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VITEJ] VYPRAVECI,

ato kniha se od prirucky pro hrdce vyrazné

lisi. Nenajdes zde totiz Zddné striktni vzorce
ani pravidla, kterd bys musel ndsledovat. Jde spise
o soubor doporuceni a tipii, jak hru vést.

Viechny postupy zde uvedené vychazeji ,,z logiky
véci‘. Nemusis je tedy dlouze drtit a ucit se je naz-
pamét. Mély by ti davat smysl samy o sobé.

Je mozné, ze pokud se femeslu vypravéce teprve
ucis, budes se k nékterym vécem obcas vracet. Poz-

Kapitola
Uvod

déji je vSak pouzije$ uz jen jako inspiraci pro rizné
zapletky a vychytavky.

Pravidla té postupné provedou tim, jak hru ptipra-
vit, jak ji zahdjit, jak ji vést, i to, jak ji ukoncit. Také
té nauci fesit rizné herni situace a problémy, které
pfi hfe mohou nastat. Ukazeme ti, jak vytvorit pou-
tavé pribéhy, kvili kterym se k tobé budou hraci
radi vracet. Postupné tak ziska$ vSechny znalosti
nutné pro vykon této zvlastni profese.
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JAK POUZIVAT TUTO KNIHU

Ukazkova pravidla pro PJe obsahuji prevazné kapi-
toly ur¢ené pro odehrani ukazkového dobrodruz-
stvi.

V prvni ¢asti se dovi$ vic o tom, jak hru pripravit,
vést a spravné PJovat.

Druhd cast obsahuje zminéné ukazkové dobro-
druzstvi Kalmarova kletba. Jestlize s vypravécstvim
teprve zacinas, muze to byt prvni ptibéh tvé dru-
ziny. Neni nijak slozity a zvladne$ ho nastudovat
béhem patndcti minut.

V treti ¢asti je pro inspiraci uvedeno nékolik nej-

béznéjsich cizich postav, nasledovanych bestiafem
s ukazkou nejbéznéjsich monster.

Plna verze pravidel navic obsahuje kapitoly zameé-
fené na tvorbu pribéhu a dobrodruzstvi, dalsi uzi-
tecné informace jako naptiklad ceniky magického
vybaveni a lektvarf.

Dozvi§ se o bozich a vife, nalezene§ zde mocné
predméty a v neposledni fadé vice nez Sest desitek
monster, kterd mtizes pouzit ve svych pribézich..

PAN JESKYNE

Existuje vice nazvl pro toho, kdo hru vede. Nejcas-
téjsimi jsou Vypravéc nebo Pan Jeskyné (P]). Vzdy
je tim minén clovek, ktery vymysli, pfipravuje a vy-
pravi cely pribéh. Je odpovédny za dodrzovani her-
nich pravidel a feSeni vSech spornych situaci, které
ve hre nastanou. Kromé toho ma pod kontrolou
vSechna monstra, udélosti a cizi postavy, na které
hraci béhem dobrodruzstvi narazi.

Vypravécstvi je narocné femeslo, které vyzaduje
jistou miru fantazie a schopnost improvizovat. Za-
roven musis znat vSechna herni pravidla. Nejprve si
proto dikladné nastuduj Pravidla pro hrace. Zvlas-
té kapitolu o tvorbé postavy, hernich mechanikach
a priubéhu boje.

JAK VYPRAVECSTVI
VYPADA?

Pokud jsi jesté nikdy Pana Jeskyné ned¢lal, nevadi.
Neni to tak slozité, jak to muze vypadat. Jde jen o to

mit trochu predstavivost a ,,odvypravét spoluhra-
¢im dobrodruzny pribéh.

Odvypravét neznamena vést hodinovy monolog.
Hry na hrdiny jsou aktivni zabavou pro vSechny.
Tvym ukolem bude je do hry uvést a pak uz se bu-
dete s hraci sttidat. Oni budou reagovat na situace,
ve kterych se ocitli, a ty na akce, které provedou.

Od ,,obyc¢ejného povidani“ se hra navic lisi tim, Ze
ma i sva pravidla a mechaniky. Diky nim mohou
hraci vyuzivat mnoho zvlastnich schopnosti, bojo-
vat nebo pouzivat své dovednosti. Spoustu situaci
ve hre také ovlivni vysledky hodu kostkou.

Vypravéni pribéhu vypada z pohledu PJe zhruba
nasledovné:

o Priprava piibéhu (vymysleni dobrodruzstvi,
které druZina dostane)

 Uvedeni do hry (zahdjeni hry popisem
situace)

 Vedeni hry (odehrdvini cizich postav a reakce
na rozhodnuti hrdci)

o Ukonceni hry (rozdéleni zkusenosti)
Zde je mald ukazka toho, jak to vSechno mize vypadat:
PRIPRAVA PRIBEHU

PJ se rozhodl pro kratké dobrodruzstvi. V ném bude
hlavnim problémem tieba tlupa goblinti. Ta pred dvéma
tydny pritahla odkudsi z jihu. Goblini obecné radi rabuji
aloupi. Brzy tak zacali prepadat okolni statky a usedlos-
ti. V kraji bohuzel nen stdla vojenska posadka. Starosta
Kamenného Ujezdu se rozhodl vypsat odménu pro ty,
kdo fadéni neznamych lupicti jednou provzdy zastavi.

K tomu si PJ] mize urcit, Ze goblini je ve skaldch
celkem 2k6. Jejich viidce se jmenuje Thrugar. Ma
magicky me¢, ktery kdysi nékomu uloupil.

Poté si PJ obvykle nakresli jednoduchou mapku
(asponi pro sebe), kde si naznac¢i dulezita mista,
a na kus papiru si pripadné poznamena dulezita
jména, statistiky zbrani, monster a podobné.

Ke spusténi herni zapletky pak sta¢i nastavit néjakou
aktualni herni situaci. Divka jménem Liana z Kamen-
ného Ujezdu se rdno vydala do blizkého lesa. Tam na-



razila na goblini tlupu, ktera $la na prizkum. Vsimla
sijich a oni ji zacali nahanét, aby je neprozradila.

S takovym zakladem uz miizes néjak zacit.
UVOD DO HRY

Poté, co jsou vsichni hraci pfipraveni, muzes zahajit
hru. Obvykle odvypravi§ kratky pribéh, ktery po-
stavy uvede do situace.

PRIKLAD: ,Je 9. ¢ervna roku 672. Je to jiz néko-
lik dnii, co putujete tirodnymi planémi na vychodé
Othionu. Pocasi je letos velmi prijemné. Kazdy den si
uzivdte teplych paprskii slunce a nddherné modrého
nebe. Udadlosti, které na vds cekaji, vSak asi budou
temnéjsi. Pred dvéma dny jste totiz na cesté u Tore-
nu potkali néjakého kolemjdouciho obchodnika. Ten
vam vypravel, ze prichdzi ze zdpadu a ze minul ves-
nici Kamenny Ujezd, kde se déji divné véci. Pry tam
nékdo napada lidi a neni tam bezpecno. Starosta uz
vypsal odménu 100 zlatych za dopadeni téchto ban-
ditii. To je nabidka, kterd se jen tak neodmitd. Vydali
jste se proto na sever a druhého dne vecer jste konec-
né dorazili k malé vesnici. Mijite nékolik sedldckych
domkii, nez se pred vami vynori stard kamennd krc-
ma. Mistni lidé si vds podeziravé prohliZeji. Zda se,
Ze jste na spravném misté. Co déldte?”

VEDENI HRY

Po uvodnim prfibéhu prichazi na fadu hraci. Méli
by ti Fict, jaky je jejich nasledujici plan a co chtéji
délat.

Hranicar: ,,Jdeme do té hospody pred nami.”

PJ: ,Dobre. Hned poté, co otevrete dvere, vas
do nosu udeftila viiné pe¢eného masa. V kr¢mé je
$ero a kolem nékolika stolt sedi jen hrstka mist-
nich. Jakmile si vas v8imli, jejich hovor okamzité
umlknul. V' krémé se rozhostilo hrobové ticho.
O chvili pozdéji vsak od vycepu prichazi hostinsky
— obtloustly rtizolici hobit ve Spinavé zastére. ,Pék-
né vitam, mili hosté. Posadte se u nds. Dite si néco
dobrého?‘ fekne a pokyne k nejblizsimu stolu.”

Hranicaf: , Diky, hostinsky. Dal bych si veceri. Ko-
lik bude stat?“

PJ: ,Pro vas jeden stfibrny, pane. Nebudete litovat.
A co vas k nam vlastné privadiz“

Hranicaf: ,,Slyseli jsme o néjakych utocich v okoli.”

Kapitola
Uvod

PJ: ,Mezi lidmi v hospodé to zasumélo. Néco si
mezi sebou $eptaji. VSimate si, jak podeziravé hledi :
na va$e zbrané. ,Ano, je to pravda, vzacny pane. Po- =
sledni dobou tu mdme hodné problémi,* fekl hos-

tinsky. O vtefinu pozdéji slysite skrze okno zoufaly

vzdaleny vykfik.“

v«

Hraci: ,Vybihame ven a tasime zbrané.

w

2. Priprava pfed hrou

PJ: ,Krik se ozyva za jednim domem
na kraji vesnice.”

Hraci: ,Bézime tam a chystame si zbra-

ne.

PJ: ,Jak pribihate, kiik sili. V $eru sou-
mraku k vam dobihd zakrvacena divka.
Pronasleduji ji ¢tyfi podivni tvorové.
Jsou mali a nahrbeni. Maji podivné
nazloutlou ktzi, Spicaté usi, husté oboci
a cerné, zlovéstné oci. V rukou drzi te-
saky a dyky. Vzhledem k tomu, Ze jste
si nachystali zbrané a védéli jste, ze se
néco déje, vyhravate Iniciativu. Co dé-
late?”

5. Zacatek hry

6. Vedeni hry

8. Jak PJovat

(zacind hra kolem stolu)

12. Ukazkovy pribéh

Hranic¢ar: ,Nabijim luk a stfilim

13. Cizi posta
po nejbliz§im z nich.” Y

14. Bestiar
PJ: ,Dobie. Hod si na utok. ok

Hranicar: Hazi si Sestisténnou kostkou, pricte ¢islo
z Osobniho deniku a ozndmi: ,,Sedm!“

PJ: Hazi $estisténnou kostkou a na hranic¢arav vy-
sledek reaguje: ,,Podatilo se ti tvora zasdhnout. Sip
se mu zabodl do ramene a on zufivé vyjekl. Za béhu
se pak otaci tvym smérem.“

Kouzelnik: ,Prond$im zaklinadlo ,Mana Orbi’
a sesilam na sebe magicky $tit na tfi kola.“

PJ: ,Hod si, zda se ti kouzlo povedlo.*

Kouzelnik: Héazi si desetisténnou kostkou, néco
pfipocte a usméje se: ,Povedlo!*

PJ: ,Dobre. A co déla zlodéj?“

Zlodéj: ,Pokusim se po nich hodit lucernu.” =

PJ: ,Dobre. Hod si na Obratnost. Potfebujes aspon 7.



Zlodéj: Hazi si desetisténnou kostkou a pric¢ita né-
jaké ¢islo z Osobniho deniku. ,,Povedlo!”

PJ: , Zapalena lucerna prolétla vzduchem a rozbila
se o zem jen kus za utikajici divkou. Plameny vy-
Slehly k nebi a ozehly tvora, ktery byl divce nejbli-
ge.

A tak by mohl pribéh dale pokracovat. V tuto
chvili uzZ mas ale predstavu, jak asi mizZe hra vy-
padat.

{
i
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UKONCENI HRY

Po skonceni sezeni projde Pan Jeskyné své poznam-
ky. Zjisti, ze vale¢nik zabil dva gobliny a jednoho
zranil. Hranic¢ar nasel stopy k jejich doupéti a jed-
noho také zabil. Klerik dokdzal o$ettit divku a pre-
¢ist runy na kamenném monolitu. Zlodéj premluvil
vidce goblind, aby se vzdal a predal jim sv(ij mec.

Za kazdou z téchto cinnosti napiSe PJ] na papir
urcité mnozstvi zkusenosti. Ty pak rozda hra¢im
za jejich postavy. Pokud jich nasbirali dost, mohou
si do pristiho sezeni v klidu vybrat nové schopnosti,
nahdzet Zivoty a podobné.



PRIPRAVA PRED HROU

esté nez s vypravécstvim zacnes, mél by ses
na hru fdadné pripravit. Nejde totiz jen o tvorbu
dobrodruzstvi, ale také o ,véci kolem®.

HRACI A MISTO

Zakladem pro hrani Hlidky jsou hraci a Pan Jesky-
né. Hlidku muze$ hrat teoreticky i s jedinym hra-
¢em. Je to vSak velmi zvlastni a ne tplné typicky
zptsob hrani. Ochuzuje vas totiZ o moznost spo-
luprace vice postav (a také o schopnosti a moZnosti
dalsich ras a povoldni).

Pfed hrou je tedy nejlepsi najit aspon tfi kamarady,
se kterymi si bude$ moci zahrat.

Poté je potieba vymyslet, kde vlastné budete hrat.
Idealni je misto s dostate¢né velkym stolem. Na néj
si totiz mizete rozlozit mapu, hazet kostkami a po-
dobné. V nouzi vsak postaci i obycejny koberec.

Kapitola
Ptiprava pred hrou

Dulezité je, aby méli vSichni dobry vyhled na véci,
které jim budes chtit ukazat.

DOHODNUTI HERNIHO CASU

Pfi hrani Hlidky utika ¢as velmi rychle. Hra¢i i Pan
Jeskyné se casto ponofii do pribéhu natolik, ze pre-
stanou vnimat okoli. Vfele ti proto doporucujeme,
aby sis s hraci predem dohodl, v kolik hodin sezeni
ukoncite. Tento cas si pak peclivé hlidej.

Casto se stdva, Ze hraci chtéji ,jesté chvili“ pokra-
¢ovat. Pokud jsou postavy na konci ptibéhu a zbyva
uz jen par minut, pak to ddva smysl. Pokud v$ak vis,
ze ma velké findle teprve prijit, ukonc¢i hru klidné
i dfiv. Vysvétli hrac¢tm, ze udalosti, které prijdou,
pottebuji vice ¢asu. Byla by $koda osidit hrace tim,
ze bys tyto udalosti vecpal do kratkého ¢asového
useku.

Stejné tak ti doporucujeme, abys hru ukoncil o néco
drive nezli celé sezeni. Bude$ tak mit cas rozdélit
postavam zkusenosti a ziskat jejich zpétnou vazbu

(zda se jim pribéh libil a podobné).




HERNI POMUCKY

Vsichni hraci budou ke he potfebovat Osobni de-
nik, tuzku, gumu a dvé kostky (k6 a k10).

Univerzalni Osobni denik je soucasti kazdého
setu pravidel. Pokud je to potfeba, da se stahnout
i z webu Draci Hlidky. Pro novéacky a rychlou hru
muze§ navic pouzit predvyplnéné deniky ukazko-
vych postav.

Pro sebe pak budes potfebovat ,,stinitko”. Obvykle
se jednd o sesit nebo knihu s pevnou vazbou, které
postavi$ na sttl pred sebe. Chrani§ tvé poznamky
ke hte, popisy k pfibéhu ¢i tajné mapy pred zvéda-
vymi pohledy ostatnich.

Zaroven si priprav i nékolik listt papiru, které bu-
de$ moci pouzit na tajné zpravy a pro své poznam-
ky. Pokud bude papir ¢tvereckovany, tim 1épe (neni
to vSak podminka). Budou se ti na ném lépe kreslit
mapy a pocitat vzdalenosti.

TVORBA POSTAVY

Pred zac¢atkem hry si vSichni hraci vytvori své herni
postavy. Jejich vybér je ¢isté na nich a nemél bys
do néj zasahovat. Pokud se rozhodnou hrat druzi-
nu samych vale¢nikii nebo gnémd, je to jejich véc.
Resen{ nékterych situaci pro né bude mozn4 trochu
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Pfi tvorbé postavy se obcas stane, Ze hody kostkou
nedopadnou tplné nejlépe. Od toho vsak existuje
»zachranny“ hod (jedno cislo navic, které si hrdc
vzdy skrtd). Za béznych okolnosti by to mélo bo-
haté stacit. Pokud by vsak byla nékterd postava ex-
trémné slaba (padly ji treba jen samé jednicky nebo
dvojky), mtze$ zasahnout. Jako PJ mas plné pravo
rozhodnout o tom, Ze si hrd¢ miize nahazet svou
postavu znovu. Mélo by se to v§ak dit jen naprosto
vyjimecné a odiivodnéné.

Pokud ma hrac¢ jen pramérné hody a brbla, je to
jeho problém. Na Hlidce se atributy postav ¢asem
zlep$uji. Bude tak moznost ptipadné ,,$kody” na-
pravit. Svét opravdu neni jen o chytrych, krasnych,
silnych, neznicitelnych a charismatickych superhr-
dinech. Popravdé, hrani ,primérné® postavy je
mnohem zabavnéjsi a zajimavéjsi. Je to totiz vyzva,
pri které musi hra¢ néco dokazat. Nejen spoléhat
na par Cisel, ktera dostal nahodou.

POZNAMKA: Zkusenéjsi hrdci mohou pfijit s nd-
padem hrdt za jinou rasu, nez jsou ty uvedené v pra-
vidlech. Je jen na tobé, zda jim to umoznis. Podobné
rozhodnuti vsak miize mit velky dopad na tviij herni
svét. Musis totiz vymyslet odpovidajici atributy, ale
také zvlastni schopnosti a historii téchto tvorii. Exi-
stuje velkd Sance, Ze takovd rasa bude nevyviZend.
Miize se brzy ukdzat jako pfilis silnd nebo nehratelné
slaba. Jestlize s vypravécstvim teprve zacinds, radéji
se do podobnych experimentii nepoustéj.

DOBRODRUZSTVI

Pred tim, nez se viibec sejdete ke hre, bys mél mit
ptipraveno néjaké dobrodruzstvi (jak ho vytvofit je
popsdno v dalsi kapitole).

Pokud si na to zatim netroufds$, nevadi. V pravi-
dlech totiz najdes jedno ukazkové. Diikladné si ho
procti, abys pochopil, o co v ném vlastné jde. Poté
uz nebude problém ho s hraci odehrat. Tva pripra-
va je v8ak klicova. Jen tak si pfibéh opravdu uzijes
a budes schopen pro hrace vybudovat tu spravnou
atmosféru.

POZNAMKA: Jestlize budes hledat dal$i ukdzkovd
dobrodruZzstvi, navstiv webové stranky Draci Hlidky
(www.DraciHlidka.cz). Najdes tam mnoho zaji-
mavych pribéhii situovanych do svéta zndmého jako
Domovina. Stejné tak existuji i dalsi specidlni knihy
a svéty, které ti mohou pomoci (Asterion, Neviditelnd

kniha a podobné).

VYPRAVECSKA PRIPRAVA

Jestlize jsi doposud zadnou hru na hrdiny nehral
(ani jako hrdc), je dobré se na ni trochu ptipravit.
K tomu ti miize dobfe pomoci YouTube. Na ném
najde$ videa mnoha druzin, které své hrani sdileji.
Staci ti par minut a ziskas$ skvélou predstavu o tom,
jak takové vedeni hry asi vypadd. Mimo jiné zde
najde$ oficialni videa Draci Hlidky, ktera ti mohou
také pomoci.

TVORBA DOBRODRUZSTVI

Tipy, jak vytvorit vlastni dobrodruzstvi, tedy vy-
myslet zapletku, najit spravné misto, to osadit cizi-
mi postavami a nestviirami se svymi motivacemi,
a dalsi uzite¢né rady najdes v plné verzi pravidel.



ZACATEK HRY

Pz’ed zacdtkem hry ptiprav na stil nékolik
prazdnych ctvrtek papiru. Rekni hrdciim, Ze
je mohou pouzit, kdykoliv ti budou chtit poslat
néjakou tajnou zpravu (treba o tom, co jejich po-
stava déld a co nemd védét zbytek druZiny.) Zdro-
veri se zeptej, zda je jesté néco, co potiebuji dotesit
(poradit s vybérem kouzel a podobné). Pokud ne,
miiZete zacit hrdt.

