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Jen pro PJ! 

, 

U vod 

. Toto je příručka Pána jeskynč. 
NaJdeš zde návod, jak připravit a 
říd1t dobrodružství, rady, jak postu­
povat v různých situacích, seznam 
nestvih a konečně i vzorové Jobro­
dru:/.<;tví pro první skupinovou hru. 
Není to nijak těžké a výsledek může 
být skvělý; při troše snahy tví hráči 
zažijí v jeskyni dobrodružství, o ja­
kých se jim ani nesnilo. Budeš hrát 
úlohy všech nestvůr, městských lidí a 
ostatních tvorů, se kterými se posta­
vy střetnou. 

Hra DRAČÍ DOUPĚ je v pod­
statě sérií střetnutí, střídaných s ji­
nou činností Gako je pohyb, luštění 
hádanek atd.). Když Je nutno volit, 
používá se často kostka. Všechny 
hody koskou nazýváme "hracími 
mechanismy". Hra se skládá převáž­
ně z hraní na hrdiny, hracích mecha­
nismů a strategie. 

Během střetnutí házejí hráči na 
útok, na obranu, proti pastím a tak 
podobnč. Ty jako Pán jeskyně bude.<; 
házet podobným způsobem za ne­
tvory a pomocí hodů budeš také ur­
čovat jejich činnost (například při 
setkání nebo při ověřování bojov­
nosti). 

Všechna pravidla, která budeš 
potřebovat ke hře, najdeš na násle­
dujících stránkách; víc než cokoliv z 
nich by sis však mčl zapamatovat ty­
to dvč zásady: 

I) Buď spravedlivý! Používej stejná 
pravidla pro všechny postavy. Je 
nečestné někoho si oblíbit a přihrá­
vat mu do cesty největší poklady -
a někoho jiného zase pronásledovat 
a posílat na něho nepřemo:/.itelné 
nestvůry .. Pamatuj, že jsi Pán jeskyně 
- stvořitel nového světa; a jako 
takový máš velkou odpovědnost. 

2) Žádné pravidlo ovšem není nato­
lik pevné, aby se nedalo vyjímečnč 
trochu upravit. Pokud na družinu 
zaútočí nčjaké nepřemožitelné ne­
stvůry, můi.eš jí trochu pomoci -
nech�t ji u_téct nebo nestvůry trochu 
oslab1t. Učelem hry ncní pobití 
všech postav, ale zábava pro všech­
ny. H r�či nebojují s P J! Postavy mo­
hou bojovat s nestvůrami, ale všichni 
hrají proto, aby se bavili. Hráči se 
bayí zkoumáním neznámého a zís­
káváním silnějších postav a PJ se 
baví hraním nestvůr a bavením 
hráčů. 

Jak sis asi všiml, první a 
druhá zásatla se mohou do-
Mat do rozporu; pokud totiž 
má! �ýt spravedlivý, nemů­
žcš soustavně nadržovat po­
stavám na úkor nestvůr a 
naopak. Proto hledej vždy 
nějaký rozumný střed. Doh­
rodru�ví musí být vyváže­
né: pókbd jsi pohli �echny 
postavy, něco neoí v pořád­
ku; pokud prošly příliš 
lehce, tak také ne. Zabít po­
stavy na nízkých úrovních je 
pomčrnč snadné a hráči si 
mohou rychle stvořit nové; 
ovšem později, až s nimi 
prožijí několik dobrodruž­
ství, se jim už s nimi bude 
loučit tčžko. 

Spoléhej na svoji intuici 
a uvidíš, že všechno bude v 
pořádku. 

Základní pojmy 
Zopakujme si nejobvy­

klejší pojmy, které se v této 
knize hudou často vysky­
tovat. 

Postava: Jakákoliv imagi­
nární osoba (človčk, trpas­
lík, elf, kroll atd.) v DrD 
hře. 

Postavě, kterou hraje 
hráč, se říká prostč Vlastní postava 
neboli VP. DrD hry, které budeš 
řídit, jsou ve skutečnosti příbčhy VP 
ve svčtč fantasy,jenž vytváříš spolu s 
hráči. Ty budeš hrát úlohu Cizích 

postav (CP) a nestvůr. 

Hráč: Osoba, která hraje v DrD hře 
postavu. 

Dobrodruh: Jakákoliv postava, kte­
rá vyhledává dobrodružství a při 
hledání slávy a štčstí se odváží čelit 
nestvůrám i nehezpečí. 

Družina: Skupina dobrodruhů, kde 
všichni tčží z dovedností ostatních. 

�estvůra (netvor, příšera): Jakýko­
hv tv�r, na kterého mC1žc.l; v jeskyni 
naraz1t a který ne ní vlastní postavou. 

Poklad: Jakýkoliv hodnotný před­
mčt, obvykle mince, drahokam, 
šperk nebo kouzelná včc. 

Jeskyně: Jakékoliv místo, kde je 
mo�né n�jít n_estvůry a poklady (zří­
cenmy, d1vočma a tak dále) . 
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Úvod 

Pán jeskyně: Osoba, která řídí DrD 
hru a hraje úlohu ncstvůr. 

Úroveií: Číslo označující míru zku­
šenosti dobrodruha. 

Přesvědčení: Pojem, který obecně 
označuje chování tvorů - zákonně 
dobré, zmateně dobré, neutrální, 
zmateně zlé a zákonně zlé. 

Zkratky 
VP: 
CP: 
PJ: 
KZ: 
ŽS: 
žt: 
k: 
ZT: 
mn: 
mk: 
st: 
zl: 

Vlastní postava 
Cizí postava 
Pán jcskynč 
Kvalita zbroje 
Životaschopnost 
životy 
typ kostky 
Zkušt:nost 
mince 
mčďáky 
stříbrňáky 
zlaťáky 



Řízení hry 

v 

Rízení hry 
Posláním Pána jeskyně je řídit 

hru. Pán jeskyně ovšen řídí hru tak, 
jako rozhodčí řídí fotbalový zápas, 

2. Výsledky: pokud 
a) chtějí obě strany vyjednávat, 
postupuj podle pravidel pro set­
kání na straně 57. 
b) jedna strana prchá, postupuj 
podle návodu na straně 71 .  

ne tak, jako ředitel svoji továrnu. To 
znamená, že P J ponechává všechna ., , 
rozhodnutí na hráčích: předkládá\'�--' 
jim popis místa, kde se nacházějí, 
tvoru, jež potkávají, zvuků, které sly-

c) obě strany bojují,"·přeskoč k 
Pořadí udáhistí při boji. 
d) se jedna strana vzdálí, vrať se 
k Pořadí událostí při jedné 
směně hry. 

ší atd. Hráči mu řeknou, jak chtějí 
za takové situace jednat, a Pán jes­
kyně rozhodne - na základě pravi­
del v této knize a své intuice - jaký 
bude výsledek akce, pro niž se hráči 
rozhodli. 

PJ také hraje úlohy všech ne­
stvůr. A stejně jako hráči se musí 
snažit oddělit vědomosti hráčů od 
vědomostí postav, i PJ musí rozli­
šovat mezi "vědomostmi nestvůr" a 
"znalostmi PJ". Jako PJ hrající ne­
stvůru se bude snažit představit, co 
!lestvůra cítí, a jednat podle toho, 
Jako P J řídící hru určí podle chování 
pos_tav a chování nestvůry, jak se bu­
de hra vyvíjet. 

PJ může hrát i několik postav 
současně, a je velmi obtížné to dělat 
poctivě a čestně, bez nadržování po­
stavám nebo nestvůrám. Je to velká 
výzva tvým schopnostem! 

Na této straně najdeš přehled­
nou tabulku, jak postupovat při oby­
čej.'_lé hrací směně, při střetnutí a při 
bOJL Zpočátku ji budeš mít za velmi 
potřebnou, až získáš nějaké zkuše-

�nosti, přejde ti natolik do krve, že se 
na ni už ani nepodíváš. Věř, nebude 
to trvat dlouho. 

Pořadí událostí při jedné 
směně hry 

-I. Cinnost postav: mluvčí popíše čin­
nost a úmysly postav (pohyb, na­
slouchání, a podobně) 
2. Výsledky: když 

a) se mapuje nová oblast, P J ji 
popíše 
b) se objeví nějaká nestvůra, 
přeskoč k Pořadí událostí při 
střetnutí. 
c) je něco objeveno (tajné dveře, 
nějaký předmět), PJ to oznámí a 
popíše. 
d) nedošlo ke střetnutí, vrať se k 
bodu 1 .  

Pořadí událostí při střetnutí 
1. Reakce: hráči oznámí PJ, co chtějí 
udělat, a P J rozhodne, jaké jsou 
úmysly nestvůr (ale neoznamuje je 
hráčům!) 

Pořadí událostí při boji 
· 1 .  Umysly: P J 7jístí úmysly všech po­
stav a rozhodne o úmyslech nestvůr 
(pochopitelně je ale nesdělí 
hráčům!)  
2 .  Překvapení: PJ podle své úvahy 
určí, jestli je jedna či druhá strana 
překvapena. 
3. Ověření bojovnosti: jen u nestvůr, 
podle pravidel na straně 68. 
4./niciativa: každá strana hodí lk6 o 
iniciativu, strana, která ji získá, jed­
ná p,rvní. 
5. Cinnost: strana, která vyhrála 
iniciativu, může: 

a) Se pohybovat (rychlost v sá­
zích za kolo) včetně obranných 
pohybů. 
b) Nabídnout vyjednávání -
pokud na ně druhá strana při­
stoupí, j ednej podle prav1del 
pro. setkání na straně 57. 
c) Cekat na akci druhé skupiny.· 
d) Připravovat se na boj (vybírat 
zbraně, měnit uskupení ... ) 
e) Střílet 
f) Kouzlit 
g) Bojovat tváří v tvář 

6. Akce: strana, která ztratila inicia­
tivu, pak postupuje podle kroků a-g. 
7. Výsledky: pokud: 

a) jsou všechny nestvůry mrtvé, 
vrať se k Pořadí událostí při 
jedné směně hry. 
b) jsou všechny postavy mrtvé, je 
konec dobrodružství (a PJ má 
dobrou příležitost se zamyslet 
nad tím, zda se mu hra poněkud 
nevymkla z rukou). 
c) se jedna strana rozhodne pro 
úprk, postupuj podle návodu na 
straně 70. 
d) boj pokračuje, vrať se k bodu 
1 v Pořadí událostí při boji. 

Postupy 
V následující části se dovíš, co 

máš jako Pán J eskynč dělat v urči­
tých obvyklých situacích. Tyto situa­
ce jsou seřazeny v abecedním po­
řádku kvůli rychlé orientaci. Měl  by 
ses sem obrátit, kdykoliv některá z 
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těchto situací nastane, dokud si ne­
budeš jist, že je ovládáš. 

M ezi tyto situace patří: 
Bojovnost 
Božstva 
Ceník 
Délka dobrodružství 
Dveře 
Hádky 
Kreslení map 
M agenergie 
Nápověda 
Naslouchání 
Nová pravidla a předměty 
Objevení přítele 
Otázky 
Pronásledování a úprk 
Pyrokineze 
Sledování času 
Stížnosti 
Tajné informace 
Telepatie 
Tvoření postav 
Zaklínadla vyšší úrovně 
Zlodějské schopnosti 
Změna přesvědčení 

Bojovnost *nepovinně* 
Bojovnost je mírou tvorovy od­

vahy, věrnosti a odhodlání. Používá 
se nepovinnč. Začínající Pán Jesky­
ně by neměl používal Bojovnost, do­
kud �e nenaučí všechny ostatní me­
chamsmy hry. Bojovnost může být 
přidána, až když se jak Pán Jeskyně, 
tak hráči-zúčastnili alespoň dvou 
skupinových her. V boji může který­
koliv tvor utéct nebo se vzdát. Posta­
�a také, ale o tom rozhoduje hráč. 
Zádná VP nemůže být nu.cena k to­
mu, aby se vzdala, pokud s tím hráč 
nesouhlasí. 

K určení, zda se nějaký netvor 
nebo CP chce vzdát, se používá 
stupně tvorovy Bojovnosti, který je 
udán v jeho popisu. Velká bojovnost 
(a vysoký stupeň) ukazují na touhu 
pokračovat v boji; malá bojovnost (a 
nízký stupeň) znamená, že tvor mů­
že propadnout panice a pokusit se 
prchnout z boje. Stupeň bojovnosti 
se používá, když chce PJ v určitém 
okamžiku provést ověření bojov­
nosti. 

Jak ověřovat bojovnost 

Pokud je zapotřebí ověřovat bo­
jovnost, P.J hodí 2k6: 

Pokud je výsledek větší než daný 
stupeň bojovnosti, tvor se pokusí z 
boje prchnout. 

Pokud je výsledek menší nebo 
roven danému stupni bojovnosti, 
bude tvor v boji pokračovat. 



Jen pro PJ! 

Kdy ověřovat bojovnost 

Bojovnost neověřujeme u žád­
ného tvora se stupněm bojovnosti 1 
nebo 12. Bojovnost 1 znamená, že 
tvor nebude bojovat. Bojovnost 12 
znamená, že tvor bude bojovat do 
poslední kapky krve. 

Pro všechny stupně bojovnosti 
od 2 do ll se bojovnost ověřuje dva­
krát po začátku boje. Pokud se dru­
žina střetne s jedním tvorem, tak se 
Bojovnost ověřuje: 

1. Když je tvor poprvé zasažen 
(zraněn za jeden nebo více živo­
tů). 

2. Kdy-.l jeho životy klesnou na 
jednu polovinu původního stavu 
(je :rraněn za polovinu nebo více 
životů). 

Pro skupinu tvorů se Bojovnost 
nvčřujc pro všechny tvory najednou: 

I. Po prvním vyřazení nebo smrti 
na stranč nestvůr 

2. Kdy.l polovina nestvůr nemůže 
svobodně jednat - jsou mrtvé, 
vyřazené, ovládané kouzlem atd. 

Opravy ověřování 
Bojovnosti 

PJ se můž.e rozhodnout opravit 
výsledek ovčření bojovnosti. Může 
například odečíst bonus - 2 při prv­
ním ověřování bojovnósti, pokud se 
nestvůrám (nebo nestvůře) podařilo 
družinu tčžcc poi;kodit, ncho bonus 

- 1, pokud js1>U ztráty na straně dru-
7.iny včt�í nd na stranč nesl vůr. Na 
druhou �tranu je také možné přidat 
postih + I nebo + 2, když qružina 
vyřťldí první ncstvůru velice rychle, 
nebo vyřadí nčkolik ncstvůr najed­
nou. Pokud družina používá velké 
množství kouzel, může být bojov­
nost penalizována kvůli strachu. 

Výsledk-y ověření bojovnosti 

Pokud tvor (nebo tvorové) ne­
uspčjc při ověřování Bojovnosti, po­
kusí se z bitvy uniknout. Může 
Ustoupit nebo se Stáhnout bojem 
(viz kapitola Pravidla pro !]oj ... , část 
Bojové manévry v PR U V ODCl 
HROU) a nebo, pokud ani jedno z 
toho není možné, se vLdát. Pokud se 
nějaký inteligentní tvor vzdá, obvyk­
le nabídne výkupné (ze svého dou­
pčte nebo od svých přátel). 
Vzdaní se: přestože se tvor může 
chtít vzdát, jeho protivník (ať už ne­
tvor nebo postava!) to nemusí přij­
mout; dokonce ani nemusí přestat 
bojovat na tak dlouho, aby ho mohl 

vyslechnout. P J by měl hrát roli 
vzdávajícího se netvora pečlivě; ne­
zapomeň, že dokonce i neinteligent­
ní tvorové budou pravděpodobně 
jednat rozumně a utečou z bczna­
dčjné;bitvy. 

Božstva 
Hrif můžeš okořenit přidáním 

mytologických božstev. Postavy mo­
hou být vymavači jej ich kultu a hra­
ničář nebo kouzelník mohou sloužit 
určitému božstvu. Ovšem všechny 
tyto činnosti nemají vliv na průbčh 
hry a na její pravidla. Žádné boJ.stvo 
se do hry nezapojí a nikomu nena­
bídnc nějakou zvláštní pomoc. 

Božstva mohou být podobná 
mytologickým bohůlJI a bohyním z 
dúvných dob. Staří Rekové napřík­
lad uctívali mnoho bohů - Dia, 
Apolla, Poscidona a podobnč. Pod­
le legend tito bohové prokazují služ­
hy svým uctívačům a to je jeden způ- . 
sob, jak vysvl:.tlit zaklínadla, která 
mohu hraničář a kouzelník sesílat. 

P J hy mčl být opatrný, aby 
zhytcčnč hr�če n_eura_zi_l a ml:l hy se 
vyhnout soucasnym v1ram. 

Ceník 
V následujícím ceníku najdeš 

seznam nejdůlcžitčj š ích přcdmčtů, 
které si posta\y mohou v-t.ít s sebou 
do jc!>kynč. Ceny můi.cš upravil 
podle vla�tní úv<.�hy. 

Přcúmčty ozn<.�čené *.se ncpro­
dávají všude; zfdcí.í n<J P J. U nčkte­
rých přcdmčtů je místo ceny uvede­
no ? . Cena Lakových předmčlů se 
velmi liší na různých místech. 

Délka dobrodružství 
Je zřejmé, že dobrodru7..ství 

např. na čtvrté úrovni bude nejen 
složitčjší a nebezpečnější než do­
brodruž • .;;tví první úrovnč, ale bude 
také daleko delší. Co se týče času, 
který postavy stráví dobrodruž­
stvím, mčl by ses alc!>puň zhruba 
držet této tabulky: 

Úroveň Uélka (dny): 
I 
2 
3 

4 
5 

Dveře 

1-2 
2-3 
4-6 
7-9 

10-12 

Ve včtšině j�í jsou dveře 
zcela bčžné. Mnoho dveří je zamče­
ných a většina v;.příčených. Zaruče-
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né dveře ne lze otevřít, dokud je zlo-· 
děj neodemkne (nebo kouzelník ne­
otevře zaklínadlem - ovšem toto 
zaklínadlo bude k dispozici až na 
vyšších úrovních v dalších dílech 
Dračího doupčtc). Všechny odem­
čené dveře může jakýkoliv netvor 
snadno otevřít. Otevřené dveře se 
obvykle pomalu znovu zavřou, po­
kud je nčkdo nezatluče hřebíkem 
nebo nedrží otevřené. · 

Násilné otvírání dveří 

Kterákoliv postava může nasi­
lím otevřít zavřené dveře. Přistupuj 
k tomu jako k pastím a jedům (viz 
kapitola ... a mimo boj, část Pasti a 
jedy na str. 58). Urči "nebezpečnost" 
dveří, tj. obtížnost jejich otevření. 
Nchezpcčnost obyčejných vzpříče­
ných dveří je zhruba 7, nebezpeč­
nost zamčených dveří bývá včtší než 
10, nebezpečnost dveří, u kterých by 
stačilo vzít za kliku, je I. Pokud hráč 
řekne: "Otevřu tyhle dveře," nech ho 
hodit 1 k 1 O a k výsledku přičti jeho 
bonus za sílu. Je-li výsledek včtší než 
nebezpečnost, dveře se otevřely. 

CENÍK 
Př�dmčt cena 

kožená torna 3zl 
láhev oleje 5 st 
lucerna obyčejná 5 zl 
lucerna s okenicemi 7 zl 
zrcátko 1 st 
hůl, 1 V2 sáhy 1 st 
zásoba čerstvá 

na 1 týden 3 zl 
zásoba železná 

na 1 týden 10 zl 
provaz, 10 sáhů 1 zl 
velký vak 2 zl 
malý vak 1 zl 
křesadlo 1 st 
pochodnč, 6 ks 6md 
mčch (na vodu, víno 

apod.) prázdný 3 st 
víno (1 čtvrtka) 2 zl 
pivo, soudek (5 čtvrtek) 2 zl 
medovina (0. 3 čtvrtky) 2 zl 
vlčí mor* ? 
hřebíky a kladivo 5 st 
šaty, obyčejné 10 zl 
šaty, luxusní 150 zl 
truhla, velká, železná 28zl 
truhla, malá, dřevčná 12 zl 
zlodčjské náčiní* ? 
svěcená voda, (0.1 čtv.)*2 zl 
mezek 17 zl 

váha 
(mn) 

20 
20 
24 
35 
2 
2 

200 

75 
20 
12 
7 
2 

60 

5 
20 
100 

6 
2 

20 
20 
40 

2000 
50 
20 
3 

3300 
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Jedny dveře se během jednoho kola 
může pokusit otevřít jen jedna pos­
tava. Ovšem pokud se první pokus 
nepovede, žádná nestvůra na druhé 
straně nemůže být překvapena, pro­
tože slyšela hluk. 

Křižovatka: na obě strany od hlavní 
chodby vybíhají cesty. 
Křižovatka typu T: hlavní chodba 
končí a je možno pokračovat doleva 
nebo doprava. 
3. Na začátku dobrodružství si pro 
obvyklé rysy jeskyně, jako jsou zdi, 

Tajné dveře chodby, pokoje.: atd. zvol obvyklé 
., -��rozměry. Například když na začátku 

Každá postava může hledat taj: · řekneš: "obvyklá chodba je dva sáhy 
né dveře. Hráč musí přesně popsat široká a dva sáhy vysoká," pak už 
oblast kterou prohledává. Prohle- můžeš říkat jen "obvyklá chodba" 
dat oblast 2x2 sáhy trvá asi 1 směnu. místo toho, abys ji pokaždé popi­
Pokud hráč řekne: "Moje postava sova!. Obvyklé zdi mohou být "po­
bude hledat tajné dveře," spočítej staveny z kamenných bloků šedesát 
pravděpodobnost, že je najde (viz coulů dlouhých a třicet coulů vyso­
kapitola ... a mimo boj, část Postřeh, kých, ze všech stran omítnutých" a 
na str. 5�.) a hoď. k%. J:Iá�ej p�- dál už zdi ne��síš popisov�t, pokud 
každé, at už tam JSOU taJne dvere se nebudou hsit od obvyklych. 
nebo ne, abys hráči nenapověděl. 4. Při tvoření vlastní jeskyně použí­
Jestliže tam tajné dveře jsou a výsle- vej zpočátku rovné chodby a o

_
bdél­

dek je menší než pravděpodobnost, níkové sály. Až budeš ty i hráči zku­
je pokus úspěšný. Jakmile družina šenější, můžeš zkusit i místnosti ji­
tajné dveře našla a zanesla si je do ných tvarů a křivolaké chodby, ale 
svých map, může je kdokoliv, kdo vždycky to hru zpomalí. 
má mapu k dispozici, nalézt. Tajné 
nebo skryté dveře není možno Magenergie otevřít, dokud nejsou nalezeny. 

Zvláštní dveře · 

Některé dveře je možno otevřít 
jen z jedné strany. Tyto dveře není 
možno násilně otevřít z druhé strany. 

Hádky 
Pokud během hry dojde k hád­

ce, na chvíli hru zastav. Naslouchej 
oběma stranám a rozhodni. Ve hře 
pokračuj co možná nejdříve.-Nedo­
pusť, aby se hádky protáhly. Vysvět­
li, že všichni se chtěj í  bavit, a že spor 
je možné vyřešit po hře. 

Kreslení map 
Kreslení map dělá začínajícím 

hráčům největší potíže. Můžeš jim 
ho usnadnit, budeš-li se řídit těmito 
jednoduchými pravidly: 
1 .  Oblast popisuj jasně a zřetelně. 
Pokud uděláš chybu, okamžitě to 
hráčům řekni a udělej potřebné 
opravy. 
2. Při popisu používej stále stejných 
pojmů a údaje o místnosti (velikost, 
východy, tvorové ji obývající, obsah) 
se snaž tlumočit ve stále stejném po­
řadí. Až se hráči důvěrně seznámí s 
určitými často používanými pojmy, 
budou moci kreslit mapy rychleji a 
snadněji. Některé obvyklé pojmy při 
kreslení map jsou: 
Postranní chodba: odbočuje z hlav­
ní chodby, která pokračuje rovně. 

Magenergie je druh energie, který 
umožňuje sesílání zaklínadel. Aku­
muluje se jednak v některých zvlášt­
ních předmětech, z kterých ji je mož­
no uvolnit lučbou, jednak v mozcích 
kouzelníků nebo hraničářů pomocí 
zvláštních duševních technik - me­
ditace, zaostření vůle. Magenergií 
mohou být nabity některé předměty 
- a tím se stávají magickými. 

Vidění magenergie 

Musíš rozlišovat mezi takzvanou 
pasivní a aktivní magenergií. Kniha, 
která byla vynesena na horní polici 
pomocí kouzla Levituj, už k tomu, 
aby na polici zůstala ležet, žádnou 
magene�gii

, 
nepotřebuj.e. To je pří: 

pad paSIVOJ magenerg1e - vlastne 
tam už žádná magenergie ncní. Na­
proti tomu vznáší-li se kniha u stro­
pu, potřebuje k tomu stále mage­
nergii a tedy obsahuje aktivní mage­
nergii. Stejně tak dveře zavřené 
kouzlem obsahují  aktivní magener­
gii - kdyby ji neobsahovaly, nebylo 
by o nic těžší je otevřít, než obyčejné 
zavřené dveře. 

· Alchymista je schopen vidět 
pouze aktivní magenergii, tj. mage­
nergii, která je schopna dčlat kou­
zla, nebo je právě dčlá. Nevidí mag­
energii, jež byla již použita a 

"rozředěna". 
Alchymista je například scho­

pen poznat, že určité dveře jsou za­
jištěny kouzlem. Pokud jsou to ale 
obyčejné dveře, které kdysi nějaký 
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kouzelník vyšší úrovně kouzlem o­
tevřel, nepozná na nich nic. 

Získávání magenergie 
z nalezených předmětů 

Při hře se ti může stát, že alchy­
mista na samém začátku dobrodruž­
ství přijde o svoji truhlu. Potom mu 
můžeš dovolit získat nějaké před­
měty, z kterých se dá vytěžit mage­
nergie (např. netopýří křídla, diko­
brazí ostny apod.). Tyto předměty 
bys ale měl udělat vzácnými a pro 
jejich získání určit nějaká omezující 
pravidla (pro sběr netopýřích křídel 
např. svatojánskou noc apod.). Zís­
kat tuto další,magenergii by rozhod­
ně nemělo být příliš snadné. Pokud 
ale nčjaké pravidlo vytvoříš, musíš 
se jím řídit i v budoucnu a spra­
vedlivě. 

Nápověda 
Začínajícím hráčům je často 

třeba pomáhat. PJ by měl hráče po­
vzbuzovat slovy jako: "Chcete hledat 
tajné dveře?" a podobnými návrhy. 
Až budou hráči zkušenější, nebude 
už k tomu důvod, ale pro začáteč­
níky je nápověda velice užitečná. 

Abys hráče povzbudil, můžeš 
jim občas dopřát "automatický ú­
spěch"; ten, kdo nikdy nenajde tajné 
dveře, je brzo přestane hledat. 

Až budou hráči zkušenější, mo­
hou se tě JLačít ptát: "Nenacházíme 
stopy nějakých tvorů?" nebo "N

.
eví­

me, Jak se odsud dostat. Je tu neco, 
co by nám poradilo?". Můžeš jim 
podrobněji popsat jejich situaci a 
hráči musí přijít na to, co tím myslíš. 
Například "nějaké stopy vedou do­
leva, ale nejste si jisti, kdo je za­
nechal". Nápověda ti může pomoci 
nasměrovat družinu do správného 
smeru. Nápovědu můžeš vložit do 
hry jako součást popisu sálu. Druži­
ně bys mčl napovědět, když se blíží 
k smrtelně nebezpečné oblasti, zvlá­
ště pokud ji tvoří postavy na první 
nebo druhé úrovni. Nápověda může 
být třeba odporný puch nebo kosti 
předchozích obětí. Extrémní nebez­
pečí bez varování není poctivé. 

Postavy na vyšších úrovních jsou 
přizpůsobeny velkým nebezpečím a 
v jeskyních pro ně připravených se 
mohou samozřejmě vyskytovat smr­
telná nebezpečí. Neurčitou nebo za­
vádějící nápovědu je možno naj ít na 
koupených, pokoutně získaných 
mapách nebo v určitých těžko obje­
vitelných znacích v jeskyni. Obecně 
lze říci, že čím jsou hráči zkušenější, 
tím je nápověda jemnější a řid�í. 
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Naslouchání 
Jakákoliv postava může naslou­

chat zvukům. K tomu dochází nej­
častěji u dveří, ale je to možné dělat 
i jinde. Má-li mít nasloucháni 
úspěch, musí být okolí tiché. Napří­
klad u dveří u vodopádu je téměř 
ne možné naslouchat. Pokud je okolí 
tiché, všechny postavy musí být také 
zticha. To znamená, že se každý mu­
sí zastavit a čekat, zatímco jedna ne­
bo více postav naslouchá, proto7..e 
brnění, zbraně a jiné předměty při 
pohybu chřestí, cinkají a jinak zne­
možňují nasloucháni. 

Při nasloucháni u všech postav 
používej hod 1 k6; pokud padne 6, 
postavy slyšely všechny zvuky, které 
za dveřmi jsou. Samozřejmě musíš 
vzít v úvahu, jaké zvuky za dveřmi 
jsou; zvuky vydávané při žranici os­
mi obrů lidožroutů takřka nelze ne­
zaslechnout. 

Nová pravidla 
Během hry může hráč zkusit 

udělat něco, co ncní vysvětleno v 
těchto pravidlech. 

Pokud chce udělat něco, co se 
zakládá na nějaké schopnosti, je 
možno vyjít z jeJÍ velikosti. Je možné 
- podobně jako u vyrážení dveří -
určit "nebezpečnost" tj. obtížnost ú­
kolu, nechat postavu hodit lklO, při­
číst její bonus v dané vlastnosti, a 
pokud je výsledek větší než "nebez­
pečnost", postava uspěla. 

Toto je jenom návrh; můžeš si 
svohodnč vytvořit jakákoliv rozum­
ná pravidla a používat je podle po­
třeby. Ovšem - další díly hry DrD 
se připravují. Jestliže stvoříš pravid­
lo a pak zjistí..�, že v dalším díle exi­
stuje pro tutéž situaci pravidlo jiné, 
měl bys se přizpůsobit oficiálním 
pravidlům (pokud se totiž hra roz­
šíří, může se stát, že jednotliví hráči 
budou přecházet od jednoho Pána 
jeskyně k jinému - a pak je lepší 
používat pravidla jednotná). Ale 
hráčům řekni, že došlo ke změně, 
aby ses ;r.achoval čestně. 

Objevení přítele 
Tato zvláštní schopnost kouzel­

níka byla zcela popsána v Průvodci 
hrou na straně 47. Zde je uvedena 
pravděpodobnost objevení přítele: 

Havran- 90% 
Kočka- 85% 
Ďáblík - 80% 

Pokud se kouzelníkovi nepodaří 
přítele vyvolat, může pokus opako­
vat na každé další dosažené úrovni. 

Otázky 
Jestliže něčemu ve hře nerozu­

�· pečliv� si př� pra��a. M':oho 
ot.azc.k"� lJ VY.Jasru, kdyz s1 po neko­
lika hrách znovu přečteš návod. Na 
některé ze svých zbývajících otá7 ..ek 
najdeš odpověď v připravovaném 
pokračování Dračího doupěte, kde 
najdeš návod pro dobrodn.V_ství pod 
širým nebem, návod pro vyvolávání 
démonů a elementálů a mnoho 
dalších věcí. Jestliže stále nenacházíš 
odpověď na své otám, můžeš napsat 
tvůrcům hry DRAČI DOUPĚ. Sepiš 
všechny své otázky a za ka7..dou nech 
dost místa pro odpověď. Tvůj dopis si 
zkopírujeme, dopíšeme do něj odpo­
vědi a pošleme ll ho zpátky; prosíme 
tě, přilož ofrankovanou obálku se 
svou adresou. 

Svoje otázky pošli na adresu: 
AL TAR 
Ruská 60 
101 00 Praha 10 

Putující nestvůry 
Až budeš jako Pán jeskyně tvořit 

své vlastní dobrodružství a umístíš 
do jednotlivých místností ncstvůry, 
brzy :�jistíš, že jakmile postavy něja­
kou část jeskyně projdou a "vyčistí" 
ji od všeho živého a tajemného, bu­
de zpáteční cesta přes tyto prázdné 
místnosti velice nudná. Hráči včdí, 
že zde už žádné nestvůry potkat ne­
mohou - a nejsou ani opatrní, ani 
zvčdaví. 

Tato ''hluchá" místa můžeš od­
stranit, kdy-2 budeš používat tzv. Pu­
tující ncstvůry. Putující nestvůry 
jsou bytosti, které cestují po jeskyni 
sem a tam nebo dokonce přijdou 
zvenčí. Postavy si nikdy nemohou 
být jisty, že na takovéhoto tvora ne­
narazí - a mohou jej dokonce 
snadno potkat v místnosti, kterou už 
předtím několikrát prošly. 

Příchod putujících nestvůr by 
ncmčl být proti logice - tčžko se 
například mohou objevit v prozkou­
mané místnosti s jedním vchodem, z 
které postavy právě odcházejí (J?o­
kud tam neústí teleport nebo taJné 
dveře). V zásadě na ně ale postavy 
mohou narazit kdekoliv. Před hrou 
by sis měl vypsat charakteristiky ně­
kolika neumístěných nestvůr, které 
potom můžeš použít jako putující 
- a pak je posílat na postavy, kdy­
koliv :z.ačne být hra nudná (nebo vů­
bec kdykoliv to uznáš za vhodné). 

- 71 -

Řízení hry 

Pronásledování a úprk 
Nestvůry a postavy se občas na­

vzájem pronásledují. Nestvůry mo­
hou prchat po ověření bojovnosti 
(viz strana 67) nebo proto, že tak 
rozhodl PJ. O úprku postav mohou 
rozhodnout jen sami hráči. 
. Během pronásledování a úprku 
není možné žádné mapování, a po­
kud se postavy dostanou do ještě 
neprozkoumaných oblastí jeskyně, 
popisuj je jen velmi neurčitě, bez 
přesných rozměrů a podrobností. 
Zhusta se stává, že se postavy při 
úprku nebo pronásledování ztratí 
- ale ty musíš za všech okolností 
vědět, kde právě jsou. 

Útěk nestvůr 
Když se nestvůry dají na útčk, 

zeptej se hráčů, zda je chtějí proná­
sledovat. Pokud odpoví, že ne, ne­
stvůry se dostanou pryč. Pokud ano, 
začíná hon, kde mají nestvůry ná­
skok jedno kolo před družinou. 

Vyhledej rychlost nestvůr při 
útěku; ta udává vzdálenost v sázích 
mezi družinou a ncstvůrami na za-
čátku honby. · 

Potom srovnej rychlosti jednot­
livých postav. Postavy bez brnění se 
budou pohybovat rychleji než ostat­
ní. V tomto případě by ses měl zep­
tal hráčů, zda chtějí, aby jejich pos­
tavy zůstaly se zbytkem družiny ne­
bo jestli mají bčžel napřed. 

Srovnej rychlost nejrychlejších 
členů družiny (nebo, pokud chce 
družina zůstat pohromadě, rychlost 
nejpomalejší postavy) s rychlostí 
prchajících nestvůr. Pokud JSOU ne­
stvůry rychlejší, dostanou se pryč, 
pokud nepadnou do pasti nebo ne­
budou zastaveny jiným způsobem. 
Pokud jsou rychlejší postavy, budou 
nestvůry dostiženy, když se nestane 
nic zvláštního. Rozdíl v rychlostech 
je počet sáhů, o který se postavy kaž­
dé kolo přiblíží k prchaJÍCÍm netvo­
rům. Prchající nestvůry mohou zůs­
tat stát a bojovat, když vidí, že je 
pronásledují jenom jedna nebo dvě 
postavy (přesto7.e ostatní mohou 
dorazit brzo poté). Můžeš o tom 
rozhodnout podle okolností, nebo 
ověřit bojovnost (podle návodu pod 
heslem Bojovnost na začátku této 
kapitoly). Pokud se nestvůry v dané 
oblasti dobře vyznají (například 
mohou mít poblíž doupě), mohou 
družině uniknout tím, že budou čas­
to měnit směr, zavírat za sebou dve­
ře a tak podobně. PJ musí podle 
okolností rozhodnout, zda se jim to 
podařilo. 
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Útěk postav tabulku zápalnosti různých materiá­
lů. Naideš ji na následujících řád-

V případě, že družina . utíká cích. Císla udávají pravdě podob­
před nestvůrami, mohou se nestvůry nost, že se daná látka vznítí, pokud 
rozhodnout ji pronásledovat. Srov- na ni působí jedno kolo oheň (po­
nej rychlosti obou skupin. Postavy chodeň, hraničář, hořící olej atd.) 
maj í  nás,kok jednoho kola, stejně ja- papír " 95% 
ko při "Utěku nestvůr". suché dřevo 85% 

Pokud je družina rychlejší, .ta�·mokré dřevo 60% 
nestvůrám unikne. Na útěku ale -tu:�; textil 55% 
smí padnout do pasti nebo se zasta- kůže 35% 
vit příliš brzy (viz- délka pronásle- kov 1 %  
dování níže). kámen 1 %  

Zpomalování 
pronásledování 

D ružina může zpomalit proná­
sleduj ící nestvůry odhazováním vě­
cí, které je mohou zajímat. Neinte­
ligentní nestvůry se mohou zastavit, 
aby snědly odhozenou potravu, inte­
ligentní nestvůry se mohou zastavit, 
aby sebraly odhozený poklad. Roz­
hodnutí, zda se nestvůra zastaví ne­
bo ne, je jenom v tvých rukou. Zkus 
si představit, jak nestvůra uvažuje a 
jak by se asi zachovala. Můžeš také 
postupovat čistě náhodně - když 
nějaká postava odhodí něco, co by 
mohlo pronásleduj ící nestvůru za­
stavit, hodíš l k6. Nestvůry se zastaví 
a nechají pronásledování, pokud je 
výsledek 1, 2 nebo 3. 

