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Uvod

Toto je pfirucka Pina jeskyné.
Najdes zde nivod, jak pripravit a
fidit dobrodru?stvi, rudy,jaE postu-
povat v ruznych situacich, seznam
nestviir a kone¢né i vzorové dobro-
druZstvi pro prvni skupinovou hru.
Neni to nijak t¢7ké a vysledek mtze
byt skvély, pfi trodc snahy tvi hraci
zaZiji v jeskyni dobrodruzstvi, o ja-
kych sc jim ani ncsnilo. Bude$ hrat
tlohy vicch nestviir, méstskych lidi a
ostatnich tvoru, sc kterymi sc posta-
vy stfctnou. .

Hra DRACI DOUPE je v pod-
staté sérii stietnuti, stfidanych s ji-
nou Cinnosti (Jako je pohyb, ludténi
hiadanck atd.). KdyZ jc nutno volit,
pouziva sc Casto kostka. Viechny
hody koskou nazyvime "hracimi
mechanismy”. Hra sc sklada prevaz-
n¢ z hrani na hrdiny, hracich mecha-
nismi a strategic.

Béhem stictnuti hizeji hraci na
Utok, na obranu, proti pastim a tak

odobné. Ty jako Pan jeskyné bude§

azet podobnym zpusobem za nce-
tvory a pomoci hodt budes také ur-
Covat jejich ¢innost (napiiklad pii
setkani ncho pfi ovérovini bojov-
nosti).

Viechna pravidla, kterd budces
poticbovat ke hfc, najdes na nasle-
dujicich strankach; vic neZ cokoliv z
nich by sis viak m¢l zapamatovat ty-
to dv¢ zasady:

1) Bud’ spravedlivy! PouZivej stejna
pravidla pro vicchny postavy. Je
ncéestné nékoho si oblibit a prihra-
vat mu do cesty ncjvétai poklady —
a n¢koho jiného zase pronasledovat
a posilat na né¢ho ncpfemozitelné
nestvary. Pamatuj, ¢ jsi Pan jeskyné
— stvofitel nového svéta; a jako
takovy mas velkou odpovédnost.

2) Zidné pravidlo oviem neni nato-
lik pevné, aby se nedalo vyjimeéné
trochu upravit. Pokud na druZinu
zalto¢i n¢jaké nepfemozitelné ne-
stvliry, muZes ji trochu pomoci —
nechat ji utéct nebo nestvury trochu
oslabit. Ucclem hry ncni pobiti
vicch postav, ale zibava pro vicch-
ny. Hracinebojuji s PJ! Postavy mo-
houbojovat s nestviirami, ale viichni
hraji proto, aby sc bavili. Hradi sc
bavi zkoumanim neznamcho a zis-
kavanim siln¢jiich postav a PJ se
bavi hranim nestvir a bavenim
hraca.

Jak sis asi viiml, prvni a
druhid zisada se mohou do-
stat do rozporu; pokud totiz
md’ byt spravedlivy, ncma-
7¢$ soustavné nadrzovat po-
stavim na tkor nestvlr a
naopak. Proto hledej vzdy
néjaky rozumny stred. Dob-
rodruzstvi musi bvt vwvize-
né: pokud jsi pobil vicchny
postavy, néco neni v pofad-
ku; pokud prodly prili§
Ichce, tak také ne. Zabit po-
stavy na nizkych trovnich je
pomérné snadné a hradi si
mohou rychle stvofit nové;
ovicm pozdéji, az s nimi
proziji nékolik dobrodruz-
stvi, sc¢ jim uZ s nimi bude
loucit tézko.

Spolchej na svoji intuici
a uvidi§, 7c¢ vicchno bude v
pofadku.

Zikladni pojmy

Zopakujme si ncjobvy-
klcjsi pojmy, které sc v této
knize budou casto vysky-
tovat.

Postava: Jakikoliv imagi-
nirni osoba (¢lovek, trpas-
lik, clf, kroll atd.) v DrD
hre.

Postavé, kterou hraje
hrag, sc tika prost¢ Vlastni postava
ncholi VP. DrD hry, které budcs3
fidit, jsou ve skutc¢nosti piibéhy VP
ve svét¢ fantasy, jenz vytvaris spolu s
hraci. Ty budes hrat dlohu Cizich
postav (CP) a nestvar.

Hrié: Osoba, kterd hraje v DrD hic
postavu.

Dobrodruh: Jakikoliv postava, kte-
rd vyhledava dobrodruzstvi a pfi
hledini slavy a $tésti sc odvazi éclit
nestvliram i nchezpedi.

Druzina: Skupina dobrodruhd, kde
viichni t¢7i z dovednosti ostatnich.