ZAHAJENI DOBRODRUZSTVI

Predtim, nez hra zacne, bys ji mél néjakym zptiso-
bem uvést.

Hraci tak ziskaji predstavu o tom, kde se jejich po-
stavy ocitly a co tam vlastné délaji.

Jestlize s vypravécstvim teprve zac¢ina$, nemusis vy-
myslet nic komplikovaného.

Kapitola
Zacatek hry

Vystadis si s klasicky uvodem: ,,Jste parta dobrodr-
ht, ktera se jesté véera neznala. VSichni jste uz byli
néjaky cas na cestach a hledate praci. Vase kroky
vas zavedly do malé vsi jménem Serava. V mistni
krémé jste si prisedli k jedinému volnému stolu.
Tak jste se seznamili a pred chvili objednali vecefi.
V krbu praska ohen, venku fouka vitr a nad kraji-
nou se smraka. Co délate?”

Jakmile bude$ mit nékolik her za sebou, mél bys
zapracovat i na zahdjeni hry. Maze§ ho vzit vice
»ze $iroka“ a dat postavam trochu vice informaci.
Umozni jim to 1épe proniknout do zakouti tvého
svéta.

Neboj se jim fict, jak se jmenuje kralovstvi, ve kte-
rém se dobrodruzstvi odehraje. V jaké jeho casti se
druzina pravé nachazi. Jaké je datum, nebo aspon
rok ¢i ro¢ni obdobi. Muze$ zminit i to, co o tom-
to tzemi postavy védi. Kdo mu vladne, zda se tam
néco zvlastniho neptihodilo, pfipadné zda tu ne-
plati néjaké zvlastni obyceje.




Poté miize§ navazat tim, zda se uz postavy znaji
nebo ne (a pokud ano, kde a jak se sezndmily). Tuto
¢ast muze$ navic klidné nechat na hracich samot-
nych. Na zavér jesté popi$ tvodni situaci, ve které
se jejich postavy ocitly. Ta mize byt i samotnym
zadanim ukolu.

Moznosti, jakym zptsobem muzes pribéh zacit, je
mnoho.

Nejjednodussim je posadit postavy do krémy. Tam
se mohou dovédét mnoho zajimavého (od hostin-
ského ¢i hostii) a objevit pribéhovou linku néjakého
ukolu. Stejné tak zde mohou potkat nékoho, kdo je
pozada o pomoc a nabidne jim praci.

Dalsi oblibena varianta je uvést postavy do mésta.
U krémy nebo na ndmésti je upozorni§ na ,ver-
bifskou vyvésku” Drevénou desku, na kterou se
vyveésuji véemozna oznameni (odménami za dopa-
deni zlocincii pocinaje, krdlovskymi dekrety konce).
Protoze vétsina obyvatel obvykle neumi ¢ist, Cte se
navic obsah vyvésky nékolikrat denné nahlas mist-
nimi bifici.

Stejné dobre v§ak mtze dobrodruzstvi zacit i mimo
mésto. Postavy mohou zaslechnout volani o po-
moc, mohou si v§imnout pozaru nebo byt svédky
toho, jak je nékdo napaden presilou. Mohou si také
v§imnout néceho, co vidét nemély, nebo se zaplést
do udalosti, které maji mnohem hlubsi vyznam.

Pro tyto pripady je zde uvedeno nékolik modelo-
vych situaci:

o Postavy uslysi volani o pomoc. Ptijdou vsak
pozdeé a najdou jen télo s tajemnym dopisem.

« Postavy narazi na trpaslika bojujiciho proti
presile. Pokud mu pomohou, fekne jim
tajemstvi.

 Béhem cestovani v horach si postavy viimnou
skrytého vstupu do jeskyné.

« Hledaji se dobrovolnici, ktefi by se vydali
na nebezpecné misto.

 Davny pritel vyhleda druzinu. Potfebuje, aby
mu sehnali vzacnou ingredienci.

« Postavam se zda nékolik dni po sobé zvlastni
sen o cizinci. Jednoho vecera ho spatfi.

o Na kraji vesnice se zacal zjevovat duch, ktery
neustale ukazuje smérem k lesu.

« Starosta pozadal postavy o ochranu zajatce,
nez si pro néj prijde kralovska garda.

NAVAZANI NA PRIBEH

Pokud jste uz s druzinou néjaké sezeni odehrali,
muzete na néj pti tom dal$im navazat.

V takovém pripadé pozadej hrace o kratkou rekapi-
tulaci toho, co se délo ,,v minulém dile”. M¢li by ti
byt schopni fict, o co se druzina snazila, co prozili,
kam dosli a jak chtéji pokracovat. Toto shrnuti po-
muze hracim osvézit pamét a stanovit si priority.
Tobé pak pochopit, jaké informace vlastné védi, co
si uvédomuji a jak s tim miZe$ nalozit.

POZNAMKA: Jeité nez budete pokracovat ve hre,
ovér, zda nékterd postava na konci minulé hry po-
stoupila na vyssi tiroven. Pokud ano, zjisti, jaké nové
schopnosti si pro ni hrda¢ vybral. PomiiZe ti to udrzet
si prehled o tom, jak na tom druZina je a co od ni
miizes cekat.

Pokud navic postavy ukonc¢ily minulou hru na bez-
pe¢ném misté (hostinec a podobné), muzes je ne-
chat vyuzit volny cas. Obvykle k 1é¢eni, spanku ¢i
doplnéni many. Stejné dobfe vSak mohou vyrabét
rizné uzitecné predméty nebo se vénovat svym
dovednostem. Tyto udalosti obvykle neni potfeba
nijak vic odehravat.



VEDENI HRY

Vedem’ hry v sobé zahrnuje celou fadu akci. Vy-
pravéni pribéhu samotného, reakce na chovd-
ni postav, vyhodnocovdini hodii i odehrdavdni vsech
monster a CP. Neni se v$ak ceho bdt. Neni to tak
slozité.

Jakmile uvedes dobrodruzstvi, prechazi hra na stra-
nu hracha. Ti by méli popsat, co budou jejich po-
stavy délat. Na tobé pak bude na to néjak reagovat.
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Nize najdes ukazku nékolika nejbéznéjsich situaci.
MLUVENI

Jestlize budou chtit postavy s nékym hovofit, vZij
se do néj (nebo ni) a zkus odpovidat. Vzdy navic
pouzivej ptimou fe¢ (viz Pravidla LITE pro hrdce -
»Role play“ na strané 108).

Pokud se na to budes citit, mtize$ také zkusit zménit
hlas (podle toho, za jakou postavu pravé hovoris). Ma-
ze$ ji nechat rackovat, koktat, fvat anebo Septat. Ka-
zda takova postava pak bude lépe zapamatovatelna.

Kapitola
Vedeni hry

AKCE

Jindy se postavy mnohou pokusit o néjakou akci.
Mohou sledovat divného muze, hrat kostky o peni-
ze nebo tfeba $plhat pres plot starého domu. V ta-
kovém pripadeé je nechds provést ovérovaci hod (viz
Pravidla pro hrace — Herni mechaniky na strané 37).

Tvym tkolem bude ur¢it, jakou vlastnost (¢i doved-
nost) maji hraci k ovérovacimu hodu pouzit a jaka
bude jeji obtiznost. Pfikladem miize byt sledovani
podezielého muze. V takové situaci fekni hra¢tm:
»Hod si na inteligenci a pricti postfeh. Musi$ pre-
hodit 7.“ Hrac¢ si pak hodi desetisténnou kostkou,
pticte INT a stupen zvladnuti dovednosti Postieh.
Podle toho, jaky bude jeho vysledek, mu pak popi-
$es, co se stalo. ,Muz se ti ztratil za rohem domu®
nebo tfeba ,Vsiml sis, Ze se ztratil za sudem. Kdyz
jste dosli bliz, vidis, Ze je na zemi zvednuta kanalova

Yy o«

mriz.




Ovérovaci hody je dobré pouzivat jen tehdy, pokud
to ma herné néjaky smysl. Je v porddku hazet si
na obratnost, pokud postava zkousi preskocit past.
Je nutné si hazet, pokud ovéfuje uspéch seslani
kouzla. Je to viak zbyte¢né, pokud se snazi prenést
dzber s vodou anebo zkousi usnout. Jestlize si bu-
dou hrac¢i muset hazet na uspéch kazdé akce, nebu-
dete délat celou hru nic jiného.

BOJ

Pokud za¢ne boj, napis si na papir pocty zivott jed-
notlivych monster (nebo cizich postav), které do néj
davas. Poté nakresli hra¢tim situa¢ni mapu, na kte-
ré bude vidét, kde jsou jejich postavy a kde nepfitel.
Nasledné muize zacit boj (viz Pravidla LITE pro hrd-
¢e - Boj a jeho pravidla na strané 95).

V ném se za¢ina hodem na iniciativu, ktery urci po-
fadi akci jednotlivych tcastniki. Poté uz se obvykle
stfidaji hody na Utok a Obranu.

Jestlize je néktera z tvych nestviir ranénd, upis ji
zivoty. Pokud zemfe, udélej si na ni (na mapce
i na papire) ktizek. Chytfej$i monstra se mohou na-
vic pokusit utéct nebo napadnout postavy v presile.
Kazda takova situace se vSak vyviji podle potieby.

ORGANIZACE HRY

Existuje nékolik zakladnich doporuceni, ktera ti
mohou pomoci pfi praci s druzinou. Obsahuji
uzite¢né rady k urceni poradi hract, komunikaci
s nimi i evidenci jejich tspécht.

HERNI POZNAMKY

Kdykoliv néjaka postava provede ve hfe néco vy-
znamného, napis si o tom kratkou poznamku (EI-
den — usmlouval goblina, aby se vzdal, Jainah - nasla
tajnou chodbu, Kiara - odehrdva skvéle primou rec
a schopnosti své postavy).

Stejnym zpusobem si pak eviduj i informace o za-
bitych nestviirach. Nemusis pocitat kazdy Zivot, ale
aspon zhruba, kdo se na zabiti které jak moc podilel
(pripadné aspon, kolik monster druZina zabila).

Tyto poznamky ti na konci hry pomohou spraved-
livé rozdélit postavam zkusenosti.

HRANI V KRUHU

Jakmile uvedes hrace do néjaké situace, je vhodné
zacit hrani v kruhu. Béhem néj pak na ni mohou
jeden po druhém reagovat. Zac¢ina se obvykle hra-
¢em nalevo od PJe a pokracuje dal. Tento postup
se pouziva proto, Ze je prehledny a na nikoho pri
ném nezapomenes. Az kdyz vsichni hraci odehraj,
pokracuje$ dal.

Hrani v kruhu ma smysl tehdy, jestlize potiebu-
je$ znat reakci kazdého hrace. Pokud potiebujes
rozhodnuti celé druziny, mél by ti ho oznamit jeji
mluvei.

KOLEKTIVNI VEDOMI

Pokud md byt hra realistickd, méli by hraci veédét
jen to, co védi jejich postavy. Neméli by mit zda-
ni o tom, co se déje s odlouc¢enym ¢lenem druziny.
Toho lze docilit posilanim tajnych zprav nebo od-
vedenim hrace mimo doslech ostatnich.

V ramci zrychleni hry se vsak casto uplatiuje ,ko-
lektivni védomi®. Jeho pouziti je na dohodé mezi te-
bou a hraci. K tomu mize dojit pred zacatkem hry,
nebo ve chvili, kdy je to potieba.

Pfi kolektivnhim védomi se nezdrzuje$ psanim taj-
nych zprav, ale hrajes vSechny situace pred ostatni-
mi hraci. Oni v8ak akceptuji, Ze jejich postavy nevi,
co se stalo nékomu dal$imu (pokud to jejich postava
primo nevidéla, neslysela a podobné).

Pokud by chtéli na néjakou takovou situaci reago-
vat, pfipomen jim, ze o ni védi jako hraci, nikoliv
jako postavy.

TAJNE INFORMACE

Obcas se stane, ze potfebuje$ nékterému z hrach
sdélit informace, které vi pouze jeho postava (néco
se ji stalo nebo si tieba vsimla néceho, ceho ostatni
ne). Pokud nehrajete na ,,kolektivni védomi®, bude$
muset pouzit tajnou zpravu nebo odvést hrace bo-
kem.

Tajné zpravy byvaji kratké informace, které staci
poslat hraci na kousku papiru. Nékdy na né muize
reagovat a obcas si takto vyménite hned nékolik
vzkazi.
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1. Uvod

2. Priprava pfed hrou

3. Tvorba pribéhu

4. Tvorba jeskyné

5. Zacatek hry

6. Vedeni hry

7. Po hie

8. Jak PJovat

9. Uzite¢né informace

10. Bohové a vira

11. Mocné predmeéty

12. Ukazkovy pribéh

13. Cizi postavy

14. Bestiar

e |

Pokud jde o néco vétsiho, je vhodnéjsi dat druziné
chvili pauzu a odejit s hra¢em za dvere. Tam muzete
v klidu probrat véechny detaily, nebo dokonce ode-
hrat specifickou herni situaci, o které nema zbytek
druziny vedeét.

Tajné informace jsou zajimavym kofenim hry, kte-
ré se vSak nemd prehanét. Nekone¢né dopisovani
a odchody ven atmosféru hry spolehlivé rozlozi.
Mély by se proto pouzivat jen tehdy, je-li to skutec-
né nezbytné.

TIP: Obcas se miiZe stdt, Ze budes chtit vzbudit mezi
hrdci trochu nedivéry. Tajné zpravy ti v tom mohou
pomoci. Neni nic lepsiho, nez poslat nékomu bez-
vyznamny vzkaz - ,,Chlap u protéjsiho stolu usnul®
Zbytek druziny pak miiZe premyslet, co tak dileZité-
ho asi jejich kolega vi.

MLUVA ,,MIMO ZAZNAM*

Béhem hry je obvyklé, Ze se druzina potfebuje
domluvit na dal$im postupu. Ty jako P] bys mél
rozlisit, zda se jedna o debatu postav, nebo hracu.
Pokud si nejsi jisty, radéji se jich zeptej. Nemusi byt
ptijemné, kdyz hlasku z debaty hraca (,,Pojdme ho
okrdst®) vezmes jako herni situaci (7ekla to postava
primo pred cizincem). Pravdou je, Ze néktefi vypra-
véci se podobnymi postupy radi bavi. Mél bys vak
mit soudnost a dat hra¢im néjaky prostor pro pla-
novani.

Hra v hernim svété je béhem debaty ,,mimo za-
znam“ pozastavend. Pokud by vsak trvala prilis
dlouho, mél bys hrace taktné upozornit, ze je tteba
pokracovat dal.
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Stupen | Obtiznost

1-3 Trivialni

4-6 Lehka

7-9 Stredni

10-12 Tézka

Velmi

e

16-18 Extrémni
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TABULKA OBTIZNOSTI AKCI

Popis

»Akce, pri které je riziko selhani postavy extrémné nepravdépodobné. Musela
by mit naprosto neuvétitelnou smiilu. U této obtiznosti muze$ hod obvykle zcela
vynechat.

PRIKLAD 1: Postava jede krokem na koni mezi loukou a stdji
PRIKLAD 2: Chiize po rovném povrchu.

PRIKLAD 3: Lezeni po Zebtiku.

PRIKLAD 4: Premluvent ptdtel se shodnym smyslenim.

»Akce, pri kterych miize dojit k selhani, jen pokud ma postava opravdovou smtilu.

PRIKLAD 1: Postava jede mirnym klusem po louce ke krémé na obzoru.
PRIKLAD 2: Chiize po schodech & po nerovném povrchu (napf lesni pésina).
PRIKLAD 3: Lezeni po vihkém Zebiku.

PRIKLAD 4: Premluveni cizich osob se shodnym smyslenim.

»Vétsina akci, které by méla postava zvladnout ve stresové situaci.

PRIKLAD 1: Postava se snaZi jet na koni tryskem a dorucit véas zprdvu

PRIKLAD 2: Chiize po kluzkém povrchu (nap#. zmrzld dlazba).

PRIKLAD 3: Splhdni po provaze s uzly ¢i lezeni po clenité sténé (napr. hrubd skdla,
rozpadld zed).

PRIKLAD 4: Pfemluveni cizich osob s neutrdlnim ¢i p¥dtel s opaénym ndzorem.

»Narocné akee, které jsou velkou vyzvou pro netrénovaného dobrodruha.

PRIKLAD 1: Postava prondsleduje nebezpecného nepfitele na koni skrze husty les.

PRIKLAD 2: Chiize po prkné (sitka do 15 coulii).

PRIKLAD 3: Splhdni po provaze i lezeni po sténé s mnoZstvim tichytii (napr. béznd
skalni sténa, zed).

PRIKLAD 4: Pfemluvent cizich osob s opacnym ndzorem.

»Akce, pri kterych se zkusené postavy radéji rozhlizi po jinych alternativach.

Jejich zvladnuti totiz neni zcela jisté.

PRIKLAD 1: Postava prondsleduje lesem, ponofenym v mize a za hustého dests,

nebezpecného nepfitele.

PRIKLAD 2: Chiize po vihkém prkné nebo za silného vétru.

PRIKLAD 3: Splhdni po vihkém provaze i lezeni po vihké sténé s mnoZstvim tichytii.

PRIKLAD 4: Pfemluveni neptdtelskych cizich osob se shodnym smyslenim.

»Akce, pti kterych maji i experti v daném oboru velké obavy ze selhani.

PRIKLAD 1: Postava prondsleduje nepritele hustym lesem, v mlze a zdrover se
snazi nabit kusi a zasdhnout ho

PRIKLAD 2: Chiize po lané.

PRIKLAD 3: Lezeni po hladké sténé s minimem tichytii (napt. hradebni zed) ¢i
po k lezci naklonéné sténé.

PRIKLAD 4: Premluveni nepdtelskych cizich osob s neutrdlnim smyslenim.“
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TABULKA OBTIZNOSTI AKCI - POKRACOVANI

»Akce, o které by se zadny dusevné zdravy clovék nikdy nepokousel.

PRIKLAD 1:

PRIKLAD 2:
PRIKLAD 3:

Popis

Postava jedouci v noci skrze nepridtelsky tabor, spusténd na boku koné
a strilejici z kuse.
Chiize po vlhkém lané nebo za silného vétru.

Lezeni po vlhké sténé s minimem tichyti, vihké k lezci naklonéné sténé
nebo pod previsem (po stropé).

ti zvladnout.
22-24 | Nadlidska

25+ Epicka

PRIKLAD 4: Premluveni neptdtelskych cizich osob s opacnym smyslenim.

»Akce tak obtizna, Ze pro vétsinu dobrodruhti neni mozné ji za zadnych okolnos-

PRIKLAD 1: Postava jedouci skrze armddu neptitele, stojici ve tfmenech, strilejici
na temného klerika chranéného osobni gardou.

PRIKLAD 2: Chiize po volném/houpajicim se lané.
PRIKLAD 3: Lezeni pod vihkym pievisem (po stropé).

PRIKLAD 4: Premluveni neptdtelskych cizich osob se shodnym &i neutrdlnim smys-
lenim uprostred boje*

»Akce, které jsou povazovany prakticky za nemozné. O jejich provedeni koluji
legendy po celé dalsi generace. Jejich rozmezi nema ,,“strop.

CCCC CC
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HERNI POSTUPY

V nasledujicich fadcich najdes mnoho uzite¢nych
informaci, které ti pomohou zvladnout rtizné herni
situace.

ZJEDNODUSENA INICIATIVA

Nékteré druziny a PJové preferuji rychlejsi odehra-
vani boje. V ramci néj se da upravit zptisob haze-
ni na iniciativu. Nékdo z hraca pfi ném hodi 1ké6
za celou druzinu a PJ pak za vSechny své nestviiry
Pravdou je, ze jde o pomérné velky zasah do herni
mechaniky. Pokud v$ak hra¢tim ani tobé toto zjed-
noduseni nevadi, 1ze ho pouzit.