Nemysl ící a kouzelní tvorové, 
jako jsou Nemrtví, Oživlé sochy a 
podobně, se nezastaví, nic nesbírají 
a mohou postavy pronásledovat vel­
mi dlouho. 

Délka pronásledování 

Pronásledování mliže v podstatě 
trvat libovolně dlouho. Opět je to na 
tobě, ale měl bys vzít v úvahu, že 
dlouhodobé pronásledování bez vi­
ditelných výsledků začíná pronásle­
dovatele nudit a obtěžovat. 

Sledování času 
Během dobrodružství je nutné 

pečlivě sledovat čas. U mnoha zaklí­
nadel je udána doba trvání, na čase 
závisí pohyb i světlo, které si sebou 
postavy nesou. O uplynulém čase si 
můžeš dělat poznámky nebo si mů­
žeš stvořit vlastní systém zazna­
menávání času (značky, proškrtá­
vání okének - tak j ako v tvém 
úplně prvním dobrodružství -
atd.) . 

Pyrokineze 
K tomu, aby hraničář mohl tuto 

svoj i schopnost používat, potřebuješ 

Stížnosti 
Pokud si hráč stěžuje na způsob, 

jakým řídíš hru, snaž se jeho ná­
mitk�lm naslouchat. Buď rozumný! 
Jest liže je možné vyřešit problém 
změnou nějakého postupu, snaž se 
dohodnout na rozumném kompro­
misu. Když ti  hráči řeknou 
například: "Ta hádanka se nedala 
uhodnout", zkus se zamyslet nad 
tím, zda by ncbvlo lepší pohlížet na 
vyluštění hádanky jako na úkon závi­
sející na inteligenci postavy a použít 
pravidlo pro tuto situaci navržené v 
části Nová pravidla na straně 70. 

Dávej si pozor, abys změnou 
pravidel nezvrátil hru ve prospěch 
postav. Systém hry je pečlivě vyvá­
žen tak, aby se všichni mohli bavit a 
přitom pro hráče nebylo všechno 
zadarmo. 

Některé' výtky způsobuje 
chamtivost. Není jednoduché získat 
poklady nebo zkušenost; tyto věci je 
třeba získávat pomalu podle daných 
vodítek. Varuj . se nezasloužených 
výher. Tvoj i hráči by se mohli brzy 
unavit snadno nabytým bohatstvím a 
jej ich postavy by lehce přemohly 
většinu nestvůr. Pokud si nejsi jistý, 
jak zvládnout danou situaci, prostě 
to hráčům řekni. Všichni se musí 
učit a naučit se tuto hru je velmi 
pomalý proces. Tvoji hráči to po­
chopí, když j im vysvětl íš, že jsi udě­
lal chybu. Když se přiznáš ke svým . 
chybám a budeš se je snažit opravit, 
ty a tvoji hráči budete hrát lépe. 

Tajné informace 
Budou-li mít všichni hráči na­

prosto stejné informace, dojde vel­
mi často k velice nepříjemné věci: 
Jeden či dva autoritativní hráči hru 
ovládnou, budou rozhodovat za 
ostatní a diktovat jim, co mají dělat. 
Tomu lze předejít používáním tzv. 
tajných informací, které činí hru 
mnohem zajímavější a vnáší do ní 
mnoho nečekaných zvratů. 
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Tajná informace je taková infor­
mace, kterou neznají všichni hráči. 
P rvní, základní tajné informace, 
jsou zvláštní schopnosti ras a povo­
lání. Ty však dlouho tajné nevydrží. 
I když jsou hráči ukáznění a nepře­
čtou si zvláštní schopnosti cizích ras 
či povolání, po několika dobrodruž­
stvích se je postupně naučí - všim­
nou si, jaká užívá kouzelník kouzla, 
jakým způsobem vidí trpaslík ve tmě 
apod. 

I ty by ses měl snažit sdělovat 
některé, informace hráčům tajně. 
> PRIKLAD:  Družina vejde do 

tem né místnosti. Vezmi papí­
rek, napiš na něj "Svým ultra­
sluchem vidíš, že v zadní části 
místnosti se skrývá obr." a podej 
ho hráči, který hraje postavu 
krolla. Jestli kroll řekne ostat­
ním, co vidí, či jestli vyrazí s ry­
kem vpřed a na obra zaútočí, to 
už záleží na hráči. 
Další skupinou tajných informa­

cí, které mohou vnést do děje  mno­
ho zábavy, jsou informace, které pří­
mo určují děj. Před hrou si můžeš 
odděleně zavolat jednoho nebo více 
hráčů a sdělit jim, jakou roli budou 
v příb�J:m hrát. 
> PRI KLAD : Zavoláš si hráče, 

který hraje postavu zákonně 
dobrého kouzelníka z rodu elfů 
a sdělíš mu, že cestou na sraz s 
ostatními hrdiny potkal pous­
tevníka, který mu dal křišťálo­
vou k-{)uli a radu, aby tl)tO kouli 
roztříštil o zem, až se utká s pro­
tivníkem nad své síly. 

> Pak si promluvíš s hráčem, jehož 
postava je zloděj z rodu l idí s 
neutrálním přesvědčením. Ten 
dostal od podivného poutníka 
500 zlatých a příslib dalších 500, 
pokud zavede družinu do míst­
nosti se sochou a pak zapíská na 
píšťalku, k terou mu neznámý 
půjčil. 

Telepatie 
Telepatie (čtení a vysílání myš­

lenek) je jedna ze zvláštních schop­
ností hraničáře. (Její popis najdeš u 
pcpisu tčchto schopností) . .Ještě je 
třeba dodat, že hraničář může slyšet 
myšlenky ostatních ž.ivých tvorů, ale 
ne myšlenky j iných telepatů, pokud 
s tím oni nebudou souhlasit (nezá­
visle na jejich inteligenci); proto ne­
může slyšet ani myšlenky kouzelní­
kových přátel (havrana, ďáblíka a 
kočky), ani telepatické rozhovory 
mezi nimi a jejich pánem. 
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Tvoření postav 
, Systém tvoření postav v DRA­

ČIM DOUPĚTI je pečlivě vytvořen 
tak, aby vznikající postavy byly vyvá­
žené. Jejich vlastnosti se nemohou 
pohybovat v rozmezí od 1 do 21, ale 
jen v kratším rozmezí - podle 
jejich rasy a povolání. Je-li určena 
rasa a povolání, nemůže už určení 
velikosti té které vlastnosti mnoho 
změnit. Na druhou stranu bys měl 
být zásadně proti postavám, které 
mají všechny vlastnosti u horní hu­
nice rozmezí. A také, pokud něko­
mu padnou všechny vlastnosti k dol­
nímu okraji rozmezí, můžeš mu do­
volit házet znovu. Vlastnosti by měly 
být vyvážené. 

Výběr rasy a povolání je zcela v 
rukou hráčů. Tvým úkolem je pře­
svědčit je, že s družinou složenou 
jen z krollů válečníků si neužijí tolik 
zábavy jako s družinou, která se sna­
ží využít více kombinací. Ale v pod­
statě je to jejich věc: pokud budou 
na krollech válečnících trvat, neza­
pomeň, že Pán jeskyně se baví, když 
se baví hráči. 

Upravování 
Tato hra je založena na srovná­

vání různých pravděpodobností s ho­
dem kostkou. Pro všechny hody, které 
pořebuješ, jsou uvedeny tabulky, 
které udávají tuto pravděpodobnost. 
Tyto tabulky ale nejsou posvátné; je 
jen na tobě, jakou šanci dáš postavám 
na splnění toho kterého úkolu. 

Nczapomeň, že tabulkami zda­
leka není možné pokrýt všechny 
možnosti - čísla v nich musíš brát 
jako průměrné hodnoty pro obvyklé 
situace. NapříkJad pravděpodob­
nost úspěchu zlodějovy schopnosti 
lézt po zdech je udána pro hrubou 
skálu nebo stěnu složenou z velkých, 
hrubě opracovaných kamenů. Zlo­
děj lezoucí na absolutně hladkou 
stěnu z leštěného mramoru, se spá­
rami, do kterých se nevejde ani če­
pel nože, bude mít podstatně menší 
šanci na úspěch než říká tabulka. 
Jak velká je ta šance, to záleží jen na 
tobě. Ostatně - ze všech hdí na 
zemi právě ty znáš tu stěnu neJlépe. 

Při upravování p<:!užívej sVŮJ zd.ra­
vý rozum a dodržuJ hlavní zásadu Pá­
na jeskyně: buď poctivý! Změníš-li 
nějakou pravděpodobnost, musí zů­
stat změněná pro všechny a nav7.dy. 

Zaklínadla vyšší úrovně 
V družině CP se mohou vyskyt­

nout čarodějové či hraničáři na vy-

sokých úrovních Gako je tomu na­
příklad i ve v.wrovém dobrodružství 
pro skur.inu, které najdeš na konci 
této kruhy). Zaklínadla ani magc­
nergii takových postav v těchto pra­
vidlech ncnajdeš; budou popsána až 
v dalších dílech. Pro své potřeby si 
můžeš. vymyslet jakékoliv rozumné 
zaklídadlo. Měl by ses ale držet zá­
sady, že postavy vládnoucí zaklínad­
ly vyšších úrovní nikdy nepůjdou 
hledat dobrodružství společně s 
vlastními postavami. Kdybys to do­
pustil, narušilo by to celý herní 
systém. Pamatuj, že postavy na vyš­
ších úrovních mohou být velmi ne­
bezpečnými soupeři a proto by se 
jich mělo používat pouze zřídka. 

Postavy mohou také najít zaklí­
nadla vyšších úrovní na kouzelných 
svitcích. Při umísťování takového 
pokladu je ale potřeba být velice 
opatrný; nedělej to dřív, než budeš 
mít za sebou několik skupinových 
her. Postavy by navíc taková zaklí­
nadla rozhodně ncměly dostat do 
ruky natrvalo; kdy.l je totiž uděláš 
"laciná" (za dva tři ma�). stanou se 
postavy příliš mocnýmt, když je udě­
láš "drahá", nebudou postavy na je­
jich seslání mít dost magenergie. Z 
těchto důvodů je lepší používat za­
klínadla vyšších úrovní jen tehdy, 
když je nutně potřebuješ pro děj, a 
potom je umísťovat na "jednorázo­
vé" svitky: kolem svitku bude oblak 
magcnergie, který umožní zaklínad­
lo bez problémů seslat, ale zaklínad­
lo po seslání ze svitku zmizí, takže už 
ho podruhé nikdo nebude moci po­
užít. 

Zlodějské schopnosti 
Každý Pán Jeskyně by měl dob­

ře znát zvláštní schopnosti zlodčjů. 
Jestliže to není tvůj případ, otoč na 
stranu 48 příručky pro hráče a dů­
kladně si přečti jejich popis. Ve vět­
šině jeskyní nastanou situace, kde 
mohou pomoci jen zloději; jsou 
schopni odstranit pasti, otvírat zám­
ky a lézt po strmých zdech. 

Kdy/. hráč řekne: "Moje postava 
zloděje zkusí..." a jmenuje jednu z 
těchto schopností, musíš hodit k% a 
určit, zda se pokus zdařil. 

Jaká je pravděpodobnost úspě­
chu dané schopnosti se můžeš dově­
dět od hráče, ale lepší je mít je na­
psané. Potom vidíš, zda použití této 
schopnosti může být řešením dané 
situace - a pravděpodobnosti mů­
žeš také rovnou upravovat, pokud 
máš pocit, že je to správné. Pak hoď 
proccntovou kostkou. Když je výsle-
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dek menší nebo roven dané pravdě­
podobnosti, pokus se zdaří. 

Neúspčšný pokus často ncmá 
žádné následky. Zloděj bude prostě 
vědět, že se zámek neotevřel, že ne­
našel žádné pasti a že se po zdi ne­
vyšplhal. Avšak neúspěšný pokus o 
odstranění pasti ji může spustit 
({lodle rozhodnutí PJ) nebo pozmč­
mt okolnosti, za kterých spustí. 

Zloději se bude pokus o tichý 
pohyb zdát vždy úspěšný. Pouze P J 
zná pravdu založenou na výsledku 
hodu. 

O výsledku můžeš rozhodnout i 
bez házení. Například družina je 
pronásledována nepřcmožitclnou 

· nestvůrou a v cestě j í stojí zamčené 
dveře. Můžeš se rozhodnout, že po­
kus o otevření zámku automaticky 
uspěje, a lak udělat hru zábavnější. 
Družina bude moci po krátkém boji 
uprchnout. 

Změna přesvědčení 
Přesvědčení je způsob, kterým 

hráč hraje svoji postavu, ať už je zá­
konně dobré, zmateně dobré, neu­
trální, zmateně zlé nebo zákonně 
zlé. Občas hráči zapomínají na pře­
svědčení své postavy a hrají ne­
správně. Měl by sis s hráčem sou­
kromě o tomto problému promluvit 
a objasnit mu, jak správně hrát pod­
le svého přesvědčení. Během hry ni­
kdy hráčům nevyhrožuj a nezner­
vózňuj je; problémy s nimi probírej 
v soukromí. 

Pokud se hráč i přes tvá opako­
vaná varování nechová správně, mů­
žeš mu říct, aby si změnil přesvědče­
ní na to, které ve skutečnosti hraje. 
V tomto okamžiku se na něj může 
vztahovat nějaký postih, například 
ztráta úrovně Zkušenosti, cenného 
pedmětu apod. Jestliže dáváš posti­
hy za změnu přesvědčení, měl bys 
také odměňovat jeho dobrou hru. 
M ůžeš například zvýš it získanou 
zkušenost či poklady nebo učinit ne­
stvůry porazitclnější. 

Dávej si pozor, abys hrál správ­
ně přesvědčení nestvůr! Hráči ti 
mohou na nespravedlnost odpově­
dět odmítnutím účasti v tvé hře. 

Pokud ke změně přesvědčení 
dojde pod vlivem kouzelného před­
mětu (Jako je Přilba změny přesvěd­
čení nebo kletba), nedává se žádný 
postih. Vezmi si hráče stranou a vy­
světli mu situaci. Dobrý hráč bude 
spolupracoval. Bude hrát nové pře­
svědčení dobře a všichni se budou 
lépe bavit. Původní přesvědčení se 
po nějakém čase vrátí (když si sejme 
Přilbu nebo kletbu). 



Tvorba dobrodr�žství 

Tvorba 

dobrodružství 

Průz�um nepřátelských postavení 
Družma má projít oblastí obsaze­
no� nepřáteli, zmapovat ji a zj istit 
pocet, druh a rozmístění nepřátel. 
Přímému střetu s nepřítelem se má 

l}� víš, jak dobrodružství řídit. ���bal, z�ídkakdy se)í to �ak _po­
Nym Sl povíme o tom jak se takové dan .. Kdyz už. ke strctnutl dojde, 
dobrodružství tvoří _.: je to jeden$_.,družma bt se měla poku_sit zlikvi­
!lcjobtížnějších úkolů, před kterým dovat nepntele rych_le a ttše; v pří­
Jako Pán jeskyně stojíš. padě poplachu mus1_ prchat a skrý-

vat se, protože přes1la nepřítele je 

Zápletka 
Dříve, než se pustíš do kreslení 

chodeb, schodišť a místností je tře­
ba vymyslet zápletku dobrod�užství 
to znamená kdo, kam a proč m.Í 
vlastně jít a co má vykonat. 
Jako příklad uvádíme několik zá­
kladních schémat, která samo­
zřejmě můžeš všelijak obměňovat i 
doplňovat podle vlastní fantazie. 

H_rdi�sk_ý
_
úkol �ružinč nějaký moc­

ny kraJ č1 carodeJ zadal důležitý úkol 
- může se například jednat o zá­
c�ranu či z!�kání nějakého kouzel­
nebo nebo Jmak vzácného předmě­
tu. 

Záchrana zajatců Zlá strana (temní 
mágové, skřeti či jiné nestvůry) zaja­
la bohaté nebo jinak významné oso­
by. Družina buď kvůli odměně nebo 
p�o o�obní .symp�ti.e ryráží po sto­
pach unoscu a bOJUJe za osvobození 
ubohých zajatců. 

Útěk před n�přáteli Družina je pře­
padena pře_stlou nepřátel, před kte­
r?� us.tupuje �o blízkých jeskyní či 
z;1c��my stareho hradu (pro zpes­
trem Je možno v úvodu vylíčit krva­
vou P�?hranou �itvu, z které postavy 
pr�h�Jt). To�to J�skyní družina pro­
cha�·� ne:_maJe _neJmenší tušení, co ji 
uvn�tr ocekava - a v patách se jí 
navtc ženou krvelační nepřátelé. 

Únik ze zajetí Hrdinové procitají z 
bezvě_domí �i o�ámení v hlubokých 
kobkac�. nČJakeho mocného nepří­
tel�� Jejtch úkolem je zneškodnit 
straze, postupně se ozbrojit a na­
prosto neznámým terénem prch­
nout ze zajetí. 

�v �_Je přítele J?.ružina je najata, aby 
zlikVIdovala nepkou nebezpečnou 
nestvůru či temnou postavu (draka, 
obra, temného čaroděje či zlého 
krále). Nepřítel je většinou ukryt 
hluboko ve svém sídle a obklopen 
h?ufy s�r�ží a sl��ebníků, �a jejic�ž 
prekonam nestac• pouze s1la, ale Je 
nutno použít i rozum. 

příliš veliká. 

Z�oumání neznáma Družina byla 
napta k prozkoumání neznámé a 
čímsi pod1vné oblasti. 

Použití teleportu Teleport je zaříze­
ní, které dopravuje záhadným způ­
sobem tvory z jednoho místa na dru­
hé. �ůže .. to být brána do jiné míst­
nosti, do jtného svčta, do jiného ves­
míru... Družina mohla projít tcle­
po_rtem náhodou nebo mohla být 
napta, aby teleport zničila či nao­
pak na..�la a otevřela. Mohla také do­
stat za úkol teleport obsadit. Tele­
port může být taJný nebo všeobecně 
známý, můž': pra�ovat oběma směry 
nebo pouze Jedmm smčrem. 

Cesta za moudrou bytbstí Družina 
potřebuje k �lnění nějakého úko­
l� mluv]� s něJakou moudrou bytostí 
(car?dCJC�, poust�v�íkem, vílou), 
ktera se ovsem vyhyba styku s lidmi 
a skrývá se na nepřístupných mís­
tech. Cesta n?ůže být plná nástrah a 
nebezpečí, a za závčr musí družina 
hle�a!lé bytosti dokázat, že její čle­
nove JSOU schopní, moudří a dohří 
jinak si nezískaJÍ její důvěru. 

' 

Tento příběh je nutno nějakým 
způsobem sdělit hráčům. Máš dvě 
možnosti. Buď jim ho sdělíš ještě 
p_řed hrou zcela civilně, v jaké situa­
CI se budou na začátku hry nacházet 
a co mají dokázat. Když zasednete 
ke stolu a vytvoříte postavy, můžeš 
hráčům například sdělit, že se právě 
nacházejí v podzemních kobkách 
temného mága, z kterých musí 
uprchnout. 

Druhá možnost, kterou bys měl 
pod�e možností užívat častěji, je 
sděht tento příběh vhodným způso­
bem v průběhu hry. Například: Před 
hrou řekneš hráčům, že se nacházej í 
v hostinci malého městečka. Pak do 
hosti.�ce vejde vysoký rytíř v černé 
zbroJI, který se s nimi dá do řeči a 
vyjde najevo, že jeho pán se nachází 
': nesnázích a hledá hrdiny, kteří by 
Jeho panství zbavili nebezpečného 
obra. 
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Tato varianta je atraktivnější, 
během rozhovorů a smlouvání muže 
n?st�t mnoho zaj ímavých situací, ve 
hre je možno mnoho neříci přímo, 
ale pouze naznačit apod. 

Určení místa 
, Nyní, když máš již vymyšlenu 

zapletku dobrodružství musíš určit 
místo, kde se dobrodruŽství odehrá­
vá (zda se například hledaný náčel­
ník lupičů skrývá ve starém klášteře 
v r<?�alinách hr.adu či v podzemních 
slUJICh). Tady JSOu příklady vhod­
ných míst: 

Hrad 
Yčž 
Klášter 
Chrám 
Pevnost 
Sluje 
Opuštěné doly 
Hrobky 
Ostrov 
Prales 
Hvozd 
Hory 

Zkušenější Pán jeskyně se ne­
spokojí jen s hradem či klášterem, 
ale nakreslí blízké okolí, ve kterém 
může družina zažít nějakou kratší 
příhodu. 

Nakreslení jeskyně 
Jesky�í rozumíme jakoukoliv o­

blast, kde je možno potkal nestvůrv 
najít poklady, zažít jakékoliv dobrÓ� 
družství. 

Jeskyně se kreslí na čtverečko­
vaný pa pí�; v případě běžné jeskyně 
doporuČUJeme měřítko 1 čtvereček 

= 1 s_áh. �ři samotném kreslení jes­
kyně Je nejlepší tento postup: 

1 .  Hrubý nárys jeskyně 
2. Místa daná dějem 
3. Konečná podoba jeskyně 
4. Nestvůry, pasti a podobně da­
né zápletkou 
5. Vyplnění zbylých míst 

Hrubý nárys jeskyně 
Nejprve ze všeho si načrtni hru­

bý nárys jeskyně - jaký bude její 
obrys, kde bude vchod, kde se bu­
dou nacházet schodiště, centrální 
c_hodby, hlavní sály apod. Rozmysli 
Sl také, bude-li jeskyně zrcadlovitě 
�ouměrná_ P?�le osy (pravá část je 
UJ�lnč sleJna Jako levá - týká se 
zejména svatyň a klášterů). 
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Místa daná dějem 
Do tohoto náčrtku zakresli mí­

sta "daná dějem", tj. místa, jejichž 
existence plyne ze zápletky, kterou 
sis zvolil, a jsou pro tvoje dobro­
družství nezbytné. Mohou to být o­

pevněné komnaty zlých králů, ukry­
té kobky s zajatým• přáteli postav 
apod., nebo třeba místnost, kde dru­
žina najde klíč od skJepeni, ve kte­
rém je ukryta kouzelná mapa, nebo 
sály, ve kterých stojí sochy napoví­
dající další cestu. 

Konečná podoba jeskyně 
Když máš v plánku zakreslena 

důležitá místa a znáš obrys jeskyně, 
pospojuj tato místa chodbami a do 
volného prostoru zakresli místnosti 
v podstatě libovolně. Musíš ale dbát 
na to, aby jeskyně měla svoji logiku, 
například v klášteře se těžko dosta­
neš z konírny do kuchyně jedněmi 
dveřmi. 

Nestvůry, pasti a podobně 
dané zápletkou 

Nyní zasaď do jeskyně ty nestvů­
ry, pasti a poklady, jej ichž existence 
plyne ze zvolené zápletky. Je to na­
příklad perla, pro kterou je družina 
vyslána, mág, který ukradl králov­
skou korunu, obři, kteří jsou jeho 
osobní stráží apod. 

Vyplnění zbylých míst 
Sály, ve kterých nejsou umístčny 

nestvůry dané zápletkou, můžeš vy­
plnit buď náhodně, nebo vlastní vol­
bou. Začínajícímu Pánu jeskyně 
doporučujeme následující náhodný 
postup: 

Hoď dvakrát 1 k6 a výsledek 
srovnej s Tabulkou obsahu sálu. 

První hod určuje obsah sálu, 
podle druhého se pozná, jestli je v 
sálu poklad. Najdi si řádek odpo­
vídající prvnímu hodu, urči podle 
nčj ohsah sálu a pak jeď prstem až 
pod číslo druhého hodu. Je-li tam 
značka P, je v místnosti poklad. 
Mno7...ství pokladu je ponecháno na 
tvé úvaze, více se o tom dovíš v kapi­
tole Poklady na straně 76. 

či se začínají nudit, můžeš do míst­
nosti, která byla původně prázdná, 
umístit nějaké nestvůry odpovídající 
dané jeskyni. Naopak pokud jsi při 
kreslení jeskyně stvořil příliš mnoho 
nestvůr a družina stále bojuje s vel­
kými ztrátami, můžeš z místnosti, do 
které družina vchází, vyškrtnout pů­
vodnE-flakreslenou nestvůru. 

Improvizovat můžeš i ve věcech, 
které přímo souvisejí s dějem. Po­
kud se družina potřebuje dostat za 
nějaké dveře a musí k nim najít klíč, 
a stále ho tvrdošíjně hledá v levé 
dolní části jeskyně, zatímco se tento 
klíč nachází v pravé horní, můžeš se 
nad nimi smilovat a tento klíč pře­
místit. Stále mysli na to, že tvým 
hlavním a jediným úkolem je, aby se 
hráči dobře baviU. 

Umísťování 
nestvůr 

Seznam všech nestvůr, ze které­
ho si můžeš vybírat, najdeš na stra­
nách 78 a dál. Najdeš tam také jejich 
podrobný popis a charektcristiky. 

V jeskyni se mohou vyskytovat 
zhruba tři typy nestvůr: 

1 .  Přímo dané dějem 
2. Odpovídající prostředí 
3. Pro zpestření dčje 

Přímo dané dějem 
Tyto nestvůry přímo vyplývají z 

děje. Jakmile vymyslíš zápletku do­
brodružství, je ti jasné, že bez těchto 
nestvůr se tvé dobrodružství nemu­
že obejít (například pronásledovaný 
temný král a jeho osobní garda, 
skřeti, kteří unesli princeznu apod.) 

Odpovídající prostředí 
Tyto nestvůry je možno z děje 

logicky odvodit - Jejich přítomnost 
není nutná, ale pravděpodobná (na­
příklad ve staré hrobce je pravdě­
podobná přítomnost kostlivců nebo 
zombií, při průzkumu skřetího tábo­
ra je pravděpodobné setkání s kry­
sami či vlky apod.). 

TABU LKA OBSAHU SALU 
K místnostem přidej informaci o p , D 1 , 1 d obyčejných předmětech, nábytku, rvm ru 1Y 10 

osvětlení, zápachu apod. Sám musíš Hod 1 2 3 4 5 6 

určit míru, aby bylo podrobností do- 1-2 Prázdný P 
statek na to, aby dobrodru7...ství bylo 3 S pastí P P 
zajímavé, ale aby hráče neunavilo. 4-5 S nestvůrou P P P 

Nezapomeň, že během hry mu- 6 Zvláštní zpravidla nic 
žeš a musíš improvizovat. Pokud 
družina již dlouho nebojovala a hrá-
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Pro zpestření děje 
Tť,-o nestvůry z dějem nesouvi­

sejí vubec či jen velmi málo. Ve hře 
jsou zejména pro zpestření cesty. 
Ale pozor - i ony mohou samozřej­
mě sehrát důle7.itou úlohu: dát radu, 
ukázat cestu, pomoci v boji apod. 
(Skřítek vykrádající kapsy ve što­
lách, obr lidožrout ve sklepení staré­
ho hradu apod.) 

Pasti 
Past je zařízení, které může způ­

sobit zranění nebD jiný nepříjemný 
jev jedné či více osobám v tom pří­
padě, že ji některá z nich spustí. Past 
lze spustit mnoha způsoby - na­
mátkou uvádíme došlápnutí na urči­
té místo, stisknutí kliky, otevření 
truhly apod. Pasti mohou být umís­
těny prakticky kdekoliv, nejčastčji 
to bývá na dveřích, na mostech, na 
truhlách s poklady. Pastí může být i 
několik za sebou, a to i zcela od­
lišného typu. 

Pasti doporučujeme zpočátku 
užívat pouze pro občasné zpestření 
příbčhu, neměly by být klíčovým dč­
jovým motivem; také nedoporuču­
Jeme zpočátku užívat příliš nebez­
pečné pasti. 

Uvedeme si nčkolik základních 
typu pastí - samozřejmě, jako 
vž.dy, se tvé fantazii meze nekladou. 

Čepel Čepel se vymrští, někoho za­
sáhne a zraní. Tím může být past 
zneškodněna, ale také může čepel 
znovu zmizet a čekat na další 
spuštční. 

Šipka Skrytý mechanismus vypálí 
jednu či více šipek, které někoho 
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zasáhnou a nčjak poškodí (zraní jej, 
otráví, ochromí, přivolají na něj 
kouzla apod.) 

nou nápovědu či je naláká do ne­
bezpečí apod. 

Pravidla pro používání pastí viz 
první díl, kapitola Pravidla mimo 
boj - Pasti a jedy (strana 58). 

Padající přt!dměty V okamžiku 
spuštění pasti spadne ze stropu těž­
ký přcumčt (kvádr, balvan) a jednu 
či více postav zraní. 

, - -Zvláštnosti ' ,'\ 
Výbuch Nějaký předmět vybuchne a 
zraní všechny v místnosti. Výše zra­
nční může být ovlivnčna VLdáleností 
od místa výbuchu. 

Padací dvt!ře Část podlahy zmizí a 
jedna či více postav se propadne 

, (případně sjede šachtou) do jiné 
místnosti. Dno šachty může hýt pro 
tě:i.ší zranční pokryto hřebíky nebo 
tam může být voda, oheň, neství'try 
či jiné nebezpečí (nebezpečí typu 
žhavého magmat u doporučuj cm" 
užívat co nejřidčcji) .  

Jedovatý plyn Může otrávit všechny 
postavy, které se nacházejí v blíz­
kosti. Uvolňuje se zpravidla z nějaké 
náuohy a jeho účinek klesá se vt.dá­
lcností od zdroje. 

Mlha Vypadá a má účinky jako je­
dovatý plyn, ale nezpůsobuje pora­
nění či smrt, nýbrž jiné postižení 
(nczastavit clné chichotání, strašli­
vou zbahčlnst, neovladatelnou šky­
tavku, odporný zápach nčkuy přita­
huj ící ncstvihy, neovladatclný vt.tck, 
ochromení apod.) Postižení může 
být t rvalé nebo může po několika 
kob:h, případně po nějakém zvlášt­
ním výkonu zmizet. 

Jas Je to oslnivý záblesk, který vše­
chny, jež ho vidčli, na nějakou dobu 
oslepí. Ti se pak stávají snadnou ko­
řistí číhajících ncstvůr. 

Přdud Po spuštění pasti se stane 
nčcn, co postavy vydl:sí, dá jim špat-

Zhruba každá šestá místnost je 
zvláštní. Zvláštnost je nčco ncob­
vyklého, co však není pokladem, ne­
stvůrou ani pastí. Slouží ke zpestře­
ní hry, málokdy mají přímou spoji­
tost s dčjem. 

Už sám název napovídá, že v 
tomto případě bys měl popustit uz­
du své fantazii a vymyslet něco velmi 
podivného podle vlastního uvážení. 
Uvedeme sice pár příkladů, ale spíš 
jako návod, kterým smčrem se má 
tvé vytváření zvláštností ubírat. 

Kouzelnt! m ístnosti  Místnosti, které 
mají nulovou ncho převrácenuu gra­
vitaci; místnosti, ve kterých se člo­
věk scvrkne na výšku jcunoho coulu 
či vzroste na dvojnásobnou velikost; 
v místnosti je ncrozchnatclná tma 
apod. Tyto účinky mizí po opuštění 
oblasti, popřípadě mohou trvat i da­
ný počet kol, vyjímcčně i t rvale. 

Pohyblivt! prostory Místnost, chod­
ba nebo schodištč se ncočckávaně 
začnou pohybovat (převracet, kamsi 
padat, zmenšovat se apod. Dru:ř.ina 
se tak může dostat do nebezpečných 
situací, které řeší v i'-ávislosti na inte­
ligenci a obratnosti přibližnč pndlc 
systém u pastí. 

Přeludy Objeví se část jt;skynč, ktaá 
ve skutcčnnsti m.:cxistujc. Družina 
třeba vstoupí do komnaty a ocitne se 
uprostřed pouštč. Přcsto:ř.c se jí bude 
z.dát, že stojí uprostřed holé planiny, 
budou hrdinové cítit nárazy do í'.dí 
místnosti či do nábytku, ncho na nč 
dokonce mohou zaútočit ncstvůry 
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imunní vůči přeludu. Pokud hrdino­
vé najdou dveře a projdou jimi ven, 
ocitnou se opět zpátky v jeskyni. 

Přenos Pomocí tajných dveří, výta­
hu či teler.ortu se mohou hrdinové 
dostat na Jiné místo {či do pasti) .  

Moderní zařízení Hrdinové objeví 
nějakou moderní věc (telefonní 
budku, hasicí přístroj), ale Pán jes­
kynč jim ncřeknc, co to objevili, 
pouze jim tuto věc popíše přesně 
tak, jak by ji popsal středověký rytíř. 

Kouzdná studánka H rdinové nara­
zí na kouzelnou studánku, která mu­
že zvláštnč působit - ať už po napi­
tí nebo postříkúní. Postava může být 
uzdravena, může tvruč usnout, stát 
se neviditelnou. mčnit nčjakou 
vlastnost. i'ml:nit přesvl:Jčcní apod. 

Zm�na jt!skynt' V prázdné chodhě 
se může zničcho:ř.n1c objevit pevná 
zeď, místnm.t, která byla před chvílí, 
již ncní, místo schodiště je propast 
apod. 

Podobných zvlúi'.tnoslí může být 
mnoho. Kteráknliv věc se může cho­
vat tak, jak t ll  m:ní i'V)'kem - zbranč 
16tají vLduchcm a útočí samy, dveře 
se rozpláéí. kJyž se je nčkdo 
poko!L� Í vyra1it. pL)�tcl shodí toho, 
ktlo e na ni položí, starý oprý�kaný 
stůl si s tebou popovídá o smy�lu 
tvého života apod. 

Harmonie jeskyně 
Jeskyni můžeš vytvořit prostč 

tak, že na kus papíru nakreslíš pár 
kruhů a čtverců Uako pokojů) a spo­
jíš je čárami Uako chodbami) a se· 
píšeš seznam ncstvůr a pokladl'•, 
které se v nich nacházej í. Takto 
"vytvořená" jeskyně není dobrá jes­
kynl:. Dohrájcskynčjc rozumná. Je­
jí stavba je pcčlivč promyšlená a 
každ� poklad a každý netvor je tam 
umístěn z nějakého rozumného 
důvodu. 

Dobrá jeskyně je nčco víc než 
jenom místo, kde se bude bojovat s 
ncstvůrami. Je to skloubení ruzných 
náznaků a hádanek, které umožní 
používat inteligenci a ne jen hruhou 
sílu. V dobré jeskyni má hráč pocit, 
že něčeho dosáhl, že úspčšnč zdolal 
nčjaké překážky a dospěl k cíli. 

Při tvorbě jeskynč musíš mít na 
zřeteli jednu dillcžitnu věc - tzv. 
harmonii jcskynč. Musíš si uvl:do­
mit, že jeskynč je svět sám pru sebe, 
kuc platí jistá vnitřní pravidla. Nc­
stvůry, které se v jeskyni vy�kytují, 
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jsou tam z jistého důvodu a musí se 
něčím živit; poklady musel někdo 
přinést a musel pro to mít nějaký 
důvod; pasti musel někdo vyrobit 
apod. Uvědom si také, že není každá 
místnost jen sama pro sebe, že jes­
kyně je komplexem místností, jež od 
sebe nejsou odd�kny. Ž.ije-li tedy v 
jedné místnosti medvěd, je ncprav­
dčpodobné, že ve vedlejší místnosti 
bude doupč skřetů - br.cy by došlo 
k boji. Stejně tak na dveřích míst­
nosti, ve které má doupě obr lido­
žrout, se asi sotva bude nacházet 
past - obr sám past nastavit nedo­
káže a pokud by ji nastavil někdo 
jiný, obr hy ji určitě brzy spustil -
musí přece ze své místnosti někdy 
vycházet. 

