistét néco o ,zdrukdch® a
wnahrazeni skod".

Grendel citil, jak se mu déld rudo pred ocima.
Nedalo se to zastavit. Nible stdl pred skietim posel-
stvem a jeho hlas ottdsal platnem velkého stanu.

»Vy uboZdci! Jaké skody byste mobli utrpét? Se-
berete se a potdhnete loupit na jinou ruinu. Cheete
zdruky?“

Rozzureny kroll rozerval tkanici a pretdbl si
prosivanici pres hlavu.

»Toble vam zarucuju, kdy?% se nevzdite!“ ukdzal
prstem na sviij obnazeny krk. Védél, ze kiivd jizva
od mece na hrdle piisobi désive.

»Myslite si, Ze jd, ktery jsem bojoval s obry, tady
budu sedét a poslouchat vase tlachy 2 Grendel zvysil
blas a strbl si halenu. Rdny od kyje obra, ktery jejich
vypravu pred nékolika dny prepadl, nebyly jesté
dobre srostlé a rychlym pobhybem se znovu oteviely
a zalily krvi. Kroll slysel, jak za nim Arcuil néco
Fikd, ale nedbal na to. Ted'uz val z plnych plic.

~Kdo jste, Ze poZadujete néjaké zdruky? Zlomili
Jste snad nékdy vaz zmitajicimu se divocdkovi holy-
ma rukama, jako ja?“

Grendel se vysoukal ze suknice, aby jim predved!
Jizvu od kanciho klu. Nez ho kdokoliv stihl zadrzet,
stdl pred nepritelskym poselstvem tiplné nahy, jen
v bederni rousce. Skreti byli vyzbrojeni savlemi
a noZi, jak si pred jedndnim vyminili. Zirali vsak
vytiesténé na krolla a neodvagovali se ani pobnout.

Kdyz se vyjednavaci zanedloubo rozchdzeli, byla
dohoda o kapitulaci uzavrena.

»Skvéle, bojovniku,“ pritocil se na odchodu ke
Grendelovi vladyka Volrad s iismévem na rtech. ,Jen
nevim, jestli ti tviij pdn odpusti, Ze jsi ho zastinil
v diplomatickém uméni.“

Pokud vaseho hrdinu zocelily bitky a rvacky, pak
bude jeho osudem nastavovat krk v boji. Postavi
se do Cela druziny, kterd se bude utkdvat s nepia-
telskym houfem, a bude svym hrdinstvim a zkuse-
nostmi chranit ostatni, jestlize je na cesté zasko¢i
drava zvéf ¢i zdludni skieti. Vyznd se ve zbrojich
a zbranich a bez dechu bude naslouchat legenddm
o slavnych véleé¢nicich, protoze jeho snem je stit se
jednim z nich.

Svou cestu za sldvou bude nejspis za¢inat coby
bezvyznamny pfistavni rvi¢ nebo odvedenec
v krilovském vojsku. Mize slouzit jako zbrojnos
¢i stitono$ u drobného $lechtice nebo jako panos
na dvofe urozeného pina. Mnoho bojovniki se
zivi také jako ¢lenové méstskych hlidek nebo jako
osobni strdzci bohatych obchodnikd, jini pochézeji
z divokych horskych kment a jejich ndcelnickych
druzin.

Duvodd, pro¢ se bojovnik vydd na cesty za dob-
rodruzstvim, muze byt mnoho. Horkd pida pod
nohama poté, co usmrtil soupefe v souboji. Smrt
péna, jemuz slouzil, & rozpréaseni jeho vojska. Tou-
ha ziskat véhlas jako nepfekonatelny $ermif nebo
pfiudit se né¢emu u slavnych mistrd. A mize jej
hnit i rozhodnuti pomstit se za utrpénou porazku
& piikofi.

Dovednosti

Pési boj zblizka proti lidem a zvifatim (Télo)

» Pési boj se zbrani proti lidem: utok, obrana,
finty

» Pési boj beze zbrané proti lidem: utok, obrana,
finty

» Pé&siboj se zbrani proti zvifatiim: ttok, obrana,
finty

» Pésibojbeze zbrané proti zviratiim: utok, obra-
na, finty

» Zruénost se zbrani: vyhazovini a chytini zbra-
né, rozsekdvani $atkd ve vzduchu, chytini hoze-
nych vénci na kopi a podobné

Sila (Télo)

» Hrubasila: vyrézeni dveii, zdvihdni bfemen
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Bojovnické znalosti (Duse)

» Bajeslovi: legendy o slavnych bitvich, zbranich
a vile¢nicich

» Znalost vyzbroje: odhad kvality, ceny a nema-
gickych schopnosti zbrané ¢i zbroje, povédomi
o vyrobnich postupech

Sebedaivéra (Vliv)

» Chvastani: vychvalovani svych ¢int a schopnos-
ti, ziskdvani tcty a obdivu

» Ocenéni a ostouzeni: uméni pochvilit ¢i poha-
nét cizi vyzbroj ¢i bojové schopnosti

» Zastra$ovani lidi: zlomeni morilky, zahndni na
utek

Zldstni schopnosti

Letici zbran

Kdo si mysli, Ze se obourucdkem nedd zabit

na ddlku, bude neprijemné prekvapen.
Postava s touto vyhrazenou dovednosti dokdze ja-
koukoliv zbran pro boj zblizka pouzit jako vrhaci
zbrail, takze mize vyuzit zdarma manévr Istivé jako
u kterékoliv bézné vrhaci zbrané. (aktivace: 1 T€lo)

Cit pro zbran (rychla volba: Urovett 3)
Ten chlap to s tesdkem umi, a nemdm na mysli
Jen porcovdni masa, jestli mi rozumite.
Hrac¢ si vybere jeden druh zbrané pro boj zblizka
(napf. kopi nebo mec). Postava ma naddni (2 ma-
névry) pro p&¥ i jizdni boj s timto druhem zbrané
proti jakémukoliv protivnikovi a pro zru¢nost s tim-
to druhem zbrané. (bez aktivace, Télo)

Gladidtor (rychl volba: Uroveii 1)

Vybojoval uz tolik duelii s lidmi i zviraty,

Ze presné vi, jak se jim dostat na kobylku.
Postava je zbéhld (nékteré manévry zdarma) v p&im
boji zblizka jakoukoliv zbrani (i nouzovou) proti
zvifatim nebo lidem. (bez aktivace, Télo)

Zapasnik

Znd tajné iidery a chvaty,

které lamou kosti a drti klouby.
Postava je zbéhld (nékteré manévry zdarma) v p&im
boji zblizka beze zbrané proti zvifatim nebo lidem,
tuto schopnost miiZe uplatnit i proti soupefi ozbro-
jenému zbrani. (bez aktivace, Télo)
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Silak

Dokdze vyvritit okované dvere z pantii

nebo vyrvat mensi strom ze zemé i s koreny.
Postava je zbéhld (nékteré manévry zdarma) v ¢in-
nostech vyzadujicich pouze hrubou silu (napf. zve-
dini a odvalovini bfemen nebo vyriZeni dvefi).
Dile muzZe postava bojovat dvouruénimi zbranémi
a drzet je pfi tom jen v jedné ruce. (bez aktivace,

Télo)

smnpién (rychla volba: Urovett 5)
Jeho slova a chovdni dokdZou zdrtit
soupere diiv, nez zacne samotny boj.
Postava je zbéhli (nékteré manévry zdarma)

v chvéstdni, ostouzeni soupefu a zastrasovani lidi.
(bez aktivace, Vliv)

Bojové reflexy (rychla volba: Urove# 4)

Jeho rychlost je nelidskd. V jediném

okamziku miiZe napadnout dva soupere.
Pri boji zblizka muze postava pii kazdém svém té-
lesném Gtoku sméfovaném pouze na dva cile pouzit
zdarma manévr rozsdhle. (bez aktivace, Télo)

Osobni strazce

Svého zdkaznika nebo pritele dostane Zivého

a zdravého 2 jakéhokoliv nebezpeci.
Teélesnymi akcemi miize reagovat pomoci manévru
obrana nejen na akce vedené na sebe, jak je obvyklé,
ale i na jakékoliv akce vedené na jinou postavu, kterd
se nachdzi pobliz. (bez aktivace, Télo)

Rameno na rameno (rychla volba: Urove#t 2)
Vérnému spolubojovnikovi dokdze
pomoci v titoku i kryjt zdda.
Postava mize zaplatit svymi zdroji za svého pomoc-
nika nebo jinou postavu, kterd se nachazi dostate¢né
blizko a ¢eli nepfitelim v boji zblizka. (bez aktiva-
ce, Duse)

Hlava nehlava

V zdpalu boje dokdze rozbit souperi

o hlavu takvka cokoliv.
Postava muze pfi boji zblizka udélit jizvu jaké-
mukoliv pfedmétu, ktery pouzije jako nouzovou
zbran. Predmét tak zni¢i a ziskd tim 1 zdroj jako
pii zniCeni zbrané bézné kvality. (bez aktivace,

Telo)

Padny ader

Ranou své zbrané dokdZe prorazit

i pevnou zbroj nebo roxdrtit prilbu.
Proti jeho utokiim se zbrani poskytuje zbroj o 1 men-
§i slevu. (bez aktivace, T€lo)

Prectent soupete

Poznd, co miize od svého protivnika cekat,

a to jesté driv, nez se s nim stretne.
Hra¢ maze stanovit, Ze budouci soupef jeho posta-
vy ma pii boji zblizka ur¢itou slabinu nebo né&jakou
oblibenou taktiku, kterou ve stfetu s jeho postavou

vyuzije. (aktivace: 1 Vliv)

Lovec

Prondsledovatelé jim byli v patdch. Ulici se neslo
Stékdni psit a hrubé hlasy muzi. Stibld elfka se
hnala vpred jako chrt, az ji luk divoce poskakoval
na rameni, ale trpaslik Snarri sipal a zacinal za-
ostdvat. Elriel se zastavila, a zatimco cekala na
svého pomalejsiho pritele, nasdla nosem vzduch.
Pomalu, rozvdzné. Jako by viibec neslo o Zivot.

»Tudy,” ukdzala, kdy% ji Snarri dobéhl. ,Tim
smérem je reka.“

Bez rozmysleni vbéhla do vrat nejblizsiho prii-
Jjezdu a Snarri ji ndsledoval. Pot mu stékal zpod
Prilby a stipal ho v ocich jako ocet. Témér do Elriel
narazil, kdyz se necekané zastavila.

Byli na dvore pivovaru. Pred nimi stdl vrcici
vlkodav, ktery Snarriho prevysoval o pil hlavy,
a nebyl ani trochu uvdzany.

»MIc a nehybej se,“ rekla Elriel. Znélo to klidné.
Jediné diky tonu toho hlasu se Snarri nevrhl rovnou
zpdtky do prijezdu. § hriizou sledoval elfku, kterd
roztdbla prazdné dlané do stran, aby na né pes vidél.
Pak k nému pomalu vykrocila. Zviveti se zjezila srst
vzadu na krku a vrient zesililo. Elriel se zastavila.
Chwili se nedélo vitbec nic, jen zvenku bylo slyset bli-
Zici se prondsledovatele. Vikodav cenil zuby, Snarri
se potil, kordlky na elfcinych rukdvech se pobupovaly.

Pak konecné bestie couvla a zvedla sklopené usi.
Teprve tehdy Elriel promluvila. Nejprve mékkym
elfskym jazykem, jehoz tony hladily a vlnily se jako
stuba ve vétru. Pak zietelné a diirazné vyslovila
»lehni®. Pes uposlechl prikazu a poloZil hlavu na
predni béby.

Kdyz se od néj Elriel odvrdtila, Snarri ji uz
drzel za pazia vleklji k nizkému phitku na drubém
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konci dvora. Za nim uz byla jen oteviend hladina
feky. Elfka beze slova ukdzala pod koteny jedné
z blizkyjch vrb. Tam, skryti v rdkosi, naslouchali
zvukiim od pivovaru. Prevlddaly mezi nimi zdé-
Sené muzské vykriky, kiiucent psii a hluboky stékot
vlkodava.

»Z nejhorsiho jsme venku,“ usmdla se Elriel na
Snarriho.

»Koukdm,“pronesl tise trpaslik, ,Ze lovec jako ty
si umi poradit i v roli kovisti.“

Jestlize si pro svou postavu zvolite lovecké zku-
Senosti, pak byla nejspis jejim domovem divoci-
na. Ovlada stopafské uméni a pozene se dopfedu
vzdy, kdyz bude druzina nékoho prondsledovat.
Umi se skryvat ve stinu stromu, zna lesni stezky
a udrzi smér tam, kde by jini zabloudili. Ovld-
da lov a liceni pasti, takZe jeji pfitelé nebudou
v piirodé hladovét. Zvifata si umi také ochodit
a udélat z nich platné pomocniky. V neposledni
fadé je skvélym stfelcem, at jiz vezme do ruky luk
nebo kusi.

Nejspis pujde o stopafe ¢i zdlesika. Muze se
zivit lovem a prodejem kozesin ¢&i vyrobku z kos-
ti zvifat. Nebo byt v cizich sluzbich, jako lovéi
na tvrzi urozeného pdna ¢i jako lesnik spravujici
oboru patfici méstu. Nékteii lovei se pohybuji na
hrané zdkona, kdyz provddéji tajnymi stezkami
paserdky a lesni lupice. Ale hrdina miiZe zacinat
i jako obyc¢ejny pocestny, ktery se o sebe umi po-
starat v divo¢ing, nebo jako barbar z hrani¢nich
hvozdu ¢i nedostupnych hor.

Za dobrodruzstvim se lovec ¢asto vydava teh-
dy, kdyz zvéf v jeho domovském hvozdu vymfe
nebo ji vystvou pry¢ novi osadnici. Mize mu také
pfestat platit jeho pdn nebo mohou krilovsti vo-
jaci pochytat zbojniky, s nimiz se bratfil. Nebo
tfeba zatouzi po toulkdch a svobodg, kterou jako
obecni pastyi nikdy nezakusil.

Dovednosti

Pési stielba proti lidem a zvifatim (Télo)

» Pé&si stielba na lidi: pouzivini stielnych zbrani
od kritkého luku az po kusi

» P&si stielba na zvifata: pouzivini stfelnych
zbrani od krétkého luku az po kusi

» Pé&si strelba na teré: stielba na nezivé cile
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Pohyb v divotiné (Télo)

» Pohyb ve vodé: plavini, fizeni ¢lunu a voru, pad-
lovani

» Tichy pohyb v divo¢iné: lehké naslapovéni, pli-
zeni se

» Otuzilost: sndSeni zimy, hladu, Zizng, dlouhé
pochody

Preziti v divociné (Duse)

»  Smysly: zrak, sluch, ¢ich, chut, hmat, prohledd-
véni, postieh

» Zalesactvi: rozdélani ohné, nalezeni pfistiesi,
potravy a vody, vafeni

» Orientace v divociné: znalost zikonitosti pro-
stfedi, odhad spravného sméru, vyhybéni se ne-
bezpe¢nym mistiim a jevim

» Skryvini se v divo¢iné: nalezeni tkrytu pro sebe
nebo pro pfedmét

Lov (Duse)

» Lovecké pasti: li¢eni, nalézani a zneskodno-
véni loveckych pasti (napfiklad smycky, oka,
padajici stromy a kameny), odhad jejich sily
a udinkd, kladeni ndvnad na zvifata, pfiprava
tenat na ptaky

» Rybolov: piiprava vrii na ryby, lov na udici

» Stopovani: ¢teni a sledovdni stop Zivych tvori
(otiska, vykald, zbytka ohnist aj.), svedeni ze sto-
py, zahlazovini stop

» Zpracovani kofisti: stazeni kozZesiny, vycinéni
a vyroba z kize, femeslné zpracovini kosti, zuba
a kl, znalost trhii s masem, koZe§inami a trofe-
jemi, znalost cen

Jednani se zviraty (Vliv)

» Znalost zvitat: odhad hranic (Télo, Duse, Vliv),
odhad pocita a umysla

» Ovliviiovani zvifat: plisobeni na zvifata (od las-
kavosti az po piisnost), vyvolini pocitt (od klidu
az po paniku), napodobovini hlast zvifat, vibeni

» Zastrasovani zvifat: zlomeni sebeduvéry, za-
hnani na utek

Vedeni zvitat (Vliv)

» Ziskavani a vycvik zvifat: odhad a nékup, nale-
zeni, ochoceni, kroceni, cviceni zvifat k nisledo-
vani poveld, ziskdni si davéry

» Velenizvifatiim: vydavini jednoduchych poveld,
vyuzivani zvifat ke stopovani a jinym ¢innostem

Zlastni schopnosti

Jedno oko otevtené

Je ostraZity a vnimd, co se kolem

déje, i kdyZ odpocivd nebo spi.
Postava s touto vyhrazenou dovednosti dokaze
i béhem spanku reagovat na jakoukoliv akei pfi-
mo ohrozujici ji nebo jiného ¢lena druziny, jako by
nespala, pokud nékdo nepouzije k jejimu uspdni
omamné litky ¢i magii. Postava se tedy pfi Gspés-
ném pouziti této dovednosti véas probudi a zarea-
guje na nebezpedi — hra¢ si mize hodit na iniciativu.
(aktivace: 1 Duse)

Vettelci (rychla volba: Urovett 5)

Vyciti na ddlku cizi tvory, pro néz

nent divocina domovem.
Postava s touto vyhrazenou dovednosti dokdze v di-
vociné urcit, kterym smérem se do vzdalenosti asi
jedné hodiny chiize nachazeji tvorové, jiz zde nejsou
doma. (aktivace: 1 Duse)

Néco z niceho (rychla volba: Uroven 2)
Nepottebuje Zeleza ani oka z drdtii, k vytvoreni
smrtici lécky mu staci kus provazu a niiz.

Postava s touto vyhrazenou dovednosti dokdze i bez

vynalozeni koupenych surovin vytvéfet lovecké pas-

ti se silou az do vyse své Duse. (aktivace: 1 Duse)

Dobra muska (rychla volba: Uroven 3)

Se svou oblibenou zbrani dokdze

zasdhnout hned proni ranou, jako by

cil jeho stielu primo p¥itahoval.
Hrag¢ si vybere jeden druh stfelné zbrané (napf. luk).
Postava mé naddni (2 manévry) pro pé&si i jizdni
stfelbu timto druhem zbrané na jakykoliv cil. (bez
aktivace, T¢lo)

Luddtnik (rychld volba: Uroveii 1)
Pred jeho strelami neni iiniku. Najde si svou
korist v jakémkoliv tikrytu a vi, jak Sipem
spoleblivé zmrzacit zvire nebo clovéka
Postava je zbéhli (nékteré manévry zdarma) v pési
stielbé jakoukoliv stfelnou zbrani na lidi, zvifata
a nezivé cile. (bez aktivace, T¢lo)

Prazkumnik
V prirodnim terénu se pohybuje tise jako
duch a jeho bystrému zraku nic neunikne.
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Postava je zbéhli (nékteré manévry zdarma) v ti-
chém pohybu, skryvini se a odhalovini skrytych

tvord ¢&i véci v divocing. (bez aktivace, Duse)

Zdesik

V divociné je jako doma, neztrati smér ani

netrpi hladem. Voda je jeho Zivel a reky jsou

pro néj cestami spoleblivé vedoucimi k cili.
Postava je zbéhld (nékteré manévry zdarma) v hle-
ddni cesty, potravy a pfistiesi v divocing, v lovu zvi-
fat, rybolovu a vytvafeni loveckych pasti, ve zpra-
covini a prodeji kofisti, v ¢innostech vyzadujicich
otuzilost a v plavani i plavbé malym plavidlem. (bez
aktivace, Duse)

Stopat

Kde jini vidi pouze brazdu ve snéhu, on

dokdzZe roxpoznat stopy péti muii, kteri

odndseli hledanou Zenu smérem na sever.
Postava je zbéhld (nékteré manévry zdarma) v sto-
povéni a zakryvéni stop. (bez aktivace, Duse)

Krotitel
1 to nejozpurnéjsi zvire zjibne pod jeho prisnym
pobledem ¢i vybruznym zamrucenim.
Postava je zbéhli (nékteré manévry zdarma) v ocho-
Covani si zvifat, vyuzivini zvifat pomoci povelt
a v zastraSovani zvitat. (bez aktivace, Vliv)

Zdvojena stiela (rychla volba: Urove# 4)
Proni §ip jesté svisti vzduchem a zkusend
ruka ji% zaklddd na tétivu druby.
P1i stfelbé, béhem niZ md postava dostatek dobfe
piistupné munice (napiiklad $ipy zabodané pied se-
bou v zemi), miZe postava pii kazdém svém ttoku
sméfovaném pouze na dva cile pouzit zdarma ma-

névr rozsihle. (bez aktivace, Télo)

K neutahant

Staci mu trochu si zdimnout

a je zase (ily jako rybicka.
Pii nedostatecném odpocinku si postava doplni
2 vy€erpané zdroje navic. (bez aktivace, Duse)

Jedna duse
Dokdze si své zvire vycvicit tak, Ze na sebe
ciziho clovéka nenechd ani sahnout.
Hra¢ miize urcit, jak bude reagovat ochocené zvife
jeho postavy na tvora, ktery se s nim pravé pokou-
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§f navézat kontakt (napfiklad pes miize odmitnout
nabizeny pamlsek i v nepfitomnosti svého pdna, kan
muiZe na zahvizdnuti shodit jezdce, ktery se na ném
pokousi ujet). To plati, pokud neni zvife o¢arovino.

(aktivace: 1 Vliv)

KEKLIR

Trpaslik Harald stdl v okné a mocil dolii na dwviir.
~Skvély plan, Zvonku,“ probldsil. ,Jenom jsem

z toho cekdni pod posteli mdlem praskl.“

Mlady hobit Zvonislav Prstka sedél na tecené
posteli, pred sebou rozlozeny papiry, které vytdhl ze
Skoiry pod krbovou Fimsou.

»Byla to jedind moZnost, pane Haralde,“ vekl. ,,Vis
sdm, Ze jsme tenble pokoj obrdtili vzhiiru nobama
a tikryt s listinami jsme nenashi.“

,,éz’m se ti vlastné podarilo primét Verenu z Uhos-
té, aby ty dopisy sla vyjmout ze skryse?“

»Meéljsi mé videét, pane Haralde, “ zakvenil se piil-
cik. ,Navstivil jsem ji v bohaté vysivaném kaftanu,
plet jsem mél zazloutlou a hlas se mi starecky tdsl.
Ani ty bys mé nepoznal.

»Veérim,“ odtusil trpaslik. ,Vzpomindm si, jak jsi ze
mé kdysi vymdmil dva haléie v previeku za Zebrdka.“

»Nuze,“ navdazal hobit potésené, ,predstavil jsem
se jako hlava pldtenického cechu a naznacil jsem, Ze
s nasim urozenym panem Radmirem nevychdzime
dobre. A Ze bychom stédre zaplatili za néco, co by ndm
umoZnilo vyjedndvat s nim z pozice sily.“

»A to stacilo?“

»Samozrejmé, Ze ne. O tom, Ze by mi ta diivérnd
psani ukdzala, nechtéla ani slyset. Tak jsem zacal
mluvit, jako kdyz medu ukrajuje, a vikal jsem samé
véci, které by mé najejim misté urazily. Ze si vigim
Jejich carodéjnyich schopnosti, ale jen tézko mohu vévit
tomu, ze by néjaké zaklinadlo na privolini vétru
dokdzalo dostat do jejiho drient tak prisné stiezené
dokumenty. A Ze vse, co o obsahu téch listin zatim
prozradila, svédci pouze o bobaté fantazii. Nakonec
se zvedla a vztekle odkrdcela sem do loznice.“

»Zbytek jsem vidél zpod postele na vlastni oci,“
doplnil ho trpaslik, zatimco si zavazoval poklopec.
»Méli bychom zmizet, Zvonku. Nicméné zacindm
toilj dispéch chdpat. Ziejmé sdilis s tou carodéjnici
Jisté povahové vlastnosti.“

~Myslis probnanost, pane Haralde?" zamrkal
hobit spiklenecky.

WJesitnost, kejkliri,“ odtusil trpaslik suse. ,Meél
Jsem na mysli jesitnost.“
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Povolani kejklife bude idedlni pro ty, kdo maji radi
nejednozna¢né hrdiny. Kejklif je ditétem ulice, do-
kaze zapadnout mezi chétru a vykroutit se z kazdé-
ho nebezpedi. Ze pfitom nejedna vzdy Gplné poctive,
je pochopitelné. Ovladd nejraznéjsi triky a kejkle,
od vykradani kapes a falesné hry ptes prevleky az po
$plhani po zdech. Jako nikdo jiny se dokédzZe orien-
tovat ve mésté, ziskdvat informace a nalézat ukryté
pfedméty. A nezaviha ani chvili, je-li tfeba vrhnout
po nepfiteli skryty niz nebo kdmen.

Kejklif ale neni jen obycejny pouli¢ni zlodgjicek, je
to skute¢ny umélec ve svém oboru. Miize byt hvézdou
komediantské tlupy, jezdeckym akrobatem, lidovym
vypravéem ¢&i trubadirem stejné jako proslavenym
kapsatem. Poctivi méstané a rolnici mu sice Casto na-
davaji do taskard, vandraki a komediantti, nazyvaji jej
pobudou, chmatikem i povalecem, ale stejné se nako-
nec nechaji okouzlit a zasméji se jeho kouskim.

Kejklif, ktery se Zivi jako komediant nebo min-
strel, cestuje v zdjmu své obZivy od hradu k hradu
a od mésta k méstu tam, kde jesté neznaji jeho
piibéhy a piedstaveni. Pokud byl usazen ve méstg,
muize prchat do divoéiny pred spravedlnosti. Nebo
pfed kumpiny, které zradil, ¢ pfed rozezlenymi
manzeli Zen, které svedl.

Dovednosti

Pési vrh proti lidem a zvifatim (Télo)

» Pé&sivrh nalidi: vrhani malymi pfedméty a zbra-
némi (od noZe az po o§tép) a metini kamend
kozenym prakem

» P&si vrh na zvifata: vrhini malymi pfedméty
a zbranémi (od noze aZ po o§tép) a metdni ka-
mend koZenym prakem

» Pé&3ivrh na teré: vrh na nezivé cile

Akrobacie (Télo)

» Mrstnost: $plh a lezeni, protahovini se Gzkymi
otvory, vykrouceni se z pout

» Pohyblivost: béh, skoky a pady, thyby, rovnoviha

» Jezdectvi: jizda na koni, fizeni vozu

» Jezdecka akrobacie: nasedini a sesedani za jiz-
dy, jizda pod koriskym bfichem, preskakovini

z koné na viiz

Triky a kejkle (T¢lo)
» Rychlé prsty: Zonglovini, triky s drobnymi

predméty, ukryti véci na svém téle nebo v odévu
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» Okradani: kapsifstvi, falesnd hra, proSacovini
a spoutdn{
» Tichy pohyb ve mésté: lehké naslapovini, pli-

zeni se

Preziti ve mésté (Duse)

» Orientace ve mésté: znalost zakonitosti prostieds,
odhad spravného sméru, vyhybani se nebezpec-
nym mistiim a jeviim, ziskdvani zbozi a kontakt

» Skryvini se ve mésté: nalezeni tkrytu pro sebe
nebo pro pfedmét, splynuti s davem

Ovliviiovani pocitia (Vliv)

» Predstirani: skryvini svych zdmérd a pocitd,
vyvolini zddni (vlastni neskodnosti, hlouposti,
vysokého postavent, znalosti aj.), mateni, lhani

» Prevleky: pfestrojovini se, li¢eni a masky

» Herectvi: upoutini pozornosti, svidéni, napo-
dobovini ciziho hlasu a mimiky, pobaveni ¢ ci-
tové pohnuti publika

» Uméni: hra na hudebni néstroj, zpév, tanec, ver-
e, malovani, sochafstvi

Zolastni schopnosti

Zména tvafe (rychla volba: Urovett 5)

Nepotrebuje prevleky ani licidla. Prosté

Jen svrasti oblicej, rozcuchd si vlasy, shrbi

se nebo napodobi zdskuby silence tak

dovedné, Ze jej ani pritelé nepoznaji.
Postava s touto vyhrazenou dovednosti se doki-
ze vyddvat za nékoho jiného (napfiklad za stafenu
nebo Zebrika), ackoliv neméla dost ¢asu nebo pro-
stfedky k tomu, aby se nali¢ila nebo pouzila pfevlek.
Nemiize se vsak timto zpusobem vydavat za néja-
kou ur¢itou existujici osobu. (aktivace: 1 Télo)

Désiva presnost (rychla volba: Urovet 3)
Pokud se jim vrZend zbran chvéje
v trdmu vedle vasi hlavy, budte si jisti,
Ze neminul. Bylo to varovdni.
Hrac si vybere jeden druh vrhaci zbrané (napf. niz
nebo ostép). Postava md naddni (2 manévry) pro
pési i jizdni vrhani timto druhem zbrané na jakyko-
liv cil. (bez aktivace, T¢lo)

Rychlé ruce
Zbran di glejt, o ktery jej chee nékdo pripravit,
méni mista tak rychle, Ze to skoro nelze postrehnout.

-52-

Tvorba postav

Postava ma naddni (2 manévry) Celit tomu, kdyz ji
nékdo chee pfipravit o pfedmét, ktery drzi v rukou.
(bez aktivace, Télo)

Vrhat (rychla volba: Urovert 1)

Zabijel na ddlku uz tolikrdt, Ze predvidd

kazdy pohyb i iimysl své koristi.
Postava je zbéhli (nekteré manévry zdarma) v p&sim
vrhani jakoukoliv vrhaci zbrani na lidi, zvifata a ne-
zivé cile. (bez aktivace, T¢lo)

Akrobat (rychla volba: Uroven 2)

Je skvélyj jezdec i bézec a jeho premety (i skoky ze
strechy na stiechu vyrdzeji priblizejicim dech.
Postava je zbéhlid (nékteré manévry zdarma) ve sko-
cich a pddech, v béhu, jezdectvi a jezdecké akrobacii.

(bez aktivace, Télo)

Provazochodec
Po provaze béhd jako veverka a svym lehkym
krokem dokdze bez jediného zaskiipdni
prekonat i rozvrzanou prkennou podlabu.
Postava je zbéhld (nékteré manévry zdarma) v udr-
Zovéni rovnovihy a v tichém pohybu ve mésté. (bez
aktivace, T¢lo)

Hadi muz

Ten clovék md snad ohebné i kosti

a dokdze léxt po zdi jako moucha.
Postava je zbéhli (nékteré manévry zdarma) ve $pl-
hdni a lezeni, protahovini se uzkymi otvory a vy-
krouceni se z pout. (bez aktivace, T¢lo)

Zlodéj

Vyhodit kotvicku na hradebni zedje pro

néj stejné snadné jako odviznout néci

vdcek nebo vytdihnout eso z rukdvu.
Postava je zbéhld (nékteré manévry zdarma) ve vr-
héni na nezivy cil, Zonglovani, tricich s drobnymi
predméty, okrddani druhych a v ukryvini véci na
téle. (bez aktivace, T¢lo)

Speh
Presné vi, kde je mozné se ve mésté i na
vsi schovat a kde naopak hledat to, co mélo
uniknout jeho zvédavému zraku.
Postava je zbéhld (nékteré manévry zdarma) v ukry-
vani se a odhalovdni skrytych tvort ¢i véci ve mésté
a v orientaci ve mésté. (bez aktivace, Duse)
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Komediant

Kdyz mluvi, miize mu za zddy

prechdzet karavana velbloudii

a nikdo si ji ani nevsimne.
Postava je zbéhld (nékteré manévry zdarma) v pred-
stirdni a herectvi, v pfestrojovini se a v uméleckych
kouscich. (bez aktivace, Vliv).

Dvé mouchy jednou ranou
(rychla volba: Uroven 4)

Vjediné chvili vrbne kazdou

rukou jeden niiz ¢i kdmen.
Pfi vrhani, béhem néjz md postava dostatek dobfe
piistupné munice (napfiklad vrhaci noze v pouz-
drech na predloktich nebo kameny na zemi pfed
sebou), miZe postava pii kazdém svém dtoku smé-
fovaném pouze na dva cile pouzit zdarma manévr
rozsdhle. (bez aktivace, T¢lo)

Skryta kapsa

Nikdo nevi, jak to déld,

ale néjakou tu drobnost je

schopen pronést kamkoliv.
Hri¢ muze urcit, Ze jeho postava méd u sebe jeden
maly pfedmét do velikosti dlang, a to i poté, co byla
prohledana. Pokud by se vsak mélo jednat o pred-
mét cenny (napiiklad prsten s drahokamem), muse-
la jej postava dfive koupit. (aktivace: 1 Télo)

MASTICKAR
»Jeto tvoje vina, Ze trpis. Opakuji znovu, Ze bychom
ti rddi pomobli, ale neddvds ndm moZnost.“

Krch se skldnél nad lezicim zajatcem a dival se mu
uprené do oci. Jeho krouzkovd kosile skiipala, jak se
nadechoval po rychlém béhu, a cely pdchl potem, kiiZi
a olejem. Ondrej diepél u zajatcovy zlomené noby
a sledoval mohutného zbrojnose s vidésem. Védél ale,
2Ze jeho tikolem neni soudit Krchovy éiny.

»Zkusime to jesté jednou, pronesl klecici ozbro-
Jenec a ottel si zpocené celo. ,, Kam vasi lidé odvlekli
Mrzenovy déti?

Zajatciiv oblicej byl jen némou maskou. Kvizem
krdzem se pres néj tably skrdbance, k nimz prisel,
kdyZ se pokousel ztratit se svym prondsledovateliim
v porostu planych riiti za hradem.

Krch se odvrdtil a pokynul Ondiejovi. Jeho
vyraz byl nesmlouvavy. Ondrej védél, Ze zbrojnos je
vérny jako pes a miluje déti svého pana. Krch nesnesl
predstavu, Ze by chlapci a obéma holcickdm nékdo
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ublizil. Zajatcova zatvrzelost ho ocividné privddéla
k zurivosti.

Ondrej zavihal. Jenze védél, Ze s kaidym
dalsim okamZikem jim unikd Sance na zdchranu
déti. A stejné jako Krch tusil, Ze psanciim nejde
o vykupné, ale o to, aby se rytiri Mrzenovi pomstili.
Vzal proto opatrné zajatcovu zranénou nobu do
dlani a jemné s ni pohnul. Muz vykiikl bolesti.
Ondrej chtél koncetinu poloZit zpét, ale Krch
odmitavé zavrtél bhlavou. Felcar sevel ista, ale
poslechl. Tentokrdt se rukou dotkl pFimo ofeviené
rdny a zakyval nékolika roxtvisténymi kiistkami.
Zajaty zavyljako pes, kdyZ si spdli cumdk o kamna.
A kvilel pordd ddl.

Ondrej zavrel oci. Do mysli se mu prodrala
predstava mistra Theodorika, jak promlouvd ke
studentiim a hledi p7i tom z okna ucebny na reku.

»Pamatujte si, Ze pokud nékdy zdmérné ublizite
clovéku, poxndm to na vds. Uvidim to ve vasich
ocich. Ucitim to z vaseho pachu. Jestlize se prohresi-
te proti svému posldani, radéji uz za mnou nechodte.”

Ze vzpominky ho vytrbl Krchiiv blas.

z mosny néjaky sviij drydk, co pomdhd od bolesti.
Ten chlap chce mluvit.“

S povolinim mastickdfe se poji zejména péce
o blaho lidi kolem. Mastickaf se uéi 1é¢it nemoci
a oSetfovat zranéni z boje, ale i pfipravovat a roz-
poznivat jedy a oslabovat jejich ucinky. Vyznd se
v lektvarech a v pfipadé potieby namichd stejné
dobfe uspavadlo jako posilujici ndpoj. A protoze
¢asto hovofi s lidmi, dobfe zna jejich bolesti i sla-
bosti a vi, jakou cenu jsou ochotni v tézkych chvi-
lich zaplatit, je i skvélym vyjednavacem.

Na mastickdfe narazite nejcastéji ve méstech,
kde se zivi jako ranhoji¢i nebo lazebnici. Jsou tu ale
k vidéni i dryd¢nici, apatykaii a prodejci lektvardg,
ktefi své vyrobky nabizeji v krdimé ¢i stinku na tr-
zich. Mlady mastickdf mtize slouzit jako pomoc-
nik lékarnika nebo jako fel¢ar na hradé u starého
§lechtice, jenz trpi riiznymi neduhy. Na venkové
maji léCeni obvykle na starosti bylinkéfi a kofendf-
ky, u pfirodnich spolecenstvi kmenovi mudrci ¢i
knézi. Minozi z téchto lé¢itelt i jejich pacientd véri
tomu, Ze sila uzdravovat nepochazi jen z védéni,
ale byla jim propuj¢ena vyssi moci.

Mastickar nékdy z donuceni vyrdzi na cesty,
protoze prchd pfed nespokojenymi pacienty, ktefi
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mu kladou za vinu zhors$eni svého stavu. Jindy vak
shdni vzdcné ingredience do svych medicin nebo
patrd z povéfeni svého pdna ¢i kmene po neobvyk-

lych lé¢ebnych postupech.

Dovednosti
Odolnost a vydrz (T¢lo)

Odolavini strastem: nemoci, otravy, popileniny,
poleptani, bolest, alkohol a omamné litky

Lécent lidského téla (Duse)

» Rozpoznani télesnych chorob: nachizeni pri-
¢in nemoci, uréeni napadeného orgdnu, postieh-
nuti zndmek pasobeni jedd a omamnych litek,
ohleddvani mrtvol

» Ogetfovani téla: ozivovaci zikroky, obvazo-
vani a sesivini ran, zastaveni krviceni, opatfe-
ni proti otravé, ustknuti, popdleni, omrzlindm,
duseni, poleptini, dlouhodobé vyhladovélosti ¢i
nedostatku tekutin, 1é¢ba nemagickych nemoci
a otrav, napravovani kosti, péce o nemocné

» Lazebnictvi: trhini zubd, stfihdni a holeni

Lektvary a jedy (Duse)

» Mastickafské znalosti: rozpoznivini lektva-
i a jedd, zjistovdni piitomnosti jedu v jidle ¢i
ndpoji, odhad sily a G¢inki jedu podle zbarveni,
¢ichem nebo chuti

» Luéba: bylinkafstvi, znalost kovi a kamend, té-
lesnych §tav a ¢asti tél, Zihdni, destilovani a dalsi
zpisoby ziskdvani surovin

» Vyrobaa podavanilektvari: pfiprava 1éka, hoji-
vych masti a piipravka k otupeni bolesti, znalost
dévkovini a vedlejsich uc¢inka

» Vyroba a podavani jedii: vyroba jedii piisobicich
na télo lidi a zvifat, jejich maskovini v jidlech
a ndpojich

» Vyroba protijedt: priprava litek potlacujicich
ucinky otravy

Jednani s lidmi (Vliv)

» Znalost lidi: odhad hranic (T¢lo, Duse, Vliv),
odhad pocitd a amysla

» Vyjednavani s lidmi: piesvédcovini, piimé
ovliviiovani pocitl a ndzort (od pfemlouvini az
po vyhruzky), vyslechy

» Smlouvani s lidmi: dosahovini nejlepsi mozné
ceny pii obchodovini
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Zolastni schopnosti
Cteni v dusi
Vidi clovéku ag do Zaludku
a dokdze odhadnout jeho
pravou povahu i schopnosti.
Postava s touto vyhrazenou dovednosti dokéze spo-
le¢né s odhadem jedné z hranic urcitého ¢lovéka z4-

roven zjistit i vysi nebo obsah jeho charakteristiky.
(aktivace: 1 Vliv)

Uméni improvizace (rychla volba: Urovett 3)
Zatimco jini zkouseji chybéjici prisadu néjak
nabradit, on si zkrdtka upravi cely recept.

Postava s touto vyhrazenou dovednosti dokdze

vyrobit jakoukoliv substanci z nouzovych surovin,

aniz by vyrobek ztratil s vychodem nebo zépadem
slunce své vlastnosti. Stile v§ak plati omezeni, Ze
substance nemize mit vétsi silu nez 1. (aktivace:

1 Duse)

Vielek

Sbird babské recepty, studuje staré lékarské

spisy a diky tomu dokdze namichat lécivy

Zivotabudic, ktery zabird prakticky na cokoliv.
Postava s touto vyhrazenou dovednosti dokaze
vyrobit lektvar, ktery nema omezeny tucel, ale hoji
jakykoliv druh télesnych jizev — od zranéni az po
nemoc. (aktivace: 1 surovina)

Neobvyklé jedy (rychla volba: Uroved 5)
Myichd jedy, jako by tvotil umélecké dilo — tu néco
pridd, tam néco xméni a vysledek je ohromujici.

Postava s touto vyhrazenou dovednosti dokize

vyrobit rychly jed nebo omamnou litku, které

ucinkuji okamzité. (aktivace: 1 surovina)

Postava také dokdze vyrobit dvouslozkovy jed
nebo omamnou litku, které ztstanou v téle obéti
a za¢nou pusobit teprve v okamziku, kdy obét pozie
néco, co jed aktivuje. Jed ¢i omamna ldtka zistanou
v téle obéti nejpozdéji do nejblizsiho slunovratu
nebo rovnodennosti. (aktivace: 1 surovina)

Postava rovnéz dokéze vyrobit tézko odhali-
telny jed ¢i omamnou latku, které nemaji vyraz-
nou chut, viini ani barvu. (aktivace: 1 surovina)

Ranhoji¢
Kde bézny felcar dokdze tak nanejvys pustit Zilou
pacientovi i jeho mésci, on zachrariuje Zivoty.

Postava je zbéhld (nékteré manévry zdarma) v 1éeni
lidského téla, v lu¢bé a v piipravé a podévini lektva-
rt. (bez aktivace, Duse)

Travi¢
Jedy a uspdvadla, které vyrdbi, licinkuji
spoleblivéji nez ostrd dyjka nebo rdana do zdtylku.
Postava je zbéhld (n&které manévry zdarma) v pfi-
pravé a maskovini jedi a uspdvadel a v mastickar-
skych znalostech. (bez aktivace, Duse)

Vyjednavat (rychla volba: Uroven 4)

Vi, co a kdy je tFeba Fici, aby se rozhovor

ubiral tim spravnym smérem.
Postava je zbéhld (nékteré manévry zdarma) v odha-
dovéni hranic, pocitil a umysli lidi a ve vyjednavini
a smlouvani s lidmi. (bez aktivace, Vliv)

Ostry jazyk (rychla volba: Uroven 1)

Umi se zastat svyjch prdtel a jeho

slova tnou hloubéji nez mec.
Akcemi spadajicimi pod Vliv mize reagovat pomoci
manévru obrana nejen na akce vedené na sebe, jak je
obvyklé, ale i na jakékoliv akce vedené na jinou po-
stavu, kterd se nachdzi v doslechu. (bez aktivace, Vliv)

Moudry radce (rychla volba: Urovet 2)

Pouhd jeho pritomnost miize jeho

prateliim pomoci odolat ndtlaku nebo

presvédcit o své pravdeé odpiirce.
Postava mize zaplatit svymi zdroji za svého pomoc-
nika nebo jinou postavu, kterd se nachdzi dostate¢né
blizko a Celi presvédcovini, smlouvini nebo ovliv-
fovéni. (bez aktivace, Vliv)

Samaritan
Uz poubhd jeho pritomnost u liizka zranéného ci
nemocného doddvd nadéji i viru v uzdravent.
P1i 1éceni télesné jizvy muze postava z&dsti nebo
zcela zaplatit svymi zdroji Vlivu za hojeni pacienta.
(bez aktivace, Vliv)

Petovatelsky zasah
Masdz bolavych zad, peclivé prevdzdni ran
nebo poddni povzbuzujiciho ndpoje dokdZou
spolubojovnikovi doplnit ztracené sily.
Kdyz se nékomu pfiméfené dlouho vénuje, mize
mu predat libovolné mnozstvi svych télesnych zdro-
ju. (bez aktivace, Télo)
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Lazebnik

Holeni a st¥ihdni vlasii jsou jen zdminkou

k tomu si pokldbosit a vyménit novinky.
Hri¢ muze stanovit, Ze o urcité postavé koluje mezi
lidmi néjaka fima nebo pomluva. (aktivace: 1 Vliv)

ZARIKAVAC

Obr spal. Lezel v trdvé uprostied lesniho palouku
a jeho nahé télo porostlé chlupy se ottdsalo, jak chrap-
tivé vydechoval. A% k nim byl citit pach syrového
masa a opoddl se povalovaly ohryzané skopové kosti.

Nejprove se k nému vydal Divis s dloubou dykou,
ale stalo se presné to, co predpovidal. Ackoliv mu pod
nohou nezapraskala ani vétévka, obr se ndble posadil
a zacenichal. Pak uz §lo vsechno raz na rdz.

Knata se vyritil  kiovi s mecem v rukou a snazil
se pritdhnout na sebe obrovu pozornost. Volch v téze
chvili vyskubl ze zdnadyi kus pliténka. V ném, pokud
mu starena % vesnice nelhala, byla obrova srst. Volch
Ji seskrdbal % robu krajni chalupy, do néjz pry bestie
v noci narazila, kdyZ odndsela pryc ukradenou ovci.
Smisil pak tubé chlupy s drevénymi tiiskami, rozdr-
til smés kamenem a promyl tekouci vodou, zaklinaje
se pri tom Zivly, z nichz je sloZen svét. Pokud si vsak
starena svou historku vymyslela, mobl si u tobo stejné
dobre prozpévovat ukolébavku.

Se zatajenym dechem ted vztdhl ruku pred sebe,
zaseptal zaklinadlo a pevné pliténko sevrel. Nestalo
se nic. Obr se ohnal nohou po Knatovi, zarycel a zvedl
z trdvy kyj. Volch zvysil hlas a ruku sevrel tak, %Ze
z vdcku vycedil trochu vody. S iilevou sledoval, jak se
stojici obr sipavé a marné pokousi nadechnout. To uz
k nému priskocil Divis a pokusil se mu vrazit dyku
do podkolenni jamky. Obluda ho viak srazila na zem
a rozkrocila se nad nim.

Volch vykrikl novd slova a divoce zatocil rukou
svirajici platénko nad hlavou. Obr zmatené za-
vrdvoral a Divi§ zpod néj vystartoval jako zajic.
Zarikdvacé rozprdhl ruce, zadeklamoval a srazil
pésti k sobé. Mohutné télo se otvdslo neviditelnym
ndrazem a bestie zavyla bolesti. Obr se jednou rukou
krecovité chytil za hrudnik a kyjem se takika poslepu
rozhdnél kolem sebe. Kdyz k nému Knata priskocil
a jednim svibem mu pretal slachy pod koleny, Volch
ucitil slabost v b¥ise a o dvé nadechnuti pozdéji uz se
poroucel k zemi.

Kdy? se probral, klecel u ného Divis a usmival se.

»Vstdvej, zarikdvaci,“ pronesl, ,zase jsi jednou
prisel o to nejlepsi.“
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Vydé-li se vas hrdina cestou magie nebo se zcela oddd
vife, budeme ho nazyvat zaiikdvacem. Jeho oborem
bude tajemno a nadpfirozeno. Vyznd se v historii,
ve starobylych jazycich a v legendich o zazra¢nych
mistech a artefaktech. Vyciti nadpfirozené sily, kdyz
se s nimi setkd, a bude védét, jak hovofit s netvory,
strasidly ¢i nemrtvymi tak, aby je nevydrazdil a ziskal
od nich, co potiebuje. Dokaze sesilat kletby a pozeh-
nani, értat magické obrazce a symboly a vyuzivat silu
ritudlnich pfedméty, at uz pijde o kouzelnickou hil
nebo o pfivések ndbozenského radu.

Zpocitku bude zafikdvad nejspi§ pouhym zasvé-
cencem niz§iho stupné. Mozna se bude jako carodéj-
nicky ucenl skolit u svého mistra v ovlidani ¢ar a kou-
zel. Nebo bude jako novic pilné studovat v klastefe
a kazdy den zadat svého boha, aby mu propujéil silu
Cinit zdzraky. Mize ale jit téZ o venkovského hadace
¢i kmenového véstee, stejné jako o potulnou kazatel-
ku & zebravého mnicha.

Na dobrodruzné vypravy se miize zafikiva¢ vy-
dévat proto, Ze jej néjakym dlouhodobym poslinim
povéii jeho mistr ¢ rad. Mize byt ovsem také na
utéku pfed ndsledky nevydafeného zaklinadla nebo
pfed hnévem svého duchovniho vidce. Nékteti zafi-
kévaci hledaji na cestich téz viru, osviceni nebo nové
pristupy k ¢arovdni.

Dovednosti
Utenost (Duse)

» Vzdélani: ¢teni a psani, cizi jazyky, znalost sta-
rych jazykua a pisem

» Cestovatelské znalosti: mistopis, historie a po-
vésti, povéry a prislovi

» Okultni a niabozenské védomosti: orientace
v ruznych ndbozZenstvich a systémech magie,
znalost kouzelnickych obrazcy, ritudld a tajnych
jazyka, ndbozenskych symbold, obfada a obétin

» Rozpoznini nadpfirozena: nachizeni magic-
kych ztidel a svatyni, objevovani stop pusobeni

kouzel a vyskytu nadpfirozenych sil

Léceni lidské duse (Duse)

» Rozeznavani dusevnich chorob: nachizeni pii-
¢in nemoci, dusevnich utrap a odhaleni znamek
Soku

» Osetfovani duse: zklidnéni, doddni nadéje,
vytrzeni z letargie, 1é¢ba dusevnich chorob
a ztrity duSevnich schopnosti

Vile (Duse)
» Sila viile: psychickd odolnost, nezlomnost a ne-

poddajnost

Ritudlni predméty (Duse)

» Vytvafeni: vkladdni zdroji do kultovnich pfed-
méta (napf. piivések nabozenského fadu) a ma-
gickych pomuicek (napt. kouzelnickd hil)

» Uzivani: Cerpdni zdroji z kultovnich pfedméta
a magickych pomicek k providdéni ¢ar a kouzel

Magické obrazce (Duse)
» Znak Oka: sesilini prokleti a pozehndni pomoci
obrazce na misté ¢ pfedmétu

Kletby a pozehnani na lidi a zvifata (Vliv)

» Prokleti: vyvold ochromeni nebo jiné omezeni

» Pozehniani: zajisti posileni nebo jiné ulehceni

» Lamani prokleti a pozehnani: zrusi pretrvavaji-
ci ucinky prokleti ¢i pozehnani

Jednani s nadpfirozenymi bytostmi (Vliv)

» Znalost nemrtvych a ozivenych, bésii a netvo-
rii: odhad hranic (Télo, Duse, Vliv), odhad poci-
tl a umysli, zkazky o mytickych stvofenich

» Presvédcovani nadpfirozenych bytosti: pfimé
ovliviiovani pocitd a nézord (od pfemlouvini az
po vyhruzky), vyslechy

» Smlouvani s nadpfirozenymi bytostmi: do-
sahovini nejlepsi mozné ceny pfi obchodovini
s nimi

Zlastni schopnosti

Carovné strize

Z prastarych knib vycetl ndvody

na ochranné ritudly, jaké znd

Jjen mdloktery kouzelnik.
Postava s touto vyhrazenou dovednosti dokdze pfi
providéni magickych obrazci vytvofit chytrého
strdzce, kterému lze ulozit podminku, pfi jejimz
splnéni nemd procitnout — napiiklad pokud se
pfedmétu dotkne urcitd osoba nebo pokud nékdo
pii vstupu do kruhu vyikne stanovené heslo. (akti-
vace: 1 Duse)

Postava také dokaze vytvofit ,vécného“ strizce,
ktery je spoutany s mistem ¢i pfedmétem az do nej-
blizstho slunovratu nebo rovnodennosti. (aktivace:

3 Duse)
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Modlitby a utknuti (rychla volba: Urove#t 5)

Umi zajistit pFizen nebes, ale také

potrestat provinilce tak, Ze bude na

kolenou prosit, aby z néj trest sial.

Postava s touto vyhrazenou dovednosti dokaze se-
slat silné zafikani (poZehnéni nebo prokleti), které
ovlivni ur¢itou ¢innost cile az do nejblizsiho vycho-
du nebo zépadu slunce. (aktivace: 1 Vliv)

Postava také dokaze seslat silné prokleti (nikoliv
viak silné pozehnani) v podobé ,vécné” kletby, jejiz
ucinky pfretrvaji az do nejblizéiho slunovratu nebo
rovnodennosti, musi vSak obsahovat splnitelnou
podminku, pfi jejimz naplnéni vyprchd, napfiklad
,dokud nepohosti§ neznimého pocestného. (akti-

vace: 3 Vlivy)

Knihomol
Znd staré legendy, lusti texty v témér
zapomenutych jazycich, roxpoznd jakékoliv
kouzlo a jeho znalosti ho neomylné
privddéji ke z¢idliim carovné moci
Postava je zbéhld (nékteré manévry zdarma) v uce-
nosti. (bez aktivace, Duse)

Zasvécenec

Prindsiiitéchu i rozhfeseni ajeho vira

v bozstva ¢i v sebe sama doddvd moc

ijeho modle ¢i magickému amuletu.
Postava je zbéhld (nékteré manévry zdarma) v roz-
poznavéini dusevnich chorob, 1é¢eni dusevnich ji-
zev a v uklddani zdroji do ritudlnich pfedméti.
(bez aktivace, Duse)

Divoky talent (rychla volba: Urovet )]

Sila jeho naddni je udivujici. Lidé fouzi po

Jeho poZebndni a obdvaji se jeho kleteb.
Postava je zbéhli (nékteré manévry zdarma) v sesi-
lini prokleti a pozehnani. (bez aktivace, Vliv)

Povolavat

Vi presné, jak privolat nadprirozenou

bytost, ochrdnit se pred jeji zlobou a jak

spoutat tajemné magické sily.
Postava je zbéhid (n€které manévry zdarma) v jed-
nani s nadpfirozenymi bytostmi, vcetné jejich
piilakéni, a ve vytvafeni magickych obrazcu. (bez
aktivace, Vliv)
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Tvorba postav

Bystrost (rychla volba: Urovent 4)

Je pohotovy a v pravou chvili dokdze

pomoci priteli radou ci kouzlem.
Dusevnimi akcemi mtiZe reagovat pomoci manévru
obrana nejen na akce vedené na sebe, jak je obvyklé,
ale i na jakékoliv akce vedené na jinou postavu, kterd
se nachézi v dohledu. (bez aktivace, Duse)

Spojeni mysli (rychla volba: Urovett 2)
Dokud ma dost sil, ochrdni vérného
spolubojovnika pred cizimi cdry a kouzly.
Postava mutze zaplatit svymi zdroji za svého po-
mocnika nebo jinou postavu, kterd se nachdzi do-
state¢né blizko a &eli jakékoliv formé magie. (bez
aktivace, Duse)

Sila osobnosti
Jeho klid konejsi a jeho moudrost zahdni
vyéitky svédomi i nocni miiry.
Pfi léceni dusevni jizvy mize postava z&dsti nebo
zcela zaplatit svymi zdroji vlivu za hojeni pacienta.
(bez aktivace, Vliv)

Mysticky kruh
Mocnym obfadem ¢i ritudlem mohou
zarikdvaci spojit své sily a dosahnout zdzraku.
Postava muze piispét svymi zdroji jiné postavé,
ktera provadi néjaky druh magie, pokud pfedtim
provedly obé postavy dostate¢né dlouhou obfadni
piipravu. (bez aktivace, Vliv)

Moc amuletu (rychla volba: Uroven 3)

Kde jini roxhazuji zlaty prach

a pdli vonné svice, aby obnovili

moc své hole ci odznaku viry, on jen

zaseptd prosbu a je vyslysen.
Postava s touto vyhrazenou dovednosti dokédze
uklddat zdroje do ritudlniho pfedmétu bez vyna-
lozeni surovin. (bez aktivace, Duse)

Véze a chramy

At'se nachdzi kdekoliv, dokdze pro své

prdtele najit ochranu za zdmi kldstera

nebo ve vézi cechu carodéjii.
Hri¢ miiZe stanovit, Ze se v blizkém okoli nachézi
chram, klaster nebo sidlo kouzelnického spolku,
a urcit jeho polohu. (aktivace: 1 Vliv)
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POKROCILA POVOLANI

VALECNIK

Mobhutny cerny hvebec zahrabal kopyty ve vzduchu,
ale muz v sedle sedél pevné. Chochol na jeho prilbé
se zatrepotal ve vétru, kdyZ jezdec zvucnym hlasem
preblusil lomoz bitky:

~Bjarne, vydrz! Aelwin, Havrane — ted!“

Skieti obklopujici ramenatého trpaslika zavdi-
hali. NeZ se ale stacili rozhlédnout, vyskocila z kiovi
za jejich zddy elfka s oblicejem pomalovanym rudou
a ¢ernou barvou a mrstila po jednom z nich prugny
ostép. Z drubé strany mezi né jako jestvdb vpadl
Sermit s tesdikem a malym puklifem opatienym
hrotem.

Jezdec zaklapl bledi prilby, sklonil kopi a po-
bidl svého koné ostrubami vpred, aby dokonal dilo
zkdzy.

Zakladni povolani: Bojovnik + KejkliF

Vileénik byl odkojen pouli¢nimi stfety i bitevni
viavou a jeho délem ¢&i femeslem je valka. Muze
jit o mladého rytife plného idedld, stejné jako
o zkuseného zoldnére, ktery dava sviij me¢ k dis-
pozici tomu, kdo pravé lépe plati. Jeho nejcennéjsi
majetek tvoii jezdecké kopi, mec a vile¢ny of — kian
specidlné cvi¢eny do bitvy, ktery se nesplasi pfi prv-
nim zafinceni mect nebo svisténi $ipa. Byva také
obvyklé, Ze vale¢nika vSude provizi vérny panos ¢i
zbrojnos, nékdy dokonce i celd skupina Zoldnéru.

Ze sedla se situace na bojisti jevi vzdy pie-
hlednéjsi. Proto je vile¢nik obvykle tim, kdo stoji
v éele odvizného vypadu druziny proti skieti hordé
nebo kdo veli akcim, kdy je tfeba vlikat nepfitel-
skou pfesilu do pasti. Dokaze téZ zorganizovat zou-
falé rolniky a naplanovat obranu jejich vesnice pred
nijezdem loupeznikii ¢ drancifa.

Vile¢nik ovSem umi také odhadnout, jaky je
ptivod a postaveni nepidtelského bojovnika a jaké
jsou jeho schopnosti. Zkusenosti z mirovych jed-
nani jej naucily respektovat spolecenskd pravidla
a pravni zvyklosti — alespori do té doby, dokud je
nutno respektovat silu nepfitele. Vile¢nik zkratka
vi, Ze bitva nikdy nekonéi na bojisti, ale pokracuje
u jednaciho stolu.

Priklady postav

Haken, jezdec na vrrkovi

(Bojovnik 5, Kejklii 1, Vaecnik 3)

Haken je Zoldnéf a dobrodruh v cizich sluzbéch,
ktery odesel ze svého klanu kvili zvifeti, na kte-
rém jezdi. Tim je mohutny vrrk Varg. Vrrk zistal
po jedné z potycek mezi skiety a horskymi trpas-
liky zranén lezet na bojisti, Hakenovi se jej zzelelo,
a misto aby jej dorazil, o$etfil mu rdny. Varg k nému
pfilnul a nechal dokonce Hakena, aby na ném jezdil
jako na koni, jak to délavaji skfeti. Ostatni trpaslici
si ale zacali po strané Septat, Ze Haken v sobé musi
mit skfeti krev. Aby se zbavil nedavéry, odesel z hor
a pronajimd svou pazi a silu vrrka k boji.

Ryttt Ulrich ze Smolna

(Bojovnik 3, Kejklit 3, Vaecnik 3)

Ulrich byval vesely chlapik — posledni z mnoha
synt chudého zemana, ndjemny Zoldak a ucastnik
mnoha turnaji. Do kazdé krémy piichdzel s fan-
firami a mizel bez placeni pfed vychodem slunce
jako zlodgj. Kdyz se ale vyznamenal v bitvé o Vy-
soky Brod, samotny zemsky hejtman ho pasoval
na rytife. Ulrich vzal sviij slib vdzné. Nyni putuje
na svém hiebci Sejtanovi zemi a snazi se nahradit
svou dosavadni lehkomyslnost hrdinstvim a cti.
Casto vsak nardZ{ na své staré kumpdny, ktefi jeho
proméné piili§ neveri.

Drancitka Kristéna, zvana Smrtka Kris
(Bojovnice 1, Kejklitka 5, Valecnice 3)
Kristénu stile budi ze sni vzpominky na dét-
stvi, kdy lovila v ulicich krysy a kradla trhoveim
chleba. Udéld cokoliv, aby se chudoba nevritila.
Nastésti ji pfijal do svého houfu stary vojensky
drancovnik, kdyz diky své mrstnosti a Istivosti
porazila v zdpase nejsilnéjsiho z jeho muzu. Poz-
déji opustila vojsko a nyni si vydéldvé na Zivobyti
dobrodruzstvim. Sama v8ak bojuje mélo — $pina-
vou prici rdda pfenechdvd svym dvéma pomocni-
kim, Hroznatovi a Gnévovi. Oba Zoldnéfi neu-
stile soupefi o jeji pfizefl a ona je v tom Sikovné

podporuje.
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Dovednosti

Jizdni boj zblizka proti lidem

a zvifatim (Télo)

» Jizdni boj se zbrani i beze zbrané proti lidem:
utok, obrana, finty, udrZeni se v sedle

» Jizdni boj se zbrani i beze zbrané proti zvifa-
tiim: Gtok, obrana, finty, udrZeni se v sedle

» Jizdni taktika: vyuzivini jizdniho zvifete &i
netvora k boji (ddery kopyt, kousini, ndjezd na
soupefe, cval podél fady nepfitel), udrzeni jizdni
formace i rozestupu

Prace se Zelezem (Télo)

» Koviafstvi: okovini kopyt, vyroba a opravy zelez-
nych nastroji

» Zaklady zbrojifstvi: opravy poskozenych zbroji
a zbrani

Vlectnické znalosti (Duse)

» Strategie: nalezeni ¢i dprava vhodného bojiste,
organizace, planovani

» Odhad nepiitele: odhad cilii a postupu nepfi-
telské strany

» Zaklady diplomacie: ctiketa, heraldika, zvyklos-

ti a pravo

Vliv ve vyssi spolecnosti (vyhrazené, Vliv)

» Ziskavani kontakti: navazovani zndmosti mezi
smetdnkou, ziskavini popularity a sldvy, udrzo-
véni si dobrého jména, §tédrost a velkorysost

» Znalci pomérii: zjistovani informaci od pano-
§, heroldii, poboénikil a manzelek slechtict, od
panskych ¢&i vladafskych ufednika

» Autority: vyjedndvini a vyvijeni ndtlaku pro-
stfednictvim mocnych spojencd, vyuZzivini
ptizné vojenskych veliteld, rychtifa, kastelina
a dalsich vlivnych osob, prosazovini nebo ohy-
bani priva, pohrtizky upadnutim v nemilost ¢i
zatCenim

Vedeni lidi v boji (Vliv)

» Ziskavani a vycvik vojakii: verbovini, presvéd-
¢ovani lidi k boji, trénovéni v souhfe a discipling,
upeviiovini oddanosti a moralky

» Skupinové veleni v boji: vyddvini rozkazii, bo-
jovéd taktika, orientace v bitce, udrzeni sestavy
a dohodnutého plinu
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Zolastni schopnosti
Bojovy vycvik

Zjizveni Zolddci v jeho sluzbdch casto

vzpominaji, jaké byvali padavky,

nez je vzal k sobé do uceni.
Postava s touto vyhrazenou dovednosti dokéze za
stejnou cenu, jakou by ji stilo posileni Pouta o je-
den bod, naucit svého pomocnika jednu bojovnic-
kou dovednost nebo jednu bojovnickou zvldstni
schopnost, kterou sama ma ¢i ovlada. Soucet véech
takto pfidanych dovednosti a zvldstnich schopnos-
ti nemtze presihnout hranici Vlivu postavy. (ak-
tivace: 1 Vliv)

Bohatyr

Na svém htebci roxrd%i vady nepritel,

Jako kdyZ pridlodi krdji pribaj.
Postava je zbéhli (nékteré manévry zdarma) a zé-
roven je mistrem (posilené manévry) v jizdnim boji
zblizka protilidem a zvitatim. (bez aktivace, T¢lo)

Sermif
Ovlddd viemoZné triky, zdludnosti a finty,
takze souboje jsou jeho drubd prirozenost.
Postava je mistrem (posilené manévry) v pésim boji
zblizka jakoukoliv zbrani (i nouzovou) proti lidem
a zvifatim. (bez aktivace, T¢lo)

Veteran

Presné vi, odkud hrozi v bitvé nebezpect,

a kdy? je po boji, opravi své zbrané

stejné dobre jako zkuseny zbrojir.
Postava je mistrem (posilené manévry) ve strategii
a v odhadu nepfitele a je zbéhli (nékteré manévry
zdarma) v opravich zbrani. (bez aktivace, Duse)

Urozeny
Jeho piivod éi vychova a znalosti diplomatického
Jjedndni mu oteviraji katdé dvere.
Postava je mistrem (posilené manévry) ve vyuzivani
svého vlivu ve vyssi spolecnosti a v uplatfiovani zd-
kladi diplomacie. (bez aktivace, Duse).

Velitel
Aby splnili jim vydany rozkaz, jsou
Jeho lidé ochotni poloZit i Zivot.
Postava je mistrem (posilené manévry) ve vedeni

lidi v boji. (bez aktivace, Vliv)

Viletny of

Kdyz se riti vpred pevné zapreny

v sedle, rozdrti bojovnym pokvikem

odvahu vsech, kdo mu stoji v cesté.
Sedi-li na jizdnim zvifeti, mizZe postava pfi zastra-
Sovéni lidi a zvifat pouzit pii kazdé své akei zdar-
ma manévr rozsdhle. (bez aktivace, Vliv)

Vile¢ny taneénik

Nepreblednou skrumdzi, kde zni

tresk zbrani a sténdni ranénych, se

proplétd mrstné jako kocka.
Kdyz postava Celi v boji zblizka vice nez jednomu
tvorovi, mize v kazdém kole konfliktu pouzit jed-
nou zdarma manévr obrana. (bez aktivace, T¢élo)

Hrdinsky duch

Odbhodldni bojovnikii pod jeho

velenim nedokdze zlomit ani

presila nebo dés z nestviir.
Postava muze zaplatit svymi zdroji za svého po-
mocnika nebo jinou postavu, kterd se nachdzi do-
state¢né blizko a Celi zastraSovéni ¢i psychickému
nétlaku. (bez aktivace, Vliv)

Vudcovské charisma

Loajalita jeho ndsledovnikii

neznd hranic. Miluji ho stejnou

mérou, jako se ho obdvaji.
Z kazdé jizvy na Poutu ziskavd jakykoliv pomoc-
nik postavy vzdy 1 zdroj navic. (bez aktivace,
Vliv)

Popularita

Mezi svymi lidmi md skvélou povést.

Zkuste jejich panovi vyhroZovat nebo

Jej ocernit a uvidite, jaké najde zastdni.
Na akce vedené proti postavé a spadajici pod Vliv
miiZe jeji pomocnik reagovat i pomoci manévru
obrana, jestlize se nachdzi pobliz. (bez aktivace,

Vliv)

Slavné jméno

Vilecnikovy ciny jsou zndmé v Sirém

okoli a lidé si o nich Septaji.
Pii setkdni ¢i konfliktu s cizi postavou miize hra¢
urdit, Ze tato cizi postava znd &iny jeho postavy
z vypravéni, a popise, o jaké &iny jde. (aktivace:

1 Vliv)
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HraNICAR

Vétrem oslehany mug s plastém lemovanym koze-
sinou se sehnul k zemi a opatrné odbrdbl rukama
trosky wvozu a rozbité zbytky majetku osadnikii.
Mlady lovec stdl mezitim nervézné stranou a obcas
zabéhl ocima k ostatkiim tél, které lezely na cesteé:
»Takovou strasnou véc musel udélat néjaky drak.
»Prosti vesnicané ¥ikaji drak jakékoli zubaté po-
tvore, chlapce. Myslel jsem ale, %e tebe jsem to naucil
lépe. Netvor sezral jenom vnitinosti a krev, maso

«

nechal. A podivej se na tenhle otisk v hliné — md Sest
drdpii. Je to jisté wyverna. Nejspis bude pokracovat
v lapdni osadnikii.

»Najdeme ji a ulovime?“

SV primém baji na ni dva nestacime. Wyverna
Je ale bltoun. Kdyz pripravime vhodnou ndvna-
du, miizeme ji vldkat do pasti. Pojd, synku, mdame
spoustu prdce.

Zikladni povolani: Bojovnik + Lovec

Tam, kde koné{ ztrodnénd puda, zacind nekonecné
more lesti a horské pustiny plné hriiz. Cihaji v nich
netvoii a pfiSery, pfichdzeji odtud obfi lidozrouti
a hordy skfett. Proto je tfeba opeviiovat lidské osa-
dy palisaidami z kil a pfed né nastrazit jimy a pii-
kopy. A také proto tudy prochazeji hrani¢afi, svymi
luky a medi vzdy pfipraveni brnit zemé lidi.

Hrani¢dfi znaji slabd mista netvori a bestii,
védi, z ¢eho maji strach a jak je lze pielstit nebo
porazit v pfimém boji. Mnohdy je dokonce lovi
pro trofeje, které pak prodavaji alchymistim a ¢a-
rod&jim. Neéktefi si pfilepsuji i jinymi zptsoby,
protoze lidské vdécnosti se ¢lovék nenaji. A tak
netvory lapaji a kroti, aby mohli slouZit jako ozdo-
ba zvéfinci bohatych slechtict, a také pfindseji
krélovskym spravctim skieti skalpy a nechévaji si
v pustindch dosud neobjevené staré hrobky a pro-
chézeji troskami zaniklych mést v nadéji, Ze objevi
zapomenuty vzicny artefakt.

Jejich hlavnim tkolem je vsak strazit pohra-
ni¢i pfed hrizami divoc¢iny. Nikdo nedokaze tak
dobfe jako oni pfipravit ndstrahy na postupujici
nepfitele, nicit je vypady ze zéilohy nebo je vldkat
do lécky. Na svych lodicich sjizdéji divoké feky, na
vorech pfekondvaji jezera a objevuji se tam, kde by
je nikdo necekal. Jsou jako dobii strazni duchové,
a proto jsou jim dvefe kazdého statku oteviené.
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Priklady postav

Simon Drakobijce
ojovnik 5, Lovec 1, Hraniéar 3)

Simon byval bojovnikem v aréné, nez se stal lov-
cem netvort. Vypada velkolepé — je to vysoky, snédy
muz, ptilbici méd ozdobenou ohonem gryfa, §tit po-
tazeny bazilis¢i kizi a svij tézky me¢ nazyvd Draci
spar. Miluje slavu a potlesk a vyzaduje pfitomnost
a obdiv diviki. Nékdy s sebou privede cely dav
vesni¢and, jindy mu postaéi potulny trubadur, kte-
ry dostane zaplaceno, aby slozil o Simonové stietu
s nestvirou baladu.

Poutnice Vlkava

(Bojovnice 3, Lovkyné 3, Hranicaika 3)

Kdyz jeji otec zemfel, Vlkava musela pytlacit
v lesich mistniho pdna, aby prezila. Nékolikrdt
panskym lovéim unikla jen diky varovini svého
loveckého sokola. Nakonec se pfipojila k druziné
dobrodruht tihnoucich krajem — pfijali ji mezi
sebe, navlékli ji do krouzkové zbroje, do ruky ji dali
sudlici a ona se naucila misto zvifat zabijet netvory.
Na rozdil od svych spoleéniki vak Vlkava neztraci
¢as pitim a karbanem. Naslouchd lidem tak nuz-
nym, jako byvala sama, a snazi se jim pomdhat, kde
jen miize.

Lutistnik Ulgun

(Bojovnik 1, Lovec 5, Hranitar 3)

Ulgun je poslednim dédicem slavného kmene kroll
vyvrazdéného nepriteli. Jako dité se musel skryvat
pied pronisledovateli v nehostinné pustiné a celé
roky bojoval o Zivot s obrovskymi $tiry a hrozivymi
mantikorami. Zabijel je primitivnim lukem a do-
rizel kamennym mlatem ¢ kosténym kopim. Jeho
jedinym ucitelem bylo kazdodenni nebezpeéi. Kdyz
se posléze dostal na obydlend uzemi, stal se z néj
lovec nestvir. Gryfa nebo obiiho pavouka dokaze
svym ostrym Cichem vyslidit az v jejich doupéti.
Jeho dva obrovsti vici bestii zaméstnaji a Ulgun ji
zasahuje $ipy z ocelového luku, ktery dokédze na-
pnout jen on.

Dovednosti

Boj zblizka proti netvoram (T¢lo)
» Pe&i boj se zbrani i beze zbrané proti netvo-
ram: utok, obrana, finty

Boj zddlky proti netvoriam (Télo)
» Pési stielba na netvory: pouzivini stfelnych

zbrani od kritkého luku az po kusi

Brani trofeji (Duse)

» Zpracovani tél netvori: odhad cennych casti
mrsiny, ziskdni a Uprava trofeji a cennych &dsti
¢i substanci

» Prodej trofeji: znalost alchymistti a ¢arodéji vy-
kupujicich téla netvord, znalost cen

Prace se drevem (Duse)

» Vyroba primitivnich zbrani a nastroji: niz z pa-
zourku, kopi s hlavici z kosti, pochoderi a podobné

» Jednoduché obranné stavby: piikopy, zdseky,
palisady, zatarasy

» Mala plavidla: stavba vort a mensich lodic

Hranitaiska zbéhlost (vyhrazené, Vliv)

» Znalost zvlastnosti netvort: odhad zvlistnich
schopnosti, které spadaji pod Télo, Dusi i Vliv

» Zastrasovani netvori: zlomeni sebedivéry, za-
hnédni na aték

Ovladani primitivnich netvorti (vyhrazené, Vliv)

» Kroceni: piivibeni a kroceni netvort se zvifeci
inteligenci

» Ovladani: vycvik zkrocenych netvord, ovladini
prostiednictvim jednoduchych pokynu

Zldastni schopnosti

Poutnik

Postava rychle pochyti zdklady vétsiny

Jazykii a zbytek odgestikuluje.
Postava s touto vyhrazenou dovednosti dokaze
zhruba odhadnout, co ji lidé fikaji cizim jazykem,
a sdélit jim jednoduché myslenky, byt se jejich jazyk
nikdy neucila. (aktivace: 1 Duse)

Dravdi instinkty

Snad je to dar od bohii k ochrané lidi, Ze

vnimd nestviiry jakymsi vnitinim zrakem.
Postava s touto vyhrazenou dovednosti dokdze vni-
mat netvory, i kdyZ je nevidi ani neslysi. Muze tedy
vycitit pfitomnost netvora Sestym smyslem a dokd-
ze se s nim bez omezeni stfetnout i ve tmé nebo v ji-
nych situacich, kdy nemize pouzivat bézné smysly.
(bez aktivace, Duse)
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Berserk

V zoufalé situaci jej posedne vdlecné silenstvi

a vrhd se straslivou silou do nejvétsiho nebezpeci.
Postava dokéze za zdroje z télesné jizvy trovné 1 do-
sahnout uspéchu ve zkousce nebo zabranit nedspé-
chu ve stfetu bez ohledu na velikost svého Ohrozeni.
(bez aktivace, T¢lo)

Drakobijce

§ netvory se potykal uz tolikrit,

Ze presné vi, jak na né.
Postava je mistrem (posilené manévry) v pésim boji
zblizka s netvory a v brani a prodeji trofeji z netvo-
ri. (bez aktivace, T¢lo)

Carostrelec
Vi, kam umistit stvelu z luku ci kuse, aby
nestviire pronikla hluboko do téla.
Postava je mistrem (posilené manévry) v pési stielbé
na netvory a v brani a prodeji trofeji z netvoru. (bez
aktivace, T¢lo)

Strazce hranic
Je ochrdncem i hrdzi proti nebezpect
prichdzejicimu z divociny.
Postava je zbéhli (nékteré manévry zdarma) ve vy-
tvéfeni loveckych pasti na lidi a pfi vyrobé primi-
tivnich zbrani a nastroji, jednoduchych obrannych
staveb a malych plavidel. (bez aktivace, Duse)

Slavny stvirobijce

Kazdy uz slysel o jeho cinech a na netvory

Jeho povést a zjev piisobi désivé.
Postava je mistrem (posilené manévry) v zastraSové-
ni netvort, odhadovini jejich zvldstnich schopnosti
a v ziskdvani duvéry & piizné obycejnych obyvatel.

(bez aktivace, Vliv)

Divy muz

Je mimotddné zkuseny v provddéni

lesnich prepadii a iitokii ze zdlohy.
Postava je mistrem (posilené manévry) v akcich
sméfujicich k prekvapivému prepadeni nepfitel
v divociné. (bez aktivace, Duse)

Hrr na né!
Pod jeho noZem padnou bébem jediné chvile
bned dva strdzci a svymi léckami dokdze
zpomalit postup celého skvetiho oddilu.
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Pri liceni loveckych pasti (na libovolny pocet cilit)
a pii plizeni se a Gtoceni ze zalohy v divo¢ing smé-
fovaném pouze na dva cile mize postava pii kazdé
své akci pouzit zdarma manévr rozsdble. (bez akti-
vace, Duse)

Lovec trofeji

Kazdd selma i netvor maji své slabé misto

a zkuseny lovec skalpii je dobre znd.
Kdyz postava vstupuje do konfliktu s takovym
druhem zvifat ¢ netvord, s nimz uz se v nékterém
z pfedchozich dobrodruzstvi postava stfetla, ziskd-

vé Vyhodu o velikosti 2. (bez aktivace, Duse)

Znalec krajiny

Vi, kde je moZno se ztratit nepriteliim,

opevnit se ve staré xriceniné nebo jak

daleko je to k nejblizsimu brodu.
Hra¢ muze urcit, Ze se v blizkém okoli vyskytu-
je néjaky krajinny prvek, napiiklad skalni prirva,
horskd bystfina nebo husté kioviny. (aktivace:
1 Dusge)

QOdhad kofisti

Proc se stvdt za baziliskem pres hvozd, kdy%

ze stop je zrejmé, kam md namiveno?
Hra¢ uréi, kam tvor prondsledovany druzinou mifi
nebo kudy musi projit a jak je mu na zakladé toho
mozné nadbéhnout nebo alespon vyrazné zkratit
vzdilenost. (aktivace: 1 Duse)

v
SAMAN

Oratej ziistal sam. Zahnali jej na samy okraj iitesu
a proti nému se v Seru rysovaly siluety Krabatovych
ozbrojencii. Nékolik se jich vyhruzné stahovalo kolem
néj, zatimeo ostatni svazovali chycené druziniky.

»Vritim se pro vds!“ krikl Oratej na své druby.

»O0dchdzis?“ ozval se Krabatiiv jizlivy blas. Cer-
noknéznik poposel dopredu. ,,Jente nent kam, priteli,
za tebou je hlubina. Presvédc se sam, jak je ten iites
vysoky.“

Mobutny kroll z ledovyich pustin se ani neoblédl.
Misto toho uprel své hluboko zasazené oci na cerno-
knéznika.

»1y mé chees udit o vyskdch?“ zachrcel. ,Strdvil
Jsem piil Zivota na hiebenech hor.“

Pak roztihl ruce a pera desitek dravcii, kterymi
byl posity jebo pldst, zaselestila. Oratej zaklonil
blavu a padl pozpdtku dolii do propasti. Ozvalo se
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zapleskdni litky, pak vysoky, tably skiek a ndbhle se
zpod iitesu vznesl obrovsky orel a zakrouzil na ve-
cernt obloze.

Zikladni povolani: Lovec + Mastickar

Vétsina lidi vnimd zvifata pfinejleps$im jako pFite-
le a pomocniky, v horsim pfipadé jako tupé otroky,
¢i dokonce véci, jez je mozno pouzit a pak se jich
zbavit. Pro $amana md vSak kazdé zvife dusi tak
cennou, jako je jeho vlastni. Promlouva ke zvifatim
stejné jasné a zfetelné, jako ona k nému, obklopuje
se jejich spolecnosti a vytvaii kolem sebe mnohdy
vlastni smecku. Nezfidka davd Selmdm piednost
pred lidmi.

To je vSak jen vrcholek ledovee. Mystické vytrze-
ni, do néhoz se saman dost4va skrze bolest, bubnova-
ni & napodobovani hlasti a pohybu zvifat, mu umoz-
fiuji jesté mnohem vice. Dokaze vycitit amysly Selem
i odhadnout, zda je ovlidaji pudy nebo vile nékoho
jiného. Umi vidét o¢ima orla nebo §tiky a slySet usima
rysa nebo méstského potkana. Jeho duse mize bézet
lesem s vI¢i smeckou az k nepritelskému tiboru, za-
timco jeho télo lezi bez vldy v temnoté pod stromy.
Vrha se na nepritele, rve je medvédimi drapy a drdsa
jejich usi rykem divokého kance.

Saman oviem nenf jen pdnem zvifat, ptdkd
a ryb. S pomoci omamnych litek se dokaze dostat
do transu, v némz hovoii s duchy pfedki a odhaluje
véci, jez se staly v minulosti. Umi dokonce do taju-
plného a divokého svéta ducht proniknout pfimo
a vyrvat mu i ta nejpiisnéji stfezend tajemstvi. Jini
lidé by se vsak méli stezit piti Samanovych omam-
nych ndpoji. Zatimco jemu dodédvaji schopnost
vstoupit do jiného svéta, ti, kdo na né nejsou uvykli,
mohou namisto toho ztratit pod jejich vlivem soud-
nost a sebekontrolu, ba dokonce zbloudit az na stez-
ky silenstvi.

Priklady postav

Zvéropan Tengri ,

(Lovec 5, Mastickar 1, Saman 3)

Jeho predci byvali mezi hobitimi stepnimi narody
vyznamnymi vojeviidci. On ale musel ze své hordy
uprchnout — jeho talent hovofit se zvifaty a duchy
byl pfipominkou davnych ¢asti pod vlidou $amanit
a novi viidcové z né&j méli strach. Tengri se lidské
spolecnosti odcizil. Zil s divokymi konmi a stidy
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zubrti, béhal s lasicemi a 1étal po obloze s vlhami
a sokoly. Nakonec sice piisel zpét mezi lidi, ale ne-
odlu¢uje se nikdy od svého velikého bubnu zdo-
beného srsti, pefim a rytinami zvifat, v néz se umi
proménit. Vyhleddva nebezpedi, aby vzdal tctu slavé
svych predk.

Véstkyné Stvien ,

(Lovkyné 3, Mastickarka 3, Samanka 3)

Sivien je elfskd lesni knézka vyznévajici kult Velikého
Medvéda. Jako dévéitko progla ritudlem zasvéceni,
béhem néjz nepfetrzité hréla na vodou omletd difv-
ka, zpivala mrucivé pisné a po tii dny a noci nepila
nic jiného nez odvar z otrusiku a medveédi krev. Od
té doby vidi lidi a mista takov4, jaké byla pfed mnoha
lety. Slycha Sepotini duchu a skieky zvifat jsou pro ni
jako slova. Nékteii z jejich druht by moznd rekli, ze
je trochu $ilend, kdyby ovéem neméli strach, Ze jim
za to pfimichd do jidla jeden ze svych omamujicich
napoju.

Krysat Daniel (Lovec 1, Mastickar s, Saman 3)

Pro vétsinu béznych méstskych zakazniki je jen po-
domnim obchodnikem, ktery proddva ochranné pii-
vésky a amulety, nabizi prasky §tésti nebo népoje lasky
a kdyz je tieba, vyhdni svou pistalou z domu hlodavce
a hmyz. Tj, co jej znaji 1épe, vak tvrdi, Ze v rukdvu
vzdy schovavd malou krysu, kterd pro néj vyzvida.
Rikaji o ném, e dokéze zdhadnym zptisobem pro-
niknout k tajemstvim minulosti a Ze umi namichat
jedy, které z ¢lovéka udélaji slintajici trosku. A tyto
své schopnosti dokéze také velmi dobfe zpenézit.

Dovednosti
Omamné latky (Duse)

» Vyroba a podavini omamnych latek: piipra-
va ldtek pusobicich na dusi lidi a zvifat, znalost
davkovini a vedlejsich uéinka

» Vyroba protijedt: pfiprava litek potlacujicich
uc¢inky omameni

Hadatstvi (vyhrazené, Duse)

» Vstup do snového svéta: rituily, s jejichz po-
moci lze hovofit s bytostmi snového svéta nebo
otevfit branu do néj

» Putovani snovym svétem: orientace ve snovém
svété, nalézani védomosti o minulych udilos-
tech, které jsou chranéné ¢&i skryté
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Léceni zvitat (Duse)

» Osetiovani téla: obvazovini a se$ivani ran, za-
staveni krvédceni, opatieni proti otravé, ustknuti,
popileni nebo omrzlindm, napravovani kost,
lé¢ba télesnych nemoci

» QOgsetiovani duse: uklidnéni, utiSeni strachu,
vzpruzeni, vytrZeni z omameni

Zyiteci magie (vyhrazené, Vliv)

» Znalost zvlastnosti zvifat: odhad zvlistnich
schopnosti, které spadaji pod Télo, Dusi i Vliv

» Priprava esenci: vyroba a pouziti ndpoji ¢i amu-
lett, s jejichz pomoci Ize ovladat zvifata

» Ovladani zvifat: napf. mluveni se zvifaty, éteni
myslenek, vnimdni skrze smysly urcitého zvifete,
posednuti zvifete

» Lamani kouzel zvifeci magie

Zlastni schopnosti

Carovné napoje
Jeho oborem jsou ndpaje ldsky, prdsky vyvoldvajici
zdchvaty zbésilosti a jiné podivné drydky.
Postava s touto vyhrazenou dovednosti dokaze vy-
robit omamnou ldtku, kterd zptisobi, Ze cil se zacho-
vd urcitym zplsobem k prvnimu ¢lovéku, kterého
potkd od okamziku, kdy nastoupi uc¢inky podané
latky. (aktivace: 1 surovina)

Méni¢ podob

Rikaji o ném, Ze je vilkodlak, ale on tvrdi,

Ze md své naddni plné pod kontrolou.
Postava s touto vyhrazenou dovednosti se dokaze
proménit ve zvife a jednat ve zvifeci podobé. (ak-
tivace: 2 Télo)

Neviditelny jezdec

Umi zvitata ovlddat a pouhé pirko nebo

chumdc systi mu staci, aby mobl ndsledovat

svého zvireciho pritele kamkoliv.

Postava s touto vyhrazenou dovednosti dokaze
ovlddnout jedndni urcitého zvifete az do soumraku
& usvitu. (aktivace: 1 Vliv)

Postava také dokdze vyuzivat smysly a ddvat po-
kyny zvifeti, které je ji pratelsky naklonéné, pomoci
symbolického dotyku (tedy pokud m4 u sebe napfi-
klad pirko z kfidla, svléknutou hadi kazi nebo néko-
lik chlupi zvifete). Nemize vsak takto zvife ovladat
proti jeho vuli. (aktivace: 1 Vliv)
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Vladce Selem
Jesté dloubo po jeho odchodu ziistdvaji
zvitata zurivd nebo krotkd jako berdnci,
pobibaji zmatené v kruzich nebo
naopak neomylné sleduji stopu.
Postava s touto vyhrazenou dovednosti dokdze vy-
tvofit kouzlo zvifeci magie, které bude trvat az do
soumraku ¢&i do usvitu. (aktivace: 1 Vliv)

Znak vlkodlaka
Zvitata, jez vkroci do magického krubu,
nevysvétlitelné zdivoci nebo vyji strachy.
Postava s touto vyhrazenou dovednosti dokaze vy-
tvofit magicky obrazec a jeho prostfednictvim sesi-
lat kouzla magie zvitat. (bez aktivace, Duse)

Znak mary
Utaji btichy i zlociny, na néz se md zapomenout,
tak dobre, Ze se o nich lidem ani nezda.
Postava s touto vyhrazenou dovednosti dokdze vy-
tvofit magicky obrazec a jeho prostfednictvim pfi-
mét sily snového svéta, aby strazily ur¢ité tajemstvi.
(bez aktivace, Duse)

Medicinman
Dokdze ptivolat sily zemé a lécit jimi zvitata
nebo je zaklit do ochrannych amuletii.
Postava je zbéhld (nékteré manévry zdarma) v 1éce-
ni zvifat a ve vyrobé a poddvini omamnych latek.
(bez aktivace, Duse)

Zyéropan

Miize predstoupit pred rozzurenou

medvédici a zamrucenim tisit jeji hnév.
Postava je mistrem (posilené manévry) v magii zvi-
fat, pfi nichZ vyuzije néco, co patfilo tomu druhu
zvifete, viiéi némuz pouzivd magii — napiiklad v1éi
zub, kdyz sesild kouzlo na vlka. (bez aktivace, Vliv)

Velky hada¢

Jeho duse se snadno odpoutd od téla, hovori

s duchy a navstévuje mista mimo nds svet.
Postava je mistrem (posilené manévry) v hadadstvi,
tedy ve vyuzivni snového svéta. (bez aktivace, Duge)

Vidce smecky
Obvykle si ze setkdni s nim
zapamatujijen podmanivy, divoky
pobled a smecku zuvivych vlkii.

Pfi magii zvifat muze postava pii kazdé své akei
sméfované na ¢leny pfirozené vzniklé skupiny zvifat
pouzit zdarma manévr rozsdble. (bez aktivace, Vliv)

Bezmezna davéra

V téch, kdo se podiidijeho viili, dokdze

vyvolat mimorddnou vérnost a oddanost.
Na hojeni jizev na Poutu jakéhokoliv pomocnika a na
posilovini Pouta staéi postavé vynaloZit o jednu plat-
bu méné. (bez aktivace, Vliv)

Stopy zvéte

Rikd, Ze zvitata Ziji vSude kolem nds,

aniz bychom si to uvédomovali,

a snadno vdm to dokdze.
Hra¢ mize urcit, Ze se v dohledu postavy nachd-
zeji znamky neddvné pfitomnosti uréitého zvifete,
které by se v daném prostiedi mohlo vyskytovat,
napiiklad mysi dira, stopy jelena, kalisté divocika,
mr$ina medvéda a podobné. (aktivace: 1 Duse)

DruiD
Ve skalni kobce, kam je lapkové zavreli, vlddla le-
zavd vlbkost. Otrad prozkoumal pukliny ve skdle
vedouct vzhiiru, ale vsechny byly prilis iizké dokonce
i pro drobné télo jeho hobiti spolecnice, natoZ pro néj.
»IVech toho,“ zaseptala Luna, kdy% ug posté zkou-
sel lomcovat okovanymi dvivky cely. ,Vyplasis ho.“
Otrad se chtél zeptat, jestli neblouzni, ale ztratil
dech. Luna, bledici vzhiiru, drela ve spojenyich dla-
nich nékolik zelenych jeblicek z borovice. Musela je
utrbnout nebo sebrat ze zemé v néjaké nestreZené
choili jesté venku, kdyz je sem privddéli. A zatimco
Jim néco Septem prozpévovala, z praskliny u stropu
Jeskyné se k ni plazil rychle rostouci koven stromu.
Béhem chvile jeho vyhonky prorostly do skvir kolem
dveri, a pak se ozvalo zapraskdni. To se panty vylo-
mily ze svych hizek.

Zakladni povolani: Lovec + Zatikavac

Lovec, ktery se vyda cestou druidd, se stiva soucdsti
hvozdu kolem sebe. Pfiroda je mu mnohdy jedinym
domovem a jako zafikdvac¢ si k ni vytvafi pfimo ma-
gické pouto. Kdmen a hlina jako by ¢ekaly na jeho
dotek a roztivaly pod nim. Mensi kaminky povése-
né na krku ¢& vsité do odévu zajistuji druidovo spo-
jeni s velkymi skalami, z nichZ pochdzeji, a vzdy mu
ukizou smér vedouci k nim. Hlina pod jeho rukou
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se muze proménit v mazlavé blito stejné jako v pev-
nou udusanou cestu. A odhozeny oblizek dokdze
spustit ve svahu kamennou lavinu.

Reky i tané druida vlidné vitaji a pfijimaji jej
do své ndruce. Je pianem vodniho Zivlu a zaroven
jeho pfitelem. Nemusi se bét, Ze by utonul, i kdy-
by jej nepritelé hodili do vody svizaného. Dokéze
pouhym ténem ¢i tichou pisni rozéefit jezerni hla-
dinu, pfivolat dést nebo nasmérovat proud potoka
tam, kam je tfeba. A kdyz jej smrtelné nebezpecné
rusalky pozvou k tanci, pfijima tu vyzvu s mirnym
usmévem na rtech.

Stromy i byliny jako by sly$ely druidav hlas a ro-
zumély jeho slovim. Ohybaji se pod jeho pohlaze-
nim, rostou, kdyz je zahrnuje pfizni, a hromadné
uvadaji, pokud na né piisné zabru¢i. Symbolickym
zlomenim tfisky dokdze druid ldmat letici $ipy, ba
dokonce i ratisté kopi. Pozida-li o to, mohou se
stromy probudit a pohybovat vétvemi jako désivi
strazci lesniho klidu. Druid vSak musi dévat bed-
livy pozor, aby je dokazal znovu ukonejsit a uspat,
kdyz uz jejich sil neni tieba.

Priklady postav

Paserak Ostoj

(Lovec 5, Zatikavac 1, Druid 3)

Ostoj sice vlastni nuznou chatr¢ ve mésté, ale vétsi-
nu Zivota travi v bahné, daleko mimo stezky, ktery-
mi chodi oby¢ejni lidé. Pfi vykonu podloudnického
povolédni si nasel zpiisoby, jak ohybat a zneuzivat
piirodu kolem sebe — dokéze, aby jeho stopy za-
padaly Cerstvym snéhem, dfive prichozi stezky
zarUstaly trnim a stromy zachytdvaly vétvemi pro-
nisledovatele. Stihl si ale také nadélat celou fadku
nepiitel — od obchodnika, kterému dluzi penize za
naklad odhozeny v bazinich, aby Ostoj mohl unik-
nout, az po lesni elfy, kterym se nelibi, jak bezohled-
né zachazi s pfirodou.

Zrec Jasen

(Lovec 3, Zaiikavat 3, Druid 3)

Byl vybran radou starsich jako ucen starého knéze.
Od starsiho Zrece se udil viechny ritudly k uctivini
Otce dubt, ochrince osady, a vyklddani jeho vile.
Po smrti svého ucitele fidil Zivot osady dél — prové-
dél ritudly na ochranu poli, obétovini trody vilim
v dobé sklizné a pfedvidini pocasi. Kdyz se do kraje

zalali dostdvat fadovi rytifi, pfindseli nové potadky



Ch’:t IL. - Tvorba postav

a potirali starou viru, vyrazil Jasen na cesty, nebot
se nenasel nikdo, kdo by se ho zastal. AvSak ani pfi
dobrodruzném zivoté Otec dubt na Jasena neza-
pomnél. Stile dokédze jeho prostfednictvim ukazat
svou ¢arovnou moc.

Poustevnik Mstis

(Lovec 1, Zarikavat 5, Druid 3)

Kdyz se v malém Mstisovi probudilo magické nada-
ni, podésil tim vétsinu vesnice. Po povodni, pfi které
zahynula i MstiSova divka, musel on sdm utéct do
divodiny, aby nebyl updlen na névsi za to, Ze Zivel
nevédomky piivolal. I bez vyuceni ¢ studia se rychle
naucil ovladat ¢dry, zbavovat lidi trdpeni a noc¢nich
mur a spoutdvat divoké sily pfirody. Nyni je Mstis
jeskyni. Okolni vesnicané si ho vdZzi a nosi mu jid-
lo a on je za to ochrariuje. Nezfidka se kvili tomu
spojuje s dalsimi dobrodruhy, kdyZ je nebezpeci nad
jeho sily.

Dovednosti

Magie kamene (vyhrazené, Duse)

» Ovladani zemé: napf. tvarovini kamene, zména
struktury kovu, vytvofeni baziny ¢ tekutého pis-
ku, mistni zemétfeseni

» Lamani zemnich kouzel

Magie vody (vyhrazené, Duse)

» Ovladéni vody: napr. vytvifeni vin, mlhy, zmra-
zeni a rozmrazeni, po¢asnictvi

» Lamani vodnich kouzel

Magie dfeva (vyhrazené, Duse)

»  Ovladéni rostlin: napf. tvarovéini dfeva, rychly riist
a vadnuti, pohybovini vétvemi stromu a slahouny

» Lamani rostlinnych kouzel

Zolastni schopnosti

Pamét vody

Horkd polévka tryskajici z kotle nebo

vino rozlévajici se pod nohama bojujicich

Jako proud dokdzou z hospodské

rvacky udélat skutecné peklo.
Postava s touto vyhrazenou dovednosti dokdze piiso-
bit i na vodu, kterou pietvofila lidska ruka, naptiklad
polévku v kotli nebo pivo v korbelu. (aktivace: 1 Duse)

Postava také dokaze vytvofit vodni kouzlo, které
bude trvat az do soumraku ¢ do dsvitu, nebude-li
voda uklidnéna. (aktivace: 1 Duse)

Pamét kamene

Pod druidovym dotekem praskaji zdi

chrdmii a reznou cepele mecii.
Postava s touto vyhrazenou dovednosti dokaze pu-
sobit i na zemi, kterou pfetvorila lidskd ruka, na-
piiklad kamennou sochu, hlinénou nddobu nebo
kovovou hlavici kopi. (aktivace: 1 Duse)

Postava také dokéze vytvofit zemni kouzlo, které
bude trvat az do soumraku ¢i do dsvitu, nebude-li
zemé uklidnéna. (aktivace: 1 Duse)

Pamét dieva

Kdo tvrdi, Ze topor kladiva nemiize

obriist trny a rdim okna obrazit listim,

ten se bude wvelice divit.
Postava s touto vyhrazenou dovednosti dokaze pu-
sobit i na rostliny, které pretvofila lidskd ruka, na-
piiklad dfevo dveif nebo susenou kvétinu. (aktivace:
1 Duse)

Postava také dokéze vytvorit kouzlo dfeva, které
bude trvat az do soumraku ¢i do dsvitu, nebude-li
rostlina uklidnéna. (aktivace: 1 Duse)

Znak vodanoje
Nepristupuj k vodé, vidis-li na brebu znameni
vzedmutych vln a rozboutené hladiny.
Postava s touto vyhrazenou dovednosti dokdze vy-
tvofit magicky obrazec a jeho prostfednictvim sesi-
lat kouzla vodni magie. (bez aktivace, Duse)

Znak skalnika
Pod previsy a na hrandch skal, na okraji
bazin i v iizkych soutéskdch, tam viude
pripravuji druidi své carovné ndstrahy.
Postava s touto vyhrazenou dovednosti dokaze vy-
tvofit magicky obrazec a jeho prostfednictvim sesi-
lat kouzla magie zemé. (bez aktivace, Duse)

Znak lesije

Svazky bylin a symboly nacmdrané hlinou

na kiiru stromii vyznacuji mista, kam

sahd druidova vldda nad hvozdem.
Postava s touto vyhrazenou dovednosti dokaze vy-
tvofit magicky obrazec a jeho prostfednictvim sesi-
lat kouzla rostlinné magie. (bez aktivace, Duse)
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Miha a led

Vodni magie je jeho doménou, at ug jde

o horkou pdru, jez pdli v ocich, nebo viny

podrdzejici nohy a strhdvajici lidi do hlubin.
Postava je mistrem (posilené manévry) v kouzlech
ovlddajicich vodu v jeji pfirodni podobé a v liméni
vodnich kouzel. (bez aktivace, Duse)

Skaly a prach

Je pdnem kamene i bliny, jeho kouzla

otvdsaji zemi a rozbijeji skdly.
Postava je mistrem (posilené manévry) v kouzlech
ovlddajicich zemi v jeji pfirodni podobé¢ a v limdni
zemnich kouzel. (bez aktivace, Duse)

Koreny a $lahouny
Vlddne stromiim i bylindm a pohybuje jejich
vétvemi a stonky, jako by byly jeho rukama.
Postava je mistrem (posilené manévry) v kouzlech
ovlddajicich Zivé rostliny a v ldméni rostlinnych
kouzel. (bez aktivace, Duse)

Spodni proudy

Dokdze stabhnout virem do hlubiny

maly clun nebo zalit vlnou palubu lodi

a smést z ni nékolik clenii posddky.
Pii vodnich kouzlech mize postava pii kazdé své
akci sméfované na skupinu cili nachdzejicich se
pobliz sebe pouzit zdarma manévr rozsdhle. (bez
aktivace, Duse)

Tiha zemé

Vytvdri baziny, jez zadrzi cely oddil

skretii, a celé Fadé lucistnikii zkazi stielbu

diky pisku ujizdéjicimu pod nobama.
Pti zemnich kouzlech muze postava pii kazdé své
akci sméfované na skupinu cili nachdzejicich se
pobliz sebe pouzit zdarma manévr rozsdble. (bez
aktivace, Duse)

Hnév lesa
Nikoliv jen jeden strom, ale celd fada pralesnich
velikdnii nebo housti trnitych kerit mohou
na jeho pokyn zadrzovat nepidtele.
P1i rostlinnych kouzlech mize postava pii kazdé
své akci sméfované na skupinu cilii nachdzejicich
se pobliZ sebe pouzit zdarma manévr rozsahle. (bez
aktivace, Duse)
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Luric

Meésic nad méstem zakryly mraky, kdyZ se na stese
Jednoho z domii mihl rychly stin. Postava v tmavém
pldsti s kdpi se rozbébla, odrazila se od groteskniho
chrlice a ladné preskocila ulicku. Pak shodila kdpi
a na tmavy pldst se rozlila zdplava zlatych vlasii.
Divka vytdhla lano s kotvickou, rychle ho na stvese
zahdkla a obratné se spustila k oknu. Lano si omo-
tala okolo nohy, aby si uvolnila ruce, a hlavou dolii se
zrucné pustila do zdpadky na okenici.

Usmadla se, kdyz z ulice zaslechla strdZe, které
bézely roztrbnout bitku u hostince. Bjarnovo od-
vedeni pozornosti se povedlo dokonale. Zdpadka
cvakla a divka se bhbité prosmykla dovnitr, kde
vyménila neotevieny dopis lezici na stole za jiny,

podurzeny.
Zikladni povolani: Kejklif + Mastickar

Kejklifi i mastickdfi jsou tak trochu taskafi ba-
lancujici na hrané zikona. Ale jen néktefi ji pfe-
kro¢i a stanou se pravovérnymi lupici. O téch se
pak vypravéji u krba v hostincich divoké histor-
ky — jak dokazali vynést z pfisné hlidaného chri-
mu vzécnou sosku nebo jak vyldkali z bohatého
obchodnika platbu za neexistujici zbozi.

Lupi¢ je mistrem v pfekondvini dvefi, petlic,
okenic, pantd a zimka truhel a v nalézdni zpisobu,
jak proniknout k tajnym schrankdm a skrysim. Na
cesté za cizim bohatstvim jej nezastavi ani dimysl-
né strazni mechanismy, pasti a nastrahy. PropliZi se
kolem hlidek a psu stejné lehce a nendpadné, jako
piekrodi natazenou strunu & utlumi zvonec, ktery
md vzbudit poplach. A kdyZz mu v cesté stoji strd-
Ze, stali obvykle k jejich odstranéni otrdvena sipka
nebo skribnuti hrotem dyky napusténé jedem.

Lupi¢ je vsak také zdatny podvodnik, ktery
ziskdvd penize ¢i cennosti pfimo od svych nic ne-
tusicich obéti. S pomoci podplaceného femeslnika
dokdze zhotovit raznice pro vyrobu minci z ko¢i-
¢iho zlata. Vyuzitim téch nejprimitivnéjsich pro-
stfedki zvlddne pozmeénit text dopisu tak, Ze jeho
adresdt nic nepoznd. Vyrobi falesné privodni listy
i s krdlovskou peceti a jesté bez mrknuti oka po-
vypréavi strazim historku o tom, jak vyznamné je
jeho postaveni u dvora. A jako zkuseny falzifikitor
samoziejmé dokaze padélky téz spolehlivé rozpo-
zndvat.
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Priklady postav

Kral zlodéju Choté;

(Kejklit 5, Mastickar 1, Lupi¢ 3)

Jakozto nejmladsi syn starého slechtického rodu
byl poslin na studia. Chotéj se ale radéji potlou-
kal putykami a pfes psani bdsni si rychle nasel
cestu k divadlu. Ani dostatek mrs§tnosti mu nikdy
nechybél, a tak se stal ¢lenem znimé kejklifské
skupiny. Kdyz vsak sehrdli posmésnou frasku na
adresu vladafe, nechali jeho pritele popravit. Cho-
téje zachrdnil jen jeho piivod. Od té doby zacal
své schopnosti vyuzivat spiSe v noci a s maskou
na tvafi. S pomoci vzdusné akrobacie, béhdni po
stfechdch a spousténi se do oken dokdze vniknout
do mist, kam by se jiny lupi¢ nedostal. Jako by mu
bylo vSechno jedno, drdzdi ostatni zlodéje svou
prezdivkou a pousti se do ¢im dil odvaznéjsich
kouska.

Kli¢nik Bazimir Baloun

(Kejklit 3, Mastickar 3, Lupi¢ 3)

Otec dal Bazimira jako mladého hobita do uceni
k cechu zdme¢niku a jeho mistfiv ném brzy objevi-
li velky talent. Bazimir dostal nékolik prestiznich
zakdzek na zdmky pro nejbohatsi méstany. Kdyz
pak propukl skandil zmizelych cennosti a vyslo
najevo, ze si Bazimir nechaval stranou ndhradni
klice, utekl pfed hnévem radnich do krilovského
vojska. Pfidéleni k harcovnikiim mu jen dalo moz-
nost vzdélat se v zdskodnické Cinnosti a poznat
spoustu darebdkd, se kterymi se tak dobie délaji
obchody. Po skonceni vojenské sluzby zistal na
cestich a nechédva se riznymi druzinami najimat
k tomu, co umi nejlépe.

Travitka Mésa

(Kejklitka 1, Mastickarka 5, Lupicka 3)

Meésa méla zemfit na nakazlivou chorobu na uli-
ci, ale zachrdnil ji lékarnik, kterému se ji zzelelo
a vzal ji do svého domu jako pomocnici. Kdyz pak
k nému pfisli néjaci muzi, mudili jej a zabili, Mésa
utekla. Pfisahala jeho vrahim pomstu a zhlédla
se v dobrodruzném Zivoté. Zjistila, Ze uspavadla
a jedy, které se naucila vyrabét, ji pfijdou na ces-
tich vhod. Spolu se svymi kumpény provedla pék-
nou fddku podvodi i podvidki. Nikdy ale neza-
pomnéla na pomstu a stile doufd, Ze jednou pfijde
na to, komu se jeji mistr znelibil a pro¢.
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Dovednosti

Vzdusna akrobacie (vyhrazené, Télo)

» Mistrovsky $plh: $plhini po stropech a hlad-
kych sténdch

» Viseni: dlouhé ¢ihdni na nepfitele na zdi ¢ na
stropé, vyuzivani dovednosti postavy pii visu za
jednu ruku ¢i hlavou dolt za nohy

Mechanismy (Duse)

» Znalost mechanismi: rozpozndvini typu, pfi-
padné i vyrobce zdmku ¢ pasti, odhad sily a u¢in-
ka mechanickych pasti

» Zamky: rozlamovini pantii, piceni, otevirdni
a uzamykdni zamka, vyhackovani petlic

» Mechanické pasti: liceni, nalézini a zneskod-
tiovani mechanickych pasti (ndslapni jezci, na-
tazend lanka, poplasné zvonce, Sipky z otvori ve

zdech,...)

Padélatelstvi (Duse)

» Znalost padélkii: odhad pravosti nemagickych
predmétt (minci, cennosti, uméleckych dél aj.)

» FalSovani: napodobovéni pisma, vyroba fales-
nych pfedmétt (dokumentd, peceti aj.), penézo-
kazectvi

Vyroba kontaktnich jedt (vyhrazené, Duse)
» Vyroba: jedy pusobici po kontaktu s krvi ¢ jiny-
mi télesnymi §tdvami obéti

Pouziti kontaktnich jedt (Duse)

» Pouziti: liceni a maskovini kontaktnich jedi

Zolastni schopnosti
Dotykovy jed

Darovat urozené dimé rukavicky je velmi

praktické. Obzvldst, pokud ji cheete zabit.
Postava s touto vyhrazenou dovednosti dokaze pfi-
pravit jedy, které piisobi jiz pfi letmém kontaktu
s pokozkou. (aktivace: 3 suroviny)

Mistr kliénik
Dokdze odemykat zdmky a vytazovat pasti
treba i hiebikem nebo kouskem drivka.
Postava mize pfi odemykdni zdmk a odstranovani
mechanickych pasti udélit jizvu jakémukoliv pred-
métu, ktery pouzije jako nouzovy néstroj. Predmét
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tak znici a ziskd tim 1 zdroj jako pfi znieni zdmec-

nického néfadi bézné kvality. (bez aktivace, Té¢lo)

Méstské stiny

Vyhoupne se na stvechu trhovcova stanku

nebo se vmdckne do temného robu siné,

zatimeo strdge bezradné prochdzeji kolem.
Postava s touto vyhrazenou dovednosti se dokdze ve
mésté skryt i na mistech, kde neni k dispozici vhod-
ny tkryt, a dokdze setfdst i prondsledovatele, ktefi
jsou ji pfimo v patich. (aktivace: 1 Vliv)

Pavouk
Dokdze bajovat s nepriteli i v okamzZiku, kdy
visi hlavou dolii, a Splhat umi snad i po stropé.
Postava je zbéhld (nékteré manévry zdarma) ve
vzdusné akrobacii. (bez aktivace, Duse)

Mechanik

Zboznuje sloZité zdmky a mechanickd

hejbldtka vic nez Zena Sperky.
Postava je zbéhld (nékteré manévry zdarma) v roz-
poznavini a odhadovini mechanismi a v préci se
zamky. (bez aktivace, Duse)

Zaskodnik

Pripravu pasti a lécek v méstském

prostiedi ovlddd jako nikdo jiny.
Postava je zbéhld (nékteré manévry zdarma) v liceni
a odstrafiovani mechanickych pasti a ve vyrobé kon-
taktnich jedd. (bez aktivace, Duse)

Padélatel

Meéstskd pecet jeho vyroby je diivéryhodnéjsi

neg ta, kterd vysla z radnicni kancelire.
Postava je zbéhld (nékteré manévry zdarma) ve fal-
Sovini, uplatriovani a poznavéni padélki. (bez akti-
vace, Duse)

Mordyf

Je mistrem v pripravé lécek

a prepadii v odleblych ulickdch.
Postava je mistrem (posilené manévry) v akcich
sméfujicich k prekvapivému piepadeni nepfitel ve
mésté. (bez aktivace, Duse)

Specidlni vycvik
Odstratiovdni skupin straZi a rozhazovdni
ndslapnych jezkii jsou jeho dennim chlebem.
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P1i liceni mechanickych pasti (na libovolny pocet
cilt) a pfi plizeni se a utoeni ze zilohy ve més-
té, sméfuje-1i pouze na dva cile, mize postava pii
kazdé své akci pouzit zdarma manévr rozsdble. (bez
aktivace, Duse)

Litidla a masky

Dokonale prestroji své spolecniky a nauct

Je i pdr osvédcenyich hereckych trikii.
KdyZz postava pomdhd svym pomocnikim nebo
jinym postavim predstirat, Ze jsou nékym jinym,
muiZe za né platit svymi zdroji. (bez aktivace, Vliv).

Jako blesk

Dokdze zaiitocit skrytou zbrani

rychleji nez podrazdénd zmije.
Kdyz postava vstupuje do konfliktu se soupefem
tak, Ze na néj zadtodi kritkou zbrani uréenou k vr-
héni nebo k boji zblizka, pfi¢emz soupef o této
zbrani nevédél (postava ji napfiklad méla v pouz-
dfe pod plastém, skryvala ji za zddy nebo pod sto-
lem), ziskavd Vyhodu o velikosti 2. (bez aktivace,

Telo)

Mésto jako na dlani
Prosel tolika vesnicemi i mésty, £e v kaZdém
novém uz se zorientuje takika poslepu.
Pokud je postava ve mésté nebo na vsi, mize hri¢
urcit, Ze v jejim dohledu se nachdzi n&jaké misto ¢i
prvek obvykly pro dané prostfedi, napiiklad slepd
ulicka, stoka, hibitov, podloubi nebo ur¢itd budova.
(aktivace: 1 Duse)

ZVED

Kdyz zacalo svitat, vstal mladik ze zemé a popldcal
po boku ryzdka, kterého kdysi koupil od psancii. Ten
potichu zafrkal a potidsl blavou. Zvéd s priteli sledo-
val postupujici ndjezdniky celou noc a nyni uz si byl

Jisty, Ze miri ke Zvévinu. Budou muset varovat pana
zvérinské tvrze.

JenZe stésti mu neptdlo. Vyrazil x podrostu primo
pod nos néjaké predsunuté hlidce, a tak se za nim
témér okamZité ozvaly vykviky prondsledovatelii.
Jejich siluety se hrozivé rysovaly proti bilému snéhu.
Mladik zaklel a doufal, Ze Angrim a Krut v priismy-
ku pred nim stacili nastrazit past.

Nezavdhal ani na moment, pobidl koné, strhl
z ramene luk a vyklonil se v sedle. Tétiva zadrncela
a poslala neptdteliim v distrety smrtici Sip...
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Zikladni povolani: Kejklit + Lovec

Aby se zvéd dostal k potfebnym informacim,
musi mit zndmé na kazdém rohu. At jiz pracu-
je jako vyzvédal v cizich sluzbach, nebo je obd-
vanym zbojnikem ¢i intrikinem, potfebuje mit
predstih pfed témi, kdo se jej snazi lapit. Proto
se paktuje s podsvétim, jednd s pfekupniky i pa-
Serdky a znd skryse psanct a loupeznickych tlup.
Proto ma fadu kontaktd na venkové i ve méstech
a také stoupence vzdy pfipravené pfispéchat mu
na pomoc. Diky tomu dokdze zjistovat tajemstvi,
organizovat Unosy a pfepadeni nebo zanechédvat
vysmésné vzkazy na mistech, kde jej Zddny svédek
nikdy nespatfil. A samozfejmé je-li tfeba nékoho
pospinit nebo mu povést naopak vylepsit, zvéd
dobfe vi, jak na to.

Druhou dulezitou véci je rychlost. Kdyz uz je
pida prilis horkd nebo se cizi sit stdhne, je tieba
umét uniknout — ozlomkrk se hnit na koni, mast
pronisledovatele §pinavymi triky nebo jim zmizet
pfimo pfed o¢ima.

Nékdy vsak nohy umdlévaji a §tésti se nedo-
stiavd. Pak pfichdzeji na fadu i krajni prostfedky.
V boté mai zvéd schovanou vrhaci dyku nebo za
opaskem kozeny prak, neodlu¢uje se na dlouho
od svého kritkého luku a v toulci md vzdy zdsobu
§ipi. A nakonec, i kdyz jej tieba prondsledovatelé
chyti, najdou u néj nanejvy$ par listd pokrytych
Sifrovanym textem, ktery nikomu kromé néj ne-
davd smysl.

Priklady postav

Svpiénka Zlatka

(Kejklitka 5, Lovkyné 1, Vyzvédacka 3)
»2Krdlovsky trin stoji na ¢tyfech nohdch a jednou
z nich jsme my, zni heslo krdlovych vyzvédaca.
K nim patfi i hobitka Zlatka Cesminovd. Diky
détskému vzhledu od ni nikdo necekd zradu, coz
Zlatka svym roztomilym chovinim jen podporuje.
Ve skutecnosti je viak neobycejné protield, rozplé-
td konspirace a spiknuti a shromazduje védomosti,
které maji slouzit k ochrané panovnika. Je mis-
trem pfevlekd a jako vrhaci zbran dokaze pouzit
tieba i jehlici do vlasi. Nékolikrat jiz zaplatila
své vlastni druziné pfes nastréeného prostiednika
za vypravu do mist, ktera chtéla sama prozkoumat
v zdjmu koruny.

’74—

Tvorba postav

Zbojnik Téchan (Kejklif 3, Lovec 3, Zvéd 3)

Téchan, vyrobee kusi, se stal jiz za Zivota legendou.
Odmitl se podvolit svému péanovi, ktery chtél nasi-
lim odvést jeho dceru. Urazeny slechtic se svou dru-
zinou vtrhl na jeho statek a rozpoutal masakr, ktery
Téchan jediny piezil a dal tak vzniknout povéstem
o své nesmrtelnosti. Zacal se mstit, stfelami z kuse
zabijet panovy vojiky a nicit jeho majetek. Pfesto-
ze na jeho hlavu byla vypsina odména, nenasel se
nikdo, kdo by ho v lesich dokézal vystopovat. Kdyz
pozdéji slechtic zemfel, Téchnova odveta ztratila
smysl, ale vratit se k poklidnému Zivotu jiz nedokd-

zal, vydal se proto na cesty.

Prizrak Amras (Kejklit 1, Lovec 5, Zvéd 3)
Amras byval mistrem nihon¢im elfiho krale a ziro-
ven spraveem lestt St¥ibrného udoli. Byl to on, kdo
kazdy rok vedl druzinu kralovskych rytifd k lovu.
Kdyz byli elfové lidskymi osadniky vyhnini do hor
a jejich misto zabrala lidska pole a vesnice, Amras se
rozhodl chrénit svou zem dél. Na své Sedivé klisné
projizdi divocinou, stielbou ze sedla zabiji pytliky
a slidi pomoci svych kontakti po banditech, ktefi su-
7uji kraj. Casto k sobé pfibird jako pomocniky mladé
elfy, ktefi touzi proslavit se po jeho boku.

Dovednosti

Jizdni boj zddky proti lidem a zvifatim (Télo)

» Jizdni stfelba na lidi a zvifata: pouZivini stfel-
nych zbrani od kritkého luku az po kusi, udrzeni
se v sedle

» Jizdni vrh nalidi a zvifata: vrhani malymi pfed-
méty od noZe az po vrhaci sekerku, véetné meta-
ni kament kozenym prakem, udrzeni se v sedle

» Jizdni stfelecka taktika: prudké zmény sméru,
kryti se za prekdzkami ¢i za télem koné

Utaj'ovém' informaci (vyhrazené, Duse)

» Sifrovani: sestavovini a lusténi §ifer, znalost zlo-
¢ineckych vyrazu, slangt a jinotaji

» Hovory beze slov: odezirini ze rtd, bficho-
mluvectvi

Vliv v podsvéti (vyhrazené, Vliv)
» Ziskavani kontakti:
v nizsich vrstvich spolecnosti ve mésté i na ven-

navazovani znamosti

kové, zavazovani si lidi sluzbami a protisluzbami,
rozifovéni sféry vlivu
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» Donaseéi: zjistovani tajnych informaci, rozsi-
fovani nepravd a pomluv, narusovini a likvidace
cizich vyzvédacskych siti

» Ptekupnici: prodej kradeného zbozi, ziskavini
zakdzanych predmét

» Zloéinci: unosy, vydirdni a vyjedndvani pro-
stfednictvim vSeho schopnych lumpu

Vedeni lidi mimo boj (Vliv)

» Ziskavani a vycvik stoupencii: najiméni, pod-
nécovani lidi k urcité Cinnosti, trénovani sehra-
nosti, posilovini oddanosti a motivace

» Skupinové veleni mimo boj: vydavini rozkaza,
nebojova taktika, orientace v situaci, dodrzeni

dohodnutého plinu

Obnovovani lidského vliva (Vliv)

» Rozeznani divodi ztraty vliva: odhaleni intrik
a pomluy, rozpozndni §rdmi na povésti a jinych
pficin ztrty postaveni

» Odstranovani jizev na vlivu: vyvraceni fim, vy-
tvafeni dobré povésti, pfimluva u mocnych, za-
jisténi vefejného odpusténi, pochvaly & pokdrani
posmeéviacka

Zolastni schopnosti
Lesni Ph'zrak

M zaslouzenou povést nepolapitelného
zbojnika ¢i Speha.
Postava s touto vyhrazenou dovednosti se dokédze
v divoc¢iné skryt i na mistech, kde neni k dispozici
zadny vhodny dkryt, a dokdze setidst i prondsle-
dovatele, ktefi jsou ji pfimo v patich. (aktivace:

1 Vliv)

Nouzové strely
Dokdze zabit protivnika tveba i vrZenym
obldazkem nebo sklenénym strepem.
Postava dokéze pfi vrhani na jakykoliv cil udélit jiz-
vu jakémukoliv pfedmétu, ktery pouzije jako nou-
zovy ndstroj. Pfedmét tak zni¢i a ziskd tim 1 zdroj
jako pfi zniceni vrhaci zbran€ bézné kvality. (bez
aktivace, T¢lo)

Cerni ovee
Kdy? se dostane do tizkych, IZe,
vykrucuje se i ponizuje bez obledu na
to, co si 0 ném budou myslet ostatni.

Postava dokéze za zdroje z jizvy na vlivu drovné 1
dosdhnout uspéchu ve zkousce nebo zabrinit ne-
uspéchu ve stfetu bez ohledu na velikost svého ak-
tudlniho OhrozZeni. (bez aktivace, Vliv)

Najezdnik

Ze sedla koné nemilosrdné kosi

neprdtele jako Znec obili.
Postava je zbéhld (nékteré manévry zdarma) a zd-
roveii je mistrem (posilené manévry) v jizdni stielbé
a vrhu na lidi, zvifata a nezivé cile. (bez aktivace,

Telo)

Kapitan

Atuz je za tim jeho osobni kouzlo

nebo treba recnické naddni, lidé

by ho ndsledovali kamkoliv.
Postava je mistrem (posilené manévry) ve vedeni
lidi mimo boj. (bez aktivace, Vliv).

Sed eminence

Neptejte se ho, jak se stalo, Ze vaseho konkurenta

postibla ta neprijemnd nehoda nebo e

skraloup na vasi povésti je ndhle zapomenut.
Postava je mistrem (posﬂené manévry) ve vyuZzivani
svého vlivu v podsvéti, v utajovini informaci a v ob-
novovani lidského vlivu. (bez aktivace, Vliv).

Zbojnik

At md v ruce luk nebo vrhaci niiz, kaZdy

Jeho zdsah ddvd vzniknout nové legendé.
Postava je mistrem (posilené manévry) v p&3i stielbé
a vrhéni na lidi, zvifata a neZivé cile. (bez aktivace,

Télo)

Priskokem vpted
Neochvéjné miri ke svému cili a vyhybd se
streldm i vrZenym ostépiim nepiitel.
Kdyz postava celi stielbé nebo vrhani, mtize v kaz-
dém kole konfliktu pouzit jednou zdarma manévr

obrana. (bez aktivace, T€lo)

Kamuflaz

8 jeho pomoci miiZe celd skupina

zmizet v postranni ulicce nebo hluboké

strgi, jako by tu nikdy nebyla.
KdyZz postava pomdhd svym pomocnikim nebo
jinym postavim ukryt se v jakémkoliv prostiedi,
muZe za né platit svymi zdroji. (bez aktivace, Duse)
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Budu té kryt
Dokdze kryt stitem nebo sprskou sipii postup
svého spolubojovnika v neptdtelské palbé.
Postava mize zaplatit svymi zdroji za svého pomoc-
nika nebo jinou postavu, kterd se nachdzi dostatec-
né blizko a &eli stielbé nebo vrhini. (bez aktivace,
Duse)

scptmda

Pdr vhodné roztrousenych poxndmek

dokdze rychle upevnit postaveni jeho

pritele ve skupiné ci ve spolecnosti.
Kdyz se nékomu pfiméfené dlouho vénuje, mize
mu piedat libovolné mnozstvi svych zdroja Vlivu.

(bez aktivace, Vliv)

Znalec podsvéti

Metody zlocincii md v malicku, ostatné

sdm je uz nejednou pouil.
Hra¢ muze urcit, Ze nékde v okoli pracuje zlo¢inec-
ki organizace, a uvést o ni jednu zajimavost, napfi-
klad jaké nétlakové metody mé v oblibé nebo z ¢eho
Zije. (aktivace: 1 Vliv)

VEDMAK

EIfi stopar se co chvili sklinél a v mésicnim svitu
kontroloval otisky v hliné. Za nim sla hubend divka
s biljmi vlasy spletenymi do copii, které pritelé Fikali
Sojka. Oba tise postupovali vpred, dokud se nedo-
stali na kraj mésicem zalitého palouku. Primo pred
nimi lezela mrsina koné, na nig hodoval temny stin.
Kdyz vycitil jejich pritomnost, zvedl se od jidla a otocil
se k nim. Byl mohutny a tycil se nad nimi jako véz. VIci
morda i spdry byly mokré od krve, zatimco zvitect oci
se mu leskly. Zutivé zavyl a désivd ozvéna se rozléha-
la lesem kolem nich.

Vikodlak vyrazil s fevem kupiedu, chytil stopariiv
$ip v letu, se zaprasténim ho zlomil v tlapé a mrstil
stranou. Byl by to elfiiv konec, kdyby se védma nepo-
stavila pred néj a rychlym zavivenim sti-ibrné cepele
nedonutila vlkodlaka ustoupit. Sojka vyuzila netvoro-
va zavdhdni, uchopila mec obouruc a zkusené uderila.

Zikladni povoldani: Mastickar + Bojovnik

Zatimco hrani¢éfi strdzi lidskd sidla pred nebezpe-
¢imi piichdzejicimi z divoéiny, védmici a zaklinaci
bojuji s hrizami, které na lidi ¢ihaji v sousedstvi je-

jich domovii. Obchézeji za noci hibitovy, kde umrlci
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a kostlivci povstévaji z hrobu, vyhledavaji a lovi upiry
skryvajici se mezi lidmi a sajici jejich krev. Chrini
venkovany pfed dtoky vodnikd, vétrnic a noénich
mur, anebo jim alespori radi, jak se jim vyhnout.

Védmaici by nemohli obstit v nebezpedich, kte-
rym se denné vystavuji, kdyby jejich téla a dtroby
nebyly pozménény pusobenim tajemnych esenci
a omamnych trav. Diky nim dokdzou pfezit skrab-
nuti pafitem smrtky, pohled do o¢i baziliska nebo
setkdni s Zarem ohnivého bésa a s jejich pomoci také
sesilaji mocnd znameni, kterd dokdzou zadrzet stvo-
feni noci. Plati za to v§ak krutou da. Jejich téla jsou
zjizvena a poznamendna pisobenim esenci a lidé se
tak védmakd dési mnohdy vice nez strasidel, pred
kterymi je maji ochranovat.

Védmické zachdzeni se zbrani pfipomind tanec
a snad proto lidé neprivem povazuji védmiky za
carodéje. Jejich znameni vSak nejsou ni¢im jinym
nez naucenymi obfadnymi gesty, jejichZ moc ve sku-
tecnosti vyvérd z védméckych amuletd nebo ze sily
esenci kolujicich v jejich télech. Na tvory, s nimiz
se védmici utkavaji, piisobi tato znameni désivym
dojmem, svazuji je a zbavuji schopnosti, kterymi by
mohli védmdka ohrozit. Boj s nemrtvymi a bésy ma
povahu ritudlu a bez dodrzeni pfesného postupu je
obvykle neni mozné sprovodit ze svéta. Nejspis proto
se védmici stfetdvaji se zdhrobnimi monstry a s bésy
vzdy tvafi tvaf, jakkoliv désivd ta tvaf muze byt.

Priklady postav

Berserk Skydde

(Bojovnik 5, Mastickar 1, Védmak 3)

Skydde je trpaslik ovéseny mnoha stfibrnymi ozdo-
bami a s bizarnim tetovanim na holé lebce. Povid4
se toho o ném mnoho, ovem vétsinou jsou to myty,
které sdm $ifi. Jeho matka méla uhofet, kdyz ji na-
padl ohnivec. Préavé proto pry Skydde propada pii
boji s bésy bojovému silenstvi, a ne kvili esencim,
které pije pfed bitvou. Talisman, jimzZ oslepuje tvory
temnoty, ma byt darem od klanu, ktery jej v pomsté
podpofil. A ohromné &istky, které za zabiti umrlct
¢i vlkodlaki pozaduje, pry potiebuje jen pro to, aby
mohl chrinit i ty, kdo zaplatit nemohou.

spitélnﬂ( Odolen z Chlumu

(Bojovnik 3, Mastickar 3, Védmik 3)

Odolen byl v noc svého narozeni svéfen do vychovy
rytifskému Fadu $pitalniki. Mohlo za to znetvofeni

obliceje, které podésilo jeho rodice. Dnes putuje na
koni krajem s tvafi ukrytou za maskou a 1é¢i lidem
zranéni zplsobend umrlci a bésy. A také je meem
a svécenou vodou pfed témito stvofenimi chrani.
Védmadcka znameni jsou pro néj symboly bozi moci
a trofeje ze stviir, které zabije, obétovavd svému boz-
stvu. Jindy z nich stavi mohyly, které maji odradit
nemrtvé, vodniky a hejkaly od ndvratu do mist, kterd
Odolen ve jméné bozim zbavil zla.

Vymitat Kostivit

(Bojovnik 1, Mastickar 5, Védmak 3)

Kostivit byl uéném starého alchymisty, oviem netu-
§il, Ze jeho mistr praktikuje téz cernou magii. Kdyz
stafec zjistil, Ze jeho pomocnik je sedmym synem
sedmého syna, zneuzil Kostivita k ritudlu probou-
zeni mrtvych. Mlady felcar uprchl a ve snaze napra-
vit, co nevédomky napichal, se pfidal k védmacké-
mu cechu. Neni velkym $ermifem, ale diky svému
vzdélani vytvaii straslivé jedy, masti a esence, které
pusobi nemrtvym stejnou bolest jako svétlo slunce
a rozkladaji je v prach. Pfisel také s fadou novych
znameni, kterd cech zanesl do svych tajnych knih.

Dovednosti

Boj zblizka proti nemrtvym,

ozivenym a bésam (Télo)

» Pésiboj se zbrani i beze zbrané proti nemrtvym
a ozivenym: utok, obrana, finty

» Pé&si boj se zbrani i beze zbrané proti béstim:
utok, obrana, finty

Brani trofeji (Duse)

» Zpracovani tél nemrtvych a bést: odhad cen-
nych ¢ésti ¢i latek a jejich ziskdni z téla

» Prodej trofeji: znalost alchymistti a ¢arod&ji vy-
kupujicich trofeje, znalost cen

Znameni (vyhrazené, Duse)

» Priprava esenci: vyroba a pouziti mutagend ¢i
talismanti, s jejichZ pomoci lze provadét védmac-
ki znameni

» Znameni Isa: postihuje prokletim téla nemrt-
vych a bést

Védmacka zbéhlost (vyhrazené, Vliv)
» Zastrasovani nemrtvych a bést: zlomeni sebe-
divéry, zahnani na uték
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» Znalost zvlastnosti nemrtvych a bésii: odhad
zvlastnich schopnosti, které spadaji pod Télo,
Dusii Vliv

Zolastni schopnosti

Znameni Fehu

Mocné gesto, jez probudi v nestviire

plamen stravujici ji zevnit7.
Postava s touto vyhrazenou dovednosti dokdze po-
moci znameni seslat na nemrtvého, oziveného &i
bésa silné prokleti, které bude trvat do nejblizsiho
soumraku ¢i Gsvitu. (aktivace: 1 Vliv)

Znameni Othala

Prsty propletené ve znaku, ktery odhali

ozivlé mrtvoly a skryté bésy.
Postava s touto vyhrazenou dovednosti dokdze roz-
poznat nadpfirozené bytosti zvlastnim smyslem,
ktery ji znameni na chvili propijéi. (aktivace: 1 Vliv)

Znameni Raidho

Ochranné znameni umoZriujici

ostatnim, aby pohlédli do oci hriizdm,

JimZ védmdk celi kazdy den.
Postava s touto vyhrazenou dovednosti dokédze na
dalku snizit znamenim Ohrozeni komukoliv, kdo je
ve stfetu s nemrtvymi, oZivenymi ¢i bésy. (bez akti-
vace, Vliv).

Znameni Berkano

Letmé zkiizeni rukou, jez prekazi

magické iiklady proti védmdkovi.
Postava s touto vyhrazenou dovednosti dokdze sama
sebe ochranit znamenim proti jakémukoliv kouzlu,

které je sméfovano na ni. (aktivace: 1 Duse)

Znameni Tiwaz
Slozitd pozice zkroucenych prstii dodd
védmdkovi nadlidskou rychlost a pohotovost.
Postava s touto vyhrazenou dovednosti dokdze po
provedeni znameni az do konce konfliktu, ve kte-
rém se pravé nachazi, pouzivat pii télesnych proti-
akcich manévr obrana zdarma. (aktivace: 2 Duse)

Znak slunce
Slunce je symbolem svétla a Zivota.
Jeho symbol nedovoli mrtvym vstoupit
mezi Zivé a oslabi moc bésii.
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Postava s touto vyhrazenou dovednosti dokédze
vytvofit magicky obrazec a jeho prostfednictvim
sesilat védmacka znameni. (bez aktivace, Duse)

Stiibrna zbran

Pro Zivouci mrtvé a prirodni démony je

lesk stFibra a jeho ostry svist smrtici.
Postava je mistrem (posilené manévry) v pésim boji
zblizka proti nemrtvym a bésim, kdyz bojuje svou
specidlni stfibrnou zbrani. (bez aktivace, T¢lo)

Vymitat
Studoval zaklinacskd znament tak dloubo, Ze je
nyni dokdZe pouzivat s neobycejnym ticinkem.
Postava je mistrem (posﬂené manévry) v pouzivini
védmadckych znameni. (bez aktivace, Vliv)

Postrach piizraka

Bési ani nemrtvi uz ho nemohou

zaskocit, dokdzZe je vldkat do pasti,

stejné jako zabnat na iiték.
Postava je mistrem (posilené manévry) v odhado-
vani zvldstnich schopnosti, lakdni a zastraovani
bési a nemrtvych. (bez aktivace, Vliv)

Svaty hnév

Svymi znamenimi dokdze ochromit

¢i zahnat na iiték celé zdstupy

démonii a nemrtvych.
Pfi provadéni znameni muzZe postava pti kazdé své
akci sméfované na skupinu cili nachazejicich se
pobliz sebe pouzit zdarma manévr rozsdble. (bez
aktivace, Duse)

Zmutované télo
Jedy i omamné litky jsou pro néj jako matevské
mléko a nebaji se ani pobledu do oci baziliska.
Kdyz postava celi G¢inkim jedu, omamné litky
nebo ochromujicich zvlastnich schopnosti nestvir,
muze podstoupit vyzvu, aniz by k tomu musela

provést akei. (bez aktivace, Télo)

Zrnko pravdy
Jakkoliv pohddkové miize pribéh znit, védmdk
z néj dokdze vyloupnout zdravé jadro.
Postava mize povypravét urcitou legendu, povést
¢i povéru, a hrd¢ urdi, Ze néjaka jeji cdst je prav-
divd. Kterd ¢ist to bude, vsak rozhodne Privodce.
(bez aktivace, Duse)
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ALCHYMISTA

Zrzavy muz ovéSeny bylinkami, které vyddvaly
nezameénitelné aroma, si zamnul ruce a prisedl zpét
ke svym spolecnikiim:

»Pritelé, myslim, Ze nds problém s penézi je vy-
reSen. Domluvil jsem zdpas v pdce tady Houzvicky
proti mistnimu Sampionovi a vsadil na jeho vitézstvi
dvacet stiibrnych!“

»10 myslis vdzné, Lisdku? Ty jsi vsadil vsechny
nase penize na Houzvicku proti tomu ob¥imu krollo-
vi2 Tobé muselo rupnout v bedné, alchymisto!“

»IVic se nebojte, pane Bocku. Neponechdme nic
ndhodé. V tomble flakonku je lektvar Rudého zubra,
ktery Houzvickovi dodd silu, vydrZ a zurivost toho
straslivého zvitete. Zmizime s vyhrami, neZ fo mist-
nim balikiim dojde. Neni to moc etické, ale jsme na
miziné a zdsad se nenajis. “

Zikladni povolani: Mastickar + Zaiikdvac

Lecktery mastickar ¢i drydénik sni o tom, Ze se mu
jednou podafii proniknout az k velkym tajemstvim
ptirody a misto ndpoji lasky a masti na popaleniny
zalne vyrabét skutecné Carovné elixiry. Alchymista
je tim, komu se takové pfani diky nezmérné pili
a studiu okultnich véd splnilo.

Tento mudrc s povahou dobrodruha zn4 legen-
dy o mytickych artefaktech a bdjnych nalezistich
magickych surovin. Vyzna se v symbolech a jino-
tajich pouzivanych v alchymickych receptech a vi,
kterou ¢ést téla zabitého netvora lze pouzit k ja-
kému uéelu.

Vyzbrojen témito znalostmi pak michd ma-
gické ndpoje, masti a oleje, jeZ zdzracné pisobi na
lidské télo a dusi — dodévaji ¢lovéku mimofadnou
rychlost, silu, mrétnost ¢i bystrost, ba mohou mu
propujit zdzraéné schopnosti jako je chozeni po
vodé nebo létini. Jakymsi vedlej$im produktem
alchymickych pokusti, mnohdy dokonce vysled-
kem omylu ¢ nedodrzeni stanoveného postupu,
jsou pak désivé substance, zejména tfaskavé smési,
Ziraviny a jedovaté plyny. Kupodivu mezi zakaz-
niky jsou mnohdy Zidanéj$i nez magické elixiry,
a tak se je mnozi alchymisté naudili vyrdbét cilené
a obstojné s nimi zachdzet. Za vrchol uméni alchy-
mie je nicméné povazovina schopnost vdechnout
zdani Zivota i nezivé hmoté. Chodici kovové sochy
i golemové z hliny vyvolavaji mezi prostymi i uro-
zenymi lidmi adiv a posvéitnou hrizu.
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Priklady postav

Léditelka Cténa

(Mastitkarka 5, Zafikavacka 1, Alchymista 3)
Cténa vyrostla v klistefe, kde se také naucila vét-
§inu svého uméni — celé dny travila u zéhonku by-
linek a michdanim substanci v laboratoriu. Z klas-
tera se dostala proti své vili, kdyZ byla unesena
zoldaky, ktefi klaster vypdlili. PfestoZze od nich
nakonec utekla, k Zivotu feholnice se jiz nevritila.
Uvédomila si, Ze vnéjsi svét ji nabizi svobodu, kte-
rd ji vyhovuje nejlépe. Cténa travi Zivot na cestich
a snazi se vyuzivat své schopnosti v zdjmu dobra
a ke zmirnéni utrpeni — boji se pfimo neucastni,
ale svym druzinikim pomédhd posilujicimi i kou-
zelnymi elixiry.

Pyrofor Lokkar

(Mastickar 3, Zarikavac 3, Alchymista 3)
Lokkar ztratil ¢est, kdyZ odmitl trpét za zlocin,
ktery nespachal. Pochazi z trpasli¢iho klanu pevné
svizaného tradi¢nimi pravidly cti. Kdyz byl jeho
otec, vyznamny ¢len klanové rady, odhalen jako
zriddce a popraven, vSech pét jeho synt dostalo
na vybér mezi obnovenim cti sebevrazdou, nebo
zivotem ve vyhnanstvi. Jediny Lokkar si sestfihl
vous a odesel. Navzdory vi hotkosti, kterou citi,
uchovéva vérné tajemstvi vyroby stielného prachu
a specidlnich plynnych jedd, kterd se ve svém klanu
naucil. Nechce byt zrddcem jako jeho otec.

Mudrc Vladis

(Mastickar 1, Zarikavat 5, Alchymista 3)
Vladis je vzdélany muz z vyznamné konselské ro-
diny, ktery stravil mladi jako rddce pfes ¢iry a ma-
gii na §lechtickém dvofe. Navzdory pfanim svého
pana, ktery po ném chtél pfeménu bezcennych
kovti ve zlato ¢i vyrobu ¢arovnych elixiri, zkoumal
ve svém laboratoriu Zivotni silu a vdechoval ji nezi-
vym sochdm. To pfispélo ke skandalu, kvtli které-
mu byl nucen uprchnout od dvora. Vladis vzdy pu-
tuje na voze, ve kterém previzi své laboratorium.

Dovednosti
Alchymické znalosti (Duse)

» Alchymicka teorie: znalost magickych surovin,
legendy o artefaktech, lusténi symbolu a jinotaju
v alchymickych receptech
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» Ziskavani magickych surovin: hledéni a rozpo-
znavani arovnych bylin, magickych kovu, téles-
nych §tav a Casti tél nadpfirozenych bytosti

» Ptiprava magickych ingredienci: lucba, Zihin,
destilovini, ritudly a zafikdvani

» Rozpoznani elixirt a magickych artefakti: od-
had poctu surovin a zvldstnich schopnosti magic-
ké vyzbroje, artefakti a elixirt

Viyroba tfaskavin, Ziravin a plynt

(vyhrazené, Duse)

» Vyroba tiaskavin: tvorba stfelného prachu a ji-
nych hoflavych a vybusnych smési

» Vyroba ziravin: tvorba leptajicich smési

» Vyroba plynnych jedi: tvorba jedt pusobicich po

vdechnuti

Pouzivani traskavin, Ziravin a plyni (Duse)

» Pouziti traskavin: liceni a maskovéni, nacasovani
vybuchu, tvorba ohiiostroja

» Pouziti ziravin: liceni a zachdzeni s leptavymi
latkami

» Pouziti plynnych jedii: vypousténi a vrhini nd-
dob s plynem v riznych podminkich

Elixiry (vyhrazené, Duse)

» Vyroba elixird: pifprava nipoju zlepsujicich té-
lesné & dusevni ¢innosti nebo déavajicich nadpri-
rozené schopnosti, znalost ddvkovani a vedlejsich
ucinka

Umély Zivot (vyhrazené, Vliv)

» Vytvareni umélych bytosti: schopnost vdechnout
zdani Zivota neZivym vécem (napiiklad hlinéné-
mu golemovi, kovové sose, mrtvému télu atd.)

» Laméni ozivovaci magie

Zldstni schopnosti

Ziva voda

Elixir Zivota, s jeho% pomoci Ize

provddét véci, které jsou v lécitelském

uméni povaZovdny za nemozné.
Postava s touto vyhrazenou dovednosti dokéze
vyrobit lektvar, ktery clovéku ¢i zvifeti okamzité
zhoji jinak nevylécitelnou télesnou jizvu, napiiklad
vypichnuté oko, odtatou ruku a podobngé. Jizva ne-
miize byt starsi nez od posledni rovnodennosti &
slunovratu. (aktivace: 12 surovin)
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Mysticky ranhojic
Diky svému naddni vrdti Zivot do zkamenélé
paze nebo pomiiZe sténajici vile.
Postava s touto vyhrazenou dovednosti dokdze od-
strafiovat ndsledky magie pusobici na télo (napfi-
klad proménu v led, kulhdni nasledkem kletby nebo
ochromeni), atkoliv neovlada piislusny magicky obor
nebo nezné pfesnou povahu kouzla ¢ slozeni jedu.
Unmi téz 1é¢it nadpfirozené bytosti. (aktivace: 1 Duse)

Neobvyklé traskaviny
Pokud prdveé skoncil s pripravou pasti,
neodvaZujte se ani si odkaslat.
Postava s touto vyhrazenou dovednosti dokaze vyro-
bit tfaskavinu nebo plynny jed, které budou odpaleny
¢i uvolnény ur¢itym zvukem, ba dokonce vyslovenim
urcitého slova v doslechu. (aktivace: 1 surovina)

Posileni elixiru

Slogitym ritudlem, vhodnym davkovdinim

a kombinaci s dalsimi prisadami dokdze

zdzracné ticinky svych ndpojii prodlouzit.
Postava s touto vyhrazenou dovednosti dokize podat
elixir tak, Ze bude pusobit az do nejblizéiho soumraku
& tsvitu. (aktivace: 3 suroviny)

Pan golema

Jeho tajné védomosti mu umoZriuji udrzovat

Pri Zivoté dva umélé sluZebniky nardz.
Postava s touto vyhrazenou dovednosti dokéze vlozit
ve stejné dobé umély Zivot do dvou riznych bytosti
a vyuzivat je jako pomocniky. (bez aktivace, V1iv)

Uméld duse
Uméld a mechanickd stvoreni vytvorend jeho
rukou toho uméji skoro tolik, co Zivy tvor.
Postava s touto vyhrazenou dovednosti dokdze vytvo-
fit umélou bytost, kterd je schopna hovofit a provadét
samostatné jednoduché tkoly, pficemz mize mit ve
své charakteristice az dvé rizné skupiny dovednosti,
ovéem za dvojndsobnou cenu. (bez aktivace, Vliv)

Mudrec

Jeho znalosti alchymie, okultnich véd

i magickych artefaktii jsou imponujici.
Postava je zbéhld (nékteré manévry zdarma) v al-
chymickych znalostech a v ziskdvani respektu, Gcty
a pozornosti pfedvedenim svych védomosti. (bez
aktivace, Duse)

Ohnéstrijce

Jeho oblibenym oborem jsou tiaskavé

smési, leptajici latky a jedovaty kour.
Postava je zbéhli (nékteré manévry zdarma) ve vy-
robé a pouzivani tfaskavin, ziravin a plynnych jeda.
(bez aktivace, Duse)

Vyrobce elixira

Dokdze namichat zdzracny elixir béhem chvile

a veskeré poméry magickych prisad mad v maliku.
Postava je zbéhld (nékteré manévry zdarma) ve vy-
robé¢ a podavéni elixird. (bez aktivace, Duse)

Stvofitel

Zkoumal tajemstvi $émii a oZivovaci magie

celé roky a nikdo se mu dnes nevyrovnd.
Postava je mistrem (posilené manévry) ve vytvire-
ni a ovladani umélych bytosti a v liméni oZivovaci
magie. Ziroven bytosti, které vytvoti, jsou mistry
v provadéni ¢innosti, které spadaji do jejich charak-
teristiky. (bez aktivace, Vliv)

Télesna straz
Jeho pomocnici jsou mu bexmezné odddni. Kdo
napadne jejich pdna, setkd se s jejich hnévem.
Na télesné akce vedené proti postavé mize jeji po-
mocnik reagovat i pomoci manévru obrana, jestlize
se nachdzi pobliz. (bez aktivace, Télo)

Hraticka
Vsichni dodnes vzpominaji na to, jak na
audienci u vévodkyné vytdhl z rukdvu
mechanickou mys, kterd piskala.
Hra¢ muze kdykoliv urdit, Ze postava ma u sebe
maly, dokonale neprakticky, ale zdroven fascinujici
vynilez. (aktivace: 1 Duse)

v
CARODEJ
Dragan toporné krdcel podmdcenou travou, vlekl za
sebou okraj pldsté a snazil se napodobit prudké zdsku-
by svyjch drubii. Tyr a Bélka sebou za chiize zmitali,
Jak se jejich omdmené duse snazily zachytit rytmus
rusalciny melodie. Rusovlasd divka sedéla na kmeni
par krokii pred nimi a s hlavou zvrdcenou dozadu
zpivala pisen, kterd znéla jako milostnd predehra.
Dragan udrzoval pod vicky vizi ohné. Citil Zdr
plamenii rozlévajici se mu celym télem a pripominal
si zvuk sycici smiily a praskajicich polen. Drzel se
vzadu za svymi druby, aby zbytecné neptitahoval
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rusaléinu pozornost. Kdy% se dostal dost blizko,
pevnéji v dlani seviel kovovou sperkovnici a druhbou
rukou se naprdhl k magickému gestu.

Proud horkého vzduchu proménil rusaléiny vlbké
vlasy v zdvoj pdry a jeji kiize popraskala Zdrem.
Labhodny hlas se zlomil ve vykvik bolesti a ocarovdni
pominulo. Tyr a Bélka se vrhli vpied. Dragan konec-
né mohl upustit schranku se zhavymi ubliky z ruky
a rozprdbhl paze, aby seslal dalsi zaklinadlo.

Zikladni povolani: Zatikivac + Bojovnik

Kazdy ¢arodgj vi, Ze si zahrivd s ohném. Jenomze
ten, kdo chce spoutat nestdlé Zivly, si nemtze pustit
k télu strach nebo pochyby, protoze pravé ony by jej
mohly v rozhodujici chvili zni¢it. Jeho vile musi byt
pevnou hrédzi proti rozpinavosti plament a nic¢ivé
sile vichru, kterym vladne.

Carodé&jové jsou obdvani i obdivovani a doké-
zou byt smrtelné nebezpenymi protivniky. Jsou
mezi nimi bojechtivi ¢ernoknéZznici vrhajici se do
nejhustsi viavy s planoucim mecem v ruce, stejné
jako stafi mudrci s vétrnou holi, ktefi svd kouzla
peclivé spradaji vras¢ityma rukama. Mnoho &aro-
déju si libuje ve velkoleposti. O¢i jim zhnou jako
uhliky zpod kdpi a pldsté se i v mirném vinku na-
douvaji jako plachty lodi uprostied boufe. Dokdzou
rozrazit dvefe neviditelnym beranidlem utkanym ze
sily vichfice a ndraza vétru. Uméji zazehnout vlasy
a vousy nepfitel plamenem a ten pak rozfoukat vé-
trnym virem. Pouhym zaSeptinim a pohybem ruky
pienesou vzduchem balvan nebo zazehnou pfichys-
tanou hranici. A ti nejvétsi z ¢arodéju dokazou pry
dokonce létat, ba i chrlit ohen jako draci.

At uz se vyda spiSe cestou ohné nebo cestou vé-
tru, zachovava si Carod¢j uzky vztah s obéma zivly.
V bezvétii a bez blizkosti ohné stradd, zato kdyz
tvife hladi vinek nebo pobliz hofi svice, je ¢arodéj
klidny jako vodni hladina a jeho kouzla jsou ni¢ivd
jako podzimni boufe.

Priklady postav

Mistr Hanug )

(Zarikavac 5, Bojovnik 1, Carodgj 3)

Mistr Hanus je divotvirce, ktery pro radost déti
a pobaveni pFitel nechdvd oblaka jisker plout tmou
a nabirat tvary lodi nebo bédjnych nestviir. Kdyz ale
piijde Cas postavit se silim temnot, pak z jeho odi
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$lehaji plameny, pohybem ruky odhazuje nepti-
tele a blesky nidi jejich vale¢né stroje. A navzdory
tomu, Ze o svou hul se pfi chizi ¢asto opird, doka-
Ze ji v krajnim piipadé pozvednout a vykryvat s ni
udery i ustédfovat rny.

Bosorka Lavrisa )

(Zarikavacka 3, Bojovnice 3, Carodéjka 3)
Lavrisa pochdzi z urozeného rodu, ale kvili nad-
pfirozenym schopnostem ji otec vyhnal z domu
jako poznamenanou. Nauéila se protloukat se Zi-
votem sama, protoze dosud nena$la muze, kterého
by nedésilo jeji arodéjné nadani a vybusna povaha.
V boji se pohybuje s eleganci tane¢nice. Dvéma vé-
jifi ostrych Cepeli vifi vzduch, sekd po nepfitelich
jako kocka a v divokych piruetdch na né vrhé vétrné
viry a Zar.

Bratr Taran, zvany Metla lfacx'x"'ﬁ

(Zarikavat 1, Bojovnik 5, Carodéj 3)

Narodil se v zajeti a musel uz od détstvi drit spolec-
né s ostatnimi krolly v kamenolomu. Jeho Zivot se
zménil, kdyZ jej od otrokdfd vykoupil komtur nd-
bozenského fidu. Taran se stal vérnym uctivadem
bozstva, které jej propustilo z okovi, a fadovy mistr
mece jej vycvidil v boji. Nyni Taran putuje po svétg,
chréni véfici a potird bezbozné. Ve stretech s pekel-
nymi stvirami a kacifi mu hrot kopi plane svatym
ohném a jeho vile¢ny pokiik ma silu vichfice.

Dovednosti

Magie ohné (vyhrazené, Duse)

» Ovladani plament a dymu: napi. zapileni
a zhaseni ohng, ohnivé koule, svétlo, Zdr, dym

» Lamani ohnivych kouzel

Magie vétru (vyhrazené, Duse)

» Ovladani vzduchu: napi. zvifeni prachu, tder
vétru, pohybovini s pfedméty na délku, 1étdni

» Lamanivzdu$nych kouzel

Zldstni schopnosti
Dradi dech

Oben stvoFeny jeho viili tavi

kov a rozpaluje kamen.
Postava s touto vyhrazenou dovednosti dokdze
zabijet pomoci samotné ohnivé magie a ohen ji

stvofeny md silu, jakd je ve stfedu kovdiské vyhné,
takzZe tavi kov a rozpaluje kdmen do ruda. (aktiva-

ce: 1 Duse)

Sila vichfice

Poubym mdchnutim ruky vyvrdti

strom z kovenii nebo zvedne do

vzduchu obrovsky balvan.
Postava s touto vyhrazenou dovednosti dokdze za-
bijet pomoci samotné vétrné magie a umi pohybo-
vat i s vécmi, které by uzvedl pouze obr. (aktivace:
1 Duse)

Véiny zar

Swvice hotici v jeho komnatdch a% do tisvitu

Jsou to nejmensi. Slyseli jste ug o planoucich

mecich nebo o nehasnoucim oblaku jisker,

Jjenz kazdou chvili méni tvar?
Postava s touto vyhrazenou dovednosti dokaze vy-
tvofit ohnivé kouzlo, které bude trvat az do sou-
mraku ¢&i do tsvitu, nebude-li ohent uhasen. (akti-
vace: 1 Duse)

Kvileni meluziny

Jeho vétrnd kouzla dokdtou zaridit, Ze

chodbou nelze az do vecera projit kviili

straslivému vichru nebo Ze tézky balvan

visi celé hodiny nehybné ve vzduchu.
Postava s touto vyhrazenou dovednosti dokdze vy-
tvofit vétrné kouzlo, které bude trvat az do sou-
mraku ¢i do usvitu, nebude-li pfekondno silou.
(aktivace: 1 Duse)

Znak salamandra

Dotkne-li se nékdo predmétu nebo vkroci-li

na carodéjem oznacend mista, mohou

mu vlasy a vousy vzpldt plamenem nebo

se miize zacit dusit cernym dymem.
Postava s touto vyhrazenou dovednosti dokdze
vytvofit magicky obrazec a jeho prostfednictvim
sesilat kouzla ohnivé magie. (bez aktivace, Duse)

Znak sylfy
V magickém krubu mii%e pvi vkroceni
nepritele roxhoupat vitr zvonecek a dvere
Jjim oznacené udrii zaviené sila vichrii.
Postava s touto vyhrazenou dovednosti dokdze
vytvofit magicky obrazec a jeho prostfednictvim
sesilat kouzla vétrné magie. (bez aktivace, Duse)
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Pan ohné

Plameny, jez sebere dlani z tdborového

ohné nebo z pochodné a vrhne proti

nepriteli, pdli jako cerné svédomi.
Postava je mistrem (posilené manévry) v ohnivych
kouzlech, k nimZ vyuZije jako ziklad pfirozeny pla-
men (postaci i hofici svice) nebo Zir ¢i dym (postaci
i dohasinajici ohnisté), a v ldmani ohnivych kouzel.
(bez aktivace, Duse)

Vladce vétru

1 ze slabého vdnku se miiZe v jeho

rukou zrodit matka vsech boufi.
Postava je mistrem (posilené manévry) ve vzdusnych
kouzlech, k nimzZ postava vyuzije jako zdklad pfiro-
zeny vitr (postadi i zvifeni vzduchu pléstém ¢ véji-
fem, ale nikoliv jen fouknuti), a v ldméni vzdusnych
kouzel. (bez aktivace, Duse)

Plamenné peklo

Mdchnuti rukou a vse kolem

poblti oben a zahali kour.
Pii ohnivych kouzlech muze postava pii kazdé své
akci sméfované na skupinu cili nachézejicich se po-
bliz sebe pouzit zdarma manévr rozsdhle. (bez akti-
vace, Duse)

Vzdusny vir

Celé mracno Sipii miiZe srazit

stranou poubym gestem

a skupinu nepritel zdvibne do

vzduchu a uderijimi o skdlu.
Pii vzdusnych kouzlech muze postava pfi kazdé
své akci sméfované na skupinu cildi nachdzejicich
se pobliZ sebe pouzit zdarma manévr rozsdhle. (bez
aktivace, Duse)

Magicky stit

Dokdze odrdzet nepritelskd

kouzla a kletby, i kdyZ vzduch

kolem néj jen jiskii magii.
Kdyz postava Celi nepratelské magii, mize v kaz-
dém kole konfliktu pouzit jednou zdarma manévr
obrana. (bez aktivace, T¢lo)

Spoletnost démonti
Démonicti pritelicci, skritci ¢i obnivi kohouti,
kterijej tak casto obklopuji, nenechaji svého
pdna zabynout kouzlem ani v lécce.
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Na dusevni akce vedené proti postavé miiZe jeji po-
mocnik reagovat i pomoci manévru obrana, jestlize
se nachdzi pobliz. (bez aktivace, Duse)

MAG

Strdzny zaslechl sramot a rychle vrazil do temné
ulicky, kde jeho prskajici pochoderi ozdrila trojici
prekvapenyich dobrodrubii, kteri zrovna pdcili dvere.
Chteél zacit kricet na poplach, kdy% zaslechl melodicky
podmanivy blas:

»Dobry vecer! Tuké jste zaslechl ty kocky?“

Jaké kocky?“

»Prece ty, co se tu popraly a ztropily ten hluk. Sdm
prece vidite, Ze nikdo jiny tu neni. TakZe se miiZete
wridtit ke své obchiizce.

»A kdo jste vy, pani?“

Jd2“zavrnéla Zena v cerném a jeji pohled jako by
se do strdgného vpijel. ,Na tom prece nexdlezi, nemy-
slite?“

§ nepritomnym vyrazem v ocich strazny soublasné
kyvl blavou, otocil se a odkrdcel s klethami na toulavé
kocky na rtech. Dobrodruzi u dveri vydechli iilevou.

Zakladni povolani: Zatikivac + Kejklif

Mig je zafikévac a iluzionista, ktery poznal i ta nej-
temnéjsi zdkouti lidské duse. Jeho zbranémi jsou
lidské pocity. Dokdze si s nimi pohravat, umi vy-
volat zazra¢né vnuknuti, dokonce i posednout cizi
télo jako zly duch. Bezeslovné hovofi s témi, které
uzné za hodné toho, aby s nim sdileli jeho myslenky.
Z4dn lez pred nim nezistane utajena, Zadné ta-
jemstvi neni zasuto ve vzpominkach dost hluboko.
A zmatek, ktery dokédze v cizi mysli napachat svymi
triky a kejklemi, neni ni¢im ve srovndni s tim, ja-
kou spoust za sebou mize zanechat, kdyz se s nim
nékdo stietne v nadpfirozeném dusevnim souboji.

Na druhou stranu, tak jako dokdze mdg mysl
¢lovéka poranit ¢ obloudit, stejné uc¢inné ji dokaze
1é¢it. Nejen ze neomylné postiehne zndmbky ptisobeni
hypnézy, sugesce a myslenkovych ¢ar a kouzel, ale ze-
jména dokaze obét vytrhnout z magického omdmeni
nebo zhojit ndsledky stfetu s jinym mégem.

Mig vsak dokéze piisobit nejen na jednotlivou
mysl, ale téz vytvafet pieludy a mameni. Ty mize
spatfit, slyset, ¢i dokonce ochutnat kdokoliv. Mig je
tkalcem iluzi a mnohdy jsou obrazy, jimz déva svou
vuli vzniknout, tak zivé, Ze jsou k nerozezndni od
skutecnosti.
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Priklady postav

Inkvizitorka Morena

(Zatikavacka 5, Kejklitka 1, Magyné 3)

Morena je vykonavatelka ve sluzbach inkvizitor-
ského fidu. Odéna do cerné fadové sutany a do-
provizena druzinou cestuje zemi, vySetiuje zloCiny
a trestd zneuZivani magie. Diky svym schopnostem
dokéze nahlizet do lidskych dusi a nachézet pravdu.
Morena je postrachem ¢ernoknézniki i nekroman-
ti — studovala stejné spisy a knihy jako oni. Pronikla
tak hluboko do jejich umeéni, Ze je dokaze spolehlivé
odhalit a usvéd¢it. V srdci ale nosi strach, aby sama,
jako ti, proti kterym bojuje, nepiekrocila hranici, za
kterou neni nivratu.

Cernoknésnik Seithal

(Zatikavat 3, Kejklit 3, Mag 3)

Seithal je no¢ni elf, ktery vzbuzuje v lidech obavy
jen svou pfitomnosti. Pouhym pohledem a tichym
slovem dokize zahnat odhodlané muze na tuték, &i
presvédEit soudee o své pravdé. Umi podsouvat my-
Slenky a ménit lidi v tupé otroky. Strach a nejistotu
vzbuzuje i mezi vlastnimi druziniky, ti si ho ale za-
roveri ceni pro jeho schopnost ochromovat nepfate-
le v boji ¢ary a mamenim. Seithal sim s mrazivym
usmévem fikd, ze den, kdy se dopusti chyby, bude

zérovenl dnem, kdy zemfe.

Trubadtr Gerhard z Lubice

(Zatikavat 1, Kejklit 5, Mag 3)

Gerhard se narodil jako bastard, a pfestoze byl sy-
nem S§lechtice, nemohl se ucit zachizet se zbrani
ani spravovat rodovy majetek. Brzy pfilnul k lout-
né a vydélaval si na Zivobyti jako pouli¢ni truba-
dur. Jeho povést rychle rostla. Jeho hlas i hudba maji
velikou moc a on s jejich pomoci nechévi pred po-
sluchadi povstat z prachu zdmky elfd nebo ddvno
mrtvé krale. Dobrodruzi, ktefi ho pfizvou jako spo-
le¢nika do druziny, aby o jejich putovéni slozil epos,
shledaji obvykle jeho schopnosti iluzi mnohem uzi-
te¢néjsimi, nez se zprvu zdilo.

Dovednosti

Magie iluzi (vyhrazené, Duse)

» Vytvafeni preludi a iluzi: falesny obraz, zvuk,
viiné ¢&i chut

» Lamani iluzi
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Magie lidské mysli (vyhrazené, Vliv)

» Ovliviiovani a ovladani lidi: napf. vyvolani po-
citd, vnuknuti myslenky ¢i pfedstavy, telepatie,
vynuceni pravdomluvnosti, jednoduché pokyny,
uplné ovlidnuti

» Lamani myslenkovych kouzel

Vliv v kouzelnictvu & duchovenstvu

(vyhrazené, Vliv)

» Ziskavani kontaktd: navazovini zndmosti mezi
kouzelniky nebo cirkevnimi hodnostafi, $ifeni
povésti o svém uméni & osvicenosti, déleni se
o védomosti se spojenci

» Zasvécenci: zjistovini informaci od ucedniki,
novicd, mladych knézi nebo kouzelnikd a od je-
jich panu ¢i nadfizenych

» Autority: vyjedndvini a vyvijeni nitlaku pro-
stfednictvim mocnych spojenct, vyuzivini
piizné predstavenych kouzelnickych gild ¢&i
nibozenskych fidu, pohrizky vylou¢enim ze
spolecenstvi nebo obvinénim z kacifstvi

Zolastni schopnosti

Mameni smysli

Tluze, které vytvoril, Ize je jen

tézko odlisit od skutecnosti.
Postava s touto vyhrazenou dovednosti dokdze vy-
tvofit iluzi, kterd pusobi na vice smysli, vyloucen
je pouze hmat. (aktivace: 1 Duse za kazdy smysl
navic)

Preludy

Jeho preludy nejsou jen prchavym sdlenim,

a mohou s vami dokonce hovorit jako ucenci.
Postava s touto vyhrazenou dovednosti dokize vy-
tvofit iluzi, kterd bude trvat az do soumraku ¢ do
usvitu, nebude-li odhalena ¢i zni¢ena kouzlem dfi-
ve. (aktivace: 1 Duse)

Postava také dokaze vytvofit iluzi, kterd bude rea-
govat na podnéty z okoli tak, jak még rozhodne. (ak-
tivace: 1 Duse)

Neviditelny loutkar

Jeho viile je jako drdsajici spdry.

Dokdze si clovéka podridit nebo jej

provdzet jako neviditelny rddce.
Postava s touto vyhrazenou dovednosti dokaze
ovlddnout jedndni ur¢itého ¢lovéka az do soumraku
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& svitu, nepiekond-li obét jeho pusobeni silou své
viile. (aktivace: 1 Vliv)

Postava také dokéze vyuzivat smysly a hovorit na
dalku s ¢loveékem, ktery je ji pfatelsky naklonén, po-
moci symbolického dotyku (tedy pokud md u sebe
napiiklad praminek jeho vlasi nebo jeho medailon
po mamince). Nemutze viak takto ¢lovéka ovlidat
proti jeho vuli. (aktivace: 1 Vliv)

Pozira¢ dust

Pobrdwvd si s lidskymi pocity

a vzpominkami jako kejklit s micky.
Postava s touto vyhrazenou dovednosti dokdze vy-
tvofit kouzlo magie mysli pasobici na mysleni ¢i
pocity cile, které bude trvat az do soumraku ¢&i do
usvitu. (aktivace: 1 Vliv)

Postava také dokdze krast a ménit lidem vzpo-
minky aZ do soumraku & do usvitu. (aktivace:

1 Vliv)

Znak fantéma
Kdo prekroci carovny krub, kolem toho
povstanou prizraky nebo zacnou horet
neexistujici plameny. Mnozijiz takto zesileli.
Postava s touto vyhrazenou dovednosti dokaze vy-
tvofit magicky obrazec a jeho prostfednictvim sesi-
lat kouzla magie iluzi. (bez aktivace, Duse)

Znak upira
Dotknete-li se predmétu nebo vkrocite na misto,
které zaklel, ztratite viili sami nad sebou.
Postava s touto vyhrazenou dovednosti dokéze vy-
tvofit magicky obrazec a jeho prostfednictvim sesi-
lat kouzla magie myslenek. (bez aktivace, Vliv)

Odhodlana mys]

Kdyz se rozhodne, Ze prosadi svou viili,

nebledi na to, co to udéld s jeho vlastni dusi.
Postava dokdze za zdroje z dusevni jizvy drovné 1
dosdhnout uspéchu ve zkousce nebo zabrdnit neu-
spéchu ve stietu bez ohledu na velikost svého aktu-
alniho OhroZeni. (bez aktivace, Duse)

Podivny piitelicek

Z malého diblika ci Sotka, mluvici ropuchy

nebo cerného kocoura se v jeho spolecnosti

stdvd potmésilé a nebezpecné stvorent.
Postava s touto vyhrazenou dovednosti dokdze za
stejnou cenu, jakou by ji stilo posileni Pouta o je-
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den bod, naucit svého pomocnika jednu zafikdvac-
skou dovednost nebo jednu zafikdva¢skou zvlstni
schopnost, kterou sama ma ¢i ovladd. Soucet vsech
takto pridanych dovednosti a zvlastnich schopnosti
nemuze piesdéhnout hranici Vlivu postavy. (aktivace:

1 Vliv)

Lamaé vult
Nemd to srdce nechat lidi, aby se rozhodovali
sami, kdyz on vi, co je pro né dobré.
Postava je mistrem (posilené manévry) v myslenko-
vych kouzlech, pfi nichz vyuzije svoji znalost néja-
kého tajemstvi ¢lovéka, jehoZz chce ovlivnit, a v 14-
méni myslenkovych kouzel. (bez aktivace, Vliv)

Vladee iluzi

Jeho fantazie je p7ilis bohatd, nez aby

i své vize mohl nechat jen pro sebe.
Postava je mistrem (posilené manévry) v iluzionis-
tickych kouzlech, k nimz vyuzije néjakou piedlohu

(naptiklad obraz & zmengeny model toho, co chee
vytvofit), a v ldmdni iluzionistickych kouzel. (bez
aktivace, Duse)

Armada piizraki

Na jeho pokyn povstdvaji davy strasidel,

ze zemé rasi neexistujici bodce a desitky

blasii bex téla Sepotaji v temnoté.
Pii iluzionistickych kouzlech mtze postava pri
kazdé své akci vytvatejici nebo ovliviujici skupi-
nu totoznych iluzi pouzit zdarma manévr rozsable.
(bez aktivace, Duse)

Davova psychéza
Jejako ti nejvétsi z kazatelii. Dokdze svymi
slovy primét cely dav k pokdni i k nendvisti.
Pfi myslenkovych kouzlech muze postava pii kaz-
dé své akei sméfované na pfirozené vznikly dav
lidi pouzit zdarma manévr rozsdhle. (bez aktivace,
Vliv)
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Huani bry

PRAVIDLA HRY

Sterad si prichoziho vsiml ibned, kdyZ vesel do hos-
pody. Vsechno v jeho chovdni i vystroji vikalo jasné
»dobrodrub®. Hostinsky nechal cisténi misek a na dotaz
ukdzal mastnou rukou smérem k Steradovi. Ten opa-
trné nabmidtl jilec mece ukrytého pod deskou stolu tak,
aby to cizinec nevidél. Prichozi si pomalu sedl a trochu
nepritomné se usmdl. Bojovnik byl zvyklyj potkdvat na
cestdch spoustu zvldstnich lidi, ale tenble rozhodné vy-
cnival 2 7ady. Peclivé vyholend lebka porytd pletenci
znakii, doplnénd cizokrajné vypadajicim oblecenim
plnym lesklyjch ozdob. Jen mimochodem poloZil na stiil
exotické mece se zahnutymi cepelemi.