POZNAMKA: Pokud padne tobé i hrdcim stejné
¢islo, miizes rozhodnout o potadi sam, nebo je nechat
hdzet znovu. Hrdci tak nebudou mit pocit kfivdy, Ze
mds jako PJ vyhodu.

ODEHRAVANI OVEROVACICH HODU

Obcas je potfeba ovérit, zda postava v néjaké ¢in-
nosti uspéla. V takovém pripadé se provadi ovéro-
vaci hod. Pred nim, v§ak musi$ hraci sdélit, na jaky
atribut si bude hazet a zda mu pomiize néjaka do-
vednost.

Prikladem mtize byt snaha o rozdélani ohné za des-
té. Pokud se o to hra¢ pokusi, oznamis§ mu, Ze jde |
o hod na Obratnost a muze si k nému pricist stu-
pen zvladnuti dovednosti Znalost ptirody (pokud ji
ovldada).

Pfed hodem byva navic zvykem (ne pravidlem)
hraci oznamit, jaké ¢islo musi svym vysledkem pre-
konat. Toto se samozfejmé neprovadi u obecnych,
nahodnych ¢i , fale$snych® hodi.

URCENI OBTIZNOSTI AKCI

Obtiznost kazdé akce se stanovuje vzdy s ohledem
na to, jak obtizné by bylo jeji provedeni pro prii-
dovednosti, at uz se jedna o bézného vesnicana,
dobrodruha, ktery se pokousi o néco, na co se ne-
specializuje, nebo hrace samotného, ktery se snazi ;
predstavit si sim sebe v podobné situaci. ' '

Pokud s vypravécstvim teprve zac¢inds, muzes si pfi
urcovani obtiznost pomoci jednoduchym pravi-
dlem - 4, 7 a 10.

Jestlize je néjaka akce lehka, ma obtiznost 4 (Splh
na ctyfmetrovou zed plnou vystupkii a prasklin).




Y o= ¢ pongf g
P92 Drati Hlidka

Jestlize je stfedni, ma obtiznost 7 ($plh na ctyrmet-
rovou zed, kde je jen minimum tichytii).

Jestlize je uz spiSe vysoka, ma obtiznost 10 (splh
na ctyfmetrovou zed's mdlo tichyty za desté).

Nebo se muze$ inspirovat v podrobnéjsi tabul-
ce na predchozi strané. Pokud se o podobnou
akci bude pokouset dobrodruh o jehoz doménu
se jedna, napriklad pokud se obratny zlodé¢j bude
pokouset o lezeni, pojmenovani z tabulky bude od-
povidat, pokud od vysledné obtiznosti odectes 6,
nebo naopak, pokud chce$ aby napriklad obtiznost
lezeni byla tézka i pro zminéného zlodéje, k cislu
z tabulky 6 prictes. Tato pomiicka neni univerzalni,
ale pomuze ti na prvnich trovnich hry a pozde¢ji si
pro urcovani obtiZznosti vypéstujes cit, ktery bude
odpovidat pravé vasemu stylu hry.

U mnoha hernich ¢innosti je provadéni hodi zcela
zbytecné (prikladem miiZe byt rozdéldvani ohné ze
suchého dreva ci sledovani stop vozu v bahné). U tri-
vidlnich situaci nech proto postavy rovnou uspét.
Hazeni ma smysl jen tehdy, pokud mas o situaci
pochybnosti, nebo kdyz do ni vstupuji vnéjsi okol-
nosti. Opild postava mtize dostat k trivialni chizi
do schodit Nevyhodu, nebo miize mimoradné ne-
motornou postavu znervoznit, Ze ji pri bézné ¢in-
nosti pozoruje vice lidi.

Obcas se muze stat, ze jsou hraci v kritické situa-
ci a k uspéchu akce jim chybi jen malo. Pokud se
opravdu snazili a v ovéfovacim hodu jim padlo
nizké ¢islo, mizes primhoutit oko (i kdyz jim bod
nebo dva chybi). Nékdy je prosté lepsi upfednostnit
atmosféru nad mechanikou.

Jestlize vis, Ze se hra¢ pokousi o naprosto nemoznou
véc, zvaz okolnosti a znalosti jeho postavy a mize$
mu oznamit, ze vi, Ze nema $anci. Napriklad: Jako
zlodéj a zkudeny lezec vis, Ze tato zed je za soucas-
nych okolnosti zcela nad tvé sily. Pokud to nemftize
védét, nebo nema ani ¢as se nad tim zamyslet, mu-
ze$ ho nechat hodit a jen mu oznamit ze neuspél.

Jestlize vis, Ze se hra¢ pokousi o naprosto nemoz-
nou véc, mize$ ho nechat hodit av§ak oznam mu,
ze neuspél.

OPAKOVANI AKCI

Drive nebo pozdéji dojde ve hre k situaci, kdy se
hrac¢i néjaka akce nepovede. Jeho ovérovaci hod
na ni je prosté prili§ nizky. Mohou se proto rozhod-

nout danou ¢innost (hod) opakovat. V takovém pri-
padé povazuj vysledky ovérovacich hodi za stejné,
jako byl ten pivodni. Aspon do okamziku, kdy se
pripadné néjak vyrazné zméni podminky pro vy-
konani takové akce.

Smyslem doporuceni je zrychlit hru a posunout ji
dal. Jinak by postavy byly schopny hazet tak dlou-
ho, dokud prosté neuspéji (a celd mechanika ovéro-
vani by v podstaté ztratila smysl). Hra¢im obvykle
staci fict, ze se sice o néco pokusili, dali do toho v3e,
ale nevyslo to a nema vyznam to opakovat.

Uznas-li to vSak za vhodné, muze$ samoziejmé
hra¢tim opakovanou $anci dat.

PRIKLAD: Postava se snaZi najit tajné dvefe
na konci mistnosti. Nepovede se ji to viak, protozZe
vysledek jejiho hodu je o 2 nizsi, nez je obtiznost této
akce. Nemd proto cenu akci znovu opakovat. Posta-
va prosté véti, Ze hledala nejlépe, jak mohla a neni
divod tuto akci opakovat. Jestlize by se vsak nékde
za zdi ozvaly podivné zvuky, md cenu hod opakovat.
Je zjevné, Ze véci nejsou takové, jaké se zddly.

OBECNE HODY

Ve hre casto dochazi k situacim, ke kterym se ne-
hodi bézny ovérovaci hod (monstrum se rozhoduje,
zda jit vlevo i vpravo, nevis, zda zabere experimen-

tdlni lék a podobné).

V takovém pripadé mas dvé moznosti. Budto mi-
ze$ o vysledku rozhodnout saim, nebo muize$ nechat
prostor nahodé. V takovém pripadé ti pomuze (ob-
vykle desetisténnd) kostka. Staci jen zvazit moznosti,
které mohou nastat a podle pravdépodobnosti jim
dat urcity ¢iselny rozsah. Hod pak rozhodne o tom,
jak vse dopadlo.

PRIKLAD: Zmateny zlodéj zkousi uvarit byliny,
které ukradl v lesni chaté. Chce tak zkusit zachranit
kouzelnika, ktery je v bezvédomi a horeckdch. Ty jako
vypravéc vis, Ze diim patfil staré druidce. Ta méla
doma vétsinu bylin lécivych, ale pdr jich bylo i jedo-
vatych. Je tedy pravdépodobnéjsi, ze vyvar postavu
uzdravi (rozsah 1-7), avsak je i mensi riziko (rozsah
treba 8-0), Ze ji naopak ublizi. Podle vysledku pak
danou scénu odehrajes.

Vyhodou téchto Obecnych hodu je, ze prekvapi
i tebe. Pokud teda nejde o klicovou scénu, kterou
potfebujes specifickym zpiisobem odehrat, neboj se
tyto hody pouzit.



POZNAMKA: K uréeni rozsahti jednotlivych situ-
aci neexistuje (a ani nemiize existovat) zadna tabul-
ka. Mél by ti k tomu stacit tvij selsky rozum.

KRITICKE UTOKY

V pravidlech pro hrace je pomérné detailné vysvét-
lena mechanika kritickych utoki. Nastane, pokud
v boji hodi néktera strana nékolik Sestek za sebou.
Na tobé jako vypravéci je, abys takovy ttok zohled-
nil. Nejde jen o to, Ze ranénému ubyva vice Zivotd.
Pokud to uzna$ za vhodné, neboj se danou herni
situaci a podminky postav ¢i nestvir nasledkem
zranéni patficné upravit.

Vse bys pak mél shrnout do napinavého popisu celé
situace. Tak, aby si hraci dokazali celou scénu vyba-
vit a vychutnat (pfipadné protrpét). Nize je jedno-
duchy priklad popisu situace, kdy postava kriticky
zranila skreta.

PRIKLAD: ,Rozbéhl ses proti skietovi a naznacil
utok na jeho hlavu. Pokusil se kryt, ale srazil jsi ho
kopem k zemi a poté mohutné udefil svym kladi-
vem. Uslysel jsi, jak mu zapraskaly kosti, a jeho paze
se zkroutila do neptirozeného tihlu. Je jisté, Ze s ni
nebude schopen ddle bojovat. Skret je navic v Soku
a v dalsim kole neni schopen akce.“

SLEDOVANI CASU

Ve hre utika ¢as jinak nez v realité. Béhem péti mi-
nut skute¢ného ¢asu mohou postavy prozit dva dny
ve hre. Stejné tak mize hodina skutecného casu
znamenat tfi hodiny casu straveného prizkumem
jeskyné. Z toho divodu je tfeba, abys sledoval a hli-
dal herni ¢as.

Obzvlasté dalezité je to v okamziku, kdy postavy
pouzivaji pochodné, lucerny anebo kouzla. Hlidani
¢asu se nejlépe provadi pomoci ctvereckovaného
papiru. Staci si vyznacit obdélnik s takovym poctem
¢tverct, jako je pocet smén, které méris. Za kazdou
sménu, ktera uplyne, si pak jeden $krtnes.

POZNAMKA: Stejnym zpiisobem lze samoziejmé
méfit i kola, pokud jde o rychlé ¢i bojové akce.

MAPA A JEJI ODHALOVANI

Pro lepsi predstavu postav o tom, kde jsou a jak
vypada jejich okoli, se pouzivaji mapy. Je zvykem,
ze si pred hrou ptipravis jejich ,,plnou verzi®. Ta-
kovou, na které si zaznamena$ vSechny dulezité

Kapitola
Vedeni hry

lokace a mista streti. Podobné to byva i s mapami
podzemi.

Ve hre pak obvykle nakreslis hra¢tiim takovou verzi,
ve které uvidi jen obecné znama ¢i dfive navstivena
mista. Dalsi pak dokresluje$ v pripadé, ze se hraci
o néjakém misté dovi, néjaké najdou a podobné.

V pripadé jeskyni muze byt jejich kres-
leni pomérné zdlouhavé a ndroc¢né. e
Existuje proto nékolik technik, které ti
mohou pomoci. Muze§ zkusit zakryt
mapu kousky papiru a postupné ji od-
halovat. Mnohem lepsi je vSsak moznost,
kdy zasype$ povrch mapy soli nebo pis-
kem (tak, aby nebyl jeji obsah vidét). Jak
budou hraci jeskyni postupovat, mize$
jim ,zametat cestu“ a odhalovat nové
Casti.

1. Uvod

2. Priprava pfed hrou

5. Zacatek hry

6. Vedeni hry

8. Jak PJovat

Nékteti Panové Jeskyné pak voli jesté
jiny zpusob. Popisuji hracim vzhled
jeskyné a druzina si musi kreslit mapu
sama. Je to zdlouhavéjsi, ale realistictéj-
$1 pristup, pokud nechce druzina skon-
Cit ztracena ve zméti chodeb a slepych
ulicek.

12. Ukazkovy pribéh

CESTOVANI 13. Cizi postavy

Cestovani tvori valnou &ast Zivota dob- 14. Bestiaf
“1

rodruhti. Nékdy miize byt zajimavé @
a zabavné. Jindy je to vsak jen rutina.
Takto k nému tedy idealné pristupuj. Muzes sice
druziné popisovat, jak vypada les kolem nich, ale
pokud sméfujes dobrodruzstvi k néjaké klicové
udalosti, asi to nema velkou cenu.

o Stfih

Pokud je cesta pouhy prostredek k dosazeni
mista, neboj se pouzit ,stfih”. Podobné jako
u filmu prosté oznamis, Ze po nékolika hodi-
nach (¢i dnech) putovani se druzina koneéné
dostala na misto. Nech hrace, aby postavam
odepsali zasoby jidla a piti, které za tu dobu
spotfebovaly a pokracujte ve hre.

o Skoky

Dal$i variantou je caste¢né zkraceni cesty
na vétsi bloky. Nechas prosté postavy cely den
cestovat s tim, ze si hodi, zda se béhem puto-
vani néco udalo. V takovém pripadé jim mize =
do cesty vstoupit néjakd nenaddld udalost '
(tajemny poutnik, obchodnik s cetkami, parta
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lapkii a podobné). Je na tobé odhadnout, jaka
je ndlada druziny, zda to néjak vyuzijes k posi-
leni pfibéhu, anebo to uplné vypustis.

V této varianté byva dobré ovérovat hlavné no¢ni
udalosti. Kazdy vecer by se méla druzina utdbo-
fit, odpocinout si, najist se a rozdélit si hlidky.
Pokud ne, miize$ se na nich vyradit. Ur¢ité bude
velmi poucné sledovat utok vl¢i smecky. Stejné
jako tichou akci tuldka, ktery vidél kout ohné
a rozhodl se zlepsit si sviij rozpocet.

Béhem ,,skoki“ se druzina pohybuje v rdmci
hodin a dnt. Mize$ jim proto aspon zbézné
popsat atmosféru okolni krajiny. To, jak se
méni terén, jak vypada pocasi a podobné.

Krok za krokem

Obcas se miize stat, Ze je cesta velmi dulezita.
Postavy mohou pronasledovat prchajiciho ne-
ptitele nebo byt samy stihany. Mohou se snazit
najit néjaké misto, rostlinu nebo tieba odboc-
ku v lesich. V takovém ptipadé je potieba ode-
hravat celou scénu postupné.

Jak uz z popisu této techniky cestovani vyply-
va, pouziva se tam, kde lze cekat néjakou zaji-
mavou situaci. Mize jit o boj, objeveni zvlast-
niho mista a podobné. V takovém pripadé si
promysli, jak tuto scénu uvedes.

Pokud maji postavy mapu, mohou se orientovat
podle ni. Zaroven mohou odhadnout, kam az se pti
svém putovani posunuly a jak je to asi daleko k cili.

JIDLO A PITI

Postavy, stejné jako jejich zvirata, musi nékolikrat den-
né jist a pit. Jinak jsou vycerpané a nemohou pokra-
Covat v cesté. Na tom lze dokonce zalozit zapletku pri-
béhu. Druzina v ném musi zajistit zdroje jidla a vody
v nehostinné pusting, kdy proti ni navic hraje cas.

U jidla plati, ze se ji zhruba tfikrat denné. Svou roli
muze hrat i kvalita jidla a podobné. Je otazkou, zda
chcef situaci zbyte¢né komplikovat. Jidlo si postavy
mohou zajistit lovem, sbérem anebo pozfenim ¢asti
»Zelezné zasoby™ (suseného masa).

U vody plati, Ze postava denné spottebuje cely ob-
sah svého méchu na vodu.

CINNOSTI V MEZIDOBI

Ukonceni dobrodruzstvi nemusi automaticky zna-
menat konec hry. Neni to také divod zacit okamzité
dalsi pribéh. Je to idedlni ¢as pro ,,¢innosti v mezi-
dobi®. Béhem néj si mohou postavy diikladné odpo-
¢inout, zjistovat informace a podobné. Maji prosté
chvili ¢as vénovat se jen svym osobnim zdjmim
a nemusi se pfizpiisobovat tempu druziny.

Takova prestavka muze povzbudit zdjem hract
o udalosti v hernim svété. V hospodé lze zaslech-
nout zajimavé drby, projizdéjici obchodnici mohou
vypravét o tom, co cestou vidéli a slyseli atd.

S rostouci trovni se mohou pokusit usadit. Mohou
si vybudovat lesni srub nebo koupit magickou véz.
Misto, kde budou doma, kam se budou vracet a kde
mohou uschovat své bohatstvi.



JAK PJOVAT

Tato kapitola obsahuje soubor riiznych rad
a doporucent, jak vést hru. V jejim zdvéru pak
najdes ,Pravidla dobrého PJe“. Ty ti poradi, jak
ke hte i hraciim spravné pfistupovat, aby se k tobé
radi vraceli.

ZPETNE ODEHRAVANI
SITUACI

Obcas se stane, Ze si hraci opozdéné vzpomenou
na néco, co by mohlo zménit situaci ve hre. Bézné
tfeba na to, Ze nemohli utrpét popaleniny, protoze
byli chranéni lektvarem. Nebo Ze jejich ttocné ¢is-
lo mélo byt vyssi. Tyto véci si vSak musi pamatovat
hraci (a maji té na né pripadné upozornit).

Kapitola
Jak PJovat

Jakmile se jednou néjaka situace odehraje, nemé-
li byste se k ni znovu vracet a ménit ji. Napoprvé
(u novdckii) muazes jako PJ pfimhoutit oko (zvldste,
pokud si hrdci vzpomenou tésné po akci nebo v jejim
prubéhu). U zkuenéjsich hrach se to vSak nedéla.

Pokud se hraci zpétnych oprav v pribéhu dozaduji,
uzavii debatu: ,,Promin, ale uz je zahrano!“ Na po-
zdni pfipominky se prost¢ nebere ohled. K ode-
hrané scéné se uz nevraci. Kazi to totiz celkovou
atmosféru a kontinuitu hry.

DULEZITE: Stejnd pravidla, jakd plati pro hrace, by
méla platit i pro tebe. Mél bys jit hracum prikladem.
Pokud tedy udélas chybu a zapocitds postavam néja-
kou vyhodu, nemél bys ji brdt zpét. Prosté je zahrand.

- -h_'-._'-.'-.'-—.““‘““““““““““‘““i
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SMRT POSTAVY

Smrt postavy je nepfijemnad, ale ve hrach na hrdiny
naprosto bézna. Povolani dobrodruht je totiz velmi
nebezpecné. Na prvnich trovnich to hra¢im (ani
vypravéci) obvykle prili§ nevadi. Pozdéji uz tomu
ale byva jinak. Hraci si casto vybuduji k postavé
vztah. Proziji s ni néjaky cas a jeji ztrata je pro né
bolestiva.

Neéktefi hraci mohou brat smrt postavy velmi
$patné. Neznamena to, ze bys je mél pred smrti
za kazdou cenu chranit. Zvlast pokud délali na-
prosto hloupa rozhodnuti. Jakmile by si toho hraci
vsimli, ztratili by respekt ze smrti a hra by se jes-
té vice zvrhla. Smrt tak do hry pfinasi pocit rizika
a ,vystiizlivéni. Vsichni si pfi ni uvédomi kiehkost
svych postav. A také to, jak snadno mohou pfijit
o vSe, ¢emu vénovali tydny nebo mésice svého sku-
tecného Zivota.

S tim také Uzce souvisi situace, kdy postava zemre
zcela bez vlastniho zavinéni (tedy mimo boj). Tako-
vé smrti by se mél PJ, pokud je to jen trochu mozné,
vyhybat. Vyvola to totiz pocit hotkosti a nesprave-
dlnosti, ktery byva velmi tézké ovlivnit ¢i potlacit.

Jestlize neni jiné cesty a postava zemfe, nabidni
hra¢i moznost vytvofit si jinou. Pokud je to moz-
né, zapoj ji pak co nejdtive znovu do ptibéhu (teba
v dals$i vesnici).

VYMENA POSTAVY

Obcas se muze stat, ze chce hra¢ néjakou zménu.
Treba vyzkouset schopnosti jiné rasy nebo povola-
ni. Pokud je ze své aktudlni postavy unaveny a chce
si od ni dat pauzu, mél bys mu vyhovét. Na druhou
stranu, v§e ma sva pravidla.