Jako pomůcku pro kontrolu, je­
li tvá jeskyně harmonická, si po na­
kreslení jeskyně představ, jak by ta­
to jeskyně "fungovala" za "běžného 
provozu". Zamysli se např. takto: 

V ji:l.ní části jeskyně je sídliště 
skřeti'1. Je to poblíž hlavního vchodu 
do jeskyně, kudy skřeti vyrážejí na 
lup. Poklad si nashromáždili om, ha­
da, který ho hlíuá, k němu nalákali a 
živí ho. Knpromlaskové i pcrmoníci 
žijí v Léto části jeskyně zcela nezá­
visle na skřetech. Do západní části 
jeskyně skřeti nechodí, vědí, že 
mnoho jejich druhl't v těch konči­
nách zmizelo. V jedné ze slují tam 
totiž žije mrchožrout, který se tu a 
tam vyplí:/.í a v temných chodbách 
pnlapí nějakého skřeta. V této části 
JC�kynl: může být mnoho pokladů. 
pastí a jiných překvapení. Mrcho­
;l.ruuta tyto včci nezajímají, zná jen 
své doupě a cestu ke skřctímu 
sídlišti. Proto se v okolních míst­
nostech může nalézat mnoho po­
zůstatků z dúvných dob, kdy v těchto 
slujích žil mocný rod se spoustou 
pokladů, které si dohře střežil. 

Ovšem aby žili pcrmoníci tak 
blízko mrchožrouta, to je ne pravdě­
podobné. Rychle by na sebe narazili 
a došh> by k hoj i . .I a k to vyřešit? Máš 
více možností - škrtnout mrcho­
žrouta, �krtnout pcrmoníky, posta­
vit mezi nč stěnu nebo je prostě 
umístit d;'d od �che. 

Snaž �e jeskyni pokud mo:l.no sla­
dit, a.Jc zejména zpočátku si s tím 
ncmusíš lámat hlavu, pokud bude.� 
mít pocit, že se ti to nedaří. Uvědom 
si, 7.c. celá jeskyně je plná pohádko­
vých postav a jiných zvlá�tnosti a mc;j 
nimi se jedna ncstvůra, která by určitě 
pošla hlauy, dozajista ztratí. 

Poklady 
Poklady jsou v DrD v podstatě 

cílem veškerého snažení postav. Dí­
ky pokladům postavy bohatnou a to 
jim umožňuje nejen kupovat další a 
da�í vybavení, ale především si mo­
hoú�zaplatit u svého učitele výcvik 
při přechodu na další úroveň. Snad 
nejdůležitější vůbec je ale ten fakt, 
že za každý získaný poklad, který má 
vyčíslitelnou hodnotu, si postavy 
připisují právě tolik bodů zkušenos­
ti, jakou má poklad hodnotu ve zla­
t'ácích. 

Poklad lze umíst'ovat různě. Na­
příklad ncstvůry mohou mít u sebe 
(nebo i v doupěti) jistý/oklad (viz 
kap. Nestvůry), pokla může být 
třeba v nějaké tajné skrýši nebo do­
konce může být jen tak volně polo­
žen (což je vchcc neobvyklé). 

Co se týká hodnoty pokladu, měl 
bys brát v potaz, kolik peněz a zku­
šenosti postavy potřebují k přecho­
du na další úrovei't, jakému nebez­
pečí se při získávání pokladu musí 
vystavit atd. V zásadě lze říci, že by 
všechny postavy měly mít šanci zís­
�t tolik pokladu, aby mohly po­
stoupit na další úrowň. 

To ovšem neznamená, že po 
skončení každt'ho dohrodru;l.ství si 
postavy "nahrabou" tolik, že oprav­
du postoupí! To rozhodně ne!! Platí 
to pouze v případě, že postavy hrají 
naprosto perfektně (přežijí, zabijí 
téměř všechny příšery, najdou 
všechny poklady atd.). 

Poklad muže být v zásadě dvojí­
ho typu: 

1 .  Kouzelný 
2. Obyčejný. 

Kouzelný poklad 
Při rozmisťování kouzelného 

pokladu nezapomínej na to, že kou­
zelné předměty jsou velmi vzácné, a 
proto je velmi těžké je získat. U ne­
stvůr Je zpravidla uvedena celková 
magenergic pokladu, který nosí u 
sebe. 

Kouzelné předměty lze zhruba 
rozdělit do několika kategorií: 

Kouzelné zbraně a zbroj: Mezi tyto 
kouzelné předměty patří zbraně či 
zbroj, které vypadají stejně jako 
obyčejné, ale jejich síla, útočnost, 
kvalita či váha jsou jiné. Pro jejich 
pnužívání platí stejná omezení jako 
pro jejich obyčejné protějšky. M ů-
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Tvorba dobrod ružství 

žeš si buď vybrat ze seznamu alchy­
mistových kouzelných zbraní, nebo 
si nějakou vymyslet. V prŮ!ltěru při­
padá 50 magů na zvýšení UČ o Jed­
na, na zvýšení OČ o 1 připadá kolem 
100 magů. 

Každá zhraň nebo brnční může 
být prokleté! O tom, zda je předmět 
prokletý, rozhodni huď sám vlastní 
úvahou, nebo to urči náhodně. Hoď 
lk6 a padne-li ti l-2,jc předmět pro­
kletý. Prokletý předmět vypadá 
přesně jako "obyčejný" kouzelný 
meč nebo zbroj, dokud nedojde k 
boji na život a na smrt. Pak se kletba 
odhalí. 

Síla, útočnost, či kvalita prokleté 
zbraně nebo zbroje nejsou vyšší, ale 
nižší než u jejich obyčejných pro­
tějšků. Tak například proketý široký 
meč se bude v boji na život a na smrt 
chovat jako meč 4/0, proklel ý obou­
ruěný meč bude 6/ - 1. Jakmile po­
stava začne v bitvě používat prokletý 
meč, už ho ncmůže odhodit. Pokud 
ho někdo ukradne nebo ho koupí, je 
jeho bývalý majitel posedlý myšlen­
kou získat ho zpátky. Postava ho bu­
de chtít používat pokaždé, kdy/. bu­
de v bitvě (PJ, řekni hráči, že to jeho 
postava chce, ž{ldné dohadování!) 
Pouze CP kouzelník nebo hraničář 
vysoké úrovnč může postavu této 
kletby zbavit. Po odstranění kletby 
se meč změní v "obyčejný" kouzelný 
meč toho typu, který byl na začátku 
určen. 

Svitky, prsteny: V �cznamu alchy­
mistových předmětů je dostatek 
svitků a prstenů. Existují ale i jejich 
prokleté protějšky (se stejnou mag­
encrgií). Kdokoli pohlédne na pro­
kletý svitek nebo si navlékne prokle­
tý prsten, je okamžitě pod vlivem 
kletby. Fantazii se při vymýšlení kle­
teb meze nekladou. Nčkolik obvyk­
lých příkladů: 
Postava se změní v žábu (nebo jiné 
neškodné zvíře). 
Objeví se kolemjdoucí ncstvůra 
stejné úrovně jako majitel svitku či 
prstenu a překvapivě na něj zaútočí 
(volný útok s bonusem). 
Jeden kouzelný předmět z vlastnic­
tví oběti svitku nebo prstenu zmizí 
( P.I ho vybral náhodně nebo s roz­
myslem). 
Postava ztratí 1 úroveň Zkušenosti, 
jako by ji zasáhl duch (u po�tavy na 
I úrovni hys mčl hodit ještě jednou, 
ahy ses vyhnul nečestné "okamžité" 
smrti) 



Poklady 

Zranění se budou hojit dvakrát déle 
než normálně a léčivá zaklínadla bu­
dou léčit jen polovinu. 

Všechny kletby je možné odstra­
nit pomocí zaklínadla Zlom kouzlo. 

cenu Je t řeba započíst do ceny 
šperku. 

Jen pro PJ ! 

Kromě takovýchto "obyčejných" 
šperků existují i zvláštní, velmi 
vzácné šperky, které jsou spojené s 
nějakou legendou nebo historií. Je­

Jiné kouzdné předměty: Můžeš jich cena pro některé lidi může být 
použít jakýkoliv alchymistův před- mnohonásobně vyšší než cena vyčte­
měl, nebo si m ůžeš nějaký kouzelný; , ná z tabulky. 
předmět vymyslet. Na povzbuzehí 
tvé fantazie ti tu nabízíme dva pozo­
ruhodné kouzelné předměty: 

U nestvůr je udána celková hodnota 
pokladu. Je jen na tobě, jakým 
způsobem budeš tuto hodnotu reali­
zovat - pokud se chceš tímto 
údajem řídit. Zvlášť pokud používáš 
pravidlo pro hmotnost, je váha po­
kladu veltce důležitá. 

Přílba změny přesvědčení - Tento 
předmět vypadá jako zdobená příl­
ba. Kdoko!Jv si jt  nasadí, okamžitě 
změní své přesvědčení (PJ ho vybe­
re náhodně). Toto zařízení je mož­
no sejmout pouze za použití zaklí­
nadla Zlom kouzlo a jeho majitel 
bude změně odporovat. Po sejmutí 
se nositeli vrátí původní přesvědče­
ní. PJ m ůže postavě dovolit c-)dstra­
nit přilbu, když splní zvláštní úkol. 
M agencrgie této přílby je 27 magů. 

Pytel požírač - Tento předmět vy­
padá jako obyčejný váček, ale všech­
no, co se do něj vloží, zmizí. Ka7.dý 
m ůž.e sáhnout dovnitř a obsah na­
hmatat, pokud lam ještě nějaký ob­
sah je! Pokud se nevyndá, během 
7-12 směn navždy zmizí. Pytel nebu­
de účinkovat na živé tvory, pokud 
nejsou úplnč vloženi dovnitř, což je 
mo/.né jen u velmi malých tvorů. J e­
ho magcncrgie je 1 3  magů. 

Obyčejný poklad 
Co se tý(�e pokladu obyčejného, 

m ů/.c být složen například z mincí, 
různých drahokamů, klenotů, zbra­
ní atd. Pokud si nejsi jistý při odha­
dování. cen drahocenností, můžeš 
použít tabulku šperků a tabulku 
drahokamů. 

U drahokamů postavám nikdy 
ncříkej, o jaký kámen se jedná. Pou­
ze jim ho popiš ( proto u nich uvádí­
me barvu) a nech na n ich, aby si 
zj istily, oč se jedná. 

Cena drahokamů roste prudce s 
jej ich velikost í .  Drahokamy v ta­
bulce váží kolem 1 mince. Kdyby by-

. ly dvakrát tak těžké, stály by asi de­
setkrát více. Drahokamy těl.ší než 4 
mince jsou však nesmírně vzácné, 
maj í  svá vlastní jména a nepovalují 
se jen tak po jeskyních. 

P ř i  určování ceny šperku muzes 
také vycházet z toho, že je zhruba 
5- 1 0  krát vyšší než cena kovu, z 

kterého j e  zhotoven ( 1  mn platiny 
stoj í  asi lO mn zlata). M noho šperků 
je  navíc zdobeno drahokamy a jejich 

TABU LKA HODNOTY SPERKU 
Hodnota 

l 000-20 000 
1 500-30 000 
2 000-40 000 
2 500-50 000 

l'i-íklady 

Prsten, Náušnice 
Náramek, Jehlice 

Diadém, Náhrddník 
Koruna, Žezlo 

Váha 

5 mn 
1 0 mn 
15 mn 
20 mn 

TABU LKA HODNOTY D R.\HOKAM U 
kámen 

diamant 

smaragd 
rubín 
opál 
perla 

korund 

topaz 

tyrkys 

barva 

čirý 
žlutý 

modrý 
červený 
zelený 
šedý 

zelený 
červený 
duhový 

bílá 
růžová 
černá 
čirý 

červený 
modrý 
fialový 
žlutý 

oranžový 
čirý 

žlutý 
modrý 

červený 
růžový 
hnědý 
modrý 

- 78 -

hodnota 

25 000* 
28 000* 
27 000* 
32 000* 
29 000* 
33 000* 
27 000* 
2 1  500* 
24 000 
lO 000 
15 000 
30 000 
1 5  000* 
Hí 000* 
1 8  000* 
1 9  500* 
2 1  000* 
25 000* 
12 000 
13  000 
1 3  000 
l (J  000 
15 500 
17 000 

10 000* 

kámen ba na hodnota 

p:-pts žlutozelený 3 500 
onvx černý 3 000* 
ncfrit zelený 3 000* 

šedý 5 000* 
granát červený 2000* 
jantar medový 900 
citrín zlatavý 2 500 
malachit zelený 2 500* 
akvamar ín azurový 2 000 

tyrkysový 2 500 
olivín žlutozelený 1 500 
achát pestrý 1 500* 
spinel moJrý I 000* 
amé ly�t ťiah\\'ý 800* 
vlta\·ín ze lený 400 
růže n ín rŮŽl)\ý 400 
křišťál čirý 300* 

u kamenů označených * je uvedena 
cena (lfl) t�pr;.�ccwaný kámen. Cena 
n e llpraCllYaného kamene je lOx 
mcn.�í: ncozn�tčené kameny se zpra-
viola neupracovávaj í 

ceny \' tabulce jsou jen přibli7.né a 
muhllU se •ýraznč lišit na obč strany. 



Jen pro PJ! 

Bestiář 
Na následujících stránkách na­

lezneš abecední seznam mnoha dru­
hů nestvůr. Mohou být přátelské ne­
bo nepřátclské , divoké a krotké, o­
byčejné a fantastické. Postavy se s 
nimi v jeskyních setkaj í buď Jako s 
ncpřátel i, s nimiž je třeba bojvat, ne­
bo naopak jako s vítanými společní­
ky či rádci. 

Záleží na tohč jako Pánu jesky­
nč, jak budeš tyto ncstvůry používat . 

Popis nestvůry 
Údaje o nestvůrách jsou uvádč­

ny ve stále �tejném, přesně určeném 
pořadí. Popis nesl vůry vypadá 
taktu: 
Jmťno nestvůry 
�ivot aschop.: 
Utnčné číslo: 
Obranné číslo: 
Odolno�t: 
Ve likost : 
Bojovnost : 
Rychklsl: 
Inte l igence: 
Přcsvčdú:ní: 
Poklady: 
Zku�cno�t : 

S lovní p o pis, v kterém j�ou vy­
�vět kny zvláštní schopnost i apod. 

V tétll kni1.c jsou \·šcchny popi­
Sll\'ané údaje vysvčt kny. Pksto se k 
nim j6.tč stručně vrátíme, ahy nc­
vt.n ikly ;l.ád né nejasnost i . 

Jméno nestvůry - zde je uveden 
druh nestvů ry, o kterou se jedná. Na 
prvním místč je podst atné jméno z 
ná1vu druhu (heslo zní např. Nelo­
pýr, obří - nikoliv Obří nctopýr) . 
Hesla jsou řazena podle abecedy. 
Vyj ímkou jsou nestvůry, které patří 
k nčjaké včtší skupinč, například 
drac1. Ty jsou uvedeny všechny po­
hro madě, setříděné podle života­
schopnosti . 

V popisu n vůr najdeš i odka­
zy na nestvůry, které v tomto sezna­
mu ncnajdeš. Jedná se u ncstvůry z 
DrD pravidd pro pokroči lé . 

Životaschopnost - vyjadřuj e sílu a 
nezdolnost nc stvůry; je to jakási ob­
doba úrovnč u postav. Ncjdůlcži­
ti::jší věc, ke které životaschopnost 
slnuží, je s tanovení počtu životů. 
(Počet životi't jl.:dnotlivých l.:Xcmplá­
ři't téhož druhu ncstvůry se tot iž sa­
mozřejmé mŮŽl.: lišit). Zivotaschop­
nost určuje , ko l ikrát 111usíš hod it 

lklO abys dostal počet životů ne­
stvůry. Př itom platí jedno zvláštní 
pravidlo : padne-li ti deset nebo de­
včl, hod nepočítej a házej znovu. Do 
počtu životů se počítají jen čísla od 
JCdné do osmj. Není nutné brát do 
úvahy bonus (nebo post ih) za 
odo!nol>t, ale mi'tžeš to udč lat, jestli 
chčé.�: 
•PŘÍKLAD: Je-[i životaschop­

nost nestvůry 3, házej třikrát de­
setistčnnou kostkou. Počet živo­
tů bude v roz-'iahu 3-24. 

U životaschopnost i může být ta­
ké nějaká úprava - bonus či postih, 
o který se výsledný počet životů 
upraví . 

Například: životaschopnost 
2 + 2 znamená: hoď 2k 1 O (ale ncpo­
čítej hody, kdy padlo 9 nebo 10) a k 
výsledku jdtč přičt i 2. 

Někteří tvorové jsou tak slabí, že 
nedosáhli ani první, nejnigí úrovnč 
životaschopnosti. Potom je u nich 
napsáno V2 ( 1 -4 :l.ivotů ). 

Každý tvor má v/.dy alespoň je­
den život. 

Útočné číslo - je zde uvedeno 
útočné číslo pro boj tváří v tvář . J e  
udáno buď jako útočné číslo lome­
no út očnost nebo jako součet bonu­
su za sílu a �íly zbraně lomené 
útočností. Prvn í způsob se používá u 
nestvůr, u ktc.:rých l1e těžko rozli..�it 
mai nl.:<,tvůrou a z_braní 
například u rosolové krychle nebo 
nevidčn� ch. Pokud ncstvůry použí­
vají sv� přirazen� zbraně (pařáty, 
ruby apod.), je síla zbranč 
konkrétně stanovena, přičtena k 
bon usu za sílu - a v závorce j e  
napsá,no, o jako,u zbraň se jedná. 
ePŘI KLAD: Utočné číslo: ( + I 

+ 4/ 1 )  = 5/1 (kusadla) zname­
ná, že tvor má bonus za sílu + 1 
a útočí kusadly jako zbraní se 
silou 4 a útočností + 1 .  

Pokud jsou touto zbraní pařáty a 
zuby (což je nejčastější), jsou uvede­
na pouze čísla - a zmínka o tom, že 
se jedná právč o pařáty a zuby je až 
ve slovním popis u. 

Například (- 1 + 2/1, 2/1, 3/0) = 
1/1 , 1 / 1 ,2  znamcnú, že tvor během 
jednoho kola stihne zaútočit občma 
svými pařáty a navíc kousnutím 
(kromě toho je vidět, 7.e má postih - I  
za sílu). 

Ncstvůra s více útoky za kolo 
může každou svou zbraní útočit na 
jiného ncpřítcle (jedním pařátem na 
Jednoho z družiny, druhým pařtltem 
na j iného apod.), pokud je ales_eoň 
tak velká jako nejvčtší z n ich . (Po­
kud je menM - např. nějaký hmyz: 
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- potom na více než jednoho ne­
příte le prostě nedosáhne) . 

Pokud je za bonusem za sílu na­
psáno " +  síla zbranč", doplň sám z 
tabulky zbraní sílu té zbraně, kterou 
chctš, aby tvá nestvůra používala. 

Za údaji útočného čísla může 
být poznámka: " +  zvl.". Znamená 
to, že ncstvůra má navíc k normální­
mu útoku ještě nějaký zvláštní útok 
- např. ochromení, jed apod. 
Zvlá.�tní útok je vysvčtlen ve slovním 
popisu nestvůry; tam je i napsáno, 
jakou kostkou musíš házet (včtšinou 
je to 1 k JO, protože se zvláštním úto­
kem se nejčastěj i pracuje, jako hy to 
byla past, která spustí po prvním 
úspčšném ncstvůřině útoku) . 

Nestvůra konečnč také může 
mít více útočných čísel v řádkúch 
pod sebou; potom to znamená, že 
má na výbčr více druhů zbraní, ale 
nemůže je použít všechny zároveň v 
jednom kule. 

Všechna tato útočná čísla platí 
jen pro snubnj tvúi·í v tvář! 

Pokud potřebuješ útočné číslo 
pro stře lné a vrhací zbraně použí­
vané na dálku, pt�dívej se o řádek 
ní:l.., kde je obranné čí�lo: najdeš tam 
bonus za ohratno�t, a ten vezmeš a 
přičte.� k nčmu sílu pouíité střelné či 
vrhací zbraně. 

Jen vyj ímečnč je u nestvůr pou­
žito útočné číslo založené na obrat­
nosti: stalo se to pouze v případě, že 
nestvůra vrhá na občti nčjakou svou 
přirozenou zbral1 (např. stříká olej ) . 

Obranné číslo - skládá se z kvality 
zbroje a bonusu :t.a obratnost . 

Například Obranné číslo: ( + 1 
+ 2) = 3 znamcn{l, že kvnlita zbroje 
tvora je 2 (čili jakús i zrohovat člá ki't­
že apod. s účinností jako vatové hr­
oční), ale díky obratnosti + 1 stoup­
ne obranné číslo na 3. 

Kvalitu zbroje mi'tžeš upravit, 
pokud uznáš za vhodné obléknout 
tvora do brnění. 

U nčkterých nestvi'tr není obran­
né číslo rozepsáno jako součet kvali­
ty zbroje a bonusu za obratnost. U 
tčchto nestvůr ncrná smysl o tako­
vých údajích mluvit (týkií se to na­
příklad rosulové kryc hk) . 

Odolnost - udávií odolnost netvo­
ri't . Budeš ji potřebovat pokud bude­
te používat nepovinné pravid lo o 
bojeschopnost i a pro rozličné hody 
proti  past i. 

Ve starších verzích pravidel je 
místo odolnost i uvádčna pro zejd­
nodLL�cní tzv. "Mel vyřazení"; tj. nej­
men.ší počet životů se kte rým může 
nestvůra bojovat. Z meze vyřazení 
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bylo možno přibližně určit odolnost 
nestvůry a to následujícím způso­
bem: Mez vyřazení O odpovídala 
odolnosti 17-2 1 ,  mez vyřazení I 
odolnosti 1 2- 16, mez vyřazení 2 
odolnost i 6- 1 I, mez vyřazení 3 odol­
nosti 1-5. 

Zkušenost - o přidělování zkuše­
nosti viz kapitola Zkušenost na stra­
ně 30 a též závěr druhého vzorového 
dobrodružství. 

Seznam nestvůr 
Červ 

Velikost - použitá stupnice je j;tf;J'lé'· �ivotaschop.: závisí na délce 
ná jako u postav; podívej se do Ta- Utočné číslo: závisí na délce 
bulky velikostí na straně 23příručky Obranné číslo: O 
pro hráče. Odolnost: 1 1  
Bojovnost tato veličina Velikost: B-E 
vyjadřuje, jak je tvor zuřivý a touží Bojovnost: 12 
po boji. Podrobně je to vysvětleno Ryc�lost: 15,5,20 
na straně 67. Inteligence: O 

Bojovnost se používá hlavně u Přesvědčení: neutrální 
nestvůr nesouvisejících s dějem - a Poklady: 500/0 
to v případě, že chceš jejich reakci Zkušenost: závisí na délce 
Uestli tJU�ou

_ 
utíka.�, �jedná�at či Červ je velký a _bílý, případně rovno� _?OJ_?Va�) urc�t n�_hodne. �o- částečně průsvitný. Zije ve vlhkých kuJ ':la.� pr!pr:venou n�Jakou ���o- hlubokých šachtách nebo studních. you h�u p�íbeh�! k��r,Y by �act _v Na tčle má přísavky, které mu u­Jeskyn� _mel! pro_ztt, nd �e spts logt� možňují plaztt se i po kolmých stč­k?u dCJe �ez_ nah.odou a �a re�kct nách. Je to masožravce; dokáže po­vu

_
bec

.
nchazeJ. Mel bys z m vychaze� hltit obrovské množství potravy na­h��vně v_ �obě, k?� dobrodru!stvt ráz a žít z ní potom celé měsíce. V pnpravu�:s, , a vyb�rat P<:dle_ m ��- jeho doupěti je možné najít ně.ktcré stvu?• . Jake 

. 
P?t�ebujes qes!hze neorganické zbytky obětí: zbraně, �hce�, a�y nes�vu

-
�a syostava�t vy- kovy a šperky. .Je�naval�,, vyber �� něJakou s mzkou Cerv útočí tak, že celým povr-bojovnostt - a naopak). chem těla vypouští lepkavou teku-

Rychlost - udává rychlost při chůzi 
v sázích za smčnu, potom rychlost v 
sázích za kolo při boji a rychlost v 
sázích za kolo při běhu (při útčku). 
Pokud začínáte Dračí doupě hrát, 
využijete zpočátku asi nejvíce třetí 
údaj - a to jak pro útčk, tak pro 
pronásledování. 

Inteligence - je důležitá při určo­
vání vlivu některých kouzel či nad­
přirozených schopností na ncstvůru. 
Navíc se podle ní můžeš řídit při 
přípravě dobrodružství a výbčru 
vhodných nestvttr. 

tinu, která okam/.itč zlllhnc a oběti 
znemožní pohyb (týkú se to všech 
postav, které jsou během tohoto ko­
la v jeho dosahu; jako obvykle se 
hází na útok i na obranu). Zasažená 
postava může být dost často ztuhlou 
hmotou i zadušena. Bčhem dalších 
1 -6 kol se červ kl: svému zajatci otočí 
ústním otvorem; pokud jej do té do­
by nikdo neoJtáhl do bezpečí nebo 
zvenčí nerozpáral slupku, červ jej ve 
třech kolech rozleptá svými slinami. 
(Osvobodit se vl'!_stními silami pos­
tava nedokáže.) Cerv nemá ani zví­
řecí inteligenci a v důsledku toho 
témčř :ř.ádný pud sebezáchovy. Do­
kud je potenciální potrava na blízku, 

Přesvědčení - o přesvědčení platí nikdy z boje neuprchne _ ale jak-totéž co o přesvědčení pnstav. mile se dru/.ina vzdálí, velice rychle 
Poklady - zde je uveden typ pokla­
du; na prvním místč je uvedena hod­
nota pokladu ve zlatých mincích 
(konkrétní pkdmčty, které jej bu­
dou představovat, vyber sám). Na 
druhém místč je celková hodnota 
magcncrgie kouzelných předmětů, 
které poklad ohsahuje. V žádném 
případč se těmito údaji nedej spou­
tat při svých záměrech s postupem 
postav na vyšší úrovně. Je-li to nut­
né, i v útrobách obří krysy lze najít 
drahokam za pčl tisíc zlatých. 

(během 1-G kol). zaleze zpátky do 
svého doupěte. Utočí naprosto sle­
pě - a sotva vycítí, /.c ulovil něja­
kou občť, otočí se k ní a začne ji 
požírat. Při žraní se vlní a pohybuje 
a tímto pohybem může postavy za­
sáhnout; proto se hází n.a útok po­
každé, kdy/. červ získá iniciativu, do­
kud jsou postavy v hlízkosti, a proto 
také útočné číslo v jeho případě zá­
visí na délce. Počítej dva body za 
kaž.dý sáh délky. 

Je možné na nčho útočit všemi 
druhy zbraní včc;tnč střelných. Živo­
taschopnost ( a  tím i počet životů) 
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červa také závisí na délce. Jedna 
úroveň životaschopnosti odpovídá 
dvěma sáhům délky. 

Zku.<ienost za červa také závisí 
na délce. Za každou úroveň živo­
taschop nosti přibude navíc ( 10 x 
úroveň) bodů zkušenosti (tj. za 1 .  
úroveň životaschopnosti bude 1 0  zt, 
za 2. úroveň 2x10 + 10 = 30 zt, za 
třetí úroveň 3x10 + 30 = 60 zl atd.) 
Dikobraz obří 
�ivotaschop.: 
Utočné číslo: 

Obranné číslo: 
Odolnost: 
Velikost: 
Bojovnost: 
Rychlost: 
Inteligence: 
Přesvědčení: 
Poklady: 
Zkušenost: 

2 
( + I  + 4/- 1 )  = 
5/-1 (osten) 
( + 1 + 6) = 7 
1 2  
B 
5 
20, 1 ,5 
1 
neutrální 
ntC 
70 

J.e to dikohraz dlouhý asi 1 ,5 sá­
hu. Ziví se především kopromlasky 
a hady, občas ale také uloví orka či 
hobita. <I družinu o více postavách 
sám nezaútočí, ale často dojde k bo­
ji, neboť dikobraz je vyhledávaným 
úlovkem pro alchymistu - jeho ost­
ny obsahují 1 -6 magů, ovšem pou/.i­
telných jen k výrobě jedů či jiných 
lektvarů. Když je dikobraz napaden, 
brání se urputné a je velmi nebez­
pečný. Zvláštní útok: Dikobraz mů­
že v každém kole vystřelit 1 . osten, 
který může postavu ochromit. (Toto 
ochromení počítej jako past o ne­
bezpečnosti 5; použitou vlastností je 
odolnost. Pokud postava v hodu ne­
uspl: je, ochromení trvá 1-6 smčn.) 

Přes ostny je ho také velmi těžké 
poranit. 
Dr..tk 
Draci jsou velice stará rasa velkých 
okřídlených ještěrů. Dávají před­
nost ;řjvotu na opuštěných a uzav­
řených místech, kde potkají co nej­
méně lidí. Přestože se liší barvou 
svých šupin, mají mnoho věcí spo­
lečných. Rodí se � vajec, jsou ma­
sožravci, mají dech é zbraně, milu­
jí poklady a udčlaJ �echno, aby si 
zachránili život, i kqyby se museli 
vzdát. Dechové zl:f'JahČ, poklady a 
krocení draků budou dále vysvčtle· 
ny podrobněji. MnohÓ._draků žije 
stovky nebo tisíce let. Kvůli své 
dlouhé historii mají sklon podceňo­
val mladší rasy, jako jsou např. lidé. 
Zmateně zlí draci občas berou za­
jatce, ale zpravidla je okamžitě zabi­
jí a snčdí. Neutrální draci na druži­
nu zaútočí nebo jí také vůbec nebu­
dou věnovat pozornost. Ale zá-
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konně dobří draci (kteří se objeví v 
dalších dílech těchto pravidel) mo­
hou družině skutečně pomoct, po­
kud jsou postavy hodny této velké 
pocty. PJ by měl mít při hraní draka 
na zřeteli, že i nejhladovější drak je 
dosl ješitný na to, aby se zastavil a 
poslouchal lichocení (pokud ha nčj 
někdo neútočí). 

Při střetnutí s postavami na níz-· 
ké úrovni Gako jsou ty, které se vy­
skytují v tčchto pravidlech) je třeba 
postupoval opatrně, protože draci 
JSOU neobyčcjnč mocné nestvůry. 
Doporučujeme používat jen nej­
mladší a nejmenší draky, dokud se 
postavy nedostanou na vyšší úroveň 
zkušenosti. 

Zran�ní Dračím dechem: Všichni 
draci mají navíc k útoku pařáty a 
kousnutím zvláštní útok, kterému se 
říká "Dračí dech". Tuto zbraň může 
drak použít každý den třikrát. Drak 
vi.dy vede první úto,k svým Dechem. 
Při tomto útoku je Utočné číslo stej­
né jako počet životů draka. 

Po prvním útoku Dechem může 
drak zaútočit pařáty a kousnutím. 
Jestliže to chceš určit náhodnč, hoď 
1k6: 

1-3: drak zaútočí kousnutím a 
pařáty 
4-(J; zaútočí znovu Dechem. 

Tvar Dechu: Dračí dech mu/� nahý­
Vtll lří rtt7ných tvarů: přímky, kužcÍu 
ncho oblaku. 

Kužel začíná u drakovy hlavy 
(kde je I sáh �iroký) a ro7J;iřujc se, 
dokud není široký 9 1.áhů na druhém 
konci. Například.Dech bílého draka 
zasáhne prostor ve tvaru 24 sáhů 
dlouhého ku7.clc se tilkladnou o 
průmčru 9 sáhů. 

Přímka začíná u drakovy hlavy, 
odkud míří přímo na občť (dokonce 
i dolů). Už u svého zdroje je přím­
kový Dech I sáh široký. 

Oblak vytryskne z drakovy tlamy 
a rozprostře se přímo před drakem 
do výšky 6 sáhl't nad plochou 15x l2  
sáhů kolem jchjcílů. 

Zbran� pro bnj s draky: Je možné 
pou/.ít jakékClli-.. .;rhraně. Ovšem: na 
draky nikdy n'cptt!-.obí zhraně po­
dobné jejich Dechu. 
eNapříklád černého draka ne­

zraní ani /.ádná kyselina, ani ne­
stvůry, které útočí leptáním Ga­
ko např. zelený hlen) - a ob­
vykle si takových vl:cí ani ne­
všimne. 

Mluvení: Draci jsou inteligentní a 
ohčas umí mluvit. Takový drak je 

potom také schopen používat mágo­
vých zaklínadel v záVIslosti na m�e­
ncrgii, kterou má k dispozici. 

Spící draci: Často se může stát, že 
drak - pol<ud je  ve svém doupěti 
- spí. Rozhodm o tom podle situa­
ce ,<l svých �ámčrů. Pokud spí, je 
mcri.né na něj zaútočit v jednom kole 
(s bonusem + 2 k útočnému číslu 
postav), během kterého se probudí. 
V druhém a dalších kolech probíhá 
boj normálně. 

Je samozřejmé také možné, že 
drak spánek jenom předstírá a kout­
kem oka pozoruje blíž.ící se postavy; 
v takovém případě se na nč může 
nečekané vrhnout, když přijdou na 
dosah. 

Wk: Údaje uvedené v popisech draků 
se vz1ahuJÍ na průmčrnč staré exemp­
láře. M ladší draci jsou menší a mají 
ménč pokladu - a starší jsou naopak 
zase větší a mají více pokladu. Mladší 
draci mají obvykle Životaschopnost o 
3 menší, než je uvedená hodnota - a 
starší, větší draci mají naopak Živo­
taschopnost o 3 včtší. 

(Stejně tak i obranné číslo závisí 
na včku; bčhcm času totiž drakovi 
narůstá stále tlust�í kůže, takže jeho 
kvalita zbroje se zvyšuje. Průmčrná 
kvalita zhroJe pro dračí kůži je 9 -
ak u mladších draků to mů/..c být o 
jednu méně a u starších naopak o 
jednu dcc.) 

Poklad: M ladší draci mohou mít 
třeba i jenom čtvrtinu nebo polovinu 
uvedeného pokladu, zatímco starší 
draci mohou mít až dvojnásobek 
uvedeného obnosu. Dračí poklad je 
jenom v jeho doupěti. Tato dourata 
zůstávají zřídka nestřežena a JSOU 
dobře ukryta, aby je nebylo možno 
snadno vypátrat. 

Náslcdují údaje:_ pro tři konkrét­
ní draky: Bílého, Cerného a Zele­
ného: 
Bílý drak 
Ž,ivotaschop.: 
Utočné číslo: 

Obranné číslo: 
Odolnost: 
Velikost: 
Bojovnost: 
Rychlost: 

Inteligence: 
Přesvědčení: 
Poklady: 
Zkušenost: 

12  
( +2 + 
10/2, I0/2, 14/2) = 

12/2, 1 2/2, 16/2 
( + 3  + 9) = 12 
16 
E 
8 
30,20,30 (při letu 
80 sáhů za kolo) 
8 
neutrální 
60 000/20 
1450 
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Zvláštní informace: 
Výskyt: Chladné oblasti 
Dech: Mráz 
Tvar dechu: kužel 
Velikost dechu 24x9 sáhů 
(délka x šířka): 
Magenergie: 18 magů 

Drak b'čhem jednoho kola stih­
ne zaútočit třikrát: dvakrát svými 
pařáty a jednou kousnutím. Navíc 
třikrát za den může pou7.ít svůj 
dech. Všeobecné informace o dra­
cích viz heslo "Drak". 
Čemý drak 
ž,ivotaschop.: 
Utočné číslo: 

Obranné číslo: 
Odolnost: 
Velikost: 
Bojovnost: 
Rychlost: 

I nteligcnce: 
Přesvědčení: 
Poklady: 
Zkušenost: 

1 7  
( + 3  + 

1 0/2, l0/2, 14/2) = 

13/2, 13/2, 17/2 
( + 4  + 10) = 14 
16 
E 
8 
30,20,30 (při letu 
85 sáhů za kolo) 
11 
zmateně zlé 
75 000/30 
2000 

Zvláštní informace: 
Výskyt: Bažiny, močály 
Dech: Kyselina 
Tvar dechu: přímka 
Velikost dechu IXxJ sáh 
(délka x šířka) 
M agenergie: 22 

Drak bčhem jednoho kola stih­
ne zaútočit třikrát: dvakrút svými 
pařáty a jednou kousnutím. Navíc 
třikrát za den může použít svůj 
dech. Všeobecné informace o dra­
cích viz heslo "Drak". 
Zelený drak 
Ž,ivotaschop.: 
Utočné číslo: 

Obranné číslo: 
Odolnost: 
Velikost: 
Bojovnost: 
Rychlost: 

Inteligence: 
Přesvčdčení: 
Poklady: 
Zkušenost: 

22 
( + 4  + 
J l/2, 1/2, 16/2) = 

15/2, 15/2,20/2 
( + 4  + 12) = I (Í  
16 
E 
10 
30,20,30 (při let u 
90 sáhů za kolo) 
15 
zmatené zlo 
xo 000/40 
3500 

Zvláštní informace: 
Výskyt: Džungle, lesy 
Dech: Otravný plyn 
Tvar dechu: oblak 
Velikost dechu: (délka x šířka): 

15x l2  sáhů 
Magcnergie: 29 
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D rak během jednoho kola sti­
hne zaútočit třikrát: dvakrát svými 
pařáty a jednou kousnutím. Navíc 
t ř ikrát za den může použít svůj 
dech. Všeobecné informace o dra­
cích viz heslo Drak. 
Družina cizích postav (CP) 
�ivotaschop.: Podle úrovně 
Utočné číslo: Určuje se jako u 

Obranné číslo: 
Odolnost: 
Velikost: 
Bojovnost: 
Rychlost: 

Inteligence: 
Přesvědčení: 
Poklady: 
Zkušenost: 

postav hráčů 
l l  

Závisí na rase 
8 
Určuje se jako u 
postav hráčů 

ll 

Různé 
Různá 

Družina cizích postav (CP) mů­
že mít kteroukoliv třídu, úroveň a 
přesvědčení. Všechna pravidla, kte­
rá platí pro vlastní postavy, se vzta­
hují i na cizí postavy. Družinu CP je  
lépe před hrou vytvořit podrobně. 