Nestviira (netvor, prisera): Jakyko-
liv tvor, na které¢ho miizes v jeskyni
narazit a ktery neni vlastni postavou.

Poklad: Jakykoliv hodnotny pied-
mdét, obvykle mince, drahokam,
$perk nebo kouzelna véc.

Jeskyné: Jakékoliv misto, kde je

mozné najit nestvory a poklady (#Fi-
ceniny, divocina a tak dale).
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Pan jeskyné: Osoba, ktera Fidi DrD
hru a hraje dlohu nestvir.

Urovei: Cislo oznacujici miru zku-
Scnosti dobrodruha.

Presvédceni: Pojem, ktery obecné
oznacuje chovini tvort — zikonn¢
dobré, zmatené dobré, ncutrilni,
zmatent zI¢ a zikonné zI¢.

Zkratky
VP:
Cp:
PJ:

Vlastni postava
Cizi postava
Pan jeskyné
KZ: Kvalita zbroje
Z8: Zivotaschopnost
it:  7ivoty

k:  typ kostky
ZT: Zkuienost
mn: mince

mk: médaky

st:  stiibrindky

zl:  zlacaky
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A4
Rizeni hry

Poslanim Pana jeskyné je ridit
hru. Pan jeskyné ovien fidi hru tak,
jako rozhoddi fidi fotbalovy zapas,
nc tak, jako feditel svoji tovarnu. To
znamena, Ze PJ ponechavé viechna
rozhodnuti na hracich: predklada
jim popis mista, kde sc nachazeji,
tvoru, jez potkavaji, zvuki, které sly-
§i atd. Hrac¢i mu feknou, jak chtgji
za takové situace jednat, a Pan jes-
kyné rozhodne — na zékladé pravi-
del v této knize a své intuice — jaky
bude vysledek akce, pro niz se hraci
rozho‘éﬁi.

PJ také hraje ulohy vicch ne-
stvir. A stejné jako hraci sc musi
snazit oddéilit védomosti hract od
védomosti postav, i PJ musi rozli-
Sovat mezi "védomostmi nestvir” a
"znalostmi PJ". Jako PJ hrajici nc-
stviiru se bude snazit piedstavit, co
nestviira citi, a jednat podle toho,
jako PJ fidici hru uréi podle chovani
postav a chovani nestvury, jak se bu-
de hra vyvijet.

PJ mutze hrat i nékolik postav
soucasné, a je velmi obtizné to délat
poctivé a Eestné, bez nadrzovani po-
stavam nebo nestviram. Je to velka
vyzva tvym schopnostem!

Na této strané najde§ pichled-
nou tabulku, jak postupovat ptioby-
¢ejné hraci sméné, pii stictnuti a pfi
boji. Zpocatku ji bude§ mit za velmi
potiebnou, az ziskas néjaké zkuse-
nosti, pfejde ti natolik do krve, Zc sc
na ni uz ani nepodivas. VEf, ncbude
to trvat dlouho.

Poradi udalosti pri jedné
sméné hry
1. Cinnost postav: mluvéi popise ¢in-
nost a umysly postav (pohyb, na-
slouchani, a podobn¢)
2. Vysledky: kdyz
a) sc mapuje nova oblast, PJ ji
popise
b) sc objevi né&jaka nestviira,
piesko¢ k Poradi udilosti pri
stretnuti.
¢) je néco objeveno (tajné dvefe,
n¢jaky predmét), PJ to oznami a
popisce.
d) nedoglo ke stictnuti, vrat se k
bodu 1.

Poradi udalosti pri stiretnuti

1. Reakce: hraci oznami PJ, co chtéji
udélat, a PJ rozhodne, jaké jsou
tmysly nestvir (ale ncoznamuje je
hra¢um!)

&

2. Vysledky: pokud

a) chtéji obé strany vyjednévat,
ostupuj podle pravidel pro set-
ani na stranc¢ 57.

b) jedna strana prcha, postupuj

podle ndvodu na strané 71.

c) ob¢ strany bojuji, pfesko¢ k

Poradi udilesti pri boji.

%~ d) sejedna strana vzdali, vral se

k Poradi udilosti pri jedné
sméné hry.

Poradi udalosti pri boji

1. Umysly: PJ zjisti imysly v§cch po-
stav a rozhodne o umyslech nestvir
(pochopiteln¢  je ale nesdéli
hracim!)

2. Prekvapeni: PJ podle své uvahy
urdi, jestli je jedna ¢i druha strana
piekvapena.

3. Ovéfeni bojovnosti: jen u nestvr,
podle pravidel na strané 68.
4. Iniciativa: kazda strana hodi 1k6 o
iniciativu, strana, ktera ji ziska, jed-
na prvni.
S. Cinnost: strana, ktcrd vyhrala
iniciativu, mize:
a) Sc pohybovat (rychlost v sa-
zich za kolo) véetné obrannych
Kohybﬁ.