K vyméné postavy by rozhodné nemélo dojit v ro-
zehrané situaci (naptiklad v boji). Neni vSak pro-
blém po dobrodruzstvi nebo na vhodném misté
(kr¢ma) nechat ptivodniho dobrodruha odpocivat
a nabrat si do druziny ,,novou posilu®

Jaké parametry bude nova postava mit, je na doho-
dé mezi vami. Maze$ hraci dovolit pokracovat s ji-
nou postavou na stejné urovni, jako byla ptivodni.
Mnohem obvyklejsi je vak novy zacatek od prvni
urovne.

Pokud dojde k vyméné béhem prvnich nékolika se-
zeni, je mozné se domluvit na vyjimce. Ta spociva
v tom, Ze si nova postava bude pamatovat vse, co
ta predchozi. Pozdéji béhem hry se vsak uz tento
postup nepouziva.

S ptivodni postavou se pak dd zachazet dvéma zpti-
soby. Budto se s hra¢em dohodne$, kam se vyda
a co bude délat (tfeba se na cas usadi ve mésté nebo
klastere). Nebo ti postava ziistane k dispozici jako
CP. Ty sam nejlépe vi§, jak situace ve tvém svété vy-
pada. A také to, jak by na ni postava reagovala. Zda
by se pfi zmince o néjaké hrozbé vydala na cestu
i bez druziny, nebo se k nékomu pridala, pfipadné
radéji ztstala doma. To miize ovlivnit také pripad-
nou ,,dostupnost postavy, pokud se k ni hra¢ roz-
hodne v budoucnu vratit.

POZNAMKA: Za dobu, kdy je postava mimo kont-
rolu hrdce, obvykle nedostdvad Zddné zkusenosti.

UPRAVY PRAVIDEL

Kazdy Pan Jeskyné je trochu jiny. Neni tak divu,
ze si prakticky kazdy ¢asem zkusi upravit pravidla
podle sebe. Miizes to udélat a nikdo ti v tom samo-
zfejmé branit nebude. Nez se vSak do néceho tako-
vého pustis, zvaz dobre vSechny nasledky, které tva
zména prinese. Kazda dprava a ohybani ptvodni
verze mize snadno zbortit herni mechaniky a lo-
giku systému.

Pokud s vypravécstvim teprve zacinas, drz se vzdy
radéji toho, co je v nich napsano. Pro méné zkuse-
né Pany Jeskyné jsou upravy témef vzdy zarucenou
cestou do pekel, dlazdénou témi nejlepsimi imysly.

SOUPERENTI A RIVALITA

I kdyz se Hlidka neda klasickym zptsobem ,vy-
hrat je zcela bézné, ze v ni existuje néjaka forma
soupefeni. Postavy se pohadaji o nalezeny prsten
nebo se snazi jako prvni ziskat pfistup do poklad-
nice. Pokud se vSechny podobné Sarvatky déji
na irovni postav, je to v poradku. Dokonce to mtize
pomoci vybudovat unikétni vztahy v druziné.

Nékdy vsak dochazi k tomu, Ze si zacnou ,jit
po krku“ hraci. Je to nepfijemna situace, ktera by
nemeéla zajit prilis daleko. Hlidka je stéle pouze hra.
Byla by $koda, kdyby se dva kamaradi urazili kvili
svym postavam. Pokud zjistis, ze maji hraci velky



problém oddélit své emoce od postavy, je dobré
s tim pocitat a trochu upravit hru. I v pripade¢, ze
hrajete na ,kolektivni védomi®, radéji posilej né-
které informace pomoci tajnych zprav (bézné tieba
o ndlezu cennych predmétii a podobné). Ubude tak

davodu pro hadky.

SPORY A STIZNOSTI

Pokud dochazi ke sportim a konfliktim postav,
v podstaté se nic nedéje (pokud to tedy nebude zna-
menat vzdjemné vyvrazdéni druziny). Jina situace
vsak nastava, pokud se zacnou hadat hraci. Bézné
tfeba o vykladu pravidel nebo o tom, kdo stihl
udélat akci drfiv. V takovém pripadé nastupujes
do akce ty.

Je odpovédnosti Pana Jeskyné, aby rozhodl o her-
nich situacich a vykladu pravidel. Jediné, na co
si musi§ dat pozor, je udrzeni stejného vykladu
po celou hru. Nesmi se ti stat, ze jednomu hraci
néco dovoli§ a druhému za stejnych podminek ne.
Vyvolalo by to pocit nespravedlnosti jak k tobé, tak
k tém, kterym mechanika ¢i pravidlo predtim fun-
govaly.

PRIKLAD: Pokud jednou rozhodnes, ze se kouzlo
chovad urcitym zpiisobem, mélo by se tak chovat na-
pordd. Bez ohledu na to, kdo jej zrovna pouzivd.

Pokud maji hraci pocit, Ze jsi rozhodl nespravné,
mohou ti to po hre sdélit. Mél bys je v klidu vy-
slechnout a nestranné zvazit, zda nemaji pravdu.
Pokud ano, neni hanbou se pfiznat, protoze kazdy
déla chyby.

Vétsinou neni vhodné zpétné ménit vysledky
akci (viz podkapitola ,,Zpétné odehrdvini situaci®
na strané 25). Ve vyjimecnych pripadech je to
vSak mozné. Lepsi je vSak mnohdy dat hraci jako
kompenzaci néjakou do¢asnou vyhodu.

Jestlize si hraci stézuji na néco, co mélo podle tvé-
ho rozhodnuti a pravidel smysl, maji smilu. Mtzes
jim vysvétlit, proc¢ jsi tak rozhodl a Ze stejny princip
plati pro vSechny (i pro jejich nepfdtele).

DULEZITE: Jako vypravé¢ jsi to ty, kdo musi
rozhodnout o hernich sporech a situacich. Hra-
¢i mohou mit rozdilné nazory, ale jsi to pravé ty,
kdo ma pravo a povinnost rict vdané véci posled-
ni slovo.

Kapitola
Jak PJovat

CHARISMA VS. ROLE PLAY

Kazda postava ma atribut zvany Charisma. Ten
vyjadfuje jeji kouzlo osobnosti. Ve hre vsak casto
narazi$ na situaci, kdy hra¢ resi néjakou situaci po-
moci Role Play. Za pouziti argumentd, gest, mimiky
a podobné prosté hraje chovani své postavy. Co pak
délat v situaci, kdy se postava snazi presvédcit jinou,
avsak jeji nizké Charisma ostfe kontras-

tuje s perfektnim vykonem hrace? o
1. Uvod

Obecné doporucent je fesit to specialni
bonusem. Jinak by Charisma ztratilo

2. Priprava pfed hrou

svtj smysl. Talentovany hra¢ by prosté

ukecal jakoukoliv situaci, i kdyz by to
jeho postavé nikdy vyjit nemohlo.

5. Zacatek hry

Pokud se tedy néjaka postava pokousi
presvédcit ostatni a hra¢ odehraje per-

6. Vedeni hry

tektné sviij Role Play, mtizes ho odmé-
nit. Klidné mu sniz obtiznost dané akce
nebo mu pridej bonus k jeho hodu. Jak
velky, zalezi jen na tobé.

Nezapominej vSak, Ze nic se nema pre-

hanét a Charisma je tu z néjakého di-
vodu.

12. Ukazkovy pribéh

Vysoké Charisma ti davd automaticky

13. Cizi postavy

vét$i $anci pfi pokusu o prvni sezname-
ni. Stejné tak je to vyhoda pro bezdéc- 14. Bestiaf
il

né ziskani informaci. Lidé si totiz pfed =
sympatickymi lidmi casto pousti pusu
»ha Spacir

INTELIGENCE VS. ROLE PLAY

Obcas se muze stat, ze se velmi chytry hrac¢ rozhod-
ne odehrat velmi hloupou postavu. V takovych pri-
padech mize dojit k situaci, kdy tupy obr vale¢nik
s prehledem rozlouskne rébus, na kterém si vyla-
mou zuby dva elfi carodéjové a klerik.

Co v takovém piipadé délat? Doporucenych moz-
nosti je vice. Pokud by vyfeseni problému bylo
o pouhém hodu kostkou na Inteligenci (INT),
zadny velky problém asi nenastane. Jestlize jsi vSak
druziné ptipravil skute¢nou hadanku ¢i rébus, si-
tuace se meéni.

V takovém pripadé jde o skupinovy tkol druziny.
Chytry hra¢ tak maze probrat feSeni s ostatnimi,
avsak jeho obr tomu herné zfejmé nijak nepomuze.
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Preci jen, mél by byt odehran jako pomérné jedno-
ducha bytost (pokud ma podpriimérnou inteligenci).

Pfi rozdélovani zkusenosti bys vSak mél odménit
hrace, ktery problém skutecné vyftesil. A to i tehdy,
kdyz se pfi tom jeho postava nijak nevyznamenala.

PRAVIDLA DOBREHO PJE

Aby ses naucil tvorit skvéla dobrodruzstvi, budes
potfebovat dostatek praxe. Existuje vSak par obec-
nych rad, ktera ti pomohou stat se dobrym vypra-
veécem.

Nejdulezitéjsim ukolem vypravéce je druzinu za-
bavita vtahnout do hry. Mél by ses proto snazit, aby
se do ni zapojili vSichni. Nékteti hraci byvaji obcas
radéji ti$i pozorovatelé. Diivodem by vsak nemélo
byt to, Ze se nedostanou ke slovu. Proto byva dob-
rym zvykem odehravat akce v kruhu kolem stolu.
Jakmile budou moci hraci reagovat na situaci, mas
jistotu, ze vSichni dostanou tuto moznost.

Dals$im dilezitym pravidlem vypravéce je svobo-
da a objektivita. Pti hie bys mél vzdy dobre zvazit,
zda je néjaka akce mozna. Pripadné, jak je jeji pro-
vedeni obtizné. Pokud maji hraci dobry plan, nemél
bys ho odmitnout jen proto, Ze ti ,boura pfipravené
dobrodruzstvi®. Naopak, dej jim moznost pribéh
rozvijet. Netrestej je za to, Ze ho vedou jinym smé-
rem. Casto se vie vyvine ne¢ekanym a velmi zébav-
nym smeérem.

Nikdy bys proto nemél pouzivat vétu: ,,Toto ne-
muzes udélat (ani kdyz ti je predem jasné, Ze je
dand akce nesmysl). Pokud mas v druziné novacky
a délaji chybu, ktera je miize zabit, klidné jim to

nenapadné naznac. Otazka: ,Vazné se o to chces
pokusit? s vydéSenym ¢i chmurnym vyrazem,
byva obvykle dostatecnym varovanim. Pokud vsak
hrac¢ na své akci trvd, nech ho ji provést. Staci ti
pak pouze odvypravét, co se stalo a vyhodnotit
nasledky. Je-1i aspont minimalni $ance, Ze by hrac
v dané akci uspél, nech ho radéji provést ovérovaci
hod. Jeho obtiznost nastav adekvatnim zptisobem
(viz Tabulka obtiZnosti akci v kapitole ,Vedeni hry*
na strané 17)

Pokud se druzina dostala do potizi ne vlastni vinou
a ma néjaky skvély napad, ktery miize situaci jes-
té zvratit, nestyd se nastavit Obtiznost dané akce
nizko. Pokud je to potfeba, miizes dokonce nechat
celou scénu odehrat s tim, Ze se prosté povedla. Ac-
koliv je totiz realisti¢nost hry velmi dilezitd, nemél
bys nikdy zapominat na dobrou atmosféru. Radost
hracua ze zvladnuti désivé situace miva ob¢as mno-
hem vy$si hodnotu.

Na druhou stranu, pokud hraci délaji umyslné
hlouposti anebo zkousi, kam az mohou ve tvé trpé-
livosti zajit, neboj se byt tvrdy. Realisticka a drsna
lekce jim da védét, ze nejsou bohové. Jejich herni
zivot muze skoncit stejné rychle, jako zacal.

V neposledni fadé bys mél vidy zistat nestranny.
Neni dulezité, s kym se v redlu vice kamaradis nebo
kdo té vcera nastval. Ve hfe musi§ méfit vzdy vSem
stejné. Pokud tomu tak nebude, hraci to poznaji.
Ztrati$ tim svuj kredit dobrého vypravéce a vztahy
v druziné se zbyte¢né pokazi.

Ackoliv jsi pan vSech monster, nebud zbyte¢né tvr-
dy, pokud to neni tfeba. Neni tvym ukolem si néco
dokazovat. Vzdy cti nejdilezitéjsi pravidlo vypra-
véce: ,,PJ se bavi, kdyz se bavi hraci*.



UKAZKOVY PRIBEH
oto je ukdzkové dobrodruZstvi nazvané Kal-
marova kletba. Neni pfilis sloZité a je urceno
spise zacinajicim hrdciim a vypravécium. Umozni
vam vyzkouset si role play, dovednosti, schopnosti

i boj. To vse bez toho, aniz by vdm hrozilo, Ze se
nékde v pribéhu zaseknete nebo ztratite.

PRIBEH V KOSTCE

V tomto dobrodruzstvi se bude muset druzina vy-
poradat s hordou nemrtvych. Ti povstali na misté
zvaném Kalmarovo pole. Od té doby se po nocich
toulaji krajem a terorizuji vSe zivé. Jednou z po-
stizenych vesnic je i Temnobor. V této vsi pak cely
pribéh druziny zacina.

Nejprve bude nutné zjistit vSe o tom, co se vlastné
stalo. Poté se druzina vyda na cestu k zapomenuté
vézi starého carodéje. Bude nutné proniknout do-
vnitt a ziskat kouzelny me¢. Teprve s jeho pomoci
se pak mohou postavy vydat na Kalmarovo pole.
Zde budou muset najit poskozenou hrobku, ve kte-
ré sidli zdroj v8eho zla. Likvidaci probuzené spektry
pak pribéh kon¢i. Postavy dostanou odménu a vase
prvni dobrodruzstvi bude za vami.

Kapitola
Ukazkovy piib¢h

HISTORIE UDALOSTI

Vse v tomto pribéhu se toci kolem uzemi, kterému
se fika Kalmarovo pole. Nasledujici radky ti pomo-
hou pochopit, jak a pro¢ vlastné cely pribéh zacal.
Hraci nemusi nékteré véci viibec odhalit. Ty bys je
véak mél znat, abys dokazal v pribéhu adekvatné
reagovat.

Kalmarovo pole je uzemi, které se rozklada na vy-
chod od vesnice Temnobor. Pfed dvéma sty lety
(482) zde doslo k velké bitvé. Padly zde tisice muza
a zemé byla promacena krvi. Vyhral zde tehdy
slavny general Kalmar z rodu Erint, avak bylo to
smutné vitézstvi. Vitézny velitel byl totiz béhem
bitvy sam téZce ranén. Po nékolika hodinach nako-
nec zemfel. Bylo rozhodnuto, Ze jeho télo ztstane
prozatim pohibeno spolu s dal$imi vojaky, ktefi
zde zemfeli. Pozdéji pak byly jeho ostatky prene-
seny do nadherné hrobky, kterou mu nechal jeho
kral vystavét.

Stin hrozivé bitvy se v§ak na Kalmarové poli Sered-
né podepsal. Za noci se zde zjevovaly duse pad-
lych vojaki. A co vic, na mistech nejvétsi vravy se
zhmotnily ¢iré hriazy. Ani knézi, ktefi se je snazili




vymytit, nikdy zcela neuspéli. Jako by je pouze za-
hnali na Gt€k, ale misto je stale drzelo v tomto svété.
Trvalo to velmi dlouho, ale tento kraj byl tehdy jesté
opustény a nedulezity.

V roce 595 doslo proti proudu feky Koryny k nale-
ztm zlata. Ve se rychle rozkriklo a brzy zde vznik-
ly nové vesnice i mésta. Problém s temnotou vs$ak
stale pretrvaval. Tehdejsi kral, vnuk vladce z doby
velké bitvy, se proto rozhodl celou véc razné vytesit.
Nechtél mit v klicové oblasti zemé chaos. Vyzadal si
proto sluzby ¢arodéje Vorpala. Ten vlastnil zvlastni
me¢, kterym dokazal vSemozné temné prizraky dr-
zet v $achu. Na zadost krale se zde usadil s ikolem
dohlizet na klid onoho mista. Mistni lidé mu vy-
stavéli véz a méli za ukol starat se o jeho pohodli.
Zajistovali mu jidlo, piti i vSe ostatni. On pak cas
od ¢asu zasahl, pokud na pohfebisti doslo k neklidu
a néjaky nemrtvy znovu povstal.

A¢ byl v kraji béhem Vorpalovy prfitomnosti klid
a mir, temna povést Kalmarova pole se nijak ne-
zménila. Nikdo soudny se na staré pohrebisté nevy-
daval. Mezi lidmi se stale vypravéji pribéhy o mrt-
vych, ktefi tam za noci bloudi.

AKTUALNI SITUACE

Leto$niho roku (682) doslo k nékolika dilezitym
udalostem. Pred tfemi mésici zemfel v uctyhod-
ném véku 130 let ¢arodéj Vorpal. Vesni¢ané o tom
ale jesté nevedi. Neprebira sice kosiky s jidlem a pi-
tim, které mu k vézi nosi, ale to neni tGplné neob-
vyklé. Stalo se to v minulosti uz nékolikrat. Vzdy,
kdyz vyrazil na par tydni fesit své zalezitosti. Dal
mu proto nosi vse potfebné, tak jak je zavazuje do-
mluva s panovnikem.

Dal$im klicovym okamzikem byla navstéva party
tfi tulakd, ktefi prochdzeli krajem. Snazili se ve vsi
néco vyzebrat, ale mistni je vyhnali. Za to jim
ukradli dvé slepice a zmizeli. Co vsak vesnicané
nevi, je to, Ze se parta toulala smérem ke Kalmaro-
vu poli. Zde vykradla nékolik hrobi a nakonec od-
pecetila a vyrabovala i hrobku samotného Kalmara.
Odnesli si z ni jeho zbroj a také néjaké zlato. Poté se
particka vydala na zdpad a dosla az do Marburgu,
kde zbroj prodali.

Ukradeni zbroje vak spustilo necekanou udalost.
Probrala totiz generala Kalmara znovu k ,,Zivotu®
(formou Zjeveni). To sice neopousti svou hrobku,
ale zato po setméni posild ven své dustojniky a vo-

jaky. Ti se toulaji krajem a ukradenou zbroj stale
hledaji. Pfi tom samoziejmé kazdou noc bloudi
i v okoli Temnoboru. Nad ranem se pak vraceji zpét
do hrobky. Nemrtvym totiz slune¢ni svit vadi.

MOZNY PRUBEH HRY

Nikdy se neda presné odhadnout, jak si hraci s pri-
béhem poradi. Nemél bys jim vsak nutit néjaké
konkrétni feSent silou (délat si z nich loutky ve svych
rukou). Proto zde najde$ pouze popis té nejpravde-

podobnéjsi varianty. Pokud si zvoli jinou, mas dost
informaci na to, abys ji zvladl v klidu odehrat.

Pribéh postav by mél zacit tim, Ze je uvedes do si-
tuace. Mizes§ k tomu vyuzit text ,Uvod do hry”
(stranka 36).

PRICHOD K VESNICI

Hra zacina ve chvili, kdy se blizi noc. Hfméni a prv-
ni kapky desté ohlasuji prichod bourky. Unavené
postavy dorazi k barikddam u vesnice a budou zfej-
mé hledat pristresi. Vesnice je vSak opevnénd, pro-
toze mistni maji strach z utokd nemrtvych. Pokud
je ale postavy slusné poprosi, urcité je pusti dovnitf
a nenechaji na pospas zivym mrtvym (tedy pokud se
nékdo nebude chovat jako naprosty barbar a nebude
pro vesnicany znamenat nebezpeci).