V případě, že potřebuješ posta­
vy j iných povolání než těch, která 
jsou popsána v první části této kni­
hy, můžeš si vymyslet i j iná (bez blíže 
určených vlastností a zvláštníCh 
schopnosti) a vytvořit např. krále a 
jeho rádce, partu dřevorubců, ko­
čovnou hereckou společnost, 
hvězdopravce, družinu dvořanů na 
lovu nebo princeznu i s jejím služeb­
nictvem. Toto už ale nejsou cizí po­
stavy v pravém slova smyslu - a 
pokud dojde k boji  či jednání mezi 
nimi a družinou, použij pro ně popis 
uvedený pod heslem "Obyvatelé". Je 
ovšem možné, že mezi prostými oby­
vateli se bude skrývat nějaká sku­
tečná cizí postava - například pře­
vlečený zloděj. 

Většina družin (ať už CP nebo 
postav hráčů) se raději vyhne boji  s 
ostatními družinami a dá přednost_ 
souboji  se slabšími nestvůrami. Jako 
PJ se možná butkš --ehtí� vyhnout 
velké složité bitvě m�i dvčma dru­
žinami. Proto bude - kvůli jedno­
duchosti - lepší vytvořit družinu 
CP ze stejných postav, z jakých se 
skládá družina hráčů, plus 3-4 vá­
lečníci, aby hráče přešla chuť k boj i .  
Pokud jsou CP na takřka stej né 
úrovni Zkušenosti jako vlastní  po­
stavy, můžeme předpokládat, že 
maj í  stejné zbraně a vybavení. 

CP mohou hráčům nabídnout, 
že od nich koupí informace o jeskyni 
za 50-100 zlaťáků nebo že jim nao­
pak nějaké informace prodaj í (při­
bližně za stejný obnos). Obvykle se 
prodávaj í informace o spatřených 

nestvůrách, odhalených pastech, o 
schodištích nahoru a dolů a j iných 
zvláštnostech. Při rozhodování o ce­
ně by ses měl řídit hodnotou prodá-
vané informace. · 

Střetnutí s cizími postavami po­
skytují jak hráčům, tak PJ mnoho 
ptíW�itostí k hraní na hrdiny. Také 
tvě'řl realističtější část dobrodruž­
ství. Navíc se při nich daj í  hráči zís­
kat pro určité cíle, a tak formovat 
zápletku dobrodružství. V někte­
rých případech moh(l)U důvody 
střetnutí způsobit zmčny ve vedlej­
ších sálech jeskyně. V případě, že 
cizí postavy JSOU Návnada, PJ může 
umístit do vedlejšího pokoje harpyji 
nebo danou nestvůru v harpyji změ­
nit. Příslušným způsobem je nutné 
také změnit poklad. 

Střetnutí s lidmi představuje pro 
PJ mnoho práce, ale může být velmi 
zábavné. 

Možné důvody příchodu: 
1 .  Osamocení (a vyděšení) 
2. Návnada 
3. Na útěku 
4. Hledání přítele 
5. Hledání předmětu 
6. Jsou něčím j iným, než čím se 
zdaj í být 
7. Běží pr.yč 
8. Měli štěstí 

Vysvětlení důvodů příchodu: 

1 .  CP se vydali na dobrodružsví, ale 
zjistili, že jeskyně je nebezpečnější, 
než očekávali. Chtějí se přidat k VP 
družině. 

2. CP jsou návnada, ať už pod vlivem 
kouzla, nebo ovládaná blízkou ne­
stvůrou. CP se pokusí dovést druži­
nu k nestvůře, aniž ·by vzbudili po­
dezření. Nestvůra se může objevit, 
�dyž CP odvede pozornost družiny 
Jinam. 

3. CP byli vězni blízké nestvůry, ale 
podařilo se jim uprchnout. Maj í  má­
lo nebo žádné vybavení. Nestvůra se 
může brzy objevit, pokud o jejich 
útěku ví. 

4.'CP hledají přítele, o kterém kolují 
pověsti, nebo se ví, že .zmizel. Jejich 
přítel může být vězeň blízké nestvů­
ry. 

5. CP hledají nějaký zvláštní před­
mět, o kterém kolují pověsti nebo se 
ví, že je v jeskyni. 

6. CP nejsou obyčejní lidé. Mohou 
to být třeba lykantropové. P J U'rčí 
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druh nestvůr a pak si počíná obvyk­
lým způsobem. 

7. CP utíkají ze střetnutí s blízkou 
nestvůrou. Nestvůra j'e může pro­
následovat. 

8. CP jako jediní přežili nedávnou 
bitvu s netvory. PozůstatkX zbytku 
jejich družiny Je možné naJÍt v blíz­
kém doupěti netvorů. 
Gorgona 
ž_i otaschop.:  
Utočné číslo: 

Obranné číslo: 
Odolnost: 
Velikost: 
Bojovnost: 
Rychlo t: 

Inteligence: 
Přesvědčení: 
Poklady: 
Zkušenost: 

4 
( + 2  + 
3/1,3/1,4/1 ,2/-1 = 
5/1,5/1,6/1 ,4/-1 
3 
13  
B 
1 1  
20, 10,25 (při letu 
50 sáhů/kolo) 
17 
zákonné zlo 
750 
250 

Gorgony jsou kouzelné nestvůry 
zranitelné pouze kouzlem nebo 
kouzelnou zbraní. (Kouzlo Mágův 
velký mix z nich udělá nikoliv bílko­
vinný roso� nýbrž kámen.) Ve stře­
dověké architektuře jsou zobrazo­
vány jako ohavná zvířata s rohy, 
pařát tesáky a křídly. Jejich kůže 
často vypadá přesně jako kámen a 
často se zamčň1,1jí za sochy. Gorgony 
jsou velmi lstivé a inteligentní. Za­
útočí takřka na všechno, co se k nim 
přiblíží. 

jednom kole útočí současně 
oběma pařáty, kousnutím a rohem 
(útočná čísla v popisu jsou seřazena 
v tomto pořadí). PJ doporučujeme 
nepoužívat gorgony, dokud hráči 
nemaj í  alespoň jednu kouzelnou 
zbraň. 
IJarp)je 
�ivotaschop.: 
Utočné číslo: 

Obranné číslo: 
Odolnost: 
Velikost: 
Bojovnost: 
Rychlost: 

Inteligence: 
• Přesvědčení: 

Poklady: 
Zkušenost: 

3 
(O + 2/ 1 ,2/ 1 )  = 
2/ 1 ,2/1 + zvl. 
nebo 
(O + 
2/1 ,2/1,3/0) = 
2/1 ,2/1 ,3/0 
(:1 + 1 ) = 0 
1 2  
A 
7 • 

20,5, 15 ( při  letu 
50 sáhů/kolo) 
18  
zákonné zlo 
750 
100 

• 
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Harpyje jsou napůl orlové a na­
půl ohavné ženy. 

Zvláštní útok: Svým ZJ?Íváním k 
sobě lákají tvory, zabíjejí Je a poží­
rají. Tvor, který zaslechne harpyjin 
zpěv, je k ní neodolatelně přitaho­
ván - a spěchá k ní svou nejvyšší 
možnou rychlostí nejkratší možnou 
cestou. Zpěv počítej jako past s ne­
bezpečností 8 (1k10 + úprava za 
inteligenci). Zpěv sám o sobě zraně­
ní nezpůsobuje - ale jakmile se po­
stava k harpyji přiblíží, ta ji začne 
požírat (přestože nyní harpyje zmlk­
ne, aby měla volnou tlamu, omáme­
ní stále trvá; přestane pusobit jedině 
buď až po uplynutí 1k6 směn nebo 
po smrti harpyje). S postavou počí­
tej, jako by měla obranné číslo O, a 
životy jí ubírej podle harpyjiných 
hodů na útok. Muže to také vypadat 
tak, že zmámené postavy harpyji ob­
klopí a ona je bude požírat střídavě. 

Harpyje během jednoho kola 
stihne buď útočit oběma pařáty a 
přitom zpívat, nebo útočit oběma 
pařáty a kousnutím (a přitom po­
chopitdně nezpívat). 

Pokud postava v hodu proti 
nebezpečnosti zpěvu u�pějc, už na 
ní tento den (následujících 24 ho­
din) harpyjina píseň nebude účinko­
vat. 
Hlen zelt>ný 
�ivotaschop. :  
Utočné číslo: 
Obranné číslo: 
Odolnost: 
Velikost: 
Bojovnost: 
Rychlost: 
Inteligence: 
Přesvědčení: 
Poklady: 
Zkušenost: 

2 
4 (padání) 
o 

19 
B 
7 . 
1 , 1 , 1  
o 
neutrální 
2 000/0 
10 

+ zvl. 

Zelený hlen většinou bývá přile­
pený na zdech nebo na stropě a bez 
hnutí čeká, až se přiblíží nějaká 
oběť. Ve chvíli, kdy pod sebou zare­
gistruje pohyb, se pustí a na oběť 
spadne. 

mezi hlen a oběť (pokud oběť stihne 
hlen zapálit, hrozí stejné nebezpečí 
ztráty 2-7 životu jak hlenu, tak jí; 
proto na obranu hází jak PJ za hlen, 
tak hráč za svoji postiženou postavu. 
Kvalita zbroje oběti se nezapočítá­
vá. Jestliže není zelený hlen do šesti 
kol nu;tev, oběť rozleptá. 
Hmy;-,. 

Brouk tygřf 
�ivotaschop.: 
Utočné číslo: 
Obranné číslo: 
Odolnost: 
Velikost: 
Bojovnost: 
Rychlost: 
Inteligence: 
Přesvědčení: 
Poklady: 
Zkušenost: 

2 
3 (kusadla) 
6 
17 
A 
8 
40,2,40 
o 

neutr-ální 
niC 
25 

Tygří brouci jsou obří, 1,5 sáhu 
dlouzí brouci s pruhovanými krov­
kami podobnými tygří kůží. Jsou to 
masožravci a obvykle se živí mou­
chou zlodějkou. Jsou známy přípa­
dy, že napadli a snědli dobrodruhy, 
které rozdrtili svými mocnými 
kusadly. 
Moucha zlodějka 
�ivotaschop.: 2 
Utočné číslo: 1 (kousnutí) 
Obranné číslo: 4 
Odolnost: 14  
Velikost: A 
Bojovnost: 8 
Rychlost: 30,100,100 (let); 5 

(pokud lt:ze) 
o 

neutrální 
Inteligence: 
Přesvědčení: 

10/0 
40 

Poklady: 
Zkušenost: 

Moucha zlodějka je obrovská, 1 
sáh dlouh"á moucha s černými a 
žlutými pruhy. Z dálky vypadá jako 
sršeň. Je to masožravec a může za­
útočit na dobrodruhy. Mouchy zlo­
dějky jsou trpěliví lovci. Často se 
skrývaJÍ ve stínech, aby mohly pře­
kvapit kořist ( 1 -4 na 1k6). Není možné ho zranit jinak než 

ohněm nebo mrazem. Okamžitě Ploštice zelená 
rozpouští plátno a kůži, dřevo a kov �ivotaschop.: 
v 6 směnách. Jakmile se dotkne ob- · Utočné číslo: 
nažcné pokožky, přilepí se a mění Obranné číslo: 
maso v zelený hlen. Není možné ho Odolnost: 

1/2 (1-3 životy) 
1 + zvl. 
2 
9 

seškrábat. Velikost: 
Když zelený hlen na někoho Bojovnost: 

spadne, může ho oběť spálit, zatím- Rychlost: 
co hlen rozpouští brnění a oděv. V Inteligence: 
případě, že se zelený hlen nespálí, Přesvědčení: 
změní svoji občť po uplynutí · Poklady: 
prvních šesti kol (1 minuty) bčhem Zkušenost: 
dalších 6 kol v zelený hlen. Zranění 
způsobené spálením se rozděluje 

A 
5 
5,3,1 0  
o 

neutrální 
niC 
5 
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Ploštice zelená se podobá třicet 
coulů dlouhé ploštěnce mléčné. Má 
jedovatá kusadla, která sice nemo­
hou příliš nebezpečně zranit, ale 
pokud postavu zasáhnou, vyvolají 
částečné ochromení. 

Zvláštní útok: částečné ochro­
mení. Pokud je postava zasažena, 
má mimo ztráty ž1votů ochromenou 
příslušnou část těla na 2-7 směn a 
tím se na tuto dobu sníží její obran­
né i útočné číslo o 1. 
Hroznýš skalní 
�ivotaschop.: 
Utočné číslo: 

5 
( + 4  + 3/-1) = 

7/-1 (zuby) 
( + 4  + 5/- 1 )  = 

9 (škrcení) 
Obranné číslo: 5 
Odolnost: 9 
Velikost: C 
Bojovnost: 8 
Rychlost: 30,100,80 
Inteligence: 1 
Přesvědčení: neutrální 
Poklady: 10/0 
Zkušenost: 600 

Tento 6 sáhu dlouhý had má 
spirálovitě uspořádané hnědé a žlu­
té šupiny. Nejdřívc útočí kousnutím 
(které samo o sobě méně nebezpeč­
né než kousnutí tvora odpovídající 
velikosti, neboť had má malou 
tlamu). 

Zvláštní útok: škrcení. Jakmile 
je had úspěšný při kousnutí, ovine se 
kolem své oběti a v témže kole ji 
začne škrtit. Toto škrcení počítej v 
tomto a následujících kolech jako 
útok tvora s útočným číslem 9; oběť 
má obranné číslo O. Může se bránit 
jen v tom případě, že před kousnu­
tím mčla v ruce nějakou jednoruční 
zbraň; v situaci, v Jaké se právč na- . 
chází, se totiž nepředpokládá, 7.e by 
byla schopná hledat a vytahovat meč 
apod. 
Huňáč modrý 
�ivotaschop.: 
Utočné číslo: 

Obranné číslo: 
Odolnost: 
Velikost: 
Bojovnost: 
Rychlost: 
Inteligence: 
Přesvědčení: 
Poklady: 
Zkušenost: 

4 
(O + 2/1,211) = 

2/1,2/1 (drápy), 
zvl. 
6 
9 

A 
10  
60,20,70 
1 
neutrální 
300/7 
150 

H unáči modří jsou magičtí tvo­
rové s očima, které ve tmč modře 
září. Jsou dlouzí asi sáh, připomínají 
kočkovité šelmy a mají modrou srst. 
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Narozdíl od huňáče zeleného nedo­
vedou měnit svůj tvar. NeP.oužívají 
zbraně; pokud dojde k boji, budou 
útočit svými drápy. 

Zvláštní útok: akumulace mage­
nergie. Huňáči nejsou příliš inteli­
gentní a nemají žádný výběr zaklí­
nadle!. Mohou aJe "vysávat" mage­
nergii, kterou kouzelník či hraničář 
získali ten den (netýká se to alchy­
mistových předmětů, protože tam je 
magenergie vázaná). Každý huňáč 
může "pohltit" během 1 kola nanej­
výš 1 mag - ale je lhostejno od ko­
ho; postupně muže sbirat od růz­
ných postav. Jakmile nasbírá 3 
magy, v následujícím kole z jeho očí 
mohou vyšlehnout modré blesky 
(viz kouzelníkovo zaklínadlo modré 
blesky, strana 45). 

V jednom kole může huňáč úto­
čit buď modrými blesky, nebo 
drápy. 
Chameleón obří 
;?ivotaschop.: 
Utočné číslo: 

Obranné číslo: 
Odolnost: 
Velikost: 
Bojovnost: 
Rychlost: 
Inteligence: 
Přesvědčení: 
Poklady: 
Zkušenost: 

5 
( + 2 + 5/1,5/1) = 
7/1,7/1 (pařáty) 
( + 2  + 3/-1) = 
5/-1 (roh) 
( + 2  + 3/-2) = 
5/-2 (ocas) 
( + 2  + 3/-3) = 
5 Gazyk) 
( + 2  + 6/ + 1 ) =  
8/1 (kousnutí) 
5 
14 
c 

7 
40,15,50 
1 
neutrální 
10/0 
600 

Obří chameleón je dva a půl sá­
hu dlouhý ještěr, který umí měnit 
barvu podle svého okolí. Při hodu 
1-5 (na 1k6) překvapí své protivníky. 

Tento tvor může zaútočit mnoha 
různými způsoby. V jednom kole 
stihne buď útočit současně oběma 
pařáty, nebo svým rohem, nebo mů­
že omráčit své nepřátele ocasem (o­
cas postavu příliš nezraní, ale zato ji 
na 2 + ( I - 18)kol vyřadí z boje. Bě­
hem té doby ji chameleon může 
zranit kousnutím. 

Chameleon může též vystřelovat 
svůj lepkavý jazyk až do vzdálenosti 
2 sáhů. Životy oběti se neodečítají, 
protože jazyk sám žádné zranění ne­
způsobuje, ale v případě úspěšného 
zásahu si obří chameleon během 
dalšího kola přitáhne oběť k sobě a 
zraní ji kousnutím (podobně, jako 
kdyby byla omráčená). Pokud ji 

někdo nezachrání nebo se nepro­
bere včas, pravděpodobně ji sežere. 
Chřestýš obří 
;?ivotaschop.: 
Utočné číslo: 

4 
(O + 3/-1,3/-1 = 

3/-1,3/-1 (zuby) + 
zvl 

Qb:ranné číslo: 6 
dďolnost: I O 
Velikost: C 
Bojovnost: 8 
Rychlost: 25,70,40 
Inteligence: 1 
Přesvědčení: neutrální 
Poklady: 10/0 
Zkušenost: 250 

Obří chřestýš je 3 sáhy dlouhý 
had s hnědými a bílými šupinami 
uspořádanými v károvaném vwru. 
Na konci ocasu má suché šupinaté 
chřestítko, kterým často třese, aby 
vystrnadil vetřelce nebo útočníky, 
kteří jsou příliš velcí na to, aby se 
nechali sežrat. 

Chřestýš kvůli své rychlosti 
stihne zaútočit kousnutím dvakrát 
za kolo. 

Zvláštním útokem chřestýše je 
jed. Tento jed je smrtelně nebez­
pečný (ncbezpečno� 6, síla 3-
18/smrt); postava hází proti jedu po 
prvním kousnutí a pokud přežije, 
Jed tohoto exempláře chřestýše jí už 
neublíží. 
Kanibal 
:?ivotaschop.: 1 
Utočné číslo: O + síla zbraně 
Obranné číslo: ( + 3 + 1) = 4 
Odolnost: 1 1  
Velikost: B 
Bojovnost: 4 
Rychlost: 40,10,30 
Inteligence: 7 
Přesvědčení: .zmatené zlo 
Poklady: 100/5 
Zkušenost: 40 

Je to člověku podobná bytost 
černé pleti. Bojuje oštěp em či fou­
kačkou, která je sice málo průrazná, 
ale zato jsou šípy namočené v jedu 
(Foukačka má útočné číslo 5, ale při 
zásahu vždy zraní pouze za I život; 
jako jed použij kurarc). Kanibalové 
se vyskytují na ostrovech nebo v hus­
týchpralesech v tlupách 3-30 lidí. 

Ziví se především lidmi, v přípa­
dě nouze ne pohrdnou ani kudůky či 
hobity; s krajním odporem jsou 
ochotni živit se i zvěřinou. 

Kanibalové bydlí ve vesnicích o 
několika chýších, ve které bývá 10-
60 bojeschopných mužů. Jestliže se 
družině podaří tuto vesnici dobýt, 
mohou v šamanově chatrči (pozná 
se podle vybavení - usušené lebky, 
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rituální předměty) najít 1-6 kouzel­
ných předmětů. (Pro zpestření hry 
můžeš šamana vytvořit jako CP a 

přisoudit mu 1-6 kouzelníkových či 
hraničářových kouzel nebo alchy­
mistových předmětů.) 
Kopromlask 
;?ivotaschop.: 
Utočné číslo: 
Obranné číslo: 
Odolnost: 
Velikost: 
Bojovnost: 
Rychlost: 
Inteligence: 
Přesvědčení: 
Poklady: 
Zkušenost: 

1 
3 (zuby) 
3 
5 
A 

12 
20,3,5 
o 
neutrální 
DIC 

1 0  
Kopromlaskové jsou neužiteční 

obtížní tvorové, kteří postavám 
pouze ztrpčují život. Jsou to zelení, 
30-60 coulů dlouzí červi. 

Kopromlask se vyskytuje téměř 
všude, kde se bojuje. Ziví se totiž 
krví a ostatním odpadem z pobitých 
nestvůr či postav. Objevuje se do 3 
smčn po bitvě. 

Je velmi nesnášenlivý: pokud se 
tam tou dobou vyskytuje ještě někdo 
živý, útočí mu na nohy s překva­
pením a prvním automatickým zása­
hem za 1 život. Postary by se v tu 
chvíli měly rychle vzdáltt, neboť ko­
promlaskové se vyskytují v hejnech 
o 3- 18 kusech a boj s nimi neskýtá 
postavám nija�é výhody. Chtějí-lt se 
jich postavy zbavit, musí se vzdálit z 
místa bojiště a někde se důkladně 
umýt od krve své i cizí. Jinak si ne­
mohou být nikdy jisti, kdy na ně zno­
vu nějaký kopromlask zaútočí. 
Kožožrout 
:?ivotaschop.: 
Utočné číslo: 
Obranné číslo: 
Odolnost: 
Velikost: 
Bojovnost: 
Rychlost: 
Inteligence: 
Přesvědčení: 
Poklady: 
Zkušenost: 

I 
pouze zvl. 
o 

1 
1 -5 coulů 
I 
o 

o 

neutrální 
nic 
10 

Tento tvor na první pohled vy­
padá jako drahokam, pouze na 
omak je teplý. 

Zvláštní útok: požírání. Kožo­
žrout číhá na dobrodruhy mezi po­
klady nebo i samostatně na místech, 
kde bývají drahokamy. Obyčejně jej 
hrdinové seberou a strčí do tlumo­
ku. A teď přichází kožožroutova 
chvíle - živí se totiž kůží, a přede­
vším tou, ze které jsou tlumoky. Ků­
ži však rovnoměrnč vstřebává, což 
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má zvláštní efekt - v tlumoku se 
nedělají díry, a po 5-10 směnách se 
při nějakém prudkém pohybu po­
stavy (boj, útěk, skok) tlumok náhle 
zcela rozpadne a všechny věci se vy­
sypou, případně rozbijí. Kožožrout 
se vysype s nimi a pokoj ně vyčkává, 
až bude dán do nového tlumoku. 
Usmrtit se dá vodou či ohněm, ba i 
pouhým úderem. Pak se změní v rů­
žovou kapku, která se rychle vypaří. 
Krysy obyčejné 
�ivotasehop.: 
Utočné číslo: 
Obranné číslo: 
Odolnost: 
Velikost: 
Bojovnost: 
Rychlost: 
Inteligence: 
Přesvědčení: 
Poklady: 
Zkušenost: 

1 nebo 2 životy 
O (zuby) + zvl. 
o 
7 
A 
5 
30,5,20 
1 
neutrální 
nic 
5 

Krysy s� zpravidla vyhýbaj í li­
dem a nezaútočí, pokud je k tomu 
někdo nepodnítí (například kryso­
dlak) nebo pokud nehájí své doupě. 
Krysy jsou dobří plavci a mohou 
útočit i ve vodě. Bojí se ohně a ute­
čou před ním, pokud je podněcující 
tvor nepřinutí bojovat. Krysy seže­
rou skoro všechno. "" 

Zvláštní útok: Nčkteré krysy 
přenášejí nemoce. Kdokoliv pokou­
saný krysou má r.ravděpodobnost 
5%, že se nakaztl. (Tato pravdě­
podobnost se ověřuje po každém 
kousnutí). Za zabití nemocné krysy 
je zku.šenost 6 zl. 

Krysí nemoc počítej jako jed s 
nebezpečnos�í 5 a sílou (0-5)/(6- 1 1  ) ;  
jakmile je jím postava zasažena (ať 
už přijde o nějaké životy nebo ne), 
během dvou dnů onemocní a další 
měsíc hracího času se ncmůže 
zúčastňovat dobrodružství. 

Obyčejné krysy mají šedou nebo 
hnědou kožešinu a jsou dlquhé od 6 
coulů do půl sáhu. Utočí ve 
"smečkách" po 5-10. Pokud je krys 
více než 10, zaútočí na několik tvorů 
po desetičlenných nebo menších 
smečkách. Smečka v-L.dy zaútočí na­
jednou jen na jednoho tvora. Krysy 
obsypou svoji oběť a často ji srazí na 
zem. 
l_(rysy obří 
;?ivotaschop.: 
Utočné číslo: 
Obranné číslo: 
Odolnost: 
Velikost: 
Bojovnost: 
Rychlost: 

Vz ( 1 -4 životy) 
2 (zuby) + zvl. 
1 
8 
A (řídce i B) 
8 
40,20,40 ( plavání 
30 sáhů/kolo) 

Inteligence: 1 
Přesvědčení: neutrální 
Poklady: 750/0 
Zkušenost: 1 5  

Obří krysy jsou 1 sáh dlouzí a 
větší; mají šedou nebo černou kože­
šinu. Často se vyskytují v temných 
rqzích jeskyně a v oblastech s Ne­
mrtvými. 

O jejich zvycích platí totéž. co u 
obyčejných krys; zvláštním útokem 
je nemoc (popis viz heslo Krysy oby­
čejné). 
Kůň 
�ivotaschop.: 
Otočné číslo: 
Obranné číslo: 
Odolnost: 
Velikost: 
Bojovnost: 
Rychlost: 
Inteligence: 
Přesvědčení: 
Poklady: 
Zkušenost: 

3 
4,4 (kopyto) 
3 
10 
c 
3 
90,60,90 
1 
neutrální 
nic 
100 

Kůň je jedním z nejdůležitějších 
zvířat v Dračím doupěti. Kůň může 
být jezdecký, tažný, závodní atd. 
Kůň zde uvedený je jen průměrným 
typem koně, můžeš si upravit 
všechny jeho charakteristiky. Cena 
koní se pohybuje od desítek k dese­
titisícům zlaťáků a závisí na jejich 
rodokmenu - dražší kůň může hýt 
rychlejší, mít větší živo'taschopnost 
atd. 

Množství pravidel pro pohyb s 
koňmi najdeš v DrD Pravidlech pro 
pokročilé. 
Lykantropové 

Lykantropové jsou lidé, kteří se 
mohou měnit ve zvířata (nebo v 
případě krysodlaků zvířata, která se 
mohou zmčnit v lidi). Nenosí brně­
ní, protože by jim překáželo při mě­
nění tvaru. Každý lykantrop může 
ovládat 1 až 2 zvířata svého typu; 
medvědodlaci mohou ovládat med­
vědy, vlkodlaci mohou ovládat vlky a 
tak dále. Ovládaná zvířata se dostaví 
během 1-4 kol, pokud je lykantrop 
zavolá. 

Nejúčinnější zbraní, která může 
lykantropy zapudit, je Vlčí mor. Při 
souboji s lykantropy je jeho síla 
zbraně 3 a útočnost + 7, ale jednu 
snítku je možné použít jen jednou. 
Pokaždé, když je lykantrop zasažen, 
začne panicky utíkat pryč. 

Mrtvý lykantrop se vrátí do své 
původní podoby. 

Některá zvířata (například ko­
ně) nesná.�í pach lykantropů a bu­
dou jevit známky strachu. 
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Zvířecí podoba: Ve zvířecí podobě 
je lykantropa možno zasáhnout 
pouze kouzelnou nebo stříbrnou 
zbraní nebo zaklínadlem. Lykan­
trop nemůže mluvit normální řečí. 
Lidská podoba: V lidské podobě ly­
kantropovi často zůstávají některé 
rysy jeho zvířecí podoby; krysodlaci 
mají delší nosy, medvčdodlaci jsou 
zarostlí a tak podobně. V této podo­
bě jsou zranitelní obvyklými zbraně­
mi a mohou mluvit lidským jazykem. 

Lykantropie je nemoc. Každá 
lidská postava, která je několikrát 
zraněná lykantropem a ztratí v bitvě 
s ním více než polovinu životů, se za 
3 až 30 dní sama stane Iykantropem 
téhož typu. Oběť začne jevit známky 
nemoc1 po uplynutí poloviny této 
lhůty. Tvory velikosti A nemoc zabi­
je - místo toho, aby je změnila v 
lykantropy. Může být vyléčena 
pouze hraničářem vysoké úrovně, 
který to udčlá za přijatelnou cenu 
nebo protislužbu. Každá postava, 
která se stane lykantropem, se stane 
cizí postavou, kterou řídí pouze P J. 

Následuje popis těchto lykan­
tropů: krysodlaka, medvědodlaka, 
tygrodlaka, vlkodlak 
Jýysod/ak 
�ivotaschop.: 
Utočné číslo: 

5 
(O + 411 )  = 

4/1 (zuby) (zvířecí 
pod o ha) 
O + síla zbraně 
(lidská podoba) 

Obranné číslo: (O + 3) = 3 (zví­
řecí podoba) 
(O + 1) = 1 
(lidská podoba) 

Odolnost: 10 
Velikost: B 
Bojovnost: 8 
Rychlost: 40,20,35 
Inteligence: 16 
Přesvědčení: zmatené zlo 
Poklady: 750/0 
Zkušenost: 100 

Krysodlaci se liší od ostatních 
lykantropů. Jsou inteligentní, mo­
hou mluvit obecnou řečí ve všech 
podobách a můžou používat kterou­
koliv zbraň. Krysodlak dává před­
nost podobě krysy v lidské velikosti, 
ale může se stát 1 obyčejným člově­
kem. Krysodlaci jsou zákeřní a často 
strojí léčky; získávají překvapení při 
hodu 1-4 na lk6. Ovládají obří krysy, 
které jim pomáhají v bitvě. Pouze 
krysodlakovo kousnutí způsobuje 
lykantropii. 

O Iykantropii blíže viz heslo 
Lykantropové. 
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Vlkodlak 
�ivotaschop.: 
Utočné číslo: 

7 + 1  
(O +

. 
41 1 ) = 4/1 

(zuby) 
O + síla zbraně 
(lidská podoba) 

Obranné číslo: (O + 4) = 4 
(zvířecí podoba) 
(O + 1) = 1 
( lidská podoba) 

Odolnost: 1 r . 
Velikost: B 
Bojovnost: 8 
Rychlost: 80,20,90 
Inteligence: 9 
Přesvědčení: zákonné zlo 
Poklady: 750 
Zkušenost: 100 

Vlkodlaci jsou poloointeligentní 
a většinou loví ve smečkách. Na kaž­
dou skupinu 5 a více vlkodlaků při­
padá 1 velitel s 30 životy, který útočí 
jako netvor s Životaschopností 5 s 
bonusem + 2 k hodům na útok. 
Vlkodlaci ovládají obyčejné vlky a 
líté vlky a vytvářejí dohromady velké 
smečky. 

O vzniku a dalších vlastnostech 
vlkodlaků viz heslo Lykantropové. 

O ovládaných vlcích viz heslo 
Vlk obyčejný a Lítý vlk. 
Medvědodlak 
�ivotaschop.: 
Utočné číslo: 

Obranné číslo: 

Odolnost: 
Velikost: 
Bojovnost: 
Rychlost: 
I nteligence: 
Přesvědčení: 
Poklady: 
Zkušenost: 

10 nebo 20 
( + 2  + 
7/1,7/1,8/1 = 

9 / 1 , 9 / 1 , 1 0 / 1  
(zvíře) 
+ 2 + síla zbr. !lidská podoba) 
+ 1 + 4) = 5 
zvířecí podoba) 
+ 1 + 1) + štít 

= 3 (lidská pod.) 
12 
c 
10 
40,30,80 
17  
neutrální 
750 
1000 

Medvědodlaci jsou velmi inte­
ligentní, dokonce i ve zvířecí podo­
bě. Medvědodlaci žijí zpravidla sa­
mi nebo s ostatními medvědy. Po­
kud se k nim družina přiblíží míru­
m ilovně, mohou se chovat i přátel­
sky. V boji mohou svého protivníka 
sevřít a tak ho zranit za 2-12 životů 
(navíc k normálnímu zranění), když 
obě tlapy v jednom kole zasáhnou 
stejný cíl. Medvědodlaci v jeskyních 
mají životaschopnost 10, v dobro­
družství pod širým nebem (víc se o 

něm dovíš v DrD pravidlech pro po­
kročilé) mají životaschopnost 20. 

V lidské podobě mohou medvě­
dodlaci bojovat všemi druhy zbraní. 

Medvědodlak může ovládat 
všechny druhy medvěd'U v dané 

."'oblasti. · ·  

.;; .... � Blíže o vzniku a zvycích medvě-
dodlaků viz heslo Lykantropové. 
Tygrodlak 
�ivotaschop.: 
Utočné číslo: 

Obranné číslo: 

Odolnost: 
Velikost: 
Bojovnost: 
Rychlost: 
I nteligence: 
Přesvědčení: 
Poklady: 
Zkušenost: 

1 5  
( + 4  + 
71 1 ,7/ 1 ,8/ 1 )  = 

1 1/ 1 ,  l l/ I ,  1 2/ 1  
(zvíře) 
+ 4 + síla zbr. 
( l idská podoba) 
( + 4  + 5) = 9 
(zvířecí podoba) 
( + 4  + 1 )  = 5 
(lidská podoba) 
13 
c 
9 
50,30,80 
10 
neutrální 
750/10 
650 

Tito příbuzní kočkovitých šelem 
často jednají jako ony - jsou velmi 
zvědaví, ale nebezpeční, když se cítí 
ohroženi. Jsou dobří plavci a tiší sto­
paři, často získávaj í  překvapení ( 1 -4 
na 1k6). Mohou ovládat kteroukoliv 
kočkovitou šelmu v dané oblast i 
(dávají přednost tygrům). 

B líže o jejich vzniku a zvycích viz 
heslo Lykantropové. 
Medů za 

�ivotaschop.: 
Utočné číslo: 

Obranné číslo: 
Odolnost: 
Velikost: 
Bojovnost: 
Rychlost: 
Inteligence: 
Přesvědčení: 
Poklady: 
Zkušenost: · 

4 
(O + 4/1) = 4/ 1  
(hadi), 
O + síla zbraně + 
zvl. 
(-1 + 1 )  = o 
18 
B 
8 
30,5,30 
10 
zákonné zlo 
7 500/0 
350 

Medůza vypadá jako žena, která 
má místo vlasů živé hady. Tyto hadi 
mají dohromady 1 kousnutí za kolo. 

Zvláštní útok: Tvor, který jí pří­
mo pohlédne do tváře, zkamení. To­
to proměnění v kámen počítej jako 
past o nebezpečnosti 9 a síle 
nic/zkamenění. Použitá vlastnost je 
charisma. Pokud oběť uspěje, me­
důza se sama promění v kámen! 
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Bojovat s ní se dá buď se zavá­
zanýma očima (potom platí pravidla 
pro boj s neviditelnými soupeři), ne­
bo tak, že se útočník dívá do zrcátka 
a tím se vyhne přímému pohledu na 
ni. V tomto případě má postih -4 k 
hodu na útok a nemůže používat štít 
(pokud nejsou zn;_adla např. na stě­
nách, takže je nemusí držet v ruce) . 

Medůzy občas také používaj í 
zbraně - a to lehké nebo střední 
jed noru ční. 
Medvěd černý 
�ivotaschop.: 
Utočné číslo: 

Obranné číslo: 
Odolnost: 
Velikost: 
Bojovnost: 
Rvchlost: 
Inteligence: 
Přesvědčení: 
Poklady: 
Zkušenost: 

3 
(O + 
5/1 ,5/1,6/ 1 )  = 

5/1 ,5/1 ,6/1 
3 
13 
c 
7 
40,30,80 
1 
neutrální 
5!0 
150 

Černí medvědi maj í  černou ko­
žešinu a jsou asi 2 sáhy vysocí. Jsou 
to všežravci, ale dávaií přednost ko­
řínkům a bobulím. Cerný medvěd 
nezaútočí, pokud není zahnán do 
kouta, odkud není úniku. Staří med­
vědi budou bránit svá mlád'ata i za 
cenu vlastního života. Jsou známy 
případy, kdy při hledání potravy 
přepadli tábory. Nejradčji mají čer­
stvé ryby a sladkosti. 