Chwili se na sebe jen tak divali. Sterad mél pocit,
Jako by se mu cizinciiv ledovy zrak zaboddval primo
do mozku. Poté muz konecné promluvil:

»Sterade, mdm pro tebe jistou obchodni nabid-
ku...“

WJak sakra vis, jak se jmenuju?“

wJen nékolik barbarii ze Stinnych strani prislo do
sluzeb vojvody Dragomira. Tvé tetovdni by mi ¥eklo
vSe, co potiebuji védeét i kdybych neumél cist tvé my-
slenky,“ zase ten nepritomny mrazivy tismév, ,coZ
ale samoztejmé dovedu. Nuze, zpét k obchodu. ..

Tato ¢ast knihy se jiz bude zabyvat hranim samot-
nym. Po jejim pfecteni byste méli mit jasnou pied-
stavu o tom, jak vypadd sezeni DRACIHO DOUPETE
a jakd pravidla hra pouzivd.

Jiz vite, Ze DrACT DOUPE je hra, ve které hraci
piedstavuji hrdiny. Toto je zdkladni kdmen systé-
mu, proto si musime zodpovédét otdzku: Kdo je to
vlastné hrdina?

Hrdina je ten, kdo stoji tvafi v tvaf nebezpeéi
a protivenstvim piesahujicim jeho schopnos-
ti, a piesto sebere odvahu a viili k prekonéni
piekazek.

Také proto je v nasi hfe dilezité nejen to, zda se
postavé podaii dosdhnout zamysleného cile, ale i co
bude ochotna pro jeho dosazeni obétovat. Samo-
zfejmé §tésténa mize hrdinovi jeho rozhodovani
uleh¢it, ale rovnéz pofadné ztiZit. Proto si sice bu-
dete hdzet dvéma (nebo ob¢as tfemi) Sestisténnymi
kostkami, pokud vam v§ak nepadne vysledek, v jaky
doufite, nezoufejte, protoze jesté nic neni ztraceno.

UVODNI PREHLED

Jak jsme se jiz zminili, hra¢ prozivi dobrodruzstvi
v Dracim DOUPETI skrze svou postavu, kterd pie-
kondvd néstrahy a uskali, stejné jako objevuje mis-
ta, kam noha ¢lovéka dosud nevstoupila. Jedinymi
hranicemi pfi dobrodruzstvich postavy jsou pred-
stavivost a kostky. Pfedstavivost pomuze hradi pii
vymysleni, jak pfekonat pfekdzky a porazit soupefe,
kostky pak urcuji, jak dobfe se mu bude dafit jeho
nidpady uskutecriovat. V této Cdsti uvidite, jakym
zpiisobem kostky do piibéhu zasahuji, napfiklad jak
hré¢ zjisti, zda jeho postava tspésné vysplhala na vr-
chol hradni véze, prelstila viiddce lapki nebo porazila
v boji straslivého umrlce.

Vsechny tyto akce se vyhodnocuji jednoduchym
postupem, ktery ve své zdkladni podobé vypadd tak-
to: feknéte Privodci, co chce vase postava provést,
a Pravodce urdi, jakému Ohrozeni bude postava
Celit. Poté si hodite dvéma Sestisténnymi kostka-
mi a pfictete k vysledku hodnotu jednoho povo-
lani. Ziskate-li v sou¢tu hodu a hodnoty povolini
9 nebo vice, akce se podafila. Pokud to bude méné
nez 9, méd postava moznost podstoupit vyéerpani,
diky kterému se vyhne neuspéchu. Vycerpani se pla-
ti ze zdroji, jichZ ma postava k dispozici omezené
mnozstvi — proto dobfe zvazte, zda vim skute¢né na
uspéchu zalezi, a zdroji zbyteéné neplytvejte. Podle
vysledku hodu uréite nasledky, které vase akce méla.
Jestlize jste uspéli, budou pro vis pfiznivé, v pfipadé
neuspéchu samoziejmé nepfiznivé. Na popisu vy-
sledku akce se mohou svymi ndpady a radami po-
dilet vsichni hradi.

Zikladni postup pro vyhodnoceni situaci ve hie
(takzvanou zkousku) tak lze shrnout takto:

» popiste, co cheete udélat, a nechejte Pravodce,
aby ur¢il Ohrozeni

» hodte dvéma kostkami a pfipocitejte si hodnotu
povolani

» pokud je vysledek 9 a vic, pak jste uspéli

» pokud jste neuspéli, mizete se rozhodnout vy-
Cerpat se, abyste odvratili nedspéch

» spolu s ostatnimi hra¢i podle vysledku hodu
a vycerpani popiste vysledek akce

Nékterym pojmum, které se v textu objevuji,
v této chvili jesté nejspiSe nerozumite a nevite, jak
s nimi pracovat, ale vie se dozvite v této Casti. Ta
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vam kromé toho objasni i dalsi pravidla: jak se bra-
nit pfed akcemi jinych postav, jak vyuZzivat manévry,
jak pomahat spolubojovnikiim, sesilat kouzla nebo
vyrabét zdzratné elixiry. VSechna vsak vychézeji
z jediného zdkladniho — zkousky.

Pokud s hranim Drac¢iHO DOUPETE zadinite,
doporucujeme nejprve vyzkouset Rychlou hru po-
psanou na strané 225.

O postavé

Jak jste se jiz dozvédéli pii tvorbé postavy, z pohledu

pravidel jsou hra¢ské postavy v DrACGIM DOUPETI

popsané pomoci tif zdkladnich stavebnich kamenu:
zdrojii, povoldni a zvldstnich schopnosti.

Zdroje predstavuji fyzické, psychické a spolecenské
moznosti postavy — proto jsou také rozdélené na
tfi druhy: Télo, Duse a Vliv. Tyto rezervy hrdina
pouzivd k tomu, aby vyéerpanim dosihl svych
zaméru, nebo se alespon vyhnul nedspéchu, kdyz
se situace nevyviji zcela podle jeho predstav.
Kazdé pouziti zdroji predstavuje vynaloZené
usili a ndmahu v dané oblasti a postavu vycerpd-
vé. Vycerpavini Téla znadi riznd zranéni, odérky,
velkou fyzickou inavu a podobnou Gjmu. Vycer-
pavini Duse znamend napindni vile a dsudku
postavy. Pouzivini Vlivu pak napiiklad miize
piedstavovat, Ze postava dosdhne svého cile zpa-
sobem, ktery ji ubird v o¢ich spole¢nosti. Kro-
mé vycerpani hrdina pouzije zdroje k obzvlasté
ndroénym trikim a figlim, které se béhem své
hrdinské kariéry naudil (plati se jimi aktivace

zvldstnich schopnosti
a specidlnich
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manévri). Hrdina nemiize vyvijet tak velké usili
neustdle, jeho zdsoby skrytych sil a zdroji jsou
omezené. Na zacitku své kariéry ma k dispozici
zhruba 5 od kazdého druhu zdroji, toto maxi-
mum si véak mizZe tréninkem zvySovat. Zdroje
se postavam dopliuji hlavné odpocinkem.

Povolani popisuji, jakym dovednostem se postava
vénovala a jak dobfe je umi. Jde vzdy o balicek
nékolika vzdjemné souvisejicich dovednosti, na-
ptiklad lovec umi mimo jiné stopovat, kldst pasti
¢ stiilet z luku. Vétsina postav bude ovlddat vice
povolani. Cim vice wrovni v povolani postava
dosihne, tim zbéhlejsi je v jeho dovednostech.
V kazdém povoldni je mozné ziskat nejvice 5
urovni — 5. droven znamend dokonalé zvladnu-
ti toho, co povoldni pokryvé. Existuji dva druhy
povoléni — zdkladni (napt. ,lovec®), kterd se miize
naucit kdokoliv, a pokro¢ild (napf. ,druid®), kterd
muze ovladnout jen ten, kdo spliuje pfedpokla-
dy uvedené u tohoto povolani. Cinnosti spadajici
do dovednosti zikladnich povoldni muze vyko-
navat kazdy. Pokro¢ild povoldni maji i takzvané
vyhrazené dovednosti — o ¢innost, spadajici pod
takovouto dovednost, se smi pokouset jen ten,
kdo tuto dovednost ma.

Zvlastni schopnosti jsou ruzné dodatecné triky
a schopnosti, které se hrdina nau¢i spolu s po-
voldnim. Zvlastni schopnost ma ¢asto cenu ve
zdrojich, kterou je tfeba pfed jejim pouzitim
zaplatit, takzvanou aktivaéni cenu. Schopnosti
jsou rozli¢né, od vycviku v netradi¢nich doved-
nostech pfes posileni existujicich dovednosti az
po &innosti, které by bez zvlastni schopnosti ne-
byly viibec mozné. Zvldstnimi schopnostmi také
vyjadfujeme rozdily mezi jednotlivymi rasami.
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(innosti postav

Pravidla Dra¢iHO DOUPETE jsou zaloZena na tom,

ze 1 kdyz hraci padne nizké &islo na kostkéch, miize

neuspésny hod zvritit, kdyZ bude ochoten za Gspéch
néco obétovat — zdroje své postavy. Mimofadné du-
lezita je proto otizka, jak drahé bude pro postavu

v dané situaci vyCerpdni a zda na né méd dostatek

zdroju, protoze v opaéném piipadé se musi spoléhat

pouze na Stésti.

Ohrozeni je &islo, které popisuje aktudlni situa-
ci kazdé postavy — nakolik namahavé by pro ni
bylo dosihnout za danych okolnosti tspéchu,
nebo alespon zvritit nepfiznivy vyvoj situace (ji-
nak fe¢eno — kolik zdroju by pravé ted postavu
stilo dosdhnuti uspéchu ¢ remizy). Jde o uka-
zatel, ktery se Casto méni a obvykle se pohybuje
v rozmezi 1-5, ale mize stoupat libovolné vyso-
ko (v bézné situaci ma postava Ohrozeni 2). Po-
stavy se pak svymi akcemi nejcastéji snazi snizit
Ohrozeni sobé ¢ spolubojovnikim nebo zvysit
Ohrozeni svému soupefi.

Hod urdi, jak se postavé daii. Obvykle vypadd tak-
to: hra¢ hodi dvéma Sestisténnymi kostkami, se-
te Cisla, kterd padla, a pFicte droveri povoldni,
pod které spadd vykondvand cinnost. Vysledek
se poté porovnd s cilovym ¢islem. Za nékterych
okolnosti mize hod byt i zvyhodnény nebo zne-
vyhodnény; pozdéji se dozvite, kdy k takovému
hodu pfistoupit.

Zvyhodnény hod zvysuje hrdinovu $anci na uspéch.
Hréa¢ pfi ném hazi trojici kostek a pouzije dvojici
lepsich vysledka. Jinymi slovy vyfadi kostku, na
které padlo nejmensi ¢islo, a jako vysledek po-
uzije soucet dvou zbyvajicich kostek.

Znevyhodnény hod je opakem zvyhodnéného
hodu. Hra¢ si opét hdzi trojici kostek, ale s¢itd
dva horsi vysledky, vyfazuje tedy kostku s nejvys-
§im ¢islem.

Zkouska se pouzivi tehdy, kdyz hrdina vykonavé
innost, pfi které mu prekdzi pouze prostiedi
(naptiklad leze na skalu) & pro ptibéh méné
podstatné postavy (kdyz tfeba jednd o cené s ob-
chodnikem na vesnickém jarmarku). P¥i zkousce
je cilovym &islem vzdy 9. Jestlize hraci po pfi-
¢teni drovné povoldni padlo na dvou kostkich
alespon 9, postava uspéla. Je-li vysledek nizsi nez
9, neni jesté ve ztraceno. Hrdina muZe vzepnout
své sily a vycerpat se. Kdyz zaplati tolik zdroju,
kolik ¢ini jeho momentilni OhrozZeni, dosih-
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ne ve zkousce Uspéchu. Druh pouzitych zdroji
(Telo, Duse, nebo Vliv) je ur€eny povahou akee,
o kterou se postava pokousela.

Priklad: Barbara Hruna zajali krdlovsti Zoldné-
7i. LeZi svdzany nedaleko ohnisté a ma stésti, Ze si
Jej pravé nikdo nevsimd. Pokusi se proto vykroutit
se z pout. Priivodce rozhodne, Ze Obrozeni bude 3,
profoze stact, aby kdokoliv z Zoldnérii zajatcovy
snahy zpozoroval, a ve bude ztraceno. Hruniiv
hrdc Petr si hodi dvéma kostkami, aby zjistil, zda
Hrun uspéje ve zkousce. denj bonus za povolint
si k hodu nepricitd, protoZe vykroucent se z pout je
kejklitskd dovednost a Hrun je predeviim bojovnik
a lovec. Petrovi padne pouze 7, Hrunovi tedy hrozi
nedspéch. Vycerpd viak tii své télesné zdroje a sedre
si zdpésti do krve, aby se 2 pout dostal. Pak se odkuli
stranou a dd se na iték.

Stiet je zpusob, jak fesit situace, kdy hrdina soupeii
s jinou postavou & bytosti. Tehdy si hazeji obé
strany a porovnaji vysledky svych hoda. Kdo pro-
hréva, ma na vybér: bud mize pfijmout porizku,
nebo muze vycerpanim dosiahnout nerozhodné
situace. Tehdy sice ani jedna ze soupeficich stran
nedoséhla svého cile, jedné z nich vsak ubylo sil
pro dalsi vzdorovani.

Priklad: Hrun prehd, ale z taboristé za nim vyrazi
Jezdec, ktery byl nahodou v sedle koné, a proto md
Sanci barbara dohnat. Kdyz Zoldnéi Hruna dostih-
ne, dojde ke stietu, v némz oba zacinaji s Ohroze-
nim 2. Barbar sebere ze zemé hrst prachu a pokusi
se ji hodit jezdci do ofi, ten na néj chee najet koném
a srazit jej nohou na zem. Priivodce hodi na kost-
kdch vice nez Petr. Hrun tedy jexdce svym hodem
mine a mél by sam skoncit na zemi. I tentokrdt se
viak vycerpd a utrati dva télesné zdroje, aby zabra-
nil nedspéchu. Dostane kopanec pod Zebra, ale zatne
zuby, chyti jezdce za timen a ten jej viece za sebou.
V dalsim kole bude zoldnér chtit po Hrunovi sek-
nout mecem, ale Hrun zvitézi v hodu, vysvihne se
za néj do sedla a srazijej na zem. Kiini se urcité bude
Hrunovi hodit.

Vyzva je poslednim druhem vyhodnoceni. Vyuziva
se, kdyz se hrdina snazi odolat néjakému puso-
beni, které nemiize védomé ovlivnit (napfiklad
ucinkim jedu, ktery mu nékdo nalil do pohdru).
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Vyzva se vyhodnocuje podobné jako zkouska, lisi
se véak v nékterych drobnostech, o kterych se
dozvite pozdéji.

Priklad: Hrun jede temnou noct, tibor Zoldneéri
nechal daleko za sebou. Netusi viak, ze pred nim
lezi prudky srdz. Privodce nechd Petra hodit si na
vyzvu s béznym OhroZenim 2. Tentokrdt md Petr
Stésti a hodi si desithu. Hrun tak zahlédne nebez-
peci véas a Petr s chuti popise, jak barbar tésné pred
srazem pritahl koni uzdu, ten se vzepjal na zadni
a zatancil na samém okraji propasti.

Konflikt je fada riznych zkousek, stietii a vyzev. Je
do néj obvykle zapojeno vice ucastniky, jejichz
akce sméfuji proti sobé. Proto je u konfliktu vel-
mi dulezité, kdo ziskd iniciativu. Ten totiz svou
akef uréi, kterym smérem se bude konflikt vy-
vijet.

Manéory a zranéni

Manévry jsou riizné zpusoby, jak provést akei lépe
nebo s vétsim ucinkem. Akcee, pii niz vyuZijete
néjaky manévr, bude lehéi na provedeni, soupef ji
hiife zabrani, nebo bude mit vétsi dopad. Bézné
jsou manévry piistupné kazdému, za jejich po-
uziti se plati jednim zdrojem. Mnoho zvldstnich
schopnosti jednotlivych povoldni s manévry dile
pracuje — umoziiuje je za urcitych okolnosti po-
uzivat zadarmo, v siln&jsi varianté nebo je kom-
binovat.

Zranéni najdete v DraCIM DOUPETI dvojiho druhu.
Bézné skrabance na téle, dusevni unava, pocity
zahanbeni a podobné nésledky, které zmizi za
par dni, jsou pfedstavoviny vycerpanim zdroju.
Jakmile si postava odpocine, zdroje se ji doplni
a po utrzené Ujmé neziistane ani stopa. Vaznéj-
§ 4jmy na téle, dusi ¢i vlivu, jako je vykloubené
rameno, no¢ni miiry po prokleti ¢arodéjnici nebo
povést zbabélce, jsou reprezentované jizvou. Do-
kud se jizva nezahoji, blokuje postavé ¢ast zdroju.

Nyni, kdyZ mate vSeobecny piehled o jednotlivych
pojmech, mizeme se pustit do vysvétlovani pravidel
a jejich pouzivini podrobnéji. Sou¢asné vim detail-
né vysvétlime fadu hernich prvki, s nimiz jste se
setkali v ¢dsti vénované tvorbé postavy. Nékteré véci
pro vis tedy jiz budou zndmé, povsimnéte si ale je-
jich konkrétniho vyuziti pii hte.
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CAs A JINE MIRY

Diilezité pii hrani DRACTHO DOUPETE je, abyste se
nevizali na pfesné vzdilenosti, Casy, vihy a dalsi ¢i-
selné jednotky. V pravidlech nic takového nenajdete.
Vsimnéte si, ze v ivodnim Jarikové dobrodruzstvi se
hréci neptali, jestli je kostlivy drak vzdilen deset nebo
patndct metrd. Zajimalo je pouze, zda se na jejich po-
stavy mize vrhnout hned, nebo maji jesté chvili ¢asu
k provedenti svych vlastnich akei.

Hrdinové ve vasich svétech (stejné jako posta-
vy z historie, knih nebo film) maji jen omezenou
moznost, jak odhadovat nebo méfit ¢as, vzdalenost
& vihu. Bez potiebnych nastroji (hodinek, pravitek
a vah) — a ty s sebou dobrodruzi nenosi — vim stejné
nezbyva nez hodnoty odhadovat, jak to délali i davni
hrdinové. Tézko mohli urcit ¢as pfesné, kdyz kromé
slunce a kostelnich zvont neméli nastroj, jak ho méfit.
Nemohli védét, kolik kilometra je vzdélend ta & ona
osada, kdyz i ty nejlepsi mapy byly velice nepfesné.

Podobné se snazime k tomuto problému pfistu-
povat v pravidlech. Neni tak dtlezité, kolik kilome-
tri jsou od sebe dvé vesnice vzdalené — dulezité pro
hru je, Ze je déli dva dny cesty. Neni dulezité, jestli je
propast sirokd 230 nebo 270 centimetrd, ale to, zda
ji dokéZze hrdina pfeskocit. I kdyby hraci znali pfes-
nou §ifku propasti na desetinu milimetru, pro hru
tato informace stejné nemd zddny vyznam, protoze
je neposune k ureni toho, zdali je hrdina schopen ji
pieskocit, blize nez prostd informace ,je to daleko, ale
mam $anci to pieskocit®.

Rédi bychom, abyste v Drac¢im poupET! hréli pii-
béhy postav a prozivali jejich dobrodruzstvi namisto
listovan{ tabulkami a pocitini pravdépodobnosti.

Jak tedy k méfeni pfistupovat? Vychdzejte z osob-
nich zkusenosti, z toho, co jste slyseli vypravét, co jste
vidéli ve filmech nebo &etli v knihdch. A kdyz se sple-
tete a vase postavy budou délat véci nad moznosti lidi
v naem svété? Nic se nestalo! Je to vase hra a vase
postavy jsou hrdinové! Dulezitéjsi nez porovnavini
s realitou je, abyste spole¢né méli néjakou predstavu
toho, co je mozné, a hlavné se pfi hfe bavili.

ZAXLADNI PRINCIPY

Jesté nez se pustime do samotnych pravidel, radi by-
chom vis sezndmili se ¢tyfmi zdkladnimi principy,
se kterymi se budete pravidelné setkavat. Nevysvét-
lujeme je tu do detailt (podrobna vysvétleni najdete
déle v knize), ale véfime, ze kdyZ se s nimi sezna-
mite nyni, budou pro vés pravidla pochopitelngjsi.
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Pravidlo nejvétsibo ucinky

Kdykoliv na jednu véc pisobi vice vlivii vy-
jadrenych ¢iselnou hodnotou, poéita se vzdy
jen nejvyssi z nich, nikdy se nescitaji. Toto
pravidlo vyrazné zjednodusuje vyhodnoco-
vini situaci, sta¢i vzdy najit nejvyznamnéjsi
faktor a o ostatni se nestarat. Pokud se po-
stava pokousi dostat se pres feku v tézkém
brnéni, jeji situaci uz nijak neovlivni to, zda
mi na zadech vak se zisobami, nebo ne. Vice
na strané 126.

Pravidlo okamztosti

Rozhodnuti o pouziti néjaké moznosti a plat-
bu za tuto moznost provedete vzdy az v oka-
mziku, kdy nastane jeji u¢inek. Znamena to, ze
se vam nikdy nestane, Ze byste zaplatili popla-
tek za pouziti néjaké schopnosti a pak zjistili,
Ze ji pouzit nesmite — platite teprve tehdy, kdy
uz vite, ze schopnosti pouzit miiZete. Vice na
strané 127,

Pravidlo rozbodovant

V situacich, které pravidla nefesi, musite roz-
hodnout vy sami. Radu rozhodnuti pravidla
zcela umyslné nepokryvaji a nechavaji je na
vili hracd, aby si hru pfizpisobili svym pied-
stavim. Bude ale tieba, abyste se mezi sebou
dohodli, jak takové situace budete fesit. Vice
na strané 220.

Pravidlo otevienosts

Vsechny informace, které se v aktudlni situaci
projevuji, jsou véem hracim k dispozici. Hraci
se tak mohou lépe rozhodnout, po jaké reakci
sahnou. Proto naptiklad ve stfetu dvou protiv-
niki oba vefejné ohlasuji sviij zamér.

Tento postup nékterym hra¢iim nemusi vy-
hovovat. Pokud byste radéji hrali vice se skry-
tymi informacemi, mizete hrit uzavienéjsi
hru, o ¢emz se vice doctete ve étvrté Casti této
knihy. I kdyZ se ale rozhodnete nehrit zcela
oteviené, vidy by hra¢i méli mit predstavu,
jaké nebezpeci jejich postavam hrozi. Vice na
strané 220.
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Hop

Hod kostkami predstavuje vliv §tésti pfi akcich po-
stav. Hrdina, ktery ma §tésti, mtize svého cile dosah-
nout bez velké nimahy ¢i vy€erpéni.

Piizeni §téstény ovéfujeme pomoci dvou Sesti-
sténnych kostek (¢asto budeme zkracovat jako 2k6).
Vysledkem hodu je souéet hodnot na obou kost-
kich. Ten nim odpovi na otdzku, zda mame $tésti, ¢i
nikoliv. Je-li vysledek hodu pfiznivy, postava v akei
uspéla. Neni-li véak hod dspésny, postava se ocitne
pfed rozhodnutim, zdali je ochotnd pro odvriceni
svého nedspéchu néco obétovat.

Bonus k hodu

Jak uzZ vite, postavy jsou vybaveny sadami doved-
nosti, které ovlddaji. Dovednost je souborem védo-
mosti, zku$enosti, znalosti a tréninku v jedné kon-
krétni oblasti. Pouzivd se pii vykondvini ¢innosti
pod ni spadajicich. Napfiklad dovednost ,plavini®
postava vyuzije pii pokusu pfekonat rozvodnénou
feku. Pokud pouzije dovednost, kterd spada pod né-
které z jejich povoldni, maze si k hodu pficist Gro-
veiti tohoto povoldni. Nic jiného nez droveti povola-
ni se v DrRACGIM DOUPETI k hodu nepficitd.

Povolani

Balicku navzdjem souvisejicich dovednosti fikdme
povolani. Uroven povolani ma hodnotu od 1 do 5.
Toto &slo vyjadiuje, jak zkusena je postava v doved-

(o uréuje hod

V Dra¢im pouPETI nerozhoduje hod kost-
kami o tom, zda postava dokédze danou ¢in-
nost provést! Hod pouze urcuje, zda postava
dokédze danou cinnost provést bez ndmahy
a bezbolestné. To znamend, Ze kdyz hrdinovi
nikdo nebrani v jeho snaze a on chce (a mize)
vyCerpat své zdroje, vzdy uspéje — odvali tézky
kdmen, vybéhne z hoficiho domu nebo roz-
lusti tajemny ndpis. Proto musite jesté pred
samotnym hodem posoudit, jestli je néco
takového vibec mozné. Pokud je kimen nad
lidské sily, zdchrana z plameni je jiz vzhle-
dem k situaci nemoznd a Sifru nelze rozlustit
bez znalosti skrytého klice, hrdina si jedno-
duse hézet nebude a bude muset zvolit jinou
akei, protoze tato by byla pfedem odsouzena
k nezdaru.
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nostech daného povoldni. Postava miiZze mit samo-
zfejmé vice povoldni, k hodu si v§ak mize pfipocitat
pouze to, jehoz dovednost pfi své akei vyuzila. Sa-
moziejmé se mize stit, Ze postava neuplatni pii akci
7adné ze svych povoldni, v tom pfipad¢ si nepficiti
dovednosti spadajici pod rizna povoldni, kterd ovla-
dé, pficte si pouze jedno z nich — to s nejvyssi drovni.

Charakteristika

Na rozdil od hrdinti maji nehrac¢ské postavy a ne-
stviry jen jedno povoldni, kterému fikime charak-
teristika. Jde o celkovy souhrn dovednosti, které
vystihuji daného tvora a jeho zpusob Zivota. Pfi
pouziti téchto dovednosti si proto pfic¢itd k hodu
vysi charakteristiky stejné jako hrdinové nékteré ze
svych povolani.

v
Sance uspét
Rozhodnuti, jestli si ma hra¢ vibec hazet kostkami,
je v DrRa¢IM DOUPETI velmi diilezité. Nikdy neha-
zejte kviili malichernostem, které nemaji dopad na
piibéh, ale také nenechdvejte na kostkich rozhod-
nuti o tom, zda néjaka véc viibec je v lidskych sildch.
Poté, co hra¢ ohlisi, jakou akei by chtéla jeho posta-
va provést, nastane jedna ze tfi moznosti:
1. akce je samoziejmd, takze vibec nepfichdzi
v uvahu, aby jeji vykonavani postavu vycerpalo
2. akce je moznd, takze postava dokdze akci provést,
ale neni to uplné samoziejmé
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3. akce je nemoznd, protoze je natolik obtiznd ¢i
neuvéfitelnd, Ze ji postava nedokdze vykonat ani
s vypétim véech sil

Hazi se pouze tehdy, je-li akce mozna, ale neni
uplné samozfejma. Rozhodovini, o jakou akei jde,
je na vis, hracich, a na dohodé uréené spole¢nou
piedstavou o situaci nebo okolnostech (viz Pravidlo
rozhodovéni na strané 220). Ur¢ité se nesnazte hru
»ohnout“ do stavu, v ném?Z toto rozhodnuti ucini za
vés (napiiklad tim, Ze nastavite OhroZeni tak vy-
soké, aby se postava v pfipadé neuspésného hodu
nedokdzala vycerpat, ackoliv situace v piibéhu k tak
vysokému Ohrozeni neddvd zddny divod). Pokud
totiz hrace nechdte hizet kostkami, musi jit o aki,
kterd je obecné v moznostech jeho postavy — bez
ohledu na to, zda md v dané chvili dostatek zdroji
na vycerpéni, nebo ne.

Kdy je tedy akce nemozna? V piipadech, kdy se
hrdina pokousi o ¢innosti, v nichZz nemize uspét —
at jiz proto, ze to vylucuji okolnosti (napf. skocit
z vysokého tutesu dold na kameni a piezit) nebo
proto, Ze k dané akci je nezbytnou podminkou vy-
hrazend dovednost (napf. sesilan{ ohnivych kouzel).

Rozhodovini o tom, co je jesté dle vis mozné,
a co uz neni (a co je natolik samozfejmé, Ze nema
smysl si ani hazet), je velmi dilezité. Nastavujete
jim totiz, jak bude vase hra vypadat a do jakého
zanru bude sméfovat. KdyZ budete v posuzovini

uskute¢nitelnosti akei pfisni, budou se
vade piibéhy drzet
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pfi zemi a budou velmi realistické. Pokud budete
naopak velkorysi, hrdinové dokdzou i véci takika
nemozné a hra bude velmi heroickd. Nezanedba-
vejte tedy toto rozhodnuti a ujistéte se, ze latku
nastavite tak, aby vyhovovala v§em hracam.

Posuzovini uskuteénitelnosti akei je pfitom jen
jeden z piikladi toho, jak dulezZitd je v této hie do-
hoda mezi hrddi a jejich spole¢nd pfedstava o si-
tuaci v pfibéhu. Pravidla hry nemohou nikdy po-
kryt aplné vse — nékdy zkrdtka budete muset sami
posoudit, jak (a zda viibec) pravidla v dané situaci
pouzit. Nejrychlejsim zptisobem, jak tyto véci fesit,
je dit svou davéru Privodci hrou a nechat rozho-
dovini na ném. Jsou ale i jiné zpusoby, jak dosih-
nout rozhodnuti. O nich se doctete ve Ctvrté dsti
této knihy, kterd se tykd vedeni hry.

Nrocné Cinnosti

V piipadé, Ze urcita akee je sice pro postavu moz-
nd, ale méla by byt podle vasi pfedstavy mimorddné
tézkd, mizeme ji oznadit za niro¢nou. Znameni to,
Ze uz samotny pokus o jeji vykondni je vycerpavaji-
ci — aby se postava mohla pokusit v ni uspét (a hrac
st mohl hodit kostkami), musi nejprve zaplatit pocet
zdrojit odpovidajici ndrocnosti akce. Cinnosti, které
jsou ndro¢né samy o sobé¢, by mély byt spise vzac-
né — pijde o véci, které nejsou kazdodennim chle-
bem ani pro hrdiny.

Plati pfitom pravidlo, Ze ndro¢nosti se navzdjem
nescitaji. Je-li plavini ztiZzené rozvodnénim feky (nd-
ro¢nost 1) i tim, Ze hrdina mé na sobé tézky néklad,
kterého se nechce vzdit (ndro¢nost 1), za pokus pre-
plavat feku zaplati jen jeden zdroj, nikoliv dva.

Kdy se pouziva naroinost

Pro nékteré situace ji uréi piimo pravidla
(napfiklad béh v t&zké zbroji). Kromé téchto
situaci pouzijte princip naro¢né ¢innosti teh-
dy, kdyz se postava pokousi o néco natolik
neobycejného a namédhavého, Ze to na ni nut-
né zanechd stopy, at by byla zvykld na cokoli.
Melo by se jednat o vyjimeéné situace, jako
napfiklad lezeni na sklenény vrch, pieplavini
zakleté feky ¢i odoldni vébeni bludicky, kterd
svede kazdého smrtelnika. Ani v téch nejkraj-
néjsich situacich ale neni vhodné nastavovat
naro¢nost ¢innosti vice nez na 3 — pak uz je
spi§ potieba zvazit, zda nejde spi§ o Cinnost
nemoznou.
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Obecne a wybrazene dovednosti

Obecné dovednosti

Vétsina dovednosti je obecnych, to znamena, Ze
o danou ¢innost se mize pokusit kdokoliv. Ten, kdo
pfislusnou dovednost nemd, si prosté jen nebude
pficitat zadny bonus k hodu. Je dobré si poviim-
nout, Ze veskeré dovednosti, které spadaji pod zd-
kladni povoléni, jsou obecné. Kdokoliv v této hie se
tedy muze pokouset napiiklad o zastraseni nepfite-
le, stopovéni uprchlika, o pfestrojeni se nebo o vylé-
Ceni rdny z boje, dokonce i o sesldni bézné kletby na
nepfitele, a ma moZnost v této snaze uspét.

Vyhrazené dovednosti

Pro vykondvani nékterych ¢innosti je nutnym pred-
pokladem ur¢itd dovednost. V téchto ¢innostech ma
$anci uspét pouze postava s piislusnym vycvikem,
tedy s vyhrazenou dovednosti. Pokud takovou do-
vednost postava nemd, je ¢innost nemoznd a hrac¢
si viibec nemutiZze hdzet. Jestlize postava dovednost
ma4, pfipo¢itivd si k hodu jako obvykle povolani,
pod které vyhrazend dovednost spadd. Vyhrazené
dovednosti jsou v seznamu dovednosti u jednotli-
vych povolini vyznaleny pozndmkou ,vyhrazend.
Neékteré vyhrazené dovednosti ziskdvaji postavy téz
prostiednictvim zvlastnich schopnosti, takové jsou
taktéZ v popisu zvldstni schopnosti vyslovné ozna-
Ceny. K vyhrazenym dovednostem patii zejména
rizné obory magie, ale také tfeba takové kousky,
jako je zastradovani netvort ¢ nemrtvych, $plhani
po stropé nebo odezirani ze rtd.

Toto pravidlo samozfejmé neni zadné nepiekro-
Citelné dogma. Zastrasovini nemrtvych sice spadd
mezi vyhrazené dovednosti, ale kdyzZ u sebe bude mit
postava naptiklad svatou relikvii, z niZ maji umrlci
hrizu, miiZe se o jejich zastraseni
pochopitelné pokusit. Vzdy je po-
tieba pfihlédnout ke konkrétni
situaci v pfibéhu. Ozna-
eni dovednosti jako
vyhrazenych md
slouzit predevsim
k prvotni orientaci,
co je pro dobrodru-
ha za normdlnich
okolnosti mozné
a co nikoliv.
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Pravidlo: Hodem se zjistuje, zda postava
mize ve své akci uspét i bez vycerpani. Hazi
se dvéma Sestisténnymi kostkami (2ké), vy-
sledek se secte a piicte se hodnota povolani
¢i charakteristiky, pokud je postava k dané
¢innosti vyuzila.

Akce, o kterou se hrdina pokousi, je pro
néj bud samoziejma (zdaii se bez hodu),
mozna (hazi se a vyCerpavi), niro¢na (nejpr-
ve se plati zdroje za niroc¢nost, teprve pak se
hazi a vyCerpavi) nebo nemozna (nemiize se
zdarit, nehazi se).

ZDROJE
Zdroje piedstavuji potencidl, s nimz mohou postavy
odoldvat ndstrahdm okolo sebe. Pfedstavuji zdsobu
fyzickych, mentilnich a socidlnich sil hrdiny. V pfi-
padg, Ze postavé osud nepieje, md moznost z nich
Cerpat a opfit se o né.

Zdroju existuje ve hie vice druhd, ted si povime
o téch pro postavy nejpodstatnéjsich.

Plastnosti

Postavy pouzivaji tfi zdkladni typy zdroji. Ty pred-

stavuji vlastnosti postavy, o nichZ jste se mnohé

dozvédéli ve druhé ¢sti. Kazda vlastnost mé svoji
maximdlni hranici, kterou mnozstvi zdroja nikdy
nemize piekrodit.

Cerpéni zdrojli z vlastnosti pfedstavuje drobnd
poskozeni, kterd nemaji pfimy dopad na schop-
nosti hrdiny. Na lé¢eni téchto zranéni postacdi, kdyz
si hrdina nékde v klidu diikladné odpo¢ine a zdroje
doplni.

Télo umoziiuje hrdinim ovliviiovat déni v situacich
souvisejicich s télesnou ¢innosti, napiiklad v boji
¢i pii prondsledovani. Muze tedy pfedstavovat
silu, vydrz, odolnost a zdravi, ale také mrstnost
a zrucnost.

Duse je dulezitd tam, kde zdlezi vice na rozumové
uvaze ¢i znalostech. Predstavuje inteligenci, zna-
losti, rozvahu, odhodlini a silu viile.

Vliv se upotiebi v oblasti vztahii a vyjedndvani.
Predstavuje charisma hrdiny, Sarm, autoritu,
schopnost ovliviiovat ostatni.

Penize
Kromé vyse uvedenych zdroji maji postavy jesté
étvrty ,,zdroj, kterym jsou penize. Penize neslou-
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7i k vycerpéni zdroju jako vlastnosti, ale umoznuji
nikup vybaveni a mocnych pfedmétii a také mastic-
kéfam ¢i alchymistim k obstardni surovin pro vyro-
bu substanci. ,Penézni zdroje“ v DrRAGIM DOUPETI
maji podobu stfibrnych grosi.

Vyhoda

Kromé zdkladnich zdroju maji postavy k dispozi-
ci jesté specidlni zdroj zvany Vyhoda. Tento zdroj
pfedstavuje piipravu, pomoc od spolubojovniki
nebo dobfe zvolenou taktiku v dané situaci. Hr-
dina ho dokaze ziskat prostfednictvim svych akci,
akei jinych postav a za zajimavé zpusoby FeSeni
situaci. TaktéZ miize byt odménou od Pravodce
hrou pro hrace, ktery dobfe ¢i zajimavé zahraje
svou postavu.

Vyhodu miiZe postava pouzit namisto jakého-
koli vlastntho zdroje (Télo, Duse a Vliv). Vyhoda
nemd maximdlni hodnotu a hrdina ji mize ziskat
v neomezené vysi. Na konci zkousky, stfetu, vyzvy
nebo konfliktu, kterého se Vyhoda tykala, postava
zbyvajici Vyhodu ztrati.

Pouto

Tento zdroj pouzivaji postavy k ovlddani svych po-
mocnikd, napiiklad vérného psa ¢&i sokola, panose ¢i
najatého Zoldnéfe. Vytvéii se v okamziku, kdy po-
mocnika ziskaji a pfipoutaji ho k sobg, at jiz pfisa-
hou vérnosti, vdé¢nosti ¢i slibem odmény. Lze z néj
Cerpat zdroje 1 udélovat mu jizvy, ¢imz se samoziej-
mé oslabuje.

Sudba

Nestvary a nehrd¢ské postavy nemaji vlastnos-
ti jako hrac¢ské postavy. Tuto dlohu u nich plni
zvld§tni zdroj zvany Sudba. Jednd se o univerzilni
Privodcovu zdsobu zdroji, kterd je spole¢nd pro
viechny jeho bytosti, jeZ jsou pravé na scéné. By-
tosti mohou Sudbu vyuzivat podobné, jako postavy
své zdroje.

To, zda je dand bytost zdatngjsi v télesnych, du-
$evnich nebo spolecenskych ¢innostech, vyjadiuje-
me pomoci takzvanych Aranic. Hranice se podobaji
vlastnostem hrdind, ale nedévaji bytostem Zidné
zdroje. Vyjadfuji pouze to, kolik sudby muze bytost
Cerpat najednou. Jakmile totiz OhroZeni bytosti
piesihne danou hranici (napf. jeji hranici Duse),
nemuze se jiz bytost v dané oblasti (pfi dusevnich
Cinnostech) vycerpat, aby zabrdnila nedspéchu.
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V takovém piipadé uz nezélezi na tom, Ze Privodce
mi jesté dostatek Sudby v zdsobé.

Ptiklad: Skiet s Ohrogenim 4 a télesnou hranici 4
celi Hrunové akci, kterd jej md omrdcit. V hodu pro-
hrdl a nyni nastava moment, kdy se rozhoduje, zda
se skutecné Hruniiv zdmér naplni. Obrozeni md
skiet stejné jako hranici. MiiZe se tedy v tuto chvili
vyhnout omrdcent a zajeti, ale vycerpd za to 4 body
Sudby. Nutné samoziejmé je, aby Priivodce mél jesté
tolik bodii Sudby v zdsobé. Kdyby mél skiet Ohroze-
ni 5 nebo vic, nedokdzal by se vycerpat, protoze by
na to Privodce musel vydat vic bodii Sudby, nez je
skietova télesnd hranice.

Pravidlo: Postavé dévaji zdroje zejména jeji
vlastnosti — Télo, Duse a Vliv. Dalsimi zdroji
postav jsou penize (stiibrné grose) a Vyhoda,
ktera vypovida o tom, Ze postava ma na své
strané piiznivé okolnosti. Vyhoda slouzi také
jako okamzita odména pro hrice za dobrou
hru. Zvlastnim druhem zdroje je Pouto, skrze
které postava vyuziva své pomocniky.
Priivodce hrou ma jen jediny zdroj a tim je

Sudba.
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VYCERPANI A IZVY

A jak se zdroje pouzivaji? NejdileZitéjsi je moznost
zabrdnit svému neuspéchu v provadéné akci utrace-
nim urcitého mnozstvi zdroju.

Voiterpini

Utrdceni zdroji za tGéelem dosazeni uspéchu, nebo
alespont odvriceni neuspéchu, nazyvime wycerpdni.
Kdyz se postava vycerpd ve zkousce, pak ve své sna-
ze uspéje. Jestlize utrati zdroje na vycerpdni ve stietu
s protivnikem, uspéchu tim sice nedosihne, ale zabrani
alespori pro tuto chvili Gspéchu soupefe. Ziska tak od-
klad a moznost porazit nepfitele v novém stfetu.

Pri vycerpini je tieba zaplatit tolik zdroju, kolik je
aktudlni OhroZeni postavy, tedy podle ndro¢nosti a ne-
bezpecnosti jeji aktudlni situace. Pokud postava nemd
dostatek zdroji, vyerpat se nemiize.

Ve zkousce musi postava vycerpavat zdroje z té
vlastnosti, pod kterou spada ¢innost, jiz postava prové-
di. Pokud tedy naptiklad lupi¢ odemykd zdmek $per-
hakem, coz je dusevni ¢innost, a hra¢ si hodi $patné,
musi utratit dusevni zdroje, aby v ¢innosti uspél. Na-
opak ve stfetu je druh zdroji uréeny akei protivnika.
Jestlize tedy napiiklad na mdga nékdo utodi mecem
a on se jej snazi zastavit silou své mysli, bude muset
még v piipadé nedspésného hodu Cerpat télesné zdro-

—99—



Cist IIL

je, aby se rané vyhnul. Obdobné i ve vyzvé je druh
zdrojii ureny cizi akei, v tomto pFipadé akei prostiedi.
Napriklad kdyz alchymistu nékdo zasihne otrdvenym
$ipem a hra¢ neuspéje ve vyzvé, zda jeho G¢inkim odo-
14, musi alchymista pro vyhnuti se u¢inkiim jedu vycer-
pat télesné zdroje. Vyjimeené muize byt druh vycerpdni
ve vyzvé urCen akei postavy, zejména tehdy, kdy jde
o povsimnuti si néceho, co postavé hrozi. Napiiklad
kdyz se zvéd plizi lesem a neuspéje ve vyzvé, v niz jde
o pov§imnuti si pasti, miize vyCerpat dusevni zdroje,
aby v¢as napnul své smysly a past prece jen objevil.
Kromé vycerpini existuji jesté dalsi zpusoby, jak
utratit zdroje postavy (napfiklad aktivace nékterych
zvlastnich schopnosti postavy), ty probereme pozdgji.
Priklady nasledka vycerpani pro inspiraci:
Teélo: tnava, bolest svald, pohmozdéniny, odfeniny,
modfiny, skribance apod.
Duse: nesoustfedénost, otupélost, ospalost, nejistota,
smutek apod.
Vliv: nevrlost, nemluvnost, odtaZitost, zahanbeni,
zachvaty vzteku apod.

Nebojte se vylerpini

Kdyz vim dojdou zdroje, nezoufejte. Postava
mé moznost ziskat dalsi s pomoci jizvy. Mite-
-li tedy pfi hie pocit, Ze vase postava neni dost
hrdinska, Ze ,,prohraje, co miize®, a vase zdroje
jsou pfitom plné, odlozte pfilisnou opatrnost
a zalnéte je Cerpat. Zdroje jsou ve hfe od toho,
aby se pouzivaly. Pravé ony vasi postavé umoz-
ni uspét ve zkousce nebo alespori zabrdnit sou-
pefovu tspéchu ve stietu. Nedostatek zdroju
také vytvaii okamziky zajimavé pro hru, proto
se jejich pouzivani nebojte.

Samozfejmé pokud naopak mite za se-
bou sérii bezvyznamnych zkousek a stfetu,
v nichZ jste ani jednou nenechali svého hr-
dinu prohrit, a to i za cenu fady jizev, je asi
spiSe Cas trochu pfibrzdit.

D4 se Fici, ze kdyz vam nepadnou kostky, tak:
» pokud vim na spéchu nijak zvl4st neza-

lezi, nebo vaim dokonce nedspéch pfipadd

pro pfibéh zajimavy, zdroje necerpejte,
» jestlize touzite uspét, nevihejte se vycerpat,
» jde-li o zkousku ¢i stret, které jsou vyznam-
né pro vysledek dobrodruzstvi, nezdrahejte
se udélit hrdinovi i jizvy, protoze pravy hr-
dina musi pro uspéch svého poslini néco
obétovat.
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Vycerpavani zdroju zapisujeme do deniku postavy
obvykle tak, Ze pfislusny pocet ¢tverecki u vlastnos-
ti postavy proskrtneme jednou ¢arkou.

Vyznam vylerpani

Ztrita zdroju, kterymi bylo vyCerpani zaplaceno, se
do hry promitne jako drobné odfeniny, unava, zne-
moznéni se a podobné. Mohou nastat sporné situa-
ce, kdy neni jasné, co by postava méla podniknout
nebo jakou ujmu by mohla utrpét, aby nedspéch
odvritila. V téchto ptipadech plati, Ze hra¢ by mél
vymyslet a popsat zptsob vycerpdni, jinak se posta-
va vyCerpat nemuiZe. Spoluhra¢i mu pfi vymysleni
a popisovéni samoziejmé mohou pomdhat népady.
D4 se vlastné fici, ze uspéch (& remiza) pfi ne-
uspésném hodu neni ,zadarmo“ nebo jen za vycer-
pani néjaké vlastnosti postavy, ale plati za to i hra¢
svou fantazii a obohacenim hry pro ostatni. Totéz
plati pro moznost ziskat zdroje z jizvy, o které bude
pojednévat nasledujici kapitola.

Jak uz vime, druh zdroji, které musi postava
vyCerpat, aby zabrdnila uspéchu protivnika ve stie-
tu, se fidi pravé druhem protivnikovy akce. Pokud
tedy soupef utocil vasemu hrdinovi mecem na hlavu
a zvitézil v hodu, musi hrdina vycerpat télesné zdro-
je, aby nebyl zasazen. Jak se to ale projevi v piibé-
hu? Vase postava pravdépodobné unikne s mensim
zranénim, nez soupef doufal, nebo pfijde k nékolika
modfindm, jak sebou mrskla na zem.

Co presné znamena vycerpéani zdroji, bude po-
mérné snadné urcit v situacich, kdy oba soupefi
sméfuji své akce proti sobé.

Priklad: Predstavme si, Ze strelec s kusi chce vystie-
lit na vlka (télesnd akce) a ten se ho snazi vréenim
zahnat na iiték (akce spadajici pod vliv). Pokud
prohraje hod strelec a bude se chtit vycerpat, bude
utrdcet zdroje vlivu (podle vikovy akce). Miize to
napriklad znamenat, Ze se mu roxtrdsly ruce, a pro-
to nezasahl, ackoliv se mu nakonec podarilo sviyj
strach ovlddnout. Prohraje-1i vlk, musel by vycerpa-
vat télesné zdroje, takze ho napriklad skrabne sipka
na hrbeté, zatimeco ji bude ubybat.

Podobné to bude napriklad, kdyz bude bojovnik
sekat po carodéji, ktery proti nému vysle zdsleh ohné
(ohnivd magie patii mezi dusevni innosti). Ca-
rodéj by se musel vycerpdvat télem, aby ubnul seku
a nebyl zasazen, bojovnik dusi, aby vydrzel Zdr
ohné a neustoupil.
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Niéro¢néjsi bude nalézt néjaky vyznam vycerpdni

v piipadech, kdy soupef mifi svou akei na jinou oso-

bu nebo predmét. I zde ale obvykle sta¢i jen naplno
zapojit fantazii.

Priklad: Méjme situaci, kdy stielec misto na vlka
stiili na zlodéje, ktery se snazi odemknout zdmek
(dusevni cinnost) a zmizet v budové. Kdyz probraje
stelec, musi vycerpat dusevni zdroje. MilZe fo tieba
znamenat, Ze ho napadne popobéhnout po netispés-
ném vystrelu na lepst misto, aby jesté i uvniti mohl
zlodéje v pristim kole zasdhnout.

Obdobnou vyzvou pro fantazii bude situace, kdy
bojovnik bude sekat mecem po nékom jiném a mag se
Jej bude snazit zadrzet kouzlem myslenkové magie
(akce spadagici pod Viiv). Mdg by se mél vycerpdvat
Telem, coz v tomto pripadé miizeme popsat treba
tak, Ze kdyz zarikadlo nemad kyzeny icinek a mec uz
sVt vzduchem, mag zvysi hlas, na cele mu vystou-
P1 pot, a kdyZ se mu podari timto zvySenym dsilim
prinutit bojovnika stocit svilj sek stranou, dolehne
na néj slabost a posedne jej nekontrolovatelny tras.

Fizwy

V zivoté hrdiny nejednou pfijde chvile, kdy stoji na
pokraji prohry a zdd se, Ze jiz nema kam sdhnout —
dosly mu sily. Jsou to momenty, kdy musi jit daleko
za obvyklé moznosti svého téla, duse i vlivu a musi
opravdu pro uspéch svého poslini néco obétovat.
V takovém vzepéti prekond i ty nejvétsi a nejtézsi
piekédzky, ale zistanou mu po ném jizvy, které se
tézko 1é¢i. Kromé toho mohou hrdinové k jizvim
piijit i v dusledku svého selhdni ve velmi riskantni
akci, nebo jim je mize zptisobit nepifitel.

Jizva udélena hratem

Kdykoli hrdinovi dochézeji zdroje a potiebuje ziskat
dalsi, md moznost vzepnout se ke krajnimu vykonu
a ziskat tak zdroje navic. Cenou, kterou musi za ta-
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kovou ndmahu zaplatit, je ale jizva. MuzZe jit o jizvu
télesnou, dusevni nebo o jizvu na Vlivu — na tom zi-
visi, kterou ze tii vlastnosti postavy bude omezovat.

Jizvu tedy miize postavé udélit jeji hrad v situaci,
kdy hrdina potfebuje utratit zdroje a nemd jich do-
statek. Postava tak ziskd 2 zdroje a 1 dal$i za kazdou
uroverl jizvy. Z jizvy prvni irovné tedy postava ziskd
3 zdroje, z jizvy druhé Grovné 4 a tak déle. Nejmensi
uroveri jizvy je 1.

Zdroje z jizvy musi hrdina okamzité pouZit, a to
pouze na jednu platbu. Nemuze si je ,odloZit na
pozdéji“ — pokud tyto zdroje nepouZije, okamzité
o né piijde. Také nemize takto ziskané zdroje po-
uzit pro vice riiznych plateb, ani kdyby se dély narédz.

Za kazdou troveri jizvy klesne postavé o jeden
bod maximalni hranice vlastnosti, pod kterou jizva
spadd. Pokud klesne postavé nékterd hranice pod
aktudlni pocet volnych zdroji, postava tyto preby-
te¢né zdroje ztraci. Proto je obvykle lepsi zdroje nej-
prve vycerpdvat a az poté sihnout k udélovini jizev.

Mi-1i postava tolik jizev, Ze hranice jedné z je-
jich vlastnosti klesla na nulu, nedéje se nic zvlast-
niho kromé toho, Ze postava nedokize viibec mit
zdroje tohoto druhu a platit jimi. Jakmile ji vznikne
potieba zaplatit témito zdroji, ocitd se postava v ne-
pifjemné situaci, protoze si uz nedokdze ani udélit
novou jizvu. Je tedy vydana napospas nepfitelim.

Kromé urovné md jizva i svoji podobu v pfibéhu,
tj. zda se jednd o vykloubené rameno, probodnutou
nohu nebo rozbitou hlavu. Zivaznost zranéni by
méla odrazet uroven jizvy. Podobné jizvy mohou byt
rizné vazné — napiiklad zlomené Zebro a zlomené
zépésti jsou rozhodné rizné zavaznd zranéni. Pokud
se pozdéji bude jizva hojit, bude klesat jeji Groven
(a tedy i zavaznost), dokud se iplné nevyléci.

Charakter jizvy a jeji projevy v piibéhu zilezi
na dohodé mezi hrédi. Jizva postavu omezuje nejen
v Cerpéni zdrojd, ale i v ¢innostech, napiiklad posta-
va se zlimanyma nohama se sotva dd na uték pred

Jak chapat jizwy

Moznd se ptite, pro¢ vlastné trvald zranéni
a poskozeni pifiddvaji postavé zdroje. Je tomu
tak proto, Ze pravé schopnost néco obétovat na
oltaf uspéchu je vlastnosti pravého hrdiny. Proto
muze mit zIé sny poté, co dokdzal druzinu pro-
vést bazinou plnou pfizraki, nebo se na néj bu-
dou lidé divat skrz prsty, jelikoZ se ponizil pfed
krilovskym purkrabim, aby jej pfimél pomoci

odlehlé osadé suzované skiety. Mnohdy také
bude jizva mens$im zlem, napiiklad kdyz hrdina
stréi na posledni chvili ruku do cesty rdné, kterd
mu méla rozpoltit hlavu.

Bézné Cerpdni zdroju je zkritka jen takovym
uzdibnutim ze sil postavy, proto zistivd bez na-
sledkt. Udélent si jizvy je ¢erpanim zdroje o mno-
ho dikladnéjsim, az na hranici moZnosti.
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neptiteli, a tak pijde o nemoznou ¢innost. Jizva je
télesnd, dusevni nebo vlivova, podle toho, jaké zdro-
je postavé poskytla. Pfi bojich a jinych télesnych
¢innostech budou samozfejmé nejéastéji vznikat
jizvy télesné, pii lusténi Sifer, chystdni 1é¢ek a po-
dobnych dusevnich ¢innostech jizvy dusevni a bé-
hem vyjednavéni a dalsich spolecenskych ¢innosti

Priklady jizev pro inspiraci:

Télo: bolesti, tas, $patnd koordinace, tézkopddnost,
zranént, nemoc, zhorsent ¢i ztrdta nékterého smyslu,
2trdta funkinosti koncetiny apod.

Duse: odevzdanost, nejistota a pochybnosti, strach,
vycitky svédomi, 2I¢ sny, dezorientace, vidiny, ztri-
ta pameéti, dusevni choroba apod.

Vliv: obét posméskii, neoblibenost, ztrita divery,
ztrdta cti, Spatnd poveést, obét nendvisti, postaveni
mimo zdkon apod.

Jizvy zaznamendvime do deniku postavy obvykle
tak, ze piislusny pocet ¢tvereckd u vlastnosti postavy
proskrtneme kiizkem. Na fadek u piislusné vlast-
nosti pak napiSeme ndzev a trove jizvy.

Priklad: Minstrel Rizek trdvi vecer karbanem.
Hodina pokrocila, jeho mince se rozkutdlely a on
potiebuje vyhrdt, aby mél na zaplaceni ovsa pro
koné. Vzhledem k pokrocilé nocnit hodiné je dusevné
vycerpany — md pouze dva volné dusevni zdroje,
ackoliv hranice jeho Duse je 4. Hrdc si hodi Spatné
a Rizkovi hrozi, ze prijde dokonce i o kalhoty. Jeho
aktudlni OhroZeni je 5, takze na odvrdcent netispé-
chu v kartdch mu chybi jesté 3 zdroje.

Hric se rozhodne Rizkovi udélit dusevnt jizou
1. drovné, éimz ziskd t7i zdroje. To spolecné s dvéma
Jeho volnymi zdroji na vycerpant staci. Popise, jak
Rizek odvede pozornost ostatnich karbantkii a ne-
ndpadné si z balicku vytihne kartu navic, cimz se
zachrant pred probrou. Hranice jeho Duse klesne na
3. Jako formu jizvy si zvoli ,vycitky svédomi* — zdd
se, Ze Rizek se bude v nejblizst dobé kviili svému
podvodu neklidné prevalovat na posteli.

Hra ale pokracuje dal — Rizek vylerpdnim pouze
odvrdtil prohru, jesté nevyhrdl. V zoufalstvr se roz-
hodne povypravét lechtivou historku, kterd by jeho
spolubrdciim narusila soustiedéni na karty — chee
Jim vsem zvysit Ohrozeni. K tomu, aby moh! zaba-
vit vSechny u stolu, by ale musel zaplatit jeden zdroj
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za manévr rozsahle (o manévrech si vice povime
pozdéji). Ziddné volné zdroje jig nemd, musi si tedy
udélit dal§i jizou, tentokrat na Vlivu. Z ni sice opet
ziskd t71 zdroje, ale na Zddnou dalsi platbu je pouzit
nesmi. Zaplati tedy jeden z nich za rozsihlost své
akee a zbyvajici dva mu propadnou.

Nasledek zkousky

Druhou moznosti vzniku jizvy je netspé$ni
zkouska. Pfi netspéchu v riskantnich zkouskach
muze Privodce dit postavé jizvu (Uroveri jizvy od-
povidd jeji zdvaznosti). V takovém piipadé za jizvu
postava nedostivd zidné zdroje. Privodce by ale
mél hrice dopfedu (jesté pfed hodem) varovat, co
postavé hrozi. Nemusi dopfedu popsat, jakou jiz-
vu postava v pfipadé netspéchu dostane, ale mél
by upozornit na rizika. Pokud postava neuspéje
v hodu, ale rozhodne se vycerpat, a tak ve zkousce
uspét, jizvu za neuspésnou zkousku samoziejmé
nedostane (protoze vyCerpanim zabrénila nédsled-
kiim neuspéchu).

Priklad: Barbar Hrun se snazi zapiisobit na dé-
vecku Jiskru tim, Ze vlastnim celem rozbije dubo-
vou desku stolu. Priivodce hrdce upozorni, Ze pokud
ve zkousce neuspéje, bude celému hostinci k smichu.
Hruniiv hrdc je ale rozhodnuty [iskie zaimponovat,
proto s rizikem soublasi a podstoupt zkousku. Bohu-
Zel selZe a nechce utratit 2droje na vycerpdni, a tak
mu Privodce udéluje jizvu na Viiou drovné 1 s po-
pisem ,Vsichni mu tikaji Hlava dubovd®.

Nasledek stietu

Posledni moznosti, jak muze jizva vzniknout, je jako
dusledek uspésné akee protivnika ve stietu. Namis-
to zvySovéni soupefova Ohrozeni muiZe Privodce
ohldsit amysl zpiisobit postavé jizvu. Urovei jizvy je
rovnd zvySeni OhroZeni, které by nastalo. Druh jizvy
a jeji popis by mél vychdzet z akce, kterou protivnik
provadél. Podobné jako v pfipadé netspésné zkous-
ky takto ziskana jizva nedav zdroje.

Tuto moznost maji i hra¢ské postavy vici ne-
hri¢skym postavim a nestviirdm, zpisobend jizva
md vsak dusledky jen pro pfibéh a hranice nehra¢-
ské postavy to neovliviiuje. Sviij zamér udélit sou-
pefi jizvu namisto zvy$eni OhroZzeni musi Privodce
nebo hra¢ ohlasit pfed tim, nez se druhd strana roz-
hodne, zda se vy€erpd a zabréni tak uspéchu soupe-
fovy akee, nebo ne.
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Ptiklad: Barbar Hrun se dostane do potycky s opi-
lym zoldnérem, ktery uderil do tvdre Hrunovu ob-
libenou dévecku Jiskru, kdyz odmitla jeho spolecnost.
Po krdtkém a velmi jednostranném péstnim souboji
skonci Zoldnéi na zemi. Hrun mu pridd navrch
Jesté kopanec pro dobrou miru a za posméchu celého
hostince jej donutt, aby dévecku na kolenou odprosil.
Protoze Zoldnér md druby den putovat s druzinou
ddl a Hruniiv hrdc nechce, aby se na tuto scénku jen
tak zapomnélo, ohldsi, Ze vysledkem jeho posledni
akce md byt jizva na Zoldnérové Viivu. Priivodce
to rdd prijme a nebude cerpat Sudbu, protoze mu to
ddvd spoustu inspirace na drobné prihody, k nimz
miiZe béhem ndsledujici vypravy dojit. Zesmésnény
Zoldnér tedy pristane pred hostincem tvdri v blité
a kobylincich a dostane vlivovou jizvu ,neispésny
milovnik“ iirovné 1.

Kdy davat jizwy

Davat namisto zvy$eni OhrozZeni jizvu ma
smysl pouze v situacich, kdy udélenou jizvou
cheete néco fici. Miizete tak zejména zazna-
menat pro pozdéjsi ucely néjakou skutecnost,
kterd bude pro dalsi déj dulezitd, napiiklad ze
nékdo mi od této chvile jen jedno oko nebo
Ze jim vsichni pohrdaji. V bézném konfliktu
s protivnikem, ktery se déle v pfibéhu nebude
vyskytovat, tim neziskite Zidnou hmatatel-
nou vyhodu — jiné akce se vyplati vic. Stejné
tak pro Privodce md udélovini jizev smysl
hlavné z piibéhového hlediska. Z dlouho-
dobého pohledu je samoziejmé jizva vétsim
problémem, o tom si ale povime vice v kapi-
tole vénované odpocinku a lé¢eni.

Hrdinskg smt (<volitelné pravidlo)
Neékdy v Zivoté hrdiny nastane situace, kdy uz ze
sebe vydal vie, ale ani to nesta¢i — tehdy se bézny
¢lovék vzda a piijme porazku. Skute¢ny hrdina se
v takové situaci ¢asto obétuje, aby zvratil situaci i za
vy$si cenu, nez by bézné byl schopny zaplatit.
Mi-1i postava hranici pfili§ nizkou na to, aby
si mohla udélit tak vysokou jizvu, jakou potiebu-
je, mizZe se rozhodnout pro Ardinskou smrt. Tim si
dokdze udélit jednu posledni jizvu na tomto druhu
zdroju a osobni pfibéh postavy tak ukonéit. Hra¢ tak
ziskd obsahovou pravomoc — vezme si slovo a miize
vypravét, jak se jeho postava obétovala a ¢eho timto
poslednim vypétim sil dosdhla.
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Kdy se lze obétovat

Postava se mize k poslednimu vypéti sil od-
hodlat nejen tehdy, kdyz jiZ ma hranici kvili
utrZenym jizvim na nule, ale i dfive. Toto se
stane hlavné v situaci, kdy je tfeba najednou
vynalozit obrovské mnozstvi zdroji a na vy-
sledku postavé zdlezi natolik, Ze je ochotnd
zaplatit cenu nejvyssi.

Po tomto vypravéni hra¢ nad postavou ztrici
kontrolu — hrdinova kariéra kon¢i. Jakym zptsobem,
to uz zdvisi na tom, kterd vlastnost postavé klesla
pod nulovou hodnotu. Télesné vypéti vétsinou konci
smrti ¢i trvalym zmrzacenim natolik vaznym, Ze po-
stava nemize dale byt hrdinou, napiiklad oslepnu-
tim. Dudevni vypéti muze skon¢it $ilenstvim, vypd-
lenou mysli ¢i ztrdtou motivace byt hrdinou. Vlivové
vypéti mize zase znamenat vyhnanstvi, uvéznéni do
hladomorny, vstup do kldstera a odluku od svéta, ale
i usazenti se, svatbu a zaloZeni rodiny (nebot i kdyz
jde v poslednim pfipadé jisté o radostnou uddlost,
kariéra dobrodruha tim v podstaté konci). Podstat-
né je pouze to, Ze postava uz dile nebude ve své hr-
dinské cesté pokracovat.

Pravidlo: Pokud postava vycerpa tolik zdroji,
kolik ¢ini jeji aktualni Ohrozeni, odvriti tim
hrozici neuspéch. Ve zkousce se postava vycer-
pava podle své akce a miize vycerpanim dosah-
nout uspéchu. Ve stfetu a ve vyzvé se vyCerpava
podle akce, které celi, a dokaze vyCerpanim za-
branit tomu, aby tato akce uspéla.

Jestlize hrac udéli postavé jizvu, ziskava z ni
2 zdroje daného druhu a 1 dalsi za kazdou tro-
ven jizvy. Zdroje musi okamzité pouzit na jednu
platbu. Jizva miize vzniknout také jako nasle-
dek neuspésné zkousky nebo stietu, pak posta-
vé zadné zdroje nedava. Jizva snizi hranici dané
vlastnosti o tolik bod, kolik je jeji uroven.

Volitelné pravidlo: Za jizvu, ktera snizi nékte-
rou vlastnost postavy pod nulu a ukondi tak jeji
hrdinsky osud, mize hra¢ popsat jakykoliv na-
sledek posledni akce postavy.

OHROZENI
Zisadni otazkou v pravidlech DraCiHO DOUPETE
je, kolik zdroji bude postavu stit uspéch nebo ale-
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spoti odvriceni nedspéchu. A pravé to fika Obroze-
ni. Je to vyjadfeni okolnosti (at jiz piiznivych nebo
nepiiznivych), které urcuji, jak namahavé a zatézu-
jici bude pro postavu uspét pii vycerpani. Vypovida
o okolnostech a prostiedi, ve kterém se postava na-
chazi. Nemély by se do né&j nijak promitat vlastnosti
a dovednosti postavy.

Ohrozeni neodrdzi pouze doslovnou nebezpeé-
nost a namahavost situace, ale celkovou miru dtrap,
které bude muset postava podstoupit, kdyz ji nebu-
de prat §tésti. Proto i situace, kterd neni nebezpecna,
muze mit nékdy vysoké Ohrozeni — naptiklad pfi
stopovdni mize tato hodnota pfedstavovat prodi-
rani se kfovim & plazeni se blitem ve snaze opét
zachytit ztracenou stopu.

Oréent Obrozeni

Vidy, kdyz se postava o néco pokousi, mél by ji
Pravodce urc¢it hodnotu Ohrozeni. Vyse Ohrozeni
stanovuje, kolik zdroji bude nutné vylerpat v pii-
padé neuspésného hodu, bude-li hra¢ chtit zvratit
neuspéch postavy.

V piipadé samostatné zkousky, stfetu & vyzvy
se momentilni OhroZeni postavy uréi vzdy pred
hodem na zékladé okolnosti v piibéhu. Jestlize jde
o konflikt, ktery se skladd z fady zkousek, stfet
a vyzev, pak OhrozZeni pfedstavuje pozici postavy
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v ném. Uré se proto na zacitku konfliktu a pracuje
se s nim az do jeho vyfeseni. Kazdd postava mé pak
vlastni hodnotu Ohrozeni a ta se v priibéhu kon-
fliktu méni na zakladé akei ucastniki. Po ukoncéeni
konfliktu Ohrozeni zanikd (stejné jako jakdkoliv
ziskand Vyhoda) a v ptipadé dalstho konfliktu se
uréi nanovo, podle novych okolnosti.

Bézné Ohrozeni, které se pouzivd, kdyz je neo-
vliviiuji Zddné neobvyklé okolnosti, md hodnotu 2.
V ptipadé, Ze jsou ve scéné okolnosti, které méni
jeji nebezpecnost nebo naro¢nost, méli byste Ohro-
Zeni nastavit na jinou hodnotu. Cim je situace ob-
tiznéjsi a nebezpecnéjsi, tim vétsi hodnotu pouzijte.
Naopak kdyz se postava dostane do situace velmi
mélo nebezpecné, mize byt OhroZeni i nizsi. Ohro-
zeni nikdy nemuze klesnout pod 1 a s vyjimkou ex-
trémnich situaci neni vhodné nastavovat pocatecni
Ohrozeni na vice nez 5 — jde-li o extrémni situaci
anebo Ohrozeni na vyssi hodnoty vystoupd akcemi
protivnikd, je to samoziejmé v pofadku.

Mira Ohrozeni

1: situace s velmi nizkou mirou rizika

2: bézné okolnosti ze Zivota hrdint

3: lehce zvySend mira rizika, zptisobend drobnymi
komplikacemi

4: situace s vdznou hrozbou pro postavy

5 avice: zivot ohroZujici situace

Pii ur¢ovani Ohrozeni je stejné dilezitd jak jeho
hodnota, tak i to, ¢im je ve hie zastoupeno. Muze
jit o rozvodnény dravy proud, ktery potiebujete pre-
kro¢it, nepfehledné bludisté uzkych kanoni, z né-
hoz je tieba najit cestu ven, nebo rozvisnény dav
v ulicich, ktery musi vase postavy uklidnit.

Ptiklady ObroZeni ve zkouskdch:

Télesnd zkouska:

1: prebrodént klidné reky mimo brod

2: prebrodent divoké horské bystiiny

3: prekondni rozvodnéné reky

4: prekondni rozvodnéné reky s plovoucimi troska-
mi a kmeny

5 a vice: prekondni eky s plovoucimi troskami

a kmeny uprostied boure

Dusevni zkouska:
1: vyhdckovini zdpadky na dverich seniku
2: odemcent dveri vézeriské kobky Sperhikem
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3: prekondni nékolika riznych zdmkit na kupecké
pokladnici

4: zneskodnént Sipkové pasti v zdambku okovanych vrat
5 a vice: rozlustént kodu na dverich, zatimco strop
mistnosti jiz klesd

Ovliviovaci zkouska:

1: zaugeti déti mandskovym divadlem

2: pobavent venkovanil dobrodruznymi historkami
3: zapiisobent na zmlsané méstské publikum

4: dispéch s vystoupenim u dvora bez ohledu na po-
mluvy konkurentil

5 a vice: pobaventi dekadentniho publika zakdza-
nym predstavenim

Zmény Obrozent

Ohrozeni urcyje, jak je namdhavé piekonat pre-
kazku, pfed kterou postava stoji. Pokud se postavé
meéni Ohrozeni, znamena to, Ze pfekonani piekazky
s Ohrozenim pracovat, jak jej nastavovat, kdy ho
ménit a kdy nechat beze zmény?

Prekazky, se kterymi se bézny clovek stietdva ve
svém kazdodennim Zivoté, maji Ohrozeni 1. Ne-
jsou to piekdzky pro piibéh nijak vyznamné a pro
hrdiny jsou spise jednoduché. Zivot dobrodruha je
o néco niro¢néjsi, a proto i piekazky v jeho zivoté
obvyklé budou ndro¢néjsi a budou mit Ohrozeni 2
az 3. Piekazky s OhroZenim 4 a vice predstavuji si-
tuace, které jsou i pro dobrodruha riskantni, a ¢im
je Ohrozeni vyssi, tim jsou nebezpecnéjsi. Vzdy se
vsak jednd o piekdzky, které muze zdolat i obycejny
clovek; ten se ale vétsinou tvafi v tvii takovym ne-
bezpedim radéji vzda.

Zména Ohrozeni zachycuje bezprostfedni zlep-
$eni nebo zhorSeni situace postavy a obtiZnosti pfe-
konat prekdzku. DileZité je, Ze se musi jednat o dgj,
ktery se projevi okamzité a neni to jen pfislib do
budoucna. Nejlépe se to dd ilustrovat na ptikladé:

Priklad: Zbojnik Téchan se chee dostat pres rozboure-
nou ticku a vyblédne si strom, ktery podetne tak, aby
spadl a vytvoril provizorni most, po némz. bude moz-
né vodu prekrocit. Takovd akce Téchanovo Obrozeni
nexméni, profoze podetnuti stromu nijak neovlivnilo
Jeho okamZitou situaci, ale jen situaci v pribéhu. Po-
kud se pozdeéji Téchan pokusi prekrocit vicku po stro-
mé, bude OhbroZeni uréeno podle cinnosti, kterou pra-
vé vykondvd. Prekrocit Ficku po podetnutém stromé
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bude samozrejmé snazsi nez se rvdt s Ficnimi proudy,
proto bude mit Téchan Ohrozeni niZsi.

Naproti tomu, pokud Téchan uz po stromé pre-
chazi na drubou stranu a nékdo po ném hdazi ka-
meny, jeho Ohrozent to zvysi, protoZe tato akce mu
bezprostiedné prekdazi. Stejné tak by Téchanovi
umél nékdo z jeho drubii ObroZent sniZit poddanim
pomocné ruky nebo tim, Ze by ho kryl strelbou z luku.

Je dulezité si uvédomit, ze déj se odehrdva hlavné
v pifbéhu a ne kazdd akce musi nutné zménit Ohro-
moZnosti postavy a mozné nasledky akei. Napfiklad
chci-li vy$plhat na skalu, pak lano, kterym se jistim,
se na OhroZeni nemusi nijak projevit. Pokud posta-
va leze bez ji§téni, v pfipadé nedspéchu je nisledkem
pad a zlimané koncetiny nebo osklivd smrt. Hra¢
se rozhodné bude chtit vycerpat, ma-li ¢im. Pokud
postava leze a jisti se lanem, v piipadé neuspéchu je
nasledkem potlucend postava a ztrita Casu (protoze
skala je nad sily postavy a ta musi najit jinou cestu).
Hré¢ se nemusi chtit vycerpat, jestlize se s takovymi
nasledky smifi, a nemusi pouzivat své zdroje.

Pravidlo: Ohrozeni ur¢uje Privodce hrou po-
dle toho, o jakou akci se postava pokousi a za
jakych okolnosti. V konfliktech se Ohrozeni
urci na zacitku a pak uz se mize ménit pou-
ze akcemi postav a nestviir, které se konfliktu
ucastni. Pokud postavé nékdo v akei piekazi
nebo pomiha, mize jeji Ohrozeni zvysit nebo
snizit. Ohrozeni nikdy nemiize byt nizsi nez 1.

Jak sledovat Obrozeni

Ohrozeni se méni béhem hry velmi ¢asto, pro-
to je trochu nepraktické stile si pfepisovat jeho
hodnotu na papife. Jednoduchy piehled muze-
te ziskat tim, Ze pfed sebe polozite jednu kost-
ku, kterd se barvou nebo tvarem vyrazné lisi
od kostek, jez pouzivite k hizeni. Tu oticite
podle aktudlniho OhroZeni. Stejné tak muze-
te pouzit kanceldfské sponky a posouvat je po
hrané deniku postavy, kde jsou tyto hodnoty
zaznaleny. Také miZete pouZit Zetony nebo
barevna sklicka a pfibirat si je nebo odklddat
podle hodnoty OhroZeni. Stejny zptisob mi-
Zete vyuzit i pro vyznaceni Vyhody.
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V YHODNOCOVANI AKCI

Kdyz tedy zname Ohrozeni zachycujici situaci, ve
které se postava nachdzi, a vime, s jakymi zdroji
muze zachdzet pii jejim pfekondvani, je na Case si
podrobné vysvétlit, jak vypadd vyhodnocovéni a dii-
sledky akei postavy.

Akce je zpisob piekonani piekazky, feseni pro-
blému, ovlivnéni ¢ porazeni soupefe. Na zakladé
toho, jakou akci postavy vykondvaji, hra¢i uréi po-
uzitou dovednost a tim i povoldni. Pfi vyhodnoceni
akce se potom uroven povoldni pfipoitavd k hodu.
V piipadg, Ze se vim zdd pouzitelnych vice povold-
ni, pouZijte to z nich, které md postava na nejvys-
§i urovni. Je v porddku, kdyz o akci usoudite, Ze je
neuskute¢nitelnd, nebo Ze naopak hod nevyzaduje,
protoze viibec nepfichazi v Gvahu, aby jeji provadéni
nékoho vycerpalo.

Zikladnim pravidlem pfi ohlasovini akei je, Ze
musi ddvat smysl ve svété¢ hrdina. Piedstavte si, Ze
stojite na misté hrdiny, vidite situaci, ve které se na-
chazi, a polozite si otdzku, ¢eho je mozné dosidhnout
a ¢eho ne. O nemozné véci se jednoduse pokouset
nemiizZete.

Druhé pravidlo fika, Ze vysledek jedné akce za
normalnich okolnosti piisobi jen na jednoho pro-
tivnika ¢i jednu piekazku. V kapitole o manévrech
(strana 122) se pozdéji dozvite, jak je mozné pusobit
na vice protivniki najednou.

Priklad: Barbar Hrun se stiet! v litém boji se
skretem grugem. Bojuji na wvratké ldvce, vysoko
nad rozvodnénou fekou, kde jeden neopatrny krok
milZe znamenat pdd do prudkého proudu. Oba maji
Obrozeni 3. Hrun chee skieta shodit dolii z lavky
pomoci diderii svych mohutnych pésti (akce spadaji-
cf pod bojovnickou dovednost ,pési boj beze zbrané
proti lidem”). Skiet Srug se Hrunovu iitoku brani
a pokust se zaseknout ostny na svych botdich do dieva
lavky, aby ziskal pottebnou stabilitu a zlepsil si tak

Rychle rozhodovani sporsi

Pii hfe ur¢ité nastanou pfipady, kdy budou
mit hradi vzdjemné rizné predstavy o situaci
a tim paddem se budou lisit i jejich predsta-
vy o tom, co je a co neni mozné. Neplytvejte
¢asem na hidky o tom, kdo ma pravdu, ale
zvolte radéji nékterou z variant Pravidla roz-
hodovéni (strana 220).

-106-

- Hrani by

postaveni v boji (akce spadajici nejspise pod kejklir-
skou dovednost .,pohyblivost®).

Pri hodu Hrun tedy pouZije své povoldni bo-
Jovnik, do jehoz niplné patii mimo jiné i zdapaseni
s jinymi lidmi a lidem podobnymi bytostmi. V pri-
padé dspéchu sraxi skieta z ldvky, a pokud by tim
rovnou nebyl konflikt ukoncen, zvysi mu Ohbrozeni
na 4. S'mg nemd povoldni, které by mohl pri hodu
vyuzit. Pokud ale hodi vic a uspéje, nebude ho tak
lehké v dalsich kolech shodit a OhroZeni mu klesne
na 2. Jestlize se jedna nebo drubd strana vycerpd,
pak Hrun sice skieta nezasdhne plnou silou, ale ani
skiet neziskd vytouzené pevnéjsi postaveni na ldvce.

Dopad na Obrozeni

Hlavnim a nejdalezitéjsim nasledkem, ktery miize
mit akce postavy podle pravidel, je zména Ohro-
zeni. Akce, kterd néjakym zplisobem postavé
komplikuje situaci, ji Ohrozeni zvysi o 1. Naopak
pokud postavé néjakd akce pomohla, Ohrozeni ji
o 1 klesne. Takovym zptsobem dokaZete ménit
OhroZeni své, svych spolubojovniki i soupefi, sta-
& jen vymyslet vhodnou akei v pfibéhu a Gspésné
ji uskutec¢nit. Netrapte se pfili§ tim, Ze akce méni
Ohrozeni vzdy o 1, bez ohledu na svou zavaznost —
na zachycovini vétsich dopadi slouzi manévry,
o kterych bude fe¢ pozdéji.

MEgjte také na paméti, ze v piipadé, kdy vysledek
akce nezlepsf ani nezhor§i situaci postavy (postava
napiiklad pouze sebere ze zemé dyku, kterou po né-
kom hodila), jeji ani cizi Ohrozeni se takovou akei
nezméni. Takové akce se projevi pouze zménou si-
tuace v pifbéhu (postava mé dyku a mize ji znovu
pouzit).

Mozna se ptite, k ¢emu je dobré zvySovat sou-
pefi OhroZeni. Jednim divodem je to, Ze existuje
mnoho zajimavych akei, které soupefe sice nevyfa-
di, ale dokazou postavé poskytnout vyhodu v boji.
Vzpomeiite si na bézny Sermifsky souboj v dob-
rodruznych filmech ¢ knihdch — miélokdy vidime
protivniky, jak stoji proti sob¢ a sekaji do sebe meci.
Namisto toho se snazi protivnika zatladit do rohu,
povalit, oslepit, vyrazit mu zbran z ruky ¢ jinak ho
piekvapit. Toto ve se odrazi v hodnoté OhroZeni,
kterd urcuje, jak je situace pro ucastniky situace zi-
vaznd. Kdyz soupef nemd zbrari v ruce, nemize se
pokouset vis touto zbrani zabit. Samozfejmé, mize
vés ohrozovat mnohymi jinymi zpusoby ... ale né-
kdy je tento rozdil propastny.
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Druhy divod je ten, Ze kdyz pomoci svych akei
zvys$ite nékomu OhroZeni na hodnotu pfesahujici
mnozstvi zdrojii, které muize utratit, tak si s nim
takfikajic miizete délat, co chcete. Pokud totiz viici
nému ohlasite akei a uspéjete v hodu, nebude se uz
on moci vaSemu zdméru brdnit vyCerpanim, i kdyby
chtél. Jednd-1i se o hra¢skou postavu, mize sice zis-
kat potiebné zdroje udélenim si jizvy, astokrit to
vsak bude natolik nevyhodné, ze hra¢ radéji nechd
protivnikovu akei uspét.

Priklad: Kdyz si Hrun (Obrogeni 3) vsiml, Ze Srug
(Ohrozeni 2 — podatilo se mu ziskat lepsi postave-
ni v boji) zaujal stabilni pozici vhodnou k iitoku,
rozhodl se skieta odzbrojit a ztiZit mu tak dalsi boj.
Hrun znovu vyuZivd sviij bojovy vycvik, a proto
si k hodu pripocitd povolini bojovnik (chee provést
akei ,odzbrojent). V- Pripadé dspéchu zvysi skre-
tovi OhroZeni (na 3) a zdroven mu vyrazi zbrasi
2 ruky. Bude-li ji chtit skiet znovu pouzit, must ji
nejproe zvednout, a vzhledem k tomu, Ze bojuji na
ldvce nad tekou, vyrazend zbran nejspis skonii ve
vodé, odkud ji skiet bude zvedat dosti t6zko.

Dalsi mozpe nasledRy akce

Pokud je vysledkem akce snizeni OhroZeni, miize
se postava namisto toho rozhodnout pfidat cili
Vyhodu. Ohrozeni se nesniZi a postava dostane to-
lik boda Vyhody, o kolik by se jeji Ohrozeni jinak
snizilo. Toto rozhodnuti uéinite jesté pfed tim, nez
by se mélo Ohrozeni sniZit. Je-li naopak vysledkem
akce zvyseni Ohrozeni, mize postava namisto toho
protivnikovi zpiisobit jizvu o drovni rovné zvyseni
Ohrozeni, které by nastalo. Pokud se to déje v ramci
stfetu, musi postava tento umysl (spolu s popisem
navrhované jizvy) ohlésit jesté pfed pfipadnym roz-
hodnutim protivnika o vy€erpdni.

Priprava pred akei
V nékterych stylech hry je nezbytnou souédsti dob-
rodruzstvi to, Ze se postavy snazi co nejchytiejsim
zpusobem odstranit pfedem z cesty prekazky a pfi-
pravit provedeni urcité akce tak, aby jeji prabéh byl
hladky a sehrany. Proto nejprve obhlédnou terén,
aby nasly nejpfihodnéjsi misto k piekondni prekaz-
ky, zjistuji si informace o svych soupefich nebo si
pipravuji unikové cesty.

Neékteré z téchto akei mohou byt samoziejmé,
a tudiz k jejich vykondni postaci, Ze je hraci ohld-
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si — neprovadi se Zddny hod. U jinych uz muze
Privodce stanovit Ohrozeni a jejich uspéch tieba
ovéfovat podle pravidel pro jednoduchou zkousku
nebo stfet. Piipravnd akce miiZe byt samoziejmé
i ndro¢nd, takze se za pokus o ni plati zdroje, a né-
které akce, které si hraci vymysli, mize Pravodce
vzhledem k okolnostem oznacit dokonce za ne-
mozné. Kdyz uz se ale piipravna akce zdafi, hrd-
¢i jisté budou chtit, aby ji Pravodce vzal v Gvahu
v piibéhu. V této kapitole si popiseme, jak muze
Privodce pfipravu na akei zohlednit a pfipadné za
ni druZinu téZz odménit, pokud se to od néj ve va-
$em hernim stylu o¢ekavd. NejdtleZitéjsi je uvédo-
mit si, Ze kazdd Gspésnd piipravnd akce pfedevsim
zméni okolnosti v dobrodruzstvi. Postavy tedy po
vykonani takovéto akce budou v jiné, vyhodnéjsi
situaci. Tento fakt se d4 jen tézko zachytit Cisly —
Pravodce mé zkritka po vykondni takové akce ji-
nak nastavené hranice, co vSechno se pfi samotné
akci muze piihodit.

Priklad: Rytit Ulrich se chystd vylézt na hradbu.
Pred tim si sundd veskeré kovové idsti zbroje a pod
zed'dotlaci Zebrindk plny sena. Obé akce jsou samo-
2refmé a dspéch je tedy automaticky. Ulrich by nyni
nemél zpiisobit pri lexent nijak velky hluk, a pokud
Jeho hrdc selze pri hodu, nevycerpd se a Ulrich se zri-
ti doli, nemél by diky mékkému dopadu prijit ani
k Zddnému vaznéjsimu zranéni.

Neékteré akce se viak kromé zmeény okolnosti projevi
izménou povahy akce. Napiiklad akce, ktera by bez

ptipravy byla ndro¢nd, se muze stit béZnou.

Priklad: Sundini zbroje v predchozim prikladu
mohlo mit navic i ten ndsledek, Ze z lezeni na hrad-
bu se pro Ulricha stala béind akce bez zvysené nd-
roénosti kvili tize zbroje. Ndrocnost by jinak musel
platit télesnymi zdroji.

Nejcastéjsim vysledkem piipravy z hlediska pra-
videl ale bude zména Ohrozeni pfi samotné akei,
na kterou se postavy pfipravuji. Jestlize se vysledni
akce bude fesit jako zkouska, zméni se Ohrozeni
postavam. Pfipravuji-li se postavy na stfet, mohou
do néj vstupovat se snizenym Ohrozenim, lze v§ak
také zvysit pfedem OhrozZeni protivnikim. Ne-
zapomeiite, Ze OhroZeni nikdy nemiize klesnout
pod 1.
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Ptiklad: Predtim, nez se dal Ulrich do priprav, ze-
ptal se jeho hrdc Priivodce, jaké by mél nyni ObroZent.
Prirvodce po kritkém zamysleni stanovil Obrozeni
na hodnotu 3 (nikoliv obvyklou hodnotu 2), protoze
Je tma a navic foukd silny vitr. Ulrichiiv hrdc v, Ze
hradni pan je uz dlouho zadluZeny, a napadne ho, Ze
nékterd cdst hradeb by moznd mobla byt kviili nedo-
statku penéz na opravy zchdtrald. Proto se vydd na
obblidku a hledd takové misto. Prirvodce jej bez hodu
nechd nalézt cdst s vydrolenym zdivem, kde je lezent
snazsi. Na dotaz Ulrichova hrdce sdéli, Ze hodnota
Obrozeni pri Splhani na tomto misté je jen 2.

O kolik se OhroZeni zméni, z4visi na ivaze Privod-
ce. Nékdy mize jedna vysoce u¢inna piipravnd akce
zménit Ohrozeni o dva nebo dokonce o tfi body,
jindy mohou dvé ¢ tfi rtizné akce mit dohromady za
nasledek snizeni Ohrozeni o jeden bod. Pfipravné
akce mohou mit samoziejmé i dalsi dusledky, napii-
klad postavy v prvnim kole stfetu automaticky zis-
kaji iniciativu nebo Priivodce odméni chytrost jejich
akce pfidélenim Vyhody. Stile ale méjte na pamét,
ze nékteré akee se ¢iselné nijak neprojevi — a je to
v poradku. Jejich vyznam zistivd v tom, Ze méni
situaci ve prospéch postav nebo omezuji nepfiznivé
nisledky nedspéchu pii samotné akci.

Priklad: Po vysplhdani na hradby se Ulrich potiebuje
zbavit strazi, které po nich pravidelné prechazeri.
Najde si iikryt ve stinu a o kus ddl okaté nastra-
2i lano visici z hradeb, aby tak prildkal pozornost
dvouclenné hlidky a mobl ji vpadnout do zad. Prii-
vodci se lest zalibi. Obéma strandm nadchdzejiciho
konfliktu sice ponechd bézné OhroZent o hodnoté 2,
ale nechd strazné rozbébhnout se k lanu, aniz by si
ukrytého rytite viibec méli sanci vsimnout. Ulricho-
vu hrdci pak umozni, aby proni itok na strazného
hazel jako zkousku, kdy se strazny nebrani Zdidnou
aket, a Ulrich tedy miize i v pripadé neispésného
hodu ziskat pomoci vycerpani plny ispéch.

Zpiisoby vyhodnoceni

Vime jiz, ze pii vyhodnocovini pouzivime hod
dvéma Sestisténnymi kostkami. Obtiznost situace
je vyjadfena Ohrozenim, hrdina m4 k dispozici vy-
cvik reprezentovany Grovni povoldni a zdroje, které
pouzivi na piekonani piekazek, kdyZz mu zrovna
§tésténa nepieje. Piesny postup vyhodnoceni zdvi-
si na tom, zda hrdinovi nékdo v jeho snazeni brini
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(takovou situaci nazyvdme stfetem), anebo se musi
potykat jen s odporem prostfedi (tehdy se jedna
o zkousku), ptipadné nevi o nebezpedi, v némz se
nachizi (pak jde o vyzvu), Pojdme si o nich nyni
povédét vice — zaéneme jednodussi zkouskou. Potom
si vysvétlime sz7er a nasledné wvyzovu. Nakonec se
budeme vénovat nejslozitéjsi situaci, kterd se sklida
z vice zkousek a stfetd, pfipadné i vyzev. Tu nazy-
vame konflikt.

Pravidlo: Akce pisobi obvykle jen na jeden
cil. Pokud sméfuje na zivého tvora, pak jejim
nasledkem mize byt zvySeni Ohrozeni cile
(ptipadné udéleni jizvy) nebo snizeni Ohro-
zeni cile (pfipadné ziskani Vyhody). Ptipra-
vu na akci lze zohlednit riznymi zpisoby,
zejména upravou Ohrozeni nebo sniZzenim
naroénosti akce, nejdilezitéjsi je vsak zména
okolnosti v pfibéhu.

ZKOUSKA

Zkouskou je minéna situace, ve které se postava
snazi nééeho dosihnout a zdroveri postavé v jejim
snazeni nikdo aktivné nebrani. MuZe se tak jednat
napiiklad o pfekondvini rozboufené feky nebo $pl-
hani na méstské hradby.

Pri kazdé zkousce Privodce hréci popise situa-
ci a piekdzku, kterou se postava rozhodla prekonat.
Hra¢ popise akei, kterou postava zvolila k pfekonani
piekazky, a pouzitou dovednost (a tim pidem i po-
voldni). Pokud se k popsané akei hodi vice povoldni,
pouzijte to s nejvyssi drovni. Na zdkladé obtiznosti
¢i nebezpecnosti akce uréi Pravodce Ohrozeni. Po-
kud postavé hrozi pfi netspéchu ve zkousce vizné
nisledky, naptiklad zjizveni ¢i smrt, mél by Privod-
ce hrace varovat dopfedu.

Poté hri¢ hodi, a ziski-li v sou¢tu hodnot na
kostkach a pfipadného bonusu za povolini ales-
poii 9, postava v zaméru uspéla.

V pfipadg, Ze hra¢ v hodu nedosihne hodnoty 9,
ma dvé moznosti: bud pfijmout neuspéch se véemi
jeho nasledky, anebo se vyéerpat, tedy zaplatit tolik
zdroju, kolik &ini soucasné Ohrozeni postavy. Jaky
zdroj smi hrd¢ pro vyéerpani pouzit, zdlezi na zvo-
lené dovednosti. Nemd-li postava dostatek zdroju,
nemiize se vyCerpat. Nezapomeiite viak na moznost
zpiisobit si jizvu a tak ziskat potfebné zdroje. Pokud
se postava vyCerpd, dosihne ve zkousce plnohod-
notného uspéchu, jako kdyby ji padl na kostkach.
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Shrnuti postupu pri zkousce

1. Priivodce popise situaci a komplikace s ni
spojené.

2. Hra¢ uréi akei, kterou bude jeho postava
provadét.

3. O zkousku piijde, pokud se nikdo jiny ne-
pokusi akci zabranit.

4. Na zakladé akce se ur¢i OhroZeni a do-
vednost, ktera bude pfi hodu poutzita, paklize
viibec néjaka pouzita byt mize.

5. Privodce hrice varuje, pokud akce mize
mit vazné nasledky (jizvu) pro postavu.

6. Hrac hodi kostkami a pfi¢te Groven pou-
zitého povolani.

7. Jestlize je soucet hodu a povolani 9 a vice,
hrdina uspésné vykonal akci.

8. V piipadé neispésného hodu miize hra¢
vyuzit zdroje a dosdhnout uspéchu za cenu
vycerpani. Mnozstvi potiebnych zdroji je
urcené OhroZenim postavy, jejich druh je ur-
ceny pouzitou dovednosti.

9. Jestlize postava prijala nedspéch, Privod-
ce popise jeho nasledky.

10. Pokus nelze opakovat, dokud se vyrazné
nezméni okolnosti.

Hra¢ ovsem musi popsat, co pfedstavuje ztrita
zdroju, které postava na vycerpani pouzila.

Je-li vysledek hodu méné nez 9 a postava piijala
neuspéch (nebo nema zdroje, aby jej mohla odvra-
tit), Privodce ur¢i nasledky netaspéchu. Mohou se
projevit jednak v pfibéhu, jednak zménou Ohroze-
ni, pfipadné jizvou.

Vysledek zkousky vypovidd nejen o tom, zda
se postavé akce podafila, ale i o tom, zda je viibec
schopnd ji vykonat bez ndmahy. Proto neni moz-
né pokus o prekondni piekazky opakovat, alespon
dokud se vyrazné nezméni stav piekdzky nebo si-
tuace. Za vyraznou zménu se dd povazovat odstra-
néni komplikaci, podstatné zjednoduseni situace
a podobné.

Prtiklad: Travicka Mésa se pokousi vysplhat po
hradbdch, ale neuspéje v hodu. Neni tedy v jejich
schopnostech danou zed zléxt bez toho, aby napjala
vSechny své sily a utrpéla u toho néjaké skraban-
ce (vycerpala télesné zdroje). Jestlize se rozhodne
neutratit zdroje na vylerpdni, znamend to, Ze
nent v jeji moci hradby prekonat, dokud se situ-
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ace vyrazné nezméni (seZene si na pomoc provaz
s kotvou, nékdo ji spusti lano, hradby jsou proraze-
ny beranidlem), a hrdcka proto nemiiZe opakovat
svilj hod. Podobné, pokousi-li se Mésa paklicem
otevrit zamdieny zdmek a neuspéje, miize se poku-
sit napnout sily (vycerpat dusevni zdroje), aby jej
otevrela. Pokud se rozhodne nevycerpat se, miiZe se
pokouset sebevic, ale nemd dostateiné znalosti, aby
tento konkrétni zdmek oteviela (neni proto mozné

opakovat hod).

STRET

Ke stietu dojde v piipadé, Ze postavé v jejim snazeni
jind postava aktivné bréini a jejich akce se vzajem-
né vylucuji, tedy Ze uspé$nd muze byt pouze jedna
z nich. Jeden z ulastniku stfetu se napfiklad chce
dostat do mistnosti, ale druhy drzi dvefe zaviené;
nebo se oba soupefi snazi dobéhnout do cile jako
prvni.

Pokud chcete nékomu zabrénit v naplnéni jeho
zdméru, nemusite jen sue popfit jeho zdmér, na-
piiklad ,Uskoc¢im, aby mé nesekl®. Protiakce mize
a méla by byt aktivni. Obrénce tedy miize napfiklad
ohlasit: ,,Vykopnu mu z ruky me¢, kterym mé ohro-
Zuje,“ nebo ,Utecu na piidu a shodim na néj balik sl4-
my.“ DileZité je, aby se uskute¢néni akce a protiakce
vzdjemné vyluCovalo. Je na spole¢né odpovédnosti
hraca, aby povolili jen takové protiakee, které skutec-
né brani uto¢nikovi v uskute¢néni jeho ohldsené akee.
Napiiklad proti utoku mecem nebude platnou pro-
tiakei ,,Pfectu nahlas listinu,“ samozfejmé pokud na
listiné neni napsdno néco, co muze Gto¢nika zastavit.

P1i stfetu uréi Pravodce obéma stranim Ohro-
zeni podle okolnosti. To bude nejcastéji na hodnoté
2 pro ob¢ strany stfetu, pokud nékterd z nich neni ve

Hod probiha stejné jako pfi zkousce, ovsem neni
tu cilovd hodnota, které je potifeba dosihnout - ve
stfetu zvitézi postava s lep$im vysledkem hodu.
O akci své postavy bude jako prvni rozhodovat hrag,
ktery md iniciativu. Pi stfetu tedy nezalezi na tom,
zda je vysledek vaseho hodu vyssi nez 9. DiileZité je,
zda mdte vice nez soupet.

Pti nerozhodném vysledku (viz dile) bude po-
tieba urcit, kdo ze soupeit ma iniciativu, tedy kdo
z nich je ve stfetu aktivnéjsim, kdo koho svoji akei
vyprovokoval. V' mnoha piipadech to bude jasné,
kdyz napiiklad uprostfed klidného rozhovoru né-
kdo vytrhne z pochvy niz a zautodi, projevil ini-
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ciativu on. Pokud se ale oba soupefi zdroveil vchnou
po svitku, ktery lezi na stole mezi nimi, neni zZadny
z nich aktivnéj$im nebo tim, kdo stiet vyvolal — ini-
ciativu nema zddny. Méné ziejmé udélosti bude tfe-
ba posuzovat piipad od pfipadu.

Priklad: Chotéj, ktery sim sebe nazyvd krdlem
zlodeéjil, prisel béhem pitky v hostinci o sviij amulet
pro stésti. UZ to je pro néj velkd rana. Navic viak
druby den pociti straslivou bolest v trislech a tusi,
Ze kdosi nezndmy jej s pomoci ukradeného amuletu
proklind. Pokusi se tedy o ochranny ritudl, ktery znd
2 vypravent své babicky — hodi do ohné Spetku pepre,
tiikrat preskoci plameny, uplivne si za pravym ra-
menem a blasité pronese prani, aby Zar ohné spalil
zlou kletbu na popel.

Zarikdvac, kterého si najali Chotéjovi nepritele,
ziskal v tomto stietu iniciativu, protoze Chotéj ne-
byl na jeho iitok viibec pripraven, tudiz nebylo tre-
ba resit iniciativu hodem. Priivodce si hodi a pricte
roven zarikdvace, celkem md 6. Chotéjiiv hrd¢ mad
VeLsT $tésti — ackoliv si k hodu nic nepricitd, protoze
Chotéj zarikdvacem nent, padne mu 8, tedy vice nez
Privodci. Privodce nebude vycerpavat Sudbu, pro-
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toze Chotéjiv ritudl se mu libil a chce hrdci doprat
zaslouzené vitézstvi. Babiccin recept proti urknuti
tedy zabral a Chotéjovy bolesti odeznély.

Nerozbodné hody

V nékterych pripadech se ve hie porovnavaji hody
dvou postav. Pokud nastane remiza, o vysledku hodu
rozhodujte podle nésledujicich pravidel (v uvede-
ném poradi). Vyhravi postava, kterd:

1. ziskala iniciativu a provadéla akci

2. mid na nékteré ze svych kostek nejvyssi ¢islo

3. md nejvyssi soucet na svych kostkich

4. byla jako vitéz uréena ndhodné (hodte si minci,
kostkou, ...)

VyCerpani ve stretu

Pokud porazeny v hodu nesouhlasi s uskute¢nénim
soupefovy akee i protiakce, mize se vycerpat. Druh
zdroje pfitom ur€uje akce pouzitd soupefem, takze
naptiklad proti zastrasovéni je nutno vycerpat zdro-
je Vlivu. Mnozstvi potiebnych zdroji je samoziej-
mé urcené OhroZenim porazeného, podobné jako
ve zkousce. Vy€erpini nezabezpedi porazenému hr-
dinovi uspéch, ale jen zamezi uskuteénéni zdméru
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Odvizpému stésti preje

V drtivé vétsiné pfipadi se nerozhodny hod
vyiesi podle prvniho kritéria a ostatnich ne-
bude tfeba. V nerozhodnych situacich tedy
zvitézi ttocnik. To je v pofadku, nebot sprav-
ny hrdina ma jednat, nikoliv pouze cekat,
co proti nému osud postavi. Jestlize ale neni
mozné rozhodnout, kdo vlastné stfet vyvolal,
a nejvyssi kostka obou souperii je stejnd, vy-
hréva ten, komu padlo na kostkach vic (a tedy
mé nizsi troven pouzitého povoldni) — nejed-
nd se o chybu, ale o imysl. Soucdsti hrdinstvi
je také postavit se silnéjsimu protivnikovi.
Proto pfi takovém nerozhodném hodu vitézi
méné zkueny ze soupefu.

vitéze. Porazeny tak dostane $anci ovlivnit situaci
v nésledujici vymeéné akei.

Nechidpejte ale situaci, kdy se porazeny vycerpd,
jako remizu ve smyslu ,tak se vlastné nic nestalo®.
Oba tucastnici stfetu vykondvali akce, které se (as-
pori ¢dstecné) také opravdu udély. Vycerpdni pora-
zeného jen znamend, ze diky jeho nimaze vitézo-
va akce neméla pozadovany vysledek, a zaplacené
zdroje reprezentuji pravé tuto ndmahu. Dusledek
pouziti vyCerpani miZe mit v pfibéhu vice podob:
1. oba zucastnéni selhali ve svém pokusu vykonat
akei,

2. oba zalastnéni uspéli, ¢imz se jejich akee vza-
jemné vyrusily v u¢inku,

3. vitéznd akce sice byla uspésnd, ale z néjakého
divodu neméla pfedpoklidany dcinek (pamatujte,
Ze vymyslet divod je na hraci, ktery pouzivd vycer-
pani).

Nejcastéji bude vycerpini porazeného vypadat
tak, Ze Gto¢nik svou akei prosté nedokonéi — neza-
sahne soupefe zbrani, nepodafi se mu srazit jej na
zem nebo okrist. Zibavnym feSenim nedspéchu
oviem muze byt nechat postavu ohldsenou akei do-
konc¢it, ale zajimavé vysvétlit, pro¢ se zimér postavy
piesto nenaplnil (napt. pro¢ akce nezvysila Ohroze-
ni cile). Lze napfiklad fici ,Bodl jsi ho, ale jen ho to
rozdrézdilo.“ Nebo ,Vacek jsi mu odfizl, jenze pak
se za tebou ozval kiik.“ Anebo ,,Podkopl jsi mu sice
nohy, ale on té strhl s sebou na zem.“ Takové vy-
svétleni umozuje, aby se konflikt pohnul smérem,
o ktery hrac¢ stoji, a zdroveri miZe pfinést necekané
a zdbavné situace.
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Stret wice postav

Muze se stit, ze akce utoénika ovliviiuje vice postav,
nebo na jednu akei reaguje protiakei vice obrincu.
Vidy vsak plati, Ze utoénik, ktery provadi akei, je jen
jeden a pouze obrdnct mitize byt vice.

V takovychto pfipadech si kazdy z obranct hodi
sdm za sebe. Jejich hody se porovnaji s hodem po-
stavy, kterd stfet vyvolala. Aby dto¢nik plné uspél,
potfebuje mit nejvyssi hod, protoze protiakce kaz-
dého z obrinci musi vzdy néjakym zpisobem
vylucovat uspéch utoc¢nika. Jestlize tedy kdokoliv
z obranct hodi vice neZ Gtoénik, ttoénikovi se akce
nezdaii. Chee-li Gto¢nik odvritit nedspéch, musi se
vyCerpat zvlast proti akei kazdého z obrdnci, ktery
mu pfimo branil v akci a mél v hodu proti nému
lepsi vysledek nez on.

Pokud by se stalo, Ze se akce obrinci navzdjem
vylucuji (naptiklad jeden chce utocnikovi vykop-
nout me¢ z ruky a druhy mu chce me¢ vytrhnout
a ziskat jej pro sebe), uskuteéni se protiakce toho

obrénce, ktery mél v hodu lepsi vysledek.

Priklad: Barbara Hruna, vyzvédacku Zirua maga
Borriho napadne v hrobee fanaticky radovy rytir
v Cerné zbroji. Ziskd iniciativu a rozmdchne se, aby
uderil Ziru palcdtem (chee ji zabit). Viichni clenové
druginy chtéji na tuto akci reagovat protiakei. Zira
chee uskocit 2 rytitova dosabu a schovat se za slou-

Jak nékoho zabiji?
Teoreticky velmi jednoduse. Staci, aby uspéla
akee, kterd ma usmrtit soupefe. V praxi to ale
az tak snadné neni. Aby se takové akce naplni-
la, musite soupefe dostat do stavu, kdy vasemu
uspéchu nedokdze zabréanit vy¢erpanim. Toho
dosdhnete bud' tak, Ze mu zvysite OhrozZeni
nad hranici, kdy se jesté zvlada vycerpat, nebo
jej postupnym vycerpavinim dostanete az do
stavu, kdy uz nebude mit dost zdroja.
Pamatuijte i na to, Ze smrt protivnika neni
ani jedinou, ani nejjednodussi cestou k vitéz-
stvi. Mnoho nepritel bude ochotnych z bez-
nadéjného boje radéji prchnout nebo se vzdit,
nez aby zemfeli. Pokud trvite na smrti nepfi-
tele, neddvite mu jinou moznost nez bojovat
do posledni kapky jeho sil. Protivnik takto
zatlaceny do kouta vis miiZe jesté nepifjemné
piekvapit, nebo vim zdroje vynaloZené na jeho
zabiti mohou chybét pozdéji.
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pem (snizit si Obrozeni), Hrun chce Ziru kryit svym
mecem (snigit ji Ohrogent) a Borri by rdd seslal na
rytite désivou vizi, jak umird ranou svého vlastniho
palcatu, aby rytii zavdahal a promeskal svou prile-
Zitost (zvySeni Ohrogent rytiFi). Vsichni dicastnici
stietu si hodi. Nejvice ma Hrun, poté ndsleduje cer-
ny rytit, za nim Borri a nejméné hodila Zira.
Privodce se rozhodne, Ze vycerpd Sudbu. Proto se
sice Hrunovi podatilo pro tuto chvili zachrdnit Ziru
pred smrti, ale jeho mec byl srazen stranou a Zira
Je odkrytd pro dalsi iitoky (nesniZilo se ji Obroze-
ni). C’erny’ rytii neuspél, ale nenaplnily se ani akce
Borriho a Ziry. Jinymi slovy kdyby nebylo Hruna,
byla by Zira bud mrtvd, anebo by se musela ona ¢i
Borri vycerpat, aby takovému ndsledku zabrdnili.

Trochu odlisny je pfipad, kdy je dto¢nikova akce
rozsdhld, takze ovliviiuje nardz vice obrincu. Pro-
to na ni bud v8ichni, nebo alespon néktefi z nich
chtéji reagovat. Opét plati, Ze se hody vsech obrin-
ct porovnaji s uto¢nikovym. Vysledek situace zavisi
na tom, jak obranci reagovali. Kazdy obrince mize
provést v zdsadé jednu ze tif véci:

» Protiakei, kterd Gplné zabraniuje vykondni roz-
sahlé akce proti vem cilim (napfiklad vystfel z luku
na alchymistu, ktery se chysta hodit lahvicku s jedo-
vatym dymem). V tomto pfipadé dsp&sny obrince
ochréni vSechny zic¢astnéné a rozsihld akce selze.

» Protiakee, kterd zabranuje rozsihlé akci ovlivnit
pouze samotnou postavu, jez protiakei provadi (na-
piiklad uskoceni za kimen pred dracim plamenem).
[jspéény obrince ochrini pouze sim sebe, ostatni
cile mize rozsihld akee stile zasahnout.

» Postava viibec nereaguje, ackoliv je cilem roz-
sahlé akce. V tom pripadé hraje roli pouze tspéch
utocnika, protoze viéi témto obrdnciim jde vlastné
o zkousku. Proto pokud si tto¢nik hodi alespoii 9
nebo se vyCerpd, postavu, kterd nereagovala, jeho
akce zasahne. VyCerpat se Gto¢nik musi zvldst za
kazdého, koho chce takto ovlivnit.

Da se tedy vyvodit obecna zasada, Ze obrinci,
ktefi utoénika v hodu porazili, v Zddném pfipadé
nebudou jeho akei ovlivnéni. Ostatni obranci budou
ovlivnéni v pfipadé, Ze se nikomu nepodafilo zabrd-
nit provedeni samotné akee (vsichni dspésni obrénci
se pouze kryli, uskakovali a podobné) a Ze se nevy-
Cerpaji. To miize byt proto, Ze nechtéji, Ze nemaji
zdroje, nebo Ze se vylerpat nemizou. Stejné jako
v kterémkoliv jiném stietu totiZ pouze ti z obrancd,
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ktefi alespoii néjak reagovali, maji pravo se vycer-
pat, aby se vyhnuli ndsledkim ttoénikovy akce (viz
Konflikt na strané 114).

Priklad: Na lesni cesté narazila poutnice Vikava na
skupinu t7i rabidti, chystajicich prepad na vesnicany
Jdouct domii z jarmarku. Ve snaze zabrdnit masak-
ru nevinnych chee Vikava na viechny zlosyny spustit
2 kopce klddy, které drevorubci pripravili na odvoz
(plati jeden télesny zdroj za rozsiblou akci, jak si
vysvétlime pozdéji). Vikava chee vsechny rabidty
omrdcit kutdlejicimi se klddami. Viidce rabidtii Jur
si ji vsiml, zakricel na své druby a snazi se ji sprskou
$ipii zahnat pryc od kldd. Rabidat Ctibor si chee za-
chrdnit kiiZi vskokem za strom. Rabidt Mstislav si
hroziciho nebezpect nevsiml a nedéld nic.

Jak miize celd situace dopadnout?
»  Vikava bude mit nejvyssi hod: Jur a Ctibor maji
moZnost se vycerpat, aby se vyhnuli omrdcent. Msti-
slav bude omrdceny, pokud Vikava hodila aspori 9
nebo se kviili nému vycerpala (tedy snazila se na-
priklad kldaddam trochu pomoci, aby se kutdlely jeho
smérem,).
»  Strilejici Jur bude mit vice nez Vikava: Jur VI-
kavé zabrdanil v tom, aby shodila klddy na néj a jeho
kamarddy. Vikava se miize vycerpat, aby se vyhnula
Sipiim a prece jen mohla klddy alespori shodit, ale lupi-
ce jimi uz kazdopddné nezasdahne. Ctiborovo uskoceni
dopadne podle toho, zda mél v hodu méné nebo vice
nez Vikava. Pokud mél vice, miiZe se skryt za strom.
Vikava se ovsem miize vycerpat, aby mu zabrdnila
v uskutecnéni jeho akce — v takovém pripadé sice ne-
miize Ctibora jig zasdhnout klddami (to zaridil Jur
svym Lixpéfbem), ale miize alesport dosahnout toho, Ze
Ctibor uskoci jen tak tak a nesnizi si Ohrozeni. Na-
opak mél-li Ctibor méné, za strom uskocit nestihne
a nemiize si snizit Ohrozeni. Jelikoz mu zavaleni
diky Jurovi nehrozi, je zbytecné, aby se vycerpdval,
niceho zvldstnibo by tim nedosahl. Mstislavovi v této
varianté nic nehrozi, protoZe Vikava neuspéla.
»  Ctibor bude mit vic nez Vikava, Jur bude mit
méné: Ctibor se vyhne zavalent, ale Vikava se miize
vycerpat, aby mu zabrdnila dostat se iiplné do bez-
peci. Jurovi naopak zavaleni hrozi, protoze Ctibor
svou akei zachrdanil jenom sam sebe. Pokud se Jur ne-
vycerpd, bude omrdceny. Mstislav skonci pod kldda-
mi, pokud Vikava hodila aspori 9 anebo se vycerpala.

Ostatni moZnosti nebudeme rozepisovat, jednd
se 0 kombinace vyse uvedenych pripadii.
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Shrnuti postupu pri stretu
1. Privodce popise situaci a komplikace s ni
spojené.
2. Jeden z hra¢l uréi akci, kterou bude jeho
postava provadét.
3. O stiet pajde v piipadé, ze se ji v tom jiny
z hra¢i prostfednictvim své postavy pokusi
zabranit.
4. Priivodce na zakladé akci uréi Ohrozeni
obou stran a dovednosti, které mohou pouzit.
5. Ucastnici konfliktu hodi 2k6 a pfictou tro-
ven pouzitého povolani.
6. Hod vyhrava hra¢, ktery ziskal v souctu
hodu a povolani nejvic.
7. Hrdina, ktery neuspél, ma moznost zapla-
tit zdroje a tim zamezit Gplné uspésnosti akce
vitéze. Mnozstvi zdrojii je dané Ohrozenim
porazeného, jejich druh dovednosti, kterou
vitéz pouzival (tedy porazeny napina sily, aby
zabranil vitézi v jeho umyslech).
a. Pokud se soupef nevycerpa, uskuteéni
se akce vitéze.
b. Pokud se soupei vycerpd, ani jedna
z akci neuspéje uplné.
8. Priivodce ¢i hra¢ popise nasledky stietu.

VyYzva

Ttetim druhem hodu je situace, kdy se déje néco, co
postavu ohrozuje, ale nejednd se o akei jiné postavy.
Takovouto obranou proti ,akei prostfedi“ mize byt
napiiklad odoldvani jedu v rdné nebo instinktivni
uskoceni pfed padajicim traimem. Vyzva se pouzi-
vé také v situacich, kdy se déje néco, o Eem postava
nevi, a nemd tedy moZnost na to védomé reagovat,
naptiklad kdyz se ji nékdo pokousi tajné odfiznout
méSec s penézi. V takovychto pfipadech obvykle
Priivodce hréci alespon zhruba naznaci, co se déje,
aby mél hra¢ dost informaci pro rozhodnuti, zda se
bude vycerpavat ¢ nikoliv.

Vyzva se vyhodnocuje jako zkouska, je tedy nut-
né hodit 9 a vice. Je zde ale jeden podstatny rozdil.
P1i zkousce je akce uréend postavou, kterd zkousku
podstupuje, zatimco pii vyzvé je akee (a jeji mozné
nasledky) urcend situaci, kterd ji zpisobila. Toto vét-
§inou pii hfe probé¢hne jednoduchym ,Chci si hodit,
zda si néceho viimnu,” pfipadné ,Hod si na vyzvu,
zda odols jedu.“ Uspéch ve vyzvé znamend, ze po-
stava zaznamend to, o ¢em dosud nevédéla, nebo
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Zkouika nebo stiet?

P1i hie budou nastivat okamziky, kdy se stej-
nd situace dd vyhodnotit bud jako zkouska,
nebo jako stiet. K rozhodovini existuje jed-
noduchd pomticka — zeptejte se sami sebe
»2Existuje v této situaci smysluplnd remiza?
Pokud vis nic nenapadd, feste situaci zkous-
kou. Pii zkousce midte jistotu, Ze se situace
jednim hodem vyfesi bud tuspéchem, nebo
neuspéchem, nemtize dojit k remize. Stfet je
naproti tomu vhodnéjsi k zdsadnim momen-
tam, kterym chcete vénovat ve hie vice pro-
storu — jestlize se porazeny vylerpd, nastane
remiza. NeZ se definitivné ukaze vitéz situace,
muze probéhnout nékolik streti, béhem kte-
rych se toho mize hodné zménit.

Jako priklad poslouzi tieba situace, kdy
chce hrdina smlouvat o cenu koné na trzisti.
Jestlize to vyhodnotite jako zkousku, rychle
zjistite, jak smlouvini dopadlo, a nemusite
vymyslet, jaké hodnoty md obchodnik. Po-
uziti stfetu naproti tomu naznacuje, Ze cena
koné (nebo samotné jeho ziskdni) je dulezi-
td nebo se béhem vyjednavini md udit néco
dalsiho, co ovlivni pfibéh.

se vyhne nepffjemnym ndsledkim, které ji hrozi.
Touto akei neni mozné nikomu zvySovat Ohrozeni,
jinak se jednd o béznou akci.

Pokud postava védeéla, ze se néco déje, ale roz-
hodla se nereagovat, nejednd se o vyzvu. Postava
méla $anci vykonat protiakei, ale rozhodla se ziistat
necinnd.

I béhem vyzvy mize postava samoziejmé vycer-
pat zdroje, aby uspéla nebo zabrénila dusledkim
nepritelské akce. Pouze vyCerpdni budete v téchto
piipadech vysvétlovat jinak, protoze postava o ne-
bezpedi vét§inou pfimo nevi a mnohdy si ani neuvé-
domuje, zZe vyzvu podstupuje. Mize vsak naptiklad
zatnout zuby, aby silou vile pfekonala projevy otra-
vy a dokdzala bez ohledu na ni pokracovat v boji.
Miize zahlédnout drobny nédznak nebezpedi nebo se
ji v hlavé muzZe vynofit néjakd zapomenutd souvis-
lost. Z dfimoty ji muze na chvili vytrhnout lehky
§ramot nebo jeji Sesty smysl. Vycerpdni pak mutze
znamenat, Ze postava se na tuto véc soustfedi a ne-
chce ji nechat jen tak byt.
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Druh vycerpavanych zdroji tedy byvé uréen bud
akei soupefe, o némz postava dosud nevi, nebo akei
samotného hrdiny, kterd ovsem vyplyva z toho, ja-
kym okolnostem ¢eli.

Priklad: Vyzvédacka Zira prochdzi temnou chod-
bou v podzemi panského sidla. Pred ni je v podlaze
propadlo, o némz Zira nevi, proto nechd Privodce
Jeji hrdcku Karolinu, aby si hodila na dusevni vy-
zou. Karolina hodi mdlo, ale Zira se miige vycerpat,
a tak past véas odhalit. Aby se mohla rozhodnout,
zda tato situace za vycerpdani stoji, Privodce ji jesté
prozradi, Ze v chodbé by moblo byt néjaké nebezpe-
1, ale nejspis neni smrtelné. Je to nicméné pro jeji
postavu jen neurcity pocit, takZe to miZe prosté ne-
chat plavat a jit ddl. Karolina je ale zvédavd, proto
vycerpd zdroje, aby Zira ve vyzvé uspéla, a popise,
Ze znova usilovné propatravd zrakem temnotu pred
sebou. Priivodce ji ozndmi, Ze kdyZ se Zira zasta-
vila, ucitila zespodu na obliceji jemny vinek, ktery
spolehlivé prozrazuje, Ze v podlaze je skvira. Jde
0 nedokonale doviené dvere propadla.

Shrnuti postupu pri vyzvé

1. Privodce popise situaci, které musi postava
Celit, a uréi Ohrozeni.

2. Ze situace vyplyne dovednost, ktera miize
byt pii hodu pouzita, pokud viibec néjaka.

3. Hra¢ hodi kostkami a pficte droven po-
uzitého povolani.

4. Jestlize je soucet hodu a povolani 9 nebo
vice, hrdina uspésné odolal akci.

5. V ptipadé nedspéchu miize hrac vyuzit zdro-
je a vyhnout se nasledkiim neuspéchu za cenu
vy€erpani. Mnozstvi potiebnych zdroji je ur-
¢ené OhroZenim postavy, jejich druh je urceny
akci ¢i situaci, které hrdina celi. Nejpozdéji pied
rozhodnutim o vycerpani Privodce naznaci
hragi, jakému druhu nebezpeci éeli.

6. Pokud postava prijala neuspéch, Privodce
popise jeho nasledky.

KONFLIKT

Konflikt pouzijete pii vyhodnoceni situaci, kdy se
md postupné uskute¢nit vice stfetil, zkousek, pii-
padné vyzev, a zdlezi na pofadi, ve kterém se budou
odehravat. Typickym piikladem jsou bojové situace,
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ale muze jit téZ o vyslechy nebo pfipravu lé¢ek na
nepiitele.

Priibeh konfliktu a Obrozeni

Konflikt se sklddd z kol a kazdé kolo je slozeno
z akei G¢astniki konfliktu. Na akei jednoho ucastni-
ka mohou ostatni reagovat protiakcemi a branit mu
v jejim uskute¢néni.

Na zacatku kazdého kola konfliktu si hraci hodi
na iniciativu. Hazi se dvéma Sestisténnymi kostka-
mi bez bonusi za jakékoliv povolani & charakteris-
tiku, pfi¢emz nerozhodny hod se fesi stejné jako ve
stfetu. Iniciativa urCuje, v jakém porfadi mohou hra-
¢i ohlasovat své akce. V daném kole ma jako prvni
moznost provést akci postava s nejvyssi iniciativou.
Po vyhodnoceni akce této postavy pokracujte po-
stavou s dal§i nejvyssi iniciativou v Fadg, kterd jesté
svou akei nevykonala.

Ohrozeni se v konfliktu urc¢i kazdému z ucast-
nikd na zaditku. Stanovi je Pravodce, a to pro kaz-
dého z hrdind a jejich soupeit podle toho, v jak
vyhodné ¢i nevyhodné pozici se nachdzi, kdyz kon-
flikt vypukne. Nejcastéjsi bude urcit véem stejné
Ohrozeni s hodnotou 2. Pokud se nékdo piidd do
konfliktu pozdgji, uréi se jeho hodnota Ohrozeni ve
chvili, kdy se zapoji (a stejné tak se jeho iniciativa
hazi poprvé v kole, kdy mize néco délat).

Po zahdjeni konfliktu uz se miize Ohrozeni
kohokoliv ménit pouze jeho akcemi nebo akcemi
jinych ucastniki konfliktu. Zména se projevi oka-
mzité a novd hodnota OhroZeni se pouzivé, dokud
ho nékdo znovu nezméni nebo neskond¢i konflikt.
Kazdi zména Ohrozeni se tedy pfendsi na vdechny
dalsi ¢innosti vykondvané béhem konfliktu. Ohro-
zeni nikdy nemuze klesnout pod hodnotu 1.

eAkee a protiakge

Poté, co postava ohldsi svou akci, mohou ostatni
postavy ohlésit protiakce. V' pfipadg, Ze nikdo ne-
chce reagovat, vyhodnoti se akce jako zkouska. Od
zkousky mimo konflikt se lisi pouze tim, ze Ohro-
Zeni je zndmé piedem. Pokud byla takové akce na-
mifena proti jinému Gcastnikovi konfliktu (napfi-
klad slo o podrazeni nohou nepfiteli), ten se rozhodl
nereagovat a postava ve zkousce uspéje, cil akce se
nedokdze vylerpat, aby zabranil nepfiznivému nd-
sledku. Vy€erpini je totiZ mozné jen v ramci akce
¢i protiakee a cilova postava z vlastniho rozhodnuti
zddnou protiakci nevykonavala.
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Pokud se najde aspoii jeden protivnik, ktery ohldsi
protiakei, jde o stiet. Reagovat mohou protivnici,
ktefi v tomto kole svou akei jesté neméli — tim tuto
akei pouziji a pfijdou o ni. Protivnici, na které je
akee cilend, mohou reagovat, i kdyz jiz néjakou svo-

Huani bry

ji akei vykonali, a to pomoci manévru obrana (vice
se doctete v kapitole o manévrech na strané 122).
Oproti béznému stietu je pfedem znimé, kdo ma
jaké Ohrozeni a kdo ma iniciativu.

V momentg, kdy uz zddny z ucastnika konfliktu
nemad volnou akci, kolo kon¢i a zacina dalsi.

Vyhody akce

Byt tim, kdo provadi akei, a nikoliv pouze reagovat na
akece soupeft md své vyhody. Jednak plati, jak uz vite,
ze v ptipadé nerozhodného hodu vitézi atoc¢nik, tedy
ten, kdo provadél akei. Kromé toho mohou nastat si-
tuace, kdy ato¢nik volbou své akce znemozni soupefi,
aby jej odvetou piimo ohrozil. Jestlize jsou napriklad
protivnici daleko od sebe a jeden z nich se rozhodne
vystfelit, kdyz druhy nemd stfelnou zbraii, pak obran-
ce bude jen tézko hledat né&jakou akci, kterou by utoc-
nika pfimo ohrozil. Muze skocit do tkrytu nebo se
pokusit dostat bliz k neptiteli a klickovat, ale v obou
ptipadech bude moci nanejvys snizovat Ohrozeni
sobg, nikoliv zvy$ovat Ohrozeni protivnikovi. Zkrét-
ka ten, kdo provadi akei, ji mize zvolit tak, aby soupe-
fi pékné ztiZil situaci a omezil jeho moznosti.

Dalsi vyhodou akee je to, Ze pfi ni miZete pro-
vadét manévry, zejména manévr rozsdble, ktery
vdm umozni zattocit na vice cild. Dalsi manévry,
které posiluji §ance akce na uspéch nebo jeji dopad
na soupefe, mizete sice provadét i pii protiakcich,
avsak pouze pii takovych, k nimz vyuzijete svou
iniciativu. O manévrech se vice doctete v piislusné
kapitole této ¢dsti knihy na strané 122.

Akce také neni nijak omezend, pokud jde o jeji
ndpln. Hra¢, ktery vyhraje iniciativu, mize ohld-
sit prakticky jakoukoliv akci, kterd je v dané situaci
uskutecnitelna. Naproti tomu pfi ohlasovéni protiak-
ce uz je omezen tim, Ze musi zabrénit provedeni akee,
coz ho muze v obsahu protiakce omezovat. Samo-
zfejmé vzdy zdlezi na dohodé hraci a jejich spolecné
piedstavé o tom, co situace umoziiyje a co jiz nikoliv.

Priklad: Skieti prondsleduji trpaslika Lokkara bé-
Zictho k taboru druZiny. Lokkar ziskd iniciativu
a probldsi, Ze se jednak nechce nechat v tomto kole
chytit a zdrover by rad zakficel varovdni na ostatni
druziniky. V podstaté jde o dva zdméry v jedné akci
(bézet rychle a kiicet varovdni), ale v dané situaci
to [ze chapat tak, Ze iniciativa zajistuje Lokkarovi
dostatecny ndskok pred skiety, aby si mohl dovolit
Phjtvat silami na kiik.
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Vyhraje-li vsak iniciativu vyhraje néktery ze skie-
ti a ohldst akci ,dopadnout Lokkara®, pravdépodobné
si Lokkar bude muset vybrat. Skieta md v patdch -
miige bud'ze vsech sil béZet (protiakee, kterd vylucuje
ohldsenou akci, takze piijde o stiet), nebo zpomalit a
kricet (takze pro skreta piijde o zkousku). Toto rozho-
dovdni se miiZe zddt kruté, ale méjme na paméti, e
Lokkarovi ziistane ve drubém pripadé nevyuZitd ini-
ciativa. Takze i kdyZ skiet ve zkousce uspéje, Lokkar
md stdle moznost vykiiknout smérem k taboru, pres-
toZe ho jiz budou prondsledovatelé stahovat k zemi.

Omezeni protiakcl

Cim se tedy lisi akce a protiakce? Zatimco akce
muizZe byt namifend na kteréhokoliv z ucastnika
konfliktu a dokonce i na nékolik z nich soucasné
(kdyz utocnik pouzije manévr rozsahle), protiakce
ma4 nékolik omezeni:

1. Protiakce musi branit vykondni akce, na kterou
reaguje.

Priklad: Kdy? se lucistnik snazi zapdlit stvechu zd-
palnym Sipem, nemiize hrdac maga Borriho jako pro-
tiakei ohldsit, Ze stielce prokleje, aby kulhal a nemohl
pozdeéji utéct. Takovd reakce nijak nebrani vystielu,
a proto to nent protiakce na lucistnikovu akei. Mohl
by viak probldsit, Ze mu zpiisobi pred ocima vIci
mlhu, aby jeho stiela vysla naprazdno.

2. Protiakce nemize pomdhat (snizovat OhroZeni,
ddvat Vyhodu) tomu, na jehoz akei reaguje, protoze
je namifend proti nému a brani mu v jeho akei. Pro-
tiakce také nemize skodit (napf. zvySovat Ohroze-
ni) tomu, na koho mifila ptivodni akce.

Priklad: O néco pozdéji ve VIii rokli se vyzvédacka
Zira rozmdchne, aby hodila dyku po vyhladovéléem
vlkovi. Ten v zoufalstvi reaguje protiakei a vrhd se
na Ziru. Hric Borriho oblisi také protiakci — pry chee
vlka zasahnout smrticim kouzlem ditw nez Zira svou
dykou. Je pravda, Ze Borri by takovou protiakct Zire
v naplnéni jeji akce zabranil. Ale ve skutecnosti by
tim vlkovi (jakozto cili vitoku) celkem znacné uskodil,
proto je takovd protiakce nepripusind.

3. Protiakce nemuize byt rozsdhla.

Priklad: Kdyz jeden ze dvou Zoldnéri zaditoci na
barbara Hruna, nemiize bojovnik napadnout proti-
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titokem oba Zoldnére. Druby Zoldnér tim, Ze se drzel
2pdtky, jednoduse neni v jeho dosahu. Hrun by vsak
mohl zariskovat, na proniho Zoldnére nereagovar
(takze jeho akce by se vyhodnotila zkouskou), a poté
vyuzit svou iniciativu ke své vlastni akei, kdy by
s pomoci manévru rozsahle vyFidil oba protivniky
soucasne.

4. Dusledky protiakce se mohou tykat pouze Gtoc-
nika nebo toho, na koho je veden utok.

Priklad: O néco pozdéji by Hrun rdd zabrinil
veleknézi temného boha, aby obétoval bexbrannou
divku lezici na oltdri. Iniciatiou viak vyhraje je-
den z veleknézovyich prislubovacii a snazi se Hruna
strbnout na zem. Hrun nemiiZe jako protiakci ohld-
sit itok na veleknéze ani zakryti panny vlastnim
télem, protoze ani jedna z téchto postav nent soucds-
ti stretu. Hrun miize protiakci ovlivnit pouze sebe
nebo iitociciho prislubovace. Barbar si samoziejmé
miiZe ponedmt iniciativu, na napﬂdenz’ nereago-
vat (prislubovacova akce tak bude wvyhodnocena
Jako zkouska) a pockat si az na veleknézovu akci.
Otdzka je, zda ji bude moci néjak zabranit vleze
na zemi. Daleko lepsi by proto pro Hruna bylo, kdy-
by mél zvldstni schopnost ,Osobni strdzce; kterd by
mu umoznila reagovat na ohrozeni nevinné panmny
pomoct manévru obrana 7 poté, kdy vyplyjtvd svou
iniciativu na tahanici s prislubovacem.

Zapovézené fetézeni protiakcl

Jednu vyhodu v8ak protiakce ve srovndni s akcemi
pfece jen maji — nedd se na né jiz Zddnym zpisobem
reagovat. Reagovat protiakei se totiz da jediné na
akei, nikoliv na jinou protiakci. Ohlésit rizné pro-
tiakce na jednu a tutéz akci mizZe samoziejmé vice
ucastnikd konfliktu. Nelze vsak ohldsit provadéni
protiakce, kterd ma zabrénit provedeni jiné protiak-
ce, ¢ili fetézit protiakee za sebe.

Toto pravidlo je ve hfe kviili zjednodugeni mno-
ha situaci, a pokud byste se rozhodli je neuplatiio-
vat, pfipravte se na to, Ze vyhodnoceni konfliktu
bude dosti slozité.

Priklad: Lovkyné Elriel a trpaslik Snarri pro-
niknou do staré hrobky a narazi na dva kostlivce.
V pronim kole konfliktu ziskd Elriel iniciativu a da
se na iték. Privodce ohldsi protiakei. Jeden z kost-

livei vyuzije svou iniciativu a pokust se elfkeu béhem
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dtéku napadnout a zranit. Hrdc Snarribo by rdad
prispél Elriel na pomoc a kostlivce zabil, ale nemiize
reagovat protiakei na jeho protiakci. Pokud bychom
Snarrimu jeho zdkrok umoznili, chtél by pravdépo-
dobné zase druhy kostlivec branit sveho nemrtvého
kamardda a obldsit protiakci proti Snarrimu. Si-
tuace by se tak stala naprosto neprehlednou.

Mnohdy mohou takovéto situace pisobit na prvni
pohled zvldstng, ale jen do chvile, nez si uvédomite,
ze konflikt stale pokracuje. Kostlivci sice mohou elf-
ku zranit, ale jakmile Snarri pfijde v tomto kole na
fadu se svou iniciativou, miZe na né zadtocit a za-
branit jim v tom, aby Elriel dal ublizovali.

Podobné to bude vypadat, jestlize napfiklad jeden
z Clent druziny zacne vyhroZovat stréznému a ten
zareaguje Utékem. Na tuto protiakei strazného uz ne-
mohou reagovat svymi protiakcemi ostatni druzinici
a zadrzet strazného, 1 kdyz by si to mozna jejich hraci
ptali. Prchajici strazny ale nezmizi ze svéta. Jakmile
se hrd¢ské postavy dostanou na fadu se svou iniciati-
vou (nebo nejpozdéji v nasledujicim kole), mohou za
strdznym vyrazit a pokusit se jej dopadnout.

Snazte se vzdy se fidit zdravym rozumem a ne-
zapominejte, ze nékteré akce (i protiakce!) jsou
vzhledem k okolnostem & situaci jednoduse ne-
mozné a nelze na né viibec hézet.

Priklad: Cernoknésnik obklopeny skietimi strdze-
mi vyslovi zaklinadlo (akce) a brdc barbara Hruna
ozndmi protiakci priskocit k cernoknéznikovi a pro-
bodnout ho mecem*. Podle pravidel skieti nemohou
reagovat na tuto protiakci vlastni protiaket a zddanli-
Vé tedy nemaji moznost svého pdana chranit.

Jestlize viak mezi postavou a nendvidénym ne-
pritelem skutecné stoji hradba skietich tél, bude zrej-
mé pokus vyhnout se jim a napadnout rovnou cer-
noknéznika predem odsouzeny k nezdaru. Priivodce
sdeli Hrunovu hrici, Ze za této situace miize nanej-
vy napadnout nékterého ze skietii a kryt se jeho télem
pred cernoknéinikovym kouzlem, ale proklickovat
zdzracné celou skupinou straZcii a zaitocit rovnou
na cernoknéznika je mimo jeho moZnosti. Jako vidy
i zde hodné zdlezi na tom, jak vypadd dand situace ve
spolecné predstavé hrdcit a Priivodte.

Zolstni druby aket

Neékdy v prubéhu konfliktu nastdvaji situace, které
si vyzaduji zvlastni pozornost — je tieba je vyhod-
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notit, ale bud neexistuje nikdo, kdo je vykonal, nebo
je jejich vysledek nezévisly na akci, kterd je spustila.

Akce prostiedi

V priibéhu konfliktu mize snadno dojit k tomu, Ze
probihd akee, kterou nikdo nezpusobil, ale je tie-
ba ji vyhodnotit, protoze ma dopad na ucastniky
konfliktu. Miize jit napfiklad o pozir nebo nele-
kany vybuch alchymistické tfaskaviny. Takova akce
se vyhodnocuje vzdy na zacitku kola, po hodu na
iniciativu. Zpusobuje, ze kazdy z Glastnikd v kon-
fliktu, ktery ji je ovlivnén, musi bud piijmout jeji
nisledky, nebo podstoupit vyzvu na odoldni témto
nasledkim. Podstoupeni vyzvy je akei jako obvyk-
le, vyzaduje tedy vyuziti iniciativy (pfipadné pouziti
manévru obrana, pokud je postava vystavend nékoli-
ka takovym akeim najednou).

Priklad: Jeskyné, kde probihd souboj mezi barba-
rem Hrunem a skfetem S'mgem, Je welice nestabil-
ni. Otfesy zpiisobené dloubym zdpasem uvolnily
strop, ktery se zborti. Na zacdtku ndsledujiciho kola
konfliktu, poté, co si hraci Hruna a Sruga hodili na
iniciativu, se musi oba rozhodnout — bud' pouziji
svou iniciativu v tomto kole k tomu, aby podstoupili
vyzvu na odoldni ndsledkil padu stropu, nebo si ne-
chaji iniciativu a prijmou disledky prohrané vyzvy
na vyhnuti se padajicim krapnikiim (které Privod-
ce urct jako télesnou jizvu irovné 2 ,PohmoZdénd
zdda"), cimz ziskaji mognost obldsit toto kolo né-
Jakou akci. Pozor, stejné jako pri jinych zkouskdch,
stietech a vyzvdch plati, Ze pokud postava nereagu-
je, nemiize se ani vyﬁerpa’vaz‘/

Privvodcove, pozor!

Pokud budete na akce prostiedi davat v pfi-
padé nedspésné vyzvy smrtici ndsledky, doci-
lite pouze toho, Ze vznikne ,hluché kolo® bez
akei (protoze si nikdo z postizenych nebude
moci dovolit nereagovat). Je proto zajimavejsi
urCovat nésledky, které bude alespon nékterd
z postav moci pfijmout, aby nepfisla o moz-
nost vykonat v daném kole akei.

Nasledek jiné akce

Podobné jako obcas nastivaji akce zptisobené pro-
stfedim, miZe nastat i akce, kterd je pfimym disled-
kem jiné akce, ale nesouvisi s ni dostate¢né piimo
na to, aby byla pokrytd stejnym hodem. Dobrym
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piikladem je tfeba pouzivini zbrané s jedem nebo
spusténi kamenné laviny na lidi, ktefi stoji niZe po
svahu. Pfi takovych akcich postupujte stejné jako pii
akcich prostredi, s tim rozdilem, Ze se vyhodnocuji
okam?Zité po akci, kterd je zpusobila.

PFiklad: Savle, kterou bojuje S‘rug, md Cepel potfenou
zdkernym kontaktnim jedem. V pribéhu boje s Hru-
nem se §ruga7)i podari barbara osklivé seknout — jed
se vpiji do rany a okamZité zacind iicinkovat. Ihned
po vyhodnoceni akce, kterd zpiisobila Hrunovi po-
ranént, se tedy vyhodnoti otrava. Hruniiv hrdc stoji
prred rozhodnutim: nechat jed volné iicinkovat (a pri-
Jmout jeho ndsledky), anebo mu odoldvat. Pokud se
mu rozhodne odolat a md jesté nevyuZitou iniciativu,
pouzije ji, aby mohl podstoupit vyzvu. Pokud jiz svou
iniciativu vyuzil, musi k hodu na vyzou vyuZit ma-
névr obrana, za ktery zaplati jeden zdroj.

Iniciativa
Na iniciativu se hazi na zacitku kola 2k6, nepficiti
se zadny bonus. Jde o dusevni ¢innost, nebot pro zis-
kéni iniciativy je potfebnd zejména pohotovost, dob-
rd orientace v situaci a schopnost rychle se rozho-
dovat. Hra¢ postavy s nejvyssi iniciativou mize jako
prvni ohlasit svou akci. Co ale iniciativa v Drac¢im
DOUPETI presné znamend a jak s ni nakladat?
Iniciativa neznamend, v jakém poradi budou po-
stavy jednat. Na kazdou akci totiz mize okamzité né-
kdo reagovat, i kdyby mél mnohem nizsi hod na ini-
ciativu. Tento pojem tak skute¢né oznacuje iniciativu
v pfirozeném smyslu slova — ten, kdo ma iniciativu,
rozhoduje, kterym smérem se pohne situace. Kdo
iniciativu nemd, ten na néj reaguje. Na koho nikdo
netla¢i, ten ma volné pole ptisobnosti; na koho druhy
tladi, ten uZ m4d rozhodovini omezené. Na druhou
stranu vyuzitim iniciativy se odkryvite a pfitahujete
na sebe pozornost nepfitel.

Odlozent iniciativy

Protiakce, k nimzZ postava vyuzije svou iniciativu,
maji tu vyhodu, Ze jimi postava dokédze reagovat i na
akce, které nejsou mifeny na ni samotnou. Proto se

v

vam ob¢as stane, Ze budete ,na fad¢“, ale radéji byste
si pockali a reagovali az v pripadé, kdyz bude nékdo
pozdéji provadét urcitou akei, které chcete za kaz-
dou cenu zabranit, napfiklad zadto¢i na vaseho slab-
§tho spolubojovnika. V takovych pfipadech muzete
fici, ze nechcete pouzit svou akci. Kolo pokracuje
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jako obycejné a vy jste si zachovali moznost reago-
vat. Pozor ale na jednu véc — pokud se rozhodnete
Cekat a protivnik se zachova jinak, nez jste predpo-
kladali (tfeba neprojde dveimi, za kterymi ¢ihite),
snadno muzete svou akci promarnit. Jestlize odlozi-
te iniciativu, v8ichni ostatni jiz pouzili své akce a vy
jste na nic nereagovali, za¢ind nové kolo a vy jste
svoji pfilezitost propasli.

Jak sledovat imiciation?

Protoze s iniciativou budete v konfliktech
hodné pracovat, bude tfeba udrzet si pfehled
vyuzil k néjaké akei ¢i protiakei. Asi nejjed-
nodussi zptsob je, Ze si vSichni hraci nechaji
pfed sebou lezet kostky poté, co si na nich
hodji iniciativu. Hrag¢, ktery provadi akci nebo
protiakei, si tyto kostky po provedeni akce dd
stranou. Hra¢, ktery jiz byl na fadg, ale ini-
ciativu odlozil, mize napiiklad polozit jednu
kostku na druhou. To znamena, ze akci jiz
provést nemuze, mize vSak reagovat protiakei
i na utoky, které nejsou vedeny na néj.

Priklad: Spia’nka Zlatka chee zabranit iplatnému
krdlovskému rychtdri, aby otevrel méstskou bri-
nu neprdteliim. Rychtdi md s sebou nékolik vojdkil
méstské strize a Zlatka vi, Ze k nému za téchto
okolnosti nemd sanci proniknout. Proto chee ziskat
iniciativu, aby po ném mohla hodit niz diive, nez
odsune zdvoru a vpusti obléhatele do mésta.

Bohuzel md smiilu a dva z vojakit maji vyssi hod
na iniciatiou nez ona. Vrhnou se na ni. Zlatka sice
dokdze uniknout jejich cepelim, ale na svou proni
protiakci musi vynaloZit iniciativu a na druhou
manévr obrana. Kdyz se dostane k provedeni akce
rychtdr, Zlatka jiz iniciatiou nemd a nemiZe tu-
diz po ném hodit niz — protiaket by mohla reagovat
pouze na akci smérovanou na ni samotnou. Rychtar
se vSak o ni nestard a otevird méstskou branu.

Pro Zlatku by bylo vyhodné, kdyby byla inicia-
tivu ziskala, protoze by mohla zaiitocit na jakykoliv
ctl véetné rychtdare. Musela by byt ovsem pripravena
na to, Ze svou akci vydrazdi vojdaky a ti se na ni se-
sypou jako vosy se svymi protiakcemi. Up[ne’ nejvy-
hodnéjsi by proto pro ni bylo, kdyby iniciativu ziskal
rychtdr a ona mohla reagovat protiakci s vyuzitim
iniciativy na néj. To by znamenalo, Ze ji v jejim
dtoku nikdo nemiize zabranit — oviem v pripadé
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nerozhodného hodu by zvitézil rychtar. Naopak
Spatnd je pro Zlatku jakdikoliv varianta, kdy nej-
VYSST iniciativu ziskd néktery z vojdki, protoze ten
Ji miiZe svym titokem zaméstnat, pripravit ji tak
0 iniciativu a tim i o moZnost zastavit proradného
rychtdre.

Fak wyuzit iniciativu?

Kdyz vyhrajete iniciativu, znamend to, Ze
jste nejpohotovéjsi — jako prvni se miiZete
odhodlat k akei. Kdyz vyrazite zvednout sta-
vidla rybnika, nepfitelé se vim v tom bud po-
kusi zabrénit, nebo riskuji, Ze budou bojovat
po pés ve vodé — a to v tézkém brnéni moc
dobfe nepijde. Kdo je nejaktivnéjsi, ten ale
také riskuje — lakd protivniky k reakci, k pro-
tidtoku. To mize byt dobry divod, pro¢ svoji
iniciativu nevyuzit, ale vyckavat. Pokud vite,
Ze za dvefmi stoji pul tuctu pacholku s kyji,
nemusi byt nejmoudfej§i vyrazit ven mezi né,
ale naopak pockat, az se oni pokusi dostat
dovnitf. Proto médte moznost i pfi vyhrané
iniciativé ¢ekat.

Prildkat na sebe pozornost nepfitele
muzete ale i schvilné. Zatimco se pilkruh
pacholku stahuje kolem vis, mize va§ bojo-
vé méné zdatny druh vyrazit dorucit vzkaz,
ktery nesnese odkladu, nebo jich alespori par
pietdhnout zezadu nééim téZkym po hlavé.
To mutze udélat pravé proto, Ze protivnici
reagovali na vas vypad a nezbyly jim uz akee,
kterymi by reagovali na ngj.

Sami vidite, Ze jednat prvni miZe a ne-
musi byt dobry népad, podle situace. Ale jen
kdyz vyhrajete iniciativu, bude to rozhodnuti
na vas.

Délks kola
Konflikty v Dra¢iM DOUPETI mohou mit riizné
dlouha kola — od jediné vtefiny u bleskovych akei az
po celé mésice, kdybyste se rozhodli odehravat bi-
tvy a tazeni armad. DuleZité je pouze to, aby vsichni
hraci i Pravodce méli zhruba stejnou predstavu, ja-
kou délku ma kolo v pravé odehrdvaném konfliktu.
Zejména by se méli shodnout, co se béhem néj dd
zhruba stihnout.

Délka kola vim obvykle pfirozené vyplyne ze
hry a odvine se od toho, jakou akei ohlasi hra¢ s nej-
vy$si iniciativou. Ostatni hraci uz pak vétsinou dél-
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ku svych protiakei a nésledujicich akei pfizpusobi
této prvni ohlddené akci. Také délka ndsledujicich
kol uz pak obvykle vychdzi z prvniho odehraného
kola konfliktu, i kdyZ to rozhodné neni nezménitel-
né pravidlo, jak si vzdpéti ukazeme.

Pokud byste potfebovali néjaké orientacni vo-
ditko, pro hrani béznych dobrodruznych piibéhu se
nejvic hodi délka kola, béhem které se da provést
néco vic nez jen jedno machnuti mecem. Pravidla
totiZ pocitaji s tim, Ze hraci budou ohlasovat slo-
Zitéjsi a zajimavé akce, jako je napfiklad zaméstnat
soupefe sérii seku tak, aby se jiny druzinik zatim
mohl propliZit za néj, nebo dobéhnout k ohnisti pro
kotlik s horkou polévkou a chrstnout ji na nepfitele.
Prilis krétké kolo by vas nutilo ohlasovat spis jedno-
dussi kratké akee (napiiklad dobéhnout pro kotlik),
takze byste mnohokrit hazeli, nez by se stfet né-
jak vyvinul a jeho dé&j zacal byt zajimavy. Delsi kolo
vam naopak umozni, aby stfelci popisovali, jak se
snazi ziskat lepsi pozici pro vysldni $ipu nebo za-
cilit na soupefovo slabé misto, aby kouzelnici ne-
Setfili slozitymi gesty a zaklinadly, kterd provadéji
béhem sesilani kouzla, nebo aby druZinici vzdjemné
spolupracovali a hraci popisovali, jak jejich postavy
hodnuti, naptiklad vylikini soupefe na livku nad
propast a podobné.

Jak uz jsme naznacili, délka kola nemusi byt bé-
hem konfliktu stale stejnd. Lze ji zménit a pfizpiso-
bit okolnostem v pfibéhu i u herniho stolu.

Priklad: Druzinu poseddvajici v Senku napadli
nezndmi hrdlorezové. Mdg Borri, ktery pospdval
nahote v pokoji, uslysi zvuky boje a chee svym prd-
teliim prispét na pomoc. Jenomze v pronim kole boje
ohlasovali hrici i Privodce tak kritké akce, Ze se
délka kola v jejich predstavdch ustdlila na nékolika
vterindch. Pritvodce proto Borriho hrdci ozndmi, Ze
nez vyrazi ven % pokoje a sebéhne schody, uplynou
Jonds neicastni hry a vidy, kdyz prijde na vadu,
Jenom znudéné opakuje: ,Pofdd jesté sbihdam doli.“
Na tuto scénu jisté nebude Jonds vzpominat
s nadsenim. Pritom by bylo stacilo, kdyby se Prii-
wvodce s ostatnimi hrdci dohodl, Ze v ndsledujicim
kole budou ohlasovat delsi akce. Tim mohli vsichni
spolecné zménit délku kola tak, aby Borri stibl bé-
hem néj pribéhnout do Senku a mohl se jiz v pristim

kole zapojit do probibajiciho konfliktu.
o]]9—
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Prekvapeni

Zvlastnim druhem konfliktu je prekvapent, kdy jed-
na ze stran nevi, ze se v konfliktu viibec nachdzi.
Muze jit o Gtok ze zélohy, vybirani kapes, proplizeni
se kolem strdzi a podobné.

Prtbéh prekvapeni

Prekvapent feste jako sérii dvou hodd — v prvnim,

zkousce, se aktivni postava pokusi nendpadné pfi-

pravit svou akci, v druhém, vyzvé, dostane cil moz-
nost si toho na posledni chvili v§imnout.

Zkousku podstupuje postava, kterd vyvolala
akci — budeme ji nazyvat ,piekvapujici®. Vysledek
této zkousky urcuje, zda se akce muize podarit. Po-
kud piekvapujici ve zkousce selze, vyhodnoceni
konéi a piekvapeni se nezdafi. Cil ziska iniciativu
a muze provést jakoukoliv akei.

Jestlize naopak piekvapujici uspéje, ndsledu-
je obvykle vyzva. Neni to Zeleznym pravidlem.
U bezvyznamnych protivnikdt se mitize Privodce
hrou rozhodnout, Ze zkouska, kterou postava hrice
podstoupila, k vyfeseni situace postacuje. Je to po-
dobné, jako kdyZ postava stoji tvafi v tvaf néjakému
protivnikovi, ale ten je v piibéhu natolik okrajovy,
ze Priivodce umozni hrdinovi fesit stfetnuti s nim
jako zkousku. Pfekvapujici uz si nehazi na aspéch
nasledujici akee, ta uspéje automaticky. Nendpadné
pfibliZeni staci, aby dosahl svého cile (ukradl mésec
& strhl strazného z hradeb).

Obvyklejsi nicméné bude, Ze po tspésné zkousce
ptekvapujiciho nésleduje vyzva. Vyzvu podstupuje
cil akce. [jspéch ve vyzvé znamend, ze cil postiehl
piekvapujiciho v¢as a obé strany si jako obvykle hodi
na iniciativu. Nedspésnd vyzva znamend, Ze inicia-
tivu automaticky ziskdva prekvapujici a ten muze
ohlsit libovolnou akei, k niz ho opraviiuji okolnos-
ti. Jeho vyhodou bude to, Ze pfekvapeny bude moci
reagovat aZ na samotny konec jeho akce — napfiklad
vyhnout se na posledni chvili letici §ipce z kuse. Jen
velmi tézko bude moci v prvnim kole konfliktu pro-
vést néco, co by prekvapujiciho vaznéji ohrozilo.

Pii hodu s prekvapenim tak mohou nastat tyto
moznosti:

Piekvapujici neuspéje ve zkousce: Pokus o pte-
kvapeni je nedspésny, protoze prekvapujici néco
pokazil a cil si jej kvili tomu v¢as v$iml. Zac¢ind
konflikt, ve kterém cil ma iniciativu.

Pickvapujici uspéje ve zkousce a Privodce roz-
hodne, ze cil si nehazi na vyzvu: Prekvapujici
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uspéje nejen v prekvapent, ale i v akei proti cili,

kterd nasleduje.

Piekvapujici uspéje ve zkousce a cil ve vyzvé také:
Pokus o pfekvapeni je z&dsti uspésny, nicméné
v jeho prabéhu byl piekvapujici odhalen cilem
a za¢ind konflikt, v némz si obé strany hodi na
iniciativu.

Piekvapujici uspéje ve zkousce, cil ve vyzvé ni-
koliv: Akce cil naprosto zaskodi, prekvapujici
automaticky ziskd iniciativu a mtiZe ohldsit akci,
kterou mél v planu.

Pokud piekvapujici selze, muzete situaci vylozit

napfiklad tak, Ze si cil vsiml pokusu o piekvapeni

a tomu pfizpusobil své chovani, vlikal prekvapujici-

ho do pasti a podobné. Jakym zptisobem akee selha-

la, bude opét zalezet na situaci v piibéhu.

Jestlize jste si pravé fekli , Tak moment! Pokud
nechci, nic mé nedokdze piekvapit! Pokud by mé
mélo néco piekvapit, pak prosté zaplatim néjaké
zdroje a je to!“ — pak mate pravdu. Opatrni hraci
se v této hfe nemusi nikdy nechat Zddnou cizi po-
stavou piekvapit, pokud maji dostatek zdroji nebo
jsou ochotni si zpisobovat jizvy. VZdy se totiZ mo-
hou vycerpat a tim si zarucit uspéch ve vyzvé. I v ta-
kovém pfipadé ale snaha o pfekvapeni méla svij
vysledek, cil totiz vycerpal ¢dst svych zdroju jen na
to, aby prekvapeni odhalil, a je v nasledujicim kon-

fliktu znevyhodnény.

Priklad: Lovec Jarik se chee priplizit k obrovi
a vrazit mu dyku do zad. Jarikiv plin se tedy
sklddd ze dvou akci — priplizit se potichu k ob-
rovi a Zaitocit na néj ze zdlohy. Podstoupi proto
zkousku, aby zjistil, zda vilbec md Sanci ve své
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snaze uspét. Privodce mu na tuto zkousku urct
Obhrozeni ve vysi 3, protoZe k obrovi bude mu-
set postupovat otevienym terénem jen s nékolika
nizkymi keri. Jestlize Jarik neuspéje, vsimne si jej
o0br véas a milZe provést jakoukoliv akci — utéct do
bezpect, zburcovat ostatni obry a podobne.
Jestlize Jarik ve zkousce uspéje, pak md Prii-
vodce dvé moZnosti, jak postupovat ddl:
1. Pokud je zabiti obra bezvyznamnd prihoda,
kterd nebude mit velky vliv na vysledek dob-
rodrugstvi, Privodce wvilbec nebude reagovat.
V takovém pripadé Jarik uspél a obr nedostane
moznost mu v tom zabranit hodem na vyzvu
ani vycerpdnim. Jarik se tedy potichu dostane aZ
za obra a zabije ho — jiz samotnd zkouska staci-
la k plnému dspéchu celé akce, se kterou hrac ani
Priivodce zjevné nechtéji ztrdacet mnoho herniho
casu.
2. Jestlize naopak piijde o diileZitou situaci, na-
priklad o obiiho ndcelnika nebo straz hlidajici
vyznamného zajatce, Privodce vyzvu vici Ja-
rikové dspésné akci podstoupt. To mu ddvd moz-
nost vycerpat Sudbu pii neispéchu a zabranit tak
tomu, aby byl obr napaden zcela nepripraveny.
V pribéhu to znamend, Ze obr pozorné iemichd
a rozhliZi se za kazdym sramotem. Jeho Obroze-
ni ve vyzvé urci Privodce na 2, jelikoZ zde ne-
Jsou Zddné mimorddné okolnosti. Prekvapenti pak
miiZe mit ndsledujici vysledky:
a. Obr uspéje ve vyzvé, tudi dojde ke stietu.
Jarik se zrejmé dostal blizko, ale obr si jej v po-
sledni chvili vsiml, takze si oba hodi na iniciati-
v, aby se zjistilo, kdo v dané situaci zareaguje
rychleji. OhroZeni obou icastnikii stietu bude
ddno vzniklou situact. Jestlize napiiklad Prii-
vodce popiSe, Ze obr zaslechl Ssramot a s pripra-
venou zbrani se vydal k housti, v némz se Jarik
skryvd, bude zfejmé situace vyrovnand a oba
budou zacinat s ObhroZenim ve vysi 2.
b. Pokud obr ve vyzvé neuspéje (Priivodce se
za obra nevyferpa’), opét dojde ke stietu, ale
tentokrdt ziskd Jarik automaticky iniciativu
a miiZe ohldsit akci zacinajici slovy ,jak tam tak
stojim za tim obrem s noZem v ruce... . Prii-
vodce md jen omezené moznosti, jak na takto
popsanou akei reagovat. Obr rozhodné nebu-
de moci svou protiakci nijak uskodit Jarikovi,
nanejvys si zachrdanit Zivot a snizit OhroZent,
které ma vzhledem k situaci jisté vysoké.
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K cemu vlastné prekoapeni?

Pokud spésnd vyzva zabrini uspéchu pred-
chozi zkousky, pro¢ se jednoduse misto pie-
kvapeni nepouziva stfet? Aby se postava moh-
la zd¢astnit stfetu, musi si uz byt védoma toho,
co se déje, a aktivné se tomu snazit zabrénit.
Piekvapeni se naproti tomu pouzivd, kdyz
postava nevi, Ze probihd akce, kterd se ji tyka
(proto vyzva cili), a zédroveri je tu nékdo, kdo
mié zdjem na Gspéchu této akee (proto zkouska
piekvapujiciho). Pouziti pravidel pro stfet by
zplisobilo, Ze by se takovy stfet dal donekonec-
na protahovat vyCerpdnim jedné nebo druhé
strany, aniz bychom ziskali odpovéd na otézku,
zdali uz cil zjistil, co se d&je, nebo ne.

Nasledky prekvapeni
Vzhledem k tomu, Ze prekvapovini (napiiklad pli-
zeni se vysokou trivou ke strdzci) bezprostiedné
nezhorsuje ani nezlepsuje situaci cile, nezvysuji mu
akce piekvapujicich postav Ohrozeni. Stejné tak
akee cile, kterou provadi v ramci vyzvy (napiiklad
vztyCeni se a pozorné rozhlizeni kolem), nemd na
OhrozZeni piimy vliv. Vysledkem téchto akei je ale
zména situace v piibéhu, kterd muzZe byt zohled-
néna pii urcovani Ohrozeni v nésledném stfetu.
Obecné se pravidla pro pfekvapeni dobfe hodi
na situace, v nichz postava Celi nebezpedi, o kte-
rém nevi, nebo nemd mit jistotu o tom, jak jeji akce
vlastné dopadla. Pokud je cilem pfekvapeni néjaka
hré¢skd postava, pfi rozhodovini o vy¢erpani by meél
Privodce hradi naznacit, o co zhruba se jednd, ob-
zvlasté pokud by nasledky nedspésné vyzvy mohly
byt pro postavu smrtici.

Priklad: Vyzvédacka Zira se Pprilis vyptivala na
podexrielé uddlosti v kniZecim mésté, a tak se ji do
piva v hostinci dostala ,zvldstni prisada“ — prudky
Jed. Nyni jde o to, jestli si jedu vsimne vias, nebo
zda pivo vypije. Prekvapujicim je travic, ktery ve
zkousce uspél. Zira podstupuje vyzvu na povsimnu-
ti si nezndmé litky a dohromady ji padne 8, coz na
ispéch bez vycerpdni nestaci. Hrdcka zatim nevi,
co se déje, Priivodce ji ale naznaci, Ze pivo chutnd
velice hotce a bylo by dobré tomu vénovat pozornost.
Hricka Ziry se tak rozhodne neriskovat: popise, jak
Jejt postava jesté jednou opatrné zkoumd chut piva
Spickou jazyka a zvazuje, jestli nemiize byt zkaze-
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né. Nakonec vycerpd dusevni zdroje (moznd se po-
hddd s hostinskym o kvalitu jeho piva a pak znovu
zapdtrd v paméti, co vi o chuti Jedit) a rozpoznd,
Ze pivo bylo otrdveno. Zira vyskoct, pricemz hleda
mezi osazenstvem hostince travice. Ndsleduje hod
na iniciativu, ktery rozhodne o tom, kdo z obou ak-
térii bude pohotovéjsi. Obrozent budou mit nejspis
oba stejné.

Kdyby se Zira nevycerpala, po setméni by za-
cal jed piisobit a ona by musela podstoupit télesnou
vyzou na odoldni jeho ucinkim. Kdyby neuspéla
v hodu, musela by premdhat svirajici se hrdlo a pd-
lent v Zaludku a zaplatit vycerpdni télesnymi zdro-
Ji jinak by ji hrozila smrt.

Shrouti postupu p¥i konfliktu

1. Na za¢itku konfliktu Priivodce stanovi
Ohrozeni viem ucastnikiim.

2. Na zacatku kazdého kola konfliktu si jeho
ucastnici hazeji iniciativu.

3. Postava s nejvyssi iniciativou, ktera jesté
v tomto kole nejednala, miize vyhlasit akci,
nebo se miize rozhodnout pouze reagovat
a akci nevyhlasovat.

4. Na akci mohou protiakci reagovat vsichni,
ktefi jesté v tomto kole nejednali.

5. Na akci miize reagovat postava, ktera uz
v tomto kole jednala, jediné v ptipadé, ze akce
mifi proti ni a ona pouzije manévr obrana.

6. Na protiakci neni mozné nikdy a nijak rea-
govat.

7. Proti postavam, které reagovaly, se akce vy-
hodnocuje jako stret, proti postavam, které ne-
reagovaly, jako zkouska. Postavy, které nerea-
govaly, se ani nemohou vycerpat.

8. Kdyzv tomto kole uz vsichni jednali (vyuzi-
li svou iniciativu), zaé¢ina nové kolo.

9. Zvlastnimi piipady, které mohou v konflik-
tu nastat, jsou akce prostiedi, akce jako nasle-
dek jiné akce a pickvapeni.

MANEVRY

Manévry predstavuji jisté upravy zpusobu, jakym
postava vykonavéd akci. MiiZete chtit ovlivnit vice
soupeit najednou nebo tieba soupefi prodrazit
vyCerpani. Existuje $est riznych manévru, které se
pouzivaji v riiznych situacich. Postavy maji vSech-
ny tyto manévry k dispozici, nemusi se je nijak ucit.
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Plati vsak pravidlo, Ze béhem jedné akce mize
postava pouzit jen jeden manévr. PouZiti manév-
ru stoji 1 zdroj, pficemz druh zdroje je uréeny vy-
kondvanou akci. U kazdého z manévri je uvedeno,
za jakych okolnosti je ho mozné pouzit a kdy hra¢
ohlasuje, Ze ho pouziva.

Mnoho zvldstnich schopnosti ras a povoldni je
zalozenych na tom, Ze dévaji postavim vétsi moz-
nosti pfi pouzivani manévrii — jednd se vlastné o ja-
kysi druh specializace postavy. Naptiklad naddni pro
urcitou ¢innost znamend, Ze postava pfi ni mize
pouzivat dva manévry v jedné akci. Zbéhlost diva
postaveé pfi urcité ¢innosti mozZnost pouzivat mané-
vry zdarma. Mistrovstvi znamend, Ze postava mize
pouzivat posilené verze manévri. V téchto piipa-
dech plati pravidlo, ze pokud napfiklad dvé rizné
zvlastni schopnosti dvaji postavé pii urcité ¢innosti
manévr zdarma, pak ziskdva jen jeden manévr zdar-
ma a zddnou dalsi vyhodu uz neziskdva. Muze ale
samoziejmé kombinovat naddni, zbéhlost a mistrov-
stvi v ur¢ité éinnosti v jedné akei, takze bude provi-
dét dva manévry, oba v posilené verzi a jeden z nich
bude mit zadarmo.

Posilend verze manévru se oznacuje piidavkem
yvelmi“ a u kazdého manévru, ktery ji md, je napsa-
né, ¢im se lisi. Dokud postava néjakym zpisobem
neziskd schopnost pouzivat posileny manévr (napfi-
klad naucenim se zvldstni schopnosti nebo ziskdnim
artefaktu), nesmi se o jeho vykondni pokouset! Pfi
pouzivini manévrii méjte na paméti, ze zakladnim
pravidlem je, aby déni v herni realité bylo uvéfitelné.
Jen tézko muzete pomoci manévru rozsdhle zautocit
mecem na nékolik skietd, ktefi stoji daleko od sebe.
Stejné jako v jinych piipadech si nejdiiv piedstavte,
jak situace vypadd a zda v ni manévr umite pouZit.

Presné

Manévr presné znamena, Ze postava si diva zilezet
na preciznosti provedeni své akce a vyvarovat se
chyb, coz zvétiuje jeji $ance uspét bez vycerpani (vy-
hrat hod). Pouzivd se pii ohlasovéni akce. Zpiisobf,
Ze namisto hodu 2k6 si bude postava hizet zvyhod-
nény hod (hézi se tfemi kostkami, z nichz se pocitaji
jen dvé s nejvyssimi Cisly).

Manévr velmi presné se 1isi v tom, Ze se pouziva
az poté, co kostkami hodili vsichni ucastnici kon-
fliktu — umoznuje vim tedy piihodit si tfeti kostku
(a vybrat dvé nejlepsi) az v momenté, kdy vite, Ze
to potiebujete. Jeho hlavni vyhoda spocivd v moz-
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nosti pouzit ho teprve ve chvili, kdy je opravdu
potieba, a tim jednak Setfit zdroje a jednak umoz-
nit pouzit jiny manévr v akcich, kde nebylo presné
potiebné.

Priklad: Minstrel Rizek se dostal do  findle pévecké
soutéze. Ted stoji po boku svého soka pred knize-
tem a tekd na své Zivotni vystoupeni. Nechce nic
ponechat ndhodé, a profo si dd na svém vystoupe-
ni opravdu zdlezet. Za jeden sviij zdroj Viivu si
2jednodusi hod pridanim treti kostky, cim% zlepsi
svoje Sance v ndsledujicim péveckém stretu.

Mocne

Pokud chce postava piekonat moznosti soupefe
a zhorsit mu Sanci, Ze se vyhne nasledku prohry,
spravnou volbou je manévr mocné. Aktivuje se po
hodu a zvysuje cenu vycerpani pro porazeného
o1 bod.

Manévr velmi mocné méni cenu vycerpani o 2.

Priklad: Hrun se stietl v prdtelském zdpase s VI-
kavou (kterd md momentdlné Obrozeni 5 — v zd-
pase se ji nevedlo zrovna nejlépe). Jeho akci bylo
Vikavu polozit na lopatky a hod vyhrdl. Predtim,
nez se Vikava rozhodne, zda se vyierpd, miize
Hrun 7ici, Ze s ni zdpasil mocné, a za 1 télesny
zdroj ji na tento stiet zvysi cenu vyierpdni o 1.
Pokud se bude chtit Vikava vyhnout ndsledkiim
Hrunovy akce, bude muset zaplatit 6 zdrojit misto
5, které by platila podle svého OhroZen.

Lstivé
Tento manévr pfedstavuje necekané a prekvapivé
dopady akce. Pouzivi se v piipadech, kdy chce po-
stava z pomérné neskodné akce ucinit pro soupefe
velkou nepiijemnost nebo ji zakryje pravy amysl.
Lstivé ohlasuje postava poté, co soupef prohral
a rozhodl se nevycerpat. Za jeden zdroj zvysi nebo
snizi Ohrozeni cile o dalsi bod nad rimec dosavad-
nich u¢inka. Dd se tedy pouzit nejen na zhor$eni
dopadu na nepfitele, ale také na vyraznéjsi zlepse-
ni situace spojence. V herni realité pouziti tohoto
manévru znamend, ze akce méla vétsi ucinek, nez
se na prvni pohled zdilo, coz mtze byt dusledek
finty nebo triku.