Jestlize by postavy ziistaly venku, setkaji se zfej-
mé dfive ¢i pozdéji s nemrtvymi (nékolik kostlivcii
¢i zombie). Témi muze$ druzinu snadno vydésit.
V desti a tmé se totiz umi priblizit takika nepozo-
rované. V takovém ptipadé dojde pravdépodobné
k boji. Nemrtvych nemusi byt moc (klidné o jedno-
ho ¢i dva méné, nezZ je postav). Neni smyslem druzi-
nu zabit jesté pred tim, nez se ptibéh viibec spusti.

VE VSI/ HOSPODE

Jakmile se postavy dostanou do vesnice, mohou si
vS§imnout nékolika domt. Je zde hospoda, kovarna,
staje a podobné. Vecer drzi ¢ast vesnic¢anti hlidku
u provizornich barikad. Kdyz vsak postavy dorazi,
muze se ¢ast z hlidkujicich nich vydat do hospody
a vyzpovidat nové prichozi.

Vesnicané se na druzinu po prichodu do krémy bu-
dou divat podeziravé. Zazni i hlasky jako: ,Doufame,
ze nejste podobna verbez jako tamti!“. Poté se zmini
o podivné parté, ktera se tu motala pred dvéma tyd-
ny a ktera jim ukradla néjaké slepice a obleceni.



Poté se vSak hovor sto¢i k aktudlnim udélostem.
Lze se tak dovédét, ze se v okoli vsi nedavno zacala
potulovat podivna monstra. Poprvé k tomu doslo
pred dvanacti dny. Toho vecera jedno z nich vydé-
silo Zenu kovére a druhé zabilo kravku ve chlévé.
O nékolik noci pozdéji se pak tvorové objevili zno-
vu. Od té doby jejich ttoky pokracuji kazdou noc
a je jich vic a vic.

Zoufali a vydéseni vesnicané se rozhodli jednat.
Nejprve se pokusili vyhledat carodéje (viz ddle).
Kdyz v$ak neuspéli, vyslali jednoho ze svych lidi
do mésta Winterhorn pro pomoc. Cesta tam a zpét
vSak trva tyden. Neni navic vibec jisté, zda néjaky
prijde. Preci jen, klerik, ktery tam slouzi, je uz velmi
stary. Kazdopadné, nez se posel vrati, rozhodli se
opevnit vesnici a néjak prezit. Nemohou totiz ode-
jit, protoze jejich domovy a pole jsou jejich jedinym
zivobytim. Navic je cas sklizné a pokud ji nestih-
nou, zemrou oni i jejich zvifata béhem dal$i zimy
hlady.

Prichod druziny je tak pro vesnic¢any pozehnanim.
Thned nabidnou druziné odménu 20 zlatych za po-
stavu, pokud je hrozby monster jednou pro vzdy
zbavi.

Pokud se budou postavy ptat na cokoliv dalsiho,
vesni¢ané urcité zmini existenci Kalmarova pole.
Temného mista, kde chodi smrt. Nikdo z nich by
se tam dobrovolné nevydal. Urcité to néjak souvisi
s témi udalostmi.

Také zmini, Zze nedaleko bydli ¢arodéj, ktery nad
pohrebidtém dohlizel. Obcas pry pres vesnici pro-
chazel a mél u sebe vzdy zvlastni krouceny mec.
Posledni mésice se v§ak uz dlouho neobjevil. Vesni-
¢ané se ho snazili kontaktovat v jeho vézi nedaleko
vesnice, av$ak nikdo jim neotevtel ani neodpovédél.

S vesni¢any je mozné diskutovat o situaci nebo je
dokonce pozadat o pomoc. Protoze se chtéji hroz-
by zbavit, mohou postavam vSemozné vyjit vstfic
(ubytovani, jidlo atd) nebo jim dokonce pomo-
ci. Nebudou ovSem riskovat ani sviij majetek ani
zdravi. Navic maji s tulaky a dobrodruhy cerstvou
$patnou zkusenost, takze rozhodné nedaji druziné
nic zadarmo. Pravdépodobné se také nebudou chtit
vydat mimo vesnici. Zda druzina v jejich presvéd-
¢ovani uspéje Ize ovérit hodem (CHAR) vs 6-8.

Kapitola
Ukazkovy piib¢h

VORPALOVA VEZ

Par mil na jih od vesnice je Vorpalova véz. Pfed ni =
lezi proutény kos s nékolik dni starym jidlem. Jsou

na ném pavuciny, jidlo je plesnivé a pouzitelna je

jen lahev vina.

Vchod do véze je uzavieny silnymi dubovymi dver-
mi se zamkem. Dvefe Vorpal obvykle

zajistoval také kouzlem, ale to jiz vypr- e
chalo. Postavy se mohou pokusit spojit
sily a dvere vyrazit (Atletika (SIL) vs. 14,
Ptirucka LITE pro hrdce, stranka 80).
Stejné tak se mohou pokusit odemk-
nout ¢i vypacit zamek (Otevirani zdm-
kit (OBR) vs. 8). Teoreticky by $lo k pre-
konani dveti pouzit i kouzlo Beranidlo.
Vyzadovalo by vSak minimdlné 20
bodti many, coz zacinajici postavy ne-
maji. Pravdépodobnéjsi je pak uspéch
kouzla Teleport (to funguje normalné).
Dal$imi moZznostmi jak dvere prekonat
pak miize byt pouziti bomby nebo je-
jich zapdleni s pomoci oleje a podobné.

1. Uvod

2. Priprava pfed hrou

5. Zacatek hry

6. Vedeni hry

8. Jak PJovat

Celd, mirné zchatrald véz je postavena
z hrubé opracovanych kament. Ve vys-
ce patnacti saht je malé prosklené okno
natocené smérem na severovychod.
Tim by se teoreticky dokazaly protah-

nout postavy velikosti A a B. Jestlize by 14. Bestiaf
se k nému chtél nékdo dostat, vyzado- &%
valo by to $plhani po sténé véze (Lezeni
(OBR) vs. 6). Ovétovani uspéchu doporucujeme
kazdych 5 saht. V pripadé neuspéchu se s posta-
vou utrhne kus zvétralého zdiva a jestlize se nijak
nejistila (lano, skoby, kouzlo Levitace atd.) spadne.
Pokud se dostane oknem dovnitf, mize uvazat lano
k zeleznému drzadlu na pochodné uvnitf mistnosti.
Dal$i moznosti jak se dostat nahoru mtize byt pou-
zitim alchymistova Lektvaru Mucholapka.

12. Ukazkovy pribéh

13. Cizi postavy

Uvniti véze je neporadek. Na prvni pohled se
tam, kromé drobnych hlodavct, del$i dobu nikdo
nepohyboval. Pfizemi a prvni patro slouzily jako
spizirna a skladi$té a jsou plné starého haraburdi
(od zbytkii jidel, pdr pochodni a oleje aZ po staré
kusy obleceni). V druhém patfe se nachazi jednodu-
ché, ale pohodlné, ltizko a krb. Treti patro s oknem
pak slouzilo carodéji jako pracovna. Nachdzi se
tam mald knihovna, pohodlné kteslo, sttl s psaci-
mi potfebami, bytelna truhla a na zdi stary obraz. 4
Na zemi u kfesla pak lezi zemfely carodé;j.




Jeho ostatky jsou jiz ve zna¢ném stupni rozkladu.
Kromé stop po zubech hlodavcti se nezda, ze by
Vorpal zemfel nasilnou smrti. Pokud by ho postavy
prohledaly, najdou u néj v kapse tuniky maly klicek
a na pravé ruce prsten s prihlednym ockem.

Knihovna obsahuje riiznd pojednani o teoretic-
ké magii a také knihy o historii a legendach. Jed-
na z nich pak vy¢niva z police mezi ostatnimi. Je
zjevné, Ze ji kdosi nedavno cetl. Jedna se o po-
jednani o bitvé na Kalmarové poli a také zminuje
samotného generdla. Lze se v ni docist mimo jiné
o tom, Ze byl urozeného ptivodu a Ze byl kdysi také
dobrodruhem. Kromé toho je tam popsano i to,
ze Kalmar v bitvé padl a Ze mu byla vybudovéana
hrobka, do které byl ulozen s nékolika dal$imi pad-
lymi dutstojniky. Dale se tam piSe o tom, Ze je celé
misto bitvy prokleté a Ze ani opakované prosby kle-
rik nedokazaly toto bojisté zbavit jeho zlovolnosti
a temnoty. K precteni knihy je nutné provést ovéro-
vaci hod (Cteni a psani (INT) vs. 5).

Na psacim stole u okna jsou polozené néjaké
mapy, pergameny, lahvicka s inkoustem a psaci
brk. Na pergamenech jsou pak Vorpalovy zapisky.
K jejich precteni je opét potieba ovérovaci hod hod
(Cteni a psani (INT) vs. 5). Zapisky obsahuji rtizna
data a zminky o tom, jak probihaly Vorpalovy kon-
troly pohrebisté a kdy musel pouzit sviij mec.

Vedle stolu je pak na zemi tézka truhla uzavfena
mohutnou kovovou petlici. Truhlu lze otevfit kli-
¢em nalezenym v ¢arodéjové kapse, paklicem (Ote-
virani zamkii (OBR) vs. 8) nebo ji lze vypacit silou
s pomoci vhodnych nastroju (Atletika (SIL) vs. 12).
Uvnitt truhly je magicky Vorpaliv me¢, zastréeny
v nadherné zdobené pochvé. Bude-li tasen, zjisti
postavy, Ze je v perfektnim stavu. Je peclivé naolejo-
vany, ostry jako britva a jeho zvinéna cepel je jako
zrcadlo.

Posledni dtilezitou dominantou pokoje je drive
zminovany obraz. Je na ném vyobrazeny asi Ctyfi-
cetilety chlapik s modryma oc¢ima. Ma krétce stri-
zené Cerné vlasy a kratky, peclivé upraveny vous.
Na sobé ma honosné roucho modré barvy zdobené
stfibrnymi symboly magické kabaly. Je to Vorpal
v dobach svého mlddi. Pokud by postavy obraz
zkoumaly (Postieh (INT) vs 8), mohou si v§imnout,
ze se s nim da hybat (Ize ho posunout vlevo). Za ob-
razem je maly vyklenek a v ném mésec s 30 zlatymi,
lektvar Ranhojic¢ a svitek na kouzlo Magicka stiela
a svitek na kouzlo Ocaruj zbran.

KALMAROVO POLE

Jestlize se postavy dostanou na pohfebisté, ovane je
chlad a ptizemni mlha. Terén je zde pokryty nizkou
travou a bodlacim. Mezi nimi obcas prosvitaji Sedi-
vé kusy kamend, které byvaly nahrobky.

Ve dne je zde pomérné bezpec¢no, avsak v noci se
v§e méni. Nemrtvi vylézaji z dér v zemi a toulaji se
po planinach. Jestlize dojde k souboji, mohou byt
porazeni, avSak to nic nefesi. Obéti valky je zde
nékolik tisic a tak se jist¢ zahy objevi dalsi skupin-
ka probuzenych. Nad nemrtvymi se prosté neda
vyhrat. Aspon ne v noci. Leda tak zbyte¢né ztracet
Zivoty a manu.

Resenim je proto vyprava za denniho svétla. V ta-
kovém pripadé se da pomérné bezpecné dostat az
do samého stfedu planiny. Tam je uz z dalky vidét
mohutna hrobka. Jak se ukaze, jeji silné kamenné
dvere jsou pooteviené. Jsou na nich vidét znamky
poskrabani zvenci (zlodéjska parta je oteviela so-
chorem).

V KALMAROVE HROBCE

V hrobce je mezipatro, kde jsou umistény sochy
vojakd a lavice. Postavy si zde mohou v§imnout po-
trhanych pavucin a otisktl v prachu (Postfeh (INT)
nebo Stopovini (INT) vs. 3). Stopy tu zanechaly mrt-




voly, které se couraji sem a tam. Dolti vedou schody
do mezipatra. Po stranach jsou dvoje tajné dvere
(daji se nalézt, i kdyz nebyly dlouho pouzity - hod
na Postieh (INT) vs. 9). Za nimi jsou ulozeny néjaké
poklady (v hodnoté 30 zlatych na postavu) a zbrané
(ve velmi $patném stavu). Uplné dole je pak sarkofég
Kalmara a ve sténach otvory, ve kterych jsou uloze-
na téla jeho dustojniki.

Jakmile postavy vejdou do mistnosti se sarkofdgem,
kostry vylezou ven a napadnou druzinu. Sdm Kal-
mar muze druzinu napadnout také (vypadd jako bé-
lostné zjeveni ¢i mlha). Kalmara dokaze zabit pouze
rana Vorpalovym mecem. Jind zranéni (kouzla proti
magickym tvorim, vymitdani atd.) ho pouze na cas
zazenou. V takovém pripadé se rozplyne a znovu se
zjevi ve své hrobce za 1k6 dnfl.

Pokud je Kalmar zabit Vorpalovym mecem, jeho
kletba se zlomi. Me¢ se pri tom v$ak nevratné po-
s$kodi (jeho cepel se zlomi). Téla dalsich nemrtvych
se pak rozpadnou, mlhy nad pohfebistém se roz-
plynou a podobné. Poté uz zbyva jen vyrazit pro
odménu do vesnice.

NAVRAT DO VSI

Po navratu do vsi dostanou postavy slibenou od-
ménu. Zaroven si zde mohou nékolik dni zdarma
odpocinout. Budou hosty a hrdiny vesnicani, ktefi
se o né budou dobre starat.

UZITECNE INFORMACE

Na nasledujicich fadcich jsou shrnuty uzite¢né in-
formace o lokacich.

VESNICE TEMNOBOR

Ve stfedu vesnice je studna.

 Napravo od ni je kr¢ma “U Chromé kobyly”.

« Nalevo od studny smérem dolti je kovarna.

« Vlevo nahote, smérem od studny, stoji jed-
noducha stavba ¢tvercového ptidorysu. Ta je
mistnimi pouzivana jako kaple. Knéz tu vsak
uz deset let neni. Vyhodou kaple je, Ze do ni

nemohou vstoupit nemrtvi.

» Ostatni domy ve vesnici jsou sedlacké used-
losti, stodoly a podobné.

KRCMA “U CHROME KOBYLY”

Kapitola
Ukazkovy piib¢h

V kr¢mé se da ubytovat a dobfe se najist.
Schazi se zde viichni obyvatelé vesnice.
Lze tu ziskat informace o tom, Ze se za noci

kolem vesnice toulaji ozivlé mrtvoly. Je jich
pry kazdy den vic a vic.

o

Také se hovori o tom, Ze se 19 vod

pokousely dostat do domti a od té & -

doby vesni¢ané zbudovali barika- 2. Piiprava ped hrou
dy.

Mlady Jost byl poslan na zapad
do Winterhornu pro klerika 5. Zatatek hry
(ptijde nejdrive za tyden).

6. Vedeni hry

Lidé tvrdi, Ze zlo prichazi z Kal-
marova pole.

8. Jak PJovat

Za vesnici sidli ,,vS§emocny* ¢a-
rodéj, ktery na Poli jiz nékolikrat
sjednal poradek.

Posledni mésice se ho vSak
nikomu nepodafilo kontaktovat 12. Ukdzkovy piibéh

. Y 15
(asi zemfel?). 13. Cizi postavy

Pokud by se postavy ptaly na néco 14. Bestiaf
zajimavého, mohou se dovédét ol

o parté tfi tulakd, ktefi tudy pred

dvéma tydny projizdéli (prespali). Hodné se
také vyptavali na okoli. Zajimala je zminka
o Kalmarové poli a povidackach o starém

pokladu atd.

Hostinsky nabidne druziné odménu 20
zlatych / postava za vyfeseni problému
s nemrtvymi.

V krémeé Ize také zazit rizné kratochvile jako
hru v kostky a podobné.

VORPALOVA VEZ

Véz stoji daleko za vesnici.
Ma tfi patra a Gplné nahote (15 sdhii) je okno.
Dvefe jsou silné (dubové) a k jejich vyrazeni

je nutné prekonat v hodu (Atletika (SIL)
vs.14)




Dovnitft se da dostat také oknem (pokud by se
postavy vysplhaly nahoru, Lezeni (OBR) vs. 6).

Ve vézi je pracovna. Na zemi jsou ostatky
Vorpala (elf kouzelnik v krdsném rouchu).
U sebe ma klicek od truhly a Prsten blesku.

Dile je zde knihovna s riiznymi knihami.

Na stolku lze nalézt stat s vysvétlenim, pro¢
sem Vorpal ptisel (Cteni a psani (INT) vs. 5).

o Vedle stolku je truhla, kterou lze odemknout
klicem, ktery mél u sebe Vorpal, pfipadné
odemknout (Otevirdni zamkii (OBR) vs. 8)
nebo vypacit (Atletika (SIL) vs. 12).

 Na sténé je obraz carodéje Vorpala a za nim
skryta schranka (Postreh (INT) vs. 8). V ni je
vacek s mincemi (30 zlatych), Lektvar Ran-
hoji¢, svitek na kouzlo Magicka stiela a svitek
na kouzlo Ocaruj zbran.

o Vorpaliav mec

o Postribrena zvlnéna cepel dlouhého mece

« Je to magicka zbran s atributy 7 +2 +3

KALMAROVO POLE

o Velké planiny ponofené v mlze, kde se misi
plevel a mrtva zem.

 Vsude jsou vyvracené ndhrobky a krize.

« Uprostfed je mohutnd, obsidianové ¢erna
hrobka.

CIZI POSTAVY
HOSTINSKY HOLBERK

« Je to vysoky a statny chlap kolem Ctyticeti let.

» Kromé toho, Ze je hostinskym, je i rychtafem
Temnoboru..

« Nabidne postavam odménu 20 zlatych, /
postava, pokud zlikviduji hrozbu nemrtvych.

« Ma hnédé, nakratko stfizené vlasy a hnédé oci.

+ Nabidne postavam, ze zde pak mohou klidné
na Cas zustat a vesni¢ané se o né postaraji.

CARODEJ VORPAL

o Prosedivély scvrkly statik (clovék), ktery je uz
nékolik mésict mrtev.

o Pfiprohledanilze u néj nalézt kli¢ od truhly
s mecem a na jeho ruce Prsten blesku.

DALSI UZITECNE POSTAVY
o Jachym, Vorsil, Garyk, Torben a Kudrik.
 Bozka, Agata, Helen, Linera a Norka
Tato jména muiizes pouzit, pokud chce$ v pribéhu
dalsi postavy. Treba rtizné vesnicany a podobné. Hra
pak bude vice uvéfitelnd a zajimavéjsi. Zvlast, pokud

bude jedna postava koktat, druhd bude nepfirozené
vysoka a podobné. Budou se prosté navzajem lisit.

NESTVURY
NEMRTVI

« Nemrtvi se toulaji krajem na ptikaz svého
ptizra¢ného pana.

o Hledaji lupice, kteti vykradli hrobku na po-
hrebisti.

« Cestou se toulaji i k vesnici Temnobor.

« Jako vsichni nemrtvi, touzi po krvi Zivych
(lidi, stejné jako zvitat).

o Vychazeji vidy se soumrakem (kdyz slunce
zapadne) a vraceji se do hrobky za svitani
(pted vychodem slunce).

« Nemrtvi mohou byt druzinou zranéni i zabiti.

« Hraci by véak méli pochopit, ze kofeny zla
jsou nékde jinde (Zjeveni generdla Kalmara).

 Dokud nebude zjeveni zniceno, budou se
objevovat dalsi a dal$i nemrtvi.

o Atributy monster najde$ uvedeny v bestiari
(kostlivec, zombie, viz stranky 49 a 53).