Pokud medvěd úspěšně zaútočí 
oběma tlapami na jednu občť a se­
vře j i, počítej toto sevření navíc za 
2- 1 2  životů .  
rytedvěd grizzly 
�ivotaschop.: 
Utočné číslo: 

Obranné číslo: 
Odolnost: 
Velikost: 
Bojovnost: 
Rychlost: 
I nteligence: 
Přesvědčení: 
Poklady: 
Zkušenost: 

4 
( + 1 + 
5!1 ,5! 1 ,6/ 1 ) = 

6/1,6/1 '7 ll 
5 
14 
c 
7 
40,30,80 
1 
neutrální 
1 0/0 
250 

Medvědi Grizzly mají hnědou 
nebo načervenalou kožešinu se stří­
břitým leskem a jsou asi 3 sáhy 'vyso­
cí. Mají rádi maso a zaútočí mno­
hem častěji než černý medvěd. Vy­
skytuj í  se v každém podnebí, ale nej­
bě7.nější jsou v horách a lesích. 

Pokud medvěd úspěšně zaútočí 
oběma t lapami na jednu oběť a 



Jen pro PJ ! 

sevře j i ,  počítej toto sevření navíc za 
2- i2  životů. 
Mezek 
;?ivotaschop.: 
Utočné číslo: 
Obranné číslo: 
Odolnost: 
Velikost: 
Bojovnost: 
Rychlost: 
Inteligence: 
Přesvědčení: 
Poklady: 
Zkušenost: 

2 
2 ( kopyto) 
2 
8 
c 
3 
90,60,90 
1 
neutrální 
nic 
40 

Mezci jsou kříženci mezi koněm 
a oslem. M ezci j sou tvrdohlaví a 
když je někdo obtěžuje nebo vyru­
šuje, mohou ho kousnout nebo kop­
nout. Když to PJ dovolí, je možné 
vzít mezka do jeskyně. M ezek může 
nést normální náklad 3000 mincí 
(nebo 6000 mincí, což sníží jeho ry­
chlost na 30 sáhů za směnu). Mezka 
není možné vycvičit k útoku, ale bu­
de se bránit. Opuštěný mezek v jes­
kyni m ůže patřit nedaleké družině 
CP. 
Moudrá sova 
;?ivotaschop.: 
Utočné číslo: 

Obranné číslo: 
Odolnost: 
Velikost : 
Bojovnost : 
Rychlost : 

I nteligencc : 
Přesvědčení: 
Poklady: 
Zkušenost: 

2 
(O + 2/1,2/1 ,2/2) = 

2/1,2/1 ,2/l 
6 
6 
A 
4 
100 1 o, 30 ( při 
letu

'
) 

2 1  
neutrální 
2 500/20 
60 

Je  to vel iká moudrá sóva s bílou 
h lavou vysoká asi l sáh. Družině 
může dát mnoho užitečných rad, ale 
postavy musí za tyto rady zaplatit 
( nejl épe čerstvě zabitými krysami 
nebo kopromlasky). Pokud ji druži­
na napadne, brání se zobanem a pa­
řáty a pokouší se uniknout. Je prav­
děpodobnost 50 %, že ovládá něja­
ká kouzla (Zmam osobu, Proto plaz­
ma, Neviditelnost). K dispozici má 7 
magů denně. 

Většinou zná skvěle okolí svého 
hnízda, často však má také vše­
obecné informace (může být dokon­
ce špehem či mluvčím mocných 
kouzelníků). Vyskytuje se v nejtem­
nějších oblastech jeskyní, ve volné 
přírodě je možné ji potkat pouze v 
noci nebo j i  nalézt spící v dutinách 
stromů. 

Mrchožrout 
;?ivotaschop.: 
Utočné číslo: 

Obr'áriné číslo: 
Odolnost: 
Velikost: 
Bojovnost: 
Rychlost: 
Inteligence: 
Přesvědčení: 
Poklady: 
Zkušenost: 

3 
(O + 3/0) = 3 
(jedno tykadlo) 
+ zvl. 
(O + 2/ 1 )  = 2 
(zuby - po ochro­
mení) 
o 
8 
c 
9 
20, 1 0,40 
o 
neutrální 
2 000/0 
150 

M rchož.rout je 4 nebo více sáhů 
dlouhý červ s nohama. Stejně dobře 
se pohybuje po podlaze, zdi nebo 
stropu. Jeho malý ústní otvor je ob­
klopen 8 tykadly; každé je 1 sáh 
dlouhé. Zvláštní útok - ochrome­
ní; nastane po dotyku tykadla (v kaž­
dém kole házej osmkrát na útok -
za každé tykadlo jednou). Občť ne­
přijde o žádné životy, ale je ochro­
mena po dobu 2-7 smčn (pokud ne­
ní vyléčeno kouzlem).  

Dokud nikdo není ochromen, na 
útok kusadly vůbec ucházej ; mrcho­
žrout totiž začne svoji občť požírat 
teprve ve chvíli, kdy je ochromena 
(její obranné číslo je 0). 

Na mrchožrouty obvykle nara­
zíme mimo jeskyně. 
Nemrtví 
Tyto bytosti jsou po smrti; v nor­
málních podmínkách by zůstal i  
mrtví a rozhodně by nemohli  vstávat 
- natožpak chodit a bojovat. Byli 

však oživeni kouzly zlých čarodčjů 
nebo j iným nadpřirozeným způso­
bem a často slouží jako strážci po­
kladů nebo osobní strá7.e mágů. 

Neúčinkují na ně věci, které 
účinkuj í  na živé tvory (jako jsou 
lektvary) nebo věci, které účinkuj í  
n a  mysl (j ako j e  např. hraničářova 
telepatie či některá zaklínadla). 

Nevydávají žádný zvuk.  
O jej ich jednotlivých druzích 

blíže viz hesla: duch, ghúl, kostlivec, 
zombie. 
Kostlivec 
;?ivotaschop.: 
Utočné číslo: 
Obranné číslo: 

O + síla zbraně 
(- 1 + 3) + štít = 

3 
Odólnost: 19  
Velikost: B 
Bojovnost: 11 
Rychlost: 
Inteligence: 

30,5,20 
9 

Přesvědčení: zmateně zlé 
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Po!Jybuj ící se kostry jsou Ne­
mrtví. Casto se vyskytují poblíž hřbi­
tovů, hladomoren a ostatních opuš­
těných míst. Jsou to často stráže 
kouzelníka na vysoké úrovni, který 
je oživiL Neúčinkují  na nč lektvary 
ani  žádný druh čtení myšlenek. 
Kostlivci budou vždycky bojovat až 
do "smrti" - pokud j im jejich pán 
nepřikáž.e něco j iného. 
Zombie 
;?ivotaschop. :  
U točné číslo: 

2 
( + 1 + 3/1 ,3/l 
4/1,4/l (pařát) 
+ 1 + síla zbr. 

Obranné číslo: ( -2 + 3) = 1 
Odolnost: 1 9  
Velikost: B 
Bojovryost: 12 
Rychlost: 10,2, 1 0  

. I nteligence: 1 
Přesvědčení: zákonné zlo 
Poklady: n1c 
Zkušenost: 60 

Zambie jsou těla lidí ( nebo vyj í­
mečně i bytostí j iných ras - potom 
uprav útočné čís.lo pařáti'I podle ve­
l ikosti) ožiwná zlým mágem. Jsou to 
ncmyslící Ne mrtví u jsou zranitelní 
obyčejnými zbraně mi .  Zombií se 
často používá jako strá7.ců poklacli'1, 
protože nedčlají hluk. Jsou to po­
malí bojovníci a vždycky ztrácej í 111 i­
ciativu (ncní zapotřebí žádný hod). 
Glníl 
;?ivotaschop.: 
U točné číslo: 

Obranné číslo: 
Odolnost: 
Velikost: 
Bojovnost: 
Rychlost: 
Inteligence: 
Přesvědčení: 
Poklady: 
Zkušenost: 

3 
(- 1 + 
3/1 ,3/ 1 ,  4/1 )  = 

2/1 ,2/1 ,3/1 + zvl. 
(O + 5) = S 
1 9  
c 
9 
20, 1 0,20 
3 
zmatené zlo 
2 000/0 
50 

Ghúlové patří mezi Nemrtvé . 
Jsou to ohavní, zvířecí lidé, kteří za­
útočí na všechno živé. 

Zvláštní útok :  Každého tvora 
(kromč elfa) s velikostí A,B a C ghú­
lův zásah ochromí. 

Jakmile gh úl jednoho protivníka 
ochromí, ihned zaútočí na dalšího. 
Pokračuje dále, dokucl nejsou všich­
ni  ochromeni nebo mrtví. J edná se o 
normální ochromení (trvá 2-7 směn, 
pokud se k jeho odstranění nepou­
žije kouzla). 
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G-húl útočí v jednom kole sou­
časně oběma pařáty a kousnutím. 
(Vyiímečně použije i zbraň - a to 
neJspíše široký meč) . . 

Je možné na nčho útočit nor­
málními zbraněmi nebo i svěcenou 
vodou za 2-7 životů. 
Duch 
Ž,ivotaschop.: 
Utočné číslo: 

Obranné číslo: 
Odolnost: 
Velikost: 

4 
5 (velikost A) 
6 (velikosti B) 
( + 5  + O) =  5 
19  
podle těla - v1z 
níže 

Bojovnost: 1 2  
Rychlost: 20,90,90 
Inteligence: 1 4  
Přesvědčení: zmatené zlo 
Poklady: 2 000/10 
Zkušenost: 150 

Duch je Nemrtvý, který žije v 
těle mrtvého člověka nebo poločlo­
věka (má velikost podle tohoto tě­
la) . Toto tělo ovšem může opustit a 
vzdálit se od něho na 200 sáhů. Du-

. cha je možné spatřit normálním vi­
děním (vypadá jako obláček mlhy), 
a to dokonce i za tmy; hobit ho také 
může vycítit svým• čichem. Pomocí 
infravidění a ultrasluchu ho odhalit 
nelze. Zasáhnout je ho možné je­
nom stříbrnou nebo kouzelnou 
zbraní. Duch zmizí také v případě, 
kdy je dokonale zničeno tělo, v kte­
rém přebývá (ohněm nebo kouzlem 
Mágův velký mix) - ovšem toto tělo 
je leckdy dobře ukryto. 

Zvláštní útok: Duchové jsou vel­
mi obávaní, neboť zasažené oběti 
nezpůsobují normální zranění za ur­
čitý počet životů, nýbrž jí upíjejí ži­
votní energii .  Hody na útok a na 
obranu probíhají normálně. Při zá­
sahu ale oběti neodečteš životy, 
nýbrž úroveň (u nestvůr života­
schopnost). Každý dotyk ducha sní­
ží úroveň o 1 .  Pokud duch vypije 
všechnu  životní energii, postava 
umírá a během 1 -4 dnů se sama sta­
ne duchem pod kontrolou svého 
přemožitele. 
Netopýr, obří 
Ž,ivotaschop.: 
Utočné číslo: 
Obranné číslo: 
Odolnost: 
Velikost: 
Bojovnost: 
Rychlost: 
Inteligence: 
Přesvědčení: 
Poklady: 
Zkušenost: 

2 
3 (zuby) + zvl. 
2 
10 
A 
8 
45,25,55 (při letu) 
1 
neutrální 
mc 
80 

Obří netopýři jsou masožravci 
- a v případě, že jsou velmi dlouho 
bez j ídla, mohou napadnout druži­
nu. O netopýrech obecně viz heslo 
Netopýr, obyčejný. 

Zvláštní útok: Týká se pouze 5 
% obřích netopýrů (hoď 1 k%). Tito 
netopýři jsou tzv. upíří netópýři 
(hogqota zkušenosti jé 100). Kous­
nuff�pířího netopýra neznamená 
žádné zranění navíc, ale způsobuje 
ochromení (počítej jej jako past s 
nebezpečností 9 a použitou vlast­
ností odolností). Oběť, která v hodu 
neuspěje, upadne do bezvědomí na 
1 - 10  kol. Bčhem té doby může upíří 
netopýr sát její krev, za 1 -3 životy v 
každém kole. Všechny oběti, kterým 
obří netopýři vysáli krev, maj í  
70%ní pravděpodobnost, ž e  se z 
nich během 24 hodin stanou Nemrt­
ví (Zombie, kostlivci, ghúlové nebo 
duchové) . 
Netopýr obyčejný 
Ž.ivotaschop.: V2 ( 1 -4 životy) 
Útočné číslo: pC)Uze zvl. útok 
Obranné číslo: 1 
Odolnost: 9 
Velikost: A 
Bojovnost: 8 
Rychlost: 40,20,50 (při letu) 
Inteligence: 1 
-Přesvědčení: neutrální 
Poklady: mc 
Zkušenost: 10 

Netopýři jsou létající noční 
hmyzožravci. Casto žijí v jeskyních 
nebo v opuštěných budovách. Cestu 
si hledají pomocí sonarů (druh ra­
daru, který využívá naslouchání 
odrazu zvukových vln) .  Zaklínadla, 
která ovlivňují zrak (například Svět­
lo, se j ich netýkají, protože mají veli­
ce slabé oči) .  Avšak zaklínadlo Ti­
cho netopýra úplně "oslepí". 

Zvláštní útok: Obyčejní netopý­
ři na postavy nezaútočí (proto ani 
nemají žádné útočné číslo), ale mo­
hou ho zmást svým poletováním. Na 
zmatení jedné postavy je potřeba 
nejméně 10 netopýrů. Zmatení po­
čítej jako past s nebezpečností 7, po­
užitou vlastf!OStí je inteligence. Po­
kud oběť v hodu neuspěje, nepřijde 
sice o žádné životy, ale dokud zma­
tení trvá (2-7 směn), má postih -2 k 
hodu na útok a na obranu a nemůže 
sesílat zaklínadla. Obyčejní netopý­
ři, které nikdo neovládá, musí v kaž­
dém kole ověřovat bojovnost. 
Nevidění 
Nevidění jsou třídou nestvůr, které 
nejsou ničím j iným než zhmotnělou 
eXIstencí Zla. V místech, kde je kon­
centrace Zla velmi vysoká (v okolí 

- - 88 -

Jen pro PJ! 

paláců mocných, zákonně zlých 
kouzelníků a podobně) nebo v 
místě, kde si to takový kouzelník 
přeje, se uvolní zárodek Nevidčné­
ho: Spící hrůza. Tento zárodek je 
takřka neškodný a čeká, až bude 
probuzen kolemjdoucím dobrodru­
hem s j iným než zákonně zlým pře­
svědčením. K probuzení stačí větší 
hl u k, dotek - 1 jenom delší pobyt ve 
stejné místnosti. Probuzený nevidě­
ný si zapamatuje postavu, která ho 
probudila (pokud se to nedá přesně 
určit, tedy tu, která je nejbližší zá­
konnému dobru), a bude j i  svým po­
malým tempem neustále, bez odde- . 
chu, bez inteligence pronásledovat 
(i když klidně zaútočí na kohokoliv, 
kdo se jí připlete do cesty) . 

Při tom se nevidčný stále pro­
bouzí. Nevidční mají totiž svoj i 
vlastní magenergii - nemohou j i  
používat k žádným kouzlům, vyjad­
řuje jen jejich vysoce magickou pod­
statu. A za každý život, o který při­
praví postavy, vzroste jejich mage­
nergie o jeden mag. Když tato mage­
nergie překročí určitou hranici, ži­
votaschopnost neviděného vzroste a 
v tom okamžiku mu přibude lk8 ži­
votů, změní se jeho obranné a útoč­
né číslo a všechny ostaní charakte­
ristiky. M nožství magenergie nutné 
k přechodu na danou úroveň probu­
zení je uvedeno u každého druhu 
zvlášt . 

Útok neviděných není podobný 
žádnému j inému útoku: postižené­
mu přejde mráz po zádech a přijde 
o několik životů. Mechanismus to­
hoto procesu je jednoduchý - je to 
obyčejný boj s neviditelným protiv­
níkem. Postava má v zásadě dvě 
možnosti, jak při tomto boji zvýšit 
svoje šance - může jí radit buď 
alchymista, a nebo kouzelník (po­
kud sama nemájedno z těchto povo­
lání). Alchymista může spatřit mag­
energii, kterou nevidění obsahují -
řiď se tabulkami pro zpozorování 
magenergie. Kouzelník má dvě o­
mezení: jednak nevidí "méně probu­
zené" neviděné než chtivou hrůzu; 
má pouze neurčitý, velmi nepříjem­
ný pocit, jakousi špatnou předtuchu. 
Pokud po čase pochopí, že tento po­
cit je spjatý s přítomností nevidě­
ných, může se je pokusit odvrátit. 
Velmi vysoké neviděné je možné j iž 
spatřit pouhým okem - a tu kouzel­
níkovi hrozí nebezpečí, že mu "vypá­
lí mozek". Co to je a o které nevi­
děné jde, bude vysvětleno v dalším 
díle DrD. Druhé omezení se vzta­
huje ke kouzelníkům s přesvědče­
ním zákonné zlo. Nevidění je sice 
nikdy nenapadnou (tak jako žádnou 
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postavu s tímto přesvědčením), ale 
oni se také nemohou pokusit o Jejich 
odvrácení. 

Nevidění uvedení v těchto 
právidlech jsou: 

Spící hrůza 
Plíživá hrůza 
Tichá hrůza 
Pomalá hrůza 
Mlčící hrůza 
Chtivá hrůza 
Lačná hrůza 

Syící hrůza 
Z,ivotaschop.: 
Utočné číslo: 
Obranné číslo: 
Odolnost: . 
Velikost: 
Magenergie: 
Bojovnost: 
Rychlost: 
Inteligence: 
Přesvědčení: 
Poklady: 
Zkušenost: 

1 
1/0 (dotyk) 
5 
20 
A 
o 
1 2  
10,10,10 
1 
zákonné zlo 
0/0 
200 

Bližší informace viz Nevidění. 
Plíživá hrůza 
�ivotaschop.: 
Utočné číslo: 
Obranné číslo: 
Odolnost: 
Velikost: 
Magenergie: 
Bojovnost: 
Rychlost: 
Inteligence: 
Přesvědčení: 
Poklady: 
Zkušenost: 

2 
ll + l (dotyk) 
5 
20 
A 
4 
12 
10, 10, 10 
1 
zákonné zlo 
0/0 
220 

Bližší informace viz Nevidění. 
Tichá hniza 
�ivotaschop.: 
Utočné číslo: 
Obranné číslo: 
Odolnost: 
Velikost: 
Magenergie: 
Bojovnost: 
Rychlost: 
Inteligence: 
Přesvědčení: 
Poklady: 
Zkušenost: 

3 
3/-1 (dotyk) 
6 
20 
B 
9 
12 
1 1, 1 1 , 1 1  
1 
zákonné zlo 
O/O 
240 

Bližší informace viz Nevidční. 
Pomalá hniza 
�ivotaschop.: 
Utočné číslo: 
Obranné číslo: 
Odolnost: 
Velikost: 
Magenergie: 
Bojovnost: 

4 
3/0 (dotyk) 
6 
20 
B 
15 
12 

Rychlost: 
Inteligence: 
Přesvědčení: 

· Poklady: 
Zkušenost: 

1 1, 1 1 , 1 1  
1 
zákonné zlo 
0!0 
265 

Bližší informace viz Nevidění. 
Mlčící hrůza 
�ivot�schop.: 
Utoěn"€ číslo: 
Obranné číslo: 
Odolnost: 
Velikost: 
Magenergie: 
Bojovnost: 
Rychlost: 
Inteligence: 
Přesvědčení: 
Poklady: 
Zkušenost: 

5 
4/0 (dotyk) 
7 
20 
B 
22 
12  
12, 12, 12  
1 
zákonné zlo 
0!0 
290 

Bližší informace viz Nevidění. 
Chtivá hniza 
�ivotaschop.: 
Utočné číslo: 
Obranné číslo: 
Odolnost: 
Velikost: 
Magenergie: 
Bojovnost: 
Rychlost: 
Inteligence: · 

Přesvědčení: 
Poklady: 
Zkušenost: 

6 
4/ + 1 (dotyk) 
7 
20 
B 
30 
12 
12,12, 12 
I 
zákonné zlo 
0/0 
320 

Bližší informace viz Nevidění. 
Lačná hrůza 
�votaschop.: 
Utočné číslo: 
Obranné číslo:_ 
Odolnost: 
Velikost: 
Magenergie: 
Bojovnost: 
Rychlost: 
Inteligence: 
Přesvědčení: 
Poklady: 
Zkušenost: 

7 
6/-1 (dotyk) 
8 
20 
B 
39 
12  
13, 13,13  
1 
zákonné zlo 
0!0 
350 

Bližší informace viz Nevidční. 
Obr lidožrout 
�ivotaschop.: · 

Utočné číslo: 
Obranné číslo: 
Odolnost: 
Velikost: 
Bojovnost: 
Rychlost: 
Inteligence: 
Přesvědčení: 
Poklady: 
Zkušenost: 

4 +  1 .  
+ 4 + síla zbr. 
(O + 3) = 3 
l l  
C nebo D 
10 
30,10,40 
6 
zmatené zlo 
2 000/0 
250 

Obři lidožrouti jsou velcí, obá­
vaní, člověku podobní tvorové, 
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zpravidla 3-4 sáhy vysocí. M ísto šatů 
nosí zvířecí kůže a často žijí v jesky­
ních. Při střetnutí mimo svoje doupě 
bude skupina obrů nést 100-600 zla­
ťáků ve velkých pytlích. 

V boji nejčastěji používají kyje 
nebo různé obouruční zbraně. 
Obyvatelé 
�ivotaschop.: 
Utočné číslo: 
Obranné číslo: 
Odolnost: 
Velikost: 
Bojovnost: 
Rychlost: 
Inteligence: 
Přesvědčení: 
Poklady: 
Zkušenost: 

1 (viz popis) 
O + síla zbraně 
(O + 1) = 1 
(l l) 
B 
6 
závisí na rase 
různá 
jakékoJiý 
různé 
10 

"Obyvatelé" je termín používaný 
k označení postav, které se vyskytují 
ve vašem stvořeném světě, ale při­
tom nevyhledávají dobrodružství. 
Obyvatel může být jakékoliv rasy (z 
těch, které jsou v těchto pravidlech 
popsány). Počet životů se určuje 
podle jeho věku, zdraví a povolání. 
Například barbar-kovář může mít 8 
životů, ale malé hobití dítě nebo 
starý člověk-žebrák mohou mít pou­
ze 1 život. 

Mezi "oby_vatele" patří postavy, 
které se nedaJÍ popsat pomocí povo­
lání uvedených v těchto pravidel; je 
to například rolník, dítě, služka, děl­
ník, krčmář, umělec, vesničan, o­
trok, rybář nebo učitel. Mohou zasa­
hovat do děje, ale nemusí být vy­
tvořeny tak pečlivě jako cizí postavy 
nebo postavy hráčů. Pokud potře­
buješ vytvořit postavu s povoláním, 
které se částečně podobá povolání 
popsanému v Tvorbě postavy, mů­
žeš charakteristiky z popisu použít 
(například když potřebuješ stvořit 
vojáka, J?OUžij popis válečníka, když 
potřebuješ stvořit vyzvědače, použij 
popis zloděje apod.). To, co stvoříš, 
však už potom nebudou jenom oby­
čejní obyvatelé, nýbrž cizí postavy 
(viz heslo Družina cizích postav). 

Pokud jsou obyvateli elfové, mo­
hou se vyskytovat v družinách po 15 
i více a jejich vůdce může mít u sebe 
nějaké kouzelné předměty. Pokud 
jsou obyvateli trpaslíci, může to být 
např. skupina dolující zlato - po­
tom budou mít pravděpodobně toto 
zlato u sebe - nebo např. válečná 
výprava. Pokud budeš tvořit obyva­
tele tímto způsobem (skupiny stejné 
rasy), měly by mít skupiny velitele s 
vyššími stupni vlastností (vyšší inte­
ligence, bojovnost, větší počet živo­
tů atd.). 
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Ork 
;?ivotaschop.: 
Utočné číslo: 
Obranné číslo: 

Odolnost: 
Velikost: 
Bojovnost: 
Rychlost: 
Inteligence: 
Přesvědčení: 
Poklady: 
Zkušenost: 

1 
O + síla zbraně 
(-2 + 2) + štít = 
1 
16 
A 
8 nebo 6 (viz níže) 
60,10,50 
5 
zmatené zlo 
2/0 (2000/0) 
20 

Ork je ohavný, člověku podobný 
tvor. Vypadá jako kříženec zvířete a 
člověka. O rkové jsou noční všežrav­
ci a dávají přednost životu pod zemí. 
Při boji v denním světle mají postih 
- 1  k hodům na útok. Orkové jsou 
špatně založení a nemají rádi ostat­
ní živé tvory. 

V každé skupině orků je jeden 
velitel s 8 životy a bonusem + 1 k 
hodům na útok. Po smrti velitele je 
bojovnost družiny spíše 6 než 8. O rci 
se bojí boje s většími nebo silnějšími 
tvory, ale jejich velitelé je k tomu 
mohou přinutit. 

Zmateně zlé cizí postavy staví z 
orků své armády. Vybavují je meči, 
oštěpy, sekyrami a kyji. Orkové ne­
používají mechanické střelné zbra­
ně Gako jsou kuše) a pouze jejich 
vůdci pochopí, jak používat takové 
zařízení. 

O rků je mnoho různý_ch kmenů. 
V každém kmeni je stejně mužů jako 
žen. Na každé dva dospělé připadají 
dvě děti (''orčata"). Velitel kmene 
o rků je vůdce s 15 životy, který útočí 
jako ncstvůra s Životaschopností 4 a 
má bonus + 2 k hodům na útok. 
Společně s každými 20 orky v kmeni 
může žít v doupěti i obr lidožrout 
(pravděpodobnost 1 :6). 
Orloj-chorloj 
.?ivotaschop.: 
Utočné číslo: 

6 
(O + 6/0,6/0,6/0) = 
6,6,6 

Obranné číslo: 3 
Odolnost: 1 7  
Velikost: C-D 
Bojovnost: 7 
Rychlost: 20,3,5 
Inteligence: O 
Přesvědčení: neutrální 
Poklady: 400/5 
Zkušenost: 200 

Je to četv tlustý jako mužské 
stehno a dlouhý 2-4 sáhy. Na postavy 
útočí bílými blesky na vzdálenost do 
10 sáhů. Skřeti, orkové a podobné 
menší nestvůry před ním mají pa­
nickou hrůzu. Je velmi nebezpečný, 
zejména pro postavy v brnění. (Při 

útoku bílými blesky mají postih -2 na 
obranu.) Zvláštní útok: bílé blesky. 
Po zásahu začnou postavě po těle 
přebíhat drobné blesky; postava se 1 
kolo svíjí v křečích a pak padne k 
zemi, kde další kolo leží. Je-li pouze 
zraněna, další kolo už může bojovat 
dál. Bílé blesky při zásahu uberou 
posta\Yě-vždy právě 4 životy. 

Pomocí blesků orloj-chorloj po­
stavu usmrtí a potom ji odtáhne do 
svého doupěte, které je většinou 
umně zamaskováno. Proto se v jeho 
doupěti dají nalézt nejrůznější po­
klady, které měly oběti této nestvůry 
u sebe. Nejlepším bojovým pro­
středkem proti této obludě je luk či 

jiná střelná zbraň. Je snadné ho za­
sáhnout, ale najít na jeho tčle nějaký 
životně důležitý orgán je obtížné. 
Oživlá socha 
Oživlá socha je uhranutý oživený 
tvor stvořený mocným čarodějem. 
Zdá se, že je to úplně obyčejná 
socha - dokud se nepohne. Oživlá 
socha může být jakékoliv velikosti a 
z jakéhokoliv materiálu, může mít 
jakékoliv přesvědčení, inteligenci a 
bojovnost. Jako příklady jsou uve­
deny tři druhy oživlých soch; jejich 
J20pisy najdeš pod hesly Křištálová, 
Zolezná a Kamenná socha. 
Kři.vťálová socha 
;?ivotaschop.: 4 
U točné číslo: ( + 3 + 

2/-3,2/-3) = 
5/-3,5/-3 (pěsti) 

Obranné číslo: 
Odolnost: 
Velikost: 
Bojovnost: 
Rychlost: 
Inteligence: 
Přesvědčení: 
Poklady: 
Zkušenost: 

+ 3 + síla zbraně 
(O + 8) = 8 
17 
B 
l l  
30,10,50 
19 
zákonné dobro 
10015 
100 

Křišťálová oživlá socha je bytost 
tvořená z křištálu místo z masa a 
kostí. 

Bližší informace o oživlých so­
chách viz heslo Oživlé sochy. 
Železná socha 
�ivotaschop.: 
Utočné číslo: 

Obranné číslo: 
Odolnost: 
Velikost: 
Bojovnost: 
Rychlost: 

5 
( + 5  + 
2/-3,2/-3) = 
7/-3,7/-3 (pčst) + 
zvl. 
+ 5 + síla zbraně 
+ zvl. 
(O + 8) = 8 
17 
B 
1 1  
30,10,50 

- 90 .:. 

Inteligence: 
Přesvědčení: 
Poklady: 
Zkušenost: 
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6 
neutrální 
300/5 
250 

Železná oživlá socha je tvořená 
železem. 

Zvláštní útok: pohlcení zbraně. 
Její tělo může železo a ocel pohltit. 
Při zásahu je normálně zraněná, ale 

· pokud se jedná o obyčejnou kovo­
vou zbraň (nikoliv kouzelnou), pů­
sobí na ni socha jako past o ne­
bezpečnosti 9 (síla = nic/pohlcení, 
vlastnost = síla). Pokud se nepo­
daří v hodu uspět, zhraň zůstane za­
píchnutá v soše a bude možné ji 
vyndat, teprve až se sochu podaří 
zabít. 

Bližší informace o Oživlých 
sochách viz heslo Oživlá socha. 
Kamenná socha 
�ivotaschop.: 
Utočné číslo: 

Obranné číslo: 
Odolnost: 
Velikost: 
Bojovnost: 
Rychlost: 
Inteligence: 
Přesvědčení: 
Poklady: 
Zkušenost: 

6 
( + 4  + 
3/ + 3,3/ + 3) = 
7/ + 3,7/ + 3 (láva) 
(O + 8) = 8 
17 
B 
1 1  
30,10,50 
19 
zákonné zlo 
200/5 
400 

Kamenná socha má vnější slup­
ku z kamene, ale uvnitř je naplněna 
žhavou lávou. Na útočníky ji stříká. z 
konečku prstů. . 

O oživlých sochách blíže viz 
heslo Oživlé sochy. 
Pavouci 

Křižák 
�ivotaschop.: 
Utočné číslo: 
Obranné číslo: 
Odolnost: 
Velikost: 
Bojovnost: 
Rychlost: 
Inteligence: 
Přesvědčení: 
Poklady: 
Zkušenost: 

1 
4 + zvl. 
4 
13 
A 
10 
70,5,20 
o 
neutrální 
10/0 
45 

Křižák je necelé dva sáhy dlouhý 
pavouk s chameleónskou schop­
ností splynout se svým okolím. Pře­
kyapení získá hodem 1-4 na l k6. Le­
ze po stropě nebo po zdech a odtud 
se vrhá na svou kořist. Po prvním 
útoku je vidět a je možné na něj 
zaútočil. 

Zvláštní útok: jed. Jed je slabý 
- nebezpečnost 2, síla 1 -3/2-12. 
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Pavouk zelený 
�ivotaschop.: 
Utočné číslo: 
Obranné číslo: 
Odolnost: 
Velikost: 
Bojovnost: 
Rychlost: 
Inteligence: 
Přesvědčení: 
Poklady: 
Zkušenost: 

1 
3 + zvl. 
4 
1 2  
A 
10 
70,5,20 
o 
neutrální 
nic 
20 

Pavouk zelený je obrovský, 1 sáh 
dlouhý tvor. 

Zvláštní útok: pavučina. Jeho 
pavučina je spletená z lepkavých 
černých lan, která mají asi dva couly 
v průměru. Jsou natažena v chod­
bách a přichycena na hrobolcích na 
zdi. V některých místech se kříží a 
jsou tak dokonale propletena, že 
tvoří hustou neprůchodnou síť. V 
žádném místě nejsou lana od sebe 
tak daleko, aby se tamtudy mohl ně­
kdo protáhnout, aniž by se jich dotkl 
(ani postava velikosti A). 

Pokud se postavy pokusí pavou­
čí síť rozsekat meči, meče se k la­
nům začnou lepit; pokud se rozhod­
nou síť prostě rozhrnout a projít, 
přilepí se k ní samy a uváznou v ní. 
(>očítej síť jako past o nebezpečnosti 
9, síle nic/přilepení, použitou vlast­
ností je síla. Pokud postavy hodí na 
1k10 + bonus či postih za sílu víc, 
podaří se jim projít či z pavučiny 
vyprostit meč. 

Pavouk skrývající se za pavuči­
nou se objeví během 1-3 kol a zaúto­
čí na nejbli:l.�í postavu. Sám může 
pochopitdnč kdykoliv projít pavu­
činou na kteroukoliv stranu a ne­
přilepí se k ní. 
Vdova čemá 
:;?ivotaschop.: 1 
Utočné číslo: 4 + zvl. + zvl. 
Obranné číslo: 4 
Odolnost: 12  
Velikost: A 
Bojovnost: 1 1  
Rychlost: 70,5,20 
Inte ligence: O 
Přesvědčení: neutrální 
Poklady: 5/0 
Zkušenost: 70 

Černá vdova je 3 sáhy dlouhá a 
má na břiše červenou skvrnu podob­
nou hodinovému sklíčku. Zpravidla 
zůstává poblíž své pavuc::iny. 

Zvláštní útok: pavučina. O tom­
to útoku platí totéž, co o pavučině 
pavouka zeleného. 

Druhý zvláštní útok: jed. Tento 
prudký jed má nebezpečnost 4 a sílu 
1 -6/smrt. 

Permoník 
�ivotaschop.: 
Utočné číslo: 
Obranné číslo: 
Odolnost: 
Velikost: 
Bojovnost: 
Rych!Qst: 
Intelige nce: 
Přesvědčení: 
Poklady: 
Zkušenost: 

1 
- 1  + síla zbraně 
(- 1  + 5) = 4 
17  
A 
6 
60,10,90 
20 
různé 
viz níže 
40 

Permonici jsou asi 1/2 sáhu vy­
socí příbuzní trpaslíků. Při setkání 
se snaží zmizel, pouze je-li v družině 
nějaký trpaslík, může nastat zajíma­
vé dohadování. Permoník je strašně 
hrabivý, ale ví o spoustě pokladů, 
hlídaných někým, koho nemůže pře­
moci. Dále zná zpravidla celé pod­
zemí - tajné dveře, chodby, pasti... 

Pokud mu postavy nezaplatí do­
statečně, většinou jim dá informace 
falešné. 
Plíseň fialová 
�ivotaschop.: 
Utočné číslo: 
Obranné číslo: 
Odolnost: 
Velikost: 
Bojovnost: 
Rychlost: 
Inteligence: 
Přcsvčdčení: 
Poklady: 
Zkušenost: 

2 
pouze zvl. útok 
o 
16 
různá 
reakce viz níže 
o 
o 
neutrální 
OIC 
50 

Tato smrtící houba roste na 
podlahách, stěnách i stropech jesky­
ní a může po,krývat jakkoliv velikou 
oblast. Uvedené údaje odpovídají 
vdikosti 1 čtvereční sáh. 

Fialovou plíseň je možné zahu­
bit jenom ohnčm (pochodeň jí způ­
sobí zranění za 1-3 životy v každém 
kole.) Může se dostat skrz dřevo a 
kůži, ale je bezmocná před kovem a 
skálou. 

Zvláštní útok: Fialová plíseň ve 
skutečnosti neútočí, ale když se jí 
nčkdo dotkne třeba i pochodní, mů­
že vypustit (50% pravděpodobnost) 
lx lx l  sáh velký oblak spór. Tyto 
spóry působí ná všechny postavy v 
blízkosti jako jed o nebezpečnosti 2 
a síle ]/udušení. 
Poletucha 
�tvotaschop .: 1 
Utočné čís lo: O + síla zbraně 
Obranné číslo: ( + 2 + 1) = 3 
Odolnost: 14 
Velikost: A 
Bojovnost: 5 
Rychlost: 60,20,80 (při letu) 
20,3,20 (při chůzi) 
Inteligence: 1 8  
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Přesvědčení: zmatené dobro 
Poklady: 300! 15 
Zkušenost: 50 

Polctuchy jsou malí, člověku po­
dobní tvorové s hmyzími křídly. Jsou 
to vzdálené příbuzné elfů, ale jenom 
30-60 coulů vysoké. Pokud nechtějí 
být spatřeny (nebo dokud je někdo 
neodhalí kouzlem), jsou neviditel­
né. Poletuchy mohou útočit a zůstat 
neviditelné. Přitqm vždycky získáva­
jí překvapení. Utok na poletuchy 
probíhá podle pravidel popsaných v 
části souboj s neviditelným nepříte­
lem, kapitola Pravidla pro boj ... , 
strana 54. 