Manévr welmi Istivé méni dopad akce o dal-
§{ bod navic — celkové se tedy Ohrozeni zméni
o 3 body.
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Priklad: Ulrich urazil kniZeciho syna, ktery jej
vyzval na souboj. Ulrich chee jako spravny duelant
sveho soupere nejen porazit, ale i poniZit, a proto si
s nim néjaky cas pohravd. Béhem souboje vyrazi Ul-
rich souperi zbran z ruky a zvysi mu tak Ohbrozeni
o 1. Souper ale netusil, Ze fofo odzbrojent je pripra-
vou na zdvérecny itok. Ulrich za jeden télesny zdroj
Istivé zwyist slechticovo Ohbrogeni o dalsi bod, tedy
celkové o dva. V dalsim stietu souboj pravdépodobné
skonci Slechticovou pordazkou.

Rychle

Tento manévr se hodi pfedevsim pro postavy, kte-
ré chtéji urcovat pribéh konfliktu a snazi se ziskat
iniciativu. Jeho pouziti se ohlasuje pfed hodem na
iniciativu a umoznuje postavé hdzet na iniciativu
zvyhodnény hod (hod tfemi kostkami a vyuzi-
ti dvou lepsich). Ziskdvini iniciativy se povazuje
za du$evni ¢innost, proto je aktivaéni cena toho-
to manévru 1 Duse. Tento manévr se nepouziva
v ramci akee (ziskdvdn{ iniciativy se odehriva jesté
pied akcemi), proto jeho pouZiti nevylucuje pouzi-
ti jiného manévru v ramci akce ¢i protiakee, kterd
bude po ziskdni iniciativy nasledovat.

Manévr welmi rychle je obdobny jako manévr
velmi presné. Umozinuje tedy piihodit si tfeti kostku
(a vybrat dvé nejlepsi) az poté, co si vsichni jiz na
iniciativu hodili a je zfejmy vysledek. Pfi ziskdvani
iniciativy se sice Zddné daldi manévry pouzit nedaji,
pfesto mé toto odlozené rozhodnuti alespon tu vy-
hodu, Ze muze usetfit zdroje tam, kde clovék ziskd
dostate¢né vysokou iniciativu i bez manévru.

Priklad: Vymitaé Kostivit narazil v opusténém
domé necekané na skupinu umricii. Md s sebou
malé dévcdtko, které nasel ukryté ve sklepé, a chee
Je pred mrtvymi za kazdou cenu ochranit. Pokud
se mu podari ziskat iniciativu, bude moci provést
rozsahlou akci, s jejiz pomoci sesle ochromujici zna-
meni na vSechny umrice v mistnosti. Jestlize vsak
budou oZivli mrtvi rychlejsi, mohou napadnout
dévcdtko a Kostivit bude muset vynaloZit mnoho
zdrofil, aby na akci kazdého z nich mohl jednot-
livé reagovat. Proto vynaloZi jeden dusevni zdroj
na to, aby zvysil své Sance na ziskdni iniciativy
pomoci manévru rychle. Hodi si tiemi kostkami
z umrlcii, a tak dostane Sanci seslat své znameni na
vsechny nepritele.
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Huani bry

Presila

Velmi rychle si vSimnete, Ze bojovat proti piesile
neni viibec snadné. Co tedy délat, kdyz je nepfd-
tel mnoho?

Nejlepsi je zafidit, aby nebylo viibec potfeba
se s tolika nepriteli stfetnout — ¢dst jich odla-
kat, zastrasit, piesvéd¢it nebo podplatit. Spamé
neni ani pfivést si posily a pomocniky. Pokud
uz je na takovou pfipravu pozdé¢, kdyz na jedné
strané stojite vy a na druhé Ctyfndsobnd piesila
nepfitel, stile je$té neni vSechno ztraceno. Ne-
pritelé se k vim musi dostat na dosah, aby vis
mohli ohrozit. Ustupte ke zdi, kryjte si zdda se
spolubojovniky, stihnéte se za dvefe, kterymi

Obrana

Tento manévr vyuziji hlavné postavy, které stoji
v konfliktu proti presile. Obranu postava ohlasuje
potom, co byla ohldsena akce cilend na ni a ona
uz nema svou akci (tedy utratila svoji iniciativu
a ,nemd uz pred sebou na stole kostky“). Pouzi-
tim tohoto manévru ziskd moznost ohldsit proti-
akci, jako kdyby jesté neutratila svoji akei pro toto
kolo. Obranu lze pouZzit pouze proti akcim, které
zasdhnou pfimo postavu, nikoliv proti akcim mi-
fenym jen na nékoho jiného, napiiklad jeji spolu-
bojovniky.

Manévr obrana nema posilenou verzi.

Obrana a finé manéury

Povsimnéte si, ze obrana je jednim z mané-
vri. A jelikoz plati pravidlo, Ze v jedné akei
¢ protiakei muzete vyuzit jen jeden manévr,
znamena to, Zze k obrané jiz zadny dalsi ma-
névr vyuzit nemizete (pokud nemate zvlastni
schopnost umoziiujici vaim providét dva ma-
névry v jedné akei &i protiakei). Z toho ply-
ne, Ze akce i protiakce provadéné s vyuzitim
iniciativy maji moznost byt diky manévru
ucinnéjsi, zatimco reakce ,navic s vyuzitim
manévru obrana budou méné Gcinné.

To vsak neznamend, Ze byste méli protiak-
ce s pomoci obrany chapat jako pouhé kry-
ty, dhyby a jiné pasivni akce. Ve skute¢nosti
muzZete i s manévrem obrana ohlasit odvetu,
kterd bude protivnika ohroZovat stejné jako
jeho utok vis.
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neprojdou dva najednou — skute¢né ohrozit vis
muZou jen ti nepfitelé, ktefi se k vim dostanou,
a je jedno, kolik jim za zddy stoji spolubojovnika.
To plati i pro fadu dalsich situaci — pfi prondsle-
dovini maji opravdovou $anci vis dostihnout jen
ti vepfedu, ostatni by je museli obihat. Pfi debaté
se zapoji dva ¢i tii hlasy, pak uZ to neni debata,
ale nesrozumitelny hluk.

VZdy hledejte zptsoby, jak si co nejvice naklo-
nit okolnosti. Samozfejmé, kdyz se na holé pla-
ni postavite bez rozumného plinu tfem tuctim
skfetich lucistnikd, zemiete. Ale v takové situaci
se tézko dalo ¢ekat néco jiného.

Priklad: Ulrich s prebledem wvyhral duel proti
kniZecimu synovi a ted' stoji tvdri v tvdi dvéma
kniZecim gardistim, kteri jsou rozhodnuti mu dat
lekci za pokotent syna jejich pana. Ulrich vyhrd-
od iniciativu a pretind hrdlo jednomu z gardistii.
Druby gardista vsak nelent a chee Ulricha nabod-
nout na hrot své halapartny. Ulrich zaplati jeden
télesny zdroj a pouzivd manévr obrana, diky kte-
rému mize ohldsit jako protiakci uskakovdini do
dveri. Ulrich uz nemiize pro tuto svou protiakci
ohldsit Zddny dalsi manévr (nemiiZe tedy napri-
klad uskakovat piesné).

Kdyby se druby gardista pokusil misto toho vy~
volat poplach, Ulrich mu v tom zabranit nedokdZe.
Neni to akce cilend na néj, a proto manévr obrana
pouzit nemiizZe.

Rozsable

Manévr rozsdhle davd moznost piisobit akei najed-
nou na vice cild. Stoji jeden zdroj bez ohledu na
pocet cilt. Piikladem je zastradeni skupiny ves-
ni¢and nebo zneskodnéni dvou skietd, ktefi stie-
zi vstup do podzemniho krilovstvi. Jen rozsihlé
akce mohou piisobit na nékolik cili najednou —
chce-li postava vykonat takovou akci a nemuze
pouzit manévr rozsdhle (naptiklad nemd zdroje na
jeho zaplaceni), nemize takovou akei provést.

Pouziti manévru rozsdhle je nutné ohldsit bé-
hem popisovini akce, kdy je potfeba urcit vsechny
cile i nésledek v pfipadé uspéchu. Nésledek musi
byt pro véechny cile stejny. Manévr neni mozné
pouzit béhem reakce.

Manévr rozsdhle nemé posilenou verzi.
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Rychlejsi brani bez manévru rozsahle
Pokud nemite prubéh vyhodnoceni bézné
zkousky a stfetu Uplné v krvi, doporucujeme
hrit bez manévru rozsdhle. Sice tim zptlisobi-
te, ze nékteré situace nebude umét systém za-
chytit, ale vase hra bude mnohem plynulejsi.
A7 budete mit zkousky a stiety plné zvladnu-
té, muzete pridat i tento manévr.

Rozsabla protiakce (volitelné pravidlo)

Jestlize jste uspésné zvladli vyhodnocovini rozséhlych
akei a nevadi vim komplikace, miizete dovolit pouzi-
vat manévr rozsdhle i pro protiakce béhem rozsihlé
akce. Takovito protiakce je snahou zabrinit efektu
rozsihlé akce nejen na sebe, ale i na dalsi konkrétni
ucastniky konfliktu, zdroveri véak nebrini vykondni
akee jako takové. S pouzitim tohoto pravidla muze
postava napriklad strhnout sebe i spolubojovnika do
krytu pfed sprékou sipt bez toho, aby zabranila strel-
bé jako takové. Rozsahla protiakce by vsak méla byt
pouZivand vyhradné na souhlasici cile (pravé na akee
jako strhavani spolubojovnika bokem a podobné), ji-
nak by bylo velmi slozité vyhodnotit cely stfet.

Pravidlo: Béhem své akce mize postava po-
uzit jeden z manévri, zaplati viak za to jednim
zdrojem podle povahy vykonédvané akce.

Manévr presné umoznuje hazet zvyhod-
nény hod — hazi se tiemi kostkami, z nichz se
pocitaji jen dvé nejlepsi (velmi presné umoziu-
je rozhodnout se az po hodu, zda postava ma-
névr vyuzije). Manévr mocné umoziuje zvysit
soupeii cenu vycerpani o 1 (velmi mocné o 2).
zeni o 2 body (velmi Istivé o 3). Manévr rychle
umoziuje hazet na iniciativu zvyhodnény hod
(velmi rychle umoziiuje rozhodnout se az po
hodu, zda postava manévr vyuzije). Manévr
obrana umozinuje provést protiakci viici akci
cilené na postavu, i kdyZz uz postava nema ini-
ciativu. Manévr rozsdhle umoziuje pisobit
jednou akci na vice cili.

Volitelné pravidlo: Na ty, kdo s tim souhlasi, je
mozno pouzit rozsahlou protiakci, ktera je ma
zachrénit pied rozsihlou akci.

Huani bry
Postmy

Postihy pfedstavuji ur¢iti omezeni ve zpusobu,
jakym postava vykondvé akci. Vznikaji nejcastéji
jako dusledky pisobeni magie a dlouhodobé pte-
kazeji ve vykondvini uréitych ¢innosti. Muze se
jednat napfiklad o nekontrolované tfeseni rukou,
zatemnéni mysli a podobné. Postih obvykle odezni
pii nejblizsim soumraku ¢i usvitu.

Existuji ¢tyti zakladni postihy: nepresné, chabé,
hloupé a pomalu. Jeden postih obycejné pusobi jen
na jednu dovednost nebo skupinu dovednosti, pfi
jejichz vykondvani se projevuje.

Nepresné

Nepresné zmensuje Sance postavy na uspéch. Pfi
urcitych akcich, obvykle spojenych s konkrétni
dovednosti nebo skupinou dovednosti, si posta-
va hazi znevyhodnény hod (hdzi tfemi kostkami
a bere dvé horsi) a nemizZe vyuZzivat manévr presné
(a to ani ve chvili, kdy mu jej uziti zbrané nebo
zvldstni schopnosti garantuje zdarma).

Chab

Chabé znamend, zZe akce postavy jsou nedirazné
a je jednodussi vyhnout se jejich dusledkam. Pfi
urcitych akcich, obvykle spojenych s konkrétni
dovednosti nebo skupinou dovednosti, se soupef
vycerpavd o 1 zdroj levnéji (minimédlné ale za 1),
postava nemiZe vyuzivat manévr mocné.

Hloupé

Hloupé znamend, ze akce postavy jsou lehce citelné,
neni tézké je odhadnout a nemaji potiebny dopad.
Pfi ur¢itych akcich, obvykle spojenych s konkrétni
dovednosti nebo skupinou dovednosti, nedokéze
postava zvednout soupefi OhroZeni a nemuze vy-
uzivat manévr /stiveé.

Pomalu

Pomalu znamend, Ze postava v konfliktech pomalu
reaguje a jen tézko ziskdvd iniciativu. Vzdy hézi
na iniciativu znevyhodnény hod (hodi tfemi kost-
kami a bere hor§i dvé) a nemiiZze vyuzivat manévr

rychle.

Ptiklad: Barbar Hrun je stizen prokletim a kulhd.
Hrdc cernoknézinika, ktery prokleti seslal, urcil, Ze
postih bude chabé a e nejvice bude kulhdani Hru-
novi prekdzet v Sermu, proto postizenou dovednos-
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ti je ,pési boj se zbrant proti lidem*. Rvacka bude
néco jiného, tady md Hrun moZnost své kulhdini
obejit, kdyZ soupere hned na zacdtku chyti a bude
s nim zdpasit. Stejné tak kdyz Hrun vsedne na
koné a bude bojovat ze sedla, kulhini se neuplat-
ni. Kdyz se viak Hrun postavi se zbrani zvireti,
wSichni hrdci se shodnou, Ze situace je tak podobnd
boji se zbrani proti lidem, Ze by se i zde mél uplat-
nit postih za kulhdni.

Strucné shrnuti postibii
Postihy zhor$uji $ance nebo snizuji ucinky né-
kterych akci, ziroven postavé znemozni pouzi-
vat uréité manévry. Postihy se obvykle vztahuji
na jednu dovednost nebo skupinu dovednosti.
Postih nepresné méni hod na znevyhodnény
a znemoznuje postavé pouzit manévr presné.
Postih chabé snizuje protivnikovi vyCerpani o 1
(nikdy vsak pod 1), a postava nemiize pouzit
manévr mocné. Postih hloupé neamozni postavé
zvysit protivnikovi OhroZeni ani pouzit ma-
névr /stivé. Postih pomalu znevyhodnuje hod na
iniciativu a zabranuje postavé pouzit manévr
rychle.

PLACENI ZDROJU V KONFLIKTECH

Béhem konfliktu nastivd nékolik momentd, kdy

se plati zdroje. Pfi kazdé platbé je tfeba urcit druh

zdroje, ktery bude pouzit. Jak se to uréuje? Zde je
malé shrnuti:

Pouziti zvlastni schopnosti se plati podle akef po-
stavy, protoze jsou soucdsti akce — pokud tedy
postava provadi télesnou akci, véechny poplatky
za pouziti zvlastni schopnosti budou placené
zdroji Téla.

Pouziti manévru se také plati dle akce postavy (ze
stejného diivodu).

Vycerpiani je soulisti soupefovy akee, plati se tedy
podle druhu jeho akce. Jde-li o zkousku, Zidna
soupefova akce neprobihd a plati se tedy opét
podle druhu akce postavy. Pfi vyzvé se plati zpra-

vidla podle druhu akee, které postava Celi.

PRAVIDLO NEJVETSIHO UGCINKU

V textu pravidel jste na fadé mist mohli narazit na
zdsadu, Ze kdyZ se stietnou dva bonusy nebo jiné
vyhody, pfipadné dvé ndro¢nosti ¢i jiné nevyhody,
pocitd se pouze jedna z nich — ta vétsi. V Dracim
DOUPETI plati totizZ bez vyjimky toto pravidlo: kdy-
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koliv na jednu véc pisobi vice vlivii vyjadfenych
c¢iselnou hodnotou, poéita se vidy jen nejvyssi
z nich, nikdy se neséitaji. Toto pravidlo vyrazné
zjednodusuje vyhodnocovéni situaci, stadi vzdy najit
nejvyznamnéjsi faktor a o ostatni se nestarat.

Priklady:

» Postava provadi akci, na kterou se da vyuzit
vice povolani: pripocitd jen jedno povolini — to,
JehoZ iirover: je nejuyssi.

» Postava ma slevu 1 na vycerpani ze dvou
ruznych zdroji: bere se pouze nejvyssi ze slew,
protoze obé ovliviiugi stejnou véc (cenu vycerpdni).
V tomto pripadeé tedy libovolnd z obou slev, avsak
pouze jedna.

» Postava ma moznost provést manévr mocné
zdarma ze dvou riiznych divoediv: postava vyko-
nd béznou verzi manévru (neposilenou), za ktery
nemust platit. Neziskd vykondnim manévru zdroje,
ani nebude mit k dispozici posilenou verzi manévru.
» Postava ma dvé schopnosti, které umoziiuji
provadét manévr obrana jednou za kolo zadar-
mo: postava nemiize na jednu akci reagovat dvakrdt,
miiZe viak na dvé riizné akce reagovat zadarmo.

» Postava pouzije manévr Istivé (Gspéch akce
zvysi Ohrozeni o dalsi bod) na akci, pfi niz je
pod vlivem zaiikéni, které ji dava Istivost: oba
efekty délaji to samé — zvysuji dopad akce na Ohbro-
Zeni cile, proto v pripadeé iispéchu akce zméni Ohbro-
Zent pouze 0 2 body, ne o 3.

» Postava plave v obzvlasté rozboufené fece
(ndro¢nost 1) a ma na sobé tézkou zbroj (na-
roénost 2 za tézké nalozeni): postava zaplati za
pokus o akci 2 zdroje, profote ze dvou ndrocnosti se
pocitd jen ta vyssi.

Placeni zdroji za manévry a zvlastni schopnosti
zdénlivé z tohoto pravidla vybocuje, ale neni tomu
tak — aktivace kazdého manévru a kazdé zvlastni
schopnosti pfedstavuje zcela samostatnou platbu,
protoZe nejde o tutéz véc.

Priklady:

» Postava ma zvlastni schopnost, ktera ji
umoziuje vykonat dva manévry v ramci jed-
né akce, a pouziva najednou mocné (aktivace
1 zdroj) i Istivé (aktivace 1 zdroj): pouziti kaz-
dého 2 manévril je samostatnd platba, postupné tedy
zaplati celkem 2 zdroje.
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» Postava mize diky zvlastni schopnosti (ak-
tivace 1 zdroj) vykonat akci, ktera by pro ko-
hokoliv jiného byla nemozna, pficemz pro ni
je pouze naro¢na (narocnost 1), a béhem této
akce navic pouziva manévr presné (aktivace
1 zdroj): I kdyz se zdd, e se kazdd z téchto plateb
vztahuje na cenu akce (a vSechny t7i se plati jesté
pred hodem), neni tomu tak. Zvldstni schopnost je
tieba zaplatit, aby mélo smysl o takové akci vitbec
uvazovat. Ndroinost je tieba zaplatit, aby bylo
moZné se o akci pokusit alespori s néjakou Sanci na
dspéch. Stejné tak je tieba zaplatit manévr, aby bylo
mozné jej pri akei pouit.

PRAVIDLO OKAMZITOSTI

Toto pravidlo je spiSe pomiickou a vysvétlenim
principt, na kterych je hra vystavéna, a zni velmi
jednoduse — rozhodnuti, utraceni zdroju, vykonani
a tcinek jakékoliv akce nastdvaji vzdy okamzité. To
znamend, Ze rozhodnuti, zda néco pouzijete, ucinite
az v momenté, kdy nastdvd Glinek onoho pouziti.
Pokud nékdy budete mit pochyby o tom, kdy se roz-
hodovat, ptipadné kdy platit zdroje, odpovéd je vidy
stejnd — ve chvili, kdy nastane ac¢inek.

Priklady:

» Pred hodem na iniciativu se miizete rozhod-
nout pro manévr rychle.

»  Pri vyhlasovint akce vds Privodce upozorni,
pokud by se jednalo o ndrocnou akci, a vy se miiZete
rozhodnout pokracovat a zaplatit ndroénost, nebo
provést jinou akei.

»  Privyhlasovdni akce se miiZete rozhodnout pro
manévr rozsihle.

»  Pri vyhlasovini akce také platite poplatky,
které pro takovou akci predepisuji pouité zvldst-
ni schopnosti.

Mastickdr Pentol ma zvldstni schopnost Vselék,
pri které za jeden dusevni zdroj miize vyrobit sil-
néjst lektvar. Pokud se rozhodne pripravit vselék,
ale neuspéje ve zkousce a nevycerpd se, pak o tento
zdroj prijde.

»  Nez si kterykoliv z dcastnikii hodi, miiZete se
rozhodnout pro manévr presné.

»  Pokud zvitézite ve stietu, ale predtim, nez se
protivnik rozhodne, zda se vycerpd, milZete pouzir
manévr mocne.

»  Jestlize zvitézite ve stietu a protivnik se roz-
hodne nevycerpat se, miiZete pouzit manévr Istive.
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ODPOCINEK A LECENI

Jak jiz bylo feceno, erpani zdrojii predstavuje drob-
né poskozeni téla, vlivu a duse. Obnova zdroji pred-
stavuje vymizeni téchto $krdbancu, odérek a §ramu.

Odpocinek_

Zdroje si postava dopliuje odpocdinkem v zdvis-

losti na jeho kvalité a rozsahu. Pro jednoduchost

rozlisujeme pouze dva druhy odpoéinku:

Kvalitni odpocinek (sucho, teplo, dostatek jidla,
bezpeti): postava si doplni vSechny chybéjici
zdroje.

Nekvalitni odpocinek (tdbofisté, nutnost drzeni
strdze, nizka kvalita ¢i nedostatek jidla): posta-
va si doplni 3 zdroje. Zalezi na hricové volbg,
které zdroje si hrdina doplni, je mozné je i libo-
volné kombinovat.

Priklad: Po ndroiném dobrodruzstvi ve skietich
hordch oddychuje Hrun v nevéstinci ,U Cervené
lucerny®. ProtoZe tento nevéstinec je Siroko daleko
Zndmy svou komplexni péci (a tomu odpovida-
Jicimi cenami), obnovi si Hrun vSechny chybéjici
zdroje. Dalsi den rano zvdzi Hrun vylet na Zlobii
dtes, ale pri vzpomince na Samaniiv niz prejede
Pprsty po jesté stile mokvajici rané na hrudi a ra-
deéji si to roxmysli. Zaplati si druby den odpocinku
a doléct si béhem dne jesté i nékteré nevylécené jiz-
vy — konec koncii, hrdina musi umét také vyckat na
spravnou chvili.

Druby jizev

Jizvy postav se déli na télesné, dusevni a jizvy na
Vlivu. O zafazeni jizvy k pfislusné vlastnosti roz-
hoduje hra¢ v okamziku, kdy jizvu postavé udéluje.
Vétsinou je to pochopitelné tak, Ze hra¢ potfebu-
je ziskat ur¢ity druh zdroji a podle toho vymysli
odpovidajici jizvu. Mél by se pfitom drzet pravidla,
Ze jizva ma postavu omezovat v pfislusné oblasti,
tedy bud'v télesnych, dusevnich nebo spolecenskych
dinnostech. Neékteré jizvy lze samoziejmé zafadit
do vice ruznych kategorii. Zalezi pak ¢isté na volbé
hréce, ktery nasledek jizvy chce zduraznit.

Priklad: Na Hruna iitoci noZem pristavni délnik
a snazi se mu pretnout kréni tepnu. Hrun se pokust
iitocnika vyldkat na molo, aby jej mohl shodit do vody,
ale jeho hrdc Petr prohraje hod. Protoze Hrun je jiz
vycerpany, musi mu Petr udélit télesnou jizvu, aby se
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mohl vyhnout nedspéchu. Vymysli proto jizvu ,Srd-
my na tvdri® a popise, jak protivnik Hruna porezal
noZem na obliceji. Ziskd tim potiebné télesné zdroje.

O néco pozdéji se Hrun pokousi svést Kveéticu,
zemanskou deerku. Ona chee ale privolat strize.
1 tentokrat Petr hod probraje a nemd dost zdrojil
Viivu, aby se vycerpal. Bude-li se presto chtit vy-
hnout neiispéchu, nic mu nebrini, aby popsal, jak
Kovética Hruna poskrabala, kdyz ji néiné seviel
v ndruci, a aby i tentokrdt udélil Hrunovi jizou
WSrdmy na tvdri‘. V tomto pripadé pijde ovsem
0 jizvu na Viivu (protoze pravé Viiv Hrun potre-
buje, aby Kvétici zabrdnil kricet). Podrdpany oblicej
mu jisté mize v budoucnu ztéZovat situaci, kdyz se
bude snazit na nékoho spolecensky zapiisobit.
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Lécent jizev
Jizva predstavuje trvalé poranéni, které nezmizi jen
tak samo od sebe. Odstranéni nejhorsich nasled-
k jizvy (zastaveni krviceni, pfekondni aktudlniho
zdchvatu a podobné) je vétsinou souldsti bézného
odpocinku. [jplné vyléceni jizvy vSak vyzaduje do-
statek ¢asu a pozornosti v pfihodném prostiedi.
Odstranéni jedné drovné jizvy je podminéno
uspésnou zkouskou toho, kdo jizvu 1é¢i. Ohrozeni
je dané prostfedim a podminkami a stejné jako pfi
kazdé jiné zkousce je moZné uspét i pomoci vycer-
pani. Na odstranéni jizvy se hazi na konci o$etfeni
a odpocinku nutného k vyléceni jizvy (viz nize). Po-
kud je oSetfovatel uspésny, mize osetfovany zaplatit
5 zdroju a zhojit si tak jednu troveri jizvy. Tato cena
predstavuje hojeni, které je vzdy vyCerpavajici pro
oSetfovaného, a to i v rukou toho nejlepsiho 1ékate.
Platba zdroji na zhojeni jizvy prob&hne ve chvili,
kdy se jizva zhoji. Pokud neni hod uspésny a oset-
fovatel se nevylerpd, pak pii 1é¢bé nastaly zdvazné
komplikace a byla netspésnd. Pro vyléceni se
tak musi opakovat cely proces véetné oSetieni
a odpocinku (do té doby jsou omezeni dand
jizvou v platnosti).
Postava by méla k hojeni pred-
nostné pouzit zdroje stejného dru-
hu, jako je charakter 1écené jizvy.
Kdyz vsak nemd momentilné
dostatek zdroji daného dru-
hu, mize platit i ostatnimi
druhy zdroji (lze tak na-
ptiklad ke zhojeni dvou
télesnych jizev pouzit
5 zdroju Téla na prvni
a na druhou 2 zdro-
je Tela a 3 zdroje
Duse, protoze téles-
né zdroje byly vycer-
pany). V piipadé, ze
jsou jizvy tak zdvaz-
né, Ze nema postiZzeny
dostatek  zdroji na
jejich  zhojeni, musi
se spoléhat na zdro-
je z 1€k nebo jinych
medikament (o nich
se vice doctete v kapi-
tole o vybaveni). Neni
mozné si udélit novou
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Prospéina jizva?

Pov§imnéte si, Ze nékteré jizvy by mohly byt
v uréitych situacich povazoviny za vyhodu.
Napiiklad jizva ,§rdamy na tvaii“ zafazend pod
Vliv mize na prvni pohled pii zastradovani
spise pomoci, ackoliv jde také o ¢innost za-
fazenou pod Vliv. To ale neznameni, ze by si
hra¢ podle toho, jakou akeci pravé vykondva,
jizvu bud pocital, nebo ne. Omezeni poctu
zdroji, které z jizvy vyplyva, plati dokud neni
jizva vylécena. Do té doby si totiz hrdina nese
jizvu s sebou, a to i s jejimi ndsledky. Predsta-
vit si to mizeme napfiklad tak, Ze posmésky,
které kviili $krdbancim od dévcete utrzil, sni-
Zily jeho sebevédomi natolik, Ze i v zastraso-
vani je nyni nejisty. Jeho poskrabany oblicej
vypadd o néco désivéji, ale to nemuze situaci
zachrinit.

jizvu na hojeni té pivodni. Jak dlouho bude 1é¢eni
a hojeni trvat, zdlezi na dohod¢ hracu. Bude vsak pii
ni tfeba brat v tvahu typ jizvy a jeji Groveri — ¢m
€31 a zdvaznéjsi je poranéni, tim déle se bude ho-
jit. Pokud chcete hrit realisti¢téjsi pribéhy, mizete se
dohodnout, Ze napfiklad zlomend noha se bude ho-
jit tieba i cely mésic. Zatimco u kritkodobych jizev
bude stacit jednoduché osetieni, u dlouhotrvajiciho
lé¢eni bude potieba, aby mél lékat pacienta v trvalé
péci nebo ho alesponi pravidelné kontroloval a upra-
voval 1é¢bu podle momentalnich potieb. Osetfovatel
si ale i v takovém pripadé bude hdzet pouze jednou,
na konci léCeni.

Pii kazdém snizeni Grovné jizvy o 1 si postava
opét zvysi o 1 aktudlni hranici pfislusné vlastnosti
(umaze v deniku postavy jeden kiizek). Samoziej-
mé tak nemize zvysit vlastnost nad pivodni hranici.
Lécenim neziskd postava zdroj piislusné vlastnosti,
ten zlistdvd po vyléeni jizvy vycerpany (ve Ctvered-
ku na deniku tedy hri¢ ponechd jednoduché pro-
skrtnuti odpovidajici vyCerpanému zdroji). Kdyz
jizva klesne na droven 0, je uplné vylééend a z deni-
ku postavy se vymaze i jeji ndzev.

Priklad: Ranény Hrun lezi u méstského mastickdre,
ktery se stard o Skaredou feznou rdnu na jeho zd-
dech — Hrun ji ma sice obvdazanou, ale aby se zaho-
Jila dplné, bude potieba odbornd péce. Maximdlni
droven Hrunova 1éla je 8, ale jizva (,feznd rana —
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siroven 2%) mu ji snizila na 6. Odpocinek v hostinci
mu vrdtil 2tracené sily, takZe md k dispozici viech
6 zdrojii Téla.

Mastickar Hruna ispésné osettil a obvdzal.
Hrun za 5 zdrojii sniZil droven jizvy o jeden stu-
peri na 1. Hranici téla ma ted'7 a zistavd mu uZ jen
Jeden zdroj. Mastickdar nechd Hruna odpocivat, aby
nabral sily, a svéri ho k oSettovini své deeri Elisce.

Druby den prevazuje Eliska Hrunovo zrané-
ni, aby se dobre scelilo. Odpocinek doplnil Hrunovi
vsechny zdroje Téla, takze ted md hranici Téla 7
a 7 télesnych zdrojil. Eliska si dd zdlezet, aby Hruna
dobre osetiila, a radéji se vycerpd, nez aby trpél (ne-
uspéla v hodu, ale diky vycerpdnt uspéla ve zhkousce).
Hrun opét zaplati 5 zdrojii, éimZ jizva zanikne. Na
Jeho zddech ziistane Srdm, ten je pro néj ale uz spise
vyhodou — vesnické holky zbozriuji zjizvené hrdiny.
Hranice Téla mu stoupne na 8 a zistanou mu jen 2
zdroje. Hrun s tvdri Elisky pred ocima usind span-
kem spravedlivych. Kdyby mél Hrun viznéjsi zra-
Nekteré rany pottebuji cas na lécent, proto napriklad
napravovdni zlamanyjch kosti chvili trod.

Pro 1éceni jizev plati stejné omezeni, jako pro ja-
kékoliv jiné ¢innosti — nemozné akce vykonat jed-
noduse nelze (viibec se nehazi). Naptiklad useknuta
ruka, morovi nékaza, hluboké silenstvi nebo odsou-
zeni krilem do vyhnanstvi budou jizvy, které hrac-
ské postavy obvykle nebudou schopné vylécit. Totéz
plati pro jizvy zpisobené magii, jako je zkamenéni
paze, omdmeni médgem nebo ztrita fe¢i. Takovou
jizvu vylédi jen ten, kdo umi kouzlo zlomit.

U jizev lécitelnych béznymi prostfedky nicméné
plati, Ze kdokoliv se mtZe pokusit je osetfit. P¥islus-
nici povoldni, kterd maji na lé¢eni ur¢itého druhu ji-
zev piimo dovednost, budou mit pouze vétsi $anci, ze
lé¢eni zvladnou bez vycerpéni svych vlastnich zdroji.

IMobu se osetrovat sam?

Ano, ale neni to nic lehkého. Postava, kte-
rd se osetfuje sama, je zdroven osetfovate-
lem i oSetfovanym — v pfipadé neuspéchu
ve zkousce tak bude platit jak vycerpani (se
zvy$enym OhroZenim za ztizené podminky),
tak i 5 zdroju za zhojeni jizvy. To uz je docela
dost zdrojii — proto byt osamélym vlkem se
moc nevypldci.
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Lécitelské dovednosti jsou rozdéleny na 1éceni
télesnych jizev, které je dennim chlebem masticka-
fe, dusevnich jizev, jez dobfe ovladd zafikdvac, a na
obnovovini Vlivu, které najdete u pokro¢ilého po-
voldni zvéda. Toto déleni je ale tfeba brit pouze jako
orienta¢ni. Napiiklad smysly spadaji pod vlastnost
Duse, ovsem lé¢eni zraku zasazeného Ziravinou je
zcela jasné 1ééenim Téla a bude tedy mozno si pfi
ném pocitat bonus za povoldni mastickéfe, nikoliv
zafikdvale. Za 1ékatsky zdsah v télesné oblasti, ty-
picky pro mastickéfe, lze oznacit také odstranéni
vypileného cejchu oznacujiciho zloince, ackoliv
z hlediska pravidel piijde o vyléceni jizvy na Vlivu.
Proto je tfeba k déleni 1é¢eni na riizné druhy (ostat-
né jako ke kterémukoliv jinému déleni v této knize)
pfistupovat s vyuzitim zdravého rozumu a s pfi-
hlédnutim k logice systému i fungovini svéta.

Posledni véci, kterd stoji za zminku, je, Ze 1é¢eni
téla i duse byvé obvykle v myslich lidi dzce spjaté
s magii a nadpfirozenymi silami. Souddsti lé¢eb-
nych postupil proto byvaji vedle obvazovini ran,
podévéni lektvard a uklidnujicich napojui téz rtizné
ritudly. Ty mohou obsahovat modlitby a zaklindni,
vykufovdni mistnosti vonnymi bylinami, pouZiti
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Strucné shrouti odpocinky a léceni
Pii kvalitnim odpocdinku si postava doplni
viechny chybéjici zdroje; pti nekvalitnim tii
zdroje, které hra¢ rozdéli podle svého uvazeni.
Postava si snizi droven jizvy o 1, pokud
jeji ranu nékdo uspésné osetii (dspésny hod),
postava na konci procesu vynalozi 5 zdrojii
a uplynula doba potiebna k 1éceni takové jiz-
vy. Zaroven se snizenim drovné jizvy si posta-
va zvy$i maximum pfislusného zdroje o 1, ale
aktudlni pocet zdroji se nezvysi. Jizva je zcela
vylécena, kdyz jeji iroven klesne na 0.

run a ruznych znakd vyrytych do zvifecich kos-
ti nebo napsanych na pergamen ¢ piipeviiovani
riznych bylinnych a zvifecich amuleti k télu ne-
mocného nebo nad jeho liizko. Vétsina zafikdvaci
a masti¢kara pouziva takové postupy proto, Ze sku-
te¢né jsou soucdsti receptd, které jim piedali jejich
mistfi, a oni sami véfi v jejich ¢arovnou moc. Jini je
vsak provadéji jen proto, Ze to od nich lidé oceka-
vaji a Ze tim posiluji viru nemocného v uzdraveni
a doddvaji mu silu.
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VYBAVENI

Mlady sermir se ve tmé skladisté rychle prebraboval
v hromaddch zabaveného haraburdi. Sna%il se nadé-
lat co nejméné hluku, zatimco druby muz stdl u dveri
a nervozné z nich vyhlizel ven:

»PFi bozich, pospés si! Za chvili miizou Zaldrnika
vymotat % téch hadrii, kterymi jsme ho svdzali, a bu-
deme zpdtky ve svyich celdch diiv, nez se nadéjeme.

wHleddm swviij mec! Bez, ného odsud neodejdu.“

wJe ti drazsi mec nebo Zivot? NemiiZeme se tu zdr-
Zet ani o chvili déle ... odchdzime! Popadni jakékoli
Zelezo a jdeme!”

Sermit zaklel, vytihl z hromady proni cepel,
kterd mu prisla pod ruku, a vyrazil ke dverim. Oba
uprchlici se béhem chile xtratili v temnoté pod hrad-
bou turze.

Vétsina dobrodruht u sebe miva néjakou zbran,
tabornickou vystroj, lano, lucernu pro prizkumy
temnych prostor a fadu dalsich uzite¢nych pfedmeé-
td, které nazyvime souhrnné vybaveni. Vybavenim
mohou byt i méné obvyklé véci, napiiklad privodni

glejt, pamdte¢ni medailonek ¢i hojivd mast na rdny.
Mezi vybaveni pocitime dokonce i nékterd piibé-
hové nedulezitd zvifata, kupiikladu osla, ktery nese
hrdinovi ¢4st ndkladu.

Na nisledujicich strinkdch probereme nejprve
otizku nalozeni (tedy co vlastné hrdina vSechno
unese) a poté obecnd pravidla pro nistroje, ochran-
né predméty, spotiebni pfedméty a ndstrahy. Po-
drobnéji se budeme zabyvat zbranémi a zbrojemi,
tento typ vybaveni mivé totiZ v dobrodruznych pfi-
bézich vyznamnou roli.

NALOZENI

Vybaveni hrdinovi zna¢né usnadnuje Zivot. Na druhé
strang, pokud si ho nabere moc, mize mu také Zivot
pofadné ztézovat. Ve hie proto rozeznavime tii dru-
hy nalozeni — lehké, stfedni a tézké. Jak je vas hrdina
nalozen, zjistite jednoduse odhadem. Podivejte se na
obrizek na této strance a urcete, které ze tif figur se
vaSe postava nejvice blizi tim, kolik toho m4 na sobé
a u sebe. Zvlastnim pfipadem je brnéni, které také
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mize zvySovat naloZeni, podrobnosti najdete v oddi-
lu vénovaném zbrojim.

Jisté si sami dovedete predstavit, Ze pro stfedné
nebo dokonce tézce nalozeného ¢lovéka budou né-
které ¢innosti dosti ndro¢né. O jaké ¢innosti pujde,
zélezi na dohodé hracu v konkrétni situaci. Nésle-
dujici seznam je spiSe orientacni: béh, plavini, ti-
chy pohyb, rovnoviha, skoky a pady, splh a lezeni,
protahovdni se zkymi otvory, vykrouceni se z pout,
vykraddni kapes a odfezavini méscu, stielba a vrh,
jedndni se zvifaty, lé¢eni lidského téla, vyroba pied-
métl, ndstrah, lektvard, jedt a dalsich véci, opravy
vybaveni, kouzleni.

Z hlediska pravidel se to projevi tak, Ze pro stfed-
né naloZenou postavu maji tyto ¢innosti naro¢nost 1,
pro tézce naloZenou ndro¢nost 2. Druh zdroje, kte-
rym se narocnost plati, zavisi na druhu akce. Za sna-
hu o tichy pohyb zaplati nalozena postava télesnymi
zdroji, za kouzleni nejcastéji dusevnimi.

Pravidlo: Stiedni a tézké naloZeni ztéZuji po-
stavé nékteré ¢innosti — aby se o né mohla po-
kusit, musi zaplatit svymi zdroji poplatek za
narocnost akce. U stfedniho nalozeni je naro¢-
nost 1, u tézkého 2. Druh zdroji, kterymi se za
narocnost plati, je urceny povahou providéné
¢innosti.

NASTROJE
mezi né napfiklad zbrang, torny, lana, paklice, kie-
sadla, pochodné a podobné véci. Jejich vyznam pro
hru spo¢iva v tom, Ze umoznuji hrdinim provadét
¢innosti, které by bez vybaveni nemohli vykonat
bud viibec, nebo jen se znaénymi obtiZemi.

Urdité ¢innosti mize postava vykonat jen s po-
moci vhodného nistroje.

Priklad: K problidce reliéfu vytesaného na stropé
podzemni kobky je potiebnd zazehnutd lucerna nebo
pochoden, na svdzdni zajatce je nutné mit provaz.
Postava se miiZe samoziejmé pokusit reliéf prozkou-
mat i po hmatu a Zajatce misto svdzdni omrdcit. To
Jsou vSak ndhradni esent, kterd budou mit své dii-
sledky pro pribéh (k prohmatdni reliéfu bude nejpr-
ve nutné se k nému nahoru dostat, omrdcent zajatce
s sebou nese riziko jeho zabiti ¢i zmrzacent, nemluvé
o tom, Ze se miiZe probrat pfedc'amé).
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Pravidlo: Niastroje umoziiuji postavé provadét
nékteré akce nebo pouzit néktera feseni situa-
ci, které by bez nich byly bud’ niro¢né, nebo
dokonce tplné nemozné.

Neékteré ¢innosti je mozné vykonat i bez ndstroje,
ten vsak jejich provedeni vyrazné usnadni.

Priklad: Probleddni cizibho domu béhem noci bez
pouziti svétla bude obvykle ndrocné (postava plati
za pokus o ndrocnou cinnost svymi zdroji), vylézt na
hladky skalni previs bez lana uz miize byt dokonce
nemozné (o nemoZnou cinnost se postava nemiize
vilbec pokusit). PFi pouziti lucerny k probledavini
a lana hozeného kamarddem k lezeni se miiZe ndroc-
nd cinnost stat béinou a nemoind cinnost ,pouze”
ndrocnou. Presné posouzent toho, jaky vyznam bude
mit v konkrétni situaci pouziti vhodného ndstroje,
Je na hrdcich a Privodci.

Vhodné pouzité nastroje rozsifuji hrdinovy moznos-
ti, pokud jde o ovliviiovani OhroZeni v konfliktech.

Priklad: Zvysit souperi OhroZeni Ize napriklad
tak, ze mu postava posviti lucernou do oci. SniZit
ObroZent svému spojenci, ktery leze na skalu, miize
postava tim, Ze mu hodi lano. Akce ménici OhroZe-
ni je obvykle mozné provddet i bex vybaveni, ale je
potom nutné poutit jiny popis cinnosti (nepritele je
mozné oslnit kouzlem, lezci je mozno pomoci ukdzd-
nim nejschiidnéjsi trasy).

Zbrané a stity

Zbrané jsou zvldstnim druhem ndstrojd a plati pro
né obecnd pravidla pro ndstroje. V napinavych pri-
bézich plnych boji hraji ale zbrané duleZitou roli.
Ve hie se to projevi tak, Ze zbrané davaji postavé
pravo provadét v kazdém utoku ¢i protidtoku, pri
kterém zbrari pouzije, ur¢ity manévr zdarma. Ma-
névr odpovidd druhu zbrané. Podrobnégjsi prehled
davé ramecek na strané 134.

Priklad: Sekera je seind zbrar a ddvd postavé prd-
0 provddet v boji zblizka manévr piesné zdarma.
Naproti tomu dyka je bodnd zbrar a davd tedy po-
stavé pravo provddeét zdarma manéor 1stive.

Stit je pro uéely hry povazovin za zvldstni, obranny
druh zbrané. Zatimco to¢né zbrané davaji postavé
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Dokdze to nebo ne?

Ob¢as budete na vézkéch, zda by akce postavy
méla bez vybaveni $anci na Gspéch ¢ nikoliv.
V takovych piipadech je lepsi postavé umoznit
akei provést, byt za cenu zvySeného Ohrozeni
nebo stanoveni naro¢nosti akce. Hra¢ tak bude
i naddle motivovin hledat jiné ndpadité feseni
situace, pii némz by vybaveni nepotieboval, ale
v krajnim piipadé se bude moci jeho postava
piece jen pokusit o ndro¢nou a vylerpavajici
akei. Nedostatek vybaveni by mél hrdinovi po-
stup v piibehu ztéZovat, ale nemél by mu Gplné
znemoznit piibéh prozit.

pravo pouzit v kazdém tutoku ¢&i protittoku zdarma
jeden z manévrQ presné, mocné a Istivé, stit dava po-
stavé prdvo pouzit jednou za kolo zdarma manévr
obrana. Stit je tedy vyhodny zejména v boji proti
pfesile nebo do bitevni skruméze.

Priklad: Barbara Hruna s mecem v jedné a stitem
v druhé ruce obstoupila trojice skieti. Hrun ziskd
iniciativu, rozhodne se zaiitocit a jednoho skieta
slozi mocnou ranou mece. Dalsi dva skieti vsak na
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néj v témze kole vedou iitok. Protoze Hrun uz vy-
uzil svou iniciativu, musi pouZit dvakrdt manévr
obrana, jestlize chce na oba titoky reagovat. Proni
obranu md diky stitu zdarma, teprve za drubou
must zaplatit jednim télesnym zdrojem.

Kone¢né je tieba se zminit, Ze postava mize v boji
pouzit i nouzovou zbran, napfiklad hal, nohu od
stolu nebo kimen. Takové zbrané nedévaji zdar-
ma zddny manévr, protoze nejde o ndstroje uréené
k boji. Nelze jim proto ani udélit pfi bojovém po-
uziti jizvu (o jizvich na vybaveni a ziskdvani zdroja
z nich si vice povime v oddilu Poskozeni). Jedi-
nou vyhodou nouzové zbrané tak bude to, Ze vim
umozni providét nékteré akee, které byste holyma
rukama provést nemohli (napfiklad rozbitym kor-
belem nebo stiepem mizete protivnika poranit na
Cele, aby mu krev stékala do ocf).

Pravidlo: Zbran dava postavé privo provést
v boji zdarma jeden z manévrii pFesné, mocné
a Istivé. Stit dava postavé pravo pouzit jednou
za kolo zdarma manévr obrana. Nouzové zbra-
né zadny manévr zdarma neposkytuji.
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Deélky a dostrely zbrani (volitelné pravidlo)

Pokud chcete dit vétsi vyznam vybéru konkrétni
zbrané a zohlednit i fakt, zda ma postava v ruce
nouzovou zbrai, miZete zavést nepovinné pravidlo
o délce zbrani pro boj zblizka. Toto pravidlo stano-
vuje, Ze ten, kdo md v ruce del$i zbraii nez soupet,
ma pravo provést vi¢i tomuto soupefi pii kazdé
své akci ¢i protiakei dva manévry. Naopak ten, kdo
ma kratdi zbran, a je tedy pohyblivéjsi, mize viaci
soupefi s delsi zbrani pouzit zdarma manévr obra-
na. Znameni to, Ze v souboji ,jeden na jednoho* je
jednoznacéné vyhodnéjsi mit delsi zbrari. Ta umoz-
nuje provadét dva z manévrl presné, mocné a Isti-
vé v jedné akci ¢ protiakei, k niZ vyuzivite svou
iniciativu, nebo si pfibrat jeden z téchto manévra
k manévru obrana, kdyz providite s jeho pomoci
v daném kole protiakci ,navic“. V hromadné bitce
¢irvalee s presilou uz se ale uplatni i urcité vyhody
kratsi zbrané.

Rozeznavime tii délky zbrani — kritké, stfedni
a dlouhé. Délky jednotlivych zbrani pro boj zblizka
opét najdete v raimecku na této strdnce.

Pokud maji dva soupefi stejnou délku zbrané,
muze jesté hrat roli, ktery z nich ma lep$i postaveni.
Jeho zbraii je totiz v takovém pfipadé povazovina
za deldi. Typickym pfikladem lepsiho postaveni je
jezdec na koni bojujici proti pésimu nepfiteli. Stejné
tak lze ale za lep$i postaveni oproti pésimu uto¢ni-
kovi povazovat pozici na palisadé nebo na obrné-
ném voze.

Délky zbrani se nescitaji, pouzivd se vzdy délka té
zbrang, kterou postava pravé uto¢i. Napiiklad postava
s tesikem (stfedni délka) a puklifem (kritkd délka)
bojuje stfedni zbrani, kdyz pfi své akei vyuziva tesdk,
nebo kritkou zbrani, kdyz pouzije puklif. Jestlize je
zbrané (napiiklad tesikem chce protivnika jen vyl-
kat a puklifem jej pak udefit do odkrytého mista),
plati pravidlo nejvétsiho G¢inku, tedy zapocitd se dél-
ka jedné z pouzitych zbrani podle volby hréace.

Priklad: Barbar Hrun svird v ruce dyku (krithd
zbrari) a stoji proti lapkovi ozbrojenému sekerou
(stiedni zbrari). Lapka se na néj vrbne a pouzije pri
titoku manévr ptesné, ktery mu sekera davd zdarma.
Kdyz lapka uspéje, zaplati si navic jesté pouziti ma-
névru Istive, aby Hrunovi zvysil Obrozent o 2, jeli-
koz mu del§t zbrart davd pravo provddét v kazdé akci
dva manévry. Hrun md kratst zbrait a ponévads. tu
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nent Zddny dalsi souper, kterému by se mohl branit,
délka jeho zbrané mu Zddnou zvldstni vyhodu pro
stret s lapkou neddvd.

I'kdyz se na prvni pohled mize zdat, Ze dlouhé zbra-
né jsou nejvyhodnéjsi volbou, je tieba mit na paméti,
Ze maji i svi omezeni. Dlouhé zbrané se vétsinou
v boji drzi obéma rukama, takze neni mozné k nim

Zbrané pro boj zblizka

nouzové

> lidské télo (pésti, kopy): kratka
» boxer, korbel: kritké

» obusek, noha od stolu: stfedni
» dlouha hil, stanova ty¢: dlouhé

v

bodné (zdarma lstivé)
» dyka, niz: kritké
» kopi: dlouhd

setné (zdarma presné)

» feznicky sekac: kratka

» tesak, savle, sekera, meé: stfedni
» sudlice, kiisa: dlouhé

drtivé (zdarma mocné)

» puklif: kritkd

» palcat, femdih: stfedni

» okovany cep, okovana hil,
kyj, vile¢né kladivo: dlouhé

obranné (zdarma obrana)
» §tit: stfedni

Zbrané pro boj z dalky

nouzoveé
» kamen: kratky dostfel (asi 12 krok)

vrhacl (zdarma Istivé)
» nuz,vrhaci sekera: kritky dostfel (asi 12 krok)
» ostép, prak: stfedni dostiel (asi 24 kroki)

stielné (zdarma presné)
» luk: dlouhy dostfel (asi 80 kroki)

mechanicke stielné (zdarma mocné)
» kuse: dlouhy dostfel (asi 80 kroki)
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pouzivat stit nebo si svitit lou¢i. V urcitych situacich
je navic délka zbrané spi§ na piekazku, napiiklad pii
boji v tzké stole, v tlaenici, pfi snaze zbran ukryt
pied strazemi, pi plavani, utéku a podobné. Takové
¢innosti budou pro postavu se stiedni ¢i dlouhou
zbrani obvykle niro¢né nebo dokonce nemozné.

Priklad: Hrun i pres vyse popsané drobné kompli-
kace nad lapkou zvitézi a ten se rozhodne spasit se
skokem do teky. ProtfoZe se vsak nechce vzddt své
sekery a pokoust se plavat s ni, dohodnou se hrdci
s Privodcem, Ze lapka musi za pokus doplavat na
druby bieh zaplatit 1 zdroj Sudby jako poplatek
za ndrocnou cinnost. Bex zaplacent poplatku bude
pro lapku preplavini feky nemozné — pokud nebude
chtit Prirvodce zaplatit za lapkovo plavini Sudbou,
bude se lapka budto muset vzddt své sekery, nebo
bude muset Priivodce vymyslet jinou akci, kterd by
lapku dostala z dosabu Hrunovy dyky.

Dlouhé zbrané nejsou jasnou volbou také z toho
dtvodu, Ze v okamziku, kdy se dostane postava do
bitevni skruméze, vyhody dlouhych zbrani se po-
nékud vytriceji. V nepfehledném boji télo na télo
se snadno muze stét, Ze se ndhle protivnik vynori
tésné u vés a kopi nebo véle¢né kladivo je pak spis
na piekazku. Zato kritkd zbran, jak uz jsme si fek-
li, umoziiuje reagovat prakticky vzdy, coz vyjadiuje
pravé pravidlo, ze kratsi zbran davd proti soupefi
s delsi zbrani obranu zdarma.

Priklad: Lapka, ktery stretnuti s Hrunem prezil,
nemd Zddnou soudnost a pocihd si na néj u cesty se
svymi dvéma druby. Vsichni t7i loupeznici se na
barbara vyriti z kiovi, pricem% jsou vyzbrojeni
nozem, sekerou a kopim. Iniciativu ziskd lapka
s noZem a bez vihdni se na Hruna vrhne. Dél-

- Hrani by

ka jejich zbrani je stejnd, profoze Hrun stile svird
v dlani jen dyku. Tento stiet, na ktery Hrun obéto-
val svou iniciativu, dopadne lépe pro lapku. Hrun
se vycerpd, a prestoze lapku sam neporanil, alespor
se mu podaii zachytit ruku, v ni% loupeznik svi-
rd nii%. Ndsleduje chlapik s kopim. Ten md zbran
delst nez Hrun, profo miize provést dva manéury,
oviem Hrun md diky dyce obranu zdarma. Hric
proto popise, Ze barbar se skryje za proniho lapku
s nozem, aby drubému ztizil iitok — to je jeho obra-
na zdarma. Hrun v hodu uspéje a snizi si Ohroze-
ni. Proti tretimu lapkovi se sekerou md opét obra-
nu zdarma, tentokrdt ji vsak vyuzije k protiakei,
PriniZ zahodi dyku a loupeznikovi zlomi vaz, aby
na zbyvajici dva iitocniky udélal trochu dojem.

Povsimnéte si, ze kdyby lapkové iitocili v ji-
ném poradi, tedy zacal by néktery z téch, kteri
maji zbrané delsi nez Hrun, pak by mu loupez-
nik s nozem mohl v nestiezené chvili skocit za
krk. Hrun by proti nému obranu za kratsi zbrati
nemohl uplatnit (jejich zbrané jsou stejné dlouheé)
a musel by za protiakci jako v béZné situaci za-
platit télesny zdroj. Je pravda, Ze toto rozhodnuti
nezdlezi tak dplné na lapcich — odviji se i od toho,
Jak jim padne iniciativa. To vsak prosté vyjadiuje
fakt, Ze podminky na bojisti nejsou vidy idedlni
a nikdo z bojujicich nestoji jen tak na misté. Nékdy
se zkrdtka nepodari skupinu spravné zkoordinovat
a jako proni se na dosah protivnika dostane nékdo,
kdo mél piivodné vyckdvat v pozadi.

Je dobré si uvédomit, ze kdyz pouzijete volitelné pra-
vidlo o délkach zbrani, pak ziskaji nékteré nouzové
zbrané vyznamnou vyhodu oproti tomu, kdyby po-
stava bojovala holyma rukama, totiz pravé délku. Tu
urcite podle jejich povahy, napiiklad noha od stolu
muze odpovidat stfedni zbrani. Pak bude obvykle pro

Mohu obejit souperovn zbran?

Zejména v duelu mize byt velmi nepfijemné, kdyz
mé va§ protivnik delsi zbran a dostatek zdroji
k tomu, aby mohl pouzit dva manévry v kazdé své
akei. Pokud ovsem provede vés hrdina akei, z jeji-
hoz popisu je ziejmé, Ze jeho cilem je dostat se sou-
pefi ,na télo®, a uspéje, vyhoda delsi zbrané se pre-
stane protivnikovi pocitat. To bude trvat, dokud se
nepfiteli nepodaii situaci zménit ve svij prospéch,
napiiklad dokud se opét nevzdili. Mizete tedy

napiiklad popsat, jak vas hrdina odrazi soupefovo
kopi a natladi se t€sné na néj, nebo jak se skloni pod
sekem jeho mece a vzapéti po ném sko¢i. V pripadé
uspéchu takové akce nebude moci nepfitel v ndsle-
dujicich akcich vyuzivat dva manévry jako dosud.

Je to jeden z ptikladi toho, Ze v této hie nejsou
dtlezitd jen pravidla a &sla, ale zejména to, co se
skutecné v dané situaci déje a jak si ji vsichni spo-
le¢né predstavujete.
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postavu i z hlediska pravidel vyhodnéjsi bojovat ale-
spotl nouzovou zbrani nez Celit ozbrojenému nepii-
teli s holyma rukama. Lidské télo se totiz sice také
povazuje za nouzovou zbraii, ale pouze kritkou.

Priklad: Borri se probudi a spatvi, Ze oknem vni-
kI do mistnosti muz s dykou. Trpaslik nemd v do-
sabu Zddnou zbraii, a tak popadne alesport stolic-
ku stojici vedle postele. Hrici se shodnou na tom,
Ze stolicku Ize povazovat za nouzovou zbrar
stredni délky. Razem miize Borri provddét dva
manévry v kazdé své akci. deny’ z nich ovsem
nemilZe pouzit zdarma, na rozdil od itocnika,
ktery bojuje dykou, a miiZe tedy zdarma provddeét
manévr Istive.

U zbrani pro boj na dilku ma vyznamnou roli
dostfel. Uréyje, na jak dlouhou vzdilenost muize
pramérny vrha¢ nebo stielec touto zbrani spo-
lehlivé trefit cil. Hodnoty v rimecku ,Zbrané pro
boj z délky“ (strana 134) berte jen jako orientaéni,
protoze skute¢ny dosah stfelné &i vrhaci zbrané
zédvisi nejen na jejim druhu, ale také na femeslném
zpracovini, na zbéhlosti stielce ¢i vrhace a na okol-
nostech pouziti zbrané. Mizete se podle okolnosti
dohodnout, Ze stielba na cil, ktery je mimo dostfel,
neni moznd bud vibec, anebo Ze jde o ndro¢nou
¢innost.

Ptiklad: Zira stoji na ochozu tvrze s kusi v ruce
a chee strilet po priblizujici se skupiné elfich lucist-
nikil (kuse md dlouhy dostvel, stejné jako luk). Hrd-
(i u stolu situaci krdtce prodiskutuji a dojdou k zd-
véru, zejelikos je Zira ys nez jeji souperi, méla by
mit s kusi delst dostrel, nez je obvyklé. Shodnou se
proto, Ze Zira za dané situace miise elfy zasdhnout,
i kdyz oni sami jesté nejsou schopni na ni dostvelir.

Volitelné pravidlo: Pii boji zblizka hraje roli
délka zbrané. Delsi zbran dava postavé pravo
provést vici soupefi s kratsi zbrani pfi kazdé
akci dva manévry. Kratsi zbran dava postavé
pravo pouzit vii¢i soupefi s delsi zbrani zdarma
manévr obrana. Pti boji z dalky hraje roli do-
stiel zbrané — pokud je cil mimo dostfel, nelze
jej danou zbrani zasdhnout.
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Met, odznak moci (volitelné pravidlo)
Mec¢ je zbran, kterd znaci urozenost, postaveni a bo-
hatstvi, proto je vyrazné drazsi nez ostatni zbrané.
Me¢ u pasu totiz vypovidd o tom, Ze jeho nositel
ma nékterou z téchto vlastnosti, a poméhd mu tak
budit respekt a uctu. Ve hfe to odrazi volitelné pra-
vidlo, Ze manévr presné, ktery mec jako se¢nd zbran
davd zdarma, 1ze v piipadé této zbrané vyuzivat ne-
jen v boji, ale i pfi vyjednavini, pasobeni na druhé,
veleni a v dalsich situacich, kde miize hrit roli uro-
zenost, postaveni ¢i bohatstvi.

Volitelné pravidlo: Manévr presné, ktery mec
dava zdarma, lze v ptipadé této zbrané vyuzi-
vat i pfi vyjednavani, piisobeni na druhé, vele-
ni a v podobnych situacich.
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OCHRANNE PREDMETY

Ochranné pfedméty chrini hrdinu pied akcemi
jinych postav. Patfi sem napfiklad zbroj nebo
amulety proti kouzlim. Ve hfe se jejich ochranna
funkce projevi tim, Ze postavé zlevni vycerpani
v piipadé, Ze soupef uspéje s urcitym typem akce.
Nezilezi na tom, jakou akci provadi samotni
postava, nebot ta se spoléhd na ochranny ucinek
pfedmeétu, a tak md moznost se na svou akei lépe
soustfedit. Sleva se obvykle pohybuje v rozsahu 1
az 2, a pokud mé postava ndrok na slevu z vice
divodii, pouzije se pouze nejvyssi z téchto slev.
Pozor, plati pravidlo, Ze hodnota vy€erpani ne-
muze nikdy, a to ani se slevou, klesnout pod 1.

Priklad: Krouzkovd zbroj patii mezi tézké zbroje,
a poskytne proto postavé ochranu (slevu na vycer-
pani) proti zranénim ve vysi 2. Sleva se uplatni
naptiklad proti souperi, ktery po postave sekl mecem,
a to i kdyZ se jej postava ve zbroji pokousela zadrZet
pouze slovy nebo gestem.

Mgjte ale na paméti, Ze ochranné pfedméty mi-
vaji obvykle i néjakou nevyhodu. Napfiklad ma-
gicky ochranny amulet proti u¢inkim vsech kou-
zel muze dévat slevu na vyCerpani proti magii,
ale zdroven tfeba zptisobovat, Ze pro jeho nositele
bude ndro¢né jakékoliv kouzleni, nebo bude vy-
zadovat pravidelné obéti v podobé zvifeci krve
a podobné.
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Pravidlo: Ochranné piedméty davaji postavé
slevu na vycerpani proti ur¢itému typu akci
soupefe, obvykle vsak maji i néjakou zvlastni
nevyhodu.

Zbroje a prilly
Zbroje jsou nejcastéj$im druhem ochrannych pred-
métd a plati pro né obecnd pravidla pro ochranné
piedméty. Jejich vyznam pro hru spoc¢iva v poskytova-
ni slevy na vyCerpani proti akeim, jeZ maji za cil posta-
vé mechanicky ublizit (typicky piiklad je sek mecem,
patii sem ale i padajici balvan nebo slehajici plameny).
Nevyhodou zbroji je, Ze postava v bézné zbroji se po-
vazuje za stfedné naloZenou, i kdyby na sob¢ jiz nic
daliho tézkého neméla. Stejné tak té7kd zbroj zna-
mend pro postavu automaticky tézké naloZeni.
Pozndmka pro Privodce hrou: U cizich postav
a nestvir méd zbroj kromé snizeni ceny vycerpdni
(useti{ Sudbu) jesté ten vyznam, ze fakticky zvysuje

Zbroje

bézna
» prosivand, koZena: sleva na vyCerpani 1
tézka
» Supinova, krouzkova,
platova, rytifska: sleva na vycerpani 2

Fak wypada zbrof

Priklady zbroji berte jen jako voditka. O tom,
zda je urcitd zbroj bézna nebo tézkd, by mél roz-
hodovat nejen materidl, z néhoZ je vyrobena, ale
i rozsah pokryti. BéZnou zbroji muize byt i draté-
nd kosile, pokud neni doplnéna Zidnou ochranou
pazi a nohou. Naopak kdyz bude prosivana zbroj
vyrobena z mnoha vrstev platna, pobitd Zeleznymi
destickami nebo cvocky a doplnénd prosivanymi
rukédvy a nohavicemi, Ize ji zafadit mezi tézké.
Pokud vdm zéleZi na historické vérnosti, méli
byste také mit na paméti, Ze soucasti krouzkové
& Supinové zbroje obvykle byvala alespon lehka
vycpavand zbroj, kterd se oblékala pod né. Totéz
plati pro plitové zbroje, jejichZ slabd mista ¢asto
chréni i krouzkova kosile, opét oblékand dospod,
ptipadné krouzky nasité na zbroj vycpavanou.

Samostatnou zminku si zaslouzi prilby. Je
velmi neobvyklé, aby ¢lovék odény ve zbroji ne-
mél na hlavé pfilbu. Pfilba tedy neni doplitkem
zbroje, ale spiSe jeji nezbytnou souddsti, nebot
hlava je nejzranitelnéjsi misto na clovéku a ka-
2dy rozumny bojovnik si ji zakryje jako prvni.
Proto nejsou v tabulce zbroji ani v pravidlech
prilby uvedeny zvldst, nebot pfinejmensim Ze-
lezny klobouk nebo jednoduché prilbice byvaji
doplitkem dokonce i obycejné prosivanice. Sa-
moziejmé hrajete-li velkolepé hrdinské piibé-
hy, v nichz hrdinové bézné pobihaji prostovlasi
v platové zbroji, nic vim nebrdni v tom, abyste
tato fakta ignorovali. Podstatné je, Ze pfilba ne-
poskytuje ke zbroji Zddnou dalsi zvlastni vyho-
du, nebot je jiz zahrnuta ve zbroji samotné.
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télesnou hranici nestviry. Pokud totiz aktudlni
Ohrozeni nestviry presahuje jeji télesnou hranici,
ale zbroj ji davéd dostate¢nou slevu na vycerpani, pak
se Priivodce vycerpat miize (samozfejmé pokud ma
dost Sudby). Hranice nestvir totiz neuddvaji vysku
Ohrozeni, pfi kterém se jiz nestvira nemtize vy-
Cerpat, ale vypovidaji spiSe o maximdlnim mnozstvi
Sudby, které dokédze nestvira nardz vycerpat.

Pravidlo: Zbroj dava nositeli slevu na vycerpa-
ni proti akcim, které maji postavu mechanicky
poskodit. Zaroven vsak zvySuje jeho naloZeni—
bézna zbroj na stfedni a tézka na tézké.

KvaLita
Je velky rozdil mezi sekerou po dédeckovi a vyvi-
Zenou zbrani z krilovy zbrojnice. Z tohoto pohle-
du délime néstroje a ochranné pfedméty na bézné
a kvalitni (ty vSak budou i nékolikrit drazsi).
Kvalitni néstroje dévaji svému nositeli slevu na
vyCerpani ve vy$i 1. Sleva se vSak uplatni pouze,
kdyz postava vykondva ¢innost, pro kterou je pted-
mét urcen.

Priklad: Kvalitni sperhdk da postavé slevu 1 na
odemykdni zdmbkil. Pokud jej vsak po nékom hodi
Jako nouzovou vrhaci zbrar, slevu si pocitat nemii-
Ze, protoZe Sperhak nent urcen k vrhdni.

Kvalitni ochranné pfedméty omezuji postavu méné
nez je obvyklé. Naro¢nost ¢innosti, ve kterych dany

Huani bry

typ ochranného pfedmétu postavé prekdzi, se tedy
snizi o 1 (byla-li naro¢nost 1, klesne na 0). U zbro-
ji pak plati, Ze zvySuji nalozeni o 1 méné. Kvalita
zbroje se tedy nepoznd v samotném krycim efek-
tu, ale v tom, Ze kvalitni zbroj je lehkd, dobre sedi
a méné nositele omezuje.

Priklad: Plnd krouzkovd zbroj (kromé trupu kryje
i hlavu, paze a stehna) davd postavé slevu 2 pro-
ti pokusiim postavu zranit. Jde vsak o tézkou zbroj
a postava, kterd ji md na sobé, md automaticky tézké
naloZeni. To od ni vyZaduje zaplaceni poplatku 2
2droje pri pokusu o plavdni a dalsi podobné cinnos-
ti, které je s tézkym nalozenim ndroiné provdder.
Kvalitni krouzkovd zbroj, kterou udeélal platnér
postavé na miru, dd sice postavé stejnou slevu pro-
ti mechanickym zranénim jako béznd krouzkovd
zbroj, ale naloZent postavy v ni bude pouze stiedni
(samoziejmé za predpokladu, Ze nebude mit u sebe
prilis mnoho jinych tékych véci). Poplatek za pokus
0 preplavdni feky tak bude pouze 1 zdroj.

Pravidlo: Kvalitni néstroje a ochranné pred-
méty davaji postavé slevu 1. V pripadé nastroji
jde o slevu na vy€erpani u ¢innosti, ke kterym je
nastroj urcen. V piipadé ochrannych piedméti
se jednd o slevu na poplatek umoziujici posta-
vé provadét ¢innost, v niz ji ochranny piedmét
omezuje, tedy o sniZeni naroc¢nosti téchto ¢in-
nosti. Kvalitni brnéni zpisobuje nizsi naloZeni.

Mobu seknout do nekrytého mista?

Kazda zbroj ma néjakd mista, kterd nekryje bud vii-
bec, nebo jen slabé — obvykle jsou to odi, krk, kolena,
lokty, dlang, u lehéich zbroji tieba i celé paze a nohy
vCetné rozkroku. Jenze zasdhnout takové nechréné-
né misto, kdyZ se protivnik pohybuje a brani, neni
vibec jednoduché. Muzete tedy (podle toho, jak
Privodce zbroj popise) ohlasit utok zbrani na od-
kryté misto, kterym chcete soupefe zranit nebo do-
konce zabit. Musite ale pocitat s tim, Ze i tak se bude
nepfiteli pocitat sleva za zbroj. Ta totiz vyjadtuje
kromé sily kryti zbroje i to, jak ndro¢né je u tohoto
typu zbroje zasdhnout bez piipravy nekryté misto.
Podobné jako u dlouhych zbrani mizete ale
i zbroj obejit akei, z jejihoz popisu bude jasné, Ze
va$im cilem je ziskat moznost Gtocit svou pfisti akei
volné na nechrinéné misto (napfiklad ohldsite, ze
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se cheete navalit na soupefe a pfilozit mu hrot zbra-
né ke krku, nebo Ze jej chceete vyldkat predstiranym
sekem na hlavu k odkryti nechrinénych nohou).
Pokud takovito akce uspéje a soupef se nevycerpd,
nemuZe si proti vasemu pFistimu utoku na nekryté
misto pocitat slevu za zbroj. Druhd moznost je, Ze
budete providét pouze takové akce, proti nimz je
zbroj netdinnd (napfiklad srazeni na zem, hozeni
sité, oslnéni, odzbrojeni, znejisténi vysméchem za
zbabélost) a sérii takovychto akef se budete snazit
zvysit protivnikovo Ohrozeni na takovou hodnotu,
kdy se jiz nebude moci vycerpat. V té chvili uz mu
totiz sleva za zbroj nepomtize. To odpovidd situaci,
kdy napiiklad soupef leZi na zemi znehybnény siti
a vy na ném klecite — tehdy uz neni tak ndro¢né
trefit teba i jen Uzkou §térbinu mezi plity.
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Nistroje i ochranné pfedméty mohou hrdinovi
v rozhodujici chvili vyznamné pomoci nebo mu
dokonce zachrinit Zivot. Do hry se to promitne
tim zpiisobem, Ze hri¢ miiZze pfedmétim udélovat
jizvy a jeho postava tak muze ziskdvat zdroje po-
dobné, jako kdyz hra¢ udéli jizvu samotné postave.
Musi vsak pfedmét pouzivat k uclelu, ke kterému
je urcen.

Vybaveni bézné kvality se udélenim jediné jiz-
vy prvni trovné znehodnoti tak, Ze bude nadile
k nepotiebé. Kvalitnimu vybaveni je mozno udé-
lit dvé jizvy (piipadné jednu jizvu druhé trovng).
Pokud hra¢ udéli kvalitnimu pfedmétu jizvu prvni
urovné, snizi tim jeho kvalitu na béznou. Pfedmét
tedy pfestane poskytovat postavé slevu za kvalitu.
Teprve druhd jizva — pfipadné jizva druhé urovné
— zpusobi, ze kvalitni pfedmét bude nadile nepo-
uzitelny.

Z jizvy na pfedmétu mize postava ziskat takové
mnozstvi zdrojt, které odpovidd trovni jizvy. Z béz-
nych pfedméti Ize tedy ziskat jejich znehodnoce-
nim jeden zdroj, z pfedméti kvalitnich je mozno
ziskat nardz az dva zdroje. Stejné jako vlastni zdroje
postavy, i zdroje z poskozeni lze pouzit k placeni vy-
Cerpéni, k aktivaci manévri a zvlastnich schopnosti,
placeni niro¢nych ¢innosti a podobné, a je tieba je
spotfebovat ihned, tedy v pribéhu akce, pfi niz hra¢
rozhodl o poskozeni predmétu.

Priklad: Vyzvédacka Zira patrd po pozilstatcich
trpasliciho osidlent. Jeji hrdacka Karolina nechce od-
halit cil svého pdtrani tim, Ze by se Zira vyptdvala
mistnich na cestu, proto ji nechd zakoupit kvalitni
mapu okoli od méstského pisare. Kdyz padne mlba
a vyzvédacka zbloudi v bazindch (hricka neuspé-
Jje v hodu), rozhodne se Karolina, Ze nechce utrdcet
dusevni 2droje, protoZe v trpaslicim sidle Ziru jisté
Cekd nejedna past nebo Sifra. OhroZenti je pouze 2
a mapa ji diky své kvalité davd slevu 1. Karolina
se rozhodne udélit mapé jizvu 1. drovné. Nazve
Ji sodiend a potrhand a popise, jak Zira ve sna-
ze udrzet spravny smér mapu neustdle rozklidala
a zase schovdvala do kapsy. Jeji postava tak ziskd
Jeden chybéjict zdroj na nalezent spravné cesty z ba-
Sin, takse Zira nemusi obétovat Zddny ze svych
vlastnich dusevnich zdroji. Mapa je viak nyni jiz
Jen ndstrojem bézné kvality a zddnou slevu uz vy-
zvédacce pristé davat nebude.
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Kdyz se po nékolika dalsich prihoddch snazi Zira
nalézt vstup do starych trpaslicich sluji, Karolina
opét neuspéje v hodu. Proto udéli mapé druhou jizvu
(jind jizva nez 1. drovné jiz nepfipadd v dvabu).
Nazwe ji ,rozpity inkoust“ a vysvétli, Ze pri patrani
hrdinka zapadla do skrytého jezirka, mapa zvlhla
a je necitelnd, takze jig nemiize slouzit svému iicelu.
Zira viak opét ziskd jeden zdroj pro nalezeni toho,
co hledd, pricemz druhy zdroj dopini ze svych viast-
nich (Ohrozeni je opét 2). A tak, kdyz se vyzvédac-
ka vyskrdbe z jezirka a rozhrne kiovi, uvidi primo
pred sebou vstup do sluji.

K poskozeni ¢i zni¢eni vybaveni miZe ovsem do-
jit i ndsledkem nedspésné zkousky &i stietu (tfeba
kdyz se postavé rozbiji kiehké flakénky v torné pfi
padu ze skaly). Miize jit také o vysledek tsp&sné
akce nepfitele, ktery chtél naptiklad poskodit kou-
zelnikovu ¢arovnou hul nebo pfeseknout stielci
lucisté.

Stejné jako je mozné 1éCit jizvy u postay, je
mozné pfedméty opravovat. Pokusit se o to miize
kdokoliv, je v§ak samoziejmé vyhodou, kdyz md
postava piislusnou dovednost. Naptiklad jizvy
udélené zbranim a zbrojim umi opravovat véle¢nik
pomoci své dovednosti ,zbrojifstvi. Kromé dspés-
ného hodu na pouziti dovednosti (nebo vycerpani
se v pfipadé netspéchu) ov§em postava musi za-
platit jesté cenu opravy. Jeji vyse, stejné jako v pfi-
padé jizev na Téle, Dusi nebo Vlivu, je 5 zdroji za
kazdou troven jizvy (v pfipadé drazsich pfedméta
jako brnéni to muZe byt i mnohem vice). Plati se
vsak v penézich.

Postava muze také zaplatit néjakému femeslni-
kovi za to, aby ji poskozeny pfedmét opravil. Napfi-
klad kovovou lucernu opravi kovéf, lano provaznik.
V cené opravy bude v takovém pfipadé jiz zapocitd-
na i cena hojeni jizvy.

Priklad: Kdyz Zira dorazi zpét do mésta, pozddi
pisare o opravu mapy alespori na béznou kvalitu.
Protoze viak pisar pozaduje za svou namahu celkem
12 stribrndkii, rozhodne se vyzvédacka pustit se do
opravy sama. Priivodce urci hodnotu OhroZeni pri
opravé mapy na 3. Hricka v hodu neuspéje, a tak
Zira vylerpd 3 dusevni zdroje. Kromé foho viak
musi Zaplatit také 5 stiibrnych jako cenu za inkoust
a moZnd i za néjaké to pivo mistnim pamétnikim,
aby ji s nékterymi nejasnymi misty mapy poradili.
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Pravidlo: Nastrojiim a ochrannym pomickim
Ize udélovat jizvy. Pokud jde o kvalitni pied-
mét, pak prvni jizva (i prvni droven jizvy)
snizi jeho kvalitu na béznou. Pfredmét bézné
kvality je udélenim jedné urovné jizvy zne-
hodnocen. Z kazdé urovné jizvy ziska postava
jeden zdroj. Odstranéni jizvy vyzaduje akci
sméfujici k opravé pfedmétu a vynalozeni péti
gro$ii na odstranéni kazdé urovné jizvy.

ZVLASTNI SCHOPNOSTI

Neékteré nastroje a ochranné pfedméty maji své
vlastni zvlastni schopnosti, at jiz diky specidlni fe-
meslné Gpravé nebo proto, Ze jde o kouzelné arte-
fakty. Predméty se zvlastni schopnosti byvaji spise
vyjimecné a jen velmi malo takovych pfedméti md
vice nez jednu zvlastni schopnost. Zvldstni schop-
nost mize ovSem predmét mit bez ohledu na svou

kvalitu.

Priklad: Dyka se dvéma postrannimi cepelemi
miige ddt hrdinovi prave pouzit manévr lstivé
v posilené podobé vidy, kdyz se s jeji pomoct pokousi
zablokovat protivnikovu cepel. Zrexivély mec nale-
zeny v hrobee ddového rytite umozni postave, aby
diky jeho carovné zdri zastrasovala nemrtvé, i kdyz
Jako zbraii je témér k nepotiebeé.

Samostatnou zminku si zaslouZzi ritudlni pfedmé-
ty, jejichz zvlastni schopnost spoéivd v tom, ze do
nich postava mize uklidat zdroje vyuzitelné pro
urcité Cinnosti (vice se o tom dozvite v pravidlech
pro magii). Takovymi pfedméty jsou zejména kou-
zelnické hilky a hole, ndbozenské symboly, ma-
gické piivésky ¢i vacky s posvatnymi relikviemi
a podobné. Zpisobem pouZiti se tyto néstroje po-
dobaji nékterym spotiebnim pfedmétiim, o nichz
bude fe¢ v dalsi kapitole, nicméné vyuzitim vloze-
nych zdroju se nespotiebovivaji, a je tudiz mozné
je znovu dobit. V okamziku, kdy postava vycerpa
veskeré zdroje ulozené v takovém pifedmétu, mize
ho i nadile pouzivat, ovSem uz pouze jako bézny
ndstroj.

Pravidlo: Magické ¢i specidlné upravené pied-
méty mohou mit jednu, vyjimecné i vice zvlast-
nich schopnosti.
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Priklad: Privések nabozenského fddu, jehoz zdro-
Je jiz postava vyuzila k zazrakim ve jménu svého
boha, miize i naddle pouzivat jako odznak své pri-
slusnosti k tomuto radu.

Kouzelné predméty

Nejcastéji maji zvlastni schopnosti magické zbrané,
zdzraéné artefakty a jiné kouzelné predméty. Zde si
ukazeme nékolik pfiklada takovych predméta.

Me¢ Damy z jezera
Tento mec darovala kdysi Ddma z jezera uroze-
nému pdnovi, ktery miril do vdlky. Je nddherné
ukuty a jilec, tvarovany jako dvojice bojujicich
drakil, je vylozeny zlatem a st¥ibrem. Tordi se,
Ze zdblesk tasené cepele oslepi protivniky a posili
spojence.

Kvalitni zbran; zvlastni schopnost: Oslepujici jas
(Aktivace: 1 Vliv; Postava, kterd drzi taseny me¢,
muze vyhldsit vyuziti zvlastni schopnosti pred
hodem na iniciativu — nositel mece a jeho druho-
vé hézeji toto kolo na iniciativu rychle, protivnici

pak pomalu.)

Cerné kopi
Kopi vytvorili podle povésti trpaslici kovdri
v sinich hluboko pod zasnéZenymi horami severu
pro kniZete Mstivaje. Zbran se dédila v knizecim
rodu, dokud nebyl jeho diim vyvrdcen a Cerné
kapi ztraceno. Vyprdvi se, Ze je opredeno kouzly
ddvné minulosti, které zakalily jeho ostvi do cerna
a cini je neznicitelnym. Podle povésti se nikdy
nezlomi v boji.

Zvlastni schopnost: Neznicitelné (Protivnik je zad-
nym zémérem nedokdze znicit, nezlomi ho mece,
nerozbiji ho perliky, nedd se roztavit v peci a odold
i vyhni dracich plament. Postava jej ale sama ne-
dokaze poskodit — udélit jizvu a ziskat tak zdroje,
dokéze ho pouze zlomit pfi hrdinské smrti (strana
103). Je-1i zlomeno, neni jiz mozné je opravit.)

Alabastrova pochva na mec
Tato pochva byla kdysi ztracena v hlubindch
zemé, ale objevil ji trpaslici priizkumnik, ktery
Ji vynesl zpét na povrch. Md pry zdzracné schop-
nosti a jejimu nositeli se rychleji hoji rdny a jizvy
utriené v boji.

Zvlastni schopnost: Hojivd sila (Nemd-li posta-
va v danou chvili dostatek zdrojti, aby si mohla
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bez pomoci vylécit jizvu, mize pouZzit zvlastni
schopnost pochvy, utratit viechny zdroje, které ji
zbyvaji, a jednu jizvu si tak vylécit.)

Dradi luk
Tento luk je pry vyroben z robit wyverny a do na-
Sich zemi se dostal  jibu. Je kratsi nez zdejsi luky
a zvldstné tvarovany. Natdihnout jej vyZaduje
vétsi silu, ale jeho stiely jsou presnéjsi a zasabuji
s vétsi razanci. Vyprdvi se, Ze silny muz dokdze luk
natdhnout tak, Ze vystreleny sip za letu vzplane.

Kvalitni zbran; zvlastni schopnost: Ohnivy sip
(Jednou za den muZze postava seslat ohnivé
kouzlo na misto, kam dopadl $ip — ktery vzpla-
nul v letu — jako by méla vyhrazenou dovednost
»magie ohné, Zddné povoldni si ale k hodu ne-
pricita.)

Sekera Letici sokol
Tato vrhaci sekera, umné zdobend podobou sokola,
Je doplnéna o rukavici se stejnym motivem. Podle
legend se sekera po vrzeni vraci do rukavice jako
dobre cviceny sokol k panovi.

Zvlastni schopnost: Sokolnickd rukavice (Po hodu
vrhaci sekerou muzZe postava zvednout ruku, na
které ma nasazenou rukavici, a sekera se ji do ni
vrati zpét. Neni na to tieba akce.)

Ptilba noci
Tato prilba je od pobledu velice stard a je vykld-
dand pochmurnymi rytinami smrti a tancicich
kostlivcil, zdobenych stiibrem. Je omseld a pokry-
td patinou staleti. Tvrdivd se, Ze bojovnik, ktery si
Ji nasadi, se miiZe postavit duchiim a prizrakiim,
kteri krdceji timto svétem nevideni.

Zvlastni schopnost: Vidéni piizraki (Skrze o¢nice
této pfilby mize postava vidét prizraky mrtvych
a duchy, ktefi nejsou viditelni okem nebo se snazi
ukryt se pfed zraky Zivych.)

Plazobij
Prastard sekera pokrytd starymi runami, vy-
pravéjicimi jeji pribéh a piivod. Byla kdysi uko-
vdna ve vyhnich trpaslikii pro boj proti drakiim
a t¥imal ji nejeden hrdina v davnych bitvdch pod
horami. Tordi se, Ze na ni leti stard kletba, kterd
vede jeji dritele do zdhuby...

Zvlastni schopnost: Boj proti velkym plaztim
(V boji proti plazim muZe postava, bojuje-li
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touto sekerou, pouzivat zdarma vsechny manév-
ry. Sekera je urena pro boj proti drakiim a jinym
velkym plaztim a ma vlastni vili, takze ve chvili,
kdy by se postava radéji boji vyhnula nebo z néj
utekla, musi uspét ve zkousce na viili, jinak bude
hnéna sekerou pokracovat v boji.)

SPOTREBNI PREDMETY
Spottebni predméty jsou zvldstnim typem vybaveni,
u kterého se nezohlednuje kvalita a neni mu mozné
udélovat jizvy. Pro postavu jsou spotiebni pfedméty
zdsobdrnou zdrojii anebo ji ddvaji piistup k urcité
zvlastni schopnosti. Do této kategorie patfi napfi-
klad 1é¢ivé masti nebo zdzraéné elixiry.

Spotiebni predméty prindsejici zvldstni schop-
nost se spotfebuji nardz a plsobi po ¢asové ome-
zenou dobu.

Priklad: Zizracny elixir doddvajict postavé nad-
lidskou silu je nutno vypit cely. Je tedy spotiebovin
polknutim posledniho dousku a jeho icinky budou
trvat do zdpadu & do vychodu slunce (coZ je obvykli
doba trodni nékteryich typii kouzel, jak se podrobnéji
dozvite v pravidlech pro magii).

Predméty, které predstavuji zdsobarnu zdroji, se
spotfebovivaji postupné. Je ovsem mozné jejich
zdsobu priabézné dopliiovat. Zdroje obsazené v ta-
kovém spotfebnim predmétu smi postava vyuzivat
pouze k pevné stanovenému téelu. Cim §iréi je tcel
pouziti zdroji v zdsobé, tim Castéji mize pfedmét
postavé pomoci. Cim vétsi ma predmét kapacitu
(vysi zdsoby zdrojii), tim je pomoc G¢innéjsi. V oka-
mziku, kdy postava vyuzije posledni zdroj zasobniho
pfedmétu, pfedmét zanika.

Priklad: Feliarova krabicka s hojivou masti na po-
paleniny obsahuje 6 zdrojil. Ty Ize vyuZit k hojent
Jizev zpiisobenych obném. Felcar oetiuje spolubo-
Jovnika, ktery se stietl s ohnivcem a jehoz hrac mu
behem stietu udélil jizou drovné 1 ,popdlend pravd

Pravidlo: Spotiebni piedméty davaji postavé
bud’ zvlastni schopnost, nebo ji poskytuji za-
sobu zdroji, které miize pouzivat na konkrétné
stanoveny ucel. Zdroje mize postava vyuzi-
vat nejen najednou, ale i postupné. Spotiebni
predméty obsahujici zdroje zanikaji vyuzitim
posledniho zdroje.

o]42o
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ruka®. Pri oSetfovdni felcar pouzije mast v mnoz-
stvi 5 zdrojii, takZe pacient jiz nemusi na zhojent
Jizvy vynalozit Zddné vlastni zdroje. V krabicce
ziistane na dné trocha masti odpovidajici jednomu
zdroji. A% felcar iasem spotiebuje i tento zbytek
masti, bude krabicka prazdnd.

NASTRAHY

Neékteré predméty, zejména jedy, pasti a tfaskaviny,
mohou providét vlastni akce. Pasobi tak na urci-
té cile, aniz by je pfi tom nékdo drzel v ruce nebo
s nimi pfimo zachdzel. Naptiklad jed, ktery se dostal
do téla, travi a oslabuje svou obét s cilem ji zabit.
Padaci dvefe zpisobuji, Ze kazdy, kdo na né vstoupi,
musi Celit nebezpedi padu do jamy. Vybuchujici ra-
chejtle ,usiluje“ o to, aby oslepila kazdého, kdo jeji
vybuch spatii. Pokud postava nevynalozi akei, aby
uc¢inkiim takovychto predmétu Celila, anebo akci
vynalozi, ale ve vyzvé neuspéje, bude akce predmétu
proti postaveé tspésnd.

Popis nastrab

Nistrahy jsou popsiny péti udaji: rozsahem, cilovou

vlastnosti, silou, i¢inkem a slabinou.

Rozsah stanovuje, zda ndstraha pisobi na jeden,
nebo na vice cilt a jakym zptisobem se pusobe-
ni projevuje. Napfiklad béZny jed pusobi jen na
osobu, kterd jej pozila, zatimco vybuch nddoby
nalidované stfelnym prachem zasihne vsechny
tvory v uréitém okruhu, jestlize nejsou v tkrytu.

Cilova vlastnost udavd, zda tcinky néstrahy ptsobi
na T¢€lo, Dusi, nebo Vliv cile.

Sila rozhoduje o tom, jak vizné miZe mit nastraha na
cil ucinky. Jestlize je totiZ jeji sila vétsi nebo rovna
hranici cilové vlastnosti (snizené pfipadnymi jiz-
vami) a zdroveri cil neuspéje ve vyzvé proti pliso-
beni nastrahy, pak bude mit nastraha silny u¢inek.
Pokud cil naopak ve vyzvé uspéje, nastane pouze
slaby ucinek. Jestlize je oviem sila ndstrahy nizsi
nez cilova vlastnost, pak se i v pipadé neaspéchu
cile ve vyzvé projevi pouze slaby ucinek nastrahy.
Ijspéch cile v tomto pfipadé dokonce znamend, ze
nastraha nebude mit viibec zadné ucinky.

Ukéinek popisuje, jak vypada silny a jak slaby u¢inek
nastrahy. V kazdém pfipadé plati, Ze pokud cil
ve vyzvé proti pisobeni ndstrahy neuspéje nebo
vyzvu viibec nepodstoupi, zvysi se mu Ohroze-
ni. Tato zména OhroZeni pfedstavuje nepfizni-
vé piiznaky a projevy nastrahy. Jestlize kvili své
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nedostatecné sile miize pfedmét vyvolat pouze
slabé ucinky, tyto se projevi pravé jen zvySenim
Ohrozeni cile. Pisobeni pfedmétu v takovém
ptipadé nebude trvalé, ale piijde o drobné potize,
které pomérné rychle odezni.

Silné ucinky se stanovuji pii vyrobé nebo pii
pouziti ndstrahy a mohou byt prakticky jakékoliv,
které u takovéto ndstrahy ddvaji smysl — od slze-
ni o¢i az po smrt, od bezstarostné ndlady az po
hluboké silenstvi. Pokud je takovyto ucinek trvaly
(napiiklad smrt), nebo naopak kritkodoby (napfi-
klad oslepeni zableskem), pak postaéi zaclenit jej
do situace v piib&hu. Postava tedy napiiklad zemie
nebo v nejblizsich nékolika okamzicich nevidi,
a tedy vétsina akei pro ni nejspis bude naro¢nych.
Jestlize vSak maji silné u¢inky pfedmétu pfetrvi-
vat del3i dobu, pak je z hlediska pravidel mozné
takovéto déle trvajici ucinky zachytit pomoci jizvy.
Napftiklad kdyz si postava v disledku padu do pri-
pravené pasti polime obé& nohy (neuspéla ve vyzvé
a nevycerpala se), mize byt vysledkem pusobeni
pasti jizva ,zlomené nohy*, kterd mize mit podle
uvdzeni hrici droven napiiklad 3. Uroven jizvy
viak nesmi pfesihnout silu ndstrahy.

Je tieba pfipomenout, Ze v piipadé nestvir
a nehracskych postav nesnizuji jizvy jejich hrani-
ce. Pokud se tedy do pasti nachystané hra¢skymi
postavami lapi cizi postava a zldme si nohy, pak
jedinym dusledkem této jizvy bude, ze lapeny
nebude moci chodit. Uroveit jizvy bude v tako-
vém prfipadé vypovidat pouze o tom, za jakou
cenu lze tuto jizvu cizi postavé vylécit.

Slabina predstavuje vlastnost ndstrahy, diky které je
mozné ji rozpoznat a vyhnout se jejimu spusténi.
U jedu je napiiklad stanoven pozadavek na vyraz-
nou chut, barvu nebo zdpach. U pasti mize sla-
binu pfedstavovat drat natazeny nap#i¢ chodbou.

Nékdy postaci zapsat tdaje ndstrahy zkricenym
zpusobem. VypiSou se za nazev ndstrahy do zavorky
v pofadi: rozsah, cilova vlastnost (a piipadné mimo-
fadné vlastnosti ndstrahy), sila, G¢inek (silny/slaby),
slabina (mé-li vyznam). Tento zkriceny zdpis mu-
Zete vyuzit pii pripravé svého dobrodruzstvi a pfi
popisu nékterych zvldstnich schopnosti nestvir.

Priklad: Obii pavouk md zvldstni schopnost spoci-
vajiciv tom, Ze ten, koho pokouse svymi kusadly, miize
byt ochromen jeho jedem. Slabina u tohoto jedu nema
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Zddny vyznam. Zvlditni schopnost zapiseme takto:
Pavoudi jed (pokousdni kusadly, rychly télesny jed,

sila 5, ochromeni/maldtnost)

Vybybani se nastrabam

U fady ndstrah je zcela jasné, jakym zptusobem se cil
muze vyhnout nebezpedi, které pro néj pfedstavuji.
Tim bude déno i to, jakou dovednost k tomu muze
vyuzit a jakou vlastnost bude vycerpédvat, bude-li chtit
odvritit nedspéch. Napfiklad lanko s gongem, jenz
mié spustit poplach, by musel cil postiehnout vcas,
aby o né ani nezavadil. PouZije tedy loveckou doved-
nost ,smysly“ a vyCerpavat bude pipadné Dusi. Pri
skrabnuti otrdvenym §ipem je jiz otrava v téle, dd se
tedy pouze ,odoldvat strastem“. To spadd mezi do-
vednosti mastickafe a vylerpdvat je nutno Télo.

U jinych ndstrah vsak situace tak jasnd nebude.
Je-li v podlaze propadlo, lze si piedstavit, Ze cil za-
znamend néco podezielého a viibec na né nevstoupi,
stejné jako to, Ze past sice spusti, ale postava dopadne
na dno tak sikovng, Ze se vyhne trazu (nebo se do-
konce v padu zachyti okraje jamy a vyskrdbe se zpét
na pevnou zem, je-li takova akce vzhledem k okol-
nostem moznd). M4 se tedy v téchto pfipadech hizet
postupné na dvé rtizné vyzvy — ndhodné povsimnuti
si (dusevni vyzva) a Sikovny dopad (t€lesnd vyzva)?

Nejlepsi je fidit se chovanim cile v pfibéhu. Po-
kud nic netusici postava kraci chodbou, na propadlo
nejspi§ vstoupi a bude si moci hodit pouze na té-
lesnou vyzvu. Pi ni lze vyuzit kejklifskou ,,pohyb-
livost obsahujici skoky a pady. Jestlize vsak hrac¢
ohlisi, Ze hrdina po pastech v tomto misté cilené
pétrd, mize si nejprve hodit na dusevni vyzvu s vy-
uzitim lupi¢ské dovednosti ,mechanické pasti a te-
prve v piipadé nedspéchu, aZ spusti past, si bude
hazet téZ na vyzvu télesnou.

Na druhou stranu u nistrah, které potiebuji
k ovlivnéni cile delsi dobu, je jisté mozno postieh-
nout jejich ptsobeni i bez cilené snahy. Pokud tedy
nékdo postavé namichd do jidla jed, nemusi o tom
mit hrdina ani tuseni, a pfesto je tu moznost, Ze po-
stiehne jeho hotkou pachut a jidlo vyplivne. Hra¢
tedy neohldsi Zddnou zvldstni patraci akei, a pfes-
to si bude hédzet na dvé vyzvy — jednu na niahodné
povsimnuti si jedu svymi smysly a jednu na odoldni
jeho t¢inkim (ptjde-li o jed, ktery md ucinkovat
okamzité, mohou dokonce vyzvy nisledovat hned
po sobé). Samoziejmé pii vyhodnocovani akei hraji
vzdy velkou roli okolnosti. Jestlize travi¢ hrdinu nej-
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prve Uspésné opije, bude pro néj povsimnuti si jedu Pravidlo: Nastrahy jsou predméty, které prova-
nemozné, a podstoupi tak pouze télesnou vyzvu proti déji své vlastni akce, a to proti jednomu nebo
jeho ¢inkim. Stejné to bude i v pfipadg, Ze ten, kdo vice cilim. Pokud se postava rozhodne takové
jed do jidla pfidal, ispésné zamaskuje jeho slabinu. akci Celit protiakci, podstoupi vyzvu. V opac-

Priklad: Lupic Chotéj pronikl do pokladnice s dvé-
ma trublami. Lebkovdzné jednu z nich otevre
a spusti tak Sipkovou past, jejiz cilovd vlastnost
Jje Télo a sila 6, coz je vice, nez Chotéjova télesnd
hranice. Hrozi mu tedy vdzné ndsledky — Priivod-
ce mu ozndmi, Ze silnym icinkem pasti je jizva 3.
drovné ,vystrelené oko“ a zdroven stanovi OhroZe-
ni na hodnotu 3, nebot otvor pasti je ve zdi hned
vedle lupicovy hlavy. Chotéj zaslechne zadrnieni
tétivy a pokusi se ucuknout. Hrdc si hodi na vyzvu
a pricte bonus za povoldni kejklis, protoze pouzivd
dovednost ,pohyblivost‘. Neuspéje a musi vycerpat
tii télesné zdroje, aby Sipce ubnul. Chotéj, otiesen
blizkosti smrti, musi prozkoumdvini na chvili
prerusit, protoZe se mu tiesou ruce (projev slabého
dcinku pasti).

U drubé trubly je jiz Chotéj opatrnéjsi. Nejproe
Ji diikladné zkoumd, proto si hodi na dusevni vyzvu
a pricte drovert lupice, nebot nalézdani mechanickych
pasti patii k lupicskym dovednostem. OhbroZent je
bézneé, tedy 2. Hrdc v hodu neuspéje a Privodce mu
nabidne, Ze v pripadé vycerpdani dvou dusevnich
zdrojit bude Choté] védeét s jistotou, zda tam past je
¢i nikoliv. Hrdc zdroje vycerpd a dozvi se tak o dru-
hé pasti, kterd mdlem unikla jeho pozornosti nejspis
proto, Ze nejde o Sipku, ale o iepel, kterd se vysouvd
z vika trubly. Je cas pokusit se past bud odstranit
(dusevni zkouska s vyuzitim lupicské dovednosti)
nebo popsat otevient trubly tak, aby cepel na Chotéje
nedosdhla.
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ném piipadé nastraha uspéje automaticky. Jest-
lize nastraha se svou akci uspéje, zvysi postavé
Ohrozeni a zaroven se projevi jeji ucinky. Je-1i
sila nastrahy vyssi nez cilova vlastnost (T¢lo,
Duse nebo Vliv cile), nastane silny ucinek.
Ten se projevi bud do¢asnymi, nebo trvalymi
nasledky a 1ze ho v ptipadé potieby zazname-
nat pomoci jizvy. Slaby uc¢inek ma za nasledek
pouze zvy$eni Ohrozeni a pak rychle odezni
(zvysené Ohrozeni zistava, pokud pokracuje
konflikt, a odezni po jeho skonceni).

Odblnost predmétii

U niéstrah nékdy vyvstane potfeba urdit, jestli se
jim podafilo zapusobit silnym Gcinkem na néjakou
véc. Napriklad piijde o to, zda se alchymistovi po-
datilo odpélenou tfaskavinou vylomit z panti dve-
fe. V téchto piipadech bude muset Privodce urcit
odolnost takového pfedmétu, nahrazujici vlastnost
T¢lo, kterou maji postavy. Odolnost je nutné stano-
vit proto, aby ji bylo mozZno porovnat se silou ni-
strahy.

Megjte na paméti, Ze pouze vhodnd néstraha
dokaze piedmét ovlivnit, napiiklad jed nebude
mit zddny vliv na zed, bez ohledu na silu. Je v po-
fadku, kdyz nastraha nemd na pfedmét zadny vliv,
nebo kdyz md pfedmét viici nastraze mnohem vyssi
odolnost.

Pfi urcovéini nésledka berte v tivahu také rozsah
plsobeni néstrahy a velikost pfedmétu. Traskavina
polozena k méstskym hradbdm, prestoze md silu
vyssi, nez je odolnost hradeb, zpisobi jen prilom
v misté vybuchu, zbytek hradeb zistane neposko-

zeny. Pii urCeni odolnosti konkrétniho predmétu
muzete orientaéné vyuzit nisledujici hodnoty:

» Odolnost 1: papirovi sténa

» Odolnost 2-3: stanovd plachta, ztrouchnivélé
dvefe

» Odolnost 3-6: chatr¢ z prouti a hliny, dfevéné
dvefe

» Odolnost 7-10: dfevény srub, dvefe vyztuzené
kovem

» Odolnost 11-15: dfevénd palisida, hradni brina
» Odolnost 16 a vic: kamenné opevnéni
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Postava se muze pokusit vyrobit jakykoliv bézny
piedmét, at uz ptjde o ndstroj (napiiklad sekeru),
ochranny pfedmét (napiiklad koZenou zbroj), spo-
tiebni pfedmét (napfiklad sérum proti jedu) nebo
nastrahu (napfiklad mechanickou past). Existuji sa-
moziejmé predméty, k jejichz vyrobé je nezbytnou
podminkou vyhrazend dovednost, jako jsou tfeba
traskaviny, Ziraviny a plynné jedy, které dokaze vy-
robit jen alchymista.

Obecna pravidla

Podminky pro vyrobu

K vyrobé je potieba mit predeviim vhodné pod-
minky, tedy misto, dostatek ¢asu a pomicky. Tyto
véci je tfeba posoudit podle situace v dobrodruz-
stvi, zddna zvl4stni pravidla se na né nevztahuji. Je
jasné, ze zatimco k vykovani sekery bude nezbyt-
nd koviiskd dilna s vyhni, dzber s vodou, kladi-
vo a kovadlina a vyroba nejspis zabere par hodin,
k namichdni & uvafeni protijedu bude mnohdy
stadit nékolik chvil u téborového ohné, pokud ma
¢lovék po ruce kotlik a pfedem odvézené piisady,
pfipadné odmérku.

Dalsi nezbytnosti pro vyrobu pfedméti je do-
stupnost materidlu, ktery oznacujeme slovem su-
roviny. Zbrai je napfiklad mozno ziskat piekové-
nim starého pluhu, mast je mozné vytvorit z bylin,
tuku a podobnych pfisad. Plati obecnd zdsada, ze
postava musi vhodné suroviny nakoupit, pokud se
ji je samoziejmé nepodaii sehnat jinym zptsobem,
napiiklad si je od nékoho vyprosit ¢i je ukrdst. Ob-
vykld cena potifebného mnozstvi surovin je rovna
poloviné ceny pfedmétu, ktery chce hrdina vyrobit.
Tento ddaj je pouze orienta¢ni, v riznych krajich
se pomér ceny surovin ke kone¢nému vyrobku
muze lisit podle uvahy Pravodce.

Nouzové suroviny

Casto je mozné vyrobit piedmét i z nouzovych su-
rovin, které postava najde ve svém okoli a nemusi
za né platit ani je od nikoho ziskavat. Pouzitelnost
takovych predmétd ale neni tak vysoka, jako kdyz
se pouzije vhodny materiil, ktery postava za timto
ucelem nakoupi. To znamend, Ze nouzové predmé-
ty je mozno vyuZit k dané ¢innosti, ale z hlediska
pravidel neposkytuji takové vyhody, jaké tento druh
pfedmétt obvykle nabizi. Ukazme si to nazorné.

- Hrani by

Nouzové nastroje: Pfedmét muze postavé umoz-
nit provést akei, kterd by bez néj byla nemozna
nebo niro¢nd, nepfida vsak zadné dalsi vyho-
dy. Naptiklad zbran z improvizovaného mate-
ridlu bude posuzovina jako nouzovi (nebude
ddvat manévr zdarma podle svého druhu, pou-
ze se muze uplatnit nepovinné pravidlo o délce
zbrang).

Nouzové ochranné piedméty: Vycerpini sni-
7{ 0 hodnotu o 1 mensi. Napfiklad tézkd zbroj
z improvizovaného materidlu bude dévat stejnou
slevu na vycerpéni jako bézna zbroj, avak nalo-
zeni bude stile zvysSovat jako zbroj tézka.

Nouzové spotiebni predméty: Mohou mit urcité
projevy v piibéhu, avsak z hlediska pravidel zad-
né vyhody nedévaji. Napfiklad po nouzové vyro-
beném elixiru, jenz mél postavé umoznit vznést
se do vzduchu, mizZe mit postava pocit lehkosti,
avsak stile bude stdt pevné na zemi. Lé¢iva mast
trochu ulevi od bolesti, ale s lé¢enim ndsledki
zranéni nijak zvlast nepomiize.

Nouzové nastrahy: Nastraha z nouzovych surovin
nemize mit vyssi silu nez 1. Pro vyrobu nastrah
plati zvlastni pravidla, kterd si popiseme dile.

(o prozyads hod?

V' nékterych situacich — a vyroba pfedméta
je toho dobrym piikladem — muze pouziti
pravidel hrd¢im leccos napovédét o tom, co
je ¢ekd v pfibéhu. Naptiklad kdyz Pravodce
pozaduje, aby se vyroba lektvaru fesila pomo-
ci zkousky, ackoliv druzina je presvédcéend,
Ze ji ¢eka klidnd noc v tibofe, béhem niz by
si mastickaf mohl vycerpané zdroje doplnit,
hrédi jisté zpozorni. Mohou si domyslet, Ze je
nejspi§ ¢ekd noéni piepad.

Na podobnych situacich nemusi byt nic
$patného. Mnozi hra¢i maji ridi otevienou
hru a nevadi jim, Ze toho védi vice nez je-
jich postavy a maji tedy nad pfibéhem urdi-
ty nadhled. Potiz muze nastat u hri¢d, jimz
takové ,informace navic“ kazi zdzitek ze hry.
Druhy problém muze vzniknout, kdyz hraci
pfizpusobuji jedndni svych postav znalostem,
které tyto postavy nemohou mit, a toto cho-
vani hraca vadi Privodci. V obou pfipadech
muzete zkusit hrit uzavienéji — napfiklad na
uspéch vyroby si hizet vzdy.
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Je pochopitelné, Ze pfedméty z nouzového materialu
&i surovin nemohou mit nikdy vys$si nez béznou kva-
litu. Jejich zniCenim navic nelze ziskat zidné zdroje.

Uspéch & nedspéch
Jestlize postava vyrdbi pfedmét ve vhodnych podmin-
kich, s potiebnym vybavenim, md dost casu a moz-
nost si po skonceni vyroby odpocinout, bude vyroba
automaticky uspésnd. Za téchto okolnosti nemd zad-
ny smysl hézet si nebo platit manévr rozsdble, protoze
postava by se beztak mohla pro uspéch vyroby vycer-
pat a zdroje by si vzapéti odpocinkem doplnila.

Nastanou vsak jisté¢ i pfipady, kdy zde moznost
nisledného odpocinku nebude nebo bude postavu
pii vyrobé tlacit ¢as. V takovém piipadé se vyroba
vyhodnoti jako zkouska, OhrozZeni se nastavi podle
obvyklych zdsad. Zakladni Ohrozeni tedy bude 2
a lze je zvysit ¢i snizit zejména s ohledem na to, jaké
md postava k vyrobé pomicky a podminky.

Pii netaspéchu vyroby mohou byt podle své po-

vahy znehodnoceny i pouzité suroviny.

Prekazeni vyroby

Pokud se vyrobé pfedmétu nékdo snazi zabrinit,
fesi se tato situace jako stiet. Samozfejmé to plati
pouze v piipadg, Ze ve vyrobé lze smysluplné po-
kracovat v ramci konfliktu. Jestlize napfiklad upro-
stfed vyroby krouzkové zbroje pfepadnou postavu
nijezdnici, neni zfejmé Zddna sance vyrobu béhem
boje v¢as dokondit a zbroj pouzit. Takova akce bude
proto z logiky véci nemozna.

Praktické vsak muze byt feseni situaci, kdy se po-
stavé nékdo snazi zabrdnit v dokonceni kritkodobéjsi
¢innosti, jako je namichdni lektvaru, naértnuti magic-
kého obrazce, vytvoreni jednoduché pasti a podobné.
V takovych situacich vychdzejte z toho, Ze vlozeni
materidlu ¢ surovin v hodnoté jednoho grose trva
jedno kolo. Pfedmét vyzadujici vloZeni surovin za 5
grost, bude tedy postava vyribét pét kol.

Zkousi-li nékdo postavé branit ve vyrobg, je du-
lezité, zda chee pouze prerusit jeji Cinnost (napfiklad
tim, Ze ji vyrazi z ruky néstroj), nebo zda chce znicit
ivlozené suroviny (napiiklad tim, Ze pfevrhne kotlik
s elixirem). V prvnim piipadé plati, Ze pokud rusitel
uspéje a vyrobce se nevycerpd, kromé pieruseni vyro-
by dojde téz ke zniceni pravé vkladaného materidlu,
tedy davky surovin v cené jednoho grose (suroviny
v nabéracce se rozsypou po zemi). V piipadé, Ze se
vyrobce vycerpd, sice v tomto kole surovinu nevlo-
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74, ale ta alespon neni znicena. Naproti tomu pokud
méla akee rusitele za cil Gplné znicit dosavadni vyro-
bek, je v piipadé, Ze vyrobce neuspéje a nevycerpd se,
znehodnocen vechen dosud vlozeny materidl.

Pravidla: K vyrobé pfedméti je tieba nakoupit
vhodné suroviny, coz obvykle stoji polovinu
ceny hotového vyrobku.

Piedméty vyrobené z nalezenych nouzo-
vych surovin nemivaji vechny pozadované
vlastnosti — nastroje nedavaji zdarma manév-
ry, ochranné predméty zlevnuji vycerpani o 1
méné, spotiebni piedméty nemaji z hlediska
pravidel Zadné ucinky a nastrahy budou mit
silu rovnu 1. Z nouzovych predméti také nelze
ziskat poskozenim ziadné zdroje.

Uspéch vyroby se ovéiuje zkouskou jen v pii-
padé, Ze postava nema dostatek ¢asu na vyrobu
anasledny odpocinek k doplnéni zdroji.

Pokud postavé v dokonéeni predmétu né-
kdo brani, pouziji se pravidla pro konflikt.
V jednom kole miiZze postava do vyrobku vlozit
material ¢i suroviny v hodnoté jednoho gro-
se. Uspésnou akci mize narusitel znicit bud
viechny dosud vlozené suroviny, nebo jednu
dévku, kterou postava vklada v daném kole.

Zolastni pravidla pro wyrobu ndstrab
Rozsah

Ma-li nastraha plsobit na vice cili soucasné, musi
postava pii jejim li¢eni pouzit manévr rozsdhle, ktery
ji stoji jednu dévku surovin bez ohledu na pocet cili
nebo silu néstrahy.

Sila

Do vyroby néstrahy je mozné vloZit libovolné
mnozstvi surovin. Sila ndstrahy se pak bude rovnat
cené vlozenych surovin v grosich. U nékterych typa
nastrah (naptiklad u nékterych jed) mize byt sta-
noveno, Ze jejich cena je vyssi, napiiklad Ze za kazdé
dva vynalozené grose se sila tohoto typu ndstrahy
zvedne jen o 1. Celkovi sila ndstrahy nikdy nemuze
byt vétsi nez hranice Duse toho, kdo ji vytvoril.

Slabina

Jak uz bylo uvedeno v kapitole o nastrahich, kaz-
da néstraha musi mit néjakou slabinu, diky které
je mozné ji rozpoznat a vyhnout se ji. Slabinu urci
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hrég, ktery ndstrahu vyrdbi, a ostatni hraci posoudj,
zda se skute¢né o slabinu jedna a zda davi cili ales-
pori néjakou $anci ndstrahu vcas odhalit.

Ptiklad: Hobit Bazimir Baloun s elfim zvédem Am-
rasem pronikli podzemim az k paldci Zimni krdlovny.
Katakomby viak isti ve straZnici obsazené pocetnou
skupinou skurutii — velkych skreti, jejichz Savle jsou
kalené mrazem. Proto se Bazimir rozhodne nachys-
tat na né past. Amras md naldkat skrety do podzemni
chodby, kde naslapnd dlazdice odpdli traskavinu, tak-
Ze jim dstupovou cestu zavali kameny. Prchajici Am-
ras za sebou VApéti spusti Zeleznou mriz (kterou oba
dobrodruzi nasli a prekonali pri svém priniku podze-
mim), takZe skurutiim zatarasi i cestu upred. Poté na
né zacnou dobrodruzi pres miiz strilet z lukil.

Pri vymyslent pasti prijde Bazimiriv hrdc's vy-
lepsenim — nachystat traskavinu tak, aby kameny
navic jesté zabily ty ze skuruti, keri pobézi vzadu.
Privodce mu sdéli, Ze v takovém pripadeé by se jiz
Jednalo z hlediska pravidel o dvé ndstrahy (m¥ig
a traskavinu), jejichz icinek md byt odlisny, proto
se budou vyhodnocovar zvldst. Kdyby se spokojil se
zavalenim istupové cesty, bylo by mozno celou past
Fesit jako jednu ndstrabu, jejimz iicelem je skuru-
ty uvéznit v chodbé. Hrdc zvoli sloZitéjsi variantu
a dohodne se s Priivodcem, Ze zdval by mobl ohrozit
tFi skuruty bézici jako posledni.

Bazimir md v deniku napsiny suroviny za
12 grosii. Zatim nemusel 7esit, jakou podobu tyto
suroviny maji (zda jde o bylinky k vyrobé jedu nebo
treba hroty pro vyrobu Sipkové pa&z‘z). Nyni urci; Ze
cdst téchto surovin jsou ingredience pro vyrobu tias-
kaviny a cdst drdty a klinky pro vytvoreni ndslapné
pasti a zajisténi miiZe u stropu. Diky své zvldsini
schopnosti specidlni vycvik nemust platit za manévr
rozsdhle. Bazimirova hranice Duse je 5. Hrdc tedy
ohldsi dvé ndstrahy, které budou mit ndsledujici iidage.

Miiz

Rozsab: vsichni skuruti

Cilovd vlastnost: Duse (m#iz nemd skurutim
ubliit, ale uvéznit je v nevyhodné pozici)

Sila: 3 (Bazimir spoléhd na hloupost skuruti,
a tak pouzije suroviny jen za 3 grose)

Utinek: uzavieni cesty/zdrzent

Slabina: nezbytny éas ke spusténi (jestlize budou
skuruti podeziivavi, mohou se stahnout, kdyz uvidi
Amrase stit a manipulovat s nécim na zdi)

- Hrani by

Traskavina

Rozsah: 3 skuruti bézici vzadu

Cilovd vlastnost: T¢lo (pri spusténi ma pohrbit
své 0béti pod padajicimi kameny)

Sila: 5 (to je pro Bazimira maximum, pricems
utrati suroviny za 5 grosi)

Ucinek: uzavieni cesty a zavaleni/potlucent

Slabina: oznaceni dlazdice svickou (aby na ni
Amras neslapl, az bude prchat pred skuruty — pokud
budou skreti obezretnt, mobou si vsimnout, Ze elf
svicku pri iitéku odkopne ke sténé, aby zhasla)

Slabiny obou pasti se ve hie primo projevi pouze
v pripadé, Ze Privodce bude mit za to, Ze skuruti
dostali ditvod byt podeziivavi a postupuji pri pro-
ndsledovdni Amrase mimorddné obezretné. V tako-
vém pripadé by si mobli hazet na dusevni vyzvu
(bez bonusu, nebot jejich charakteristika nejspis ne-
pokryvd odhalovdni mechanickych pasti) a pasti se
iplné vyhnout. Jinak budou moci celit pouze ndsled-
kiim ndstrah. U traskaviny se jim Ize vybhnout vias-
nym uskocenim pred padajicim kamenim, u miize
rychlym probéhnutim nebo tieba tim, Ze se nékteré-
mut Ze skurutil podari rychle objevit zdpadku a mrig
opét zvednout.

Pravidla: Sila néstrahy je uréena cenou vloze-
nych surovin. Obvykle je mozné za kazdy gros
zvysit silu nastrahy o 1, sila viak nikdy nemiize
byt vyssi nez hranice Duse jejiho tviirce. Nou-
zové néstrahy maji silu 1. Kazda nastraha musi
mit néjakou opravdovou slabinu.

PeNizE
Vybaveni si obvykle hrdinové budou muset nakou-
pit, pokud si je nevyrobi nebo neziskaji na vypravé
jako kofist. Jak uz jste se dozvédéli ve druhé ¢ds-
ti pfirucky pfi tvorbé postavy, v DRACIM DOUPETI
jsou zdkladni ménou stiibrné mince, které se nazy-
vaji grose. Nejsou samoziejmé celé ze stifbra, maji
v sobé jen ur¢ity dil drahého kovu. Hodnota jedno-
ho grose pro dobrodruha odpovida noclehu v hos-
tinci spole¢né se stravou na jeden den. Jeden gros
odpovidd deseti médénym haléfum ¢ peniziim, za
které lze obvykle koupit jedno pivo v krémé. Deset
grosu da dohromady jeden dukit, coZ je mince s ob-
sahem zlata, nazyvand nékdy téz zlatka.

Bude zélezet na vis, jak moc podrobné budete
mit chut penize ve hie sledovat. Nékteré skupiny jisté
zohledni kazdy utraceny peniz, jiné nad zakoupenim
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piva pro informdtora pouze médvnou rukou a hradi si
budou pocitat peclivéji pouze stiibrné grose.

Je dobré védét, Ze rtizné Cinnosti (typicky vyroba
lektvar®i) vyzaduji ur¢ité vstupni suroviny. Jejich hod-
notu vyjadfujeme také v penézich, tudiz jedna davka
surovin bude stit 1 gros a ¢asto bude mozné ji za tuto
cenu zakoupit v kazdé vsi (ptjde o bézné véci jako
je palenka, tuk, byliny, produkty ze zvifat a podobné,
které si bude mastickdf jesté dile odborné ¢i ritudl-
né upravovat). Jindy ale budou suroviny predstavovat
vzicné byliny nebo podivné a exotické piisady.

CENIK VYBAVENI
Na nidsledujici strané najdete orientaéni cenik
raznych pfedmétii nebo sluzeb. Na zacdtku hry si
vybaveni vyberete dle postupu popsaného v dru-
hé kapitole pfi tvorbé postavy (nebo je tu druhd
moznost, Ze si jej nakoupite za jeden a pul kopy
gro§t), v pribéhu hry pak muzete vyuzivat cen
uvedenych nize.

Musite si byt védomi toho, Ze jde o primérné
ceny, které samoziejmé neplati vzdy a vSude. Pokud

- 148.

- Hrani by

bude nékde nedostatek zbozi, jeho cena poroste
a obricené, bude-li nékde nadbytek urcitého druhu
zbo7i, jeho cena vyrazné klesne. V pribéhu kruté
zimy, kdy vsichni hladové&ji, mize byt jidlo nebo
teplé obleceni vzicnéjsi nez zlaté $perky ¢i drahoka-
my. Stejné tak mezi domorodci, ktefi neznaji zZelezo,
muze byt obylejny niz vyménén za mnoho koni.
Zilezi vzdy na situaci — cena tak nebude pokazdé
odpovidat tomu, co je uvedeno nize.

Jestlize dobrodruhové zabiji pétici skietil, vezmou
jejich koZend krzna a budou se téit, Ze na nich ve
mésté zbohatnou, protoze ocekdvaji cenu uvedenou
v seznamu, mohou se dockat velkého zklamani. Né-
ktefi obchodnici je odmitnou viibec koupit, protoze
brnéni po skfetech jsou zavsivend, piili§ poskozend
nebo nekvalitni. Vétsina ostatnich je ochotna za né
dat jen nékolik drobnych, protoze je sami musi pro-
dat (a pokud jde o kovife v poklidné vsi, kde nejhor-
§im bojem je hospodska rvacka, nemd je komu na-
bidnout) a néco na tom navic vydélat. Dobrodruhové
tak jsou Casto rddi, kdyz se jim za pét zbroji podafi
usmlouvat cenu alespon na hodnotu jedné.
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Zbrané pro boj zblizka
dlouhd hill.....ooovciiiiciiiccccccne 1 gros

18 grosa
12 grosia
...... 7 grost

OKOVANY CEP ..o 8 grosi
okovand hill ........cccoovviiiniiiiiiiii 8 grosi

Zbrofe

bEZNA ZDIOj .. 24 grosu
tEZKA ZDIO] v 120 grosu
rytifskd zbroj.........cc...... ...2000 grost

puklif (péstni stitek) ..... ....2 grose
STttt 4 grose
Obleceni a doplitky

obycejné obledeni........cccccveiviviriiiiiiininiincnnns 2 grose
svitecni obledent.......ccouveiicccciciiinene 12 grosu
drahé oblecenti.........ccoevviviiicccciine 40 grosu
plast obsity koZeSinou.........ccccccvvvivininnnnne. 12 grosu
prsten s drahym kamenem.................. 20-60 grosu
Stibrné NAUSNICe. ..covvvevevieiririererccererennes 10 grosu
Dobrodruzné wybavent

kiesadlo a troud ......coceveeerveninieenieinicinne 5 haléra
list pergamenu a psaci potfeby................... 2 grose
1ano (12 KroKid) c.eeveeveeveeeeeeeeeeeereereeve e 2 grose
vInénd prikryvka ..o 2 grose
pochoden ..o, 1 halér
SVICE ot 2 haléte
JUCEINA oo 10 grosu
davka oleje do lucerny........cccccccueucuiininnne. 5 haléra

TOIMIA wvvvireniienecieeee et 3 grose
méch Na vodu ...c.covviiiiiiiiiicce 1 gros
jidlo na den (cestovni zdsoba) ...........ccc.cue... 2 haléte
VIE MOT. i 5 grosu
mald truhla........oooniii 10 grosu
truhlice se zimkem (slouzi jako skfin a na cestich je
obdobou Kufru) .....c.ccveeeeeeerierieecieeieiees 25 grosi
Sluzby

ubytovéni v hostinci s jidlem a pitim (1 den) 1 gros
PivO v hOStINCI ..t 1 haléf
NAVStEva ldzni. ..o 1 gros
denni mzda nddenika..........ccocooviinnnnn. 4-5 haléru
denni mzda herolda.........cccoevniiinnnnnn. 1-2 grose
cena za vystoupeni trubadura............cccceeeee 1 gros
odliti & vytesani Sochy .....cccovvveveuccnininienenee 60 grost

Zvitata a dopravni pro:tr"'ed@:

RO o 160 grosu
valedny Kl ..o 540 grosu
Rrava ..o 20 grosu
OVCE.uvirinirrieterese st 6 grosu
0SEl i 10 grosu
ZeDFNAK .o 25-50 grost
pice pro koné na den.........cccceviiiininiicnnnes 1 gros
Majetky

roéni ndjem za ldn pudy.......cecceevenrireeneee 28 grosi
ro¢ni ndjem statku ........cccooeeiiiininnnns 30-60 grost
chalupa (tfi mistnosti) ...... 190-300 grosu
slusny statek s pozemky 400-680 grosi
fadovy domek ve mésté (dvé podlazi) .........cccccuueeee
...................................................... 400-1500 grosu
cena zemanského panstvi (jedna nebo dvé vesnice
A POlLE) .. 1320-1620 grosu
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POMOCNICI

Lowec citil kazdy sval na téle. Boj byl dlouby a kruty.
Skreti ani dobrodrubové necekali Zddné milosrden-
stvi, ani jej neZddali. Vytrbl mec ze skieti mrtvoly
a rozhlédl se po bitevnim poli zbroceném krvi:

»Tenble byl posledni! Jak jsme dopadli, Zijete?”

Jd jsem v porddku, jen jsem se trochu porezal na
blavé,“ loudal se pomalu zpoza hvebenu Domabor
s sismévem od ucha k uchu a oblicejem celym od krve.

WJd jsem v porddku, séfe.“ Takze Stibor je taky na-
zivu. Ale jesté jeden clen druziny se neozval.

»Co je s Névsou?!“ Horecné se rozbéhli po bitevnim
poli a s briizou hledali mezi padljmi tély.

»Tady!“ vykvikl Domabor nad zhroucenym télem
mastickdrky. . Jesté dyjchd, ale rychle ji ubyvd sil. Otrd-
veny $ip ... prokleté krysy!“

»Postarejte se o sebe, sejdeme se u piilnocni modly!
Mousim ji rychle dostat k léciteli!

Rozbéhl se po iiboci ke své klisné. Zatimco koné
ostatnich se splasili a mizeli hned na zacdtku boje, tohle
vérné zvite zde trpélivé stilo a cekalo. Bylo mu ji lito,
protoze méli pred sebou mnoho a mnoho mil, které musi
urazit za prilis krdtky cas, jinak Névsa zemre. Odhodil
svou helmu i mec do travy, dykou prerizl popruby zbro-
Je, aby se co nejrychleji zbavil jeji vihy, a shodil i sedlo,
protoZe ted bude muset nést co nejmensi zdtéz.

Pocitil litost, Ze i presto, Ze ustve zvire, které miluje,
nejspis to nebude stacit, aby zachrdnil druzinika, kte-
rého prisahal chrdnit. Nadéje byla mizivd, ale musel se
o to pokusit, proto s vykrikem nasadil klisné ostruby...

Pomocnici jsou nehra¢ské postavy, které doprova-
zeji hracské postavy a slouzi jim. Mize se jednat
o jakoukoli bytost — od ochogeného sokola ¢i vlka,
pies najatého Zoldnéfe nebo vérného panose, oZive-
ného kostlivee ¢i vyvolaného ducha, probuzeny strom
nebo spoutaného bésa, az po golema ¢i oZivenou so-
chu. V zdsadé plati, Ze jakdkoliv postava mize ziskat
jakéhokoliv pomocnika. Druh pomocnika je tedy
zéavisly vyhradné na povaze svéta a na konkrétni si-
tuaci v pifbéhu, nikoliv na dovednostech postavy. Ty
mohou ziskdni ur¢itého druhu pomocniki pouze
usnadiiovat.

Poris
Pomocniky popisujeme stejnymi mechanickymi
vlastnostmi jako nehricské postavy. Maji tedy hra-
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nice, charakteristiku a zvlastni schopnosti, jejichz
vyznam a zpusob pouziti jsou stejné, jako kdyz
nehriéskou postavu pouzivd Pravodce.

U pomocniki se vak neuddvé vyse Sudby. Na-
misto toho u nich hraje roli vlastnost zvana Pouto,
kterd vyjadfuje vztah pomocnika k postavé. Cim
vyssi je hodnota Pouta, tim je pomocnik vérnéjsi,
vice dbé pfikazi a postava ho lépe kontroluje. Po-
mocnik se silnym Poutem k postavé je téZ moti-
vovangjsi ve snaze uspét pii plnéni jejich piikazi.
Pouto divd pomocnikovi zdroje, které miize hrac
pouzivat pro pomocnikovy akee stejné jako Pravod-
ce vyuzivd Sudbu (tedy napf. na vycerpdni az do vyse
piislusné hranice pomocnika, na aktivaci manévra
a pomocnikovych zvldstnich schopnosti, na prové-
déni néro¢nych ¢innosti apod.). Na rozdil od Sudby
se vSak Pouto nevytvafi pro kazdou scénu zvlast, ale
pouzité zdroje musi postava obnovovat.

V prabéhu hry se mize hodnota Pouta ménit.
Pokles hodnoty Pouta je zptsobeny jizvami. Ty mo-
hou byt vysledkem akei jinych postav, nebo je miize
Poutu udélit hra¢, aby ziskal pro pomocnika dalsi
zdroje. SniZeni hodnoty Pouta tak pfedstavuje zra-
néni pomocnika, ztritu vzdjemné davéry, pomocni-
kovu zahotklost, oslabeni kontroly postavy nad nim
a podobné. Zvyseni hodnoty Pouta miize dosdhnout
postava svymi akcemi, nebo je mize zvysit Privodce
jako odménu pro hrice za dobré hrani vztahu po-
stavy k pomocnikovi. Rast hodnoty Pouta zname-
na zvyseni ¢i obnoveni divéry pomocnika ve svého
pina, jejich lepsi sehranost nebo vyevik ¢i vzdélini
pomocnika, pfipadné téZz lé¢eni pomocnikovych
zranéni. Pouto v§ak nemuZe nikdy byt vys$si nez nej-
vy$si hodnota Vlivu postavy.
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Jestlize vlivem jizev klesne Pouto na hodno-
tu mensi nez 0, znamena to ztritu kontroly hrace
nad pomocnikem. Od té chvile jej ovlida Privodce
a ten rozhodne o tom, jaké bude mit pfetrzeni Pouta
nasledky. Mize se jednat o smrt spole¢nika, ztritu
dtvéry pomocnika v postavu a jeho odchod mimo
ptibéh, ale muze se také napiiklad stit, Ze se nemrt-
vy vymkne zpod kontroly a obriti se proti svému
tviirci.

Pravidlo: Pomocniky hraéskych postav popi-
sujeme pomoci hranic, charakteristiky, zvlast-
nich schopnosti a Pouta. Pouto dava hraci
zdroje pro pomocnikovy akce a Ize mu udélo-
vat jizvy stejné, jako se udéluji jizvy vlastnos-
tem postavy. Kdyz hodnota Pouta klesne pod
nulu, postava pomocnika ztrati.

Zi{sKANI POMOCNIKA

Ziskavani pomocnika se sklddd ze tii hlavnich fazi.
Prvni je vyhleddni mozného pomocnika. Nasleduje
jeho presvédcent ke sluzbé a piipadny vycvik. Posled-
ni fézi je dohodnuti ceny za pomocnikovy sluzby.

Vybledant

Jak pfesné bude probihat hledini pomocnika, zavisi
na jeho druhu a na okolnostech. Napiiklad psa s bo-
jovym vycvikem snadno koupite od chovatele. Vlka
vsak pravdépodobné bude nutné vyhledat a chytit
v divociné. Jindy se postava s tvorem, kterého by
chtéla ziskat za pomocnika, setkd pfimo v dobro-
druzstvi, at uz to bude vysledek ndhody nebo cilené
hrdinovy snahy. V zévislosti na okolnostech tedy
muze byt nalezeni pomocnika automatické, mize
byt vysledkem zkousky, stietu nebo konfliktu, anebo
miuze byt dokonce cilem celého dobrodruzstvi.

Na zptsobu vyhledévini pomocnika zévisi také
moznost pouzit pro jeho hledédni urc¢itou dovednost
(to plati v ptipadech, kdy nalezeni neni automatic-
ké). K lapeni zvifete bude mozné pouzit dovednost
»lov, k jeho zakoupeni za co nejpiiznivéjsi cenu
spise ,smlouvini®, pfi povolivini béa bude pro
zménu vyhodou zafikivacova dovednost ,jednini
s nadpiirozenymi bytostmi®.

Za urcitych okolnosti nemusi vysledek konfliktu
hovofit o tom, zda postava pomocnika nalezla, ale
spiSe o tom, zda md pomocnik pozadované vlast-
nosti. Napfiklad pfi najimani Zoldnéit mize vi-
le¢nik uplatnit svou dovednost pro ziskavéni a vy-
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cvik vojikd, aby odhadl, zda zdjemci o Zold jsou
skute¢nymi veterdny mnoha Sarvitek, nebo jde jen
o skupinu nezkusenych floutkd, ktefi nékde pfisli
k vojenské vyzbroji.

Pripoutini

Ve druhé fizi se mezi pomocnikem a jeho budoucim
péanem vytviii Pouto. Pomocnik se brani podiizeni
se panové vuli, pfipadné se udi, co od néj jeho pin
ocekavd. Pan hledd, ¢im by k sobé pomocnika pii-
poutal. Formovani Pouta se vétsinou vyhodnocuje
jako konflikt mezi postavou a tvorem, kterého chce
ziskat za pomocnika. P¥ipadny pomocnik v tomto
konfliktu obvykle vyuzivd svou charakteristiku. Ob-
vykle se svymi akcemi snazi ziskat svobodu, nebo si
alespon zachovat volnost rozhodovini, zatimco po-
stava se pokousi zlomit jeho odpor. Vyuzivd k tomu
obvykle dovednost ziskavani (lidi, zvifat, ...) nebo
vycvik.

V ptipadé uspésného ziskdni kontroly pina nad
pomocnikem mezi nimi vznikne Pouto. Jeho poca-
te¢ni hodnota je obvykle 3, ale podle konkrétnich
okolnosti se miZe mirné lisit. V pfipadé netaspéchu
muze bytost, kterou se hra¢skd postava snazila zis-
kat za pomocnika, hrdinu napadnout nebo naopak

o]f]—



Cist IIL

uprchnout pry¢, zadit postavou pohrdat, zacit o ni
§ifit pomluvy a podobné.

Jestlize mél pomocnik dosud Pouto s jinou hrac-
skou postavou, vyuzije dosavadni Pouto beze zbytku
k tomu, aby odolal svému pfipoutdni k novému pa-
novi. Pouto tedy musi vzdy nejprve timto zptisobem
zaniknout, aby bylo mozno vytvorit nové.

Dobodnuti plathy

Poslednim krokem a vlastné i vysledkem pripoutini
je zjisténi, jakd bude cena za pomocnikovy sluzby.
Tuto cenu nazyvime platba a pouzivi se k dopliio-
véni vycerpanych zdroji Pouta.

Obecné plati, Ze ¢im je pomocnik silnéjsi, tim
bude platba vyssi. Silu pomocnika je mozné zhru-
ba posoudit podle vyse jeho charakteristiky, hranic
a poctu zvldstnich schopnosti. Bézna platba u zd-
kladniho pomocnika by méla odpovidat asi jednomu
grosi. Silnéjsi pomocnici budou ocekavat platby vys-
§i a Casto i nezvyklé nebo obtizné sehnatelné, které
mnohdy nebude mozné presné vyjadiit v penézich.
Neékolik piikladii naleznete na konci této kapitoly.

V nékterych pfipadech mize byt pravé vyse ¢i
druh platby pfedmétem konfliktu mezi panem
a pomocnikem béhem fize pfipoutdvani. Pak bude
samoziejmé mozné vyuzit béhem konfliktu i takové
dovednosti jako je smlouvani nebo ovliviiovani po-
citi a podobné.

Priklad: Potulny mnich Kolva objevil spolu se svy-
mi priteli skrys hledaného cernoknéznika. Vstup do
ni viak chrani straslivy smrtonoi — oZivld kostra
ddvného knizete Véstéje zakutd v platové zbroji.
Boj se pro druzinu nevyviji dobre. Kolva ale z dri-
véjska vi, Ze CernoknéZnik ukradl z knizeci hrob-
ky vladarovu celenku a tim dostal Véstéje do svého
podruct. Proto vykfikne na smrtonose, Ze pokud se
pridd na stranu druziny a pomiiZe ji porazit svého
pdna, vrdti mu pak jebo celenku a zajisti mu klid
v hrobé.

Kolva je zarikdvac a jeho hrdc obldst, Ze chee
nyni ziskat Véstéje za pomocnika. Dohodne se s Prii-
vodcem, Ze k presvédiovdani Véstéje miize vzhledem
k situaci vyuzit zarikdvaiské dovednosti ze skupi-
ny JJedndni s nadptirozenymi bytostmi®, nebot se
kostlivého strazce nesnazi zlomit ani ovlddnout, ale
spiSe ho presvédcit, aby prijal vznesenou nabidku.
Nsleduje konflikt, ve kterém Véstéj a Kolva smlou-
vaji o podminkdch smrtonosovy sluzby. Priivodce
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v tomto konfliktu vycerpd zbytek Veéstéjovy Sudby
a nemrtvy knize pristoupi na Kolvovy podminky.
Trvd vsak na tom, e vidy, kdy% dostane Zizen,
naplni Kolva misku svou krvi a di mu ji vypit.
Z hlediska pravidel bude tedy Kolva platit za obno-
vovdni Pouta télesnymi jizvami. Priivodce urci, Ze
Pouto bude mit na pocitku hodnotu pouze 2, nebot
Veéstéjovu knizeci celenku md stile ve své moci _jeho

piivodni pdn.

Je tieba mit na paméti, Ze v nékterych situacich
a u nékterych bytosti muze byt akce sméfujici k je-
jich ziskdni za pomocniky nemozna. Postava se o ni
tedy viibec nemiize Gspésné pokusit, pokud nemd na
své strané néjaké mimofadné okolnosti. Napiiklad
v malé vesnicce, kde se kazdy drzi svého policka, je
v podstaté nemozné najmout kohokoliv na vypravu
na draka. Stejné tak v piikladu s mnichem Kolvou
a smrtono$em Véstéjem ddvd jediné knizeci ¢elen-
ka mnichovi $anci nemrtvého vladate vibec zkusit
ovladnout. Stoji také za zminku, Ze za pomoc nad-
pfirozenych a mimofddné silnych pomocniki se
musi obvykle velmi tvrd¢ platit.

Pravidlo: Pro ziskini pomocnika je potieba
daného tvora vyhledat, pfipoutat a dohodnout
platbu za jeho sluzby. Jednotlivé fize mohou
byt feseny jako konflikt mezi postavou a moz-
nym pomocnikem nebo dohodou hrace a Pri-
vodce.

Dobrovolné pripoutani

Nezapominejte na moznost, Ze se Pouto mezi
postavou a pomocnikem vytvoi{ samovol-
né, bez hodu, prosté jako disledek uddlosti
v dobrodruzstvi. Postava mize napiiklad za-
chrénit nékomu Zivot a zachrdnény se mize
rozhodnout, Ze se k ni pridd, bude ji z vdéc-
nosti nasledovat jako jeji druh a sluzebnik.
V takovych piipadech neni tieba fesit ziska-
vani pomocnika pomoci pravidel a sta¢i pou-

ze dohodnout formu a vy$i platby.

PouzivANI POMOCNIKA

Stejné jako mé Priivodce pod kontrolou nehracské
postavy, ma hra¢ kromé své postavy pod kontrolou
téZ jeji pomocniky. Rozhoduje tedy o jejich akeich
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a chovini. Plati jednoduché pravidlo, Ze pomocnici
se zacastnuji konflikti jako samostatné postavy, ale
jsou pfitom pod plnou kontrolou hrice postavy, se
kterou maji Pouto. Znamena to, Ze si jako kterako-
liv jind postava hdzeji na iniciativu, provadéji akce
a pouzivaji manévry. Vyuzivaji pfi tom svou cha-
rakteristiku, hranice a zvlastni schopnosti. Potfebné
zdroje Cerpaji z Pouta, v pfipadé nouze mutze hri¢
Poutu udélit i jizvu.

Priklad: Druzina mnicha Kolvy z predchoziho pri-
kladu pokracuje v cesté, narazi na skupinu nestviir
a dojde k boji. Kolva béhem tohoto konfliktu sesild
na nestviry prokleti a na své spolecniky pozehndni,
jeho hric vsak zdroven soubézné s nim ovlddda i ne-
mrtvého knigete, ktery md vlastni iniciatiou a po-
biji nestviiry svym zrezivélym mecem. S pomoci no-
vého clena druziny tak dobrodruzi nakonec zvitéi.

Pravidlo: Pomocnik jedna jako samostatna po-
stava ovladana hra¢em. Ma vlastni iniciativa
a vlastni akce, pfi nichZz mize vyuzivat mané-
vry a zvlastni schopnosti, a smi se vycerpavat,
aby zabranil nedspéchu. Potiebné zdroje cerpa
z Pouta.

UDRZOVANI POMOCNIKA

Kazdy pomocnik vyzaduje platbu, aby svému panovi
slouzil. U zoldnéfu to muze byt zold, u démona tfe-
ba panenska krev. Pfi vytvofeni Pouta by si Priivod-
ce s hricem méli dohodnout pfesnou formu a vysi
platby. U Zoldnéta je pfedmétem dohody vyse Zoldu
v penézich, u zvifete muze jit o cenu za zajisténi
jeho Zivotnich potieb (typicky jidla). Pomoci této
platby pak dokéze postava dopliiovat pomocnikovy
zdroje a hojit jizvy na jeho Poutu. Pokud pomocnik
nevyuzivd zdroje, neni tfeba jeho Pouto dopliiovat,
ale obvykle budete Pouto dopliiovat pomérné pra-
videlné.

Obnovovani Pouta
Vycerpané Pouto se pomocnikovi nedopliiuje auto-
maticky, ale vyzaduje zaplaceni dohodnuté platby.
Za jednu platbu doplni postava jeden zdroj Pouta.
Hojeni jizev na Poutu probihd tak, Ze namisto
dovednosti lé¢eni se k oSetfeni jizev na Poutu po-
uziva dovednost, kterd odpovida tomu, jakym zpt-
sobem postava s pomocnikem pracuje (obvykle
ptjde o dovednost, pomoci které k sobé postava po-
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mocnika pfipoutala). Uspésnou akei a zaplacenim
péti plateb postava zhoji pomocnikovi jednu troven
jizvy na Poutu. Pomocnik sim (na rozdil od zranéné
hré¢ské postavy) na hojeni jizvy Zidné zdroje vyna-
kladat nemusi.

Priklad: Po vitézném boji Kolva nejprve dd Vesté-
Jovi napit své krve. Smrtonos foti ve stietech vycer-
pal oba zdroje ze svého Pouta a Kolviiv hrdc dokonce
musel do Pouta udélit jizvu proni iirovné ,rozdrcené
prsty na ruce’, aby se Véstéj mohl vycerpat proti akci
Jednoho z netvori, ktery jej chtél strhnout s sebou do
propasti. Kolviiv hrdc proto nejprve vynalozi jednu
Pplatbu na to, aby doplnil do Pouta (které md nyni
kvilli jizvé pouze hodnotu 1) jeden zdroj. Mnich tedy
ziskd télesnou jizvu ,porezané predlokti* a jeho smr-
tonos si obnovi jeden zdroj v Poutu.

Nsledné se Kolviiv hrac rozhodne, Ze se pokust
zhojit jizvu na Véstéjové Poutu. Nenajde ovsem
Zddny rozumny dirvod, diky kterému by mohl na
tuto cinnost vyuZit své zarikdvacské dovednosti.
Proto si pri pokusu napravit kostlivcovy pochrou-
mané prsty nebude k hodu pripocitavat bonus za
povoldni. I presto uspéje, a md tak pravo jizou na
Poutu zhojit, ovsem zaplati za to télesnou jiz-
vou yztrdta krve. Véstéj hladové vychlemtd krev
z misky, prebodi si mec do neposkozené ruky a je
pripraven pokraiovat v cesté. Pobledly Kolva ho
ndsleduge.

Posilovani Pouta
Postava dokédze pomocnikovi zvysit Pouto i nad
hodnotu, které nabylo béhem piipoutini pomoc-
nika. Stejnym postupem jako pii léCeni jizvy zvysi
hodnotu Pouta o 1. Postava vSak nedokaze zvysit
Pouto nad hodnotu své aktuilni hranice Vlivu.
Pokud kvili jizvim klesne hranice Vlivu postavy
pod uroven Pouta, ziistivi Pouto zachovino. Je-li
ale poskozeno jizvami, postava ho mize obnovit jen
do vyse své aktudlni hranice Vlivu.

Priklad: Po pordzce cernoknéznika odmitne Kol-
va vydat Véstéjovi jeho celenku. UZ zjistil, jak
mocného pomocnika v ném ziskal, a chee s jeho po-
moci vymytit ze zemé co nejvic zla. Priivodce ov-
Sem namitne, Ze to je porusent podminek, na kte-
ryich se mnich se smrtonoiem dohodli, a poZaduje
novy konflikt, ktery by rozhodl o tom, zda se nové
pripoutani Kolvovi zdari. Hrd¢ s tim soublast.
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Na tento konflikt urci Privodce Véstéjovi no-
vou Sudbu podle béznych pravidel. Kolva si nejspis
nebude pripocitdvat irovern zarikdvace, protoZe
miiZe jen tézko nemrtvého ke sluzbé primét slovy
¢i sliby — Veéstéj mnicha obvini ze zrady, a dokon-
ce jej napadne. Kolvovi se vsak i tentokrdt podari
v konfliktu zvitézit, nebot pouzije proti smrtono-
Sovi jeho knigeci celenku. Vésté] si viak zahotklm
hlasem plnym nendvisti stanovi novy drub plathy
— od této chvile si bude za své sluzby brit postupné
Kolvovou podobu. Hrdc s Priivodcem se dohodnou,
Ze tuto platbu budou vyjadiovat jako jizvu na VIi-
vu a Ze pocdtecni hodnota Pouta bude 3.

Kolva chee ihned posilit své Pouto s Véstéjem tim,
ze ho ohromi svymi znalostmi o dobé jeho kniZect

vlddy. Hod(i si proto s bonusem za zarikdvace, nebot

vyuzivd svou ucenost. Neuspéje sice v hodu, ale vy~
hne se netispéchu tim, Ze vycerpd své zdroje Viivu.
I v tomto pripadé musi za zvyseni hodnoty Pouta
zaplatit jizvou, ta mu viak tentokrdt snigi hranici
Viivu a hrdc ji nazve ,seschla tvar. Oblicej nemrt-
vého kniZete se pokryje cary masa a zacne vzddlené
pripominat Kolvu. Zato mnich ted vypada trochu
Jako umrlec a mognd uz zacind svého rozhodnuti
litovat. A to jesté nezkusil vejit se svym pomocnikem
do Zddného mésta ¢i vsi.

Priklady plateb
Platby mohou nabyvat riznych forem, od bézné pe-
nézni platby pro Zoldnéfe az po platby velmi zvlast-
ni a exotické. Vzdy vsak musi jit o néco dostate¢né
konkrétniho, co pomocnik zid4. Platbou mohou byt
rizné pfedméty (penize, jidlo, drahokamy, magické
piedméty, skieti skalpy, Cerni kohouti a podobné).
Pokud pomocnik jako platbu zidd néco, co je sou-
Casti postavy (jako napiiklad miska jeji krve, vzpo-
minky a podobné), miZe jednu platbu piedstavovat
i jizva. Zdroje postavy nemohou byt platbou, pro-
toze predstavuji vykony samotné postavy a neni to
néco, co by se dalo pomocnikovi odevzdat vyménou
za jeho sluzby.
Béznd hodnota platby je rovna vysi charakteristi-
ky bytosti (minimalné 1).
Penize: 1 gro$ predstavuje jednu platbu.
Jidlo: denni dédvka jidla pfedstavuje jednu platbu.
Krev: 1 troven télesné jizvy dd dostatek krve na jed-
nu platbu.
Vzpominky: 1 troven dusevni jizvy predstavuje jed-
nu platbu.
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Pravidlo: Jeden vycerpany zdroj Pouta mize
postava doplnit za jednu platbu. K obnoveni
Pouta (tedy 1ééeni jizev na Poutu) musi posta-
va provést akci, uspét ve zkousce a vynalozit 5
plateb za zhojeni kazdé drovné jizvy. Stejnym
zpiisobem lze Pouto posilovat, tedy zvySovat je
nad jeho ptivodni hodnotu. Postava vsak nedo-
kaze obnovit ani posilit Pouto nad hodnotu své

aktualni hranice Vlivu.

SITE KONTAKTU

Zvéd, vilenik a mag maji dovednosti, s jejichz
pomoci si uméji ziskdvat vliv v riznych druzich
spole¢nosti — zvéd v podsvéti a mezi vyhnanci,
vile¢nik ve vyssi spolecnosti a médg ve spole¢nosti
zasvécenych, tedy mezi kouzelniky nebo duchov-
nimi. Tuto dovednost mohou vyuzit dvéma zpi-
soby.

Jednak béznym zptasobem, kdy jednd sama po-
stava — napfiklad véle¢nik muze chtit ovlivnit cere-
monidfe, aby jej vpustil na ples, kam nebyl pozvin.
Nebo muze zvéd svou dovednost ,pfekupnici® vy-
uzit k dohodé s nezndmym piekupnikem o prodeji
kradeného zbozi. To jsou akce, k nimz lze pouzit
i dovednosti jinych povoldni (napfiklad masticka-
fovo ,jedndni s lidmi®).

Zvlastnosti téchto dovednosti je ale moznost
jednat i nepfimo, prostfednictvim sizé kontaktii. Tu
mohou pfedstavovat ranafi, které zvéd penézi pre-
svédéi ke ztluceni konkurenta, jedna ze stran sporu
o uprdzdnény tran, kterou vile¢nik vyuzije k pfed-
lozeni podvrzenych dokumenti, nebo napiiklad
kouzelnickd sekta, kterd v zdjmu mdga provede
jisty neprilis zndmy ritudl.

Sité jsou popsané stejnym zplisobem jako po-
mocnici — maji tedy hranice, charakteristiku, zvldsi-
ni schopnosti, Pouto a platbu. Hranice vyjadiuji
moznosti sité. Pokud ma sit vysokou hodnotu T¢la,
pak bude mit k dispozici silné rvice, méstské stra-
ze, vojaky a podobné. Vysokd Duse napovidd, ze sit
md k dispozici mnoho ucenci, hledaci a informa-
tort. Vliv zase znamna pfitomnost zdatnych lhafg,
diplomatt a obchodnika.

Charakteristika sité urcuje, v jakych ¢innostech
je sit zbéhld, jaké ma dovednosti. Dovednosti siti
jsou vseobecné, proto pokud nékterou z nich sit
nemd, neznamend to, Ze by ji nemohla pouZivat,
jen si k hodu nepfipocitdva uroveil své charakte-
ristiky.
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Dovednosti siti

» Krideze, prepady, zhifstvi, inosy, vrazdy a po-
dobné (T¢lo)

» Sbér a ziskdvini informaci, shdnéni pfedmétu
a podobné (Duse)

» Opvliviiovani lidi a ménéni jejich pocitd, ndzort,

podpliceni a podobné (Vliv)

Zylastni schopnosti
Maji stejny tcel jako u postav — zjednodusuji mané-
vry, rozsifuji moznosti siti a podobné.

Priklad:

Zlodéjsky cech

Na nékterych mistech funguji tajné cechy zlodéji,

které operuji mimo zdkon a maji vlastni pravidla.
Sit je zbehld (nékteré manévry zdarma) v kra-

dezich a pri shanéni predmétii (bez aktivace, Télo).

Ldze pdnii
Rytiri a panové byvaji obcas cleny tajnych bratrstev,
Jejichz kontakty mohou byt ku prospéchu.

Sit'je zb&hla (nékteré manévry zdarma) v ovliv-
fiovdni ndzorii a zarizovdni audienci u Slechticii
a vysoce postavenych osob (bez aktivace, Viiv).
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Krubh cerné ruky
Nekteri jedinci a nékterd spolecenstvi ukryvaji
a ochrariuji okultni kniby a znalosti z davnyich casil
svéta.

Sit' je zb&hla (nékteré manévry zdarma) v zis-
kdvini informaci o nadptirozenych iikazech (bez
aktivace, Duse).

Pouto a platba maji stejny vyznam jako u dalsich
pomocniki. Jediny rozdil je v tom, Ze sité obvykle
pozaduji vyssi platby (protoze musi Zivit vice lidi).
Ziskani sité¢ vypada podobné jako pokus o ovlad-
nuti pomocnika. Postava se pokusi ziskat vliv —
tedy kontaktovat lidi, které potfebuje, a piesvédcit
je o svém zdméru. K tomu muze kromé spésné
zkousky byt potieba i ¢as (od nékolika hodin az
po nékolik dnii). Ten zdvisi na situaci v ptib&hu,
ale také byste jej méli pfizpusobit plynulosti a zd-
bavnosti hry — kdyby mél zvéd jen sedét a divat se,
jak ostatni proziji zdbavnd dobrodruzstvi, zatimco
on se snazi vybudovat sit, ur¢ité to neni dobré fe-
$eni. Vzniklé Pouto vyjadfuje rozsah a vyuzitelnost
ziskanych kontaktd. Je samozfejmé mozné Pouto
posilovat a vyuzivat zdroje z néj podle béznych
pravidel pro pomocniky.
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Priklad: Zvéd Pavouk se v pristavnim mésté po-
kust ziskat vliv, ktery by mohl vyuzit k naplnént
cilii druziny. Nepiijde o nic zdkonného, zacind se
proto poptivat v piistavnich krémdch a Priivodce
mu navrbhne, Ze by situace mobla byt zajimavéjsi,
a proto upoutd pozornost zlodéjského hejtmana,
ktery ovlddd vSechny nexdkonné operace ve més-
té. Hrdc¢ nadsené soublasi, a tak Pavouka pred
krémou prekvapi nékolik svalovci, kteri mu pres
hlavu prehodi pytel a kamsi ho odtihnou. Pytel
sundaji az v temném sklepé, kde Pavouka priva-
zaného k Zidli podrobi prisnému vyslechu postava
diisledné se drzici mimo svétlo. Pavouk nasadi
vSechny sily k pokusu presvédcit zlodéjskeho hejt-
mana, aby mu pomohl s jeho planem. Ndsleduje
stiet, ve kterém zvéd nastésti zvitézi, a proto jej
hejtmanovi pohiinci opét odvazou a zvéd miize
vysveétlit sviij plan — ziskd vliv s drovni Pouta 2.

Postava se ale nemusi spoléhat na existujici sité
kontaktd a muze se je pokusit sama vybudovat.
V takovém pfipadé urci, jak vysokou charakte-
ristiku od sité pozaduje, a muaze ji vybrat jednu
dovednost. Mezi hranice rozdéli 12 bodi. Platba
bude ve vysi jednoho grose za kazdou troven cha-
rakteristiky, tedy sit s charakteristikou 3 bude mit
vysi platby 3 grose. Ziskavini Pouta potom probi-
hé jako podplaceni, ziskivani kontakti a hleddni
spolupracovnikd, pfi kterém se rozkutdleji penize
za platbu. Za kazdych pét plateb ziskd postava
jednu uroven Pouta. Maximdlni drovein Pouta,
stejné jako u pomocniki, je uréena vysi hrdinova
Vlivu.

Po ziskéni vlivu nebo vybudovini nové sité se
postava muze pokusit vyuzit své kontakty k dosa-
zeni uritého zdméru. Ostatni postavy ji mohou
samoziejmé radit nebo pomdhat. V ur¢ité chvili
se dokonce mohou zapojit pfimo do déje — posta-
va se svymi pidteli mize fesit uréitou komplikaci
v terénu osobné, nebo naopak miize byt vypétrina
a napadena vyzvédadi protistrany. V takovém pfti-
padé lze piejit do bézného konfliktu mezi druzi-
nou a jejimi nepiiteli.
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Priklad: Pavouk, kterému se podatilo presvédcit
2lodéjského hejtmana ke spoluprdci vyménou za
nemalou sumu grosi, chee diky témto ziskanym
kontaktiim v podsvéti zkompromitovat purkmi-
stra, stojiciho v cele méstské rady. Konflikt mezi
zvédovymi kontakty a purkmistrem je v takovém
pripadé nejvhodnéjsi odebrdt z pohledu zvéda,
protoze konec koncii pravé hracské postavy jsou
hlavnimi hrdiny pribéhu a kolem nich by se mél to-
cit déj dobrodruzstvi. Pavouk zadd hejtmanovym
pohiinkiim pokyn, Ze se maji pokusit o nastraze-
ni kradeného zboZi do purkmistrova domu (akce
ohldsend hrdcem). Sdam si s prateli sedne do hostince
a Cekd, jak vse dopadne. Po chvili se ale u jejich stolu
objevi jeden z hejtmanovych muzi a sdéli jim, Ze
purkmistrovi muzi zajali jednoho ze zlodéjit a ve-
dou ho do satlavy. Pokud z néj dostanou, co bylo
naplanovdno, celd akce bude k nicemu (proz‘iakce
ohldsend Priivodcem). Pavouk necekd a s priteli se
ihned zvedne a rozhodnou se osvobodit nestastného
zlodéje sami. Jde tedy o stret a hrdci se s Priivodcem
dohodnou, Ze vitézstvi ve stietu pro né bude pred-
stavovat osvobozeni zajatého hejtmanova muze.
Prepadnou driby a v ramci souboje (stietu mezi
postavami a driby) se zmocni jejich vézné. Operace
tak miite pokracovat ddl (pokracuje se v konfliktu).

Vyse uvedenou situaci lze samoziejmé vyfesit i po-
moci jediného hodu v rdmci zkousky (pokud se hri-
&tim zd4, Ze véc neni pro pifbéh tak diilezitd), nebo
vie pojmout jako stiet sité¢ kontaktd proti purkmis-
trovi, aniz by do néj zvéd sim zasahoval.

Pravidlo: Vileénik, zvéd a mag mohou prova-
dét akce prostiednictvim sité svych kontakti,
ktera funguje jako pomocnik. Sit 1ze bud'zis-
kat, nebo vytvofit. Pfi tvorbé sité rozdéli hra¢
mezi jeji hranice 12 bodd, urci droven cha-
rakteristiky a jednu dovednost, kterou cha-
rakteristika pokryva. Pouto sité ma pocatecni
hodnotu 0 alze je zvySovat podle pravidel pro
posilovani Pouta. Platba je v grosich a jeji
vy$e je rovna drovni charakteristiky sité.
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Huani bry

VYUZITI DOVEDNOSTI
A ZVLASTNICH SCHOPNOSTI

Bobhut stézi potlacoval strach. Jako zdpasnik v aréné
dokdzal sloZit skalnibo obra jedinym sekem pod
koleno, ba dokonce ubrdnit se smecce vyhladovélych
vlkii. Ale ted proti nému stdla kostra ve puchrelé
zbroji a v prstech svirala Savli proZranou rzi. Za ni
se rysovaly vypdcené dvere hrobky porostlé hlozim
a z nich tdhl mrazivy chlad. Nebo to tak alespori
Bohutovi pripadalo.

Délej to, co vzdycky, uklidiioval se bojovnik.
Vibu méj nizko, stit pred sebou. Miv hrotem na
soupere. Kryt, vypad a sek.

Navzdory statenému hrdlu zapracovaly jeho
reflexy bezchybné. Zubatd Savle tieskla o stit a jeho
vlastni cepel ve stejném okamZiku zasvistéla vzdu-
chem. Ozvalo se odporné kiupnuti a kostlivcova
lebka se skutdlela z ramen.

Jen ze zvyku se bojovnik zacal stahovat zpét
do stvehu. To mu zachrdnilo Zivot. Bezhlavy kost-
livec se zakymdcel, ale vzdpéti nabral rovnovihu
a znovu se obnal po dobrodrubovi. Bohut zaklel,
kdyz mu hrot savle roztal prosivanici a zakousl se
do masa.

Z hlediska hernich pravidel je povoldni vlastné sa-
dou dovednosti, k nimz je mozné si vybrat zvlastni
schopnosti. V této kapitole si k seznamu dovednos-
ti a zvldstnich schopnosti u jednotlivych povoldni
a jejich rozdéleni na rizné skupiny uvedeme uréité
obecné platné zasady. Ukdzeme si také, jak mizZete
silnych strinek své postavy (které jsou vyjidfeny
pravé dovednostmi a zvldstnimi schopnostmi) vy-
uzit k provddéni zajimavych akei.

DovEDNOSTI

Dovednosti, jak uz bylo fe¢eno, se déli na obecné
a vyhrazené. Obecné dovednosti popisuji ¢innosti,
o které se muze pokusit kazdy, zatimco ¢innos-
ti pokryté vyhrazenymi dovednostmi bez jejich
zvlddnuti provadét nelze. Plati zdsada, ze vsech-
ny dovednosti zidkladnich povolini jsou obecné
(s vyjimkou téch, které mohou ziskat skrze zvldst-
ni schopnosti), vyhrazené dovednosti maji ve své

nédplni pouze pokrodila povoldni a vzdy jsou tak
vyslovné oznaleny.

Pro spravné porozuméni dovednostem je tieba
vysvétlit nékolik zakladnich véci, zejména déleni
dovednosti podle cile, prostiedi a podobnych hle-
disek.

O dovednostech

Pfi ¢teni dovednosti je diilezité si neustdle uvédo-
movat, Ze dovednosti nevypovidaji o tom, co po-
stava s danym povoldnim dokédze. Vasi hrdinové
totiz za cenu vyCerpini dokdzou takika cokoliv.
Dovednosti tak vypovidaji pouze o tom, co je pro
ptislusnika daného povolani bézné, co je jeho den-
nim chlebem. V tom se stivd postupné tak zku-
§enym, Ze takika nikdy nemusi za aspéch platit
vyCerpanim. Co pro néj vsak neni obvyklou naplni,
to jej vyCerpédvi stejné jako kohokoliv jiného, a to
i kdyby dand ¢innost méla hodné spole¢ného s né-
kterou jeho dovednosti.

Priklad: Mlady lapka Valoun ma povolint kejklire
(kejkli nemusi byt jen komediant, ale také pékny
lump). Bézné se dostavd do situaci, kdy musi hodit
niz po nékom z konkurenint lupicské bandy nebo
po ujizdeéjicim koni. Jakmile md viak hodit niiz po
obiim pavoukovi, ktery se k nému blizi, iirover po-
voldni kejklite si pripocitar nemiize. Tu situace pro
néj nent obvykld, neznd chovdnt, rychlost pohybu
ani zdludnosti takovychto netvori, proto je tieba
brdt v potaz i roxrusent, nejistotu a nedostatek zku-
Senosti s tim, jak se v dané situaci chovat. Jakkoliv
Je tedy Valoun skvély vrhac noi, pokud jde o lidi
a zvitata, proti nadprirozenym tvorim si nemiiZe
zapocitat svou tirover: kejklive. Neznamend to vsak
nic vic, nez Ze k tomu, aby v dané situaci uspél, se
bude velmi pravdépodobné muset vycerpat.

Lide, zvitata a nadprirozené bytosti

Lidmi se v popisu dovednosti a zvlastnich schop-
nosti rozuméji nejen lidé, ale také dalsi rasy lidem
podobné — od skfitki aZ po obry. Stejny vyznam md
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i oznaceni lidsky. Zvifetem se mini béZznd zvifata,
kterd zndme i z naseho svéta. Kromé savci sem spa-
daji téZ plazi, ptéci, ryby, hmyz a Cervi, nikoliv véak
uz jejich inteligentni varianty nebo dokonce nestvii-
ry. Nadpfirozenymi bytostmi jsou veskerd stvofeni
nepfirozeného pivodu. Nadpfirozené bytosti se
dile déli na netvory, nemrtvé a bésy, jak vyplyvd

z bestidfe na konci knihy.
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Mesto a divolina

Meéstem se v popisu dovednosti a zvldstnich schop-
nosti rozumi jakdkoliv civilizovani obydli, tedy ne-
jen uli¢ky uvnitf hradeb, ale i venkov, trpasli¢i sluje
nebo sidla lesnich elfii v korundch stromi. Divoci-
nou se rozumi jakdkoliv volna krajina mimo lidskd
sidla, tedy nejen hvozdy a skaly, ale i pole a louky,

feky a jezera, step ¢i dokonce pustina.



Cist IIL
PEsi a jizdni boj

Boj na zemi a ze sedla se zdsadnim zpiisobem lisi.
Zatimco na zemi mize byt ¢lovék mistrem v sou-
boji, ktery ovlada tucty trikd, thybu, krokd a uderd,
na hibeté koné bude mit co délat, jen aby se udrzel
v sedle, natoz aby bojoval. Zkuseny jezdec dokéze
vyuzivat rychlosti a energie koné k rozdavini uderdq,
vi, kdy a kam vést kong, jak se branit utokim i kam
seknout béziciho protivnika, aby jej srazil k zemi.

Skupinové a bitevni veleni

Skupinovym velenim se rozumi veleni zahrnujici
pouze takovy pocet lidi (¢i jinych tvori), které miize
zvlddnout jediny velitel. Ten musi mit s kazdym
z nich osobni kontakt, aby mu mohl pfimo vydavat
piikazy. Jde tedy o mensi skupiny vyuzitelné napii-
klad pfi obrané vesnice, pouli¢ni bitce ¢ potycce
pruzkumnych oddilé. Bitevni veleni znamend ob-
vykle veleni celé armddé, kdy postava nemd pi{my
kontakt s bojujicimi, ale pouze s jejich veliteli. Vo-
jeviidci povéfenymi velet armaddm se ovSem stvaji
jen ti nejschopnéjsi a nejproslulejsi vile¢nici.

Lovecké a mechanické pasti

Typickymi loveckymi pastmi jsou jamy, oka, lana
piivizand k pruznym stromkim, padajici kameny
a podobné. Typickymi mechanickymi pastmi jsou
nastrazené struny, které spoustéji mechanismy, Sipky
vyletujici z otvorti ve sténdch, zranujici mechanismy
ve vikich truhel, kiehké flakénky s Ziravinou a po-
dobné. Mize viak zilezet i na prostiedi. Tutéz jamu
se $picatymi kily na dné bude tfeba jinym zptisobem
piipravit a zamaskovat na stezce v divociné a jinym
zpisobem v podzemni chodbé méstského sidla.

Fizda na koni, jizdni bof

a jezdecka akrobacie

Bézny jezdec ovlddajici jizdu na koni vydrzi celo-
denni cestovini v sedle a udrzi se na hibeté koné
iv prudkém trysku béhem prondsledovini. Béznou
souddsti cestovani na koni vSak neni nasedini za
jizdy, jizda ve stoje, preskakovini na jedouci viz
a podobné krkolomné kousky spadajici pod jez-
deckou akrobacii. Jesté jinou kategorii je pak jizdni
boj. Aby v ném jezdec obstdl, aby jeho kan vydrzel
lomoz bitky a neplasil se, aby se rozjel pfimo proti
nepfiteli nebo byl ochotny se k nému natocit bo-
kem, k tomu vSemu je tfeba specidlni vycvik, kte-
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ry podstupuji pouze vile¢ni hiebci pod vedenim
svych pana.

Strelba a orb

Jako stfelba se pocitd vyuzivini stielnych zbrani
k zasahovéni na dalku — patfi sem napiiklad stiel-
ba lukem nebo samostiilem. Vrh je vyuziti zbrané,
kterou postava hdzi za pomoci svych svald. Zbrani
muiZe byt o$tép, kimen, niz nebo i kimen mrs§tény
prakem.

Odbadovani branic a zvldstnich schopnosti
Znalost urcitého druhu tvord, kterd umoznuje od-
hadovat hranice téchto tvorg, patii mezi obecné do-
vednosti. O odhad hranic jakéhokoliv tvora se proto
muze pokusit kdokoliv. Pokud mé navic povoldni
s prislusnou dovednosti, mize si samoziejmé pfipo-
Citat bonus za povolani. Odhaduji se vzdy vSechny
tfi hranice soucasné.

Odhadovéni zvldstnich schopnosti patfi mezi
vyhrazené dovednosti nékterych pokrodilych po-
volani. Pfislusnici téchto povoldni mohou zvlastni
schopnosti odhadovat, a to podle jejich zaméfe-
ni — jednou akei 1ze tedy u daného tvora odhad-
nout napiiklad viechny télesné zvldstni schopnosti
nebo viechny dusevni zvldstni schopnosti, pfipadné
viechny zvlastni schopnosti spadajici pod Vliv.

Jestlize budete hrit zcela otevienou hru, kde
hrééi znaji nebo mohou znat i véci, které jejich po-
stavy nevédi, odhadovini udaju o cizich postavich
a nestvirdch nebude mit az takovy vyznam. Nic-
méné pro hrice, ktery se snazi chovini své postavy
ptizptisobit tomu, Ze postava nevi tolik, co on, mize
byt pouziti odhadu zptsobem, jak védomosti posta-
vy roz§ifit a piizpisobit jim pak jeji jednéni.

Fednani s lidmi, zviraty
a nadprirozenymi bytostmi

Obecné vyjedndvaci dovednosti umoziiuji dorozu-
mét se a dokdzat se dohodnout s pfislusnymi tvory
vzdy jen do té miry, do jaké to dovoluje jejich in-
teligence a znalost jejich jazyka. Se zvifaty a s ne-
tvory se zvifeci inteligenci se tedy ¢lovék dorozumi
jen velmi zhruba a komunikace bude zalozend spis
na postojich, gestech a ténu hlasu, nez ze by bylo
mozné jim pfedat konkrétni informace nebo uzavfit

piiklad gestem nabidnout potravu).
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Vedeni a ovladani

Vedeni oznacuje skupinu dovednosti, kterd usnad-
fiuje postavé ziskdvat do svych sluzeb ur¢ity druh
bytosti, cvicit je, vydavat jim rozkazy a posilovat své
Pouto s nimi. Postava je pfitom omezena schopnos-
ti bytosti chdpat jeji pokyny. Napiiklad zvifata lze
vycvicit pouze k nisledovini jednoduchych pove-
la, nikoliv ke slozitym samostatnym akcim. Navic
tvorovi, ktery se podfidi veleni postavy, zistavé stile
ur¢itd mira svobodné viile. Jen vyjimeéné tedy bude
ochoten vykonat néco, co je v rozporu s jeho pfiro-
zenosti ¢i pudem sebezachovy.