ZJEVENI GENERALA KALMARA

Zivoty: 40

Urovei: 3

Vyssi moc: 12

Atributy: SIL -, OBR 16 (+3), ODO -,
INT 12 (+1), CHAR 14 (+2)

Pohyblivost: 30

Velikost: B

Utocéné ¢islo: (3+0/+0) = 3 (dotek)

Zakladni obrana: (3+4) =7

Obranné dislo:  (3+4) =7

Zvl. schopnost:  povolani nemrtvych

Slabina: Vorpaliv mec

Rezistence: svécené zranéni, kouzla

Imunita: nemagické zbrané

Vyskyt: hrobka

ZkuSenosti: 400

Zjeveni generdla Kalmara je mlzné télo, pripomina-
jici statného muze kolem padesdti let. Obcas se miiZe
zddt, Ze md na sobé mocnou pldtovou zbroj a v ruce
mec. Je to véak pouhd iluze, odraz vzpominek ddvno
mrtvé duse.

Zjeveni jsou nehmotni nemrtvi. Zjevuji se tehdy;, je-
li narusen klidny spanek jejich ostatkd nebo pokud
nemohou najit klid (jestlize v nasem svété ziistalo
néco, na cem jim extrémné zdlezi). V nasem svété
se pak mohou zjevovat jako mlzné bytosti, které se
snazi smrtelniky na néco upozornit (¢i je o néco po-
prosit). Stale vSak jde jen o fragment jejich pivodni
duse. Nedokazi tak vypraveét zadné velké pribéhy ze
své minulosti atd. Jejich vzpominka je vazana jen
na onen ukol ¢i naruseni ostatk®. Jako nehmotni
nemrtvi nemohou samozfejmé ani mluvit.

Zjeveni jsou vazana ke svym ostatkiim. Za kazdou
minutu, kdy se od néj vzdali na vic jak 100 sihd,
ztraceji 1 zivot. Proto se od svého ptivodniho téla
ptili§ nevzdaluji.

Zjeveni chrani své ostatky a dokazi byt velmi ne-
bezpecnad. Jejich utokiim se nedd branit zbrani
ani zbroji. Do obrany se tak postavam zapocitava
pouze oprava za Obratnost (OBR). Utok probiha
formou désivého ,mrazeni® po celém téle. To obét
uciti v okamziku, kdy ji zjeveni projde nebo se smr-
telnika dotkne.

Proti béznym utokim jsou tyto bytosti imunni.
Svécené a magické utoky jim zpusobuji pouze po-
lovi¢ni zranéni. Slabinou téchto tvort jsou nékteré
artefaktové zbrané (v nasem pripadé Vorpaliiv mec).

Kapitola
Ukazkovy piib¢h

Zranéni jim zptsobené je dvojnasobné. Pouze timto
mecem lze Kalmara také definitivné zabit. Pokud
k tomu dojde, Ize ocekévat oslnivou hru svétla a ba-
rev. Pfi ni dojde k nevratnému poskozeni mece, ale
generalova duse se konecné odebere k nebi a navzdy
zmizi.

Obycejné predméty prochazeji tély nehmotnych
bez povsimnuti a jakéhokoliv efektu.

Bézny stit, zbroj ¢i zbran tak pred jejich e

utokem neochrani. Do obrany se v ta- 19 vod

kovém pripadé zapocitava pouze hod
a bonus za obratnost. Magické ¢i svéce-

2. Priprava pfed hrou

né zbrané a zbroje vSak maji schopnost

narusit strukturu téchto tvort. Pokud je
tedy na sobé mas, chrani té plnou silou

kvality zbroje ¢i $titu a také pfipadnym

5. Zacatek hry

bonusem za obranu zbrané.

6. Vedeni hry

Zvlastni schopnost: Povolani nemrt-

vych

8. Jak PJovat

General, stejné jako jind Zjeveni, doka-
ze v omezené mife vladnout nemrtvym.

V piipadé Kalmara pak vojakim, ktefi

na poli padli. Ty obvykle v noci posila
patrat po ukradenych vécech z krypty.
Pfes den je jeho moc omezena (slunce
brdani nemrtvym vylézt ze zemé). V noci

12. Ukazkovy pribéh

13. Cizi postavy

¢ivjeho hrobce to vSak neni zadny pro-
blém. Od doby, kdy byl probuzen, navic ~114' Bestiar

jeho sila neustale roste. Kazdy den tak #
zvladne kontrolovat o jednoho nemrt-
vého vice. Prvni vecer po pfijezdu druziny uz jich
ovlada 12.

SHRNUTI

Zde je rekapitulace véci, na které bys nemél béhem
hry zapomenout.

PRED VESNICI - ROLE PLAY

« Blizi se bourka a vesni¢ané jsou opevnéni
za barikadou.

« Nemrtvi jsou aktivni pouze v noci a bloudi az
k vesnici.

« Postavy je mohou zabit, ale nebude to snadné.
Navic to nevytesi problém.
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o V kréme se Ize dovédét o podivnych mon-
strech, kterych je den ode dne vic a terorizuji
vesnici.
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o Stejné tak Ize zjistit, Ze se nékdo vydal pro
knéze do Winterhornu.

o Krémadr vypsal odménu 20 zlatych / postava
za vyfeseni problému.

 Kalmarovo pole bylo vzdy zdrojem zla, kam
nikdo nechodi.

o Byl zde ¢arodéj, ktery tam dokazal udélat
poradek svym mecem (Vorpal).

o Vesnicané se zmini i o parté cizich dobrodru-
ht pred dvéma tydny.

U VEZE A VNI - DOVEDNOSTI HRACU

« Je nutné se dostat do véze, najit kli¢, odemk-
nout truhlu a ziskat Vorpaliv me¢.

o Lze si precist néjaké zapisky a dovédét se néco
z historie (o bitvé, generdlu Kalmarovi, pro¢

byl Vorpal povolin atd. - Historie pribéhu).

o Lze najit néjaké uzitecné véci za obrazem
v pracovné Vorpala.

KALMAROVO POLE - BOJ

« Béhem noci naprosto nezvladnutelné (jedny
nemrtvé zabijes, dalsi prijdou).

« Béhem dne Ize hrobku najit pomérné snadno.
KALMAROVA HROBKA - BOJ
 V hrobce je potfeba bojovat s nemrtvymi
(kostlivci) a pak epicky zabit Zjeveni generala
Kalmara Vorpalovym mecem. Pfi jeho znice-
ni bude nevratné poskozen i Vorpaliv mec.
« V hrobce jsou dvé tajné mistnosti s poklady.

NAVRAT DO VSI

« Gratulace, oslavy a rozdani odmén.

UVOD DO HRY

Nasledujici fadky miizZes precist hraciim tésné pred-
tim, nez zacnete hrdt.

PiSe se devatenacty ¢erven roku 682. Dalsi den
chiize v parném vedru je skoro za vami. Pada
na polich je rozpraskana umornym suchem.
Dnesniho vecera to vSak konecné vypada, ze by
se mohlo blyskat na lepsi casy. Nad obzorem se
Zenou temna mracna a kdesi v dalce je slySet
hifméni.

O par minut pozdéji jste vysli na maly kopec.
Z né&j muzete vidét velky les nalevo od vas a ma-
lou vesnici v udoli pfed vami. Kone¢né! Predstava
dobrého jidla a odpocinku v krémé vam vlila no-
vou silu do zil.

Vydali jste se tedy tim smérem a s prichodem
soumraku jste dorazili na misto. Zda se, Ze je
vesnice obehnana provizorni barikadou. Zacina
prset a kapky vody pleskaji o dfevéné kuly, kusy
nabytku i stary viiz. Je zjevné, ze byla vybudovana
ve velkém spéchu.

Néco je $patné. V tu chvili se zpoza barikady
ozve vydéSenym hlasem: ,,Hej! Vy tam! Co tu

chcete?”

Vas pribéh pravé zacina.
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CIZI POSTAVY

Na svych cestdch druZina potkd nejen riiz-
nd monstra, ale také spoustu Cizich Postav
(CP). Ty reprezentuji vSechny ostatni bytosti, které
ve svété Ziji - vesnicany, strazné, lapky a podobné.

Cizi postavy mohou zadat druziné tkol, poskyt-
nout ji uzite¢né informace, ale také ji mast anebo
byt viici ni nepratelské. Pro tyto situace zde uvadi-
me priklad nékolika nejbéznéjsich CP, véetné jejich
atributtL.

Neni to vycerpavajici vycet, nicméné si z nich ma-
ze§ odvodit dals$i. Silny vesnican muze byt tfeba
kovar, dfevodubec a podobné. Slaby vesnican tfeba
pasacek koz nebo tkadlec ¢i $vec.

Statistiky, které jsou u CP uvedeny, se vztahuji
na postavy lidské rasy zhruba na ¢tvrté trovni. Ma-
ze$ je samoziejmé patfi¢né upravit pro jiné a pridat
jim i rodovou zvlastni schopnost (je-li to tieba).
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SEZNAM CIZICH POSTAV:

Alchymista
Knéz
Kouzelnik
Lapka

Rytif

Strazny

Tulak / Zebrak
Vesnican (slaby)
Vesnican (silny)
Vojak

Zlodg¢j
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ALCHYMISTA

Zivoty: 28

Urove: 3

Atributy: SIL 10 (0), OBR 16 (+3),
ODO 14 (+2), INT 11 (0),
CHAR 10 (0)

Pohyblivost: 33

Utocné ¢islo: (3+4/+1) = 7/+1 (lehkd kuse)
(0+3/+2) = 3/+2 (tesdk)
(3+3) = 6 (kozend zbroj)
(3+3+1) = 7 (kozZend zbroj)
lektvar ranhojic,

lektvar rychlost, bomba,

dymovnice, sliz

Zakladni obrana:
Obranné ¢islo:
Zvl. schopnost:

Dovednosti: Cteni a psani (INT) 5,
Mechanika (INT) 4,
Znalost prirody (CHAR) 5,
Postieh (INT) 3
ZkusSenosti: 300

Alchymisté jsou vSichni mastickari, bylinkarky
a zrucni kutilové, ktefi uz maji néjaké zkusenosti
za sebou. Vétsinou jde o zddané pocestné obchod-
niky s rozlicnym zbozim nebo starsi ale stale na-
dané a zrucné podiviny, ktefi se usadili ve vybrané
vesnici ¢i mésté. Alchymisté své zvlastni schopnosti
pouzivaji s pfedstihem a témér vzdy tak u sebe maji
néjaké alchymistické predméty.

KNEZ

Zivoty: 19

Uroven: £}

Prizen: 17

Atributy: SIL 10 (+0), OBR 10 (0),
ODOO9 (-1), INT 12 (+1),
CHAR 14 (+2)

Pohyblivost: 30

(0+5/+0) = 5/+0 (dfevéna hiil)
(0+2) = 2 (prosivand zbroj)
(0+2+1) = 3 (prosivand zbroj)
1é¢ivé ruce, tit viry,

uder moci, aura proti temnoté,
kopi pravého svétla, 1é¢iva aura,
vidéni pravdy

Utocné ¢islo:
Zakladni obrana:
Obranné (islo:
Zvl. schopnost:

Dovednosti: Prosby (CHAR) 6,
Cteni a psani (INT) 5,
Teologie (INT) 5,
Vile (CHAR) 5
Zkusenosti: 300

Za knéze se povazuji vsichni klerici, $amani, fadové
sestry i novicové a cekatelé. Obecné nebyvaji prilis
silni ani odolni, av§ak byvaji nadpriimérné inteli-
gentni a charismaticti. Vyse jsou uvedeny nékteré
prosby, které by mohli umét, ale mtizes je samoztej-
m¢é dle potfeby ménit.

KOUZELNIK

Zivoty: 1)

Uroven: 3

Mana: 14

Atributy: SIL 8 (-1), OBR 10 (0),

ODO9 (-1), INT 14 (+2),
CHARIZI (1)

Pohyblivost: 30

Utocné ¢islo: (-145/+0) = 4/+0 (dfevénd hiil)

Zakladni obrana: (0+0) = 0 (saty)

Obranné ¢islo:  (0+0+1) = 1 (Saty)

Zvl. schopnost:  blesk, neviditelnost, teleport,
magicky §tit, narus pozornost,
dotek upira, levitace

Dovednosti: Sesilani kouzel (INT) 6,
Cteni a psani (INT) 5,
Historie (INT) 5,
Cizi jazyky (INT) 5
Zkusenosti: 300

Mezi kouzelniky mize$ zapocitat i vSechny caro-
déjnice, védmy, cernoknézniky a podobné. Spojuje
je vice ¢i méné rozvinuty talent pouzivat magickou
silu. Tu pak dokazi proménovat do podoby kouzel
nebo raznych zvlastnich schopnosti. Vyse uvedené
sety kouzel jsou zakladem, ktery muzes$ podle po-
tfeby zménit. Nemélo by k tomu vsak jiz dochazet
v prabéhu hry samotné.
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LAPKA STRAZNY
Zivoty: 10 Zivoty: 22
Urovei: 1 Urove: 3
Atributy: SIL 11 (0), OBR 14 (+2), Atributy: SIL 14 (+2), OBR 10 (0),
ODO 11 (0),INT 9 (-1), ODO 11 (0), INT 10 (0),
CHARS8 (-1) CHAR 10 (0)
Pohyblivost: 32 Pohyblivost: 30
Utocné ¢islo: (0+4/+3) = 4/+3 (sekera) Utocné ¢&islo: (2+8/+0) = 10/+0
(2+2/+0) = 4/+0 (vrh dykou) (halapartna) X -
Zakladni obrana: (2+2) = 4 (prosivand zbroj) Zakladni obrana: (0+4) =4 S Uvod
Obranné dislo:  (2+2+2+1) =7 (krouzkova zbroj) G -
(prosivand zbroj, dievény stit) Obranné &islo:  (0+4+1) =5 2. Piiprava pied hrou
Zvl. schopnost: - (krouzkova zbroj)
Dovednosti: Prvni pomoc (OBR) 3, Zvl. schopnost: -
Postfeh (INT) 5, Reflex (OBR) 4  Dovednosti: Atletika (SIL) 3,
Zkusenosti: 150 Postieh (INT) 2 5. Zatatek hry
Zkusenosti: 150
Mezi lapky miize§ zahrnout vSechny lotry prepada- 6. Vedeni hry

jici lidi, lupice, zlodéje, pouli¢ni rvace a podobné. Za strazné lze povazovat rtizné mést-
Obvykle jde o ,,fadové® gaunery. Pokud je jich vice,  ské bifice, hlidace ve véznicich, vybérci
maji ¢asto viidce bandy, ktery svymi atributy odpo-  dani a podobné. Maji néjakou tu zbran, 8. Jak PJovat
vida spide $abloné vojaka. byvaji nadpriimérné silni a vétSinou
fes$i hospodské rvacky a drobné vytrz-
nosti. Nemaji zadny specidlni vycvik

RYTIR a pro zku$ené dobrodruhy nebyvaji vel-
kou prekazkou.
Uroven: 5 . o 2 .,
Atributy: SIL 16 (+3), OBR 12 (+1), TULAK / ZEBRAK
ODO 14 (+2), INT 12 (+1), 14. Bestiaf
CHAR 13 (+11) Zivoty: 8 ol ~
Pohyblivost: 31 Uroven: 1
Utoéné ¢islo: (3+6/+1+1) = 10/+1 Atributy: SIL 8 (-1), OBR 74(E2)}
(mec bastard) 2x ODO 11 (0), INT 9 (-1),
Zakladni obrana: (1+7) = 8 (rytitskd zbroj) CHAR5 (-3)
Obranné ¢islo:  (1+7+3+2) =13 Pohyblivost: 28
(rytitskd zbroj, zelezny stit) Utocné ¢islo: (-142) = 1 (dyka)
Zvl. schopnost:  bojova pripravenost, Zakladni obrana: (-2+0) = -2 (Saty)
rychly pfesun, srazeni $titem, Obranné ¢islo:  (-2+0+1) = -1 (Saty)
uder hlavici Zvl. schopnost: -
Dovednosti: Atletika (SIL) 7, Dovednosti: Postteh (INT) 3
Cteni a psani (INT) 2, Zkus$enosti: 50
Jizda na zvireti (OBR) 2,
Prvni pomoc (OBR) 5, Tulaci ¢i Zebraci jsou bézni predstavitelé mést a ves-
Vydrz (ODO) 7 nic. Nemivaji u sebe nic, kromé toho, co si sami
ZkuSenosti: 500 vyzebraji. Casto to byvaji nemocni starci, veterani

valek ¢i siroty. Nékdy jsou pomérné apaticti a témér
Rytifi jsou predstavitelé cizich postav s velmi dob-  nevnimaji okoli. Jindy naopak dokazi poskytnout
rym vybavenim a vycvikem. Obvykle prosli nékoli- hodnotné informace, protoze maji ¢as sledovat svét
ka bitvami a to z nich udinilo respektované vetera- kolem sebe.
ny. Mohou to byt clenové elitnich jednotek armady,
palacové gardy, stejné jako dobrodruzi vale¢nické-
ho zaméreni.
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VESNICAN - SLABY

=~ al Zivoty: 9
.\ Uroven: 1
.. Atributy: SIL 10 (0), OBR 10 (0),
\ ODO 8 (-1), INT 9 (-1),
CHAR7 (-2)
\ Pohyblivost: 30
El Utocné ¢islo: (0+4/+2) = 4/+2 (vidle)
1

Zakladni obrana: (0+0) = 0 (saty)
Obranné ¢islo:  (0+0+1) = 1 (Saty)
Zvl. schopnost: -

Dovednosti: Remesla (OBR/SIL) 2
Zkus$enosti: 70

Za slabé vesnicany jsou povazovani bézni obyvatelé
meést ¢i vesnic, vykonavajici ,,leh¢i praci. Typicky
je to teba tkadlec, $vec, kozeluh, tesar, uhlif, farmar
a podobné. Pojem ,leh¢i prace” nelze samoziej-
mé pomérovat o¢ima dnes$ni doby. Z bézné prace
na poli by vétsina soucasnikt zkolabovala béhem
jediného dne. V hernim svété jde vsak o kazdoden-
ni zivobyti, které dokdzi (a musi) obstarat i zeny
a déti.

VESNICAN - SILNY

Zivoty: 10

Urove: 1

Atributy: SIL 12 (+1), OBR 10 (0),
ODO 10 (0), INT 9 (-1),
CHARS8 (-1)

Pohyblivost: 30

Utocné ¢islo: (1+4/+3) = 6/+3 (sekera)

Zakladni obrana: (0+0) = 0 (sSaty)
Obranné ¢islo:  (0+0+1) = 1 (Saty)
Zyl. schopnost: -

Dovednosti: Remesla (OBR/SIL) 3,
Vydrz (ODO) 2
Zkus$enosti: 100

Mezi ,silné“ vesnicany se pocitaji vSichni ti, ktefi
vykonavaji extrémné namahavou praci (a to i v po-
meérech fantasy svéta). Typickym ptikladem muze
byt kovar, dfevorubec, hornik, vézen v kamenolo-
mu a podobné. Oproti béznym vesni¢aniim jsou
tito mnohem silnéjsi a zocelené;jsi.
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Zivoty: 28
Uroven: 4

Atributy: SIL 13 (+1), OBR 12 (+1),
ODO 11 (0), INT 10 (0),
CHAR 10 (0)

Pohyblivost: 31

Utocné ¢islo: (1+5/+1) = 6/+1 (Siroky mec)

(1+5/+2) = 6/+2 (lovecky luk)
Zakladni obrana: (1+4) = 5 (krouzkovd zbroj)
Obranné ¢islo:  (1+4+2+2)=9

(krouzkova zbroj, dievény stit)
Zvl. schopnost:  bojova pripravenost,

srazeni Stitem, uder hlavici

Dovednosti: Atletika (SIL) 5,
Prvni pomoc (OBR) 3,
Vydrz (ODO) 5
Zkusenosti: 300

Vojak je bézny predstavitel armady. Od strazné-
ho se lisi tim, Ze uz ma za sebou vycvik a bojovou
zku$enost (nejen hospodské rvacky, ale casto i boj
na Zivot a na smrt). Oproti rytifim je vsak teprve
»zacate¢nik®. Stale mu chybi lepsi vycvik, velitelské
zku$enosti a hlavné mnohem lepsi vyzbroj a vystroj.