) Nabidnout vyjednavani —
pokud na n¢ druha strana pfi-
stoupi, jednej podle pravidel
pro setkani na strin¢ 57.

c¢) Cekat na akci druhé skupiny.’

d) Pfipravovat sc na boj (vybirat
zbrané, ménit uskupeni...)
e¢) Strilet
f) Kouzlit
g) Bojovat tvafi v tvaf
6. Akce: strana, ktera ztratila inicia-
tivu, pak postupuje podle krokil a-g.
7. Vysledky: pokud:
a) jsou vécchny nestviry mrtvé,
vral se¢ k Poradi udilosti pri
jedné sméné hry.
b) jsou viechny postavy mrtvé, je
konec dobrodruzstvi (a PJ ma
dobrou pfileZitost sc zamyslet
nad tim, zda sc mu hra ponckud
nevymkla z rukou).
c) se¢ jedna strana rozhodne pro
uprk, postupuj podle ndvodu na
stran¢ 70.
d) boj pokracuje, vrat sc k bodu
1 v Poradi udalosti pii boji.

Postupy

V nasledujici ¢asti se dovis, co
ma§ jako Péan Jeskyn¢ délat v uréi-
tych obvyklych situacich. Tyto situa-
ce jsou sctazeny v abecednim po-
fadku kvuli rychlé orientaci. Mél by
scs sem obratit, kdykoliv nektera z
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téchto situaci nastane, dokud si ne-
budcs jist, Ze je ovladas.

Mezi tyto situace patfi:
Bojovnost
Bozstva
Cenik
D¢lka dobrodruzstvi
Dvere
Hadky
Kresleni map
Magcnergic
Néapovéda
Naslouchéni
Novi pravidla a pfedméty
Objeveni pfitele
Otazky
Pronasledovani a aprk
Pyrokincze
Sledovani ¢asu
Stiznosti
Tajné informace
Tclepatie
Tvorcni postav
Zaklinadla vy$si Grovné
Zlod¢jské schopnosti
Zména piesveédéeni

Bojovnost *nepovinné*

Bojovnost jc mirou tvorovy od-
vahy, vérnosti a odhodlani. Pouziva
s¢ ncpovinné. Zacinajici Pan Jesky-
n¢ by nemél pouzivat Bojovnost, do-
kud se nenauéi viechny ostatni me-
chanismy hry. Bojovnost mizZe byt
pfidana,az kdyz sc jak Pan Jeskyné,
tak hraci-zacastnili alespoin dvou
skupinovych her. V bojimize ktery-
koliv tvor utéct ncbo se vzdat. Posta-
va také, alc o tom rozhoduje hrac.
Zadna VP nemiize byt nucena k to-
mu, aby sc vzdala, pokud s tim hra¢
nesouhlasi. ‘

K urceni, zda sc néjaky netvor
ncbo CP chce vzdat, se pouziva
stupné tvorovy Bojovnosti, ktery je
udan vjcho popisu. Velka bojovnost
(a vysoky stupci) ukazuji na touhu
pokracovat v boji; mala bojovnost (a
nizky stupcii) znamena, ¢ tvor mi-
7c propadnout panice a pokusit s¢
prchnout z boje. Stupen bojovnosti
se pouziva, kdyZ chce PJ v uréitém
okamziku provést ovéieni bojov-
nosti.

Jak ovérovat bojovnost

Pokud je zapotiebi ovéfovat bo-
jovnost, P.J hodi 2ké6:

Pokud jc vysledck vétsi nez dany
stupeii bojovnosti, tvor se pokusi z
bojc prchnout.

Pokud jc vysledek mensi nebo
roven danému stupni bojovnosti,
budec tvor v boji pokracovat.
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Kdy ovérovat bojovnost

Bojovnost neovéiujeme v 7Zad-
ného tvora sc stupném bojovnosti 1
ncbo 12. Bojovnost 1 znamend, 7e
tvor ncbude bojovat. Bojovnost 12
znamcnd, 7e tvor bude bojovat do
posledni kapky krve.

Pro vicchny stupné bojovnosti
od 2 do 11 s¢ hbojovnost ovéfuje dva-
krit po zacitku boje. Pokud se dru-
7ina stictne s jednim tvorem, tak se
Bojovnost ovéfuje:

1. Kdyz jc tvor poprvé zasaZen
(zran¢n za jeden nebo vice Zivo-
1a).

2. Kdyz jcho zivoty klesnou na
jednu polovinu pivodniho stavu
(je zranén za polovinu nebo vice
Zivotl).

Pro skupinu tvori s¢ Bojovnost

ov&iuje pro viechny tvory najednou:

1. Po prvnim vyrazeni ncbo smrti
na stranc nestvar

2. Kdyz polovina nestvir nemtze

svobodné jednat — jsou mrtvé,

vyfazend, ovladané kouzlem atd.