Naproti tomu ovladéni vyjadfuje, Ze postava zis-
kéva s danym druhem bytosti nadpfirozené spojeni.
Nékdy dokonce vniké do jejich mysli a mize jejich
téla ovlddat pfimo. Postava tak bude obvykle schop-
nd vykonat s ovlidanou bytosti prakticky cokoliv.

U dovednosti spadajicich pod vedeni stoji jes-
té za zminku, Ze je postava mize vyuzit i k jinym
¢innostem nez k praci s pomocniky. Napriklad po-
moci ,skupinového veleni“ muze postava snizovat
Ohrozeni spoludruzinikim, pokud se tito podfidi
jejim rozkazim. Pomoci ,ziskavini a vycviku® miize
postava vytvorit bojeschopnou jednotku ze skupiny
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vesni¢and, aby se dokdzali sami ubrénit skfetim i po
odchodu druzZiny.

Smysly

Pét zakladnich smysla, véetné postiehu, viimavosti
a obezfetnosti, jsou doménou lovce. Smysly viak
samoziejmé muze uzivat kazdy, jen bez bonusu za
povoldni. Diilezité ovsem je, Ze Privodce bude ob-
vykle hra¢im popisovat jen to, co je zjevné a jejich
postava to svymi smysly zaznamenavi, aniz by se
na to zvlast soustfedila (napf. pach koufe v bezpro-
stfedni blizkosti spalenisté). Pokud ale hra¢ chee,
aby jeho postava néfemu vénovala zvySenou po-
zornost, mél by to Privodci véas ohlisit. To plati
i pro pouziti nezvyklych smysla, které patfi mezi
zvldstni schopnosti. Napfiklad hobiti schopnost
vycitit Sestym smyslem nebezpedi je néco, na co by
mél myslet a upozorfiovat hra¢, nikoliv Pravodce.
Hrac hobita s touto zvlastni schopnosti by si tedy
mél vyzadat hod na Sesty smysl vzdy, kdyz to mi
podle jeho minéni vyznam (naptiklad kdyz vstu-
puje do podezielého mista). Obdobné védmak by
se na vytuseni toho, Ze uréity ¢lovék je ve skuted-
nosti skryty bés ¢ nemrtvy, mél cilené soustiedit.
Nemuze obvykle pravou podstatu takového ¢lo-
véka zaznamenat jen tak mimochodem, kdyz jej
potkd na ulici.

ZVLASTNI SCHOPNOSTI

Kazdou zvldstni schopnost miize mit hra¢ na deni-
ku své postavy zapsinu pouze jedenkrit. Znamend
to napiiklad, Ze v jednu chvili mize mit bojovnik cit
pouze pro jednu vybranou zbran, nemiiZe si vzit tuto
zvlastni schopnost opakované pro rtizné zbrané. Po-
kud v§ak budete pouzivat volitelné pravidlo o zapo-
mindni zvlastnich schopnosti (najdete ho v kapitole
o zlepSovini postavy na strané 217), mize bojovnik
zbrané, pro které ma cit, postupné stiidat.

Vybrazene dovednosti

Nekteré zvlastni schopnosti jsou oznaceny jako vy-
hrazené dovednosti. Znameni to, Ze tato zvlastni
schopnost doplni postavé do seznamu dovednos-
ti daného povolni jednu dovednost navic. Pijde
o dovednost vyhrazenou, nikoliv obecnou, tedy po-
stava miize provadét ¢innost, o kterou se nikdo bez
této dovednosti nemtize uspésné pokusit (napiiklad
odrazeni ipii zbrani). Uspéch &innosti ale neni au-
tomaticky. Stejné jako u jinych dovednosti daného
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povoléni si postava musi hodit, a pokud neni v hodu
uspésnd, mize neuspéch zvritit, oviem jediné s po-
moci vycerpani.

Zvlastnim piipadem vyhrazenych dovednosti
jsou rasové ostré smysly (napf. no¢ni vidéni), které
postavé umoziiuji ziskat urcité smyslové podnéty
i za takovych okolnosti, kdy by jind postava byla
zcela bez podnétl ¢ dezorientovanai (jen si nepfi-
¢itd zadny bonus za rasu, protoze rasa zidny nepii-
davi). To plati tehdy, kdyZ se postava pokousi pouze
néco smyslem zaznamenat (napf. zahlédnout, zda
se tmou nékdo neplizi). Jestlize postava pouziva ji-
nou dovednost, v niz by ji ostry smysl mohl pomoci
(napiiklad utikd nebo bojuje ve tmg), projevi se jeji
vyhrazena dovednost obvykle tak, Ze akce, které by
pro jiné postavy byly nemozné nebo niro¢né, bude
tato postava provadét jako bézné.

Specializace

Jako specializace miizeme oznacit zvldstni schop-
nosti, které hrdinovi umoziuji lépe vyuzivat ma-
névry — davaji mu pii uritych ¢innostech manévry
zadarmo, v posilené podobé, pravo provést vice ma-
névri béhem jedné akce a podobné. Jde o nejobvyk-
lejsi typ zvldstnich schopnosti, proto jsou kvili lepsi
piehlednosti jejich popisy zkriceny nésledujicim
zpiisobem.

Nadani

Jedna se o typickou specializaci jednotlivych ras, vy-
jimeéné téz zdkladnich povoldni. Je vyjadien slovy
,2Postava ma naddni pro ¢innost A za podminky B.“
(ptip. ,Postava md naddni Celit ¢innosti A.“). Zna-
mena to, Ze pii provadéni dané ¢innosti (nebo kdyz
Celi dané ¢innosti) ma postava pravo provést béhem
kazdé své akce dva manévry. Ve stietech tedy bude
moci postava pii své akei provést dva libovolné ma-
névry, véetné moznosti, Ze pouzije jeden z manévra
spolecné s obranou. Aktivaéni poplatky za pouziti
téchto manévri véak musi béznym zpiisobem za-
platit, alespoii pokud nema jinou zvlastni schop-
nost, kterd by ji ddvala moznost providét v dané
situaci néktery manévr zdarma.

Zbéhlost

Jednad se o typickou specializaci zdkladnich povold-
ni. Je vyjadren slovy ,Postava je zbéhld v ¢innostech
A a B.“ Znameni to, Ze pii akcich, které se téchto
¢innosti tykaji (vétsinou se jednd o néjakou skupinu
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dovednosti daného povoldni) mize postava pfi kaz-
dé své akei pouzit zdarma jeden z manévri presné,
Istivé a mocné.

Mistrovstvi

Jedna se o typickou specializaci pokroéilych povo-
lani. Je vyjadien slovy ,Postava je mistrem v ¢innos-
tech A a B.“ Znameni to, Ze pfi téchto ¢innostech
(vétsinou se jednd o néjakou skupinu dovednosti
daného povolini) mize postava pfi kazdé své akci
provést kterykoliv z manévrii presné, Istivé a mocné
v posilené podobé.

Priklad: Kroll Grendel stoji se svym vdlecnym
kladivem proti vikodlakovi. Grendel md mnoho
zvldstnich schopnosti zamérenych na boj, ovsem né-
které z nich jsou urceny pouze proti lidem a zvita-
tiim. Proti prevtélenému démonovi, jakym vlkodlak
Jje, tak nemiize uplatnit zvldstni schopnost ,gladi-
dtor” — jde o zbéhlost, kterd mu sice davd zdarma
nékteré manévry, ovsem pouze v boji proti lidem
a zviratim. Zato md ale Grendel pravo provddet
proti vikodlakovi dva manévry v kaZdé své akci
s kladivem, nebot jeho zvldstni schopnost ,cit pro
zbrar — vdlecné kladivo“ Zadnym typem protivnikii
omezena nent.

Obsabové pravomoci

Obsahové pravomoci davaji hrici préavo, aby se po-
dilel na tvorbé prostfedi a pfibéhu vyraznéji, nez je
obvyklé. Muze tedy urcit, ze se napiiklad v dohle-
du postavy vyskytuje jistd véc nebo Ze postava mi
u sebe néjaky typ predmétu. Postavé obvykle toto
dotvoreni prostfedi ¢i situace hri¢em pfinese néja-
kou vyhodu (napiiklad hra¢ pfidd do lesni scény vy-
vrat, aby se jeho postava méla kde ukryt pfed nepfa-
telskou stfelbou). Nékdy viak hra¢ miize vyuzivat
obsahovou pravomoc pouze k tomu, aby ucinil hru
zajimavéjsi pro véechny, a pomahd tak vyznamnym
zptisobem Privodci.

Dulezité je, aby hra¢ svou obsahovou pravomoc
uplatiioval s rozumem. Mél by se snazit pfidavat do
scén piedevsim takové prvky, které jsou uvéfitelné
a pfijatelné i pro ostatni hrice a zejména pro Pru-
vodce. Do chovini nehra¢skych postav a nestvir,
které ovldda Pravodce, by mél hra¢ zasahovat s mi-
rou a nikdy ne proti vili Pravodce. Ten totiz md
mnohdy pfipravenou fadu informaci o jejich zdmé-
rech a cilech, jez hra¢i dosud neznaji.
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MAGIE

Hriza ovlddla jeji télo. Snazila se zachovat klid,
ale p¥ilis snadno Cetla v dusich a myslich vesnica-
nii. Jejich strach a nendvist byly témér hmatatelné.

Byla pevné pripoutand retézy k hranici z vy-
suseného dreva a v istech méla roubik z éesneku,
ktery ji mél podle povér zabrdnit prondset zakli-
nadla — jako by plné nestacilo, e nemohla mluvit.

»Zlo carodéjnice musi byt ocisténo plameny ajen
Jjeji smrti ochrdnime nasi vesnici od kleteb!* h¥imal
staresina, zatimco kovdr vytdhl louc z hoviciho
kose. Kdyz pomalym krokem zamivil k hranici,
dav umlkl. V nastalém tichu zaznélo zadrnceni
tétivy a vykrik straslivé hlasité. Pochoden: upadla
kovdri na zem, zatimco si sviral prostielenou
ruku. S Finéenim oceli se ze stinii ndvrsi osvétle-
ného jen mésicnim svétlem vylouplo nékolik postav
— ozbrojenyich postav.

»Nech ji jit!“ Divka na hranici mdlem omdlela
tilevou, kdy? zaslechla zndmy hlas a jeden z pricho-
zich mui vystoupil proti shrbené postavé staresiny.
Jeho obnazeny mec se leskl v mésicnim svétle.

«Je to carodéjnice, obcuje s démony a proklind
lidi! Bonek, kterej ji chytil, s jecenim vypustil dusi
a Cajek je v horeckdch. Nesda ztratil rozum. Musi
skoncit v plamenech!“ zakvicel staresina.

Ledové chladnd ocel se dotkla stafesinova krku.

»Samozrejmé, e je to carodéjnice, ale nase ca-
rodéjnice, takZe ji hned rozkdizes rozvdzat, nebo se
za chvili budes na té hranici Skvarit sam!“

Co DOKAZOU KOUZLA
Neékteré postavy uméji spoutat sily magie. Car
a kouzel pak mohou uzit ke svému prospéchu a do-
kizat s jejich pomoci véci, které jsou jinak pova-
Zovany za nemozné. Mohou naptiklad zapilit po-
hledem pochode, 1état mezi mraky, ovlddat divoka
zvifata, nechat rozkvést kvétiny uprosted zimy, $dlit
lidské smysly nebo piipravovat ¢arovné elixiry, které
dodaji ¢lovéku mimofddnou silu ¢i mr$tnost.
Magie v Dra¢iM DOUPETI vychizi piedevsim
z fantazie hracua. Jeji pravidla jsou do znaéné miry
volna a pfedstavuji spie hranice, ve kterych se hraci
mohou pohybovat, kdyz vymysleji, jaké kouzlo je-
jich postava sesle nebo jaky elixir vyrobi.
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Priklad: Carodé Dragan ovlddd obhnivou magii.
Aby zapdlil stiechu venkovského staveni, musi svily
ctl vidét a provést magickd gesta. Sila jeho ohné bude
odpovidat zapdlené pochodni — mnohem sndze tedy
Dragan zapdli stiechu, bude-1i slaménd, nez stie-
chu z dievényjch Sindelil. Bridlicovou stiechu nebude
moci podpdlit vilbec, i kdyz ohert na jejim povrchu
stvorit miZe. Zdlezi nicméné pouze na Dragano-
vé hrdci, zda nechd svého carodéje zapalit oheri tak,
Ze na strechu staveni vrhne obhnivou kouli, nebo mu
napriklad z oci vyslehnou blesky.

Dragan toho ale dokdze s obhnivou magii jesté
mnohem vic. MiiZe napiiklad v dlani stvorit modry
ohett, ktery osvétli tmavou jeskyni, vychrlit plameny
2 ist a podpdlit souperi Saty, nechat vyslehnout pla-
men 2 krbu a na nékoho tak ,ukdzat‘, nebo ubasit
poZdr, ktery zachvdtil stodolu, v ni% druzina pre-
spavd. Nemiize ale zapdlit vodu nebo kamen, proto-
Ze na to sila jeho ohné nestaci. NemiiZe ani vytvorit
oheri na misté, které neni v jeho dohledu.

L4
‘Resent nejasnosti
U jednotlivych oborti magie najdete navrhy, jak
s nimi pracovat. Jsou to ale pouze piiklady, nebojte
se vymyslet vlastni kouzla.

Protoze jsou pravidla pro magii oteviend pro nd-
pady hraca, nedokdzou samoziejmé pokryt véechny
moznosti, které mohou pfi hfe nastat. Dfive nebo
pozdéji se stane, Ze si nebudete jisti, zda postava do-
kéze danou akci provést.

Priklad: Druid miize pracovat v jednu chvili jen
s jednou rostlinou. Jsou ale jednotlivé slahouny popi-
navého brectanu jedinou rostlinou, nebo jde o rostlin
vice?

V takovém piipadé se fidte svym usudkem a logi-
kou, o sporném momentu rozhodnéte spole¢né (dle
pravidla rozhodovini, strana 220). V podobnych
situacich se samoziejmé snazte rozhodovat stejné.
Kazda skupina hra¢a bude magii pojimat trochu
jinak. To, co podle nizoru jedné skupiny bude jesté
spadat do vymezenych hranic urc¢itého magického
oboru, podle jiné skupiny uz bude mimo néj, a tudiz
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to bude nemozné nebo to bude vyzadovat zvlastni
schopnost. Takové rozdily jsou zcela v pofadku, pro-
toze rizni lidé maji radi rizné druhy piibéha a at-
mosféru svéta. DiileZité je pouze to, abyste se na své
spolecné predstavé shodli u herniho stolu. Pokud
hra¢ Carujici postavy piijde do nové herni skupiny,
mél by byt pfipraven se v detailech pfizpusobit jeji-
mu pojeti mozZnosti magie.

Diky tomu, zZe pravidla pro magii neobsahuji
pfesné seznamy kouzel, mohou ji hra¢i vyuzivat ni-
paditym zptisobem a pfizptsobovat se situaci. Kdyz
dd Privodce hra¢im magickych povolini duvéru,
mohou mu pomoci obohatit piibéh o dramatické
i zabavné okamziky a necekané zvraty.

Magie, alchymie a zazyaky
Magie a alchymie jsou pro ulely pravidel pojima-
ny spole¢né, protoze mohou dosahovat podobnych
vysledka jinymi prostiedky. Zatimco zafikdva-
¢i, magové nebo Carodéjové vyuzivaji svou vniti-
ni silu k pfimému sesilani kouzel, pro mastickare,
alchymisty ¢i $amany je typicky nepfimy piistup
pies jejich vyrobky, jako jsou lektvary ¢ elixiry. Do
stejné skupiny budou spadat i tfaskaviny, Ziraviny
a jedy, protoze ve svété DRACTHO DOUPETE se jednd
o mocné substance, jejichZ uc¢inky budou obycejni
lidé nejcastéji pfipisovat pravé magii. Proto se ne-
jen magie, ale i celd alchymie fidi podle jednotnych
pravidel.

Stejné tak se pravidla pro magii budou vztahovat
i na kondni zdzraka bozimi sluzebniky. Vs hrdina
tedy mize byt napiiklad knézem bohyné boufi, kte-
rému $lehaji z oéi blesky a pouhym pohybem ruky
umi pfivolat zdvan vétru, jenZ uvede do pohybu ka-
mennou lavinu. Jeho schopnosti se budou Fidit stej-
nymi pravidly, jakd plati pro ¢arodéje, jenz ovlida
ohnivou a vétrnou magii. Z hlediska pravidel jsou
dulezité pouze vysledky piisobeni nadpfirozenych
sil, a nikoliv to, co je jejich zdrojem. To, zda jde o ¢a-
rodé&je nebo knéze, by se samoziejmé mélo projevit
ve zpisobu, jakym hra¢ svou postavu hraje a jak jeji
kouzleni nebo kondni zdzraka popisuje.

ZAKLADNI PRAVIDLA PRO MAGII
Pro zjednoduseni budeme kazdého, kdo pracuje
s magif (tedy i mastickafe ¢i alchymistu), oznacovat
v nasledujicim textu jako kouzelnika. Stejné tak bu-
deme veskeré magické pusobeni (tedy i lektvary ¢i
jedy) oznacovat jako kouzla.

- Hrani by
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Hric kouzelnika si musi pfi kouzleni vzdy nejpr-
ve ujasnit dvé véci — éeho chee dosdhnout a zda pro
to spliuje podminky. Zékladni podminky pro prove-
dent kouzla jsou tyto:

1. kouzelnik musi mit odpovidajici magickou do-
vednost,

2. musi provést urCity rifudl,

3. cil kouzla musi byt v kouzelnikové dosahu,

4. kouzelnik musi zaplatit cenu, pokud je stanovena.

Pokud podminky splni, mize pak hrd¢ stanovit vy-
sledek kouzla, ktery popisujeme ¢tyfmi slozkami:

1. projevy kouzla v piibéhu,

2. rozsah kouzla,

3. jeho #rvdni,

4. ndsledky kouzla vyjadfené pomoci pravidel, po-
kud je to tfeba.

PODMINKY PRO PROVEDENI
KOUZLA

V tomto oddilu si popiseme, jaké podminky musi
postava kouzelnika splnit, aby mohla seslat kouz-
lo, které pro ni jeji hra¢ vymyslel. Jakkoliv se miize
zdit, Ze informaci je zde hodng, jisté velmi brzy
piejdou hra¢im do krve. Kazdé z magickych povo-
lani m4 totiZ hned na za¢itku uvedeny své podmin-
ky, a to spole¢né pro vdechny obory magie, které
ovldda. Napriklad hraci druida bude stacit zapama-
tovat si, ze ovladd zemi, vodu a rostliny, Ze ¢aruje
pomoci zpévu nebo hudby a Ze se musi cile kouzla

dotykat.

Dovednost

Prvni podminkou pro uskute¢néni kouzla je to, Ze
postava ma pfislusnou magickou dovednost, na-
piiklad ,magii vétru® ¢ ,magii iluzi. Co pfesné
jednotlivé obory magie umoziiuji a jaké jsou jejich
hranice a omezeni, se doctete dile u jednotlivych
magickych povoldni.

Vétsina obort magie spadd mezi vyhrazené do-
vednosti a ten, kdo nema potfebnou dovednost, se
o sesldni kouzla viibec nemtze pokusit. Vyjimkou
jsou dovednosti mastickéfe a zafikdvace jakozto zd-
kladnich povolani. Kdokoliv se tedy muze pokusit
namichat 1é¢ivy lektvar nebo jed, mastickar si pouze
bude oproti ostatnim pficitat k hodu bonus za po-
voldni. Stejné tak se kdokoliv mtZe pokusit jiného
¢lovéka nebo zvife proklit nebo na néj seslat pozeh-
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Svét prostoupeny magii?

Protoze se kazdy muze pokusit o zikladni
¢ary a kouzla, miize to znamenat, Ze postavy
budou na drobné projevy magie nariZet na
kazdém kroku. Vesnickd védma muze stih-
nout hrdinu prokletim za to, Ze ji nezaplatil
dohodnutou odménu, sedlik muze chrdnit
svij dim naértnutim carovného znaku na
dvere, vile¢nik si mize z potfebnych surovin
sdim namichat mast, kterd zhoji jeho ranu.
I bézni lidé nejspi§ budou v takovém svété
védét o existenci magie a jejich G¢incich a bu-
dou znidt alesponn nékteré prostfedky, jak se
proti ni branit.

Svij svét ale muzete stvofit i uplné jiny.
Magie miize byt prondsledovina a obycejni
lidé ji mohou provadét pouze v skrytu nebo
se o kouzleni ze strachu nebudou pokouset
vibec. Nebo muze byt magie nezndmou véci,
takze vétSina obyvatel piipisuje schopnost
konat zazraky pouze modlitbim a moci bohii.
Ochrana proti magii bude véci zcela nezna-
mou a i to nejmensi kouzlo vzbudi pozdvize-
ni. Nebo naopak muZe byt svét plny mocnych
kouzelnikd, jejichz sluzby si bohati lidé plati
stejné bézné jako sluzby lazebnika ¢ truhldfe.
At uz se rozhodnete pro jakykoliv svét, sa-
motné hri¢ské postavy mohou vzdy pouzivat
magické dovednosti zakladnich povoldni, po-

kud to jejich hraci budou chtit.

nani, zaklit nadpfirozené sily, aby chranily urcité
misto ¢i vstoupily do pfedmétu, nebo vyuzit moci
ritudlnich pfedméti. Zaiikdvac bude pouze v téchto
vécech zbéhlejsi nez jini, nebot jim rozumi a prové-
di je bézné.

Ritudl

Druhou podminkou pro vykondni kouzla je pro-
vedeni ritudlu. Jednotlivda magickd povoldni maji
své osobité zpisoby, jak probouzet ¢arovnou moc
a ovladat ji. Muze jit o nahlas vyslovené zaklina-
dlo, o slozitd magickd gesta nebo o obfadni pfipra-
vu zdzraéného elixiru. Pokud kouzelnik z néjakého
divodu nemuze ritudl provést — napfiklad nemuze
provadét gesta, protoze md svizané ruce — nemize
seslat ani kouzlo. Riizné obory magie vyzaduji nd-
sledujici ritualy:
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Slova a zvuky: Pro seslini kouzla je tfeba, aby
kouzelnik odfikal magickou formuli ¢ pronesl
zakleti, aby napodobil hlas zvifete, zazpival ¢a-
rovnou piseit nebo zahrdl melodii na hudebni
ndstroj. Napfiklad még vzbudi v nékom milost-
nou touhu tim, Ze tiSe zaSeptd zaklinadlo.

Gesta: Pii kouzleni musi kouzelnik provést rukama
ritudlni gesta ¢i posunky, jimiz uvoliuje a smé-
ruje magickou energii. Napiiklad ¢arodéj muze
zvednout do vzduchu vzpirajiciho se skieta tak,
7ze udefi péstmi o sebe a pak vzpazi ruce k nebi.

Obrazce: Kouzelnik kresli symboly, ¢ary, znaky a runy
a provadi dalsi dkony, které vyvolaji a pfipoutaji
nadpfirozené sily k ur¢itému mistu ¢i pfedmétu.
Tento typ ritudlu zabird del3{ cas. Napiiklad za-
fikdva¢ mize s pomoci runy vyryté do dna truhly
zplisobit, ze kdokoli se truhly dotkne, bude az do
soumraku ¢i do usvitu stizen prokletim.

Priprava substance: Slovem substance oznaujeme
veskeré lektvary a elixiry, jedy a omamné ldt-
ky, tfaskaviny a ziraviny, esence, §émy, amulety
a talismany. Jde o vyrobky vytvofené nejcasté-
ji mastickdfem nebo pfislusnikem nékterého
z pokrocilych povolini odvozenych z masti¢-
kate. Pfi jejich pfipravé kouzelnik Ziha, vafi,
micha a spojuje rizné piisady a provadi dalsi
ukony, aby zajistil, Ze vyslednd substance bude
mit pozadované ulinky. Napfiklad mastickaf
muzZe vytvofit 1é¢ivou mast na riny tak, Ze roz-
drti malachit a kamenec, prasek smichd s me-

Vise vlastni ritualy

Cinnosti, které jsme si popsali na pfedcho-
zich Fadcich, piedstavuji jakysi zdklad ritudlu,
ktery v ném musi byt vzdy pfitomen. Jsou to
podminky, které musi kouzelnik nutné splnit.
Vy ale muZete popis toho, co provadi vas hr-
dina pfi kouzleni, obohatit svymi vlastnimi
nipady tak, aby sesildni kouzel bylo drama-
tické, efektni a velkolepé. Druid miiZe napri-
klad pfi zpévu rozhazovat sul po skle, kterou
chce otfast, arodéj muze pii magickych ges-
tech méchat symbolem slunce a vykiikovat
jména ohnivych démond, $aman miiZze pfi
napodobovani hlasu zvifete napodobovat téz
jeho pohyby. Pro seslini kouzla ale samoziej-
mé vzdy postacuje, kdyZ ma kouzelnik moz-
nost provést alespon zakladni podobu ritudlu.

- Hrani by

dem a octem, smés povaii a zamichd ji tfiskou
odstipnutou z poprav¢iho §palku. Také priprava
substanci zabira delsi ¢as.

Dosab

Kouzelnik musi mit vZdy néjaky kontakt s cilem

svého kouzla, aby na néj mohl magicky pusobit, at

jiz jde o misto, bytost nebo pfedmét. Pouzivime
¢tyfi razné zpusoby dosahu.

Dotyk: Kouzelnik se musi béhem providéni kouz-
la dotknout cile svym télem, tfeba rukou nebo
nohou. Napfiklad zafikdva¢ mizZe pozehnat
svému spolubojovnikovi tak, Ze jej nechd po-
kleknout a dotkne se konecky prstu jeho cela.

Symbolicky dotyk: K seslini kouzla je tfeba, aby
se kouzelnik dotykal nééeho, co bylo soudasti
cile (napf. odstfihnuté vlasy clovéka nebo tiis-
ka z desky stolu) nebo co patfilo do vlastnictvi
tvora, na néhoz mé kouzlo pusobit, a ten ma
k dané véci silny citovy vztah (napf. prsten po
rodi¢ich). Tento pfedmét pozbyvé svého nad-
ptirozeného spojeni s cilem pfi nejbliz§im
slunovratu nebo rovnodennosti a poté jiz neni
mozné takovy pfedmét k vyvolani symbolické-
ho dotyku dile pouzit. Napiiklad druid mize
pohybovat vétvemi stromu, ze kterého pred
chvili utrhl list a ten ted skryva v dlani.

(o obsabne symbolicky dotyk?

U symbolického dotyku budete Casto nard-
Zet na sporné situace, kdy nebude jasné, zda
je urcitd véc s cilem spojena dostatecné vy-
znamnou souvislosti. Pfedstavme si napiiklad
druida, ktery chce zlomit ve vzduchu letici
§ip. Ziskat tiisku z tohoto $ipu asi nebude
mozné. Ale nestacilo by, kdyby druid sebral
ze zemé $§ip, ktery nepfitelsky lucistnik vy-
stielil pred chvili a ktery sdilel s leticim §i-
pem stejny toulec? Anebo kdyby drzel v ruce
vétvicku stejného druhu stromu, jako je dfevo
nepfitelova $ipu?

Podobné otizky za vis pravidla nevyfesi.
Zilezi na tom, jak chcete pojimat své piibé-
hy a jaké misto a silu md mit ve vasem svété
magie. Budete tedy muset v téchto pfipadech
pouzivat né&jaké pravidlo rozhodovini, napfi-
klad se pfiklonit k nizoru vétsiny hra¢a nebo
svéfit rozhodnuti Privodci.

—]65o
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Pohled: Kouzelnik musi pfi provadéni kouzla cil
vidét, a to na vlastni o¢i. Nesmi vyuzivat zadné
pomucky, jako je zrcadlo, dalekohled nebo kiis-
talova koule. Napfiklad védmdk muze ochromit
magickym znamenim umrlce, kterého spatii, jak
se dobyva do dvefi nedalekého domu.

Kontakt: V nékterych ptipadech je téeba, aby se cil
dostal do kontaktu s né¢im, co kouzelnik vytvo-
fil. U magického obrazce vétsinou stali, pokud
jej cil piekro¢i nebo se jej dotkne. Pokud jde
o substanci, je tfeba, aby ji cil vypil nebo snédl,
aby mu pronikla do krve nebo aby se s ni jinym
zpisobem dostal do pfimého styku. Napiiklad
alchymista miiZe pusobit tfaskavou smési na cil,
pokud se mu podafi dosdhnout toho, aby byl cil
dost blizko v okamziku vybuchu.

na
g)uzlem’ obvykle nestoji kouzelnika Zadné vlastni
zdroje. Postac¢i, Ze ma napfiklad dovednost ,vodni
magie®, a dokdze nechat zamrznout kus hladiny je-
zera, vytvofit oblak mlhy nebo prevritit vinou nepia-
telsky ¢lun, pficemz je to pro néj stejné nirocné, jako
napiiklad pro lovce stopovini nebo pro bojovnika
zabijeni lidi.

Znamend to, Ze za béznych podminek kouzelnik
zdroje platit nebude. Ale mize se stit, Ze v urcitych
situacich pro néj bude ndro¢né kouzlo seslat. Kupfi-
kladu vytvorit led v horkém letnim dni maze byt ¢in-
nost s naro¢nosti, kterou Pravodce stanovi ve vysi 1.
Kouzelnik pak bude za pokus o takové kouzlo platit
jednim zdrojem tGplné stejné, jako by musel za ndro¢-
nou ¢innost vycerpat zdroj napriklad lovec, ktery by
chtél vystopovat kofist na udusané hliné.

Mimo to vsak existuji i zdroje, které je potfeba
zaplatit pfi kouzleni vzdy, nebot to fikaji pravidla.
Jde zejména o aktivace zvldstnich schopnosti, které
dévaji kouzelnikovi $ir§i moznosti vyuziti jeho ma-
gického oboru.

Suroviny: Pfiprava substanci vyzaduje vzdy pouziti
nejriznéjsich surovin, jako jsou byliny, trofeje ze
zvifat a netvord, drahé kameny a kovy a ruzné
magické prisady. Suroviny si musi obvykle posta-
va nakoupit za penize. Ty nejslabsi substance 1ze
ovSem vytvofit i s pouzitim nouzovych surovin
ziskanych pomoci lucby.

Pouziti surovin vyzaduje i piiprava magic-
kych obrazcd, s jejichz pomoci kouzelnici vy-
volavaji nadpfirozené sily. Tyto suroviny lucbou
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ziskat nelze, a kouzelnik je tedy vzdy musi za-
platit penézi.

Aktivace zvlastnich schopnosti: Nékteré zvldstni
schopnosti magickych povoldni umoznuji kou-
zelnikim, aby jejich kouzla trvala déle, aby byla
gie obvyklé. Takovéto zvldstni schopnosti spadaji
mezi vyhrazené dovednosti a jejich pouziti vyza-
duje aktivaci. Tu plati kouzelnik ze svych zdrojg,
obvykle dusevnich nebo spadajicich pod Vliv,
stejné jako pouziti jakékoliv zvlastni schopnosti,
u které je aktivace nutnd.

Pravidlo: Kdo chce seslat kouzlo, musi ve vét-
§iné pripadi ovladat odpovidajici magickou
dovednost, musi provést potiebny ritual, cil
kouzla musi byt v jeho dosahu a kouzelnik
musi zaplatit cenu ve zdrojich ¢i v surovinach,
je-li stanovena.

VYSLEDEK KOUZLA

V Drac¢im poupETI vymysleji hraci kouzelniki
ucinky svych kouzel pfimo v pribéhu hry. Mohou
si samoziejmé jako pomiicku sepsat seznam svych
oblibenych a ¢asto pouzivanych kouzel, ale kdyko-
liv si mohou vymyslet Gplné nové kouzlo ze svého
oboru. Kouzelnik vsak samoziejmé nedokéze uplné
cokoliv. Abychom mohli né&jak vymezit, ¢eho je jes-
té mozné pomoci riznych druh@ magie dosihnout
a ¢eho uz nikoliv, pouzivime ¢tyfi slozky kouzla —
projevy v piibéhu, rozsah, trvini a nisledky podle
pravidel.

Neznameni to, Ze by se kouzlo vytvafelo pomoci
téchto ¢tyf kroki jako pocitacovy program. Vétsi-
nou hrace zkritka napadne, co by chtél s pomoci
kouzla dokézat a jak by mélo vypadat. Ctyfi slozky
kouzla, které si nyni popiSeme, maji slouzit hlav-
né jako voditka pro rozhodovini spornych situaci.
Neékdy zkratka neni jasné, zda jiz kouzlo neni pfilis
mocné ve srovnéni s tim, co by dany druh magie
mél umozilovat. Jindy zase hra¢ bude mit niapad na
nezvyklé kouzlo, ale bude potfebovat pomoci s tim,
jak by se mélo projevit z hlediska pravidel. Pravé pro
feseni téchto situaci jsou ¢tyfi slozky kouzla dobry-
mi pomtickami.

Projevy v pribebu
Kouzla mohou riznymi zpisoby ovliviiovat cil nebo
okoli kouzelnika. Jde o viibec nejdilezitéjsi cdst
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cinku kouzla. Ucinky kouzla si urcuje vidy hrac
kouzelnika.

Nejobvyklejsimi projevy magie je pisobeni na
télo a dusi Zivych tvort (typické je pro zafikdvace,
mastickafe, Samana, védmaka a alchymistu), ovlada-
ni zivll a rostlin (to je doménou ¢arodéje a druida),
ovlddani lidi a zvifat a zjitovini informaci (spadd
do dovednosti méga a $amana), oZivovani umélych
bytosti (to dokaze alchymista) a kone¢né vyvolani
a pfipoutdni nadpfirozenych sil k ur¢itému mistu
¢i predmétu (coz v té ¢ oné podobé ovlida vétsina
magickych povoldni).

Projevy konkrétniho druhu magie jsou popsiny
u jednotlivych magickych obort. Napfiklad még
dokéze pomoci magie mysli ovliviiovat pocity svych
obéti, dokaze s nimi hovorit beze slov, ¢ist jejich
myslenky, vyuzivat jejich smysly a ovladat jejich jed-
ndni, probirat se jejich vzpominkami a dokonce je
1 ménit.

Rozsab

Jednotlivé obory magie maji stanoveno, na jaky po-
Cet cilt nebo na jaké mnozstvi materidlu, piipadné
jakou silou mohou pusobit.

Polet cila

Zikladni verze kouzla zpravidla puasob jen na jeden
cil. Napiiklad saman miiZze pomoci magie zvifat vy-
volat zufivost v jednom zvifeti. Nékteré substance
ale mohou pusobit na vice cild. Napiiklad vybuch
stfelného prachu nebo oblak plynného jedu zasdhne
vsechny, kdo jsou nablizku.

Velikost

Zikladni verze kouzla obvykle ovlivni mnozstvi
materidlu, které odpovida velikosti malého vesnic-
kého domku (kouzelnici mezi sebou tuto velikost
nazyvaji ,védmina chyse®). Druid tedy napiiklad
dokdze vytvofit na jezefe vlnu o velikosti domku,
kterd mize prevrétit clun nebo vor, ale vétsi lod nej-
spis pouze rozkymaici a jeji palubu zalije vodou.

Sila pasobeni

Zikladni verze kouzla ma obvykle silu ¢lovéka
nebo toho, co ¢lovék dokdze vytvofit piirozenymi
prostiedky. Napfiklad ¢arodéj, ktery chce nepfite-
le srazit ze skaly, dokdze vyvolat zdvan vétru tak
silny, jako kdyby se o shozeni nepfitele pokousel
¢lovek.
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Trvani
Z4dna magie nepiisobi vééné. Ve hte ale nemusite
pocitat minuty ¢i hodiny, které zbyvaji do konce
trvani kouzla. Pfi sesldni kouzla se jednoduse urci,
jestli pujde o kritkodobé kouzlo, jehoz pusobeni
ihned odezni, nebo zda bude trvat az do nékterého
z magickych okamzikd dne ¢i roku. Jde o chvile
jako je vychod nebo zédpad slunce, kdy se nové se-
tkdvd se starym a staré s novym.

K sesilani déle trvajicich kouzel obvykle kou-
zelnik potiebuje mit odpovidajici zvldstni schop-
nost. Rozeznavime tyto doby pisobeni kouzel:

Okamzité

Vysledek kouzla se ihned projevi a pak rychle ode-
zni. Obvykle 1ze tedy s pomoci kouzla vykonat jed-
nu akci, kterd by bez néj byla nemozné (napiiklad
vzlétnout a pfenést se na jiné misto bojisté) nebo
ovlivnit Ohrozeni cile. Mdg muize napfiklad v né-
kom vyvolat ndpor strachu, takze se mu podlomi
kolena a dd se na ustup, to ale neznamend, Ze by
nemohl vzapéti zase nabrat odvahu a pokusit se bo-
jovat dal.

Do soumraku & dsvitu

Kouzlo prestane ptsobit v momenté, kdy se slunec-
ni kotou¢ vynoii nad obzor nebo naopak za obzor
zapadne — podle toho, co nastane dfiv. Nezilezi vi-
bec na tom, jestli je slunce vidét, nebo je za mra-
ky. Kouzlo seslané v noci tedy bude trvat do rdna,
kouzlo seslané ve dne skonéi vecer. Carodéj miize
napiiklad pomoci své zvldstni schopnosti zazehnout

Magické choile

Pokud se rozhodnete, Ze ve vasem svété bude
magie vSeobecné znidmd a dostupnd, budou
mit pravdépodobné mimofidny vyznam
vySe popsané magické okamziky. Naptiklad
piepady se budou obvykle podnikat tésné
po soumraku nebo za rozbfesku, kdy sila
ochrannych kouzel vyprchiva a je nadéje, ze
magické znaky a ochranné runy dosud nebyly
obnoveny. Béhem slunovratu a rovnodennos-
ti budou stafesinové obchdzet vsi a obnovovat
ochrannd zaklinadla, Zehnat polim, femeslim
a podobné. Takové ritualy byvaji ¢asto spoje-
ny se slavnostmi a lidovymi zdbavami, které
maji podpofit jejich silu.

- ]6 7o
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uprostied noci oher, ktery bude hofet az do roze-
dnéni bez toho, Ze by jej musel nékdo udrzovat.

Do slunovratu & rovnodennosti

Kouzlo pfestane pusobit pfi zdpadu slunce v den
slunovratu nebo rovnodennosti, podle toho, co pfi-
jde dfiv. Takovito kouzla tedy mohou trvat az ctvr-
tinu roku. Napfiklad zafikdva¢ muze nékomu pro-
kletim za pomoci zvlastni schopnosti zpusobit kruté
bolesti hlavy, které se az do nejblizsiho slunovratu ¢i
rovnodennosti stile vraceji.

Niisledky podle pravidel

Rada kouzel se v &islech a v hodech kostkou nijak
neodrazi. Dulezit&jsi je, jak kouzlo zménilo situa-
ci. Napiiklad pokud $aman uklidni vzteklého psa,
aby si zjednal respekt u jeho pdna, neni nutné jeho
uspéch zachycovat pravidly.

Je-li vsak tfeba popsat nasledky kouzla pomoci
pravidel, vychazejte vzdy z toho, jak hra¢ kouzelnika
popsal projevy kouzla v pfibéhu. Pravé hra¢ kouzel-
nika by mél mit v této otdzce hlavni slovo. Zde jsou
nejcastéjsi (ale nikoliv vSechny) zpisoby, jak zachy-
tit nasledky kouzla pomoci pravidel.

Zména Ohrozent

Vysledkem kouzla byva nejéastéji zvySeni nebo sni-
7eni Ohrozeni cile. Uprava Ohrozeni se zpravidla
pouzivd u okamzitych kouzel, jejichZ trvani konci
ihned po sesldni. Mize sem patfit napfiklad oslnéni
nepritele zdbleskem ze slabsiho vybuchu alchymis-
tické tfaskaviny nebo kluzkost zemé pod jeho no-
hama zptisobend druidovym kouzlem, které pouze
zhorsi soupefovu situaci v boji.

Zbéhlost nebo postih
Vétsina kouzel piisobi jen chvili, ale kouzelnici
s piislusnou zvldstni schopnosti mohou vytvéfet
i trvalejsf kouzla. Ta mohou kromé zmény Ohroze-
ni cile zpusobit i to, Ze cil kouzla ziskd po dobu jeho
trvan{ zbéhlost (manévry presné, mocné a Istivé zdar-
ma) nebo naopak postih (nepresné, chabé, & hloupé)
na urditou ¢innost. Obvykle tuto &innost vyjadfu-
jeme jako urcitou skupinu dovednosti. Jestlize md
byt cilovou ¢innosti kouzla ziskdvani iniciativy, pak
zbéhlost bude mit podobu manévru rychle zdarma,
postih pak bude pomalu.

Napiiklad kdyz ¢arodéj zazehne plamenem kopi,
muze hra¢ urdit, Ze od této chvile je mozné s touto
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zbrani provadét zdarma piislusné manévry pfi pé-
§im boji zblizka proti lidem a zvifatim. Muzeme
si to pfedstavit tak, Ze takové kopi budi v soupefi
obavy a pisobi mu skodu & bolest jiz pfi pouhém
dotyku, proto s nim i neskoleny bojovnik muze za-
chazet, jako by byl v boji s kopim zbéhly.

Stejné tak ale mtze hra¢ prohldsit, Ze planouci
kopi poskytuje zbéhlost pii zastradovani nemrtvych
nebo pii ohromovini publika béhem kejklifského
piedstaveni. Musi si vSak vybrat jen jednu ¢innost
podle toho, jak popsal své kouzlo a jakd je situace
v piibéhu. Zbéhlost i postihy jsou podrobnéji popsi-
ny v kapitole o manévrech.

Vyrazeni

Bézna magie nedokdze sama o sobé zabit ani zba-
vit védomi Zivého tvora, pokud ovem kouzelnik
nevyuzije nékterou ze zvldstnich schopnosti svého
povolani. [jéinky okamzitych kouzel trvaji totiz jen
nékolik okamzikd a nemaji dostate¢nou silu. Nic-
méné i zakladni verzi kouzla je mozno zpusobit
smrt v pfipadé, Ze se kouzelnikovi podafi vhodné
vyuzit prostiedi a okolnosti.

Napiiklad ohnivd kouzla bézného carodéje maji
silu pochodné. Pokud jimi ¢arodéj nékoho zasihne,
je to podobné, jako by jej udefil lou¢i. Muze tedy
takového cloveka vylekat, oslnit zafi plamene, zra-
nit jej popalenim nebo mu zptisobit bolest a zvysit
mu tim OhroZeni. Samotnym magickym Zirem jej
ale nezabije a nejspi$ ani nezapdli jeho Saty, nebot
nadpfirozeny ohen plane jen krétce, a neni-li Ziven
nééim hoflavym, uhasina.

Jestlize vak ¢arodéjiv cil nejprve nékdo z druzi-
ny zaséhne kiehkou lahvi plnou oleje, miiZe z néj ¢a-
rodé&j vzapéti udélat Zivou pochoderi — na to jiz staci
i kratky zdsleh ¢arovného plamene. Pokud md navic
Carodéj zvldstni schopnost ,draci dech®, kterd dava
jeho plamenim mimofiddnou silu, pak muze jiz sa-
motnou magii ohné zabijet a nepotiebuje k tomu
nijak vyuzivat okolnosti a prostfedi.

Vyjimkou z tohoto obecného omezeni pro magii
jsou substance, které mohou jiz ve své zakladni po-
dobé protivnika vyfadit napiiklad tim, Ze jej ochro-
mi, nebo dokonce zpiisobovat trvalé nasledky, jako
je oslepnuti nebo smrt. Jedy, tfaskaviny a Ziraviny
zkrdtka mohou ¢lovéka zabit a omamné latky z néj
mohou udélat slintajici trosku. To je oviem vyvi-
Zeno tim, Ze substance se musi dostat do pfimého
styku s cilem, coz neni vzdy snadné zafidit.
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Neékteré druhy magie maji za cil ovlidnout vili ¢love-
ka nebo zvifete a donutit je néco konat nebo naopak
nekonat. Pokud se cil kouzla ovlddnuti nijak vyznam-
né nebrini (obvykle u méné dilezitych postav a tvort
hranych Priivodcem), bude se snaha o ovlddnuti fesit
jako zkouska pro kouzelnika, v niz vyuzije svou ovla-
daci dovednost. Jestlize se cil ovladnuti vzpird, pijde
o stfet. Ten muze prerist i v delsi konflikt s fadou
akei a protiakci, kdyz se jedna & druhd strana roz-
hodne vycerpavat, aby zabranila netspéchu.

V ptipadé uspésného ovlidnuti bude hra¢ kou-
zelnika rozhodovat o tom, jak bude cil kouzla
jednat, tedy jaké akce a protiakce bude provadét.
Bude to velmi podobné, jako kdyby se cil kouzla
stal pomocnikem kouzelnika. Kouzelnik tedy vyu-
Zivé pii véech akcich providénych ovladanym jeho
povolani & charakteristiku, ale musi-li platit zdroji
(napfiklad za aktivaci manévri a zvldstnich schop-
nosti nebo vy€erpdvini se), pouzivd kouzelnik misto
zdroju ovladaného své zdroje Vlivu. Vliv zde tedy
funguje podobné jako Pouto u béznych pomocniku.

Pokud kouzelnik ovlddanému Zidnou protiakei
neur¢i, mize ovlddany normailné reagovat na cizi
akee, kterych je cilem, napfiklad uhybat utokim
a podobné. Za protiakee, které vykond z vlastni viile,
plati rovnéz vlastnimi zdroji, pfipadné Sudbou.

Oproti vyuzivani skute¢ného pomocnika je tu
v§ak jeden vyznamny rozdil — kouzelnik se musi na
ovldddni natolik soustfedit, Ze nemtize vykondvat
své vlastni akee, ale pouze rozhodovat za ovlidané-
ho, nebot se nachdzi takfikajic ,v jeho hlave“. Hra¢
kouzelnika si tedy hazi na iniciativu pouze za ovlida-
ného (a nemtiZe tak sim provadét akee ani protiakce
vyuZivajici iniciativu). To je divod, pro¢ je obvykle
vyhodnéjsi nékoho pfimét, aby se stal pomocnikem
postavy dobrovolng, nez jej ovladat magicky.

Samoziejmé, Ze i béhem ovlddini vnimi kou-
zelnik své okoli a muzZe reagovat pomoci manévru
obrana na akce, které jsou na néj vedeny, pfipadné
muze ndsledovat ovlidnutého pomalym tempem
tam, kam jde. Kouzelnik mize ovlddnutého ¢lovéka
¢i zvife zcela opustit a znovu plné ovlddat své vlastni
télo (hdzet si na iniciativu a provadét vlastni akce),
ovsem ovlddnuti je tak zruseno.

Zjisténi informace
Nekteii kouzelnici dokazou ziskévat informace pro-
stfednictvim nadpfirozeného spojeni s cilem. Jde
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zejména o magovu magii mysli a Samanovu magii
zvifat a hadadstvi. MiZeme sem pocitat téz druida
a jeho schopnost dorozumét se s rostlinami (zdlezi
ovéem na tom, zda ve vasem svété rostliny vnimaji
své okoli a maji pamét).

U vsech téchto schopnosti zdlezi na tom, jestli
je cil kouzla svolny, nebo se vzpird. Pokud s kon-
taktem souhlasi, pak uspé$ny hod znamend, ze se
podafilo dosihnout nadpfirozeného spojeni mysli.
Kouzelnik pak mtiZe vést s cilem libovolné dlouhy
rozhovor, dokud se oba neodmlé&i.

Jestlize se vsak cil zjisténi informace bréni, at uz se
jednd o ¢teni mysli nebo vynuceni si pravdomluvnos-
ti, miiZe kouzelnik pii uspésném hodu ziskat od Pri-
vodce jednoduchou, ale pravdivou odpovéd na jedno-
duchou otézku. Typicky to bude otizka, na kterou lze
odpovédét ,ano“ nebo ,ne”. Pro ziskini odpovédi na
dalsi otdzku musi kouzelnik opét uspét v samostatné
zkousce & stretu.

Naptiklad jestlize chce mdg vstoupit do mys-
li low¢iho, ktery nejspi§ néco vi o vrazdé mistniho
Slechtice, a hra¢ uspéje ve zkousce (lovéi neni dile-
7itd postava, proto Priivodce nevyZaduje stfet), mize
se zeptat napiiklad na to, zda lov¢i vidél zavrazdéni
vladyky. Pokud mu Pravodce sdéli, Ze ne, pak pro
ziskani odpovédi na dalsi otdzku, napiiklad zda byl
lov¢i véera po setméni ve vladykovych komnatéch,
musi mag podstoupit dalsi zkousku.

Nutnost akce

Proti nékterym kouzliim se cil mize branit pomoci
akee, obvykle tedy podstoupi zkousku, vyzvu nebo
stiet. Napiiklad kdyz mdg uspésné vytvoii iluzi, kaz-
dy, kdo ma podezieni, ze neni skute¢nd, a chce zjistit
skute¢ny stav véci, musi provést néjakou akei. Nékdy
pujde o akei samoziejmou, na kterou si ani nebude
hazet — napiiklad kdyZz usvédéi prelud piirozenymi
prostiedky, tieba tim, Ze na néj zaklepe a neozve se
ocekdvany zvuk. Jindy ptjde o stfet s mdgem, kdyz
bude naptiklad nékdo duchovi svého otce klist otiz-
ky, aby zjistil, zda je pravy nebo podvrzeny.

Pokud ¢arodéj nékoho zazehne déle hoficim
magickym plamenem, obét kouzla by se méla po-
kusit plamen uhasit, pficemz ptijde o zkousku. Jinak
ji bude ohen stile zvysovat Ohrozeni a nakonec ji
muze i zabit (plamen se tedy bude z hlediska pra-
videl chovat jako opakované piisobici néstraha, pfi-
Cemz nistrahy jsou podrobnéji popsiny v kapitole
Vybaveni).

—]69o
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Pravidlo: Pfi urcovani vysledku kouzla je po-
tieba stanovit jeho projevy v pfibéhu, rozsah,
trvani a urcit nasledky podle pravidel, je-li to
nutné.

MAGICKE SUBSTANCE
A OBRAZCE

V tomto oddilu si obecné popiseme, jak kouzelnici
ziskdvaji suroviny a k emu je pouzivaji. Pijde ze-
jména o tvorbu magickych substanci a také obrazci,
které pomdhaji vyvolat a spoutat nadpfirozené sily.

Ziskgvdni surovin

Slovem suroviny oznacujeme veskeré zdroje, které
se pouzivaji pfi vyrobé lektvard, jedd, omamnych 14-
tek, elixird a pfi vytvafeni magickych obrazci. Radu
z nich lze nalézt bézné v pfirodé, nebot se jednd
o rizné byliny, houby, bobule, mechy, kameny, rohy
a drépy zvifat a podobné. Aby si zachovaly své zd-
zraéné vlastnosti, plati pro jejich sbér mnohdy pris-
nd pravidla — byliny se napfiklad musi trhat v urcity
den o ptilnoci ¢&i o aplnku, mech musi pochizet ze
tff riznych druhi strom, zvite musi byt zabito, aniz
by jeho krev skanula na zem atd.

Mnohé suroviny nicméné nejsou v divocing do-
stupné a je nutné je nakupovat ve méstech ¢i vsich.
Jedna se napiiklad o zdklady na lektvary a masti —
jako je alkohol, tuk ¢i vejce — ale také o rizna exotic-
ka kofeni a byliny ze vzdélenych zemi, vonné svice,
kovy, drcené drahokamy a zlaty & stifbrny prach.
V neposledni fad¢ patii mezi takovéto suroviny téz
magické piisady, napiiklad krev jednorozce ¢i roze-
mleté kosti umrlcd.

Shér

Je obvyklé, Ze prislusnici magickych povolini (kam
pocitime i mastickdfe) sbiraji bézné dostupné suro-
viny pribézné a vzdy jich maji ve své truhli¢ee ¢i vaku
dostate¢nou zésobu. Jenze prakticky kazda receptura
obsahuje i suroviny, které je nutno nakoupit. Ty proto
predstavuji pro magickd povoldni problém a pouze ty
fesime pomoci pravidel.

Nakup

Konkrétnim slozenim magickych substanci ¢i pres-
nym postupem pfi ritudlu vyZzadujicim suroviny neni
tieba se ve hie zabyvat, pokud to samoziejmé nebu-
dete chtit sami cilené zapojit do piibéhu. Z hlediska
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hernich mechanismi bude dilezitd pouze celkovd
cena pouzitych surovin. Cena jedné dévky surovin
je 1 gros. Kdyz tedy né&jaky lektvar vyzaduje ke své
vyrobé 2 suroviny, znamend to, Ze receptura na tento
lektvar obsahuje kromé bézné dostupnych surovin
téz placené piisady v celkové hodnoté 2 grosii.

Pro zjednoduseni budeme predpokladat, ze vzdy,
kdyz chce hrdina nakoupit suroviny, které nejsou
bézné dostupné, chybi mu pravé ty suroviny, kte-
ré jsou v daném misté k mdni. Jestlize tedy druzina
dorazi do velkého mésta, mize pfislusnik magického
povoldni nakupovat napiiklad stiibrny prach u kle-
notnika nebo bazili§¢i dripy u alchymisty. Pokud se
dobrodruzi zastavi na samoté u uhlife, budeme pred-
pokladat, Ze od néj postava provozujici magii nakou-
pi napiiklad palenku nebo berani roh. Do deniku
postavy si viak hrd¢ v obou piipadech zapiSe pouze
udaj o celkové hodnoté nakoupenych surovin (napii-
klad ,,suroviny: 4 grose®). Jestlize postava zadné suro-
viny v deniku zapsdny nemd, neznamend to, Ze by jeji
truhlicka byla Gplné prizdna, ale pouze to, Ze z in-
gredienci v ni obsazenych nedokize v tuto chvili nic
vyrobit, dokud si nedokoupi néjaké placené piisady.

Lutba
Muze se samoziejmé stit, Ze postava nema na nakup
surovin penize nebo se nachazi v neobydlené divo-

‘Riizné ceny surovin

Cena surovin je stanovena tak, aby jeden gros
byl pro postavy dalsim zdrojem pro prova-
déni hrdinskych kouski. Vedle zdrojt, které
postavé davaji jeji vlastnosti (tedy Télo, Duse
a Vliv) jsou tu tedy jesté zdroje penézni, které
by v rimci pravidel mély mit podobnou hod-
notu. Pfesto neni vylouceno, aby v nékterych
krajich byly podle uvahy Privodce suroviny
drazsi nebo naopak levnéjsi.

Je také tfeba mit na paméti, ze pokud po-
stavy ukofisti draéi poklad v hodnoté stovek
grosy, rizem pro né vyroba substanci, ale i ji-
nych pfedmétd, nebude pfedstavovat zadny
problém. To je v zdsadé v pofadku, protoze
velké bohatstvi Clovéku znacné rozsifuje
moznosti, jak pasobit na okolni svét. Je ale
potieba, aby si toho Pravodce byl védom, nez
piipadné umozni postavim takovéto bohat-
stvi ziskat.
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¢iné, kde suroviny neni od koho koupit. V takovém
piipadé muze suroviny ziskat jediné pomoci lucby.
Tato dovednost divé postavé moznost zpracovat
bézné dostupné suroviny (bylinky, kofinky, plody
a podobné) takovym zpiisobem, Ze mohou pfi vyro-
bé substance nahradit pfisady, za které je jinak nut-
né platit. Luc¢ba patii mezi dovednosti mastickare,
bez bonusu za povoldni se vSak o ni muze pokusit
kdokoliv. Po tuspésné zkousce ziskd postava davku
surovin v cené jednoho groSe. Suroviny ziskané lu¢-
bou vsak budou nouzové. Znameni to, Ze magické
nastrahy pomoci nich vyrobené nemohou mit vyssi
silu nez 1 a navic, nebudou-li vyuzity, zanikne jejich
ucinnost s nejbliz§im soumrakem ¢&i Gsvitem.

Pravidlo: Do nékterych kouzel, zejména do
vyroby substanci a vytvafeni magickych obraz-
cii, je nutné vkladat suroviny. Bézné suroviny
je mozné ziskat nikupem, pficemz hodnota
jedné davky surovin je 1 gros. Nouzové su-
roviny je mozno ziskat luc¢bou, ale substance
vyrobena s jejich pomoci bude mit vzdy silu
1 a nebude ucinkovat, pokud nebude pouzita
pred nejblizsim soumrakem ¢i dsvitem.

Substance

Pripomernime nejprve, Ze slovem substance ozna-
¢ujeme veskeré spotfebni pfedméty vyrabéné ma-
gickymi povoldnimi, tedy zejména rizné typy jedd
(bézné, kontaktni, plynné), omamné litky, lektvary
a elixiry, ale také tfaskaviny a Ziraviny.

Vyroba

Pro vyrobu substance se pouzivd piislusna doved-
nost. Pokud jde o obecnou dovednost, jako je napfi-
klad mastic¢kdfova ,vyroba a podavini jedd®, mize
se o vyrobu takové substance pokusit z hlediska
pravidel kdokoliv, samoziejmé ale pouze v pripadg,
ze od nékoho véci znalého ziskal potfebny recept na
tvorbu jedu a podobné. Jestlize oviem pijde o do-
vednost vyhrazenou, jako je napiiklad alchymistova
,vyroba tfaskavin, Ziravin a plynnych jeda®, nemize
se o vyrobu takové substance pokusit nikdo, kdo po-
tfebnou dovednost nema.

Vyroba substanci se fesi podle pravidel pro vy-
robu pfedmétu (bliZe jsou popsina v kapitole o vy-
baveni). Na vyrobu jednoho druhu substance, na-
piiklad jedu zpusobujiciho ochromeni, staci obvykle
jedna uspésnd akce (jeden hod) bez ohledu na pocet
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davek, tedy bez ohledu na to, kolik lidi ¢i zvifat md
jed otravit. Vyrobit substanci neni sice otizka néko-
lika chvil, ale vétsinou neni dplné vylouceno pfipra-
vit ji i v prubéhu konfliktu. Plati pak obvyklé pra-
vidlo, Ze jedna davka surovin se vkladd jedno kolo.

Popis
Nejjednodussi je popis téch substanci, které maji za
cil pomahat a nikoliv skodit, tedy lektvard a elixird.
U lektvaru sta¢i uvést mnozstvi zdrojti, a jaky typ
télesnych jizev pomahd zhojit. U alchymického eli-
xiru vysta¢ime s tim, jaky uc¢inek ma mit jeho vypiti,
napfiklad jakou vyhrazenou dovednost pfidava.
Vétsina substanci ma ale cili spi§ uskodit, proto
je pro potieby hry popisujeme stejnymi tdaji jako
jiné ndstrahy — rozsahem, cilovou vlastnosti, silou,
udinkem a slabinou (viz strana 142). Magické nd-
strahy vak maji urcité zvldstnosti a spole¢né rysy,
které si nyni vysvétlime podrobnéji.

Rozsah
Rika, na kolik cili substance pfi pouZiti zapiisobi.
Nejcastéji je to jeden cil, tedy ten, kdo se substan-
ci pfijde do kontaktu. Ptikladem mize byt clovek,
ktery vypije zdzracny elixir, nebo nepfitel, ktery je
zasazen otravenym $ipem. V téchto pfipadech plati,
ze substanci nelze pouzit opakované na rizné cile.
Naptiklad elixir se musi vypit cely, aby ucinkoval,
a jed se prvnim uspé$nym sekem z mece setie a jiz
ho neni dostate¢né mnozstvi k dal§imu zdsahu.
Traskaviny, Ziraviny a plynné jedy vSak mohou
zasdhnout cil vice, tedy kazdého, kdo je napfiklad
v dosahu vybuchu nebo se dostane do oblaku je-
dovatého plynu. Posouzeni vzdy zilezi na situaci
a Uvaze hrdcd, ale obecné plati, Ze tyto substance
pusobi do vzdilenosti tolika kroki, kolik je jejich
sila, od stfedu pusobeni (tedy od mista vybuchu
nebo rozbiti vrzené nadoby s plynem).

Cilova vlastnost

Pro pusobeni substance mize byt cilovou vlastnosti
Teélo, Duse nebo Vliv. Jedy, tfaskaviny a Ziraviny pt-
sobi na T¢lo, omamné latky na Dusi nebo na Vliv.
Traskaviny a Ziraviny se kromé toho &asto pouzivaji
na rozbijeni a niceni pfedméti, napiiklad na roz-
metini méstské brany. Proto v pravidlech pro ni-
strahy na strané 144 naleznete orienta¢ni hodnoty
odolnosti pro rizné materidly, jako jsou napiiklad
dfevéné dvefe nebo kamennd hradba.

—]7]—
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Sila

Sila substance zdvisi na hodnoté vloZenych surovin.
Kolik surovin je tfeba vynalozit ke zvyseni sily o 1, je
popsino u kazdého druhu substance zvl4st.

Sila nemuze byt nikdy vyssi nez hranice Duse
toho, kdo substanci vytvoril. Kazdd substance, aby
vibec néjak uc¢inkovala, musi mit silu alespori 1, ne-
Ize tedy vyrobit substanci bez pouziti surovin. V pii-
padé pouziti nouzovych surovin bude mit substance
vzdy silu pouze 1.

Aktivace zvlastnich schopnosti, které riznym
zplsobem vylepSuji vlastnosti substance, se pocitaji
ke kazdému zvyseni sily. Napfiklad u rychlého jedu
bude stit kazdé zvyseni sily o 1 celkem dvé surovi-
ny — jednu jako zéklad a druhou za okamzity ucinek.

Utinek

Nékteré substance pusobi okamzité, napfiklad
tfaskavina zptsobi ndsledky v okamziku vybuchu.
U vétsiny substanci vSak G¢inky nastupuji pii nej-
bliz§im soumraku ¢i dsvitu a za stejnou dobu také
odezni. Napfiklad jed podany ve dne za¢ne ucinko-
vat veler a jeho pisobeni bude trvat do rdna.

Slaby ucinek substance pfedstavuje mirnou ne-
pifjemnost, napfiklad rozostfené vidéni u omamnych
latek, zaskuby bolesti po pozieni jedu nebo oslnéni
po vybuchu tfaskaviny. To se projevi pouze zvysenim
OhrozZeni o 1. Znameni to, Ze substance sice G¢inku-
je, ale obét prekonala jeji nejhorsi nasledky, at uz silou
viile nebo diky odolnosti svého organismu.

Zajimavéj§i byvé silny uéinek. Hrag, jehoz po-
stava substanci vyrobila, si muize vybrat ze dvou
moznosti. Pfedeviim miize urcit néjaky konecény
nasledek, ktery neni nutno popisovat pomoci pra-
videl, naptiklad Ze obét zemfe, usne nebo se do né-
koho vasnivé zamiluje. Druhou moznosti je, Ze sil-
ny Géinek postihne obét pfi urcité ¢innost, kterou
vyjadfujeme jako jednu dovednost (vyjimecné téz
skupinu dovednosti). Vyrobce tak muze pfi vyrobé
urcit, Ze akce obéti pfi této ¢innosti budou nepres-
né, chabé nebo hloupe. Kterikoliv ze substanci mize
také postihnout namisto dovednosti snahu obéti
o ziskdvini iniciativy, takZe bude pomald (bude si
na iniciativu hazet znevyhodnény hod). Jak uz bylo
feceno, veskeré takovéto nésledky trvaji do nejbliz-
$iho soumraku ¢i dsvitu.

Substance by méla postihovat pfedevsim ¢in-
nost, kterd spada pod cilovou vlastnost. Napiiklad
jed by mél postihovat nékterou z télesnych doved-
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nosti, i kdyz ucinky jedu samozfejmé mohou mit
okrajovy dopad i na dusevni, pfipadné spolecenské
Cinnosti (napifklad bolest hlavy urcité nepfiznivé
zapusobi na schopnost cile soustfedit se na otevi-
rani zdmkd a podobné). Pravidly viak popisujeme
pouze jeden projev jedu, tedy jednu dovednost, na
kterou by podle svych projevii mél podle avahy hra-
Ce plisobit nejvice.

Stejné jako u jinych ndstrah muze v pripadé, ze
nastane silny u¢inek, rozhodnout ten, kdo substanci
pouzil, Ze substance navic zpusobuje i jizvu. Jizva by
opét méla odpovidat cilové vlastnosti dané substan-
ce, tedy napfiklad u jedt by mélo jit o jizvu télesnou.
Uroven jizvy zilei na rozhodnuti hrace, ale nemiize
byt vétsi nez sila substance. Pokud substance zptso-
buje jizvu, znamend to, Ze nasledky neodezni ani po
vychodu ¢ zdpadu slunce, ale je nutné je 1é¢it.

Slabina

Slabinou substanci byva obvykle to, Ze maji néjakou
vyraznou vlastnost, kterd je prozrazuje a ¢ini pode-
zfelymi. Napfiklad u jedd je to bud vyraznd chut,
vyraznd viing, nebo vyraznd barva ¢i konzistence.

Pouziti

Pouziti substance bude ¢asto zcela samoziejmé.
Vypit alchymicky elixir nevyzaduje uspésnou akci,
elixir zkratka po vypiti za¢ne pusobit.

Jindy vsak uspéch bude vyzadovat akei. I v ta-
kovych pifipadech miize substanci pouzit kdokoliv,
i kdyz ji nevyrdbél, ba dokonce by ji ani neumél vy-
robit. Toto pravidlo plati i pro substance, které se vy-
rabéji pomoci vyhrazenych dovednosti, jako jsou na-
piiklad tfaskaviny nebo omamné litky. Samoziejmé
v takovych situacich bude ¢asto nutné, aby nékdo véci
znaly postavé pouziti substance vysvétlil, napfiklad
aby ji alchymista popsal, ¢im se tfaskava smés odpali.

Postava, ktera substanci pouzivd a nemd pfitom
dovednost pro jeji pouziti, si samozfejmé nepricitd
k hodu bonus za povolani. Mit pfislusnou doved-
nost pfitom mize byt ¢asto vyhodou, napfiklad ve
chvili, kdy chee postava zamaskovat jed tak, aby ho
bylo obtizné odhalit v poddvaném nipoji nebo jid-
le. Podavini jedt a omamnych litek a liceni pasti
s vyuzitim tfaskavin, Ziravin a dalsich substanci se
obvykle fesi podle pravidel pro prekvapeni, odold-
véni substancim se obvykle fesi podle pravidel pro
vyzvu (bliZe jsou popsina v kapitole ,Pravidla hry*
na strané 113).
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Pravidlo: Vyrobit substanci, na kterou neni
tieba vyhrazena dovednost, mize kdokoliv.
Prospésné substance (lektvary a elixiry) popisu-
jeme pouze Gcinkem, piipadné také mnozstvim
zdrojii. Skodlivé substance (jedy, omamné latky,
traskaviny a Ziraviny) povazujeme za nastrahy.
Popisujeme tedy rozsahem, cilovou vlastnosti,
silou, G¢inkem a slabinou. Sila nemiize byt ni-
kdy vyssi nez hranice Duse toho, kdo substanci
vytvofil. Pouzit substanci miize kdokoliv, tviir-
ce je v tom vSak obvykle zkusenéjsi.

Magické obrazce
Vétsina kouzelnickych povolini mize vytvifet ma-
gické obrazce — znaky, runy, symboly, pismena a ¢ary,
které stfezi urcité misto nebo predmét. Do nich umi
kouzelnik zaklit nadpfirozené sily, které jsou spojeny
s jeho magickym oborem. Napfiklad ¢arod¢j takto
umi vyvolat a pfipoutat k mistu ¢i pfedmétu magic-
kou silu vétru, kterd miize pohybovat pfedméty uvniti
obrazce, drzet silou dvefe nebo srizet vetielce k zemi.
V ptipad¢, Ze nékdo na takovyto obrazec vkroci
nebo se dotkne oznacené véci, kouzelnik se o tom
vétsinou dozvi. Dokonce i ve spanku jej nékdy vzbu-
di naléhavy pocit, Ze se s obrazcem néco déje. Nevi
ovSem, kdo vstoupil do magického kruhu nebo kdo
uchopil zaklety pfedmét. Pfesto miZe na misto, pfed-
mét nebo na toho, kdo je pravé v kontaktu s obraz-
cem, zalit pusobit magickou moci, ackoliv mnohdy
nevi jisté, o koho jde (pokud nemd na misto nebo
piedmét v dané chvili moznost dohlédnout). Do zna-
ka a symboli, které jsou soucdsti kouzelnikovy ritudl-
né vytvofené kresby, je totiz zakleta nadpfirozena sila,
jakysi symbolicky strazce. Skrze néj muze kouzelnik
uplatnit svou ¢arovnou moc proti narusiteli.

Vytvateni

Na tvorbu magickych obrazci se vztahuji pravidla
pro vyrobu pfedméti z kapitoly Vybaveni s nasledu-
jicimi doplnénimi.

Kouzelnik provadi pfi értini obrazce slozity ri-
tudl, pfi némz musi pouzit suroviny. Miize napiiklad
skrapét zem krvi baziliska, vykufovat misto hofici-
mi bylinami, rozhazovat rozemleté medvédi dripy,
obétovat cerného kohouta, posypat misto ¢i predmét
drcenymi drahokamy nebo spilit na popel jemny
pergamen popsany vyvoldvaci formuli. Minimalni
mnoZstvi surovin k vytvofeni obrazce je jedna dav-
ka v hodnoté jednoho grose, vétsinou jich vsak bude

- Hrani by

kouzelnik vkladat vice. Vlozené suroviny totiz slouzi
jako zdroje pro vykonavini kouzel prostfednictvim
strazce (je to néco podobného jako Pouto u pomoc-
nikd, jen mu nelze udélit jizvy a zanikd samo pfi
nejblizsim soumraku & Usvituy, jak si jesté ukdzeme).
Suroviny se vlozi do kouzla a jsou jeho soucdsti. Neni
mozné je ziskat nazpét, ani kdyby je strizce nepouzil.
Do obrazce nelze vlozZit vice zdroji, nez je hranice
kouzelnikovy Duse.

Obrazce se z hlediska pravidel pro vyrobu pred-
métl povazuji za spotfebni pfedméty. Neni tedy
mozné vytvofit obrazec z nouzovych surovin ziska-
nych lucbou, presnéji feceno takovy obrazec muze
tieba nékoho vydésit, ale z hlediska pravidel nebude
mit Zadny Géinek.

Kouzelnik mize mit v jednu chvili spojeni pouze
s jednim magickym obrazcem. Jestlize tedy vytvoii
novy, jeho spojeni se starym zanikd. Pokud nicméné
kouzelnik ovlida vice magickych oborti a md k nim
odpovidajici zvlastni schopnosti pro obrazce, muize
jich do jednoho obrazce zaklit vice a suroviny pak
vyuzivat k riznym druhim kouzel.

Vyuzivant

V okamziku, kdy nékdo prekro¢i nacrtnuty obrazec
nebo se jej dotkne, kouzelnik se o tom dozvi, pokud je
na strazi. Jestlize se zabyva nééim jinym, nebo dokon-
ce spi, musi si hodit na vyzvu, aby si vetielce uvédo-
mil. Pokud o priiniku vi, mize zacit ¢arovat, jako by
sam byl na misté (tedy i s vyuzitim svych zvlastnich
schopnosti). Nevidi sice misto s obrazcem, a nevi tak,
proti komu vyuzivd nadpfirozené sily, mlhavé vsak
tusi, zda se cil brdni a jak, a miZe na to déle reagovat.
Provadénim akei skrze nadpfirozené sily zakleté do
obrazce kouzelnik vyuziva svou iniciativu, a i kdyby
byl na misté s obrazcem osobné piitomen, Zidnou
dalsi akei jiz v daném kole vykonat nemdize.

Kouzelnik miize ke svym akcim vyuzit pouze
sily toho magického oboru, jehoz strézce do obrazce
zaklel. Naptiklad mdg, ktery do obrazce zaklel znak
fantéma, mize v pfipadé naruSeni obrazce vyuzit
pouze akee spadajici pod magii iluzi.

Vycerpavat nemize kouzelnik své vlastni zdroje,
ale jen zdroje nadpfirozené sily zakleté do obrazce —
tedy zdroje odpovidajici mnozstvi vloZenych surovin.
Akce providéné skrze nadpfirozenou silu zakletou
do obrazce jsou ale ze své povahy ndro¢né. Za kaz-
dou akei tedy musi kouzelnik vycerpat jeden vloZeny
zdroj, aby se o ni viibec mohl pokusit.
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Cilem kouzla miiZe byt zejména ten, kdo se ob-
razce dotkne nebo ho narusi, zvlasté pokusi-1i se jej
jakymkoliv zptisobem znicit. Pro ucel dosahu kouz-
la je to totéz, jako by se dotykal kouzelnika, ktery
obrazec vytvofil, nebo jako by stal pfimo pred nim.
Jde o symbolicky dotyk, ktery md pouze kouzel-
nik na narusitele, nikoliv naopak. Napfiklad saman
muze zpusobit, Ze zvife, které vkrocilo do magické-
ho kruhu, napadne nejblizsi osobu, za¢ne vyt strachy
a podobné.

Dile mtiZe byt cilem kouzla pfedmét, na kterém
je magicky obrazec naértnut & vyryt. Napiiklad
druid mize zakyvat a zaskiipat stromem, ktery
ozna¢il magickym obrazcem, jako velkolepé varovi-
ni tomu, kdo se stromu pravé dotkl.

Kone¢né miize byt cilem kouzla i jakékoliv
misto uvnitf obrazce. Proto se ochranné obrazce
naértnuté na uréitém misté vytvéfeji obvykle v po-
dobé uzavieného utvaru, napiiklad kruhu kolem
tabofisté nebo pruhu znaki uzavirajiciho obdélnik
po celém obvodu mistnosti. Carodéj pak mtze po
vstupu kohokoliv do mistnosti napfiklad zapailit
svice v ni nebo rozezvonit vinkem zvonek visici
u stropu.

Zanik

Moc magického obrazce skon¢i vzdy pii nejblizsim
soumraku nebo usvitu. Jestlize vSak nékdo obrazec
prekona nebo jsou sily strizce vylerpdny, mize jeho
moc zaniknout i dfive. Z hlediska pravidel to zna-
mend, Ze strdzce a s nim i moc magického obrazce
zanikaji také tehdy, kdyz:

» nékdo piekrodi obrazec nebo se dotkne oznace-
ného pfedmétu a kouzelnik se rozhodne neuplatnit
zddnym zpisobem magickou silu, kterd je v ném
spoutdna,

» kouzelnik se pokusi prostiednictvim obrazce
o néjakou akci & protiakei, neuspéje a nevycerpd
zdroje strézce, aby netispéch zvratil,

» jsou vyCerpany viechny zdroje ze surovin vloze-
nych do tvorby obrazce.

OBRANA PROTI MAGII

Jako je pestrd samotnd magie, je pestrd i skéla pro-
stredkd, kterymi se ji lidé brani. Kouzla se daji od-
vracet riznymi zpusoby, vzdy viak ptjde bud o pfi-
rozené, nebo o magické prostiedky. Jestlize se podafi
kouzlu uspésné zabrinit, jsou véechny zdroje do néj
vlozené ztraceny.
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Pravidlo: Do tvorby magického obrazce je tie-
ba vlozit nejméné jednu davku surovin a zaklit
do néj strazce odpovidajiciho jednomu z obo-
ri magie. Nejvice lze vlozit tolik surovin,
kolik je hranice kouzelnikovy Duse. Strizce
umozni kouzelnikovi, aby v ptipadé, Zze né-
kdo vkroéi na misto nebo se dotkne pfedmétu
oznaéeného obrazcem, mohl zacit kouzlit bud
na misto, pfedmét nebo narusitele. Musi jit
o magii z oboru strazce a vyCerpavat se Ize jen
do vyse vlozenych surovin. Akce provadéné
skrze obrazec jsou ze své povahy naroc¢né, za
kazdou akci se proto vycerpa jedna surovina.
Moc obrazce zanika se soumrakem ¢&i dsvitem,
nebo kdyz ji nékdo piekona.

Prirozené prostredky

Pterusent ritualu

Zikladni obranou proti magii je nenechat kouzelni-
ka dokoncit jeho ritudl — tedy srazit jej k zemi nebo
mu pevné chytit ruce, aby nemohl providét gesta,
seknout jej mecem, udefit pies Gsta nebo zacit skrtit,
aby nedokézal vyslovit celé zaklinadlo.

Dokonce i obyéejni lide obvykle tusi, Ze kou-
zelnici Caruji pomoci ritudld. Jestlize tedy zajmou
kouzelnika, sviZou mu ruce a zacpou usta, aby
nemohl gestikulovat ani vyslovovat zaklinadla.
Mnohdy rozbiji nebo zahodi viechny nezvyklé
véci, které u néj najdou, ze strachu, ze jde o kou-
zelné amulety ¢i talismany, které mu dodévaji silu
a s jejichz pomoci by je mohl ocarovat, i kdyz je

znehybnény.

Unik z dosahu

Druhou moznou obranou proti magii je pfipravit
kouzelnika o potiebny dosah. Napiiklad tim, Ze se
nékdo ukryje za pievriceny still, aby jej kouzelnik
nevidél, si zajisti, Ze nemtize pfimo na néj pusobit
kouzlem, které vyZaduje pohled. Kouzelnik miize
samoziejmé seslat své kouzlo napfiklad na desku
stolu, ale ne pfimo na toho, kdo se za ni ukryva.

I v tomto piipadé plati, ze fada lidi tusi, Ze kou-
zelnik musi mit néjaky kontakt s cilem svého kouz-
a vyhybaji se jejich dotyku. Spoutdni zajatého ¢aro-
déje obvykle musi obstarat nékdo, kdo je ve skupiné
neoblibeny nebo je dostate¢né piihlouply.
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Mezi lidmi je dokonce rozsifené i nejasné po-
védomi o symbolickém dotyku. Proto se pfed nim
vétsina lidi chrani tim, Ze peclivé pali své odstfizené
vlasy a nehty, zakryvd krev skanutou do hliny a po-
dobné. Ve vyssich a ucengjsich kruzich je pomérné
obvyklé nechdvat se stithat a holit tésné pred sluno-
vratem nebo rovnodennosti, nebot je zndmo, Ze ma-
gické spojenti s ¢astmi vlastniho téla v téchto chvilich
zanika. Pantv lazebnik byva jedna z nejvice provéto-
vanych osob u dvora a neziidka se stiva, Ze tyto sluz-
by pro néj vykondva osobné jeho manzelka ¢i matka.

Zrueni Géinki
Kritkodobym kouzlim je ¢asto mozné se zkritka
vyhnout. Clovék miiZe napiiklad uskocit pred plame-
ny $lehajicimi z ¢arodé&jovych oéi nebo prchnout od
ozivlého stromu, ktery jej hrozi utlouct svymi vétvemi.
Déle ptisobici kouzla zanikaji, kdyz nékdo prerusi
jejich ucinek, a to i pfirozenou cestou. Napiiklad je-1i
uhasena ¢arodéjova ohnivé sténa vodou, jiZ se znovu
nerozhoii, ackoliv jinak by uhasla az s svitem ¢i sou-
mrakem. Pokud se nékomu podaii uklidnit mirnymi
slovy ¢lovéka posedlého zufivosti, jiz mu zpusobila
magie mysli, ptisobeni kouzla pomine. Totéz plati,
jestlize tvor, jehoz mysl byla postiZena magii, dokaze
své jednani ovlddnout silou své vlastni vile.

Vyckani na konec (Gi zalatek) kouzla

Kdyz uz k ocarovini dojde, pak je-1i to mozné, vycka-
vé se do vychodu ¢ zdpadu slunce. Naptiklad ¢lové-
ka, ktery bezdivodné za¢ne napadat ostatni nebo se

Povery a omyly

V otdzce vhodné ochrany pred magii mize
panovat i fada mytt. Lidé se napiiklad mohou
domnivat, Ze nesméji kouzelnikovi pohledét
do o&i, aby jim neukradl dusi. Proto pfed po-
dezfelymi cizinci uhybaji pohledem a zajatym
Cernoknéznikim dévaji pres hlavu pytel jako
ochranu proti ,zlému oku®. Stejné tak muze
ve svété panovat mylnd predstava, Ze pokud
Clovek neslysi slova prokleti nebo utknuti, ne-
mohou jej jeho nasledky postihnout. Pi setka-
ni s kouzelnikem si proto lidé hlasité zpivaji
a pfi honu na ¢arodéjnice si dokonce zalévaji
usi voskem. Takové povéry mohou ovsem svést
cloveka na scesti. Ve skutecnosti je totiz dobré
zndt piesné znéni prokleti, protoze pii liméni
kletby je takova znalost vyhodou.
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chova podivng, obvykle jeho pritelé do vecera ¢i do
riana nékam zaviou a vyckavaji, zda se jednd o puso-
beni magie, které odezni, nebo o skute¢né silenstvi.

Podobné trvani maji i jedy a omamné litky. Pro-
to ochutndva¢i na hradech, krdlovskych dvorech
a v domech bohdcu obvykle vstdvaji pfed usvitem,
aby stihli ochutnat jidlo uréené pro nadchazejici
den, nebot otrava by se na nich projevila pfi vycho-
du slunce. Podobné vecefe mocnych obvykle probi-
haji aZ po setméni, nebot to uz je ziejmé, zda ochut-
ndvaci, ktefi jidlo pozieli jesté pfed soumrakem, jsou
stile nazivu.

Nadprirozené prostiedky

Protikouzla

Protikouzla jsou takové magické postupy, které doka-
Zou zabrénit cizi magii ve chvili, kdy ptisobi. Nejcas-
téji se jich uziva v okamziku seslani kouzla.

Prvnim druhem protikouzel jsou takova, kterd za-
bréni protivnikovi v dokoncent ritualu. Vétsinou kou-
zelnik provadi magicky to, co by jinak mohl dokazat
pfirozenymi prostfedky. Zaiikdva¢ muze napiiklad
nepiitelskému kouzelnikovi splést prokletim jazyk,
aby nedokondil zaklinadlo. Carodéj muze protivnika
sesilajiciho kouzlo srazit k zemi zdvanem vichru, aby
mu zabranil provést potfebnd magickd gesta.

Dalsi druh protikouzel spodivd v tom, Ze kouzel-
nik nepisobi na jiného kouzelnika, ale pfimo na jeho
kouzlo. K tomu miize vyuzit bud stejny druh magie,
ktery pouzivd protivnik, ale i néktery jiny. Pouziti ji-
ného druhu magie je mozné jen tam, kde to ostatnim
hra¢am davd smysl.

Priklad: Druidovi, kfery se snazi vytvorit oblak
mihy, miZe jiny druid zabrdanit v provedeni kouzla
tim, Ze sdm ovlddne vodu, s niz protivnik pracu-
Je, a nedovoli ji se v mlhu proménit. Miize ale také
vznikajici mizny oblak rozptylit vodni sténou, po-
kud se mu ji podati seslat ditve nez souper (v obou
pripadech musi uspét ve stietu). Stejné dobie viak
bude moci mihu rozptylit carodej zdvanem seslanym
pomoci vétrné magie.

Lamani kouzel a protijedy

K limani kouzel se obvykle sahi ve chvili, kdy jiz
byla sesldna a je tfeba odstranit jejich nésledky, po-
kud pfetrvévaji. Odstranit lze ale pouze nadpfiroze-
né ucinky kouzla, neni kupiikladu mozné pomoci
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magie ohné 1é¢it popileniny zptsobené jinym ¢a-
rodéjem. Lze vSak napiiklad sejmout prokleti nebo
potlacit ucinky omamné latky.

Kouzlo muze byt zruSeno stejnym zpisobem,
jako bylo sesldno, pokud osoba, kterd toho chce do-
sdhnout, vi, co déla. Pro zlomeni kouzla je tak po-
tfeba splnit stejné podminky jako pro jeho seslni,
tj. zejména mit odpovidajici dovednost. Kouzelnik
tedy musi ovladat odpovidajici obor magie, pfipadné
umét vyrabét prislusnou substanci. Kouzelnik, ktery
se snazi kouzlo zlomit, ale nepotfebuje mit zvldstni
schopnosti, které byly pouZity k jeho sesldni.

Dile je nutno mit odpovidajici dosah (naptiklad
dotyk ¢&i symbolicky dotyk s obéti kouzla) a vyna-
lozit stejné mnozstvi zdroji, jaké bylo pouzito na
vytvofeni kouzla. Napiiklad vyroba protijedu vyza-
duje vlozeni stejného poctu surovin, jaky si vyzadala
vyroba substance, jejiz u¢inky ma protijed odstranit.

Kromé toho také musi ten, kdo kouzlo lime,
znit jeho povahu — totéz plati i pro protijedy, jde-
-li o odstranéni nasledki otravy. Potfebné znalosti
o povaze limaného kouzla muze postava ziskat na-
piiklad tak, Ze byla pfitomnd sesldni kouzla, Ze do-

Jak se branit prokleti?

Brénit se nasledkim prokleti odpovidajicim
ritudlem dokdze kdokoliv, to je soucdsti obec-
né dovednosti zdkladniho povolani zaiika-
val. Obéti kletby vétsinou vyuzivaji prosby
a modlitby k bohiim, pfindSeni obéti nebo
vzyvani jmen bozich posli a pomocnikii. Mo-
hou vsak provadét i ¢isté magické ochranné
obfady, napfiklad ¢rtdni ochrannych znameni
& run, vypiti odvaru z bylin a riznych pode-
zfelych piimési nebo vyslovovani magickych
formuli pozpatku. Nékteré z téchto postup,
napiiklad modlitby ¢i ochrannd gesta, Ize vy-
uzit i jako okamzita protikouzla proti pravé
sesilanym prokletim.

Mezi lidmi koluji i nékteré dosti groteskni
zptisoby zazehnavani prokleti, napiiklad cho-
zeni v Satech obricenych naruby, aby kletba
¢lovéka nerozpoznala, ostfihdni vsech vlasg,
aby se oslabil symbolicky dotyk s vlasem,
ktery zfejmé drzi nepritelsky zafikdvac, nebo
symbolické piivazani kletby ke kusu opritky
ze Sibenice a jeho pohibeni do zemé. Je viak
otdzka, zda to nejsou pouhé povéry.
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stala velmi pfesny popis kouzla (napiiklad doslovné
znéni prokleti, recept na pouzity jed) nebo prozkou-
ménim Glinkd kouzla (napfiklad pomoci zafikava-
Covy dovednosti ,,okultni a nibozenské védomosti®)
& zkoumdnim vzorku jedu nebo pfiznaki otravy
(naptiklad pomoci mastickdfovy dovednosti ,mas-
tickarské znalosti®).

Zlomenim kouzla skonéi jeho trvéni, jeho proje-
vy v piibéhu i trvajici pasobeni podle pravidel, ne-
zmizi viak jeho ndsledky. Postava se probudi z ma-
gického spanku nebo uhasne ohniva sténa. Nevyléci
se ale jizvy, které hra¢ postavé udélil, aby odoldvala
magickym plamentm, ani médg nezapomene infor-
mace, které telepaticky zjistil. To jsou jednordzova
kouzla, jejichz nésledky je mozno se pokusit od-
vratit ve chvili, kdy probihaji. Dodate¢né zlomeni
kouzla v téchto pfipadech nema smysl.

Pravidlo: Magii je mozno se branit bud piso-
benim na kouzelnika (pferuseni rituilu, unik
z jeho dosahu), anebo na vysledek jeho kouzla
(zruseni ucinki kouzla), pfipadné je mozno vy-
ckat na samovolné skonéeni kouzla. Magickou
obranu pfed magii délime na okamzita proti-
kouzla a na lamani déle trvajicich kouzel a pro-
tijedy. Je-li kouzlo jakymkoliv zptisobem pieru-
$eno, vyjdou zdroje na néj vynalozené vnivec.

SNOVY SVET

Snovy svét je misto, odkud $aman muze ziskdvat
odpovédi na své otazky, protoze je spojeny s nasim
svétem a vétsina véci se v ném néjakym zptisobem
odrézi. Kdo vi, co md hledat a jak, muze se odsud
hodné dozvédét.

Presnd podoba a vyuziti snového svéta zavisi na
vasi konkrétni hfe — mize jim byt svét mrtvych, du-
chovni podstata svéta, fiSe snii nebo kralovstvi boht
a démond. Zilezi také jen na vasi dohodg, zda i né-
ktera jind magicka povoldni vyuzivaji snovy svét, pfi-
padné zda se to o nich povida. Carod&jové a druidové
odtud mohou &erpat svou silu k ovladdni zivld, al-
chymisté odtud mohou povolavat duchy, aby ozivili
uméld téla golemtl, a magové sem mohou vrhat duse
téch, kterym zpusobili $ilenstvi ¢ smrt. Vzdy vsak
bude snovy svét spliiovat nasledujici zédkonitosti.

Je to svét sim pro sebe (je tieba jej chipat jako
zemi nebo krélovstvi, do kterého se duchovni pod-
stata dobrodruht muZe pfenést a mize zde obycejné
piebyvat nebo cestovat) a Ziji v ném bytosti, mnohdy
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zvlstni a podivuhodné, které maji své vlastni zdjmy.
Muze jit o lidi & zvifata, ale také mluvici rostliny,
zkamenélé netvory a dal$i zcela bizarni stvofeni. Sno-
vy svét nemd zddnou pEimou spojitost s tvarem nebo
mistopisem svéta, kde Ziji hrdinové, a plynuti ¢asu
v ném a v normdlnim svété muze byt odlisné. Pokud
se v ném viak cloveék nachdzi, vée mu piipada zcela
skute¢né a muze zde také pouzivat své dovednosti
a zvlastni schopnosti jako v bézném svété.

Doba, kterd ubéhne ve svété hrdind, zatimco oni
se pohybuji ve snovém svété, zalezi na tom, jak starou
nebo vzdilenou védomost hledaji — na tom zalezi,
jak daleko budou muset putovat a jaké bytosti budou
muset vyhledat. Samani zjednodusené mluvi o tom,
Ze existuji snové bytosti a krajiny nékolika kruhu
nebo vrstev. Obyvatelé urcitych &asti znaji odpovédi
na urcité otdzky. Nejvice bytosti vi, co se déje v nasem
svété pravé ted, méné jich vi, co se stalo od posledni-
ho vychodu nebo zépadu slunce ¢i posledniho sluno-
vratu nebo rovnodennosti. Jen néktefi védji, co se stalo
od narozeni $amana, a najit je neni snadné. Existuji
podle povésti i takovi, ktefi dokdzou zjistit, co se stalo
pied narozenim toho, kdo se ptd, ale ty postavy dle
pravidel v této knize nemohou kontaktovat.

Pokud hrdinové odesli zjistit, co se déje pravé
ted, cesta do svéta duchd jim bude ve skute¢nosti tr-
vat jen nékolik udert srdce. Zjistit informace z dav-
né minulosti ale miiZe trvat i nékolik dni, ve kterych
postavy setrvaji ve stejné pozici, jejich dychéni a tlu-
kot srdce se zpomali a mohou se zdit mrtvé.

Snovy svét md vzdy urcitou zvldstnost, kterd od-
rdzi jeho povahu a podle niz maze kdokoliv poznat,
Ze se v ném pravé nachdzi. Jde-li napiiklad o svét

mrtvych, pak mize byt cely jen v odstinech Sedi

Odlesky snovébo svéta

Snovy svét se miize ve vaSich piibézich obje-
vovat jen velmi stiidmé nebo viibec. Saman
muze vétsinu znalosti ziskdvat jen prostfed-
nictvim rozhovord s duchy a dal$imi stvofe-
nimi, které odtud povola. Jestlize vsak chcete
tomuto tématu vénovat vice prostoru, mizete
rozhodnout, Ze 1idé o snovém svété védi. Mo-
hou pak platit $amantim za to, aby zde skryli
jejich hfichy nebo naopak odhalili tajemstvi
jejich nepfatel. Stafi a vrdsCiti $amani jsou
uctivini a povazovini za velmi mocné, proto-
ze jejich ,pamét” ve snovém svété muze sahat
velmi daleko do minulosti.
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a nebudou v ném Zadné barvy. V jiném snovém své-
té miiZe byt zemé pokryta ostrym sklem, nebo miize
byt zvldstnost jesté podivnéjsi. Zalezi jen na fantazii
Privodce, jakou podobu snovému svétu di. Zde na-
leznete jen nékolik pfikladi pro inspiraci.

Priklady:

Ledové pliné (zvldistnost: svét je uvéznén ve véi-
ném ledu a snéhu, ktery pokryjvd zemi i oblohu):
Tento svét duchii je Fidce osidlen a Saman zde miize
prochdzet zddanlivé dlouhé hodiny (prestoZe v nasem
svété neubéhne za tu dobu Zddny fas) prazdnymi
ledovymi pustinami, po zamrzlych jezerech a le-
dovyich jeskynich, nez nékoho potkd. Vétsina duchii
a bytosti zde na sebe bere podobu zimnich zvitat
(jakymi jsou ledni medvéd, poldarni vik nebo snéznd
liska) a jejich slova zni pouze v Samanové hlave,
protoze navenek kiici zvitecimi hlasy.

Les kosti (zvlditnost: svét md podobu lesa vytvo-
teného z lidskych kosti): Tento svét je na pohled
désivy a Casto zde uviznou duse, které tudy pu-
tuji na misto véiného odpocinku. Nékteré dile jit
nemohou, dalsi nechtéji, a proto obyvaji les z lid-
skych kosti, kde za plant z lebek sidli démoni a kde
zni straslivé vykiiky vzpominek utrpent.
Pokrivené krdlovstvi (zvldstnost: vse v tomto svété
Je pokroucenou parodii skutecného svéta): Viddnou
zde rizni duchové, kteri ovlddaji podiizené zemé
a nevolniky a vdlci se svymi sousedy. Samani obéas
do jejich konfliktii zasahuji a snazi se v nich ziskat
pro sebe néjaké vyhody. Svét je zvldsiné pokrouce-
nym odrazem naseho svéta — houby rostou do veli-
kosti domii a tvorii les, jejich velké klobouky se nakld-
néji nad cesty, a zatimco zndmé a bezpecné véci se
2de méni v noéni miiry, stviiry a bestie zde pokojné
oraji a farmari.

ZARIKAVAC

Dovednosti a ritudy

Zatikava¢ je zékladni kouzelnické povoldni. Mezi
jeho magické dovednosti patii sesildni kleteb a po-
zehndni na lidi a zvifata, vytvifeni zdkladnich ma-
gickych obrazci a vyuzivini ritudlnich pfedméti
pro uklddani zdroji uréenych ke kouzleni. Zafika-
vadi Caruji pomoci nahlas vyslovenych magickych
formuli a zaklinadel, v p¥ipadé magickych obrazct
je soucdsti ritudlu téZ kresleni Car a symboli na mis-
to ¢ predmét, které maji byt ocarovény.
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Dosah a cena

Ke vsem svym kouzlim potiebuje zafikava¢ dotyk
nebo symbolicky dotyk s cilem kouzla, pfipadné se
cil musi dostat do kontaktu s magickym obrazcem,
ktery zafikava¢ vytvoril. Zakladni podoba prokleti
a pozehndni nestoji zafikivace Zddné zdroje. Na
tvorbu magickych obrazci a uklidani zdroji do ri-
tudlnich pfedméta vsak musi vynalozit suroviny.

Prokleti a pozehnani
Projevy v pfibéhu

Zaiikévac¢ dokdze svou moci pusobit na lidské a zvi-
feci télo. Jeho zafikani dokdzou na jedné strané zpii-
sobit tfesen{ rukou, slzenfi o&i nebo bolesti bficha, na
druhé strané ale i zpevnit svaly nebo zrychlit krok.
Zaiikiva¢i mnohdy dodévaji svym zaklinadlim
silu a vdznost tim, Ze se pifi nich dovoldvaji bohi,
démont, zivld nebo mocnych jmen fek & hor. Du-
lezité vsak je, Ze pii sesilani prokleti ¢i pozehnani
musi zaifkdva¢ vzdy vyslovit, co se mé cili stit (coz
neznamend, Ze ho cil musi nutné slyset). Zatikani
muze tedy znit napiiklad takto:
SKéZ té zkrouti kiece, proklatce!”
wVodou a ohném té zaklindm, af se ti tresou ruce

»
»
Jako stoletému starcil“
»  ,Prizemiaobloze, bodejz by se ti zaplet! jazyk!“
» LAt tvd krdsa strbne kazdého muZe, jako proud

reky S’emvy undsi listi. “

Rozsah a trvan{

Zatikani plisobi pouze na jeden cil, kterého se za-
fikava¢ dotykd. Dotykd-li se nardz vice cilg, at jiz
skute¢né nebo symbolicky, mize samozfejmé pii
svém kouzle pouzit manévr rozsdhle na viechny tyto
cile. Zatikiva¢ dokdze prokletimi a pozehnanimi
plsobit jen na jiné bytosti, nikdy nemuize napfiklad
pozehnat sim sobé.

Ucinek bézného prokleti & pozehnani je oka-
mzity a trvé tedy jen malou chvili. Za Zadnych okol-
nosti jim proto zafikava¢ nedokaze zpusobit trvalé
nasledky, jako je poranéni, nemoc nebo smrt, pfes-
toze drobnéjsi potize mohou chvili doznivat.

Nasledky podle pravidel

Utinek prokleti nebo pozehndni se projevi okamzi-
tou zménou OhrozZeni cile. Kletby pochopitelné
Ohrozeni cile zvy$uji, pozehndni je naopak snizuji.
Ohrozeni se bézné zméni o 1, pii Zehndni i prokli-
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néni je ale mozné pouzivat manévry podle obvyklych
pravidel. PrestoZe prokleti a pozehnéni ptisobi na télo
cile, jejich pusobeni se mize projevit, i kdyz cil pravé
vykonédva dusevni nebo spole¢enskou ¢innost, napfi-
klad tfas rukou mize zlodéji ztiZit otevirani zamku.
Prokleti nemtiZe nikdy ¢lovéka zabit ani zpusobit
jiné trvalé nésledky, napiiklad ohluchnuti. Nemuze
také cil omrécit, uspat nebo ho jinym zpisobem
zbavit vlady nad sebou tak, Ze by nemohl nic délat.

Priklad: Druzina vystopovala hledaného  lapku
v laznich, kam si zasel odpocinout. Prekvapili ho pri-
vé ve chviliy kdy se machal v kddi se dvéma lazebnice-
mi, ale primo z vody vyskocil pro mec a nahy se jim po-
stavil v boji. Po chvili prijde podle iniciativy na fadu
postava zarikdvace Mstislava. Jeho hrdc probldsi:

SZatimeo ostatni se s tim lotrem potykaji, zved-
nu ze zemé z hromady jeho Satil privések, ktery nej-
spis nost na krku. Diky tomu milZu uplatnit symbo-
licky dotyk. Seviu privések v dlani, upru pohled na
lapku a zastrenym hlasem na néj seslu prokleti: ,Kéz
by ti nohy ztubly v kamen!*

Hridc si hodi na ispéch prokleti. Protoze protivnik
nechce reagovat, aby si zachoval akei, je to zkouska.
Mstislav si pricitd svou tiroveri zarikdvace a uspéje.
Privodce zvysi lapkovo OhroZeni o 1 a popise:

»Ve chvili, kdy jsi dokoncil proklets, lapka zasupél
a zavrdvoral. Pokusil se ustoupit, ale vidite, Ze na
malou chvili neovlddd dobie vlastni nohy.

Zylastni schopnosti k prokletim a poZzehnanim

Modlitby a utknuti

Jde o vyhrazenou dovednost, za jejiz aktivaci plati
zafikdvac jeden zdroj Vlivu. Tato zvlastni schopnost
umoziiuje zaiikdvaci dvé véci.

Predevsim mutiZe zaiikdvac s jeji pomoci seslat sil-
né zafikani, které pisobi az do nejblizsiho soumraku
¢i usvitu. Zafikdva¢ sim pochopitelné dokaze svou
kletbu nebo pozehndni sejmout i dfive. Pfi pouziti
této zvlstni schopnosti dokaze zaiikdva¢ postihnout
& podporit cil v urdité ¢innosti, kterou nejcastéji vy-
jadfujeme dovednosti, vyjime¢né téZ skupinou téles-
nych dovednosti. Muze jit napiiklad o ,tichy pohyb
v divocing“ nebo ,mrstnost”, pfipadné o skupinu
dovednosti ,,pési boj zblizka proti lidem a zvifatim®.
Vyjimeéné muze zaiikdni ovlivnit i dovednost spa-
dajici pod Dusi nebo Vliv, musi to vsak byt logicky
dusledek znéni prokleti ¢i pozehndni.
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Pozehnéni se projevi jako zbéhlost v dané do-
vednosti (tedy moznost provadét pfi dané ¢innos-
ti zdarma manévry presné, mocné a Istivé, piipadné
Prokleti naopak postihuje danou dovednost (bude
se tedy na ni vztahovat jeden z postihil nepresné,
chabé nebo hloupé, pripadné bude cil pii ziskavini
iniciativy stizen postihem pomalu). Podrobnéji jsou
pravidla pro zbéhlost a postihy popsina v oddilu
Manévry (strana 122). Silné zaiikini samoziejmé
také vzdy zméni okamzité Ohrozeni cile stejné, jako
by se jednalo o bézné zaiikdni.

JestliZe se u jedné osoby potka prokleti a pozeh-
nini obdobného obsahu, uplatni se oboji vedle sebe.

Priklad: Elfu Amrasovi pozehnala jeho spolecnice
Sivien slovy ,Kéz je tvd ruka pevnd i pred tvdrt
draka’, coz mu dalo zbéhlost pro stielbu na netvo-
ry. Na pocdtku boje je viak stizen silnym prokletim
WAL se tvd ruka trese pred kiidly a plameny, jez md
zpiisobovat, Ze jeho sttelba na netvory bude neptes-
na. Znamend to, Ze si bude pri stielbé na draka hi-
zet znevyhodnény hod a nemize pouZivat manévr
piesné, ale manévr mocné nebo Istivé miize v pri-
padé dspéchu v hodu pouzit zdarma diky trvajicimu
poZehndnt od Stvien.

Kromé toho tato zvla$tni schopnost umoziuje za
tfi zdroje Vlivu také seslat silné prokleti v podobé
,vécné“ kletby, kdy postih na danou ¢innost pietrvd
az do nejblizsiho slunovratu nebo rovnodennosti.
Kletba vsak musi obsahovat splnitelnou podminku,
pii jejimz naplnéni vyprcha, napiiklad ,dokud ne-
pohosti§ nezndmého pocestného®. Silné pozehnéni
s takto dlouhym trvinim seslat nelze, protoze skodit
a nicit je pfece jen snazsi nez prospivat a tvofit.

V nisledujicich piikladech najdete pro inspira-
ci ukdzky mozného tcinku silného zafikdni. Je ale
tieba mit na paméti, ze zaiikdni téhoz znéni miize
ovlivnit rizné dovednosti podle rozhodnuti hrice.
Napiiklad kletba, kterd zptisobi zatuhnuti krku,
muze stejné dobfe ztéZovat ziskdvani iniciativy, ak-
robacii nebo boj zblizka. Zalezi na usudku hrace,
v ¢em podle ného prokleti brani obéti nejvic, a pra-
vé na tuto dovednost se pak bude vztahovat postih.

Priklady potehndni:
»  ,Bodejz by se ti dnes darilo vice nez obvykle.“
(iniciativa)
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»  ,Necht maji tvoje nohy rychlost a hbitost zajice!”
(pohyblivost)

» ,Kéz mds silu postavit se svym protivnikiim!“
(pési boj zblizka proti lidem a zvitatiim)

» LAt je tvd ruka pevnd v tom, co mds vykonat!“
(pési vrh proti lidem a zvitatiim)

Priklady prokleti:

» ,Aby na té zimnice prisia, babo jedna!* (ini-
ciativa)

»  ,Bodejz bys kulhal jako mrzdk!“ (pohyblivost)
» L Kéz by té chytil hexensils, parchante!* (pés’z’
baj zblizka proti lidem a zvitatiim)

> LAby ti zuby v hubé drncely!” (pési stielba
proti lidem a zvitatiim)

» Kéz by ti jazyk zdievénél a nemobl jsi lhat
témto dobrym lidem!” (lhani — cili je kvili ne-
ohebnému jazyku Spatné rozumét a to mu mize
ztézovat klamdni, i kdyZ tato cinnost jinak spada
pod Viiv)

» ,Bodejz by se ti ty karty v rukdch rozpdlily
do béla, mizero! (hazardni hry — prokleti nepii-
s0bi na karty, ale jen na prsty, takze cil md pocit,
Ze drzi v rukdch Zhavé karty, coZ mu narusuje
soustredént pri hie, i kdyz ta jinak spadd mezi
dusevni cinnosti)

Magické obrazge
Projevy v ptibéhu

Zaiikéva¢ muze prostiednictvim svych obrazci sesi-
lat prokleti nebo pozehnini na zvifata ¢&i lidi, ktefi
jsou uvniti obrazce, dotykaji se pfedmétu oznacené-
ho obrazcem nebo obrazce samotného. Jedn4 se o za-
kladni magicky obrazec, ze kterého ostatni magické
obrazce vychdzeji. Zafikivacské obrazce se vétsinou
oznacuji symbolem Oka (tento znak byva jejich sou-
Casti a lze je podle toho obvykle rozpoznat).

Zatikava¢ dokdze ocarovat jen misto, na kterém
se v dané chvili nachdzi, nebo pfedmét, kterého se
dotykd. Pfi sesildni musi vykonat magicky ritudl, pfi
kterém na mist& vytvofi jasnou hranici (napiiklad
¢dru na zemi s vyrytymi znaky) nebo nakresli sku-
te¢ny obrazec (prosty kruh, ¢iru doplnénou runami,
fadu symbolii).

Rozsah a trvani
V jednom okamziku lze mit vytvofeny magicky
obrazec pouze na jednom misté nebo na jednom
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pfedmétu. Moc obrazce zanikd se soumrakem ¢&i
usvitem anebo v okamziku, kdy jej nékdo ptekond.

Nasledky podle pravidel

Zatikéva¢ jako jediny ma tvorbu magickych obraz-
cli zafazenou jako béZnou soucdst svého povoldni,
u jinych magickych povoldni je tato dovednost
v¢lenéna mezi zvlastni schopnosti. Zafikdva¢ muize
prostfednictvim svych obrazct providét vyhradné
jen akce spadajici pod dovednost ,kletby a pozeh-
nani“. Nejcastéji tedy bude postihovat prokletim
narusitele.

Priklad: Zarikdvac Ratibor se rozhodl seslat
ochranny ritudl na misto, kde druZina nocuje, nebot
dobrodruzi putuji krajem suzovanym skietimi hor-
dami. Ratibor proto nakresli do zemé koncem hole
krub, ktery dopini carodéjnymi znackami a symbo-
by, a vie posype kouzelnym prachem z rozemletych
zubii vikodlaka (t7i davky surovin dodaji strazci
t7i zdroje na vycerpini). Pokud se v noci vplizi do
tabora skreti patrola, Ratibor se okamZité probu-
di a uvédomd si, Ze nékdo prekrocil ochranny kruh.
Na kohokoliv ze skietii, kteri jsou uwvniti krubu,
milZe s pomoct straZce seslat prokleti. Bude pritom
vylerpdvat zdroje strdZce, a jakmile uz nebude
Zddné mit (nebo jakmile néktery skiet odold jeho
zarikadlu a Ratibor se newyc’erpa’), Je ritudl zlomen
a strazce zmizi. O té chvile miZe jiZ Ratibor na
skiety piisobit jediné pomoci dotyku nebo symbolic-
kého dotyku.

Zvladtni schopnosti k magickym obrazciim

Carovné straze

Jde o vyhrazenou dovednost, za jejiz aktivaci plati
zafifkava¢ jeden dusevni zdroj. S jeji pomoci do-
kéze pii vytvifeni jakychkoliv magickych obrazci
(i téch, které spadaji pod pokrocilda magicka povo-
lini) stvofit chytrého strdzce, kterému lze uloZit
podminku, pfi jejimZz splnéni nemd kouzelnika
varovat a uvolnit své sily pro zdsah proti narusiteli
(napfiklad kdyz se pfedmétu dotkne urcitd oso-
ba nebo pokud nékdo pii vstupu do kruhu vyikne
stanovené heslo).

Kromé toho tato zvlastni schopnost umoziiuje
zafikdvadi za tfi duSevni zdroje vytvofit ,vé¢ného®
strdzce, ktery je spoutany s mistem ¢i pfedmétem
az do nejblizsiho slunovratu nebo rovnodennosti.
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Aktivace za vytvofeni kazdého z téchto typu
strdzcd se plati zvldst a navzajem se scitaji, jako by
se jednalo o samostatné zvldstni schopnosti.

Ritudlni predméty

Projevy v ptibéhu

Vétsina zafikdvacd s sebou nosi kouzelnou hiil,
amulet ¢i talisman, nibozensky symbol nebo od-
znak svého Fadu. Tyto ritudlni pfedméty v sobé do-
kizou pfechovivat magickou silu a zatikavac, ktery
ji do nich vlozil, ji pak mize vyuzivat k posileni
svych kouzel. Ukladani magické energie do pfed-
métu je ritudl, ktery obsahuje zafikani a mnoho ob-
fadnich tkond, pfi nichz zafikdva¢ miize napfiklad
palit vonné svice, rozhazovat popel z kosti umrled,
symbolicky roztfistit kus kfistalu nebo jinym zpiso-
bem vynakladat suroviny. Obfad lze vykonat béhem
vychodu ¢i zdpadu slunce, zvlastni moc mé pii rov-
nodennosti & slunovratu.

Rozsah a trvani

Kazdd postava miiZze mit nanejvy§ jeden takovy
pfedmét a musi do néj vlozit néco, co bylo dfive
souddsti jejtho téla (ustfihnuté vousy & vlasy, kapka
krve a podobn€). Béhem slunovratu nebo rovno-
dennosti musi zafikavac své Pouto s pfedmétem ob-
novit. Ztrata této osobni ritudlni pomucky tak mize
byt pro zafikdvace velmi nebezpecnd, protoze tako-
vy pfedmét mize byt samoziejmé az do nejblizsiho
slunovratu ¢ rovnodennosti vyuzit pro symbolicky
dotyk s jeho ptivodnim majitelem.

Nasledky podle pravidel

Za soumraku ¢i za usvitu mize zafikdva¢ provést
ritudl, pfi némz vlozi do ritudlniho pfedmétu je-
den zdroj, na coz musi vynalozit jednu davku su-
rovin. Veler v den rovnodennosti nebo slunovratu
muze takto zafikdva¢ pfedmét nabit az péti zdroji,
za kazdy vlozeny zdroj pfitom utrati jednu davku
surovin.

Existuji také mista, kterym kouzelnici fikaji
ziidla. Zde dokdzou zafikdvaci za soumraku ¢i za
usvitu vlozit do ritudlniho pfedmétu vice nez jeden
zdroj. Kolik to bude pfesné, zdlezi na sile a vyznamu
zfidla. Sila zfidel se muze pohybovat od dvou do
péti. Vyskytuji se vSak i mista zI4 & prokletd, kde
neni mozné do ritudlnich pfedméta uklidat zdroje
viibec, a to ani v den slunovratu & rovnodennosti.

- Hrani by

Pii stietnuti vice okolnosti umoziiujicich ulozit
zdroje (na zfidle a zdroven o slunovratu) se pocitd
pouze nejvyssi z hodnot (v tomto ptipadé by tedy
bylo mozno ulozit nejvyse pét zdrojii). Pokud jiz
v pfedmétu néjaky zdroj vlozeny je a zafikdva¢ do
néj muze diky zfidlu, slunovratu ¢ rovnodennosti
vlozit vétsi mnozstvi zdroji, dfive ulozené zdroje
se neztriceji. Jestlize je v pfedmétu uloZeno stejné
nebo vice zdrojd, nez je mozné v tuto chvili vlozit,
daldi zdroje uz pfidat nelze.

Vlozené zdroje je mozné vyuzivat k placeni ak-
tivace magickych zvlastnich schopnosti a manévra
pii kouzleni. Zafikiva¢ mize tyto zdroje vyuzit na
jakékoliv kouzleni, tedy i na kouzla z obori pokro-
¢ilych magickych povolani, jez ovlada.

Priklad: Zarikdvac Strata s sebou nosi kouzelnou
hitl, v jejiz hlavici ma ulozen pramen svych vlasi,
ktery mu zprostiedkovdvd Pouto s predmétem. Viera
pri vychodu slunce, kdy lze obvykle do hole uloZit je-
den zdroj, vystoupil na vrchol iitesu, kde v davnych
Casech stavala svatyné dnes jiz. zapomenutych bohii.
Sila zde pretrvala, a zridlo tak umoziiuje vloZit do
hole t7i zdroje. Strata jig jeden zdroj v holi z di-
véjska md. Proto pouzil pri ritudlu suroviny za dva
grose a dobil tak hill na nejvyssi hodnotu, kterd je
pro néj v této chvili moind (tedy 3 za zridlo).
Pokud nyni chee seslat silné prokleti proti neprd-
telskému Samanovi (silné zarikani je zvldstni schop-
nost s aktivaci 1) a zpiisobit, e protivnik bude rea-
govat pomalu, pak miiZe jeden zdroj nutny k aktivaci
zldstni schopnosti zaplatit ze zdsoby v holi (vypo-
treboval by jeden zdroj a dva by mu v ni ziistaly).

Vyskyt zidel

Jak ¢astd budou zfidla ve vasem svété, zalezi
na tvaze Privodce. Mohou se vyskytovat vel-
mi fidce, nebo na né zafikdva¢ muze narizet
na kazdém kroku, je-li va§ svét plny magie.
Obdobné je to i s misty zlymi a prokletymi,
které ukladdni zdroji znemozsiuji.

Obvyklé byva, ze ziidla pfitahuji nadpfi-
rozené bytosti, které se zde nezfidka i natrva-
lo usidli. D4 se ocekavat, Ze ¢im silnéjsi misto,
tim vyznamnéj3i a silnéjsi bytost je bude oby-
vat. Na nékterych zfidlech mohou Zit bésové,
na jinych budou vystavény chramy, carodéjné
véze nebo hrobky starych krala.
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Amulety a talismany

Amulety a talismany budou vedle kouzelnickych
holi a hilek asi nejcastéjsimi ritualnimi pfedmé-
ty, které zafikavaci vyuziji k ukladani zdroji na
kouzleni.

Amulety jsou piivésky vyrobené nejcastéji
z bylin, asti t€l zvifat, pfipadné z trofeji pochd-
zejicich z tél netvort, nemrtvych a bésti. Nékdy
v nich mohou byt zasazeny téz drahé kameny ¢i
krystaly, o nichz mnozi véfi, Ze maji ¢arodéjnou
moc. Amulet tedy miZe mit napfiklad podo-
bu vicku schovaného v kapse, v némz je pri-
$ek z jaspisu smichany s listky myrty trhanymi
o ptilnoci v den slunovratu. Nebo muze jit o ulo-
mek dra¢iho rohu povéSeny na krku a posize-
ny drobnymi krystalky, na némz jsou pfivizdna
pirka z kiidel orla, ktery dosud 1étd nad mofem.
Amulet miize predstavovat také prosty tvaz na
zapésti, kde na koncich provazka chfesti kustky
popraveného zlo¢ince spolu se susenymi bobu-
lemi vraniho oka. Vzdy také budou obsahovat
néco z kouzelnika samotného.

Zylastni schopnosti k ritudlnim pfedmétam

Moc amuletu

Zaiikdva¢ dokdze uklddat zdroje do rituilniho
pfedmétu bez vynalozeni surovin, jen pouhym pro-
vedenim ritudlu.

MASTICKAR

Dovednosti a ritudly

Mastickai je druhé zikladni kouzlici povoldni.
Jeho magickymi dovednostmi jsou piiprava léci-
vych lektvart a vyroba jeda. Mastickafovy ritudly
spocivaji v michdni pfisad dohromady v pfesném
pofadi, zahfivini a ochlazovini smési a dodrzova-
ni mnoha tajuplnych a pfisnych pravidel pfi vyrobé
lektvaru ¢i jedu.

Dosah a cena

Lektvary i jedy mohou pusobit pouze na toho, kdo
je vypije ¢i sni, 1é¢ivé masti je samoziejmé mozno
téZ nand$et na ranu. Na pfipravu substanci musi
masti¢kaf vZdy vynaloZit koupené suroviny, ledaze
by tspésné pouzil lucbu.
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Talismany jsou naproti tomu spojovény s pis-
mem. Jde tedy obvykle o svitky, kameny & pfi-
vésky, které obsahuji ochrannd pismena, znaky,
runy, slova nebo celd zatikadla. Talismanem tak
muze byt $perk s ametystem, do néjz je vyry-
ta mocnd runa mési¢niho svitu. Nebo muze jit
o dfevénou schranku, v niz zafikdva¢ pfechovava
pergamen s modlitbou ke svému bohu, zapsa-
nou svatym muzem pied desitkami let. Talisman
mize piedstavovat tieba i mocny znak vytepany
do Zelezného okovu, jenz nosi kouzelnik kolem
krku.

Amulety a talismany mohou samoziejmé
vlastnit i pfislusnici nemagickych povoldni, kde
je hraci mohou pouzit k dokresleni charakteru
a vzhledu své postavy. Ostatné ani kouzelnici je
nemusi vyuzivat pouze jako ritudlni pfedméty
k ukladani zdroju. Napiiklad pro $amana a véd-
mdka mtZe amulet pfedstavovat néstroj k pro-
buzeni jejich kouzelné moci, takzvanou esenci,
o nichZ jesté uslysite dale.

Lektvary
Projevy v ptibéhu

Mastickar jako zkuseny lécitel dokdze nejen 1écit
rdny a nemoci lidi a zvifat, ale také vyrdbét nejraz-
néjsi kapky a masti, které poméhaji pii hojeni a zi-
zraéné odstranuji nésledky poranéni nebo chorob.
Tyto substance nazyvime lektvary. Podle povahy
a popisu svéta, ve kterém hrajete své pribehy, mize-
te tuto mastickdfovu ¢innost povazovat za piiroze-
né lécitelstvi, fidit se vSak nicméné bude obecnymi
pravidly pro magii.

Lektvar lze vyuzit pii hojeni zranéni a G¢inkd
jedii a nemoci.

Rozsah a trvant

Kazdy zdroj z lektvaru usetii jeden zdroj cile pfi ho-
jeni télesnych jizev. Lektvar s vice zdroji je mozno
vyuzivat postupné na rizné pacienty. Jednou vyro-
beny lektvar vydrzi v podstaté neomezené dlouho,
snad jen po nékolika mésicich je mozno uvazovat
o tom, zda mast jiz nezasmradla nebo kapky ne-
zkvasily. Coz v nékterych pfipadech nemusi byt
nutné na skodu.
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Nasledky podle pravidel

Na ptipravu lektvari se vztahuji pravidla pro vyro-
bu pfedmétu z kapitoly o vybaveni s nasledujicimi
doplnénimi.

Hréa¢ mastickafe pfi vyrobé uréi, jaké jizvy ma byt
lektvar schopen 1é¢it, tedy jaky druh poranéni 1éci.
Prikladem miiZe byt balzdm na lé¢bu popdlenin, mast
na hojeni vnéjsich zranéni, ndpoj k lé¢eni nemoci
nebo sérum proti otravé jedem. Na kazdy uloZeny
zdroj musi postava vlozit jednu surovinu. Pfi hojeni
svych télesnych jizev pak mize zranénd & nemoc-
nd postava uzivat zdroje z podaného lektvaru misto
vlastnich. Lektvar se tim postupné spotiebovéva.

Priklad: Drydcnik Hadimrska se rozhodne vyro-
bit mast k lécent popdlenin. Kdyz prochdzeji kolem
Jedné samoty v hordch, koupt od ovidka trochu tuku
a byliny, které tam susi (za 2 grose) a vecer se je roz-
hodne pridat k surovindm, které sehnal ve vesnici
v podhiiFi (za 4 grose). Ze viech téchto surovin pri-
pravi mast k lécent jizev, které vznikly piisobenim
ohné (mast bude davat 6 zdrojii).

Ve chvili, kdy je pri nocnim prepadu Samuel
Rddlo popdlen ubliky z rozkopnutého obné (jizva
drovné 1 —,popdlend ruka ‘), miige si namazat ruku
Hadimrskovou masti a vyuzit zdroje v ni ke zho-
Jeni jizvy (tedy 5 zdrojii k odstranéni jedné virovné
Jizvy). Poté, co si ruku namaze a ovdze obvazem,
vrdti Samuel mastickdrovi zbytek masti. Ta se dd
zase pouzit nékdy pristé, zistal v ni ale jiz jen
1 zdroj, ktery lze k lécent popdlenin vyuzir.

Zylastni schopnosti k lektvarim

Vselék

Jde o vyhrazenou dovednost, za jejiz aktivaci pla-
ti mastickar jednu surovinu. S jeji pomoci se miize
pokusit vyrobit lektvar, ktery nemd omezeny ucel,
ale hoji jakykoliv druh télesnych jizev — od zranéni
aZ po nemoc.

Feb
Projevy v ptibéhu

Otrava jedem muze zpusobit obéti rtizné télesné
potize, jako je tfesavka, slzeni o¢i, vyrdzky, kiece
nebo bolesti. Vysledkem puasobeni skute¢né nebez-
pecnych jedd muze byt téZ ochromeni, tvrdy spanek
nebo smirt.

- Hrani by

Rozsah a trvani

Mastickar umi vyrdbét pouze jedy pusobici na lidi
a zvifata. Jed pisobi jen na toho, kdo jej vypije nebo
sni. Nejcastéji zacne jed pisobit po pozfeni pii nej-
bliz§im vychodu ¢&i zdpadu slunce a jeho ucinky pak
zase pii nejbliz§im soumraku ¢i usvitu vyprchaji. Sa-
moziejmé jen kdyz to davd smysl — jestlize je obét
jedu mrtvd, uz neobzZivne.

Nasledky podle pravidel

Pro vyrobu a pouzivini jedu plati obecnd pravidla
pro substance. Cilovou viastnosti jedu je vidy Télo.
Na kazdou trovei sily je potieba vlozZit pfi vyrobé
jednu surovinu.

Silny u¢inek muzZe spodivat zejména v tom, Ze
obét zemfe, usne, bude ochromena nebo bude po-
citovat bolesti. Pokud m4 jed pouze vyvolat postih,
musi se stanovit, na jakou se bude vztahovat ¢in-
nost (dovednost, vyjimecné skupina dovednosti)
a zda ji obét bude vykondvat nepresné, chabé, nebo
hloupé, piipadné zda bude pfi ziskdvini iniciativy
ve vSech situacich reagovat pomalu. Stejné jako
u jinych ndstrah muZe masti¢kdf rozhodnout, Ze
jed navic k silnému dcinku zpiisobuje i télesnou
jizvu.

Jestlize jed vyvoldva postih, mél by v drtivé vét-
§in¢ pripadu ovliviiovat néjakou télesnou ¢innost,
i kdyzZ nelze vyloudit, ze nékteré druhy jedd budou
obéti branit pfevizné v nékteré dusevni ¢i spolecen-
ské ¢innosti. P¥ikladem muze byt jed, ktery zpiso-
buje bolesti hlavy nebo osklivou vyrdzku na obliceji.
To by vsak méla byt spiSe vyjimka.

Slabinou masti¢kafskych jedt je to, Ze maji vzdy
pfinejmensim jednu z ndsledujicich vlastnosti:

» vyraznd chut,
» vyraznd ving,
» vyraznd barva nebo konzistence.

Ptiklad: Mastickir Cajek se rozhodne vyrobit od-

var z maku, ktery chee podat Zaldrnikovi v méstské

Satlavé, aby jej uspal. Nevi, jestli Zaldrnikii nebude

vit, proto pro jistotu pripravi dvé davky jedu s té-

mito vlastnostmi:

Rozsah: 1 clovék ¢i zvire, které ho vypije

Cilovd vlastnost: 1¢lo

Sila: 3

Ucinek: hluboky spdanek (silny), nebo iinava a ne-
soustiedénost (slaby)

Slabina: naslidla makovd pachut

- ]8}—
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Do vyroby must Cajek vlozit 6 surovin — 3 za
silu jedu a to vyndsobeno dvéma, protoze chce dvé
ddvky uspivadla, kazdou v samostatném flakinu.
Priivodce jej nechd hodit si u kazdé davky na iispéch
wvyroby, protoze Cajek chee zalarnikovi podistrcit
uspdvadlo jesté tyz vecer, takze nebude mit moznost
si po vyrobé odpocinout, a md tedy smysl ovéit, zda
nextrati néjaké zdroje. Cajek nicméné ve zhousce
uspéje.

Béhem rozhovoru se zaldinikem se Cajek poku-
57 nalit mu svilj odvar do dgbanu s vinem. Cajek
miiZe tézko béhem této akce chut jedu néjak mas-
kovat, jde pouze o to, zda jej viibec do vina nend-
padné vpasuje. Nemiize tedy pouzit mastickdrskou
dovednost ,vyroba a poddvdini jedi, spise se bude
Jednat o kejklitské ,rychlé prsty“ i ,herectvi®. Hrdé
nicméné mistrné popise, jak Cajek zaldrnika zaba-
vil svymi historkami a Priivodce mu udéli Vyhodu
0 velikosti 1. § jeji pomoci se Cajkovi podari uspét
ve zkousce — Priivodce nenechd Zaldinika podstoupit
vyzvu, profoze jde o epizodni postavu a predem vi,
Ze v pripadé Cajkova dspéchu nebude chtit vycerpd-
vat Sudbu a prodluzovat tak konflikt.

Po Cajkové odchodu Zaldinik dal Ppopiji vino
a po néjakém case zacne uspavadlo piisobit. Zaldr-
nik se snazi inavé celit, proto si Privodce hodi na
vyzvu. Neuspéje a rozhodne se necerpat Sudbu. Pro-
toze Cajkiiv odvar md silu 3 a Zaldrnik md hranici
T?la pouze 2, nastane silny iicinek — Zaldrnik upad-
ne do spanku a Satlava ziistane nehlidand.

Kdyby Privodce neiispéch odvratil pomoct Sud-
by a probldsil napriklad, Ze zaldinik vino nedopil,
protoze na néj bylo prilis sladké, byl by Zaldrnik
pouze nepozorny a otupély (nastal by slaby iicinek).
1 to by ale mohlo C’ajko*ui pomaci, protoZe do pri-
padného stietu, v némz by se Cajek snazil do Satla-
vy proplizit, by Zaldarnik nastupoval se zvysenym
Obrozenim.

Zyladtni schopnosti k jedtim

Neobvyklé jedy

Jde o vyhrazenou dovednost, kterd umoziiuje mas-
tickari vyrobit rychly jed, ktery ucinkuje okamzité
po pozieni. Mize také vyrobit dvouslozkovy jed,
ktery zacne ucinkovat az po poziti né¢eho dalsiho,
co jej aktivuje (napiiklad po vypiti alkoholu nebo
vykoufeni dymky). Kone¢né je mozno vyrobit téz
tézko odhalitelny jed, ktery nemd vyraznou viini,
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chut ani zdpach. Za kazdou z téchto vlastnos-
ti jedu musi véak mastickdf vlozit do jeho vyroby
1 surovinu na jednu troven sily jedu. Tato zvl4stni
schopnost je obecnd, to znamend, Ze se vztahuje na
vSechny druhy jedt (tedy i lupi¢ovy kontaktni jedy
a alchymistovy plynné jedy) a také na Samanovy

omamné latky.

Uméni improvizace

U této vyhrazené dovednosti stoji za zminku, Ze ma
také obecnou platnost, tedy nevztahuje se pouze
na jedy, ale i na vyrobky jinych povolini, zejména
$amanovy omamné litky a alchymistovy tfaskavi-
ny a Ziraviny. Mastickaf tedy muizZe s pomoci této
schopnosti vyrobit z nouzovych surovin jakoukoliv
substanci, kterd md povahu nastrahy, aniz by vyro-
bek ztratil s vychodem nebo zipadem slunce své
vlastnosti. Stile vSak plati omezeni, Ze substance
nemuze mit vétsi silu nez 1 a Ze spotfebni predméty
(napfiklad mastickdfovy lektvary a alchymické eli-
xiry) nebudou mit z hlediska pravidel Zddny ¢inek.

Priklady jedii:

Odwvar z bolehlavu (1 surovina na 1 stuper sily)
Silné pusobeni: postava ndsledkem otravy umird
Jed vstiebany do téla zacine piisobit po nejblizsim vy-
chodu nebo zdpadu slunce. Nejprve zpiisobi paraly-
2u a poté zdstavu dechu, takze se obét udusi. Slabsi
otravy se projevuyi rozsahlym slinénim a zazivacimi
obtigemi. Odvar z bolehlavu je jednim z nejcastéji
uzivanyjch jedii, md vyraznou a odporné hotkou chut.

Dotek zimostrdzu (2 suroviny na 1 stupen sily,
rychly jed)

Silné piisobenti: postava je paralyzovina a nemiize
se pohnout

Jed pripraveny z varené kiiry zimostrazu zpiisobi
u osoby, kterd ho poZije, béhem nékolika okamzZikii
ochroment svalii a celkovou paralyzu (zpiisobuje
Jizvu ,paralyza“ a otrdveny se nemiize pohnout,
dokud nebude vylécena). Jed md velice snadno roz-
poznatelnou trpkou viini.

Uspdwvact lektvar (2 suroviny na 1 stupen sily,
rychly jed)

Silné pusobeni: postava upadne do hlubokého
spanku

Mastickdar dokdze namichat odvar z mdku a dalsich
bylin, po jehoz poziti obét béhem nékolika okamZikii
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upadne do neklidného spanku. Odvar md vyraznou
charakteristickou vilni, jez vznikd pri vareni mdku.

Krysi krev (2 suroviny na 1 stupen sily, dvousloz-
kovy jed)

Silné pusobenti: postavu postibne zdchvat rozsih-
bjch kiect, které s ni nekontrolovatelné zmitaji
Lektvar s vmichanou rtuti a jedovatymi bylinami
vyvoldvd u obéti zdchvat, pri kterém sebou nekon-
trolované zmitd v kiecich a tluce sebou o zem. Je to
odpornd olejovitd kapalina bez viiné a chuti, kterd
zacne piisobit ve chvili, kdy se jed vstebd do téla (pa
nejblizsim dsvitu nebo zdpadu slunce) a obét se na-
Ppije vina. V takové chvili prudce zareaguje a vyvold
zdchvat. Lze tak vzbudit zddni, Ze otravené bylo
samo vino. Slabsi otravy zpiisobuji svalovy tres.

Zvratnik (1 surovina za 1 stupen sily)

Silné pusobenti: u postavy se projevi prijmy a zvra-
cent

Jed pripraveny z rozemletych semen skocce zacne pii-
sobit po vychodu nebo zdpadu slunce a obeét postih-
nou nahlé priijmy a zvracent, pri kterych vyprazdni
obsah Zaludku i stiev. Slabsi otravy se projevuyi
Zaludecnimi kiecemi a dehydrataci. Jed md vyraz-
nou, velice sladkou chut, kterd se vraci i v pribéhu
Zuraceni.

ModFil (1 surovina za 1 stuper sily)

Silné pusobeni: kize postavy ziskd vyrazny na-
modraly odstin

Jed pripraveny z urcitého drubu mechu zpiisobi, Ze
kiize postavy po vychodu nebo zdpadu slunce ziskd
vyrazny modry odstin. Clenové nékterych barbar-
skych kmenil jej tidajné uzivaji pred isvitem pred
bitvou, aby v boji désili nepritele. Jed je bex chuti,
ale zapdchd jako kozi moc.

CARODE]

Dovednosti a ritudly

Carodéjové ovlddaji ohen a vitr a kouzli pfedevsim
pomoci vyraznych magickych gest provadénych ru-
kama.

Dosah a cena

Carodéji postadi, ma-li cil svého kouzla v dohledu.
Na své kouzla nemusi vynaklddat Zadné zdroje, po-
kud nechce pouzit nékterou ze zvldstnich schopnosti.

- Hrani by

Magie obné
Projevy v piibéhu

Ohei je prvni z ¢arodéjovych zivli, milovany i obd-
vany. Carodé&j dokaze svou kouzelnou moci vycitit
smér k nejbliz§imu hoficimu ¢ doutnajicimu ohni
a z jakkoliv starého popela poznd, pred jakou do-
bou ohen vyhasl. V plamenech muze vidét jakékoliv
misto, které tentyz ohen osvétluje, naptiklad pozna,
je-li jesté nékdo v hoficim domé.

Ohnivou magii dovede ¢arodéj zapalovat a ovla-
dat oherti a dym jen silou své vile. Pfedevsim dokaze
zapilit nadpfirozeny ohen — plamen, ktery neni ni-
¢im Ziveny a rozhofi se napiiklad v jeho dlani. Caro-
déj mize takto zapélit ohen dotykem nebo na mistg,
kam vidi. Pfi zapalovini ohné na dilku je zdrojem
kouzla vzdy ¢arodgj, proto z jeho oéi vyslehnou
blesky, z dlani vychrli plameny, plivne ohnivou slinu
nebo posle k cili ohnivou kouli a podobné. Carodéj
také dokdze stvofit samostatné kterykoliv z projevii
ohné, napfiklad rozzehnout studené svétlo na kon-
ci své hole, rozzhavit Zelezny pfedmét nebo naplnit
dymem malou mistnost.

S pfirozenym ohném a dymem, ktery vidi, do-
kize Carodéj pomoci gest manipulovat. Muze jej
nechat vyslehnout ur¢itym smérem, zdusit jej nebo
nechat divoce se rozhofet. Dovede ménit barvu
a velikost plamene, stejné jako tvar a hustotu dymu.
Muze tak vytvatet z plament, jisker a koufe ve
vzduchu rizné tvary, obrazy nebo dokonce prchavé
vzkazy. Carodéj jako pan ohné umi samoziejmé pla-
meny téz uhasit, stejné tak jako pomoci své magie
dokdze odoldvat ucinkim ohné a horka. S ohném
svede jesté mnoho dalsich véci, pokud ovSem dodrzi
nisledujici omezeni.

Rozsah a trvani

Carod¢j miize ohen tvofit, ovladat i zhdset. Bézné
plsobi bez vyuZiti manévri jen na jeden cil. Veli-
kost i sila plamene odpovidaji tomu, jako by se ¢a-
rodgj Zivého tvora nebo nezivé véci chvili dotykal
zapilenou pochodni. Ucinek magickych plament
tedy bude odpovidat béznému ohni. Carodéj s je-
jich pomoci nedokaze napiiklad roztavit kov nebo
kamen.

Carodé&jova kouzla pisobi kritce. Nadpfirozeny
ohen tedy hofi jen chvili, a pokud se mu nepoda-
f{ zazehnout né&jaky hoflavy materiil, rychle sim
uhasind.
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Nasledky podle pravidel

Pomoci magie ohné dokdze ¢arodéj ménit Ohroze-
ni v konfliktu a zptsobovat télesné jizvy popalenim.
Samotnym magickym ohném nemuze kvili jeho
malé sile nikoho zabit, dokdze jim vsak podpalo-
vat snadno hoflavé véci véetné tfeba $atd nasiklych
olejem. Predevsim vsak ¢arodéj mize pomoci ma-
gie ohné ménit své okoli — zhaset hotici plameny
na stfeSe obleZené tvrze a podobné. To neni tfeba
popisovat pravidly, projevi se to zejména na situaci
postav v dobrodruzstvi.

Priklad: Lapkové obkliceni kralovskymi vojdaky se
opevnili v opusténém staveni a stiileji z oken po
dtocnicich. Je jasné, Ze v dobre polozeném domku
se dokdZou icinné branit a kaZdy pokus o jejich
vyhndni bude stdt iitocniky hodné Zivotil. Ca-
rodéj Stavro, ktery doprovdzi kralovské, se profo
rozhodne vykourit je odtamtud a zapdlit doskovou
stiechu, aby donutil lapky opustit jejich iikryt.

Provede nékolik gest, spise jen pro efekt zare-
cituje magickou formuli a z rukou mu vyslehnou
blesky smérem ke staveni. Nikdo zevnitt mu v se-
slani kouzla nebrini (nebo nemiize brinit), proto
se jeho akce vyresi jako zkouska. Hrdcé carodéje si
hodi, pripocitd iroveri povoldni a v hodu uspéje.
Jeho blesky tak zapdli stiechu zlosyniim nad hla-
vou. V dalsim kole to jesté Stavro podpori tim, Ze
rozdmychd oheri, aby ho nemohli uhasit. To jiz
bude stret s pouzitim ohnivé magie, protoze vsich-
ni lapkové uvniti zacnou ohert hasit. Pokud lapko-
€ neuspéji, budou nejspis muset brzy vybéhnout
ven z tkrytu.

Zylastni schopnosti k ohnivé magii

Drac¢i dech

Jde o vyhrazenou dovednost, za jejiz aktivaci pla-
ti carodéj jeden dusevni zdroj. S jeji pomoci miize
ohldsit akci spocivajici v tom, Ze nékoho usmrti
nebo zbavi védomi (napiiklad bolesti) jen pomoci
sily svého ohné. Muze také ohlasovat akce, kdy pou-
hy zasleh jeho plament md napiiklad moc roztavit
kov nebo rozpilit kimen do ruda. To jsou akce, kte-
ré by pro néj jinak byly nemozné.

Veény zir
Jde o vyhrazenou dovednost, za jejiz aktivaci pla-
ti ¢arodéj jeden dusevni zdroj. S jeji pomoci miize
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vytvofit ohnivé kouzlo, které bude trvat az do nej-
blizsiho soumraku ¢i tsvitu. Bude-li tfeba nasledek
takového kouzla zachytit pomoci pravidel, je moz-
né vyuzit zejména zbéhlost (naptiklad hotici zbran
muze dét drziteli manévry zdarma na boj, zastraso-
véni a podobné) nebo postih (naptiklad ohen hotici
ve sluji no¢niho tvora jej muze oslepovat a divat mu
postih nepresné na boj). Pokud takto ¢arodéj podpé-
li Zivého tvora, Ize to z hlediska pravidel pojmout
jako opakované (v kazdém kole) piisobici nastrahu
se silou odpovidajici vysce carodéjovy hranice Duse,
kterd pokazdé miize zvednout OhroZeni cile a podle
uvahy hrac¢i jej po néjaké dobé mize i zabit. Dlou-
hotrvajici kouzlo mize skoncit i pfed soumrakem
¢i usvitem tak, Ze je ohen uhasen, at uz pfirozené
nebo kouzlem.

Znak salamandra

Jde o vyhrazenou dovednost, za jejiz aktivaci nepla-
ti ¢arodéj zadné zdroje. S jeji pomoci miizZe vytvorit
magicky obrazec, skrze ktery muze na narusite-
le, misto ¢i pfedmét pisobit silami ohnivé magie.
Obrazec vytvori a bude jej vyuZivat podle obecnych
pravidel pro magické obrazce, musi tedy do néj ze-
jména vloZit suroviny, jez se budou vyuzivinim nad-
piirozenych sil zakletych do obrazce spotiebovavat.

Péan ohné

Jde o specializaci, diky které je Carodéj mistrem v oh-
nivych kouzlech a vjejich limani, to znamena, Ze pfi
téchto ¢innostech miiZe vyuzivat posilené manévry.
U ohnivych kouzel je vSak podminkou, Ze vyuzije
jako zdklad svého kouzla pfirozeny plamen (napfi-
klad hofici louZi oleje, postaci ale i hotici svice) nebo
zdr ¢ dym (napiiklad rozpalené Zelezo ¢ doutnajici
hromadu listi, postaci ale i dohasinajici ohnist¢).

Plamenné peklo

Jde o mimofadnou akceschopnost, kterd umoziiuje
Carodéji pii ohnivych kouzlech pouzit zdarma ma-
névr rozsdahle. Kouzlo vsak musi sméfovat na skupi-
nu cild nachizejicich se pobliz sebe.

Magie vétru
Projevy v ptibéhu

Druhym ¢arodé&jovym Zivlem je vitr. Také o ném vi
¢arod¢j mnoho, nebot pouhym pohledem muze po-
znat, zda se da v ur¢itém misté bez nasledkd dychat.
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Dokaze svymi kouzly zafidit, Ze jej neohlusuje hluk
vichru na hiebeni hor nebo Ze dobie uvidi skrz kouf,
mlhu, prach ¢ cokoliv jiného, co se vzndsi ve vzdu-
chu. Kfidla vinku k nému donesou Septani spiklen-
ct, které ¢arodéj vidi a od kterych ho nedéli Zadnd
piekazka.

Magii vétru muize ¢arodéj také pfivolat a ovlddat
jakykoliv pohyb vzduchu. Umi néco shodit, do né-
koho udefit ndrazem vichru nebo posilit jiz vanouci
vitr a popohnat tak lod. MiiZe poryvem vétru zvifit
prach na cesté, rozfoukat hofici oheil nebo nad-
zvednout sukni sli¢né venkovance.

Dalsi moznosti, jak dovede ¢arodéj vyuzit ma-
gii vétru, je néco na dilku uchopit a pohybovat tim.
Muze tak zachdzet s predméty, kterych se nemiize
nebo nechce dotknout. Takovy pfedmét dokdze né-
komu i vyrazit ¢ vytrhnout z ruky a zvlidne nést
silou vétru i jakéhokoliv nepfili§ velkého zivého tvo-
ra, dokonce i sim sebe. Carodéj tedy muze i létat,
jestlize samoziejmé neni mimofrddné mohutny nebo
tlusty, takze by jej bézny ¢lovék neunesl.

Vétrnd magie toho dokdze jesté mnohem vic.
Hrég je pti vymysleni vétrnych kouzel omezen pou-
ze ndsledujicimi pravidly.

Rozsah a trvani

Carodéj miiZe pisobit jen na jeden cil, tedy na jed-
noho tvora nebo pfedmét. Sila vétru odpovida zhru-
ba sile cloveka, tedy napiiklad rané pésti, jednd-li
se 0 uder. Carodéj proto dokéze na dalku zachazet
s pfedmeéty ¢i zivymi tvory, které by bézny ¢lovék do-
kazal zvednout za pomoci rukou. VzZdy se pocitd celd
viha, se kterou se musi potykat — dokéze sice zved-
nout do vzduchu lavici, ale ne kdyZ na ni sedi mohut-
ny kroll. Pfesnost, s jakou je schopen na danou véc
pusobit, je dand tim, nakolik dobfe dokédZe rozeznat
detaily. Z nékolika kroki se dokaze brkem podepsat,
zatimco na vétsi vzdilenosti jiz brk sotva vidi, a tak
s nim bude pohybovat jen velmi nesikovné.

Vétrna kouzla piisobi jen chvili. Carodéj tedy
umi vyvolat zdvan vétru nebo provést s véci, kte-
rou drzi neviditelnou silou, jednu akei. Samoziejmé
muze pomoci vétrné magie sesilat postupné za se-
bou vice poryvi vétru, na kazdy vsak musi vynalo-
zit akci. Dokdze také s véci, kterou na dilku drzi,
providét vice ¢innosti za sebou. Jakmile viak své
plsobeni prerusi a vynaloZzi akci na cokoliv jiného,
pfedmét ¢i tvor spadnou zpatky na zem, odkud je
musi pomoci vétrné magie opét zdvihnout.

- Hrani by

Nasledky podle pravidel

Pomoci vétrné magie dokaze carodéj ménit Ohro-
zeni v konfliktu a zpisobovat télesné jizvy tim, zZe cil
napfiklad narazi poryvem vétru na pevnou prekdz-
ku, tfeba na zed. Samotnou magii vétru bez vyuziti
okoli (napiiklad propasti, kam by mohl protivnika
srazit) ale nedokaze ¢arodéj nikoho zabit ¢i omrécit,
na to nemd jeho vitr dost velkou silu. Neumi zved-
nout zadny pfedmét &i bytost vys, nez by to dokazal
bézny ¢loveék. Muze nicméné ménit své okoli — za-
kryvat vyhled na misto, kde se déje néco diilezitého,
zvifenym prachem a podobné. To neni tieba popi-
sovat pravidly, projevi se to zejména na situaci po-
stav v dobrodruzstvi.

Pokud jde o zachizeni s vécmi a Zivymi tvory,
prvni akee ¢arodéje musi vzdy spocivat v uchopeni
predmétu na ddlku pomoci dovednosti ,magie vétru“.
Jestlize pak s véci, kterou takto drzi, chee ¢arodgj vy-
kondvat néjakou akci, musi na to jiz vyuzit pfislusné
dovednosti. Mze napfiklad zvednout me¢ a bojovat
s nim, pfi¢emz na zdvizZeni zbrané do vzduchu pou-
Zije vétrnou magii, na boj s nim ale jiz dovednosti bo-
jovnika a podobnych povolani. Na pfenaseni tézsich
véci zase vyuzije dovednost ,hrubi sila“. Magie vétru
tak neurcuje, co dokaze ¢arodéj s pfedmétem udélat,
ale pouze to, zda na néj dokaze pusobit.

Jak uz bylo feceno, pomoci vétrné magie dokédze
Carodéj zvedat a prendset i Zivé bytosti. Pokud se cil
rozhodne brinit se, pravdépodobné dojde ke stietu,
pokud ne, bude se jednat o zkousku.

PFiklad: Carodéj Vik se rozhodne na slavnosti
v malé vsi k obveselent déti zatvdst stromem a sho-
dit z néj jablka na zem. Uvolni si hdbit, aby mohl
volné pohybovat rukama, zagestikuluje a privold
vitr. Nikdo mu v zdméru nebrdni, hazi proto na
2kousku. Hrdc carodéje v ni uspéje, privolany vichr
tak zattese stromem a shodi plody na zem, kde si je
deéti rozeberou.

Zylastni schopnosti k vétrné magii

Sila vichfice

Jde o vyhrazenou dovednost, za jejiz aktivaci plati ¢a-
rodé¢j jeden dusevni zdroj. S jeji pomoci mize ohldsit
akei spocivajici v tom, Ze nékoho usmrti nebo zbavi
védomi jen pomoci sily vétru, napiiklad tim, Ze jim
udefi o zed ¢i o strom. MuzZe také zachdzet pomoci
vzdusné magie s tak téZkymi vécmi, jaké by unesl
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pouze obr, stejné jako popohnat vétrem velkou lod.
To jsou akee, které by pro ngj jinak byly nemozné.

Kvileni meluziny

Jde o vyhrazenou dovednost, za jejiz aktivaci pla-
ti ¢arodéj jeden dusevni zdroj. S jeji pomoci muize
vytvorit vétrné kouzlo, které bude trvat az do nej-
blizsiho soumraku ¢i tsvitu. Bude-li tfeba nasledek
takového kouzla zachytit pomoci pravidel, je mozné
vyuzit zejména zbéhlost (napiiklad vitr v plachtich
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mize zplsobit, ze druzina ziskd zbéblost v Fizeni
lodi a rychlé plavb&) nebo postih (napiiklad pro-
tivitr miiZze davat nepritelskym lucistnikiim postih
nepresné na stielbu). Dlouhotrvajici kouzlo muze
skoncit i pred soumrakem ¢&i dsvitem tak, Ze je na-
ptiklad vitr zastaven jinym kouzlem.

Znak sylfy

Jde o vyhrazenou dovednost, za jejiz aktivaci neplati
Carodéj zadné zdroje. S jeji pomoci mize vytvorit
magicky obrazec, skrze ktery mize na narusitele,
misto ¢ pfedmét pusobit silami vétrné magie. Ob-
razec vytvoii a bude jej vyuzivat podle obecnych
pravidel pro magické obrazce, musi tedy do néj ze-
jména vlozit suroviny, jez se budou vyuZivinim nad-
piirozenych sil zakletych do obrazce spotiebovavat.

Vladce vétru

Jde o specializaci, diky které je Carodéj mistrem ve
vétrnych kouzlech a v jejich ldmdni, to znamend,
Ze pii téchto ¢innostech miiZze vyuZzivat posilené
manévry. U vétrnych kouzel je vSak podminkou,
ze vyuzije jako zdklad svého kouzla pfirozeny po-
hyb vzduchu (napiiklad brizu od mofe, postaci ale
i méchnut{ plastém).

Vzdusny vir

Jde o mimofddnou akceschopnost, kterd umoziiuje
Carodéji pii vétrnych kouzlech pouzit zdarma ma-
névr rozsdahle. Kouzlo vsak musi sméfovat na skupi-
nu cild nachizejicich se pobliz sebe.

DruiD

Dovednosti a ritudly

Druidi vyuzivaji ke svym kouzlim vodu, zemi
a rostliny. Ovlddaji je pomoci hudby — at zpévem
(vétsinou jsou to tdhlé a smutné melodie ve starém
jazyce) nebo hrou na hudebni nistroj z ptirodniho
materidlu (naptiklad chrastitko z oblazkd, pistalka
z rikosu, dfevénd harfa, hlinénd okarina nebo i pou-
hé tukdni dvéma dfivky o sebe).

Dosah a cena

Druidi ¢aruji za pomoci dotyku nebo symbolického
dotyku s cilem kouzla, napiiklad s rostlinou. Do-
tyk ma ovSem u nékterych druht druidské magie
trochu $ir$i vyznam. Druidovi staci, kdyZ se dotyka
souvislé masy vody nebo zemé, a mize pak na ni



Cist IIL

pusobit v kterémkoliv misté, a to i takovém, které
neni v jeho dohledu. Za souvislou masu vody po-
vazujeme napiiklad celou feku nebo celé jezero. Za
souvislou masu zemé povazujeme napiiklad skalu,
bazinu nebo ujezdénou cestu. Mélo by jit o stej-
norody druh vody ¢ zemé. Jestlize napfiklad lou-
ku pretind cesta nebo pds lesa, druid se nachdzi na
jedné strané predélu a dotyka se pidy porostlé tra-
vou, na louku za cestou ¢i za lesem pisobit nemuze.
Proto také druidi prili§ nemiluji obdélavini pudy
a budovini cest ¢ staveni, protoze dosah jejich moci
témito zdsahy do krajiny sldbne. Ze stejnych davoda
nemaji v ldsce mosty a hrize, které pfedéluji feky
(vytvofenim lidmi vybudované hranice).

Kouzleni nestoji druida Zddné zdroje, nechce-li
pouzit nékterou zvlastni schopnost.

Vodni magie
Projevy v ptibéhu

Druid vi o vodé vse. Kdekoliv se nachdzi, dokdze
urcit smér k nejblizsimu prameni ¢i studdnce. Pokud
neni na pousti nebo v suché stepi, mize pfitdhnout
vlhkost z okoli k sobé&, rozmodit kus zemé a ucinit
z néj tézko prichodnou mélkou bazinu, ba dokonce
nechat vytrysknout ze skily pramen. Kdyz pohléd-
ne do vody, druid spatfi podle svého pfini cokoliv,
co se odrazi v hladiné na kterémkoliv misté téze
masy vody, napfiklad v jiném misté na bfehu téhoz
jezera. A na pér chvil miize voda druida dokonce
udrzet, jako by to byla pevnd zem.

Druidi dokdzou pomoci své magie vodu ovld-
dat — zesilit nebo odklonit v ur¢itém misté stranou
proud feky a vytvafet vlny, které prevréti nebo naopak
popozenou ¢lun, a viry, jez mohou plavce stdhnout
pod hladinu. Vlnu & gejzir mohou vyslat i proti sou-
pefi na biehu a tim jej srazit k zemi nebo strhnout
do vody. Masa vody se pfed nimi rozestoupi, aby jim
umoznila pfejit suchou nohou. A ti nejvétsi z druida
dovedou pry vyzdvihnout vodu z jezera do stény pred
sebe, aby se mohli brénit proti dra¢imu dechu.

Vodni magii 1ze vodu téz ménit, napiiklad vy-
Cistit bahnitou bifecku, aby se dala pit, proménit
vodu ve snih, v mlhu, paru ¢ led, vysusovat z véci
vlhkost a chrdnit se pfed destém. Druid také muze
nechat nepfitele, aby se ndhle propadl dirou v ledu,
nebo zahalit mlhou nepfitelsky vor, aby z néj cizi
lucistnici nemohli stiilet. Se zatajenym dechem si
lidé povidaji o druidech, ktefi pry dokazou pomoci
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svych ¢ar a kouzel dychat pod vodou. Ve skutecnosti
toho vodni magie dokéze jesté daleko vic, mé vsak
nasledujici omezeni.

Rozsah a trvani

Pracuje se vzdy s existujici vodou, druid ji nikdy ne-
dokéze stvofit z niceho. Jestlize druid pfitdhne vodu
z podzemi na povrch, nemize tak vytvofit i — na-
nejvys blito. Na pousti, kde je voda hluboko v zemi,
k ni jeho moc viibec nedosihne. Druid nemuze také
vodu nicit, tedy nechat ji Gplné beze stopy zmizet, na-
nejvys ji mize nechat se vypafit ¢i proménit v mlhu.
Druidi mohou pusobit jen na vodu v pfirodni podo-
bé, tedy nikoliv napfiklad na pivo, polévku nebo jed.

Zmény, které druid s vodou provede, musi mit
rozsah nanejvys takzvané ,,védminy chyse“ (tj. malé-
ho domku). Druid tedy dokéze napiiklad zptisobit,
aby hladina mélké ficky zamrzla az ke dnu, a vy-
tvorit tak hraz ¢i kluzky most, ale nedokdze pokryt
ledem celé jezero. Stejnou vzdilenost, tedy zhruba
délku védminy chyse, muze cil druidovy magie tézZ
piekonat chuzi po vodé.

Druidova vodni kouzla trvaji jen okamzik a pak
odezni. Mohou tedy oteviit cestu prameni nebo vy-
tvofit vinu ¢ gejzir, ale ve rychle zeslibne a ztrati se,
led zacne brzy tit, mlha se rozptyli a vycisténd voda
v nddobé se po prvnich nékolika douscich zase zakali.

Nasledky podle pravidel

Pomoci vodni magie dokdze druid ménit Ohroze-
ni v konfliktu a zpiisobovat télesné jizvy napfiklad
tim, Ze cil se za¢ne topit. Nemuze ale ¢isté jen magii
vody nékoho piimo zabit, nebot nedokdze pfimo
ovliviiovat tekutiny v télech Zivych stvofeni. Druid
muze samoziejmé vodni magii ménit své okoli —
rozmocit hlinénou zed a podobné. To neni tfeba
popisovat pravidly, projevi se to zejména na situaci
postav v dobrodruzstvi.

Priklad: Druidka Viocka chee vyvolat mlbu v pri-
stavisti na drubém konci jezera, aby odtud nemobly
vyplout lodice k prondsledovani druziny. Pristavi-
$té je sice skryté za vybézkem zemé, ale Viocka jeho
umisténi znd. Sundd si boty, vejde po kotniky do
vody, aby se jezera dotykala, vytdhne pistalu z Fic-
ntho rakosu a zacne piskat smutnou melodii.

Nikdo ji v jeji snaze nebrdani (prondsledovatelé
nemayi s sebou nikoho, kdo by oviddal magii), a proto
Je jeji akce vyhodnocena jako zkouska. Hrdc druidky
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hodi kostkami a pripocitd si tiroveri druida. Uspéje,
takZe pristavisté v nékolika okamzicich zahali miha
tak hustd, Ze by se dala krdjet. Vinek od jezera ji sice
ihned zacne rozptylovat, ale Prirvodce rozhodne, Ze
chvilkovy zmatek stacil k tomu, aby se dvé lodice sra-
zily, takze prondsledovatelé ted maji plné ruce price
s vytahovdnim svyich kamarddii z vody.

Zylastni schopnosti k magii vody

Pamét vody

Jde o vyhrazenou dovednost, za jejiz aktivaci plati
druid jeden dusevni zdroj. Tato zvlastni schopnost
mu umoziuje dvé riizné véci, které jsou jinak pro
magii vody nemozné. Pfedev§im mize pusobit i na
vodu, kterou pretvorila lidskd ruka, napfiklad polév-
ku v kotli nebo pivo v korbelu. Déle miizZe vytvorit
vodni kouzlo, které bude trvat az do nejblizsiho sou-
mraku ¢ usvitu. Pokud bude tieba nésledek takové-
ho dlouhodobého kouzla zachytit pomoci pravidel,
je mozné vyuzit zejména zbéhlost (druid, ktery miize
béhat po hlading, bude napiiklad zbéhly v pohyb-
livosti, dokud je na vodé) nebo postih (napiiklad
stielba ludistnika z nepfitelského voru strhévané-
ho virem muze byt nepresnd). Kouzlo mize skondit
i pfed soumrakem ¢i Gsvitem tak, Ze je voda uvedena
do ptvodniho stavu, at uz pfirozené nebo kouzlem
(napiiklad fi¢ku vychylenou z koryta nékdo svede
hrézi z kamenii zpét).

Jestlize druid pouzije obé slozky této zvldstni
schopnosti (tedy naptiklad sesle dlouhodobé kouzlo
na pivo v becéce), musi za kazdé pouziti zaplatit ak-
tivaci zvlast (v tomto piipadé tedy 2 Duse).

Znak vodanoje

Jde o vyhrazenou dovednost, za jejiz aktivaci neplati
druid Zddné zdroje. S jeji pomoci miZe vytvofit ma-
gicky obrazec, a to obvykle z vodnich fas, muslicek,
plujiciho hejna ryb, na biehu nebo na nidobé s vo-
dou, skrze ktery miize na narusitele, misto ¢i pred-
mét pusobit silami vodni magie. Obrazec vytvori
a bude jej vyuzivat podle obecnych pravidel pro ma-
gické obrazce, musi tedy do néj vlozZit suroviny, jez
se budou vyuzivinim nadpfirozenych sil zakletych
do obrazce spotiebovévat.

Mihaaled
Jde o specializaci, diky které je druid mistrem ve
vodnich kouzlech a v jejich ldmani, to znamend, Ze
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pii téchto ¢innostech muze vyuzivat posilené mané-
vry. U vodnich kouzel je v§ak podminkou ovlddani
vody v jeji piirodni podobé.

Spodni proudy

Jde o mimofddnou akceschopnost, kterd umoziiuje
druidovi pfi vodnich kouzlech pouzit zdarma ma-
névr rozsdhle. Kouzlo viak musi sméfovat na sku-
pinu cild nachazejicich se pobliz sebe, napfiklad na
skupinu lidi nebo na nékolik kaluzi na cesté.

Magie kamene
Projevy v piibéhu

Pomoci magie kamene pracuje druid se zemi ve
véech jejich podobich, at uz jde o blito, mékky jil,
vysusenou hlinu, prach, pisek, kimen ¢i dokonce
kovy vyskytujici se v ryzi podobé. Druid tak umi
vyhleddvat dutiny a jeskyné ve skdle nebo uréit
smér k nejbliz§imu mistu s drodnou pudou ¢i zi-
lou drahych kovi. Dokdze pohlédnout skrz pevné
piekdzky, jako by tam nebyly. Muze pozadat zemi,
aby skryla hluboko ve svych dtrobach néjaky pied-
mét a vydala ho jen jemu. Taktéz dokdze zarazit
mec¢ do skaly jako do mdsla a ur¢it, kdo md byt jako
jediny schopen jej z ni vytdhnout.

Druid miize otfdst skdlou nebo ji nechat puk-
nout, stejné jako pfimét pisek, aby ujel nepfite-
li pod nohama. Z chuchvalci prachu miize svou
pisni vytvofit na zemi tajny vzkaz nebo znameni.
Dokize zpisobit, Ze kimen bude kiehky jako sklo
a rozbahnénd slatina se zméni v udusanou zem.
Miize piimét skdlu pod nohama, aby byla kluzka,
jako by ji polili olejem, nebo naopak bahnitému
svahu nafidit, aby skytal pevnou oporu tomu, kdo
po ném kraci. Druid zkritka vi, jak zemi porucit,
ovSem v ramci hranic, které si dile popiseme.

Rozsah a trvani

Druid nemuze vytvofit neexistujici zemi z ni¢eho,
muiZe jen ménit zemi, kterd tu jiz byla. Miize tedy
pfimét spadnout viklan na cestu pfed nepfitelskou
vypravu tim, Ze jeho zdkladnu necha puknout, ale
nemiiZe zpusobit, aby se takovy kdmen nédhle zjevil
uprostied pole. Druid také nemuze zemi tplné zni-
¢it, napiiklad vytvorit diru ve skéle tak, Ze by kimen
prosté zmizel. MiiZe samoziejmé nechat skdlu pod
nohama protivniki puknout a rozevfit se, pokud se
masiv kamene méd kam pohnout.
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Druid nedokize pracovat s materidlem cilené
pietvofenym lidskou rukou, jako je otesany kdmen,
cihla, malta, Zelezna hlavice sekery a podobné. Kovy
se v piirodé jen mdlokdy vyskytuji v ryzi podobg,
takZe na né druid muze skute¢né jen vyjimecné
plsobit bez vyuziti zvldstnich schopnosti. Také
to, k cemu muZe druid zemi pfinutit, by mély byt
v zdsadé piirozené véci, které by se v pfirodé moh-
ly stit. Nedokdze tedy naptiklad zptsobit, aby se
kimen valil do kopce (to by mohl dokézat ¢arodéj
vétrnou magii) stejné jako nemuze pfimét krapniky
v jeskyni, aby chytaly pronésledovatele a ovijely se
kolem nich (podobné véci dokédze providét pouze
alchymista, a to jesté jen s lidskymi vyrobky jako
jsou sochy). Miize ale podobnych véci dosdhnout
jinak, napfiklad tim, Ze nechd kdmen se na urcité
misto skutilet shora nebo Ze nechd krdpniky praskat
a kdcet se nepfitelum pod nohy.
mit rozsah nanejvy§ takzvané ,védminy chyse“ (4.
malého domku). Druid tedy dokaze napiiklad vytvo-
fit prasklinu, diky které se odlomi vrcholek dtesu, na
némz nékdo stoji, ale nedovede pFimét cely obrov-
sky ttes, aby se nardz zhroutil do mofe. Druid vzdy
pusobi jen na ohraniceny kus zemé stejné povahy.
To znamend, Ze i kdyZ bude mit naptiklad zvldstni
schopnost umoziiujici mu piisobit na otesany kdmen,
nemuze rozbit cely kus méstské hradby o velikosti
domu, protoze nejde o souvislou skilu — kameny jsou
pferuseny maltou. Muze ale tieba nechat popraskat
zhrouceni celé stény. Potiz muze byt, ze kdyz se ka-
ment dotykd, zed se nejspis zfiti na néj.

Kouzla ovliviiujici zemi trvaji kratce. Pretrvaji
pouze ty ucinky, které bez pomoci magie kamene
nelze odstranit. Napiiklad pukly kdmen zistane
rozbity, ale divat se skrz skilu miize druid jen par
chvil, stejné jako se kluzkost kamene po nékolika
okamzicich ztrati.

Nasledky podle pravidel

Magie kamene umoziiuje druidovi ménit Ohrozeni
v konfliktu a zpisobovat télesné jizvy napiiklad tim,
ze vytvoii ¢lovéku pod nohama puklinu. Nemuze
ale Cisté jen magii kamene nékoho zabit, protoze
nemuze plisobit na zemi v télech Zivych tvort (tfe-
ba na kosti). K usmrceni nepfitele muize ale vyuzit
okolnosti a prostiedi, napfiklad nechat na néj spad-
nout utrzeny kus pfevisu. Druid miiZze samoziejmé
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kamennou magii ménit své okoli — nechat puknout
chodnik ve skéle, aby odfizl cestu pronésledovateliim,
a podobné. To neni tfeba popisovat pravidly, projevi
se to zejména na situaci postav v dobrodruzstvi.

Priklad: Druid Viklan se rozhodne utrbnout kus
skalni stény nad stezkou, po které za chvili projde
skieti karavana se zajatci a vozy koristi, aby jim
zablokoval cestu. Dotkne se proto skdly, soustiedi se
na kamenny blok velikosti malého domku na jejim
vrcholku, ktery chee odstipnout, a zacne zpivat.

Skupinu drancirii vede skieti carodej, ktery vyci-
ti ve vzduchu kouzla a rozhodne se magii zabranit
Viklanovi v jeho zdméru. Sesle na druida ohnivé
kouzlo, které md zpisobit, Ze se jeho soustiedéni
narusi. Situace se vyhodnocuje jako stret, kdy se na-
vzdjem porovnaji vysledky hodii, ke kterym si 0bé
strany prictou tirovern povoldni. Hrdc druida md
vY$§T vysledek, vitézi tedy, a skiet nemd po vecer-
nim ndjezdu na vesnici sil nazbyt, proto Privod-
ce rozhodne, Ze nebude cerpat Sudbu. Od skdly se
se zaprasténim odstipne mobutny balvan, ktery se
2Fiti na stexku a roxtristi se. Cesta je tak pro vozy
s kotisti zablokovand. Skieti je bud' opusti, zdval
prelezou a odejdou s prazdnou, nebo se pokust cestu
vycistit a budou riskovat, Ze je kvili zdrzent doze-
nou zbrojnosi knizete Krutoboje.

Zvlastni schopnosti k magii kamene

Pamét kamene

Jde o vyhrazenou dovednost, za jejiz aktivaci plati
druid jeden duSevni zdroj. Tato zvlastni schopnost
mu umoziuje dvé rizné véci, které jsou jinak pro
magii kamene nemozné. Pfedevsim miiZe pusobit
i na zemi, kterou pfetvorila lidskd ruka, napiiklad
kamennou sochu, hlinénou niadobu nebo kovovou
hlavici kopi. Také muZe vytvofit zemni kouzlo, které
bude trvat az do nejblizsiho soumraku ¢i tsvitu. Bu-
de-li tfeba nésledek takového dlouhodobého kouzla
zachytit pomoci pravidel, je mozné vyuzit zejména
zbéhlost (naptiklad viichni, kdo stoji na pevné zemi
uprostied baziny, mohou byt zbéh/i v boji proti tém,
kdo se je snazi napadnout) nebo postih (protivnik
v brnéni, které zrezivélo pod druidovym dotekem,
mize byt v boji chaby). Kouzlo muze skonéit i pfed
soumrakem ¢&i Gsvitem tak, Ze je zemé uvedena do
pivodniho stavu, at uZ pfirozené nebo kouzlem
(tfeba kdyz zrezivély me¢ bude vycistén a nabrousen).
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Jestlize druid pouzije obé slozky této zvldstni
schopnosti (tedy napfiklad sesle dlouhodobé kouzlo
na vyrobek ze Zeleza), musi za kazdé pouziti zaplatit
aktivaci zv1ast (v tomto piipad¢ tedy 2 Duse).

Znak skalnika

Jde o vyhrazenou dovednost, za jejiz aktivaci neplati
druid Zadné zdroje. S jeji pomoci muze vytvofit ma-
gicky obrazec, a to obvykle z obldzkd, ¢ar na zemi
nebo sténdch skal ¢ jeskyni, pfipadné na pfedmé-
tech z kovu, kamene ¢ hliny, skrze ktery mize na
narusitele, misto ¢ pfedmét pusobit silami magie
kamene. Obrazec vytvoii a bude jej vyuzivat podle
obecnych pravidel pro magické obrazce, musi tedy
do néj vlozit suroviny, jez se budou vyuzivinim nad-
piirozenych sil zakletych do obrazce spotfebovavat.

Skaly a prach

Jde o specializaci, diky které je druid mistrem v zem-
nich kouzlech a v jejich limdni, to znamend, ze pii
téchto ¢innostech miiZze vyuzivat posilené manév-
ry. U zemnich kouzel je vS§ak podminkou ovlddani
zemé v jeji piirodni podobé.

Tiha zemé

Jde o mimofadnou akceschopnost, kterd umoziiuje
druidovi pfi zemnich kouzlech pouzit zdarma ma-
névr rozsdhle. Kouzlo véak musi sméfovat na skupi-
nu cili nachédzejicich se pobliz sebe, napfiklad na
skupinu lidi nebo na hromadu kamend.