ZLODE]J

Zivoty: 19

Uroven: 3

Atributy: SIL 11 (0), OBR 14 (+2),
ODO 9 (-1),INT 10 (0),
CHAR 13 (+1)

Pohyblivost: 49

Utocéné ¢islo: (0+5/+0) = 5/+0 (kord)

Zakladni obrana: (2+3) = 5 (kozZend zbroj)
Obranné ¢islo:  (243+2) = 7 (koZend zbroj)
Zvl. schopnost:  improvizace
Dovednosti: Akrobacie (OBR) 6,
Postieh (INT) 3,
Reflex (ODO) 6,
Vybirani kapes (OBR) 7,
Schovani se ve stinu (OBR) 5,
Splynuti s davem (OBR) 5
Zkusenosti: 300

Zlodéji jsou zkusenéjsi kapsari a potulni samotari,
na které je mozné narazit bézné ve vétsich méstech.
Oproti lapkiim vyuzivaji k prepadeni sva vytréno-
vana zlodéjska uméni. Boji se snazi vyhnout, jde
jim jen o okradeni zamoznéjsich jedinctl. Vyuzivaji
k tomu davy na trzistich, bujaré vecery v hostincich
a ti odvaznéjsi i opusténé ulicky v noci.



BESTIAR

Vzdkladnich pravidlech pro vypravéce najdes
zhruba Sest desitek nestvir. Vétsina z nich
md néco spolecného s jeskynémi. MiizZe jit o riizné
podzemni komplexy, trpasli¢i doly, Zaldte ¢i hrob-
ky. Pravé tam totiZ obvykle smétuji kroky zacina-
jicich druzin. Na niZsich tirovnich totiz jesté ne-
maji takovy véhlas, aby o né projevil zdjem nékdo
skutecné mocny. Teprve pozdéji tak ziskaji moz-
nost nahlédnout do zdkulisi politiky, diplomacie
a valky.

Na zacatku hry je tomu vsak jinak. Aby se postavy
viibec uzivily, berou ¢asto mizerné placenou praci
od riiznych pochybnych existenci. Jednou je to al-
chymista, ktery potfebuje hibitovni kviti. Podruhé
nékdo, koho zajima amulet v opusténé pevnosti.

Kdyz uz nic jiného, kromé odmény nabizi podobna
mista jesté zajimavy bonus. Casto se tam totiz daji
mimodék najit zajimavé predméty, které se mohou
hodit. Miize jit o rizné uzite¢né vybaveni, zbrané
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méné uspésnych dobrodruhti, mapy, a dokonce
i poklady. Prizkum takovych mist vSak byva ne-
bezpecny. Mnohdy je obyvaji tvorové, ktefi nemaji
radi cizince a prahnou po lidském mase. Takovy uz
je ale osud dobrodruhi.

NiZe najde$ popis monster, ktera muzes v jeskynich
¢i na cestach proti hracim pouzit. Mnoho dalsich
pak nalezne$ i v pfirucce pro pokrocilé nebo Knize
monster Draci Hlidky.

BOJESCHOPNOST

Bojeschopnost je obecné ochota monster a cizich
postav bojovat. Miize byt déna jejich zufivosti, od-
hodlanim, ale také pochopenim situace na bojisti.

Vsechny nestviiry maji urcity pocet zivotii. Ne kaz-
da vsak bude bojovat az do posledni kapky krve.




Mnohé z nich si totiz uvédomuji cenu vlastniho Zi-
vota. Jakmile utrpi vazna zranéni, anebo dostanou
strach, mohou se klidné pokusit o uték. Ty inteli-
gentnéjsi se pak mohou druziné radéji vzdat, nez
aby padly.

Hranice poklesu bojeschopnosti nestvir pod kritic-
kou mez muze byt riznd. Obvykle nastavd, pokud
klesne pocet jejich zivotii na ctvrtinu. Je to viak jen
obecné doporuceni. V popisu nestvir zadné kon-
krétni ¢islo nenajdes a je jen na tvém zvazeni, jak to
v dané situaci vyresis.

Zohlednénim této mechaniky udéla§ hru zase
o kousek vérohodnéjsi a zajimavéjsi. Samoziejmé
pokud postavy bojuji s kamennym golemem, mo-
hou na néco podobného rovnou zapomenout.

DULEZITE: Obvykld hranice, pii které nestviiry
prestdvaji bojovat, je pod ctvrtinou maxima jejich
Zivotil.

HRANICE SMRTI U NESTVUR

U postav funguje hranice smrti. U nestviir se proto
muze vyskytovat také. Ovsem jen u téch, které jsou
zivé. Nemrtvi, nevidéni, démoni a podobné zadnou
hranici smrti nemaji. Pokud tedy klesnou zivoty
ghtla na 0, je definitivné mrtvy. Pokud se to stane
vlkovi, mutize jesté klidné chvili Zit.

Hranice smrti se u nestviir stanovuje podobné jako
u postav. Jde o ¢islo 10, ke kterému se pripocte bo-
nus za Odolnost nestviiry. Vysledné ¢islo je pocet
zivotd, které miize mit bytost v minusu, nez zemfre.
Podobné pak funguje i doba, za kterou se nestviiry
z bezvédomi proberou.

Vzhledem k vysSe uvedenému je zvykem bestie
po boji ,dorazit. Nikdo nechce riskovat, Ze se
v noci proberou a udefi znovu.

DULEZITE: Hranice smrti u Zivych tvorii funguje

stejné jako u postav. U ostatnich monster je pak 0.

POPIS A ATRIBUTY NESTVUR

U vsech nestviir v pravidlech najde$ uveden jejich
zékladni popis a atributy. Ty ti pomohou ziskat
predstavu o jejich sile a schopnostech.

e Jméno:

o Zivoty:
 Uroven:

« Vy$si moc:

o Atributy:

« Pohyblivost:

o Velikost:

o Utocné ¢islo:

o Zakladni obrana:
e Obranné dslo:

o Zvlastni schopnosti:
o Rezistence:

¢ Imunita:

« Slabina:

o Vyskyt:

o ZkuSenosti:

o Popis:

Vyznam vétsiny atributi by mél byt ziejmy. Presto
zde vsak pro jistotu uvadime kratky popis toho, co
ktery z nich znamena.

JMENO NESTVURY

Kazda nestviira je znama pod néjakym jménem.
Pokud se s ni vSak postavy doposud nesetkaly
a neni ani prili§ zndmd, nebudou védét, co je zac.
V takovém pripadé bys jim mél pouze popsat, jak
vypada a co déla. Pri dal$im setkdni uz ji vSak ma-
ze$ klidné jmenovat.

ZIVOTY

Kazda nestviira ma urcity pocet zivott. Ten odpovi-
da priméru daného monstra a mtzes$ ho samozfej-
m¢é dle potfeby ménit.

UROVEN

Stejné jako postavy, maji i nestviiry svou uroven.
Ekvivalent toho, jak moc jsou zku$ené a nebezpec-
né. Ta ti mize pomoci urcit, jak silnou nestviiru
muze$ proti druziné postavit. Obecné toto ¢islo od-
razi, na jaké urovni by méla triclenna druzina byt,
aby si s monstrem dokazala poradit. Jde samozfej-
mé jen o orienta¢ni hodnotu.

2

VYSSi MOC

Vy$8i moc je zvlastni vlastnost nadpozemskych by-
tosti (ale také nemrtvych a nevidénych). Reprezen-
tuje silu jejich pouta k nasi realité. Toto ¢islo urcuje
obtiznost jejich vymitani pomoci klerickych Proseb
a muze ovliviiovat i nékteré jejich zvlastni schopnosti.



ATRIBUTY

Vsechny atributy monster funguji stejné jako atri-
buty postav. Pouzije$ je obvykle pfi hodech proti
pasti nebo jako srovnani toho, jak je kterd vlastnost
nestviry vyvinuta.

POHYBLIVOST

Nestviiry se pohybuji rtiznou rychlosti. Nékteré maji
i vice zplisobii pohybu, napiiklad let, chiize nebo pla-
vani, a kazdym z nich se mtize pohybovat riizné rychle.

VELIKOST

Na nestviiry se da rovnéz vztahnout klasické méftitko
velikosti. Pro rychlou orientaci je zde zopakovana ta-
bulka uvedena v pravidlech pro hrace. U nestviir jsou
uvedeny jen jejich typické velikosti a vlastnosti od-
povidajici té nejbéznéjsi z nich. Pokud chces ve svém
pribéhu nestviiry jinych velikosti (teba zombie obra),
nezapomen upravit také pocet zivotd, silu, odolnost
a pripadné i dalsi vlastnosti dle vlastniho uvazeni.

UTOCNE CISLO

Urcuje, jak je dana nestvira pfi utoku nebezpecna.
V zapisu u nestviry ho najdes uvedeno vzdy tu¢-
nym cislem. K nému pak ptictes hod k6 a pokud
vysledné ¢islo prekond obranu hrace, navysi§ ho
jesté o dodatecné zranéni (uvedené za lomitkem na-
pravo od Utoéného ¢isla).

Leva cast zapisu (pred znaménkem ,,=°) obsahuje
detail vypoctu tohoto ¢isla. Prvni udaj v zavorce je
oprava za atributu nestviry (SIL p7i boji tvari v tvar
a OBR pri stieleckém tiroku). Druhé ¢islo je hodnota

Kapitola
Bestiar

zbrané, kterou nestviira pouziva. Tteti ¢islo (za lo-
mitkem) udava dodate¢né zranéni, které zbran zpt-
sobi, pokud zasahne cil.

Nékteré monstra mohou utocit vice zptisoby a pou-
zivat k tomu rtizné zbrané. Pak jsou jejich jednotliva
uto¢né cisla rozepsana v samostatnych radcich. Ob-
vykle utoci nestviiry vdaném kole jen jednou. PJ sam

rozhoduje, jaky typ utoku se rozhodne

monstrum pouzit. Pokud je u Uto¢ného e
¢isla uvedeno znaménko ,,2x“ znamena 1

. Uvod

to, Ze nestvira provadi dany typ utoku
2x za kolo. Pokud je u Uto¢ného ¢isla

. Pfiprava pied hrou

uvedeno ,a, znamena to, Ze nestvira 3

3. Tvorba pribéhu

provadi jeden typ utoku a pak jesté ten,

uvedeny na dalsim radku. Jestlize je 4. Tvorba jeskyné
u nestviry uvedeno - (fieutoct)’, mize 5. Zacatek hry
byt opravdu pouze pasivni, nebo muze
misto klasického ttoku pouzivat své 6. Vedeni hry
zvlastni schopnosti a projevy. 7 Po hie
ZAKLADNI OBRANA 8. Jak PJovat

.. . ; 9. Uzite¢né informace
Urcuje schopnost nestviry odolavat
utoku, pokud se nemuze branit (bézné 10. Bohové a vira
v prvl’padé, Ifdy uz vyplytvalla svou obmfj— 11 Mocné predméty
nou akci, je paralyzovand a podobné).
Podobné jako u Uto¢ného ¢isla je i Z4- | 12. Ukazkovy piibéh
kladni obrana uvedena tuc¢né. V zavor- 13, Cizi postavy

ce za ni muze byt jesté uvedena zminka
o zbroji, kterou nestviira disponuje.

K zakladni obrané se jiz neprovadi hod ¢
kostkou.

14. Bestiar

Napravo od znaménka ,,=" je pak v zavorce detailni
rozpis vypoctu Zakladni obrany. Prvni ¢islo zna-
mena opravu za obratnost (OBR), druhé ¢islo pak

Gigantické bytosti — draci, titdni apod.

( TABULKA TRID VELIKOSTI )
Trida | Strucny popis Velikost

A0  Drobni tvorové do velikosti krysy max. 20 coult
Al Mali tvorové (napt. zajici, kocky a bobfi) 0,2-0,5 sdhua

A Malé rasy — gnomové, pulcici, trpaslici a drobna zvirata (psi, srny atd.) 0,5-1,4 sahta

B Stredni rasy - elfové, lidé, barbati a vysoka zvér (jeleni, divocdci atd.) 1,4-2,2 saha

C Velké rasy - obti (herni rasa), ale také statna zvitata (byci, buvoli atd.) 2,2-3,2 sdhu

D Mohutné bytosti - trolové, minotaufi, kyklopové, bazilisci apod. 3,2-10 sahta

E Obrovské bytosti — horsti obfi apod. 10-20 sahua

F

vic nez 20 saha
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kvalita zbroje, kterou nestviira ma ¢i pouziva. Pri-
padné treti ¢islo miize udavat jesté specialni bonus.

OBRANNE CISLO

Urcuje schopnost nestviiry odolavat utoku v bézné
situaci (tedy ve chvili, kdy ma jesté volnou moznost
»aktivni obrany“. Pocet aktivnich obran u nestvury je
rovny poctu utok, které miize v daném kole provést.

Obranné ¢islo je uvadéno rovnéz tu¢nym pismem.
K urceni vysledku celkové Obrany se pak k nému
pripocitava jesté hod ke.

Nalevo od znaménka ,,.=“ je pak uveden v zavorce
jesté detailni popis vypoctu Obranného ¢isla. Ten
se sklada ze stejnych ¢isel jako Zakladni obrana.
Navic se k nim v$ak pripocitava jesté obrana zbrané
a kvalita $titu (¢i jiny bonus).

ZVLASTNI SCHOPNOSTI

Stejné jako postavy hracd, i nestviry maji své
zvlastni schopnosti. Zde najdes jejich vycet a jejich
podrobny popis je vzdy na konci popisu nestvtry.

POZNAMKA: Ndsleduji slabiny, rezistence a imu-
nity nestviir. Méj na pameéti, Ze cokoli, co bézZné zpii-
sobuje zranéni nebo jinak ovliviiuje Zivé tvory, fun-
guje stejnym zpiisobem i na nestviiry, pokud to neni
primo zahrnuto v jedné z téchto vlastnosti.

REZISTENCE

Rezistence je zvySend odolnost vici urc¢itému dru-
hu utoku. Utok, na ktery je nestviira rezistentni,
ji zptsobuje pouze polovi¢ni zranéni. Pokud ma
nestvura rezistenci proti efektu, proti kterému se
muze branit hodem na past, ma k tomuto hodu Vy-
hodu (bonus +5).

IMUNITA

Nékteré formy utokid nebo jejich uc¢inky nemusi mit
na nestviry zadny vliv. Pokud je nestvira vici né-
¢emu imunni, neutrpi danym zptsobem zadné zra-
néni a je chranéna i pred jeho dal$imi ucinky (napf.
popdleniny od ohné, ovladnuti mysli a podobné).

SLABINA

Pokud je nestviira obzvlast snadno zranitelna ur-
¢itym zpusobem, jako je tfeba ohen nebo svécena
voda, najdes to uvedeno zde. Slabiny nestvife pu-
sobi dvojnasobné poskozeni. Pokud ma nestviira
slabinu proti efektu, proti kterému se muze branit
hodem na past, ma k tomuto hodu Nevyhodu (po-
stih -5).

VYSKYT

Rizné nestviry se obvykle vyskytuji na riznych
mistech. Nékteré miluji temnotu podzemi, jiné zase
hvozdy ¢i hlubinu jezer. Mimo misto svého vyskytu
se objevuji naopak jen velmi vzacné nebo vibec.

ZKUSENOSTI

Urcuje pocet zkusenosti, které ziska postava za jeji
zneskodnéni. Zneskodnénim neni minéno pouze
zabiti, ale také zajeti, ochromeni a podobné. Pokud
s monstrem zapasi vice postav, pak si zkusenosti
rozdéli podle miry zasluh na jeji likvidaci.

POPIS NESTVURY

V popisu kazdé nestviiry najdes informace o tom,
jak vypada, jak se pohybuje, ¢im je zvlastni a po-
dobné. Obcas jsou u nich uvedeny i uzitecné tipy,
které muze$ pouzit v boji nebo pfi psani dobro-
druzstvi.

TABULKA NESTVUR

Nazev Uroven = Vyskyt
Goblin 1

Kostlivec 1

Krysa obri 1

Skret

Vik sedy

NSRS TN S}

Zombie

katakomby, doly, jeskyné, hory, pousté, plané, ruiny, lesy, dzungle
pohrebisté, katakomby

stoky, katakomby, jeskyné

plang, lesy, pousté, dzungle, hory

lesy, hory, skaly, plané

pohrebisté, ruiny, katakomby, magickd mista



GOBLIN

Zivoty: 10

Uroven: 1

Atributy: SIL 10 (0), OBR 15 (+2), ODO

10 (0), INT 9 (-1), CHAR 7 (-2)
Pohyblivost: 30
Velikost: A
Utoéné ¢islo: (0+4/+1) = 4/+1 (krdtky me¢)
(2+4/+0) = 6/+0 (kratky luk)
(2+2) = 4 (kozesiny)
(2+2+2+2) = 8 (kozesiny,
drevény stit)

Zakladni obrana:
Obranné dislo:

Vyskyt: katakomby, doly, jeskyné,
hory, pousté, plané, ruiny, lesy,
dzungle

Zkusenosti: 80

Lovec Tyvor se se svym ucednikem Daminem kréili
pod previsem ve svahu pod lesni cestou, vinouci se
dolii z kopcti, az k malé vesnici pod nimi. Po ni se
zrovna Sinula skupina asi dvaceti malych Serednych
humanoidii. Az k nim zavdnél jejich stiplavy pach
zvitectho brlohu. Nikam nespéchali a zvuky jejich
Souravého kroku se misil s cinkdnim jejich zbrani
a vréenim jejich hrdelniho jazyka.

Kdyz skupina zmizela za ohybem cesty, vylezli oba
lovci z tikrytu. ,,Goblini,“ procedil za nimi mezi zuby
Tyvor a vyraz jeho tvire jasné ukazoval nendvist, kte-
rou k nim choval. Pak se ale s naléhavosti v hlase ob-
rdtil k Daminovi. ,,BéZ do Borové a varuj je, jd piijdu
za nimi a pokusim se je zdrzZet. Utikej,“ posledni slovo
skoro vykfikl a pobidl chlapce placnutim pres zdda.

Goblini jsou mali agresivni humanoidé. Ziji ve vel-
kych tlupach, které rady rabuji a terorizuji okoli.
Nejsou prili§ odvazni, a proto utoci zasadné ve sku-
piné. Pokud narazi na vétsi odpor, davaji se zdhy
na uték. Diky své zbabélosti a vypocitavosti se radi
spolcuji se silnéjsimi tvory. Zvlasté tehdy, pokud
jim podobné spojenectvi néco prinese. Obvykle
je proto najde$ ve spolecnosti skrett nebo zlobrt.
Kdy?z je potieba, nevahaji zradit ¢i obétovat koho-
koliv. Jsou zakefni, zradni a nevypocitatelni.

Goblin je maly nahrbeny tvor velikosti pilcika.
Maji kratké nohy a dlouhé ruce, které jim casto
(diky shrbeni) sahaji az ke kolentim. Jejich oblicej je
protahly a hubeny. Dominuje mu $picaty nos a usi
a zlovéstné oc¢i pod hustym oboc¢im. Barva jejich
ktize je obvykle Spinavé zluta nebo svétle zelena.
Existuji v8ak i dalsi druhy. Do tlup se pak sdruzuji
praveé podle toho.

Kapitola

Bestiar

V jednom kmeni miize byt i nékolik desitek gobli-
nl. V jejich cele stoji nacelnik, kterym je zpravidla
hou mit i $amana. Ten je, diky prirozené povérci-
vosti goblint, pro né casto jesté vétsi autoritou.

Tito mali humanoidi maji svij vlastni jazyk, ktery je
v ruznych variantdch pouzivan i jejich pfibuznymi.
Vétsina z nich navic mluvi lamané i obecnou reci.

Goblini pouzivaji jen primitivni pfedméty a zbrané
(kromé téch, které se jim podafi ukofistit pfi rabovd-
ni). Jejich doménou jsou tedy drevo, kimen, kosti
a kiize.

Ze zabitych tél goblint nelze ziskat nic uzitecného
(snad kromé véci, které méli u sebe). Casto jsou vsak
na né vypisovany odmeény. Ty ¢ini obvykle néko-
lik stfibrnych az zlatych (podle situace). Vyplaci se
po predlozeni ufiznutych goblinich usi, které slouzi
jako duikaz o jejich smrti.