Jejich malá hmyzí křídla mohou 
poletuchy udržet ve vzduchu jen tři 
směny, a pak musí celou směnu 
odpočívat. 
Rosolová krychle 
�ivotaschop.: 4 
Utočné číslo: 4 (dotyk) + zvl. 
Obranné číslo: 4 
Odolnost: 18 
Velikost: B 
Bojovnost: 1 2  
Rychlost: 5,2, 10 
Inteligence: O 
Přesvědčení: neutrální 
Poklady: 30 
Zkušenost: 250 

Tato nestvůra je tvořena růžo­
vým rosolem - zpravidla ve tvaru 
krychle 2x2x2 sáhy (přestože jsou 
možné i jiné tvary). Je těžké ji spatřit 
a často získává překvapení (1-4 na 
1 kó). Rosolová krychle se pohybuje 
jeskyní a vyčistí sály od všeho živého 
i mrtvého. Při tom může sebrat i vě­
ci, které nemůže rozpustit (zbraně, 
mince či drahokamy). Ty se pak na­
cházejí uvnitř zapuštěné v rosolu. 
Zaútočí na každého živého tvora, 
jež potká. 

Zvláštní útok: ochromení. Kaž­
dý úspěšný útok ohčť ochromí na 
2-7 směn (pokud není ochromení 
vyléčeno kouzlem). Bčhem této do­
by rosolová krychle občt rozleptá a 
stráví (každé kolo ubere leptáním 
občti 1-6 životů). 

Rosolovou krychli je možno zra­
nit ohněm a zbrančmi, ale ne mra­
zem a bleskem. Doupě těchto 
podivných nestvůr obsahuje 1-4 
krychle. 
Rzivý netvor 
�ivotaschop.: 
Utočné číslo: 
Obranné číslo: 
Odolnost: 
Velikost: 
Bojovnost: 
Rychlost: 

5 
4 + zvl. 
o 
7 
B 
7 
40,10,30 
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Inteligence: 
Přesvědčení: 
Poklady: 
Zkušenost: 

1 
neutrální 
OIC 
600 

Inteligence: 
Přesvědčení: 
Poklady: 
Zkušenost: 

4 
zmatené zlo 
5!0 (40015) 
18  

Rzivý netvor má tělo obřího pá- Skřeti jsou člověku podobnou 
sovce s dlouhým ocasem a 1 sáh rasou, malí a zvlášť ohavní. Jejich 
dlouhými tykadly. Živí se rzí a je  kůže má světlou křídově snědou ne­
přitahován pachem kovu. ·  .�·'· bo sinale šedou barvu. Mají červené 

Zvláštní útok: Zásah tykadlem oči, které ve tmě září. Skřeti žijí v 
rzivého netvora změní jakékoliv ne- podzemí a mají dobře vyvinuté in­
kouzelné kovové brnění nebo zbraň fravidění s dosahem 20 sáhů. Při boji 
v rez. Postavě se neodečítají žádné v plném světle mají postih - 1  k ho­
životy, ale na proměnění v rez se dum na útok. Skřeti nenávidí trpas­
hází jako na -past s nebezpečností 9, líky a útočí na ně od pohledu. 
sílou nic/zrezivění a použitou vlast- Ve skřelím doupěti žije sHctí 
ností obratností. Jeden úspěšný ú- král s 15 životy a inteligencí 12, který 
tok zničí buď brnění, nebo čepel bojuje jako ncstvůra s Životaschop­
zbraně, nebo štít. Kouzelné brnění ností 3 a má bonus + 1 k hodům na 
ztratí po každém úspěšném zásahu útok. Skřelí král má tělesnou stráž z 
jedno své "plus", až dočista ztratí 2-12 skřetů, kteří bojuj í jako nestvů­
svou kouzelnou moc a nakonec se ry s Životaschopností 2 a mají 2-12 
zmční v rez. životů. Skřelí král a jeho tělesná 

Na rzivého netvora je možno stráž může bojovat bez postihu v 
útočit jakoukoliv zbraní a úspěšný plném světle. Skřelí bojovnost je 
hod na útok znamená, že zbraň za- spíše 9 než 7, dokud je jejich král 
sáhJa tělo a není nijak poškozena. naživu a s nimi. 
Řasnatka Skřítek 
�ivotaschop.: 1 · Životaschop.: V:2 (1-4 životy) 
Utočné číslo: 4 (svazek blesků) Útočné číslo: pouze zvl. 
Obranné číslo: 3 Obranné číslo: 2 
Odolnost: 15  Odolnost: 4 
Velikost: A Velikost: A 
Bojovnost: 5 Bojovnost: I 
Rychlost: 20,1 ,2 Rychlost: 30,5,40 
Inteligence: O Inteligence: 20 
Přesvědčení: neutrální Přesvědčení: zmatené dobro 
Poklady: mc Poklady: 10/0 
Zkušenost: 20 Zkušenost: 12  

Tento fialový tvor tvarem při po- Skřítkové jsou malí (kolem 30 
míná kouli, která má asi 25 coulů v coulů vysocí) příbuzní poktuch a cl­
průměru a na jednom konci jí vy- fů. Jsou plaM, ale velmi zvědaví, a 
růstá 8 chapadel dlouhých 25 coulů. mají zvláštní smysl pro humor. Na­
Je neobyčejně lehký, a proto volně víc také mají od přírody talent k ča­
pluje vzduchem. Živí se krví živých rování. Každý skřítek může medi­
tvorů, které nejprve usmrtí fialový- tací získat za den I mag; magy po­
mi blesky šlehajícími z chapadel. tom mohou skládat a dohromady se-

Při každém zásahu uberou tyto sílat zaklínadla. Mají svá zvláštní 
blesky oběti právě 2 životy. Vysky- žertovná skřítčí kouzla - každé za 
tuje se zpravidla v hejnech o 3-18 čtyři magy; nikde ale nejsou přesně 
kusech. Její útok je nebezpečnější rozepsána a tak si jako PJ můžeš 
pro postavu v kovovém brnění; v ta- vymyslet cokoliv. Zaklínadla na se­
kovémto případě od obranného čís- be vezmou podobu žertu (postavě 
Ia postavy odečti postih - 1 .  narostou oslí uši nebo prasečí ry-

Řasnatka se vyskytuje zpravidla pák, rozsypou se jí peníze, vyleje lá­
v okolí sídel čarodějů, v blízkosti hcv s olejem a tak podobně). Zádné 
kouzelných předmětů apod. skřítčí zaklínadlo ale nesmí příliš. 
Skřet škodit. Skřítci nikdy nikoho úmyslně 
�ivotaschop.: . 1 ��zabijí - a to ani když na ně zaúto-
Utočné číslo: -1 + síla zbraně c1. 

Sami skřítci mohou s použitím 
osmi magů účinky většiny svých kou­
zel zase odstranit, ale nikdo jiný to 
nedovede, ani kouzlo Melenina krá­
sa (milWJ jednoho vzácného alchy­
mistova: lektvaru, který přidává krá-

Obranné číslo: ( -1 + 3) + štít = 

Odolnost: 
Veiikost: 
Bojovnost: 
Rychlost: 

3 
13 
A 
7 nebo 9 (viz níže) 
20,5,30 
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su a tím vlastně odstraňuje rypáky a 
oslí uši, a jednoho kouzelmckého 
kouzla velmi vysoké úrovně, které 
navrací ztracené stupně vlastností). 

Skřítci se nemouhou účastnil 
mentálního souboje z DrD Pravidel 
pro pokročilé; ani není možné je 
podrobit. 
Stín 
�ivotaschop.: 4 + 2 
Utočné číslo: 6 (dotyk) 
Obranné číslo: 4 
Odolnost: 19 
Velikost: B 
Bojovnost: 12 
Rychlost: 30,20,70 
Inteligence: l l  
Přesvědčení: zákonné zlo 
Poklady: 7 000 
Zkušenost: 1 90 

Stíny jsou netělesní tvorové (po­
dobní duchům). Jsou zranitelní 
pouze kouzly a kouzelnými zbraně­
mi. Vypadají jako skutečné stíny a 
umí pomalu měnit tvar. Stín je těžké 
zpozorovat a často získává překva­
pení ( 1 -5 na lk6). Když se stínu po­
daří úspěšně zaútočit, kromě nor­
málního zranění sníží stupeň síly své 
oběti o I .  Tato slabost bude trvat 16 
směn. Jakýkoliv tvor, jehož síla se 
sníží na nulu, se okamžitě stává stí­
nem (dále za nl:ho rozhoduje a hází 
PJ). Protože ale v podobě stínu mů­
že svoj i vlastní sílu libovolně mčnit, 
počítá S� J:UU, J!ej:-')'šší možný bonus 
za sílu - tj. 5. Pokud.družina nemů­
že zatím bojovat kouzly a nemá kou­
zelné zbraně, buď při používání této 
nestvúry opatrný. 
Štír obří 
�ivotaschop.: 2 
Utočn� číslo: 2 (ocas) + zvl. 
Obranné číslo: 5 
Odolnost: 19 
Velikost: A 
Bojovnost :  10  
Rychlost: 20, 1 0,30 
Inteligence: I 
Přesvědčení: neutrální 
Poklady: 400/0 
Zkušenost: 50 

Štír obří vypadá jako obyčejný 
štír, ale je dlouhý asi I �áh. 

Zvlá.�tní útok: Jed. Stír útočí bo­
dáním koncem ocasu a jed po zása­
hu vypouští do těla oběti. Jeho jed 
má nebezpečnost 8 a sílu 1-6/2- 12. 
TYgr 
�ivotaschop.: 
Utočné číslo: 

Obranné číslo: 
Odolnost: 

5 
(O + 51 I ,5/1 ,6/1) 

= 5/ 1 ,5/1 ,6/1 
5 
16 
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Velikost: 
Bojovnost: 
Rychlost: · 
Inteligence: 
Přesvědčení: 
Poklady: 
Zkušenost: 

c 
9 
50,30,80 
1 
neutrální 
mc 
500 

Tygři jsou největší z obvyklých 
kočkovitých šelem. Dávají přednost 
chladnějšímu podnebí a zalesněným 
zemím, kde jim jejich pruhovaná tč­
la poskytují užitečné mimikry. V le­
se svou kořist často překvapí ( 1-4 na 
1 k6). 
Vlk obyčejný 
�ivotaschop.: 2 + 2 
Utočné číslo: 5 (zuby) 
Ohranné číslo: 2 
Odolnost: 1 O 
Velikost: B 
Bojovnost: 6 nebo 8 
Rychlost: 60,20,90 
I nteligence: 1 
Přesvědčení: neutrální 
Poklady: mc 
Zkušenost: 50 

Vlci jsou masožravci a loví ve 
smečkách. Přestože žijí v divočině, 
občas na nč narazíme i v jeskyních. 
Zajatá vlčí štěňata je možné vycho· 
vat jako psy (kdy.l to P J dovolí), ale 
je to těžké. Pokud se družina střetne 
se třemi nebo méně vlky, nebo po­
kud se smečka ztenčila na polvinu, 
je hojovnost vlků spíše 6 místo 8. 

Tvorové podoqní vHiům - viz 
heslo Vlkodlak. ••· 

Vodník 
�ivotaschop.: 
Utočné číslo: 

Obranné číslo: 
Odolnost: 
Velikost: 
Bojovnost: 
Rychlost: 
Inteligence: 
Přesvědčení: 

Poklady: 
Zkušenost: 

3 
( + 3 + 2/-3,2/-3) 

= 5/-3,5/-3 (ruce) 
+ zvl. 
3 
7 
B 
7 
60,30,80 (ve vodč) 
l l  
zmatené zlo (ale i 
ji�é) 
niC 
150 

Vodník celkem odpiwídá ob­
vyklé představě, jakou o něm lidé 
mají; Je to zelený tvor lidské veli­
kosti žijící ve vodě. Postavy, které se 
přiblíží (ať už plavou nebo jedou fla 

loďce) stahuje do vody. Vždy získá­
vá překvapení. 

Zvláštní útok: stahování pod 
hladinu. Vodník občma rukama po­
padne jednu oběť (jakmile by chtěl 
Jednou rukou zaútočit na někoho ji­
ného, musí oběť pustit). Samotný 
zásah vodníka nezpůsobuje velké 

. z�apění; ovšem pokud je útok úspěš-
ný a oběti se nepodaří vytrhnout 
(nebo jí někdo nepřiskočí na po­
moc), ve třech kolech se utopí. 

Možnost utopení počítej jako 
past - ale protože topení probíhá 
postupně, hod je trochu netypický. I 
ve třetím kole má oběť ještě šanct se 
zachránit. Házej za každé kolo 1 k  10 
(použitá vlastnost je v.ldy síla): 

v 1 .  kole - nebezpečnost = 7, 
síla = 1/topí se dál 
v 2. kole - nebezpečnost = 8, 
síla = 1 -6/topí se dál 
v 3. kole - nebezpečnost = 9, 
síla = 2-18/utopil se. 

Toto probíhá i v případč, že 
oběti nčkdo přiskočil na pomoc (ta­
kový pomocník hází v každém kole 
na útok, protože vodník má obě ru­
ce plné a nemt1že se bránit). Pokud 
vodník přijde o polovinu svých živo­
tů, oběť pustí a zpravidla s hanbou 
zmizí. 
Vřes k 
�ivotascbop.: 
Utočné číslo: 
Obranné číslo: 
Odolnost: 
Velikost: 
Bojovnost: 
Rychlost: 
Inteligence: 
Přesvědčení: 
Poklady: 
Zkušenost: 

3 
pouze zvl. 
2 
8 
c 
1 2  
2, 1 ,1  
o 
neutrální 
nic 
4{) 

Vře§k- vypadá jako obrovská 
houba. Zije v podzemních jeskyních 
a může se pomalu pohybovat. Na 
světlo (do v�:dálenosti 9 sáhů) rea­
guje pronikavým vřeštěním, které 
trvá 1-3 kola. Za každé kolo vřeštční 
P J hází 1 k6; výsledek 4-6 znamená, 
že nčjaká putující ncstvůra zaslech­
la křik a dorazí bčhem 2- 12  směn. 

I v případě, že postavy nenesou 
světlo a řídí se nějakým jiným dru­
hem vidění, je dost pravděpodobné, 
že vřes k vycítí jejich pohyb - ovšem 
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na kratší vzdálenost. V případě, že 
postavy bez světla se přiblíží na 
vzdálenost 3 sáhů od vřeska, počítej 
s ním jako s pastí o nebezpečnosti 9; 
v případě úspěchu zůstane následu­
jící 1 -3 ·kola zticha. Jestli potom 
JCŠtě budou postavy v blízkosti, há­
zej znovu. 
Zlo br 
�ivotaschop.: 
Utočné číslo: 
Obranné číslo: 
Odolnost: 
Velikost: 
Bojovnost: 

Rychlost: 
Inteligence: 
Přesvědčení: 
Poklady: 

1 + 1  
+ 1 + síla zbraně 
(O + 3) = 3 
13 
c 
8 nebo 10 (viz ní­
že) 
60,10,70 
8 
zmatené zlo 
2/0 kad, 3 000/10 
doup 

Zkušenost: 80 
Zlobři jsou příbuzní skřetů, ale 

jsou mnohem větší a ošklivější. Žijí 
pod zemí, ale často loví venku (na 
denním svčtle nemají žádné posti­
hy). V zlobřím doupěti žije zlobří 
král a l-4 tělesní strážci. Král má 22 
životů a bojuje jako nestvůra s živo­
taschopností 5; má bonus + 2 k ho­
dům na útok Všichni tělesní strážci 
bojují jako nestvůra s života­
schopností 4 a mají 3-18 životů. Do­
kud je jejich král naživu a s nimi, je 
bojovnost zlobrů spíše 10 místo 8. 
Zmije písečná 
�ivotaschop.: -
Utočné číslo: 
Obranné číslo: 
Odolnost: 
Velikost: 
Bojovnost: 
Rychlost: 
Inteligence: 
Přesvědčení: 
Poklady: 
Zkušenost: 

2 
4 
6 
l l  
B 
7 
100,100,60 
1 
neutrální 
DIC 
90 

Písečná zmije je 2 sáhy dlouhý, 
zelenošedý jedovatý had s jamkami 
na hlavč. Tyto jamky slouží jako te­
pelná čidla s dosahem 20 sáhů. Díky 
kombinaci jamek s . infraviděním a 
rychlosti je písečná zmije velmi těž­
ký soupeř; je tak rychlá, že vždycky 
získává iniciativu (žádný hod není 
zapotřebí). 

Zvláštní útok: jed. Nebez­
pečnost = 4, síla 1 -6/3-18. 
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dobrodružství 

nemůžeš ukazovat; ti přicházejí na 
neznámé místo a nevčdí, co JC za 
další zdí. Každý úsek cesty jim proto 
musíš podrobně popsat. 

Při popisech místností a chodeb 
.. , se řiď mapkou. Návod pro popis je v 

. J ak �1 �J mu�IS ui?čt prC? ostalm kapitole o řízení dobrodru/�tví přlgravt
_
l J_C�� ym. V ���o kapttole �1_a-

.". . .{strat� a W). o Př� . h_řc_ sát� zji�tíš, ja_k 
JdL:s p:ak! t,ckou ukazku toho, Jak., .'\:. nesnmnč dulcztiC Je presne po_pt­JCskync muze vypadat. sování místností a chodcb; kdyl tt tu Následující příběh není zdalek� a tam uteče nčjaký sáh, budou mít �ozvedcný_ do takových pod�obn_oslt hráči m_apy špatnč a chodhy jim n�­Jako J �nkovo . dobro�ruzstvt � hudou usl tl tam, kam by mčly. Pndt­průvodct hrou;_ J� t? uz _skutečn� vej se na mapu 1. podlaží a přečt i si, Jeskynč - tak�va, Jak:. ty sam budcs jak by asi vypadal popis chodby ve­pro svou družmu tvont - a proto ne- doucí z místnosti A l  do C l :  n í  přc�cm určen?, t�k bude probí- "Chodba vede jeden sáh na se­ha� �ČJ. To už zalezt na tobě a na vcr a potom se stáčí n� východ. Po hračtch. . třech sázích končí křtí.ovatkou ve Ud� láš_ dob�e, když St t_?tO do- tvaru T; jedna odbočka vede �a se­brodruzstvt ��r�re�. do�a pre�teš a vcr, jedna na jih . .Jižní chodba JC dva pak �o youZIJCS p�l va<;t prvm sro: sáhy dlouhá. Potom se stáčí -�a zá­lečnc hre. Kdyby sts ?�cd napoprve pad a hned zase zpútky na Jih. Po vymyslel svou vlastm Jeskym, mohl dalších dvou sázích z ní vybíhá po­bys m_ít pr?blémy � řeš:�ím nčk!e- stranní chodba na východ. Za touto rych sttuact. Prolo)e lcps ! vyzko_uscl odbočkou pokračuje hlavní chodba �· napřed. tuto; � vscch nu�tno�t!_

na- jcštč  jeden sáh na jih a potom ústí do Jdeš popts a nav.?d � ty t hract �� nčjaké místnosti." bčhcm _dobrodruzslvt snadno nauc•- Jak vidíš, chodbu je potřeba po-le pravtdla. • . . . . pisovat vlci� p_odlc jej! k�atší stčn.Y.-. . Poku� ch_ces r;d•t �?brodruž- Popsat mtl.tnost Je JCdnndll�t. st v�, po_�rebUJCŠ l?redevstm mapu. Dobře udčláš, když začneš na nčp­"!a��cš J! na �tr.�na_ch 107 a 19�· J ak kém místč jejího obvl)du - nt:jlépc u vtůts, �a dvl: caslt: L_ pod�azt a I I .  ústí chodby, kterou do n í  postavy p�)dl�zt . .l� -� � -�odzemt, takze podl�� přišly, a b��cš ropisovat ZL:�·- T�k­ZI Sl:, p��tla�• . .?d povrc�u, d�l u, hle by napnklac vypadal popts nus�­dru�c. lezt neJn:ze . Je?nothve mtst: no�ti E l  (řekn�mt:, že post�•vy slOJÍ nost1 JSOU o�na�cny ptsme.�y; za �c u ústí chodhy vedoucí z B I ) :  budeme psal čtslo pod�az1 (nap� ;: "Zed' po vaší pravť rún: v�d� A I - n�ístnost A v prvmm podl��· ;  dva sáhy na jih, potom jeden súh na A2 - mtstm�sl A v dr_ul�ém po�laz�t). západ, a dáh.: je jeden s:íh širok� ú�t� 
o Nčktcre .ob lastt )SOU r,uznym nčpké chodby. Za ním st�na pokra­

�pusob�t� vysrafova�e._ T_o vsechno čujc jcštč jeden sáh na z{•pad. Pn 
!sou tap1� chod�y_. S��Jny druh vy_- va�í levé ruce vcdc tři sáhy na s�v�.:r. srafovam oznaCUJC cast r,o�zem� , pak jeden sáh na zúpad. jedt:n sáh kterou �10hou_pos�avy pr�J•,t, Jak�•- zpátky na jih - je tam výklenek - I?� k lc , otevr�m pn�lus��- l�Jne dvt:re; dva sáhy na sever a čtyři sáhy na Jih. mtstn�sl� _oznac;,cnc Jm.r_m . dr�h?� Tam je ústí dal�í chodby." šraf_?V�m JS�u . az za dalsmu laJnY�! Tímto způsobem můžeš všechny dvernu . •  Hra�t �ohou, ale ncmust chodby a místnosti hráčům snadno tyto d�erc ��J��tl. . . . •  o .  r.ops�t .yd�lcj �o v�dy �řcdtím, ne� ?a le naJdes na � apk�ch TUfné J•m prectcš pop1s vntt rmho vyhavem znacky a symboly. Nektere poznam- místnosti. ky k mapkám jsou přímo v nich, vy- v chodbách mezi nč kterým i 
svčtlivky hned poJ nimi; všechny místnostmi se občas nacházejí dve­osla_t ní informace vyčteš z tohoto řc. Něktcrl! z nich jsou popsány v poptl.U. souvislosti s místností, do které ve-!"lapky_mus� míl bčhem �obr�- dou; jiné pouze najdeš označen� na druzstvt stale pr�d se_bou, �itvat s� mapč. v takovémto případě se Jed­na nč a hledat :�' v mch . m•stno_;;_ll ;  ná 0 obyčejné dveře - čili tčžké, sta­rozhodnč nest�c', prostč Jel1l�m c1s� robylé, dřt:včné, s železným ková­tento te�t! �ozna. by nc.bylo sp_atne ním. Tyto obyčejné dveře budou p�ckresht. s• Je na ct�ereckovany p�- zamčené, ale je možné je celkem p_1 r, abys JC mo�l mll po ruce_ a _psal snadno vyrazit ( ncbezpečno�t = � ­
�· �o n•c:h poznamky. Pamal�J �· aJ�, čili házej Ik lO, přičti bonus čt postth ze JSOU Jenom pro tebe. Hračum JC za sílu postavy, která se o to po-
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kouší, a pokud je 1:sledck včtší než 
tři, dveře se podařtlo otevřít. Vyrá­
žet dveře se nemůže (>Okoušet �c 
postav najednou; v?.dy Jen jedna JC­
diná.) Další včc, kterou pro hru po­
třebuješ, už vlastně znúš z Jarikova 
dobrodružství. Je to počítadlo času . 
Není asi potřeba vysvčtlovat, co to je 
a k čemu slouží (pokud jsi to z�­
pomnl:l, podívej se na začátek Jan­
kova dohrodruž.st.ví v průvodci hrou, 
strana 5). Před hrou si ho připrav na 
čtverečkovaný papír a bčhcm do­
hrmJru:l.ství nezapomeň počítal čas 
( 1 směna na průchod tolika sáhu, 
kolik je stanoveno v kap. Náklad a 
rychlo�! na straně 57, dále naslou­
cháni, souboj, hledání skrytých ob­
ját u apod.). Nczapomeň, že posta­
vY ne mohou chodit, sbírat poklady a 
h.njlwat neustále; až vyplníš dvč, ma­
ximálnl: tři čtyřhodinová (24 směno­
v:'• ) poi::ítadla času, budou si muset 
odpočinout. Bl:hem spúnku se vylé­
čí aanl:ní za 2 životy, ale také shoří 
nějaký olej v lucerně a pokud posla­
\')' ne postaví hlíuky. mftžc je v té do­
bč nčkdo přepaJnuut. 

Pokud mi\ tohle \'Šcchno při­
pravené, po_ tar�j �c jdtč o hrúč�: 
kahlý by ml:l mít SVOJÍ postavu (cti• 
vyplněn) osobní deník a urč.::n� přc-
\'i::dčcní - to všechno podle navudu 

v přblušných kapitolách průvodce 
hrou). jcd.::n z nich by se měl stát 
MIU\čím kupiny a jeden K�csličem 
map. Dále-je P9třcha, ahy St nako�­
pili ''ba,cní. Podle návodu v kapt­
tnlc f,ojc postava, část Vybavení na 
�tranl: 2'J ur<::i obnos, který dost a ne 
pnl>la\a pro z::tčútck. Za ten si podle 
ceníku nakoupí vybavení a zúsoby a 
zapí3;c �i je do osohnílw deníku. 

kstli:le jt: to všechno v pořúdku, 
mů:lctc ;račí!. 

V c;rmi si stínítko (nějakou včc, 
kterou se dá zakrýt tvoje čúst stolu -
kupříkladu zemčpisný atlas) a scho­
vej za n� tul o knihu a svoje poznám­
I-y ( mimoclwdt:m - všechny své hody 
kostkou také provádl:j zásadně za 
stínítkem a výsledky nikomu neuka­
zuj) . PtHom přečti následující text 
hráčltm. 

Dobrodružství v 
Bílém hradě 

11111' 
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Místnosti 

Popis jednotl ivých místností ob­
sahuje nl:kolik částí. Ncjdříve v nčm 
najdeš údaj označený Z: - zvuky. 
Tam je napsáno, co postavy mohou 
slyš<.:t - samozřejmé pouz

.
c v přípa­

dě, že se rozhodly před vstupem do 
místnosti naslouchal. Hoď za sLíníL­
k<.:m I kG; pokud je výsledek 6, 
uvedený zvuk slyšt:ly. Házej kostkou 
i tehdy, když je tam napsáno Z: nic; 
jinak - bys hráčům prozradil, že nic 
slyšet nemohli. 

Potom následuje část označená 
tma1m podtiskem, kterou přečteš 
hráčum nahlas poté, co jim podle 

mapy popíšeš tvar místnosti. V jes­
kyni mohou tento tvar zpozorovat 
pouze postavy, jejichž rasy maj í ně­
Jaké zvláštní "vidění" (viz zvláštní 
schopnosti podle ras, strana 3 1 ) ; 
ostatní si dovnitř musí posvítit, 
protože je tam tma. 

V popisu místností nakonec na­
jdeŠr;poznámky pro sebe; v nich je 
návod, jak řešit vt.niklé situace. ln­
formace o nestvurách najdeš v kapi­
tole Ncstvůry na straně 78. Pokud je 
v místnosti poklad, ur.či jeho hodno­
tu podle návodu a tabulek v kapitole 
Poklady na str. 76. Zkušenost za 
nesl vůry (co to je bylo vysvčtleno na 
straně 3 1 )  hráčům neříkej hned po 
boj i; přidělíš jim ji až na konci 
dobrodružství. Napiš si na papír 
všechna jména postav a získanou 
zkušenost k nim připisuj. Hodnotu 
uvedenou v popisu ncstvůry rozděl 
jednotlivým postavám . podle toho, 
jaký podíl mčly na jejím zabití. 

Nakonec ještě jedna zásada: 
Kdykoliv si nebudeš jist reakcí 

nějaké nestvttry, zkus se vžít do její 
role. Co bys udčlal ly na jejím mís­
tě'? Když budeš válml,jestli se nčja­
ká akce, kternu postavy chtěj í pro­
vést, zdaří nebo ne, představ si, že 
sám stojíš v jeskyni a pokoušíš se o 
to. Pak hned budeš vědH,jestli je to 
ve skutečnosti možné udi!lat nebo 
ne! Tato itv-.tha je vždy důlditťjší 
než jakt!knliv pravidlo. Spolehni se 
na svou představivost! 

Nyní přečti· hráčům popis okolí 
véže: 
r ,,, · kókni' +ae 7J�re-wM4NFiě.kt; 

itfill 
Dveře jsou sice zamčené - což 

postavy rychle zjistí, pokud se je po­
kusí otevřít; ovšem ty bys je měl na­
konec stejné pustit dovnitř bez ohle­
du na výsledek hodu kostkou. Po­
kud se totiž dovnitř nedostanou, ce­
lé dohrodru:/..ství v tomto okamžiku 
skončí. Takový neslavný konec zřej­
mé ncpotčší ani hráče, ani tebe - tak 
ho nedo 
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Dodejme, že ani po podrobné 
prohlídce postavy v místnosti nic ne­
najdou; je prázdná. Než ale něco 
takového vůbec začnou dělat, upo­
zorni je, že si musí zapálit lucernu. 
Světlo od dveří je přece jenom sla­
bé. V Léto chvíli začni počítat čas na 
24-smčnové (pokud zapálili lucer­
nu) nebo 3-smčnové (pokud svítí 
pochodněmi) úseky. 

Postavy pravděpodobně sejdou 
dolů do podzemí - a zde už začni 
popisovat místnosti podle přilože­
ných mapek. 

Al 
Z: nic 
Přes tuto místnost vede hlavní 

schodiště; nekončí ale pokra-

místnosti je jediná pozo­
ruhodná včc - a tu jcštč ke všemu 
postavy nevidí: totiž tajné dveře. Po­
stavy se je mol}ou pokus.it hledat, 
pokud je to napadne; potom použij 
pravidla z části Postřeh, kapitola . . .  a 
mimo boj na straně 58 - jedná se 
přitom o objekt druhého druhu. 

Narozdíl od dveří do věže se u 
tajných dveří řid' skutečnými výsled­
ky hodu kostkou. Když se podíváš 
na mapu, vidíš, že v podzemí je tolik 
možností, jak se do tajných chodeb 
dostat, že se to postavám jednou 
prostě musí povést. A naopak bude 
lepší, když se jim to povede až v ll .  

podlaží. Kdyby ale tajné dveře vů­
bec nehledaly nebo už se blížily ke 
konci a stále ještě se dov!litř nedos­
taly, můžeš jim pomoct. U čelem hry 
je zábava, a kdy-l některé místnosti 
zůstanou naprosto nedostupné, bu­
de záhavy méně - což je škoda. 

Pokud postavy ncnajdou tajné 
dveře (což by zatím nemčly), prav­
děpodobnč se vydají dál severní 
chodhou. Ale v té se skrývá tygří 
hrou k - a  ten vtrhne do A 1 .  Všechny 
potřebné údaje o ty�řím brouku 

JSOU v kapitole Nestvury na straně 
91. 
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Nějaké vyjednávání je naprosto j ižní stěna v Cl je jen zdánlivá. M ůže 
zbytečné, což postavy asi samy brzy Je varovat před krysami - s tím, že se 
zj istí. na ně dá narazit kdekoliv. Krysy 

Pokud se t i  boj nějakým způso- pobíhají chodbami sem a tam a 
bem přesune do chodby, pamatuj, většinou se nezdržují pouze v jediné 
že v tak úzkém prostoru (1 sáh) mů- místnosti .  
že bojovat jen jedna postava; ostatní Pokud vyjednávání- selže a dojde 
do boje zasáhnout nemohou, proto- k boji ,  poletucha vytáhne ze záhybů 
že se tam vůbec nevej_?_ou. , . .,;.�-'· svých šatů dýku, stane se neví-

Brouk u sebe zadny pek1ad ditelnou a začne létat. Je také mož-
nemá. né, že jako neviditelná se schová ně­

B l  

etu y jsou malí, člověku po­
. dob ní tvorové s hmyzími křídly. Jsou 

to vzdálené příbuzné elfů, ale jenom 
30-60 coulů vysoké. Pokud nechtějí 
být spatřeny ( nebo dokud je někdo 
neodhalí kouzlem na vyšší úrovni, 
což postavy hráčů zatím nemohou), 
j sou neviditelné. Pokud poletuchy 
útočí jako nevidite lné, vždycky 
získávají překvapení.  Není možné 
na ně zaútočit v prvním kole boje. 
Použij pravidla pro boj s nevi­
ditelným nepřítelem (viz kapitola 
Pravidla pro boj, strana 53 průvodce 
hrou) 

Ovšem poletuchy také nemohou 
bojovat bez omezení; malá hmyzí 
křídla je totiž udrží ve vzduchu 
nanejvýš tři kola, a pak musí celou 
směnu odpočívat. Všechny po­
třebné údaje  o polctuše jsou v kapi­
tole Nestvůry na straně 89. 

Pokud se postavy rozhodnou s 
poletuchou vyjednávat, použij pra­
vidla uvedená v části Setkání (strana 
57 průvodce hrou).  J estl iže jsou 
mezi postavami elfové, platí pro ně 
výhoda za stejnou rasu. Poletucha 
vypadá velice přátelsky; nezdá se, že 
by měla chuť bojovat - ovšem o jejím 
chování samozřejmě rozhodneš ty. 
Nezapomel1 ale, že má přesvědčení 
zmat ené dobro! Bude spíš přátelská 
než nepřátelská. Pokud na ni posta­
vy zvlášť dobře zapůsobí, dá jim ze 
své truhly prsten s rubínem; každo­
pádně j im ale m ůže popsat místnosti 
El (s t ím, že uvnitř je záhadná věc, 
které se bojí), Dl a první část C l  
( před falešnou stěnou - viz popis 
C l ) .  H louběji v podzemí to nezná a 
nechodí tam; dokonce ani neví, že 

kde v koutě nebo v chodbě. M ůže 
taky počkat nějakou dobu neviditel­
ná na zemi, pak se vznést a neoče­
kávaně se vrhnout na postavy pro­
hledávající její místnost - nebo může 
družinu dokonce potají  pronásledo­
vat a pak udeřit. Záleží na tobě. 

Jestl iže ovšem maj í  postavy jako 
přesvědčení zákonné nebo zmatené 
dobro, neměly by na pokojně se 
tvářící poletuchu zaútočit j ako 
první;  pokud to  a le  přesto chtějí 
udělat, buď jim to rozmluv, nebo j im 
strhni nějaké body zkušenosti za hru 
proti přesvědčení. 

Pokud postavy polet uchu zabijí 
a otevřou truhlu (není zamčen{t, 
takže to · snadno), přečti jim sez-

Nejzajímavějším předmětem je 
asi svitek.  Pokud máte kouzelníka, 
určitě se při zmínce o svitku zara­
duje - ale poněkud předčasně. Ten­
to svitek totiž pro polctuchu kdysi 
dávno napsal jeden dobrý čaroděj, a 
zaj isti l jej před těmi, kdo by se ho 
chtěli zmocnit nečestným zpf1sobcm 
(což takovéto nevyprovokované 
zabití bezesporu je) . Takže když ho 
někdo vezme a rozvine, vyšlehne z 

něho náhle plamen - a všem, kdo 
byli blíž než l sáh, ubere dva životy. 

Postavy se také mohly pokusit 
poletuchu zaj mout (viz pravidla 54). 
I v tomto případě bude svitek účin­
kovat stejně - ale ne na samotnou 
polctuchu, a to i kdyby byla v dosahu 
kouzla. 

J estl iže maj í  postavy skutečně 
málo životů a ty jun chceš pomoct, 
m ůžeš to udělat t ak, že poletucha 
(díky svému zmateně dobrému pře­
svědčení, které umožňuje nevyLpy­
tatelné a nelogické jedn[mí) postavy 
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před svitkem varuje, přestože je za­
Jatá. Ovšem ony jí samozřejmě ne­
musí věřit. 

C l  
Z :  nic 

Lépe řečeno: cosi zvláštního tu 
je, ale postavy to v první chvíli nevi­
dí. 

J ižní stěna je totiž jenom zdánli­
vá. Vypadá jako obyčej ná kamenná 
zeď a působí tak i na omak - ovšem 
ve chvíli, kdy někdo přistoupí těsně 
k ní, může náhle bez obtíží proj ít na 
dru hou stranu. Postavy to mohou 
objevit buď záměrně (pokud hledají 
něco skrytého - viz Postřeh, strana 
58), nebo náhodou ( potom se stě­
nou počítej jako s pastí o nebez­
pečnosti 6). Když zdí projdou, ocit­
nou se v místnosti N l  ( která je mi­
mochodem plná Nemrtvých bytostí 
zvaných zombie - viz popis N l ) .  Po­
stavy mohou volně proj ít zase zpát­
ky - ale pak se dá čekat, že vyrušené 
zombie projdou společně s nimi a 
události popsané u N l  nastanou už 
zde. 

D l  

Ovšem uvnitř pobíhají obří kry­
sy - a pokud o nich postavy nevědí, 
vrhnou se na ně. Krysy mohou být 
asi čtyři - ale jcj ich přesný počct 
uprav podle počtu postav. Jestliže 
máš ve svém dobrodružství napří­
k lad dvč postavy, krysy je kl idně mo­
hou zabít - a takový konec dobro­
družství j istě nepotěší ani tebe, ani 
hráče. J cstliže je postav naopak tře­
ba deset, budou pro nč čtyři krysy 
směšně málo - a hráči je budou po­
važovat za nudnou a bezvýznamnou 
záležitost. Oběma těmto krajnostem 
by ses mčl vyhnout. 