Moagie dieva

Projevy v ptibéhu
Magie dfeva ddvd druidim moc ovlidat rostliny, od
nejmensich kvétinek az po pralesni velikiny. Druidi
rostlindm rozuméji jako malokdo, znaji jejich vlast-
nosti a dokdZou pomoci své magie ur¢it smér k nej-
bliz§imu zéstupci ur¢itého druhu byliny & stromu.
Nekteti druidi pry dokdzou s rostlinami i bezhlasné
hovotit. Svédectvi, ktera tak ziskaji, jsou ale omezend
tim, Ze rostliny nemaji o¢i a usi, proto rozeznéavaji jen
viné a doteky, ¢as rozliduji jen na noéni chlad, den-
ni Z4r a ranni a vecerni rosu. O druidech se k4, Ze
dokézou zlepsit trodu, ale i pfivolat na obili choroby,
Ze mohou stromy zabijet, ale téZ 1é¢it, ba dokonce ne-
chat mrtvy strom znovu obrazit zelenym listim.
Druid dokdze pomoci svych kouzel urychlit rast
rostlin, takze proniknou svymi kofeny, vétvemi ¢i
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slahouny na mista, kde dosud nebyly. Béhem riistu
muze rostliny smérovat a tvarovat podle své libos-
ti. Umi zpusobit, Ze rostliny v okamziku zvadnou,
a také michat a spojovat vlastnosti riznych rostlin
mezi sebou, napfiklad nechat vyrasit na tulipinu
trny jako na ruzi. Na jeho rozkaz se stromy nebo
rostliny mohou pohybovat na misté — kyvat vétvemi
a bit jimi nepfitele, ohybat stonky, zachytévat pohy-
bujici se tvory svymi slahouny a podobné. To je jen
nékolik ukédzek toho, co druid dokédze. Omezuji ho
pouze nasledujici zdsady.

Rozsah a trvani

I'v pfipadé magie dfeva plati, Ze druid nemuze stvo-
fit rostliny tam, kde nejsou. Nedokdze také dfevo
znifit, jen zahubit Zivot v rostliné tim, Ze ji nechd
zvadnout.

Pusobit mize druid jen na zivé a mrtvé rostliny
vjejich pfirodni podobé, nikoliv na vyrobky ze dfeva
nebo na chleba upeceny z obili. I pfi zméndch zastd-
vaji cile jeho kouzel ve své pfirodni podobé. Muze
tedy vytvorit napfiklad stfechu z listi nebo sténu
z propletenych §lahound kfovi, ale nedokaze pro-
ménit vykotlany pafez na dfevénou truhlu. Protoze
jsou ale rostliny Zivé, mize je druid nechat provadét
véci, jaké by na jejich misté svedl ¢lovék — zaklepat
nékomu vétvi na rameno nebo ovijet a zachytivat
jeho nohy. Rostliny se ale nikdy nemohou vytrhnout
ze zemé a piemistovat se, protozZe by zemfely.

Druid dokéze v jednu chvili ocarovat pouze jed-
nu rostlinu jakékoli velikosti nebo skupinu mensich
rostlin, které rostou na plose o velikosti ,védminy
chyse® (tedy malého domku).

Trvani kouzel je okamZité. Strom pohybujici
vétvemi vykond pouze jednu akci, kofen proroste
pouze na misto, které druid uréi, a nikam dal. Samo-
zfejmé, Ze vysledny stav zpisobeny kouzlem zistane
zachovin, pokud je pro rostliny pfirozeny. Tedy ko-
fen se po skonceni kouzla nestdhne zpatky, pokud
mu to druid znovu neporudi, ani mrtvy kef, ktery
druid zahubil, neobrazi ihned znovu listim.

Nasledky podle pravidel

Druid muiZe svou magii dfeva ménit Ohrozeni v kon-
fliktu a zpsobovat télesné jizvy napiiklad tim, Ze ne-
cha slahoun, aby nékoho skrtil. Nemiize ale pouze po-
moci magie dfeva nékoho zabit, omrécit ¢ znehybnit,
protoze idery stromt stejné jako chytani rostlin jsou
slabé a vzdy se Ize vyskubnout silou bézného ¢lovéka.
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Druid mtiZe samoziejmé rostlinnou magii ménit své
okoli — nalézt vzacnou bylinu, kterou vyzaduje stard
¢arodéjnice jako odménu za své sluzby, a podobné. To
neni tfeba popisovat pravidly, projevi se to zejména
na situaci postav v dobrodruzstvi.

Priklad: Pritel druida Racka, vdlecnik Stavoj, bo-
Juje uprostied lesa se skietem. Racek se rozhodne mu
pomoci, ponori proto ruce do zméti Slahounii rostou-
cich viude na misté boje. Jedna z popinavych rostlin
najednou jakoby oZije a zacne se skietovi omotdvar
kolem noky. Skret nechce reagovat (chee si zachovat
iniciativu), hrd¢ Racka proto tuto akci vyrest jako
zkousku a pripocitd si droven druida (kdyby chtél
skiet reagovat a zabranit omotdini slahounu, byl by
to stret). Uspéje, a slahoun rostliny skietovi zamotd
nohy a znemoZni mu se na chvili pohybovat, takze
skietovi vzroste OhroZent, a to dokonce o 2, protoze
Racek vycerpd jeden svilj dusevnt zdroj na pouziti
manévru, takze jeho akce bude lstiva.

Zylastni schopnosti k magii dreva

Pamét dfeva
Jde o vyhrazenou dovednost, za jejiz aktivaci plati
druid jeden dusevni zdroj. Tato zvlastni schopnost
mu umoziuje dvé riizné véci, které jsou jinak pro
magii dfeva nemozné. Pfedevs§im miiZe pusobit
i na rostliny, jez pretvorfila lidskd ruka, napiiklad na
Inénou kosili, konopny provaz, dievo dvefi, pripad-
né jedno prkno, které je soucdsti trupu lodi. Pro-
to muze pii plisobeni na dfevo ¢i rostliny vytvifet
i tvary lidskych vyrobki ze dfeva. Druhd moznost
je, ze druid pomoci této schopnosti vytvori rostlinné
kouzlo, které bude trvat aZ do nejblizsiho soumraku
¢i asvitu. Bude-li tfeba nésledek takového dlouho-
dobého kouzla zachytit pomoci pravidel, je mozné
vyuzit zejména zbéhlost (naptiklad zdrsnéni prova-
zu muZe dat zbéhlost na $plh a lezeni) nebo postih
(napiiklad kdyz se nékomu zacne v ruce chvét nebo
dokonce ohybat kopi, mohou byt jeho ttoky Aloupe)
nebo jinym zpisobem (napfiklad Inén4 kosile zpev-
nénd druidovym kouzlem miize byt povazovina za
béznou zbroj). Kouzlo muze skonit i pfed soumra-
kem ¢i asvitem tak, Ze je pfekondno, at uz prirozené
nebo kouzlem (napfiklad ztvrdld kosile je poprvé
proseknuta zbrani).

Pokud druid pouzije obé slozky této zvldstni
schopnosti (tedy napfiklad sesle dlouhodobé kouzlo
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na vyrobek ze dfeva), musi za kazdé pouziti zaplatit
aktivaci zv1ast (v tomto pfipad€ tedy 2 Duse).

Znak lesije

Jde o vyhrazenou dovednost, za jejiz aktivaci nepla-
ti druid zadné zdroje. S jeji pomoci mize vytvorit
magicky obrazec, a to obvykle ze slahount rostlin,
na kmenech stromii nebo na dfevénych predmétech,
skrze ktery mize na narusitele, misto &i pfedmét pa-
sobit silami magie dfeva. Napfiklad tak muze druid
na dalku hovofit se stromem a ovladat jej. Obrazec
vytvoii a bude jej vyuzivat podle obecnych pravidel
pro magické obrazce, musi tedy do néj vlozit suro-
viny, jez se budou vyuzivinim nadpfirozenych sil
zakletych do obrazce spotiebovavat.

Kofeny a Slahouny

Jde o specializaci, diky které je druid mistrem v rost-
linnych kouzlech a v jejich ldmani, to znamend, ze
pii téchto ¢innostech miize vyuzivat posilené mané-
vry. U rostlinnych kouzel je vsak podminkou ovla-
dani rostlin v jejich pfirodni podobé.

Hnév lesa

Jde o mimofddnou akceschopnost, kterd umoziiu-
je druidovi pfi rostlinnych kouzlech pouzit zdarma
manévr rozsahle. Kouzlo vak musi sméfovat na sku-
pinu cilt nachazejicich se pobliZ sebe, napiiklad na
skupinu lidi kolem kefe ¢i stromovy haj.

MAG
Dovednosti a ritudly
Doménou maiga jsou iluze a ovlddani lidské mysli.

Kouzli pomoci slov a zaklinadel, stejné jako zafi-
kévac.

Dosah a cena

Svij cil potfebuje mit mdg v dohledu. Nemusi vyna-
kladat na kouzleni zdroje, jestlize nevyuzivd nékte-
rou svou zvldstni schopnost.

Moagie mysli
Projevy v ptibéhu

Migové dokdzou piedevsim rozpoznat a ménit lid-
ské pocity, jako je strach ¢i hnév, a silnd hnuti my-
sli, jako je zdvist nebo hrdinstvi. Dovedou rozlustit
skute¢né motivy ¢lovéka, napiiklad mohou odlisit
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snahu udélat dobry dojem od ryzi velkorysosti, coz
jim umoziiuje odhalit lezZ a pietviitku. Mohou také
jemné ovliviiovat pohnutky ¢lovéka, napiiklad vy-
volat v ném zvédavost ¢i touhu nebo naopak zptso-
bit zmatek ¢i do€asnou ztritu zdjmu o néjakou véc.
Toto vSe uméji magové provadét skryté, takze obét
o jejich pasobeni asto ani nevi, i kdyz se samoziej-
mé miize pokusit takovéto popudy ve své mysli silou
vile ovliddnout.

Jakmile médgové vstoupi do fise myslenek, jiz tak
nendpadni byt nedokdZou. Mohou k nékomu tele-
paticky promlouvat beze slov, seslat mu vizi nebo mu
piedestfit néjakou dvahu, jejich obét viak vzdy vi, Ze
to, co slysi nebo vidi, pfichdzi odnékud z vnéjsku,
ze nejde o jeji vlastni myslenky. Nemusi vsak vzdy
tusit, zda ji obrazy ¢&i slova sesild pfitel nebo nepfitel,
nebo zda dokonce nepochézeji od bozskych sil. Této
nejistoty mdgové radi vyuzivaji, takze mnohdy obét
pfiméji k urcitému jedndni sSikovné pouzitou 1z,
aniz by museli vyuzit svych zvlastnich schopnosti
k pfimému ovladnuti ¢lovéka. Ostatné tyto nepiimé
zptsoby ovliviiovani lidského jednéni se pry v jejich
spolecenstvi ceni nejvys.

KdyzZ se magové ponoii hluboko do cizi mysli,
mohou &ist v paméti clovéka a odhalovat jeho skry-
td tajemstvi. Dokazou také vyuzivat smysly svych
obéti, napfiklad zahlédnout néco jejich o¢ima nebo
zaslechnout jejich usima. I v téchto pfipadech vsak
obét vi, nebo alespori tusi, Ze nékdo cizi je pravé ted
v jeji hlave.

Magie mysli toho dokaze jesté mnohem vice, ale
md nasledujici omezeni.

Rozsah a trvan{

Mig obvykle pisobi jen na jeden vybrany cil, pfi-
¢emz musi jit o ¢lovéka nebo jemu podobné tvory,
jako jsou tieba elfové, obfi nebo skieti. Obét kouzla
se vzdy mize — tieba i jen podvédomé — magové vili
branit. S vyjimkou ¢teni a ovliviiovani pocitd obét
vzdy vyciti, Ze se ji nékdo pokousi &ist v mysli nebo
na ni pusobit.

Pokud jde o trvani kouzla, mig muze libovol-
né dlouho spolupracovat s cilem, ktery jeho vlivu
podléhd védomé a dobrovolné — naptiklad se divat
jeho o¢ima nebo s nim udrzovat telepaticky hovor,
samozfejmé dokud je cil na dohled. Teprve v oka-
mziku, kdy még vénuje svou pozornost né¢emu ji-
nému, spojeni mysli zmizi. Jakmile vSak mdg narazi
na odpor, nebo tfeba i jen nechut cile nechat na sebe
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pusobit, projevi se to, Ze magie mysli je okamzZitd.
Mig tedy muze v piipadé uspéchu kouzla od tako-
véhoto vzpirajiciho se cile zjistit odpovéd na jednu
otdzku nebo mu sdélit jednu vétu, ukazat jednu vizi
a podobné. Chce-li zjistit nebo predat dalsi infor-
maci, musi uspét v sesldni nového kouzla.

Nasledky podle pravidel

Pomoci magie mysli dokdze mag pfedevsim meénit
Ohrozeni cile pisobenim na jeho pocity. Jedna se
o podobné piisobeni, jako jsou zafikdvacova pozeh-
nini a prokleti, jen ve sféfe dusevni a spolecenské.
Mig tak mize vyvolat hrizu, nival vd$né, nesou-
stfedénost nebo seslat zneklidnujici vizi, stejné tak
ovéem miiZe spolubojovnikovi dodat statecnosti,
hrdosti ¢i sebevédomi. Mdg muze svymi kouzly
také zptsobovat dusevni jizvy, napiiklad vyvolinim
vycitek svédomi nebo otupélosti.

Samotnou magii mysli nedokdze mdig cloveéka
zbavit védomi, zabit jej nebo uvrhnout v docasné
silenstvi, ani jej nemuze zbavit vlastni vile a zcela
ovladnout. Mohou to ale samoziejmé byt nepiimé
vysledky jeho pusobeni, napfiklad muZe pfivodit
zhrouceni tim, Ze obéti podsune vizi, jak ji umird
nékdo blizky, nebo mize clovéka telepaticky pre-
viak je, Ze mdg muZe svymi schopnostmi ménit
situaci v piibéhu — zpisobit, Ze se k druziné bude
chovat uctivé kralovsky purkrabi nebo Ze mdguv
ptitel probudi vasen v dcefi hradniho péna.

Priklad: Nékolik zbojnikit uneslo rychtarovu dce-
ru a schovali se na opusténém statku. Mdg Davor
s prateli se ji vypravil zachranit, ale iitok na dobre
hajitelny diim by byl predem odsouzen k nexdaru,
proto se dobrodruzi rozhodnou postupovat potichu.
Priplizi se k domu v noci a Davor nahlédne skvirou
v okenicich dovnitt. Uvidi tam jednoho strizného,
ktery obchazi po domé. Rozhodne se vstoupit do jeho
mysli, proto upre na strazného pohled a zaseptd za-
klinadlo, které mu umozni rozeznit sviij hlas v jeho
hlavé. Strazny zatim nemd jak se branit, proto si
Davoriv hrdc hazi zkousku a uspéje.

Ve zbojnikové hlavé se ozve cizi hlas, ktery Fikd:
wZatimeo ty si tu klidné diepis, od vychodu se blizi
smrtelné nebezpeci.

Podle toho, zda a jakym zpiisobem pouzivite
pravidla o konfliktech pro vyjedndvint, mize Prii-
vodce o reakci strazného rozhodnout bud podle své
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tvahy, nebo pomoct stretu. Reknéme, e zvoli stiet.
Pokud v ném zvitézi stragny, mize vyskocit a va-
rovat ostatni, Ze se néco podivného déje a nékdo na
néj mluvi. Jestlize zvitézi Davor, strazny uvéri, Ze
k nému promlouvd néjaky nezndmy pritel, a pijde
se presvédiit ven, jestli je varovani pravdive. Jestli-
Ze se jedna nebo drubd strana vycerpd, bude zbojnik
podezitvavy, ale ochotny dile naslouchat. Davor
Jej miize opét premlouvat v daliim kole a vyddvat
se tieba za nadprirozenou silu (i boZstvo. Jestlize
nakonec v konfliktu uspéje, strazny odsune zdvoru,
vyjde ven, a zatimco bude vyhlizet nebezpeci od vy-
chodu, dostane od zdpadu ranu do zdatylku.

Zylastni schopnosti k magii mysli

Neviditelny loutkaf

Jde o vyhrazenou dovednost, za jejiz aktivaci plati
miég jeden zdroj Vlivu. Tato zvlastni schopnost mu
umoznuje dvé riizné véci.

Predevsim muze s jeji pomoci zcela ovlddnout
mysl ¢lovéka a udini z néj v podstaté svého pomoc-
nika. Pravidla pro ovlddnuti cile kouzla jsou popsi-
na v Gvodni kapitole o magii v &sti, kterd pojed-
navé o nésledcich kouzel podle pravidel. V ptipadé
uspéchu trva ovlddnuti do soumraku nebo wsvitu,
ale mag samozfejmé stile musi cil vidét.

Ze je nékdo ovlddin magem, lze asto vypozo-
rovat na trochu podivném chovini obéti. To je ddno
tim, Ze ovlddnuti nikdy neni Gplné dokonalé a mag
musi v kazdém okamziku pfekondvat viili ovlada-
ného.

V fedi pravidel se to projevi tak, Ze na své vlastni
akce providéné z donuceni mize obét reagovat pro-
tiakcemi, kdy se snazi se ovlddnuti vzepfit. K tomu
musi vyuzit manévr obrana a vyCerpiva na to své
vlastni zdroje, pipadné Sudbu. Uspéch pii vzepieni
se rozkazu médga znamend, Ze obét nemusi mégovu
akei provést nebo mize misto ni provést akei jinou,
ale ovlddnuta stéle zlistivd a mdg ji mize ddvat dalsi
prikazy.

V praxi to funguje tak, Ze mdg ohldsi akci, na-
ptiklad nafidi ovlidané $lechti¢né, aby se uprostied
davu na jarmarku zacala svlékat. Ovlidany ohldsi
protiakei, napfiklad slechti¢na chce misto toho zaéit
tancit... Mdg i cil si hdzeji s bonusem za pouzité
dovednosti cile — proto je snazsi vyuzivat ovlida-
ného k ¢innostem, které jsou pro néj obvyklé a pii
nichz ho vede instinkt a zkusenost. I na snahu ovld-
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daného vzepfit se alespon na chvili magovu vlivu
se uplatni obvyklé omezeni, tedy Ze nelze reagovat
protiakei na protiakce, ale pouze na akce.

Priklad: Nepritelsky cernoknéinik se  pokusi
z dkrytu ovlddnout zbojnika Téchana. Sesle tedy
kouzlo (s pomoci zvldstni schopnosti ,neviditelny
loutkar®), ale Téchan vyskoii, zatne vztekle zuby
a pokousi se cizi viili vzeprit. Cernoknéznik si hazi
s bonusem za svou charakteristiku, ale Téchan, kte-
ry nemd povoldni zarikdvac obsahujici dovednost
wStla viile®, si ke svému hodu nic nepricita. Neni tedy
divu, Ze ve stietu prohraje. Hrdc se rozhodne Setit
2droje a pockat, co s nim bude cizi mysl chtit provést.

Mdg mu nejprve naridi, aby vytihl niiz a pribli-
il se k poutnici Vikavé, kterd stoji na strazi. Ta ale
poznd z jeho pohybil, Ze se déje néco nezvyklého, a je
ostraZitd. Proto si cernoknéznik za Téchana i Vika-
va za sebe hodi na iniciatiou. Cernoknéinik zvitézi
a rozhodne, Ze md Téchan vrhnout niiz a pokusit se
Jim Vikavu zabit. To se Téchanovi nelibi, proto se
pokust akci se vzeprit tim, Ze niz hodi do obné. Ani
Vikava se nechce nechat jen tak zapichnout a ohldsi,
Ze chee priskocit k Techanovi a odzbrojit jej. Hazeji
si tedy vSichni t7i — cernoknéznik s Téchanovym bo-
nusem za kejklite (vrh nogem), proti nému Téchan
bez bonusu (vzepreni se silou viile patri pod povo-
ldni zafikdvace) a Vikava s bonusem za bojovnika
(chee s Téchanem zdpasit). Pouziji se pravidla pro
stiet vice postav. Hodi-li cernoknéznik nejvic, miiZe
se jeho akce naplnit, kdyz ani Vikava ani Téchan
nebudou vycerpdvat své zdroje. Hodi-li Téchanilv
nebo Vikavin hrdc vice, naplni se akce toho z nich,
ktery dosahl v souctu hodu a povoldni vyssi hodnoty,
ale samoziejmé jen v pripade, Ze se cernoknéznik
nevycerpd.

Jestlize se v pristim kole pokust pritelé ovldda-
ného Téchana znehybnit a svizat, protoze poznaji,
Ze je zbaven své ville, a cernoknéznik jej donuti, aby
na tuto akci reagoval protiitokem, pri némzg se po-
kusi nékoho ze svych drubii zabit, nemiize s tim jiz
Téchan nic udélat. Mohl by reagovat pouze v sifua-
ci, kdy jej mdg bude nutit vrhnout se na prdtele bez
Jakéhokoliv popudu z jejich strany.

Povsimnéte si také, Ze Téchan nemiize podnik-
nout Zddnou protiakci primo proti magovi, protoZe
protiakce miize ovliviiovat pouze toho, kdo provd-
di akei, tedy Téchana samotného, a cil akee, coZ je
v tomto pripade Vikava.
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Druhd véc, kterou mdgovi tato zvldstni schopnost
umoznuje, je vyuzivat smysly a hovofit na dilku
s Clovékem, ktery je mu pritelsky naklonén. Nemusi
tedy takového ¢lovéka vidét, staéf mu symbolicky do-
tyk, ktery se jinak u myslenkové magie neuplatiiuje.
Mig tedy miize mit u sebe napfiklad praminek vla-
st nebo medailon po mamince, ktery mu jeho pritel
pujéil, a pak se mize divat jeho o¢ima, slyset jeho usi-
ma a radit mu na délku telepaticky, jak se ma zacho-
vat. Nemize viak sim skrze svého pfitele nic pfimo
vykonat (napfiklad kouzlit) ani nemize v mysli ¢lo-
véka prebyvat proti jeho vili. Jakmile pfitel jeho dalsi
piitomnost odmitne, spojeni mysli se okamZité ztrati.
Mig také béhem spojeni nevi, co se déje s jeho télem,
nic nevnima a nemuZe své télo ovlidat, dokud se do
néj nevrati. Je-li jeho télo zabito, umfe jeho duse také,
a to pfi nejbliz§im soumraku ¢ Usvitu.

Aktivace za ovladnuti ¢lovéka i za vstoupeni do
mysli pomoci symbolického dotyku se plati zvlast
a navzdjem se sc¢itaji (kdyby je naptiklad mag pouzil
na téhoz ¢lovéka), jako by se jednalo o samostatné
zvldstni schopnosti.

Kdy se vzgprit ovladnuti

Moznost vzepiit se vili maga i poté, co
uspél ve své snaze o ovladnuti postavy, je ve
hie hlavné proto, aby umoznila dramatické
okamziky, kdy se nékdo ze viech sil brani
splnit vyjimeéné kruty piikaz, ktery je pro-
ti jeho presvédeni nebo jej pfimo ohrozuje
na zivoté. Jestlize nechcete, aby vase postava
byla jakkoliv ovliddna, je mnohem vhodné;jsi
urputné se brnit uz samotné snaze o ovlad-
nuti, nez situaci ndsledné fesit opakovanym
vzpirdnim se magovym rozkazim pii kazdé
prilezitosti.

Pozira¢ dusi

Jde o vyhrazenou dovednost, za jejiz aktivaci plati
miég jeden zdroj Vlivu. Tato zvlastni schopnost mu
umoziiuje dvé rizné véci.

Piedevsim mitize vytvofit kouzlo magie mys-
li, které bude trvat az do nejblizsiho soumraku ¢&i
usvitu. Muze tak ptsobit na rozumové schopnosti
(napfiklad dit nékomu docasné moudrost mudrce
¢i duvétivost ditéte) nebo na pocity obéti (napiiklad
zpusobit, ze nékdo bude cely den vesely a sebevé-
domy, ¢ naopak skli¢eny a nerudny). Z hlediska
pravidel se bude takovéto ptsobeni fesit podobné
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jako silné pozehnéni ¢i prokleti, které najdete u za-
fikdvace. Myslenkova magie vak nebude piisobit na
télesné, ale na dusevni ¢innosti, pfipadné na ¢innos-
ti spadajici pod Vliv. Obvykle tedy pujde o takové
dovednosti, jako jsou ,smysly“, ,vyroba a podavini
lektvard“ nebo ,pfedstirini®, pfipadné o skupinu
dovednosti, napfiklad ,jedndni s lidmi“. Bude-
-li tfeba nésledek takového dlouhodobého kouzla
zachytit pomoci pravidel, je mozné — stejné jako
u silnych zafikdni — vyuzit zejména zbéhlost (napii-
klad bystry tsudek muze ¢lovéku umoznit pouzivat
zdarma manévry pii skryvini se ve mést&) nebo po-
stih (napiiklad strach z bolesti mize zpiisobit, Ze
cil bude nepresny pii liCeni a odstranovini mecha-
nickych pasti). Kouzlo samoziejmé také vzdy zméni
okamzité Ohrozeni cile stejné, jako by se jednalo
o kouzlo kratkodobé.

Dlouhotrvajici myslenkové kouzlo mize skoncit
i pfed soumrakem ¢i Gsvitem tak, Ze obét pfekond
jeho pusobenti silou své viile nebo na ni nékdo jiny
zapusobi bud pfirozené (napiiklad ji uklidni & vy-
trhne z otupélosti) ¢i kouzlem. Még sim pochopi-
telné dokaze své pusobeni ukon¢it i dfive.

Druha véc, kterou mégovi tato zvldstni schop-
nost umoziiuje, je krast a ménit lidem vzpominky.
Kazda uspésna akce znamend, ze mag muze odebrat
postavé z hlavy nebo libovolné zménit vzpominku
na jednu udalost v jejim Zivoté. Toto vykradeni nebo
pozménéni paméti bude trvat az do soumraku nebo
usvitu, pak se skutecné vzpominky postupné obéti
navrati.

Znak upira

Jde o vyhrazenou dovednost, za jejiz aktivaci neplati
mag zddné zdroje. S jeji pomoci mize vytvorit ma-
gicky obrazec, skrze ktery miiZe na narusitele, misto
¢i pfedmét pusobit silami myslenkové magie. Na-
piiklad muze vystrasit ¢lovéka, ktery se dotkne ur-
¢itého pfedmétu, nebo ovladnout vili nékoho, kdo
piekrocil magicky obrazec. Obrazec vytvofi a bude
jej vyuzivat podle obecnych pravidel pro magic-
ké obrazce, musi tedy do néj vlozit suroviny, jez se
budou vyuzivinim nadpfirozenych sil zakletych do
obrazce spotieboviavat.

Lamag vili

Jde o specializaci, diky které je mag mistrem v my-
§lenkovych kouzlech a v jejich ldmani, to znameni,
Ze pii téchto ¢innostech miiZze vyuzivat posilené
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manévry. U myslenkovych kouzel ale musi jako zd-
klad svého kouzla pouzit tajemstvi ¢lovéka, kterého
chce ovlivnit.

Davovi psychéza

Jde o mimofadnou akceschopnost, kterd umoziuje
mdgovi pfi myslenkovych kouzlech pouzit zdarma
manévr rozsdhle. Kouzlo vak musi sméfovat na pii-
rozené vznikly dav lidi.

Moagie iluzi
Projevy v pfibéhu

Pomoci magie iluzi tvoii magové preludy a falesné
obrazy ¢i zvuky. Mohou navodit iluzi, Ze skéla po-
kracuje tam, kde je hluboka propast, nebo ze zivy
a zdravy ¢lovék méd profiznuté hrdlo a umird. Do-
kézou vytvorfit zdani, Ze pfedmét ¢i osoba se nachdzi
nékolik kroki mimo misto, kde skute¢né stoji (coz
obzvlasté nendvidi lucistnici) nebo Ze hlas ¢lovéka
vychazi z nddoby ¢&i sochy. Uméji dodat nékomu lesku
a autority, ba dokonce vytvorit kolem néj zatici boz-
skou auru, proto se mnozi magové uspésné uplatiiuji
téZ jako knézi nebo proroci. Magie iluzi jim umoz-
fiuje napodobit né&i vzhled, ackoliv tyto iluze nikdy
nejsou dokonalé a vzdy je lze prohlédnout béznymi
prostfedky (podobné jako obycejné piestrojeni), jest-
lize nékdo dobfe znd origindl. Mg vsak také muze
udélat z krasavce osklivého skieta, zpusobit, Ze se za
sliénou hrabénkou potihne odpudivy zdpach, ze ka-
minky budou vypadat jako penize, nebo ze skréeny
a nehybny ¢lovék bude vyhlizet jako kdmen.

Stejné jako dokdzou mdgové iluze vytvifet, mo-
hou je téz rozpozndvat a nic¢it. Dovedou také na-
misto vytvofeni nového vjemu néjaky obraz &i zvuk
potlacit & skryt. To jim umoziiuje uinit nékoho
neviditelnym pro zraky druhych, zajistit, aby pfi pli-
Zeni nevydaval téméf zadny hluk, nebo skryt pfed
nepovolanymi tajné zdpisy v kouzelnické knize ¢i
runy na Cepeli arovného mece. Mohou také zptso-
bit, Ze kvétina ztrati viini nebo polévka chut. Pomo-
ci takovychto kouzel dokdze mag snadno maskovat
napiiklad pfitomnost jedu ve viné.

Magie iluzi umoznuje i dal$i uzasné triky a kejk-
le. M4 v3ak nésledujici hranice a omezeni.

Rozsah a trvan{
Pomoci magie iluzi mize mdg vytvofit jeden klam
nebo pusobit na jednoho tvora ¢i véc do velikosti

- Hrani by

,védminy chyse“ (tj. malého domku). Mégovy iluze
pak ¢inkuji na kohokoliv, kdo je v jejich dosahu,
tedy nejen na lidi a zvifata, ale i na nadpfirozené
bytosti (i kdyZ ty budou v jejich prohlédnuti casto
zkusen€jsi nez obycejni lidé). Pojme-1i kdokoliv po-
dezfeni, Ze to, co vidi, sly$i nebo citi, neni skutecné,
muizZe samoziejmé podstoupit vyzvu nebo se poku-
sit usvédit iluzi prirozenymi prostiedky, napiiklad
tim, Ze skrz fantéma michne rukou.

Bézné iluze mohou pusobit jen na jeden z péti
smysld, tedy prelud mize byt bud zrakovy, sluchovy,
chutovy, pachovy nebo hmatovy. Médgovo pisobeni
na hmat je ale velmi omezené, protoze nedokéze vy-
tvafet skutecné véci. Iluze misy tedy neudrzi vodu,
iluze koné nemize nést zivého jezdce a podobné.
V oblasti hmatu tak mdg muze vytvofit pouze zddni
tepla, chladu, bolesti a podobné, nikdy nenapodobi
skute¢ny fyzicky dotek. Proto mnozi mdgové rddi
vyuzivaji jako zaklad své iluze néjaky pfedmeét nebo
osobu, u nichZ pouze pozméni vzhled nebo jinou
nehmatatelnou vlastnost.

Dalsim omezenim je, Ze pfelud nemuze reagovat
na to, co déld jeho okoli. Vétsina magt tedy dokaze
stvofit pfizrak, ktery pouze pronese pfedem stanove-
nd slova, ale jizZ nebude schopen odpovidat na otézky.

Bézné iluze jsou okamzité, takze po nékolika
chvilich samovolné zanikaji. Mdg tedy dovede na-
ptiklad vytvofit obraz ¢lovéka, ktery piejde mistnost
a zmizi za dvefmi, nebo fale$ny zvuk vybuchu, jenz
rychle odezni, nedokéze vsak (bez vyuziti zvlstnich
schopnosti) dlouho udrzovat naptiklad zuréeni ne-
existujiciho poticku.

Nasledky podle pravidel

Pomoci magie iluzi dokdze mdg ménit OhroZeni
v konfliktu napfiklad tim, Ze vyvold iluzi netopyra
nalétavajiciho na nepfitele a ten tak ztrati na chvili
pozornost. Iluzemi nelze nikoho pfimo zabit, ale sa-
moziejmé je mozné vyuzit prostiedi, naptiklad vy-
hloubit za vstupem do starého hradu jimu s ostrymi
kaly na dné a v okamziku, kdy nékdo vkro¢i dovnitf,
vyvolat iluzi, Ze za brdnou je pevnd zem. Mag muze
pochopitelné svymi iluzemi klamat své okoli, coz se
projevi zejména na situaci postav v dobrodruzstvi,
a teprve v pripadé, Ze cil kouzla pojme néjaké pode-
zfeni, pouziji se pravidla pro vyzvu.

Priklad: Maga Hvézdana obtézuje trojice hromo-
tukil, kteri se rozhodli, e mu v temné ulicce vezmou
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mésec. Hvézdan neztrati duchapritomnost, usklibne
se, ukdze za jejich zdda a nonsalantné jim oxndmi:
»10hle je miij domdci mazlicek, panové!“ Pak zasep-
td zaklinadlo, a kdyz se trojice zloduchii otoct, uvidi
za sebou stdt vyhruzné se tvdricibo zlobra s kyjem
v pracce. Jelikoz se hromotluci otocili vsichni nardz,
milZeme usoudit, Ze nejsou prilis bystii. Privodce
Jim proto neumozni hdzet si na vyzou, zda iluzi
uvéri, a misto toho ozndmi, e se s désem a Fevem
dali na iték ulickou kolem Hvézdana pryc. Nemoh-
li uz proto videt, jak se prelud zlobra po chvili tise
a beze stopy rozplynul v seru.

Kdyby byli hromotluci o néco mazanéjsi nebo
méli néjaké zkusenosti s magy, hazeli by si zrejmé
na vyzvu. Jestlize by v ni alespon néktery z nich
uspel, kouzlo by na néj nepiisobilo a mobl by si
napiiklad vSimnout, Ze zlobr nevyddvd Zddny
zvuk ani pach, nebo by mobhl na kritky okamzik
zahlédnout skrze jeho télo ulicku za nim. Mél by
pak moZnost kiiknout na ostatni, kteri iluzi uvé-
Fili, Ze je to jen trik, a Hvézdanovi by nejspis bylo
pékné horko.

Zylastni schopnosti k magii iluzi

Mimeni smysla

Jde o vyhrazenou dovednost, za jejiz aktivaci pla-
ti mdg jeden duSevni zdroj. S jeji pomoci dokaze
vytvofit iluzi, kterd pisobi na vice smysld, tedy na-
ptiklad hlavu tréici ze zdi, kterd hovoii na kolem-
jdouci. Za druhy a kazdy dalsi smysl, na ktery md
iluze pusobit, zaplati mag jeden dusevni zdroj navic.
Znameni to, Ze pokud chce vytvofit potticek (zrak),
ktery zur¢i (sluch) a pfi doteku chladi jako skutec-
nd voda (hmat), zaplati dva duSevni zdroje (prvni
smysl md zdarma, dalsi dva plati). Plati obecnd
omezeni pro hmat — nelze vytvofit véc, kterd by na
omak opravdu puisobila jako skute¢nd (s vyjimkou
nehmotného piisobeni jako je horkost nebo chlad).

Pieludy

Jde o vyhrazenou dovednost, za jejiz aktivaci plati
miég jeden duSevni zdroj. Tato zvlastni schopnost
mu umoziiuje dvé rizné véci.

Predevsim miize vytvoifit kouzlo magie iluzi,
které bude trvat az do nejblizsiho soumraku ¢i Gsvi-
které miize ¢lovék velmi dlouhou dobu pozorovat
nebo jim naslouchat, aniz by odhalil jejich falesnou
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podstatu. Samoziejmé i tyto iluze lze prohlédnout
béznymi prostiedky, pojme-li clovék podezieni, ne-
bot Zidny pfelud neni dplné dokonaly a zejména
nemiiZe plné pasobit na hmat.

Dlouhotrvajici iluze mize zaniknout i pfed sou-
mrakem ¢ Usvitem tak, Ze ji nékdo zni¢i kouzlem.
Mig sim také pochopitelné dokaze iluzi zrusit i dfive.

Druha véc, kterou mégovi tato zvlastni schop-
nost umoziiuje, je vytvorit iluzi, kterd bude reagovat
na podnéty z okoli tak, jak mag rozhodne. Nevidi-
telny hlas mtiZe tedy s nékym hovofit a odpovidat
na otdzky, voda se mize pfed ocima rozcefit, kdyz
do ni nékdo ponofi hiil, a podobné.

Aktivace za dlouhodobou iluzi i za reagujici iluzi
se plati zvldst a navzdjem se s¢itaji (kdyby je napfi-
klad még pouzil k vytvofeni jedné iluze), jako by se
jednalo o samostatné zvldstni schopnosti.

Znak fantéma

Jde o vyhrazenou dovednost, za jejiz aktivaci neplati
mdg zadné zdroje. S jeji pomoci muize vytvofit ma-
gicky obrazec, skrze ktery miiZe na narusitele, misto
¢i pfedmét pusobit silami magie iluzi. Napiiklad
miZe po naruseni magického kruhu nechat vies-
tét neviditelné démony, nebo po dotyku zakletého
piedmétu zpiisobit, Ze se pfedmét zdédnlivé proméni
v néco jiného. Obrazec vytvoii a bude jej vyuzivat
podle obecnych pravidel pro magické obrazce, musi
tedy do jeho tvorby vlozit suroviny, jez se budou vy-
uzivanim nadpfirozenych sil zakletych do obrazce
spotfebovévat.

Vladce iluzi

Jde o specializaci, diky které je mag mistrem v iluzio-
nistickych kouzlech a v jejich ldmani, to znamend,
Ze pii téchto ¢innostech miZe vyuzivat posilené
manévry. U iluzi je vSak podminkou, Ze vyuZije
jako zdklad svého kouzla né&jakou pfedlohu, kterou
md pii vytvafeni kouzla u sebe, napiiklad obraz ¢i
zmenseny model toho, co chce vytvorit.

Armida prizraki

Jde o mimofddnou akceschopnost, kterd umoziiuje
madgovi pii iluzionistickych kouzlech pouzit zdarma
manévr rozsdhle. Kouzlo véak musi vytvofit nebo
zménit skupinu totoznych iluzi, tedy naptiklad pro-
ménit celou druzinu dobrodruhtd ve skupinu sli¢-
nych elfi nebo vytvorit iluzi desitek hoficich svici
vznisejicich se pod stropem tane¢niho sélu.
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Dovednosti a ritudy

Saman vyrabi omamné latky, ovlada viemoznd zvi-
fata a umi za pomoci hadac¢stvi pronikat do sno-
vého svéta, odkud ziskdva védomosti o minulych
udalostech.

Omamné litky vyrdbi $aman pfedepsanymi ob-
fadnymi postupy, na zvifata pisobi napodobovinim
zvifecich zvuki a k pfechodu do snového svéta musi
provést ritual obsahujici rytmické buseni ¢i bubno-
véni, kterym se uvede do transu.

Dosah a cena

Omamné litky, které saman vyrobil, piisobi po pozi-
ti. Pfi magii zvifat potfebuje mit svj cil na dohled.
Do snového svéta mize proniknout kdykoliv a kde-
koliv, musi véak mit dotyk nebo symbolicky dotyk
s osobou, mistem nebo véci, které se tykd informace,
jiz $aman hleda.

Saman musi vynakladat suroviny na vyrobu
omamnych litek (nepouZije-li lucbu) a na ritudly,
které mu umoznuji pfechod do snového svéta. Na-
vic plati za pouzivéni zvifeci magie a hadacstvi dari
v podobé jizev na své dusi a vlivu.

Omamné latky
Projevy v pf-{béhu

Omamné litky mohou zpiisobit obéti rizné dusev-
ni potize, jako je roztékanost, neklid, neovladatelny
smich & pldg, rychlé a drmolivé mluveni, pfeceno-
vani vlastnich schopnosti a podobné. Mohou také
ovlivnit a pozménit jeji pocity a naladu, napiiklad
vyvolat v ni zufivost, strach nebo nejistotu, vzbudit
milostny cit a védSen nebo vyvolat sklon k rozha-
zovacnosti. Vysledkem pusobeni skute¢né silnych
a nebezpecnych omamnych litek mohou byt téz
halucinace nebo §ilenstvi.

Rozsah a trvant

Saman umi vyrdbét pouze omamné litky pusobici
na lidi a zvifata. Omamnd latka ptsobi jen na toho,
kdo ji vypije nebo sni. Nejcastéji zacne pisobit po
pozieni pfi nejbliz§im vychodu ¢ zdpadu slunce
a jeji ucinky pak zase pfi nejblizsim soumraku ¢i
usvitu vyprchaji. Samoziejmé jen kdyZ to dava smy-
sl. Jestlize obét zcela zesilela, rozum se ji sim od
sebe nevrati.

- Hrani by

Nasledky podle pravidel

Pro vyrobu a pouzivini omamnych latek plati obec-
nd pravidla pro substance, a pfestoZe se budou v pfi-
béhu projevovat zcela svébytnym zpusobem, jejich
pusobeni se z hlediska pravidel fesi velmi podobné
jako mastickarovy jedy. Rozdil je jen v tom, Ze cilo-
vou vlastnosti omamnych litek je Duse nebo Vliv.

Silny ucinek muze spocivat zejména v tom, Ze
obét se bude chovat smésné, propadne se v duchu
do jiného svéta nebo zesili. Vyvolavi-li omam-
nd latka pfi silném ucinku postih, mél by v drtivé
vét§ing piipadi ovliviiovat néjakou dusevni ¢innost
nebo ¢innost spadajici pod Vliv (piipadné ziskavani
iniciativy). Pfesto nelze vyloudit, Ze nékteré druhy
omamnych litek budou obéti branit pfevazné v né-
které télesné ¢innosti. Prikladem miiZe byt omamna
litka, kterd zpusobuje silné vize, a mize tak ztéZovat
naptiklad stfelbu. To by vSak méla byt spiSe vyjimka.
Saman muze rozhodnout, Ze omamna litka navic
k silnému ucinku zptsobuje i dusevni jizvu nebo
jizvu na Vlivu.

Slabinou $amanovych omamnych litek (podob-
né jako u mastickifskych jedd) je to, Ze maji vzdy
piinejmensim jednu z nésledujicich vlastnosti:

» vyraznd chut,
» vyraznd ving,
» vyraznd barva nebo konzistence.

Priklad: Saman Kel se roxhodne pripravit omam~
nou ldtku, kterd po poZiti zpiisobuje halucinace
a méla by mit silu 5 (do pripravy tedy vlozi 5 suro-
vin). Md na to dost casu a vsechny podminky, Prii-
vodce proto rozhodne, Ze hodu nent potieba, a Klovi
se tak podarilo omamnou litku pripravit. Bude mit
vyraznou oranZovou barvu.

Pozdéji v hostinci zastavi Kel dévée, které nese
veceri jednomu z hostd, strci ji stFibrnou minci, aby
se divala jinam, a pokust se omamnou ldtku nastra-
Zit do vecere tak, aby obét viibec neméla moZnost ji
postiehnout. Proto si musi hodit na svoji dovednost
»UYroba a poddvdini omamnyich ldtek". Zamaskovd-
ni a odoldvdni omamné ldtce se 7est podle pravidel
pro prekvapeni, takze nejproe si hodi na zkousku
Kliiv hrdc za svou postavu a poté Priivodce za hos-
ta. Hrdé v hodu uspéje a Privodce nikoli, nicméné
rozhodne se, Ze host se vycerpd a spotebuje své zdro-
Je. A tak prestoZe se Klovi podatilo omamnou litku
ukryit do pokrmu, host ve svém jidle nasel podezrelé
oranzové idsti, které v ném podle vseho nemaji co
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délat. Zvedne se a jde se zeptat dévecky, kterd mu
wveleri nesla, co to md znamenat. V té chvili se hrdc
rozhodl, Ze by bylo moudré, aby se Kel ztratil.

Kdyby host otravené jidlo nerozpoznal a snédl,
zacala by po setméni omamnd ldtka ticinkovat. Host
by si hazel na vyzvu, a pokud by v ni neuspél, zacal
by videét neexistujici véci — a je docela dobie mozne,
Ze by jako domnély silenec skoncil v mistnim staro-
binci nebo v Satlavé.

Zylastni schopnosti k omamnym latkim

Predevsim je tfeba upozornit, Ze na pfipravu omam-
nych litek je mozno vyuzit mastickdiské zvlastni
schopnosti ,neobvyklé jedy“ a ,uméni improvizace“.

Carovné napoje

Jde o vyhrazenou dovednost, kterd umoznuje vyro-
bit omamnou litku, jez do ur¢ité miry napodobuje
mdgovo ovliviiovani a zejména ovlidani lidské my-
sli. Silny déinek ¢arovného ndpoje muze zpusobit,
Ze ten, kdo jej vypije, se zachova uréitym zpisobem
k prvnimu ¢lovéku, kterého potka od okamziku, kdy
nastoupi u¢inky podané litky (tedy po setméni nebo
po rozednéni). Takto Ize vyrobit napfiklad klasicky
nipoj lisky, jehoz silny acinek bude znit ,zamiluj
se do prvniho ¢lovéka, kterého potkds“. Lze tak
oviem vyrobit tfeba i lektvar vrazedného $ilenstvi,
ktery obét pfinuti ,pokusit se zabit prvniho, koho
potkd®. Za tuto vlastnost omamné latky musi Saman
vlozit do jeji vyroby 1 surovinu na jednu droven sily
omamné latky. Takovéto népoje jsou samoziejmé
velmi riskantni a nestai je jen vyrobit a podat, ale
také zafidit, aby obét po nastoupeni ucinki potkala
jako prvni tu spravnou osobu.

Medicinman

Jde o specializaci, diky které Saman zbéhle 1¢i zvi-
fata a vyrdbi a poddvd omamné litky; to znamend,
Ze pii téchto Cinnostech muiZe vyuzivat zdarma
manévry presné, mocné a Istivé. Tato schopnost neni
mistrovstvim, jako jiné podobné schopnosti, protoze
se pii téchto ¢innostech vétsinou pouzivaji zkousky,
a proto jsou manévry zdarma vyhodnéjsi nez posi-
lené manévry.

Priklady omamnyich ldtek:
Odvar noénich miir (1 surovina na 1 stuper sily)
Silné pusobeni: vyvold u obéti halucinace a désivé

pocity
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Tato silné vonici omamnd ldtka vyrobend z od-
varu cerného tisu zpiisobt, Ze se 0bét vzbudi s kiikem
a désem, ktery doprovizeji tézké halucinace. Slabé
prisobent ji prinese jen Spatné sny.

Krvavy bés (2 suroviny na 1 stupen sily, rychld
omamnd ldtka)
Silné ptisobeni: obét propadne zurivému bésu
Horce chutnajici odvar z nékolika drubii lisejnikii
dokdze okamZité po poZiti probudit v clovéku stras-
livou zutivost, kterd se casto projevuje neuvdazenym
Jedndnim, nendvisti a hrubosti ke vSem, kteri jsou
okolo, bez obledu na to, jaké city nebo vztahy k nim cil
chovd. Obéti v diisledku poziti ldtky popraskaji Zilky
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v ocich, a tak bude mit ,oci podlité krvi.

Medvéds drip (2 suroviny na 1 stupen sily, dvou-
slozkovd omamnd litka)
Silné ptsobeni: 0bét bude misto Feci vyddavat zvuky
Jako urcité zvire

Tato lepkava prdskovitd smés milZe zpiisobit, Ze
Jakmile obét poxre maso, zacne vyddvat zvuky jako
zite, kterému maso patiilo, napriklad kejhat jako
kachna nebo bucet jako byk. Slabé piisobeni zpiisobu-
Jejen to, Ze mluva obéti je hiire srozumitelnd. Litka
sama je vyrobena z borovicové smiily a rozemletého
drdapu medvéda, krdle divociny.

Magie zvirat

Projevy v ptibéhu

Podobné jako uméji mégové pusobit na lidskou
mysl, dokdZou Samani ovliviiovat mysl zvifat. Do-
vedou tedy rozpoznat jejich naladu, zdméry, umy-
sly ¢ pocity a ménit je. Mohou tak napfiklad zvife
uklidnit, zpiisobit, Ze bude nevsimavé k prochazejici
skuping lidi, ba dokonce Ze nechd $amana na sobé
jezdit nebo si odstfihnout praminek srsti. Toto vie
dokédzou samani délat skryté, takze zvife o jejich pi-
sobeni Casto ani nevi, pfestoze se samoziejmé mize
pokusit své pocity ovlidnout.

Dalsi mocnou zbrani $amani je, Ze mohou hovo-
fit se zvifaty, at uz jejich zvifeci fe¢i nebo i beze slov.
Od zvifat tak mohou ziskdvat informace, vyjednivat
s nimi a pfesvédcovat je mnohem lépe, nez by to
svedl oby¢ejny lovec. Dovedou dokonce i piimo ¢ist
zvifeci myslenky a probirat se jejich vzpominkami.
Je ale tieba mit na paméti, Ze zvifata sice vétsinou
maji vSechny smysly a vnimaji jimi okoli, ale nero-
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zuméji feci lidi. Mohou tedy pfedat jen to, co vi-
déla a slysela (napfiklad tén hlasu), ale ne to, cemu
nerozuméla. Nemohou proto napfiklad vyslechnout
a prevypravét cizi hovor. Zvifata budou popisovat
napiiklad pachy nebo zvuky. Samani v§ak mohou
toto omezeni prekonat tim, Ze sami vyuziji smysly
zvifete, napiiklad zahlédnou néco jeho o¢ima nebo
zaslechnou néco jeho usima. Ve vSech téchto piipa-
dech vsak zvife vi, nebo alespo tusi, Ze nékdo cizi je
pravé ted v jeho hlavé, a miZe to dévat najevo napfi-
klad vytim nebo zichvaty nevysvétlitelné zufivosti,
kdy se snazi vetfelce zbavit.

Samani dokizou na zvifeci mysl pasobit celou
fadou dalsich zptsobu. Jsou omezeni pouze nésle-
dujicimi podminkami.

Rozsah a trvani (vliv esence)

Saman dokdze obvykle v jednom okamziku puso-
bit jen na jedno vybrané zvife, které ma na dohled.
Musi jit o obycejnd, nemagickd zvifata, jako jsou
selmy, ptaci, ryby, plazi a podobné. Saman nedokéze
svou magii ovlddat nadpfirozena stvofeni, napiiklad
netvory, a to ani kdyby §lo o tvory s inteligenci tak
nizkou, Ze by se bliZili zvifatim. Obét kouzla se
vzdy miZe — tfeba i jen podvédomé — samanové vili
branit. S vyjimkou ¢teni a ovliviiovani pocitil zvi-
fe vzdy vyciti, Ze se mu nékdo pokousi ¢ist v mysli
nebo na néj jinak piisobit.

Pokud jde o trvani kouzla, $aman muze libovolné
dlouho spolupracovat se zvifetem, které jeho vlivu
podléha védomé a dobrovolné — naptiklad se divat
jeho o¢ima nebo s nim udrzovat telepaticky hovor,
samoziejmé je-li zvife po celou dobu na dohled. Te-
prve v okamzZiku, kdy $aman vénuje svou pozornost
néfemu jinému, spojeni mysli zmizi. Jakmile vsak
$aman narazi na odpor nebo tieba i jen nechut zvi-
fete nechat na sebe piisobit, pak magie zvifat ptisobi
(podobné jako magovo ovliviiovani lidské mysli) jen
kratkou chvili. Zvife tedy muze v pfipadé Samanova
uspésného plisobeni pocitit strach, ale ten zase rychle
odezni. Nebo muze s $amanem hovofit, ale odpovi
jen na jednu otdzku. Pak je téeba seslat nové kouzlo.

Zvlastnosti $amana je, ze ovladd dva typické
magické obory (magii zvifat a hadaéstvi), ackoliv
nevychdzi ze zafikivace, ale z mastic¢kdfe. Proto
$amani nedokdZou carovat bez toho, aby byli pod
vlivem takzvané esence. Esenci muZe byt pro kon-
krétniho $amana takika cokoliv, zdleZi na volbé jeho
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hrace. MiZe to byt néco, co je tieba vypit ¢i vdech-
nout (napiiklad nipoj z medvédi krve, prasek z vl-
&ich zubt), véc, kterou bude mit u sebe (napiiklad
amulet s orlimi pery, nihrdelnik z rybich Supin), ba
dokonce i tetovini na téle se zvifecimi motivy. Dii-
leZité je pouze to, Ze musi jit o néco hmatatelného.
Jestlize saman vi, Ze bude chtit provadét kouzla
zvifeci magie, musi provést ritudl, kterym se dosta-
ne pod vliv esence, tedy vypit nipoj, provést obiad
probouzejici silu amuletu a podobné. Tak se v ném
posili sounalezitost se zvifaty. Problém je, Ze esence
v ném zdroveil vyvola nékteré zvifeci rysy, které mu
mohou ztéZovat komunikaci s lidmi a ménit nezd-
doucim zpiisobem jeho jednani. Muze jit o dravci
touhu po krvi, mruc¢ivou mluvu, zostfeny ¢ich do-
provézeny zesldbnutim sluchu, nezvladatelné pudy
a podobné. Tento vliv esence zohlednime z hlediska
pravidel tak, Ze Saman ziskd okamzité po aktivovini
esence jizvu na Vlivu (tuto jizvu lze ndsledné vylé-
¢it béznymi prostredky). Saman mize pod vlivem
esence Carovat az do nejblizsiho soumraku ¢i Gsvitu.

Nasledky podle pravidel
Pomoci magie zvifat dokdZe saman pfedev§im mé-
nit OhroZeni cile pisobenim na jeho pocity. Jednd se
o podobné puisobeni, jako jsou zafikivacova pozeh-
nani a prokleti, ovsem ve sféfe Duse a Vlivu, takze
$aman muze ve zvifeti vyvolat respekt nebo obavy,
zufivost & krvelaénost nebo Gnavu ¢ otupélost, stej-
né tak mu ovéem muze dodat hrdosti, aby se snize
stalo viidcem smecky a podobné. Saman muze svymi
kouzly také zpusobovat dusevni jizvy, napiiklad vyvo-
lanim dzkosti ¢i oslabenim nékterého smyslu.
Samotnou zvifeci magii nedokdze Saman zvi-
fe zbavit védomi, zabit jej nebo uvrhnout v uplné
silenstvi, ani jej nemuZe zbavit vlastni vile a zcela
ovlddnout. Mohou to ale samozfejmé byt nepiimé
vysledky jeho pusobeni, napfiklad mize zvife jeho
feci presvédcit, aby se podiidilo jeho pokynim. Sa-
man viak zejména miiZe svou magii ménit situaci
v pribéhu — zpiisobit, Ze hlidaci pes nezacne $tekat
nebo Ze rozzufeny zubr skloni rohy a nechd se po-
skrdbat za uchem.

Priklad: Saman Stabor Jde s priteli lesem, kdyZ
narazi na mohutného medvéda, ktery sedi uprostied
cesty a zvédavé je pozoruje. Zdd se, Ze zatim neni
nijak nebezpecny, ale kdyby se rozhodl, Ze jsou lidé
Jeho neprdtelé, souboj s nim by byl straslivy. Vsich-
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ni se opalrne' zastavi a snazi se ani se nehnout,
Jen Stabor pomalu sdhne do torny, odkud vytihne
omamnou ldtku pripravenou z ptaci krve, rozemleté
rybi kosti a medvédiho drapu. Dosud nebyl pod vli-
vem Zddné esence, ale nynt se napije. Jeho oci se za-
kalt, miuva zpomali a hlas probloubi, ziskd jizvu 1.
rovné na Viivu, kterou hrdc nazve ,medvédi duse”.
Saman mrucivé promluvi k medvédovi zvirect
rect a vysvétluje mu, Ze chiéji s prateli pouze projit
Jeho iizemim. Medvéd se ale po pronim Samanové
zamruceni vztyci na zadni a zurivym fevem se
snazi Samana zastrasit. Je to stret, kde saman uspéje
a Privodce se rozhodne nevycerpdvat se. Medvédo-
vi se pro dalsi vyjednavini zvysi Obrozent. Saman
pak poZddd medvéda, aby si sel po svych a nechal
druzinu byt. Medvéd je syty, proto Priivodce roz-
hodne, Ze se takové prosbé, kterd je podobnd jeho
vlastnim pranim, ani nebude branit. Medvéd klesne
na vSechny ctyri, ofoci se a majestdatné zmizi v lese.
V té chvili je Samanova moZnost hovorit s medvé-
dem ukoncena, profoZe jej ztratil % dohledu. Stile
viak ziistdvd pod vlivem esence, takze az do vecera
milZe provddet dalsi kouzla zviteci magie, a to na
Jakdkoliv zvitata, kterd spatii.

Zvladtni schopnosti k magii zvifat

Kazdé zvlastni schopnost z oblasti zvifeci magie,
kterd je oznacena jako vyhrazend dovednost, vyza-
duje samostatnou aktivaci esence. Zalezi na hraci
$amana, zda bude mit jeho postava na kazdou ta-
kovouto zvlastni schopnost jinou esenci (napiiklad
rizné népoje nebo nékolik odlisnych amuletd). Dii-
lezité je pouze to, Ze za moznost vyuzivini kazdé
z téchto vyhrazenych dovednosti plati $aman jizvou
na Vlivu. Ta mu davé privo vyuZivat danou zvlastni
schopnost az do nejbliz§iho soumraku ¢i dsvitu, za
kazdé jeji pouziti véak musi zaplatit aktivacni po-
platek ve zdrojich, pokud je stanoven.

Ménic¢ podob

Jde o vyhrazenou dovednost, za jejiz aktivaci plati
$aman dva télesné zdroje. S jeji pomoci se do nejbliz-
$iho soumraku ¢ dsvitu mize libovolné proménovat
v jeden konkrétni druh zvifete, které ma alespori pfi-
blizné velikost clovéka (zhruba od velikosti orla do
velikosti zubra) a zpét. Aby se dokazal proménit, musi
si nasadit néco, co patfilo tomu druhu zvifete, ve kte-
1é se proménuje (napiiklad kdpi z v1¢i kozesiny, plast
protkany orlimi pery, medvédi lebku). Povoldn{ $ama-
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na se pii proméné rozsifi o charakteristiku a zvlastni
schopnosti zvifete, ve které se proménil. Saman si
zachoviva svou lidskou mysl, ale nékteré dovednosti,
které jsou pro néj v lidské podobé dostupné, nedoka-
ze jako zvife viibec provadét, protoze mu v tom brani
napiiklad nesikovnost konéetin (odemykani zdmki,
piiprava lektvari a podobné). Tuto schopnost muze
$aman béhem vlivu esence aktivovat za piislusny po-
platek i vicekrat, pro rizné druhy zvifat.

Neviditelny jezdec

Jde o vyhrazenou dovednost, za jejiz aktivaci plati
$aman jeden zdroj Vlivu. Tato zvlastni schopnost
mu umoziuje dvé rizné véci.

Pfedevéim mize zcela ovlidnout mysl zvifete
a udinit z n&j v podstaté svého nedobrovolného po-
mocnika. Pravidla pro ovlddnuti cile kouzla jsou po-
psdna v uvodu kapitoly Magie, v oddilu, ktery pojed-
ndavé o nasledcich kouzel podle pravidel. Ovladnuti
trva do soumraku nebo usvitu, ale Saman samoziejmé
stale musi cil vidét. Na rozdil od lidi, které umi ovla-
dat mdg, jsou zvifata zcela podfizena Samanovi po
celou dobu trvini kouzla, nemohou se tudiz $amano-
vu ovldddni vzpirat Zadnymi protiakcemi, jako se to
nékdy déje u maga.

Druhi véc, kterou $samanovi tato zvlastni schop-
nost umoznuje, je vyuzivat smysly a hovofit na dilku
se zvifetem, které je mu pfitelsky naklonéno. Nemusi
tedy takové zvife vidét, sta¢i mu symbolicky dotyk,
ktery se jinak u magie zvifat neuplatiiuje. Saman tedy
muze mit u sebe napiiklad pirko z kfidla, svliéknutou
hadi kazi nebo nékolik chlupt zvifete — pak se muze
divat jeho o¢ima, slyset jeho uima a dédvat mu na dél-
ku pokyny. Nemuze vsak sim skrze zvife nic pfimo
vykonat (napfiklad kouzlit) ani nemize v mysli zvi-
fete piebyvat proti jeho viili. Jakmile zvife jeho dalsi
piitomnost odmitne, spojeni mysli se okamZité ztrati.
Saman také béhem spojeni nevi, co se d&je s jeho té-
lem, nic nevnima a nemuze své t€lo ovlddat, dokud se
do néj nevriti. Je-li jeho télo zabito, umfe jeho duse
také, a to pfi nejbliz§im soumraku ¢i usvitu.

Aktivace za ovlddini a za vstoupeni do mysli
zvifete pomoci symbolického dotyku se plati zvlast
a navzdjem se scitaji (kdyby je napriklad saman pou-
7il postupné na totéz zvife), jako by se jednalo o sa-
mostatné zvlastni schopnosti. K vyuziti obou téchto
moznosti vSak Samanovi postaci, bude-li pod vlivem
jedné a téZe esence, tedy plati za moznost pouzivat
tuto zvldstni schopnost pouze jednou jizvou na Vlivu.
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Vladce selem

Jde o vyhrazenou dovednost, za jejiz aktivaci plati
§aman jeden zdroj Vlivu. Tato zvlastni schopnost
mu umoziiuje vytvofit kouzlo magie zvifat, které
bude trvat az do nejbliz§iho soumraku & dsvitu.
Muze tak pusobit na pudy nebo na pocity zvifete
(naptiklad zpisobit, Ze bude celou noc bujné a ne-
klidné nebo naopak lhostejné a otupélé). Z hlediska
pravidel se bude takovéto pusobeni fesit podobné
jako silné pozehndni ¢i prokleti, které najdete u za-
fikavace. Magie zvifat vSak nebude pasobit na téles-
né ¢innosti zvifat, ale na ¢innosti dusevni, piipadné
spadajici pod Vliv. Obvykle tedy pijde o takové do-
vednosti, jako jsou ,,smysly“ nebo ,lov. Bude-li tfe-
ba nisledek takového dlouhodobého kouzla zachy-
tit pomoci pravidel, je mozné — stejné jako u silnych
zatikdni — vyuzit zejména zbéhlost (napiiklad ostry
zrak umozni zvifeti pouzivat zdarma manévry pii
patrani po skryvajicich se tvorech v divo¢ing) nebo
postih (napiiklad otupélost mize zpiisobit, ze akce
zvifete pii plnéni rozkazi jeho pana budou Ahloupe).
Kouzlo samoziejmé také vzdy zméni okamzité
Ohrozeni cile stejné, jako by se jednalo o kouzlo
kratkodobé.

Dlouhotrvajici kouzlo zvifeci magie muize skon-
¢it i pfed soumrakem ¢i usvitem tak, Ze zvife pre-
kond jeho pusobeni silou své vile nebo nékdo na
zvife zapiisobi bud pfirozené (naptiklad ho uklidni
& vytrhne z otupélosti) & kouzlem. Saman sim po-
chopitelné dokaze své ptsobeni ukoncit i dfive.

Znak vlkodlaka

Jde o vyhrazenou dovednost, za jejiz aktivaci nepla-
ti $aman Zddné zdroje. S jeji pomoci muze vytvofit
magicky obrazec, skrze ktery mize na narusitele,
misto ¢i pfedmét pisobit silami magie zvifat. Na-
ptiklad muze vyplasit zvife, které se dotkne urcitého
pfedmétu, nebo vzbudit nevysvétlitelnou zufivost ve
zvifatech, kterd piekrocila magicky obrazec. Jindy se
zvife viibec do magického kruhu neodvazi. Obrazec
§aman vytvofi a bude jej vyuzivat podle obecnych
pravidel pro magické obrazce, musi tedy do néj vlo-
Zit suroviny, jez se budou vyuzivinim nadpfiroze-
nych sil zakletych do obrazce spotfebovivat. K pro-
vadéni obrazci spoutdvajicich sily magie zvifat musi
byt $aman pod vlivem esence. Jestlize je Saman téZ
zafikdvacem, muze pii rysovani svého obrazce vy-
uzivat téz zafikavacskou zvlastni schopnost ,carov-
né strize®.
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Zvéropan

Jde o specializaci, diky které je Saman mistrem
v kouzlech zvifeci magie a v jejich ldmdni, to zna-
mend, Ze pii téchto ¢innostech mize vyuzivat posi-
lené manévry. U magie zvifat je vSak podminkou, Ze
$aman md u sebe néco, co patfilo druhu zvifete, na
které magii pouziva (napiiklad vI&i zub, kdyz sesild
kouzlo na vlka).

Viidce smecky

Jde o mimofddnou akceschopnost, kterd umoziiuje
$amanovi pii magii zvifat pouzit zdarma manévr
rozsdhle. Kouzlo viak musi sméfovat na piirozené
vzniklou smecku, hejno ¢ podobnou skupinu zvifat.

Bezmezna davéra

U této zvlastni schopnosti stoji za zminku, Ze md
obecnou platnost, tedy nepusobi pouze na zvifata.
Saman muze s jeji pomoci hojit jizvy na Poutu ja-
kéhokoliv svého pomocnika a posilovat toto Pouto
o jednu platbu levnéji. Diky tomu, Ze se $aman na-
ucil mluvit a vychdzet se zvifaty, je schopen velmi
dobte vychdzet i s jakymikoliv jinymi tvory, ktefi se
podridi jeho vedeni.

Hadalstoi

Projevy v piibéhu

O snovém svété, jeho povaze a zdkonitostech jsme si
jiz povédéli v uvodni ¢dsti kapitoly o magii. Hada¢-
stvi umoziiuje Samanovi zjistovat tajemstvi minu-
losti a pronikat k védomostem pohibenym hluboko
pod vrstvami snd. Muze tak u¢init dvéma zpuisoby.
Pfedevsim muze pfivolat duchy a jiné prapodiv-
né obyvatele snového svéta k sobé a primét je, aby
odpovédéli na jeho otizky. Podminkou vsak je, Ze
to, co hledd, neni stfezeno ani chrdnéno magickym
obrazcem jiného $amana. Druhou moznosti, kterd
nastupuje v pfipadé, Ze Saman narazi na odpor, je
vést své druhy na vypravu piimo do snového svéta.
Zde mohou jejich dude zdpasit se stiny, pfemlouvat
rizné bizarni bytosti, aby k nim promluvily, stfetd-
vat se s nebezpe¢im a hledat to, co bylo skryto.

Rozsah a trvani (vliv esence)

Jednim kouzlem muze $aman pfivolat jednoho tvora
ze svéta snd, aby odpovidal na jeho otizky. Na po-
voldvaci ritudl, ktery jej uvede do transu, spotfebuje
davku surovin v cené jednoho grose. Jestlize se $aman
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rozhodne proniknout pfimo do snového svéta, at jiz
sam nebo s celou druzinou, musi pii takovém obfadu
pouzit tolik davek surovin, kolik osob se md vypravy
zGcastnit, a to véetné néj.

Hovory s bytostmi ze snového svéta i prechod do
néj jsou obfady, které vyzaduji urcity ¢as na piipravu.
Béhem nich se $aman za pomoci omamnych litek,
zpévu, rytmického bubnovéni ¢ jinych podobnych
prostfedki uvede do transu, ve kterém jeho duse
muze putovat do krajiny snii. Samotné trvini ha-
dacskych kouzel nemd pevnd pravidla, nebot ¢as ve
snovém svété plyne jinak. Zalezi pfedevsim na tom,
kolik ¢asu uplynulo od udélosti, na néz se $aman
ptd, jak je podrobnéji rozebrino v &isti Snovy svét
v Gvodu této kapitoly o magii. Saman dokdze zis-
kat informace jen z tak daleké minulosti, jak daleko
sahd jeho Zivot. Pfipomerime také, ze pro ziskavini
informaci potfebuje $aman dotyk nebo symbolicky
dotyk s osobou, mistem nebo véci, které se hledand
védomost tykd.

Jak uz jsme si vysvétlili u magie zvifat, Saman
¢aruje, ackoliv toto povoldni nevychdzi ze zafikdva-
Ce, nybrz z mastickéfe. Proto ani hadaéstvi nedoka-
Ze $aman provozovat bez toho, aby byl pod vlivem
esence. Problémem hadaéskych ndpojii, amuleta
a podobnych esenci je, Ze stejné jako umoznuji sama-
nové mysli proniknout do snd, umoznuji také sniim,
aby pronikaly do néj. Muze se to projevovat désivy-
mi vidinami, snénim s otevfenyma o¢ima, nespavosti
a podobné. To zohlednime z hlediska pravidel tak, ze
$aman ziskd okamzité po aktivovini esence dusevni
jizvu (tuto jizvu lze nésledné vylécit béznymi pro-
stfedky). Pronikat do snového svéta, at uz sim nebo
spole¢né s jinymi, miiZe Saman pod vlivem esence az
do soumraku ¢&i asvitu. T4, ktef{ jej na cesté do snové-
ho svéta doprovizeji, Zidnou dusevni jizvu neziskaji.

Nasledky podle pravidel

Pomoci hada¢ské magie mize Saman polozZit bytosti
ze snového svéta jednoduchou otdzku o tom, co je
a bylo, a v pfipadé uspéchu na ni ziskd kritkou od-
povéd (ne vzdy iplné srozumitelnou, ale vzdy prav-
divou). Cim sloZitéjsi je otdzka, tim nejasnéjsi byva
odpovéd. Pro ziskdni dalsi odpovédi musi provést
dalsi aspésnou akei hadacské magie.

Jestlize $amanovi snové bytosti odmitaji odpo-
vidat, protozZe to, po ¢em patrd, je chrinéno jinym
hadacem nebo podobnou mocnou bytosti, bude se
muset vydat do snového svéta. M¢l by vzit na cestu
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i své druhy, protoze muZe ve snovém svété narazit na
mnohd nebezpedi a nistrahy podle tvahy Pravodce.

Priklad: Samanka Brana potiebuje zjistit, kam
se vydali uprchli renegdti, ale stopy jsou nejasné.
Proto se rozhodne, Ze provede hadacstvi a pripra-
i obfad. Do snového svéta s sebou chce vzit své
pritele, lovce Domabora a minstrela Milorada,
aby ji pomobli. K pripravé obiadu tak vyuzije 3
suroviny (jednu za sebe a dvé za pritele). Used-
nou kolem ohné, ktery Brana rozdéla, do ohné hodi
listky z omamného kete, jenZ prindsi sny, a pomoci
rytmického bubnovdni se prenese i s prateli do jiné-
ho svéta (lispésnd zkouska).

Objevi se v zasnétené soutésce, kde je privitd
Mirogod, duch jednoho z Braninych predkil, ktery
Ji vétsinou odpovidd na otdzky. Ten ji viak iek-
ne, Ze informaci, kterou hledd, strezi mocné sily,
a bude si ji proto muset najit sama, nacez pokyne
smérem do soutésky a zmizi. Brana s priteli se vydd
proti potoku, kde narazi na jeskyni, v niz se nachd-
i straZce tajemstvi vyvolany magickym obrazcem
ciziho Samana. StrdZcem je duse mohutného vlka,
kterou nepratelsky saman vyhledal v odlehlé idsti
svéta snil, krmil ji, aZ zesilila, a pak ji povéril ste-
Zenim svého tajemstvi. Vik na né vrci, a pokud se
postavy pokusi vejit do jeskyné, bude jim v tom brdi-
nit (stiet, pripadné konflikt). Vik si hizi s iirovni
Samana, ktery jej vyvolal, a k vycerpdani vyuzivd
Jako zdroje suroviny, jez byly vlozeny do jeho vy-
voldni. Prdtelé vika zaméstnaji a Brané se podaii
proniknout do jeskyné, kde se dotkne holubice, kterd
Je zde uvéznéna, a ta zavrkd: ,Vydali se podél reky
Ostré do hor.“

V tu choili se vidina snového svéta rozplyne
a dobrodruzi se vrdti do svych tél, které sedi ve tmé
u vyhaslého ohné. Ale Brana uz vi, kam se maji

vydat, aby uprchliky dostibli.

Zylastni schopnosti k hadalstvi
Zvlastni schopnost ,znak miry“ vyzaduje samostat-
nou aktivaci esence. Za moznost vyuzivini této vy-
hrazené dovednosti plati $aman jizvou na Dusi. Ta
mu déva pravo vyuzivat danou zvlastni schopnost az
do nejblizsiho soumraku ¢ dsvitu.

Znak miry
Jde o vyhrazenou dovednost, za jejiz aktivaci neplati
$aman zddné zdroje. S jeji pomoci mize vytvofit ve
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svété snll magicky obrazec, ktery zpiisobi, Ze bytosti
piivolané ze snového svéta nebudou moci prozra-
dit tajemstvi, které obrazec strazi. Jestlize se nékdo
vyda do snového svéta tuto skrytou védomost odha-
lit, mize mu $aman prostfednictvim obrazce kldst
do cesty rizné prekazky a ndstrahy a vielijak mu
ziskdni informace ztézZovat. Obrazec $aman vytvo-
fi a bude jej vyuzivat podle obecnych pravidel pro
magické obrazce, musi tedy do néj vlozit suroviny,
jez se budou vyuzivinim nadpfirozenych sil zakle-
tych do obrazce spotiebovévat. K vytvifeni obrazci
spoutdvajicich sily hada¢ské magie musi byt $aman
pod vlivem esence. JestliZe je Saman rovnéz zaiiki-
valem, mize pii rysovini svého obrazce vyuzivat téz
zafikdvacskou zvldstni schopnost ,carovné straze®.

Zvlastnosti znaku miury je to, Ze jeho uéinek na
rozdil od ostatnich magickych obrazci nezanika pii
nejblizsim soumraku ¢i Gsvitu, ale az pfi nejbliz§im
slunovratu nebo rovnodennosti.

Velky hada¢

Jde o specializaci, diky které je Saman mistrem
v hadadstvi, tedy v hovorech se snovymi bytostmi
a v poutich do snového svéta. To znamend, Ze pii
téchto ¢innostech mize vyuzivat posilené manévry.

Nocni miira

Lidé ¢asto pronikaji do svéta sni nevédombky,
at jiz béhem spanku nebo ve dne, kdyz sni
s otevienyma o¢ima. Nékdy se miize stit, ze
se tak nechténé dostanou do styku s magic-
kym obrazcem stfezicim néjaké tajemstvi
v krajiné snii. Pak se na né vrhaji ve snech
nestviry a drdsaji je svymi pafdty, oteviraji
se pod nimi propasti bez konce nebo je pro-
nisleduji jiné désivé vize, které se vSeobecné
nazyvaji no¢ni mury. Milokdo ovsem vi, Ze
tento ndzev pochizi ze $amanského znaku
mury, ktery byvd do takového ochranného
obrazce vepsan.

VEDMAK

Dovednosti a ritudly

Védmdk dokdze provadét znameni, kterd oslabu-
ji téla nemrtvych, ozivenych a bésd, nebo naopak
posiluji védmédka samotného. Tato znameni sesi-
ld gestem sloZzenym z prstil jedné ruky. Podobné
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jako saman, i védmak musi byt pod vlivem takzva-
né esence, aby mohl kouzlit (vice si o védmackych
esencich povime nize).

Dosah a cena

Cil kouzla musi védmik vidét. To samozfejmé ne-
plati, pokud sesild kouzlo na sebe. Védmidk plati za
své kouzleni krutou cenu v podobé télesnych jizev.

Znameni

Projevy v pfibéhu

Svymi znamenimi dokaze védmdk pusobit na téla
bésti a nemrtvych ¢ ozivenych. Mize jim zpuiso-
bit bolest, jako by je stravovaly plameny, chvilkové
ochrnuti nékteré koncetiny, ziskuby svalu a kfece,
seslat na né ndvaly chladu a horka nebo je ochromit
a zpomalit. Uéinky znameni jsou tedy podobné jako
nasledky zafikivacovych prokleti, ale pusobi pravé

jen na nemrtvé, oZivené a bésy.

Rozsah a trvani (vliv esence)

Znameni piisobi pouze na jeden cil, proti kterému
je védmdk sméfuje. Pokud se v jednom sméru od
néj nachdzi vice cili, miZe samoziejmé védmdk
pii provedeni znameni pouZit manévr rozsdhle na
viechny tyto cile.

Zikladni védmacké znameni se nazyva Isa
a jeho ucinek je okamzity, trvd tedy jen malou
chvili. Za zadnych okolnosti jim proto védmék ne-
dokdze nemrtvému, ozivenému ¢&i bésovi zpiisobit
trvalé ndsledky, jako je poranéni, omrdceni, trvalé
ochromeni nebo smrt, pfestoze drobnéjsi potize
mohou chvili doznivat.

Zvlastnosti védmdka (podobné jako u $amana)
je to, ze ovladd zvlastni obor magie, ackoliv nevy-
chézi ze zatikavace, ale z mastickare. Proto védmaci
nedokazou Carovat bez toho, aby byli pod vlivem
takzvané esence. Esenci mize byt pro konkrétniho
védmaka takika cokoliv, zdlezi na volbé jeho hrace.
Muze jit o mutagenni elixir (napfiklad odvar z ruli-
ku a bolehlavu, prisek z kosti umrlcti) stejné dobte
jako o posvitnou relikvii (napiiklad talisman s vy-
rytou modlitbou, ¢elenka s runami svétla a Zivota),
ba dokonce i upifi zub, kterym se védmak pied stie-
tem s temnymi silami $krabne. Dulezité je pouze to,
Ze musi jit o néco hmatatelného. Tajemstvi vyroby
esenci se Casto predavd v riznych védmackych a ry-
tifskych fadech, které si Zarlivé stiezi své védomosti.
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Jestlize védmik vi, Ze bude chtit providét zna-
meni, musi vykonat ritudl, kterym se dostane pod
vliv esence, tedy vypit népoj, provést obiad probou-
zejici silu amuletu a podobné. Tak se v ném probu-
di hnév a sila svétla umoziujici mu Celit stvofenim
temnoty. Proti zlu ale nelze bojovat bez toho, ze by
¢lovek piinesl néjakou obét. Téla védméki jsou pro-
to kviili esencim plna krvavych $rdmd, jejich atroby
jsou stravovany bolestmi, kiize je pérovitd a praska,
jejich o¢i byvaji vysuseny Zdrem vnitiniho ohné, ruce
se jim obcas tfesou vyCerpanim a vlasy maji bilé jako
mléko. Tento vliv esence zohlednime z hlediska pra-
videl tak, Ze védmak ziskd okamzité po aktivovini
esence télesnou jizvu (tuto jizvu lze ndsledné vylécit
béznymi prostiedky). Sesilat znamen{ mize védmdk
pod vlivem esence az do soumraku ¢ dsvitu.

Nasledky podle pravidel

Utinek znameni Isa se projevi okamzitou zménou
Ohrozeni cile. Ohrozeni se obycejné zméni o 1, pii
znamenich je ale mozné béznym zpisobem pouzivat
manévry. Pfestoze znameni piisobi na télo cile, jejich
plsobeni se miiZe projevit, i kdyz cil pravé vykondva
dusevni nebo spolecenskou ¢innost. Napiiklad zasleh
bolesti hlavy muZe upirovi ztiZit ¢arovéni.

Znameni Isa nemiZe nikdy nemrtvého, oZivené-
ho ¢i bésa zabit ani zpusobit jiné trvalé nasledky,
napfiklad oslepnuti. Nemiize také cil omrécit, uspat
nebo ho jinym zpiisobem zbavit vlidy nad sebou
tak, Ze by musel ziistat ne¢innym.

Priklad: Védmdk Blud si pred bojem s obnivcem,
ktery suzuje kraj, pripravi mutagenni ndpoj z vra-
niho oka, vlkodlact sliny a kapky krve clovéka s ca-
rodéjnym naddnim. Jde o esenci umoZriujici mu
sesilat zdkladni znament Isa. Po piilnoci, kdyz ve
viech okolnich domech uhasnou obneé, elixir vypije.
Okamzité poté upadne na zem, smykaji jim kiece
a zvract. Ziskdvd jizvu proni drovné ,zesliblost
a tras”.

Jakmile vtrhne do domu, v némz se bés usadil,
ohnivec skryty v tramech po ném plivne ohnivou
slinu. Blud se vrbhne za trublu a v padu vrhne pro-
ti bésovi znament, které mu md zpiisobit zimnici.
Hizi si svoji iirovnt védmdka proti bésovi a uspéje.
Vypravéc se rozhodne, Ze bés se nechce vycerpat (Se-
71 51 Sudbu na pozdzﬁi), a tak se ohnivcova slina
rozleti v oblaku jisker, bés se v tramech zkrouti chla-
dem a jeho Zdr zeslabne (zvysi se mu Obrogeni o 1).
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V dalsim kole se Blud vztyct zpoza trubly a vyzve
bésa, aby opustil diim, jinak na néj sesle dalsi zna-
ment. Blud nevyhroZuje plané. Esence stdle piisobi,
takze znameni Isa bude moci védmdk neomezené
sestlat az do chvile, nez se proni sluneini paprsek
vyhoupne nad obzor.

Zylastni schopnosti ke znamenim

Zvlastni schopnosti umoznuji védmdkovi sesilat
fadu dalsich znameni kromé zdkladniho zname-
ni Isa a také vytvofit magicky obrazec, skrze ktery
muZe svymi znamenimi pusobit na tvory, ktefi jej
piekro¢i nebo se dotknou pfedmétu, na némz je
namalovin. Tyto zvlastni schopnosti jsou oznaceny
jako vyhrazené dovednosti a kazdd z nich vyzaduje
samostatnou aktivaci esence. Zalezi na hrac¢i védmad-
ka, zda bude mit jeho postava na kazdou takovouto
zvlastni schopnost jinou esenci (napiiklad riizné
nipoje nebo nékolik odlisnych amulet). Dulezité
je pouze to, Ze za moznost vyuzivini kazdé z téch-
to vyhrazenych dovednosti plati védmék télesnou
jizvou. Ta mu dévd pravo vyuzivat danou zvlstni
schopnost az do nejbliz§iho soumraku ¢i dsvitu, za
kazdé jeji pouziti véak musi zaplatit aktivacni po-
platek ve zdrojich, pokud je stanoven.

Cim vice znameni tak védmdk najednou vyuziv,
tim vice jizev (nebo jizvu vy$si trovn€) pfi aktivaci
esenci dostane. Jsou zndmé pfibéhy o védmidcich,
ktefi porazili hrozivé nestviry, ale sami pfi tom po-
lozili Zivot, protoze béhem boje se projevila ndimaha
z esenci, které pred stfetem pouzili.

Znameni Fehu

Jde o vyhrazenou dovednost, za jejiz aktivaci plati
védmik jeden zdroj Vlivu. S jeji pomoci dokaze se-
slat silné znameni, které bude mit podobné projevy
jako znameni Isa, jeho G¢inky vsak budou trvat az
do nejbliz§iho soumraku ¢i dsvitu. Z hlediska pra-
videl budeme jeho nisledky vyjadfovat jako postih
na urcitou (nejcastéji télesnou) dovednost, piipadné
souvisejici skupinu dovednosti.

Znameni Othala

Jde o vyhrazenou dovednost, za jejiz aktivaci plati
védmak jeden zdroj Vlivu. S jeji pomoci dokaze se-
slat znament, které mu umozni pokusit se rozpoznat
nadpfirozené bytosti zvldstnim smyslem odlisnym
od béznych lidskych smysld, jenz mu znameni na
chvili propujéi. Védmici toto znameni obvykle vy-
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uzivaji, aby rozpoznali vlkodlaky v lidské podobé
nebo upiry ¢ jiné nemrtvé vydavajici se za ¢lovéka.

Znameni Raidho

Jde o vyhrazenou dovednost, za jejiz aktivaci neplati
védmak zddné zdroje. S jeji pomoci dokaze seslat
uklidniujici znameni doddvajici odvahy, které muze
snizit na dalku Ohrozeni komukoliv, kdo je ve stfetu
¢i v kontaktu s nemrtvymi, oZivenymi ¢i bésy.

Znameni Berkano

Jde o vyhrazenou dovednost, za jejiz aktivaci plati
védmiék jeden dusevni zdroj. S jeji pomoci dokaze
seslat obranné znameni, které jej miZe ochranit
proti jakémukoliv kouzlu. Proti kouzlu si pak hdzi
se svou urovni védmaka. Podminkou je, Ze kouzlo
musi byt sméfovino pfimo na védmdka. Je-li kouzlo
rozsahlé a zasahuje vice cili, mize védmdak zname-
nim Berkano ochrénit jen sim sebe.

Znameni Tiwaz

Jde o vyhrazenou dovednost, za jejiz aktivaci plati
védmék dva dusevni zdroje. S jeji pomoci dokaze
seslat urychlujici znameni, které mu umozni od
provedeni znameni az do konce konfliktu, v némz
se pravé nachdzi, pouzivat manévr obrana zdarma.
Podminkou je, Ze tento manévr mize zdarma vy-
uzivat pouze k télesnym protiakcim. Obvykle tedy
bude moci providét zdarma manévry obrana do
chvile, nez skonéi boj. Toto je velmi mocné zname-
ni, nebot umoznuje védmakovi stietnout se s piesi-
lou, a to nikoliv jen nemrtvych ¢i bésu, ale téz lidi
¢i zvirat.

Znak slunce

Jde o vyhrazenou dovednost, za jejiz aktivaci ne-
plati védmak Zadné zdroje. S jeji pomoci muze vy-
tvofit magicky obrazec, skrze ktery miiZe na naru-
Sitele pusobit védmackymi znamenimi. Napfiklad
muze postihnout ochromenim paze umrlce, kte-
ry se dotkne ur¢itého pfedmétu, nebo povzbudit
a uklidnit vesniCany, ktefi se skryli na misté stfe-
Zeném jeho obrazcem. Muze se stdt, Zze nemrtvi ¢i
bési se do magického kruhu viibec neodvazi anebo
se v ném budou citit uvéznéni. Obrazec védmdk
vytvoii a bude jej vyuzivat podle obecnych pravi-
del pro magické obrazce, musi tedy do néj vlozit
suroviny, jez se budou vyuzivinim nadpfirozenych
sil zakletych do obrazce spotiebovévat. Pfi praci
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s obrazci spoutdvajicimi moc védmackych zname-
ni musi byt védmak pod vlivem esence. Pokud je
védmik téz zafikdvacem, mize pii rysovini svého
obrazce vyuzivat téz zafikdvacskou zvlastni schop-
nost ,carovné straze”.

Vymita¢

Jde o specializaci, diky které je védmak mistrem
v pouzivini védmdckych znameni, to znamend, Ze
pii jejich sesildni miize vyuzivat posilené manévry.

Svaty hnév

Jde o mimofadnou akceschopnost, kterd umoziiuje
védmiékovi pii sesilini védmadckych znameni pouzit
zdarma manévr rozsdhle. Znameni vsak musi smé-
fovat na skupinu cild nachizejicich se pobliz sebe,
a to stejnym smérem od védmaka, aby je mohl svym
znamenim vsechny ,zasdhnout*.

ALCHYMISTA

Dovednosti a ritudly

Alchymista umi vyrabét tfaskaviny, Ziraviny a jedy,
které maji podobu plynu. Dile dokdze pfipravovat
magické elixiry a vdechnout pomoci §ému Zivot ne-
zivym vécem. Pfiprava alchymickych substanci je
slozity ritudlni proces, ktery kromé obvyklého va-
feni a spojovéni slozek obsahuje téZ rtiznd zaiikini
a tajuplné formule.

Dosah a cena

Alchymista ptsobi na své cile zdsadné prostfed-
nictvim kontaktu se substanci, kterou vytvoril. Do
jejich vyroby musi vzdy vklddat pfedem nakoupené
suroviny, s vyjimkou téch nejslabsich, k jejichz pri-
pravé muze vyuzit lucbu.

Vyroba tfaskaviny, Ziraviny ¢i plynného jedu stoji
alchymistu dvé davky surovin (tedy 2 grose) za kaz-
dou troveri sily. Do vyroby elixiru dévajiciho ¢loveé-
ku zbéhlost v urcité Cinnosti musi vlozit dvé davky
surovin (2 grose), do vyroby elixiru dévajiciho misz-
rovstvi tii (3 grose), a jestlize jeho elixir dava ¢lové-
ku moznost pouzit nékterou vyhrazenou dovednost,
bude jej stit vyroba pét davek surovin (5 grosi).
P1i tvorbé umélych bytosti musi alchymista vlozit
do vyroby pét davek surovin (5 grosu) za kazdou
uroven Pouta, které k nému ma uméld bytost mit.
Mnozstvi vyzadovanych surovin je znovu rozepsino
u kazdého druhu alchymie.
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Traskaviny, Ziraviny a plynné jedy
Projevy v piibéhu

Ackoliv vznesené alchymické uméni se nezabyva tak
pfizemnimi vécmi, jako jsou pachnouci koufe nebo
leptavé litky, pfesto se ob&as béhem snahy o dosa-
zeni vyssiho pozndni piihodi, Ze alchymista vytvofi
pravé néjakou takovouto smés. Mnohdy mu takovy
omyl ¢i nedopatieni vydéld mnohem vice penéz nez
skutecné carovné elixiry. A tak si mnozi alchymis-
té osvojili a Zarlivé stiezi tajemstvi Cerného prachu,
ktery pfi zapdleni vybuchuje a dokdze rozmetat pev-
né dvefe zajisténé zavorou, stejné jako tvorbu ohné,
ktery hofi pod vodou, nebo kyselin, které rozleptaji
nechrinénou kiizi.

Velkym problémem pii vyuzivini tfaskavin, zi-
ravin a jedd, které ucinkuji po vdechnut, je zptsob
aktivace. Tyto substance lze pfivést k u¢inku jednak
ohném (napiiklad nacasované odpileni tfaskaviny
zépalnou §fiirou), ndrazem (napiiklad hozeni vy-
busné smési), kontaktem se vzduchem (napiiklad
rozbiti flakénku s kyselinou, otevieni nddoby s osle-
pujicim koufem) nebo kontaktem s cilem (napfi-
klad politi zaimku Ziravinou). JelikoZ zachdzeni s tak
nebezpeénymi latkami neni Zidnd malickost, jsou
alchymisté vyhledavini mnohdy jako ¢lenové dob-
rodruznych vyprav pravé proto, Ze dokdzou nejlépe
odhadnout podle sméru vétru, kam je tfeba hodit
ldhev s dusivym plynem, aby se rozptylil na nepfite-
le a nezasdhl druziniky. Védi také, jakym zpisobem
a na jakém misté je tfeba nali¢it tfaskavinu, aby ne-
vybuchla pfed¢asné, a kolik Ziravé kapaliny je tieba
vylit na viko truhly, aby se dfevo oslabilo, ale $perky

uvnitf zistaly nedotceny.

Rozsah a trvani

Traskaviny, ziraviny i plynné jedy ze své povahy
zasahuji Casto vice cilii, at uz jde o rozprsknuti
se lahve s kyselinou nebo o vdechnuti jedovaté-
ho koufe. Zilezi ovSem i na vzdilenosti, protoze
vybuch tfaskaviny postupné slibne, plyn rozfouka
vitr a podobné. Casto sta&i i par krokii k zachrané
Zivota. Vyjadfujeme to tak, Ze na misté, kde sub-
stance pisobi (napf. v misté dopadu tfaskavé smé-
si), mé vzdy plnou silu, jakou alchymista uréil pfi
jeji vyrobé. Cim dile od tohoto mista se obé&t na-
chazi, tim slabsi bude i pisobeni substance. Jeji sila
proto klesd o 1 s kazdym krokem od mista plného
pusobeni.
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Traskaviny, Ziraviny a plynné jedy piisobi oka-
mzité¢ po kontaktu s cilem, tedy napiiklad po vy-
buchu, politi leptavou smési, vdechnuti plynu a po-
dobné. Nasledky obvykle trvaji az do doby, nez jsou
odstranény. Samoziejmé jen pokud to déva smysl —
clovéka roztrhaného vybuchem jiz nejspis nikdo

dohromady neda.

Nasledky podle pravidel

Pusobeni téchto substanci je vzdy télesné, jejich
cilovou vlastnosti je tedy T¢lo. Zvldstnosti tiaska-
vin a Ziravin je, Ze se mnohdy vyuZzivaji k ni¢eni
nezivych véci. Abyste zjistili, zda Ziravina oprav-
du rozleptd okovy nebo zda vybuch opravdu udéla
dostatecné velkou diru do zdi, je potieba stanovit,
jakou ma pfedmét Odolnost, zastupujici u nezivych
véci vlastnost T€lo. Nékolik piikladt pro orientaci
najdete v kapitole Vybaveni.

Jako silny u¢inek muze alchymista pfi vyrobé ur-
¢it zejména nicivy efekt. Napfiklad tfaskavina mtze
trhat lidi na kusy, rozbijet véci, bourat zdi a vyvracet
dvefe, Ziravina mize oslepovat oci a zazirat se do
téla, prozirat vika a leptat kov, plynné jedy mohou
udusit lidi a zvifata. Chce-li alchymista vyrobit
smés, kterd nebude mit tak désivé ucinky, muze
stanovit, Ze bude pouze zpisobovat télesné jizvy,
napfiklad Ze tfaskavina bude svym vybuchem lidi
srdzet k zemi nebo oslepovat a dvefe pouze popras-
kaji, ziravina Ze bude puisobit bolest a poskozovat
kizi ¢i povrch pfedmétu a plyn Ze bude zpusobovat
jen nezvladatelné kaslani a pdleni oéi.

Samoziejmé, ze kdyz na silny uéinek — at jiz ni-
eni nebo jizvu — nedojde, ale nastane alespori slaby
ucinek (podrobnéji o tom v pravidlech pro néstrahy
v kapitole Vybaveni), projevi se to zvy$enim Ohro-
zeni cile. CoZz miZe znamenat napiiklad to, Ze se
clovek lekne tfesku, zpisobi si odérky pfi padu po
vybuchu, je roztieseny, pili jej kiize po zdsahu Zi-
ravinou nebo lapd po dechu, kdyz vdechl trochu
jedovatého koufe. Takovéto véci sice zhorsi jeho po-
staveni v konfliktu, ale brzy odezni. V pfipadé pred-
métd to mize znamenat, Ze zed je popraskand nebo
zamek naleptany, ale stdle drzi a plni svou funkei.
Ohrozeni pfi jejich zniceni béznymi prostiedky
vsak mize Pravodce ur¢it mensi, a pokud alchymi-
sta pouzije dalsi ddvku substance, nejspi§ budou mit
niz$i Odolnost.

Vyroba traskaviny, Ziraviny ¢i plynného jedu stoji
alchymistu dvé davky surovin (tedy 2 grose) za kaz-
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dou troveii sily. Slabinou téchto substanci je, Ze maji
vzdy pfinejmensim jednu z nésledujicich vlastnosti:
» vyrazné chut nebo viiné

» vyrazny zrakovy viem v okamziku &inku (napf.
ziblesk pfi vybuchu, barevny jedovaty dym)

» vyrazny zvuk v okamziku uéinku (napf. hlasity
tesk, sy¢ivé reakce plynu se vzduchem)

Presny projev zélezi na druhu substance a doho-
dé mezi hraci. Je jasné, Ze napiiklad vybuch ¢erného
prachu se bude nejspise projevovat zrakovym i zvu-
kovym efektem.

Prtiklad: Alchymista Svorad se rozhodne vyrobit
cerny prach o sile 4, jehoZ silnym icinkem ma byt
nicent a zabijeni. Spotiebuje na to 8 surovin a pod-
stoupt zkousku, zda se mu to podari (na nebezpecné
cesté s druZinou nemd k pripraveé idedlni podminky;
kdyby mél dostatek casu a pohodli na obnovent sil po
prdci, hodu by ziejmé nebylo tieba). Uspéje, podari
se mui Cernyf prach pripravit a nasype si jej do vdcku.

Pozdéji se rozhodne, Ze cerny prach vyuZije,
pripevni profo k wvdiku hotlavou $niru, kterou
zapdli, a hodi tuto traskavinu mezi dva strazné.
Jeden ze straznych zahlédl néco letét a pokusi se to
odkopnout stranou. Jde tedy o stiet, ve kterém ale
Svorad pouzivd svou iroveri alchymisty, protoZe
zdlezi na tom, jak dobie nacasoval vybuch. Svorad
vitézi a protivnik se nevyierpal. C'erny’ prach tak
dopadl mezi oba strainé a okamZité poté s ohlusu-
Jicim zahiménim vybuchl. Pohotovéfsi strazny byl
ke své Skodé primo u vicku, do néhoz chtél kopnout,
druby stdl asi krok od mista vybuchu, exploze tak
na néj piisobi pouze se silou 3. Oba muzi ale maji
droven Téla rovnou 3, proto jim obéma hroxi sil-
né piisobeni, kdyz neuspéji ve vyzvé. Priivodce
za né zaplati Sudbou manévr obrana, aby mobli
vyzvu podstoupit a pokusit se véas uskocit do bez-
pecné vzddlenosti, nebo se alesponi vrhnout na zem.
Zatimco jeden md $tésti, uspéje ve vyzvé a svali se
stranou jen s drobnymi odérkami a vyraZenym de-
chem (Obrozent se zvysuje o 1), druby strazce mél
smitlu a vybuch jej na misté roztrhal.

Zylastni schopnosti

Predevsim je tieba upozornit, Ze na pfipravu plyn-
nych jedu je mozno vyuzit mastickdiskou zvlastni
schopnost ,,neobvyklé jedy*, na tfaskaviny, Ziraviny
i plynné jedy pak zvlastni schopnost ,uméni impro-
vizace".
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Neobvyklé tiaskaviny

Jde o vyhrazenou dovednost, kterd umoznuje alchy-
mistovi vyrobit tfaskavinu, kterd miiZe byt odpé-
lena, nebo plynny jed, ktery se zacne uvoliiovat do
vzduchu, a to po ur¢itém zvuku (napiiklad hlasité
tlesknuti), ba dokonce vyslovenim urcitého slova
v doslechu (napiiklad slova ,varoval® ve vété ,Jd

jsem vis varoval!®). Za tuto vlastnost substance musi
alchymista vlozit do jeji vyroby 1 surovinu navic za

kazdou troven sily substance.

Ohnéstrijce

Jde o specializaci, diky které je alchymista mistrem
ve vyrobé a pouzivani tfaskavin, Ziravin a plynnych
jedt; to znamenad, Ze pii jejich vyrobé a pouzivini
miiZze vyuzivat posilené manévry.

Priklady alchymistickych vyrobkii:
éerny prach (2 suroviny na 1 stuper sily)
Silné pusobeni: rozmeti vse v dosahu vybuchu,
obét roztrhd

C’emy’ prach se pouzivd k vyrobé traskavin, které
vybuchuyi pri zapdleni. Tordivd se, Ze zpiisob jeho
vyroby je jednim z nejprisnéji strezenych tajemstvi
alchymistického cechu a pro jeho zjisténi i udrzent
v tajnosti jsou lidé ochotni zabijet.

Obnivd blina (2 suroviny na 1 stupen sily)
Silné ptsobeni: vybuchem clovéka oslepi i ohlusi
Obnivd hlina je zlucovité pachnouct nahnédli
smés, kterd vybuchuje po prudkém dopadu na pev-
nou prekazku. Vyuzivd se k vrbini a alchymisté ji
obvykle prepravuji ve specidlnich trublickdch vy-
stlanych mékce slamou. Ani to vsak nedokdze zabra-
nit obéasné katastrofe.

Sycivec (2 suroviny na 1 stuper sily)
Silné pusobeni: rozleptd kiiZi, maso, kov, dievo
i kdmen, zastavi ji jen sklo

Uchovdvd se ve sklenénych flakdncich a pri je-
Jich rozbiti zacne litka s charakteristickym sycenim
a prskdanim rozezirat vse, ceho se dotkne. Po chvili
se Ziravina nasyti a prestane piisobit, ale predtim

zpiisobi velké skody.

S‘tiplafvy dym (2 suroviny na 1 stuper sily)
Silné pusobenti: obét se sviji na zemi, slzi a kasle

Je to fialovd tekutina uchovdvand ve flakoncich
utésnénych voskem. Ve chvili, kdy se flakonek rozbije
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(a tekutina prijde do kontaktu se vzduchem), zaine
rychle reagovat, odparovat se a vytvdret oblaka hus-
tého fialového dymu, ktery po vdechnuti zpiisobuje
kiece, kasel a nevolnost.

Elixiry
Projevy v ptibéhu

Alchymistické elixiry umoznuji ¢lovéku, aby do-
kazal takika cokoliv. Mohou zlepsit a posilit jeho
télesné, dusevni i spoleenské schopnosti, takze
po jejich poziti miZe zautocit na nepfitele jako
lev, promilovat noc, aniz by se unavil, lustit §ifro-
vané ndpisy, jako by byly psiny v jeho rodném ja-
zyce, podfidit si ¢lovéka uhrandivym pohledem
a podobné. Nékteré elixiry davaji ¢lovéku dokonce
nadpfirozené schopnosti, napfiklad mu umoznuji
létat, chodit po vodé, zvedat do vzduchu mohutné
balvany nebo kiicet hlasem tak silnym, Ze sklenéné
pohiry na stole praskaji.

Alchymista miZe do svych elixirt zaklit prak-
ticky jakékoliv vlastnosti a je pii jejich vymysleni
a tvorbé omezen pouze nisledujicimi zdsadami.

Rozsah a trvani
Elixir pisobi pouze na lidi a zvifata a musi se vypit
cely najednou.

Zizratné Glinky elixiru rychle odeznivaji, pro-
to je nutné jej pouzit tésné pred vykonem, ktery
ma ¢lovéku €1 zvifeti umoznit. Bézné elixiry, které
alchymisté vyrdbéji, u¢inkuji jen docasné a umoz-
fuji ¢lovéku, aby pod jejich vlivem vykonal jednu
akei. Po jejim provedeni (at jiz Gspé$ném &i ne-
uspésném) prestane elixir u¢inkovat. Znamend to,
ze pokud hladkému provedeni akce nékdo zabrini,
postava nemiiZe navizat dalsi akei s vyuZitim elixi-
ru. Jestlize postava vypije elixir vodni chize a chce
piebéhnout jezero po jeho hlading, ale uprostied
cesty se ji vodnik pokusi stdhnout pod vodu, muize
vyhrit stfet, vytrhnout se vodnikovi a dobéhnout
na druhou stranu. Pokud ale neuspéje nebo vodnik
svij nedspéch odvriti vyCerpdnim, elixir pfestane
fungovat béhem jejich pretahovani a v dalsich ak-
cich se postava musi obejit bez néj.

Nasledky podle pravidel

Na zikladé rozhodnuti alchymisty mize dat elixir
cili pro jeho nejblizsi akci jednu ze ti{ vyhod. Po-
dle toho rozdélujeme elixiry do tfi skupin.
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Elixiry zbéhlosti: Davaji cili zbéhlost v pouZiti jed-
né dovednosti, kterou vyrobce urci.

Mistrovské elixiry: Dévaji cili mistrovstvi v pouziti
jedné dovednosti, kterou vyrobce uréi.

Zazracné elixiry: Dévaji cili jednu vyrobcem urce-
nou vyhrazenou dovednost.

U elixira zbéhlosti a mistrovskych elixira plati, ze

zbéhlost 1 mistrovstvi mize dat elixir na télesnou

nebo dusevni dovednost i na nékterou dovednost

spadajici pod Vliv, vidy vsak pouze na jednu. Do

vyroby elixiru zbéhlosti musi alchymista vlozit dvé

davky surovin (2 grose), do vyroby mistrovského eli-

xiru pak ti ddvky surovin (3 grose).

Pokud jde o zdzraéné elixiry, vyhrazenou do-
vednosti mize byt prakticky cokoliv podle dohody
hraca. Vzdy by se vsak mélo pfihlizet k tomu, jak
clovéka omezuje jeho télo. Jestlize napiiklad bude
vyhrazenou dovednosti 1étdni, bude se ¢lovék po
uréitou dobu vzniset ve vzduchu, ale bez kfidel
bude jen tézko néjak smérovat svij let. Stejné tak
vyhrazena dovednost nadlidské sily mize ¢lovéku
umoznit zvednout balvan nebo viiz, jaky by uzvedl
jen obr, ale ne celou skdlu — tu by musel odtrhnout
od podkladu a na to ani obfi sila nestai. Silu alchy-
mistickych elixir@ s vyhrazenymi dovednostmi ve
vasem svét¢ viak nelze omezit jinak, nez spolecnou
piedstavou hraci a Pravodce.

Jelikoz pouzivini dovednosti, které ¢lovéku ne-
jsou vlastni, je velmi o8idné, hdzi si cil na uplatnéni
vyhrazené dovednosti ziskané diky elixiru s bonu-
sem za uroveri povoldni alchymisty. Alchymisté
totiZ piisobeni elixiri znaji, rozuméji jeho zakoni-
tostem, a co je nejdulezitéjsi, maji v jejich fungovani
divéru, nebot je mnohdy zkouseji sami na sobeé.

Bézny clovék naproti tomu pii pouziti schop-
nosti, kterou mu dal elixir, pocituje nejistotu a ne-
divéru a podvédomé se stile drzi zpdtky. Tento
psychicky blok mu brani vyuzit moc elixiru naplno.
Proto neni-li postava alchymistou, Zddny bonus za
povolani si nepficitd, i kdyby se tfeba jednalo o vy-
hrazenou dovednost, kterd je uvedena jako zvlastni
schopnost u nékterého z jeho povoldni. Napiiklad
po vypiti elixiru, ktery dd postavé moznost promé-
nit se v néjaké zvife, si ani Saman nebude hézet pii
akci ve zvifeci podobé s bonusem za své povoldni,
ackoliv mezi $amanskymi zvlastnimi schopnost-
mi podobnd vyhrazena dovednost je. Jestlize tento
konkrétni Saman potiebuje k proméné elixir, zfejmé
piislusnou zvlastni schopnost nemd, a neni tedy da-
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vod, aby si pficital své povoldni. Pokud vsak postava
vyhrazenou dovednost mezi svymi dovednostmi md
(a z n&jakého dtvodu piesto pouzivé elixir), droven
svého povoldni si pfi hodu pficist muze.

Vyroba takovéhoto elixiru stoji alchymistu cel-
kem pét davek surovin (5 grosi). Je tfeba pozna-
menat, Ze jedna dévka elixiru mize obsahovat i vice
ruznych zbéhlosti, mistrovstvi a vyhrazenych doved-
nosti. Celkova cena takového zdzraéného nipoje je
pak sou¢tem cen za vSechny ucinky v ném zahrnuté.

Je tfeba si uvédomit, Ze jelikoZ jsou elixiry spo-
tiebnimi pfedméty, nikoliv ndstrahami, nelze pro
jejich vyrobu pouzit nouzové suroviny ziskané luc-
bou. Piesnéji feceno, elixiry z nouzovych surovin by
nemély zddné skutecné G¢inky, mohou pouze zpu-
sobit, Ze napiiklad namisto chozeni po vodé bude
¢loveku piipadat voda méné chladné a bude se mu
zdit, jako by jej nadndsela.

Priklad: Skieti kouzelnik a saman Azgik si vyro-
bil elixir zlob7i sily (7 dspéch v hodu, vyuzil na néj 5
surovin, protoze jde o vyhrazenou dovednost) a roz-
hodl se, Ze v noci oslabi hradby mésta tim, Ze z nich
vytrhne velky kamen. Vypije elixir a pak se zlobit
silou zapre a vyuzije ji k akci, kdy se pokousi kdmen
vytrhnout.

Do hradeb je ale nahore na cimbuii vyryty ma-
Qicky obrazec, jelikoZ dilezitd mista byvaji casto
takto chranéna pred poskozenim. Zaiikdvac, ktery
obrazec vytvoril, se Azgiikovi pokousi v poruseni
hradeb zabrdnit tim, Ze na néj prostrednictvim sil
zakletych do obrazce sesle ochromujici prokleti. Jde
o stiet, pii kterém si skiet hazi s drovni alchymisty
a zvitézt. Zarikdvac viak vycerpd cdst surovin do
obrazce viozenych, aby sviij neispéch zvrdtil. Stiet
tak skonci nerozhodné — Azgiik sice odold navalu
slabosti (nezvysi se mu OhbroZeni), ale presto nedo-
kdze kdmen v tuto chvili ze zdi vytrbnout. A elixir
prestane v dalsim kole piisobit, takZe se o fo jiz ani
nemiize pokouset, nebot tento iikol je nad skieti sily.
Samoziejmé, kdyby mél u sebe drubou lahvicku té-
hoz elixiru, miiZe pokouset své stésti dal.

Zylastni schopnosti k elixiram

Posileni elixiru

Jde o vyhrazenou dovednost, kterd umoziiuje alchy-
mistovi upravit a podat elixir tak, Ze bude pisobit
mnohem déle, nez je obvyklé. Za tuto vlastnost eli-
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xiru do néj musi alchymista vlozit pfi jeho podani
3 suroviny navic a provést kratky ritudl. V pfipadé
uspéchu pii podini elixiru mize cil az do nejbliz-
§tho soumraku ¢ usvitu provadét libovolny pocet
akei pod vlivem elixiru. Pfi nedspéchu bude elixir
ucinkovat jen na jednu akei, jak je u alchymistickych
elixirti obvyklé.

Tuto zvlastni schopnost lze uplatnit jen pfi po-
davini elixiru alchymistou, ktery ji ovladd. Nelze si
tedy pfedem vyrobit nebo nékomu prodat ,,posileny
elixir s prodlouzenym déinkem.

Vyrobce elixiri

Jde o specializaci, diky které je alchymista ve vyrobé
a podévani elixird zbéhly, to znamend, ze pii téchto
innostech miiZze pouzivat zdarma manévry presné,
mocné a Istivé. Tato schopnost neni mistrovstvim,
jako jiné podobné schopnosti, protoze se pii téchto
dinnostech vétsinou pouzivaji zkousky, a proto jsou
manévry zdarma vyhodnéjsi nez posilené manévry.

Priklady elixirii:

Elixir sebediivéry (zbéblost, suroviny za 2 grose)
Po wypiti lahvicky tohoto ndpoje ziskdvd po-

stava zbéhlost na dovednost ,chvdstini*. Tordivda

se, Ze elixir potlacuje v osobé, kterd jej poZije, ostych

a odblokuje niZsi pudy, které v ni vzbuzuji velkou

divéru v sama sebe.

Elixir padajiciho listu
(mistrovsky, suroviny za 3 grose)

Tento elixir ddvd mistrovstvi na dovednost
SmrStnost. Vypravi se, Ze tajemstvi vyroby tohoto
zlatavého ndpoje dlouho stiezili elfové, dokud jej
neziskal jeden z potulnych komediantii jako odménu
2a pomoc jejich kniZeti.

Elixir vodomérky
(zdzraény, suroviny za 5 grosii)

Vypiti elixiru zpiisobi, Ze postava ziskd vyhra-
zenou dovednost ,chiize po vodé', kterd ji umozni
chodit po klidné vodni hladiné. Nedokdze ale za po-
moci tohoto elixiru prejit pres rozbourenou hladinu,
po které se Zenou viny.

Elixir ohnivého dechu
(zdzracny, suroviny za 5 grosii)

Osoba, kterd lektvar vypije, miiZe z tist vychrlit
ohert, jako by pouzila vyhrazenou dovednost ,ma-
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gie ohné. Oheri podléhd stejnym pravidlim jako
ohnivé kouzlo (bez poutiti zvldstnich schopnosti).
Rikd se, Ze tento elixir vytvorili clenové zakdza-
ného draciho kultu, kteii jej uzivali pri obradech
uctivdani Draka.

Kociéi oéi (zdzracny, suroviny za 5 grosii)

Vypiti elixiru zpiisobi, Ze postava ziskd vyhra-
zenou dovednost ,koCici oci', kterd ji umoZni lépe
vyuzit slabé svétlo, a tak vidét v seru. Viiplné tmé ji
tato dovednost ale nent k nicemu. Oci postavy, kterd

lektvar poZila, se v Seru zvldstné lesknou.

Vyroba artefaktii

Alchymisté v Dra¢im pouPETI nedokdzou
vyrdbét kouzelné predméty, které by vydr-
zely neomezené dlouho. To dokazou pouze
mistfi v oboru, o nichz se vypravéji legen-
dy a samotni krilové plati za jejich sluzby.
Schopnost vyrdbét carovné artefakty je totiz
velmi mocnd a rovnd se vlastné skute¢nému
zdzraku. Samoziejmé to nevylucuje, aby ve
vaem svété byli mezi trpasliky runovi kovafi
vyrdbéjici kouzelné sekery nebo aby vily od-
mériovaly své oblibence ochrannymi &elen-
kami proti zlym kouzlim. Hri¢ské postavy
tedy mohou ziskat a vlastnit fadu kouzelnych
pfedméti, mohou je dokonce od mistri al-
chymického femesla i nakupovat. Vzdy vsak
pijde o pfedméty ziskané na zékladé rozhod-
nuti Pravodce, postavy si je nedovedou samy
vyrobit. Samoziejmé je tfeba si uvédomit, ze
pfedméty s docasnymi (byt velmi pfekvapi-
vymi a mocnymi!) ¢arovnymi u¢inky mohou
kouzelnici tvofit za pomoci svych magickych
obrazcu.

Omély Zivot

Projevy v piibéhu

Vrcholem alchymistického uméni je schopnost
vdechnout Zivot nezivé hmot¢, tedy vytvifet ozivené
umélé bytosti. Tato dovednost je opfedena velkym
tajemstvim. Néktefi lidé tvrdi, Ze alchymisté vkla-
daji do mrtvé hmoty utrzek snového svéta, jini, Ze
jde o zbloudilé duse, ale jen malokdo by to dokézal
Fici s urcitosti. Vypravéji se i désivé zkazky o alchy-
mistech, ktefi zaklinaji Zivot do mrtvych tél, jez
uloupi z hibitovi, nebo dokonce do bytosti sesitych
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z riznych kusi neboztiki. Ale nejspis jsou to jen
povéry, protoze na takové znesvéceni mrtvych tél by
jen malokdo mél povahu a zaludek.

Alchymisté jsou si kazdopddné velmi dobfe
védomi, ze nedokdzou zcela napodobit bohy a ze
jimi stvofeny Zivot je nedokonaly. Jejich sluzeb-
nici jsou obvykle némi a dovedou opravdu dobfe
vykondvat jen jednoduché ukoly, které nevyzaduji
mnoho dovednosti. Pfesto v§ak mohou chodici so-
chy, tézkopadni golemové, 1étajici kamenné chrlice
nebo ozivlé figurky zvifat slouZit jako vhodni po-
mocnici, nebo jsou alespon pro alchymistu zdro-
jem vydélku, kdyz jimi ohromuje urozené a bohaté
zakazniky.

P1i tvorb& umélych bytosti jsou alchymisté ome-
zeni nédsledujicimi pravidly.

Rozsah a trvani

Alchymista dokdze bez pouziti zvldstnich schop-
nosti v jednu chvili udrzovat Zivot pouze v jedi-
né umélé bytosti, nemitiZze jich mit soucasné vice.
Bytost ozivuje pomoci ritudlné vyrobeného $ému.
Sém miize mit podobu hlinéné kulicky, drahoka-
mu, svitku nebo jakéhokoliv jiného pfedmétu, do
né¢hoz jsou vyryty &i vepsdny tajemné znaky, runy
¢i ndpisy. Vlozenim $§ému do néjakého otvoru ¢i
mista na bytosti tato bytost ozivé, jeho vyjmutim
upada zpitky do nezivota, muze viak byt §émem
znovu ozivena. Alchymista miize mit tedy v jednu
chvili pouze jeden §ém.

Vyroba §ému a vdechnuti Zivota ur¢ité bytosti je
slozity ritudl, ktery trvd cely den a noc. Alchymista
k nému potiebuje néjaké télo — to mize byt v zdsa-
dé jakykoli kus nezivé hmoty do velikosti ¢lovéka,
mél by v§ak mit néjaky lidsky, zvifeci nebo podob-
ny tvar. Kouzlo pfetrva do nejblizsi rovnodennosti
nebo slunovratu, béhem kterych muaze alchymista
samoziejmé rituil zopakovat a tim jeho trvini pro-
dlouzit.

Nasledky podle pravidel

Uméla bytost, kterou alchymista vytvorii, se stdvd
okamzité jeho pomocnikem a alchymista ji ovlada
podle pravidel pro pomocniky. Vytvorend bytost
md v8ak jen velice omezenou inteligenci a moz-
nosti komunikace — rozumi rozkaziim, ale sama
nedokdze mluvit. Vyzaduje jasné pfikazy a Castou
kontrolu nebo dozor, protoze piikazy plni mnoh-
dy presné tak, jak byly proneseny, ne tak, jak byly
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mysleny. NemtZe byt pomocnikem nikoho jiného
nez alchymisty.

Pii ritudlu oZiveni umélého ¢ mrtvého téla
uri alchymista z dovednosti zdkladnich povolani
jednu skupinu télesnych dovednosti, kterou bude
bytost ovld,dat. Charakteristika bytosti bude tedy
tvofena pouze touto jednou skupinou dovednosti.
Jiné ¢innosti miize vykonavat také, oviem bez bo-
nusu za charakteristiku (pokud se hrici neshodnou
na tom, Ze jsou pro ni z povahy véci nemozné). Po-
kud jde o vysi charakteristiky, ta nesmi pfesdéhnout
uroveil alchymisty, ktery bytost stvofil.

Mezi hranice bytosti (T€lo, Duse, V1iv) rozdéli
alchymista celkem 12 bodu.

Jak jiz bylo feceno, bytost funguje jako pomoc-
nik, a vyzaduje tedy platbu za vytvofeni, obnovu
a posilovini Pouta. Platba m4 formu ritudlu, ktery
probouzi v bytosti Zivot a posiluje moc §ému. Na
ritudl je tfeba vynalozit suroviny, takze platbou
jsou pravé davky surovin. Zakladni hodnota platby
je rovna vysi charakteristiky bytosti (minimdlné
tedy 1).

Pii stvofeni bytosti musi alchymista nejprve
vytvorit Pouto. Kazdy bod Pouta musi zaplatit
stejnym zpisobem, jako kdyz hoji jizvy na Poutu,
proto na kazdé zvyseni Pouta o 1 musi vynalozit
pét plateb (tedy tolik davek surovin, kolik je cha-
rakteristika bytosti vynasobend péti). Uroven Pou-
ta musi byt alespon 1 a nikdy nesmi byt vyssi nez
uroven alchymistova Vlivu, coz vyplyvid z obec-
nych pravidel pro pomocniky. Jestlize pozdéji by-
tost ve sluzbdch alchymisty néjaké zdroje z Pouta
vylerpd, je mozné kazdy z nich doplnit za jednu
platbu (tedy tolik davek surovin, kolik je vySe cha-
rakteristiky bytosti).

Priklad: Alchymista Zévy se rozhodne vytvorit go-
lema. Z hliny proto zhotovt golemovo neforemné télo
a pripravi se na oZivovaci ritudl. Chee, aby golemova
charakteristika méla vysi 2 a byla tvorena skupinou
bojovnickych dovednosti ,pési boj zblizka proti lidem
a zvitatim". Cena jedné platby tedy bude 2 suroviny.
Ddle se rozhodne, Ze iiroveri jeho Pouta by méla byt
rovna 4. Na jednu iirover: Pouta musi pouzit 5 pla-
teb — tedy suroviny za 10 grosi (2 za charakteristiku
krdt 5 za obnovu Pouta). Celkem tedy potiebuje vlo-
Zit do ritudlu suroviny za 40 grosii (10 grosii platby
krit 4 za tiroven Pouta). Pri ritudlu pak po den a noc
trvajict pripravé vepiSe na hlinénou kulicku slova,

- Hrani by

kterd k ni pripoutaji Zivot, vloZiji do otvoru na gole-
mové Cele a ten s praskdnim vstane z kamenné desky

stolu, kde doposud bez hnuti lezel.
Zvlastni schopnosti k umélému Zivotu

Pan golemi

Jde o vyhrazenou dovednost, kterd umoziiuje alchy-
mistovi vlozZit ve stejné dobé umély zivot do dvou
raznych bytosti a vyuZivat je jako pomocniky.

Uméla duse

Jde o vyhrazenou dovednost, jez umoziiuje alchy-
mistovi vytvofit umélou bytost, kterd je schopnd
hovofit a samostatné plnit jednoduché ukoly, pfi-
¢em7Z muZe mit ve své charakteristice az dvé rizné
skupiny dovednosti. Musi v§ak i v tomto pfipadé jit
o dovednosti télesné, nebot rozum bytosti zlistd-
vd pomérné mdly. Platba za vytvofeni a udrzovini
Pouta u takové bytosti vsak bude kviili dvéma sku-

pindm dovednosti dvojndsobna.

Stvofitel

Jde o specializaci, diky které je alchymista mistrem
ve vytvifeni a ovladdni umélych bytosti a v limdni
ozivovaci magie; to znamend, Ze pii téchto ¢innos-
tech muze vyuzivat posilené manévry. Stejné tak
jsou mistry i jim vytvofené bytosti, oviem pouze
v téch ¢innostech, které spadaji do jejich charakte-
ristiky.

Lupric

Dovednosti a ritudly

Lupice pocitime mezi kouzelniky jen proto, Ze umi
vyribét specidlni druh jedd, které pisobi po kon-
taktu s organismem obéti. Lupi¢ tedy podobné jako
alchymista umi smichat pfisady a upravit je tak, aby
vznikla substance pozadovanych vlastnosti, pricemz
musi pfesné dodrzet stanoveny postup.

Dosah a cena

Lupicovy jedy jsou kontaktni, proto pusobi jiz po
letmém styku s télesnymi $tavami clovéka ¢i zvifete,
zejména s krvi nebo slinami. Nej¢astéji se tedy nati-
raji na zbran a pronikaji do krve pfi poranéni, je ale
mozné je natiit tfeba i na troubel nepfitelovy dym-
ky. Na jejich pfipravu musi lupi¢ vynalozZit koupené
suroviny, nepouzije-li luc¢bu.
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Kontaktni jedy
Projevy v piibéhu

Ohledné uéinkd jedd mé lupic stejné moznosti jako
masti¢kdf. Jeho jedy tedy mohou zpisobit ¢lovéku
¢i zvifeti libovolné télesné nasledky — od postihu pii
nékteré ¢innosti, pres uspdni ¢i paralyzu az po smrt.

Rozsah a trvani

Jedna dévka jedu piisobi jen na jeden cil, pficemz
musi jit o zvife nebo ¢lovéka. Jed se prvnim kontak-
tem s télesnymi Stavami obéti vzdy setfe a na zbrani ¢
jiném pfedmétu ho jiz neni dostate¢né mnozstvi. Tr-
véni je stejné jako u mastickaiskych jeda — jed zacne
pusobit pfi nejbliz§im soumraku & dsvitu, a pokud
obé&t neusmrti, jeho ucinky pfi ndsledujicim dsvitu ¢
soumraku zase odezni. Samoziejmeé je mozné vyuzit
mastickarskych zvlastnich schopnosti — praktické
bude u kontaktnich jedd zejména vytvofeni rychlého

jedu, ktery uc¢inkuje okamzité po zdsahu.

Nasledky podle pravidel

Pro vyrobu a pouzivani kontaktnich jedd plati obec-
nd pravidla pro substance, jinak se z hlediska pra-
videl fesi shodné s mastickafovymi jedy. Cilovou
vlastnosti jedu je tedy vzdy Télo. Slabinou kontakt-
nich jed je to, Ze maji vZdy vyraznou vini a zdroveri
i vyraznou barvu nebo konzistenci.

Zylastni schopnosti ke kontaktnim jedéim

Predevsim je tfeba upozornit, ze pfi piipravé kon-
taktnich jedd lze vyuzit mastickdfské zvlastni
schopnosti ,neobvyklé jedy* a ,,uméni improvizace®.

Dotykovy jed

Jde o vyhrazenou dovednost, kterd umoziiuje lupi-
¢i vyrobit dotykovy jed, jenz piisobi jiz pii letmém
kontaktu s pokozkou. Za tuto zvldstni vlastnost
jedu musi v§ak lupi¢ vloZit do jeho vyroby 3 surovi-
ny navic na kazdou uroveri sily jedu.

Priklady kontaktnich jedii

Hadi slina (2 suroviny za 1 stupe sily, rychly jed)

Silné ptisobeni: postava na ndsledky otravy umird
Hadi slina se pouzivd k natirdni otrdvenych sipil

nebo pouziti na cepele zbrani. Pri iispéSném zdsahu

zpiisobuje smrt. V pripadé slabsi otravy ma za ndsle-

dek problémy s dychanim. Jed vypadd jako zazloutld

priisvitna kapalina a pronikavé stiplavé pachne.
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Bagzilisek (2 suroviny za 1 stupen sily, rychly jed)
Silné ptisobenti: postava je paralyzovina a nemiize
se pohnout

Tento jed se pouzivd k ochromeni protivni-
ka v souboji. Pokud otrava uspéje, obét se nemiize
hybat, jelikoz jsou jeji svaly paralyzovdny. Slabd
otrava md za ndsledek problémy s koordinaci pohy-
bit a nevolnost. Tento jed je svétle hnédda skvrnitd
hmota silné pachnouct zatuchlinou.

Plamenik (2 suroviny za 1 stuper sily, rychly jed)
Silné ptisobenti: postava pocituje velice intenzivni
bolest a na kiizi ji naskdcou puchyre

Tento jed se wvyrdbi z listii jedovatce a pri
otravé zpisobuje prudkou bolest a pocit, Ze md
obét ruce a nohy stravovdny plameny (pravé proto
se mu Fikd plamenik). Také ji v okoli mista otravy
naskdéou na kiiZi puchyre (zpiisobuje jizvu ,plame-
nikovd otrava“a puchyre a ndsledky nexmizi, dokud
neni vylééena). Jed vypadd jako odpornd zéernali
kase s charakteristickou viini spaleniny.

Stici mlba (5 surovin za 1 stuperi sily,
dotykovy jed, rychly jed)
Silné pusobeni: postava docasné oslepne

Tento jed se vyrdbi destilaci rtuti z tél velkych
sladkovodnich dravych ryb, jakymi jsou napriklad
$tiky. Je natolik jedovaty, zZe otrava miize byt zpi-
sobena poubym dotykem. Privodi postavé slepotu
nebo v pripadé slabé otravy jen roxmazané vident
a problémy s rozezndvdnim predmétii. Chutnd od-
porné olejovité a stejnou md i konzistenci, zapdchd

po rybiné.

Vodnikiiv dech (4 suroviny za 1 stuper sily,
dotykovy jed)
Silné pusobeni: postavé docasné zezelenaji vlasy,
vousy a ochlupeni na celém téle, kiize dostane zeleny
nddech

Postaveé, kterd se dotkne predmétu, na némz je
nanesen jed vyrobeny z varenych zldz hlemyZdii,
zezelend pri nejbliziim soumraku (i rozbresku
ochlupeni na celém téle (zpié&obujg Jizvu ,zelené
ochlupeni® a barva nezmizi, dokud neni vylécena).
Slabd otrava zpiisobi, Ze postavé jen zbledne kiiZe,
Cehoz si nékdo miize nebo nemusi viimnout. Jed md
Jemné brédlovou barvu a slabé vont po Salvéji.
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ZKUSENOSTI A ZLEPSOVANI
POSTAVY

»KdyZ sprddds kouzlo, “vekl starec tise a vzal chlapco-
vy ruce do svych, ,musis byt opatrny. Tkanivo magie
Je kiebké a snadno se rozpadd.“

Chlapcovy ruce zacaly Zhnout slabym nazele-
nalym svétlem a trdst se. Chlapec vzhlédl, ale starec
zavrel oci a pokracoval ddl.

wAni na chvili nesmis ztratit soustiedént. V ka-
Zdickém okamziku az do vykondni kouzla musis
myslet na to, co chees dokdzat.“

Ze starcovych dlani zacaly vyriistat slahouny po-
pinavyjch rostlin a ovijet chlapcovy ruce. Chlapec se
pokusil vyprostit je ze sevieni, ale starec drel pevné.

»Musis se stdt tim kouzlem, které vytvdris. Musis
do néj dat svou dusi.“

Starec otevrel oci, vydechl a svétlo i slahouny
ndble zmizely.

»A musis mu vérit. Jestlize svému kouzlu neuvé-
7S ty, nebude mu vérit nikdo.“

Body zkusenosti pfedstavuji vechny véci, které se
béhem svych dobrodruzstvi postava naucila, znalosti
a zkuSenosti, které ziskala na cestich, casto vyménou
za krev, pot a slzy. Pokazdé, kdyz jich ziska 12 (tucet),

zlepdi se jeji dovednosti, vlastnosti & schopnosti.

ZISKAVANI ZKUSENOSTI

Na konci sezeni se zrekapituluji uddlosti sezeni a hra-

&i si rozdéli body zkusenosti pro své postavy. Nejdfi-

ve ziska kazda postava, jejiz hra¢ se sezeni zicastnil,

zdkladni sumu bodu za cast, tedy 4. Dile pak jesté

postava muze ziskat dva dalsi body jako odménu.

Celkem tak muze ziskat za jedno sezeni 4 az 6 bod.
Na zpisobu odménovini se hra¢i domluvi na

zatitku dobrodruzstvi nebo sezeni. Vyberete si tii

z nasledujicich péti kategorii, které chcete odmério-

vat, nebo si vymyslite své vlastni:

» hrani charakteru postavy, které pfispélo k zdbavé

hra¢i nebo obohatilo piibéh

» nebojové vyfeseni napjaté situace

» bojovy vykon

» uZiteCnost pii hie

» mimofddny ndpad, ktery obohatil hrani

Tim, které tfi z téchto kategorii budete odménovat,
davite véem hrd¢tim najevo, Ze pravé tyto véci jsou
pro vés ve hie dtlezité a Ze chcete, aby se ve vasich
dobrodruzstvich objevovaly. Pokud budete chtit
davat odménu za dobfe zahranou postavu, ziejmé
chcete, aby se ve hfe objevovaly propracované a vé-
rohodné odehrané charaktery. Kategorii si oviem
muzete vymyslet jakoukoli, uvedené navrhy jsou
spiSe jen orientacni.

Odmény se udéluji tak, Ze hraci postupné zre-
kapituluji hru a pak se u kazdého hri¢e dohodnou,
zda dostane body zkugenosti za odménu. Na to, aby
hra¢ dostal odménu, staci, aby udélal néco zajima-
vého tieba jen v jedné ze zvolenych tii kategorii.
Spliuje-1i podminky pro vice nez jednu kategorii,
nedostane vice nez 2 body navic — skvéld hra je od-
ménou sama o sobé.

Navrhovat odménu miize hri¢ sim pro sebe,
stejné jako ji mohou navrhnout ostatni hrai. Pra-
vodce je v tomto piipadé brin za obycejného hrice,
jen s tim rozdilem, Ze jemu se samoziejmé odmé-
ny neudéluji. V pfipadé nesouhlasu, zda si hricova
postava odménu zaslouzi, rozhoduje hlasovini, pfi-
Cemz pii rovnosti hlasu ji ziskd. Jisté se ale dokdzete
dohodnout i bez toho.

Priklad: Hraci se dohodli, Ze chtéji odmériovat ka-
tegorie yodména za hrani charakteru, odména za
ndpaditost, odména za bojovy vykon®. Po hie se
Vilem podivd na své poxndmky a ostatnim tekne:
»Lakze si zapisuji ctyri body za iicast a myslim, Ze
si zaslouzim odménu za bojovy vykon ohledné toho
vlkodlaka. ..  Ivo ho prerusi a vikd: ,Myslis, jak jsi
ho pribodl ke stromu a nez se stibl osvobodit, utnul
Jsi mu hlavu? Za to si odménu rozhodné zaslou-
Zis! a ostatni prikyvuji. Vilém si udéld pozndamku
a shrne: , Takze ityri body za iicast a dvé za odmény.
Fajn, na tadé je Ivo...

Drobné odmény (volstelné pravidlo)
Pokud néktery z hra¢i mimo hrani samotné udélal
néco vyjimecného pro hru nebo vas zézitek z ni (se-
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Jak se naucit rasovou zoldstni schopnost?

Rada zvl4stnich schopnosti, které najdete u ras, jsou
véci spiSe vrozené, nez Ze by je postava ziskavala az
v pribéhu Zivota. Kdyz si tedy postava zvySuje né-
kterou svou vlastnost a zdroven s tim ji chce hra¢
pfidat dal3i rasovou zvlastni schopnost, mize to
vyvolat otizku, zda je viibec mozné se tuto zvl4st-
ni schopnost naudit. Odpovéd nechdvime na vis.
Shodnete-li se, Ze to mozné neni, bude si muset
hra¢ vybrat jinou zvlastni schopnost své rasy nebo
zvlastni schopnost nékterého ze svych povolani.

psal zdpis ze hry, nakreslil portréty postav, zacal vést
kroniku, uvafil vyte¢né jidlo pro celou skupinu a po-
dobné), mizete mu spole¢né udélit drobnou odmé-
nu v podobé jednoho bodu zkusenosti. Nedavejte
takovou odménu ale Castéji nez jednou za sezeni,
ani kdyby divodu pro jeji udéleni bylo vice.

Zména rychlosti ziskdvani wrovni
(wolitelné pravidlo)

Pr1i zakladnim nastaveni systému zkusenosti postava
postoupi o troveri kazdé dvé az tii sezeni. Pokud
hrajete ¢asto a pfipada vdm, Ze po Grovnich postu-
pujete prilis rychle (nebo jste méli ¢as odehrit jen
kratsi sezeni, nez obvykle hravéte), ddvejte za tcast
tfi body, za odménu jeden dalsi. Podobné, pokud
hrajete jen obcas nebo mite za sebou celodenni hru,
dejte za ucast 6 bodu a za odménu 3.

Pravidlo: Na konci sezeni kazdy ucastnik do-
stane 4 body zkusenosti za ucast a 2 dalsi, po-
kud se vyznamenal v nékteré z kategorii.

Z1LEPSOVANI POSTAVY

Vzdy, kdyz postava nasbird tucet (tedy dvanict)
bodi zkus$enosti, hrac je mize utratit dvéma zpt-
soby:

» Postava ziskd uroven jednoho povolani dle
vlastniho vybéru a jednu zvlastni schopnost ze
seznamu daného povolini. Maximdlni droven
povoldni je 5 a nikdy nemize byt vyssi. Tato
moznost piedstavuje rozhodnuti postavy zlepsit
se v jednom urcitém povolani, na které se zamé-
fila.

» Postava si zvy$i hranici nékteré ze svych
vlastnosti (T'€lo, Duse ¢i Vliv) o 1 a zdroven ziskd

-216-

Na druhou stranu, kdyz hra¢ vymysli zajimavé
vysvétleni, jak jeho postava k nové zvlastni schop-
nosti prisla, mize to obohatit hru, a neni pak di-
vod mu tuto moznost upirat. Napiiklad jestlize
trpaslik, jenz dosud nevynikal vidénim ve tmé,
podstoupi slozity ritudl, pfi némz mu kouzelnik
jeho klanu potfe o¢i netopyfi krvi a tii dny jej
necha leZet v temné jeskyni, je mozné, Ze kouzlo
zaulinkuje a on skute¢né ziska schopnost, se kte-
rou se néktefi z jeho bratrd jiz narodili.

novou zvlastni schopnost své rasy ¢i nékterého
z povolani, které jiz ovldda alespon na prvni trov-
ni. Tato moZnost pfedstavuje vSeobecné zocelo-
vani a trénink postavy.

K ziskani drovné pokrocilého povolini musi
postava mit dohromady alespon 6 Grovni ve dvou
zdkladnich povolanich, ze kterych pokro¢ilé po-
voldni vychazi. Povsimnéte si, Ze postava tim pd-
dem potfebuje mit minimdlné jednu uroven z ka-
zdého povoldni, kterd jsou pro pokrocilé povoldni
zdkladem.

Postavy smisencho piivodu

(volitelné pravidlo)

Pokud chce hri¢ hrit postavu smiSeného puvodu
nebo misSence, muzete ji po dohodé¢ s Privodcem
a ostatnimi hrd¢i pfidavat rasové zvlastni schop-
nosti z obou ras rodi¢t (napfiklad pulelf tak hru
miize zaéinat s jednou zvldstni schopnosti elfi
a pozdgji si muze pfidat spolecné se zvySenim
vlastnosti i nékterou lidskou).

Oprava naplné povolani’ (volitelné pravidlo)
Nekdy se stane, Ze hra¢ chee z néjakého povold-
ni jen jednu drobnost, kterd ma postavu dokres-
lit. Pro takové pripady je tu volitelné pravidlo,
o némz jste se jiz docetli pfi tvorbé postavy. Po
dohodé mezi hrd¢i umoznuje pridat postavé jed-
nu dovednost z libovolného zdkladniho povolani
do jiného zédkladniho povolini. Tuto volbu smi
postava udélat béhem pfestupu na vyssi uroven
a je nad ramec vyhod, které jinak ziskem tdrov-
né dostane. Postava umi timto zpisobem pridat
dovednost jen jednou za svou kariéru a volba je
neménnd a koneéna.
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Zapomindani zvldstnich schopnosti
(wolitelné pravidlo)

Postavy se postupem Casu méni, ziskdvaji schop-
nosti, u¢i se povoldni a v neposledni Fadé sbiraji
nové zazitky. Tyto zézitky postavu postupné méni
a formuji a pfitom se mize lehce stit, Ze zvlastni
schopnosti, kterymi disponuje, jiz postavé nesedi.
Po dohodé muzete do hry zavést pravidlo o zapo-
mindni: Postava miize pfi pfestupu na vyssi trover,
kromé obvyklych vyhod, jesté¢ zapomenout jednu
svou zvlastni schopnost a misto ni ziskat jinou stej-
ného povolani, pfipadné stejné rasy.

- Hrani by

Pravidlo: Pokud ma postava nasbirino 12
bodi zkusenosti, miize za né ziskat bud no-
vou troven jednoho povolani spolu se zvlastni
schopnosti tohoto povolani, nebo si miize zvy-
§it hranici jedné ze svych vlastnosti a zéroven
ziskat zvlastni schopnost nékterého povolani,
které ovlada.

Zadné povolani nemiize mit vyssi troven
nez 5. Aby se postava naudila prvni droven po-
krocilého povolani, musi mit v souétu 6 urovni
v zakladnich povolanich, ze kterych toto po-
krocilé povolani vychazi.
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Vypravént pribébi

PRIPRAVA A VEDENI HRY

Na rozdil od pfedchozich dvou ¢asti knihy, v této
se neobjevuji pevnd pravidla, ale pfevizné dopo-
ruceni, kterymi se mohou #idit hrd¢i a Pravodce.
Nejprve se zde doctete, jak a na ¢em se s ostatnimi
hra¢i dohodnout a jak si zorganizovat herni sezeni,
dile o tom, jak se na hru pfipravit z pohledu hract
(napf. jak si vytvofit zajimavou postavu) i z po-
hledu Privodce (napt. jak vytvofit dobrodruzstvi),
a pak pfijdou na fadu doporuceni ohledné samot-
ného hrani a priibéhu hry. Za touto ¢dsti uz nésle-
duji inspiraéni kapitoly, které piedstavi nejcastéjsi
protivniky a nipady na pfihody nebo vim poradji,
jak ndpadité bojovat &i vyjednavat. Uplné nakonec
vis Cekd ukdzkové dobrodruzstvi, které muzete vy-
uzit pro svou prvni hru.

Vsichni hréci by si méli prostudovat alespon od-
dily Hré¢skd skupina, Pfedherni pfiprava a Hracska
piiprava, pfipadné Priibéh a vedeni hry. Ostatni texty
v této &asti mohou &ist také — jsou sice urceny zejména
pro Pravodce, ale nejsou v nich zddné tajné informa-
ce. Budou-li nicméné hraci pfedstavujici nékteré z hr-
dint nahlizet do Bestidfe ¢i Neobvyklych piekazek,
mohou se pfipravit o pfekvapeni béhem hry. Ovsem
i tyto hracské znalosti lze vyuzit — kdyZ napiiklad
narazi na znidmou bytost z Bestidfe s pozménénymi
charakteristikami, mize to pro né byt zneklidnujici
néznak, Ze néco neni v poradku.

HRACSKA SKUPINA

Skalnaté iiboci bicoval prudky vitr. Ten jim ale ne-
vadil. Opatrné se kryli ve stinu skdly, aby se alespori
na chvili schovali pred polednim sluncem. Vycerpani
po namdhavém pochodu na sebe vrhali nevraZivé
pobledy a chroustali kosti z ptaci mrsiny, kterou nasli
cestou. Stranou pohozené a svdzané zajatkyni nevé-
novali Zddnou pozornost.

SEstli to s nima neskoncujeme hned... tak zme
mrtvi. Rikim vdm, %e jim nezdrbneme! Musime
bojovat!“ prolomil nejmensi skiet ticho. Ostatni se po
ném nasupené podivali.

»IVe!“ vystékl kapitdn, rozloZity skiet v cerné
zbroji a tézkych Zelexnych botdch.

»Guzndg md sakra pravdu, kapitine! Ty cervy
byzme si méli ddt dnes k veceri!“

»INezapominej, s kym sakra mluvis, abych ti to
nemusel pripomenout sratenim ty tvoji pitomy pa-
lice z ramen! Ty, co se tahnou za ndma, nejsou jen tak
vobycejni clovékové. Chriskor je videél. “

»81 pis, Ze sem je vidél. Ten nejvétsi z nich mél
starou bronzovou helmu s rudym chocholem naho-
e — vite vy, kdo fo je? Rikaj mu Zlatd prilba, a na
toho nemdme. Ten uz sloZil jinaci soudruhy. A ten,
co sledoval nasi stopu, mél na hlavé bilej sdtek. A to
znamend, Ze to je Lucistnik —nejhorsi lovec skretii na
tyhle strané vod reky!“

Jak poviddm — postavit se jim nemd smysl. Raci
s tou slecinkou uteceme k nasim. Bude to vybornej
ddrecek Velikymu skretovi. Ted se jich uz nemusime
bat, tu falesnou stopu seZrali jako mlddé i s hnizdem.“

»10 si vdzné myslis, Ze by KoZend bota naletél na
ten starej Svindl? Stejné tak miize Zlatd prilba cihat
tamble za tim iitesem! Ji Fikdm — sezerme tu holku
a pak se jim postavime! Lidsky maso jsme neZrali ani
nepamatuju!“

Kdyz skiet ukdzal presné na misto, kde se dob-
rodrub skryval, pripravil Zmejovi pernou chvilku.
Vilecnik, ktery si mezi skiety vydobyl prexdivku
Zlatd ptilba, povolil mec v pochvé. Presné jak Sir-
mior predpovédél, k polednimu si dali prestdvku.
Podle ocekdvdni se také pohddali a pripravili jim tak
skvélou prileZitost pro prepad. Podival se k drubému
ostrobu, kde dalsi dobrodrub, kterému skieti ¥ikali
Lucistnik, napjal tétivu. Zmej se pousmdl. Ta se-
branka ani nezjisti, co je dostalo. ..

Zikladni zisady

Draci poupt hraje skupina hraca, z nichz jeden se

ujme role Privodce a alespori jeden dal$i pfedstavu-

je hrdinu zazivajiciho rizni dobrodruzstvi. Hra¢-

skd skupina tedy sestdvd nejméné ze dvou, Castéji

ale z vice lidi. Aby hra dobfe fungovala, méli by se

vsichni jeji ¢lenové podridit nékolika principim. Ne-

jde ted o pravidla, kterd jste si pfecetli v pfedchozich

Castech, ale o zpisob, jak spolu hraci budou vychazet.
Nejdulezitéjsi zasady jsou:

» snaha dohodnout se

» vzdjemnd davéra

» brani ohledii na ostatni okolo stolu
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Ptes viechnu snahu mtze byt nékdy obtizné se do-
hodnout. Proto nize naleznete pravidlo rozhodovi-
ni, které vim dosazeni shody muze usnadnit.

Pravidlo otevienosti, které nésleduje, souvisi se
vzdjemnou divérou — kdyz si budete diivéfovat, spis
si mzZete pomoci k vétsi zdbavé, nez kdyz se budete
podeziivat, jestli se vas nahodou jiny hra¢ nesnazi
podvést. V- Drac¢iM DOUPETI nemd smysl, aby se
hraci s Privodcem snazili se vzdjemné pfechytra-
¢it — nejde v ném totiz o vitézstvi. Pfesnéji: vitézem
je kazdy, kdo se u hry dobfe bavil.

Posledni zdsada — tedy brani ohledd na ostatni
hréce — pak uz je jen obecnou pfipominkou, ze kdyz
nebudete brit ohledy na zdjmy a pocity ostatnich
hrécd, nejspi$ prestanou i oni brat ohledy na vis.
Zibavé rozhodné nepomuze, kdyz se budete vétsinu
sezeni vénovat jinym ¢innostem nez hrani, pro které
jste si v§ichni vyhradili spolecny ¢as. Mackat tlacitka
mobilniho telefonu nebo &ist si pii hie ¢asopis je
nejen urdzlivé pro spoluhrice, ale i vds samotné to
okrada o skvélou atmosféru, kterou spole¢né budo-
vany piibéh ve hfe na hrdiny miva.

Pravidlo rozbodovani

Pii hfe ur¢ité narazite na situace, ve kterych bude
tieba rozhodnout o néjakém sporném bodé. Na-
ptiklad bude potieba se dohodnout, zda dva muzi
dokazou zvednout padaci most, zda Ize piejit s po-
moci vodni magie po hladiné rozboufeného more,
nebo jak daleko je vlastné mozné hodit sud palenky.
V takovych chvilich vim pravidla nemtzou dikto-
vat, kdo rozhoduje. Dtvod je jednoduchy — na tuto
otdzku existuje vice moznych odpovédi a zZidna neni

o

»spravnéjsi nez jiné. Ruznym hra¢skym skupindm
vyhovuji rizné zpisoby rozhodovini a vasi ilohou
bude spolecné si vybrat jeden z nich. Ten pak budete
v kazdé takové situaci pouzivat.

Moznosti je mnoho, zde jsou ty nejobvyklejsi:
» rozhoduje Privodce
» hlasuji v8ichni u stolu a rozhodne vétsina
» hlasuji vsichni u stolu kromé Privodce, rozho-
duje vétsina a Privodce ma pravo veta
» o problému se debatuje, dokud neni feSeni
schvileno jednomysIné
» hlasuji hrdci, jejichz postavy se sporné situace
pfimo neucastni, rozhoduje vétsina
» rozhoduje ten, kdo akci vykondva
» rozhoduje cil akce (pokud je jich vice, hlasuji
a vyhrava vétsina)
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» vsichni u stolu si hodi kostkami a kdo ma nej-
vic, rozhodne

Pokud zjistite, ze zpusob, ktery jste zvolili, vim ne-
vyhovuje, spolené se dohodnéte na jeho zméné.
Ujistéte se ale, Ze nikomu z hrd¢d tato zména ne-
vadi.

Pravidlo otevienosti

Pravidla DrACIHO DOUPETE jsou vytvofena tak,
aby bylo mozno hrit hru oteviené. To znamend, ze
hré¢i mohou mit vice informaci o situaci nez jejich
postavy a hfe to nijak neskodi. Tyto znalosti mo-
hou ziskat z toho, co se d&je mimo piibéh, ve svété
hraci okolo stolu, zejména z konkrétniho pouzivini
pravidel. Napiiklad kdyz si hra¢ pii stietu s cizim
rytifem chce piipocitat k hodu bonus za povolini
bojovnik, protoze jeho hrdina pouzivi dovednost
»p&si boj zblizka proti lidem*, a Priivodce mu sdéli,
Ze si bonus pfipocitat nemize, hra¢ se jisté dovti-
pi, Ze nestoji proti cloveku, ale Ze jde nejspis o du-
cha, démona nebo nemrtvého. Jeho postava to viak
v dané chvili jesté nevi.

Moznd bude zpocitku obtizné oddélovat védo-
mosti vis jako hrd¢i od védomosti postav a jednat
pak pii hrani postavy védomé nevyhodné. Hrani
s yotevienymi kartami“ vim vSak umozni véci, které
jsou pfi uzaviené hfe mnohem obtiznéjsi. Jestlize
zndte schopnosti a charakterové vlastnosti postav
vaSich spoluhrac, umozni vim to ,nahravat si‘,
tedy vytvaret situace, v nichz nékterd z postav mize
vyniknout. Kdyz znite ¢ast piibéhového pozadi
probihajiciho dobrodruzstvi, o kterém postavy jesté
nemaji tuseni, miZete vytvafet dramatické situace
tim, Ze se na spravném misté zachovite vhodnym
zpusobem. Napiiklad, kdyz jako hra¢i na rozdil od
svych postav vite, Ze proti hrdinim nestoji ¢lovék,
ale vlkodlak, mizZete se ho snazit podplatit — samo-
zfejmé stifbrnymi grosi! A pak se bavit tim, jak se
bude osivat a vykrucovat.

Mozna si fikéte, pro¢ rovnou nevytdhnout stii-
brny mec a vlkodlaka nezabit, nebo aspon svécenou
vodu & vI¢i mor a nezahnat ho? Za prvé proto, Ze by
jisté nedavalo smysl, kdyby postava najednou kropila
svécenou vodou nékoho, koho teprve v tento oka-
mzik poznala. Za druhé proto, ze v DRACIM DOUPETI
jde o zazivini dobrodruzstvi a pfekondvani prekazek
— a kdybyste si kazdou prekazku co nejvic zjednodu-

§ili, Zadné velké dobrodruzstvi byste nezazili.
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Volitelné: Uzaviena hra

Miize se vsak stit, Ze vim oteviené hrani nebude
vyhovovat. Davody mohou byt dva. Jednak se ze
hry muze vytratit urcity druh prekvapeni a tajem-
stvi, kterd néktefi hraci radi odhaluji pomoci né-
znaku a stop dodévanych do pfibéhu Priivodcem.
Druhy divod je ten, Ze oteviené hrani je pro hrace
ndro¢néjsi. Musi totiz oddélovat to, co vi on, od
toho, co vi jeho hrdina, a podle toho by jej mél
hrit — nechat jej tfeba padnout do lécky, ackoliv
o ni jako hra¢ vi.

Jsou-li mezi vimi takovi hradi, miizete samo-
zfejmé hrat i uzaviené. Bude to ale vyzadovat, aby
Privodce nékteré véci utajoval. Konkrétné muze
vyzkouset nésledujici postupy.

» PFi zkouskdch si hrac hazi teprve v okamziku, kdy
se md uspéch ¢i netspéch jeho akee projevit v pribé-
hu. Naptiklad dspésnost vyroby zazra¢ného elixiru
se ovéfuje az ve chvili, kdy jej postava pouZije, ne
v okamziku vyroby. To je samoziejmé pro hrace po-
nékud nevyhodné, protoze teprve nyni také zaplati
zdroje za piipadné odvriceni netdspéchu.

» Pii vyzvdch Priivodce hra¢im zdsadné nesdéluje,
co se déje, dokud se hrozba pfimo neprojevi v pfibé-
hu. Napiiklad kdyz se kapsaf pokousi okrédst hrdinu
na trzisti, Pravodce hraci sdéli jen to, Ze si ma hodit
na du$evni vyzvu s piipadnym vyuzitim dovednos-
ti ,smysly“. Je-1i hod neuspésny, dostane hra¢ navic
pouze informaci, Ze postava miZe pfijit o majetek
(tedy jak vdzna Gjma ji hrozi), aby se mohl rozhod-
nout, zda vyCerpd zdroje.

» Pii stretech provadi Pravodce své hody tajné za
zésténou, porovnavé je s hody hrici a oznamuje
jim pouze vysledek stfetu. To mu umoziuje utajit
vysi a piesny obsah charakteristiky bytosti. Pokud si
hra¢ nevédomky pficetl k hodu bonus za povolani,
na ktery kvili povaze protivnika nebo situace nemd
ndrok, Privodce pii porovnini hodu nebere tento
bonus v potaz.

» Pii stietech ddle Pravodce drzi v tajnosti za zd-
sténou mnozstvi Sudby. Odkryje hra¢im pouze tu
Sudbu, kterou jiz vycerpal.

» Nekteré akee, jejichz cilem ma byt néco odhalit
pomoci zkousky nebo stfetu, mize Privodce ozna-
¢it za nemozné. Muze kuprikladu fici, Ze bézny-
mi prostfedky (napiiklad jen s pomoci dovednosti
yznalost 1idi“) bez pouziti magie mysli nemize po-
stava nikdy ziskat dplnou jistotu, zda nékdo lze ¢
nikoliv.

Vypravént pribébi

» Jestlize se postava oddéli od druziny, odejde
jeji hra¢ do jiné mistnosti, aby neslysel, co se stane
v nepfitomnosti postavy.

» Vsituacich, kdy muze Pravodce podle pravidel
zohlednit tutéZz okolnost riznymi postupy, davé
pfednost zptsobu, ktery toho hri¢im prozradi co
nejméné.

Priklad: Druzina stoji proti zdanlivé osamocené-
mu loupeZivému rytiri. Dobrodruzi ovsem netusi,
Ze se k nim zezadu plizi jeho t7i zbrojnosi. Kdyby
Priwodce hrdiniim hned nastavil vysoké Ohrozent,
hrdci by jisté vytusili, Ze néco neni v porddku. Zo-
hledni proto postaveni hrdinii spis tim, Ze zbrojnosi
budou zacinat s nizkym Obrozenim nebo Ze jim
prideéli Vyhodu. Obojt se totiz hrici dozvédi az ve
chvili, kdy se skryti iitocnici objevi na scéné.

Pravodce. Hrici zde maji méné prostoru prispi-
vat svymi ndpady k rozvijeni déje, coz je skoda,
ponévadz piibéhy v hrich na hrdiny by mély byt
spole¢nym dilem viech hract. Proto byste se méli
snazit najit takovou miru otevienosti, kterd bude
podporovat va§ styl hry. Pokud se na nékterych
detailech nemtizete shodnout, pfednost by mélo
dostat pravidlo otevienosti.

Role Prirvodce a bracs

Jisté jste jiz pochopili, Ze role Priivodce se od role
hract ve hie podstatné lisi. Zatimco hlavni sta-
rosti hrice je ztvértiovat jednu z hlavnich postav
pfibéhu a rozhodovat za ni, Privodce popisuje
predevsim okoli postav a stavi hra¢skym postavam
do cesty piekazky. Ovéem to, Ze Pravodce vytvari
pro hrdiny problémy a komplikace, neznamens, Ze
stoji proti jejich hrd¢um. Pravodce neni protihri-
¢em ostatnich, nejde zde totiz vlastné o vitézstvi
— tkolem Pruvodce je vytvofit hrdinim nastrahy
na cesté za jejich touhami a cili, pfivadét je do ob-
tiznych situaci a provéfovat tak jejich schopnosti
a odhodldni. P¥ibéh o tom, jak hrdinové §li na dra-
ka, kazdy jim po cesté poméhal a byl na né mily,
nenarazili na Zddny problém a drak, pfedtim nez
se jim bez boje vzdal, je pozval na vegetaridnskou
velefi, by totiz byl — pfiznejme si to — dost nudny.
Prekdzky tedy pridavaji pfibéhu na zajimavos-
ti. Neznamend to ale, Ze kazdou pfekdzku musi
hrdinové prekonat nebo ze by kazdéd prekdzka ¢i
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protivnik museli byt odpovidajici vyzvou schop-
nostem hracskych postav. Nékteré potize prosté
pfesdéhnou moznosti hrdinti. To se v piibézich ob-
Cas stava. Z kazdé situace by ale méla byt cesta ven,
at uz formou taktického ustupu nebo neuspéchu,
ktery ale hru posune zase o kousicek ddl.

Hraci by méli mit volnost v rozhodovini a je-
jich rozhodnuti by skute¢né mélo hrit roli. Neméli
by se stit jen necinnymi divdky nebo prozivateli
pfibéhu. Ani Priivodce nesmi hrit jen roli auto-
matu — jakéhosi nezucastnéného pocitace, ktery
pouze vyhodnocuje podnéty, jez mu hraci skrze
postavy dodaji. Zodpovédnost za piibéh a jeho
soudrznost by méla byt v idealnim pfipadé rovno-
mérné rozdélend mezi véechny hrace a Pravodce.
Pravodce nemd odmitat ¢i rusit vklad hri¢a do
hry, ktery ¢ini svymi rozhodnutimi, ndpady a tfe-
ba i dopliiovanim detailt do prostfedi, stejné tak
hra¢i by méli pfistupovat na to, co do hry vnese
Pravodce a co jeho na hfe zajima.

Zodpovédnost za zabavu okolo stolu maji vidy
vsichni hraci rovnym dilem!

Moznosti zapojeni hra¢a do hry vsak nekondi jen
u hrani postav a rozhodovéni za né. Hra¢i se mohou
spole¢né s Privodcem primo podilet na tvorbé svéta
¢i prostredi a pripravé hry, a to od ob¢asného do-
plnéni néjaké drobnosti do probihajici scény az po
moznost popsat oblast nebo misto, které jim k tomu
Priivodce svéii. K vytvifeni piibéhu v§ak mohou
hra¢i pfispét i nepiimo, tedy vybérem takovych
prvki v popisu postavy, které se daji vyuzit k vytvi-
feni zépletek a dobrodruzstvi — to jsou napiiklad
hrdinovy cile a sny, postavy & predméty, na kterych
hrdinovi zélezi, anebo i jen rozhovor s Privodcem,
Cemu by se hrdci chtéli vénovat béhem dalsich se-
zeni. Myslete na to, Ze jako hra¢i mizete Privodci
v mnohém usnadnit prici — a pro¢ by se mél snazit
Pravodce, kdyz se nesnazi ostatni hraci?

Hraci by pak také méli brat ohled na to, ze si
Pravodce vytvofil néjakou piipravu pro hru, a méli
by na ni pfistoupit a neodmitat ji s tim, Ze je neld-
ka. Duvétujte Pravodci, Ze pro vis pfipravil néco
zajimavého, a respektujte, Ze se chce vénovat né-
Cemu, co bavi i jeho. A pokud se opravdu stane,
zZe si pripravi néco, o co nikdo nestoji, promluvte
si s nim o tom, moznd mu jen nedostate¢né davite
najevo, co vis jako hrdce zajimd.
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PREDHERNI PRIPRAVA

Vojdci stdli v plné vystroji na hradbdch a vybliZeli
do tmy. Cekali na ndvrat jizdni blidky, kterd se méla
obldsit ji% pred nékolika hodinami a po nig zatim ne-
bylo ani pamdtky. Velitel prechdzel sem a tam a jeho
nervozita se pomalu prendsela i na vojdky.

Pak se od lesa ozval rychly béh a na prostranstvi
osvétleném pochodnémi se objevil jeden z clenii hlid-
ky. Opésaly, bez prilby a zakrvdceny, bézel o Zivot
k brdané. Za nim zadunéla kopyta a na vranikovi vjel
do svétla mobhutny muz, za kterym vldly cerné kadere.
Mlady vojdk se s hriizou ve tvdri oblédl a vyrazil jesté
rychleji. Jezdec ale byl vmZiku u néj a vzduchem se
zableskla cepel. Utikajici vojdk padl k zemi jako pod-
taty a vilecnik na vranikovi mu uz nevénoval ani
pobled. Umyslne' pomalu popojel blig k hradbdm, aby
mél jistotu, Ze ho obrdnci vidi, a pak s pomstychtivym
hrdelnim vykiikem pozvedl zakrvdceny mec. Stdl
v tu chvili v dostrelu 5ipil, ale ani jeden z vojdkii na
hradbdch se nepohnul, zmrazen na misté syrovou
hriizou.

Jezdec se pak otocil a odcvdlal do tmy, zatimco
velitel posddky se s tvdri bledou jako smrt podival
na svého pobocnika: ,Ten muz na vraniku byl Atryl
Smrtiblav. Tviirce nds ochrariuj. Odwvolej muze,
Slugoto, nemd cenu ddl cekat. Nikdo z té hlidky se uz
nevrdti...

Misto a Cas

Jesté nez se pustite do samotné hry, je potieba se na
ni piipravit. Protoze kazdou hrou & jejim usekem,
ktery odehrajete najednou, zfejmé stravite nékolik
hodin, je vhodné si tato herni setkani naplinovat.
Domluvte se, kolik ¢asu jsou vsichni hra¢i ochotni
hrani vénovat, a spoleéné si pak vyhradte pro setkdni
dostate¢né dlouhou dobu. Zajistéte si také prostor,
kde budete moci hréit a kde budete co nejméné ru-
$eni. Muze to byt pokoj nékoho z hricd, klubov-
na, stil v ¢ajovné nebo kavirné, nebo tieba travnik
v parku, je-li venku hezky. Myslete vsak na to, Ze
nejen vy miiZete byt svym okolim ruseni, ale Ze také
muZete rusit nékoho ve svém okoli. Pfed prvni hrou
zfejmé nerozhodnete, které misto bude idedlni, ale
po par sezenich jiz budete mit dobrou predstavu.
Jedno setkani vétsinou trvd dvé a vice hodin, nejcas-
téji Ctyfi az pét, proto se vam muze hodit pfinést si
ke hfe obcerstveni a mit si kam odsko¢it.

Pro hrani je ovSem potfeba nejen Cas a samot-
né misto. Neméné dulezitou souldsti piipravy je
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také domluva, jak se budete na hrani schézet a jak
budete jednotlivé schiizky svoldvat. Muzete to sice
nechat na nadSeni hra¢a pro hru nebo se domlouvat
na nésledujici sezeni vzdy na konci pravé odehrané
hry, ale 1épe funguje, kdyz si domluvite pravidelné
terminy hernich sezeni nebo kdyZ si nékdo vezme
organizaci na starost a ostatni mu dévaji védét, kdy
budou mit pristé Cas.

Zazitek ze hry muzete podpofit tim, Ze si ob-
stardte rizné rekvizity a dopliky, které se k vasi hie
vztahuji — od starych minci ¢ ruéné kreslenych map
tieba az po repliky stiedovékych zbrani. Ozvlastnit
muzete také samotné misto (pokud je to prostor,
kde si to smite dovolit), napiiklad tim, Ze zatéhnete
zavésy a mistnost osvétlite pouze svickami, abyste
navodili tiZivou a hutnou atmosféru. Pak ale davejte
pozor, abyste néco nepodpalili!

Spolecna olekgvani

Duilezitou soucdsti piedherni piipravy je dohoda
o ofekavanich. Pred prvni hrou, a nejlépe jesté pred
tvorbou postay, se vsichni sejdéte a promluvte si, jak
byste si hru pfedstavovali. Na fadu mizou a mély
by pfijit otazky tykajici se prostiedi (Jak moc podobné
realité by mélo ¢i nagpak nemélo byt? Jak pritelsky nebo

Vypravént pribébi

nepratelsky md byt okolni svét k hracskym postavim?),
néplné hry a piibéhu (Zamérite se spise na wvztahy
a intriky, na boj, nebo treba na prozkoumdvdni neznd-
mého prostredi? Ma zdlezet na tom, kolik a které presné
vybaveni postavy maji, nebo budou dillezitéjsi vztahy
mezi postavami, zatimco vétsina predmétii budou jen
pribéhove rekvizity? Maji byt pred hrdiny v pravidel-
nych intervalech kladeny vyzvy, nebo se ma hra ubirat
prirozenym, pozvolnéjsim tempem? Ma byt hra spise
vdgnd, nebo naopak odlehiend, ¢i dokonce humornd?),
ale také chovéni samotnych hraci okolo stolu (Ma
se hrani postavy priblizovat divadelnimu hrani, nebo
budete o svyjch hrdinech spise jen vypraveét? Budou hrdci
ponoreni vétsinu doby do hry, nebo se budete bézné bavit
i 0 vécech souvisejicich s hrou jen volné? Budete se snaZit
udrZovat a podporovat atmosféru pribéhu, nebo se miize
ladént hry ménit i v pribéhu jedné scény? Mayi se bdt jen
postavy, nebo milZete vystrasit i brace samotné?). Pod-
statnou otdzkou jsou také situace, které Casto piipa-
daji lidem nevhodné nebo jim jsou nepfijemné — ze-
jména popisy nésili ¢ erotiky, anebo fyzicky kontakt
mezi hraci, zvlasté ve vypjatych chvilich. Dilezité je,
aby se nikdo pfi hie necitil nesviij, protoze pak si hru
mohou vsichni skute¢né uzit a nic jim nekazi vysled-
ny dojem.
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Nemusite viechny odpovédi najit ihned, je zcela
v pofidku, kdyZ si na nékteré otizky odpovite az
po odehrini nékolika prvnich her nebo béhem nich,
tedy az vichni zjisti, co jim vyhowvuje, a co ne. Ov-
$em nezanedbdvejte tento rozhovor — mizete se tak
lépe na hru pfipravit. Budete védét, co kdo od hry
ocekavi, co koho bavi a co mu je nepifjemné. A vi-
bec nejlepsi bude, kdyz se jednou za ¢as ke svym
ocekdvanim vritite a zkusite si na tyto a podobné
otdzky odpovédét znovu.

Praporky

Kromé spole¢ného rozhovoru o oéekévinich od hry
muzete pouzit i méné pfimé metody — jednou z nich
je metoda takzvanych ,praporkd“ ¢i ,vlajek®. V pod-
staté jde o to, Ze si vytvofite postavu bézné podle své
chuti, ale s dirazem na to, co byste chtéli v piibé-
hu zazit — kdo chce bojovat, ziejmé bude mit néjaké
urovné lovee & bojovnika, koho bude zajimat spis
plizeni se ulickami mést, dd své postavé jisté néko-
lik Grovni kejklife. Jednotlivé prvky vasi postavy pak
vypovidaji o tom, co vis na hie 1ikd, a jsou vlastné
takovymi praporky, které upozornuji Privodce, ale
i ostatn{ hrdce na vase ofekavéni. Tuto metodu muize
Privodce vyuzit i v piipadé, Ze hrédi s ni obeznimeni
nejsou, oviem nékdy se stane, zZe si hra¢ vytvaii po-
stavu silnou pravé v téch oblastech, kterymi se nechce
piilis zabyvat (a ve kterych tedy chee snadnéji uspivat,
aby nemél problémy v piipadé nedspéchu). Proto je
lepsi, kdyz i hraci pouzivaji praporky védomé.

Priklad: Martin mad ve skupiné tvi hrdce. Jonds si
vytvoril trpaslika hraniédre, jehoz télo je tetované
podobami vSech netvord, s nimiz se za sviy Zivot
utkal. Martin tedy usoudi, Ze Jonds by rdad proZi-
val akini pribéhy a je pro néj dileZité, aby potkdval
co nejpestrefsi paletu riiznych monster. Krystof zase
pripravil pro svého lupice fadu kontaktii mezi zlo-
cinci a lizou. Martinovi je jasné, Ze udéld Krysto-
fovi radost, kdyz bude moci od svych zndmych zjis-
tovat néjaké informace. Koneiné Petra vybrala pro
svou druidku samé zvldstni schopnosti 2 oboru vod-
ni magie a jisté by chtéla, aby neziistaly lezet ladem.
Ne vZdycky bude mozné tyto hrdacské touhy uspokojit
nardz. Ale napiiklad pribéh o obiim hadovi, ktery
se skryvd nékde ve stokdch pod méstem a je treba jej
vypdtrat a zneskodnit, by mohl dat vsem tiem hrd-
cim prilezitost, aby zazili to, co si prostiednictvim
SVE postavy yobjednali®.
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Tema

S dohodou o podobé hry souvisi také udélovani boda
zkusenosti — domluvte si, které prvky byste rddi ve hie
vidéli a kterych chcete dosahovat, a urcete si je jako
hledisko pro ziskdni zkusenostnich bodi podle pra-
videl na stran¢ 215. Chcete-li, aby vase hra vytvifela
sevieny pifbéh, mizete vybrat néjaké téma ¢i motiv,
ktery se ve hie bude opakovat a k némuz se bude vét-
§ina situaci ve hie odkazovat. Miize to byt cokoliv od
hrdinstvi, lasky, zrady, pfes cestu k moudrosti, ¢i cenu,
kterou je tfeba zaplatit za naplnéni svych snu, az po
neménny kolobéh Zivota a snahu se z této nemén-
nosti vymanit. Tohoto tématu by se mél drzet nejen
Priivodce pii vytvateni zdpletek a pithod, naopak
téma by mélo byt pomtickou i pro hrice samotné,
jako opora pro to, kterych naznakd a ndpadu se chytit
a privadét je do hry, anebo uz pfi tvorbé postav.

Priklad: Martin pro nékolik ndsledujicich dobro-
druzstvi vybral s hrdci téma pomijivosti, jez se bude
casto do hry promitat diky odkaziim na staré, zaniklé
civilizace. Bude proto pripravovat pribéhy o troskdch
zhroucenych paldci, stiipcich ztracenych védomosti,
Spercich, jaké dnes jiz nikdo nevyrobi, nebo o zapo-
menutych ndrodech prezivajicich v dstrani. § hrdci
se dohodl, ze jejich postavy budou spjaty s nékterou
starou kulturoun. Napriklad Ze se hrdinovi predkové
kdysi zachrdnili z ostrova, jenz klesl do hlubin. Jind
postava miie mit za dlouhodoby cil obnoveni slunec-
niho chramu dnes zarostlého travou a krovim, dalsi
bude naopak usilovat o to, aby stopy porazeného kri-
lovstvt zmizely z historie. V pritbéhu hry Martin rad
odmént detaily, kterymi hrdci téma prohloubi. Napii-
klad kdyZ jeden z nich prijde s tim, Ze jeho postava
vyzvédéla od mistnich pastevci povidacku, Ze na sté-
ndch zriceniny hradu v hordch je vyobrazena davnd
historie pdadu starého krdalovstvi, odméni jej Martin

pridélenim Vijhody pro nejblizsi konflikt.