KOSTLIVEC

Zivoty: 11

Uroven: 1

Vyss$i moc: 5

Atributy: SIL 11 (0), OBR 10 (0), ODO 8

(-1), INT 2 (-4), CHAR 10 (0)
Pohyblivost: 40
Velikost: A-C (dle rasy)
Utocné ¢&islo: (0+5/+1) = 5/+1 (3iroky mec)
Z4akladni obrana: (0+6) = 6 (kost)
Obranné ¢islo:  (0+6+2+2) = 10 (kost, dievény
Stit)

Imunita: jed, krvaceni, ovlivnéni mysli

Slabina: drtivé zranéni, svécené zranéni,
stfibro

Vyskyt: pohrebisté, katakomby

Zkusenosti: 60

Druzina vstoupila do rozlehlé podzemni siné. Pod-
le runovych ndpisii na sténdch védeli, ze jsou tu
spravné. V hrobce Sargara, obdvaného a neskutecné
zdmozného nekromanta. Hledali ji dlouhé tfi roky
a ted konecné méli svou odménu na dosah.

Celd mistnost byla zdobena snéhobilymi sloupy po-
krytymi obscénnimi vyjevy. Po celé podlaze se pak
valely kosti vSech ras a velikosti. Zvrdcené rozlouceni
se zvracenym muzem. K bohaté zdobenému sarkofa-
gu to uz bylo jen par krokii. V tu chvili se vsak vsude
okolo zacalo ozyvat podivné chiesténi. Mrtva téla se
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zacinala spojovat a jejich ocni diilky zapldly chlad-
nym modrym svétlem.

Kostlivci jsou jedni z nejslabsich a nejbéznéjsich
nemrtvych viibec. Nejcastéji se vyskytuji na hibito-
vech, v hrobkach a dalsich pohfebistich, nezfidka
po boku zombii.

Tato stvoreni jsou vesmeés kostry dlouho mrtvych
humanoidnich bytosti, odéné do zbytka svych
nékdejsich Sath ¢i zbroji, které zpravidla jiz davno
stravil zub ¢asu. Podobné na tom byvaji i jejich pri-
padné zbrané a dalsi vybava, kterou mohou mit pfi
sobé. Mana, ktera je ozivila, se projevuje jako bledé-
modra zafe v o¢nich dilcich.

Osamoceni kostlivci nemaji Zddnou mysl a spis jen
instinktivné ato¢i na vse zivé okolo. Pokud jsou
pod kontrolou nékoho jiného, at uz se jedna o moc-

ného nemrtvého, nekromanta nebo temného kle-
rika, svedou plnit zdkladni pfikazy. Nemluvi vSak
zadnou feci, ani zadné nerozumi, veskeré prikazy
museji byt vynucené magii nebo vy$si moci silnéj-
$tho nemrtvého.

Jejich utoky drapy nebo znicenymi zbytky zbrani
jsou priblizné stejné ucinné. Celkové jsou spise ne-
motorni a jednotlivé nijak moc nebezpecni. Jejich
sila je predev$im v poctu. Diky schopnosti vycitit
zivot v okoli nepotfebuji oci, aby svoji kofist nasli
ive tmé.

Morek kosti zabitych kostlivct vykupuji alchymisté
za 1 zlaty za davku. Pro pouziti pfi ritudlech spoje-
nych s mrtvymi a zahrobim jsou nékteti kouzelni-
ci a klerici ochotni zaplatit az 5 zlatych za davku.
Z jednoho kostlivce Ize ziskat 1k6/2 davek morku.




KRYSA OBRI

Zivoty: 6

Urover: 1

Atributy: SIL 11 (0), OBR 16 (+3), ODO
12 (+1),INT 1 (-5), CHAR 3
(-4)

Pohyblivost: 20

Velikost: A

Utocéné ¢islo: (3+4/+1) = 7/+1 (zuby)
Zakladni obrana: (3+1) =4 (srst)

Obranné ¢islo:  (3+1+3) =7 (srst)

Zvl. schopnost: nemoc

Vyskyt: stoky, katakomby, jeskyné
Zkus$enosti: 80

Nera se chopila smetdku a spésné se vrdtila do skle-
pa. Neni prece néjakd slecinka, aby zacala jecet, kdyz
uslysi krysu, pomyslela si a se svou nové nabytou
zbrani v rukou napinala sluch, aby zjistila, kde ta
potvora je. V tom zaslechla krysi pisknuti za jednim
ze zadnich regalii. Vyrazila rychlym krokem za zvu-
kem a s mohutnym rozpidhnutim doslova vskocila
do ulicky. Pred ni vsak nebyla krysa, ne obycejnd.
Byla velka jako dobrman a v packdch drzela vepro-
vou kytu, kterou Nera viera koupila na trhu, a ne-
nucené ji okusovala. Hospodskd ztuhla uprostied
naprahu. Krysa pustila kytu, nahrbila se a zlovéstné
zachrcela.

Krysa obfi je zvife velmi podobné bézné kryse, jen
velké jako poradny pes. Stejné jako jeji bézna pri-
buzna Zije ve stokach a na podobnych mistech, kde
je dost potravy ze zbytkil. Casto kolem sebe maji
i nejedno hejno obycejnych krys, a ¢im vic je ob-
fich krys, tim vic je i téch normalnich. Na rozdil
od svych mensich pribuznych jsou ale velmi agre-
sivni.

Neprili§ ponic¢ené kiize krys obfich vykoupi ob-
chodnici a zbrojifi za 1 zlaty za kus, néktefi alchy-
misté pak jejich ocasy za 3 stfibrné za kus.

Zvlastni schopnost: Nemoc

Krysa obfi se zakousne do ¢ehokoli, takze jeji zuby
jsou plné hnijicich zbytka. Jakmile se jimi do cile
zakousne, zpusobi mu bézné zranéni a navic mtize
prenést néjakou nakazu. Na konci boje si kazdy po-
kousany hodi ovéfeni ODO vs. 7. Pokud nékdo se-
1ze, jeho rany se zaniti. Pokud v oblasti fadi néjaka
choroba, mize cil byt misto toho nakazeny touto
nemoci. V obou ptipadech se nasledky za¢nou pro-
jevovat 1 az 2 dny po pokousani.

Kapitola
Bestiar

SKRET

Zivoty: 20

Uroven: 2

Atributy: SIL 13 (+1), OBR 10 (0), ODO
12 (+1),INT 9 (-1), CHAR 11
(0)

Pohyblivost: 35

Velikost: B

Utocné ¢islo: (1+4/+2+1)=6/+2 o
(Savle) 1. Uvod
(0+4/+0+1)=5/+0
(kratky luk)

2. Priprava pfed hrou

Zakladni obrana: (0+2) = 2 (kozZesiny)

Obranné ¢islo:  (0+2+242) =6
(kozesiny, drevény

6. Vedeni hry

stit) 5. Zacatek hry
Vyskyt: plané, lesy, pouste,

dzungle, hory
Zkusenost: 150

Na kopec nad vesnici vysla dlouhd fada

8. Jak PJovat

ozbrojenych postav. Dole pod nimi pro-

bihal bézny Zivot, jako kazdy jiny den
v téchto odlehlych cdstech kralovstvi,

a chvili trvalo, nez si jich nékdo vsi-

ml. Proti zapadajicimu slunci nebylo
z postav vidét vic nez jejich siluety, ale

12. Ukazkovy pribéh

vesnicané dobre védéli, o koho se jednd,
nebyly tu totiz poprvé.

13. Cizi postavy

14. Bestiar

Vesnici se rozeznélo poplasné finceni ©
zvonu a mezi jejich obyvateli nastal cha-

os. Vsichni pustili to, co méli pravé v rukou a bézeli
se schovat nebo chopit néjakych zbrani ¢i velkého
ndradi. V tu chvili rovnézZ postavy na kopci zatvaly
jako jeden muz a s tasenymi zbranémi se rozebéhly
dolii k vesnici.

Skreti jsou druhem agresivnich humanoidt, vzda-
lené piibuznych s gobliny. Ziji spole¢né v kmenech,
Citajicich desitky skretti, kdekoliv na povrchu, bez
ohledu na podnebi, a Zivi se lovem a utoky na vse
v okoli. Skfeti véri, Ze aby prezili, musi rozsirit své
uzemi, a tak neustdle bojuji a pleni, a to se vSemi,
véetné jinych skretich kmend. Bézné lze potkat
skupinky skfeti o priblizné 10 jedincich, vyjimecné
méné. V pripadé tazeni se pak sebere bojeschopna
¢ast kmene (coZ je véetné zen bojovnic vétsina) a vy-
razi do boje.

Obecné se skieti podobaji primitivnim lidem se
$edozelenou kiizi pokrytou silnymi chlupy, hrani-
¢icimi az se $tétinami. Skreti maji mirné sklonény,
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nahrbeny postoj, nizké vycnivajici ¢elo a kratky,
témer neexistujici nos. Maji dobfe vyvinuté tesaky
pro konzumaci masa a kratké Spicaté usi, které se
podobaji vI¢im.

Jejich o¢i jsou lidské, s nac¢ervenalym nadechem. To
je pozustatkem jejich nékdejsi schopnosti rozezna-
vat ve tmé teplo. Ta je vSak po mnoha na povrchu
zijicich generacich pry¢. Vysoci jsou priblizné jako
lidé, ale jsou o néco mohutnéjsi a zavalitéjsi. Skreti
vybaveni je velice primitivni, tvofené vesmés tim,
co si dokazi nalovit nebo ziskat na svych tazenich.
Kovové ¢asti zbroji a zbrani jsou tedy nezfidka orez-
1¢, zubaté a tupé. Maloktery skfet md vice nez jed-
nu ¢ast kovové zbroje, jelikoz skreti se na takovou
korist vétsinou sesypou a mrtvolu v brnéni oberou.
Vyjimkou jsou pouze velitelé ¢i nacelnik, ktefi maji
casti takové zbroje vice a zfidka dokonce celou.

Skreti mluvi goblinstinou a ¢asto i ldamané obecnou
fe¢i. Ve skretich kmenech vladne prisna hierarchie,

zalozena na pravu silnéjsiho. Vedle nacelnika, kte-
ry kmen vede, md vyznamnou roli i $aman, z jehoz
magické moci maji skreti, jako vét$ina primitivnich
tvord posvatny respekt. Saman zde viak vzdy slouzi
nécelnikovi a v hierarchii je az druhy po ném. Zeny
maji u skret jednu ze dvou roli. Bud plodi déti
a staraji se 0 né nebo se se zbrani v ruce stavi po bok
muzu pii jejich cestach po okoli. Skfeti obcas spo-
lupracuji s gobliny, které vyuzivaji pro podradné
¢innosti a akce. Zejména tehdy, pokud chtéji vyuzit
jejich pocty k vycerpani nepfritele nebo odldkani
pozornosti. Vétsinou bez ohledu na bezpeci gobli-
ni. Obcas se spoji i se zlobry, ktefi vyrazné zvysi
silu takového kmene. Téch vsak neni nikdy vice nez
nékolik jedincti na cely kmen.

Na zabitych skfetech neni nic, co by kdokoliv vy-
kupoval. Jediné co z nich po souboji mize zbyt je
sttedné tézk4, jednorucni skfeti $avle: Uto¢nost 6,
Zranéni 0, Obrana 2.



VLK, SEDY

Zivoty: 17 (25 alfa)

Urovei: 2

Atributy: SIL 14 (+2), OBR 14 (+2),
ODO 14 (+2), INT 1 (-5),
CHAR9 (-1)

Pohyblivost: 60

Velikost: A (B alfa)

Utocné ¢islo: (2+4/+1) = 6/+1 (zuby), bézny
vlk

(2+5/+1) = 7/+1 (zuby), alfa
Zakladni obrana: (2+1) = 3 (srst) vlk
(2+2) = 4 (srst) alfa
(2+143) = 6 (srst) vik
(2+2+43) = 7 (srst) alfa
Zvl. schopnost:  Sluch a ¢ich
Vyskyt: lesy, hory, skaly, plané
ZKkusenosti: 100

Obranné dislo:

Vecerni zimni krajinou se ozvalo tdhlé vI¢i zavyti.
Mlady Jorvis se polekané ohlédl do tmy a pobidl koné
do cvalu. Cesta byla zapadand snéhem a jeho vranik
se tak nejspis brzy unavi. Presto to vsak bylo lepsi,
nez aby ziistal na cesté s viky okolo. O pdr minut
pozdéji se hnal do zdkruty u Sychrova mlyna. Mél co
délat, aby na posledni chvili zastavil. Pred nim totiZ
stdl na cesté snéhem zasypany povoz.

Jeden kiini ziejmé utekl, ale druhy nemél tolik stésti
a lezel potrhany a okousany opoddl. Stejné jako né-
kolik nebozdkii roztrhanych na poli kolem. Vzdpéti
se v ddlce znovu ozvalo zavyti. Jorvistiv kiini se spla-
$il a shodil ho ze sedla. Nez se mladik vzpamatoval,
byl vranik ten tam. Zaklel a rychle se rozbéhl cestou
k domovu. Uz to nastésti nebylo daleko.

Vlk je velkd psovitd Selma s hunatou Sedou srsti.
Z délky ¢i za snizené viditelnosti miize pfipomi-
nat psa, na druhy pohled je vsak jeho stavba téla
mohutnéjsi a na rozdil od ochocenych ¢tyfnohych
mazlic¢k jsou vlci znatelné agresivnéjsi.

Vlci ziji ve smeckach v podstaté kdekoliv, kde je
potrava. Smecky o Cetnosti 5-10 jedincii jsou ve-
deny takzvanou alfou, nejsilnéjsim jedincem z celé
smecky. VI¢i smecky se bézné drzi v lesich daleko
od lidskych obydli a od civilizace a na ¢lovéka nor-
malné nettoci.

Kapitola
Bestiar

Vyjimkou je, pokud je obét sama, viditelné osla-
bena ¢i zranéna nebo vlci maji hlad. To si pak vlci
troufaji i blize k obydlim, ale pfesto vétsinou davaji
prednost zadaveni ovci a dobytka.

VI¢i smecky funguji jako mald spolecenstvi. Prvni,
kdo zautoci na obét, je alfa a zbytek smecky poslus-
né nasleduje. Pokud je alfa v boji zabit, zbytek smec-
ky zpravidla sklopi usi, a utece pry¢
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smérem k bezpeci. Vyjimkou je, pokud e
vlkim hlad zatemni mysl, pak mtize byt

1. Uvod

postava srazena k zemi, v bezvédomi
nebo v padla v boji prilis velkym laka-

2. Priprava pfed hrou

dlem a vlci se mohou rozhodnout télo

spésné odtdhnout pryc¢.

Kvalitni a neroztrhané vléi kaze se béz-

5. Zacatek hry

né vykupuji u obchodnikt a zbrojitt
za 10 zlatych za kus.

6. Vedeni hry

Zvlastni schopnost: Sluch a ¢ich

8. Jak PJovat

Vlci maji spiSe primérny zrak, ale

vyborny sluch a ¢ich. Maji tak Vyho-
du (bonus +5) k ovéfenim na Postfeh

(INT) pokud se jim kdokoliv snazi

utéct, ¢i zakryt své stopy. Diky svému
¢ichu jsou vlci i vyte¢ni stopari. VI¢i za-

12. Ukazkovy pribéh

klad dovednosti Postieh je 7.

13. Cizi postavy

ZOMBIE & -

Zivoty: 26

Uroven: %

Vyss$i moc: 6

Atributy: SIL 14 (+2), OBR 6 (-2), ODO
20 (+5),INT 2 (-4), CHAR 7
(-2)

Pohyblivost: 20

Velikost: A-C (podle rasy)

Utocné ¢islo: (2+5/+2) = 7/+2 (patdty)
Zakladni obrana: (-2+3) = 1 (maso)
Obranné ¢islo:  (-2+3) = 1 (maso)

Zvl. schopnost: nezdolnost

Imunita: jed, krvaceni, ovlivnéni mysli

Slabina: svécené zranéni, drtivé
zranéni, stribro

Vyskyt: pohfebisté, ruiny, katakomby,

magickd mista
ZkusSenost: 150




Barbar Stefan probodl ozivlou mrtvolu pred sebou,
pak z ni sviij mec vytrhl a v efektni otocce ji poslal
jeho cepel na krk. Ta skrz tlejici télo prosla jako niiz
mdslem. Hlava nemrtvého se zvrdtila dozadu a s ne-
chutnym kiupnutim dopadla na dldzdénou podlahu
hrobky. Stefan mocnym kopem udefil vravorajici
télo netvora do bticha a poslal ho nekompromisné
na zem. Zmozeny bojem se oddechujici od mrtvoly
odvrdtil. Nemohl snést jediny pohled navic na télo
svého stryce, které bylo néjakou bezboznou silou vy-
trzeno ze svého vécného odpocinku. Tresouci se rukou
pozvedl sviij rodinny amulet ke rtiim, aby ho polibil
a v duchu se svym predkiim omlouval a prisahal po-
mstu tomu, kdo znesvétil jejich téla. Z niceho nic ho
nemrtvé ruce jeho stryce objaly kolem krku. Jeho télu
nebyl doptdn odpocinek ani po srazeni hlavy a nyni
usilovalo o zivot milovaného synovce.

Zombie jsou jedny z nejbéznéjsich nemrtvych,
vyskytujici se na pohfebistich véeho druhu, casto
po boku kostlivci. Je mozné je vSak nalézt i v hrob-
kéch mumii, které je vytvéieji svou Cernou snéti.
V okoli béznych pohrebist jde obvykle o 3-10 zom-
bie. Zombie jsou vsak i oblibenymi nemrtvymi pro
nekromanty, jelikoz se pomérné snadno vytvareji,
jsou vhodné pro hrubou manualni préci, jako je
kopani, a jsou velmi odolné v boji.

Zombie je pomalu se klatici ozivla mrtvola. Jeji télo
je velmi podobné tomu, jak doty¢ny vypadal za zi-
vota, jen se na ném podepsal rozklad tkani. Nekteré
jsou opuchlé k nepoznani a vSechny do jedné zapa-
chaji hnijicim masem. Na sobé mivaji zbytky odéni,

v kterém byly pohibeny. Zbrané nemivaji, chybi jim
totiZ jemna motorika. Nékteré zombie mohou mit
zbytky svych nékdejsich zbroji, jsou vsak casto zni-
¢ené a nepouzitelné.

Zombie jsou schopné vycitit zivot a nepotfebuji
k boji svétlo. Prestoze byvaji neozbrojené, je dobré
se pred nimi mit na pozoru, zvlasté kviili jejich po-
¢tim a jejich nezdolnosti. Zombie nemluvi Zadnou
fe¢i ani zadné nerozumi. Obvykle se instinktivné
vrhaji na nejbliz§iho protivnika.

Téla zombii po jejich smrti neskytaji nic, o co by
néjaky obchodnik stal.

Zvlastni schopnost: Nezdolnost

Pokud zombie ztrati vSechny Zivoty, stale nemusi
byt zabita. Jakmile jsou jeji Zivoty rovné nebo mensi
nez 0, hazi si ovéreni své Odolnosti proti utokem
zpusobenému zranéni. Pokud uspéje, neumira
a pokracuje v boji i s Zivoty pod nulou. Toto se opa-
kuje, dokud ve svém ovéfeni neselze nebo zapor-
né hodnoty zivoti neprekroc¢i zapornou hodnotu
svych maximalnich zivot (tj. -21). Nezfidka tak
dochdzi k tomu, Ze je tfeba zombii doslova rozsekat
na kusy, nez se kone¢né prestane hybat.

Navzdory réiznym povéram zombii nelze zabit
pouhym utnutim hlavy nebo jejim rozbitim. Jejich
mozek davno nefunguje a nékteré ho ani nemaji
vcelku, pokud viibec. Nejeden dobrodruh na tyto
babské klevety doplatil svym Zivotem.






WANTED

DEAD OR ALIVE
/=N

STRANGERS
DRAGONS