Vyjednávat s krysami se nedá. 
V místnosti mají krysy i své dou­

pě - v hromadách suti .  Pokud posta­
vy krysy zabijí a začnou suť prohlí­
žet, najdou v ní čistě ohlodanou 
kostru a u ní nějaké věci: dýku s 
rukovětí vyk ládanou smaragdy, 
prasklý dřevěný štít a potrhaný vá­
ček s tí (neho více - jak chceš) stříbr­
iláky. Tento jej ich předchůdce, kte­
rému kostra patřila, zjevně nemčl 
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příliš velké štěstí. Všechny potřebné 
údaje o obří kryse jsou v kapitole 
Nestvůry na straně 85. 

E l  

--
Netřeha připomínat, že tato včc 

je kouzelná. Vznáší se kolem ní 
ohlak magenergie (7 magů), kterou 
by alchymista na vyšší úrovni mohl 
spatřil. Byla stvořena kdysi velice 
dávno kouzlem velmi vysoké úrovnč 
jako "zá�ohník" magenergie - ale ta­
to magcnergie není pro každého a z 
předmět ll, do nichž se přenese, ča­
sem 1.ase vyprchá. Pokud se kou­
zelné koule dotkne postava s pře­
svědčením zákonné nebo zmatené 
dohro, síla její zbrané se na 24 směn 
zvý�í o 1; podohnč b rněn í se zkpší o 
I a stej nč tak i štít. Po 24 smčn:kh 
účinek 1.mizí. Pukud ovšem udčlá 
totéž pnqava 1matenč nebo 
zúkonně zl:í, mbto bonusu bude mít 
pn tUlll dobu postih. Na postavy s 
ph:svědče ním neutrálním koule 
neúčinkuje. Každý předmčt je mn­
:i.n6 "nabít'' jen je dnou. Za koždý 
ud�lcný pnstih nebo bonus ubydc 
knuli I mag a te prve po 24 smén{u.:h 
se jejích 7 magů zase obnoví. 

Bonu�y a po�tihy sděl hrúčům 
putaj í - a tll  až ve chvíli. kdv zai:·nc 
nl:jakú h itva. Na mečích. �Lítceh a 
hrnl'ní se tut i:í navcnck ;i;!dné tmč­
ny nepoznají: bonus se projeví až \' 
boj i a o.slat ní postavy si toho vůbec 
nemusí všimnout: kdybys ale bonusy 
a postihy řekl nahlas, vyzradíš tím 
všem ostatním přesvědčení dotyč­
ných postav. Stejné tak jim neříkej, 
že kouzlo časem pomine; pokud se 
to nedoví z úst nčjak6 nestvůry nebo 
z vlastní zkušenosti, nemohou to 
nijak zjistit. 

Mů:íe se stát, ž.e nčkdo zmateně 
zlý ncho neutrální se mzhodne dát 
svůj meč zákonné dobrému, aby mu 
jej nabil; to je  možné udělat, ovšem 
na druhé stranč to znamen:!, že tím 
tento zmateně zlý prozradí ostatním 
své přesvědčení. Z:!konně zlá posta­
va se m t1že rozhodnout radčji si 
sama Svtlj meč "nahít" (přestože to 
znamená pust ih) ,  nc:i. ahy,pruzradil a 
svuje přesvědče ní.  

Postavy o tčchto vlastno!itech 
kouzelné knule nemusí včdčt, kdy/. 
přijdou do E l  poprvé - a ty jim tu 
11c pmzrazuj: pozdl:ji mollllu v pod-

zemí samy potkat nčkoho, kdo ji m 
to poví (např. zákonné dobrá ož1vlá 
socha v Ll nebo mluvící ústa v l l ) . 
Mohou to také samozřejmě objevit 
náhodou, pokud se rozhodnou do 
koule ze zvědavosti rýpal mečem; 
jak už jsme ale poznamenali, na 
ZQraních žádné zmčny nejsou vidčt 
(a�i oblak magenergie, protože ta se 
přemění v sílu) a mkdo jiný o nich 
neví. 

Kouzelná kuule se nedá zničit 
kouzlem, zbraní ani ohnčm. Na do­
tyk rukou nereaguje. Není živá. Za 
pokusy o zničení se postavám nijak 
mstít nebude. Jedině v případě, že 
na ni váš kouzelník začne vrhat n('j :..­
ká zaklínadla, jejich magcnergii za­
chytí a vs{tkne - a jakmile se nabije 
na víc než 1 2  magll, pravděpodobně 
vybuchne a všechny v míst nost i zraní 
za I - 6 životů. 

Pokud postavy vědí, ž�: koule je 
schopná vsáknout další ma�encrgii, 
mi'1žc je napadnout zkusil jt  dnhít a 
získat tak víc hon usů pro své zbraně. 
Kdy/. to ak vyzkouší, tak zjistí. žc 
magenergie dudaná navíc v kouli u­
vízne a :i.údné účinky mít nehude. Po 
24 směnúch se vyzáří a kuu k bude 
mít zase !ivých puuhých 7 magtl. 

J in é  včci než zhranč, �t ít y  a 
hrnční se nabíjet nedají. 

F l  
Z :  nic 

0\'cře; k{ct"é"\>cdou Ů{) inrst� 
n,.lsti o3 severu, jsou dř�:vi:'né a majÍ 
žclcz.né ko\'ánL V;-padaji �aJ�0a 
U� lc. ..,o· .. . ... .;';· ·: :::::(,,:: = • .  ;·:;: ) 

Otc\ŤÍt 1 l�to strany nepůjdou. 
Pl1kud se j e  po. lm)' hudou sna:iit 
vyrazit a nepoJaří se jim to na první 
r.okus, nčkdo v F I usi}'�Í ránu. Pak 

V místnostech F l ,  H I  a l l  sídlí 
medvčdodlak ( ir izzland. Kostlivec 
je Grizzlandův sluha. Takových ),lu­
hů - kostlivců je v F I koncckon('Ů 
víc: asi čtyři (přesný počet uprav 
pt>dle počtu a zranéní postav 
podnbnč jako u krys v D I) .  
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Kostlivci nejsou tak tupí jako 
zombie (o zomhiích viz N l } . Tento 
dveřník j e  schopen jakéhosi myšle­
ní. Bude se pokoušet postavy vyho­
dit a poslat pryč. Může jim říct, že 
jeho pán je medvědodlak Grizzland 
a že nechce být rušen - takže by bylo 
žádoucí, aby urychkně odešli. Po­
kud to postavy udělají, kostlivci z F l  
ani meJvčdodlak j e  pravděpodobně 
ncbuduu proná!ilcdovat. 

Pokud se postavy nencchají od­
radit a vrhnou se na kostlivce, 
rozhoJni za nčj a případný boj řiď 
obvyklým způsobem. Všechny po­
třebné údaje o kostlivci jsou v kapi­
tole NcstVllry na st ranč X4. 

V úz.ké chodbě ( I  sáh) nem ůže s 
kostlivcem najeJnou bojoval vic než 
jedna postava; kostlivce hy ovšem 
mohl zal'ít ustupovat do F l ,  ahv se 
dostal ke svým Jruhům (viz bojové 
manévry v kapitole Pravidla pro boj, 
strana 55) 

Jakmile buduu mít pnstavy čas 
se v místnnsti F l  rnzhlíl.et, uvidí 

!������l\1. 
l-uj. íci látkou; Y -i..ápadúín.J· vtkle:1jku 

���&,�l:��; � ::. �.:i:�t:;·,)��i ��;:::.-0��::: �/�tt:�J 
Mcdvědndlak C.i rizzland je v té­

to chvíli v místnosti l l  - ovšem hluk 
hoje hu zřcjmč- přil:!ká. Bčhcm pčti 
kol přijde. Pou:í.ij jeho pupis uvede­
ný v l l . 

Pmclčji, kdy/. postavy otevřou 
truhlu na stolku, najJou v ní Jvč lité 
zlat6 sošky (ka:i.df1 vúží asi 100 zla­
tých mincí, ale cenu hudou mít sa­
mm.řejmč vy�ší, prot n7.e je to umč­
lccká prác�) .a potom krabičku s ja­
knusi mastí ( ta  vyléčí nčjaká zranční 
- celkem asi za deset život ll, ale toto 
číslo m t1žeš upravit podle počtu po­
stav. O tyto životy se mohou postavy 
rozdělit podle dohody a přesvědče­
ní). Pokud se ale zabývají prohlí­
:i.ením truhly a nechají si ( i rizzlanda 
za zúdy, může je medvčdocllak 
přepadnout. 

G l  
Z: nic 
Pokud postavy procházejí sever­

ní chudhou, narazí především na 
avou('í sít': 

,,��iiil���l�il 
riektcryčh ňl:fst.cch i>e křJží ajsolft'lik 
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tvoří člověk sám byl v jeskyni, také by na 
to asi přišel jedmě nějakou náho­
dou. 

Talisman ovšem účinkuje pouze 
v případě, že si ho postava zavěsí na 

.. . krk. Pokud ho prostě jen strčí do 
/' ·: kapsy nebo dokonce do batohu, ne-

�os,t�vy se mohou_ pokusit pa- J?Omů�e jí. Váš• k_ou�elník _na první 
vouc1 sil rozsekat meČI - což se Jmr; -urovm (pokud něpkeho mate) runy 
sice povede, ale meče se k síti lept přečíst nedovede a alchymista také 
Pokud se rozhodnou síť prostě roz- účinky talismanu nepozná, takže 
hrnout a projít, přilepí se k ní samy zbývá buď se zeptat nějaké nestvůry 
a uváznou v ní. (Počítej síť jako past (např. sochy v Ll či úst v 12) nebo se 
o nebezpečnosti 9, síle O/přilepení, to dovědět náhodou. 
použitou vlastností je síla. Pokud 
postavy hodí na lklO + bonus či H l  
postih za sílu víc, podaří se jim pro- Z: závisí na předchozích udá-
jít či vyprostit meče.) }ostech - viz další popis. 

Mezitím se ovšem (během jed- M ístnost se dost podobá Fl: 
noho, nanejvýš dvou kol) objeví Podlaha je pokrytá mramo-
pavouk (skrývá se za pavučinou) a rovými dlaždicemi, které se matně 
zaútočí na nejbližší postavu. Sám lesknou v sinalém světle. Stěny i 
může pochopitelně kdykoliv projít strop jsou natřeny nějakou fosfores­
pavučinou na kteroukoliv stranu a kující látkou. Místnost je prázdná; 
nepřilepí se k ní. Všechny potřebné není v ní žádný nábytek. 
údaje o pavouku zeleném jsou v Pokud postavy přicházejí scho-
kapitole Nestvůry na straně 88. dištěm z II. podlaží, narj,\Zi na sklá-

Pokud přicházejí z chodby od pěcí dveře, u kterých stojí vrátný 
jihu, na pavučinu samozřejmě zatím ,.,. kostlivec (stejný jako ten popsaný v 

· · Fl ) .  Ovšem tentokrát se nebude 

Poku se rozhodnou řetízek 
spravit, klidně jim to dovol; stačí 
pouze trochu ohnout jeden článek, 
což za jednu směnu krásně zvlád­
nou. Potom si ho někdo může pově­
sit na krk. 

Ú činky zatím ncpoznají - ale ty 
je můžeš vědět už Led : je to kouzelný 
talisman, který chrání proti zranění. 
Jakmile postavu s tímto talismanem 
nějaká nestvůra zraní a ubere jí dva 
a více životů, sniž toto zranění o je­
den (čili pokud je zraněná za I život, 
je to beze změny, ale pokud za 2 
životy, počítej to jen jako 1, 3 jako 2 
atd.) Při boji bys měl čísla upravovat 
sám (za nestvůry házíš za stínítkem, 
takže prostě odečítej 1, pokud útočí 
na dotyčnou postavu) a neprozradit 
ani že jsou zranění menší, než by 
byla bez talismanu, ani proč to tak 
je. Odpovídá to skutečnosti; kdyby 

snažit postavy od dveří vyhodit, 
nýbrž naopak vlídně přilákat, odvést 
dovnitř a pak vyhodit druhými dveř­
mi - Ýen z Fl; tím je totiž dostane dál 
od Angry Mainjua, což je Griz­
zlandův příkaz. V takovémto přípa­
dě se i ostatní kostlivci z Fl přesu­
nou do Hl a všechno se odehraje 
zde (přečti si Fl). Pokud postavy 
začnou utíkat, je docela možné, že 
nějaký kostlivec jim ještě úslužně 
podrží dveře ven z Fl, a ty pak za 
nimi přirazí a rychle zamkne. Pokutl 
dojde k boji, medvčdodlak fřijde z 
1 1  rychleji sem, než by při.�e do Fl;  
bude tu nejpozději za tři kola. 
Možná přijde v každém případě -
prostě ze zvědavosti; to záleží rta 
tobě. O medvědodlakovi se dovíš 
více v popisu l l .  

V H l  poklady žádné nejsou. 

l l  

Při prohl místnosti postavy 
najdou šperkovnici. Přečti jim, co je 
uvnitř: 

- 98 -

Jen pro PJ! 

V knihovně najdou svitek s něja­
kým zaklínadlem. Sám vyber, jaké to 
bude (nejlépe takové, které váš 
kouzelník dosud nezná - máte-li 
kouzelníka). Všechny potřebné 
údaje o medvědodlacíchjsou v kapi­
tole Nestvůry na straně 86. 

Medvědodlaci jsou velmi inte­
ligentní, a to dokonce i ve zvířecí 
podobě. Vyjednávání by mohlo do­
padnout docela dobře. Grizzland 
má přesvědčení neutrální a je to ve­
lice důstojný a velkorysý medvědo­
dlak. Slouží sice Angrovi M ainjuovi, 
kterého obdivuje pro jeho 
kouzelnické schopnosti - ale postavy 
klidně může nechat odejít bez boje. 
Proti svému pánovi ovšem nic 
nepodnikne a rozhodně ho nijak 
nezradí. 

Pokud přesto dojde k boji, 
mcdvědodlak může buď útočit něja­
kou zbraní - například mečem (k 
bonusu za sílu v útočném čísle po­
tom přičti sílu zbraně 5/0 za oby­
čejný široký meč), nebo se během 
jednoho kola rychle změnit v med­
věda a útočit tlapami a kousnutím. 
To asi udělá, protože je to pro nčho 
výhodnější; v Jednom kole totiž mů­
že útočit oběma svými tlapami i zuby 
současně. Navíc může svého protiv­
níka sevřít a tak ho zranit za 2- 1 2  
(2k6) živolů (navíc k normálnímu 
zranění), když obě tlapy v jednom 
kole zasáhnou stejný cíl. Je to nato­
lik nebezpečná nestvůra, že by ses 
měl boji pokud možno vyhnout (mů­
žeš to udčlat tak, že Grizzland pros­
tě postavy vyžene ven). Postavy se 
mohou ubránit jen v případě, že ma­
jí Vlčí mor (viz Pravidla pro souboj, 
strana 55 průvodce hrou). 

Ještě připomínáme, že lykantro­
pie je nemoc. Každá lidská postava, 
kterou Grizzland několikrát zraní a 
která ztratí v bitvě s ním více než 
polovinu ž.ivotů, se za nějakou dobu 
sama stane medvědodlakem. Toto 
dobrodružství je jenom krátké; 
potrvá jeden, maximálně dva dny, 
takže to nemá význam; kdyby se ale 
hráči rozhodli nechat si svoje posta­
vy a hrát s nimi další dobrodružství, 
která jim připravíš už ty sám, a v boji 
s Grizzlandem se nčkdo lykantrop•í 
nakazí, nezapomeň si přečíst, co se 
o ní píše v popisu nestvůr (strana 85 
příručky Pána jeskyně), a řídit se 
tím. 
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J l  
Tento popis je jen pro tebe a 

týká se pouze tajných dveří naproti 
chodbč vedoucí z místnosti M l  na 
západ. 

Tyto tajné dveře jsou zajištěny 
mocným kouzlem. Dají se otevřít 
dvčma způsoby: buď zaklínadlem 
vysoké úrovně, které toto kouzlo 
zlomí (7.ádné z kouzel, která mají 
postavy na 1. úrovni k dispozici, na 
to nestačí) nebo magickým klíčem z 
místnosti F2 (je tam ukrytý - viz 
popis F2). Pro postavy přichází v 
úvahu jedině druhý způsob. 

Nezapomeň ovšem, že ze strany 
od M I  postavy především nemusí 
dveře vůbec najít; dovolit bys jim to 
nemčl, pokud již neprošly alespoň 
část I I. podlaží. Jinak se totiž dosta­
nou ke křišťálové soše Ahary Mazdy 
do Ll příliš brzy - a jestliže se jim 
podaří clfku osovobodit a ona pak 
půjde s nimi, vyřídí svými mocnými 
kouzly včtšinu ncstvůr a takové 
vítězství bude příliš snadné, než aby 
mohlo být zábavné. O tom už ses 
mohl dočíst přímo v popisu L I .  

Ncch je proto radčji dostat se do 
chodby před L 1 schodištěm z N2. 
Pokud budou z elfkou mluvit, elfka 
je poprosí, aby j i  osvobodily. Z 
důvodů, které jsou vysvětlené v Ll, 
je  potřeba tyto dveře napřed 
odemknout - a to jedinč klíčem z F2, 
protože elfka je stále ještč sochou a 
nemůžc používat svá kouzla. 

K l  
Z: nic; máte-li krolla, může však 

Ovšem ím v okamžiku, 
kdy postavy do místnosti vstoupí, se 
na nč vrhnou netopýři. 

Netopýři jsou létající noční 
hmyzožravci. Casto žijí v jeskyních 
nebo v opll�tčných budovách. Cestu 
si hledají pomocí sonarů (druh 
radaru, který využívá naslouchání 
odrazu zvukových vln). Tyto zvuky 
může kroll slyšet. Všechny potřebné 
údaje o obřím netopýru·jsou v kapi­
tole Nestvůry na straně 87. 

Počet netopýrů uprav podle 
počtu postav. 

Postavy mohou netopýry poza­
bíjet nebo zahnat - a potom zřejmě 
začnou prohlížet hromadu v rohu. 

Počet mincí uprav sám. Kostka 
je kouzelná; je to právč taková kost­
ka štčstí, jaká je popsaná mezi al­
chymistovými předmčty na straně 41 
- což si  postavy mohou. ale nemusí 
uv,.č�omit. 

-· � 

Ll 
Z: nic 

M ístnost má kamenné stčny, 
které jsou porostlé mechem. Podla­
ha je hliněná. Uprostřed na mramo­
rovém podstavci stojí křišťálová so­
cha elfky. I s podstavcem je asi dva 
sáhy vysoká. 

Postavy se mohou pokusit míst­
nost prohledat - ovšem nenajdou 
nic. Ve chvíli, kdy se sochy dotknou 
(a nebo i dříve - podle tvého uváže­
ní; rozhodně je ale nencch odejít z 
místnosti s prázdnou), jim přečti 

Pokud po tomhle začnou posta­
vy na sochu útočit nebo utečou, jsou 
to - s prominutím - hlupáci. Nic­
ménč údaje potřebné pro boj jsou v 
kapitole Bestiář na st ranč 85. 

Jak vidíš, pokud do ní budou 
postavy tlouci svými meči, příliš to­
ho nezmůžou. Socha sama má pře­
svědčení zákonné dobro - a proto by 
na nč útočit buď vůbec nemčla, ne­
bo ji můžeš nechat udeřit na postavy 
jen pro výstrahu. Pronásledovat je 
určitč nebude; jejich útok v ní vyvolá 
spíš trpké zklamání než zlost. 

Pokud se ale dají do řeči, socha 
je začne aby ji zachránili. A 
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Ztráta tří život asi odradí 
všechny mimo zákonnč (či nanejvýš 
zmatenč) dobré; pokud ale se posta­
vy ještě zeptají, čím jim může socha 
pomoci, může jim naznačit, že· je 
bude provázet na jej ich cestč a bojo­
vat s nimi do posledního dechu -
zvláště proti Angrovi Mainjuovi. 

Mimochodem - lepšího pomoc­
níka než právč tuto sochu by si 
postavy nemohli přát; clfka je totiž 
ve skutečnosti kouzelnice na vysoké 
úrovni a může jim skvěle pomoci 
naj ít Orlandovo oko - což je ma­
gická zhraň, jediná, z které má 
Angra Mainju strach (blíže o ní viz 
12 a hlavně M2) - a vypořádat se s 
čarodějem. Pokud se nčkdo zákon­
ně či chaoticky dobrý z družiny roz­
hodne pro srdce jít, může i družinu 
opustit a vypravit se tam sám, pokud 
se postavy mezi sebou neshodnou. 
Pokud má málo životů, můžeš jim 
všem navrhnout, aby cestu na chvíli 
přerušili a v podzemí se vyspali. Po 
osmihodinovém spánku všem zraně­
ným přibydou dva životy (samo­
zřejmě jenom do původního počtu -
nemohou mít životů víc než na za­
čátku dobrodružství; viz Určení 
počtu životů v kapitole Tvoje posta­
va, strana 27). Po tu dobu mohou 
zhasnout lucernu či pochodně a 
sochu využít jako stráž. 

Nyní rady, které hy elfka mčla 
dát tčm, kdo se rozhodnou jít do C2 
a vysvobodit ji: 

1) Především je potřeba jít do 
C2 co největší oklikou; na přímé 
cestě totiž mohou narazit na Angra 
M ainjuovy sluhy. 

2) Jakmile hude srdce venku z 
Ohnivé pyramidy, pyramida se 
rozpadne. Angra Mainju na dálku 
vycítí, že se nčco stalo, a bude mu 
okamžitě jasné, že srdce někdo 
ukradl. 

3) Samozřejmě ho napadne, že 
ten, kdo srdce vzal, s ním spěchá k 
Ahuře Mazdě. Udělá proto to nejlo­
gičtější - pošle své kostlivce z L2 co 
nejrychleji do L l ,  aby zabránili 
postavám dát elfce její srdce. 
Kostlivci zřejmě půjdou co nej­
přímější cestou - ale i ta je pěkně 
dlouhá a navíc vede ll .  podlažím. 
Pokud postavy půjdou I. podlažím, 
vyhnou se jim a přesto stále ještč 
přijdou do L I  dřív. 

4) Jít I. podlažím ovšem zname­
ná projít dveřmi J l ;  aby se jimi dalo 
projít, je potřeba napřed přinést z 
F2 klíč, vrátit se, odemknout dveře 
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J l, pak jít znovu do II. podlaží do 
C2, tam vzít srdce (což rozbije pyra­
midu a způsobí to, že Angra Mainju 
se o tom doví) a potom utéct okli­
kou. 

Toto je plán, který jim socha 
může (ale nemusí - to záleží na tobě) 
poradit - a tento plán potom může, 
ale nemusí vyjít. O tom, jestli Angra,:_­
Mainju skutečně pošle své kostlivce 
proti postavám atd. rozhoduješ sa­
mozřejmě také ty; nezapomínej ale 
na to, že Angra Mainju má z Orlan­
dova oka a z elfky skutečně strach, 
takže rozhodně podnikne něco pro 
to, aby se zachránil. 

Nyní ještě několik informací o 
soše (kdyby se j í  na to postavy 
ptaly): 

Elfka se jmenuje Ahura Mazda 
a byla to Orlandova žena. Později, 
když do hradu vtrhl Angra Mainju a 
Orlanda (pravděpodobně) v boji za­
bil, ukryla nčkam mocné magické 
Orlandovo oko. Ovšem potom ji 
Angra Mainju dostihl a ona se stala 
jeho zajatkyní. Vyrval jí srdce a pro­
měnil j1 v sochu ve zlosti, kdy-2 mu 
nechtěla prozradit, kde je Orlando­
vo oko ukryté - ale blízko byli na­
štěstí skřítci a jejich drobná dobrá 
kouzla způsobila, že jí zůstal 
alespoň dar řeči. Od té doby stojí v 
podzemí (bude to takových pět 
století, ne víc); ovšem pozor - jako 
socha nestárne! (V Dračím doupěti 
vystupují elfové jako smrtelné by­
tosti - narozdíl od jiných pramenů, 
podle kterých prý žijí věčně a jsou 
vččně mladí; proto takové nestárnu­
U v podobě sochy má jistý význam). 

Pokud postavy Ahuru Mazdu 
osvobodí, mohl bys jim dát jako pré­
mii nějakou zkušenost navíc. 

Za elfku budeš stále jednat a 
mluvit ty, ale ber j i  prostě jako cizí 
postavu (elf-kouzelník) a nikoliv už 
pko sochu. Počítej s tím, že je to 
kouzelnice na vysoké (řekněme 
devatenácté) úrovni. Nemá ani 
smysl psát, kolik má k dispozici 
magenergie, protože z hlediska 
postav na první úrovni to beztak 
bude strašlivě mnoho. Podobně je to 
s kouzly, která umí používat; můžeš 
si pro ni v té které situaci vymyslet 
cokoliv, co bude jen trochu 
rozumné. Magie na této úrovni je 
pro postavy hráčů prostě nepocho­
pitelná - a ony vůbec nedovedou 
odhadnout, jaké mohou být elfčiny 
možnosti. 

Už z tohoto popisu vidíš, že 
elfku je skutečně potřeba osvobodit 
až v poslední chvíli - těsně před ces­
tou do S2; takhle mocná postava, 

pro kterou navíc neexistují přesná 
pravidla, by drobné neškodné ne­
stvůrky jako jsou zombie, brouci, 
krysy apod. doslova rozmetala 
pouhým pohledem a to by byla straš­
livá nuda. 

(Nyní si ještě přečti popis k dve­
řím J l). 

Ml 

Truhlice je zamčená - a je v ní 
navíc šipková past. 

Past: nebezpečnost = 4, síla = 

1 -2/1-6, použitá vlastnost = obrat­
nost. Tuto past může najít jenom 
zloděj . Je-li ve skupině a napadne 
ho to, ať se o to pokusí. Pokud bude 
úspěšný, může se pokusit ji odstra­
nit. ( Postupuj podle popisu jeho 
zvláštních schopností na stranč 48.) 
Pokud se mu to nepodaří (nebo 
pokud postavy ani nebudou hledat), 
past s pustí. 

Jestliže postavy truhlu otevřou, 
najdou uvnitř tři lahvičky s nějakou 
tekutinou. Alchymista může zjistit, 
že se jedná o svěcenou vodu proti 
Nemrtvým. 

N l  

Zambie jsou Nemrtví - podobně 
jako ghúlové, s kterými ses setkal v 
Jarikově dobrodružství. Jsou to mrt­
voly oživené kouzlem - pomalé tak, 
že nikdy nemohou získat iniciativu, 
ale zato úporné. Nemají žádný pud 
sebezáchovy a inteligenci na úrovni 
idiota; budou bojovat zvolna, 
neústupně a do naprostého zničení 
protivníka nebo sebe sama - jako 
stroje. Vyzbrojeny jsou meči. 
Všechny potřebné údaje o zombiích 
jsou v kapitole Nestvury na straně 
92. 

Pokusy o vyjednávání budou ne­
úspěšné (zombie jsou tupé a navíc 
narozdíl od zvířat se nedají nalákat 
na potravu ani zastrašit). Jejich jed i-

. ným přáním je zabíjet - to vložil 
čaroděj, který je kdysi oživil, do je­
jich tupých mozků. Postavy budou 
pronásledovat do chvíle, než je ztra-
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tí z očí Gakmile je totiž neuvidí, 
okamžitě na ně zapomenou a vrátí 
se k místu, na kterém jim čaroděj 
přikázal pobývat). Na zombie účin­
kuje svěcená voda; pokud postavy 
už prošly místností Ml, kde měly 
možnost ji získat, a mají-li ji, mohou 
ji použít. 

Sarkofág se dá otevřít ( nebez­
pečnost = 6, použ. vlastnost = sí­
la). Uvnitř je hromádka zlatých 
mincí (156 ks) . 

J ižní chodba je tajná; pokud se 
postavy dostaly do Nl  z Cl, samo­
zřejmě o ní nevědí a potom pro ni 
platí všechno, co bylo řečeno o taj­
ných chodbách již dříve (v Al). 

A2 

Pokud máte hraničáře a ten 
začne hledat stopy, může vidět šlá­
poty ghúlů, které vedou do levé se­
verní chodby. Tři ghúlové (či jiný 
počet - to uprav sám) procházejí 
touto chodbou sem a tam. Všechny 
potřebné údaje o ghúlovi jsou v ka­
pitole Nestvůry na straně 82. 

O ghúlech toho už víš dost z 
Jarikova dobrodružství; tyto exem­
pláře se chovají a vypadají naprosto 
stejně. Přesto si možná všimneš jisté 
změny: útočné číslo je rozepsané ja­
ko pařáty a kousnutí a je vyšší. Toto 
je skutečné útočné číslo ghúlů; to v 
Jarikovč dobrodružství bylo zjedno­
dušeno a trochu sníženo, protože 
ghúl koncc:;konců sloužil jenom jako 
ukázka krvelačné příšery a rozhod­
ně by nebylo dobře, kdyby J arika 
hned po prvním zásahu zabil. 

Zvláštní útok: Každého tvora s 
velikostí A,B a C ghúlův zásah o­
chromí. Jedinou vyjímkou jsou elfo­
vé; na tuto rasu shúlovo ochromení 
nijak ne působí (ovšem mohou být 
samozřejmě zraněni pařáty a 
kousnutím). 

Jakmile ghúl jednoho protivníka 
ochromí, ihned zaútočí na dalšího. 
Pokračuje dále, dokud nejsou 
všichni ochromeni nebo mrtví. Jed­
ná se o normální ochromení (trvá 
2-7 směn, pokud se k jeho odstra­
nění nepoužije kouzla). 

Ghúl útočí v jednom kole sou­
časně oběma pařáty a kousnutím. Je 
možné na něho útočit normálními 
zbraněmi, ale také svěcenou vodou 
(za 2-7 životů). 
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V A2 ani v chodbě žádný poklad 
není. · 

B2 

postavy dovnitř sestou­
pily z I. podlaží, tak větu o schodech 
vynech. 

C2 

Tak tady je srdce Ahury Mazdy! 
Uložené v pyramidě jako ve skříni. 
Pokud se sem pro ně vypravila něja­
ká postava po rozhovoru v L l ,  asi už 
je duševnč připravená na to, že 
sáhne dovnitř, vytáhne to srdce a 
přijde kvůli tomu o tři životy. Pokud 
postavy zatím v L 1 nebyly, mohou 
sice také sahat dovnitř, ale je dost 
dobře možné, že onen "ze stěn sála­
j ící žár" jejich chuť pončkud ochla­
dí. Mečem se srdce vylovit nedá; 
žádný neživý přcdmčt skrz stčny 
nepronikne. .Je sice pravda, že 
postavy mohou nějakému svému 
zajatci (maj í-li ho) uříznout nčjakou 
končetinu a tou dotyčné srdce vy­
hrabat - to by se podařilo, je-li půl 
sáhu dlouhá - ale pokud nejsou 
všichni přinejmenším chaoticky zlí, 
neměl bys jim to dovolit hi'ili  pře­
svědčení. .Jen tak na okraj - konče­
tinami Nemrtvých či naopak dlouho 
mrtvých nestYŮr to provést nepůjdc, 
protože jsou studené. 

Ve chvíli, kdy se srdce dostane 
ven, pyramida popraská, rozsype se 
a a obrátí se v prach. Tento rozpad 
ovšem vycítí kouzelník Angra Main­
ju. Co udčlá, to je  na tobě; možnosti 
byly blíže popsány v L L  

Pokud postavy mají u sebe elfči­
no srdce a v některém z dalších 
střetnutí budou zabity, srdce prostě 
zůstane ležet tam, kam při boji za­
padlo; je pod vlivem kouzla, takže 

ani nepřestane tepat, ani se s ním nic 
nestane a žádné zvíře ho nemůže 
sežrat. 

Elfka sama ví, kde se její srdce 
právě nachází - a pokud postavy sle­
dovali nějací Angra M ainjovi slu­
žebníci ( například kostlivci), ví to i 
f\ogra Mainju. V tako•·ém případě 
nástane honička o to, k<.�o srdce se­
bere a získá dřív; elfka pro ně můž.e 
poslat postavy, jsou-li v L l ,  a Angra 
Mainju své kostlivce, nejsou-li vybi­
ti. Pokud o srdci nikdo ( mimo clfky, 
která jeho polohu "cítí" vždy) neví, 
mohou ho sebrat třeba skřítkové z 
02, jsou-li blízko. Tlukot srdce je 
slyšet až pět sáhů daleko ( při 
naslouchání) ;  ten, kdo stoj í těsně 
vedle, jej slyší vždy ( není-li hluchý ­
což se nepředpokládá; leda že by ho 
očarovali skřítkové z 02). 

D2 

, iii li · . · • •·· ·•••••·•• · 
,�, ... ��'!''�"· ·''+ 

p;,;}i)l·······

·

··· •• , i . 
Skřítkové jsou malí ( kolem 30 

coulů vysocí) příbuzní poletuch a 
elfů . .Jsou plaší, ale velmi zvčdaví, a 
maj í  zvláštní  smysl pro humor. 
Navíc také maj í od přírody talent k 
čarování. Každý skřítek m ůže medi­
tací získat za den 1 mag; magy 
potom mohou skládat a dohromady 
sesílat zaklínadla. Mají  svá zvláštní 
žertovná skřítčí kouzla - každé za 
čtyři magy; nikde ale nejsou přesně 
rozepsána a tak si můžeš vymyslet 
cokoliv. Rozhodně to udčlej,  bude-li 
k tomu příležitost - přestože je  to 
trochu škodolibé: nech někomu tře­
ba narůst oslí uši nebo prasečí rypák 
(hodnota charismy dolů ! ! !), rozsy-
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pej mu peníze, vylej láhev s olejem 
(poJsud není poslední) a tak podob­
ně. Zádné skřítčí zaklínadlo ale ne­
smí příliš škodit. Skřítci nikdy niko­
ho úmyslně nezabij í  - a to ani když 
na ně zaútočí. Všechny potřebné 
údaje o skřítkovi jsou v kapitole 
Nestvůry na straně 90. 

V této hromadě n ábytku žije 
takových dvacet skřítků (přesný po­
čet si urči sám).  S křítci mohou s 
použitím osmi magů účinky většiny 
svých kouzel zase odstranit, ale ni­
kdo j iný to nedovede (mimo jedno­
ho vzácného alchymistova lektvaru, 
který přidává krásu a tím vlastně od­
straňuje rypáky a oslí uši, a jednoho 
kouzelnického kouzla velmi vysoké 
úrovně, které navrací ztracené stup­
ně vlastností - sám rozhodni, jestli 
e lfka Ahura M azda toto kouzlo 
zná.) 

Pokud se postavy daj í  se skřítky 
do řeči, mohou dostat často dost 
zmatené, nelogické či protichůdné 
odpovědi (na otázku: "Kde je tu nej­
bližší poklad?" odpověď např. "Ano, 
dneska je hezky" či " Neznám žádné 
vyplašené krysy" apod.) .  Není to ale 
proto, že by skřítci byli hloupí; nao­
pak . .Jsou příliš inteligentní, než aby 
se nechali omezovat l idskou logi­
kou. Ale přece jen by nakonec po­
stavám měli dát jakousi zprávu; říct 
jim (třeba několikrát) asi toto: "Hle­
dej te paní Ahuru Mazdu", potom 
"Střezte se Angry Mainjua" - nebo 
by se mohli zn1ínit o Orlandově oku, 
které "sleduje zlo". I o srdci by mohli 
říct jakousi pravdu - totiž že "patří 
křišťálové soše" nebo že "Ahura 
M azda na n čj čeká". Čím více 
náznaků, tím lépe. Skřítci mohou na 
postavy pokřikovat i v případě, že 
tyto se jich na nich neptají. 

Postavy mohou také začít hledat 
ve skřítčím doupěti poklady a hara­
burdí ničit - a pak by bylo skoro 
nej lepš í  urychleně zvětšit počet 
skřítků a seslat na dobrodruhy něja­
ká protivná zaklínadla - hejnem vos 
či komárů počínaje přes vzpouru 
mečů (které podle vzoru pohádky 
"Obušku, z pytle ven" postavy z míst­
nosti vyženou) až po mokré šaty či 
lepidlo pod brněním. Kouzelník na 
první úrovni tato zakl ínadla roz­
hodně nezlomí. 