HRACSKA PRIPRAVA
»INemiizes sebou trochu pohnout, Darku? Jak dlouho
myslis, Ze bude trvat, ne% jim dojde, co jsme zac a co
tu déldme?“

Mladik horecné probleddval hromady svitkii
a spisii. Snazil se nebledét na trpaslikovo zoufalé
pobizeni. Honosné zarizend komnata archivu, plnd
peclivé setazenych a detailné popsanych svitkii, se
pomalu ménila ve spoust, jak se dobrodruzi snaZili
najit ten jeden spravny.
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Rychla bra

Pokud hrajete DraCT DOUPE s Gplnymi novacky
nebo vyrazné mladsimi hrdci, mizete je do hry
zasvétit pomoci zjednodusené verze pravidel, kdy
budete hrit bez manévri presné, mocné, Istive,
rozsdhle a rychle (zistane tedy jen manévr obrana)
a bez veskerych zvldstnich schopnosti postav, by-
tosti i vybaveni. Tato rychld verze je velmi snadna
na vysvétleni i na pfipravu, takZe ji mizete vyuzit
dokonce i se zkusenymi hraci, kdyz méte na hru
milo ¢asu nebo $patné podminky (napiiklad pfi
cesté vlakem). Postavy si vytvofite béhem oka-
mziku — vyberete pro né jen jméno, rasu, povoldni,
uréite vlastnosti, povahovy rys a vymyslite, jak se
stala hrdinou.

Samoziejmé, Ze hra bude mit oproti plné verzi
jisté odlisnosti. Napfiklad povoldni postavy bu-
dou predstavovat pouze bonus k dovednostem
a rasa se z hlediska pravidel neprojevi nijak. Tak-
tika v konfliktech se bude odehravat jen v po-
pisech ¢intl postav — podle pravidel bude kazda

wINechci rusit, ale mdme ndvstévu! Po schodech
k ndm miii fadové straze. A neni jich mdlo!* zakii-
cela elfka od dveri.

Trpaslik priskocil a poslal jejich smérem Sipku ze
samostrilu. Zaslechli jen bolestny vykiik. Trpaslik
se nestibl rozhliZet, protoze ho vyzvédacka od dveri
rdzné odtdhla: ,Toble nebylo moc chytré! Ted jsi je
Jenom rozzuril, Gife. Radsi mi pomoz s timble.
Do lomozu polic, které oba dobrodruzi shazovali na
dvere, aby tak alesporn trochu zpomalili pribihajici
rytire, se ozval Darkiiv nadseny hlas.

«

»IVasel jsem to! Mdm to tady!” Nadsené mdval
bledanym dokumentem.

»Vyborné, nejvyssi cas odsud vypadnout, procedil
Gif mezi zuby a ve snaze vylepsit rychle navrsenou
barikddu na ni svrbl olejovou lampu.

»Podpalit knihovnu plnou zdznamii a s ni i klds-
ter — nechovdme se xrovna jako vzor mordlky,“ po-
steskl si byvaly trpaslici ucenec a tasil dyky, ,ale ticel
svéti prostiedky! Diky tomuble dokumentu hodné
lidi nezemre.“

Rozbébli se pryc drubymi dvermi a cestou srdZeli
vSechen ndbytek, co jim prisel pod ruku, aby neprite-
liim ztigili prondsledovdni.

Jak si vytvofit postavy, jste se dozvédéli jiz ve druhé

Casti této knihy, kterd je celd vénovana jejich tvorbé.

jejich akce jen ménit hodnotu Ohrozeni o 1 nebo
vytvoii néjakou novou situaci v piibéhu (napfi-
klad ukonéi probihajici konflikt). Vétsina vybave-
ni nebude poskytovat vyhody v systému, ale stile
bude umoziiovat ¢innosti, které by bez néj nebylo
mozné provadét. Magie bude mit jen kritkodo-
bé ucinky a nebude mozné s jeji pomoci nikoho
piimo zabit nebo ovlddnout. Také nestviry a jiné
bytosti se budou vzdjemné lisit jen svymi doved-
nostmi, hranicemi a Sudbou. Radu véci, které se
v pravidlech vyjadfuji pomoci postihti (naptiklad
nezranitelnost nékterych nestvir ¢ silné ucinky
nékterych ndstrah) bude muset Privodce fesit
tim, Ze pfislusné akce oznali jednoduse za ne-
mozné.

Obecné lze tedy Fici, ze rychld hra nedéva bé-
hem konfliktu tolik prostoru k taktizovani v rim-
ci systému a neodliSuje od sebe prili§ postavy po
strance pravidel, ale je snadnd na nauceni i prove-
deni a miZe vaim piinést spoustu zdbavy.

Pro hrani Dra¢fHO DOUPETE zcela postaci, kdyz si
vytvofite své hrdiny podle postupt popsanych tam.
Tato kapitola vim md pomoci vasi postavu pro-
hloubit, aby byla zajimavé jak pro viés, tak pro vase
spoluhrace, abyste tim, co k ni vymyslite navic, po-
mohli Priivodci v tvorbé dobrodruzstvi a zaroveri mu
usnadnili zji§tovani, co vds na hfe bude nejvic zajimat.

Koncept postay

Urcité nechcete, aby vase postava byla jen ndhodnym
slepencem nesourodych napadd, které vim ve chvili
tvorby pfipadaly zajimavé. Pfed samotnou tvorbou
postavy po strance pravidel a pfed vymyslenim jeji
minulosti si proto vytvoite jeji koncept: predstavte si
postavu, kterou byste chtéli hrit, a jednou kritkou
vétou ji popiste.

Priklad: Kritkym konceptem hrdiny miiZe byt tieba
vznétlivy kroll, ktery se snazi ziskat iictu a novd lo-
Visté pro sviij kmen; trpaslik, ktery za trest prisel o své
Jméno (pro trpasliky nejhorsi pohana) a musi si jej vy-
slouzit odvahou; vdlecnik, jemuz usnesli malého synka
do otroctvi a on jej touzi najit a vykoupit; kejklis; ktery
musi uprchnout z mésta a skryvat se, protoze je na néj
vypsand odména a lovci lidi jsou mu na stopé; mlady
elf, ktery spdchal vrazdu a musi své provinéni odcinit
zdchranou 1 Zivoti, nez ho jeho rodina znovu prijme.
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Nezapomente, Ze va§ hrdina musi tvofit s hrdiny
ostatnich hra¢d soudrznou skupinu, nebo aspori
mit divod se k nim pfipojit. Pfedstavte proto ostat-
nim koncept své postavy, vyslechnéte si jejich ndzor
a spole¢né pak vymyslete, co by mohlo vase postavy
drzet pohromadg, pfipadné koncepty mirné upravte,
aby vse sedélo. Potom se miiZete pustit do samotné
tvorby postavy. Koncept vim pfitom muze pomoci
ve vybéru schopnosti a silnych i slabych stranek va-
$eho hrdiny.

Vizby na okoli

Aby vé§ hrdina nebyl jen bezduchou loutkou anebo
nezaujatym, lhostejnym pozorovatelem déni ve svété
hry — abyste vzdy védéli, kam dal jit a jak se zacho-
vat — je vhodné ho s timto svétem néjak propojit. Za-
kladni a nejjednodussi zptisob je vytvofeni vazeb na
ostatni druziniky — miZe je pojit spole¢nd minulost,
podobny cil, vzijemnd ¢i jednostrannd lska, néjaky
zdvazek ¢i vdécnost za projevené dobrodini. Ti, ktefi
jsou stejné rasy, mohou byt blizci ¢i vzdéleni ptibuz-
ni, jini mohou byt tfeba pokrevnimi bratry, sluhou
a panem nebo ¢leny tajného spolku, ktefi to o sobé
navzdjem nevédi. Vzdy se vsak s hriCem pfislusné
postavy dohodnéte. Pokud chcete mezi postavami

Ve slepe ulicce

Nékdy se mize se stit, ze se druzina dosta-
ne do situace, kdy hrdinové bud doséhli vech
svych cilii, & spiSe naopak ztratili vyhlidku na
to, Ze by jich mohli dosahnout. Hra¢i pak na
sebe hledi a ¢ekaji, kdo navrhne né&jaky postup,
kdo vytihne z rukédvu dobrodruzny plin nebo
problém, ktery by bylo mozno fesit. Nikdo ale
nevi, kam se dél vrtnout, a ani Priivodce nena-
bizi jasnou motivaci s $anci na Gspéch, a tak se
hra zastavi na rozhovorech s vesni¢any nebo
vypravich nazdaibtih do lesi.

Takovym situacim je viak mozné pied-
chédzet — zapisujte a vymyslejte si motivace,
problémy, kiivdy ¢i sliby pomoci. Pfemyslej-
te o tom, ¢eho chee vase postava doséhnout
nebo co ziskat. Vzdycky méjte zilozni plin
a vzdycky si pro sebe fikejte ,a az vyfesi-
me tuhle situaci, pfesvéd¢im ostatni, aby-
chom...“ Co abychom? To uz je jen na vés
a na vaSich touhdch. Nebojte se pak o své
pliny podélit s Pravodcem, aby se na né
mohl dobfe nachystat.
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vytvofit néjaké spory, dohodnéte se radéji s celou
skupinou, a ujistéte se, Ze o rozbroje v druziné vsichni
hrédi stoji — nevrazivosti nebo dokonce oteviené kon-
flikty v druziné odvadéji pozornost od probihajiciho
dobrodruzstvi a mohou vyustit i v rozpad druZiny. To
vétsinou znamend tvorbu novych postav, v horsim
piipadé i konec hry jako takové.

Postavy lze ale propojovat i s nehra¢skymi po-
stavami a okolnim prostfedim. Navrhnéte Privodci
hrou nékolik postav, se kterymi mé vis hrdina azky
vztah — tentokrét to nemuseji byt jen vztahy idylické.
Kdyz postavé vytvofite piibuzné nebo pfitele, bude
mit kam se vrétit v nepfiznivych dobach. Bude-1i mit
va$e postava protivnika nebo konkurenta, bude ji to
motivovat k ¢inu. Vymyslete pro postavu také vazby
na prostiedi, ve kterém se bude pohybovat — osoby,
pfedméty, mista, kterd mohou poskytnout néjakou
vyhodu, anebo se naopak mohou dostat do nebezpedi.

Priklad: Karolina hraje inkvizitorku Morenu.
Nejproe si s ostatnimi hrdci ujasni vztahy v dru-
ziné. § Odolenem z Chlumu, tadovym bratrem, ji
spojuje davné prdtelstvi a spolecné cile. Rytir se viak
nesmi nikdy dozvédét o tom, Ze Morena studovala
i zakdzané carodéjné knihy. Naopak travicka Mésa
se k Morené chovd odmérené, protoze je do Odolena
zamilovand a mylné se domnivd, Ze Morena jej chee
pro sebe. Na tomto jiskieni v druziné se vsichni hrd-
(i predem dohodli a ujistili se, Ze nijak nezasihne do
Jejich skutecnyjch vztahii.

Poté vytvori Karolina Morené vazby na okolni
svét. Vymysli vetesnika Cachotu, u néhos ma ulo-
Zené penize a ktery pro ni obstardvd rizné sluzby.
Zdroveri je jedinym clovékem, ktery vi, Ze Morena
md dceru a dala ji na vychovu jisté méstanské ro-
diné. Cachota je tedy pro Morenu uZitecny, ale zd-
roven ji na ném zdlezi, coz miize Privodce vyuZit
k néjaké zdipletce. Nakonec Karolina vytvori Mo-
rené privések, v némz nosi pramen deerinych vlasi,
a poustevnu v hordch, kam se uchyluje k modlitbam,
kdyz je ji tézko.

Vytvoite postavé cile a tuzby a napojte je na pro-
stfedi, abyste vZdy mohli néco podniknout, kdyz se
hra zaéne vléct. Ceho chce vase postava dosihnout
a po Cem touzi, mizZe souviset s pifhodou, jak se
stala hrdinou, ale mize to byt i néjaky dalsi motiv.
Predstavte si, co byste chtéli ve hfe fedit, co vés za-
jimd, a podle toho vymyslete pro svou postavu cile.
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Muzete si také predstavit postavu, jak byste chtéli,
aby vypadala za pét nebo deset let — a pak se sna-
zit toho dosdhnout. Dulezité je, aby postava jen
ne¢inné nepfihlizela a necekala, co ji osud postavi
do cesty. Pravi hrdinové se vyznacuji tim, Ze jdou
cilevédomé za svymi tuzbami.

Ptiklad: Slechtice ve vyhnanstvi vystvala ze zemé
neprdtelskd dvorskd klika a on se ted snazi ziskat
v cizich zemich mocné priznivce, s jejichz pomoct
by se mohl intrikdniim pomstit. Mlady carodéj chee
Zjistit co nejvice o tajném mnisském radu, mezi je-
hoz cleny patril jeho zesnuly otec. Hranicar dostal
nabidku od krdlovského komoriho, Ze kdyZ se kolo-
nizdtori ve hvozdu s jeho pomoci udrzi, ziskd pravo
na cdst dani, jez budou jednou odvdder.

Kromé cilg, kterych cheete s postavou dosihnout,
vytvoite ale jen nékolik souvisejicich postav ¢i
predmétd, aby z toho nebyl telefonni seznam. Po-
uzijte jen ty ndpady, které vim piipadaji dalezité,
protoze pravé je mize Privodce hrou pozdéji vy-
uzit v pfibéhu a v zdpletkdch, které rozbéhnou hru.
Domluvte se s ostatnimi hra¢i a vyuzijte nékteré

prvky spolecné.

Priklad: Spravce mistni tvrze je stryckem jednoho
z druzinikii a zdroveri muzem, kterému jiny clen
druziny dluzi laskavost za to, Ze kdysi zachranil
Zivot jeho ofci. Starosta ve mésté se ukdze byt tim
biddkem, ktery postval bandu skietii na rodnou ves-
nici jednoho z hrdini, ale pritom je to jediny clovék,
ktery miiZe jeho spolecnikovi prozradit, kam se ztra-
tila jeho mald sestra.

Pamatujte, Ze vie, co pro svou postavu vymyslite,
by mélo mit moznost se nékdy béhem hry objevit.
K ¢emu je vim védét, ze vase postava md nékde ve
mésté stryce, kdyz ho vlastné vibec neznai a je ji
lhostejny, protoze uz ani jeji otec se s nim nebavil
(¢ili vytvofili jsme postavu jen proto, Ze je pravdé-
podobni, ale vlastné o ni v piibéhu viibec nestoji-
me)? Vytvifejte mezi svou postavou a prostfedim
vazby, které budou pro postavu néco znamenat.
Hrdina, ktery nic nevlastni a k nikomu nema silny
vztah, nema co ztratit, a pro takového hrdinu se
tézko vytvifeji zapletky. Vytvafenim vazeb na pro-
stfedi tak vlastné pomdhdte Priivodci vytvifet pro
vis zajimavéjsi hru.

Vypravént pribébi
Tafemstoi

Vedle téchto zjevnych informaci si mazete vymyslet
i néjaké to tajemstvi. AvSak pozor! Tajemstvi neni
ve hfe proto, abyste ho pohibili co nejhloubéji a pak
se radovali z toho, Ze o ném nikdo nic netusi. Kdyz
se 0 ném ostatni nedozvédi, moznd se jim budete
té&sit vy, kdyZ se ale dostane do piibéhu, budou jim
piekvapeni vsichni hra¢i a jesté jim prozrazenim
tohoto tajemstvi miZete pfipravit nevsedni zdzitek.
Proto vymyslite-li pro svou postavu tajemstvi, tvoite
ho s tim, Ze se do hry dostane a bude hrét v pfibéhu
vyznamnou roli (tajemstvi by ale nemélo zpiisobit
rozpad skupiny). Za to, Ze bude tajemstvi prozra-
zeno, jste zodpovédni jen a jen vy, neCekejte, Ze to
nékdo udéla za vis. Nikdo jiny, snad s vyjimkou

Pravodce hrou, o ném totiz nevi!

Priklad: Karolina pti hrani invizitorky Moreny
schvdlné vyhleddvad situace, kde miize vyplout na
povrch ndznak toho, Ze si cetla v zakdzanych kni-
hdch. Kdyz druzina objevi v kobce, kde byl pred po-
pravou véznén povoldvac mrtvych, zdhadny ndpis,
nechd Karolina Morenu, aby se prede viemi podiek-
la, Ze tém sloviim rozumi. Jindy inkvizitorka nechd
na svém slamniku ve spolecné mistnosti v hostinci
lezet iitrzek papiru s pozndmbkami o ritudlech cerné
magie. Vsichni hrdci se bavi tim, jak se pak Morena
snazi tyto nehody zamlouvat a vysvétlovat. A jak
na ni jeji drub, radovy rytir Odolen, pohliZi se stile

etst hriizou, protoZe si o ni domysli véci jesté horsi,

nez _jakd je skutecnost.

Ztvarnéni postay ve bre

Zamyslete se, jak budete svou postavu ve hie ztvar-
fiovat. UZ byste méli mit za sebou s ostatnimi hraci
diskusi o tom, jestli se budete snazit hrat své postavy
téméf jako na divadle, nebo zda to bude spis vypra-
véni o jejich ¢inech. Presto ale zbyva mnoho situaci,
kdy ani pii hereckém ztvirnéni nemiiZete vSe podat
jen piimou fe¢i a svym pohybem. Stejné tak ani pii
vypravéni o hrdinech neni nutné zistévat jen vzda-
lenym, nezaujatym vypravécéem. O svych postavich
muZete mluvit ve tfeti osobé, i kdyz pohybem pfed-
vadite, co fikite (,Jarik nasadi sip na tétivu a zami-
72.), ale také v prvni osobg, jako byste svou postavou
sami byli, pfestoze jen sedite u stolu (,Nasazuji §ip
na tétivu a mirim.“). Oba piistupy miZete sti{dat
a kombinovat podle situace a nélady. Vypravéni
v prvni osobé muze byt nékomu nepfijemné, stej-
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né jako herecké ztvirnéni postavy, tfeti osoba zase
nékterym hradim piipadd piilis odtazita. Casem si
ale jisté najdete tu spravnou cestu a nebude vim to
¢init problém.

S hranim postavy také souvisi ztvirnéni jejich
charakterovych vlastnosti. Pokud je vase postava
prchlivd ¢ vznétlivd, méla by také vznétlivé rea-
govat; jestlize pfedstavujete postavu klidnou a mi-
rumilovnou, méla by se snazit prchlivou postavu
uklidriovat. Charakter vasi postavy by se mél ve hie
projevovat, aby hrdinové neptisobili jako mléenlivi
mstitelé, ktefi se neohrozené a bez zndmek pochyb
& strachu vrhaji do nebezpeéi. Stejné tak ale berte
ohledy na ostatni hréce a jejich postavy. Hrajete-li
upovidaného vtipélka, ktery nezavie usta, jak je den
dlouhy, miiZe se stit, Ze nepustite nikoho dalsiho ke
slovu a tim ani k samotnému hrani. Pokud se od-
mitnete Ucastnit jakékoliv nebezpecnéjsi akee, pro-
toZe je vase postava stra$pytel, pfipravujete ostatni
— a vlastné i sebe — o zdpletku a zajimavé dobro-
druzstvi. Privodce pak okrddate o piipravu, kterou
si pro takovéto piihody udélal. Pamatujte, Ze kon-
cept vasi postavy neni omluvou pro to, Ze ostatnim
kazite zdzitek ze hry.

Podpora ostatnich
Jak tedy hrat tak, abyste zdbavu nenarusovali, ale
naopak podporovali? Pfedevsim je potieba si vybrat
takovy koncept postavy, ktery k narusovini nepo-
vede. Pokud jste se s ostatnimi nedohodli na tom,
ze cheete fesit i rozbroje v samotné druziné dobro-
druht, vyhnéte se konceptiim postav, které obsahuji
slova jako ,netstupny*, ,pohrda®, ,nesnese®, ,nedo-
voli, ,zabiji na potkdni“ a podobné. Postavy, které
jsou nepfitelské, netstupné trvaji na svém nebo
problémy okamzité fesi nisilné, asto znemoziuji
vydat se nékterymi cestami, a vytvafeji tak problé-
my, kdyz zatarasi vSechny zdbavné cesty, kterymi se
muize piibéh ubirat. Pokud takovou postavu oprav-
du hriét chcete, alespoii nepfipustte, aby se tento rys
projevoval v rdmci druziny. Urcete si napfiklad, za
jakych okolnosti je vase postava ochotna potlacit své
piesvédceni, a zafidte, at takové okolnosti ve vasi
druziné plati. Dobrou motivaci tohoto druhu mize
byt napriklad vdék za zachranu Zivota a z toho ply-
nouci respekt k minéni jiné postavy v druzing.
Snazte se také ddvat prostor svym kamarddim
a hranim své postavy vytvifejte situace, v nichz mo-
hou zazéfit oni — bude-li se touto radou fidit jesté
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alespon jeden z vasich spoluhrdci, dfive & pozdéji
se objevi situace, v niZ mize zazéfit i vase postava!
Kdyz budete hrit pro sebe, mozn4 si zahrajete sami,
budete-1i hrét i pro ostatni, budou se bavit vsichni.

PRUVODCOVSKA PRIPRAVA

Upirali zraky do tmy. Na dné malého clunu si vezli
lup, ktery se jim podarilo ukrdst pirdtim p¥imo pod
nosem. Lup, ktery predstavoval malé jméni. Ale
to nemuselo nic znamenat, protoze pirdti jim byli
v patdch a nad ¥icni hladinou se rysovala draci prid.
g[)loucbdm’ triceti vesel naznacovalo, Ze hrdinové ve
svém malém clunu nemaji Sanci utéct.

Do temné vody kolem nich zacaly dopadat strely.

»Skvélé, a co ted?” zakricel strizlik a nazdarbiih
vystrelil z luku proti pirdtské lodi.

»1ed je fada na Horgmirovi. Dej mu znament.
Za chvili budou pod tim iitesem. Doufdam jenom, %e
se ten Sileny trpaslik nevyhodi do vzduchu.“

Strizlik rychle vystielil vysoko nad veku zapdleny
$ip a mrstil sebou na dno lodi. Skrcent, aby neposkyto-
vali neprdteliim snadny cil, chvili cekali se zatajenym
dechem. Pak se ozval vybuch a himot. Skalisko nad
Tekou se v mZiku rozpadlo a hromady kamenii se
Fitily dolii k hladiné — primo na plavidlo prondsledo-
vatelii, které rozbily na kusy. Kvik pirdtii brzy ziistal
za nimi, jak je proud odndsel pryc.

»Vyborné, pristavisté by mélo byt za dalsim ohy-
bem. Viiz by tam ug mél cekat.“

Drevo zaprastélo, jak bok lodi narazil do zprdch-
nivélého mola. Bez meskdni se dali do prdce. Prehd-
zet t7i tézké trublice plné zlata z lodé na viiz zabralo
péknou chvili.

»Tuk, a je naloZeno. Jesté to musime odvézt za
Silhounem a vyzvednout si odménu.“

Dobrodrub postoupil, aby vyskocil na kozlik. V tu
choili vsak ztubl. Ze stinii se vyloupla skupinka
muZii. V ocich neptitelstvi, prsty na pdkdch nataze-
nyjch samostrilii.

,,S'ilboun se rozhodl usetvit vdm cestu a vyzved-
nout si to zlato sdm.“ Svym zlomyslnym vyrazem
prekupnik jen potvrdil svou prexdivku. ,Doufdm,
Ze nemusim vikat, Ze kdyZ budete trvat na odméné,
dostane se vam pouze operenych Sipek.“

Nikdo nepromluvil, odpovédi mu byly jen nend-
vistné pobledy podvedenych dobrodrubii. Na odpor se
vSak nikdo nepostavil. Silboun s dalsim uchechtnutim
naskocil na kozlik. Jeho muzi ho opatrné ndsledovali,
pricem nespustili prsty ze spousti. Pak uz jen pre-

Vypravént pribébi

kupnik svibl opratémi: ,Dékuji vdm, panové. Byla
radost spolupracovat s takovou bandou diivérivcii.
Miluju, kdy? jde vsechno podle planu!“

Diwvali se za nim, dokud viiz nexmizel za zdkru-
tou.

» 10 nejsi sam, kamardde,“ strbl dobrodrub plach-
tu, kterd pokryvala dno clunu a kterd ukryvala pravé
bedny se zlatem. ,Vypadneme odsud, nez ten podra-

zdk zjisti, Ze si odvdzijen hromady kameni.“

Privodce neni jediny, kdo tvoii hrou pfibéh — hré-
¢i rozhodnutimi za své postavy vybiraji z moznych
cest, kterymi se bude déj ubirat. Proto by si Pravod-
ce nemél pldnovat cestu, kterou postavy provede,
mél by byt naopak otevieny smérim, jimiz se chtéji
hraci vydat. Presto ale nese velky dil zodpovédnosti
za to, Ze se ve hfe bude stile néco dit a Ze bude pfi-
béh soudrzny. K tomu je potfeba trocha improviza-
ce, které se samoziejmé lze naucit, ale se sprivnou
pfipravou je moZné omezit ji na nutné minimum.

Pribehy a jejich struktura

Vyjpravy a ptihody

Nejprve si musime vysvétlit, z jakych &asti se piibehy
v Dracim pourkTt sklidaji. Zivot hrdiny je dlou-
hou sigou, kterd v sobé obsahuje nespocet udalosti,
z nichZ vétsina se ani netyka jeho hrdinskych ¢ind. Ve
hte se budete vénovat jen té &asti, kdy se vasi hrdinové
ucastni néjakého dobrodruzgstvi. Takovych ale mize
byt v jejich Zivoté vice, mohou jedno na druhé na-
vazovat, byt néjakym zpisobem propojend a mohou
byt také rizné dlouhd. Jak tedy pozname, co je dobro-
druzstvi? Jedno dobrodruzstvi je jedna velka kapitola
Zivota hrdind, ve které se vénovali snaze dosihnout
néjakého vyznamného cile, at uz uspéli nebo ne. Na
konci dobrodruzstvi by se mély uzaviit vSechny pfibé-
hové linie, nebo alespon jejich vétsina. Dobrodruzstvi
v DrACIM DOUPETT se proto rovnaji zhruba takovym
piibéhovym usekiim, jaké zabird jedna kniha nebo
obsazny dobrodruzny film. Pfikladem velmi rozsih-
lého dobrodruzstvi s nékolika liniemi muze byt PAN
PRSTENU z pera J. R. R. Tolkiena, ktery byl pfeveden
i na filmové plitno.

Kdybychom vsak pracovali jen s pojmem dob-
rodruzstvi, moc by ndm to v pfipravé na hru ne-
pomohlo. Proto potfebujeme jesté alespori pojmy
vypravy a pribody. Vypravy jsou kratsi jednoducha

dobrodruzstvi, nebo &dsti rozsahlejsich dobrodruz-
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stvi, kterd maji urcity kratkodoby cil — ¢asto dosa-
zeni néjakého mista, ziskani dulezitého pfedmétu
¢ informace, nebo vykondni ndroéného tkolu.
V PANU PRSTENU by tak vypravou byla cesta hobiti
do Roklinky nebo prichod spolecenstva skrz Mo-
rii. Pfihody jsou potom nejmensim stavebnim ka-
menem dobrodruzstvi — kazda pfihoda piedstavuje
néjaké setkdni a vyjedndvani nebo néjakou prekdz-
ku, obtiz ¢i drobny tkol, které je tfeba prekonat ¢i
vykonat, aby mohla vyprava zddrné pokracovat. Na
cesté do Roklinky by to napfiklad mohlo byt setkini
s Prstenovymi pfizraky na Vétrové, nebo pred vstu-
pem do Morie lusténi hesla potfebného pro vstup
a utek pred chapadlovitou piiserou. Jejich cilem je
zajistit, aby se ve hfe stdle néco délo a hra piijemné
ubihala, ale aby cesta k cili nebyla p#ilis jednoducha.
Zibava v DRACIM DOUPETT totiz z velké ¢dsti spo-
Civd v prekondvani prekdzek.

Samozfejmé ne vse, co se ve hie déje, musi byt
priboda, je ale potieba si uvédomit, ze DrRACT DOUPE
se od prostého vypravéni li§i tim, Ze hrdci a jejich
postavy musi mit stile ve hife mozZnost néco aktiv-
né délat. Zatimco spisovatel si mize dovolit dlouhé
popisy prostfedi nebo situaci, na které nemaji jeho
hrdinové vliv, ve hfe by se nemélo stivat, ze hraci
nemohou skrze své postavy do déni nijak zasahnout.
Pokud uz se objevi situace, ve které se hra¢ zepta:
»A miZe to moje postava néjak ovlivnit?*, odpovédi
by nemélo byt ,ne“. Privodce se tomu ale mize vy-
hnout zpisobem pfipravy, kdy bude pfihody vytvi-
fet s tim, Ze v nich vzdy postavy (a tim i jejich hraci)
budou mit moznost néco dokizat nebo zménit.

Zapletky

Kazda vyprava a vlastné i kazda piihoda potom md
svoji zdpletku — tedy néjaké uvedeni do situace, za-
sazeni do prostfedi a vysvétleni vztahu k hrdintim.
Zipletka predstavuje davody, kvili kterym se hrdi-
nové vydavaji na jednotlivé vypravy a kviili kterym
jsou ochotni podstupovat nebezpeé¢i jednotlivych
pithod. Kdyz totiz nebudou mit hraci s postavami
dtivod na vypravu vyrazit, velice pravdépodobné se
na ni nevydaji, i kdyZ to bude znamenat, Ze nebudou
mit ve hfe co délat. Nezanedbdvejte proto zépletky
a naopak skrze né nabizejte postavim diivody, pro¢
se na vypravu, na niz jste se pfipravili, maji vydat.
Zipletky maji za kol vytvéiet pro postavy piilezi-
tosti k aktivit¢ a motivovat je k jedndni. Takovymi
motivacemi mohou byt napiiklad vidina zisku, ni-
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prava bezpravi ¢ kiivdy, pomsta, pomoc, piisaha,

slib, splaceni dluhu...

Priprava dobrodruzstvi

Jak tedy vlastné vytvifet pfibéhy a dobrodruzstvi
pro Draci poupri? Moznych pojeti je vice — od
piistupu, kdy postupné stavite pfed hrice jednotlivé
ptihody, nevidite v pfipravé ddl nez na konec jedné
vypravy a prvky spojujete do soudrzného piibéhu
zpétné, az po postup, kdy naopak nejprve promysli-
te piibéhové pozadi na nékolik her dopredu a podle
toho vybirite jednotlivé pfihody i zépletky vyprav.
Oba piistupy maji své vyhody a nevyhody, které si
jesté vysvétlime. Pfedevsim je vsak dulezité, aby se
hréci v kazdy okamzik hrani bavili a aby za sebou
vidéli néjaky pokud mozno spojity piibéh, ktery
spole¢né hrou vytvofite.

K tomu je potieba dvat hri¢im pravidelné pii-
lezitost ke hrani, tj. feSeni a rozhodovéni nastalych
situaci, a zdroveri jednotlivé pfihody, ale také vypra-
vy a v §ir§im méfitku i dobrodruzstvi spojovat a uvi-
dét do souladu. To Ize bud pldnovat, nebo provadét
zpétné. V prvnim pfipadé zalezi na vasi pfiprave,
ve druhém na schopnosti improvizovat. A zatimco
schopnost improvizovat je dina pfedevsim zkuse-
nosti Priivodce, k pfipravé lze uz od zacitku pii-
stoupit nékolika zpiisoby.

Krabice s piskem

Nejjednodussi je omezit pfipravu na minimum
a k piibéhu pfistupovat jako ke kresleni dfivkem do
krabice s piskem — pfidavite, co vés zrovna napadne
a ¢im se zrovna budou hraéi bavit. Kdyz narazite na

Neciekejte s dobrymi ndpady

Nikdy nezapomeiite, Ze nepiSete romdn, do
kterého hra¢i nemohou zasahovat. Ptibéh
naopak z vétsi Cdsti stoji na jejich rozhod-
nutich. Jestlize tedy mdte pfipraveny néja-
ky uzasny moment, ktery si schovdvite na
pozdéji, pak hri¢im dejte moznost zazit
jej radéji hned. Hrac¢skd rozhodnuti mohou
zpisobit, Ze pozdéji nebude mozZnost jej po-
uzit, a navic jim uzasny moment na konci
nic nepfinese, pokud se budou nudit, nez
se k nému dostanou. Nenechdvejte si tedy
dobré ndpady na pozdéji — nemusi se na né
dostat, mohli byste je zapomenout a beztak
¢asem vymyslite nové a lepsi.
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nesrovnalost, prosté jen néco ,umazete” a pekresli-
te. Pro okamzitou zabavu to jisté neni $patny postup,
ale pfi pohledu byt jen z malé vzdilenosti zjistite, Ze
se jednd o jeden velky zmatek — pfibéh hrdint nemd
hlavu ani patu, v prostiedi se objevuji nesmysly jako
nékolik loupeznickych tlup operujicich v okoli bez-
vyznamné stezky, po niZ nemaji divod projizdét
Zadni kupci, a sama moznost upravovini jednou
danych skute¢nosti potom vytvaii zmatek v hlavich
hraca a nakonec i postav.

Koraky na niti

Opaénym pélem je pfiprava, kterd zahrnuje detaily
prostfedi, chovini nehra¢skych postav a predeviim
ptibéhovou linku, kterd zarucuje, Ze odehrany pfi-
béh bude soudrzny, neztrati tempo a snad bude
i v kazdém okamziku zajimavy. Jako by si Pravod-
ce pfedem natédhl nit (pfibéhovou linku) a pfipravil
v pevném poradi kordlky (pithody a cizi postavy),
které se na ni navléknou, aby vytvoiily piisobivy ob-
razec. Jenze aby takovy pfibéh probéhl podle plinu,
musi byt obvykle pfipraveny bez ohledu na rozhod-
nuti hra¢u a jejich hrdint. V nejhorsich pfipadech si
pak Pruvodce naplinuje nejen sméfovini piibéhu,
ale i to, jak se v kterém okamziku zachovaji a roz-
hodnou hrdinové, a kdyz se nakonec pii hte zacho-
vaji jinak, jejich snahy odsoudi k nezdaru, protoze
na takovou situaci neni pfipraveny. Vklad hrac¢a do
hry se tak omezuje na minimum a z nich samych se
stdvaji spiSe herci s pfedem urcenymi rolemi.

éekajx’cf svét
Nektefi pravodci si proto vytvifeji sice podrobnou
a soudrznou pfipravu, ale bez piibéhovych linek,
pravé aby zachovali vliv hraéskych rozhodnuti na
sméfovini pifbéhu. Takova piiprava miize byt velmi
obséhld, propracovand a plnd zajimavych nédpaduy,
ale pokud se ve svété, ktery takto Priivodce vytvofi,
nic moc nedgje, stivd se neucinnou. Jestlize nic ne-
tla¢i hrdiny k néjakému konani, protoze Privodce
je jen ,necinnym bohem® a nenabizi zdpletky s oba-
vou, aby se hrd¢i necitili manipulovani, brzy vem
dojdou ndpady, co by se dalo délat, a hra se pomalu,
ale jisté zastavi. Priivodci tak zbude velké mnozstvi
materidlu, ktery ale zistane nevyuzit, protoze nedo-
kéze a vlastné ani nechce hrace pfimét k tomu, aby
piistoupili na jeho pfipravu.

Problémum téchto pfistupi se lze vyhnout, kdyz
o nich vime a kdyz vhodné skloubime jejich vyhody.

Vypravént pribébi

Ptipravu a ndsledny pribéh hry si mizeme dobfe
predstavit jako sklddani kostek domina nebo dilkd
puzzle do néjakého obrazce. Zda se bude vysledny

dojem podobat vice dominu, nebo spise sklidacce,
zélezi na tom, jak chceme danou vypravu pojmout.

Kostky domina

O néco jednodussi moznosti je pojeti vypravy jako
cesty, kdy hrdinové prochézeji néjakym prostiedim,
z jednoho mista na druhé, a mezitim zazZivaji rtizné
pithody. Zvenku se to podobd ,navlékani korélki na
nit*, rozdil je véak v tom, Ze pfihody nema Privod-
ce nachystané v pevném pofadi, ale vybird je ze své
ptipravy tak, jak zrovna do pfibéhu zapadaji — stejné
jako hra¢ domina vybira ze své zdsoby kostek tako-
vou, kterd navazuje na utvofenou fadu. Oproti hraci
domina mé ale Priivodce vice prostoru pro vybér
pithod a vice moznosti, jak je do hry uvadét.

Ze vicho nejdilezitéjsi je vytvorit cil vypravy
a zépletku, kterd bude hrdiny popohdnét k dosazeni
daného cile. AZ potom se pusti do vybéru ¢i tvorby
a roziazeni pfihod. Zdroven si Pravodce muze urcit
takzvané uzlové body, tedy pfihody ¢i uddlosti, které
budou v pfibéhu stit na néjakém uréitém misté, at
uz v prostoru nebo case. Takovym klasickym uz-
lovym bodem muze byt napfiklad necekany zvrat,
ktery nejlépe vynikne nedlouho pied koncem vy-
pravy a ktery postavi dosavadni udilosti do nového
svétla. Ostatni ptihody si pak rozdélime do skupin
podle toho, zda zaleZi, ¢i nezileZi na jejich postave-
ni v prostoru nebo ¢ase vypravy, a podle toho, mezi
kterymi uzlovymi body by se mély nachdzet (napfi-
klad pfed zvratem nebo aZ po ném).

Jak je vidét na prikladu, pfipravené piihody mo-
hou a mély by mit vytyéeny néjaky spoledny smér,
kterym se bude vyprava ubirat. Samotny prubéh
hry ale bude zaviset na tom, kterou cestou se pusti
hracské postavy, jak dopadnou ptihody (zda budou
hrdinové Gspésni, ¢i nikoli), a jak je bude do hry pfi-
davat samotny Privodce. Pamatujte, Ze vyhodnéjsi
je uvadét pfihody do hry podle toho, zda jsou pro né
splnény predpoklady, a podle momentélniho zdjmu
hraca, nez kdyz si vSe napevno napldnujete a veske-
ré narusovani planu budete potirat. Vimnéte si, Ze
k ,Perliku vzpoury“ neni pfilozena mapa. To proto,
Ze mista, kterd jsou zminéna v zépletkich (pevnost,
hostinec, most pfes feku), mohou byt zasazena do
cesty prosté podle okamzité potfeby, misto aby
k nim museli dobrodruzi nejprve dojit.
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Piiprava by méla byt pfedevsim oporou Privod-
ci, aby se nestalo, Ze nebude co ve hfe fesit, nebo ze
hréci v nékterou chvili nebudou védét, kam se vy-
pravit. Privodce by proto mél nabizet hra¢im skrze
zdpletky a ptihody divody, pro¢ fesit pravé to, co si
piipravil. Stejné tak by ale mél Privodce reagovat,
pokud hrice ve hie néco zaujme, a ménit své pli-
ny podle toho. Proto je vice nez vhodné pfipravit si
také nékolik prihod ¢i protivnikd, které je mozno do
hry uvést v kteroukoli chvili, klidné i bez souvislosti
s cilem vypravy nebo nékterou ze soucasnych ¢ bu-
doucich zépletek. Takové pfihody Privodci umozni
zabavit hrice, nez vymysli nové sméfovini pfibéhu
a prizpusobi se tak tomu, co ostatni hrice zajima.

Moznosti, které jsou v pfikladu uvedené pod
nadpisem ,Rozuzleni“ vSak nejsou jediné, ke kte-
rym lze dojit. Je to vlastné pomucka, diky které se
muze Priivodce pfipravit na zakonceni pfibéhu.
Jestlize vsak hraci pfijdou s néjakym jinym, nec¢eka-
nym fe$enim, a to se také bude Casto stévat, nezbyva
uz Pravodci nez trochu zaimprovizovat. V takovém
piipadé by ale mél mit diky priibéhu hry pfiprave-
nych dost cizich postav, které mize v podobnych
situacich vyuzit.

Dilky puzzle

Druhou moznosti je zasadit vypravu do néjakého
prostiedi, kde se budou postavy pohybovat volné,
piechdzet po mistech v okoli a rtizné se vracet. Ci-
lem hrdini v takovém pfipadé neni dosahnout kon-
ce cesty, ale jejich poslani spociva obvykle v prizku-
mu, detektivnim pétrani ¢i nalézani urcitych mist
¢i pfedméta.

Zvlastnim piipadem takového prostiedi je pod-
zemi, napfiklad rozsihld sklepeni zaniklého hradu,
kam byli odvleceni zajatci, staré doly nebo jeskynni
komplex skryvajici poklady trpasli¢iho klanu. Pod-
zemi ¢i jeskyné maji tu vyhodou, Ze pohyb hrdinii je
tu omezen sténami a Privodce muZe pii pfiprave do
urcité miry pfedvidat, kam se postavy mohou vydat.

Tvofite-li tedy vypravu, kde ukolem dobrodruhu
neni putovat odnékud nékam, pfipravte si pithody
jako dilky skladacky. P¥ihody navazte na urcitd mis-
ta v prostfedi, na (nehracské) postavy, které se v ném
pohybuji, nebo je nechejte ,spustit®, kdyz hrdinové
zpiisobi, Ze pro danou piihodu nastane pfiznivé si-
tuace. Opét si pithody rozfadte podle ¢asovych use-
ka, béhem nichz se mohou udit, a doplrite piipadné
uzlové body. Nezapomeiite také na piihody a si-
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Vypraveént pribébi
tuace, které mohou nastat ve kterémkoli okamziku.
Meély by to byt pfedevsim takové piihody, jejichz vy-
usténi hrdiny pfiméje k néjaké akei. A samoziejmé
V Pruvodcové ptipravé v ptikladu ¢ekd na hrdi-
ny na kazdém rohu néjaka zajimava situace, pfesto
by si mél piipravit jesté alespon dvé piihody, které
muze do hry uvést kdykoliv, pokud by se hra zadrhla
a hraci nevédéli, jak dal. Pajde-li vée hladce a hrdi-
nové budou mit stile co délat, tyto pifhody vytvore-
né navic viibec nevyuzije. To ale neni Zddné nestésti,
zbylé pithody si mizete schovivat na pozdéji a jen
je trochu upravit, aby dobie zapadly do pravé pii-
pravované vypravy. Nesnazte se mermomoci vyuzit
vSechnu svou pfipravu, nechte pfibéh ubirat se pfi-
rozené a nepouzité napady si nechédvejte na pozdéji.

Tvorba pribod

Stavba ptihody

Jak v piipadé ,domina“, tak v pfipadé ,sklddacky*
je podstatné, aby pfihody mély vicero moznych vy-
usténi. Zakladni jsou uspéch a neuspéch napf. pri
pfekondvini piekazky, moznosti je ale vice, tfeba
podle toho, jakym zptsobem se hrdinové rozhod-
nou situaci v pithod¢ fesit. To potom muize ovlivnit
vybér nebo zabarveni dalsi piihody — kdyZz budou
hrdinové medvéda, na kterého narazi v lese, zah4nét,
nebo se pfed nim schovaji a pockaji, az sim odejde,
bude k nim pozdéji mistni poustevnik vst¥icnéjsi,
nez kdyz medvéda zabiji. Uspéch mize znamenat
oproti neuspéchu ziskdni néjaké vyhody do budouc-
na, v Zddném pfipadé by ale po netuspéchu nemél
nasledovat pouhy trest — naopak by mél i neaspéch
otevirat nové moznosti, i kdyby to mélo znamenat
jen vice pifhod, kterym se mohli jinak hrdinové vy-
hnout. Nemély by to ale byt jen dalsi prekazky, které
oddaluji cil vypravy.

Priklad: Pri prizkumu jeskyné zavali vychod kus
zricené skaly. Pokud by se snad druziné nepodarilo
balvan odvalit, ma Martin jakoZto Pritvodce pri-
praveny ndhradni scéndr, kdy se budou muset probit
potmé podzemim plnym hladovyich a slizkych tvo-
rii k jinému otvoru dsticimu na povrch. Dostanou
se tak ale i do opusténého trpaslicibo domu, o jehoz
existenci dosud neméli ani tusen.

O néco pozdéji jeden z dobrodrubii neuspé-
Je ve snaze omrdcit a zajmout lapku, aby jej mohl



Kostky domina: Ferlik vzpoury

Téma: dtisk jinych ras lidmi

Piibéhové pozadi

Ve mésté Starhradu zila trpasli¢i komunita, v je-
jimz Cele stal stafe§ina Orm. Lidé trpaslikim
vyditali, Ze pajcuji na vysoké uroky a necti lid-
ské bohy. Méstskd rada poté uvalila zvlastni dari
na domy téch trpaslikii, ktefi se nezieknou viry
piedkd. Orm si proto nechal poslat z hor Per-
lik vzpoury — vile¢né runové kladivo, které podle
povésti zajisti vitézstvi tém, ktefi se opravnéné
a spravedlivé brdni utisku. Jenze trpasli¢i rebelie
byla pfesto rozdrcena. Orm sice unikl do hor, ale
mnoho trpaslikii zemfelo a jeho syn Fjal byl zajat.

Pro¢ Perlik vzpoury selhal?

Zapletka pro postavy

Postavy dorazi v horich na misto, kde se dva
zlobfi chystaji dorazit starého trpaslika zavalené-
ho kamenem. Pokud jej hrdinové zachrani, vyza-
da si od nich z poslednich sil pfisahu, Ze odnesou
vile¢né kladivo, které lezi nedaleko od ngj, jeho
synovi do Starhradu. Své ani synovo jméno Fict
nestihne a umira.

Piihody

» Nad stezkou, po niz druzina jde, se spusti ka-
mennd lavina, pfed niZ je tfeba uniknout do bezpedi.
» Bratii zabitych zlobri postavy vystopuji, obkli-
& pevnost, kde hrdinové piespévaji, a Zadaji jejich
vyddni.

» Kupec v hostinci zahlédne runové kladivo
a chee je od postav mermomoci koupit.

» Horalé v pritomnosti dobrodruhti nadévaji na
trpasliky, jejich lakotu a probiraji pfi¢iny vzpoury
ve Starhradu, o niz se néco malo doslechli.

» Cesta zavede hrdiny k osamélé vézi sileného
madga, ktery postavy uvitd, ale pak je nechce pustit
pry¢ a klade jim do cesty mameni a klamy.

» Gryfové zattoli na dobrodruhy, protoze se pfi-

blizili k jejich hnizdam.

Uzlovy bod: Véci se komplikuji

Postavy sestoupi z hor. Stary trpaslik zahlédne
Perlik vzpoury a prozradi postavim, co to vlast-
né nesou. Vysvétli jim diivody vzpoury z pohledu
trpasliki a fekne jim, kdo byl Orm a Ze jeho syn
Fjal je ve Starhradu vézném. Druzinici nejspis
kladivo zamaskuji, protoze je zjevné, ze zde v ni-

zindch a zejména ve Starhradu by je s nim lidé
nevidéli radi.

Prihody

» Druzina narazi na dfevorubce, ktefi se chystaji
updlit chycené vily, protoze tvrdi, Ze jim zahubily
kamarady. Vily nabizeji svédectvi lesnich skfitka,
Ze jsou nevinné, ale podle dfevorubctl jsou s nimi
skfitci smluveni.

» Vlesich najdou postavy stfeleného jelena, kolem
jede mistni pan a obvini je z pytldctvi. Jejich jedinou
obhajobou muze byt dopadeni skute¢nych pytlaki.
» Potulny minstrel se beznadéjné zamiluje do
hrdinky — ¢lenky druziny. Je-1i ona jiné rasy, bude
minstrel ¢lovék, v opaéném piipadé pujde o elfa.
Bude nutit hrdince drobné dérky a odmitne-li ho,
pomsti se vylhanou baladou.

» Z kiovi tésné pied dobrodruhy vyrazi divocak
a v panice z blizkosti lidi na né zattodi.

» Strdzni na mosté zadaji mytné, od piislusniki
cizich ras vybiraji dvojndsobek.

» Do hostince dorazi podeziele se chovajici chla-
pik. V noci se ukaze, ze jde o alchymistu prond-
sledovaného vyvolanym bésem. Démon jej dozene
a on hledd pomoc u dobrodruhu.

Rozuzleni

Ve Starhradu postavy zjisti, ze Fjal se volné po-
hybuje po mésté a agituje mezi trpasliky, aby pfe-
stoupili na lidskou viru. Je zlomeny a hodné pije.
Muze postavim prozradit, Ze pri¢inou netdspéchu
vzpoury byl on. Méststi konselé se totiz o chystané
rebelii v¢as dozvédéli a aby zlomili moc Perliku,
poslali za Fjalem prostfednika. Ten mu namluvil,
Ze urcitd ndbozenskd sekta si pieje vitézstvi trpasli-
ki a chee na jejich vzpouru pfispét penézi. Tim, ze
Fjal penize prijal, prestala byt vzpoura spravedlivé,
a Perlik neprojevil svou moc. Fjal byl néjaky ¢as ve
vézeni, ale pak pfijal nabidku propusténi za to, ze
bude slouZit méstské radé.

Jak pfibéh dopadne, zavisi na hracich. Mohou
se pokusit napfiklad dit Fjala dohromady a udé-
lat z né&j vidce nové vzpoury, nebo odnést Perlik
zpiatky trpaslikiim do hor, pfipadné jej predat kon-
$elim Starhradu. Pro jistotu si Pravodce rozmys-
li, jak se budou ve kterém pripadé chovat méststi
konselé, Fjal ¢ jini trpaslici.
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Dilky puzzle: Tajemstoi cerného vina

Téma: cena bobatstvi

Piibéhové pozadi

Rod Vranovici z Luéina, vlastnikd rozlehlych vinic,
si to rozhdzel u jisté Carodéjnice. Ta vyslovila kletbu:
»KéZ pro své vino vykrvicite!“ A skodolibé jim po-
radila, Ze nyni mohou vyrobit skvélé vino ¢ernorudé
barvy a nenapodobitelné chuti. Staci, aby kterykoliv
piislusnik rodu nechal skanout kapku své krve do
vina, pronesl zakleti a zapecetil hrdlo lahve rodovou
peceti. Vranovici udrzeli recept v tajnosti a na Cer-
ném viné pohddkové zbohatli, ov§em staly se z nich
jen bledé prizraky. Skute¢ného naplnéni viak kletba
dosla az tehdy, kdyz vSechny vranovické muze nasli
s podfezanymi hrdly v jejich domé. Za vinika byla
oznacena jejich sestra Tichava, kterd zmizela a s ni
se ztratilo i tajemstvi vyroby ¢erného vina.

Zipletka pro postavy

Ctizadostivy obchodnik Neplach z mésta Lucina
najme dobrodruhy, aby pro néj odhalili tajemstvi
Vranovicti a umoznili mu vyrobu &erného vina.
Recept by mohl byt ukryty na jednom ze tfi mist
patiicich dfive Vranovicim — diim se sklepy ve més-
té, vinice s lisovnou za méstem a lovecky zdmecek
v blizkych lesich. Z4dné z nich viak neni snadné

prohledat.

Prihody

» V domé Vranovicl strasi, ndbytek létd vzdu-
chem, dvefe se zamykaji, zjevuji se pieludy. Ve je
prace ducht zavrazdénych Vranovici, ktefi poza-
duji vefejné odhaleni svého vraha a unosce sestry
Tichavy. Druziné za to nabidnou prsten s rodovou
peceti, ktery je pry podstatou receptu na ¢erné vino
(kviili zachrané sestry pomléi o krvi).

» Vinice pustne, nebot v lisovné se usadil bazili-
$ek, jehoz je tfeba vyhnat &i zabit. Jsou zde hroma-
dy lejster a mezi nimi smlouva na prondjem skladu
v lu¢inském Fiénim piistavu na sto let ,panu V.“ Jde
o tajny prondjem Vranovicim. (Pozn.: Pfi netspéchu
— Gstupu z boje — Ize nechat pozdéji baziliska usnout
a ddt druziné anci se dovnitf propliZit tajné.)

» V priazdném skladu v pfistavu vyplasi druzina
Zebraka, ktery se da na uték. Muze prozradit, Ze
zde pracoval pro Vranovice jako nidenik a jednou
pry tajné shlédl vyrobu ¢erného vina — kapnuti krve
¢lena rodu, zaklindni, jemuz nerozumél, a zapece-
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téni lahve rodovou peceti. Taky vi, Ze zde po smrti
Vranovictd ztstalo mnoho lahvi ¢erného vina, které
si pozdéji piijeli vyzvednout lidé obchodnika Ne-
placha. Ze skladisté vede tajnd chodba do sklepe-
ni domu Vranovici. Je v ni rodova krypta a uvnitf
ukryty pecetni prsten.

» Lovecky zdmecek vlastni novy pén. Je ochoten
ho dobrodruhtim zpfistupnit, pokud se jim podafi
vycvicit jeho syna, beznadéjného padavku, aby se
dokdzal za tii dny zalastnit turnaje. Kdyz uspéji,
v zdmecku sice nic nenajdou, ale pdn jim z vdéé-
nosti poradi, Ze rodinnym pfitelem Vranovici byl
bankéf Grabis. (Pozn.: Pfi netspéchu muze pan
dat blahosklonné druziné druhou $anci, kdyz do-
padne lapky fadici na jeho panstvi.)

» U GrabiSe narazi druzina na cizi Zolddky, ktefi
bankéfe mudi, aby prozradil tajemstvi ¢erného vina.
Najal si je Neplachiv obchodni konkurent Vlad.
Za svou zachranu Grabi§ prozradi slova zaklinani,
které je nutno pronést pfi peceténi vina (o potiebé
rodové krve nic nevi).

Uzlovy bod: Vladova nabidka

Ve vhodny okamzik, pfipadné kdyby se hra zacala
vléct, vyhleda kupec Vlad postavy a nabidne jim,
aby pracovaly pro néj. Prozradi jim, ze drzi v zajeti
zoldnéfe, ktery za Neplachovy penize vedl vyvraz-
déni Vranovictli a je ochoten to pfiznat — Neplach
je tedy jiz odepsany. Zoldnéf viak nevi, co se stalo
s Tichavou. V domé nebyla, ale mozna ji pro Ne-
placha zajala jind skupina. Vlad chce, aby hrdinové
vyuzili Neplachovy davéry, prohledali jeho dim
a zjistili, zda ma Tichavu. Pokud ano, maji ji dovést
k Vladovi, aby z ni vymdmil tajemstvi ¢erného vina.

Ptihody

» V Neplachové domé je skuteéné drzena pod
zdmkem Tichava. Ani mucleni ji nepfimélo pro-
zradit mu recept na Cerné vino, promluvila pouze
o vin¢ uskladnéném v pfistavu. Ptipadny pokus
o své vysvobozeni Tichava odmitne jako dalsi
z Neplachovych trika.

» Zoldnéfi, kterého drzel Vlad v zajeti jako kli-
¢ového svédka, se podafi s pomoci svych druha
uprchnout. Vladovi lidé uprchliky obkli¢ili ve sta-
rych fi¢nich docich, ale nemohou je dostat z dkry-

tu. Vlad pozadd hrdiny o pomoc.



» Pokud postavy odevzdaji Tichavu Vladovi bez
dohody s duchy jejich bratrt (naptiklad proto, ze
pecetni prsten nasli i bez jejich pomoci), duchové
je v noci napadnou a pokusi se je zastrasit, aby
zménili své rozhodnuti.

Rozuzlent

Postavy mohou dokon¢it prici pro Neplacha,
musi v§ak bud ziskat pecetni prsten bez pomoci
duchg, nebo je néjakym zpisobem podvést, aby

prinutit k prozrazent iikrytu celé bandy, a hrozi, Ze
lapka uprchne. Zde Martin nouzovy plan priprave-
ny nemd. Napadne jej ale vyloZit nedispéch postavy
nikoliv tak, Ze hrdina lapkovu hlavu netrefil topo-
rem své sekery, ale Ze ji naopak zasdhl az prilis silné.
Lapka ndbhle lezi na zemi v tratolisti krve, jeho té-
lem probihaji zdskuby a souboj se zméni v zoufalou
snabu zachrdnit nepriteli Zivot, aby jej vitbec bylo
mozno vyslechnout.

Kdyz budou nasledky netspéchu stejné zajimavé jako
uspéch, nebudete se muset bt toho, Ze se vis budou
snazit hradi prechytradit, nebo Ze budou néjak pod-
vadét. Nikdy ale nesmi netspésnd piihoda znamenat
zastaveni pfibéhu. Narazi-li hrdinové na dvefe, které
nedokazou otevfit, nesmi tim pro né postup v dobro-
druzstvi skoncit. Vzdy se proto pii vymysleni pithod
zamyslete, jaké jsou moznosti, kdyz hrdinové v této
pithodé uspéji a kdyz neuspéji, jaky budou mit vliv
riizné zpusoby feseni problému. Kdyby se méla hra
po netspéchu zadrhnout, mizZete pouzit takzvany
uspéch s vyhradou — znamend to, Ze postavy uspéji,
ale ne vse se podafi, jak si pfaly. Nenutte hréce Cerpat
zdroje jen proto, Ze nedspéch by nikam nevedl.

Priklad: Travicka Méia neuspéla v hodu na ode-
méent tajnych doveii paklicem a nemd jiz Zddné
dusevni zdroje, jejichz vycerpdanim by mohla dosdh-
nout tispéchu — posledni dusevni jizva ji umozni-
la skryty vstup vitbec objevit. Priivodce Martin ji
presto nechd zdmek odemknout, ale za dvermi bude
zrovna prochdzet hlidka, kterd spusti poplach.

Klidné si ke kazdé pfihodé udélejte pozniamky, kte-
rou dalsi piihodou muze vyprava pokracovat, kdyz
hrdinové uspéji a kdyz neuspéji, nebo podle zpiso-
bu, jakym budou pfihodu fesit. Rozhodnuti hraca
by meélo vzdy hrat roli.

jim jej vydali a Neplachovi zdroven ziistala Ti-
chava jako zdroj krve. Nebo maji moznost predat
vée Vladovi za vyssi ¢astku. Mohou také vyhovét
duchtim, usvéd¢it Neplacha a Tichavé zajistit
volny odchod, kdyz zamléi tajemstvi vyroby vina
(jinak se z ni stane §tvand zvéf). Kone¢né mohou
zkusit néjak zkombinovat rtizné varianty — na-
ptiklad naoko Neplachovi vse vydat a ziskat od
néj odménu, pak osvobodit Tichavu a usvédcit
Neplacha z vrazdy.

Razen{ pithod
Dualezitym momentem piipravy je roztiidéni vybra-
nych ¢ vymyslenych piihod. Je jisté mozné vytvo-
fit si jen neroztfidénou zdsobu, ze které Privodce
vzdy ve spravny okamzik vybere spravnou piihodu,
ale md své vyhody vytvofit si z celého souboru pii-
hod nékolik mensich podle toho, kdy by se mohly
v piibéhu objevit. Podle fize, v niZ se hra nachazi,
muZe Privodce vybrat jen z mensiho poctu pfihod
a nemusi se probirat véemi a pfemyslet, jestli jsou
v dané chvili vhodné.

Jak uZ jsme zminili vyse, je dobré vytvofit
v pfibéhu néjaké uzlové body, to znamend situace
nebo zvraty, které by mély nastat ve vSech piipa-
dech — tedy alespon dokud se hri¢i od piibéhu
neodklonili tolik, Ze by nemélo smysl v ném dél
pokracovat. Jednotlivé piihody si pak rozdélte do
skupin podle toho, zda je vhodnéjsi, aby se udily

Opravdu nesméji postavy
skoncit ve vezeni?

Samoziejmé, Ze pokud se postavy perou
v hostinci, porusuji zakon o vefejném noseni
zbrani nebo napadnou stréze, mizou (a po-
kud nejsou strize Gplné neschopné, pak by
i mély) skoncit ve vézeni. Nesmi to ale zna-
menat, Ze nebudou mit mozZnost nic délat.
Sebrat hri¢i z rukou moznost hrit je v pii-
mém rozporu s tim, o co by ve hie mélo jit.
I vézeni, které tyto moznosti zdanlivé bere,
tak muzZe byt prilezitosti k dalsimu vyvoji
v dobrodruzstvi — postavy se mohou poku-
sit premluvit strdze, vypacit zamek, vysadit
miize, jedna z postav, kterd unikla, je muze
zkusit zachranit, skrze okno cely mohou po
Zebrakovi poslat zpravu vlivnym pfatelim

a podobné. ..
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Cist V.

pfed uzlovym bodem, nebo az po ném, pfipad-
né urdite-li vice uzlovych bodu, pak i mezi nimi.
Miizete si také vyclenit pfihody, které se mohou
odehrat kdykoliv — téch si vsak nevydélujte mno-
ho, navic by to mély byt takové piihody, které
postavy popozenou k néjaké aktivité, postréi je
dile k rozuzleni, a pfitom se daji pouzit kdyko-
liv. Prakticky vzdy lze napfiklad zapojit do hry
zebrika nebo mistniho bldzna, ktery vyménou za
néjaké jidlo nebo pomoc v nesnadné situaci podd
postavam informace, které je zajimaji.

Piihody si pak muze Privodce vypsat na listecky
i s popisem postav, které v nich hraji néjakou roli,
a pii hie bude podle postupu v piibéhu jen ménit
ybalicky“ pithod, které si vytvofil podle toho, jak
jednotlivé pithody roztfidil.

Pribéznd priprava

Prestoze v této knize lze nalézt mnoho népady,
které Ize vyuzit jako pfihody — a to nejen v Bestidfi
u kazdé popsané bytosti, ale také v inspiracnich tex-
tech na zacatku kazdé kapitoly — dfive ¢ pozdéji
budete chtit jako Privodci pfijit s nééim vlastnim.
Prvnich nékolik napadu jisté pfijde samo po piecte-
ni této prirucky, ale co pak? Kde brit inspiraci pro
svoje piihody a dobrodruzstvi?

Prvnim a zcela zdkladnim zdrojem jsou ostat-
ni hri¢i ve skupiné a jejich postavy. Uz jen kdyz
se podivite do denikt postav, najdete mnoho za-
jimavého — vyuZzivejte silnych i slabych vlastnosti
postav, abyste je mohli nechat zazafit, nebo abyste
jim naopak pfipravili perné chvilky. Také popis
postav, jejich vztahy, at uz mezi sebou nebo k ne-
hri¢skym postavim, a okamzik, kdy se staly hr-
diny — to ve jsou pomucky pro vis. Pravidelné se
také hraca ptejte, ¢eho chtéji dosdhnout, jaké jsou
cile jejich postav — a pak dévejte postavam prilezi-
tosti k jejich naplnéni; a zdroverl mezi né a jejich
cile postavte nejriznéjsi piekazky, aby to nemély
tak jednoduché.

Zaroven se ptejte hra¢i samotnych, co by chté-
li skrze své postavy prozit. Zjistujte, nejlépe vsak
mezi jednotlivymi sezenimi, kam by se s postavami
radi vydali nebo které z pravé odehranych zapletek
se piisté budou chtit chytit, jesté nez tuto otizku
vyfesi postavy v pfibéhu — tehdy uz by bylo pozdg,
protoze Privodce by mél byt uz pripraveny. Mno-
ho ale také pochytite jakoby mimochodem. Kdyz

se budou hra¢i bavit mezi sebou, co je bavilo, co

o236o

Vypraveént pribébi

bylo zajimavé, koho podeziraji a co Cekaji, Ze obje-
vi. Casto budou mit mnohem lepsi ndpady nez vy
—a kdyz se jejich ndpadu chytite, budou mit jesté
radost, Ze méli pravdu! Anebo to néjak piekrutte
a dovedte jesté o zatacku dal. Jestlize se domnivaj,
Ze za v§i nepravosti je mistni mlady kniZe, miZe to
byt pravda — také vSak miZe jen poslouchat rozka-
zy své panovacné manzelky ¢i matky, kterd je pra-
vym striijcem problému postav.

Je ale samoziejmé, Ze pouze s inspiraci od hraca
nevystacite. Moznd byste tak ziskali dost mate-
ridlu pro své hry, hra¢im by vsak bylo brzy div-
né, Ze se ve hie objevuji jen véci, o kterych mluvili
po skonceni minulého sezeni. Dalsim dtlezitym
zdrojem jsou tedy knihy, komiksy, filmy a seridly,
piipadné pocitacové hry, nékdy dokonce i texty
pisni. Nemusite se v§ak omezovat jen na piibéhy,
které se odehravaji v podobnych svétech jako pri-
béhy Drac¢ino DOUPETE — z filmu o gangsterech
vezmete zdpletku a misto pistoli dite protivnikiim
dyky ¢ mece, detektivni piibéh z vesmirné stani-
ce zasadite do knizeciho hradu a nebudete moznd
muset ménit nic vic neZ jména postav.

Viimejte si, jak jsou pfibéhy postaveny, ¢im
zaujmou Ctendfe ¢ divika a jak zatdhnou hlavni
hrdiny do viru déni — ¢asto je to bud tim, Ze vzbu-
di jejich zdjem o néjakou véc, tieba pied né postavi
zéhadu, kterou se budou snazit vyfesit, nebo uvedou
hrdiny ¢ jejich blizké do tisnivé situace a ti se pak
snazi situaci napravit. Vzdy, kdyZ budete vymyslet
néjakou zédpletku ¢ piihodu, se proto zamyslete,
pro¢ by se ji mély postavy hracu ve vasi skupiné za-
byvat. Pokud se vim podafi vzbudit zdjem postav
a skrze né i hrd¢i, mate uz napil vyhrano.

TVORBA PROSTREDI
A CIZICH POSTAV

V temnoté pod korunami stromii probihal baoj. Kvik,
lomoz oceli, strach a krev. Bran bézel o Zivot, prilbici
ztratil ddvno, mec mu vyrazili  ruky. Vétve a kere
mu trhaly prosivanici a piisobily hluboké sramy. Ne-
dbal na krev ani bolest, protoZe védél, Ze musi utéct.
Na hrané srdazu uklouzl na vlbkém listi a zritil se po
kamenitém svabu dolii.

Pres blasité sipdni, jak se pokousel popadnout
dech, je slysel za sebou. Zavrzené duse. Kvileni,
které jako by nebylo z tohoto svéta, se neslo hvozdem
a désilo Brana az do morku kosti. Proklinal se, te
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prijal nabidku na vypravu do tohoble dobrymi duchy

opusténého mista. Mince ve vdcku za pasem ho pd-
lily, protoze byl sam v lese plném po krvi Ziznicich
prizrakii a navic beze zbrané.

Bran v sobé sebral posledni zbytky odvahy. Krev,
kterd mu busila ve spdncich, mu pripomnéla, Ze si
nechdval rikat dobrodrub. To ho k nécemu zavazo-
valo. Od opasku odepjal kozeny prak a z druhého
vdcku vytdhl nékolik olovénych kulicek. Srazit
ducha prakem? Bylo ale lepsi se alespori na néco
soustredit.

Vzduchem se ddl neslo kvileni. Bran si ale uvé-
domil, Ze stejné tak, jako mu vitr cechrd krvi slepené
vlasy, i kvileni méni svou silu s vétrem. Koneiné
od chvile, kdy je prepadli, zacal myslet cisté. Prikr-
ceny vyrazil kopcem vzhiiru ke zdroji zvuku. Tim
se ukdzala byt sloZitd soustava dievénych trubek
a zvoncii, které vyddvaly ono désivé kvileni, kdyz se
do nich opiral vitr. Kouzlo kvileni pominulo, protoze
bylo zjevné, Ze zarizeni sem umistila bytost z masa
a kosti. C’lofve'k, ne démon. Bran potézkal v ruce olo-
véné strely. Znovu v ném zahorela jisk¥icka nadéje,
protote moZnd prece jen dnes nezemre.

Prostreds

Prostfedim pro hru v Dra¢iM DOUPET!I je cely her-
ni svét — veskery prostor, ktery mohou hracské po-
stavy procestovat a prozkoumat. Samotnd Privod-
cova pfiprava ale pochopitelné miize obsihnout jen
néjakou ¢dst tohoto svéta. At by se kdokoli snazil
sebevic, dokonalym popisem a zpracovinim fan-
tastického svéta by stravil cely sviij Zivot. Dokon-
ce i tak propracované prostiedi, jako je Tolkienova
Stfedozem, je vlastné jen &isti jednoho kontinentu,
pfi¢emz mnohé oblasti jsou sotva naértnuté.

Od detailu k celku

Jak tedy pfistoupit k tvorbé prostfedi pro hru? Nej-
jednodussi moznosti je prosté jen vytvifet malé
kousky prostiedi, které jsou zrovna potieba pro nej-
blizsi hru — napiiklad vytvofite vesnici, jeji nejblizsi
okoli v€etné poustevny a jeskyné na kraji lesa, napl-
nite toto prostfedi nehra¢skymi postavami a piiho-
dami, a co je za humny, vis zatim zajimat nebude.
Az kdyz se hrdinové rozhodnou prozkoumat pro-
stor mimo pfipravenou mapu, pfidite dalsi kousek
prostiedi — tfeba zficeninu hradu nebo moéal, kolem
kterého prochazi kralovska cesta. Nevyhodou toho-
to pfistupu je, Ze pfiddvinim jednotlivych prvki
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bez zasazeni do souvislosti vytvofite vSehochut, jez
se bude zfejmé podobat dortu, ktery upekli pejsek
s kocickou. Navic, kdy?Z si nedéte pozor, mizou vim
pii spojovini jednotlivych ¢asti do vétsiho celku
chybét dilezité souvislosti, které budou ovliviiovat
vét§i prostor nez jen jednu vesnici. P¥ipadné budete
muset zpétné ospravedliiovat vztahy jevii a prvka,
které spolu ptvodné viibec nesouvisely. Pak je obtiz-
né sméfovat piibéh, aby jednotlivé vypravy vytvorily
néjaké aspori trochu ucelené dobrodruzstvi.

Od celku k detailu

Opaénym piistupem je tvorba prostiedi, kdy si nej-
prve urcite vSechny souvislosti, nakreslite si mapu
svéta a rozhodnete, co je v které ¢dsti svéta zajima-
vé a dilezité. Az pak, s védomim uspofddini svéta
a vSeho déni v ném, zacnete prokreslovat nejbliz-
§i okoli hracskych postav. Tento postup vim davd
dobry vhled do svéta, umoziiuje vim rovnomérné
a logicky rozmistit pozoruhodnd mista se zajimavy-
mi pifhodami a také vim umoziiuje sméfovat pfi-
béh k dramatickym situacim. Kromé velkého usili,
které je potieba takovéto piipravé vénovat uz pred
prvni hrou, méd ovSem tento zpisob tvorby prostedi
i dal§i nevyhody a rizika. Mize se stit, ze Pravod-
ce pro celek neuvidi jednotlivosti, a tak napfiklad
bude hrdiny vlacet z jednoho mista na druhé pres
celé kontinenty, pfi¢emz pravé neustdlé cestovini
bude ubirat ¢as aktivnéjsi zdbave. Stejné tak se mize
stdt, Ze se Privodce do svého vytvoru piili§ zamilu-
je a bude hrdce nudit p#ili§ dlouhymi popisy nebo
situacemi, do kterych nebudou moci jejich posta-
vy nijak zasdhnout, nebo bude co nejvic umensovat
hragsky vklad do hry a do prostiedi. Kromé toho
pravé propracované pozadi déni v prostiedi mize
zpusobit, Ze se bude Priivodce snazit hrace natla-
¢it do pribéhu, o ktery nebudou stit, a to prosté jen
proto, ze kdyby tento piibéh neodehrali, prisla by

celd jeho priprava vnived.

Svét v kruzich

Jak tedy nejlépe k tvorbé prostiedi pfistoupit? Pre-
dev§im o prostiedi pfemyslejte jako o pomtcce pro
tvorbu vyprav a piihod, tedy jako o kostfe, na kterou
navésite jednotlivé pfihody, nikoli jako o uz hotové
vypravé, jejimz cilem je toto prostiedi prozkoumat.
Svét si predstavte jako soustavu soustfednych kru-
hd, pficemz v nejvnitinéj$im kruhu, uprostied, je
oblast, kde se budou nachizet postavy hraca. Tato
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oblast, kterd by neméla zahrnovat vétsi dzemi, nez
jaké je mozno piejit za nékolik dni chuze, by méla
byt zpracovand nejpodrobnéji. Cim déle od stfedu
pak budou dalsi kruhy, tim méné detaila dopliujte.
Druhy kruh bude zahrnovat podobné velké oblasti
sousedici s mistem v prvnim kruhu — zde uz ne-
musite mit tak jasnou predstavu, nejsou uz potieba
nacrtky mist a konkrétni cizi postavy, méli byste si
jen k témto mistdm zapsat poznamky, ¢im jsou zaji-
mavé, co se na téchto mistech da zazit a jaké vztahy
maji taméjsi obyvatelé s mistnimi.

Dalsi kruhy budou zahrnovat vzdalenéjsi oblas-
ti, o kterych toho muzete védét zase o néco méné,
i struéné pozndmky jsou pfesto dostacujici, abyste
byli schopni hrd¢im odpovédét na otizky, které by
mohly béhem hry vyvstat. Kromé dulezitych osob
a vztahd je vhodné doplnit popisky i o mista, o kte-
rych se mohou postavy doslechnout, protoze se o nich
vypravéji piibéhy a jsou opfedeny povéstmi. Nejvétsi
kruh bude zobrazovat vzdilené oblasti nékde na kraji
svéta — k témto krajim si pak napiste opravdu tfeba
jen jednu kratkou vétu, napf. ,mistni krél je pry ¢a-
rodéj“ nebo ,tady konéi svét v mlhich®. Kdyz si tyto
pozndmky v soustfednych kruzich napiSete na jeden
papir, budete mit vzdy prehled a muzete diky tomu
postupné vytvifet vztahy mezi jednotlivymi prvky

(napt. krdlovstvimi, mésty, osobami).

Mista pro piibéh

Vzhledem k tomu, Ze postavy hract v tomto svété
uz néjakou dobu Ziji, mély by mit o ném né&jaké
znalosti a védomosti. Nejjednodussi zpiisob, jak
toho dosihnout, je zapojit hrice do tvorby svéta
napiiklad tim, Ze jednotlivé hrace nechite popsat
misto ¢ oblast, ze které jejich postavy pochézeji.
Trpaslik tak tfeba rozhodne o tom, kdo vlidne
v kamennych slujich pod horami, Ze mistni oby-
vatelé se nemaji rddi s lidmi z blizkého mésta kvi-
li starym kiivddm, nebo Ze kmeti mistniho klanu
stiezi ve svém paldci kouzelnou sekeru davného
trpasli¢iho hrdiny. Podobné kroll muZe ur¢it po-
méry v lesnim kréilovstvi a popsat mistni tradice
a ritudly, kterymi jsou pfijimédni mladi bojovnici
mezi muze. A mlady kejklif pro zménu ziska prile-
Zitost popsat Zivot na ulicich a v podsvéti nejvétsi-
ho kralovského piistavu. Takovy hracsky vklad do
hry uleh¢uje Privodci prici s pfipravou, ddvd mu
inspiraci a zdroven mu prozrazuje, co ktery hra¢
povazuje za zajimavé a zdbavné.
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Pro popisy prostiedi, at uz je vymysli Pravodce
nebo ostatni hradi, je dilezité, aby vytvifely ramec
pro budouci vypravy a podnécovaly hrice k ¢innosti.
Zaméite se na (nehracské) postavy, jejich vztahy —
mezi sebou i k hrdinim samotnym — a na prvky,
které vytvareji napéti a sméfuji ke konfliktam. Ideal-
ni jsou mista, na kterych se néco déje a nejsou jen
nehybnou kulisou. Ovsem toto déni a tyto konflikty
musi byt pfistupné pro zésah hrdint — nedostanou-
-li prilezitost déni ovlivnit, stane se ze hry obycejné
vypravéni & divadlo.

Mista, kterd pro hru vytvofite, by také méla na-
bizet prostor a moznosti pro uplatnéni vech povo-
ldni, kterd se v druziné hrdini objevuji. Neni moc
ptijemné, kdyz naptiklad hra¢ druida zjisti, Ze ve
mésté nemuze pouzivat svoje schopnosti. Kromé
toho, Ze kazdé mésto i vesnice potiebuje studnu,
potok ¢i feku, je také béZné, Ze se uvniti mésta na-
chézeji stromy. Vétsina domii, dokonce i ve velkych
stiedovékych méstech, napfiklad byla postavena ze
dfeva a pouze ziklady byly kamenné. Vzdy, kdyz
budete vytvifet prostfedi pro hru, promyslete si,
jak do néj zapojit podminky, které budou moci
vyuzit postavy ve vasi druziné. Kdyz totiz nebude
moci hrd¢ na néjakém misté pouzivat své schop-
nosti, bude se zfejmé nudit a pfisté se takovému
mistu obloukem vyhne.

(izi postavy
Vzhled a povaha

Vsem postavdm v piibéhu, které ma v moci Privod-
ce — tedy ty, které neovladaji hraci hlavnich hrding,
fikime cizi nebo nebrdiské postavy. Jsou to vedlejsi
postavy piibéhu, mohou to byt protivnici hrdind
nebo naopak jejich spojenci, ale také postavy, které
k hrdinim nemaji Zddny vyrazné kladny ani zapor-
ny vztah. Proto, Ze v pfibéhu zastivaji jen vedlejsi
role, ale také proto, abychom uleh¢ili préci Privodci,
ktery jich bude ¢asto zastupovat a ovlidat nékolik
nardz, maji oproti hrd¢skym postavim zjednodu-
Seny popis v feci pravidel (tedy napfiklad nemaji
vlastnosti jako hrdinové, ale jen jejich hranice, a je-
jich dovednosti se vyjadfuji jedinou charakteristikou
namisto souboru povoldni).

Pro mnoho cizich postav vsak viibec nebude po-
tieba vytvaret pravidlovy popis — prosté bude stacit,
ze je hrdinové nékde potkaji a daji se nimi do fedi,
aniz by bylo potfeba hizet kostkami, nebo je jen
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uvidi provadét néjakou ¢innost. Jsou-li to opravdu
nevyznamné postavy, bude jednodussi fesit jedndni
s nimi jako zkousku, nez vytvaret cizi postavé cha-
rakteristiku, hranice a Sudbu. Kdyz popis pomoci
pravidel budete pro cizi postavu potfebovat, mizete
se rychle inspirovat v kapitole Bestidf, kterd obsa-
huje nejen zvifata a nestviry, ale mezi lidskymi by-
tostmi také nékolik cizich postav (jako je napfiklad
carodéjnice nebo rytif).

Co by vsak méla mit kazda cizi postava, je né-
jakd osobnost, aby se nestalo, Ze kazda cizi postava
bude stejnd, napfiklad Ze vSichni hobiti se projevi
jako bodii labuznici a kazdy elf jako zasmusily ne-
mluva. Cizi postavy by od sebe mély byt rozeznatel-
né jinak nez jen podle jména, protoze jména hraci
zapomenou a ve vzpominkdch se jim udrzi spiSe
»poustevnik, ktery se pordd zamyslené drbal ve vou-
sech® nebo ,ten nerudny rychtéf, co na nds postval
psy jen proto, Ze jsme mu tykali“. Dokonce i ve sku-
piné sourodych postav ¢&i bytosti by mély kazdého
odlisovat alespoi malé detaily — barva vlasd, jizva na
obliceji, typické gesto nebo vada feci.

Jednéni a vztahy

Pokazdé, kdyz vytvotite néjakou cizi postavu, roz-
myslete si, jaky bude mit charakter a jak se bude
chovat k ostatnim (Bude se vzdy snazit véechny osi-
dit? Bude vstficnd a mild, az to bude trochu nepii-
jemné? Bude vSem skakat do feci, nebo naopak ne-
promluvi slovo, dokud se ji nékdo p¥imo nezepta?).
Urcete také jeji postaveni — z toho miize vychizet
i jeji osobnost, nebo naopak budou kontrastovat —
konsel ve velkém mésté bude nejspi§ naduty a po-
tulné dobrodruhy spis rychle odbude, nebo miize
byt vstiicny, protoze kdysi také chtél vyrazit za dob-
rodruzstvim a na cestdch ho jako obchodnika uz ne-
jednou dobrodruzi ochranili od 4jmy. Postavy také
muzou predstirat, Ze maji jiné postaveni, nez jaké
jim skute¢né nalezi.

Dalsi dulezitou vlastnosti cizich postav jsou je-
jich vztahy s okolim a motivace, tedy cile, kterych
chtéji dosihnout, at uz pravé v daném okamziku
nebo dlouhodobé — §vec, kterému hrdinové dluzi, se
tfeba chce stat mistrem cechu, a tak postavim na-
bidne mozZnost splatit dluh protisluzbou; pekat, kte-
ry musi platit lékafe nemocnému ditéti, bude zase
zarputile trvat na hotovosti. Vzdy se snazte, aby cizi
postavy (nebo alespoii ty, které maji $anci do déje
vice zasdhnout) mély néjaké cile a mohly tak piisobit
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na hrdiny skrze své jedndni, kterym se snazi téchto
cili dosidhnout. Kdyz budou mit zdroven néjakou
osobnost a jesté jim priddte néjakou zvldstnost jako
velky frndk, na néjz jsou hrdi, neustlé pokaslavini
nebo nutkavou zilibu v bledé modré barvé, stanou
se nezapomenutelnou souédsti pribéhu.

Pro zvys$eni G¢inku nebo zapojeni hrdint do pfi-
béhu, pro néjz cizi postavu vytvifite, mizete také
urdit, Ze ma néjaky vztah s jednou ¢ vice hracskymi
postavami. Jestlize se ale nejednd o postavu, kterou
si vytvorili sami hraci jako svého piibuzného, znd-
mého & protivnika, vzdy se pfedem ujistéte, Ze s ta-
kovym propojenim hraci souhlasi.

Védomosti

Nakonec také pro cizi postavy urlete — at uz pii tvor-
bé, nebo kdyz na to pfijde béhem piibéhu, kolik toho
védi o svém okoli a o svété viibec. Ne kazdy vi vée,
co se hrdinové chtéji dozvédét, a ne kazdy to fekne,
i kdyz to nahodou vi. Cizi postavy také mohou mit
zkreslené & zcela mylné informace, a dokonce z nich
vychdzet a dopoustét se chyb jak ve svém jednani, tak
v isudku. Hrajte si s informacemi a nebojte se nechat
cizi postavy i zdmérné lhat. Ale kdyby nakonec né-
jakd postava méla zarputile mlcet ¢&i jinak odmitala
vydat své informace, vzdy musi fict aspoil néco, co
umozni hrdinim zase se o kousek pohnout — profek-
nout se, podat informaci, ktera sice neni pravdivd, ale
piesto dovede hrdiny k cili, nebo alespoii udat cenu,
za kterou je ochotnd mluvit.

PRUBEH A VEDENI HRY
Valja vykryla dykou v levé ruce iider, ktery by ji
Jinak pripravil o hlavu, a tispornym seknutim savle
se zbavila svého protivnika. Jeji lod hotela a skrze
mastny dym a vinceni cepeli dole na stvedni palube,
kde se jeji pirdti snaZili ubrdnit se presile Zoldnéri,
bylo tézké udélat si predstavu o situaci. Nebylo to ale
dobré. Zaskocily je dvé neptitelské kogy a jeji vlastni
lod; Krasavice, piijde brzy ke dnu.

Shrnula si potem a krvi slepené vlasy z obliceje
a usmdla se. Valja byla postrachem Trojmori, obd-
vanou velitelkou pirdtii, kterd neobroZené vedla
svou posddku za kotisti a vysmivala se pastem
a dikladim. Zila pro nebezpeci a jen uprostred boje
na zivot a na smrt na rozkyvané palubé skutecné
zila. V takové situaci nebyla poprvé. UZ se chtéla
rozbéhnout mezi své muze a svym prikladem a roz-
kazy je vést znovu na ztec, kdy% zablédla, jak jeji
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kormidelnik ukazuje na néco na pravoboku. Vitr na
chvili rozhrnul husty dym a Valje se otev¥el pohled
na palubu vedouci nepridtelské kogy, kde stdl carodéj
v rudém rouchu uprostied ritudlu. Vzduch kolem
néj srsel nabitou energii.

8§ kormidelnikem, zrzavym stiizlikem, ktery ji stdl
vérné po boku jiz dva roky, se na sebe podivali a pak
se ve stejny moment rychle rozbéhli k levoboku. Oba
se odrazili a skocili do vody témér presné ve chvili, kdy
mobutny blesk roxmetal lod'na kusy a zménil hladinu
za nimi v hromadu tramai a hovicich trosek.

Podstatny vliv na vysledny dojem ma zpisob vedeni
hry ze strany Priivodce a zapojeni hric¢i. K obojimu
kladné pfispiva zkusenost jak Pravodce, tak ostat-
nich hrd¢d, ovSem dobré zibavy je mozno dosih-
nout, i kdyz jsou vSichni okolo stolu v oblasti her na
hrdiny novacci. Je zfejmé, Ze se vsichni budou teprve
udit, jak pii he improvizovat a jak hru sméfovat, aby
se pfibéh vyhnul hluchym mistéim. Na nasledujicich
fadcich je proto nékolik rad, které mohou Pravodci
i samotnym hrdc¢im pomoci pii vedeni a hrani hry.
V kazdém pripadé ale méjte se zacinajicimi hraci
trpélivost, jejich vklad do hry se bude jisté s kaz-
dym sezenim zlep3ovat. Zvlasté shovivavi pak budte
k zadinajicimu Privodci, a pokud hrajete pod jeho
vedenim jako zkuSenéjsi hraci, pomozte mu hru
usmérnovat a tieba i pfipravovat.

Zatimco hra¢i maji ve své moci hlavné své posta-
vy a neni nutné, aby pravidelné pfidavali do pfibéhu
nové prvky prostedi nebo cizi postavy, Pravodce se
stard o cely svét a vSechny nehricské postavy, velkd
Cast piipravy na hru je jeho zodpovédnosti. Zaci-
najici Privodce by se proto mél nejprve zaméfit
na jednoduché véci a zapojit své hrice do pripravy
a tvorby prostfedi ¢ cizich postav, a teprve az zis-
ka jistotu a nabere zkusenosti, by se mél poustét do
poctu pribéhovych linii.

Pravodcovou praci bude hlavné popisovani pro-
stfedi hra¢im, uvadéni zdpletek, jedndni za nehrac-
ské postavy nebo nestviry, ale také vyhodnocovani
nésledkd, které bude mit jednani hra¢skych postav na
jejich okoli a na prostiedi viibec. Pravomoc popisovat
prostiedi, jednat za nehracské postavy a do jisté miry
i uvadéni zdpletek mize Privodce ¢as od Casu svérit
nékterému z hraci. Ve vyhodnocovéni toho, jaky vliv
bude mit chovini a jedndni hrdint na prostfedi, pak
Privodci a vlastné i hra¢im pomdahaji pravidla.
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Priicvodcovy pomiicky

Chce-1i si Pravodce uleh¢it vedeni poznimek bé-
hem hry, bude ke hfe potfebovat pfedevsim svou
ptipravu, papir s pozndmkami a tuzku. Dalsi ne-
zbytnosti budou alespori tii Sestisténné kostky, lepsi
je ale mit jich v zdsobé vice. Vhodné je také pouzit
néjaké Zetony predstavujici Sudbu (napiiklad deko-
racni barevnd sklicka), i kdyZ postac¢i i odskrtavini
¢arek na papife. Nyni si ukdzeme, jak ma Privodce
své pomucky vyuzit pfi hfe.

Nejpernéjsi chvilky asi zazijete pfi konfliktech,
kde bude Pravodce hrit za nékolik riiznych bytosti.
Malym zjednodusenim pro Privodce je to, Ze o vysi
jejich Vyhody si na rozdil od hra¢a vést piehled ne-
musi, protoze pokud kterdkoliv z jeho bytosti ziskd
Vyhodu, jednoduse se pfidd bod Sudby do zisoby,
kterd je pro vdechny bytosti spole¢na.

U kazdé bytosti je ale nutno sledovat OhroZeni
a iniciativu. Proto je dobré, kdyz si Pravodce dda-
je o bytostech napise na karticky ¢i utrzky papiru.
Kazda takova karticka by méla mit na okraji poci-
tadlo OhroZeni, po némz lze posouvat Zeton nebo
kanceldfskou sponku podobné, jako je to na deniku
hragské postavy. V krajnim pfipadé staci na karticce
nechat volné misto (nejlépe fadek), kam si Privodce
bude aktudlni Ohrozeni bytosti zapisovat tuzkou.

Na zatatku kola si Priivodce hodi na kazdé kar-
ticce kostkami na iniciativu (pro vétsi prehled lze
pouzivat rizné barvy kostek pro jednotlivé bytosti).
Iniciativu pak Pravodce sleduje stejné jako hraci
u svych postav — dokud bytost iniciativu nepouzi-
je, lezi kostky na jeji karticce, jakmile provede akci,
hodi se jimi. Jestlize bytost iniciativu odlozila a vy-
¢kava, polozi Priivodce jednu kostku na druhou.
Karti¢ku zabité & jinak vyfazené bytosti Pravodce
odstrani ze stolu. Takto si lze udrzet pfehled i ve
slozitych bojovych situacich s mnoha ucastniky.

V ptipadé alespon ¢dste¢né uzaviené hry mizete
vyuzit zdsténu (napiiklad tvrdé desky), za niz Prii-
vodce skryje svou &ist stolu. Prestoze vysledky hodu
lze zakryt dlani a vysledky si pfipadné zapisovat na
papir, ktery pak otocite licem dolii, budete jisté chtit
mit i ostatni piipravu skrytou. Myslete v§ak na to, Ze
postaveni zdstény mezi hraci a Privodcem vytvaii
psychologickou bariéru, ktera pfispivd k vzdjemné
neduvéte. Proto rozhodnete-li se zdsténu vyuzit,
postavte ji radéji tak, aby vétdinu doby kazdy hrac¢
mohl vidét Privodci na ruce, anebo pouzijte jiny
zpusob — napfiklad poklice na hrnec miaze Pravod-
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covu piipravu skryt stejné dobfe, a pfitom bude vét-
$inu doby neskodné lezet na stole.

Ramovant sceny

Aby se hra viibec mohla rozbéhnout, je potfeba
uvést hracské postavy (potazmo hrice) takzvané
do obrazu. Privodce popise, kde se hra¢ské postavy
nachdzeji, co vidi, kdo vSechno se zde nachdzi a co
déld, jak dané misto vypadd, piipadné jaky z ného
maji hrdinové pocit. Nemél by mluvit pfilis dlouho,
aby hrice nenudil, je ale vhodné dodat nékolik ma-
lickosti, které dané misto ozivi. Paklize chce, aby se
néco zacalo dit, a necekd, Ze si hraci zatim jen budou
povidat v rolich svych hrdint, mél uz by do popisu

zahrnout vidinu pfichdzejiciho konfliktu.

Priklad: Jakub chee navodit pro své hrdce atmosféru
trinice a naznacit mozny konflikt s ndsledovniky
» 18, kterd vyckdvd', kteri tuto idst mésta ovlddaji
skrze strach a vybiraji poplatky od obchodnikil.:

»Vstupujete do tésného prostoru trZisté zaplnéné-
ho stianky vseho drubu. Kolem vds se prodiraji vse-
mozni lidé, od blahobytnych méstanii az po tovaryse
a nuzdky. Do nosu vds uderi smés viini a v usich vdam
zni vyvoldvdni trhovci. Vievo od vds néjaky kupec ze
severu nabizi koZesiny a jantar, hned vedle néj snédy
mug rizné zahnuté cepele. Zdd se, Ze na trhu jsou
obchodnici z blizka i 2 daleka. Kdyz prochdzite mezi
pestrobarevnymi stanky, vsimnete si skupiny po zuby
ozbrojenych muzii v otrhaném oblecent, kteri stoji
stranou a lidé kolem nich obchdzeji obloukem. Jejich
vildce si hraje s dykou a divd se nepiitelsky vasim
smérem. Co cheete na trzisti délat?“

Tomuto tvodnimu popisu se fikd rdmovani — vy-
tvéfite totiz obraz, od kterého se bude diky jednai-
ni hra¢skych i nehraéskych postav odvijet déni ve

Doplrujte do scény detasly

Pridavejte do svych popist prostredi i zdin-
livé nepodstatné drobnosti — svicny, stoly,
odlozené knihy, Zejdlik s nedopitym pivem...
At se hra neodehrivi na strohych a holych
plénich nebo ve vybilenych prazdnych kob-
kich. Nejenze suché popisy jsou nezizivné
a neprobouzeji fantazii, i pouzivini pravidel
vyzaduje, aby hrdci podrobné popisovali, co
jejich hrdina déla. Detaily prostiedi jsou tak

inspiraci k riznorodym ¢innostem postav.
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hte. Po zardimovini scény probiha hra popisovinim
toho, co kdo dél4, piipadné jaky to mélo na oko-
li vliv, a také hranim roli postav, tedy mluvenim za
postavy. Rimovat scénu by mél Pravodce nebo ten,
komu tuto tlohu svéii — vzdy, kdyz se postavy ocit-
nou na novém misté, kde se ofekavd néjaké déni,
nebo kdyZ se podstatné zméni okolnosti a je tfeba
se v situaci znovu zorientovat.

Odrzovani spolecné predstazy

Abyste co nejvice omezili piipady, kdy zjis-
tite, Ze mdte kazdy o prostfedi a postavich
vyrazné jiné predstavy, méli byste se snazit
byt vystizni. Kdyz bude Pravodce mluvit
o ,malém drakovi®, jeden hra¢ si maze pfed-
stavit draka velikosti medvéda, a jiny dracka
velkého sotva jako kocka. Také pamatujte,
Ze co nefeknete vyslovné, to si ostatni mo-
hou pfedstavovat jinak: kdyZ popiSete svou
postavu jen jako ,vétrem o$lehaného bar-
bara“, jeden spoluhra¢ uvidi vysokého v ko-
ze$inich odéného muze s dlouhymi vlasy,
zatimco dal$i o ném bude premyslet jako
o podsaditém polonahém divochovi s ho-
lou hlavou a zjizvenym obli¢ejem. Jak tedy
dosahovat toho, aby si vase pfedstavy byly
co nejpodobnéjsi? Popisujte co nejvystizné-
ji — pfirovnavejte ke znimym skute¢nostem,
odkazujte na spole¢né zdzitky, filmy ¢&i kni-
hy, které jste vsichni vidéli a Cetli. Kreslete si
nacrtky, mapky a planky — pouzivejte figurky,
abyste zaznadili postaveni hrdint i nehrac-
skych postav ¢i nestvir, ndzorné piedvadéjte,
co a jak kterd postava provadi. Vyuzijte pro
sjednoceni piedstav obrizki a fotografii.

Strihani scen

Ve chvili, kdy se v dané situaci odvypravi a odehraje
vse, co hrddi povazuji za podstatné, je tieba postou-
pit dil. Pokud na daném misté uz nemd Pravodce
ani nikdo z hri¢a potiebu néco fesit, mizete hru
ustfihnout, jako se to déje ve filmu, a navézat az na
misté, kde zase bude néco dit. Nemd smysl popi-
sovat cestu z jedné vesnice do druhé, kdyz na cesté
nepldnujete Zidnou zajimavou udélost.

Priklad: Druzina vyrazi na nékolikadenni ces-
tu do kldstera v divokych a nepristupnych hordch.
Priivodce Jakub popise, jak vyprava opousti méstské
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briny, a pak udéld stiib. Otoci se k jednomu z hrdcii
a prohldst:

»0 dva dny pozdéji. Je noc, tvoje postava drzi
blidku a hledi do skomirajiciho ohné. Nable se kdesi
upravo ze tmy ozve zaselestént, jako kdyz se litka
otte o kdmen. Co délds?“

Podobnou, avsak uz mirné pokrocilou techniku
stithdni muzZete vyuzit ve chvili, kdy se déje vice véci
nardz na vice mistech a chcete vytvofit dramatické
pfepindni z jedné scény do druhé. Idedlni okamzik
pro takovy prostfih nastane, kdyz se hra¢ jedné po-
stavy pravé rozmysli, zatimco na postavy ostatnich
hréc¢t zrovna neni upfena pozornost. Kdyz v tuto
chvili posvitite svétlem pomyslného reflektoru na
ostatni postavy a budete se chvili vénovat jim, ziskd
prvni hrd¢ ¢as na rozmyslenou a mezitim se budou
bavit hranim ostatni.

Silného uc¢inku muzete dosdhnout, kdyz takto
pfenesete pozornost nikoli ve chvili rozhodovani,
ale v néjakém vypjatém okamziku. UZivejte ale tuto
techniku stfidmg¢, aby se hra¢im nezprotivila — kaz-
dy ptilis§ ¢asto opakovany trik ztrici své kouzlo.

Ovsem uz samo rozdélovini druziny hrdinu je
tieba vzdy peclivé uvézit. Je sice logické, Ze postavy
nejsou vzdy a vsude spolu, dokonce i na spole¢nych
hrdinskych vypravich se mohou na chvili rozdélit,
protoze tim naptiklad lépe dosahnou svych zaméra.
Ziroven postava, kterd je v né€jaké situaci sama, md
nejlepsi prileZitost vyniknout a ukdzat se v dobrém
svétle. Nebezpedim viak je, Ze hraci postav, které
zrovna nejsou v centru déni, se mohou zacit nudit
a v hor$im pfipadé se zaénou vénovat néfemu ji-
nému nez hie. Na tuto nemoc ovSem existuje 1ék —
pouzivejte prostiihy mezi scénami anebo dévejte
hrd¢tim nepfitomnych postav prilezitost zabavit se
v rdmci hry jinak. Pfenechejte hra¢i napiiklad ztvar-
néni néjaké nehradské postavy ve scéné jiného hrice,
dokud se zase pozornost nepienese k jeho hrdinovi.

Nechat jednotlivé postavy vyniknout lze ale i bez
rozdéleni druziny — pfectete si inspiracni text k ra-
sdm na strané 19, kde je pékné ukédzano, jak upfit
pozornost na jednu postavu, pfestoze ostatni jsou
stile pobliz. Tim trikem je vytvofit podminky usité
na miru pro konkrétni rasu ¢i povoldni.

Priklad: Pred ocekdvanym iitokem hordy skietii na
malou vesnici je tieba obyvatele vycvicit ve zbrani,
coZ obstard vdlecnik. Vybudovdni opevnéni zabezpect
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s pomoct Zen a déti nejlépe hranicdr. Zvéd zjisti in-
formace o pohybu a vyzbroji skietii. Je-li v druziné
druid nebo Saman, miiZe privodce obklopit ves ne-
prostupnou divocinou, kterou je mozno obratit s po-
moci rostlinné ¢i zvitect magie proti vetrelcim. Pro
postavu lupice nebo alchymisty miiZe byt zajimavéjst
umistit ohrozenou osadu doprostied trosek davného
mésta, které primo likaji k chystani lécek, mecha-
nickych pasti nebo licent traskavin. Pro mdga miize
byt vyzvou prilis maly pocet obrdncil, ktery je nutno
néjak zakryt, pricemz se nabizi pouziti magie iluzi.

Spolecnd tvorba pribéhu

Je vice nez vhodné nenechdvat vSechny popisy
a zdpletky na Pravodci. Hraci by méli mit moz-
nost béhem hry dopliovat detaily, je-li mozné je
v daném prostiedi pfedpokladat. Vlastné by tako-
vé detaily do prostiedi pfiddvat pfimo méli. Je tak
naprosto v pofddku, kdyZz jsou postavy v hostinci
a hra¢ popise, ze jeho postava chrstla starostovi
do tvife dzbin piva, ktery stil na stole, piestoze
se 0 zddném dzbdnu zatim nikdo nezminil (sa-
moziejmé pfidd-1i hra¢ néjaky méné samoziejmy
a pro sebe vyhodny prvek prostfedi, naptiklad vé-
ek s penézi, ktery si tu nékdo zapomnél, miize se
to uz stit pfedmétem ,pravidla rozhodovani, kte-
ré znite ze zafitku této kapitoly).

Hra¢i mohou do prostfedi piiddvat také mis-
ta a postavy, které povazuji za zajimavé a které by
chtéli nékdy v pfibéhu vyuzit. KdyZ se hra¢ zept
»Jsou tady méstské 1azné?*, miize Privodce od-
povédét , To mi povéz ty.“ Hri¢ totiz ma ziejmé
s laznémi néjaky zdmér, a kdyz dostane piilezitost
popsat misto, kde se nachazi, a nehracské postavy,
které se sem prisly vykoupat, mize vytvorit zajima-
vou zépletku, nebo k ni alespont Privodce inspiro-
vat. Anebo si mohou hréci néjakou zépletku vyzi-
dat od Pruvodce pfimo — napt. ,Starosta by v tom
vicku mél mit jen bezcenné plisky a pii zaplaceni
zalne vykfikovat, Ze ho nékdo okradl. A bude se
pfitom divat zle na nés...*

Zipletky ale mohou hraci vytvifet i skrze cile
svych postav. Néjaké cile si zfejmé hraci pro své po-
stavy vymysleli uz pfi jejich tvorbé. JenZze stava se, Ze
nejenze postavy napliuji své cile, ale nékdy se jich
také vzdavaji. Je proto tfeba vytvafet hrou moznosti
k tomu, aby mohly postavy ziskat cile a sny nové, za
nimiz by mohly jit a které by mohl Pravodce vyuzit
k tvorbé ptihod. Také si jednou za ¢as promluvte
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s Priivodcem o tom, jak byste chtéli, aby vase posta-
vy vypadaly po néjaké dobé (napfiklad kterd povo-
lini nebo zvldstni schopnosti pro né chcete ziskat),
¢eho by mély ¢ chtély dosahnout (napfiklad stat se
rytifem, vlastnit vlastni panstvi), co hrice v piibé-
hu nejvice zaujalo a co by chtéli fesit na pfistich
sezenich. Takovéto rozhovory byvaji pro Privod-
ce nejinspirativnéjsi a zdroven jde najisto, protoze
zjistuje, co skute¢né hrace zajimd, a bude je to tedy
i bavit. A Casto se pii takovych rozhovorech dockate
mnohych pfekvapeni.

Smérovdnt défe

Jednotlivé vypravy a dobrodruzstvi spolu nemuseji
souviset, ale kdyz se vim podaii vytvofit hrou sou-
drzny pfibéh, dosihnete silného ucinku. Pribéh by
mél mit néjaké sméfovani a kondni hrdini by se mélo
stile Castéji stacet k urcitym opakujicim se motiviim,
mifit k néjakému cili. Neznamend to vak, Ze musi
mit kdokoliv z hré¢ské skupiny na za¢atku jasno, co
bude vyvrcholenim celého pribéhu hracskych postav.
Naopak je vhodné zpocitku nadhazovat rizné moz-
nosti a zjistovat, které pithody hrace bavi a zajimaji
nebo kterych pfibéhovych hacka se chytaji.

I kdyz uz se néjaka piibéhovi linie ustdlila, ma-
Zete se tu a tam vénovat ve hie bo¢nim liniim, které
s hlavnim tématem piili§ nesouviseji, nebo se spoji az
pozdéji. Je vhodné jednou za ¢as vsunout do hry i pfi-
hody a situace, které jsou zibavné samy o sobg, ale
s cilem dobrodruzstvi nemaji viibec Zadnou spojitost.

Pribéhové soudrznosti lze ale dosihnout — pfi-
nejmens$im zdanlivé — také opakovinim stejnych ¢i
podobnych motivi, vyuzivinim vracejicich se cizich
postav, ndvraty na jiz jednou navstivend mista. Po-
kud se v nékterém z dfive odehranych dobrodruzstvi
objevil prvek, ktery mél tfeba jen ozvldstnit prostfe-
di, mizete ho pozdéji zasadit do novych souvislos-
ti — a tim mohou ziskat nové souvislosti i udalosti,
které se odehraly diive. Zvlast pusobivé je takové
pouziti, kdyz se jednd o prvek, ktery do hry vlozil
néktery z hracd, nebot ukazuje, Ze hracsky vklad do
hry mé na ni skute¢né vliv.

Priklad: Petr hraje hobita Tengriho, potomka step-
nich jezdcil z hordy. V jednom z bojii pod nim ne-
pratelsky lucistnik zastreli koné, ktery s nim prozil
fadu let a on jej mél rad jako viastniho bratra. Petr
ylict Tengriho Zal a popise, Ze jako vzpominku na
vérného hebee si vplete do vlasii Ziné % jeho ohonu.

-243-



Cist V.

Priivodce se rozhodne tento motiv vyuzit. Kdy?
0 néco pozdéji dojde k tomu, Ze Tengri Celi presile
neprdtel a nemd kam uniknout, Priivodce popise,
Ze prudkym pohybem hlavy se jedna z Zini uvol-
nila a spadla na zem. V tu chvili se na misté zjevi
prizracnd podoba Tengriho mrtvého koné a odnese
hobita do bexpeci. Petr tak zjisti, Ze Tengri miiZe
privolat vérného pritele zpét ze zdhrobi, kdyz mu
bude nejhiis, coz je novy motiv v pribéhu jeho posta-
vy, ktery by bez jeho prispéni nevznikl.

Stejné jako Pravodce vyuzije motivy, které piidali do
hry hraci, i hraci by se méli chytat hacka, které naha-
zuje on. Kdyz pfistupuji na jeho zépletky, dostdvaji
do hry zase ty prvky, které by ve hie rad vidél. Navic
kdyz nechaji postavy vyrazit na jim pfipravenou vy-
pravu, maji jistotu, Ze nebude vafit z vody a hra bude
mit urcitou kvalitu. OvSem nékdy prosté hraci na pfi-
pravenou vypravu nevyrazi nebo se nabizené pithodé
vyhnou. Je mozné, Ze jen minuli ndznak, ktery je mél
nékam dovést, oviem kdyzZ urcitou situaci odmitnou
i podruhé, pak by mél Pravodce toto rozhodnuti hré-
&l respektovat a nesnazit se postavy do svych pithod
dostavat nésilné, nebo dokonce lsti.

Nekdy se stane, Ze se hrd¢i snazi néjaké zdplet-
ce vyhnout, protoze z ni koukd nebezpedi. Boji se
o0 své postavy a nechtéji riskovat néjaké vazné di-
sledky. Je v3ak tfeba si uvédomit, Ze DrACT DOUPE
je pofdd jen hra, a chté&ji-li hraci zazit dobrodruz-
stvi, pak jejich hrdinové musi néjaké to nebezpeci
podstoupit.

Jestlize naopak hraci pfijdou s vlastnim napa-
dem, je to véc, kterd si zaslouZi podpofit. Proto také
plati jedna dilezita privodcovskd zdsada: Jestlize ti
na nééem nezalezi, neklad’ odpor. Chce-li napfi-
klad hra¢ v méstecku vyhledat ¢arodéje, nema smy-
sl zavrhovat jeho existenci jen proto, Ze je to piilis
malé mésto, aby se v ném ¢arodéj uzivil. Pokud neni
pro piibéh dilezité, Ze pravé v tomto mésté nebydli
zadny ¢arodéj, pak neni diivod néjakého narychlo
nevytvofit — nakonec jedndni s ¢arodéjem muize byt
zajimavd piithoda, ze které se tfeba pozdé&ji vyvine
celd vyprava nebo dobrodruzstvi.

Pokud ale existuji pfibéhové divody néjaky
hra¢sky vklad do hry odmitnout, pak by to mél
Priivodce hrici upfimné a oteviené vysvétlit — neni
tieba hned prozrazovat tajemstvi nebo pfekvapent,
které si Priivodce nebo nékdo z hract pro ostatni
chystd. Je véak vhodné hracum vysvétlit, Ze néco je
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nemozné nebo naopak nutné proto, Ze je to soucdsti

odehrdvaného dobrodruzstvi a navrhovand zména

by ho znehodnotila.

Priklad: Privodce Jakub vymyslel pribéh, ktery md
zaclinat tim, e se stane néco zajimavého Ppri pat-
rdni po vzdcné byliné do lécivého ndpoje pro téZce
nemocného spravce hradu. Petr hraje samana Ten-
griho a chee podstoupit zkousku, jejimz vysledkem
md byt to, Ze uvaii nemocnému vlastni lécivy napoj
bez vyuziti této byliny. Jakub prohlisi, Ze tato akce
Je nemoznd. Z hlediska pribéhu uvede zdiivodnént,
Ze Tada vyhldsenych lékarii uz se pokousela kastela-
novi takto pomoci a neuspéla. Zdroven ale Petrovi
na rovinu fekne, Ze timto resenim by jeho priprava
prisla vnived a museli by zacit hrdt néco jiného, coz
Petr prijme a na umoznént akce netrud.

apadité akge
Pokud nebudete hrdvat ¢isté jen akéni série bitev,
jejichz jedinym tdcelem je odreagovat se pii smr-
ticich stfetech s nepfiteli, pak je dobré si osvojit
nasledujici zdsadu: Nemusite zabit vsechno, co
potkate.

Toto pravidlo ve skute¢nosti znamena tfi riizné
véci, jimiz by se méli idit jak hraci pfi jedndni za své
postavy, tak i Pravodce, kdyz pfedstavuje nehracské
bytosti a nestviiry.

Predevsim jde o to, Ze je fada zpusob, jak do-
sahnout svych cild, a nédsili neni ani ten nejucinnéjsi,
ani nejzdbavnéjsi. Mnohem pestiejsi pfibéhy zazijete,
budete-li protivniky presvédcovat, Ze je vyhodnéjsi se
k vam pridat nebo pfistoupit na urcité Gstupky. Bude-
te-li na né li¢it pasti, snazit se je prelstit nebo obrétit
proti sobé navzdjem, pfipadné se jim sikovné a chytie
vyhnete, snizite tim nebezpedi, jez vim od nich hrozi.
JestliZe je ocarujete, svedete nebo je pfiméjete chovat
se tak, jak potfebujete, budete moci jejich schopnos-
ti vyuzivat mnohem déle, nez kdybyste je k né¢emu
donutili nasilim. Pravodce zase takovéto chovani ne-
hracskych bytosti vyuZije jako néstroj, jak stavét pred
hrace stile nové vyzvy a problémy, které jesté nefeili
a pfi nichZ musi vyuZivat véechny druhy zdroji i nej-
riznéjsi dovednosti své postavy.

Druhym rozmérem zisady, Ze zabijet neni ne-
zbytné, je hledisko, Ze i kdyz uz dojde k boji, je lep-
§i nepritele zahnat na uték nebo mu darovat Zivot,
protoze pak bude svym vypravénim $ifit vasi slavu.
Muzete jej také zajmout, aby bylo mozné ho vy-
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slechnout, pfipadné jej pouze poranit nebo omracit,
aby jeho rodina a pritelé neméli divod ke krevni
msté za jeho smrt. Pro Priivodce je toto jeden ze
zpusobi, jak posouvat hru ddl, i kdyz se postavim
v konfliktech nedafi — unik ze zajeti, snaha pomstit
se za utrpénou pordzku nebo nalezeni tkrytu, kde je
mozno si oetfit rdny, jsou pfirozenym pokracovi-
nim piibéhu, kdyz hrdinové ve stietu s nepfitelem
neuspéji. Pravodce by mél také mit na paméti, Ze
neptitelé v boji obvykle pfizptsobuji své jedndni
tomu, jak se chovi druh4 strana. Pokud poznaji, Ze
protivaik se je snazi pouze odzbrojit nebo zajmout,
obvykle sami zbyte¢né nevyhroti konflikt do kraj-
nosti tim, Ze by soupefe na oplitku chtéli zabit.
Naopak budou-li zahnani do kouta ¢elit ohrozeni
Zivota, zareaguji zoufale a budou se také snazit ne-
pritele usmrtit.

Kone¢né tfetim projevem pravidla, Ze neni nutné
hned sdhnout k zabijeni, je to, Ze hra bude mnohem
zdbavnéjsi, kdyz se budete v konfliktech nejprve
snazit ziskat nad soupefem vrch a teprve poté za-
¢nete usilovat o jeho definitivni pordzku ¢ vyraze-
ni. To vdim umozni provadét fadu zajimavych akci,
napiiklad zatlacit nepfitele ke zdi, srazit jej k zemi,
dostat se mu nendpadné za zdda nebo upoutat jeho
pozornost néjakym trikem. Pravodce by mél tako-
véto akce bytosti vyuzivat k tomu, aby udrzel po-
zornost hra¢ na vyvoji konfliktu a aby se stdle délo
néco zajimavého a neocekavaného, co zase inspiruje
hrace k ndpaditym reakeim.

Priklad: Jakub jako Privodce jednd za nepidtel-
ského kusinika, ktery ohroZuje svymi strelami elfa
Amrase. Amrasiiv hrdé jiz drubé kolo za sebou hldsi,
Ze se snazi neprdtelského stielce zasdhnout Sipem
z luku a poranit jej. Jakub usouds, Ze je cas se stie-
leckym duelem nékam pobnout pomoct zajimaveéjsich
aket, nez je pouhé ,vystrelim po tobé.

Nejprove proto ohldsi, Ze kusinik se premistuje
do vyhodnéjsi pozice, odkud pred nim nebude Am-
ras tak dobre kryty zbytkem ziicené zidky. V dalsim
kole privoldvd kiikem posily. Ve tietim kole se sprs-
kou strel pokusi donutit Amrase, aby ziistal v iikrytu
do jejich prichodu. Viechny tyto akce nuti Amrase,
aby zménil své chovdni — ndhle nestact kusinika jen
zabit, ale je tieba také ziskat cas k tistupu. V kolech,
kdy nent pod palbou, ma Amras moznost se k nepri-
teli priblizit a napadnout jej primo nebo podniknout
Jinou divokou protiakei.

Vypravént pribébi

Zimérny neuspéch

Vzhledem k tomu, Ze hrd¢i maji moznost téméf
vzdy nechat své postavy uspét diky vyCerpdni, kaz-
dy neuspéch je vlastné tieba chapat jako rozhodnuti
hréce. Priivodce by mél brat v potaz a zamyslet se,
zda to neznamend vic nez jen skute¢nost, Ze postava
Setfi své zdroje pro dulezitéjsi situace.

V Zidném pfipadé ale hrice nebo jeho postavu
za neuspéch netrestejte. Jestlize takovy hra¢ cekd
zajimavy vyvoj situace, pak ho prosté pfidini nepfi-
jemnosti nebo dalsi prekdzky jisté nepotési, a snazit
se ho pfimét k uspéchu jinym, nebo dokonce po-
dobnym zpisobem je vlastné popfeni a zamitnu-
ti jeho rozhodnuti. Pokud jeho védomy netspéch
znamend, Ze se nudi, pak je zfejmé alespon ¢dst viny
na Pravodci a pfividéni postavy do problému nic
nevyfesi. Nemusite se ale désit pfi kazdém netspé-
chu hracské postavy, ¢asto se opravdu bude dit jen
to, Ze hrac své postavé Seti{ zdroje na néjaké dulezi-
t&j§f méfeni sil nebo se rozhodl neriskovat skuteény
neuspéch a vlastné jen z problému vycouval.

Pokud se vsak hri¢ rozhodne neuspét, aniz by
viibec hézel kostkou, je to, jako by na vds maval pra-
porkem. Zfejmé se snazi Pravodce i ostatni hrice na
néco upozornit, i kdyz si to tfeba sim nemusi uveé-
domovat. Muze jit o pfistoupeni na neuspéch pros-
té proto, Ze mu piipadd stejné zajimavy jako uspéch
(coz je pro Privodce vlastné pochvala!). Miize tim ale
také prosté jen naznacovat, ze ho dand piihoda ¢i za-
pletka prilis nebavi, nebo Ze ho nebavi zpisob fesent,
ktery zvolili jeho spoluhraci. Budte ke svym hrac¢im
vnimavi a snazte se tyto detaily vnimat a rozliSovat.

Jak resit problemy?
Spory ve skupiné

Béhem hry se urcité jednou za ¢as stane, Ze nékolik
hra¢d bude mit rozdilny ndzor na néjakou situaci,
kterd béhem hry nastala. Napiiklad nékdo bude
mit pocit, ze uritou akei je mozné Uspésné provést,
zatimco jiny uz bude poklddat uspéch za nemoz-
ny. Anebo hra¢ bude povazovat néjakou ¢innost za
samozfejmou, zatimco Privodce po ném chee hod
kostkou. Vzdy byste méli vyslechnout diivody pro¢
pfijmout jednu nebo druhou moznost, piipadné
zkusit dojit k néjakému zcela jinému zdvéru. Muze
by mél ostatni hrice upozornit, Ze pro jeho ndzor
existuje podpora v hernim svété (nejcastéji tfeba

-245-



Cist V.

pisobeni magie), ale nechce je§té prozradit, o co
jde, protoze chce hréce piekvapit. Pak by mu ostatni
hra¢i méli davérovat a vyjit mu vstiic. V zdjmu ply-
nulosti hry byste se vsak neméli dlouho dohadovat,
ale radéji prijmout néjaké docasné feseni. K tomu
vdm md pomoci pravidlo rozhodovini na zalitku
kapitoly.

Jestlize piijmete néjaké docasné feseni — zvlasté
pokud svéfite pravomoc rozhodnout ve spornych si-
tuacich do rukou jen jednoho z hra¢i — nemusi se
nutné stit kone¢nym. Az skoncite hru, mizete se
ke sporné situaci vritit, a pokud nékdo s rozhodnu-
tim uc¢inénym béhem hry nesouhlasil, uré¢ité byste se
k ni vrétit mé/i. Pak uz mazete diskutovat, jak dlou-
ho uznite za potiebné. V nejlepsim pfipadé — ktery
by ale mél byt vasim cilem vzdy — dojde k vyjasnéni
si ndzord a piijeti takového rozhodnuti do budouc-
na, s nimZ budou vsichni souhlasit.

Jestlize se o nécem dohaduji pouze postavy v pri-
béhu, nikoliv hradi, je to samozfejmé néco jiného.
Kdyz kejklif presvédcuje bojovnika, Ze ve zbroji
piece nemiize preplavat feku, pfestoze vsichni hraci
védi, Ze Priivodce bude takovou situaci fesit zvyse-
nou ndro¢nosti, ale akci umozni, pak je vée v porad-
ku. Tyto hddky mezi postavami ale nesméji prertist
v hddky mezi hracdi. Pak uz je nutné, aby nékdo za-
sahl a skupina problém vyfesila spole¢nou dohodou.

Nezijem o hru

Muze se také stit, ze se néktery hrac pii hie neba-
vi — tento problém je zdsadnéjsi a je tfeba hledat
jeho priciny. Mite-li podezfeni, Ze se nékdo nudi —
napfiklad celou hru jen sedi a mléi, nebo si naopak
nev§imd plni, které peclivé spradaji ostatni hraci,
nepromyslené se pousti do nebezpeénych situaci,
protoze uz ho nebavi ekat, az se ostatni dohod-
nou — je potieba s takovym hrdcem probrat, kde je
problém. Mozna se dozvite, Ze tichy hra¢ je dnes jen
unaveny, a tak se nedokaze prosadit. Nebo je vlastné
v pozadi spokojeny a jen &ekd, aby se do véci vlozil
v pravou chvili. OvSem u ,zbrklého“ hrace uz néjaky
problém bude zfejmé vzdy.

Vsimejte si, ktefi hrdci projevuji nadseni u kte-
rych ¢ésti hry a pfedevsim kdo u kterych ¢ésti ztraci
pozornost. Ve chvili, kdy se nékdo nebavi, zeptejte
se, co se mu nelibi nebo co by se dalo vylepsit ¢i udé-
lat jinak. AZ potom upozornujte jeho, Ze mizZe svym
chovinim kazit zabavu i vim. Rozhodné v§ak tuto
situaci nepfechdzejte, jako by se nic nedélo. Az tako-
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vy hra¢ pfestane na spole¢nd setkdni chodit, bude uz
nejspis pozdé. Nejprve se zamyslete, zda nemizete
k zdbavé takového hrice prispét vy sami — tichého
hréce pustte k hrani tim, Ze jako hraci omezite svou
mnohomluvnost a jako Priivodce pro néj vytvofite
ptihody, v nichz bude moci zazifit jeho postava.

Odlisna ocekavani

Nekteré hrace na hfe nejvice bavi, kdyZ mohou
situace ve hfe fesit jako logické problémy, kazdou
vypravu pak budou plénovat dopodrobna pfedem
a zdbavnost hry budou méfit obtiznosti vyzev kla-
denych pred jejich postavy. Jedna ¢dst téchto hrd-
¢t bude chtit, aby kazd4 situace byla ,spravedliva®,
a proto jim pfipada vhodnéjsi vyuzivat hodt kostka-
mi, nez nechdvat rozhodovani na tsudku Priavodce.
Druhé ¢ésti jde zase vice o to, aby vyfesili problém
svym rozumem, pficemz hazeni kostkou by zna-
menalo nepiijatelny vliv ndhody, a proto jim bude
vyhovovat vyhodnoceni tsudkem Privodce. Jini
hradi se zase budou chtit vyzit po herecké strince
a dokonce se miZou snazit vyuzit kazdou pfilezi-
tost s nékym jednat k tomu, aby strhli pozornost
na svou postavu. Dalsi budou chtit ve hfe zazivat
vypjaté a dramatické situace, budou se chitit rozho-
dovat mezi nékolika moznostmi, a pfitom ani jedna
z nich nemusi byt ,ta spravni“ — dost mozna budou
své postavy dostivat do problému jen proto, aby se
néco délo. A néktefi mozna pfisli hlavné proto, aby
se pobavili s priteli, a co se déje v piibéhu, je pro né
az druhotné.

Je téméf jisté, Ze se v kazdé skupiné sejdou hraci
riznych typu, a dokonce Casto jeden hra¢ v riz-
nych okamzicich bude chtit od hry néco jiného.
Je proto dobré vsimat si, co koho pfi hfe zajima,
a vytvéfet riznorodé situace, aby se pfi hie dobfe
pobavili viichni zd¢astnéni. Av§ak neni to jen do-
poruceni pro Privodce pfi tvorbé dobrodruzstvi —
i hrd¢i mezi sebou by si méli v§imat, ¢im se bavi
jejich kamarddi a ddvat jim k tomu svym vlastnim
pfi¢inénim prilezitost. Tim, Ze se vaSe postava
na trzi§ti pohddd se zbrojnosi, potésite milovni-
ka vypjatych pfibéhu, herce, ktery se rdd nabidne
k tomu, Ze celou situaci vyjednd, a mozna i hrace,
ktery bude feSeni takové situace brit jako vyzvu,
kterou je tfeba vyfesit — jen pozor, abyste mu had-
kou na trznici nepfekazili néjaky dlouhodoby plan,
ktery pocita s tim, Ze ve mésté nesmite vyvolat ne-
zadouci rozruch...
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Odménovant braci

Hréce vidy povzbudi, kdyZ jim dd nékdo najevo,
Ze se mu jejich ndpady libi. Priivodce md mozZnost
takto hrdce povzbudit i odménou v rdmci hernich
pravidel. Je ale dobré si spole¢né s hraci ujasnit, jaky
typ akei by mél Privodce odménovat. Neni totiZ jen
jeden mozny pfistup.

Neékteré skupiny vyzaduji, aby Pravodce odmé-
fioval chytrost a ucelnost akei vymyslenych hraci
a podporoval tak ve skupiné aktivni pfistup k feseni
problém. Jiné jsou radéji, kdyz dd Pravodce najevo,
ze o¢ekava od hrdinu akce velkolepé, takika filmové,
a odmeénuje jejich pestré popisy. Jindy mize rozho-
vor s hra¢i odhalit, Ze chtéji byt odméfiovini zejmé-
na za to, kdyz skrze svou postavu vyrazné piispé&ji
k rozvinuti pfibéhu.

Zptsobi, jak hrice odménit, je také fada. Nej-
obvyklejsi jsou pravidlové odmény pro postavu,
tedy napiiklad udéleni Vyhody, pfipadné snize-
ni Ohrozeni a podobné. Platnou odménou je ale
i rozhodnuti Privodce necerpat proti Gspéchu ur-
Cité akce Sudbu a prohrit tak konflikt. Nezapo-
minejte vSak, Ze mnohdy je pro hrice nejvétsim
ocenénim za jeho pfinos pochvala a uzndni ostat-
nich nebo zac¢lenéni jeho nédpadu do piibéhu, ktery
hrdinové pravé prozivaji.

KDY HAZET KOSTKAMI?

Lupic Krut v temném pldsti splhal po staré cerné
véZi a pod rukama se mu drolilo zchdtralé a mokré
zdivo. Vitr a dést mu bily do tvdre a hrozily ho kaz-
dou chvili shodit dolii do bezedné temnoty. Presto
tento necas byl jeho jedinou sanci vysplhat nahoru,
anizg by si ho nékdo vsiml. Doufal, Ze viechny straze
na ochozu ted budou méné pozorné. Pomalu proto
uvoliioval okované boty a cepiny a bez jakékoli
opory pokracoval se zarputilym vyrazem stile vys,
prestote védél, Ze katdé zakolisdni nebo zavdhdni
ho miiZe stdt Zivot. Ve chvili, kdy dosdhl cimbuvi na
wrcholu, by se v ném krve nedovezal, kdyz strazny
zastavil primo nad nim a pak, veden néjakym in-
stinktem, vyhlédl dolii.

Krut mohl jen zoufale sledovat, jak strdzny
pohotové sdhl po robu, aby zatroubil na poplach.
V tu chvili se ale ozvalo tiché zasvisténi a sip, ktery
Kruta jen tésné minul, zasdhl strazného. Ten se
zhroutil, prepadl pres okraj cimburi a bez blesu
zmizel v hlubindch.

Vypravént pribébi

Lupic se usmdl. Nikdo jiny nez lucistnik Tie-
win by nedokdzal poslat stielu s takovou presnosti
a v té spravné chvili. Rychle se prehoupl na ochoz,
odmotal ze zad dlouhé lano, uvdzal ho pevné o cim-
buri a spustil druby konec priteliim, kteri cekali pod
végi. Pak se otocil a vytdhl dvojici vrhacich dyk pro
pripad, Ze by se objevil jesté néjaky strdZce, nez se
nahoru dostanou ostatni...

V tomto oddilu bychom si méli ujasnit, které her-
ni pasiZze mdte Fe§it pomoci hodi a vyCerpavani se
a kdy pro vds bude vhodnéjsi nechat plynout hru
volné jen podle tsudku Pravodce. Pochopitelné
ivrdmci pravidel si na nékteré akce nebudete hézet,
protoze je posoudite jako samoziejmé (uspéji au-
tomaticky) nebo nemozné (nemohou uspét). Nyni
viak budeme mluvit o situacich, kdy je hrdinova
akce moznd a on musi pro jeji Gspéch vynalozit ur-
¢ité usili, avsak piesto z néjakého divodu nechcete
k jejimu vyhodnoceni pouzit hod kostkami.

Leélesne Einnosti

U télesnych akei nechdvime o vysledku takika vzdy
rozhodnout pravidla. Neni samoziejmé vylouceno,
ze kdyz bude chitit va$ hrdina pfeskocit propast, vy-
jdete ven na zahradu, nakreslite dvé ¢ary a hrac se
pokusi tuto modelovou propast pfesko¢it namisto
postavy. Sami ale asi vidite nevyhody takového pfi-
stupu. Postava muze byt télesné zdatnéjsi nez jeji
hra¢ nebo muze mit delsi nohy a v takovém piipa-
dé by feSeni této situace bez pouziti pravidel bylo
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vadi hradi nespravedlivé. Nemluvé o tom, Ze jisté
nechcete fesit bojova stfetnuti rvackou mezi hraci
a Privodcem.

Dusevnt cinnosti

Meéné jasnd uz je situace u ¢innosti dusevnich. Né-
ktefi hraci radi lusti ve hfe hddanky, rébusy a odha-
luji zlo¢iny nebo intriky. Bavi je zatéZovat své vlastni
mozkové zdvity a pouze tak pro né hra piedstavuje
vyzvu. Pokud jim Pravodce predlozi logicky pro-
blém a z4da, aby o jeho rozlousknuti rozhodl hod,
budou se citit o3izeni. Proto je vhodné oba pfistupy
kombinovat a podle okolnosti a zdjmu hraca fesit
nékteré dusevni ¢innosti pomoci dovednosti postay
a jiné ponechat na schopnostech jejich hraca.

Priklad: Urozeny pdn, na jehoz turzi druzina po-
byvd, vyzve arodéje Dragana a jeho prdtele ke hre
v Sachy. Pokud se vsichni hrdci shodnou, Ze by mohlo
byt zdbavné partii doopravdy odehrat, miize Pri-
vodce vytdhnout Sachovnici a pustit se do hry s Dra-
ganovym hrdacem. Ostatni mohou Priivodce pri hie
rozptylovat nebo radit Draganovu hrdci stejné, jako
by to délaly v dobrodruzstvi jejich postavy.

Pro vétsinu skupin ale bude lepsi resit tuto
situaci pomoct pravidel pro konflikty. Hrdc a Prii-
vodce pak budou pouze obecné popisovat, jak se sna-
Zi soupere vldkat do pripravené pasti a pripravit
Jej o damu nebo jak vyvijeji tlak na pravém kii-
dle — o dspéchu jednotlivyich aket rozhodnou kostky
a pripadné vycerpani. PouZitim pravidel predejde-
te tomu, aby mél Draganilv hrdc na konci pocit, Ze
napiiklad prohrdl jen proto, Ze jeho vlastni Sachové
schopnosti nedosahuji schopnosti jeho postavy. Toto
Tesent bude urcité vhodnéjsi i tehdy, kdyZ treba i jen
Jeden jediny hrdc probldsi, Ze behem skutecné sacho-
V€ partie by se nudil.

Spolecenské Cinnosti

Nejcastéji budete asi na otdzku, v jaké mife pouzivat
pravidla, nardZet u ¢innosti spadajicich pod Vliv. Pro
mnohé hrice pfedstavuji pravé vyslechy, vyjednavéni
a rozhovory prilezitost, jak prokreslit svou postavu.
Jejich vystupovini v téchto scéndch md charakter
takika hereckého vykonu a pouziti pravidel pro né
muze byt rusivé ¢i omezujici, takze mohou vyzado-
vat, aby se na tyto ¢innost pravidla nepouzivala bud
viibec, nebo alesponi co nejméné. To s sebou oviem
muZe pfinést ndsledujici problémy.
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» Schopnosti postavy budou pfi vyjednavini ome-
zené schopnostmi jejtho hrice. Ten bude mit pro-
blém zahrit postavu moudiejsi nebo presvédéivé;si,
nez je on sim.

» Prabojnéjsi hraci zastini ty plaché nebo ml¢enlivé.
» Vlastnost Vliv bude pfi tomto stylu hrani pro
uspéSnost postavy mnohem méné podstatnd nez
Télo a Duse, vétsina postav proto bude mit Vliv
nizky.

» Hra miZe ztratit tempo, kdyZ se jeden rozhovor
tahne pfili§ dlouho, protoze hradi se stile doko-
la a neuspésné snazi Privodce o néem presvédéit
nebo od néj ziskat néjakou informaci. Pravidla vim
naproti tomu vzdycky daji rychlou a jednoznaénou
odpovéd na otdzku, zda postavy uspély nebo ne.

PlIné pouziti pravidel u spolecenskych ¢innosti md
ale také svd uskali. Hraci mohou téZce nést, Ze je
pravidla omezuji v hrani postavy. To plati zejména,
kdyz Privodce ohlasuje takové akee, jejichz vysle-
dek diktuje hréci, jak md svou postavu hrat (napfi-
klad ji nestviira zaZene na ték) nebo co si ma jeho
hrdina myslet (napiiklad jej ¢arodéjnice presvédci
o vérohodnosti své 1Zi nebo o tom, ze si zaslouzi
slitovani). Resenim muze byt dohoda, ze Privod-
ce neohlasuje akce, které by hra¢i pfimo vnucovaly
néjaké chovini jeho postavy. To samozfejmé hodné
zuzuje Pravodcovy moznosti. Existuji ale techniky,
jak toto omezeni pfekonat:

» Priivodce muZe zjemnit dopady svych akei tak,
aby postavé pifimo nevymezovaly zpisob jedndni,
ale pouze v ni vyvolaly urcité pocity (coz se projevi
zménou OhroZeni). Bude v§ak na hraci, zda témto
pocitam postava podlehne, ¢i nikoliv. Namisto za-
hnédni na uték tak maze Privodce prohlésit, ze fev
nestviry ma za cil, aby se postavé roztidsly nohy
a ztratila sebejistotu. Namisto pfesvédceni o prav-
divosti své 1Zi muze nehra¢skd postava v hrdinovi
vyvolat jen divéru a sympatie.

» Akce nehric¢skych postav odehrivajici se na
vefejnosti nemusi mit dopady na chovéni hracské
postavy, ale namisto toho budou ovliviiovat nazory
a chovini jejtho okoli. Mohou mit za cil hrdinu
pfed ostatnimi pi{tomnymi zesmésnit, potupit, vy-
volat v piihliZejicich nedivéru ¢ odsouzeni hrdi-
nova chovini.

Druhym problémem pfi pouziti pravidel na spo-
lecenské ¢innosti je, Ze hrac¢i mohou mit pocit, ze
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rozhovory s cizimi postavami neplynou hladce a ze
jsou umélé, protoze o jejich vyvoji rozhoduji kost-
ky. Podle toho, zda a jak silné hra¢i tento problém
pocituji, si mizete vybrat tii zdkladni zpisoby, jak
pouzivat pravidla na ¢innosti spadajici pod Vliv.

Plny konflikt

Prvni moznosti je plné pouziti pravidel, jako by se
jednalo napiiklad o bojové stietnuti. Ugastnici kon-
fliktu si tedy béznym zpiisobem hdzeji na iniciativu
a ohlaguji své akce. Byva obvyklé, ze hraci v tako-
vémto pripadé nemluvi pfimo za postavu, ale spise
popisuji, co zhruba postava fikd nebo déld a ¢eho se
tim snazi dosihnout.

Ptiklad: Draganova druzina chee usvédcit kupce
Kochana, soucasného predstaveného obchodnické-
ho cechu, Ze otravil svého predchiidce. Smrt byla
az dosud povaZovina za sebevrazdu. Dobrodru-
21 maji o Kochanové viné pouze neprimé ditka-
zy — vypovéd apatykdre, ktery Kochanovi prodal
Jed, a brst bylin, které nasli pri problidce kupcova
domu a z nichZ Ize zhotovit odvar, jenz chut jedu
zamaskuje. Proto se rozhodnou, Ze se pokusi primét
Kochana k dozndni.

Druzgina se nechd ke Kochanovi ohldsit a Dra-
ganilv hrdc, ktery ziskd iniciativu, popiSe proni
akei — naznacit kupci, Ze maji diikazy o vrazde,
aby se polekal. Pritvodce problisi, Ze Kochan se od-
vold na svou autoritu a bude chtit Dragana primét
k odchodu. V hodu zvitézi Priivodce, hrdc se vy-
Cerpd, carodéj tedy kupce sice nevydési, ale nenechd
se jen tak vyhodit. Draganiiv spolecnik Tyr poté
naznaci, Ze by se dobrodruzi moZnd nechali pod-
platit, aby ditkazy zatajili. Jde samoziejmé o léc-
ku. Priivodce obldsi, Ze Kochan se vysméje tomu,
Ze by mél cokoliv platit néjakym tuldkiim. Tento-
krdt zvitézi v hodu hrdc, ale vycerpd se Priivodce,
takze lécka sice nevyjde, ale Kochaniiv smich zni
dosti nucené. Konecné se Bélka, tieti z dobrodru-
hii, rozhodne vyrukovat s apatykdrovou vypovédi.
Privodce probldsi, Ze Kochan priznd ndkup jedu.
Bude vsak tordit, Ze to bylo na prikaz ditvéjsiho
predstaveného, a Ze nemohl tusit, Ze ten pouZije jed
k sebevrazde. Hrdacka Bélky hod prohraje, a jelikoZ
se nevycerpd, snizi si Kochan Ohrozeni a Bélka ne-
dokdze na jeho zjevnou lez nijak reagovat.

V dalsim kole se situaci snazi zachrinit Tyr,
ktery md nejvyssi iniciativu, a poloZi kupci na stil
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svazecek bylin, ktery nasli u néj doma. Privodce
v reakci probldst, Ze Kochan zbrundtni, zacne stras-
livé tvdt a Tyra chee vykdzat na chodbu. Jestlize
si Tyritv hrdc Spatné hodi a nevycerpd se, zvysi se
Jeho hrdinovi Ohbrozent a navic nejspis skonct prede
dvermi Kochanovy pracovny.

Samostatné zkousky a stiety

Druhym moznym feSenim je omezené pouzi-
ti pravidel, kdy hra¢i situaci odehrévaji volné jako
rozhovor a pouze ve zlomovych okamzicich (nebo
na samém konci vyjedndvini) si Privodce vyzada
zkousku nebo stiet. Obvykle se hazi v okamziku,
kdy neni zcela jasné, zda hra¢ska postava uspéje se
svou Isti, jak se nehrd¢skd postava nebo nestviira za-
chovd, zda se jedné strané podafi obritit proti dru-
hé piihlizejici dav a podobné. V téchto zkouskich
a stfetech nejde ani tak o zvySovani nebo sniZovéni
OhrozZeni, cilem spiSe je, aby v dané chvili pravidla
(nikoliv Priivodce jen podle svého uvézeni) rozhod-
la o tom, jak se bude situace dal vyvijet.

Jelikoz se jednd o zcela samostatné malé kon-
flikty, Pravodce pokazdé nastavi zucastnénym
nové Ohrozeni podle aktudlni situace. Pokud
hra¢i v predchozi ¢dsti rozhovoru odehrané bez
pravidel pouzili néjaky postup nebo fintu, kterou
by Privodce rdd ocenil, mtzZe to zohlednit pravé
pii nastavovini Ohrozeni, pfipadné hrdinim pfi-
znat Vyhodu. Zejména se viak piesvédcivost hri-
&G muze odrazit v tom, zda se Priivodce rozhodne
proti jejich akci v piipadé své prohry vylerpivat
Sudbu ¢i nikoliv. Totéz ovsem plati i pro hrace. Po-
kud je akce postavy ovlidané Priavodcem ndpaditd
a muize ukonit vyjedndvani zajimavym zptsobem,
je lepsi pfijmout pordzku a neprotahovat vyjednd-
vani do nekone¢na, ackoliv mé hrdina jesté néjaké
zdroje v zdsobé.

Priklad: Vrditime se znovu do chvile, kdy Dragano-
va druzina vchdazi do Kochanovy pracovny. Hrdci
v tomto pripadé ivodni pasdaz, kde se obé strany te-
pre otukdvayi, odehraji bez pravidel, vsichni vcet-
né Prilvodce zkrdtka hraji role svych postav a cho-
vayji se volné dle svého uvazent. Teprve v okamZiku,
kdy Tyr pouzije trik s podplacenim, rozhodne se
Priivodce, Ze piijde o stiet, ktery se vyresi hodem.
Protoze zpiisob, jakyjm hrdc odebrdl Tyrovu nabid-
ku, na néj zapiisobi velmi vérohodné, stanovi mu
Obrozent pouze 1, zato Kochanovi ho urci vysoké,
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moznd dokonce 4. Priivodce nicméné nechee prodat
Kochanovu kiiZi lacino, proto se tentokrdit po pro-
hraném hodu vycerpd.

Rozhovor, nyni opét bez pouziti pravidel,
pokracuje ddl. Priivodce dd hraice Bélky moznost,
aby reagovala na Kochanovu lez o nakupu jedu
a pokusila se prednést néjaky argument, proc mu
nevéri. Hrdcka se usklibne a zeptd se, jestli je ce-
chovni ditm tak chudy, Ze si nemiize dovolit slubu
a pochiizky pro predstaveného musi vykondvat ko-
legové obchodnici. Tato reakce se Priivodci zalibi.
Predvede, jak Kochan znejistél, a Bélce prideli Vy-
hodu o velikosti 1. Kdyz poté¢ Tyr vyrukuje s vic-
kem bylin, vyZddad si Priivodce dalsi stiet, aby kost-
ky rozhodly, zda se kupec jiz priznd. Diky chytré
reakci Bélciny hrdcky nastavi Priivodce Kochanovi
opét vysoké OhroZeni a navic je rozhodnuty, Ze po-
kud mu kostky nepadnou, nebude se jiz vycerpavat,
i kdyz ma Sudby jesté dostatek.

Volné hrani rol

Konecné treti moznosti je fesit veskeré spolecen-
ské ¢innosti bez pouziti hodi a dovednosti postav.
V této varianté se vibec nehdzi a hradi prosté jen
odehravaji scénu, pficemz obvykle mluvi pfimo za
svou postavu, v prvai osobé. O uspéchu akei a vy-
jedndvacich trikd postav rozhoduje prakticky pouze
uvaha Pravodce, ktery se obvykle fidi podle vykonu
hraca — uspéch jim dopfeje, kdyz se mu bude jejich
jedndni zdét chytré nebo presvédcivé, piipadné zd-
bavné a posouvajici hru dopfedu.

Priklad: V nasem prikladu, kde Draganova dru-
Zina presvédiuje kupce Kochana, aby se doznal
k wvrazdé, by Privodce odehraval kupcovy reakce
podle svého uvdzent, tedy podle tobo, jak sam vy-
hodnoti postup hrici. Tyrovi by napiiklad mohl
priznat cdstecny dspéch v tfom, Ze kupec by se za-
cal vyptdavat, kolik by druzina za své milcent chtéla.
Kdyby ale Tyrirv hrdc ekl prilis malou cdstku, coz by
Privodci prislo podezrelé, mohl by Kochana nechat
2 lécky opét vycouvat. V zdsadé by presvédiovini
Kochana probihalo tak dlouho, dokud by Privodce
bud neusoudil, Ze hraci uz na néj vyvinuli dosta-
tecny tlak, a zahrdl by kupcovo zlomené prizndni;
anebo dokud by nezacal mit pocit, Ze jejich postup
nent presvédcivy, a Kochanovymi iisty by je vykizal
z cechovnibo domu.
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Potizg s branim bez, pravidel

Jak sami vidite, hrani bez pravidel v sobé skryvi
nejedno nebezpedi. Tim nejvétsim je, Ze Privodce
bude manipulovat piibéhem tak, aby jej vzdy vratil
do pfedem pfipravenych koleji. Muze pak hracam
dopfdvat (tfeba jenom podvédomé) pouze takové
uspéchy, na které je piipraven. To by pfitom Prii-
vodce délat nemél, nebot tim okridd postavy o je-
jich roli hlavnich hrding, ktefi svymi rozhodnutimi
piibéh tvofi. Odehravini nékterych konflikta bez
pouziti pravidel mize proto fungovat jen tehdy,
kdyz budou mit hrd¢i naprostou duvéru v usudek
Privodce, v jeho spravedlivost a ochotu odchylit se
kdykoliv od své piipravy.

Dalsim problémem je skute¢nost, Ze uspésnost
postavy ve vyjedndvani a feSeni problému bude prili§
z4visld na vykonu hréce, a nikoliv na tom, jakd ma
postava podle jeho pfedstav byt. Lze tomu pfedejit,
kdyZz bude Prtvodce v piipadé postavy s vysokou
hranici Duse jejimu hraci poskytovat urcité napové-
dy ¢i informace o situaci, které ostatni hraci nemaji
k dispozici. Jestlize mé postava vysoky Vliv, mize ji
Privodce prostiednictvim nehraéskych postav a ne-
stviir projevovat uctu nebo alespon respekt, ackoliv
hra¢ sim tfeba nema schopnost si je svym chovinim
ziskat nebo vynutit.

Tretim problémem je mensi vyznam Duse a Vli-
vu proti T€lu, kde se uspésnost akei ovéfuje pomoci
pravidel téméf vzdy. Toto do uréité miry fesi sama
pravidla. Pod Dusi totiz spadd fada ¢innosti vy-
zadujicich znalosti a zkuSenosti v ur¢itém oboru,
u kterych provedeni hri¢em nepfipadd v Gvahu, na-
piiklad liceni pasti, otevirdni zdmkd nebo ¢arovani.
Pod Vliv zase spadaji odhady hranic a zvlastnich
schopnosti nepfitel, stejné jako dovednosti usnad-
fujici ziskavani, vyuzivini a udrzovini pomocniku.

Vise <volba
Pokud jde o miru pouziti pravidel na spolecenské
a dusevni ¢innosti ve hfe, neexistuje jediny spravny
piistup. Pouzivejte zkritka pravidla tam, kde vim to
vyhovuje a zapada do vaseho herniho stylu. Nejste-
-1i si jisti, ktery z vy$e uvedenych pfistupt vim bude
vyhovovat nejvic, nebojte se je vyzkouset vSechny
a poté se bud pro jeden rozhodnout, nebo je st¥idat
podle své chuti a potieb.

A nyni se jiz budeme vénovat konkrétni inspiraci
pro vase hry.
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INSPIRACE PRO
DOBRODRUZST VI

ZAJIMAVE AKCE
Mnoho protivniki mé vyrazné sily a slabiny, at uz to
je sila ¢i hbitost, nebo naopak neduzivost ¢i neohra-
banost (T¢lo), véfmavost ¢ hluboké védomosti, nebo
naopak hloupost ¢ slabd vile (Duse), pisobivy zjev
¢i dobréd povést, nebo naopak nedostatek osobniho
kouzla ¢&i autority (Vliv). Podle toho budou volit své
strategie proti vim, stejné jako vy se piizpisobite
jim, a kazdy stfet tak bude nééim jiny a zvlastni.
V klasickém dobrodruzném piibéhu bude asi nej-
Castéjsim télesnym konfliktem boj, nejobvyklejsim
dusevnim stietem lécka ¢i oklamdni a nejbéznéjsim
zpisobem ovliviiovani protivnika bude vyjednéavani.
Miloktery protivnik ustoupi pfed prvnim argu-
mentem nebo padne pod prvni ranou. Proto v kon-
fliktech bude béznym prvkem manévrovini, snaha
soupefe zahnat do kouta a zhorsit jeho situaci na-
tolik, abyste ho pfiméli se vzdat, utéct nebo abyste
jej mohli znicit. Kazdé prostfedi vim nabidne jiné
moznosti, jak si v boji pfilepsit, a co se v které situaci
hodji, nejlépe poznite vy sami. V nésledujicim textu
nicméné najdete fadu napadi k akeim pro nejcastéj-
§i typy stfetdl, kterymi se miZete pii vymysleni téch
vasich inspirovat.

Bojové finty

Abyste zdeptali soupere

» zlomte jeho sebevédomi pohrdavym vystupova-
nim

» vyrazte véile¢ny pokfik, dejte prichod zufivosti
a vyloZte nepfiteli, kterou &ist téla mu rozpdrite
jako prvni

» jdéte do bitvy obnazeni do puli téla nebo naopak
ve zbroji plné ostnu a s dra¢i lebkou namisto prilby
» piipomeifite mu jeho spojence, ktefi uz sesli vasi
rukou

» jen tak mimochodem, jako demonstraci své sily,
pierazte holou rukou dubovy trdm (ktery v4s kolega
alchymista pfedem diikladné naleptal)

Abyste ziskali lepsi pozici

» postavte se tak, aby nepfiteli svitilo slunce do o¢i
» zatlacte ho ke zdi nebo hrazeni, kde mu zbude
midlo mista k boji

» natlacte ho zufivym dtokem do rohu, na stil, ke
skale ¢i na okraj propasti

» skokem na stil ziskejte vyvySenou pozici

» vmanévrujte ho béhem boje do feky nebo do
modilu

o251o



Cvd'st .-

» zhoupnéte se na lané ¢i lustru pry¢ z dosahu»
protivnika

» odrazte se od balvanu ¢i skdly a sko¢te nestviie
na hibet

» pfevrdcenim stolu odfiznéte nepfiteli cestu
k ustupu nebo pozdrzte pfichod posil

K prekvapeni protivnika

» provedte bleskovy vypad z mista nebo odvetu
rovnou z krytu

» znenaddni udefte protivnika hruskou ¢i z4sti-
tou mece nebo toporem tycové zbrané

» odskocte pravé ve chvili, kdy se soupef rozhod-
ne boj ukon¢it riznym vypadem

» kopnéte ho kolenem, udefte ho pésti ¢i loktem,
narazte ho ramenem na zed

Muzete byt zaludni

» provedte klamny sek a nakonec ho sto¢te jinam
» predstirejte utok, ktery protivnika vyprovokuje
k chybnému kroku

» vystréte svou zbrafi proti soupefi a az ji zkusi
srazit, uhnéte s ni a vyrazte vpfed jejim hrotem

» zdvojte sviij utok, okamzité po stfetu zbrani po-
kracujte svihem za soupefovu Cepel

» zufivymi dtoky na sebe poutejte nepfitelovu
pozornost, zatimco ho vis druh obchazi zezadu

Pro oslepent nepfitele

» hodte nebo kopnéte mu pisek do o¢i

» vrhnéte pfedmét, ktery ho donuti kryt si tvar
» hodte mu pies hlavu pldst, ubrus ¢i zavés

» osliite ho lucernou, kdyz bojujete v Seru

Muzete také zkusit Sermiiské finty

» zablokujte soupefovu zbran §titem, pfipadné ji
uvéznéte dvojici Cepeli

» prisldpnéte protivnikovu zbraii k zemi nohou

» omotejte mu zbrail vrzenym provazem ¢&i plistém
» chytte jeho zbran rukou, a to klidné i za ¢epel,
pofezané prsty za vitézstvi stoji

» srazte jeho Gtocici zbran dold nebo stranou tak,
aby se zamotal

» obratte jeho vlastni hrot nebo letici ¢epel proti
nému

Odzbrojte protivnika
» prudkym tderem mu vyrazte zbran z ruky nebo
ji zkuste prerazit
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zaméstnejte jeho pozornost utokem, natlacte se
na néj a vytrhnéte mu zbrar volnou rukou za jilec
¢i za topor

» pritisknéte jeho zbrai ke svému télu a prudkym
pootocenim se do strany mu ji vytrhnéte

Muzete byt zbésili

» zafvéte protivnikovi do obliceje z bezprostfedni
blizkosti

» sérif zufivych utokd ho donutte k dstupu

» zvednéte nepfitele do vzduchu a hodte jim po
jeho spolubojovnicich

Zkuste protivnika poranit

» zasazenim ozbrojené ruky a pfipravenim o zbran
» bodnutim do nakrocené nohy a vyuzitim jeho
kulhéni

» §vihnutim pfes celo, kdy jej stékajici krev za chvi-
1i oslepi

» seknutim jej pfes bficho ¢ hrud a pak mu dat
Cas, aby pocitil bolest a podlehl panice

Mizete protivnika shodit

» podrazte mu nohy nebo ho nadzvednéte za kole-
no a smyknéte s nim

» piehodte ho pies bok ¢i pres zdda a na zemi jej
zalehnéte

» narazte do néj s rozbéhem a plnou vahou

» vyuZijte jeho utoku a popotihnéte ho tak, aby

ztratil rovnovdhu

Zzkeiné

» se piiblizte k bojujicimu nepfiteli zezadu a pie-
tnéte jeho podkolenni slachy

» vrazte prsty protivnikovi do o¢i nebo udefte pésti
do ohryzku

» skrtte, skrabejte, kousejte a Skubejte za vlasy

» vyuZzijte zivého §titu nebo rukojmi

Strelecké finty

Abyste zdeptali soupefe

» uhybejte jeho stfelim s okatou nedbalosti a vy-
smivejte se stfelci

» zachytte $ip na plitech brnéni a rychle vyrazte
vpred

» zdanlivé s lehkosti se vyhnéte vrzenému nozi &
oétépu a jdéte umyslné pomalym krokem k soupe-
fi, zatimco se bude snazit roztfesenou rukou vytasit
dalsi zbran
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Zkuste prekvapivé manévry

» padnéte na bficho do travy & mélké vody, pie-
kulte se a zvednéte se na jiném misté, nez soupef
ceka

» odpliZte se na jiné misto a ostfelujte nepfitele
z ne¢ekané nebo nechranéné strany

» ukryjte své vrhaci zbrané na téle, v ucesu ¢i
v odévu a vydavejte se za neozbrojeného ¢i dokonce
vzdévajiciho se

» pii stielbé z krytu Casto mérite pozici a délejte
velky hluk, aby se protivnik domnival, Ze uto¢i né-
kolik neptitel

Vyuzijte strelecké triky

» vyvedte soupefe z miry tim, Ze ho rozstfelend na-
doba zasype stfepy nebo polije

» bezpecné z dilky zneskodnéte nebo naopak
spustte ¢ihajici pasti

» shazujte na soupefe svymi stfelami véci

» srazte nepfiteli zbran svym §ipem stranou, abyste
dali prilezitost k Gtoku zblizka svému druhovi

» stfelou tésné pied protivnika ho pfinutte zastavit
» oznamte mu, Ze mu sestielite klobouk z hlavy,
a jednou ranou to dokazte

Vyuzijte sprsky stiel

» znemoznéte nepriteli uhnout diky spole¢né salvé
vice stfelci nebo diky sledu stfel jediného rychlého
lucistnika

» plinutte soupefe soustfedénou stielbou, aby se
stahl a opustil tak vyhodny tkryt nebo aby ztstal zba-
béle lezet v krytu a promeskal tak svou Sanci vystfelit
» vyslete prvni stielu vysokym obloukem a az za-
méstnd protivnikovu pozornost, vystielte za ni dalsi
pfimo na nepfitele

MiZete soupefe poranit

» stielenim bez mifeni kamkoliv do téla, protoze
i lehké zranéni muze nahlodat jeho morélku

» zasazenim ramena &i ruky, abyste znemoznili
soupefi opétovat palbu a pfiméli jej vzdit se

» prostielenim nohy, pokud je zakuty ve zbroji, to
jej miize znehybnit

Vyuzijte zvlastni druhy stiel

» zdpalné stiely donuti obrdnce vénovat pozornost
hrozicimu pozéru

» tfaskavé hlavice stfel mohou polekat nepritelské
koné ¢i psy a zaméstnat pozornost jejich pant

Vypravént pribébi

» stiela se zpétnymi hicky zpusobi protivnikovi
problémy, protoze nemize projektil vytdhnout z rany
» $ipy s dutou $pic¢kou vydavaji hrozivy zvuk, ktery

dési nepratele

Leécky a Kamy

Muzete vyuzit navnadu

» nastrazte jidlo nebo pamlsek pobliz zvifeci stezky
» pohodte nadity vicek, $perk nebo zdobenou
dyku na pfehledném misté

» sdzejte na vzdélancovu zvédavost a zanechte na
stole otevienou knihu nebo dopis

Vyuzijte volavku

» putujte po stezkich suzovanych lapky ukryti
v kupeckém voze

» nechte krisnou Zenu, aby se prochézela po mis-
» vyptdvejte se po mésté na néco, co pfiméje nepii-
tele, aby se vds pokusil kontaktovat nebo odstranit

Pro vylakani soupefe

» ukaZte se mu a vysméchem ho pfiméjte prond-
sledovat vis

» ustupte pfed netvorem &i piesilou a vlikejte ho
do pasti

» predstirejte smrt po zdsahu $ipem a nechte ne-
pritele pfijit az k vim

Zkuste vyuzit lez a klam

» kdyz slibite hloupému obrovi, Ze jej zavedete
k jidlu ¢i k pokladu

» vyddvinim se za Zoldnéfe ve sluzbédch protivni-
kovych spojencii

» pasovanim se do role vysetfovateld s povéfenim
z vy$§ich mist a tvrzenim, Ze vade price musi zatim
z{stat utajena

» mluvou v cizim jazyce nebo predstirinim, Ze jste
hluchonémi

MuzZete zaméstnat pozornost protivniki

» nachystejte dobfe viditelnou a ocividnou past
a tésné za ni umistéte jinou, dokonale skrytou

» ponechte vesnici ¢ tvrz prizdnou a udefte, za-
timco ji bude nepfitel prohledévat

» radujte se, Ze se vim bliZzi posily

» hodte po nepriteli kdimen nebo na néj zakficte,
aby se vi$ spojenec mohl dostat za néj a srazit jej
zezadu
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Mizete protivnika zmast

» deklamovinim zaklinadel a pfedvidénim moc-
nych gest, i kdyZ ani v nejmensim neumite carovat

» zaloZzenim pozéru, poplasenim koni, vyvoldvinim
zmatku

Pripravte pasti

» nachystejte balvan ke svrZeni nad uzkou rokli

» vykopejte jamu s naostfenymi kily na dné upro-
stfed stezky a dobfe ji zamaskujte

» natdhnéte lano pfes cestu, aby podtrhlo konim
nohy nebo naopak srazilo projizdéjiciho jezdce ze
sedla

» umistéte kfehkou niddobku s Ziravinou nad dvefe

Prichystejte 1écku

» vlakejte nepfitele do baziny ¢i na pohyblivé pisky
» piinutte protivniky, aby vstoupili do uzavieného
prostoru, a zamknéte nebo zavalte vchod

» zaskoCte nestviru v uzké prirvé, kde nemize vy-
uzit svych pfednosti, nebo v tésnych tunelech, kde
uvizne

Zkuste pfipravit prepad

» ukryjte se za vstup do mistnosti ¢i jeskyné s pii-
pravenymi zbranémi

» ostielujte protivniky osvétlené ohném na otevie-
ném prostranstvi, sami skryti ve tmé

» sesypejte se na nepfitele ze brehi, zatimco se sna-
71 piebrodit feku

» zataraste cesty vedouci udolim a pak zattocte
z okolnich svaht a kopcti

Vyjednavaci triky

Hrajte na city

» zmiilte soupefova piibuzného nebo znimého,
kterému jste zachranili Zivot nebo prokdzali sluzbu

» zduraznéte, jak jsou soupefovy pozadavky neho-
razné a jaké chuddky z vis chce udélat

» tvrdte, Ze na vysledku tohoto jedndni zavisi Zivot
vés nebo vasi rodiny

Zkuste soupefe obvinit

» osoenim ze zakdzaného jedndni, tfeba z Cerno-
knéznictvi nebo z paktovani se s pfislusniky jiné rasy
» tvrzenim, Ze lZe nebo se vis snazi podvést, a navr-
Zenim souboje za Gcelem odhaleni pravdy

» odmitnutim vyjednavani pod tlakem a zvednu-
tim se k odchodu
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Vypraveént pribébi

Lichotte, abyste

» nejprve vychvilili nestrannost a véhlas toho, je-
hoz rozhodnuti chcete ovlivnit, a aZ potom pfisli
s argumenty

» plesvédcili sviij protéjsek, ze vis svymi diploma-
tickymi schopnostmi zatlacil ke zdi a Ze dohoda,
kterou navrhujete, je pro vés straslivé nevyhodna

» pochvilili Zené Saty, stievice, §perky, oci, barvu
vlast, Gces, figuru, hlas nebo nejlépe vechno nardz
a jesté dodejte, Ze jste se asi zamilovali

Zyiklejte druhou stranu likavou nabidkou, Ze

» pfenechdte své zdsluhy nebo slavu protivnikovi,
kdyz pristoupi na vase podminky

» o protivnika se postardte nebo jej ochrénite, kdy-
by mél mit potize kvili dohodé s vimi

» kdyz véc rychle vyfesite, mizete udetieny cas
stravit spole¢né v hostinci nebo v hampejzu

VyhroZujte

» ze pokud nebude po vasem, piijdou ke slovu pés-
ti a kyje

» jemné upozornéte, Ze neuzavieni dohody muze
mit nédsledky nejen pro soupefe, ale i pro jeho blizké
» vytdhnéte béhem jedndni niz a nedbale si Cistéte
nehty, zatimco pokracujete v rozhovoru

MuzZete zkusit vyuzit tajemstvi

» naznacte, Ze vis podporuje vyznamna osoba, kte-
rd nechce byt jmenovina

» piesvédcte soupete, ze kdyby védél vée, co vite vy,
ale nesmite to prozradit, ur¢ité by dal na vase slova
» neurcité a mlhavé nadhodte, Ze mite informaci,
kterd s jedndnim pfimo nesouvisi, ale mohla by pro-
tivnika zajimat

Muzete klickovat

» a kdyz soupef vznese dobré argumenty, prudce
zménit téma (to mame dnes venku hezky), aby se na
né pozapomnélo

» ndhlym obvinénim protivnika, Ze méni v pribé-
hu jednéni své ndzory a postoje, ho donutte se hajit
» piekroucenim toho, co vim druhd strana fekla,
a trvanim na vysvétleni

Zkuste vyuzit vytrvalost

» opakujte riznymi slovy stile stejné pozadavky

» zapisujte dulezité body jedndni, pficemz soupe-
fovy postoje stru¢né shrnujte a své formulujte do
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nejmensich podrobnosti, dokud se nebude mluvit
jen o nich

» neustdle kladte otdzky, protoze kdo se pta, ten
sméruje rozhovor

Ukazte svoji autoritu

» piichodem na jednéni ve skvélé zbroji, drahych
satech nebo v Cele pocetného doprovodu

» odvoldavinim se na zdkony nebo tradice, starsi
nez vy sami, které vim davaji za pravdu

» prohlasovinim, Ze jedndte v zdjmu vladate, dvora
nebo vy$si autority

Zkuste vyuzit Sokujictho jednani

» rozbijte nejblizsi véc, kterd je po ruce

» spustte vodopdd nejhrubsich vyrazi ve slusné
spole¢nosti nebo citujte verse mezi chatrou

» stfidejte jeceni s tichym Sepotem

NEOBVYKLE PREKAZKY

Na pfekondvini prekdzek jsou zajimavé piedevsim
okolnosti. Privodce by se mél zamyslet nad tim, kde
a kdy hrdinové na prekdzku narazi, co vSechno mo-
hou vyuzit ve sviij prospéch a co jim naopak bude
cestu k uspéchu ztézovat. Pro DRACT DOUPE nejsou
vhodné situace odehravajici se ,v prazdnoté“. Mno-
hem lepsi je, kdyz i hrdci spole¢né s Priivodcem co
nejvic prokresluji okolni prostfedi a vnaseji do néj
detaily, které mohou vyuZit jako inspiraci pro zaji-
mavé akee. Navic pravé nezvyklé okolnosti jsou tim,
co ¢ini pfihody nezapomenutelnymi.

Priivodce by pii vytvéfeni prekdzek nikdy nemél
hra¢am predepisovat jediny spravny zpusob jejich
feSeni. Situace se miiZe vyvinout riznymi zpisoby
a hra¢i mohou uplatnit napady, které Priivodci vi-
bec nepfisly na mysl. Mohou také volit rizné stra-
tegie podle toho, jaky druh zdroju chtéji vycerpavat

nebo na jakou hranici soupefe cht&ji pasobit.

Ptiklad: Druzina chee proniknout do hlidaného
kldstera. Dobrodruzi si nejprve zjisti o straznych
co nejvic informaci. Pijde-li o vyslouzilé vojdky,
kteri uz jsou stari (budou mit nizkou télesnou hra-
nici), ale zato dobre znaji kazdého z prichozich,
druzina nejspis pouZije ndsili. Pokud u brdany sto-
Ji tupi hromotluci (nizkd hranice Duse), shledaji
asi hrdinové, Ze nejuyhodnéjsi bude se kolem nich
nendpadné proplizit nebo pouzit k jejich odlika-
ni lest. Jestlize si opat kldstera najal cizi Zoldnéte,

Vypravént pribébi
kteri Spatné ovlddaji mistni jazyk (nizkd hranice
Viivu), dobrodruzi je mobou nejsnadnéji uplatit
nebo presvédcit, Ze maji do kldstera povolen pii-
Stup.

O tom, zda se bude piekondvéni piekazky fesit jako
zkouska, stfet, nebo vyzva, rozhodne obvykle Pri-
vodce. TatdZ situace miize byt feSitelnd véemi tfemi
zpisoby a o volbé toho nejvhodnéjsiho rozhodnou
okolnosti.

Priklad: Pokud strazni z predchozibo prikladu
nebudou mit nijak zvldst silnou motivaci kldster
ublidat (nebudou ochotni se pro pinéni svého iiko-
lu vyﬁerpa’vaz‘), pijde o zkousku. Budou-Ii oddani
mnichiim nebo dobre placent, pouzije Prilvodce spise
stret. Jestlize postavy o hlidkdch viibec nevédi a ty
byly naopak o vpddu vettelcii predem zpraveny, po-
uzije Pritvodce vyzvu pro ovérent, zda si hrdinové
vsimnou nebezpeci véas.

Nize najdete priklady zajimavych piekazek pro in-
spiraci. Jsou rozdéleny na zkousky, stiety a vyzvy
spadajici pod Télo, Dusi nebo Vliv. Toto ¢lenéni ale
berte jen jako orienta¢ni, protoze timto zpuisobem
lze oznacovat jen jednotlivé akce, které postavy ¢&i
jejich protivnici budou provadét. Nikde neni feceno,
ze napfiklad tézky balvan musi postavy zkouset jen
odvalit (télesnd zkouska). Stejné dobfe jej mohou
zkusit rozpilit ohném a ve spravnou chvili polit
chladnou vodou, aby popraskal (dusevni zkouska)
nebo pfemluvit zlobra z blizké jeskyné, aby jej od-
nesl (zkouska nebo stiet spadajici pod Vliv). Reseni
situace se také mize postupné vyvijet a tam, kde po-
stavy zacaly pfemlouvdnim, mohou ony nebo soupef
béhem jedndni sahnout k ndsili ¢i uplatnit néjakou
lest. S timto védomim je tfeba k orienta¢nimu roz-
déleni piekazek piistupovat.

Lelesne zkousky
Prelezeni hradeb

» Kameny jsou kluzké a pokryté mechem, v jedné
ze spér je hadi hnizdo.

» Je bezmési¢nd noc a po ochoze na hradbich
v pravidelnych intervalech prechézi stréz s pochodni.

Unik pfed pozirem
» Druzina se nachdzela v tajnych skrysich zbojni-
ki v korundch stromd, a tak musi prchat po hoficich
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provazovych lavkich a chodnicich zbudovanych ve
vétvich.

» Obhen dotird z nékolika stran, nejspis jej nékdo
zalozil umyslné.

Lelesne strety

Souboj na noze

» Oba protivnici maji kolem pasu uvizané lano
a jsou jim pfivdzani k témuz kiilu zatlu¢enému do
zeme.

» Okolostojici divéci jsou vii¢i hrdinovi nepfétel-
sky naladéni, pokfikuji naddvky a snazi se mu pod-
razit nohy, kdyz se k nim pfiblizi.

Lukostielecka soutéz

» Utastni se dvojice a zatind se jednoduchymi
tkoly, kdy se oba partici snazi stielit své §ipy do sla-
méného terée co nejblize k sobé.

» Postupné se piechdzi k tomu, Ze jeden vyhazuje
pro druhého do vzduchu vak s vodou jako ter¢.

» Kondi se sebevrazednou disciplinou, kdy jeden
z dvojice méd piimo na téle upevnény maly tlusty
ter¢, ktery druhy musi pfesné zasdhnout.

Ochrana méstant

» Ke stfetnuti dvou znepritelenych zlo¢ineckych
skupin dojde na zalidnéném méstském trzisti. Dru-
Zina md za tkol v rdmci svych moznosti zabrdnit
zabijeni nevinnych lidi.

» Mezi lidmi zavladne panika a prchajici dav dru-
Zinu rozdéli.

Pf'ePadcnf na vodé

» Ricni pirdti se pokusi zahdkovat piepravni lod
nebo pram, pfeskakat na palubu a pfinutit cestujici,
aby se vzdali.

» Obe¢ plavidla strhne proud a Zene je na skélu, kde

jim hrozi roztiisténi.

Telesne vyzvy

Domad duch

» Strasidlo obyvajici stary dim ohrozuje ty, kdo
vkro¢i dovnitf, padajicim ndbytkem, koberci sku-
bajicimi sebou pod jejich nohama a poletujicimi
piibory.

» Jediny zpiisob, jak piizrak spatfit a moci se s nim
stfetnout, je zahlédnout jej v zrcadle.
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Vypraveént pribébi

Utrzeny previs

» Pod nohama dobrodruhi se di do pohybu zvét-
rald skéla, z nizZ pozoruji nepfitelsky tébor.

» Za vznikajici trhlinou je nékolik stromka, jichz

by se snad dalo chytit. Pod skilou je jezero, které
muze padajicim zachranit Zivot.

Dusevni zkousky

Otevieni pokladnice

» Jednd se okovanou truhlu kupeckého cechu s fa-
dou riznych zdmk.

» Je zndmo, Ze pii pokusu o jeji nisilné otevieni
néjaky zlod€j v minulosti zemfel.

Rozlusténi textu

» Zpuchiely pergamen se jiz rozpadd a ndpis na
ném je ve starém a takika nepouzivaném jazyce.

» DruZina md mozZnost ziskat pozniamky a nacrtky
badatele, ktery idajné ndpis v minulosti rozlustil.

Uzavieni magického ziidla

» Strzce, ktery usmériloval magii vyvérajici
z modly padlého bozstva, byl zabit. Magicka energie
se vymkla kontrole a nyni zpusobuje lidem v okoli
désivé noéni miry.

» Obfad uzamdeni zfidla mohou hrdinové nalézt
ve vlastnich désivych snech, musi vdak piekonat své
tajné obavy a désy, které se jim zjevi.

Duseunt strety

Unik ped pronasledovateli

» Honicka vede klikatymi chodbami hradu s fa-
dou kiizovatek a slepych odbocek, pronasledovatelé
se snazi druziné€ nadbéhnout.

» Ve zdech jsou vyklenky zakryté zivésy a stoji tu

velké truhlice i rytifskd brnéni.

Vyslechy

» Hrdiny zajala zlo¢ineckd organizace, kterou se
snazili tajné rozkryt.

» Vysetfovatelé vyslychaji kazdého ¢lena druziny
zvlast a k ziskani dozndni vyuZivaji i psychicky ni-
tlak a muceni.

Hra v Sachy
» Nebezpecny upir piislibi, Ze pokud jej druzina po-
razi v Sachové partii, uSetfi Zivoty svych zajatych obéti.
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» Pokud prohrivé, za¢ne pfekrucovat dohodu —
pry slibil pouze to, Ze své zajatce nezabije, nikoliv,
Ze je propusti.

Dusevni vyzuy

Bludny kofen

» Postavy nevédomky pfekrocily bludny kofen
a jeho kletba je svadi z cesty, dokonce i kdyz se drzi
toku potoka nebo se fidi podle lisejnikd na stro-
mech.

» Blizi se noc, z Sera se ozyvd vyhruzné skiipéni
vétvi stromd a navic tu podle povésti obchazi za

upliiku vlkodlak.

Kamenné dvere

» Za zady druziniki ze za¢nou zasouvat kamenné
dvefe uzavirajici jediny vychod z mistnosti. Ziro-
verl se otevie miiZz ve vstupu vedoucim do brlohu
mantikory.

» Nestvira spala a bude ji jesté nékolik okamzika
trvat, nez se probere a zautodi.

Zhouiky spadajici pod Viiv
Hledani prekupnika

» DruZina nutné potiebuje sehnat Cerné zbozi
nebo prodat lup, neznd véak mistni podsvéti.

» Po neddvném zatahu méstskych strdzi jsou zby-
vajici nekali obchodnici nedavéfivi.

Vytrzeni ze Soku

» Postava, s niZ druzina nutné potfebuje mluvit, je
v $oku po désivém ttoku nemrtvych.

» Druzinici sami nesou znamky boje s nemrtvymi
— jsou udychani, s obnazenymi zbranémi a krvéce-
jicimi zranénimi.

Ziskani piizné

» Na plese ma druzina moznost vlichotit se do
ptizné manzelky vysokého tfednika, o némz je zna-
mo, Ze svou Zenu ve véem posloucha. O piizen téze
ddmy vsak usiluji i dal§f zdjemci.

» Sluzka, kterd svou pani jisté dobfe znd, déld oci
na nékoho z druziny.

Uspani bifica
» Béhem rozhovoru s bifici jim chce druzina kap-
nout do dzbdnu s pitim uspévadlo.

Vypravént pribébi
» Situaci postavim ztéZuje vréici pes, ktery patii
jednomu z bificd. Ti si i béhem hovoru ze dzbanu

kazdou chvili pfihybaji.

Uklidnéni davu

» Rozvasnény lid Zddd krev domnélého zridce,
kterého druzina potfebuje Zivého.

» V pribéhu jedndni se objevi mezi lidmi dikaz,
Ze obvinéni ze zrady je pravdivé.

Stéety spadajici pod Viio
Minstrelské klant

» O ziskdni loutny se stfibrnymi strunami rozhod-
ne pfizeil a ohlas divaka.

» Obecenstvo je riznorodé, a zatimco ddmy na
galeriich si zddaji nézné balady, tovarysi v sini po-
zaduji lechtivé odrhovacky.

Chyceni Selmy

» 7 pénova zvéfince uprchl vzacny dravec a ohro-
Zuje méstany v podhradi.

» Selmu & bestii je tieba najit, chytit a zkrotit
a nezranénou pfivést zpét.

Jednani o kapitulaci

» Druzina potfebuje ziskat oblezZenou pevnost
dfiv, nez se obrdnci dozvédi, Ze se jim bliZi posily.

» Velitel pevnosti chce pfesné a podrobné pod-
minky, nebot postavim neduvéfuje.

Vyzy spadajici pod Viiv

Zlofeteny artefakt

» Postava nalezne proklety pfedmét, ktery v ni vy-
vold touhu pfivlastnit si jej.

» Artefakt je dilezZity pro dokonceni poslini, jez
druzina naplnuje. Navic jde o véc, kterd by postavu
spiSe oslabila (napfiklad tézka zbroj pro kouzelni-

ka).

Znak upira

» Nendpadny ochranny obrazec na podlaze hrob-
ky je schopen i ddvno po smrti svého tviirce vyvolat
v tom, kdo jej pfekrodi, nendvist k nékomu z téch,
kdo pfisli s nim.

» Postizena postava méla shodou okolnosti ne-
dévno hidku nebo ma nevyfizeny ucet s tim, proti
komu se ji snazi nasmérovat moc obrazce.
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Vypraveént pribébi

NAPADY PRO VYPRAVY

VYPRAVA

V Dracim pDoUPETI se daji zazivat nejriiznéjsi dob-
rodruzstvi. MiiZete rozplétat intriky na §lechtickych
sidlech, patrat po pachatelich zlo¢int v klikatych
méstskych ulickach, usmifovat nendvist mezi hor-
skymi trpasli¢cimi klany nebo odhalovat tajemstvi
potopenych lodi. MiiZete hledat zpisob, jak zlomit
uhranuti ¢arodéjnice nebo jak osvobodit dusi blou-
dici v ruindch staré pevnosti, pfipadné se muzete
snazit vyvdznout bez Ghony z vile¢né viavy, do které
jste se omylem pripletli.

Nez se ale pustite do slozitéjsich zapletek, méli
byste nabrat néjaké zkuSenosti s vypravénim. A pra-
vé od toho je tu tento sesit. UkdZzeme si v ném, jak
snadno a rychle sestavit pro hru kratky piibéh, ktery
muZeme oznacit jako vypravu.

V kapitole Vedeni hry jsme jiz fekli, ze vypravy jsou
zikladnim typem dobrodruZstvi. Snadno je vytvori
i Gplny zacdtecnik, a presto se pii nich dé uzit spousta
zdbavy. To, Ze je takovd dobrodruzstvi pomérné lehké
vymyslet a vést, rozhodné neznamend, Ze jsou snad
ménécennd. Naopak, velmi mnoho zndmych fantasy
piibéhi je vystavéno timto zpisobem. Vzpomeiite si
tieba jen na Hosrra od J. R. R. Tolkiena nebo na Ca-
RODEJE ZEMEMORT od Ursuly Le Guinové.

My se budeme vénovat nejobvyklejsimu typu vy-
prav, kde tkolem hrdind je doputovat odnékud nékam
a splnit zadany kol nebo dosihnout vyty¢eného cile,
pii¢emz cestou prekondvaji prekazky a zazivaji razné
pithody. V pravidlech DrRAGIHO DOUPETE se o tomto
typu dobrodruzstvi mluvi jako o sestavovini kostek
domina (strana 231).

Vyjdeme z toho, ze kazdd vyprava se sklidd z po-
slani, jez je jakousi ptefi a hlavnim motivem vypravy,
a z jednotlivych ptihod, které druzina zazije na cesté
za naplnénim tohoto poslani. V nésledujici kapitole si
ukédzeme, jak tvofit posldni tak, aby kazda vyprava byla
jind a abyste vzdy hrice dokédzali né¢im piekvapit.

PosLANI

Kazdé posléni se sklida ze ti{ prvka — zapletky, cesty
a zvratu. O nich si nyni povime vice.

Zipletka

Pro vytvoteni vypravy je nejprve duilezité stanovit si,

pro¢ by se postavy mély vydat na cestu a co tedy
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ocekavaji na jejim konci — jaky budou mit v dobro-
druzstvi cil. Tuto pocite¢ni motivaci hrdind, aby se
vydali na cestu, nazyvime zapletkou. V pohidkéch
byvi cilem kralevice a jeho spole¢niki osvobozeni
princezny. V mytech to miiZe byt nalezeni legendar-
niho pfedmétu, napiiklad slavného mece nebo sva-
tého gralu. Ve fantasy pfibézich, které z myti a po-
hadek vychdzeji, mohou byt zépletky nejriiznéjsi, od
doruceni dulezitého vzkazu az po prondsledovini
prchajiciho nepfitele.

Zipletku mtiZete vymyslet nebo vybrat spole¢né
s hrac¢i. Oni sami mohou piijit s tim, Ze by je lakalo
unikat z hradniho vézeni nebo pétrat v opusténych
Samozfejmé hrice by pribéh nebavil, pokud by pie-
dem védéli, jak dopadne. Ale pokud ponechaji Pra-
vodci hrou prostor pro vytvofeni néjakého tajemstvi
nebo pfekvapeni, neni divod, pro¢ se jejich touhami
nefidit. Budou to konec koncii oni, kdo bude dobro-
druzstvi hrét, a Privodce by mél vyuzit véech moz-
nosti, jak zajistit, aby je hrani bavilo.

Hri¢i ale mohou Privodci pomoci se zdplet-
kou i neptimo. Tim, jaké si vymysleli postavy, jaké
jim vybrali zvlastni schopnosti a jaky jim vymysleli
ptibéh o pferodu v hrdinu, dévaji Pravodci dilezité
signaly, co by je bavilo hrat. V pfirucce jste se o nich
mohli doéist jako o tak zvanych ,praporcich®. Pra-
porkem muZe byt tfeba to, Ze hrdina je byvaly zvéd
kralovskych vojsk. Hrice by jisté bavilo, kdyby jej
vojensky hejtman pozidal, aby vyuzil svych znalosti
niky zdsoby do pevnosti oblezené nepfitelem, kde
ostatné stradd i nékolik jeho starych kamarada, ktefi
u vojska dosud slouzi.

P1i vytvifeni zdpletky si také ujasnéte, jestli bu-
dou postavy cil vypravy od za¢itku znit a jestli tedy
bude piimo cil tou pFi¢inou, pro¢ se vydala druzina
na cestu. Typicky priklad je tkol, o jehoZ splnéni
je nékdo pozada. Napiiklad stary pritel druziniky
poprosi, aby jeho spojenci doru¢ili dopis nebo aby
vysvobodili ze zajeti jeho syna. Pro kritka a jedno-
dussi dobrodruzstvi je nejlepsi, kdyz je cil vypravy
od zacatku vSem hrdinim znimy a pfibéh pojed-
ndvi o tom, zda se jim ho podafi naplnit nebo ne.

Druhou moznosti je, Ze druzina zépletku odkry-
vé postupné. Tedy naptiklad nejprve dostane zpri-
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vu, Ze se ma nékam dostavit, pfiemz cesta je plnd
piekazek a nebezpedi. Teprve po setkdni s tim, kdo
jim vzkaz zaslal, se dozvi, kdo proti nim intrikuje
a co md byt jejich ukolem.

Posledni variantu pfedstavuje situace, kdy sku-
tecny cil znaji pouze nékteré postavy. Naptiklad
druzina muze doprovizet strycka jedné z postav
na cesté do sousedni fiSe, ale jen ona postava vi, Ze
stryc ve skute¢nosti prché pied obvinénim ze zrady.

(¢sta

Jakmile miéte ujasnénou zapletku, je na Case pred-
stavit si, jak ma vypadat cesta za vytyCenym cilem.
Zejména byste se méli rozhodnout, kudy md celé
putovini vést a jak ma byt dlouhé. Pro kratsi pfi-
béhy uplné stac¢i vyuzit pouze jeden druh prostiedi.
Muze jit o podzemni kobky, kde je uvéznény zaja-
tec, nebo o jeskyné, v nichz se skryvi netvor. Mohou
to byt snézné plané, kde druzinu prondsleduji obii,
nebo feka, u jejichz pramenti je ukryty poklad. Ane-
bo se druzina mize probijet ulickami napadeného
mésta &i putovat divocinou od vesnice k vesnici pii
hledani déti s magickym talentem.

Delsi dobrodruzstvi se mohou odehravat v riz-
nych prostfedich. Cesta miize vést pres hory, lesy
i plang, kolem jezer a fek, do podzemi a zase zpit-
ky na povrch, postavy mohou plout po mofi i 1état
vzduchem na kiidlech nestvir & obfich ptika. Je-
jich putovini muze byt dlouhé a pestré. Myslete ale
na to, Ze pro vyznéni piibéhu je diilezitéjsi spis to, co
postavy na své cesté zaziji, nez kudy se budou ubirat.
Nesnazte se proto rozmanitosti prostfedi nahradit
jednotvarnost zépletek. Nezapomenutelny pribéh se
dd prozit pri pouhém prichodu nékolika déti strasi-
delnym lesem do sousedni vesnice.

Zurat

Zyrat neni nutnou soucdsti kazdé vypravy, muze ji
vsak okofenit a ucinit nezapomenutelnou. Podivejte
se na svou pfipravenou zépletku a zkuste si pfedstavit,
co by v priibéhu vypravy mohlo hrace opravdu zasko-
¢it a ohromit, at uz by §lo o pifjemné piekvapeni nebo
naopak o nec¢ekanou komplikaci. Pfemyslejte nad né-
jakym prvkem, ktery by oto¢il na hlavu vSechno, co
si dosud hraci o zdpletce mysleli, a donutil je se na
ni podivat novyma o¢ima. Muzete vrhnout do hry
néjakou novou postavu, misto nebo pfedmét, o nichz
dosud hrdinové neméli tuseni. Jesté vétsitho dlinku

vSak dosidhnete, pokud dite néjaky novy vyznam

Vypravént pribébi
nebo smér jednani postavy nebo povaze pfedmétu ¢i
mista, které jiz v zdpletce figuruji.

Neni ur¢ité lehké naucit se vytvafet v pfibéhu ta-
kovéto uzlové body. Ostatné kdyby to bylo snadné,
nebyli by spickovi spisovatelé a scéndristé tak dobfe
placeni — vzdyt pravé necekany zvrat udéld mnohdy
z tuctové knizky nebo filmu uspésné dilo. Proto se
nebojte inspirovat se v literatufe i na filmovém plat-
né. Leckdy stadi vzit zajimavy moment ze zndmého
gangsterského filmu nebo knihy o indidnech, pfemis-
tit jej do fantasy kulis a doplnit trochou magie a hraci
viibec nepoznaji, Ze uz se s nim nékde setkali.

Zvrat tedy vnasi do pfibéhu piekvapeni. Nece-
kanou pfekdzkou na cesté za vyty¢enym cilem muaze
byt napriklad zjisténi, Ze netvor, kterého se druzina
snazi obejit nebo znicit, byl pfedem varovin néja-
kym zrddcem. Naopak zvratem, ktery napomahd
hrdinim v jejich posldni, miize byt pfileZitost vy-
slechnout rozhovor zloducha s nékym z jeho spo-
jenct, ktery druziné poodhali hrozici nebezpeci
nebo zloduchovy skryté cile. Velmi zajimavym zvra-
tem muze byt zjisténi, Ze cil vypravy ma jinou po-
vahu, nez se na pocitku zdalo. Kupiikladu se mize
béhem cesty za splnénim poslani ukizat, Ze zadava-
tel ukolu druzinu obelhal nebo Ze domnéld obét je
spiknutd se svymi unosci a o zdchranu nestoji. Cil
vypravy se dokonce muze diky zvratu zcela zménit.
Naptiklad zloduch, kterého druzina pronisleduje,
zemie na svi zranéni, ale ukize se, Ze pred smrti
ovladl nevinného kolemjdouciho a donutil jej od-
nést jednomu z jeho spojencii temny kouzelnicky
grimodr nebo jiny nebezpecny predmét.

Pamatujte si ale, Ze pfipravovat dobrodruzstvi
neni jako psit knizku. Nemuzete pocitat s tim, Ze
zvrat se odehraje presné tak, jak si naplinujete, ba
dokonce ani to, ze k nému vibec dojde. Hra¢i musi
mit vzdy zachovinu svobodnou vili a moznost roz-
hodovat o tom, kam se bude déj ubirat. Jestlize se
vaemu zvratu vyhnou, budte pfipraveni jej upravit
nebo zcela vypustit, byt by byl sebe 1épe vymysleny.
Jisté pro néj po néjakych drobnych upravich najdete
pouziti v nékterém z vasich pfistich pfibéha.

Priklady poslani

Povédéli jsme si tedy obecng, jak tvofit poslini pro
vaSe vypravy. Zopakujme si pro poridek, ze posla-
ni je hybnou silou kazdé vypravy. Jeho ziklad tvofi
zapletka, tedy cil, o jehoZ splnéni druzina v pibé-
hu usiluje. Zépletka bude ¢asto vychazet z historie
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postay, z jejich zdjma a motivaci, mize vsak jit také
o tkol, za jehoz splnéni ¢eka druzinu odmeéna. Dal-
§i slozkou poslini je cesta, kterd vyjadiuje, jakym
prostiedim putovini dobrodruhu povede a jaky typ
pithod tedy mohou zazit. Soucasti dobrého piibé-
hu byvi i néjaké to prekvapeni. Proto mivé posldni
i ¢ast, kterd se nazyvd zvrat a v niZ je popsino néco,
co se muze piihodit béhem vypravy a co mize zmé-
nit pohled hracd na zapletku.

Na ndsledujicich stranich najdete pfiklady
nékolika ruznych poslini. Muzete je vyuzit jako
inspiraci, kdyz pravé nebudete mit vlastni nipad
nebo kdyz si budete chtit zahrét rychlou hru bez
ptipravy. Kazdé poslini md obecny nédzev, pod
nimz se skryva fada riznych verzi a variant daného
motivu. Tak muzZete kazdy z nich pouzit v nékoli-
ka ruznych dobrodruzstvich a jejich domyslenim
a kombinovinim vytvifet své vlastni originalni
piibéhy.

Doprovod
Dobrodruzi obklopujici viiz se vzdcnym
zbozim nebo chrdnici vyjznamného
hodnostdre cestou na vyrocni sném nejsou
na zemskych stezkdch nicim neobvyklyjm.

Zapletka

» Prevézt darované relikvie z bohatého kldstera do
chudého venkovského kostelika.

» Ochrénit purkrabiho, kterého lid nendvidi, pfi
vybéru dani.

» Doprovodit mladou §lechti¢nu na svatbu pres
uzemi sousedniho rodu, jehoz dédic by se s ni také
rdd ozenil a nebude se stitit ani inosu, aby toho do-
sahl.

» Vyvést vyznamného ¢lena méstské rady ven
z mésta drancovaného nepfiteli.

» Dopravit ostatky svatého muze k pohibu z mist
prolezlych piizraky, které se snazil za Zivota vymytit.

Cesta

» Vyznamnd kupecka stezka se zdjezdnimi hos-
tinci a siluetami hradi loupezivych rytift nahote
na skaldch.

» Viesovisté s tu a tam tréicim kamenem, kde ne-
jsou zadné ukryty kromé osamélych kréem a chatréi
kuta¢u raseliny.

» Husté osidlend krajina s projizdéjicimi hlidkami
nepiitelské strany.
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» Plavba mezi ostrivky se zdtokami plnymi me-
duz, krakenti a pirdtskych kotvist.

Zvrat

» Neéktery z ¢lent doprovodu touzi ziskat osobu ¢i
véc, kterou mél chranit.

» Adresit ndkladu jej viibec necekd, ba dokonce
muze zisilku povazovat za provokaci.

» Druzina ve skutecnosti slouzi jako vé¢jicka a ci-
lem celé akee je, aby byla pfepadena a naldkala na
sebe uto¢niky.

» Jde o kamuflaz, kdy vyznamnou osobu pfedsta-
vuje nékdo bezvyznamny nebo jsou truhly s nékla-
dem plné obycejného kameni.

» Duvod, pro¢ je chrinénd osoba v ohroZeni, je
ve skutecnosti jiny, nez tvrdila druziné — tfeba pro-
vedla utoénikiim néco, za co se ji opravnéné chtéji
pomstit.

Osvobozeni
Zdchrana unesené Zeny nebo vysvobozeni
pritele drZeného jako rukojmijsou
tikolem pro pravého brdinu.

Zapletka

» Osvobodit zajatého mistra a ulitele nékteré
Z postav.

» Zachrinit unesené dité mistniho zemana nebo
mimofddné nadaného uéné znimého maga.

» Vysvobodit zajatce kviili informacim, které od
néj postavy potiebuji vyzvédét, nebo které naopak
nesméji padnout od rukou nepriteli.

» Znovu ziskat ukradeného koné nedozirné ceny
¢i ptaka s arovnym hlasem.

Cesta

» Pranik do hradu ¢ tvrze, pod niz se nachazi vé-
zeni, a plizeni se podzemnimi kobkami.

» Nalezeni nepfitelského tibora skrytého v ba-
zindch, kde je zajatec drzen, a proniknuti dovnitf
v pfestrojeni nebo pod rouskou tmy.

» Pronidsledovini dnoscli na nepiitelské dzemi
plné straznich véZi a hoficich ohrit.

Zvrat

» Lapkové zajatce nestastnou nihodou zabili, ale
snazi se smrt utajit, a vybrat si svoje vykupné.

» ODbét odesla s inosci dobrovolné.

Vypravént pribébi

» Unosci byli pobiti silnéjsi hordou a obét unosu
tak zménila majitele.

» Vypravy se G¢astni i nékdo, kdo si zdchranu za-
jatce nepfeje.

» Unosci se ve skutecnosti snazi svou ,,obét® ukryt
do bezpedi pied chystanymi uklady.

Patrant
Obcas musi dobrodruzi napnout vsechny
sily a jednat rychle, protoze neiispéch by
mobl mit vigné ndsledky. Ukradeny amulet
nebo ztraceny plod carovného stromu
mohou p¥i otdleni xmizet beze stopy.

Zapletka

» Ziskat dikazy o tom, Ze obvinéni ze zrady krile,
vznesené proti jednomu z ¢lent druZiny, je falesné.
» Nalézt komediantskou tlupu, s niz pied lety
odesel bratr nebo pfitel nékterého z druziniky, a ten
o ném jiz nikdy neslysel.

» Objevit 1ék na kletbu, jiz trpi hrdinové v diisled-
ku predchoziho dobrodruzstvi.

» Chlapec, ktery byl od détstvi nadin zvldstni
moci, odesel do lesa a nevritil se. Jeho rodice umiraji

strachy a zapfisahaji dobrodruhy, aby jim pomohli.

Cesta

» Prichod méstem se zaplivanymi rynky s rusnymi
dobytéimi trhy, kde druzina navstivi jak sidlo plate-
nického cechu, tak i hostinec v chudinské ¢tvrti.

» Stopa vedouci stepi osidlenou jen barbarskymi
kocovniky a stady zubrt.

» Plavba po rozboufeném mofi do vzdileného
pfistavu, v némz se hovoii vSemi jazyky svéta a ke
koupi je tu cokoliv, po ¢em srdce zatouzi.

Zvrat

» Kili¢ k rozlusténi zahady si celou dobu nese dru-
Zina s sebou, jen o tom nevi.

» Soudce, ktery ma zhodnotit vysledky pdtrdni, je
zaujaty ¢i podplaceny.

» Je odhalen utajeny milostny vztah nebo spolecné
zdjmy osob, které se celou dobu tvarily, Ze se viibec
neznaji.

» Hledany svédek setkini odmita, nebo se ukaze,
ze se za hledaného jen vydava.

» Vypitrany pfedmét je podvrzeny, nebo jeho moc
¢asem vyprchala.
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Poklad
Mihotavy lesk zlata ci kvehkd krdsa
umné zdobenych sperkii jsou likadlem,
Jjez dokdze nablodat i nejednoho usedlého
hobita a postrcit jej na cestu.

Zapletka

» Vypitrat ukryté zlato a peceti slechtického rodu,
ktery byl neddvno vyhnan ze zemé.

» Objevit ndklad vzicného vina & drahych latek,
jenz nedorazil na misto urceni.

» Ziskat rodovou zbraii zdobenou drahokamy
ztracenou v bitvé nebo pii utéku.

» Osvobodit dosud nevytézenou stiibrnou zilu
z rukou podzemnich bési.

Cesta

» Proniknuti aZ na dno mofe k potopené galéfe
s mrtvolami otrokd dosud pfikutymi k veslim.

» Patrani v jeskynich s padajicimi krdpniky a jezir-
ky plnymi slepych ryb.

» Cennost je ukrytd kdesi na skalnatych hiebenech
bi¢ovanych boufemi, kde divoci orli Gto¢i na kazdé-
ho, kdo se pribliZi k jejich hnizdim.

Zvrat

» Skrys se vlivem otfesti propadla do hlubin nebo
zarostla oZivlymi stromy.

» Cennosti byly pfevezeny do dobfe stiezené cita-
dely slechtice, ktery si na né ¢ini ndrok.

» Permonik, jenz se druziné nabidne jako privod-
ce, je ve skutecnosti strazcem pokladu.

» Poklad je proklety — kdo se jej dotkne, tomu
ochrne ruka nebo jej posedne vrazedna touha si po-
klad pfisvojit.

Poselstvi
Jestlize obsah zapeceténého dopisu miiZe
zachrdnit Zivot nevinného nebo zabrdnit
vdlce, dopravi jej hrdina, kam je treba,
i kdyby mél nasadit vlastni Zivot.

Zapletka

» Varovat obyvatele odlehlych usedlosti, Ze se blizi
nepfitel a je tfeba se uchylit do panova hradu.

» Dorucit obchodnickému cechu dopis s totoz-
nosti zradce, ktery dondsi zpravy lapkim piepadaji-
cim kupecké karavany, a pfinést zpét odménu.
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» Presvédcit slavného 1ékarte, aby v utajeni navstivil
vizeného pacienta, jehoz nemoc nesmi mezi nepfd-
teli rodu vejit ve zndmost.

» Dopravit do oblezeného mésta zpravy o posilich
a pokyny ke spole¢nému tderu na nepfitele.

Cesta

» Plizeni po skalnatych abocich ve snaze uniknout
nepritelskym hlidkdm a nespustit lavinu v nékterém
z kamennych poli.

» Putovini udolim siroké feky, kde se nad vodou
nesou nadavky lodniki a staré vrby natahuji po pro-
chézejicich vétve jako pafity.

» Let na hibetech obfich ptékda pfes neprostupné
hory a nad propastmi, z nichZ vyvéra jedovaty dym.

Zvrat

» Hrdinové pfichazeji pozdé a museji se sami po-
stavit nebezpeci, pfed nimZ méli obyvatele varovat.
» Nedopatfenim rozlomend pecet odhali, Ze obsah
dopisu je zcela opacny, nez pisatel tvrdil.

» Nepritelsky zvéd se pokusi dopis ukrést nebo Isti
vyzvédét obsah zpravy, kterou druzina pfindsi.

» Adresdt zpravy je na smrtelné posteli nebo ze-
silel a ufad za né&j vykonavd zbabély zdstupce, ktery
nechce vyhovét prosbé dorucené postavami.

Pronasledovani
S'lapat porazenému protivnikovi na paty
nebo se Fitit po stopé zloducha, to je ta chvile,
kdy je tieba byt nejobezvetnéjsi. Kotist
zahnand do kouta totig byvd nebezpecnd.

Zapletka

» Dopadnout viidce bandy lapku, kterd vydranco-
vala klaster a pobila bezbranné mnichy.

» Dohonit intrikina s podvrzenymi dikazy a za-
bréanit mu, aby s nimi pfedstoupil pred kniZeci stolec.
» Ustvat vlkodlaka, ktery dévi ovce a napada lidi a
ktery prondsledovateliim mizi v divo¢iné.

Cesta

» Putovini prasnou pustinou, kde se stopy ztriceji
na skale a voda je vzicnéjsi nez zlato.

» Cestovani vesnicemi, jejichZ obyvatelé tajné ¢i
oteviené stoji na strané prondsledovaného.

» Honicka starym hvozdem, jehoz nebezpedi zni
uprchlik 1épe nez ti, kdo jsou mu v patich.
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» Padlovani na malych plavidlech pefejemi, v nichz
¢ihaji ostré balvany a vodnici.

Zvrat

» Prondsledovany byl ke svému provinéni pfinucen
timtéz clovékem, ktery zaplatil postavim za jeho la-
peni.

» Prchajici mifi jinam, nez se ocekdvalo — roz-
hodne se oZivit na ochranu pfed prondsledovateli
kostlivce na zapomenutém pohiebisti nebo zmizet
v labyrintu podzemniho trpasli¢iho mésta.

» Znalosti ¢i pfedmét, kviili nimz byl pronasledo-
vany nebezpecny, pfedal béhem utéku poslovi, ktery
je ma dopravit nékomu z jeho spojenci.

» Osadnici nestviru vydrazdili k atoktim tim, Ze
zabrali jeji Gzemi nebo ji lovem pfipravili o potravu.

Prazkum
Skutecny hrdina se odvdzi a tam,
kam lidskd nobha dosud nevkrocila nebo
odkud jini uprchli s hriizou v ocich.

Ziapletka

» Zmapovat pro krilovského lokatora sidlo zaniklé
civilizace, na jehoz ruindch mad vyrtst nové mésto.

» Projit a znovu vyznacit kupeckou stezku, jez vy-
$la z uzivani a purkrabi ji chce po letech obnovit.

» Prozkoumat jeskynni komplex, ktery objevili pii
svém kutdni trpaslici, ale dosud nikdo se odtamtud
nevritil Zivy.

Cesta

» Bloudéni slatinami se stezkami konéicimi v bah-
né a s kostrami uhynulych ovci.

» Plavba na pramech kolem bfeht jezera, které je
kralovstvim rusalek a mlznych pfizraka.

» Prechod po holych uboéich hor se salasemi oby-
vanymi ovéaky i psanci.

» Prastaré stoly s prohnilymi podpérami, kde strasi
duchové mrtvych havifa.

Zvrat

» Misto obyvd lidoZravd nestvira, kterd uz léta
hladovi.

» Druzinu napadnou nepfitelé, ktefi prizkum
mista vnimaji jako znesvéceni.

» Za objevy, které hrdinové u¢ini, jim konkurenéni
zdjemce nabidne vy$si odménu.

Vypravént pribébi

» Druzina narazi na pfilbu nebo me¢ slavného hr-
diny, ktery pfed lety zmizel nezndmo kam.

» Jeden z druzinikd najde pfi prizkumu mista,
kterd poznédva — vidél je ve snu.

PrinoDY

Poté, co jsme si ukazali, jak se tvofi zajimavé poslani,
se nyni budeme stejné diikladné vénovat tomu, jak
cestu hrdintim za jejich cilem naplnit pifhodami.
Takovymi, na néZ hned tak nezapomenou.

Prihody si predstavte jako kosticky domina,
z nichz sklddite pfibéh. Jedna kosticka je jeden
ohraniceny usek déje, béhem néhoz se vyfesi néjakd
kratkd zapletka. Nejcastéji pajde o piekondni pre-
kazky branici druziné pokracovat v cesté, ale mize
jit téz o &isté atmosférické zazitky nebo tieba o se-
tkadni se zajimavymi postavami, které druzinu pfi-
nuti pfijmout néjaké zdsadni rozhodnuti. Pfihodou
tak muze byt napfiklad rvacka v hostinci, setkdni
s vilami na lesnim palouku nebo nalezeni a lusténi
staré potrhané mapy.

Prihody, které si vymyslite, miZete samoziejmé
poskladat ¢isté nahodné tak, jak vim pfijdou pod
ruku. Zajimavéjsi viak bude vysledek vaseho sna-
zeni, pokud pomyslné kosticky pouzijete promys-
lené a sestavite z nich néjaky vzor. MuzZete si tieba
vymyslet cestu plnou nejriiznéjsich piekdzek, které
se budou tvifit jako nestastné nahody, ale nakonec
se ukdze, ze byly vSechny dilem skrytého nepfitele
druziny. Nebo mohou byt udalosti postupné ¢im dél
désivéjsi s tim, jak se postavy noi{ hloub a hloub do
temného a zapovézeného hvozdu. Jindy miiZete pii-
hody poskladat tak, Ze béhem nich druZina zjistuje
¢im dal vic informaci o pravé povaze svého cile ane-
bo postupné ziskdva prostfedky nebo pomocniky k
jeho uskute¢néni. Na kazdé vypravé maji samoziej-
mé misto i pfihody ¢&isté ndhodné.

Myslete na to, Ze pravé pocet ptihod, které po-
uzijete, rozhodne o celkové délce dobrodruzstvi. Na
délce cesty az tak nezalezi. Postavy mohou urazit
desitky mil pfes hory a lesy, ale pokud je cestou
potkaji pouze dvé uddlosti, mohou poslini vypra-
vy naplnit uz po hodiné hrani. A naopak, jestlize se
druzina snazi proniknout nepozorované do tibora
neptitel a na kazdém kroku se musi vypofidévat
s néjakym problémem — jako jsou straze, pasti, pri-
kopy nebo jini zvédové — mize pekondni pouhych
nékolika desitek krokii zabrat celé hodiny hry.
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Abychom si tvorbu a prici s pfihodami trochu
usnadnili, rozdélime si je na tfi zdkladni druhy —
zpestfeni, piekdzky a rozhodnuti. O kazdém z nich
si povime vice, nebot kazdy z nich trochu jinym
zpiisobem ovliviiuje dal§i putovéni hrding.

Zpestreni
Prvnim typem piihody je pouhé ,zpestieni®, které
na samotné putovini za splnénim poslini nemd
zadny vliv. Ptikladem muiZe byt setkdni s poutni-
kem, ktery pfisedne k ohni a povypravi druzinikiim
néjaké krajové zajimavosti. Je to tedy uddlost, kterd
se po cesté piihodi, a po jejim skonéeni postavy po-
kracuji ve své vypravé dal tak, jak si to napldnovaly
nebo jak ocekévaly.

Mnohem zajimavéjsi je ale takové zpestreni, kte-
ré piece jen dal§i putovini postav néjak ovlivni. Na-
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ptiklad strzeny most pfes feku, ktery druzinu donuti
vyuzit blizky pfivoz, s ¢imz se pivodné nepoéita-
lo. Stéle vsak plati, Ze cil neni touto zménou nijak
ovlivnén a druzina muZe normdlné pokracovat ve
vypravé dal. Je samoziejmé mozné, Ze zména pri-
béhu cesty, kterou s sebou pfinese zpestieni, povede
k proziti néjakych dalsich pfihod, na néz by jinak
nedoslo. V nasem piipadé se mize na pievoznikové
voru splasit ki a lovec jej mize pomoci uklidnit.

Pickisks
Dalsim druhem pfihody je prekazka. Prekdzka bra-
ni druziné v dalsi cesté nebo v naplnéni jejiho cile.
Pouze pokud ji druzina pfekond muiiZze pokracovat
ve vypravé uspésné dal.

Ukédzeme si to na nadem prvnim piikladu s pout-
nikem, jenz si pfisedl k ohni druziny. Mize to byt



Cist V.

ve skute¢nosti $peh nepfitele a pokusi se v noci tajné
ukrést dopis, ktery druzina nese. Jestlize budou dru-
Zinici pozorni a zradu se jim podaii piekazit, mohou
pokracovat ve svém posldni ddl. Jestlize vsak o dopis
piijdou, dal§i putovéni se stane zbyte¢nym.

Nevyhodou takto pojatych piekazek je to, Ze ne-
uspéch druziny znamend konec vypravy. To je velmi
smutny zavér piibéhu. Pokud hraci vickrat nedosah-
nou cile, mohou ztratit chut do dalsich her. Navic
cely zbytek pfipraveného dobrodruzstvi tak vzdy
ptijde vnived. Proto je lepsi tvofit piekdzky tak, ze
v pfipadé neuspéchu se pouze pozméni dalsi pri-
béh cesty, dosazeni koneéného cile se oddali nebo se
$ance druziny na uspéch pfi jeho dosahovéni snizi.

V nasem piikladu se strzenym mostem pfes
feku se muze druzina pokusit pfekonat rozvodné-
nou feku na nouzovém voru. Jestlize se ji to podafi,
muze pokracovat ddl. Jestlize ne, znamend to pouze,
Ze bude muset putovat k nejbliz§imu mostu nebo
brodu. Tim se zdrzi a navic na ni mohou v pobfez-
nich porostech ¢ihat dal§i nebezpeci.

Rozbodnuti

Koneéné tfetim typem piihod jsou ty, kde si druzina
musi vybrat mezi nerusenym pokraovinim v cesté
za svym poslanim a dosazenim néjakého vedlejsiho
cile. Rikdme jim rozhodnuti a mohou byt mimo-
fadné zajimavé.

V nasem ptikladu s poutnikem muze z fedi vy-
plynout, Ze adresit dopisu udajné zemfiel. Nedaleko
vak pry tdbofi se svym vojskem jeho syn a ndstupce.
Jenomze co kdyz poutnik 1Ze nebo jsou jeho zpri-
vy pouhé fimy? Pfitom je jasné, ze pokud druzina
zméni smér, ztrati tim moznost dorazit na ptvodni
misto uréeni véas. Plijde druzina do rizika, nebo ra-
déji tuto moznost odmitne a bude pokracovat dal
podle piivodniho plinu?

Stejné jako u piekdzek plati, Ze pro pfibéh je
lepsi nestavét rozhodnuti tak nezvratné a absolutné.
Aby bylo rozhodovéni napinavé, musi samoziejmé
hradi citit urcity tlak. Ale nemusi to byt nutné ,bud
anebo“. Uplné postaci, kdyz bude jasné, Ze rozhod-
nout se pro vedlejsi cil znamend vyznamné zdrZeni
nebo sniZeni $anci na pokracovini v cesté nebo na
splnéni ptvodniho poslani.

V piikladu se strzenym mostem to muze byt tak,
Ze uprostfed feky muze byt zachycena na kameni
lod's prorazenym kylem a mnoha zoufalymi lidmi
na palubé. Pokud jim druzina bude chtit pomoci,
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ztrati drahocenny ¢as a navic mize néktery z dru-
zinikd pfijit ve vodé ke zranéni od plujicich kment
stromtl. Opét plati, Ze alternativni cesta mize obsa-
hovat dalsi piihody, kterym by se jinak druzina vy-
hnula. Mize jit napiiklad o milostny romének jed-
né z postav s nékym z cestujicich nebo o nouzovou
piepravu vdzné ranéného kapitina lodi k fel¢arovi.

Piiklady piibod

Shriime si nejprve pro poifadek, Ze pfihody jsou jed-
notlivé udalosti, které se béhem vypravy odehraji.
S posldnim, jez druzina sleduje, souviseji bud pfimo
nebo jen velmi volné, ¢asto dokonce vibec. Nékdy
jsou to pouhd zpestieni, Castéji viak jde o prekazky,
které musi druzina na cesté za svym poslinim pre-
kondvat. Tfetim typem pfihod jsou pak rozhodnuti,
ktera musi druzina nebo jeji ¢lenové udinit a kterd
ovlivni jejich dalsi putovéni.

Na nasledujicich strandch najdete mnoho pikla-
du piihod, které mohou postavy na cesté zazit. Pro
vét§i pestrost jsou u kazdé z nich navrzeny vsech-
ny tfi varianty, jak ji v dobrodruzstvi pouzit — tedy
jako zpestieni, pfekdzku nebo rozhodnuti. Jsou to
ale skute¢né jen priklady. MiiZete si je projit pro in-
spiraci, kdyz pravé nebudete mit vlastni nipad nebo

kdyz si budete chtit zahrat rychlou hru bez piipravy.

Dite
Déti jsou tak krdsné, roztomilé, tak... nevinné.
Ale plati to vZdy? Nebo miite poubé batole
zaskocit druZinu désivou silou své magické
moci? Je mozné, aby mstivy dospivajici chlapec
ze stdji stdl za promyslenymi vraZdami na
panské tvrzi? A bude snad polednice méné
nebezpecnd jen proto, Ze md télo malé holcicky?

Zpestieni

» Ve vsi se na druzinu piilepi tlupa déti a Zebrd
nebo se posmivi jedné z postav.

» Dobrodruhy dozene za méstem mlady uen, kte-
ry touZi slouzit u jednoho z druziniki. Jeho mistr
jej kruté tyra.

Piekazka

» Jedinym Zijicim svédkem pfepadeni je dité, které
hrtizou onémeélo.

» V domé¢, kde druzina pfespavd, hledd ochranu
usmudland divenka. Ve skute¢nosti md v noci tajné
oteviit dvefe zlodé&jim.
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Rozhodnuti

» V lesich naleznou postavy odlozeného novoro-
zence. Odnesou ho k lidem do vesnice a pfevezmou
za néj zodpovédnost, nebo jej zanechaji v lese vlkiim
a liskdm?

» DruZina je svédkem toho, jak tlupa psanci bije a
tyra dévcatko, které k nim patii. Zasdhnou? A ne-
zacnou se mu ostatni o to vic mstit, aZ tam druZina
nebude?

Hostinec
Druzina poznd na cestdch nejriiznéjsi zdjezdni
hostince. V pripadé téch nejnuznéjsich bude
mit Zarostly vesnican vycep ve vlastni chalupé
a k tomu bude jesté pracovat na poli a chovat
vlastni dritbe% a prasata. Majitelem téch
nejhonosnéjsich miiZe byt pivovarsky slidek,
za nehoz pracuji dévecky a on jen dohlizi. Ale
nékolik krcem bude opravdu nezapomenutelnych.

Zpestieni

» Hostinsky zarlivé stfezi svou jedinou dceru. Jak-
mile po ni nékdo jen oc¢kem hodi, uz $matréd po se-
kefte.

» Krémirka je vdova. Proto pozdda siliky mezi
svymi hosty o pomoc, kdyz ji rybafi pfivezou tézké

kadeé plné ryb k ulozeni do sklipku.

Piekazka

» Dévecka tvrdi, Ze hostinsky nemluvi, proto-
Ze md vytrzeny jazyk za bufi¢ské feci. Muze se
ale ukdzat, Ze ve skutecnosti je krémdf vlkodlak
nebo jind nestvira a taverna je past, do niz lapd
své obéti.

» Nepratelskd banda, kterd chce druziné pieka-
zit jeji poslani, ¢ihd v hostinci pfi cesté. Muze se
pokusit druziniky po jednom vyldkat na dvorek a

zajmout.

Rozhodnuti

» V hospodé nékdo vhodi jed do jidla poslovi, kte-
ry vezl na hrad vzkaz, Ze ma spravce nechat popra-
vit zajaté elfské zbojniky. Vypétrd druzina vraha a
doru¢i rozsudek smrti, nebo bude chtit elfy naopak
chrénit?

» Postavy cestuji v utajeni a v krémé narazi na ban-
du vojéku. Je dulezité na sebe neupozoriiovat, jenze
co kdyz budou svédky toho, jak se vojaci rozhodnou
pobavit se s déveckou proti jeji viili?
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Knihovna
Kldstery, univerzity, kouzelnické vddy a bobati
ucenci své vzdcné svazky Zdrlivé strei. Vidytza
né utratili celé jméni, tak pro¢ by mél x nabytych
védomosti mit prospéch kdejaky darmoslap?

Zpestieni

» Mlady novic se na jednu z postav obriti s tim,
Ze mezi strinkami obycejné knihy v klasterni
knihovné nael vlozeny list vytrzeny z almanachu
kouzel.

» PFi patrdni v knihovné druzina narazi na to, Ze
dvé razné knihy nebo mapy obsahuji zcela opa¢né
informace. Jsou to jen chyby zpiisobené dstnim po-
danim, nebo se v tom skryva nééi zimér?

Prekazka

» Do urcité ¢asti knihovny maji pfistup jen auto-
rity, jako jsou panovnikovi fednici ¢i predstaveny
fadu. Chtéji-li postavy zjistit choulostivé informace
o historii kniZeciho rodu nebo o tajemstvich cirkve,
budou se tam muset néjak dostat.

» Stard kniha zpuchfela & zplesnivéla kvuli $pat-
nému uskladnéni. Postavy tak maji k dispozici pou-
ze fragmenty pivodniho textu.

Rozhodnuti

» Svitek starsiho data je psin ve staré verzi jazy-
ka nebo dokonce v $ifrich & jinotajich znimych
jen zasvécencim. Pozddd druzina spravce knihov-
ny o pomoc, nebo se bude bat svéfit se mu se svym
poslanim?

» Pfi hleddni zcela jinych informaci narazi hrdinové
v méstské knihovné na doklady o podvodech konseli
s pozemky. Budou se drzet zpétky, nebo popudi moc-
né muze mésta tim, Ze jejich praktiky odhali?

Obranci
Kdyz druzina vi nebo tusi, Ze bude celit
ndporu neptitel, miiZe to byt prileZitost
k dokonalému naplanovdni obrany. Hr-
dinové se mohou snazit vlikat protivnika
do pasti, rozdélit jeho sily nebo vyvolat v
faddch neprdtel zmatek prostvednictvim car
a kouzel. Je t¥eba vcas roxmistit strdze, aby
si poradily s nep¥dtelskymi zvédy, a zjistit, co
vSe maji iitocnici 2a lubem. Co kdyZ s sebou
privlecou na voze zkrocenou nestviiru
nebo dZbdny naplnéné tiaskavou smési?
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Zpestieni

» Béhem noci vytrhne jednu z postav ze spinku
vzdilené vyti nebo charakteristicky pach nestviry,
kterd obchazi kolem a moznd se chystd zautocit.

» DruZina putuje krajem ovlddanym horskymi
klany. Kvili mrazu je nucena kazdou noc rozdélat
ohe, ktery by mohl piilakat nepritele.

Piekazka

» V dili za kupeckou karavanou se zjevi lupic¢i na
konich, kterym nelze s vozy nalozenymi zbozim
uniknout.

» O piilnoci se zaénou kolem chatrée, kde druzina
pfespédvi, shromazdovat umrlci a krhavyma o¢ima
nahliZet do oken. Zfejmé si pfisli pro néco nebo né-
koho uvnitf.

Rozhodnuti

» Vesnicané, ktefi neddvno odmitli zaplatit vypal-
né loupeznické band¢, pozidaji hrdiny, aby je za-
chrénili pfed ocekdvanou odvetou.

» Do pevnosti s pobofenymi hradbami, v niz se
druzina na cesté zastavi, dorazi zpriva o blizici se
tlupé skalnich obrt. Bez pomoci dobrodruhi zchit-
rald tvrz jisté padne.

Propast
Skutecni hrdinové dokdZou prekondvat
prekdzky, které na proni pohled vypadaji nepre-
konatelné. Jenze propast je mimovddné zdkernd
véc. Nikdo netust, co vsechno miize cihat na jejim
dné. Propast ale uZivejte s rozvahou, aby to
nevedlo jen k situaci, kdy se bude polovina hrdcii
nudit, protoze do déni nemajijak zasdihnout.

Zpestieni

» Béhem putovini kolem hluboké strze se splasi
osel ¢ mezek, ¢ast jeho ndkladu se utrhne a skonéi
dole v temnoté.

» Vypravé se postavi do cesty prirva, pfes niz vede
pouze chatrny provazovy most.

Prekazka

» Pfed druzinou se objevi propast, kterou neni moz-
né obejit, nebot je zakousnutd do horskych ubodi. Je-
nomze na druhé strané se nachazi Zena v nebezpedi.
» DruZina se rozdéli, aby prohledala podzemi. Ale
pak chodbami otfese vybuch a jedna skupina hrdind

musi Celit ttoku straslivého netvora, zatimco ostat-
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ni mohou jen kouzlit nebo stfilet, ponévadz jsou od
bojisté oddéleni vzniklou prirvou.

Rozhodnuti

» Vesni¢ané druzinu varuji, aby se vyhnula propad-
lindm v podhufi, jelikoz se v nich usidlilo néco ne-
bezpeeného. Neddvno tam zmizela kupeckd vyprava
s velmi vzdcnym nékladem.

» Ovcik fekne dobrodruhiim o propasti, na jejimz
dné vyvéra zazratny lé¢ivy pramen. Pramen vsak
stfezi stafi bohové, pfed néz je nutno predstoupit
beze zbrani a v prosté halené. Neni to celé jen 1écka
mistnich lupici?

Sen
Sny mohou byt stejné dobre osudovym
znamenim jako poulym Sdilenim unavené
mysli. Co si pak md hrdina pocit, kdyz osobu,
kterou povaZuje drugina za dobrou, spatii ve
snu ménit se v nestviiru? Nebo kdyZ jej snéni
zavede na misto, které pozdéji poxnd — a sen
naznacoval, Ze pravé zde je ukryty klic
k tajemstvi, po némz drugina pdtra?

Zpestieni

» Postava ve snu znovu prozije pfihodu z uplynulé-
ho dne a uvidi, co by se stalo, kdyby byla byvala ne-
uspéla nebo naopak uspéla ve zkousce nebo stietu.

» Dobrodruzi se ve snu na ¢as ocitnou v kiizi za-
jatcd nebo nohsledd krutého pina, jehoz se vydali
zniclit.

Piekazka

» Postavy procitnou v télech hrabosi nebo rejskia
a vidi, jak se k jejich spicimu tabofisti pliZi nepfite-
1é. Mohou bézet samy sebe vzbudit, jenze cestou na
né zattodi vyr, sova nebo divoka kocka.

» Intrikdn, ktery potfebuje Cas pro své rejdy, podd
hrdinim omamny ndpoj. Ve snu bloudi dobrodruzi
vlabyrintu a neprobudi se, dokud nenajdou cestu ven.

Rozhodnuti

» Opakuje se sen, ktery druzinikim fika, Ze jeden
z nich na konci této cesty zahyne. Mohla by jim
stard védma pomoci odhalit, zda je pravdivy?

» Postavy se ocitnou v minulosti v rolich cizich
postav a mohou svym chovinim samy urdit, jak
presné doslo ke zhafstvi nebo traviéstvi, kterym se
druzina v pfibéhu zabyva.
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Skfeti
Pokud je skretii mdlo a poutnici jsou ozbrojeni,
vétsinou zahlédnou jen tiskocné oéi zdrici
2 temnoty nebo zaslechnou chraplavé hlasy
smiSené se skvipénim Zeleza. Ale kdyZ jsou
skieti v presile, napadaji ze zdlohy své
obeéti a nelitostné je vrazdi nebo odvlékaji
do svyich spinavych doupat jako otroky.

Zpestieni

» Druzina objevi trosky vozu vyrabovaného skiety
a téZce zranéného muze, ktery piepadeni piezil.

» Postavy narazi na opusténé tibofisté a zahlédne

nékolik skiett prchajicich do tmy.

Prekazka

» Skfeti stfezi soutésku, ktera pro druzinu predsta-
vuje nejkratsi prechod pfes hory. Podaii se hrdintim
propliZit se kolem nich po kamenitych uboéich?

» Saman skieti tlupy ozna&i nékoho z ¢lent dru-
ziny kviili zrzavym vlastim za boha ¢i bohyni ohné.
Skfeti jej za¢nou uctivat, ale bohuzel vyvrcholenim
slavnostniho ritudlu ma byt vhozeni bozstva do
ohné.

Rozhodnuti

» Skieti obsadili blizky kldster a zotro¢eni mnisi
potiebuji pomoc.

» Zdecimovand skieti tlupa vyhnand lidmi ze své-
ho tkrytu pozida druzinu o ochranu pted prondsle-
dovateli, ktef{ ji z pouhé nendvisti chtéji vyvrazdit.

Socha
Sochy zpodobnuji slavné reky, ale i bozstva,
désivé netvory nebo umélcovy sny a vize.
Mohou zdrit novotou nebo byt prastaré a
otlucené, skdcené na zem a ovijené bec-
tanem. Nékteré z nich vsak Ziji vlastnim
Zivotem. Pozndte jim fo na ocich.

Zpestieni

» V hlavé busty se sklenényma o¢ima mize byt
dutina. KdyZ se do ni postavi svicka, paprsek svétla
lomeny sklem osviti tajné dvefe ¢i ukryt.

» Poklad nalezeny v hrobce md podobu armédy
hlinénych sosek, z nichz kazdi je zdobend trochou
zlata a polodrahokami. Prepravit je nékam véechny
a veelku by vyzadovalo nékolik povozi vystlanych

sldmou.
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Piekazka

» Ozivld socha ¢tyfrukého bojovnika, ktera je sou-
¢asti kamenného mustku, nepusti nikoho dal. Snad
by se dalo pfesplhat spodem.

» Pid obrovského monumentu pfehradi druziné
cestu pfi tniku pfed pozirem nebo nepfiteli.

Rozhodnuti

» Hleda¢ pokladt v dévno vyplenéném chrimu
pfemlouvi druzinu, aby mu pomohla pfevratit lezici
sochu, protoze véfi, Ze na spodni strané bude jesté
posézend démanty. To viak mize otevfit vstup do
podzemi plného hriz.

» Druzinici tdbofi pod pahorkem s vyvricenou
modlou zakdzaného kultu. V noci jsou pak svédky
ptichodu jejich uctivaca a tajného obfadu pfivo-
lavajiciho zpét starého boha. Jak na sektafe zarea-
guji?

Stradidelnf miyn
Osaméld stavba opredend legendami. O starém
mlyné se v okoli vypravéji barvité historky
a lidé se kolem néj boji i jen projit, natozpak
tu prespat nebo se v ném dokonce usadit.
Vybudovdni nového mhjna ovsem miize byt
pro mistniho zemana prilis nakladné.

Zpestieni

» P nocovini v lesich zaslechnou nocleznici
z mlyna za kopcem skieky a zahlédnou pfizraéné
svétlo. V blizké vsi se doslechnou, Ze tam strasi oZivlé
obéti moru.

» Mlynédf nechd dobrodruhy u sebe piespat, ale
zdurazni, Ze mlyn stfezi dobry duch jeho déda za-
vrazdéného lapky. Duch je ztrestd, pokud by chtéli

jeho roding ublizit.

Piekazka

» Boufe zazene druzinu do opusténého mlyna.
O pilnoci se kolo zaéne oticet, dvefe se zamknou,
truhly se zaénou posouvat po zemi a hrozi noclez-
niky rozdrtit.

» Druzina potfebuje mluvit s mladikem, ktery se
véera opil, Sel prespat do strasidelného mlyna a zmi-
zel tam. Odnesly jej snad pfizraky?

Rozhodnuti
» Odbojny mlynar slibil pfed popravou vladykovi,
ktery ho poslal na smrt, Ze jej bude strasit, dokud

Vypravént pribébi

se kolo mlyna bude oticet. Mlynafiv duch pozadd
druzinu o vysvobozeni. Kolo by jiz divno shnilo, ale
nékdo je chodi opravovat. Je to snad bratr popra-
veného mlynafe? Nebo néjaky intrikdn, jemuz stary
vladyka stoji v cesté?

» Carodgj, zndmy nékoho z druziny, pry nechal
druziné vzkaz v opusténém mlyné v mokiinach.
V nalezeni ruiny v§ak dobrodruhim brani bludicky,
kouzla a bludné kofeny.

Trh
Ndmésti, kde se konaji vyrocni ci tydenni
trhy, pozndte obvykle uz podle ndzvu.
Dobytci trh, Kotisky plicek, Zelny rynek,
Obilni trzisté ¢i Pldtenické podloubi sviij icel
zkrdtka nezaprou. A cim mensi prostora je,
tim vétsi tam v trhovy den byvd strkanice.

Zpestieni

» Kvuli trhim jsou vSechny hostince plné a druzi-
na musi pfespat u méstana ve chlévé.

» V tlaCenici se pokusi jednoho z druzinika
okrist kapsaf, ze kterého se vykluba maly hladovy
chlapec.

Piekazka

» Druzina spéchd na domluvenou schuzku, ale
vozy rolnikd pfivazejicich do mésta na prodej své
plodiny ucpou jediny most pies feku.

» Uprostied hustého davu na trhu zahlédne dru-
Zina psance, kterého hledd, ale ten se zacne bez-
ohledné prodirat do jedné z bo¢nich ulicek a dav jej
od druziny oddéli.

Rozhodnuti

» Postava zahlédne u jednoho z prodejcii vytouze-
nou véc, naptiklad skvélého sokola, vile¢ného hieb-
ce nebo kvalitni zbrai. Zbozi si viak pry jiz nékdo
zamluvil.

» Obchodnik a pritel jedné z postav pozidd
o ochranu. Prodal veskeré své zbozi, potfebuje do-
pravit domi trzbu, ale donesly se mu zpravy o lap-
cich na cesté, které plati jeho konkurence.

Trosky
Zricenina hradu na kopci nebo opustény
diil s ruinami téZarskych zarizent dychaji
tajemstvim. Ale je tieba mit na paméti, Ze
majitelé je jisté neopustili pro nic za nic.
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Zpestieni

» Vevypédleném domé narazi dobrodruzi na ohote-
lou truhlici se zbytky u¢ta za podezielé sluzby nebo
se seznamem piezdivek ¢lend zlodéjského cechu.

» Pfi putovani po pobfezi zahlédnou postavy na pli-
7i pod ttesy vrak obchodni lodi, ktery vyplavilo mofe.

Piekazka

» Pii pétrani v rozvalinich zaniklého elfského pa-
ldce potkaji hrdinové ozbrojené elfy, ktefi je vykdzou
pry¢, nebot misto pry obyvaji duse jejich otci.

» Béhem tniku z drancovaného mésta musi dru-
Zina proplout v malém ¢lunu pfistavistém plnym
hoficich trosek lodi.

Rozhodnuti

» Druzinik véfici v ur¢itého boha narazi na vyple-
nénou svatyni svého kultu a mize pfemlouvat ostat-
ni k pétrani po nepfitelich své viry nebo k obnové
svatostinku.

» Zhroucend rumpalova véz pohibila v podzemi
nékolik havifa. Dokazou hrdinové véas najit druhy
vstup do §tol zndmy jen z hornickych povésti?

Turnaj
Kdyz se pod hradbami kond turnaj, je cely hrad
i s mésteckem vzhiiru nobhama. Urozent hosté
zapini hostince a krémy, na kazdém robu chiesti
kostky nebo se sdzi na vitéze, vino a pivo tece
proudem a zlodéji i nevéstky maji napilno.

Zpestieni

» Ozbrojenych dobrodruhti se v hostinci viichni
vyptavaji, ke kterému z Gcastniki turnaje patii.

» Mastickafe pfivolaji k urozenému mladikovi,
ktery byl zranén v uvodnim kldni panosu.

Piekazka

» Vyhra elfského ¢&i trpasli¢iho Sampidna nad lid-
skymi rytifi se zvrhne v nepokoje a vrazdéni.

» Jeden z druzinika ziska cenu v lucistnické soutézi.
Trofej chtél ale dostat nékdo jiny, kdo se dokonce po-
kousel zmanipulovat vysledky klini. Ted se cenu sna-
71 z vitéze vymamit ¢i ziskat ndsilim. Co za tim vézi?

Rozhodnuti

» Drobny slechtic nabidne druziné odménu, kdyz
pomize jeho potomkovi na turnaji vyniknout. Jak toho
ale dosdhnout, kdyz synek je nemehlo a straspytel?
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» Zoufald dima poprosi nékterého z hrdini, aby se
zapojil do turnaje a zabranil vyhrit jednomu z ryti-
f4, protoze ten v piipadé vitézstvi v turnaji bude mit
ndrok na jeji ruku.

» Rytif, ktery je jednim z favoritd turnaje, pozada
na tajné schizce druzinu o ochranu. Ma podezfent,
Ze proti nému budou pouzita kouzla a Ery.

Vyzva
Hrdinové byvaji nejen statecni, ale také bhrdi.
A kdyz nékdo nebo néco jejich hrdost pokousi,
malokdy dokdzZou takovému vyzvdni odolat.

Zpestieni

» Na venkovské veselici vyzvou mistni sildci druzi-
nu k pretahovini lanem.

» Postavim zkiizi cestu dvojice mladych barbart,
kterd je pozve do tibofisté svého klanu na utkdni
v tradi¢nim vrhu klddou a skdkdni pfes oheri.

Piekazka

» Zly duch majitelky hradu zapeceti kouzlem
vSechny dvefe ven a vyzve nékterou postavu k tanci.
V ném se ji bude snazit ustvat k smrti.

» Mudre nechce s postavami mluvit o jejich po-
slani, dokud ony nezodpovi jeho hadanky a jinotaje.
Moznd by ale stacilo zaskocit ho tézkou filozofic-
kou otizkou.

Rozhodnuti

» Za pér dni se md v cechovnim domé konat kldni
minstreli. Jeden z castniki vefejné pohani pisné
svého konkurenta z druziny.

» Lupice z druziny miiZe vyprovokovat, Ze si ¢len
mistniho podsvéti pfivlastiiuje jeho uspéchy a tvrdi,
ze to byl on, kdo ukradl jisty slavny $perk. Ale neni

to jen lécka méstské straze?

Zranény
Zranéni znamend vidy zdrzeni. A pokud pritom
hrdiniim dychaji na zdda prondsledovatelé,
miiZe byt nestastné klopytnuti koné, sip v kvidle
Jjednoho z orhi, na nich% dobrodruzi cestuji, nebo
bezvédomi clena druginy vdgnym problémem.

Zpestieni
» Hrdinové najdou v blité cesty drobnou stopu po
pfepadeni, napfiklad zakrviceny cir latky. V housti

objevi zivého, ale zle posekaného muze.



» Kdyz druzina prochézi kolem dfevorub-
cti, padne na jednoho z nich strom. Jeho ka-
maréddi obvini zafikdvale, Ze jej urknul.

Prekazka

» Pravodce, ktery mél druzinu provést skr-
ze modily, je zranén otrdvenym Sipem. Snad
by bylo mozné nalézt pomoc v chysi ¢aro-
déjnice. Ale jakd bude cena?

» Zoufaly mistni pin se svymi zbrojnosi
piehradi hrdinim cestu s tim, Ze ranho-
ji¢ nebo kouzelnik z druziny musi pomoci
jeho deefi, ktera vyskocila z okna tvrze a je
tézce zranénd. O tom, co ji k ¢inu dohnalo,
se nechce $ifit, ale hrozi jim smrti, pokud ji
nezachréni.

Rozhodnuti

» Okiidleny kin nebo mluvici sova se
zlomenym kfidlem prosi druziniky, aby jim
zkritili utrpeni. NemozZnost létat je pro né
pry horsi nez smrt.

» Psanci prchajici pfed druzinou za sebou
nechali zranéného. Jejich tdkryt pry neznd,
protoze se k bandé pfidal teprve nedavno,
ale prosi druZinu, aby jej nenechavala napo-
spas dravé zvefi.
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BESTIAR

»Privedl jsem vdm pomocniky,“ probldsil Setéch
a pokynul smérem k dvéma robustnim trpaslikiim
sedicim v temnoté pod stromy. ,Haldor a Soeki se
budou hodit, maji neobycejnou odolnost a vydrz.“

»Coze?“vyskocil Bohudar radostné. .Haldor? Ten,
kterému se rikd Bradatice podle jeho sekery s dlouhym
ostrim? Slysel jsem, Ze ho sk¥eti rozsekali pr¥i obrané
Junkerdalského priismyku. Takze to byly jen famy.“

»Zcdsti,“ pripustil Setéch. Mrazivy ton jeho blasu
Bobudara zarazil.

»Ve skutecnosti,“ pokracoval cernoknéznik beze
spéchu, ,se spolecné se Soekim z probrané bitvy za-
chrdnili. A unikali skietiim jesté dalsi tii dny, ne%
byli obkliceni v rozvalindch staré strazni véZe.“

»Ale skieti prece nenechaji Zddného chyceného
trpaslika nagivu, “zamracil se Bohudar.

»10 je pravda,“ prikyvl Setéch a vyznamné se
usklibl.

Bobudar znovu pohlédl k obéma nehybnym po-
stavdm svirajicim v rukou své sekery. Po zddech mu
prebébl mraz.

Druny BYTOSTI

Kofenim dobrodruzstvi byvaji nestviry, tajemnd
stvofeni a nehrd¢ské postavy, s nimiz se hrdino-
vé pii svém putovini setkaji. Oznacujme je spo-
le¢nym ndzvem ,bytosti. Jejich dlohy v piibéhu
budou rtizné — druzZinici se s nimi mohou nejen
spritelit, ale také stfetnout, at jiz pfimo v boji nebo
tfeba u vyjedndvaciho stolu. V této ¢dsti knihy na-
jdete popisy mnoha bytosti pro vyuziti ve svych
dobrodruzstvich a zejména pro inspiraci, abyste
mohli za¢it vytvifet své vlastni. Bytosti jsou rozdé-

leny do péti zdkladnich druha.

Zoifata

Zvifata budou hrdinové na svych cestich divoci-
nou potkavat velmi Casto. V bestidfi najdete po-
psané zejména dravcee, ktefi v pfipadé, Ze se roz-
zufi, pfedstavuji smrtelné nebezpeci i pro zkusené
dobrodruhy. Dramatickou pfihodu béhem vypravy
ale miize predstavovat i stopovani postieleného je-
lena, lov na obrovského kance nebo li¢eni na tudaj-
né nepolapitelnou $tiku. Kdyz uz dojde na 3elmy,
méjte na paméti, Ze nejde o zidna tupd stvofeni.
Nebudou se poustét samy do boje s kofisti, kterd
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je nad jejich sily. Radéji se pokusi vy¢ihat si opoz-
dilce nebo zaskoéit zranéného zanechaného v ti-
bofe bez ochrany. Druzinu dobrodruhid napadnou
pouze tehdy, budou-li se citit ohrozené, zahnané
do kouta, kdyz budou zoufale vyhladovélé po dlou-
hé zimé& nebo budou branit mlidata. I v takovém
pfipadé se ale budou snazit vyuzit vyhod terénu
a spolupriéce, budou-1i utoéit ve smecce.

Lide

Jakkoliv se to moznd na prvni pohled nezda, lidé
a jim podobni tvorové jsou nejzajimavéjsi skupi-
nou bytosti. At uz jde o zdkefné skiety nebo fa-
natické fidové rytife, ktefi jsou pro dobrodruhy
nevitanou konkurenci, jedno maji spole¢né: Jsou
to postavy s vlastnimi cili, které dokdzou mnohem
vic nez jen bezduse bojovat. Mohou vyjednavat
a intrikovat, zjistovat informace a samy lhit, mo-
hou pozadat dobrodruhy o pomoc nebo je vldkat
do pasti, mohou jednat samostatné nebo byt v ci-
zich sluzbdch. Zabit je neni jen tak. Maji spojence,
piibuzné a pritele, maji sviij kmen anebo za nimi
stoji autorita jejich fddu. Mohou éelit dobrodru-
him se zbrani v ruce, ale také povolat k obrané
své pomocniky, zastitit se svym postavenim a vli-
vem, zachrdnit se pomoci magického predmétu
nebo pouzit proti hrdinim kouzla a ¢iry. Jakmile
se zkritka na scéné objevi ¢lovék nebo podobni
bytost, 1ze ocekdvat piekvapeni a déjové zvraty na
kazdém kroku.

Nemrtoi 4 ozjveni

Hlavni zbrani nemrtvych je strach. Oby¢ejného
Cloveka zachviti hriiza, kdyz zahlédne zjeveni své-
ho zesnulého pdna nebo pohlédne do mrtvych o¢i
piibuzného, ktery povstal z hrobu. Dokonce i otr-
ly dobrodruh obvykle zavihd tvifi v tvaf je¢icimu
ptizraku, bezhlavé potdcejici se kostfe nebo upiro-
vi, ktery odlozil svou uhlazenost a ceni krvela¢né
spicaky. Zivé dési navratilci z fise mrtvych tim spis,
ze obvykle pfichdzeji proto, aby upozornili svét na
utajend lidskd provinéni, doséhli odplaty nebo pfi-
mo potrestali zlociny spichané na nich za Zivota.
Ale i kdyz strasidlo vypudi z hrobu jeho vlastni
hiich a nehledd nic nez klid, vyvoldvd jeho pifi-

tomnost tisen. Mrtvé télo patii do hrobu a duse do
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zéhrobi, to je prastary zdkon svéta. Neni se tedy co
divit, Ze ¢ernoknézniky a nekromanty, ktefi mrtvé
probouzeji zdmérné, povazuji lidé za kacife a vyvr-
Zence a §titi se jich vic nez malomocnych.

Vsichni nemrtvi ze své podstaty vidi dobfe v Seru
a ve tmé, zato slunecni svétlo je mate a oslepuje.

Slovem ,0Ziveni“ oznatujeme umélé bytosti,
tedy golemy, chodici sochy, mluvici zrcadla a dalsi
stvofeni, kterd byla pivodné nezivymi vécmi. Vét-
§inou jde o jednoduché tvory, ktefi plni bezduse
ptikazy toho, kdo je probudil k Zivotu. Jestlize vSak
za jejich zrozenim nestoji moc alchymie, ale sila
kouzla ¢i prokleti nebo bozi viile, mohou byt umélé
bytosti i pomérné vychytralé a sledovat své vlastni

skryté cile.

Bési

Bési jsou zvldstnim druhem démond, ktefi povstd-
vaji sami od sebe. Pocitime sem napiiklad vodniky,
vily ¢ vlkodlaky. Jde o zhmotnéné sily pfirody, a tak
byvaji obvykle spojeni s Zivly, tedy s ohném, vodou,
vzduchem ¢&i zemi, s typem krajiny, jako jsou divoké
hvozdy nebo naopak obdélani pida, nebo s Casem,
naptiklad dnem ¢&i noci. Aby se mohli bési projevit,
potiebuji podobu, do niz by se ,oblékli“. Nejcastéji
vyuzivaji télo zemfelého, takze napiiklad vodnik vy-
uzije télesnou schrianku utopence, polednice divku,
jez zahynula na zeh, a ohnivec mrtvolu uhofelého.
Vyjimeéné muze bés povstat také ze spojeni ¢loveéka
a bésa, jako je tomu u hejkalt a vlkodlaka. Ve vsech
piipadech vsak plati, Ze bés ziskané télo zcela ovldd-
ne a pfizptsobi ho svym potiebim. Proto vodnik
pfipomind Zibu nebo sumce, proto mize polednice
ménit sviij vék podle stifi obili a ohnivec ¢i vlkodlak
dokonce zcela méni podoby. Zatimco télo vyuzivané
bésem je mozné poranit a dokonce i zabit, jeho dé-
monicka podstata je nesmrtelnd. Utrpi-li ovéem bés
porizku, je to obrovska rdna pro jeho hrdost. Taktka
vzdy na ¢as zmizi nebo dokonce uplné opusti mista,

kterym do té doby vladl.

Netvori

Bylo by velmi hloupé povazovat netvory za pouhd
mytickd zvifata. Jejich podstata je totiz magicka,
a proto jsou nejen straslivi na pohled, ale i prohnani
av boji i jedndni téZko pfedvidatelni. Néktefi z nich,
jako jsou draci, ziji celé véky a dokazou ¢arovat jako
ti nejvétsi z lidskych kouzelniky, jini, kupfikladu
obrovsti pavouci, v sobé skryvaji nendvist a Istivost

Vypravént pribébi

pfichizeji ze vzdélenych pustin, kde se rodi pfimo
z puklin v zemi, mnozi vsak tvrdi, Ze jsou spiSe vy-
sledkem bezboznych experimentd magd a alchy-
mistl. Zjevi-li se nékde netvor a obzvldsté je-li po-
razen a zahuben, vypravéji si o tom obvykle mistni
obyvatelé zkazky a zpivaji pisné jesté mnoho dalsich
let. Také pro dobrodruhy byva stiet se skute¢nym
netvorem vyvrcholenim vypravy a vyzvou, na kterou
je tieba se Fadné pfipravit. Prabéh boje se pak jeste
dlouho pfipomind u krba ¢ téborovych ohiii.

Poris BYTOSTI

Bytosti nepotiebuji tak podrobné zpracovini jako
hraéské postavy, jejich popis je proto zjednodu-
$enou verzi deniku postavy. Vsechny bytosti jsou
popsiny podle stejnych pravidel a stejné se s nimi
pracuje. Nezilezi na tom, zda jde o vlka nebo ci-
ziho Carodéje, Privodce vidy vystadi se stejnymi
zékladnimi ¢iselnymi hodnotami a ddaji. Tézistém
je tak zejména slovni popis kazdé bytosti, ktery
Privodci prozradji, jaké bude jeji chovini a vyuziti
v dobrodruzstvi.

(harakteristika

Charakteristika plni u bytosti ulohu povoldni.
U bytosti nenajdete seznam vsech dovednosti
spadajici do jejich charakteristiky, pouze pfiklady
v zévorce pro vytvofeni predstavy. Obsah charak-
teristiky by mél byt ziejmy ze slovniho popisu
nestviry, takze lze fici, Ze charakteristikou vlka je
»délat to, co vlk provadi bézné“. Co piesné charak-
teristika bytosti pokryvd, zévisi na Gvaze Pravodce,
pfipadné na dohodé ve skupiné. Bytosti se netvori
podle stejnych pravidel jako hri¢ské postavy, pro-
to napfiklad upir nemusi byt kejklifem, aby mohla
jeho charakteristika obsahovat dovednosti méga.
Dovednosti, které nejsou zahrnuté v charakteristi-
ce, mohou bytosti pouzivat za stejnych podminek
jako hrdinové.

Charakteristika je vyjidfend rozsahem, na-
piiklad u vlka 1-3. Nejcastéjsi bude prostiedni
hodnota (v tomto piipad¢ 2), ta vystihuje pramér-
nou bytost daného druhu. Nejnizsi hodnota bude
vhodnéd pro nezkusené, prili§ staré nebo mladg,
oslabené, nemocné ¢&i zranéné jedince. Naopak
nejvyssi hodnota je vyhrazena mimofadné silnym
osobnostem, vidcim smecky a jinak vyjimeénym
ptislusnikim druhu.
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Sudba

Sudba je univerzdlni Privodcova zdsoba zdrojt,
kterd je spole¢na pro vSechny bytosti, jez jsou pravé
na scéné. Bytosti ji pouzivaji podobné, jako postavy
zdroje, tedy pro:

» aktivaci manévra a zvlstnich schopnosti

» placeni za ndro¢né ¢innosti

» vyhnuti se neispéchu pomoci vycerpani

Tato zdsobdrna se pro kazdou scénu & situaci vytvi-
i nanovo, nevyuzité body z predeslé zasoby se ne-
prendseji. Je ale naprosto v porddku, kdyz Priivodce
nevyuzije véechny body Sudby, které mél k dispozici.
Radgéji se fidte svym citem pro zajimavou hru a re-
akcemi hrdcd, nez abyste méli natahovat rozhodnuty
souboj, ,protoze tu mame jesté tii body Sudby*.

Kolik Sudby ma Pravodce pro danou scénu k vy-
uzit, urcite jednoduse. Kazda bytost ma ve svém po-
pisu vlastnost Sudba. Ta z pfitomnych bytosti, kterd
m4 tuto vlastnost nejvyssi, pfinese do zdsobarny plny
pocet bodt (pokud ma vic bytosti stejnou hodnotu,
plati pravidlo nejvétsiho efektu, tedy plny pocet boda
piinese jen jedna z nich). Vsechny ostatni bytosti
pfinesou kazdd jeden bod, bez ohledu na hodnotu
Sudby, kterd je u nich uvedena. Stejné tak pokud se
béhem odehravini scény do déje zapoji nové bytosti
(pfichédzejici posily apod.), kazda z nich pfinese jen
jeden bod.

Toto pravidlo motivuje Pravodce k tomu,
aby si nenechévali ,,Ghlavniho nepfitele” jako
piekvapeni na dplny zavér, ale aby ho zapoji-
li do konfrontace jiz na pocitku posledniho
konfliktu v piibéhu. Nékteré vyjimecné by-
tosti nicméné maji zvlastni schopnost, kterd
zpusobuje, Ze vZdy piidaji plnou hodnotu své
Sudby, kdyz se objevi na scéné.

Aby se usetfilo pocitani pro Privodce, vzdy, kdyz md
bytost ziskat Vyhodu, pfida se namisto toho do zdso-
barny Sudby odpovidajici pocet bodii. Toto pravidlo
vlastné fika, Ze vechny bytosti maji spole¢nou Vyho-
du, a tedy neni tfeba sledovat pfipadny stav Vyhody
pro kazdou bytost samostatné. Pokud by mély bytos-
ti mit néjakou Vyhodu jiz ve chvili, kdy se urcuje
hodnota Sudby poprvé (napiiklad chcete zachytit, ze
skfeti jsou na tok dobrodruht pfedem pfipraveni),
muzete to zohlednit pfidinim pfiméfeného mnoz-

stvi Sudby odpovidajiciho ziskané Vyhodé.
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Hodnota Sudby uvedena u jednotlivych by-
tosti neni v zadném piipadé pro Pravodce za-
vaznd (ostatné stejné jako kterykoliv jiny udaj
v bestidfi). Kdyz dite bytosti méné Sudby,
naznacujete, Ze jde o epizodniho protivnika,
ktery se dokdze rozumné vylerpdvat jen ve
velkych skupindch, anebo bude-li mit na své
strané vyhodu. Pokud stanovite Sudbu vyssi,
mélo by jit o bytost s velkym vyznamem pro
piibéh, kterd méd vykonat béhem konfliktu
fadu manévra ¢ protiakei a jeji zdoldni ma
byt pro druzinu mimofddné naro¢né.

Hanice

Hranice plni u bytosti podobnou roli jako vlastnosti
u postav. Bytosti vSak nemohou ze svych hranic zis-
kat Zddné zdroje, a to ani udélenim jizvy. Hranice
jim pouze ddvaji pravo cerpat Sudbu.

Ohrozeni mensi nebo rovné hranici fikd, Ze
bytost se jesté dokaze vyhnout nedspéchu — samo-
ziejmé za podminky, Ze méd Privodce dost Sudby
ve spolecné zdsobé a chce ji pouzit. U bytosti je ale
dobré vycerpavat Sudbu k zabrinéni nedspéchu
zejména v pfipadé, Ze jim hrozi vyfazeni z konflik-
tu, tedy chtéji-li je postavy zabit, omracit, zahnat
na uték a podobné. Privodce tak podnécuje hrice
k tomu, aby radéji vymysleli zajimavé akce, které
maji bytost postupné dostat do horsiho postaveni,
nez aby od zalitku hlésili vyfazovaci akce a ty pak
neustdle dokola opakovali.

Jestlize Ohrozeni bytosti pfesihne nékterou jeji
hranici, jiz se v dané oblasti — télesné, dusevni nebo
spolecenské — vyCerpat nemuze. Nastdva tedy stejnd
situace, jako kdyby bytost byla postavou, kterd nema
moznost Zddnym zptisobem ziskat dostatek zdroji
na vycerpéni.

Zolastni schopnosti

Zvlastni schopnosti maji u bytosti stejny vyznam
jako u hracskych postav. Nékteré jsou samoziejmé
typické jen pro daného tvora a hrdinové Zadnou po-
dobnou zvlastni schopnost nemaji. Na nésledujicich
fadcich naleznete vysvétleni nékolika zvldstnich
schopnosti, které jsou typické pro bytosti a v jejich
popisu budou uvedeny pouze svym nazvem.

Specializace (talenty)
Stejné jako u hracskych postav plati, Ze je-1i bytost

mistrem v pouziti urCitych dovednosti, znamend to,



Cist V.

Ze pii pouziti téchto dovednosti méd pravo pouzivat
manévry v posilené podobé. Je-li v uréitych doved-
nostech zbéhld, muze pii jejich pouzivini provadét
manévry presné, mocné a Istivé zdarma. U bytosti se
kvili zjednoduSeni vztahuje zbéhlost a mistrovstvi
na celou jejich charakteristiku, pokud neni vyslovné
u schopnosti napséno néco jiného, a tato specializa-
ce se nazyva ,talenty®. Specializace bytosti jsou ale
omezené ur¢itymi podminkami. Napfiklad jestlize je
vodnik, ktery ma specializaci ,talenty vodniho bésa*,
mistrem ve vodé nebo za desté, mysli se tim, Ze za
téchto podminek (a pouze pfi splnéni alespoii jedné
z nich) je mistrem ve vech Cinnostech, které spadaji
do jeho charakteristiky. Bytosti tedy nejsou speciali-
zované na urcité Cinnosti, ale spiSe na ur¢ité situace
& okolnosti.

Hriza a dés

Bytost mé naddni pro zastraSovani lidi a zvifat, to
znamend, Ze pii ném mize provadét dva manévry
v kazdé své akci.

Nelidska rychlost

Bytost miZe pouzivat zdarma manévr rychle na zis-
kéni iniciativy. Navic mize v kazdém kole konfliktu
provést jednou zdarma manévr obrana.

Ztélesnéna zkaza
Bytost mize pfi urcitych typech ttoku, které budou
u kazdé této zvlastni schopnosti uvedeny, pouzivat
zdarma manévr rozsdhle na skupinu cili nachdzeji-
cich se pobliZ sebe.

Ozivla hora

Bytost se smi vycerpat vici kazdé télesné akei, kte-
rd je mifena proti ni. Tuto moZnost m4, i pokud se
proti akei viibec nebrénila a nepfitel tak podstupoval
zkousku.

Promény

Bytost dokdze ménit svou télesnou podobu. Formy,
do kterych se dokdze proménit, jsou vidy uvedené
v zévorce za danou zvldstni schopnosti. Promény se
pouzivaji jako vyhrazena dovednost, spadajici pod
charakteristiku bytosti.

Pfirozené zbrané
Bytost muze uzivat nékterou ¢ast svého téla, tieba te-

saky nebo pafity, jako by 8lo o zbran, napriklad krét-

Vypravént pribébi
kou se¢nou. Pii utocich touto pfirozenou zbrani tedy
muze bytost pouzivat ur¢ity manévr zdarma a kromé
toho se mohou uplatnit nepovinna pravidla pro délky
zbrani. Cist téla i typ zbrané, které odpovida, budou
uvedeny vzdy u dané zvlastni schopnosti.
Nezapominejte, Ze lidé a jim podobné bytosti
mohou pouzivat i obvyklé zbrang, stity a jiné nd-
stroje za stejnych podminek jako hrdcské postavy.
Mohou tedy i udélovat ndstrojim jizvy a ziskat tak
zdroje, jestlize zni¢i nebo poskodi ndstroj pfi ¢in-
nosti, na kterou je urcen.

Jed & nakaza

Bytost svym télem vylucuje jed nebo ndkazu, md
otravené drapy, jeji kousnuti zptisobuje nemoc a po-
dobné. U této zvlastni schopnosti je uvedeny zkréce-
ny zépis jedu & nédkazy, kterou dand bytost umi §ifit.

Priklad: Moronos ma zvldstni schopnost Morovd nd-
kaza (lidé a zvirata do vzddlenosti 12 kroki, télesnd
nemoc, sila 5, smrt do mésice/hnisavé viedy). 1o zna-
mend, Ze Siri ndkazu nebezpecnou pro lidi a zvitata,
Jez se k nému priblizi. Pokud md cil télesnou hranici
VY$sT nez 5 a uspéje ve vyzvé na odolini nakaze, cho-
roba se u néj viibec neprojevi. Pokud neuspéje, vyska-
Cou mu na téle hnisavé viedy (télesnd jizva), které ale
nejsou Zivotu nebezpecné a casem pominou. Pokud md
vsak cil télesnou hranici 5 nebo méné, v pripadé ne-
dspéchu ve vyzvé onemocni morem, ktery jej bez léchy
do konce mésice zabije. V pripadé ispéchu mu pouze
naskdcou hnisavé viedy (a k nim ziskd odpovidajici
télesnou jizou). Nékaza nemd wvedeno, Ze by byla
rychld (tedy s okamZitym icinkem), zacne se proto
projevovat po nejblizsim vychodu nebo zapadu slunce.

Nikaza tedy funguje stejnym zplisobem jako jedy.
Vice o jedech najdete v kapitole Magie.

Zubi1, Zelezna nebo kamenna kiize

Tato schopnost déva bytosti slevu stejné jako zbroj,

avsak bez jejich omezeni. Zubii kize davi slevu 1,

zeleznd kize davd slevu 2 a kamennd kiaze slevu 3.
Opét méjte na paméti, Ze lidé a jim podobné

bytosti mohou pouzivat obvyklé zbroje za stejnych

podminek, jako hracské postavy.

Boj nebo ovliviiovani ve skupiné
Urtité bytosti jsou zkusené v boji ve skupiné ¢i smeé-
ce proti osamélé nebo méné pocetné kofisti. Totéz
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muze u jinych bytosti platit pfi uplatiovéni jejich vli-
vu, napiiklad pfi vyjedndvéni, svidéni a podobné. Po-
kud maji takové bytosti alespon dvojndsobnou preva-
hu pfi dané ¢innosti, ziskdvaji jednordzoveé na zacatku
konfliktu (nebo v okamziku, kdy dosiahnou potfebné
pievahy) Vyhodu o velikosti 2, kterd se jim okamzité
piicte k Sudbé. I kdyz poté jejich pocet klesne pod
tuto hranici, o Sudbu nepfijdou.

Vidce skupiny

Tuto zvldstni schopnost miZe mit pouze jedna
z bytosti ve skupiné. Pfi snizovani Ohrozeni ¢lent
své skupiny nebo smecky miize dand bytost pouzi-
vat zdarma manévr rozsdhle, pokud to u dané akce
davé smysl (napf. pfi veleni celé skuping, upoutivini
pozornosti na sebe, povzbuzovani morilky a odvahy
svym chovinim apod.)

Clen skupiny

Tuto zvlastni schopnost mohou mit vechny bytosti
ve skuping, které nejsou viidci skupiny. Tyto bytosti
pak mohou reagovat pomoci manévru obrana nejen
na utoky vedené na sebe, jak je obvyklé, ale i na uto-
ky vedené na svého vidce, pokud se nachdzi pobliz.

Triumfalni ptichod

Bytost vzdy pfinese do spole¢né zdsoby plnou
hodnotu své Sudby, kdyz se objevi na scéné, i kdy-
by zde jiz jiné bytosti byly. Toto je schopnost ty-
pickd pro mimofddné mocné nestviry nebo vidce
velkych skupin, jejichZ pfichod by mél pro hrdiny
znamenat zdsadni zvrat a necekané zvysit naro¢-
nost konfliktu.

Nezranitelnost

Proti této bytosti jsou urcité typy akei tak nedcin-
né, jako by utoénik byl pod vlivem tfi rtiznych pro-
kleti. [jtoky tohoto typu tedy budou zdroveil ne-
presné, chabé i hloupé. O které utoky se jednd, bude
uvedeno vzdy u daného typu nezranitelnosti. Ne-
zapominejte pfitom, Ze jednim z efektt prokleti je
neschopnost postavy pouzivat dany manévr (tedy
napfiklad pod vlivem prokleti, které zptsobuje, Ze
akce postavy jsou vedeny chabé, nemize vyuzivat
manévr mocné).

Zranitelnost
Akce tohoto typu jsou proti bytosti tak ucinné, ze
jsou automaticky a zdarma presné, mocné i Istivé.
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Pokud uto¢nik dokdze néktery z manévra provadét

v posilené podobé, budou posileny i tyto automa-
tické manévry.

Neschopnost

Neékteré bytosti ztriceji za urcitych okolnosti ¢ast
své moci. Podobné jako citlivost nebo zranitelnost
md i neschopnost vzdy néjakou podminku. Pokud
je naplnéna, bytost do nejblizsiho vychodu nebo z-
padu slunce nesmi pouzivat manévry. Neschopnost
najdete pfedevsim u bytosti, které dokdzou vyuzi-
vat manévry zadarmo — tim se totiz zdroverl otevi-
rd slabé misto, které jejich protivnici mohou vyuzit
k tomu, aby je této moznosti zbavili.

Priklad: Rytii Ulrich ze Smolna jde do boje proti
duchovi s obycejnym ocelovym mecem v ruce. Duch
Je nezranitelny télesnymi iitoky, pokud nejsou vede-
ny stribrnou zbrani, takze Ulrichovy akce v tomto
stietu by byly nepiesné, chabé a hloupé. Minstrel
Gerbard, ktery se vyznd v zarikdvdni, mu viak
pozehnal mocnym zaklinadlem: At tvé ostii trbd
strasidla a prizraky na kusy, jako kdyZ slunecni pa-
prsek krdji temnotu.

(IN&) zanitelnost a manévry

Pokud je nestvira nezranitelnd uréitym ty-
pem utokd, postava pochopitelné nemuize
vyuzivat manévry. To plati jak pro manévry
placené zdroji, tak i manévry, které hrdinovi
davd zdarma jeho zbrai (nejde-li o zbran, na
niz se nezranitelnost nevztahuje, napiiklad
o zbraii stifbrnou). Jedinou vyjimkou v tomto
sméru jsou pozehndni a prokleti.

Muze se stit, Ze proti nezranitelné pfisefe
bude stit uto¢nik, ktery je pod vlivem silného
pozehndni vztahujiciho se pravé na boj s ni.
Nebo naopak zranitelnost bytosti urditym
typem utokd bude zmirnéna tim, Ze uto¢nik
je pod vlivem silného prokleti, které jej ome-
zuje v boji s timto druhem bytosti. Kone¢né
muze dojit i k tomu, Ze ackoliv jsou naplnény
podminky pro neschopnost pfisery, nékdo ji
pozehna, aby pii ur¢ité ¢innosti mohla po-
uzivat manévry zdarma. Ve vsech téchto pri-
padech se uplatni G¢inek silného pozehnéni
nebo prokleti a zvldstni schopnosti bytosti
se zohledni pouze v tom rozsahu, v jakém se
s pozehndnim nebo prokletim nevylucuji.
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Minstrel stanovil, Ze toto silné zarikdani se md
vztahovat na pési boj zblizka proti nemrtvym. Ul-
rich by tedy mél byt po dobu trvdani pozehndni v boji
s nemrtvymi zb&hly, tudiz by mél mit pravo pouzit
v kaZdé akci ¢i protiakei zdarma kterykoliv (jeden)
2 manévrii piesné, mocené a Istivé. Jelikoz pozeh-
ndni se uplatni prednostné, miize skutecné Ulrich
v kazdé akci jeden manévr zdarma pouzit, ovsem
zbyvajici dva postihy se na jeho akci uplatni take.
Pokud se tedy Ulrich v pronim kole boje rozhodne
zaiitocit presné, jeho iitok skuteiné bude presny
(zvyhodnény hod), a to zdarma, ale stile bude také
chaby (duch se vycerpdva o 1 levnéji) a hloupy (ani
v pripadé ispéchu nezvysi duchovi ObroZent).

Slovni popis

Popis se sklddd ze dvou odstaved. Prvni popisuje
bytost z pohledu toho, co je o ni znimo mezi lid-
mi, zejména jeji vzhled, zvyky a hlavni dojem, ktery
v lidech vyvolavd. Druhy odstavec obvykle uvédi,
v jakém prostiedi se bytost vyskytuje, jak vypada jeji
domov ¢ skrys, ¢im se Zivi nebo z ¢eho Cerpd silu.
Muzete se zde také doéist, jakd spolecenstvi bytost
vytvaii, nejde-li o samotifského tvora, a jaky je jeji
postoj k lidem, zejména zda a ¢im jim $kodi. Po-
psdny mohou byt i legendy, historky a povéry, které

o bytosti koluji mezi lidmi.

Jak jedni

Pod timto nadpisem najdete obvykle nékolik bodu,
které vam naptiklad prozradi, co pro dané stvofeni
piedstavuje likadlo nebo o co v Zivoté usiluje a co
naopak nesndsi nebo na co si u néj dét pozor. Do-
zvite se, jak se bytost chovd pii setkdni s lidmi (dtoci
od pohledu, chysta lest, piehliZi je, je nepfitelska,
snazi se zmizet atd.) a co ji mize pfimét k ustup-
kim pfi jedndni. A konecné si v této ¢dsti také ukd-
zeme néjaké typické triky ¢i piekvapivé tahy bytosti

pii jedndni mimo boj.

o b
V této &asti nacrtneme, opét v nékolika bodech, ¢im
je dany tvor nebezpeény jako protivnik a jaky je jeho
zpisob ¢ styl boje. Dozvite se, v jakych situacich
ziskavé bytost snadno pfevahu a za jakych okolnos-
ti a jakym zpiisobem bude naopak ochotna z boje
ustoupit. I tato ¢dst samozfejmé obsahuje oblibené
bojové finty ¢&i zajimavé akee, které mize Privodce
pii hrani bytosti v bojovém stfetnuti vyuzit.

Vypravént pribébi
Role v pribehu

Posledni ¢dst popisu je pro Pravodce vlastné nej-
zapojit do svych dobrodruzstvi a jak ji uéinit pro
hrice zajimavou. Role jsou pro zjednoduseni roz-
déleny do skupin (vétsina bytosti v§ak nezastdva
viechny role). Bytost lze tedy v piibéhu vyuzit jako
uto¢nika, strdzce, kofist, vyjednavale, spojence
nebo miize byt pouhou legendou, o niz se postavy
doslechnou a toto vypravéni néjakym zpasobem
ovlivni dé&j pfibéhu.

Dalsi bytosti

Aby byla vase dobrodruzstvi pestiejsi, muzete
vyuzivat rizné varianty téze bytosti, které jsou
uvedeny na konci jejiho popisu. Jednd se vétsinou
o tvory, ktefi se svou podstatou, zptisobem jedndni
a vyuzitim v dobrodruZstvi popsané bytosti po-
dobaji, ale maji néjakou zvlastnost, jez muize pro
hrice pfedstavovat novy druh vyzvy. Popis téchto
udaje, kterymi se lisf od zdkladni varianty. Zvlastni
schopnosti, jez jsou u varianty uvedeny, plati na-
misto puvodnich schopnosti, ne navic k nim. Sa-
moziejmé, Ze rizné variace bytosti mizZete vytvafet
i sami. Sta¢i vymyslet jeji ndzev, Gdaje vyzadova-
né pravidly a stru¢né popsat, ¢im se lisi od svého
ptedobrazu.
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Cist V.
BYTOSTI A DOBRODRUZI

V Bestiafi najdete popsdny pouze takové nestviry
a nehrddské postavy, které mohou piedstavovat vy-
znamné &i zajimavé protivniky pro vase hrdiny nebo
mié byt vyjedndvini s nimi dulezité pro piibéh. Dob-
rodruzi ale budou na svych cestich jednat i s fadou
oby¢ejnych lidi — s panskymi tfedniky a dréiby, kup-
ci, konsely, rychtifi, hospodskymi, mlynafi, kovari
¢i rolniky. Kdyz se bude Privodce vzivat do jejich
roli, mél by mit na paméti, Ze hrdiny bude vétsina
z nich vnimat jako nebezpe¢nou ozbrojenou sku-
pinu. Usedli méstané a venkované povazuji véech-
ny tuldky bez domova a cizince pfichdzejici k nim
z nezndma za podezielé. Pokud jsou navic pfichozi
ozbrojeni, obavaji se usedlici, Ze jim uloupi majetek
a vezmou si nasilim jejich Zeny a dcery.

Tento postoj se mize zménit, jestlize se druzi-
na proslavi v celém kraji ¢estnym jednanim a od-
vaznymi skutky. Do té doby vsak budou obyvatelé
vsi a mést k hra¢skym postavam pfistupovat spise
s opatrnosti a obavami, nez s Gctou. Jakmile presta-
nou potiebovat jejich sluzby, budou vdééni bohiim,
kdyz dobrodruzi jejich ves ¢ osadu rychle opusti. To
samoziejmé nevylucuje, aby divka volnéjsich mrava
prozila s nékym z dobrodruhti krétky romanek nebo
aby je srde¢né pfivitali u svého ohné lovci, dfevo-
rubci ¢i uhlifi, na které se pro jejich Zivot v divocing
divaji ostatni také skrz prsty.

Pouziti Sudby

Co se tyce samotné price s nestvirami a nehrac-
skymi postavami z Bestiafe, hlavnim nastrojem pro
jejich pouziti z hlediska pravidel je Sudba. Znovu je
potieba zduraznit, ze Priivodce nemusi ¢erpat Sud-
bu vzdy a zejména ji nemusi vyuzit viechnu. Tim, Ze
za nestviru utrdci Sudbu, davd Privodce napfiklad
najevo, Ze je silné motivovand uspét ve svém zameéru.
Je tedy zcela v pofadku, pokud elitni ndjemny vrah
vycerpd do posledniho bodu svou Sudbu (i Sudbu,
kterou do spole¢ného banku pfidali jeho pfipad-
ni pomocnici), zatimco liny méstsky strdzny ucini
pouze jediny pokus zvritit Gspéch postav a vzipé-
ti se jiz bez vyta¢ek nechd podplatit ¢i presvédcit
a zbytek své Sudby nevyuzije.

Dalsi véc, kterou mize dét Privodce nevyuzitim
Sudby najevo, je, Ze se mu libi akce, kterou hraé vy-
myslel pro svou postavu. To lze samoziejmé odmé-
nit i pfidélenim Vyhody — mnohem vétsi odménou
pro hrace vsak bude, kdyz mu Privodce v pripadé
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dobrého hodu nebude branit v tom, aby se akce
zdafila.

Utrdceni Sudby také umoziiuje Privodci re-
gulovat v prabéhu konfliktu ndro¢nost protivnika.
Zejména pokud zjisti, Ze nestvira je pro postavy
piilis silnd, miZe jednoduse omezit pouzivini Sud-
by a kdyZ uz se postavim tu a tam podafi ve stfetu
uspét, muze jejich akce zkritka ,nechdvat projit“.

Fednani bytosti

Je dobré si uvédomit, Ze to, co je napsidno v Bestid-
fi (ostatné jako kdekoliv jinde v téchto pravidlech)
neni pismo svaté. Pravodce si muze pro své dob-
rodruzstvi volné upravovat ¢iselné udaje a zejména
zvlastni schopnosti bytosti, stejné jako informace
o jejich vzhledu a choviéni. Tieba se ukdze, Ze védi,
které jsou v Bestidfi napsdny, se o nestvife pouze
traduji, ale pravda je jind. Tak muZe Pravodce hrice
vzdy znovu pfekvapovat. Jindy lze naopak znalos-
ti hracd o ur¢itém druhu bytosti vyuzit pro pfibéh.
Kdyz jednani prisery vybocuje ze zabéhanych koleji,
muze jit o dilezitou stopu. Napiiklad pokud dobro-
druzi maji z minulosti zkusenost, Ze vodnici vétsi-
nou neznaji fungovani lidského spolecenstvi, a nah-
le se objevi vodnik, ktery unese rychtifova syna, aby
si vynutil své pozadavky, mohou se dobrodruzi ptit:
»<Kdopak ze vsi mu asi tohle poradil>

Koneéné posledni radou je, ze Pravodce by mél
bytosti vyuzivat co nejpestiejsim zpisobem. Ne-
jsou to Zadné tupé bitevni stroje, ale tvorové z masa
a kosti (vétsinou) s vlastnimi zdméry a cili, kterych
mohou dosahovat rozlinymi zpisoby. Mohou se
snazit postavy presvédcit nebo oklamat, na nékoho
je postvat, dohodnout se s nimi nebo je tajné sle-
dovat. Konflikt s bytosti se mize postupné vyvijet
a ménit svou povahu — ze zufivé bitky se po vycerpd-
ni obou stran muZe stit vyjednavani o pfiméii stejné
jako nevinné $pickovini a posmésky mohou prerist
v bitvu dvou jesitnych magi.

Kdyz uz dojde k boji, nemél by Privodce za-
pominat, Ze jen midlokterd bytost bude bojovat
do posledniho dechu, snad s vyjimkou nemrtvych
a ozivenych (a ani ti nejsou jen vrazdicimi stviira-
mi neschopnymi komunikace). Kazdy si ceni nejvys
svého Zivota, a kdyzZ je situace zoufala, radéji pri-
stoupi na pozadavky nepfitele, nechd se zajmout
nebo jednodus$e prchne. Na druhou stranu, pokud
protivnik nedéva $anci z boje ustoupit, bude se by-
tost samoziejmeé rvét o zivot jako divoké zvife.
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Ptiklad: Berserk Skydde celi presile dvou polo-
skietii. Viichni t7i idcastnici konfliktu maji not-
né zvysené Ohrozeni a jsou vylerpani, nicméné
ostatni druzinici se jiz spoustéji po prudké skalni
sténé, aby prispéli svému drubovi na pomoc. Po-
loskreti znejisti a Skyddemu se podari v ndsledu-
Jicim kole jednoho z nich téZce zranit (zvysi mu
svou akct Ohrozeni nad hranici jeho Téla). Druby,
ktery v tomto kole dosud nevyuzil svou iniciativu,
se roghodne prehnout. Skydde mu v tom nemd jak
zabrdnit, nebot iniciativu jiz pouzil a s pomoci
manévru obrana by mohl reagovat jen na akci
mitenou na sebe, coz skietiiv titék rozhodné neni.
(Povsimnéte si, Ze Skyddemu by nepomobla ani bo-
Jovnickd zvldstni schopnost ,os0bni strdace”, proto-
Ze ta umoZnuje reagovat pomoci manévru obrana
pouze na titoky vedené na jiné postavy, nikoliv na
Jakékoliv souperovy akce).

Jeden poloskiet se tedy dd na iiték a dostane se
z berserkova okamzitého dosabu (bez hodu, jednd
se o samozrejmou akci). V dalsim kole si Priivodce
hodi na iniciativu vice nez hrdac Skyddeho a i druby
poloskiet se pokusi dit na iiték. Skydde jej vSak ne-
chee nechat uniknout a sekne po ném, aby mu v tom
zabrdanil. Uspéje, avsak Priivodce povazuje tento
vyvof za Zajimavy, a tak vycerpd Sudbu. Skiet tedy
uskoct a vyhne se rané, ale Skydde jej opét dostibne.
V dalsim kole se zoufaly poloskret ofoci zpét proti tr-
paslikovi a protoze se citi zahnany do kouta, obldst
Privodce, Ze se pokusi trpaslika zabit, ackoliv dosud
Jej oba poloskreti chtéli pouze zajmout.

Nyni jiz vite vSe potfebné a muZete se pustit do et-
by samotného Bestidfe, kde najdete popisy nestvir
a nehraéskych postav.

Vaprivoéni piibéhi
ZVIRATA
Medvéd

Charakteristika: 2—4 (zejména béh, stopovini po
Cichu, boj zblizka proti lidem a zvifatim, zastra-
Sovini lidi a zvifat, nendpadnost a tichy pohyb
v divocing)

Sudba: 7

Hranice: T¢lo 6, Duse 2, Vliv 4

Zvlastni schopnosti: Talenty velké selmy (mistr pii
obrané svych mladat a je-li rozzufeny nebo vyhla-
dovely), Prirozené zbrané (tlapy — kratkd drtiva)

Medvéd je velkd Selma s masivni hlavou, hustou srsti
a dlouhymi drapy. Pfestoze se pohybuje pomalu a pti-
sobi linym dojmem, dokédze vyvinout velkou rychlost,
$plhat po stromech i zabit jedinym uderem tlapy.
Medvédi maji vyborny &ich, ale $patny zrak
asluch. Zivi se masem, rybami, kofinky nebo bobu-
lemi. Lovi vétsinou mensi zvifata, ale i jeleny a srn-
ce. Obcas si troufne i na zubra & domdci zvifata
nebo pojidd mrsiny, pochoutkou je pro néj ale pre-
dev§im veeli med. Medvédi jsou samotafi a kromé
pafeni spole¢nost jinych medvéda nevyhledavaji.

Jak jedna:

» Medvédi si vétsinou lidi nevsimaji, pokud se neci-
ti ohrozeni. Ob¢as v§ak mohou byt zvédavi.

pokud chrini mlddata, dlouho hladovéli nebo jsou
v fiji, mohou poutniky napadnout i nevyprovokované.
» Ti, kdo rozuméji feci zvifat, tvrdi, Ze medvéd je
v podstaté dobrdk, ktery miluje klid a pohodli. M4
viak prchlivou povahu a snadno vzplane hnévem, ne-
ni-li mu prokazovéna nalezité ucta jako kréli Selem.

Jak bojuje:

» Pokud se citi ohrozen, zvedne se na zadni a zacne
fvat, aby zastrasil protivnika. D4-1i se soupef na uték,
bleskurychle se za nim vrhne a napadne jej zezadu.

» Kdyz se rozbéhne, diky své vize a sile je Casto
k nezastaveni.

» Mize srazit postavu k zemi a zavalit ji nebo ji
potrhat tesiky ¢i udery tlap.

» M tuhou srst a pro jeho hmotnost je tézké mu
ubliZit, vétsina ran ho spiSe jen vice rozzufi.

» Pokud se mu postavi vice protivniki nebo je
zranén, snazi se véts§inou utéct. Chrini-li ale samice
mlddata, neustoupi ani z prohraného boje.
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Jakou roli ma v piibéhu:

Utocnik:

» Mezi dobrodruhy u tiborového ohné vtrhne
medvéd piildkany vani zvéfiny.

» Postavy prondsleduji medvéda, jehoZz zranily,
a ten, hndn zoufalstvim a bolesti, napadne skupinu
neozbrojenych poutnika.

» Zvédavy medvéd se pii hleddni potravy odvizi
mezi domy vesnice, kde druzina pfespavd, a zptsobi
zde pozdvizeni.

Korist:

» Mocny slechtic pofddd hon na medvéda a uspés-
nému lovei slibil vénovat zlaty prsten a dobrou Cepel
ze své zbrojnice. Vsichni lovci se navzdjem piedhd-
néji a kladou si do cesty prekdzky.

» Postavy zastihne v hordch vinice, v niZ narazi na
medvédi stopy. Potfebuji medvéda ulovit, aby mohli
vyuzit jeho kiZi na zahfiti a tuk na kahanec k vy-
hrati ukrytu.

» Druzina mi ve mésté vypitrat zlodéje $perku.
Ukiéze se, Ze je to medveédar, ktery se od svého cvice-
ného medvéda neodlucuje ani na chvili.

Zoireci pomocnik_

V piibézich nemusi vystupovat jen divoké Selmy, ale
téz ochocend zvifata, kterd budou pomocniky hrac-
skych i nehra¢skych postav v boji, stopovéni a podob-
né. Platbou bude pochopitelné jidlo. Néktefi valecnici
dokdzou pomoci zvlastni schopnosti ,bojovy vycvik*
naudit zvifata dovednostem a zvldstnim schopnos-
tem povoldni bojovnik, jez sami ovlddaji (vzdy se fid-
te tim, zda to ddva u daného zvifete smysl).

Vrianta: Pes

Charakteristika: 1-3 (zejména stopovini, straZzeni
pred vetfelci, vynikajici sluch a ¢ich, boj zblizka
proti lidem a zvifatim)

Sudba: 4

Hranice: T¢lo 2, Duse 2, Vliv 2

Zvlastni schopnosti: Prirozené zbrané (zuby —
kritkd se¢nd), Netopyi siuch (najdete u kroll)

Virianta: Sokol

Charakteristika: 1-3 (zejména 1étani, tichy pohyb
ve vzduchu, ostry zrak, odvidéni pozornosti)

Sudba: 4

Hranice: T¢lo 2, Duse 2, Vliv 2

Zvlastni schopnosti: Prirozené zbrané (zobik —
kritk4 bodn4), S’e&z‘y’ smys/ (najdete u hobitd)
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7

Charakteristika: 1-3 (zejména béh, stopovéini po
¢ichu, boj zblizka proti lidem a zvifatim, zastra-
Sovéani lidi a zvifat, nendpadnost a tichy pohyb
v divocing)

Sudba: 5

Hranice: T¢lo 4, Duse 2, Vliv 3

Zvlastni schopnosti: Tulenty malé Selmy (zbéhlost
pii obrané svych mlddat a je-li vyhladovély), Boj
ve skupiné, Viidce skupiny / Clen skupiny

Vlei jsou divoké psovité Selmy, které patfi mezi
nejobavanéjsi predatory. Jejich hlavni zbrani jsou
tesdky, kterymi dokdzou trhat maso a limat kosti.
Jsou postrachem poutniki a jejich vyti, stejné jako
o¢i lesknouci se ze tmy, jsou neoddélitelnou soucdsti
Zivota na hranicich divociny.

Ziji v lesich, horich i ledovych planich. Sdru-
zuji se do smecek, jejichZ velikost zalezi na dostat-
ku potravy, vét§inou je tvofi osm nebo devét vlki,
ale nejvétsi smecky mohou mit az dvacet jedinci.
Ve skupiné mohou ulovit vétsi zvifata, nez jsou
sami, takZze jejich hlavni potravu tvofi predevsim
jeleni a losi. Jsou rychli a vytrvali a dokdZou ustvat
i koné.

Jak jedna:

» Lidem se vétsinou vyhnou, ale dlouhé zimy
a hlad zpisobuji, Ze se stahuji kolem lidskych sidel
a napadaji snadnou kofist, napfiklad déti.

» Ve vétsich poctech si troufnou i na kupecké
karavany, a v noci mohou zardousit nehlidané
koné.

» Smecku vede vzdy nejsilnéjsi samec nebo samice.
Videe ma rozhodujici slovo, takze da-li se na uték,
je vyhréno.

» Kdo se dokéze se zvifaty domluvit, popisuje vlky
jako opatrnd, nediivéfiva stvofeni, kterd nerada ris-
kuji zbyte¢né, ale dovedou spolupracovat a nékdy se
mohou s ¢lovékem i sblizit.

Jak bojuje:

» Vlci dtodf ve smecce a vzdjemné si pomdhaji.
Casto sleduji kofist delsi dobu, nez najdou vhodnou
chvili k utoku.

» Utoti vidy v presile, aby jim kofist nemohla tok
vratit. Jeden vlk protivnika napadne a uskodi, a za-
timco ten na néj soustfedi pozornost, dalsi dva vlci
ho obejdou a napadnou nepfipraveného.
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» KdyZz nepochodi s pfekvapivym tutokem, jsou
zranéni, nebo maji ztrity, stdhnou ocas mezi nohy
a utecou. Pokud nejsou sileni hladem, nikdy nebo-

juji do posledniho dechu.

Jakou roli ma v piibéhu:

Utocnik:

» Béhem tuhé zimy se k méstecku stihla velka
smecka vedend mohutnym bilym vlkem. Pfildka-
ly je kosti vyhazované za hradby a nyni pfepadaji
osamélé poutniky i skupiny odvézlived a hoduji na
lidském mase. Lidem pomalu dochézeji potraviny,
proto zadaji druzinu, aby pfivedla pomoc.

» Nekolik ctihodnych ob¢ant zardousil velky vlk.
Ve skutecnosti jde o proménéného $amana, ktery se
msti za ddvnou kiivdu na svém bratrovi a nehodla se
své pomsty vzdit.

» Dobrodruzi narazi v lese na skrys s malymi vi¢a-
ty. Vracejici se vicice se na domnélé Gto¢niky vrhne
a vytim zburcuje i zbytek smecky.

Korist:

» Stary vlk samotaf napadl dévée, které slo pro
vodu, a smrtelné je zranil. Jeji otec je odhodlan pro-
dat své hospodéfstvi, jen aby mohl zaplatit dobro-
druhtim za pomstu.

» Kupec ve mésté vyhlasil, ze vyplati za kazdou vI¢i
kozesinu stfibriidky na dfevo, do nehostinnych hor
se proto chystd mnoho lovcd i dobrodruhu. Jenze
zima uzZ je na spadnuti.

» Lovei vlki vybiraji ve vsi vysoké poplatky za to,
ze ji chrdni pfed vlky, ktefi ale kolem vesnice neZiji.
Ob¢as ukazou néjakou starou kizi jako dikaz, ale
jinak je to podvod. Jednoho z vesni¢ani, ktery na
to piisel, lovci zabili a jeho télo zohavili tak, aby to
vypadalo jako v1¢i price.

Varianta: Ver

Sudba: 6

Hranice: Té€lo 5, Duse 4, Vliv 3

Zvlastni schopnosti: Nelidskd rychlost, Boj ve sku-

piné

Vrrei jsou zlovolny druh vlka. Jsou vétsi nez oby-
ejni vI¢i jedinci a mluvi mezi sebou vlastnim ja-
zykem. Jsou to od pfirody zabijici a lovi pro zdba-
vu. Klidné vybiji celé stddo pro ¢istou potéchu ze
zabijeni a krve, aniz by méli hlad. Casto se spojuji
se skfety a ti na nich jezdi pfi svych loupezivych
néjezdech.

Vaprivoéni piibéhi
LiDE

(arodéfnice

Charakteristika: 2-4 (zejména dovednosti mas-
tickdfe, zafikavace, ovliviiovdni pocitd, pfiprava
omamnych litek a magie mysli)

Sudba: 8

Hranice: T¢lo 3, Duse 7, Vliv 6

Zvlastni schopnosti: Tulenty urazené pychy (mistr,
pokud se msti za to, Ze byla podvedena nebo ura-
zena), Modlithy a urknuti (najdete u zatikdvace)

Aby ¢arodgjnice ziskaly vytouzenou moc nad Zivo-
ty smrtelnikd, musi péstovat kouzelnické uméni po
mnoho let a podnikat rizné nebezpe¢né experimen-
ty, takze na konci této cesty byvaji staré a ohavné.
Proto vynakladaji valnou vétsinu své magické moci
na to, aby opét vypadaly mlad¢ a krdsné. Bohuzel,
fadé z nich zbyva i pfesto dostatek sil k pachéni zla.

Ve svych chysich spradaji ¢arodéjnice skodici
kouzla a kletby, vaii jedy a nebezpecné dryiky, které
obluzuji mysl, a draze je prodavaji tém, kdo za nimi
piichézeji. Dokédzou vyuzivat lidského nestésti, ob-
racet prosté lidi proti tém, kdo se arodéjnici znelibi,
ba i pfesvédcit ¢lovéka, Ze jeho nejvérnéjsi spojenec
je ve skute¢nosti nepfitel a zradce. Nékteré ¢arodéj-
nice ovladaji celé odlehlé osady ¢i barbarské kmeny
a jejich slovo zde ma vétsi vihu, nez hlasy stafesini.
Jiné se spojuji s vilami, divozenkami ¢ polednice-
mi a pomdhaji jim za odménu skryté prosadit jejich
vlastni zajmy.

Jak jedna:

» Carodéjnice mnohdy nechce od zakaznika peni-
ze, ale misto toho vyzaduje protisluzbu nebo kapku
krve, kterd by ji umoznila ziskat na né&j vliv.

» Uslechtilym pohnutkdm, jako je hrdinstvi nebo
léska, se vysmivd, protoZe jim nerozumi.

» Mate lidi tim, Ze jim poklddd hddanky nebo
se ndhle zeptd na citlivou véc z jejich Zivota, kterd
s projedndvanou zileZitosti viibec nesouvisi.

» Carodéjnice ridy svadéji muze, aby si dokazaly,
Ze jsou stile Zddouci.

Jak bojuje:

» Boji se vyhybd. Snazi se radéji dokdzat, Ze ma pro
nepfitele vétsi cenu Zivd.

» Chece-li se nékoho zbavit, nali¢i mu jed do vina
nebo mu podd omamnou litku béhem milovéni.
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» V boji sesild straslivé kletby, které ochromu-
ji udy, berou silu, zamotaji hlavu, nuti ke zvraceni,
zpiisobi suchy kasel nebo mlhu pfed o¢ima (proto
kvili symbolickému dotyku sbird a uchovéva osobni
piedméty téch, ktefi by se mohli obritit proti ni).

» Dad se na ut€k a vldkd druzinu do bazin, které ob-
klopuji jeji chysi, nebo ji nechd zbloudit v mlhéch.

Jakou roli ma v piibéhu:

Legenda:

» Poustevnik odrazuje druzinu od kratsi cesty pfes
les, nebot tam Zije Carodéjnice, kterd vyloupdva li-
dem odi.

» Vesni¢ané zaméni ¢lenku druziny s proslavenou
zlou ¢arodéjnici a zddaji, aby opustila jejich ves, ji-
nak ji udaji panovi.

Utocnik:

» Deévtitko, které mé druzinu provést bazinami, je
ve skute¢nosti nadané magickou moci. Chce dobro-
druhy v noci omdmit a pomstit se jejich prostfed-
nictvim ostatnim détem ze vsi za posmésky.

» Stard ¢arodéjnice pfedpovi jednomu z hrding,
ze potkd ve mésté svou zivotni ldsku. Skutecné
s nim zafne koketovat pohlednd méstanka, jde
o0 ovSem o onu starou ¢arodéjnici, jen proménénou
v krasku.

» Decera hostinského se ztratila v horach. Chystd
se pdtraci skupina a nikdo nevéfi mistnimu bliznovi
blekotajicimu, Ze divku dohnala stard rodova kletba

zahubi kouzly nebo Isti.

Virianta: (ernoknéznik

Charakteristika: 3-5 (dovednosti zafikdvace, kej-
klife, bojovnika, ¢arodéje a maga)

Sudba: 10

Hranice: Télo 5, Duse 8, Vliv 7

Zvlastni schopnosti: Triumfilni prichod, Carovné
strage (najdete u zatikdvace), Sila vichrice nebo
Draéi dech (najdete u carodéje)

Cernoknéznici 7ji ve svych hradech na vrcholcich
Cernych skal nebo sklenénych hor, které povstaly
z prachu na jejich rozkaz. Byvaji obklopeni némymi
sluzebniky, kostlivci nebo ozZivenymi golemy a so-
chami. Mivaji vysoké cile — chtéji ziskat vliv na déni
ve svété a z pani ¢i kniZzat ucinit své poslusné loutky.
Proto undseji jejich dcery, aby se s nimi mohli oze-

nit, nebo syny, aby jejich rodi¢e mohli vydirat.
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Lapha

Charakteristika: 1-3 (zejména dovednosti lovce,
kejklife a zastrasovini vici zjevné slabsim sou-
pefim)

Sudba: 5

Hranice: T¢lo 4, Duse 4, Vliv 2

Zvlastni schopnosti: Lesni prizrak (najdete u zvéda)

Lapkové a loupeznici byvaji vousati, nemyti a hrubi
muzi, ktef{ vétsinu Zivota trévi na odlehlych mis-
tech v divo¢iné. Ne Ze by to tak chtéli, ale lepsi skry$
najdou jen tézko.

Na stezku psance se lze dostat mnohymi zptiso-
by. At uz svou kariéru zacali nespravedlivym obvi-
nénim, zlo¢inem spichanym v zdchvatu visné nebo
jednoduse z chamtivosti, vichni lapkové maji spo-
le¢né jedno — Ziji mimo zdkon. Romantické iluze
o takovéto existenci se velmi rychle rozplynou tvéii
v tvaf krutému Zivotu v horach. Témér kazdy lou-
peznik proto sni o jednom velkém ulovku, ktery by
mu umoznil odejit do dalekych krajti, kde ho nikdo
neznd, a tam se opét usadit v pohodli. Pro vétsinu
z nich v8ak tato pfilezitost nikdy nenastane, a tak
zivofi v lesich, pytlaéi drobnou zvéf a prepadévaji
pocestné.

Loupeznické skupiny jsou zndmé svou nestélosti
a vnitfnimi rozbroji — vétsina lapkovskych kapitani
ma kritkou kariéru. Vyjimkou jsou jen ti, ktefi jsou
prohnani, nepfitahuji zbyte¢né pozornost knizecich
vojsk, ale zdroveil jsou schopni zabezpecit své bandé
dostatek lupu na to, aby jejich muzi zustali spoko-
jeni.

Jak jedna:
» Lapkové se snazi pocestného zastrasit bezvy-
chodnosti jeho situace, aby se vzdal.

» Zajatce nezabijeji, rad&ji za né pozaduji tuéné
vykupné.

» Okradené pocestné nechaji obvyk-

le jit. Svédkové je netrépi, proto-

Ze tvafe a jména psancd byvaji

beztak mezi lidmi znamé.

» Zabijeji jen vyjimecné,

kdyz se prepadeny brani,

kdyz objevi jejich ukryt

nebo kdyz z néjakého

nesmi

davodu piezit

zadny svédek zlo¢inu.
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Jak bojuje:

» Snazi se pocestného rychle pfemoci, nejlépe
omradit zezadu kyjem nebo chytit do pfipravené
jamy, aby se nezmohl na odpor.

» Aby jim kofist neunikla, pofidaji pfepady
v roklinich a houstindch nebo pfehradi stezku
pokdcenym stromem tak, aby zabréinili povozim
projet.

» Castym trikem je umisténi muzi s podomécku
vyrobenymi luky ¢i praky do houstin na unikovych
cestdch.

» V boji samotném pouzivaji $pinavé metody —
podrazeji soupefim nohy, kopou do rozkroku, délaji
klamné vypady a uto¢i zdstitou nebo tupym koncem
zbrané.

Jakou roli ma v piibéhu:

Utocnik:

» Pifi no¢nim pfepadu ukradnou lapkové jedné
z postav vzdcny talisman v domnéni, Ze jde o oby-
ejny Sperk, a zmizi s nim.

» Postavy maji dopravit lapeného loupeznické-
ho kapitdna do zalafe ve mésté. Nejprve se jej jeho
druhové pokusi osvobodit, potom jej naopak dav ve
mésté chee zlyncovat.

» Druzina méd dopadnout pii ¢inu znimou lu-
pi¢skou bandu. Nikdo vs$ak netusi, Ze lapkové
jsou spolleni se skiety z nedalekych skal, ktefi
jim pfi pfepadech kryji zada.

Wyjednavac:

» Ubprostied lesi se druzina srazi se zbojniky, ktefi
maji v patich vojiky. Prozradi je dobrodruzi, nebo
je budou kryt?

» Pocetnd skupina lapka obkli¢i vozy doprovizené
druzinou. Mezi lupidi je i zndmy nékteré z postav

z kofisti, kdyz nebudou bojovat.

Virianta: Zbojnik_

Zvlastni schopnosti: Lesni prizrak (najdete u zvé-
da), Lot srdce (najdete u lidi)

Zbojnici jsou psanci a vyvrzenci, ktefi se za hra-
nici zdkona dostali proto, ze se odmitli podfidit
svému pdnovi, cirkvi, krili nebo jiné autorité.
Mnohdy to byli piivodné poctivci, ktefi jen nedo-
kazali potupné sniset ptikofi ze strany mocnych.
Proto i ve své loupeznické ¢innosti cti jisté zdsady.
Nemuseji zrovna bohatym brit a chudym dévat,

Vypravént pribébi

ale prosti lidé je maji pfesto v oblibé a na tanco-
vackach si o nich vypravéji legendy.

Varianta: Tuldk
Zvlastni schopnosti: Z/odéj (najdete u kejklife)

Kolem mést a vesnic se potuluje mnoho linych to-
varys§d, zbéhlych studentt, Zebrika, zlodéjickd,
malomocnych a jinych podezielych existenci. Na
Zivobyti si vydélavaji drobnymi krddezemi, kej-
klovanim, falesnym pfedpovidinim budoucnosti
a ohlupovanim prostych venkovani. A kdyz jim
nékdo jejich podvody zatrhne ¢i zkazi, dokdzou
byt pékné mstivi.

Rytir

Charakteristika: 2-4 (zejména dovednosti bojov-
nika, kejklife, vale¢nika)

Sudba: 7

Hranice: T¢lo 5, Duse 4, Vliv 6

Zvlastni schopnosti: Tulenty fanatika (mistr pii
obrané cti, viry nebo zdjmu panovnika), Viidce
skupiny, Nezranitelnost (podpliceni, zastraso-
vani a snizovani mordlky), Cif pro zbras — ob-
vykle me¢, kopi ¢i femdih (najdete u bojovni-

ka)

Rytife nedéla rytifem mec ani kopi, ba ani chochol
na pfilbici nebo erb na stitu. To, &m se skutecny
Slechtic lisi od oby¢ejného Zoldnéfe nebo dobrodru-
ha, jsou ostruhy a vira.

Ostruhy odjakziva symbolizuji rytifsky stav, ne-
bot na rozdil od prostého lidu a vétSiny ndjemnych
ozbrojenci rytifi nebojuji opésali, nybrz jedou do
bitvy zakuti do Zeleza v sedle véle¢ného ofe. Vira je
vak jesté dulezitéjsi. At véii v boha nebo bohyni fi-
dici jeho kroky, v ldsku nebo Cest, ¢i dokonce vzhlizi
ke svému cisafi nebo krali, pravé vira rytife posiluje
a ddvid jeho ¢intim osudovy rozmér. Bez ni by neby-
lo mozné rozlisit potulného rytife, ktery si vydélava
na zivobyti na turnajich nebo v cizich sluzbach, od
oby¢ejného Zoldika nebo od urozeného lapky, ktery
pozbyl slechtické cti a ze svého skalniho hradu pre-
pada pocestné.

Jak jedna:

» Vira rytifi fikd, Ze mé byt ochrincem slabych
a utlatovanych. Zdroveni mu vsak pfikazuje bojovat
za pravdu a spravedlnost, coZ v sobé& obvykle zahr-
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nuje téz potirdni nepiitel viry bez ohledu na jejich
vék a pohlavi.

» S rytifi je tézkd domluva. Zustivaji vérni svym
zdsaddm a byvaji rozhodnuti, jak se zachovaji, jiz
pied za¢itkem vyjednavéni. S nékterymi tvory, na-
piiklad se skfety, nevyjednavaji viibec.

» Mohou se nechat presvédcit, pokud jim nékdo
nabidne sldvu, smyti hanby z jejich rodu nebo zpro-
stfedkovéni vyhodného sriatku.

Jak bojuje:

» Rytifi nejradéji bojuji v t&zké zbroji a na koni,
na nepfitele najizdéji tryskem s napfazenym kopim.
» Soustfedény najezd takovéto tézké jizdy je scho-
pen smést celé houfy nepfitel. Obranou proti nému
mutze byt opevnéni, prudky svah nebo bazinati
puda.

» Na zemi bojuji mecem a znaji vSechny Sermifské
finty a zdludy. Néktefi pouZivaji tajné rodové seky
zdédéné po otcich.

» Biji-li se za svou Cest nebo viru, budou bojovat
do posledni kapky krve.

Jakou roli ma v ptibéhu:

Spojenec:

» Pfilovu na medvéda se rytif vzdéli svym lovéim
a je pfepaden ndjemnymi vrahy. Postavy dorazi na
misto ve chvili, kdy je jiz téméf udolan.

» Potulny rytif nabidne druzing, ze kdyZ mu po-
muZe se zabitim draka, mtzZe si nechat celou odmé-
nu, pokud jemu zistane veskerd slava.

» Aby hrdinové odkryli tajemstvi prokletého hra-
du, potfebuji mluvit s jeho poslednim panem — ryti-
fem hledanym za zradu krale v bitvé.

Vyjednavac:

» Druzina se uchyli pfed destém do zficenin sta-
ré katedrily, kde uz ovéem odpocivd skupina rytifd,
ktefi byli na lovu. Pravidla tohoto urozeného spolku
fikaji, Ze se nikdo nesmi pfipojit, dokud pfitomné
nepobavi néjakym ohromujicim kouskem.

» Mlady méstan zaplati postavam, aby se mohl se
svou milou ukryt v jejich pokoji v hostinci. Kratce
nato dorazi rozhorleny stary rytif a zidd, aby mu
okamzité vydali jeho dceru i drzého mladika k po-
trestdn{ na hrdle.

» Pevnost je obklicena, dobrodruzi maji dojit pro
posily. Vede je rytif znaly okoli, ale ukdze se, Ze cho-
vé starou za$t vidi veliteli pevnosti a moznd si ne-
pfeje jeji zachranu.
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Utocnik:

» Druzina potkd na mosté¢ mladého rytife, ktery
ptisahal ddmé svého srdce, Ze vyzve na souboj kaz-
dého ozbrojeného muze, jehoz potka.

» Po prichodu do mésta dostane ¢len druziny, kte-
1y je slavnym Sermifem, urdzlivy vzkaz od rytife Zar-
liciho na jeho povést. Projizdéjici trubadur se ihned
nabidne, Ze o jejich souboji slozi baladu.

Wirianta: Zoldner

Charakteristika: 2—4 (zejména dovednosti bojov-
nika, lovce a kejklife)

Sudba: 6

Hranice: T¢lo 5, Duse 4, Vliv 3

Zvlastni schopnosti: Boj ve skupiné, Viidce skupiny
(kapitan), Clen skupiny (ostatni)

Zoldnéf se od rytife na prvni pohled lidi. Nemd erb,
na néjz by mohl byt hrdy, ani pdzata a zbrojnose,
ktefi by jej provézeli. V lepsim piipadé se o jeho
koné a vybavu stard stary sluha a jeho erbem jsou
jizvy z bitev, kterymi prosel. Cim vice jizev, tim draz
nabizi své sluzby. Casto se Zoldnéfi sdruzuji do vel-
kych tlup vedenych kapitdinem. A kdyz pravé nebo-
juji ve vilce, kterd jim zajistuje Zivobyti, plundruji
bezostysné vesnice a od bezmocnych rolniki si pra-
vem silnéjsiho berou vse, co se jim zamane.
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Varianta: Dobrodrub

Charakteristika: 2—4 (povolani daného dobrodru-
ha)

Zvlastni schopnosti: jedna az tfi zvlastni schopnos-
ti ze vSech povolani obsazenych v charakteristice
(dle daného dobrodruha a jeho proslulosti)

Hricské postavy nejsou jedinymi dobrodruhy na
zemskych stezkach. Clenové cizi druziny mohou
byt okazali rvaci s opaskem vyrobenym z kosti ne-
pritel stejné jako zddnlivé neskodni stafici se zna-
menim tajné sekty uctivact draka na krku. Muze jit
o neschopné podvodniky, ale téz o Zivouci legendy,
k nimz postavy dosud vzhliZely a znaly je jen z vy-
pravéni. A obzvldsté zajimavé muize byt, kdyz se na
dvou znepiitelenych stranich ocitnou dobrodruzi
a dobrodruzky, ktefi spolu jesté neddvno popijeli
v krémg, pritelili se nebo se dokonce milovali.

Skret

Charakteristika: 1-3 (zejména dovednosti lov-
ce, pési 1 jizdni boj zblizka i zdilky proti lidem
a zviratim, skfeti nicelnici a Samani casto také
dovednosti mastickdfe a zatikdvace)

Sudba: 5

Hranice: T¢lo 3, Duse 4, Vliv 2

Zvlastni schopnosti: Nocni o¢i (najdete u trpas-
likti), Mucitel (dokize udélit jizvu jakémukoliv
predmétu, ktery pouZije jako néstroj k muceni)

Skieti jsou ndrodem, ktery sidli v temnotich pod
svétem. Jsou osklivi, zakrsli a maji dlouhé ruce, které
sahaji malem az k zemi. Povahou byvaji zlomyslni
a zdkeini. Nendvidi vie Zivé, véetné odrazu svého
vlastniho ogklivého obli¢eje ve vodni hladiné i svych
ndcelnikd, kterym slouzi ze strachu. Nesnaseji denni
svétlo a nejcastéji proto vychdzeji ze svych doupat
jen v noci. Jsou to lupiéi, vle¢nici i vrazi.

Mhnohé skieti tlupy sidli v horach, doluji v jejich
kofenech a stavi si zde své siné a kobky. Pfepada-
ji pocestné v prusmycich a svymi néjezdy ohrozuji
i podhufi. Jiné tlupy se usidlily v temnych hvozdech,
mezi jejichz kmeny nepronikd slune¢ni svit. Skfeti
tlupy i kmeny maji silné viidce, pany a hejtmany, kte-
f{ jim vlddnou krutou rukou. Jsou zruénymi kovafi,
ovsem mdlokdy kovaji néco jiného nez zbrané. Casto
se spol¢uji s dal$imi zlymi stvofenimi, jako jsou vlci,
obii pavouci €& draci. Nechaji se také najimat jako
zoldaci ¢ernoknézniky a loupeZivymi rytifi.

Vypravént pribébi

Jak jedna:

» Na ostatnich kolem sebe, véetné ¢lent vlastni-
ho druhu, jim pramalo zdlezi a nebudou se zdrahat
obétovat jejich Zivoty, aby zachranili svj.

» Byvaji zdkefni a zrddni. Vyjedndvaji a dohody
dodrzuji, jen dokud nemaji vitézstvi jisté.

» Pokud je nasili nejjednodussi cestou k dosazeni
svych cilii, bez vihdni po ném sdhnou, ale nebudou
zbyteéné riskovat Zivot.

» Vyzivaji se v krutostech a s oblibou budou mucit
nebo tyrat své zajatce nebo jiné bezbranné bytosti.

Jak bojuje:

» Skieti jsou zdatni vile¢nici, do bitvy krdceji
vybaveni tézkymi $tity, krouzkovymi nebo Supino-
vymi zbrojemi a zbranémi z erné oceli. Nejcastéji
uzivaji zakiivenych $avli a tézkych seker, ¢asto také
bojuji kopimi a pikami, aby si udrzeli nepfitele od
téla.

» Obratné stileji z kratkych luki a nestiti se pou-
Zivat otrdvené nebo zdpalné $ipy.

» Pokud budou mit moznost, radéji své protivniky
zajmou nez zabiji, kdyZ pro nic jiného, tak aby se
pobavili jejich utrpenim.

» Skieti tlupy dokdzou bojovat jako vojenské jed-
notky, pokud jejich kdzen utuzuje strach z krutého
velitele.

» Ani skfeti kapitin ale neobétuje své muze v ne-
smyslném boji a radéji zaveli k dstupu.

Jakou roli ma v piibéhu:

Utoénik:

» Skieti pfepadnou odlehlou vesnici v podhifi,
kde druzina niahodou odpo¢ivé, aby plenili, loupili
a odvlekli zajatce, z nichz chtéji udélat otroky.

» Uprostied bitvy se druzina stfetne se skietim
pohlavirem, jehoz bratra kdysi zabili. Skiet vykfi¢i
k bohim podékovini za moznost pomsty a vrhne se
na postavy v Cele svého elitniho oddilu.

» Skupinka mladych skfetd chce ziskat respekt ve
svém kmeni, proto si po¢iha na dobrodruhy a poku-
si se je pfepadnout ze zilohy a ziskat n&jakou trofej
jako dikaz svého ¢inu.

Korist:

» V bludidti skalniho mésta se usadila sku-
pina skieti, kterd prepadd pocestné a povozy.
Zdejsi zeman je zaméstndn urovndvinim sporl
mezi svymi sousedy, a proto pozidd postavy, aby

skiety vyhnaly.
o285o
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» Loupeziva skupina zajala pfibuzného nebo ucitele
nékteré z postav. Je tieba skiety dohnat a vyrvat jim
zajatce dfive, nez se tlupa skryje ve svém sidle pod
zemi, kde by uZ $ance na osvobozeni byla velmi mald.
» Saman, ktery tvrdi, Ze skrze n&j promlouvaji bo-
hové, sjednocuje skieti kmeny proti hrani¢nim ves-
nicim, lidé na jeho hlavu vypiSou znaénou odménu.
Wyjednavac:

» Obchodni karavana potfebuje projet skrze uze-
mi skietu, kterych je pfili§ mnoho, proto jsou kupci
ochotni zaplatit za prijezd. Postavy musi vyhledat
skfetiho hejtmana a pfemluvit ho k dohodé.

» Do méstecka piijedou skieti vyjednavaci, ktefi si
pfeji navizat obchodni dohodu a vyménovat vyté-
zenou Zeleznou rudu za dobytek. Méstané je pode-
z¥ivaji ze zrady a nechaji je hlidat druzinou. Co kdyz
je mezi skiety skute¢né jeden zradce, ale ani ostatni
Clenové poselstva to netusi?

» Skfeti presila obkli¢i druzinu ve skaldch, ale slibi,
ze dobrodruhiim dovoli odejit, pokud jim pfinesou
sosku padlého boha ze staré hrobky. Skfeti sami
se tam neodvizi, protoze nékolik jejich skupin uz
v hrobce beze stopy zmizelo.

» Temny nekromant vytrhl ze spinku mrtvé a jeho
armdda se blizi k odlehlému kldsteru, ktery nemd
dost sil, aby se ubranil ani s pomoci vesni¢anu. Po-
stavy musi na svou stranu ziskat zdejsi skfeti kmen,
protoze bez jejich kopi kldster padne.

Virianta: Malf skieti

Charakteristika: 1-2 (zejména dovednosti lovce a
kejklite)

Sudba: 3

Hranice: T€lo 2, Duse 4, Vliv 2

Zvlastni schopnosti: Tichoslipek (najdete u hobitd)
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Tito skieti byvaji mensi a slab§i neZ ostatni. Ve skfe-
ti spolecnosti jsou opovrhovani a velci skfeti si na
nich vylévaji zlost. Mali skfeti jim na oplatku tajné
skodi. Casto na tom nejsou lépe nez otroci a musi

robotovat nebo pochodovat do boje v pfednich fa-
dich na rozkaz skfetich nacelniku.

Varianta: Poloskiet

Sudba: 6

Hranice: T¢lo 3, Duse 5, Vliv 2

Zvlastni schopnosti: Nocni oci (najdete u trpasliki)

Tito tvorové vznikli kifZenim lidi a skfetii. Byvaji
chytiejsi a podobnéjsi ¢loveéku. Néktefi maji cernd
srdce a bojuji pod skfetimi vlajkami, jini ale nezdé-
dili nic z povahy tohoto prondroda. Ptesto jsou pro
svou skfeti krev prondsledovdni a stévaji se vyvrzen-
ci a psanci.

Varianta: Skurut

Charakteristika: 2—-4 (zejména dovednosti lovee
a bojovnika)

Sudba: 6

Hranice: T¢lo 5, Duse 3, Vliv 3

Zvlastni schopnosti: Nocnt oci (najdete u trpasli-
ka), Silik (najdete u bojovnika), Gladidtor (na-
jdete u bojovnika)

Skuruti jsou vétsi a silnéjsi nez ostatni skfeti a méné
se hrbi. V boji pouzivaji nejcastéji rovné mece a téz-
kd, umné zpracovand brnéni, jakd u skietiho niroda
jinak nebyvaji k vidéni. BéZnymi skfety pohrdaji
a povazuji je za podiadné. Casto byvaji kapitiny
piepadovych oddild, slouzi jako nécelnikova télesnd
strdz nebo jako elitni vojaci.

Strazny

Charakteristika: 1-3 (hlavné pési boj proti lidem
a zvifatim, znalost mistnich zikond a ziskavani
uplatku)

Sudba: 5

Hranice: Télo 2, Duse 2, Vliv 4

Zvlastni schopnosti: Vyjednavac (najdete u mastic-
kéte), Osobni strazce (najdete u bojovnika)

O néjaké uniformé si vétsina méstskych straznych
muze nechat jenom zdét. Snad jen velkd krilovska
mésta jsou tak bohatd, aby mohla své driby obléct
do barev svého znaku. Jinde maji strdZni na bézném
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odévu & zbroji pfisitou stuhu v méstskych barvich
nebo je zde odznakem piislusnosti k méstské hlidce
pouhy fakt, Ze dotyény ma pravo nosit vefejné ha-
lapartnu nebo kopi. Ta nejmensi trhovd méstecka
patfici §lechté stfezi jen domobrana — skupina dob-
rovolniku, kterd s obuchy v rukou prochdzi rynky
a ulice a dohliZi na pofddek v dobdch trhi a slavnos-
ti, kdy je ve mésté vice cizincd nez obvykle.

Strazni byvaji obycejni méstané, ktefi si mnohdy
ke svému nuznému platu piivydélavaji jako ponoc-
ni nebo rasové. Doma maji rodinu a nijak netouzi
nechat se na hlidce zabit. Vétsina z nich se ve sluz-
bé zrovna nepfetrhne a klidné si nékde v ustrani
zdiimnou nebo vyfidi béhem pochiizky po mésté

néjaky keftik.

Jak jedna:

» Strazni jsou obvykle uplatni. Nékdy to vsak ne-
mohou dit oteviené najevo, protoze kolega, ktery je
s nimi na hlidce, by je mohl udat.

» Vystupuji rizné, nebot za sebou maji autoritu
konselu a rychtéfe.

» Na vyhrazky zddnlivé viibec nedaji, ale pokud se
situace prece jen vyhroti, radéji se stahnou.

» Znaji ve mésté skoro kazdého a okamzité pozna-
ji cizince nebo vetielce. Mivaji spadeno na tuldky
a piislusniky cizich ras, naopak uctivé se chovaji
k rytifam, obchodnikim, kralovskym posliim a mo-
vitym alchymistiim ¢i kouzelnikim.

Jak bojuje:

» Na ozbrojeného zlo¢ince zautodi pouze tehdy, po-
kud jim ukéze zdda nebo jsou-li ve vyrazné presile.

» Kdyz ¢eli ndhlému utoku, pfivolaji si na pomoc
méstany z okolnich domd. Ti mohou pfibéhnout
s fetézy, pohrabddi a jinymi nouzovymi zbranémi.

» Snazi se drzet si uto¢nika od téla svou dlouhou
zbrani, strhnout jej na zem hakem halapartny nebo
mu poranit nohu, aby nemohl utéct.

» Navzijem si pomdhaji, a zatimco jeden uto¢nika
zaméstnd, druhy jej odzbroji, chytne mu ruce nebo
jej omraci iderem ratisté do zatylku.

» Jejich cilem neni soupefe zabit, ale zajmout a do-
stat do Satlavy.

Jakou roli ma v pribéhu:

Utocnik:

» Vrah,jemuz jsou dobrodruzi na stopé, nechd jed-
noho z nich obvinit z krideze a po$tve na néj strdz.

Vypravént pribébi

» Druzinu pozida o pomoc nevolnik, ktery prchl do
mésta a podle starého prava by mél ziskat svobodu.
Jeho kruty pan v8ak podplatil méstské strizné, aby jej
chytili, vyvedli z mésta a predali opét do jeho moci.
» Strézni zatnou v hostinci postavé z druziny, kterd
je jiné rasy, naddvat do cizakt a pfivandrovalct. Jsou
zjevné opili a neni jasné, zda jsou ve sluzbé ¢i ne.
Strdzce:

» Pfred domem zmizelého pritele jedné z postav po-
stavaji dnem i noci stréze a nikoho nevpusti dovnitf,
udajné aby neznicil stopy a nenarusil vySetfovéni.

» Béhem tajné operace, kdy se druzina pohybu-
je méstem potmé, se musi vyhybat hlidkdm. Kvuli
Castym loupeznym piepadenim bylo totiz vydino
nafizeni, Ze kdo jde po ulici bez rozzaté pochodné
¢i lucerny, méd byt okamzité zaten.

» Hrdinové pred vstupem na trh museli odevzdat
zbrané. Kdyz se chystaji odejit, strazni odevzdané
zbrané zapfou a odmitnou vritit.

Virianta: Henkousky rodc

Charakteristika: 1-3 (zejména hrubd sila a pési boj
beze zbrané proti lidem a zvifatim)

Sudba: 6

Hranice: Télo 5, Duse 2, Vliv 3

Zvlastni schopnosti: Zdpasnik, Sildk, Hlava nebla-
va (viechny tfi najdete u bojovnika)

Potidek na venkové udrzuje vétsinou autorita rychta-
fe nebo rady stafesini. Rolnici jsou zvykli poslouchat
akazdy vi, Ze kdo by se vzeptel, na toho dopadne tvrda
pést jejich pana. Kdyz do osady zavitaji ozbrojeni ci-
zinci, na zadné strdzné nenarazi a kazdy se jim radéji
bude radgji klidit z cesty. Vyjimkou miize byt svalnaty
kovafsky uceil nebo zavality mlyndf, ktefi se v podna-
pilosti nebo v zoufalé situaci mohou pustit do boje.

Zlobr

Charakteristika: 3-5 (zejména dovednosti bojov-
nika a lovce, kromé stielby)

Sudba: 8

Hranice: T¢lo 7, Duse 3, Vliv 4

Zvlastni schopnosti: Zzélesnénd zkdza (Gtoky dlou-
hou drtivou zbrani), Zeleznd kiize, Neschopnost
(na ostrém slune¢nim svétle), Pddny iider (najde-
te u bojovnika)

Jsou to velci, osklivi a vé¢né hladovi tvorové, ktefi
nendvidi denni svétlo. Chodi v o$oupaném obleceni,
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které je vétsinou piili§ malé nebo jim nepadne, pro-
toze sami sukno vyrobit neuméji. Svoje svrsky tak
nékde ukradli nebo si je neuméle slatali sami.

Podle nékterych povésti by na slunci zkamené-
li, proto se pies den ukryvaji v podzemi, napfiklad
v kopcich, jeskynich nebo pod kofeny stromt. Od-
sud v noci vychazeji na lov. Masa dokédzou spofadat
uctyhodné mnozstvi, pficemz jedi nejen zvéfinu, ale
i ovee a dobytek, a néktefi zlobfi pry nepohrdnou ani
lidskym masem. V poslednich letech se pfizpusobuji
zméndm, které v krajiné zpusobuji lidé, a usidluji se
iv opusténych sachtich, tvrzich, sklepenich nebo pod
kamennymi mosty, kde vybiraji mytné za priichod.

Jak jedna:

» Zlobii vychizeji jen v noci a lidi se obvykle
strani. Nedostatek jidla a kruté zimy ale zptsobu-
ji, Ze se stahuji k lidskym sidliim a obcas dokonce
napadaji pocestné nebo zatoulané déti.

» Kvuli krddezim hospodéfskych zvifat se casto
dostavaji do konfliktu s vesnicany.

» Védi, ze kdyz lidi pfilis rozzlobi, budou se
nejspi$ muset utkat s néjakym blaznivym rytifem
nebo dobrodruhem. Proto se mohou pokusit obci
jeji ztratu néjak neuméle nahradit. Vétsinou vsak
narazi na neporozuméni.

» Jsou prchlivi a snadno vzplanou hnévem nebo
se uchyli k vyhrazkam.

» Ti chytfej§i z nich mohou pii vyjednavini
predstirat, Ze jsou hloupéjsi, nez opravdu jsou.

Jak bojuje:

» Zlobfi obcas pouzivaji mece jako dyky, ale
vétsinou se kolem sebe ohdnéji jen svymi silnymi
péstmi nebo klacky a kyj.

» Jsou to hromotluci a nejsou moc rychli. V boji
se spoléhaji na svou obdvanou silu nebo — pokud
vée selze — na své dlouhé nohy.

» Mohou sebrat tézky kimen nebo urvat kus skd-
ly a vrhnout jej po protivnicich.

» V lese mohou na protivnika shodit strom nebo
jej vytrhnout z kofent a pouzit jako palici, kterou
si udrzi protivniky od téla, aby na né nedosahl.

Jakou roli ma v pribéhu:

Utocnik:

» Tt zlobfi obkli¢i tabor druziny na skile. Jeden
znich oslepl a podle staré zlobii moudrosti se muze
uzdravit, kdyz se mu potiou o¢i trpasli¢i krvi.
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Vypraveént pribébi

» Ves suzuje zlobr, jehoz bratra obyvatelé ubi-
li, kdyz kradl kutata. Pfehradil potok, takze se
vsi nedostdvd vody, a kazdou noc pfichazi tlouct
a mrzacit vesni¢any. Venkované jsou bez penéz,
proto rychtdf nabidne nocleh a jidlo prochézeji-
cim dobrodruhtim a doufi, Ze zlobra v sebeobra-
né zadarmo zabiji.

Kofist:

» V prismyku, kudy vede dilezitd stezka, se
usidlili dva loupezivi zlobfi, ktefi prepadaji po-
cestné, okradaji je a ziskany lup prodavaji pod-
loudnikim. Druzina mé nejen vyhnat zlobry, ale
hlavné odhalit podloudniky.

» Kolem vsi se ztricely ovce a posledni noc pfi-
stihli vesnicané zlobra, ktery z pradelni $ndry kradl
oble¢eni. Kdyz byl odhalen, utekl, ale rychtéf se boji,
aby nedostal chut na lidské maso. Podle vseho se
usadil pod nedalekym pustym mostem, ale vesnica-
né se tam neodvazi. Postavy jej maji vyhnat.
Vyjednavac:

» KdyzZ jedna z postav vyjde brzy rino pied hos-
tinec, uvidi na ndvsi rozvaleného spiciho zlobra.
Neni jasné, jak se sem dostal, ale az se probudi,
hrozi pofddnd mela.

» Po dlouhém dni zamifi dobrodruzi k ohni
a k jejich prekvapeni je zlobr, ktery ho rozdélal,
pozve na velefi a pozddd je o pomoc. Jde totiz do
vsi na nimluvy.

» Zlobii rodina si stavi doupé a bere na ngj
viechno, co ji pfijde pod ruku. Za vsi dokonce
ukradli sosku mistniho buzka. Vesnic¢ané by ji
radi zpitky, ale kdo by si troufl rozebirat domek
zlobriim nad hlavou?

Wirianta: Obr

Zvlastni schopnosti: Tulenty pana domdciho (mistr
pii obrané svého domova nebo tzemi), Silik
(najdete u bojovnika)

Obti jsou velikdnské bytosti zhruba lidského vzhle-
du, vétsi nez zlobfi a Casto dokonce vyssi nez stromy
v lese. Jejich hlas je jako hrom, miluji boufe a na
rozdil od zlobru se neboji slune¢niho svétla. Mluvi
vlastnim prastarym jazykem, ale Casto i fe¢i jinych
ras, byt se silnym piizvukem. O lidi se vétsinou pfilis
nestaraji, a pokud je potkaji, minou je bez pov§im-
nuti. Néktef{ jsou vak lidozravi a lovi je na potkani.
Vétsi obfi mohou také netimyslné rozslipnout hriz
nebo mensi domek.
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NEMRTVI A OZIVENI
Duch

Charakteristika: 2-4 (zejména zastraSovani lidi
a zvifat, jednani s lidmi a zvifaty, ovliviiovani po-
citd, ucenost, prokleti a pozehndni, magie vétru,
magie iluzi)

Sudba: 7

Hranice: T¢lo 6, Duse 6, Vliv 4

Zvlastni schopnosti: Hriiza a dés, Nezranitelnost
(télesné akee, s vyjimkou utokd stfibrnymi zbra-
némi), Vzdusny vir (najdete u arodéje)

Duch je nehmotnou dusi zemielého, kterd se vratila
ze zéhrobi zpét mezi Zivé. Duchové nebo strasidla
se mohou objevovat v mnoha podobach — ob¢as vy-
padaji jako pfizracny obraz sebe sama zaziva, jindy
jsou jen nehmotnym hlasem nebo piizraénou ml-
hou. Jejich silou je strach a hriiza, pouhym dotekem
pry dokdZou zastavit tlukot srdce.

Neékdy je spoutaji mocnymi kouzly nekroman-
ti, aby ziskali sluzebniky, ale obvykle se duch vraci
spis proto, Ze zde md je$té néjaky ukol, ktery nestihl
vykonat za Zivota. Muze se chtit pomstit za svou
smrt, splnit slib, nebo je poutin k mistu své vrazdy.
Poté, co uskutecni sviij zimér na tomto svété, vraci
se zpét do zemi mrtvych. Nékdy lze ducha vysvo-
bodit polibkem, vyslovenim odpusténi nebo tim, ze
jeho kosti koneéné spocinou v hrobé.

Jak jedna:

» Duch je obvykle spoutin s néjakym mistem, kde
se zjevuje v pravidelném Case, obvykle o vyro¢ich ur-
¢ité uddlosti ze svého Zivota.

» Prichozi nechce obvykle zabit, ale spiSe zastrasit
a odehnat.

» Pokud narusitelé jeho klidu neodejdou dobro-
volné, jeho pisobeni se stupiiuje a duch se muze
nakonec straslivé rozzufit.

» Jen vyjime¢né duch piimo pozida o vysvoboze-
ni. Vét§inou mu v tom brani jeho kletba, a tak musi
cekat, az nékdo sam piijde na to, co je tfeba vykonat,
aby bludna duse nasla klid.

Jak bojuje:

» Duch dokédze pohybovat s pfedméty ve své bliz-
kosti, hdzet je po nepritelich nebo jim je stavét do ces-
ty. Uzamkne dvefe a okenice, aby protivnici nemohli
utéct, nebo proti nim vrhne rozzhavené uhliky z krbu.

Vypravént pribébi

» Dokéze hrizu, dés a silenstvi pouzivat jako zbrarl.
Umi ovlddat svét kolem sebe, ukazovat obrazy toho,
co se stalo, toho, co bude, nebo pietviiet realitu a pre-
svédit lidi o vécech, které nejsou skute¢né.

» Nema télo, proto se dokédze velmi rychle presou-
vat a je téZce zranitelny oby&ejnymi zbranémi.

Jakou roli ma v piibéhu:

Utocnik:

ry se jim msti za to, Ze jej zabili.

» Jedna z postav ziskd drahocenny pfedmét z po-
topené pirdtské lodi. Kdyz se ale ocitne o samoté,
zalnou se ze tmy vynofovat podoby mrtvych piratad.
Byl snad pfedmét proklety?

Korist:

» V hrad@ strasi a zjevuji se tam duchové. Zdej-
§ zeman, ktery se musel prestéhovat do vesnice, si
pieje, aby je nékdo konecné vyhnal a on se mohl
vratit domd.

» Duch tyrana ovlddd rozlehly diim, ve kterém
uvéznil dude svych déti a Zeny, které zabil a nyni je
stile dokola tyrd a muci. Dobrodruhy zaplatila pri-
buznd mrtvé Zeny, aby jeji dusi dovolili spocinout
v pokoji.

Vyjednavac:

» O pilnoci se tdboficim dobrodruhtim zjevi pla¢ici
duch elfi divky a prosi je, aby nalezli jehlici, kterou
méla ve vlasech, kdyz ji jeji vrahové utopili v fece.

» Duch nespravedlivé popraveného se zjevi ve vsi
a hrozi, Ze si kazdou noc vezme jeden Zivot, dokud
obec nepotrestd pravého vinika.

» Uziva-li hrdina zdédénou zbran ¢ artefakt ne-
estnym zpusobem, zjevi se mu duch jeho pfedka
a zafne mu tropit naschvaly.

Virianta: Bezplawy fezdec

Zvlastni schopnosti: Nezranitelnost (télesné akce,
s vyjimkou utokd stiibrnymi zbranémi), Bobatyr
(najdete u vale¢nika)

Prizrak bezhlavého jezdce je duchem popraveného
kiivopiiseznika, ktery porusil svj slib a nemize do-
jit pokoje. Projizdi noci, Zene ho vlastni vina, a lovi
ty, ktefi mu stanou v cesté. Nékdy se za nim do-
konce Zene cely houf vyjicich pfizraki — dusi téch,
ktefi utrpéli jeho zradou. Pokud ¢lovék znd jejich
ptibéh, muze duchy postvat, aby se servali mezi se-
bou, a sim vyvdznout Zivy.

- 289-



Cist V.

olem

Charakteristika: 3-5 (jedna ¢ dvé dovednos-
ti podle volby tvirce golema, nejcastéji hrubd
sila, p&si boj zblizka proti lidem a zvifatam ¢i
zastradovani lid{ a zvifat)

Sudba: 7

Hranice: T¢lo 6, Duse 3, Vliv 5

Zvlastni schopnosti: OzZivld hora, Prirozené zbra-
né (pésti — sttedni drtiva), Kamennd kiize, Padny
dder (najdete u bojovnika)

Golem vypada jako neuméld hlinéna socha, vzdale-
né pripominajici ¢lovéka. Jeho tvary jsou vsak hru-
bé a na mistech, kde hlina praskla, byva stazen ze-
leznymi obrucemi. Dokud do néj neni vloZen §ém,
nejevi zndmky Zivota. Poté mu vSak z nosu vyjde
pira, jeho o¢i zazhnou a on se déd do tézkopadného
pohybu.

Golemové jsou tisi sluzebnici, ktefi stfezi bezpe-
& alchymistickych dilen a ernoknéznickych paldct
nebo netnavné vykondvaji naro¢né tkoly, napiiklad
tézi rudu v podzemi nebo Eerpaji vodu z lodi. Jejich
vyroba je drahd, proto si je mohou dovolit vyuzi-
vat jen bohati jedinci. A ti se s tim vétsinou prili§
nechlubi — oby¢ejni lidé maji z golemu strach a pfi
jakékoliv pohromé by mohli snadno dojit k zavéru,
zZe je bohové trestaji za to, Ze mezi sebou trpi tyto

nelidské bytosti.

Jak jedna:

» Golem obvykle bezduse poslouchd pokyny své-
ho tvirce. Neni vsak pfilis chytry, a tak maze dojit
k tomu, Ze plni rozkaz doslovné, nikoliv jak byl za-
myslen.

» Aby nékdo presvédcil golema, Ze nemd plnit za-
dany ukol nebo se ma dokonce obritit proti svému
pénu, musi zndt formuli vyrytou do jeho $ému.

Jak bojuje

» Golem je straslivy soupef. Jeho obrovské pésti
maji silu vile¢ného kladiva, nikdy se neunavi a ni-
kdy neustupuje z boje.

» Ublizit mu takika nelze, jeho hlinéné télo odold-
vé randm, a i kdyZ se z néj kus ustipne, neciti bolest.
» Ve stietu s presilou se golem vzdy zaméii na jed-
noho z nepfitel a nemilosrdné se jej snazi zatlacit ke
zdi, srazit na zem, oslepit parou, kterd mu vychdzi
z nosnich otvort, a ubit jej. Na ty, ktefi se snazi na-
padenému pomoci, viibec nedbd.
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Vypraveént pribébi

» Dobrym zptsobem, jak se golema zbavit, je sho-
dit ho z velké vysky, aby se pfi padu rozbil. Také
ohen nisledovany vodou nebo ledovym chladem
muze zpusobit, Ze golem popraskd a rozpadne se na

kusy.

Jakou roli ma v piibéhu:

Legenda:

» Druzina chce proniknout do cizi pokladnice.
Mezi zlodéji se viak povida, Ze ji stiezi golem.

» Na misté ddvné bitvy, kde se dodnes pohybuji
duchové padlych, pry bojovala i skupina hlinénych
obru. Jejich $émy byly popsiny ddvno zapomenu-
tymi zaklinadly, kterd by mnohy alchymista rdd
znal.

» Ulici pfehradily trosky zficené budovy. Z je-
jich sklepeni se ozyvaji tlumené udery a lidé tvr-
di, Ze v domé¢ zil alchymista, ktery touZil stvofit
golema.

Strdzce:

» Dobrodruzi vstoupi do hrobky. Po spusténi
pasti za nimi zaklapne Zelezni miiZ a z temného
rohu zasviti zhnouci oéi pravé probuzeného gole-
ma.

» Neékolik metra vysokd hlinénd socha stfezi
prismyk v hordch. Zanechal ji zde nekromant
jako obranu své ustupujici armddy nemrtvych.
Druzina je prizkumnym oddilem rytifské armd-
dy, kterd ¢ernoknéznika prondsleduje, a méd sochu
znicit.

Wirianta: Ozioly chrlic

Charakteristika: 2-4 (zejména pési boj zblizka
proti lidem a zvifatiim, zastrasovéni lidi a zvifat,
pohyblivost a létini)

Sudba: 5

Hranice: T€lo 4, Duse 2, Vliv 3

Zvlastni schopnosti: Prirozené zbrané (pésti — kritka
drtiva), Kamennd kiize

Ze stfech a zdi chraimu a katedral se $klebi odpor-
né bytosti — bradavi¢nati skfeti, chiméry a okfid-
lené chrli¢e. Nepotfebuji §émy ani tvirce, aby
ozivaly. Ob¢as se zkritka probouzeji samy, toulaji
se ulicemi nebo 1étaji nad stfechami, dési pocti-
vé mé§tany a nékdy je dokonce i lovi. Vzhledem
k tomu, Ze jejich téla jsou kamennd, méstskd straz
si s nimi obvykle neporadi a je tfeba najmout dob-

rodruhy.



Cist IV ~ Paprivén pibéhi

Kostlivec

Charakteristika: 1-3 (zejména pési boj zblizka
proti lidem a zvifatim, zastrasovani lidi a zvifat,
tichy pohyb a skryvini se ve mést¢)

Sudba: 6

Hranice: T¢lo 4, Duse 3, Vliv 5

Zvlastni schopnosti: Boj ve skupiné, Nezranitelnost
(bodné, stielné a vrhaci zbrang)

Kostlivec je prastary nemrtvy, ktery byl povolin ze
smrti k novému zivotu jako chodici kostra, v jejichz
o¢nich dulcich zafi zlé svétlo. Je rozpohybovina
kouzlem a vili ernoknéznika a vzdy uposlechne
jeho piikaza. Ridi se jimi, 1 kdyby pédn byl jiz staleti
mrtvy. Stale si uchovivé zbytky své minulé osobnos-
ti a vzpominek, které jsou vSak pokfivené a zamlze-
né bolesti ze smrti a nenavisti k Zivym.

Ke svému Zivotu nepotiebuji spdt ani jist, jsou to
sluzebnici, ktefi ani ve dne ani v noci neochabuji ve
své strazi. Vétsinou stiezi staré hrobky a katakomby
hluboko pod zemi a daleko od svétla dne. Mohou
byt ale také oZiveni mocnym nekromantem jako
straglivd armada nebo vérna straz.

Jak jedna:

» Dokud Zzije jejich pdn, kostlivci nevyjednévaji
a slepé plni jeho piikazy.

» Jsou-li ponechani bez vlidy, mohou zadit uvazo-
vat sami za sebe. Jejich myslenky v$ak budou po-
kroucené a budou sméfovat k tomu, aby uskodili
Fvym.

» Kostlivei citi neustdlou bolest smrti, kterd je szi-
rd zevnitf jako mor. Pravé proto jsou vSak necitlivi
k bolesti ze zranéni ¢i muceni.

» Jeding, z &eho maji skutecné strach, jsou svaté
symboly a svécena voda.

Jak bojuje:

» Kostlivei bojuji zrezivélymi zbranémi a kryji se
starymi Stity. Obvykle nepouzivaji stfelné a vrhaci
zbrané.

» VyuZivaji toho, Ze jsou $patné zranitelni, a svy-
mi starymi zbranémi zasazuji strasné udery. UzZivaji
soubojovych trikd, které se naucili za Zivota.

» Dokizou bojovat ve formaci, kryji si navzdjem
zdda, ale Zddny z nich se nevdhd obétovat za svého
pdna.

» Nikdy neustoupi z boje a budou bojovat do po-

sledniho, pokud jim nekromant nerozkize jinak.
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Cist V.

Jakou roli ma v pitbéhu:

Utocnik:

» Kostlivei vyslani temnym nekromantem pie-
padnou druZinu a odvleCou na skalni hrad elfa,
do jehoz nestirnouciho téla chce ¢arodéjnik ulozit
svou dusi.

» Postavy se utibofi na bitevnim poli, kde se v trd-
vé bélaji kosti padlych. Uprostied noci ale zaslech-
nou skiipdni koster a finceni mecu a zjisti, Ze jsou
lapeni na bojisti mezi dvéma arméddami kostlived,
které spolu stdle znovu bojuji prastarou bitvu.
Korist:

» Umrlei vedeni kostlivecem se zlacenou lebkou
pfepadli urozené poselstvo a zabili syna komotiho.
Ten pfislibi penize nebo dokonce misto v krilov-
skych sluzbdch komukoli, kdo mu pfinese zlacenou
lebku jako dikaz pomsty.

» Meéstem projizdi o pilnoci kostlivy rytif, nazy-
vé obyvatele zbabélci a vyzyvi je na souboj. Nikdo
se mu neodvazi postavit a 1idé Ziji ve strachu. Jsou
ochotni dobfe zaplatit, pokud je dobrodruzi rytife
zbavi. Ale neni jeho pomsta spravedlivd?
Vyjednavac:

» Kostlivec, ktery byl ponechdn vlastni vuli, stie-
zi poklad, ale je ochotny jej dobrodruhim pfedat,
pokud ptivedou knéze a zajisti mu pohieb. Knéz je
véak zbabélec nebo fanatik a odmitd se k nemrtvé-
mu priblizit.

» Kostlivei unesli ze vsi malé dévée, ale vrati jej,
pokud dobrodruhové zajisti navriceni predméta
uloupenych vykrada¢em hrobi z jejich krypty.

Varianta: Smirtonos

Charakteristika: 2—4 (zejména pé&si a jizdni boj
zblizka proti lidem a zvifatim, zastrasovani lidi
a zvifat)

Sudba: 8

Hranice: Té€lo 5, Duse 3, V1iv 6

Zvlastni schopnosti: Nezranitelnost (bodné, stfelné
a vrhaci zbrang), Vilecny o, Bobatyr (obé najdete
u vile¢nika)

Straslivi kostlivci zakuti ve staroddvnych zbrojich,
nesoucich erby divno zmizelych roda a krélov-
stvi. Dfive kniZata a krutovlddci svych panstvi,
jsou nyni po smrti spoutdni prokletim k dalsimu
Zivotu na zemi. Jezdi na kostlivych konich, v boji
jsou svefepi a v krutosti a nendvisti se jim mélokdo
muze rovnat.
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Vypraveént pribébi

Varianta: Kostlivy pes

Charakteristika: 1-3 (zejména pési boj zblizka
proti lidem a zvifatiim, zastraSovani lidi a zvifat,
tichy pohyb a strizeni pted vetfelci)

Sudba: 8

Hranice: Télo 5, Duse 3, Vliv 3

Zvlastni schopnosti: Tulenty véiného lovce (mistr
pii odhalovini vetfelcli, stopovini a pronasle-
dovini kofisti), Nezranitelnost (bodné, stfelné a
vrhaci zbran€), Pddny ider (pfi Gtoku tesiky, na-
jdete u bojovnika)

Jsou povolani zpét ze zdhrobi jako strazci pokladii
a prondsledovatelé hii$nika. Bolest z nich ¢ini ne-
smifitelné nepiatele naplnéné zvifeckou zufivosti
a silou, se kterou drti v zubech zbroj i kosti.

Omrlec

Charakteristika: 1-3 (zejména pési boj zblizka
proti lidem a zvifatiim, hruba sila, zastrasovéni
lidi a zvifat, tichy pohyb ve méstg&)

Sudba: 5

Hranice: T¢lo 4, Duse 2, Vliv 3

Zvlastni schopnosti: Prirozené zbrané (spary — kritka
secnd)

Unmirlec byl zlym kouzlem nebo prokletim vytrzen
z vé¢ného spanku a povstal z hrobu. Jeho télo si stile
zachovivé lidskou podobu. Pokud byl oZiven krat-
ce po pohibu, vypada tak, jak byl ulozen do hrobu.
Stejné tak se ale muze rozkladat a hnit po mnoho
let. Takovému umrlci opadéva hnijici maso z kos-
ti a v prazdnych oc¢nich dilcich se svijeji cervi. Na
sobé& ma zbytky obleceni nebo rubise, ve kterém byl
pohiben, $pinavého od hliny.

Unmirlci se vét§inou zdrzuji v blizkosti svého hro-
bu a okoli hibitova. Stejné tak se Casto nachdzeji
v blizkosti staroddvnych hrobek a katakomb, kde je
ozivila zIa vile mrtvého panovnika, aby stfezili jeho
spanek. Umrlci nenavidi vSechny Zivé a ¢asto poji-
daji lidské maso.



Cist V.
Jak jedna:

» Umrlci jsou mrtvolné tisi. Pokud vibec pro-
mluvi, tak jen s obtiZzemi a takfka nesrozumitel-
né.

» Vétdinou jim jde o lidské maso, vyjimecné vak
mohou — podobné jako duchové — hledat téZ vysvo-
bozeni ze svého udélu.

» Nektefi umrlci vstdvaji z hrobu jen v noci.
V okoli hibitova se pak ztrdceji lidé a 1ze nalézt
kosti rozlimané kvuli morku. Ob¢as naopak od-
tahuji zivé lidi do tajné skryse, kde je teprve zabiji
a snédi.

» Umirlce mohou ovlidat mocnéjsi nemrtvi, ktefi
jich uzivaji ke svym cilam.

Jak bojuje:

» Pohybuji se pomalym $ouravym krokem, ale jsou
hndni nezlomnou viili.