E2 
Z: chřestění hmyzího cl1iti-
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Na vlhké podlaze může hraničář vých místností už nyní, bez varování, 
najít stopy - rýhy po štířím ocase či tak by velice rychle a bez jakékoliv 
otisky jeho nohou. možnosti obrany všechny zahynuly a 

A v sutinách a písku se skrývá to by hráče otrávilo. Místnosti S2 a 
štír. Samozřejmě nikoliv obyčejný, H2 jsou ty poslední, kam by se pas­
nýbrž - jak je v DrD zvykem - obří. I tavy měly dopracovat až na samém 
s ocasem je dlouhý asi 1 sáh. Všech- závěru dobrodru7.ství; s .. nimi všech­
ny potřebné údaje o obřím štíru jsou no stojí a padá a poté, co budou 
v kapitole Nestvůry na straně 90: ",. � ,objeveny, už v podzemí vůbec nic 

Na hromadě mezi sutí se dají">; zaJímavého nečeká. 
najít rozházené drahokamy, které tu Na místnosti nic zvláštního není; 
někdo (asi) ztratil - olivín, dva růže- má kamenné stěny a hl iněnou 
níny, tyrkys, jaspis. M ůžeš ubrat či podlahu a podobá se nachlup všem 
přidat podle počtu postav. ostatním. Ovšem - uvnitř žijí dva 

F2 

Což je mimochodem pozoru­
hodné až příliš. Pokud je postavy 
začnou zkoumat (zde postupuj 
podle části Postřeh, kap1tola . . .  a 
mimo boj, na straně 58 - jedn.á se o 
předmět druhého druhu) zj istí (a 
nebo také ne), že tam uvnitř Je tajná 
schránka. Ovšem - hlídá j i  past: 
vystřelovací čepel. Past má ne­
bezpečnost = 5, sílu 0/1-6, použitá 
vlastnost = obratnost. 

(O pastech viz Pasti a jedy v 
kapitole .. . a mimo boj, strana 58). 

Pokud postavy už mluvily s elf­
kou, mohla j im o pasti říct. Uvnitř 
skříňky je ovainý železný předmět 
ozdobený perlou. Je nabitý deseti 
magy. Tak toto je onen rnag1cký klíč 
k tajným dveřím Jl ! - když jej posta­
vy prostě přitisknou ke skále tam, 
kde tuší dveře, skála se rozestoupí. 
Dá se sotva předpokládat, že na to 
přijdou náhodou; dokonce si zřejmě 
ani neuvědomí, že tato oválná věc je 
klíč. Musí jim to říct buď elfka, nebo 
ústa v 12 (na to ale opatrně - viz 
varování u Jl) .  
G2 

Z:zvuky podobné kočičímu 
m ňoukání 

Popis závisí na tom, jestli posta­
vy mají  či nemají  světlo a jestli mají  
či nemají zvláštní schopnosti; proto 
ho uprav sám podle okolností. 

Podle mapy mají  do místnosti 
ústit dvojité tajné dveře z H2 (dvoji­
té proto, že ani z H2 nejsou vidět; je 
to tajemství Angry Mainjua, o kte­
rém neví ani jeho služebnictvo, ani 
Ahura Mazda). Jsou dokonale skry­
té a ty bys je rozhodně neměl posta­
vám dovolit najít, protože by to 
narušilo celou koncepci děje. Kdyby 
se totiž postavy dostaly do Mainjuo-

huňáči. 
Mají svítící oči, které ve tmě 

modře září. 
Tito huňáči patří k druhu zvané­

mu Huňáč modrý. Všechny ne­
zbytné informace najdeš v kapitole 
Nestvůry na straně 83. 

V jednom kole může huňáč úto­
čit buď modrými blesky, nebo 
drápy. 

Dá se čekat, že huňáči na posta­
vy zaútočí. Postavy mohou buď 
bojovat, nebo utéct. 

H2 
Z: šplouchání a mlaskání husté 

přelévající se tekutiny 
Ná_sledující is_ platí _v přípa-

Pokud se předtím v S2 odehrál 
boj a čaroděj je mrtvý, stihl před 
svou smrtí ještě veškeré zařízení 
místnosti změnit v bláto. Proto hrá­
čům prostě řekni, že místnost je  
prázdná a plná bláta, a potom j im 
přečti jen druhou část popisu (o  
bazénku). 

Co je tento bazének zač, to ne­
cháme na tobě. Závisí to na lom, jak 
se hra vyvíjela a jakou náladu hráči 
mají. Pokud máš pocit, že chtějí, aby 
toto dobrodružství co nejrychleji 
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nějak definitivně skončilo, může být 
bazének naplněný leptavou rosolo-. 
vitou tekutinou (podobnou zelené­
mu hlenu), která Angrovi Mainjovi 
sloužila k zábaÝné likvidaci zajatců 
či neposlušného služebnictva (kost­
livců a tanečnic). Postavy to mohou 
zjistit buď tak, že dovnitř sáhnou 
(pro určení zranění použij popis ze­
leného hlenu; pokud házeJÍ dovnitř 
předměty, propadnou se pod hladi­
nu a beze stopy zmizí) nebo můžeš 
po souboji v S2 nechat Angru Main­
jua panicky prchat před Orlando­
vým okem k dvojitým tajným dveřím 
do G2 a přitom ho nechat uklouz­
nout a spadnout dovnitř. Bazén ča­
sem může vyvrhnout nějaké ohlo­
dané kosti - ale to není nutné. 

V případě, že si chcete nechat 
svoje postavy a přímo na toto kon­
krétní dobrodružství ještě navázat a 
nějak v něm pokračovat, můžeš to 
udělat tak, že bazén nebude ve sku­
tečnosti bazénem, nýbrž jednosměr­
nou Magickq,u branou vedoucí pryč 
z podzemí. Caroděj do něho skočí 
celkem z vlastní vůle - a zmizí; ve 
skutečnosti se ale objeví třeba dc­
sítky mil daleko, uteče, tam se usídlí 
a znovu začne kout nějaké temné 
plány, proti kterým bude časem po­
třeba bojovat. Magickou bránu za 
sebou uzavře, takže postavy se za 
ním nedostanou. Elfka může buď 
j eště v poslední chvíli před 
uzavřením proběhnout za ním - a 
post�vy se z�razí o měkkou pr!-'žnou 
hladmu bazenku, budou po 111 moct 
chodit, ale dovnitř se nedostanou. 
Nebo můžeš nechat clfku společně s 
nimi posbírat poklady, které zůstaly 
ležet v blátě a odejít z podzemí; 
ovšem pak by se měli rozloučit. Ne­
nech j i  v dalším dobrodružství do­
provázet družinu; je příliš mocná a v 
těcnto začátečnických pravidlech 
nejsou informace o tom, Jak vést boj 
s postavou na devatenácté úrovni. 
Mů7.cš proto říct, že třeba odešla do · 

blízkého města - a po půl roce třeba 
družina uslyší vyprávět o tom, že se 
stala (řekněme) manžc.lkou nějaké­
ho krále apod. Pak může postavy 
povolat do svých služeb a pověřit je 
nějakým úkolem. Popřípadě se ne­
musí vdát, ale stát se prostě krá­
lovnou elfů - a začít pátrat po Orlan­
dovi, protože se nějakým způsobem 
dozvěděla, že tehdy nezemřel, nýbrž 
byl zaklet podobně jako ona ... a k 
tomuto pátrání povolá své staré přá­
tele z družiny ... To už jsou ale námě­
ty na další dobrodružství a záleží jen 
na tobě, jest l i  je budeš chtít využít. 
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12 

Pokud postavy vstoupí a dají se 
s ní do řeči, velice rychle j im ústa 

to postavy zláká, ať nasy­
pou peníze či jiné kovové předměty 
vážící 20 mincí do úst - a ústa 
skutečně oJp0ví. Myslet za nč sa­
m0zřcjmč budeš ty. Vycházej z to­
ho, že ústa mají neutrální přesvěd­
čení; pokud dostaly takhle zaplace­
no, mluví pravdu. O pomčrech v 
podzemí ví totéž co ty r tedy 
yšechno. Tyto informace získávají 
mtuicí ve Dni probuzení - což Je 
každoroční výroční den jejich stvo­
ření (vyrobil je mocný čaroděj 
pomocí kouzla). Představ si to tak, 
:ž.c pokaždé, kdy/ uplyne rok, ústa v 
jediném jasnozřivém okamžiku 
"obhlédnou" celé podzemí. Díky 
tomu včdí, kde která ncstvůra sídlí 
jak je nebezpečná, jaké má poklady 
- a dokážou také odhalit podstatu 
magických věcí, takže vědí o exis­
tenci i smyslu koule v El ,  talismanu 
v (i I ,  zrcadla v J2 atd. - stejně jako 
to víš ty. Nevčdí ale o věcech, které 
přibyly novč od chvíle jejich 
posledního Dne probuzení, a stejně 
tak i nevědí, co která nestvi'1ra dčlá 
právč v tomto okamžiku. 

Postavy mohou předplacenou 
otázku využít různým způsobem. 
Pokud se zeptají hloupě nebo příliš 
obecně, nijak se ne musíš zdráhat být 
trochu škodolibý a odpovědět také 
tak. Typickým příkladem hloupé a 
příliš obecné otázky je tato: "Kde 
všude je možné najít puidad?" 
Klidně můžeš začít vyjmenovávat 
nejrůznější místa paláci počínaje a 
slamníky chalupářů konče, která ni­
jak nesouvisejí s jeskyní. 

Ústa mají přesvědčení neutrální 
a proto se chovaj í trochu vypo­
čítavě; v odpovědi se budou snažit 
nadhodit nějakou nejasnost, která 
postavy přiměje obětovat dalších 20 
mincí a ptát se dál. Někdy také -
přestože odpovídají naorosto prav­
dix_ě a přímo - mohou 1 ')Okud ne ní 
otázka formulovaná přesně) bez zlé 
vůle zapomenout uvést nějakou 
podstatnou maličkost a tím celý 
smysl odpovědi obrátit. Například 
na otázku "Jak se dostat do té míst­
nosti podzemí Bílého hradu, kde je 
největší poklad?" pravdivě popíšou 
cestu k S2 - ale nezmíní se o tom, 7.-e 
tam sídlí kouzelník Angra Mainju, 
který postavy pravděpodobně ne ne­
chá tento poklad vybrat. 

Od postav by bylo velice prozí­
ravé, kdyby si místo ptaní na pokla­
dy zjistily, kde číhá největší nebez­
pečí a jak proti němu bojovat. 

Tímto největším nebezpečím je 
samozřejmě souboj s Angrou 
Mainjuem. Jediná zbraň, která j e  
může zachránit před jeho kouzly, je 
magický kámen zvaný Orlandovo 
oko. Angra Mainju z nčho má pa­
nickou hrůzu; ví, že se nachází ně­
kde v podzemí, ale nedokáže ho na­
jít, protože kníže Orland ho kdysi 
pomocí kouzel vysoké úrovně velice 
dobře ukryl. Orlandovo oko je zako­
páno v místnosti M2 (viz její popis); 
ovšem pokud to postavám nčkdo 
neřekne, samozřejmě na to samy 
nepřijdou. 

Stejně tak ale samy ne přijdou na 
to, jak s Orlandovým okem zacházet 
(což přesrtč mohou ústa nadhodit, 
aby si vynutila mince za dal�í odpo­
věď); ví to ale zakletá elfka Ahura 
Mazda v místnosti L l .  Pokud hudou 
ústa nasycená (po takových 100 
mincích), přestanou uhýbat a 
pošlou postavy za ní. 

J2 
Z: nic 
�okud přišli od Gri:t.zlanda, čti 

Pokud postavy začnou zrcadlo 
prohlížet, ve chvíli ,  kdy se ho dotk­
nou, přestane odrážet jejich tváře a 
objeví se v něm černé prázdno. Není 
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to skutečné prázdno, ale tmavý roh 
S2. Toto zrcadlo totiž slouží jednak 
ke sledování, jestli někdo nejde 
směrem k čarodějovu území, a jed­
nak k rozhovorům mezi čarodějem a 
takovýmto návštěvníkem. Představ 
si to prostě jako videotelefon. Do­
kud jsou postavy v místnosti, An�ra 
Mainju může poslouchat jej1ch 

· rozhovory, dívat se na ně a nebo se 
jim i sám ukázat (a výhružně se za­
šklebit) či na nč strašlivým hlasem 
zahřímat, aby zmizely - to záleží na 
tvém rozhodnutí. 

V zrcadle je šipková past, která 
spustí, pokud postavy začnou se 
zrcadlem cloumat nebo se ho pokusí 
sundat. 

Past má nebezpečnost 6, sílu 1-
3/2-12, použitá vlastnost je obrat­
nost. 

Pokud postavy past odstraní ne­
bo spustí a přesto se pokusí zrcadlo 
sundat, zj istí velice záhy, že je 
neskutečně těžké - váží as1 3000 (!) 
mincí. Na stěně drželo kouzlem. 
Sundáním ztratí své kouzelné 
schopnosti a je z něho obyčejné 
zrcadlo. Ovšem pozor - nerozbitné. 
Ani zlatý rám z něj nejde odloup­
nout. Přestože po sundání přestane 
fungovat, Angra Mainju ho může 
(bude-li mít příležitost a čas) pově­
sit zpátky a obnovit jeho kouzelné 
schopnosti.  Totéž může udělat i 
Ahura Mazda (bude-li mít důvod). 

K tomuto · Zrcadlu samozřejmě 
patří druhé naprosto stejné, které 
visí v S2. 

K2 
Z:viz níže 
Toto vidí postavy v K2, pokud 

Není to houba, ale živočich; říká 
se mu vřesk. 

Zatímco zrcadlo v J2 sloužilo ke 
skutečné rychlé komunikaci mezi 
kouzelníkem a (nejčastěj i) Griz­
zlandem, je tento vřes k cosi jako po­
plašné zařízení pro k ouzelníkovu 
stráž. Reaguje na světlo. Vře.ští 1 - 3 
kola - a tento ohavný zvuk přivolá 
hlídku kostlivců Angry Mainjua z 
L2. O kostlivcích už víš všechno 
potřebné; nechal se j imi hlídat ko­
neckonců i Grizzland v Fl. Další 
údaje o nich jsou v popisu L2. 
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Místnost K2 je prázdná; žádný sice jednoho dva mohou zabít, ale 
poklad tam není. I v K2 koneckoncu vcelku elf čin spalující pohled 
můžeš nechat nějaké skrývající se (apod.) pokosí kostlivce jako k lasy. 
kostlivce - to záleží na tobě. Jdou-li postavy samy a mají-li 

Pokud postavy nenesly světlo a Orlandovo oko, potom - pokud je 
řídí se nějakým j iným druhem vidě- napadne jej vytáhnout - jsou všichni 
ní, je jistá - ovšem malá - pravděpo- kostlivci částečně par�yzováni a 
dobnost, že se kolem vřesku proplí- mají ke všem hodům postih - 1 .  
žily nepovšimnuty Ge rozlezlý v ji ho-. ",.. - · Pokud místností prošel Griz­
západním koutě hned za dveři!_ii, ··<''7Jand (viz popis S2 - Angra Mainju 
takže je dost těžké se mu docela vy� pro něho mohl poslat kostlivce), 
hnout; postavy na něj jednak mohou jsou na mramorových dlaždicích 
přímo šlápnout, pokud budou ohlc- blát ivé stopy, které vedou přímo k 
dávat dvsře, a navíc vřesk na malou tajnému vchodu do S2, a hraničář je 
vzdálenost může zareagovat i na může zpozorovat (počítej s tím jako 
pohyb. Počítej s ním proto jako s s lehkým terénem - viz popis hraní­
pastí o nebezpečnosti 9). čářových schopností v kapitole 

Pokud se postavy dají na útěk, Zvláštní schopnosti v závislosti na 
kostlivci je budou pronásledovat povolání, strana 33) . 
nčkam k 12  ( nebo ani ne - podle tvé Tajný vchod do S2 - pokud o 
úvahy). Pak je nechají být a vrátí se . něm postavy nemají žádné informa­

L2 
Z: nic 
Dveře, k teré do místnosti ve­

dou, mohou a nemusí být zamčené ­
to podle předchozího vývoje udá­
lostí. Pokud tamtudy na kouzelní­
k ův příkaz (či vřeskovo vřeštění) 
proběhli kost livci a jaksi se už nevrá­
tili, pravděpodobně za sebou ne­
zamkli - ale byl-li čas, mohl to udělat 
někdo jiný (t řeba sám kouzelník ne­
bo Grizzland). Jestliže jsou zamče­
né, buď uvažuj nebezpečnost 5 (há­
zej 1 k 10  a uprav za sílu), nebo pros­
té postavy pusť či nepusť dovnitř 
podle vlastn í úvahy či záměrů. 
Uvědom si, že jestliže vlezou do L2 
a nebyli zatím v L l, dá se čekat, že 
živí se ven nedostanou. Pokud 

uk s nimi jde Ahura Mazda, 

Záleží na předchozím \<ývoji 
událostí a na tvém rozhodnutí, kolik 
kostlivců jeho osobní stráže se v této 
místnosti nachází. Nčktcří mohou 
stát za výklenky, takže je postavy v 
první chvíli nevidí. Ozbrojeni jsou 
meči a mají štíty ( nebo tím, co jim 
dáš). Pokud je s postavami Ahura 
Mazda, žádná pravidla pro boj asi 
nebudou potřeba; některé postavy si 

ce mohou najít jako skrytý předmět 
druhého typu (viz Postřeh v kapitole 
... a mimo boj, strana 58). Můžeš to 
tak� udělat tak, ž.c Angra Mainju 
sám vchod otevřt:, vyleze ven a s 
postavami se vypořádá. O tom, jaké 
mají šance, viz popis S2. 

Zlato v bazénku je tam na ozdo­
bu ještě z dob Orlanda; pokud 
postavy všechno pře7jji, mohou si ho 
vysbírat. Jsou to tenké zlaté plíšky 
(asi jako alobal} připevněné tu a tam 
na dně; mohou celkem vážit tako­
vých 100 mincí (přesné množ.ství 
urči sám). 

M2 
Z:nie 
Tato místnost je tak dokonale 

obyčejná, že vůbec nestojí za to ji 
popisovat. Na hliněné podlaze ne­
jsou žádné stopy. Pokud mají posta­
vy hodně životů, můžeš tam přidat 
nějakého netopýra - ale není. to 
nutné. 

Poklad uvnitř ovšem je - a do­
konce nejdůležitější poklad z celé 
jeskyně: Orlandovo oko. Je zakopa­
né v severovýchodním rohu a posla­
vy vůbec nemají  šanci ho najít, po­
kud o něm nevědí. 

Kopat mohou jakýmikoliv ná­
stroji, které seženou - · buď mohou 
použít vlastní nože, nebo třeba něja­
ký plech či prkno z místnosti 02 -
záleží na tobě, co jim dovolíš najít a 
vzít. Odhrabání hlíny z jednoho 
čtverečního sáhu do potřebné 
hloubky ale každópádně trvá 2 hodi­
ny ( 1 2  směn), pokud to dělá jedna 
postava, nebo 1 hodinu (6 směn), 
pokud to dělají postavy dvě; víc jich 
na tomtéž čtverečním sáhu pracovat 
neml'tže, protože by se jedna druhé 
pletly: Pokud nevědí přesně, kde 

- 104 -

Jen pro PJ! 

Orlandovo oko je, musí ti říct, na 
kterém čtvereci zkoušejí štěstí - a ty 
odepíšeš 12 směn a pak jim oznámíš, 
jestli ho na�ly nebo ne. V jiném kou­
tě místnosti mohou mezitím hrabat 
další postavy. Počítej s tím, že až 
skončí, měly by alespoň tři směny 
oupočívat, než půjdou dál. Pokud je 
s postavami elfka, veškeré dělnické 
práce odpadnou; Ahura Mazda 
přesně ví, kam Orlandovo oko ukry­
la, a jelikož na své úrovni dovede 
procházd stěnami, sáhne prostě 
rukou dovnitř a vytáhne ho. Neza­
pomeň, /.e pokud ji postavy v Ll 
osvobodí, její  první cesta povede 
právě sem, protože Orlandovo oko 
jt: ta nejlepší zbraň pro boj s Angrou 
Mainjucm! (Na cestě z L l  do M2 by 
se nemělo přihodit nic zvláštního; 
trasa přes J I, B2, R2, C2 a 02 je 
velice přímá a bezpečná. Skřítci v 
02 by mohli vyl�zt ze svého hara­
burdí a clfku pozdravit . 

Za získúní Orlandova oka bys 
postavám mohl dát nějaké body 
zkušenosti navíc jako prémii. 

Pokud postavy světlo nemají, na 
hromadě se netřpytí nic. 

V temném koutě se ovšem krčí 
krysa. Jedna; můžeš jich tam sice 
případně dát víc, ale mysli na to, že 
odtud nemají kam utéct a postavy je 
tudíž musí zabít, pokud se s nimi 
nechtějí pravidelně setkávat při 
(pravdčpouobně) mnohých dalších 
cestách přes tuto místnost. Ve chví­
li, kdy jde o Orlandovo oko a souboj 
s Angrou Mainjuem se blíží, nikdo 
nebude mít chuť otravovat se s 
krysami. 

Nicméně mince na hromadě by 
postavy nemusely být líné vysbírat -
přestože jsou to pouhé měďáky; 
přinejmenším je mohou jít nasypat 
do nenasytných úst v I2. Dej jich tam 
P.?dle svého uvážen�;. pokud p<:sta� 
J IZ byly v 12  a odloztly tam veskere 
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kovy, mohou jich být tisíce. (Neza­
pomeň, že tisícovka měďáků má 
hodnotu "pouhých" sto zlatých, ale 
váží desetkrát víc. Proto s nimi ne­
musíš šetřit; vždyť postavy třeba ani 
nebudou ochotny si takový poklad 
brát.) 

P2 

· ··:::· :::::::::::: 

Pokud se postavy podívaj í  na 
strop (a řeknou ti o tom), mají  štěstí; 
jinak se dá čekat, že jim zelený hlen 
spadne na hlavu. 

S touto nestvůrou ses již setkal v 
akci; byla to právě ona, kdo v J ari­
kově dobrodružství zabil barbarské­
ho bojovníka Donara. Fensalir tomu . 
napomohl jenom tím, že Donara 
vlákal zelenému hlenu do cesty (sám 
se kouzlem Hyperprostor přenesl 
na druhý konec místnosti, takže se 
oblasti, kde zelený hlen visel na stro­
pě, vyhnul). 

Když zelený hlen na někoho 
spadne, mů:l.e ho oběť spálit, zatím­
co hlen rozpouští brnění a oděv. 
(Pokud má nějaký plášť nebo nejlé­
pe kapuci, můžeš jí dovolit si tento 
svrchní oděv sundat a tím se zachrá­
nit; to záleží na tobě). Všechny po­
třebné údaje o zeleném hlenu jsou v 
kapitole Nestvůry na straně 92. 

Poklad v této místnosti žádný 
není (pouze pokud mělo střetnutí s 
hlenem tak katastrofální následky, 
že většina družiny je rozleptána, 
můžeš tam nějaký přidat podle 
popisu) . 

R2 
Z:šustění papíru 
(Tímto papírem jsou obracené 

stránky knihy, ale postavy to nemusí 

Co se hodin týče - jsou naprosto 
obyčejné; sice možná cenné jako 
starožitnost, ale nekouzelné. Pokud 
je postavy vezmou s sebou (spíše ale 
nevezmou, protože váží 1500 mincí) 
a zažij í ještě nějaké �itvy, je 80 9?ní 
pravděpodobnost, ze se hodmy 
�:..ozbijí. 

•. ;;. · Z knih v knihovně také pravdě­
podobně nebude žádný užitek. Kdy­
by se postavy rozhodly strávit něja­
kých osm hodin tím, že každý svazek 
vezmou a prolistují, můžeš jim tam 
za tu práci podstrčit nějaké zaklí­
nadlo; ovšem vcelku jsou knihy v dů­
sledku vlhkosti zničené a zplesnivělé 
(případně rozkousané od hmyzu, 
myší či krys). 

To jediné, co se zdá trochu zají­
mavé, je ta kniha, která sama hýbe 
svými listy. Ze stolku se nedá zved­
nout a její listy (pokud sama ne­
chce) nikdo j iný nedokáže otočit. 

Je magická (obklopuje ji oblak 
15 magů! ,  který by alchymista na vy­
soké úrovni mohl vidět) a kdysi byla 
asi chytrá, ale teď už je stará a tím 
pádem trochu dětinská. Její _Pře­
svědčení je zákonné dobro (v1da -
důvod, proč ji Angra Mainju nechce 
mít u sebe v S2 a nechá ji raději 
plesnivět v této místnosti !) .  S posta­
vami může rozmlouvat pomocí 
vzkazů, které se objeví na nalisto­
vané stránce - ale zřejmě se příliš 
bavit nebude; může jim dát nějakou 
lehkou hádanku (třeba: "u ohně sedí 
dva skřeti - jeden malý a druhý 
velký; malý je synem velkého a velký 
není otcem malého. Jak je to mož­
né?" apod.) a jako odměnu ze 
zažloutlých listů vyvrhnout nějakou 
usušenou bylinu, která vyléčí zraně­
ní za 1 - 3 (či více) životů ... Měla by 
ale rozhodně nadhodit něco o elfce; 
napsat třeba: "Zachraňte Ahuru 
Mazdu!"  Cestu k ní ale nezná a o 
způsobu, jakým by to zachraňování 
měly postavy provést, také nic neví. 
Nezapomeň, že je stará a trochu 
senilní. 

Až ji rozhovor omrzí, jednoduše 
se zavře (můžeš popsat, že má vazbu 
ze vzácné zlacené ků:l.e zdobené 
drahokamy - ale běda postavám, 
jestli vytáhnou nožík a začnou je 
vyrýpávat! Kniha se ošije, svými 
tvrdými deskami praští do stolu - a 
pak se zvedne vichr, který vynese 
postavy z místnosti a vyhodí je na 
chodbu. Dveře se s třísknutím za­
vřou a n ikdo a nic už je znovu 
neotevřc.) 
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S2 
Z:skrz tajné dveře není slyšet nic 

- a pokud postavy dveře otevřou, 
pravděpodobně j iž nebudou mít na 

' ::: . ·:· : '  :}· · · .. . :-:-: 
Popis místnosti můžeš ještě jak­

koliv doplnit podle vlastní fantazie o 
mnohé další detaily - o předměty, 
jídlo nebo tanečnice. Nemusíš svoji 
představivost nijak brzdit, protože 
tyto věci jsou beztak vytvořené 
kouzlem. Angra Mainju si je uhlídá; 
buď se postav zbaví a potom stejně 
nic z věcí v S2 nedostanou, nebo 
zahyne a potom se tyto věci zničí. 
Předtím, než čaroděj zemře (zabijí­
l i  ho postavy či - pravděpodobněji -
Ahura Mazda) nebo uprchne, totiž 
ještě stihne vyslovit zaklínadlo, je­
hož následkem se všechno kouzly 
vytvořené zařízení pokoje (včetně 
případných tanečnic) rozteče a 
změní v bláto. V tomto blátě jen tu a 
tam zůstanou trčet hromádky zlata 
nebo drahokamů, které nebyly vy­
kouzlené, nýbrž skutečné. (Magické 
zrcadlo na zdi, které propojuje tuto 
místnost s J2.._ může buď také zmizet, 
nebo díky své svébytné magické 
podstatě zůstat nedotčeno - jak 
chceš.) 

Zatím ale nic není rozhodnuto. 
Situace v S2 může proběhnout 

několika následujícími způsoby -
podle toho, co se událo předtím: 

a) postavy ani nemluvily s elf­
kou, ani nemají Orlandovo oko; 
pouze se nějakým téměř nepocho­
pitelným způsobem probily přes 
hordy kostlivců a našly tajné dveře z 
L2 do S2. 

Toto je rřípad, který by vlastně 
vůbec nemě nastat; jako Pán jesky­
ně bys to neměl dopustit. Od za­
čátku hry mysli na to, že je potřeba 
postavy napřed nechat chvíli pro� 
zkoumávat nedůležité místnosti 
(poletucha, krysy, zombie, huňáči 
apod.); v té době je zatím ne pouštěj 
do tajných dveří. Když už většinu 
těchto bezvýznamných místností · 
prohlédnou, je důležité je nějak 
domanipulovat do Ll k soše. Pomo­
cí vhodně roztroušených narážek a 
náznaků v I I .  podlaží (příležitostí je 
dost a sám můžeš ještě další náznaky 
přidat, když uvidíš, že je j ich málo) 
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by se to mělo povést. Pokud ti přesto c) S postavami jde elfka a mají 
hned na začátku vlezou do Fl ke Orlandovo oko - tak by to správně 
G rizzlandovi a zabijí ho, nedovol mělo dopadnout. Postavám můžeš 
j im otevřít dveře do J2. dovolit zabít si několik kostlivců ne-

Jestliže ale přesto tato situace bo i Grizzlanda Ue-li v místnosti), 
'!astane, maj í  postavy prostě smůlu. ale vcelku to Ahura Mazda bez pro­
Caroděj je může zabít nějakým kou- blému zvládne i sama. Její setkání s 
zlem, zajmout a hodit do bazénku v Angrou Mainjuem bude impozant­
H2 (Ať už je tam Zelený hlen nebo.:� -ní; elfka zvedne Orlandovo oko nad 
Magická brána) apod. Rozhodn� · hlavu, pronese nějaké zaklínadlo, z 
ale nemohou zvítězit; čaroděj je tak kamene vytryskne žluté (či jinak ba­
nepředstavitelně mocný, že by to by- revné) světlo a Ang;ra Mainju, který 
Jo proti veškeré logice. Pokud bu- se zsinalý hrůzou tiskne ke stěně, se 
dou hráči proti takovému konci ně- zhroutí mrtev k zemi (popřípadě se 
co namítat, klidně j im prozraď, ještě rozpadne v prach či promění v 
jakým způsobem mohli zvítězit! klubko červů). Můžeš ho případně 

b) Postavy mají Orlandovo oko, nenechat zemřít, nýbrž dovolit mu 
ale s elfkou ncmluvily. To také není utéct; o důvodech, proč bys to měl 
úplně ideální varianta a je celkem udělat, a o způsobu, jakým to pro­
snadné j í  zabránit (o Oku se postavy vést, je napsáno více v popisu H2. 
musí od někoho dovědět - a v tom Pokud je čarodi:j nějakým způ­
případě jim zároveň můžeš i podsu- sobem vyřízený, v místnosti JSOU JCŠ­
nout informaci o elfcc) .  Může se ale tě kostl ivci či Grizzland a ty chceš 
stát, že se s elfkou setkají, ale budou nechat postavy, aby se s ním vypo­
líní ji osvobozovat - a je pravda, že řádaly samy, můžeš prohlásit, že elf­
tomu můžeš zabránit dost těžko. ka už jednak nemá žádnou mage-

Vlastnictví Orlandova oka dává nergii a jednak je čarováním s Or­
postavám jistou šanci. Sotva ho Iandovým okem tak unavená, že už 
Angra Mainju uvidí, zesiná a dá se není schopná boje, sedí se zavřený­
na panický útěk (kam, to závisí na ma očima v blátě u stěny a odpočívá. 
tobě - ale nej lepší asi bude nechat d) postavy jdou s élfkou a nemají 
ho prchat do H2; o variantách této Orlandovo oko - toto je varianta 
situavce viz popis H2). vel ice nepravděpodobná. Ahura 

Caroděj ovšem nemusí být v S2 Mazda rozhodně nezapomene sko­
sám;jednak tam zřejmě budou kost- čit si ho vykopat a pak si ho roz­
livci, a navíc - pokud k tomu před- hodně od nikoho ncncchá vzít. 
chozí události směřovaly - je dost Všechny bčžné nestvůry, které j i  
možné, že s i  na pomoc pozval Griz- cestou mohou překvapit, bez ja­
zlanda. Medvědodlak se Orlandova kýchkoliv problémů odrovná. Kdyby 
oka neboj í  a i v případě, že čaroděj se ti přesto nějakým zázrakem po­
prchne, může na postavy zaútočit. vedlo dovést to k takovémuto konci, 
Orlandovo oko je nabité magenergií použij návod v c) - s tím, že souboj 
a kdyby byl váš čaroděj na vyšší ú- bude trvat mnohem déle a clfka při 
rovni, možná by j i  .mohl použít; v něm může zahynout (ba dokonce -
této situaci je mu ale Orlandovo oko ona zahynout a čaroděj živý uprch­
k ničemu, protože s ním neumí za- nout Magickou branou). 
cházet. Proto nezbývá než s kostlivci Na závěr ještě o pokladech: 
a Grizzlandem bojovat zbraněmi. M nožství pokladů v S2 závisí na 
Pokud ti to ale připadá jako příliš tobě. Především bys mčl vědět, kolik 
nerovný boj, nech Grizzlanda utéct bodů zkušenosti (respektive zlatých 
za čarodějem nebo se vzdát. Když mincí) potřebuje ta která postava na 
bude kouzelník i Grizzland nějakým přestup na další úroveň - a z toho 
způsobem vyřízen, je  dost možné, že vycházet. Po tomto dobrodružství 
kostlivci se také zastaví a přestanou by postavy měly buď ještě zůstat 
bojovat; jsou to jenom koneckonců hluboko pod potřebnou hranicí,  
pouze zaklínadlem vzkříšení mrtví a nebo možná (některé z nich) jí těsně 
po smrti či útěku svých pánů j iž ne- dosáhnout (a mít tedy možnost na 
budou mít příliš velký důvod bojo- druhou úroveň přestoupit, budou-li 
vat. Rozhodni za ně podle situace. chtít) - ale nemělo by se stát, že by 

J ak už bylo uvedeno v úvodu jim peníze bez problémů stačily jak 
popisu S2, veškeré zařízení míst- na další úroveň, tak i na nákup toho 
nosti včetně případných tanečnic se nejlepšího a ncjdraž.�ího vybavení. 
promění v bláto. O zlatu a draho- Jestliže budou mít peněz tolik, že 
kamech, které zůstaly, bude zmínka nebudou vědět, co s nimi, začne to 
níže. být tr·ochu nudné. Uvědom si, že 

tato jeskyně nebyla příliš tčžká; 
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postavy nebojovaly s žádnými straš­
livými nestvůrami, jako jsou draci 
nebo Nevidění, a naopak mohli 
potkat celou řadu přátelských by­
tostí, které jim pravdivě ( ! )  poradily. 
Poklady, o kterých byla zmínka v po­
pisech jednotlivých místností, vždy 
trochu upravuj podle počtu postav, 
které se ti v dobrodružství sejdou; 
pokud přesto dojde k nějakým ne­
přiměřeným odchylkám od přípust­
ného množství pokladu, máš zde, na 
samém konci dobrodruž..ství, jedi­
nečnou možnost to vyrovnat. (Něja­
ký poklad jim tu rozhodně připrav, 
aby nebyli zklamaní - ale pokud jsou 
bohatí příliš, pamatuj, že mohou 
existovat také jakési Pytle požírače, 
z kterých mizejí věci, které do nich 
někdo uloži l ! )  

Závěr 

Dobrodružství neskončí prostě 
tím, že zlikvidujete Angru Mainjua. 
M usíte přinejmenším říct, že si 
postavy rozdělily poklad, vrátily se 
do města, rozloučily s elfkou (ta by 
mohla přímo v podzemí zůstat - a jít 
navštívit staré přátele, kteří na ni 
nezapomněli: t řeba tu děti nskou 
knihu v R2 .. . ) apod. Cestou z S2 na­
horu by se už mc přihodit nemuselo 
- pokud někde na trase nezůstala 
trčet nějaká "nespotřebovaná" ne­
stvůra, u které by se logicky dalo 
předpokládat, že postavám nedá 
pokoj (ale pokud předpokládané 
"vyvrcholení konfl iktu" v S2 pro­
běhlo ·podle plánu, můžeš to nechat 
být, aby se takovou drobnou epizo­
dou nezkazil konečný dojem). 

Postavy se vrátí zpátky do města 
a tím dobrodruž.ství skončí. Nyní je 
už potřeba pouze rozdělit zkuše­
nost. Všechny získané mince se pře­
počítaj í na zlaťáky, s drahokamy a 
šperky se dojde ke klenotníkovi, 
který je (za drobný poplatek) ocení 
a popřípadě i koupí, aby je mohly 
postavy rozdělit na podíly, j iné 
předměty (např. talismany, lahvič­
ky) se mohou buď také prodat, nebo 
si je postavy mohou nechat. (O tom 
všem blíže viz Dělení pokladu v 
kapitole Hra ve skupině, strana 64). 
Nakonec se přidělí zkušenost. Zále­
ží na tobě, jaký způsob rozdělování 
zvolíš; můžeš se řídit podle zásluh, 
které měly postavy v tom kterém 
souboji (což je spravedlivé, ale 
náročné na sledování) nebo přidělit 
celou zkušenost za nestvůru té 
postavě, která j í  zasadila poslední 
ránu (což je sice spravedlivé méně, 
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� zato jednoduché). Pokud se sta­
, že mají postavy dost zkušenosti 
1 přestup na další úroveň (stát by 
to nemčlo, nicméně je to f!J.OŽné),  

f se podle pravidel v části U roveň, 

kapitola Tvoj e postava, strana 3 1 .  

Jest liže maj í postavy dost peněz, 
mohou jít nak upovat (což mů/.et e  
buď vyřídit rychle podle ceníku, ne­
bo pojmout jako dobrodružství ve 

�· 
• ·T 
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mčstě a při koupi váš nivě sm louva 
Nezapomeň, že rozdílení zkušeno: 
zabere nejméně půl hodiny skute 
ného času; počítejte s tím a rozho 
ně to neodkládejte na příště. 

Mapa d ruhého (spodního) patra; 

mapa prvního (horního) patra je na d ruhé straně. 
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Mapa prvního (horn ího) patra; 
mapa d ruhého (spod ního) patra je na d ruhé straně. 
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