» Strach z jejich pfichodu je aZz hmatatelny
a mize clovéka pfipravit o rozum a silu vzdorovat.
» Nepiemysleji, proto jejich jedinou taktikou je
vyrazit k nepfiteli a rozsdpat jej rukama. Jejich prsty
mohou slouzit jako straslivé spary, které trhaji maso
a ldimou kosti.

» V jejich uderech je nepfirozeni sila, takze mohou
snadno srazit ¢lovéka na zem nebo mu vyrazit zbrar

z ruky.

» Rany, které zpiisobi, hnisaji a velice $patné se hoji.

Jakou roli ma v piibéhu:

Utoénik:

» Postavy, které se odvazily do starého podzemi
nebo strasidelného hradu, jsou pfepadeny umrlci,
ktefi zde sidli.

» Vecer do hostince pfibéhnou chlapci, ktef{ tvr-
di, Ze umrlec odtihl jedno dévée, které bylo s nimi.
Neni ¢asu nazbyt, protoze nestvira dévée na hibi-
tové rozsipe.

» Véera bylo v fece nalezeno télo mrtvého dob-
rodruha, ktery mél s postavami nevyiizeny ucet,
a bylo ulozeno v mérnici. Zdbava v hospod¢ ztich-
ne, kdyz se tento muz objevi na prahu a zamifi ke
stolu druziny.

Korist:

» Ngjaky blaznivy dobrodruh narusil pecet na
prastaré hrobce. Umrlci, ktefi ji hlidali, nyni nedo-
voli projet zddné karavané po blizké kupecké stez-
ce. Obchodnici slozili penize, aby druzina zahnala

umrlce zpét do krypty a obnovila pecet.

Vypravént pribébi

» Postavy maji zni¢it modlu zapomenutého kultu
stojici v lesich, protoze vytrhuje mrtvé ze spanku
a soustfeduje kolem sebe umrlce a horsi, temné by-

tosti. Sekta, kterd modlu uctivd, vsak stdle existuje
a nabidne druziné penize, kdyZ ,neuspéje.

Varianta: Obésenec
Zvlastni schopnosti: Vetrelci, Prizkumnik (obé na-
jdete u lovce)

Tento umrlec byl za Zivota obéen, Casto na kfizovat-
ce, a jeho télo bylo ponechdno na §ibenici pro vystra-
hu ostatnim. Po smrti si ponechdvé ¢ast své vile, ale
izlovolnosti lotra, kterym byl. Laka pocestné do lécek
a hoduje na jejich mase. [jdajné se s nim ale d4 do-
mluvit a poutniky muZe propustit vyménou za fadné
pohibeni. Kolem hrdla ma stile smycku (kterd pry
jinym pfindsi §tésti) a na krku cedulku s provinénim.

Varianta: Moronos

Zvlastni schopnosti: Hriza a dés, Morovd ndkaza
(télesnd nemoc, lidé a zvifata do vzdélenosti 12
krokd, sila 5, smrt do mésice/hnisavé viedy)

Je to umrlec, ktery zemfel na nikazu Cerné smrti
a ktery tuto nemoc ddle rozndsi. Jeho télo pokryvaji
morové boldky a odpadéva z néj bilé maso. Je pokryty
véapnem hromadného hrobu, do kterého byl ulozen,
a pro piend$eni ndkazy je velmi obdvan.

Opir

Charakteristika: 3-5 (zejména smysly, zastragovan{
zvifat, dovednosti bojovnika, kejklife, zafikdvace,
miéga, Carodéje)

Sudba: 9

Hranice: Télo 5, Duse 6, Vliv 7

Zvlastni schopnosti: Talenty cerné duse (mistr od
soumraku do rozbfesku; zbéhlost na akce proti
tomu, kdo se ho dobrovolné dotkne svym télem),
Nelidska rychlost, Promény (netopyr, vlk, krysa
a oblak mlhy), Zranitelnost (probodnuti osiko-
vym kolikem), Neschopnost (pokud je tfikrit na-
hlas vysloveno jméno, jez nosil za Zivota)

Upir je nemrtvy Zivici se krvi. Néktefi upifi vy-
hlizeji jako odpudivé piiSery — jsou pokryti srsti,
nemaji nos, jazyk v tstech je zmijf a o¢i rudé. Ale
¢im vic lidské krve za svij zivot vypiji, tim jsou
mocnéj§i a tim vice se podobaji ¢lovéku. Prave
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Cist V.

proto maji lidé z upird takovou hrizu, nebot si je
nic zlého netude muzete pozvat az do domu. Sice
pry nevrhaji stin a nejsou vidét v zrcadle, ale i tak
je tézké je rozeznat. Ve dne vidi stejné dobfe jako
v noci a bézné se maskuji jako ¢lenové lidské spo-
le¢nosti. Jejich pravy pivod muze prozradit neklid
psu ¢i dobytka.

Upiii osud je pry ¢lovéku pfedurcen tim, Ze ma
uz pii narozeni v Gstech zuby nebo Ze jeho mrtvolu
pieskodi pes ¢i vlk. Podle jinych povésti se upiry po
smrti stavaji carodéjnici, zlo¢inci nebo sebevrahové.
Jisté ale je, Ze upir, ktery povstane z hrobu, chrini
své télo pied rozkladem pitim lidské (v nouzi i zvi-
feci) krve. Zpocitku se musi vracet pies den do své-
ho hrobu nebo rakve, starym upiram vsak postali
stravit tam jen nejdel$i den v roce.

Jak jedna:

» Upifi uzivaji veskerych Isti a pfesvédcovaciho
uméni k tomu, aby se neodhaleni dostali do blizkos-
ti své kofisti. Minohdy Ziji mezi lidmi jako feznici
nebo Carodéjové.

» Pry na né plati Cesnek, stiibro, svaté symboly,
svécend voda, sluneéni svétlo ¢i pland rize polozend
na rakev a nemohou piekrocit tekouci vodu. Cist
z toho jsou ale povéry, které §ifi sami upifi.

» Spolehlivé je oslabi, pokud je ¢lovék oslovi jmé-
nem, jez nosili za Zivota.

» Upifi dokazou lézt po zdech a létat za bezmé-
si¢nych noci a mohou postavim nabidnout cizi ta-
jemstvi, kterd tak odhalili. Koupit si pfizeri hrdint
mohou i znalostmi magie, nebot se vyznaji v ¢aro-
déjnych uménich.

» Neéktefi upifi a upirky se mohou milovat s Zivy-
mi a mit s nimi déti.

Jak bojuje:

» Upir dokaze pouhou vuli vrhat po lidech pied-
méty, nardzet do nich nabytkem a kryt se vrzenymi
vécmi pred ranami ¢ $ipy.

» Mize se pokusit nékoho podrobit své vili a ob-
rdtit jej proti ostatnim.

» Pohledem zapaluje véci, aby vytvofil zmatek.

» Proménény v obfiho netopyra uto¢i shora, bije
obét kiidly po hlavé, zatina drépy do tvife a désivé
syci.

» Je-li vazné ranény a zahnin do kouta, proméni
se v netopyra, vlka, krysu, ¢i oblak mlhy a pokusi

se zmizet.

-294-

Vypraveént pribébi

» I kdyz je zabit, hlava oddélena a srdce probito
osikovym kilem, stali pry na né& kdpnout kapku
lidské krve a znovu oziva. Jedinou jistotou udajné je
spalit télo na popel.

Jakou roli ma v piibéhu:

Legenda:

» Hospoddf odmitne vpustit do staveni cizince
z obavy, Ze nékdo z nich by mohl byt upir. Ten smi
piekrocit prah domu, jen kdyz byl pozvin.

» Lidé pfi epidemii odmitaji felcarovy léky a jdou
palit na hibitov trnité vétvicky, aby jim kouf ukazal,
ve kterém hrobeé lezi upir, jenz je vysava.

Utocnik:

» Postavy dorazi na hrad, ktery obyva jen kras-
nd vdova a jeji slabomyslny sluzebnik. Pani piijde
v noci svést jednoho z hrding, je to v§ak upirka a ne-
¢ekané na svého milence zattodi.

» Ve mésté se mnozi zdhadnd umrti. Jednou z obé-
ti se stane i zndmy druziny.

» V noci hledd spédsu v jeskyni, kde druzina prespa-
vé, vydéseny mladik v rozedraném obleceni s umrlci
v patich. Ve skutecnosti jde ale o upira, ktery ne-
mrtvym veli.

Vyjednavac:

» Druzina odnese z opusténého hradu stary $perk.
Hradni pan je upir a Z4d4 jej nejblizsi noci zpét.

» Dobrodruzi odhali upira zijiciho ve mésté. Potre-

protivnikovi — nekromantovi nebo ¢ernoknéznikovi.



Cist V.
BEst
Hejkal

Charakteristika: 1-3 (zejména smysly, mr§tnost
a pohyblivost, pési boj zblizka proti lidem a zvi-
fattim, vrhéni proti lidem a zvifatim, zastraSovani
lidi a zvifat, tichy pohyb a skryvini se v divocing,
stopovini, jedndni se zvifaty)

Sudba: 7

Hranice: T¢lo 6, Duse 3, Vliv 3

Zvlastni schopnosti: Talenty lesniho bésa (mistr v di-
voling; zbéhlost, dotyka-li se jakoukoliv ¢dsti téla
planého stromu), Hriiza a dés (pti vykiiku), Promeé-
ny (soucasti lesa), Prirozené zbrané (drapy — kritka
secnd), Boj ve skupiné, Neschopnost (po doteku ob-
déldvané pudy — zdsah hrsti obili, prvni rina mece,
ktery byl ptekovan z pluhu, a podobné), Nocni oi
(najdete u trpaslikii)

Hejkal neboli divy muz se podobi ¢lovéku, je vsak
cely Cerny a na téle mu roste mech a lisejniky. Ma
nepfirozené velkou hlavu a obrovité ruce s drapy
misto nehtd. Nohy md naproti tomu slabé, takze
se na zemi citi nejisté. Ve tmé mu sviti o¢i a umi
se proménovat v jakoukoliv soucdst lesa — od §is-
ky az po padly strom. Divi muzi se dorozumiva-
ji sménymi kejhavymi zvuky a na dédlku tahlym
houkédnim.

Hejkalové jsou pény hvozda a divociny. Ziji
v korunich stromi a tvoii tlupy, které mezi sebou
vedou divokou vélku doprovizenou praskotem vét-
vi a lomozem kamenii. Za svd tzemi povazuji ob-
rovské rozlohy lesa, a ¢im vice jich je, tim vétsi ¢dst
hvozdu bésové ovlidaji. Tlupy jsou vsak vétsinou
malé, protoze ve vzdjemnych nemilosrdnych val-
kich mnoho divych muzi zahyne. Hejkalové proto
chytaji lidské divky a pafi se s nimi. T¢hotnou Zenu
propusti, ale do roka se objevi v jeji vsi a své divoké
dité si odnesou s sebou.

Jak jedna:

» Pokud divi muzi narazi v lese na osamélého dre-
vorubce ¢i lovee, sednou mu pry za krk a ustvou jej
k smrti. Nebo jej rovnou roztrhaji na kusy a seZerou.
» Neéktefi ovéem tvrdi, Ze hejkalové nechdvaji
poutniky na pokoji, pokud neodpovi na jejich hej-
kini nebo se jim neposmivaji.

» Hejkalové obvykle nehovofi lidskou fedi. Snéze
se s nimi dohovofi krollové a jiné divoké narody.

Vypravént pribébi
» Mohou pfijmout nabidku jidla nebo je lze nald-

kat na pozitky, které jsou pro né nezndmé — koufeni

dymky, pivo ¢i palenku a podobné.

Jak bojuje:

» Hejkalové skicou protivnikiim ze stromid na
zdda a srézeji je k zemi.

» Divy muz sevie nepfitele tak, aby mél ruce pfim-
knuté k télu a nemohl se branit ostatnim ¢lenim
tlupy. Nebo mu jednu ruku obemkne kolem krku
a druhou drdsd oblicej.

» Nekolik hejkali muze soupefe na zemi obklicit
a zaméstnat, aby se na néj dalsi mohl vrhnout z ko-
runy stromu.

» Cést tlupy zistavd v korunach a metd po nepfite-
li kameny, klady a vétve. Svym fevem mohou vzbu-
dit dojem, Ze jsou jich desitky.

» Jejich ruce jsou tak silné, Ze dokaZou obéti vyrvat
z kloubu celou konéetinu.

» Hejkalovi skodi vse, co pochazi z obdélané krajiny.
Hrst ovsa vrzend do o¢i ho pry dokaze oslepit, musi
viak pochdzet z pole oraného alesponl po sedm let.

» Kdyz tlupa prohravi, rozprchne se do korun
stromi a kazdy hejkal unikd prondsledovatelim
zv]4st.

Jakou roli ma v piibéhu:

Utocnik:

» Tlupa hejkalti se pokusi v noci unést Zenskou
¢lenku druziny.

» Druzina spatii v korunich stromu skryse z lid-
skych kosti, ¢dsti zbroje a tlumoki svazanych bfec-
tanem. Pokud se vydd na prizkum, zaslechne tlupu
vracejicich se hejkald, ktefi vetfelce uciti.

Korist:

» Hejkalovo srdce snézené za syrova pry dodivd
nadlidskou silu. Zatouzi po ném zestarly rytif, ktery
chce vyniknout na svém poslednim turnaji.

» Osada v divo¢iné Celi ndjezdim divych muzd.
Zaklinagsky cech, jemuz ves plati za ochranu, hej-
kaly pouze zahdni a jejich zabijeni zapovidd. Rych-
taf se jich chcee zbavit jednou provzdy, proto tajné
najme dobrodruhy, aby tlupu vyvrazdili.
Vyjednavac:

» Mezi détmi hejkald fadi vdznd nemoc. Proto se
snazi dorozumét se s venkovany nebo dobrodruhy
a zajistit jim felcara.

» Zena, kterou pfed rokem piepadli divi muzi, jim
nechce vydat jejich dité a pozada druzinu o ochranu.
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Cist V.

Viriant: Divozenka

Charakteristika: 1-3 (zejména smysly, mritnost a
pohyblivost, pési boj zblizka proti lidem a zvifa-
tim, hrubd sila, tichy pohyb a skryvani se v divo-
¢ing, stopovéni, jedndni se zvifaty)

Sudba: 5

Hranice: Télo 4, Duse 3, Vliv 2

Zvlastni schopnosti: Zdpasnik (najdete u bojovni-
ka), Zdlesdk (najdete u lovce)

Divozenka je oskliva stfapatd Zenstina, ktera se rodi
ze spojeni hejkala a lidské divky. Zatimco z muzské-
ho potomka se stane bés a je soucdsti tlupy, hol¢icky
ponechévaji hejkalové svému osudu. Divozenky se
plizi kolem lidskych obydli a Zivi se tim, co seberou.
Neékdy ze stesku ukradnou z kolébky dité. Maji mi-
mofidnou silu v rukou a jsou-li napadeny, mohou
protivnika skrtit.

Obnivec

Charakteristika: 2—4 (zejména 1étani, zastragovéni
lidi a zvifat, skryvani se ve mésté, magie ohné,
ovladnuti zhare)

Sudba: 6

Hranice: Télo 3, Duse 4, Vliv 5

Zvlastni schopnosti: Tulenty obnivého bésa (mistr na
dohled pfirozeného plamene nebo doutnajicich
uhlikd; zbéhlost, kdyz v okoli veetné sousednich
domu hofi alespon tfi ohn¢), Promény (hofici
a ohnivé podoby béznych bytosti nebo predméti),
Nezranitelnost (oheti a magie ohné, télesné uto-
ky), Zranitelnost (voda a vodni magie), Neschopnost
(odrézi-1i se jeho podoba ve vodni hlading)

Jde o ohnivé stragidlo, které umi ménit podoby. Jednou
je to hofici skfet, jindy plamenny sloup, valici se ohnivy
sud, rozzhaveny fetéz, rudy kohout, kruh z plaminka
nebo ohniva koule. Vzdy se vsak fezavé chechtd nebo
vztekle sy¢i jako zhavé uhliky zalité vodou.

Ohnivec je panem Zdru a plameni. Nejcastéji se
objevuje ve méstech a Zivi se hrizou, kterou strach
z pozéiru v jejich obyvatelich budi. Teplo domaciho
krbu se zméni ve zdroj désu, pokud se v topenisti
usadi ohnivec. Jeho cilem je vyhnat z domu vSechny
obyvatele, nebot kazdé obydli, ktery zabere pro sebe,
roz§ifuje jeho moc a umoziiuje mu nabrat novou po-
dobu. Vypravéji se povésti o ohnivcich, ktefi dokdzali
vyhnat z domovi piilku obyvatel mésta a ménili pak
vzhled tak divoce, Ze je lidé ani nedokazali popsat.
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Jak jedna:

» Obhnivec se pry zivi duSemi zhdfa a uhofelych.
Spis je to ale tak, Zze umi zhafe ovladnout a nuti je
pak rozsévat po okoli strach a zkdzu, aby si pfipravil
pudu pro sviyj pfichod.

» Nejdivocejsi je ohnivec kritce po zdpadu slunce,
kdy hofivd hodné ohiit. Byvé také o dost nebezpecnéj-
§i v obdobi sucha. Spatné snasi dést, snih, vodu a led.

» Je to zlomyslné strasidlo a je tézké se s nim do-
mluvit. Pfekrucuje cizi slova, IZe a pfedem se vysmi-
vé Cestnym dohoddm.

» Demoralizuje soupefe fezavym chechotem a hla-
sitym praskotem plament jim brani se dorozumét.

Jak bojuje:

» Pokusi se protivniky zastrasit a zmdast béhdnim
po sténdch a slehajicimi plameny.

» V podobé hoticiho skieta miiZe plivat ohnivé sli-
ny nebo vrhat zapdlené predméty.

» Jako rudy kohout miZze mavinim k¥idel zvifit
popel, takze nebude vidét na krok.

» Ve formé zhavého fetézu se jako had omotd ko-
lem protivnika a odvleée jej do komina.

» V podobé ohnivého sudu se bude koulet ze scho-
di, protivniky zavali a popali.

» Je-li plamennym sloupem, muze se kcet a srdzet
protivniky k zemi nebo divoce rotovat mezi nimi
a rozdélit je.

» Pokud se boj nevyviji dobfe, unikd v podobé oh-
nivé koule kominem.

Jakou roli ma v piibéhu:

Utocnik:

» Druzina vnikne do opusténého hostince. Sidli
v ném ohnivec, ktery je napadne v domnéni, Ze si je
na néj hostinsky najal.

» Alchymista potiebuje ohnivcovo srdee pro své po-
kusy. Najme druzinu, aby ohnivce lapila, az jej prilaka.
Jenze bés jeho 1écku prohlédne a neprileti sim.

» Druzina pfihlizi pouli¢nimu pfedstaveni hobi-
tiho zatikdvace. Béhem neskodného povolivaciho
triku se vak ndhle zjevi ohnivec a napadne piihlize-
jici. Byla to nehoda? Nebo je hobit sprazen s kapsi-
fi, ktefi béhem zmatku kradli v davu?

Korist:

» Mocny slechtic touzi dét své nastavajici pero oh-
nivého kohouta. Podle povésti takové pero vytrzené
Zivému ohnivci z ocasu v jeho pta¢i podobé dokéze
osvétlit cely sdl.
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» Postavy ¢ekd stfet s ohnivym netvorem nebo
prechod pies lavové propasti. Doslechnou se, ze kdo
pfemuize ohnivee holyma rukama, ziskd na Ctyficet
dni odolnost proti ohni.

Wyjednavac:

» Jednaz postav zatouzi po mei z Zeleza, které spad-
lo z nebes. To ale dokdze rozzhavit jen ohnivetv dech.
» Vsichni ohnivci v kraji fadi jako zbésili a zabi-
raji stéle vice budov. Kazdou noc je obzor rudy zafi
pozéri. P¥i¢inou jejich chovini jsou obavy z ¢aro-
déje, ktery ohnivce lapd do magickych pout, aby si
z nich vytvoril armadu.

Wirianta: Dymal

Zvlastni schopnosti: Hriiza a dés, Nezranitelnost
(oherl a magie ohné, télesné utoky), Zranitelnost
(vitr a vétrnd magie)

Dymal neboli zhavik podobné jako ohnivec strasi
lidi a vyhdni je z domovi. Je pinem dymu a fefa-
vého uhli, proto se zjevuje spiSe v pozdni noci, kdy
ohné uz pomalu dohasinaji. Vypada jako oblak kou-
fe, ktery méni tvar do riiznych désivych podob. Ne-
ptitele muze oslepit dymem nebo muze rozzhavit
vzduch v mistnosti, aby se soupefiim tézce dychalo.

Polednice

Charakteristika: 2—4 (zejm. smysly, pési boj zblizka
proti lidem a zvifatiim, zastrasovéni lidi, tichy pohyb
a skryvini se ve mésté i v divocing, akrobacie, pohyb
po vrcholcich klasti a trav, ovliviiovani pociti)

Sudba: 7

Hranice: T¢lo 4, Duse 6, Vliv 4

Zvlastni schopnosti: Tulenty polniho bésa (mistr
na obdélavané pudg; zbéhlost, je-li vysoko na
obloze vidét slunce), Nelidskd rychlost, Promény
(zména véku podle stdfi obili), Neschopnost (po
doteku lesa — slehnuti planou bylinou, $krabnuti
medvédim dripem apod.), Cit pro zbrarn — kosif
(najdete u bojovnika)

Polednice neboli kositka je Zena v Cerném rubdsi,
ktera strédzi drodnost poli. Jeji vék se idi podle stari
obili —v dob¢ orby a seti je malou hol¢ickou, pfi Znich
zralou Zenou a po podzimnich strnistich se tould jako
vyzabla stafena. Ve vSech podobich je ale nebezpec-
nd. V ruce svird kosif, coz je druh srpu pfipominajici
tvarem Cepele malou kosu. Zastihne-1i v polich néko-
ho, kdo nepracuje, setne mu nemilosrdné hlavu.

Vypravént pribébi

Kosiika je démonem poli a luk. Je tim silnéjsi,
¢im vetsi a souvislejsi je jeji zemi. Privlastiiuje si
veskerou obdélanou pudu ve svém okoli, proto md
rada ty, kdo ji kultivuji, ale lenochy na svych pozem-
cich nesnese. Hlavy téch, které pristihla venku mar-
nit Cas, uzivd jako mezniky. Zazloutld lidska lebka
lezici na hranici pole a lesa tak znamend, Ze vstupu-
jete do kraje suzovaného polednici. Béda tomu, kdo
by takovy meznik odstranil.

Jak jedna:

» Muze dét pfistizenému $anci na zachranu, po-
kud odpovi na jeji zdkefné hadanky.

» Nekdy ji doprovézi sedm Cernych psu, ktefi za ni
hovoii lidskou feci, zatimco ona stoji ml¢ky opodal.
» Ochotu k tstupkiim u ni muize vzbudit slib, ze
nékdo pfivede do jejiho kraje kolonizitory nebo ne-
cha vykacet kus hvozdu.

» Jeji moc byva nejvétsi o poledndch, proto se pied
ni lidé v tuto dobu schovévaji v bezpeci domova.

» Oslabuje ji ve, co pochdzi z divociny, napiiklad
zédsah plodem planého stromu nebo tder stitu po-
krytého vi¢i kozesinou.

Jak bojuje:

» Jeji styl boje pfipomina tanec nebo kiepceni — zbé-
sile vifi kolem nepritel, vyskakuje do vzduchu, to¢i se
divoce kolem své osy a rozhani se kosifem jako silena.
» Dokaze béhat po vrcholcich klasd, z vysky atocit
na soupefe a skokem se jim ocitnout v zadech.

» Na sirokou Cepel kosife zachytéva slunce a blys-
kd jim protivnikim do o¢i.

» Miize kosifem zachytit utocici zbran a jeho pooto-
¢enim ji zablokovat nebo obritit proti jejimu drZiteli.
» Dési protivniky tim, Ze po celou dobu boje ne-
vyda ani hldsku.

» Kdyz se pro ni boj vyviji $patné, snazi se ztratit
se v obili.

Jakou roli ma v piibéhu:

Legenda:

» Mistni priivodce odmitd vyvést vypravu z lesa do
poli, dokud nemine poledne.

» Mrzik, jemuz kdysi kositka posekala nohy, se dnes
Zivi tim, Ze sbird a vyucuje véemozné hddanky, aby lidé
z jeho obce pred polednici obstili, kdyz je chyti.

» Ve vsi se ztratilo nékolik mladych péra. Utekli
spolu do svéta, nebo je pfi dostavenicku v polich na-
chytala a zahubila polednice?
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Utocnik:

» Polednice na druziniky laskavé promluvi, kdyz
je najde odpocivat v polich. V piipadé neuctivého
chovini zadto¢i bez ohledu na pocet nepfitel a jejich
vyzbroj.

» Postavy jdou vyslechnout jediného svédka néjaké
udalosti, toho ale mezitim chyti v polich kosiika a pod
hrozbou smirti jej nuti odpovidat na jeji hadanky.
Spojenec:

» S pomoci polednice mohou dobrodruzi celit
tlupé hejkalti mrzacicich osadniky, ktefi kluéi a ko-
lonizuji lesy.

» Kositka miize také ne¢ekané zasiahnout do stfe-
tu druziny s ndjezdniky, ktefi plundruji pole a péli
urodu.

Variant: Zithola

Charakteristika: 2—4 (zejména smysly, pési boj
zblizka proti lidem a zvifatiim, zastrasovani lidi,
béh a vytrvalost, $pinavé triky pii zdvodg)

Zvlastni schopnosti: Talenty polniho bésa (zbéhlost,
je-li vysoko na obloze vidét slunce), Nelidskd
rychlost, Neschopnost (pokud je porazen v zdvodg)

V nékterych krajich znaji misto kositky ohyzdného
skfeta s tfemi hlavami a ohnivymi jazyky, ktery md
rizné barevné o¢i a misto vlasii travu ¢i Zitné klasy.
Misto kosife pracuje dlouhym noZem a namisto ha-
danek pozaduje zdvod v béhu, pfi némz rad podrazi
soupefi nohy a vielijak ho trépi. Jinak se vsak od
kositky prili§ nelisi.

Vila

Charakteristika: 1-3 (zejména smysly, ovliviiova-
ni pocitd, tichy pohyb a skryvini se v divocing,
mrstnost a pohyblivost, jednani se zvifaty a jejich
pfivolavini, dovednosti zafikdvace, magie dreva,
magie iluzi)

Sudba: 5

Hranice: Télo 2, Duse 4, Vliv 4

Zvlastni schopnosti: Talenty bésa dsvitu (mistr,
dokud nevyschne ranni rosa; zbéhlost, jestlize ji
cil dosud nespatiil), Ov/iviiovdni ve skupiné, Ne-
zranitelnost (veskerd magie), Zranitelnost (kuté
zelezo), Neschopnost (po doteku lovéka — dotek
rukou, polibek a podobné)

Vily jsou bytosti usvitu a tajemné strazkyné lesd, mi-
luji tipyt rosy a rady zUstdvaji nespatfeny. Vypadaji pry
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podobné jako elfska dévcata, ale jsou mensi a zdanli-
v& nehmotné. Tvrdiva se, Ze jsou spojeny s nékterym
stromem a je-li strom skdcen, umiraji také. Maji v ze-
lenych ocich hloubku staleti i rozpustily usmév. Kro-
mé dlouhych vlasi barvy kiiry se nijak neodivaji.
Riki se, 7e viji vénce pod prastarymi stromy
v nejhlubsich hvozdech a pronasleduji véechny, kte-
i by jim chtéli ubliZit. Vily pry chodi podivnymi
stezkami a dokédZou se rychle pfesouvat mezi riz-
nymi ¢dstmi lesa i jednotlivymi stromy. Lidé, kteri
se usazuji na okrajich divoéiny, se nau¢ili vyhybat se
hvozdim chrinénym vilami.

Jak jedna:

» Vily miluji tanec, pfibéhy a zpév, snadno se spriteli
s lesnimi elfy. Mohou si nendpadné pfisednout k ohni,
aby se ohfély a poslechly si vypravéni druzinika.

» Vily nendvidi skfety pro jejich sekery a mohou
tuto nendvist pfenést i na sekerami vyzbrojené tr-
pasliky nebo lidi.

» Rddy pomohou poutnikim, ktefi sesli z cesty
a nijak neublizuji jejich milovanym lesim, nebo
s nimi vyméni novinky.

» Mohou pfivolat divoka zvifata, aby ukdzaly svou
moc a ziskaly lepsi vyjednévaci pozici.

» Vétdinou jim jde o ochranu stromi a nedotknu-
telnost lesa, vyjimecné mohou usilovat téz o vysté-
hovéni lidi z mist, kterd jsou pro né cenna.

Jak bojuje:

» Vily jsou kiehké a slabé, spoléhaji proto na lesni
kouzla. Témi mohou stocit cesty tak, aby neustily ni-
kam nebo vedly do zahuby, anebo stihaji vetfelce ne-
§téstim a pohromami: stromy a ostnaté kefe jim brani
v cesté, nebo se nad nimi rozpoutaji straslivé boufte.

» V boiji splétaji pisné, jimiz upfedou kolem nepfd-
tel preludy a klamy. Tak je donuti vidét véci, které
tam nejsou, nebo bojovat mezi sebou.

» Morknutim oka se dokdzou pfesouvat z mechu na
mech, a pokud je hledite, vidite tutéz vilu na tuctu
mist, zatimco jeji smich zni ve vzduchu.

» Jejich kouzelna pisefi umi probudit diimajici
stromy, které ztrestaji vetfelce.

Jakou roli ma v pribéhu:

Korist:

» Dievaii se nepohodli s vilou, kterd chrani les.
Zaplati postavam, aby ji vystrnadily a oni mohli po-
kracovat v préci.
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WVyjednavac:

» Postavy maji zprostiedkovat dohodu mezi vilami
a velitelem vojsk. Ten by rdd mél Cerstvé informace
o pohybu nepritel pfichdzejicich skrz hvozd.

» Novy lovecky hradek mocného §lechtice rozvra-
tily rychle rostouci kofeny stromu. Msti se mu snad
vily za to, Ze zabral misto, kde jejich krdlovna plino-
vala upfist z kouzel svij paldc?

Spojenec:

» Postavy se ztrati hluboko v lese bez nadéje na
zéchranu a vila jim vyménou za usmév, pisen nebo
drobnou sluzbu pomuze najit cestu.

» Postavim se zjevi zranénd vila a z poslednich
sil je prosi, aby zastavily skfety, ktefi kdceji a sekaji
stromy kousek nedaleko odtud.

» Vila byla zajata a spoutdna kouzly ¢ernoknézni-
ka. Jejim stromim se bez ni zatemnil rozum a Gtoci
na viechny pocestné i zvifata bez rozdilu, takze je
nutné vilu zachrinit.

Virianta: Bludicka

Zvlastni schopnosti: Svddéni do bazin (lidé hledi-
ci na bludicky, rychly jed spadajici pod Vliv, sila
4, bezmyslenkovité nisledovani/obdiv ke krise
svétylek), Ovliviiovdni ve skupiné, Nezranitelnost
(télesné akee), Zranitelnost (vitr a magie vétru)

Bludicky jsou podobné vilim, ale maji zlovolnéjsi
povahu. Jsou naplnény hotkosti viici véem, kdoz ki-
ceji lesy nebo jakkoliv rusi klid a majestitnost divo-
¢iny, a msti se. Svadéji pocestné z cesty a lakaji je do
mokftadii nebo baZin, kde utonou.

Vikodiak,

Charakteristika: 3-5 (zejména dovednosti bojov-
nika a lovce, magie zvifat, pfedstirdni a jedndni
s lidmi)

Sudba: 8

Hranice: Télo 7, Duse 4, Vliv 5

Zvlastni schopnosti (vidy): Proména (za svitu mé-
sice, do podoby vlka), Silik (najdete u bojovnika)

Zvlastni schopnosti (ve vI¢i podob€): Tulenty bésa
soumraku (mistr v noci za Gplnku; zbéhlost, je-
-li na obloze vidét doristajici mésic), Prirozené
zbrané (tesiky — kratkd bodna), Viidce skupiny,
Nezranitelnost (télesné toky, které maji zpisobit
zranéni, s vyjimkou utoki stf{brnymi zbranémi),
Neschopnost (po doteku vi¢iho moru), Noéni oci
(najdete u trpasliki)

Vypravént pribébi
Soumrak je ¢as, ktery se nékdy nazyva hodinou vl-
kodlaka. Tento zvifeci bés umi posednout ¢lovéka
tak, Ze na sebe zacne pod svitem mésice brat vI¢i
podobu. Jediné, co takto postizeného nestastnika
odliuje v lidské formé od ostatnich, je jistd divo-
kost v o¢ich a odtaZitost zvifat, kterd dokazou vycitit
jeho pravou povahu. Ve zvifeci podobé vypada jako
obrovsky vlk, ktery pry obcas béhd i po dvou a lid-
skou podobu dostane az pfi vychodu slunce.
Povésti fikaji, Ze vlkodlaci kletba je vysledkem
zamérného prokleti nebo pokousdni jinym vlkodla-
kem. Fel¢afi zase mluvi o lykantropii jako o nemoci
a ti odvdznéjsi se ji pokouseji 1éCit pouzitim pre-
vzicné byliny zvané vI¢i mor. Lécba je vsak proble-
matickd a nebezpeénd. Zatimco v lidské podobé je
»nakazeny“ schopen rozumné uvazovat a Casto i li-
tovat svych ¢inti, v podobé zvifete zdivodi a Hdi se
jen zdkladnimi zabijackymi instinkty. Ve vI¢i formé
jsou vlkodlaci velmi odolni a jedind véc, kterd je ¢ini
zranitelnymi, je pry st¥ibro. Navic pro zdravého ¢lo-
véka je vI¢i mor prudce jedovaty, proto si musi byt
fel¢ar opravdu jisty, Ze jeho pacient je vlkodlakem.

Jak jedna:

» V lidské podobé si poutniki neviimad a Casto je
prezird, v podobé vI¢i jsou pro néj vsichni lidé pouze
kofisti, po které v piipadé, Ze jej ovladd hlad a zufi-
vost, ihned se zavréenim skodi.

» PFili§ netouzi pratelit se s cizinci, pro pfipad, ze
by mohli odhalit jeho pravou povahu.

» Pokud se snad postavy dozvédi o vlkodlakovi
pravdu, pokusi se ji za kazdou cenu utajit. Muaze po-
stavy uplatit nebo jim nabidnout dar vI¢i promény,
nebude se ale §titit ani vrazdy, bude-li to nutné.

» Je obratnym intrikdnem zvyklym lhdt, aby se
ochrénil, je tedy tfeba vzdy ddvat pozor na to, co tvrdi.

Jak bojuje:

» V lidské podobé bojuje béznymi zbranémi, ale
jeho udery maji vI¢i silu a v boji se chova divoce
a zufivé jako zvife zahnané do kouta.

» Ve vl¢i formé se chova jako vlk na lovu — trhd, skra-
be, rve maso a vyuzivd své mohutné konstituce, jezZ mu
umoznuje lovit i velkd zvifata nebo se postavit presile.
» Obcas jej jeho divokd strinka ovlddne natolik, ze
neni schopen vnimat situaci kolem sebe a bojuje pak
i pokud by mél ustoupit.

» Dokaze si dokonce podmanit vlky z okoli, ktefi
se skloni pfed jeho viili a bézi v jeho stopé.
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Jakou roli ma v piibéhu:

Utocnik:

» Postavy se musi o piilnoci za Gpliku vydat na-
trhat ¢ernobyl pro magicky ritudl na urcité misto,
o némz védi, ze tam lovi vlkodlak.

» Velkd vl¢i smecka hladovi. Jeji viidee, Istivy vl-
kodlak, proto odvle¢e zemanovu dceru a dba pfi tom,
aby lidé nasli zakrviceny cdr jejich Sat a dalsi stopy.
Smecka si pocihd v lesich na zachrannou vypravu.
Korist:

» Jednu z postav vlkodlak pokousal a hrozi, Ze se
zméni ve vI¢i stviiru sama. Podle povésti je pry tento
proces mozné zvritit, pokud do prvniho upliiku za-
hyne ptivodce prokleti.

» Mig potiebuje pro jeden z rituili zuby sou-
mraéného bésa a je ochoten s§tédie zaplatit tomu,
kdo je donese.

Spojenec:

» Vlkodlak chce ziskat kdmen z hvézdného kiis-
talu patfici vilaim, ktery pry zabrani jeho pfeméné
o tpliku, a pozidd postavy o pomoc. Mluvi viak
pravdu?

» Postavy jsou ndhodnymi svédky toho, jak se kras-
nd divka, kterd dosud nevédéla nic o svém prokleti,
méni ve vlka. Pomohou ji ovlddnout hlad po krvi?
» Krilovsti vojici zaviou vlkodlaka a chtéji ho
updlit. Vesni¢ané ale znali jeho pravou povahu a tr-
péli ho, protoze byl nesmifitelnym nepfitelem skie-
td a lovil je, kdykoli se objevili v blizkosti vesnice.
Nyni se strachuji, kdo je bude chranit, a zaplati po-
stavam, aby vlkodlakovi pomohly v utéku.

Virianta: Medvédodlak_

Charakteristika: 3-5 (podle povoldni clovéka)

Sudba: 9

Hranice: T€lo 7, Duse 5, Vliv 6

Zvlastni schopnosti (vzdy): Proména (do podoby
medvéda), Sildk (najdete u bojovnika)

Zvlastni schopnosti (v medvédi podobé€): Talenty
velké Selmy (mistr pfi obrané svych mladat a je-li
rozzufeny nebo vyhladovély), Prirozené zbrané
(tlapy — kratka drtiva)

Neékteii lidé posedli bésem na sebe berou podobu
velkého medvéda. Podle povésti se mohou promé-
flovat podle vlastni vile a svit mésice na né nemd
vliv. Stejné tak tdajné dokdzou ovlidat své chovi-
ni i v medvédi podobé. Tato schopnost se pry dédi
z otce na sedmého syna.
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Vodnik_

Charakteristika: 1-3 (zejména plavini, pési boj
zblizka proti lidem a zvifatim, zastrasovéni lidi,
tichy pohyb a skryvini se v divo¢ing, magie vody)

Sudba: 6

Hranice: Télo 5, Duse 4, Vliv 3

Zvlastni schopnosti: Tulenty wodniho bésa (mistr
ve vodé ¢&i za desté; zbéhlost nad hlubinou, kde
&lovek nedosihne dna), Proména (ve $tiku nebo
sumce), Nezranitelnost (voda a vodni magie),
Zranitelnost (oheti a ohnivd magie), Neschopnost
(dotek posolené zemé)

Vodnik pfipomind zeleného muze s fidkymi vousy,
jehoz rybi o¢i se lesknou z mlh na hladiné. Pod vo-
dou plave pokryty jen fasami a zbytky rybafskych
siti, které se na ném zachytily. Vodnici v blizkosti
lidskych sidel jsou obvykle mali a svraskli, zato pan-
stvi divokych jezernich vodnika byvaji rozlehld, oni
sami dosahuji vysky obri a dokdzou pry stihnout
pod vodu i mensi lodku. Uméji se také proménovat
v obrovské stiky nebo sumce.

Vodnik je pinem moéila, fek a hlubokych tuni,
nékdy se usadi téZ v mlynském nihonu nebo v ryb-
nice. Touzi, jako vSichni bési, rozsifovat své hdjem-
stvi z bahna a vod, proto stahuje lidi do hlubin. Na-
foukld téla utopencii vyplavou za ¢as na hladinu, ale
duse si vodnik schovava pod kameny u dna a v kofe-
nech vrb. Kdyz jsou v jeho moci po sedm let, vodnik
je pozie, aby nabral silu, nebo z nich necha povstat
ptizraky. Z Zzenskych dusi se rodi rusalky s nehybny-
ma zelenyma o¢ima a $aty utkanymi z mlhy. Kdeko-
liv tan¢i, méni se zem v mokfinu. Z dusi utopenych
muzi povstavaji piizracni hfebci. Jejich hiivy jsou
rzivé, a kdyz se Fiti po cestich a lukdch, odstfikuje
jim od kopyt voda a zlistdvaji za nimi kaluze.

Jak jedna:

» Kazdy vodnik rdd zvétsi své panstvi, a to i na
ukor jiného vodnika.

» Vodnici $patné sndseji, kdyz lidé vyuzivaji ,je-
jich“ vodu pro své mlyny a vypoustéji do ni $pinu
z jatek a kozZeluzZen.

» Obvykle netusi, jak funguje lidské spolecenstvi,
kdo je poddanym a kdo pdnem, a jaky je vyznam
majetku. Také cennosti utopenct je vétsinou neza-
jimaji.

» Kdyz ochrariuje své rusalky, je vodnik ochoten
k astupkam.



Cist IV ~ Paprivén pibéhi

» Vyhodné je jednat s nim na mél¢iné nebo jej za-
sko¢it na bfehu. Je slabsi, kdyz panuji horka, a mivd
také strach z ohné.

Jak bojuje:

» Jeho sila je spjatd s vodou, proto neni radno se
s nim utkédvat nad hlubinou nebo za desté. Lze jej
v§ak spoutat provazem z lyka.

» Osamélé plavee nebo lidi prechdzejici po hrazi
sevie a stahne pod hladinu.

» Mensi plavidlo mize pfevrhnout a lovit mezi
tonoucimi.

» Udefi nékoho fi¢nim balvanem, zmizi pod hla-
dinou a vynofi se jinde.

» Je cely kluzky. Je-1i chycen, pokusi se vykroutit

a zadit odvézlivee krtit. Prohrava-li, ukryje se u dna.

Jakou roli ma v piibéhu:

Utocnik:

» Hrdina proplave pod vodou do skrytého chramu
jezerniho boha. V temném kouté v§ak ¢fhéd vodnik,
strdzce svatyné, a nenechd jej odnést predmét, pro
néjz sem prisel.

» Druzina doprovizi mladou slechti¢énu pfes je-
zerni oblast. Divka se nakloni pfes okraj pramice
a vodnik ji strhne do hlubin.

Korist:

» Mlynaf pozidd, aby jej zbavili vodnika v mlyn-
ském nahonu. Je sice maly, na dospélé si netroufs, ale
dité by utopit mohl. Zabiji jej postavy jen pro jistotu?
» Mocny $lechtic touzi po pfizraénych hiebcich,
aby zavlazovali jeho pole. Pry je 1ze osedlat ohldvkou
upletenou z vodnikovych vlast. Aby si vsak zachovaly
své magické vlastnosti, musi byt vodnik naZivu.

» Kdo zabije vodnika a zachyti do ust jeho posled-
ni vydechnuti, ziskd pry na &tyficet dni schopnost
dychat pod vodou.

Vyjednavac:

» Starostova syna uchviti pii koupdni v tiini vod-
nik. Za jeho zivot pozaduje zruSeni vdech hamrt
a pil na své fece. Poradil mu nékdo ze vsi?

» Dobrodruzi patraji na ostrové v zamrzlém jeze-
fe po ztraceném amuletu. Pfi ndvratu se v praskliné
pfed nimi vynofi mohutny sumec, proméni se ve
vodnika a 7dda nélez jako své vlastnictvi. Jinak pry
rozlime led pod jejich nohama.

» Vesni¢ané pfed Casem zahnali vodnika, ale
brzy se zacala kazit voda a umirat ryby. Byl vodnik
ochrdncem mistnich pramend, nebo se jen msti?
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Cist V.
NETVORI

Bazilisek,

Charakteristika: 2-4 (zejména smysly, pési boj
zblizka proti lidem, zastradovani lidi, skryvini se
v divoding, stopovéni po ¢ichu)

Sudba: 7

Hranice: Télo 6, Duse 4, Vliv 5

Zvlastni schopnosti: Prirozené zbrané (zoban —
Jed (pozieni, télesny jed, sila 6, bezvédomi/tie-
savka a nevolnost), Ochromujici pohled (pohled
do baziliskovych odi, rychly dusevni jed, sila 5,
neschopnost pohybu/zdvraté a zamlzené vidéni),
Zeleznd kiize

Baziligka si lidé ¢asto pletou s drakem, a to i pfes-
to, Ze je daleko mensi a nemd kfidla. Rodi se pry
z vejce sneseného Cernym kohoutem, které musi
ve tmé vysedét ropucha a had. M4 hlavu kohouta
& jiného ptéka, Zabi ¢i plazi télo a ocas hadi. Tvr-
di se, ze pod jeho pohledem se Zivi tvorové méni
v kimen.

Na baziliska narazite nejcastéji v bazinich,
poustich a nehostinnych mistech, jez sim svou pfi-
tomnosti vytvaii. Z téla se mu totiz uvolnuje silny
jed, ktery otrdvi prameny a zahubi vétsinu rostlin.
Pustota bez zivota ho v$ak netrdpi, protoze se Zivi
nerosty, zejména drahymi kameny.

Jak jedna:

» Baziliek si lidi obvykle nevsimd. Jenze lidé
se o né&j zajimaji, protozZe jeho pfitomnost mize
oznacovat nalezi§té¢ drahokamu a trofeje z néj jsou
cenénym zbozim.

» Citi-li se ohrozen &i tisnén, je-li uprostied ne-
piehledné situace nebo chrani-li své doupé ¢i sluj,
bude agresivni.

Jak bojuje:

» Upfené hledi na soupefe, k némuz se blizi,
a snaZzi se navazat kontakt o¢ima, nebot jeho po-
hled zpisobuje strnulost a nehybnost.

» SyCenim chce nepfitele zastrasit a prilakat jeho
pohled.

» Pokud se na néj protivnik odmitd podivat, po-
kusi se zatnout mu zoban nebo pafity do nekryté-
ho mista — pod stit, do rozkroku, do ruky se zbrani
¢i nohy.

o}OZ—
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» BaziliSek pry sim ztuhne, pokud uvidi odraz
svych o¢i v zrcadle. To zrcadlo vsak musi byt ryzi
a neposkvrnéné. Musi tedy jit o nové vyrobeny kus,
do néhoz dosud nikdo nepohlédl.

» Ptekvapivé md strach ze zvifat, na néz jeho po-
hled nedcinkuje, a neumi proti nim bojovat.

Jakou roli ma v piibéhu:

Utocnik:

» Uprostied stezky diepi bazilisek. Vyprava jej ne-
muze objet, protoze by mohla ztratit cestu oznace-
nou v pustiné zatlucenymi tyCemi.

» Do mésta dorazi pojizdné obluddrium. Bazili-
$ek ma byt zlatym hiebem veclera, jenze uprchne
z klece do ulic. Principal Zdda, aby byl lapen, nikoliv
zabit.

Strazce:

» Bazilisek, piikovany ke skile, stfezi poklad ¢i
hrobku.

» Bohaty vladyka vysle dobrodruhy na baziliska,
aby naoko ochrénil vesnici svého slabsiho souseda.
Ve skute¢nosti mu jde o ovlddnuti nalezi§té draho-
kami, které bazilisek svou pfitomnosti odhalil.
Korist:

» Alchymisté véfi, Ze z popela z baziliska dokdzou
vydestilovat sezrané drahokamy.

» Druzina hledd urcitého baziliska, ktery podle
povésti poziel Carovny krystal ¢ odznak rodové
moci.

Varianta: Salamandy

Charakteristika: 2—-4 (zejména smysly, p&i boj
zblizka proti lidem, zastragovéni lidi, skryvani se
v divocing, stopovani po ¢ichu a chrleni & zapa-
lovini ohné)

Zvlastni schopnosti: Zftélesnénd zkiza (plivani
ohné), Chameleon (vyhrazena dovednost — dokud
nezautoci, dokonale splyva s prostfedim, takze se

skryje i v misté, kde neni tkryt)

Salamandr byvd zaméiiovin s baziliskem, protoze
se také Zivi nerosty a drahokamy. Jde o pierostlou
ohnivou jestérku se zakfivenymi drdpy. V alchymi-
stickych receptech je spojovin s prudkym ohném ¢i
s pfeménou kovu ve zlato a salamandfi srdce nose-
né pod pazi pry brani hore¢natym nemocem. Jeho
nebezpecnost spodivd zejména v tom, Ze podobné
jako drak dokaze chrlit plameny, byt ne v takové
sile.



Cist V.
Drak_

Charakteristika: 4-6 (zejména létini, boj zblizka
proti lidem a zvifatiim, zastraSovani lidi a zvifat,
jednani s lidmi, ovliviiovdni pocitii, dovednosti
zafikdvaCe a maga, magie ohng)

Sudba: 12

Hranice: Télo 8, Duse 6, Vliv 6

Zvlastni schopnosti: Tulenty krile netvord (mistr
kdekoliv a kdykoliv), Ztélesnénd zkdza (chrle-
ni ohné), OZivid hora, Pfirozené zbrané (zuby
— stfedni bodnd, dripy — stfedni se¢nd, ocas —
dlouhd drtivd), Kamennd kiize, Triumfilni pri-
chod, Jedno oko oteviené (najdete u lovee), Dract
dech (najdete u arodéje)

Prosti lidé nazyvaji drakem kdejakou zubatou potvo-
ru. Ucenci se vsak shoduji, Ze pravy drak je majestétni
jestér, ktery létd, chrli ohen a hovoii lidskou feci. Na
hlavé mivd kostnaty hfeben nebo rohy a jeho Supiny
jsou zbarvené do rudohnéda, zelena nebo ¢erna. Dra-
ci jsou nositeli prastarych védomosti a setkdni s nimi
je zazitkem, ktery se postésti jen malo smrtelnym.

Sluje draku se nachdzeji na pobfeznich utesech,
ve skaldch pobliz velkych fek ¢i jezer, v bazinich
nebo hluboko v hordch. Draci napadaji a poziraji
véemoznd zvifata, od ryb az po zubry. Nékdy poza-
duji jako obét lidskou pannu. Podle jednéch povésti
je pro né panenské maso delikatesou, podle jinych se
draci s lidskymi divkami Zeni a nuti je, aby o né pe-
Covaly a zkraslovaly svou pfitomnosti jejich doupé.

Koupel v dra¢i krvi ma zajistovat nezranitelnost.
Podle nékterych mudrcti ma drak uvnitf hlavy bily
kdmen, ktery po vloZeni do nédpoje neutralizuje
viechny jedy. A dradi rohy a drépy jsou ingredienci
pro fadu vzacnych lektvari a amulet.

Jak jedna:

» Draka nelze pfekvapit, nebot spi s otevienyma
o¢ima. Casto stiezi poklady nesmirné ceny, které za
svij zivot nashromdzdil.

» Drak je neobycejné mocny, ale i proradny a ha-
mizny tvor, byt uslechtilé vyjimky se najdou.

» V jedndni byvd tento jestér nepredvidatelny.
Neékdy je dlisny jako had, jindy hrdy a nepfistupny.
Mocnym fevem miize dat najevo svou nadvladu, ale
vzipéti bude vemlouvavym $epotem slibovat zasvé-
ceni do starych kouzel a védomosti.

» Draci mezi sebou véléi a intrikuji, pficemz mnoh-

dy ke svym putkdm vyuzivaji lidské vladce a knézi.

= Wypravéni pribebi
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Jak bojuje:

» V boji sekd po soupefich ocasem zakoncenym
ostny nebo je s jeho pomoci srazi k zemi, omotava
a znehybnuje.

» Dripy pfednich nohou se snazi nepfiteli zatnout
do $titu a servat mu jej z ruky nebo s nim smyknout.
» Muze nékoho ze soupefi zavalit a pfimacknout.
» Revem a horkym dechem dokéze pfinutit Gtoc¢-
niky, aby ustoupili do nevyhodné pozice, napiiklad
do §térbiny ve skéle nebo na okraj srizu.

» Kiidly dokdze machat tak silné, Ze se soupefi
kviili ndraziim vzduchu neudrZi na nohou ¢i v sedle.
» Utod stfemhlav z vysky a zase unikd. V letu
muiZe na protivniky vrhat kameny ¢i kmeny stroma.
» Pokud se uto¢nici drzi pohromadé nebo se ne-

maji kde skryt, vychrli na né ohen.

Jakou roli ma v piibéhu:

» Setkdni s pravym drakem by mélo byt zcela vyji-
mecné. Pro bojové scény je lepsi vyuzit varianty, jez
jsou drakovi podobné, zejména zmeka a wyvernu.
Legenda:

» Mestsky alchymista muze ukdzat druziné jako
velkou vzicnost zdédénou dradi $upinu.

» Elfi knézka v rozhovoru zasnéné vzdychne, Ze
draci jsou krdsnéjsi nez mofe a setkdni s nimi je jako
nekondici sen.

» Na sténé hradni siné visi trofeje pochdzejici ze
souboje slavného ptedka s drakem.

» V bazindch najde druZina starou draci lebku. Ve
mésté to vyvold rozruch, nékdo se ji vSak vzipéti
pokusi ukrist.

Vyjednavac:

» Zoufald dracice hrozi, ze vypéli celé podhradi,
pokud ji hradni pdn nevriti vejce, které nechal ulou-
pit, aby z néj vychoval draka.

» Postavy po dlouhém snazeni ziskaji do rukou ka-
menné srdce démoniho prince. To ale odoldva viem
perlikim. Moznd by puklo v Zdru dra¢iho dechu?

» Elixir z dra¢i krve pry uzdravi i nevylécitelné
rany. Mistn{ §lechtic ji potfebuje flakének, aby vy-
1é¢il svého milovaného nejmladsiho syna ze smrtel-
ného zranéni.

Utocnik:

» Venkovskému chlapci se podafi objevit hnizdo
wyverny undsejici ovce a skot a ubije jeji mladata
kamenem. Rozzufend nestviira zautodi na ves.

» Naoko pocestny méstan upadne v podezieni ze

shdnéni lidské krve. KdyZz druzina vtrhne do jeho
o304—

Vypraveént pribébi

domu, narazi na vzrostlého zmeka, ktery jiz poziel
svého pdna.

Virianta: Ledovy drak

Charakteristika: 4-6 (zejména létini, boj zblizka
proti lidem a zvifatiim, zastraSovéni lidi a zvifat,
jedndni s lidmi, ovliviiovdni pocitl, dovednosti
zafikdvace a maga, magie vody)

Zvlastni schopnosti: Tulenty krdle netvori (mistr
kdekoliv a kdykoliv), Ztélesnénd zkdza (chrle-
ni ledové tiste), Ozivld hora, Prirozené zbrané
(zuby — stfedni bodnd, dripy — stfedni se¢nd,
ocas — dlouha drtivd), Kamennd kiize, Triumfilni
prichod, Neschopnost (pobyt ve svitu letniho slun-
ce), S‘esty’ smys/ (najdete u hobitd)

Ledovy drak na rozdil od svého zndméjsiho ohni-
vého piibuzného chrli z tlamy ostry snih a mraz.
Zije vysoko v hordch a je modrobile zbarveny. Podle
nékterych legend je jeho télo z ledu, a tak se nesmi
dlouho zdrzovat na horkém slunci.

Virianta: Zlaty drak,

Charakteristika: 4-6 (zejména létini, boj zblizka
proti lidem a zvifatiim, zastraSovani lidi a zvifat,
jedndni s lidmi, ovliviiovani pociti, dovednosti
carodéje, zafikdvace a méga)

Sudba: 14

Hranice: Télo 8, Duse 9, Vliv 8

Zvlastni schopnosti: Tulenty krile netvori (mis-
tr kdekoliv a kdykoliv), OzZivld hora, Promény
(¢lovék nebo ¢lovéku podobna bytost), Priroze-
né zbrané (zuby — stfedni bodnd, dripy — stfed-
ni se¢nd, ocas — dlouhd drtivd), Kamennd kiize,
Triumfalni prichod

Zlati draci jsou pry vzneseni, uslechtili a moudfi.
Ovladaji kouzla a ¢iry a uméji se také podle prani
proménit v ¢lovéka. Néktefi z nich dokonce travi
vétsinu zivota v lidské podobé jako poutnici, u¢enci
nebo urozeni pdni na svém hradé.

Warianta: Viceblava san

Charakteristika: 3-5 (zejména létini, boj zblizka
proti lidem a zvifattim, zastrasovéni lidi a zvifat,
jedndni s lidmi, ovliviiovdni pociti, dovednosti
zafikdvace a maga, magie ohné)

Zvlastni schopnosti: Talenty krdle netvorii (mistr
kdekoliv a kdykoliv), Ozivid hora, Prirozené zbrané
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(zuby — stfedni bodna, dripy — stfedni se¢nd, ocas —
dlouhd drtivd), Kamennd kiize, Triumfilni prichod,
Bojové reflexy (najdete u bojovnika), Vyjednavaé
(najdete u mastickéfe)

Neéktefi draci maji vice hlav — nejcastéji tfi, sedm
nebo devét. Takovi draci se nazyvaji sané. Obvyk-
le sice nechrli ohe, ale jednotlivé hlavy ¢asto tto-
¢i spolecné tak, aby se nepfitel nemohl pied jejich
utokem kryt. Sané také uméji dokonale lhat a rady
matou pii rozhovoru tim, Ze se jejich hlavy st¥idaji
v mluveni.

Warianta: Zme.

Charakteristika: 3—5 (zejména boj zblizka proti li-
dem a zvifatim, zastrasovani lidi a zvifat, chrleni
ohng)

Sudba: 8

Hranice: Télo 6, Duse 3, Vliv 5

Zvlastni schopnosti: Ztélesnénd zkdza (chrleni
ohn¢), Prirozené zbrané (zuby — stiedni bodnd,
spary — kratkd se¢nd), Zubri kilze

Zmeka si lidé ¢asto pletou s drakem. Dokonce se
fikd, Ze to je jakdsi pfechodova forma — pry se vyvi-
nul z hada, ktery byl po sedm let krmen lidskou krvi,
aby se z ngj stal drak. Had nejprve vyroste a naros-
tou mu zuby a nohy zakoncené spary. Ale drakem
by se mél stit teprve po dalsich sedmi letech, az mu
narostou také kiidla. Takovy vysledek je vsak vysoce
nepravdépodobny, protoze zmek je primitivni ne-
stvira. Chrli sice ohen, ale nikdo ji nikdy neslysel
promluvit lidskou feci.

Wirianta: Wyverna

Charakteristika: 2—-4 (zejména létini, boj zblizka
proti lidem a zvifatiim, zastrasovani lidi a zvifat)

Sudba: 6

Hranice: Télo 5, Duse 3, Vliv 3

Zvlastni schopnosti: Tulenty létavee (mistr, kdyZ
je ve vzduchu), Prirozené zbrané (zuby — stfedni
bodn4, ocas — dlouh4 drtiva)

Wyverna se svym vzhledem podobd drakovi mno-
hem vice nez zmek. M4 sice pouze dvé nohy a ne-
chrli ohen, ale zato ma stejné jako drak kiidla a léta.
OvSem ani wyverna neoplyvd mimofddnou inteli-
genci. Pozird nejradéji vnitinosti a je spise jen krve-
la¢nou stviirou, kterd drakam kazi reputaci.

= Wypravéni pribebi
Gof

Charakteristika: 3-5 (zejména smysly, béh, létani,
boj zblizka proti zvifatim, zastradovani zvifat,
tichy pohyb a skryvini se v divo¢ing, stopovini
po ¢ichu)

Sudba: 8

Hranice: T¢lo 7, Duse 3, Vliv 5

Zvlastni schopnosti: Tulenty létavce (mistr, kdyz je
ve vzduchu), Hriiza a dés (pfi vykfiku), Priroze-
né zbrané (tlapy a kiidla — stfedni drtivéd), Zubri
kiize

Jsou to majestitni tvorové se lvim télem a orli hla-
vou a kiidly. Obcas je lidé mohou spatiit, jak liné
odpocivaji na strmém kamenitém abodi, vyhfivaji se
na slunci a brousi si zobik o kimen.

Ziji vétsinou v horach a vrchovinich a stavéji
si hnizda na nedostupnych upatich a srazech nebo
zabydluji jeskyné a staré Sachty, kde pfespavaji a od-
pocivaji po lovu. Podle nékterych povésti pry gry-
fové hlidaji zlato a poklady, které jsou ukryté pod
zemi. Zivi se masem a spofddaji ho docela velké
mnozstvi. Lovi tedy vétsinou vétsi kusy zvéfe — jele-
ny, divo¢iky, s oblibou si ale také pochutnaji na ovci,
kravé & koni.

Jak jedna:

» Gryf je samotdf, s ostatnimi gryfy se nesnese
a pere se s nimi o Uzemi.

» Pokud si najde partnera, pak na cely Zivot.

» Na lidi vét§inou neutodi, ale je-li napaden nebo
chréni svoje hnizdo a mladé, dokize byt nesmifitel-
nym protivnikem.

Jak !)ojuje:

» Utodi klouzavym nebo strmym letem, kdy udefi
silou svych spéri nebo kofist uchopi a odnese, aby ji
zabil stranou ostatnich. Pokud takto uchopi ¢lovéka
¢i koné, musi chvili nabirat vysku, protoze dodatec-
nd vaha je pro jeho kiidla velkou z4tézi.

» Pred utokem vydd charakte-

risticky vykfik, ktery vydési

protivniky a splasi koné.

» Miize létat kolem

neptitel, ustédiovat

jim riny a md-

chinim kiidel se
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dostat z jejich dosahu dfiv, nez se po ném ozZenou
mecem.

» Kdyz pfistane, do vzduchu se dostivd obtizné
a musi ziskat rychlost klusem nebo skokem z vy-
vy$eného mista. Proto bude poté bojovat na zemi
a kifdla muZe pouzivat k zvifeni prachu a vyvoldni
zmatku, stejné jako jimi bit nepritele, ktefi se do-
stanou blizko.

Jakou roli ma v piibéhu:

Utocnik:

» Hladovy gryf dostane chut na koninu a napad-
ne druzinu ve slepé strzi. Nechce postavy zabit,
ale jen ulovit koné a zahnat jezdce, aby se mohl
nasytit.

» Gryf zautodi, protoze poznd predmét, ktery byl
uloupen z jeho hnizda a postavim ho prodal pre-
kupnik ve mésté.

Spojenec:

» V nepiehledném lesnim porostu se ozve praska-
ni a mezi poutniky se snese zranény gryf. Vrhne na
jednoho z hrdind prosebny pohled a znovu se vzne-
se do vzduchu, kde jej proklaji sipy a ostépy prona-
sledovateltl. Vzapéti se ukdze, Ze uprostied druziny
zanechal své mladé.

Strdazce:

» Gryf se usidlil v opusténé trpasli¢i pevnosti
a spava na hromadeé zlata. Dobrodruhy, ktefi by mu
chtéli vzit majetek nebo prohledavat doupé, zufivé
napadne.

» DruZina postupuje po uzké skalni fimse, nad
niz ovéem samice gryfa sedi na vejcich. Samec se
snazi vetfelci zbavit v obavé, Ze chtéji znicit jejich
hnizdo.

Virianta: Mantikora

Charakteristika: 3-5 (zejména smysly, béh, boj
zblizka proti lidem a zvifatiim, zastradovani zvi-
fat, tichy pohyb a skryvini v divo¢ing)

Zvlastni schopnosti: Nelidskd rychlost, Priroze-
né zbrané (tlapy — stfedni drtivd, ocas — dlouhd
bodnd), Jedovaty ocas (bodnuti ocasem, télesny
jed, sila 7, smrt do vychodu ¢i zdpadu slunce/
ochromeni), Zubri kiize, Bojové reflexy (najdete
u bojovnika)

Je to bytost se lvim télem, ocasem $korpiona a lid-
skym obli¢ejem, ktery zdobi tfi fady ostrych zubu.
Jeji jed je smrtelné nebezpeény. Mantikora je ve-
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lice dravd. Tvrdiva se, Ze vznikla prokletim a Zivi
se krvi.

Obii pavouk

Charakteristika: 1-3 (zejména smysly, béh, snovini
a vyuzivani siti k lapdni a prondsledovani kofisti,
uniky po sitich, tichy pohyb a skryvini se v divo-
¢ing, stopovéni po ¢ichu)

Sudba: 6

Hranice: T¢lo 4, Duse 5, Vliv 3

Zvlastni schopnosti: Tulenty éibajicibo tvora (mistr
v misté, kde si poli¢il na kofist), Prirozené zbrané
(kusadla — kratkd bodnd), Pavouci jed (pokousi-
ni kusadly, rychly télesny jed, sila 5, ochromeni/

malatnost), Boj ve skupiné

Jsou velci, ohyzdni, jejich o¢i Zhnou Istivosti a ne-
navisti. Z kusadel jim odkapavi jed, ktery pouzivaji
k ochromeni svych obéti. Nohy maji zakonéeny ost-
rymi spary a télo pfipomina nafoukly méch plny Zluci.

Obii pavouci tkaji své temné sité v mnoha ne-
slune¢nych lesich a hlubokych hvozdech. Ochro-
menou obét zamotaji do svych vldken tak, aby se
nemohla ani hnout, a odtdhnou ji do svych sidel.
Slouzi jim jako Zivé zdsobdrna do doby, nez dosta-
nou hlad a vysaji ji do sucha — na jednom misté tak
mohou mit zajatcii zavésenych vice. Ziji v koloniich
a kdekoli za¢nou napinat své pavuciny, les ztemni.
Obvykle lovi a omamuji jen zvéf, ale lidské, trpas-
li¢f nebo elfi maso a krev maji v obzvldstni zalibé
a pro takové chutné sousto se odvézi i delsiho lovu
a vétsiho risku. Obcas pfepadaji vesnice na okrajich
divociny, undseji nemocné, starce nebo déti a pre-
hrazuji stezky vedouci lesem.

Jak jedna:

» Pavouci se mezi sebou dorozumivaji vlastnim
jazykem, ale po svém zvldstnim zpisobu hovoii
i lidskou feci. Zajatce mohou propustit, pokud jim
daji spolehlivou zdruku, Ze misto sebe pFivedou vétsi
mnozstvi nic netusicich obéti.

» Elfové a pavouci se navzdjem nendvidi a vedou
spolu dlouhou a zufivou vilku pod korunami stro-

mu. Pavouci radi ziskaji nad elfy jakoukoliv vyho-
du.

Jak bojuje:
» Pavouci Ziji mezi korunami stromi stejné jako
v podzemnich doupatech a své sité tkaji vysoko nad
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hlavami prochdzejicich, nejsou proto omezeni na
pouhy pohyb po zemi.

» V boji se spoustéji do viavy nenadile z korun
strom, vylézaji z dér a nezistdvaji ani na chvili stat
na miste.

» Vytahuji se po vldknech zpét do vyse, aby unikli
epeli a mohli zautocit znovu z jiné strany, uhybaj,
houpaji se na vldknech nebo piimo v priibéhu boje
tkaji nové, aby zabranili postavam v Gtéku.

» Je jich mnoho a utoc¢i v sehranych skupindch
nebo dobfe nacasovanych vinach.

» Mohou se pokusit ochromit jednu postavu, za-
motat ji do svych vlaken a vytdhnout do korun stro-
mu. V piipadg, Ze se jim podaii ukofistit jednu nebo
dvé obéti, vétsinou se stahnou.

Jakou roli ma v piibéhu:

Utoinik:

» Postavy prondsleduji postieleného jelena a spat-
i jej zamotaného do obfi pavuciny. Vzipéti jsou
ze vSech stran a z korun stromu napadeny presilou
pavoukil.

» Dobrodruzi (nebo jeden z nich) se netimyslné
propadnou do pavoucich chodeb a doupat pod po-
vrchem, jeZ jsou plné odpornych obyvatel.

» Druzina najde mocnému zbohatlikovi zlodéje,
ktery se vloupal do jeho pokladnice. Dostane od-
ménu, ale na odchodu miji sklepni okénko a uvidi,
ze zbohatlickd spole¢nost predhodila zlodéjicka
v soukromé aréné obfimu pavoukovi a skvéle se
bavi.

Korist:

» Alchymista ve mésté potfebuje Cerstvou mrtvolu
pavouka pro specidlni jed. Jeho vyroba je vsak za-
kézédna, proto je tfeba dopravit pavoudi mr§inu do
mésta tajné.

» Hrdinové maji vypdatrat posla, jenz nesl dalezity
list. Ukaze se, Ze jej chytili pavouci. Zije jesté? A co
se stalo s dopisem?

Stragce:

» Pavouci, spoutani smlouvou s mrtvym &erno-
knéznikem, po staleti hlidaji jeho hrobku a véény
spanek na zlaté.

» V lese je do zemé zarazen starobyly proklety
me¢, pavouci kolem néj vybudovali svou kolonii a
me¢ plni jejich mysl zlobou a nendvisti.

Vypravént pribébi

Fedovaty pavouk_

Charakteristika: 2—4 (zejména smysly, béh, snovéni
a vyuzivani siti k lapani a prondsledovani kofisti,
uniky po sitich, tichy pohyb a skryvani se v divo-
¢iné, stopovéni po Cichu)

Sudba: 7

Hranice: Télo 5, Duse 5, Vliv 3

Zvlastni schopnosti: Tulenty cihajiciho tvora (mistr
v misté, kde si poli¢il na kofist), Prirozené zbrané
(kusadla — kritkd bodnd), Smrtici jed (pokousani
kusadly, rychly télesny, sila 4, okamzitd smrt/bo-
lesti a kiece)

Tento pavouk netvoii kolonie a Zije samotafsky. Je
mnohem vétsi nez obii pavouci a jeho jed — na roz-
dil od jeho mensich bratri, které ob¢as sim lovi — je
smrtici. V jeho sloZenych o¢ich se odrdzi nendvistna
inteligence a plati za jednoho z nejnebezpecnéjsich
pavoukii vibec.
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NAVRAT DO BILEHO HRADU

Toto ukizkové dobrodruzstvi md podobu kratké vy-
pravy a muZe je Gspéné vést i nezkuseny Privodce
hrou. Je uréeno pro postavy za¢inajicich dobrodru-
hii se tfemi Grovnémi povoldni a mélo by zabrat asi
sedm hodin herniho ¢asu. Seznimit by se s nim mél
pouze ten z hraci, ktery se ujme role Priivodce hrou.
Texty psané kurzivou nemusi Privodce hra¢tm pfi-
mo &ist, maji slouzit spi§ jako inspirace pro jeho
vlastni popisy postav, mist a situaci. Soucasti dob-
rodruzstvi jsou i mapky a planky, které maji pfispét
k lepsi orientaci hraca. Ciselné udaje vSech bytosti,
které v dobrodruzstvi vystupuji, najde Pravodce na
konci textu. Pro zjednoduseni doporucujeme vést
prvni palku dobrodruzstvi podle pravidel pro Rych-
lou hru (strana 225) a teprve poté pfidat manévry.

PozADI PRIBEHU
Bily hrad méd dobu nejvétsi slavy divno za sebou.
Kdysi tu stala hrdd tvrz stfezici hranice fiSe kniZze-
te Orlanda, ale dnes je to jen zapomenutd zficenina
v hordch, kterou obyvaji lasi¢ky, netopyiia ... lapkové.
Loupeznickd tlupa vedend zrzavym Lisdkem
sidli v rozvalindch jiz od lonského podzimu. Nasli
zde vyborny dkryt pfed ozbrojenymi druzinami
okolnich pani. A také pred lovci hlav, kteff jim §la-
pou na paty od té doby, co ukofistili truhlici plnou
vybranych dani a podfizli pfi tom krk kniZecimu
purkrabimu. Tehdy byla na dopadeni viidce bandy
vypsina odména ve vysi celé kopy (60) st¥ibrnych
gro§i s tim, Ze pokud nékdo misto Zivého Lisika
donese alespori jeho hlavu, dostane vyplaceno 30
grosu. Navic se rozkiiklo, Ze pétice lapki z kofisti
neutratila ani haléf a vSe zakopala na tajném misté.
Pied pér tydny se zacalo nad Lisikovou bandou
smrdkat. Zficenina Bilého hradu stoji sice na od-
lehlém misté, ale jednoho vecera zahlédl lapky jit
tim smérem ovédk Brzota. Znd mistni kraj a hned
si domyslel, kam asi lupi¢i mifi. Néjaky cas si své
tajemstvi nechdval pro sebe, ale pak se na jeho salasi
zastavil hrani¢df Stabor a Brzota s nim uzaviel do-
hodu. Stabor pfivede skupinu dobrodruhi a Brzota
jim prozradi, kde najdou lapky. Oni mu za to vyplati
30 stribrnych. Pak uz bude jen na nich, aby kromé
chyceni nebo zabiti Lisika ziskali navic i lapkovsky
poklad v podobé¢ uloupenych dani.
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Jelikoz Stabora pfi posledni vypravé jeho druho-
vé osklivé podvedli pfi déleni kofisti, rozhodl se, Ze
tentokrat chce mit v druziné hlavni slovo. Poradil se
o tom s pritelem, trpaslikem Haraldem, ktery s nim
kdysi na nékolika vypravich byl. Dobrodruzné fe-
meslo uz ale povésil na hiebicek a nyni se Zivi jako
lamac¢ kamene ve vsi Drchov. Harald prohlisil, Ze
nejlepsi by bylo nabrat mladou krev — tuldky a ne-
zkusené dobrodruhy, ktefi se pfi prvni vypravé pod
Staborovym velenim zau¢i a budou mu vdéni za
poskytnutou prileZitost. Stabor jeho rady uposlechl,
dal se do shanéni penéz a hledini novych druzinika.
Netusil ovéem, Ze uz mu ze Zivota mnoho nezbyvi...

TAJEMSTVI MRTVEHO MUZE

V prvni &isti dobrodruzstvi se ze Staborova pod-
nétu di dohromady druzina zacinajicich dob-
rodruhi a sejde se ve vsi Bojanov. Hréci se pri
nendro¢nych soutézich a radovinkach béhem ven-
kovské slavnosti mohou sezndmit se zakladnimi
hernimi mechanismy a vyzkouset si, jak funguje
vyhodnocovini akeci. Protoze Stabor nedorazi,
musi hrdinové sami pétrat po tom, pro¢ je svolal.
Narazi na trpaslika Haralda, ktery jim prozradi, ze
Stabor mél v umyslu dopadnout mistni lapky, ale
byl zabit v nihodné rvacce. Odkédze je na ovcika
Brzotu, ktery by mohl o Staborovych plinech vé-
dét vic. Cestu k salasi v horach jim ztiZi strzend
lavka pfes feku a Gtok vIéi smecky. Od Brzoty se
pak mohou dobrodruzi dozvédét o dkrytu lapka
a vyrazit na vypravu k Bilému hradu.

Sethkni se Staborem

Pravodce muze na Gvod s kazdym hria¢em odehrét
kratkou scénu, v niz se jeho postava setkd s hrani-
¢afem, ndjemnym Zolddkem a dobrodruhem, jmé-
nem Stabor.

Mouti, ktery té oslovil, tdhne jisté na padesdtku, ale
stdle piisobi dojmem zdatného lovce. Na sobé md
oSoupanou jelenicovou kazajku, na zddech mu visi
kuse a u pasu dlouby tesdk. Je spise slachovity nez
svalnaty, oblicej md oslehany vétrem a mobutny
knir spolu s Sedivym strnistém vousii doddvaji jeho
obliceji prisny vyraz.
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Tuto scénu lze odehrit bud s kazdym hricem od-
délené, nebo se vSemi hraci spolecné, takze ostatni
vzdy piihliZeji scéné toho, kdo pravé hraje, ptipadné
v ni mohou hrit vedlejsi postavy.

Privodce by mél Stabora zpodobnit jako drsria-
ka a mrzouta, ktery vSak ma mékké srdce a k lidem
v nouzi se po uvodnim mruéeni chovd docela vlid-
né. Situace, v niz Stabor postavu oslovi, by méla
vyplyvat z jeji osobni historie. Napfiklad liného
ucednika, ktery prchl ze sluzeb svého mistra, mize
hrani¢4f najit promrzlého pod pievisem a pijcit
mu na noc svou houni. Komediantské ditko muze
oslovit tajné po predstaveni, kdyz vidi, Ze ho ne-
vlastni otec bije. Divku, uréenou jejim kmenem
jako obét bohim, miize zachrdnit pfed medvédem.
Trpaslika, ktery odesel ze svého klanu a je na mi-
ziné, mizZe pozvat v hostinci na polévku. S elfskou
ranhoji¢kou se miize dit do feci poté, co ji zaplati
za uzdraveni svého koné.

Vypravént pribébi

Tuto scénu by mél Privodce pfipravit spolecné
s hracem kazdé z postav, aby k hricové piedstavé
o jeho postavé dobfe sedéla a aby hrd¢ svymi ndpa-
dy Privodce nasméroval a inspiroval.

Pokud hraci jesté nemaji hotové postavy, mohou
si je vytvofit i v priibéhu rozhovoru se Staborem.
V takovém piipadé mize Pravodce Staborovymi
usty kldst otazky jako:

» ,Odkud pochdzis?“

» ,,Co vsechno umis?“

» ,,Refis' problémy spis silnou pazi, hlavou, nebo

vyFecnosti?“

»  ,Proc ses vydal na cesty?“

Odpovédi postavy pak hra¢ po kritkém vysvétleni
muze vyuzit pro vybér rasy, povolani, rozdéleni bodt
mezi vlastnosti postavy, uréeni, jak se stal hrdinou,
a podobné. V takovém pfipadé je mozné fesit celou
uvodni scénu se Staborem i pomoci stfihd, kdy po
kazdé odpovédi a zapisu do deniku pfenese Pravod-
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ce pozornost na dalsi postavu do jeji scény a ta musi
starému hrani¢dfi zodpovédét tutéz otdzku.

At jiz se jednotlivé postavy sezndmi se Staborem
jakkoliv, vechny od néj dostanou podobnou nabidku:

JJestli chees, prijmu té do druZiny, kterou pravé
ddvdm dohromady. Nevadi mi, Ze mds mdlo zkuse-
nostt, vSechno se naucis. Staci, kdy% budes uzndvat,
Ze vitdcem druginy jsem jd. A miizu ti ug ted'slibit, Ze
neptijdes zkrdtka. Pro nasi proni spolecnou vyjpravu
mdm totiZ vynikajici tip, fo mi vér.«

O moc vic toho o svych planech Stabor nefekne.
Zvédaveim mize jesté prozradit, Ze se pijde né-
kam do hor a Ze vétsina druziniki budou mladici
nebo lidé v dobrodruzném femesle nepiili§ zkuseni.
V této souvislosti mize na pul ust utrousit, Ze si ale-
spon nikdo nebude hrit na velitele ani se neodvazi
ostatni podrazit. Pak rozhovor rdzné ukonéi.

»Musim jesté splasit néjaké penize do zacdtku,
a to mi zabere pdr dni. Sejdeme se proto t7i dny pred
svdtkem rovnodennosti na panstvi vladyky Radva-
na v osadé jménem Bojanov. Tam, na ndvsi u obecni
studné, té budu cekat jd i ostatni, kteri s ndmi pijdou.

Venkouskd slavnost

Kazdd z postav ma nékolik dni na to, aby se na mis-
to setkdni dostala. Pravodce by mél kritce probrat
s hradi, zda jejich hrdinové chtéji cestou jesté zakou-
pit néjaké vybaveni. Bojanov, jak se dozvédi cestou
od mistnich lidi, je mald horska viska, kde neni do-
konce ani hostinec, takze tam poutnik krom¢ jidla
mnoho véci nepoiidi. Je pocatek jara a noci jsou jes-
té chladné, takze pfinejmensim teplou houni bude
asi potfebovat kazdy, pokud ji jesté nemd. Poté uz
pfichézi ¢as nechat prvni z postav dorazit na boja-
novskou néves. Mélo by byt odpoledne onoho dne,
kdy se zde maji viichni sejit se Staborem.

Tém nékolika stavenim omazanym blinou se snad

ani nedd vikat vesnice. P¥ichod cizince zde zpiisobil
hotové pozdviteni. Zatimco krdcis pres ndves ke
studni, rolnici té sleduji udivenymi pohledy a z oken

a skvir vykukuji zvédavé détské hlavicky.

U studny vybavené skiipajicim rumpélem se po-
stupné sejdou vechny hracské postavy. Jestlize se
hréaéi prvnich dvou postav nebudou mit k tomu, aby
se jejich hrdinové sezndmili, mize Privodce roz-
proudit rozhovor tim, Ze pro vodu ke studni pfijde
stary chalupnik Jakus. Opatrné se zacne ozbroje-

Vypravént pribébi

nych pocestnych vyptivat, zda tu na nékoho éekaji,
jestli se jich tu ma sejit hodné a zda ziistanou pies
noc, kdyz tu ve vsi neni ani hostinec. Bude si davat
pozor, aby nepusobil vlezle ani nedal piili§ oteviené
najevo, ze by vesnicané radéji vidéli tuliky dal od
svych dvefi.

Jakmile se hra¢im podafi postavy sezndmit a hr-
dinové si vyméni téch par informaci, které maji,
dorazi do osady veseld vyprava mladiki a divek ze
sousedniho Drchova. Ukaze se, Ze pravé dnes vecer
zaCinaji slavnosti, které budou za tfi dny zavrseny
spalenim slaméného pandka predstavujiciho vl-
kodlaka a vitdnim jara. Blizi se totiz svitek rovno-
dennosti, a tak se po tfi vecery a noci bude v Boja-
nove jist, pit a tancovat na pocest vil, které pfindseji
do hor denni svétlo a teplo slunce.

Pomalicku se smrikd a Stabor stdle nikde. Zato na
ndvsi zacind byt pékny mumraj. Z hor sem dorazilo
nekolik skupin drevorubcii a také pdr osaméhjch ov-
cdkit a z Drchova pribylo jesté nékolik rodin, dokonce
s détmi a se psy. Vsichni se vitaji, objevilo se nékolik
housli a dud a mnozi x mladych zacinaji tancovat.
Mistni vynesli ven hrubd prkna, kterd postavili na
drevéné kozy a vytvorili tak nékolik dloubych stolii, na
néz kladou misy se skromnym jidlem. Dokonce i vds,
ackoliv vds neznaji, pobizeji, abyste si vzali. A co vic,
kdyz se venku rozhori louce a lucerny a utichne hudba,
lidé vds 2ddaji, zda by nékdo z vds nepobavil spolec-
nost pisni, versem nebo veselou historkou.

Kterykoliv z hra¢i ma nyni moznost vyzkouset si
na této jednoduché situaci, jak probiha ve hie vy-
hodnocovéni spéchu postavy. Jestlize se jeho hr-
dina rozhodne pfedstoupit pfed venkovany, bude
nds zajimat, zda je zaujme a pobavi svym vykonem,
nebo si spise utrhne ostudu. Z hlediska pravidel se
bude jednat o zkousku spadajici pod Vliv s béznym
Ohrozenim 2, nebot chalupnici z hor jsou celkem
nendro¢né publikum.

Jestlize se postavy chovaji béhem slavnosti pid-
telsky, venkované se jich piestanou obdvat. Sviij po-
dil na tom muZe mit i vypitd pdlenka, kterd brzy
zatne mezi lidmi kolovat. Maji-li hra¢i zajem vy-
zkouset si téZ pravidla pro télesné strety a konflik-
ty, mize mistni silak jménem Biech — zavality syn
dfevorubeckého predika — vyzvat jednu z postav na
prételsky zapas. Aby to bylo napinavéjsi, mize jeho
otec vsadit na synovo vitézstvi stfibrny gros. Boj se
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ma odehrit na plicku za chalupami a oba soupefi
maji byt beze zbrané a do pil téla nazi. Chcete-li
udélat souboj zajimavéjsi, mize byt mistnim zvy-
kem a zdbavou rvit se s jednou rukou pfivizanou
k télu nebo mohou byt soupefi spojeni provazem
ovdzanym kolem pasu.

Prostfednictvim  tohoto pfitelského  zdpasu
muze Privodce hractim ukézat, jak se ve stfetu zis-
kéva iniciativa, jak se oznamuji népadité akce jdou-
ci proti sobg, jak si ucastnici stfetu hazeji a jak se
lze vycerpat, aby jedna strana odvritila sviij hrozici
netspéch. Hradi také uvidi, jak Priivodce pracuje
se Sudbou a jak lze zvySovat Ohrozeni protivnika
az na uroven, kdy pfesihne jeho hranici a on se jiz
nemuze vycerpavat. Hradi se pfitom mohou plné
soustfedit na to, aby pochopili vSechny mechanis-
my, protoze jim nehrozi nic horsiho, nez ze budou
o stiibraak chudsi.

Béhem rozhovorii na slavnosti se budou ven-
kované zajimat, odkud dobrodruzi pfisli a co tu
hledaji. Mohou je varovat, Ze po dlouhé zimé jsou
hory plné nebezpeci — medvédi a vlci se stahuji do
udoli, nékde se tu schovédvd i loupeznicka tlupa.
Mohou se dokonce zminit o lofiské vrazdé purkra-
biho a o pohddkovém lupu, ktery pry maji lapkové
nékde zakopany. A samozfejmé odménu vypsanou
na hlavu jejich viidce. V priibéhu vecera se nejspis
postavy zaénou vyptdvat mistnich, jestli neznaji
Stabora.

»IVo jasné, Stabor, hranicdr. Uz trochu opelicha-
nej, ale pordd silnej chlap. Obcas se tu objevi, kdy%
prochdzi pres hory. Ale s nikym se néjak zvldst
neprdteli — teda, az na Haralda. To je trpaslik, co
déld v drchovskym lomu. Urcité se ditv nebo pozdéjc
ukdze, tak se ho miiZete na Stabora zeptat. Podle mé
se znaji uz z drivéjska, protoze Harald si taky kdysi
vydéldval jako dobrodrub.

Rozbovor s Haraldem

A% Privodce usoudi, Ze se postavy na slavnosti jiz
dost vytadily, dorazi kone¢né Harald. Nékdo z téch,
koho se dfiv vyptavali na Stabora, je na jeho pfichod
miZe upozornit.

Zeserelou ndvsi plnou tancujicich venkovanii si razi
cestu sukovity trpaslik. Je uz starsi, ale drzi se zpri-
ma, a pokud jej nékdo preblédne a vrazi do néj nebo se
mu priplete do cesty, slusné ale razné jej odstrci. Mivi
primo k sudu, ktery jedna z bobatsich rodin vyvalila
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pod velikou lipu a nyni se  néj cepuje a proddivd po
haléri pivo.

Harald si velmi rdd pohovofi s mladymi dobrodruhy
a zavzpomind na divokd léta, kdy sim nejednomu
skfetovi rozpoltil sekerou hlavu. Nezapomene dit
k lepsimu nékterou ze svych oblibenych historek —
naptiklad jak spolu se Staborem vyjednavali se zlo-
brem a mezitim mu nendpadné uvazali kolem nohy
smycku, pfivizali provaz ke stromu a unikli. Jisté
pfida i néjakou tu otcovskou radu, jakozto clovék od
fochu, napiiklad:

»IVikdy se neschovdvejte pred destém v jeskyni,
pred kterou se povaluji lidské kosti.“

Jakmile v3ak prijde fe¢ na Stabora, posmutni:

»Doneslo se mi, Ze je po smrti. Vécnd skoda, byl
to zlatej chlap. Akordt kdyz se pripil, bylo to horsi.
Stokrdt jsem mu 7ikal: Nenavdzej se do vladykovyjch
zoldnéri. Ti chlapi jsou zbabéli, ale taky pékné zd-
kerni.  Ale nedal na mé a nakonec mu to prislo draho.
Pry je v hostinci urdzel a jednomu z nich vyrazil ve
rvacce zub. Oni si na néj pockali a nechali ho leZet
ve Skarpé v takovém stavu, Ze mu uz Lddnej felcar
nemobl pomoct.

Pokud se budou postavy vyptivat na Staborovy
plany, Harald jim prozradi, Ze Stabor hodlal s jejich
pomoci dopadnout loupeznika jménem Lisék a jeho
bandu. Tip, kde se lapkové skryvaji, pry mél od ov-
¢aka jménem Brzota, ale uzkostlivé si to tajemstvi
stiezil pro sebe a oni by méli udélat totéz. Jinak se
jim muZe stit, ze nékdo Brzotu vyhledd diiv nez oni
a da mu lepsi nabidku. Nebo jej naopak prozradi
loupeznikim a ti ho umléi dfiv, nez se k nému dob-
rodruzi dostanou.

Pokud mid Priivodce chut nevyjevit hra¢im in-
formace od Haralda dplné snadno, miize ho po-
jmout jako jiz trochu roztrzitého trpasli¢iho dédu-
lu, ktery od rozhovoru stile odbihda do minulosti
ke svym zazitkim v Staborové druziné. P¥itom do
sebe klopi jedno pivo za druhym, za¢ind se mu mo-
tat jazyk a hrozi, Ze se zpije do némoty dfiv, nez se
dostane k véci. Postavy si tedy musi poéinat velmi
chytfe, na jedné strané se tvéfit, Ze je trpaslikovo
vypravéni zajiméd (aby se neurazil), ale zdrovern
vytrvale vracet hovor k soucasnosti a Staborovym
plinim. Lze to pojmout i jako zkousku zaméfe-
nou na Vliv s OhroZenim 4 za Haraldovu trpasli¢i
uminénost a bezprostfedni blizkost piva. Chcete-
-1i této scénce vénovat vice Casu, mize jit dokonce
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o stfet, kde Haraldovymi akcemi budou hrdinské
historky a objednévani piv.

At tak ¢&i tak, na konci rozhovoru s Haraldem
by méla mit druzina jasno, Ze jejim cilem je Brzo-
tova sala$ asi den cesty od Bojanova. Vyrazit bude
nejmoudfejsi az rino. Pokud jde o nocleh, zilezi
na hracich, zda nechaji své hrdiny zaplatit bohaté-
mu statkafi, aby je nechal pfespat u sebe na seni-
ku, obloudi srdce nékteré dévecky a stravi noc v jeji
komiirce, nebo se spokoji s nocovanim za vsi pod
irym nebem. To posledni mize byt celkem ne-
piijemné, protoZe po pilnoci se spusti silny lijik
a bude prset az do rina.

(hladna voda, ostre zuby

Rdnoa jste se vydali na cestu do hor k Brzotové salasi.
Zem je nasdkld vodou po nocnim desti a z oblohy se
stdle jesté sndsi jemné mrholeni. Z lesii stoupd pdra
a 1iboci hor pred vdmi jsou skrytd v cdrech mlhy.
Kdy% k polednimu zastavite, abyste pojedli néco
ze svych zdsob, mdte boty promocené skrz naskrz.
A aby toho nebylo mdlo, narazite pozdéji odpoledne
na rozvodnénou vicku. Na vasem bvebu jsou patrné
stopy po ldvce, kterou ziejmé strbl dravy proud.
A z lesit na drubé strané zaslechnete tu a tam vyti

vlkii.
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Postavy se nejspis pokusi néjak se dostat pies vodu.
Na protéjsim bfehu je mald mytinka obklopend
stromy a houstim, vlevo od ni spadd do vody skalka
vysokd asi jako dva dospéli muzi. UZsi misto feky
asi nikde v okoli nenajdou, nebot pravé proto kdosi
vybudoval ldvku zrovna zde.

Preplavani ficky by byla télesnd zkouska s Ohro-
zenim 4, nebot proud je rychly, voda ledové studend
a jsou v ni misty skryté kameny. Plavini patii mezi
lovecké dovednosti, 1ze si tedy piipocitat k hodu bo-
nus za lovce.

Je také mozné postavit vor, ale nutno fici, Ze tim
by se cestovatelé zdrzeli a k Brzotové salasi by do-
razili az pozdé za tmy. Pokud se nicméné pro toto
feseni rozhodnou, mize Pravodce stavbu voru po-
vazovat za duSevni zkousku s Ohrozenim 1, k niz
lze vyuzit dovednosti hrani¢afe, piipadné muze jit
vzhledem k dostatku ¢asu a materidlu o samoziej-
mou akei (dspéch bez hodu). Samotné pfekondni
fi¢ky na voru bude télesnou zkouskou s Ohrozenim
4, protoze rozvodnény proud muze nouzové plavi-
dlo zanést na kameny a pfevritit je. Ackoliv Ohro-
Zeni v této zkousce je stejné jako u pieplavani, rozdil
bude v tom, Ze pfi plavini podstupuje zkousku kaz-
dd postava zvlast. Pfi plavbé na voru si bude hézet
a vyCerpavat se pouze ten, kdo tfimd v ruce bidlo.

- )‘,])‘,—
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V ptipadé uspéchu dopravi jedinou akei na druhou
stranu feky véechny ¢leny druziny.

Dalsi moznosti je pokdcet strom rostouci na bie-
hu a shodit jej tak, aby jeho kmen padl pfes feku.
Postavy musi podetnout strom chytie, aby nepadl
jinam, proto ptijde o dusevni zkousku a Ohrozeni
bude 3, jelikoz zacne-li se kmen nachylovat jinam,
bude tieba bystfe zasdhnout, aby nékoho nezavalil.
Samotné pfekondni feky po kmeni bude télesnou
zkouskou a bude jiz mit OhroZeni pouze 1, nebot
noha sice nékomu na vlhké kife uklouznout mize,
ale vzdy se lze zachytit tréicich vétvi a ziskat znovu
rovnovihu.

Nakonec se nejspi§ postavy pfes rozvodnény
tok néjak dostanou. Ovéem puijdou-li druzinici po
jednom, pak v okamziku, kdy prvni dosdhne bfehu,
bude muset Celit novému nebezpedi.

Jakmile jsi vystoupil na breh, ozvalo se zasramocent
v okolnich kiovindch a pobliz tebe se vynoril vik. Je
opelichany a vybubly po dloubé zimé a vyhlizi do-
statené Zoufale na to, aby byl smrtelné nebezpeciny.
Dalsi se vzdpéti prosmykl kiovim vpravo od tebe.
A aby to nebylo mdlo, na skalce nad tvou hlavou se
ozvalo zavyti a vidis tam tietiho vlka. Srst md
cernou, a i kdyZ je stejné vyzdbly jako ostatni dva, je
mnobem vys$i a jevné vede tuble malou smecku.

Vlci jsou na pokraji sil. Ke konci zimy ¢dst smecky
onemocnéla a pomfela, zbytek tak zesldbl, Ze nebyl
schopen ustvat Zddnou kofist. Jediné diky tomu
jsou odhodldni zauto¢it na clovéka, ktery je sice
nebezpecny, ale zato pomaly tvor. Pokud se celd
druzina pfepravila na druhy bfeh nardz, nemusi
vlci zatutodit bud viibec, nebo mize Privodce na-
opak jednoho ¢&i dva pfidat, aby pfedstavovali pro
dobrodruhy vyzvu.

Nejzajimavéjsi situace nicméné nastane, pokud
druzina vyslala na druhou stranu jen jednoho prii-
zkumnika, ktery se ocitne tvafi v tvaf vI¢i piesile.
Pritelé jej mohou podporovat z druhé strany vrha-
nim & stielbou, pfipadné se mu mohou snazit prfi-
spéchat pfes feku co nejrychleji na pomoc. Idedlni je
tedy nastavit délku kola tak, aby se béhem néj dala
piekonat ficka (napiiklad pfeb&hnout pokiceny
kmen stromu).

Celd véc se bude fesit podle pravidel pro konflikz.
Jsou zde ale vlastné promichdny konflikty dva — boj

s vlky a prekondni feky. Kazdy z nich md své vlastni
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Ohrozeni, takze napfiklad postavé, kterd pieplave
feku s Ohrozenim 4, stanovi poté Privodce nové
Ohrozeni pro stfetnuti s hladovou smeckou, ob-
vykle ve vysi 2. Neni ale ani vylouceno, aby postava,
jez byla zranéna a snazi se pfed vlky uniknout zpét
na druhy bieh, méla kviili ztraté krve OhroZeni pii
plavani zvySené na 5. Nebo naopak aby Privod-
ce pfedem urdil, Ze ti, ktefi spéchaji prepadenému
na pomoc pies padly kmen a neuspéji ve zkousce,
se sice dostanou na druhou stranu, oviem natolik
zmdceni a poskrdbani od vétvi, Ze budou za¢inat boj
s Ohrozenim 3.

Ve stietnuti s hrdiny se vlci mohou pokouset
o takové akee, jako je napfiklad upoutini pozornosti
obéti, skoceni na z4da, strzeni na zem, zakousnuti se
do ozbrojené paze, prokousnuti hrdla, zastrasovini
blizicich se posil vréenim, viidce miize smecce vytim
dodavat kurdze a podobné. Jakmile vsak bude ktery-
koliv z vlku zabit nebo bude smecka na biehu pfe-
Cislena dobrodruhy, pravdépodobné se dd na dstup.
Zcela jisté pak stahnou ocas mezi nohy a prchnou,
bude-li vyfazen viidce.

Postavy se ovsem mohou vlki rychle a elegantné
zbavit tim, Ze jim hodi né&jaké jidlo. V takovém pfi-
padé si dokonce lze predstavit i to, Ze by se nékterd
z postav mohla uspésné pokusit pfipoutat k sobé
jednoho z ¢lend smecky jako pomocnika.

Pokud doslo k boji, budou asi postavy muset
vénovat par chvil alespon nouzovému ovédzini ran
a kratkému odpocinku, nez se budou moci vydat
zase dél.

Fecer na salasi
Od teky cesta vytrvale stoupala po travnatych hor-
skych dibocich. Mrholeni sice v podvecer ustalo, ale
zvedl se chladny jarni vitr, ktery profukuje i skrz
teplé obleceni. Proto jste docela rddi, kdyz kousek pod
hiebenem sparite svétlo vychdzejici z okénka ovidcké
salase. Privitd vds uz zddlky stékot psa, dvere se ofe-
vrou a ven vyjde sukovity baca. ZamZourd do Sera
a poté, co spatii vasi druzinu, roxvdiné zajde zpét
do chalupy. Kdyz se znovu objevi, md v ruce porddny
pantok na stipdni dreva.

»Co jste zac?“ houkne nevlidné, jakmile se do-
stanete na doslech. ,Nic k jidlu tu nemdm. A jestli se
priblizite, pustim psa.“

Brzota je trochu morous a podivin. Od brzkého jara
az do prvniho snéhu Zije v hordch sdm, jen se svymi
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ovcemi. A kromé toho mu posledni dobou kazi ni-
ladu i bolesti v zddech a zhorsujici se revma. Postavy
budou tedy mit co délat, aby ho presvédcily, ze je ma
pustit dovnitf. PomtZe az odvoldni se na Haralda
a Stabora.

Vnittek salase pdchne zatuchlinou a mokrou psi srsti.
Je tu ale teplo, v picce praskd ohen a z kotliku visiciho
vedle ohnistém se na vds sméje polévka. Misto k seze-
ni ovsem hleddte jen tézko. U stény stoji lavice, kterd
zrejmé slouzi i ke spdanku, nékdo si miize sednout
na pytel plny hrachu a jesté jiny na soudek s medem
vedle pece. Slibné vypadajici slamnik v robu zabral
pro sebe ovidkiiv pes.
wStabora zndte,“ zabruci Brzota, zatimco nalévd
do dievényich misek polévku. .4 proc neprisel s vimi?“

Zpravu, ze je stary hrani¢af mrtvy, pfijme Brzota
rozzlobené, protoze vidina tficeti gro$t se mu roz-
plyvé pred o¢ima. Jen tézko muze doufat, Ze by ta-
kovou ¢dstku dali dohromady tihle nezkuseni mla-
dici, které pozval pod svou stfechu.

Pfesto se Brzota pusti do vyjednavini. Povypra-
vi druziné o odvdzném kousku, ktery se Lisikovi
podafil loni v 1ét&, kdy uloupil truhlici s kniZeci-
mi danémi. Aby dobrodruhy naldkal, mize ¢dstku
ponékud zveli¢it. Lapkové ve skute¢nosti ukradli
kolem tfi kop (tedy asi 180) grosy, ale v okoli se
mluvi o Sesti kopach a Brzota jich pro jistotu zmi-
ni devét. Loupeznici pod Lisikovym vedenim pry
sestoupili parkrit z hor, aby se v nékteré z okol-
nich vesnic pobavili s dév¢aty, ale utriceli pfitom
stiidmé a pili opatrné. Nikdo, jak ba¢a neopomene
zdliraznit, tedy netusi, kde se skryvaji. Kromé néj,
pochopitelné.

Zivérem, snad aby omluvil svou ochotu lapky
udat, se zmini, Ze i jemu ukradli v priibéhu zimy
par ovci. I kdyz v zdjmu spravedlnosti dodd, ze si
tim neni Gplné jisty, protoze to stejné dobfe mohli
byt obfi. Ti se v poslednich letech stahuji z vrchol-
ka hor do niZin a udoli, spojuji se se skfety a jinou
havéti a jsou ¢im ddl drzejsi. Tato zminka bude mit
sviij odraz v budoucich udélostech, proto by na ni
Prtvodce nemél zapomenout.

Az dojde na smlouvini o Brzotové odméng,
bude zéilezet na tom, jakou taktiku postavy zvoli.
Brzota je pfedem smifen, Ze bude muset z ptvod-
ni dohody se Staborem slevit. A zéroveil uz vi, o co
si fekne jako o ndhradu. M4 totiz kouzelny amulet,
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ktery mu jako jediny lék trvale pomédha na revma.
Musi jej vsak o kazdé rovnodennosti a slunovratu
odnést k nedaleké modle a na noc jej na ni pové-
sit, aby z ni nacerpal 1é¢ivou silu na dalsi tfi mésice.
Jenomze v bazinich, které lezi na cesté k modle, se
loni usidlil jakysi démon — nad mocilem se od té
doby véli mlha, a kdyzZ zkousel Brzota projit, strasi-
dlo jej napadlo a malem utopilo v kalné vodeé. Sla-
tiny se samoziejmé daji obejit po kopcich a skaldch,
ale cesta je kluzkd a misty vede nad propasti. Navic
zabere vice nez dva dny a na tak dlouho se Brzota
od svych ovci vzdalit nemuze. Proto si uz néjaky cas
ldme hlavu, jak si o jarni rovnodennosti zajistit 1é¢ivé
kouzlo amuletu. A dobrodruzi maji baziny i modlu
pfimo po cesté k Bilému hradu. Zbyvi jen rozhod-
nout se, zda jim fikat o démonovi z mlh, nebo zda
by je to od splnéni této laskavosti spis odradilo.

Shrneme si tedy Brzotovy cile ve vyjedndvini.
Ov¢ik chee piedevsim za prozrazeni loupeznického
tkrytu ziskat co nejvyssi ¢astku. Pocitd oviem s tim,
Ze pivodnich 30 grosi to nebude. Je pfipraven ustou-
pit za podminky, Ze druzina donese jeho amulet ke
staré modle za mocilem, nechd jej na ni viset celou
noc rovnodennosti az do rdna a pak mu jej pfi nd-
vratu pfinese zpét. Jestlize s nim druzina bude jednat
slusné, upozorni je na mlzného bésa, ktery v bazinich
sidli. Budou-li mu dobrodruzi nadévat nebo pouziji
vyhrazky, toto varovani si nechd pro sebe.

Pokud hrajete vyjednavani volné a bez pravidel,
budou Brzotovy reakce zcela v rukou Privodce
hrou. Jestlize pouzivite pravidla i na spolecenské
stfety, miZete vyjedndvani o cené pojmout jako £on-
flike. Vsichni ucastnici budou zadinat s Ohrozenim
2. Postav je vice, takze Brzota bude muset vyuzivat
Sudbu téZ na manévr obrana.

Brzota miize pouzit jako akce ¢i protiakce napfi-
klad nésledujici vyroky.

»  ,Stabor by se za vds stydél, kdyby slysel, jak se mé
tu snaZite lacino odbyt.“

»  ,Kolik ze mdte u sebe? Tak to asi Zddny obchod
neudéldme!“

»  ,Zatakové penize, co nabizite, miiZu prodat ovci.
A nepiijde mi pri tom o Zivot, holenkové.“

»  ,Moznd byste mi tu mobli nechat néjakou z va-
Sich zbrani. Do podzimu mi bude dobrd proti vlkiim
a v zimé ji zkusim dole ve vsi prodat.”

»  yJesté mi taky dluZite za polévku.“

» ,Nefvéte mi tu vsichni nardz! Budu jednat jenom
s jednim, a basta.“

- )‘,]5o
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» o Jste mladi a nezkusent. To spis zajmou loupezni-
ci vds nez vy loupegniky. A jd se pak povezu s vimi.“
» Vite co? Zapomeiite na to. Jako bychom spolu
wvitbec nemluwili.“

Hrdinové mohou na oplitku tla¢it na Brzotu na-
piiklad tim, Ze je vlastné potfebuje, jinak se bude
bez kouzelného amuletu jeho revma dalsi tfi mésice
stile zhorSovat a moznd ani nebude schopen chodit
a past ovce. Mohou ho v pfipadé uspéchu pfinutit
hodné slevit. Svou pozici mohou posilit i tim, pokud
nékterd z postav uvafi lektvar ¢i mast, kterd Brzoto-
vy bolesti alespori do¢asné zmirni (vylécit mu revma
Uplné je ale béZnymi 1é¢ivymi prostiedky nemozné).

Konflikt samoziejmé muze piertst i ve vyhrazky
nebo dokonce nisili. Brzota neni blizen, aby se kvii-
li par stiibrndkéim nechal zabit. OvSem ani tasené
zbrani se nepodvoli Gplné snadno. P¥ipomene po-
stavam, Ze ubliZovat lidem nen{ beztrestné.

»INexapomerite, e jsem poddany vladyky Rad-
vana. Odvddim mu dané, které moc rdd vidi. Jestli
mé zabijete, Harald nebo kdokoliv jiny, kdo vds sem
poslal nebo kdo vds vidél odchdzet cestou k mé salasi,
si na to jisté vzpomene. Nemyslete si, Ze viadykovym
zbrojnosiim uniknete.

Pokud nicméné postavy bacu nezabiji, neublizi
mu, ani nebudou zbyte¢né netstupné, méli by se
nakonec vsichni dohodnout na néjaké snesitelné
¢astee a na odneseni amuletu k modle. Pak konecéné
Brzota prozradi své tajemstvi.

Ovddk vdm preddvd sviij amulet. Md podobu vy-
suseného a slisovaného stira dovezeného odnékud
kiiZe, ktery si Brzota privazuje na bolavd zdda.

Poté rekne: ,Pocitdm, Ze o Bilém hradu jste nikdy
neslyseli. Je to zapomenutd zricenina necelé dva dny
cesty odtud. Kdyz zitra rdno vyrazite, tak uz pozitii
tam miiZete lapit Lisdkovu bandu. Ale dejte si pozor.
Jejich prinejmensim pét a tyhle hory znajijako svoje
boty. Bude to, jako byste lezli za jezevcem do jeho
nory. Koukejte se nenechat prechytracit, jinak by vds
urcité zmdckli a chtéli by védet, kdo vdm jejich tikryt
vyzradil.

Nyni je potfeba se dohodnout, kde bude kdo z dob-
rodruht spdt. V salasi se vyspi kromé Brzoty jiz
pouze jeden ¢lovék, a to na slamniku uréeném pro
psa, jenz bude celou noc hlidat venku. Dalsi ¢len
vypravy miZe nocovat na seniku za bacovnou. Tito
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dva budou mit zajistén kvalitni odpocinek v suchu
a bezpedi a mohou si doplnit vSechny zdroje. Ostat-
ni druzinici ziskaji spinkem jen tfi zdroje, protoze
venku je vlhko a pfi zemi se jesté drzi chlad.

- 4 fedna navic (Starik na skdle)
Pokud bude Priivodce chtit, miize kdykoliv v pra-

béhu cesty z Bojanova na sala$ pfidat pifhodu se
starym bacou Zaboném, ktera by méla mit spise
humorny charakter. DruZina jej uvidi kréit se ve vy-
klenku na skdile vysoko nad cestou. Vydal se totiz
zachrénit ovci, kterd se mu zatoulala, utrhl se pod
ni pfevis a ted visi kus pod nim, kde se nihodou
zachytila na skalnim vystupku s malym stromkem.
Stafik slezl kus za ni, ale dostal strach a ted se ne-
dokaze dostat k ni ani zpdtky. Dobrodruzi jsou pro
néj vysvobozenim. Bohuzel je ponékud hystericky
a trvd na tom, Ze v prvni fadé je tfeba zachrénit ovci,
o niz mluvi zdsadné jako o ,Barunce®.

Pokud dobrodruzi dostanou ovci i blaznivého
stafika né&jakym zptisobem do bezpeti (télesna, pfi-
padné dusevni zkouska), vyptd se jich Zabos, kam
mifi. Jestlize se hrdinové zmini o Brzotovi, varuje
je, Ze to je lakomec, ktery je nejspis ani starym chle-
bem nepohosti. Ale posledni dobou miva pry bolesti
v zddech, a to je pak povolnéjsi. Obzvlast, pokud by
mu od revmatu dokdzali ulevit. Tak mohou hrdi-
nové ziskat za sviij dobry skutek pro vyjednavini

s Brzotou vyhodu.

VYPrAVA K BILEMU HRADU

V druhé ¢&isti dobrodruzstvi by druzina méla pro-
jit bazinou, kterou obyvé nestviira zvand mlhovec.
Prvni jarni noc asi dobrodruzi stravi pobliz modly,
0 jejiz navitévu je pozadal Brzota. Druhy den dojde
k setkni s dvéma lapky, ktefi jako jedini pfezili utok
dvou obru na lupiéskou skrys. Jeden z nich je Lisak,
ale bude se to snazit utajit. Velmi pravdépodobné
bude nésledovat akce proti obrim Bralovi a Zma-
rovi, ktefi se spolecné se skietem Nakradem usidlili
na Bilém hradé. Jestlize hrdinové obry zabiji, vyze-
nou nebo prelsti, a zdroven piesvéd¢i Lisdka, aby jim
prozradil, kam ukryl ukradené dané, mohou prijit ke
slusnym penéziim.

Moéaly v mlze

Druby den sestupujete od Brzotovy salase dolii k mo-
cdliim a opatrné vybirdte mezi pésinkami, které tu
vyslapaly ovce. Na koneccich trav pomalu roztdvd
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Jinovatka a ti z vds, kteri strdvili noc venku, se pri
pobledu na ni znechucené otvesou. Ale v priibéhu
dopoledne vds rozehveje jarni slunce a nez dosdhnete
mocdhi, ndlada se vdm zvedne. Ovsem ne na dlouho.
Cesta slatinou je znacena jen drevénymi kiily, misty
probniljmi a jinde zprelimanymi. Od jednoho ke
drubému je zpocdtku vidét, ale pak se objevi cdry
mlhy a postupné vsechno zahali do bilého zdvoje.
Hrozi vam, Ze sejdete ze stezky.

Postavy se mohou pokusit cestu najit a udrzet. Jde
o dusevni zkousku s Ohrozenim 3, nebot mlha je
nejhustsi pravé v mistech, kde lezi dalsi kil znacici
stezku, a naopak se Casto otevird a fidne tam, kde
muze cesta svést postavy do bazin. Je tomu tak pro-
to, Ze mlhu ovladé bés, ktery v mocile Zije. V tomto
okamziku pouze spifadd mlhu a doufi, Ze dobrodru-
zi v ni zbloudi sami, zapadnou do bahna a on ziskd
jejich duse takika bez boje. Jestlize alespon jeden
z hrdint uspéje v hodu nebo se vycerpd, nalezne
znovu ztraceny smér a bésuv plan tak zhati. V ta-
kovém piipadé budou postavy zacinat nadchazejici
stret s OhroZenim 2. Jestlize cestu ztrati, ocitnou se
jen na malém ostriivku uprostied nejisté pudy a jiz
prvnimu bésovu ttoku budou éelit s Ohrozenim 3.
Tvor, ktery postavy napadne, se nazyva mlhovec.
Jde o bésa podobného vodnikovi, ktery Zije v ba-
zindch a kalnych jezerech. Jeho zbrani je mateni
a strach, pfi¢emz dokonale vyuzivd prostfedi mocald.
Neutka se s druzinou pfimo. Misto toho se bude
snazit postavy vydésit straslivym skiehotinim pfi-
chazejicim odnékud z mlh. Zjevi se jako nezfetelny
stin na samé hranici viditelnosti a bude na poutniky
kyvat, bez hlesu je lakat k sobé. Zauto¢i-li hrdinové,
sesle na né hustou mlhu. Nebo vyvold s pomoci ma-
gie vody cdkdni béZicich nohou vude kolem druziny,
aby jeji cleny zmatl a pfinutil je vkrodit na nepevnou
pidu. Vodni magii mtize rozmo¢it dokonce i pevnou
pidu pfimo pod jejich nohama. Zasidhnout mlhovce
vrthem nebo stfelbou bude vzhledem k husté mlze
nirocné (ndro¢nost 1) a on bude na takové pokusy
reagovat uhybanim a vysmé$nym chechotem.
Neékteré akce mlhovee budou mit za cil postavy
pouze vydésit nebo zmdst (a zvysit jim tak Ohroze-
ni). Cilem jinych v§ak bude navic pfimét je vstoupit
na nejistou pidu. Pokud se to zdafi, bude se mocil
chovat jako ndstraha, kterd v kazdém kole vykona
proti tomu, kdo v mocalu stoji, akei prostiedi spo-
Civajici v propadédni se do bahna. Ta automaticky
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uspéje a zvysi cili OhroZeni, nepodstoupi-li uspésné
vyzvu (na niz musi vynaloZit iniciativu nebo manévr
obrana — podrobnéji je to popsdno v pravidlech hry
v oddilech Konflikt a Manévry). Po nékolikerém
takovémto zvySeni OhroZeni postava utone. Orien-
tacné si miZete predstavit, Ze hrdina se pfi prvnim
zvy$eni Ohrozeni propadne do baziny po kolena, pii
dalsim po pis, pfi tfetim po krk a pfi ¢tvrtém zmi-
zi v bahné uplné. Kdykoliv béhem této doby miize
podniknout akei, jejimz cilem bude, aby se dostal
zpét na pevnou zem (a sniZil si zdroveri OhroZeni).
Pokud je nicméné v bahné po krk, muizete stano-
vit, Ze se jiz sim vyprostit nedokdze, a pfidat proto
navic podminku, Ze spole¢né s nim musi uspét ve
zkousce jesté jedna dalsi postava, kterd mu pomahd
(napfiklad podinim ruky nebo kilu). Pro postavu
propadajici se do bahna budou takika viechny téles-
né akce bud niro¢né, nebo dokonce nemozné.
Postav ale bude pfesila, takze by si mély s ml-
hovcem nakonec poradit. V zdsadé stadi, aby jej jak-
koliv vyraznéji ohrozily, a mlhovec se radéji stihne
a pocka si na méné nebezpecnou kofist. Privodce
tedy rozhodné nemusi vycerpat celou jeho Sudbu.
Neni z ni dokonce potieba utratit ani bod a Pravod-
ce muze ohldsit Ustup nestviry ze scény, pokud se
napiiklad hréc¢im v hodech pfili§ nedafilo, druzina
je v zoufalé situaci a jednomu z hrdint se kone¢né
podaii alespoil jedna uspés$nd akce proti mlhovci.

Spolecné s désivym stvorenim, které vds tak potrdpi-
lo, mizi rychle i mlha, jez vds celou dobu obklopovala.
Nible je videét, Ze je jasny den, ackoliv slunce je na
obloze skryto za mraky, a Ze v ddlce pred vdmi se
znovu zvedaji kopce a horské hiebeny. Tam vds cekd
suchd trdva a pevnd zem, takZe se rychle vyddvdte

tim smérem a snazite se drzet kitlit nacicich stezku.

Jestlize naopak hra¢im $tésti pidlo, mlhovec celou
svou Sudbu vycerpal a druziné vétsina zdroji zasta-
la, mohl bés z pomstychtivosti na utéku zlamat kily,
takze druzina bude muset podstoupit jesté jednu
dusevni zkousku na udrzeni cesty bazinami.

Noc pod modlami

Kdyz uz se bliti tma, konecné opoustite mocdl a spat-
Fite na skdle nad vdami tréet proti zeserelé obloze tvi
vztycené modly. Vystoupdte po kamenech az k nim
a v mizejicim svétle vidite, Ze jsou vytesdny ze dreva
a misty zdobeny a zpevnény médi. Kolem se wvdli
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riizné staré obétiny — keramické nddoby, ndabrdelniky
z kaminkii, susené byliny i kosti zvitat. Nékteré z nich
vypadaji, Ze je sem nékdo prinesl dnes. MoZnd to byli
bacové ze sousedstvi, snad divozenky ... nebo dokonce
to stvoreni x mlh, které vds napadlo. Kdo to miize
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védét? Kazdopddné vase poslini bude jednoduché
splnit — do kaZdé z model je zatluceno nékolik dievé-
nyjch kolikil, na néz Ize zavésit privésky, talismany
a amulety, jako je ten Brzotiiv. Otdzka pouze zni, zda
budete chtit byt pri tom, az do néj zacnou se zdpadem
slunce vstupovat prastaré sily.

Postavim pod modlami nic nehrozi. Naopak, zafi-
kiva¢ zde muze vykonat sviij obfad uklddani zdroji
do ritudlniho pfedmétu. Jde totiz o ziidlo se silou 3,
a i kdyz je svitek rovnodennosti, a je tudiz mozné
na jakémkoliv misté ulozit do kouzelnické hole ¢i
jiného ritudlniho pfedmétu az pét zdroju, Privod-
ce mize zafikdvali pfiznat urcité vyhody, pokud
provede obfad piimo zde na zfidle. Napfiklad je
mozno mu snizit OhroZeni pfi pokusu o uloZeni
zdrojii na 1, nebo dokonce prohlésit, Ze akee je sa-
moziejmd, a nechat jej uspét bez hodu. Piipadné se
muZe Privodce s hri¢em dokonce dohodnout, Ze tfi
z péti uklddanych zdroji (coz odpovida sile zfid-
la), mize zafikdvac ziskat ritudlem pfimo ze zfidla
samotného, takze namisto tfi ddvek surovin za tfi
grose mize vyCerpat tfi dusevni zdroje a ulozit je do
predmétu. Kazdopadné vecer pod modlami by mél
byt magicky a nezapomenutelny.

V okamZiku, kdy slunce kleslo za obzor, mdte pocit,

Jako by se od model ozyvalo Sepotdni starych a vy-
prabljch blasi. Zdd se, jako by uvniti v idolech
hovel oben, protoze prasklinami v jejich dievénych
télech prosvitd mihotavd zdve plamenii. A wvitr,
ktery se ibned po setméni zvedl, je mrazivy a toci se
v pomalych virech kolem pahorku, na néms stojite.
To vse ale po chvili utichne a zistdvd jen pocit, Ze
Jje tu s vdmi jakdsi vécnd sila sahajici az nékam ke
kofeniim hor.

Noci jsou stdle mrazivé, takze postavy si spinkem
mohou doplnit pouze tii zdroje, obzvlist pokud
budou navic drzet hlidky. Jestlize si ale néktery
z ¢lend druziny postavi stan nebo piistfesek a spi
v ném pfikryty houni bez pferuseni celou noc, Ize to
piipadné podle dohody hrica povazovat za kvalitni
odpocinek.

Setkdni s lapky

Celé dopoledne jste se vlekli do prudkého kopce. Kdyz
se oblédnete, vidite dole pod sebou skalku s modlami
a zdd se vdm, jako by utekla celd véinost od chvile,
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kdy jste si tam rdno sbalili své torny. Konecné vds
kroky privedou az pod vrchol kopce, ktery se podle
Brzotova popisu jmenuje Vétrov a méli byste z néj jig
spatvit zriceninu Bilého hradu. Jenze co to? Zpoza
vrsku stoupd dym tdborového obné.

Na Vétrové sedi v zavétii pod malou skalkou dva
lapkové — Lisak a Kfivnoska. VEera vecer na svitek
rovnodennosti se vSech pét loupeznikd na Bilém
hradé dost opilo, a to véetné hlidky. V noci je na-
padli dva obfi a vétsinu lapku ubili jesté ve spanku.
Lisakovi se podafilo vyvdznout bez zranéni, Kfiv-
noskovi zlomila rdna obfiho kyje ruku. Lisdk mu
ji rdno nouzové osetfil dlahou z vétvi, kusu haleny
a provazu. Ted opékaji na ohni krilika, pozoruji
Bily hrad a pfemysleji, zda by se tam mohli vratit
pro nakradené stiibro, nebo jestli je to pfili§ ne-
bezpeéné.

V této Casti dobrodruzstvi maji hri¢i moznost
vyzkouset si pravidla pro zvlastni typ konfliktu —
prekvapeni. Dobrodruzi se jisté budou chtit nend-
padné piikrast k tém, kdo na Vétrové tébori. Moznd
se jim dokonce podafi vyslechnout ¢dst lapkovského
rozhovoru, coz jim muze v dal§im vyjedndvani hod-
né pomoci.

Vsichni, ktefi se budou k lapkam plizit, tedy pod-
stoupi zkousku (¢im vice lidi se plizi, tim véts je Sance,
ze néco selze). Ohrozeni bude bézné, tedy 2. Jestlize
kdokoliv z vyzvédaci v hodu neuspéje a nevycerpa
se, prozradi se. Priivodce pak uvazi, jak se tento ne-
uspéch ve hie projevi. Postavy samy napiiklad mo-
hou zaslechnout, Ze nékomu zapraskala pod nohou
vétvicka, ze vyplasil bazanta, ktery s kejhanim vzlétl
z trévy, nebo Ze dokonce kychl. Lapkové se v takovém
piipadé asi daji na Gtek (snizi si Ohrozeni, akce bude
samoziejmd) a cely konflikt se zméni v jejich prond-
sledovani. Lapkové budou prondsledovatele mist,
nebot znaji mistni terén. Nejspi§ se rozdéli, budou se
snazit zmizet v bludisti rokli nebo se skryji a nechaji
prondsledovatele prebéhnout kolem.

Druha moznost, jak chdpat nedspéch plizici se
postavy ve zkousce, je, Ze lapkové nedaji nic najevo
a na vetfelce si pocihaji. Pak se mohou pokusit po-
stavu ¢i postavy zajmout a s ostatnimi hrdiny vyjed-
ndvat o jejich propusténi.

Jestlize prekvapujici dobrodruzi uspéji, lapkové
budou muset podstoupit vyzvu. Dosihne-li v ni
alespon jeden z nich uspéchu, zaznamend vetfelce
a muze upozornit i svého druha, ale azZ v okamziku,
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kdy jiz bude na uték pozdé. Obé strany nastivaji-
ciho konfliktu si tedy normalné hodi na iniciativu
a vitéz ohldsi akci, na niz mohou ostatni reagovat.
Chovini lapka bude zaleZet na tom, co uvidi. Spat-
fi-1i osamélého zvéda, mohou se jej pokusit dopad-
nout. Jestlize se na skalce nad nimi objevi pfesila
dobrodruh, zkusi jim navzdory nepiiznivé situaci
uniknout do skal, nebo si je alespon drzet od téla
kameny z praku a sipy z luku.

Jestlize ani jeden z lapkii ve vyzvé neuspéje (Pri-
vodce si §patné hodi a nebude &erpat Sudbu), budou
zcela prekvapeni, postavy ziskaji iniciativu a mohou
se pokusit o jakoukoliv akei, napiiklad sko¢it lap-
kéim na zdda a chytit jim ruce, omrécit je nebo vy-
stelit po nich $ip. Cil akce miiZe reagovat protiakei
jako obycejné, ovéem v drtivé vétsiné situaci bude
davat smysl pouze takova akce, kterou si zachrdni
kazi (a snizi Ohrozeni). Jen vyjime¢né muze v ta-
kovéto situaci prekvapeny lapka néjak ohrozit pre-
kvapujiciho dobrodruha, protoze vinou netspéchu
ve vyzvé je hrdinovou akei zcela zaskoden a mize na
ni reagovat az v posledni chvili.

Hréadi ale ziskaji vibec nejvic tim, kdyZz pouze
nechaji své hrdiny vyslechnout lapkovsky rozhovor.

Priplizili jste se az na malou skalku, v jejimz zdvétvi
se chouli u ohynku dva lapkové. Nad plameny opékaji
krdlika a teskné vyblizeji smérem ke ziiceniné hradu
lezici na svabu naproti pres iidoli. Jeden z nich je
maly huberiour s tesikem u pasu. Druby je urostlejsi,
vousy md divoce rozjeZené a notem zamyslené bodd
do krdlici kotky lezici na zemi. O skalku md opreno
kopi a vedle noby poloZeny krdtky lovecky luk, oble-
ceny je v prosivané zbroji pokryté fleky a zdplatami.
Ziejmé byl neddvno zranén, protote md ruku sevre-
nou v primitivni dlaze z vétvi.

,,gkoda, Ze nemdme Janka,“povzdechne si zrzavy
strizlik. ,8 nim bych si na to troufal, byl vazba.“

wJanka dostali proniho,“ odpovi vousdc. Chvili je
ticho.

wParchanti,“ dodd nakonec a vidite, Ze otird
z umolousané tvdre slzu. ,Rozmdzli mu kyjem hlavu
na kasi.“

Jd vim,“Tekne hubeny vécné. ,, Taky mdam strach.
JenZe bex penéz jsme v koncich. Kdy% nezaplatime
rychtdriim okolnich dédin tolik, co loni, udaji nds
vladykovi. Musime se tam vrdtit.“

»Tak néco vymysli,“ probldsi vousdc¢ rezolutné
a oba psanci se odmlci.
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Jestlize hrdinové tento rozhovor vyslechnou a ne-
budou chtit, aby o tom lapkové védéli, musi se jes-
té z mista potichu odplizit. I to bude nejspis vy-
zadovat hod na piekvapeni, ktery rozhodne, zda
lapkové postavy nezaslechli ¢i nezahlédli béhem
toho, co se vzdalovaly. Nakonec ale zfejmé dojde
ke konfliktu s lapky a ten muze skonCit riznymi
zpisoby, které budou mit odlisny vliv na dalsi pri-
béh dobrodruzstvi.

Pokud oba lapkové zemiou, postavy piijdou
0 odménu vypsanou na zivého Lisika a mnoho se
nedozvédi ani o pfepadeni Bilého hradu a o tom,
ze tam nyni sidli dva obfi. Také jen stézi naleznou
skrys s ukradenymi danémi. Zabit lapky tedy neni
prili§ dobry nédpad.

Jestlize Lisak s Kfivnoskou uniknou, bude vy-
sledek podobny, jen s tim rozdilem Ze mohou po-
stavy tajné sledovat a Privodce je mize ve vhodné
chvili vrétit zpét do dé&je. Dobrodruzi si jich mo-
hou nihodné povsimnout, lapkové se mohou dru-
zinu pokusit v noci okrést a podobné.

Zvitézit nad druzinou by snad lapkové neméli,
na to jsou pfili§ zbédovani a je jich malo. Kdyby
k tomu vsak pfece doslo, téméf uréité hrdiny neza-
biji, naopak se je budou snazit vyuzit jako spojence
k vypravé do Bilého hradu.

Nejzajimavéjsi piipad nastane, jestlize postavy
budou s lapky vyjedndvat — at uz proto, zZe je za-
jmou, nebo Ze naopak lapkové zajmou vyzvédace
druziny a budou je drZet jako rukojmi. Lisika by
mél v takovém piipadé Privodce hrit jako druzné-
ho, pfijemného chlapika, ktery se snazi postavim
vemluvit do pfizné a ucinit z nich své spojence. Ve
skute¢nosti je za tim samozfejmé jeho vychytra-
lost. Naopak Kfivnoska je méalomluvny, zachmu-
feny a nechdva vyjedndvini na Lisikovi. Je totiz
dost jednoduchy a je si védom toho, Ze by se mohl
snadno podfeknout.

Lisakovym cilem bude — pfinejmens$im zpocit-
ku — utajit, Ze je hledanym vidcem bandy, bude
se proto vyddvat za fadového lapku. Bohuzel pro
néj prvni jméno, které mu vytane na mysli, je to,
o némz se pred chvili bavil s Kfivnoskou. Prohlasi
tedy, Ze se mu fikd Janek. Jestlize postavy slysely,
co si lapkové povidaji, maji vyhrino — pro Lisdka
bude nemozné je oklamat. Pokud postavy netusi,
ze Janek je ve skute¢nosti mrtvy lapka, kterému
obfi rozbili hlavu, mohou i pfesto kldst Lisiakovi
fadu nepiijemnych otizek. Napfiklad jeho zrzavé
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vlasy mohou byt usvédéujici. Lisik ovsem bude
tvrdit, Ze jejich mrtvému vadci se nefikalo Lisdk
kvili barveé vlasi, ale kvali tomu, Ze byl Istivy a vy-
chytraly. Zda nakonec se svou klamavou taktikou
uspéje, to bude zdlezet na hracich.

Kazdopadné lapkové maji podobny cil jako
dobrodruzi — vydat se zpét do Bilého hradu a zis-
kat uloupené dané. Bohuzel, povésti o vysi lupu
jsou ponékud nadsazené, jak jiz vime. Slo o tii
kopy (180) grosi. Lapkové si sice schovévali néja-
ké penize i z minulych pfepadeni, ale museli také
platit rychtafam horskych obci, aby si je naklonili,
takZe veho vSudy maji v truhle okolo dvou set gro-
$6. Moznd jim to postavy neuvéfi a budou se snazit
prokouknout, zda se nejednd o lez. V tom piipadé
plati stejné zasady jako pfi odhalovini Lisaka.

Spor asi nastane o to, jaky podil z této ¢astky
by mél pfipadnout Lisikovi s Kfivnoskou a jaky
druziné. Lisdk by nejradsi ziskal pro sebe a svého
druha polovinu toho, co si ,poctivé nakradli, ale
spokoji se v krajnim pfipadé i se ¢tvrtinou. Lapko-
vé nedrzi nijak zvlst pfi sobé — nejsou to pritelé,
dohromady je svedly spi§ okolnosti. Druzina toho
muiZe vyuzit a napfiklad nabidnout Kfivnoskovi
propusténi vyménou za informace. Kfivnoska tusi
jen pfiblizné, kde je poklad na Bilém hradé zako-
pén, nebot toto tajemstvi si pro sebe stiezil Lisik.
Muze ale druziné vyménou za piislib svobody po-
tvrdit, Ze jeho spolecnik je skute¢né hledany vidce
bandy. Podafi-li se pak hrdinim zahnat Lisika do
kouta a pohrozit mu, Ze ho vydaji katovi, trochu
zmékne. Urcité ale je§té zkusi dostat hrdiny do z-
kych. Kdyz ho totiz pfedaji spravedlnosti, tézko si
budou moci nechat uloupené dané. Ty totiz stile
patii vladafi a Lisdk by pochopitelné pfi vyslechu
prozradil, Ze je dobrodruhim vydal. Pouze v pfi-
padé, Ze hrdinové vymysli néjaky chytry protitah,
bude ochoten jim ukdzat dkryt penéz jen za to, Ze
jej propusti na svobodu a daji mu par grosi, aby se
mohl alespoii néjak protlouct. Jinak bude trvat na
ctvrting.

Dodejme na zévér, Ze setkdni s lapky se mize
odehrit i jinak. Hrdinové jisté vyrdzeli na cestu
od Brzoty s néjakym plinem. Mohli napiiklad
rozdélat béhem noci pod modlami ohen, u néhoz
¢ast druziny délala zdmérné hluk, zatimco ostatni
¢ihali na lapky ve tmé okolo. Priivodce by se mél
ndpadim hracd prizptsobit. Lisdk s Kfivnoskou
sice po uniku z Bilého hradu asi nebudou chtit



Cist IV ~ Paprivén piibéhi

-305-



Cist V.

nikoho okriést, ale z opatrnosti se mohou k ohni
priplizit, aby zjistili, o koho se jedna. A jelikoz za-
jeti lapku je z hlediska pfibéhu zadouci, Pravodce
si viibec nemusi hdzet na to, zda si ndhodou v¢as
nevsimnou pfipravené pasti. Nemél by také vycer-
pavat Sudbu kvuli jejich pfipadnym netdspéchim
pii pliZeni, nebot bude jen dobfe, kdyz se lapkové
prozradi a vypukne honicka ¢i bitka.

Bily brad

Pted sebou vidite na kopci rozvaliny hradu. Zbytek
véze trci k nebi jako vykotlany zub a v hradbdch
Je tada dér a poborenych mist, kudy se dd vstoupit.
Z nddvori stoupd dym a vitr k vdm pFindsi viini
pldpolajiciho dieva a vareného masa.

Bily hrad v noci obsadili dva hor$ti obfi jménem
Bral a Zmar. Mozkem celé operace byl ale ve sku-
te¢nosti maly skiet Nakrad, ktery obrim na jednu
stranu posluhuje, na druhou stranu je to on, kdo
vymysli, co maji udélat. Obfi v tuto chvili nejsou
na hradé. Vydali se z Nakradova popudu na ob-
hlidku terénu. Nastésti pro postavy vyrazili na
druhou stranu, nez odkud druzina pfichdzi. Na
hrad¢ je tedy Nakrad sim, pfi¢emz vafi v obrov-
ském kotli rozporcovanou mrtvolu jednoho ze za-
bitych lapka. Obti jsou totiz lidoZravi.

V této fazi dobrodruzstvi uz se nedd piesné od-
hadnout, jak se vyprava vyvine. Druzina mozni
pfichdzi ke zficeniné a md s sebou Lisdka s Kfiv-
noskou, ktefi ji mohou nacrtnout primitivni planek
a ukézat, kudy lze do hradu nejlépe vstoupit. V ta-
kovém pripadé se dd piedpoklddat, Ze druzina za
pomoci lapkt naplanuje akci, jejimz vysledkem ma
byt ziskdni penéz s co nejmensim rizikem.

Mozna ale hrdinim lapkové unikli, takze ti
vibec netusi, Ze v ruinich nyni pfebyvaji dva
obfi. At tak & tak, dobrodruzi skoro uréité neveédi
o skifetovi, protoze toho si ziddny z lapkd pfi no¢-
nim pfepadeni nevsiml. Pfitom privé nebezpedi,
ze skfet unikne a varuje vracejici se obry, je jednim
z nejvétsich rizik celého dobrodruzstvi. Opét tedy
nejspi§ piijdou ke slovu pravidla pro prekvapent.
Postavy ovsem nejprve musi obhlédnout situaci.

Na nddvori pobliz studny vidite zohavenou mrtvolu
Jjednoho z lapkii. Byl ziejmé ubit néjakym masivnim
predmétem. Na protéjsi strané pod hradbami stoji na
venkovnim ohnisti obrovsky kotel a néco se v ném vari.

o}ZZ—
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V celém hradu nepozorujete Zddny pohyb. A% po chvili
vyjde z véze bezstarostnym krokem maly svraskly

skret, ktery nese obrovskou nabéracku a slavnostné jde
ochutnat vyvar v kotli, jenz je zrejmé jeho dilem.

Dalsim pozorovinim mohou postavy dojit k zd-
véru, Ze obfi na hradé bud nejsou, nebo se skry-
vaji ve véZi. Jejich protivnikem v tuto chvili bude
tedy pouze maly skiet Nakrad. Kdyz se postavim
podafi k Nakradovi, ktery neustile pfechdzi mezi
vézi a ohni§tém, nendpadné priplizit a skoCit na
néj nebo po ném vystielit, muze Privodce udélat
celou scénu velmi dramatickou, kdyz vycerpd Sud-
bu. Skfet se mtize dat na uték a pfedstirat, Ze chce
kiikem probudit obry, aby postavy zavihaly a on
ziskal ¢as zmizet. Muze klickovat a prolézt néja-
kou malou dirou, aby ziskal nad prondsledovateli
vyhodu nebo si snizil Ohrozeni. Pak nebude snad-
né jej dostat a hra¢i mohou zazit horké chvilky, nez
jej hrdinové konec¢né dopadnou.

Bude-li Nakrad zajat, ukaze se, Ze téméf ne-
hovoti lidskou feci, ale pouze chrchlavym skietim
jazykem. Trochu sice rozumi, co mu lidé fikaji,
takZe se s nim néjak domluvit lze, ale sim ovladd
jen nékolik slov. Aby si zachrdnil Zivot, bude ale
ochoten spolupracovat a splnit jednoduché poky-
ny. Postavy jej mohou vyuzit k nastrazeni lécky na
obry, naptiklad proto, aby je nékam nalakaly. Mély
by si ale déat pozor, protoze Nakrad je zdkeiny,
a pokud bude mit pocit, Ze dobrodruzi nemohou
obry porazit, vyuZzije radéji prileZitosti, aby je va-
roval a prebéhl zpét na jejich stranu. Je proto lepsi
poradit si bez né&j nebo jej mit stile na musce.

V krajnim pfipadé mize Nakrad druziné unik-
nout a zmizet v okolnich lesich. Pak mize pfedem
varovat Brala se Zmarem, Ze v jejich brlohu jsou
ozbrojenti cizinci. To by postavam fadné ztiZilo si-
tuaci. I kdyby totiz druzina s sebou méla Lisika,
ktery ji muze prozradit ukryt penéz, potiz je v tom,
ze truhlice s danémi je zakopdna v jednom misté
pod hradbami, a to pékné hluboko (pédr grost na
bézné vydaje méli lapkové uschovino ve vézi). Zis-
kat ji bude prace na nékolik hodin, a do té doby se
obfi zcela jisté vrati.

Prichazegji Bral a Zmar

Pokud postavy vyslechly lapky a podatilo se jim chy-
tit Nakrada, nemély by byt ndvratem obru zasko-
Ceny. Pravé naopak, maji dost asu nali¢it néjakou
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past. Probereme si proto nejprve ty nejobvyklejsi
zpusoby, jakymi se hrdinové mohou snazit pfipravit
se na boj s obry a ziskat pfedem néjakou vyhodu.

Jako prvni 1é¢ka se nabizi nalit jed do kotle,
v némz se vafi loupeznickd mrtvola. Obfi jisté bu-
dou mit po nédvratu hlad. Otizka samoziejmé je,
jestli nepojmou podezienti, kdyz nenajdou na hradé
Nakrada. Mozni to ale postavy zafidi tak, aby Na-
krad na hradé byl, ovsem pod hrozbou $ipu v zidech
se neodvazil obry nijak varovat. Kazdopddné bylo
by tfeba, aby dobrodruzi bud méli jed zakoupeny uz
jej pripravi, pficemz v takovém pfipadé se pouZziji
pravidla pro vyrobu jedd (které jsou uréitym dru-
hem néstrah).

Samotné nali¢eni jedu lze provést jednoduse tak,
ze se jed nalije ¢i nasype do kotle. Lepsi ovsem je
pokusit se jej zamaskovat — to miize udélat kdokoliv,
ale mastickdf si bude moci k hodu v této zkousce
pfipoditat troven svého povoldni, nebot maskovini

Vypravént pribébi

jedu patii mezi jeho dovednosti. Uspééné zamas-
kovéni jedu znamend, Ze se podafilo zakryt slabinu
této ndstrahy. Jestlize se obfi rozhodnou jidlo snist,
nebudou v takovém pfipadé moci podstoupit dusev-
ni vyzvx na smysly na véasné odhaleni jedu, a to ani
kdyby méli podezfeni a dikladné jidlo zkoumali.
Odhaleni uspésné zamaskovaného jedu pro né bude
nemozné. Samoziejmeé si ale stile budou moci hé-
zet na télesnou vyzvu spocivajici v odolani ucinkim
jedu. Aby jed dokdzal obry usmrtit nebo jinak vyfa-
dit (uspat, ochromit), musela by jeho sila byt stejna
jako hranice jejich Téla, tedy 7, nebo vyssi. Pouze
v tomto pfipadé mize mit jed silny ucinek, jestlize
mu obii neodolaji. Bude-li jeho sila mensi, a obii
neuspéji ve vyzvé, pak jim alesponi zvysi Ohrozeni
(muZe zpusobit kiece, bolesti nebo slabost udi). I to
mizZe byt pro postavy dobrym zahdjenim konffiktu.
Jestlize obfi jed objevi, protoze jej postavy nezamas-
kovaly a obfi pojali podezieni kvili nepfitomnosti
Nakrada, a zejména v pfipadg, Ze obfi jej sice po-
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zfeli, ale odolali jeho G¢inkim, pravdépodobné se
rozzuii, budou bit svymi kyji do zemé a hledat po
celém hradé travice.

Dalsi moznosti je, ze postavy nachystaji na obry
past, do které se je pokusi vldkat. Nestihnou asi pfed
piichodem obri vykopat jamu (to by rovnou mohli
vykopat dané a utéct), ale na zchatralém hradé je sa-
moziejmé fada mist, kterd lze s drobnymi upravami
k nachystani lécky vyuzit. Pfedevsim je zde studna,
kterou je mozno zakryt a vyuzit misto jamy. Slabi-
nou samoziejmé bude, Ze obfi si umisténi studny
mohou pamatovat. Dile je mozno narusit hradbu,
kterd i tak v nékterych mistech hrozi ziicenim,
a obry pod ni vldkat a shodit ji na né. Obdobnou roli
mohou splnit suché kmeny stromd, které se valeji
pfed hradem, lze je nali¢it nad brdnu a na obry je pfi
prichodu svrhnout. Slabinou této ndstrahy mize
byt, Ze chvili trvé, nez se da tiha kameni & dieva
do pohybu, a to ddvd obrim ¢as uniknout. Moznd,
zZe postavy vldkaji obry do véZe, kde lze najit schody
do patra a samotné dfevéné patro, pfi¢emz nafezou
trdmy tak, aby se pod vahou obri zfitily. Slabinou
muze byt nutnost nafiznout trimy nendpadné, ji-
nak hrozi, Ze obfi nevkro¢i ani na schody a naopak
mohou strhnout podlahu pod nohama tomu, kdo
se je snazi nahoru vylakat. Hraci jisté piijdou jes-
té s fadou dalsich nédpaditych pasti se zajimavymi
slabinami.

Tvorba pasti se bude fidit podle pravidel pro vy-
robu néstrah, kdy sila ndstrahy odpovida cené po-
uzitych surovin a nesmi pfesihnout hranici Duse
toho, kdo néstrahu pfipravil. Pf¥iprava nastrahy se
fesi jako dusevni zkouska. Lze na ni pouzit doved-
nost ,lovecké pasti, nebot vétsinou pijde o jed-
noduché pasti z pfirodnich materiald, byt licenych
v prostfedi lidského sidla — starého hradu. Budou-li
mit obfi opravdu vézny diivod k podezfeni, mohou
podstoupit dusevni vyzvu, kterd jim umozni odhalit
past v¢as podle jeji slabiny, takze se ji tplné vyhnou.
Jestlize se je podaii do pasti vldkat, mohou stile
podstoupit vyzvu télesnou, ktera jim umoziiuje za-
veasu z 1écky vyklouznout nebo alespori zmirnit jeji
nisledky. I zde plati, Ze aby ndstraha mohla vibec
mit silny G¢inek, musi jeji sila byt pfinejmensim ta-
kovd jako hranice T¢la obru.

Obecné lze fici, Ze obry je snadné prelstit (du-
$evni vyzvu na odhaleni pasti by méli podstoupit jen
vyjimecné), ale jsou velmi odolni a tézko se hledd
past, kterd by jim dostate¢né ublizila (vyzva na odo-
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ldni pasti je télesnd a také sila vétsiny pasti se bude
porovndvat s hranici jejich Téla). Snadno se tedy
muze stit, Ze obr zapadne do studny pouze nohama
a vyskrabe se ven, Ze mu padajici kmeny zpisobi jen
krvavé boule a modiiny nebo Ze se z trosek ziicené
hradby, kterd jej zasypala, vyhrabe. Pokud by hraci
chtéli obejit vysokou hranici Téla obrd, museli by
vymyslet past, jejiz cilovou vlastnosti je Duse. Tedy
takovou, jejimz cilem neni obriim ubliZit, ale napfi-
klad dostat je do nevyhodné pozice (tfeba uvéznit
je ve vézi).

Kazdopadné nejpozdéji do hodiny se Bral se

Zmarem vrati.

Lesem za hradbami se ozyvaji tézké kroky a halasné
vykriky. KaZdému, kdo je slysi, musi ztubnout krev
v Zildch, protoge hlasy jsou hluboké, dunivé a znéji
Jako bliici se boute. Obcas se oxve zaprasténi vétvi.
Bud'se obri prodiraji vzrostlymi stromy tak, jako se
clovék prodird kiovim, nebo moZnd limou haluze jen
tak pro radost.

JelikoZ souboj s obry md byt vyvrcholenim celého
dobrodruzstvi, nebylo by asi dobré, aby oba zemfe-
li jedem nebo zavaleni kamenim. Takovyto hladky
prubéh celé akee by nedal postavim pocit hrdinstvi
a nebyl by hoden zapamatovini ¢ dokonce opé-
vovani v pisnich. Na druhou stranu, hrice by jisté
nepotésilo, kdyby past, jejimz vymyslenim a popi-
sovéni stravili spoustu Casu, sklapla naprazdno, pro-
toZe ji obfi v¢as odhalili. Toto mize hodné ovlivnit
Priivodce tim, jak pouzije Sudbu ve vyzvich, které
budou obii podstupovat. Mél by hra¢im dopfit
astecny Uspéch (napfiklad jen jeden z obrii zemie
na otravu, oba obfi budou zavaleni, ale z trosek zfi-
cené hradby se vyhrabou se zvysenym Ohrozenim
a podobné), ale zaroveri by mél pouzitim Sudby za-
brénit tomu, aby jed ¢&i past zahubily, uspaly nebo
omrécily oba obry.

Boj samotny by mél byt velkolepym zakonce-
nim vypravy. Viibec nebude na $kodu, kdyz se pii
ném ziti pod ranou kyje néjaka ta zed, kdyz vez-
mou za své dvefe do véze, beztoho jiZ vyvricené,
nebo kdyz nékoho z hrdint bude potieba kiisit
z bezvédomi. Obfi mohou v zichvatech vzteku za-
stra§ovat utoéniky fevem a udery kyjem do zemé,
zahdnét je vchanim balvand vyrvanych z hradeb, ba
mohou pouzit i médény kotel s vyvarem z mrtvého

lapky jako zbran. Na konci bitky by pokud mozno
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nic na nadvofi Bilého hradu nemélo zistat na pu-
vodnim misté a kazdy ze zacastnénych by mél mit
néjakou tu jizvu.

Pokud by chtél Pravodce ihned pokracovat
v dobrodruzstvi, maze urcit, Ze zhrouceni nékteré
zdi nebo obii udery do zemé oteviely vstup do skle-
peni hradu, jehoz vchod je uz celé roky zasypany. Uz
v Bojanové mohli dobrodruzi zaslechnout povésti
o tom, Ze pod hradem jsou spletité chodby, kasema-
ty a ukryté poklady z doby vlady knizete Orlanda.
Takové podzemi ovem nejspi§ bude plné starych
pasti a kniZeci poklad mohou dodnes strézit kost-
livei & duchové.

«e 4 fedna navic (Loupeznikiv duch)

Kdykoliv v pribéhu cesty k Bilému hradu muze
Priivodce podle chuti pfidat navic pfihodu s du-
chem jednoho z mrtvych lapku. Zjevi se celé dru-
Zin€ nebo jen jednomu z jejich ¢lent, nejlépe v noci
nebo v mlze, pfipadné miZe na nékoho pokynout

Vypravént pribébi

z néjaké jeskyné, kolem niz budou prochizet. Rika
si Patriarcha a je to byvaly mnich, ktery se dal k lou-
peznikim. Nyni touzi po tom, aby jeho télo bylo
Fadné pohibeno do zemé a nad hrobem aby byla na-
vr$ena mald mohyla z kameni. Za to slibi hrdinovi
nebo hrdiniim, Ze jim prozradi ukryt jisté cennos-
ti, kterou ziskal béhem jednoho pfepadeni kociru
a zatajil ji svym kamarddam.

Tato pifhoda méd hra¢im malinko zkompliko-
vat situaci. Patriarcha byl z lapkii nejtlustsi, a proto
se pravé jeho télo vaii nad ohném, kdyz druzinici
dorazi na Bily hrad. Pokud budou chtit postavy do-
drzet dohodu s duchem, nemohou samoziejmé ne-
chat t€lo sezrat obry, tudiZ nepfipadd v uvahu lécka
s nalitim jedu do kotle. Postavy tak budou muset
vymyslet jinou past. Odmeénou za tuto komplikaci
jim bude skvostny $perk ukryty v jedné dutiné ve zdi
véze, kterou jim duch ukéze, jakmile jeho télo spo-
¢ine pokojné v zemi. Ve skrysi najdou ndhrdelnik
v cené dvou kop (120) grosi.
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KRALOVSKE DELENI

Az si druzina né&jak poradi s obry, nastane ¢as kone¢-
né v klidu vyzvednout poklad. To si vyzadd dvé az
t hodiny usilovné prace s rycem, ktery maji lapkové
ukryty ve vézi. Je mozné, Ze béhem kopéni lupu pad-

ne tma. O to pusobivéjsi vyzvednuti penéz bude.

Ve svétle louci konecné ten z wds, kdo se prdvé
ohdni rycem, narazi na okované viko trublice. Kdyz
odhrabe hlinu kolem, uvidite pred sebou zcela z7etel-
né kovany erb vlddnouciho kniZete. Pri pobledu na
tento znak nejvyssi autority v Zemi vds trochu za-
mrazt. Jestlize si uloupené dané ponechdte a nékdo se
o tom dozvi, velmi pravdépodobné se stanete stejnymi
psanci, jakymi jsou Lisdk s Kr¥ivnoskou. Kdokoliv
vds bude moci bextrestné zabit a kazdy se bude bdt
poskytnout vam pristiesi. Namisto o hrdinech, o vds
budou mluvit jako o zlocincich. Stoji ta hromada
grosii za takové riziko?

Odpovéd na tuto otizku je ve vasich rukou. Vyprava
k Bilému hradu totiz v tomto okamziku kondi, a co
bude nasledovat, zélezi jiz jen na vasi fantazii.

Hri¢i se na jednu stranu mohou uklidiiovat
tim, Ze neni nikdo, kdo by jejich postavy udal. Li-
$ak ani Kfivnoska k tomu nemaji duvod, jestlize
dostanou dohodnuty podil. Samoziejmé pokud je
nékdo chyti, dd na mucidla a bude se je na osud
knizeci truhlice vyptdvat, jisté vyzpivaji vse, co
védi. Vysetiovatelé jim vsak ani v takovém pfipa-
dé nemusi uvéfit. Pokud jde o ov¢ika Brzotu, ten
by sice mluvit mohl, ale vi jen to, Ze se hrdinové
vypravili k Bilému hradu. Stopy, které na zfice-
niné zistanou, ale budou svédcit spise o tom, Ze
lapky (a mozna i mladé dobrodruhy) napadli obii,
a 1 kdyz se lapkam podatilo dva z nich zabit, zby-
vajici je zfejmé ubili a sezrali je.

Na druhou stranu, pokud by Privodce chtél
motiv lapkovské kofisti dile rozvijet, muze urcit,
ze v truhlici se nenachazeji pouze penize, ale také
nékolik véci, které lapkové ukofistili pfi minulych
piepadech — stfibrny medailon, flakének s neznd-
mou tekutinou, zbran s erbem na z4stité ¢ hlavici
a podobné. Pak uz jen staci, aby si néktery z hrdint
jeden z téchto pfedméti nechal, a o ndmét na dalsi
dobrodruzstvi je postardno. V nejbliz§im mésté mu
muze napiiklad dopadnout na rameno té7ka ruka
a cizi muz se vzapéti otdzZe:
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Vypraveént pribébi

»Smim se zeptat, odkud mdte tu dyku s erbem,
pane?

Ovsem nez se vrhnete do dalsich dobrodruzstvi,
zbyva jesté posledni tecka — rozdéleni zkusenos-
ti. Ctyfi body za ucast dostane kazdy. Ale musite
si spole¢né odpovédét na otizku, zda si jednotlivi
hri¢i zaslouzi také dva body jako odménu za vy-
niknuti v nékteré ze tfi kategorii, které si sami zvo-
lite (vice o tom v kapitole ZkuSenosti a zlepSovini
postavy na strané 216).

Vyuzijte pfidélovani téchto bodu zku$enosti
k tomu, abyste si pfipomnéli nejlepsi a nejzibav-
néjsi okamziky pfibéhu, zajimavé akce jednotli-
vych hrdint i dobré ndpady hra¢a pii feseni pro-
blematickych situaci. Pravodce by se mél snazit
ziskat od hra¢u informace o tom, co se jim libilo
a co nikoliv. A pfed rozchodem domii se samoziej-
mé dohodnéte, kdy se sejdete pristé. S Dracim
DOUPETEM vis totiz Cekd jesté mnoho hodin zdba-
vy... tak si je uzijte.

Brech (venkovsky rvac)

Charakteristika: 1 (zejména hrubi sila a pési boj
beze zbrané proti lidem a zvifatiim)

Sudba: 6

Hranice: T¢lo 5, Duse 2, Vliv 3

Zvlastni schopnosti: Zdapasnik, Silik, Hlava ne-
hlava (vsechny tii najdete u bojovnika)

Hoarald (trpaslik, byvaly dobrodrub)

Charakteristika: 3 (zejména limdn{ kamene, piti
piva a hrdinské historky ze starych cast)

Sudba: 5

Hranice: T¢lo 5, Duse 3, Vliv 3

Zvlastni schopnosti: Jitra ze Zuly (najdete u tr-
paslikit)

VIK L. (viidce smecky)

Charakteristika: 2 (zejména béh, stopovini po ¢i-
chu, boj zblizka proti lidem a zvifatiim, zastra-
Sovini lidi a zvifat, nendpadnost a tichy pohyb
v divo¢ing)

Sudba: 5

Hranice: T¢lo 4, Duse 2, Vliv 3

Zvlastni schopnosti: Tulenty malé selmy (zbéhlost
pii obrané svych mlddat a je-li vyhladovély), Boj
ve skupiné, Viidce skupiny



Cist V.
VIK 1L (clen smecky)

Charakteristika: 1 (zejména béh, stopovani po ¢i-
chu, boj zblizka proti lidem a zvifatiim, zastra-
Sovani lidi a zvifat, nendpadnost a tichy pohyb
v divo¢ing)

Sudba: 5

Hranice: Télo 4, Duse 2, Vliv 3

Zvlastni schopnosti: Tulenty malé selmy (zbéhlost
piiobrané svych mladat a je-li vyhladovély), Boj
ve skupiné, Clen skupiny

VIK 111 (Clen smeck y)

Charakteristika: 1 (zejména béh, stopovani po ¢i-
chu, boj zblizka proti lidem a zvifatiim, zastra-
Sovani lidi a zvifat, nendpadnost a tichy pohyb
v divo¢ing)

Sudba: 5

Hranice: T¢lo 4, Duse 2, Vliv 3

Zvlastni schopnosti: Tulenty malé selmy (zbéhlost
pii obrané svych mladat a je-li vyhladovély), Boj
ve skupiné, Clen skupiny

Brzota (ovidk)
Charakteristika: 2 (zejména paseni a stithdni
ovci, piiprava syra a dlouhé hodiny mléeni)
Sudba: 9 (je to lakomec a dokdze jednat zarpu-
tile)

Hranice: T¢lo 5, Duse 2, Vliv 4

Zvlastni schopnosti: Zarputilost (najdete u lidi),
Sildk, Hlava neblava (obé najdete u bojovnika)

Mibovec

Charakteristika: 3 (zejména béh, pohyblivost, ti-
chy pohyb a skryvini se v bazin¢, zastragovani
lidi, magie vody)

Sudba: 6

Hranice: T¢lo 3, Duse 3, Vliv 5

Zvlastni schopnosti: Nezranitelnost magii vody,
Zranitelnost (ohefi a ohnivd magie), Pan mlhy
(vyhrazena dovednost, mize zhorsovat soupe-
fam orientaci nebo se pfed nimi skryvat po-
moci oblakd mlhy a jejich vysilinim uréitym
smérem), Dés z moédlii (pti zastraovani a svi-
déni z cesty mize pouzivat manévr rozsihle
zdarma)

Vypravént pribébi

Liiak (vitdce lapkit)

Charakteristika: 3 (zejména dovednosti lovce,
kejklife a zastrasovani vici zjevné slabsim sou-
pefim)

Sudba: 5

Hranice: T¢lo 3, Duse 4, Vliv 5

Zvlastni schopnosti: Lesni prizrak (najdete u zvéda)

Pozn.: Obleceny je pouze v lehkém odévu a skor-
nich, do nichz stihl béhem prepadeni vklouz-
nout, vyzbrojeny je tesikem a prakem.

Krivnoska (lapka)

Charakteristika: 2 (zejména dovednosti lovee, kej-
klife a zastraSovini vii¢i zjevné slabsim soupefim)

Sudba: 5

Hranice: T¢lo 3, Duse 4, Vliv 2

Zvlastni schopnosti: Lesni prizrak (najdete u zvéda)

Pozn.: Télesnou hranici md sniZenou, protoze je
zranény, coz vyrovnava prosivand zbroj, kterou
mé na sobé (sleva 1 proti pokustim jej zranit).
Vyzbrojen je kopim, u pasu ma niiZ a pfes rame-
no kratky lovecky luk.

Nekad (ki)

Charakteristika: 2 (zejména dovednosti lovce, pési
i jizdni boj zblizka i zdalky proti lidem a zvifatim)

Sudba: 3

Hranice: T¢lo 2, Duse 3, Vliv 2

Zvlastni schopnosti: Zajeci imysly (pfi thybech,
unicich, Gtécich a ukryvini se mize pouzivat po-
silené manévry), Tichoslipek (najdete u hobit)

Bral 4 Zmar (obrs)

Charakteristika: 3 (zejména dovednosti bojovnika
a lovee, kromé stielby)

Sudba: 8

Hranice: T¢élo 7, Duse 3, Vliv 4

Zvlastni schopnosti: Tulenty pana domdcibo (mistr
pii obrané svého domova nebo tzemi), Siik (na-
jdete u bojovnika)

Pozn.: Oba obfi maji stejné charakteristiky, bojuji
samoziejmé kazdy samostatné.
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PREHLED PRAVIDEL

Zikladni tdaje

Zdroje

Vlastnosti (Télo, Duse, Vliv), Penize, Vyhoda, Pou-
to, Sudba

Dovednosti
» obecné: o ¢innost se mize pokusit kdokoliv
» vyhrazené: bez dovednosti je ¢innost nemoznd

Seskupeny pod povoldni a charakteristiky (bonus
k hodu dle trovné 1-5)

Zylastni schopnosti

Typické jsou specializace, tj.

» mnadani: dva manévry v jedné akci

» zbéhlost: zdarma 1 z manévrQ presné, mocné a Istivé
» mistrovstvi: manévr presné, Istivé a mocné v po-
silené podobé

(innosti postav
Obecna pravidla

» mnejvétsi ucinek: pouze nejvétsi modifikdtor

» okamzitost: platba i i¢inek ihned po pouziti

» otevienost: hraci védi vic nez postavy

» rozhodovani: na zikladé spole¢né dohody hraca

Akce

» samoziejma: automaticky dspéch

» moznd: hod + vyCerpini

» mnarocna: platba za pokus + hod + vycerpani
» nemozna: pokus nemd smysl

Hod

» bézny: 2k6 + povoldni ¢i charakteristika

» zvyhodnény: dvé lepsi ze 3k6

» znevyhodnény: dvé horsi ze 3k6

Nerozhodny hod vyhrévi: 1. lepsi iniciativa, 2. lepsi
nejvyssi kostka, 3. lepsi soucet kostek, 4. nahoda

Ohrozent

» velmi nizké: 1

» béiné: 2

» s komplikacemi: 3

» vazné: 4

» mimoradné: 5 a vice

Na zacdtku stfetu obvykle 2. VZdy nejméné 1.

Vycerpani

platba za odvraceni nedspéchu, vyse = Ohrozeni po-
stavy, druh zdroji = druh akce postavy (zkouska,

vyzva, pouziti manévru & zvldstni schopnosti)
nebo soupefe (stet)

Jizva
» udélend hra¢em: zdroje = droven jizvy + 2
» nasledek neuspéchu nebo cizi akce

‘Vyhodnocovani

» zkouska: akce bez soupefe, cilové &islo 9

» stiet: akce proti aktivnimu soupefi, porovnavaji
se hody

» vyzva: odolavini akci prostfedi nebo utajeného
soupefe, cilové &islo 9

» konflikt: série stretti, zkousek a vyzev, na zacitku
kazdého kola se hdzi na iniciativu

Nasledky akce

» zvyseni OhroZeni nebo stejné vysoka jizva

» snizeni Ohrozeni nebo stejné vysokd Vyhoda
» ulehceni dalsi akce — napf. sniZeni naro¢nosti

Protiakce

omezeni: 1. brini vykondni akee, 2. nesmi prospivat
utocnikovi ani skodit cili piivodni akce, 3. neni
rozsahld, 4. dopadd bud na utoénika nebo cil

vyhoda: ned4 se na ni reagovat

Manévry

» presné: zvyhodnény hod

» mocné: +1 k vyCerpani soupeie

» [Istivé: zména OhroZeni o 2

» rychle: zvyhodnény hod na iniciativu

» rozsdhle: akee proti vice cilim

» obrana: protiakce i po vyuziti iniciativy

Postihy

» nepresné: znevyhodnény hod

» chabeé: -1 k vyCerpani soupefe

» hloupé: nedokéze zvednout soupeii Ohrozeni
» pomalu: znevyhodnény hod na iniciativu

Odpocinek a leceni

Odpotinek

» kvalitni: doplni vechny zdroje

» mnekvalitni: doplni 3 zdroje

Lécent jizev

uplynuti doby, oSetfeni (Uspé&$nd akce), hojeni
(5 zdroji za jednu troven jizvy)



Wybavent
NaloZeni

» lehké: niro¢nost 0

» stredni: nirocnost 1

» tézké: nirocnost 2

Ztézuje obvykle: béh, plavini, tichy pohyb, rovno-
viha, skoky a pady, $plh a lezeni, protahovini se Gz-
kymi otvory, vykrouceni se z pout, vykradani kapes,
stielba a vrh, jedndni se zvifaty, 1é¢eni lidského téla,
vyroba pfedméti, ndstrah, lektvard, jeda a dalsich
véci, opravy vybaveni, kouzleni

Predméty

» mnastroje: umozni akci nebo sniZi jeji naro¢nost
» ochranné pfedméty: sleva na vyCerpdni + urcita
nevyhoda

» spotfebni pfedméty: zisoba zdroji nebo ziskdni
zvlastni schopnosti

» mnastrahy: rozsah, cilova vlastnost, sila, d¢inek
(silny/slaby), slabina

Zbrané (nastroje)

» secné, stielné: presné

» drtivé, mechanické stielné: mocné
» bodné, vrhaci: /stivé

» §tit: obrana

Délka zbrané (volitelné pravidlo)

» delsi proti kratsi: 2 manévry v aki &i protiakei
» kratsi proti delsi: obrana

» pri remize zohlednit postaveni: napf. jezdec
proti pésimu

Zbroje (ochranné predméty)
» bézné: -1 k vyerpdni, stfedni naloZeni
» tézké: -2 k vylerpini, té7ké nalozeni

Kvalita
» mnastroje: -1 k vycerpani
» ochranné pfedméty: -1 k nirocnosti nebo naloZeni

Poskozenti
» udélené hracem: zdroje = 1, kvalitni vybaveni = 2
» mnasledek: nedspéchu nebo cizi akce

Odolnost predméta:

papirovad sténa (1), stanovd plachta (2-3), chatr¢
z prouti a hliny (4-6), dfevény srub (7-10), dfevénd
palisida (11-15), kamenné opevnéni (16 a vice)

Viyroba predméta

Uspésnd akee + vloZeni surovin (za % ceny pfedmétu)

U nistrah sila = cena vloZenych surovin, maximalné
hranice Duse vyrobce. Pfedméty z nouzovych su-
rovin nemaji G¢inky (sila ndstrah = 1).

Pomocnici

Ziskani pomocnika: vyhleddni, pfipoutdni (poci-
te¢ni hodnota je 3), dohodnuti platby

Pouto: dopliiovini vycerpanych zdroji = 1 platba,
obnovovini (léeni) nebo posilovini (zvySovini)
Pouta = 5 plateb, maximdlni vy$e Pouta = hranice
Vlivu postavy

Vytvifeni sité: hranice (rozdélit 12 bodti), charak-
teristika (urcit 1 dovednost), platba (1 gros za
kazdou udroveri charakteristiky), Pouto (na zacat-
ku 0, 1ze posilit za 5 plateb)

Magie

Podminky kouzlens

» magicka dovednost: je-li tieba

» ritudl: slova a zvuky, gesta, obrazce, pfiprava
substance

» dosah: dotyk, symbolicky dotyk, pohled, kontakt

» cena: aktivace zvlastnich schopnosti, vloZeni su-
rovin

Vysledek kouzla

» projevy v piibéhu

» rozsah: pocet cilu, velikost, sila pisobeni

» trvani: okamzité, do soumraku & dsvitu, do slu-
novratu ¢i rovnodennosti

» mnasledky v pravidlech: zména Ohrozeni, zbéh-
lost nebo postih, vyfazeni soupefte, ovlddnuti, zjisténi
informace, nutnost akce

Magické obrazce: misto & predmét, vytvofeni
(pocet zdroju strdzce = cena vloZenych surovin,
maximdlné hranice Duse kouzelnika), pouzivini
(naruseni obrazce = moznost kouzlit na misto,
pfedmét ¢ narusitele, ndro¢nost 1), trvani (do
soumraku & dsvitu)

Substance: prospésné (= spotiebni pfedméty), skod-
livé (= nastrahy)

Zkusenosti

Ziskavani zkuSenosti

» zaucast: 4 body

» zavykon ve hie: 2 body

Zlepsovani postavy
tucet (12) bodi = Groven povolani + zvldstni schop-
nost nebo zvyseni hranice + zvldstni schopnost
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Zwlastni schopnosti:

Pribéh hrdiny

']'ak:e stal brdinou:

Prozita dobrodruzstos:

Zkusenostni body celkem:

Newyuzite:




Dovednosti a zvlastni schopnosti

Rasovd zoldstni schopnost:

Povabovy rys:

Povolani: Oroven:
Dovednosti: Zldstni schopnosti:

Povolani: Oroven:
Dovednosti: Zldstni schopnosti:

Povolani: Oroven:
Dovednosti: Zldstni schopnosti:

Povolani: Oroven:
Dovednosti: Zldstni schopnosts:

Povolani: Orovern:
Dovednostiz Zldstni schopnosts:

Seznam manévri:  rychle, presné, mocné, Istivé, rozsahle, obrana




CARIA

Prostiedi pro vase pfibéhy od jednoho z autori Draciho doupéte 11

Poloostrov osidleny lidmi a vyrvany drakiim. KniZectvi, kde spolu v kiehké rovnovd-
ze Ziji lidé s jinymi rasami. A obdvani druidi podnikaji vypady z hvozdii v zoufalé
vdlce za zdchranu svého domowva.

V kazdém modulu najdete nékolik pripravenych dobrodruzstvi a fadu napada
pro vase vlastni zapletky.

Zdhvozdi
Divoky kraj bez viddce. Jeho hrdy lid se neklani nikomu,

jen bobiim. ..

Idedlni modul pro zacinajici hrace. Od prvni drobné
pfihody s domdcimi skiitky az po strasidelnou vypravu
do vesnice mrtvych — sedm pribéhi ze Zahvozdi pred-
stavuje desitky hodin zdbavy a provede vis nenisilné
novym svétem.

Severni Taria

Misto pro zatracené. Tajici snib odkryvd stopy davno
mrtvych dni. ..

Modul podporuje Priivodce hrou v jeho vlastni tvor-
bé. Kazdd ze Sesti kapitol je plnd zajimavych mist a
osob, nevyfesenych zihad i naznacenych zdpletek, a je
doplnéna tématicky navazujicim dobrodruzstvim.

Pobranici

Cerné lesy na hranicich. Ve vétru je slyset plac a kvileni
duchii. ..

Zatim posledni modul je uréen zkuSenym hriacim
a vypravécim, ktefi se chtéji stit skute¢nymi mistry
piibéhu. Zavadi ¢tendfe az za hranice Tarie a je ladé-
ny temné, az hororové. Hlavnim tématem je atmosféra
hry a jeji budovani.










KNIHY

RECENZE, POVIDKY,
ROZHOVORY...

FILM

KINO & DVD, ANIME, TV SERIALY...
HRACSKE
DOUPE

RPG, DESKOVE, KARETNI A VIDEOHRY...

LIVING FANTASY

MYTOLOGIE, LARP, MAGIE...

BONUS:
PEVNOST PLUS

KNIZNi PRILOHA V KAZDEM CiSLE!

VAS PRUVODCE FANTASTICKYMI SVETY



vychazn nové ABC

» veéda

» technika

» pravek I

» priroda

» vesmir

» zemeé a my

» sport

» pocitace a PC hry
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