Opravy ovérovani
Bojovnosti

PJ s¢ mli7e rozhodnout opravit
vysledek ovéfeni bojovnosts. Miize
napiiklad odegist bonus -2 piiprv-
nim ovéfovani bojovnasti, pokud se
nestvaram (nebo nestviife) podafilo
druzinu t¢zce poskodit, nebo bonus
-1, pokud jsou ztrity na strané dru-
7iny vet&i ne7 na strand nestvir, Na
druhou stranu je tuké mozné piidat
postih + I ncho +2, kdyz druZina
vyfadi prvni nestviru velice rychle,
ncho vyfadi nckolik nestvar najed-
nou. Pokud druzina pouziva velké
mnozZstvi kouzel, mize byt bojov-
nost penalizovina kvili strachu.

Vy’sledky'ovéf‘eni bojovnosti

Pokud tvor (ncbo tvorové) ne-
uspcje pii oveéfovani Bojovnosti, po-
kusi s¢ z bitvy uniknout. MuZc
Ustoupit nebo se Stahnout bojem
(viz kapitola Pravidia pro boj..., Cast
Bojové manévry v PRUVODCI
HROU) a ncbo, pokud ani jedno 7
toho neni mozné, sc vzdat. Pokud sc
néjaky inteligentni tvor vzda, obvyk-
le nabidne vykupné (ze svého dou-
péte ncbo ('I‘R’SV)"Ch pratcl).

Vzdani se: pfestoZe sc tvor mize
chtit vzdat, jcho protivnik (at uz ne-
tvor nebo postava!) to nemusi piij-
mout; dokonce ani nemusi picstat
bojovat na tak dlouho, aby ho mohl

vyslechnout. PJ by mél hrat roli
vzdavajiciho sc netvora peclivé; ne-
zapomeii, 7e dokonce i ncinteligent-
ni tvorové budou pravdépodobné
jednat rozumn¢ a utecou z bezna-
d¢jné bitvy.

Bozstva

Hrl mbzes okofenit pridanim
mytologickych bozZstev. Postavy mo-
hou byt vyznavaci jejich kultu a hra-
ni¢af nebo kouzelnik mohou slouzit
uréitému bozstvu. Oviecm viechny
tyto ¢innosti nemaji vliv na prabch
hry a na jeji pravidla. Zadné bozstvo
s¢ do hry nezapoji a nikomu nena-
bidnc né&jakou zvlistni pomoc.

Bozstva mohou byt podobna
mytologickym bohtim a bohynim z
divnych dob. Stafi Rckové napiik-
lad uctivali mnoho boht — Dia,
Apolly, Poscidona a podobn¢. Pod’
le Iegend tito bohové prokazuji sluz-

by svym uctiva¢im ato je jeden zpi-

sob, jak vysvétlit zaklinadla, ktera
mohu hrani¢af a kouzelnik sesilat.

PJ by m¢l byt opatrny, aby
zbyte¢né hrice neurazil a mel by se
vyhnout soucasnym virim.

Cenik

V nisledujicim ceniku najdes
seznam nejdilezitgjSich predmétd,
které si postavy mnf‘mu vzit s schou
do jeskync. Ceny muzed upravit
podle viastni dvahy.

Pfedmdéty oznucené *. se nepro-
davaji viudc; zilezi na PJ. U nckte-
rych piedmdtd je misto ceny uvede-
no 7. Cena takovych pfedmétd se
velmi 1i8i na riznych mistech.

Délka dobrodruzstvi

Je zf¢ymé, 7e dobrodruzstvi
napf. na ¢tvrté urovni bude ncjen
slozit¢jsi a ncbezpeénéjdi nez do-
brodruZstvi prvni arovnd, ale bude
také dalcko dclsi. Co sc tyée casu,
ktery postavy stravi dobrodruz-
stvim, m¢l by ses alcspon zhruba
dr/(,l této tabulky:

Uroven Délka (dny):
1 1-2
2 2-3
3 4-6
4 7-9
5 10-12
Dvere

wew® v . ',ﬂ . v
Ve vetdiné jgskyni jsou dveie
zcela bézné. Mnoho dvefije zamée-
nych a vétina vzpficenych. Zamce-
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n¢ dvcie nelze otevrit, dokud je zlo-
dgj neodemkne (ncbo kouzelnik ne-
otevie zaklinadlem — oviem toto
zaklinadlo bude k dispozici aZ na
vy§§ich arovnich v dalSich dilech
Draciho doupéte). Vsechny odem-
¢ené dvcie mize jakykoliv netvor
snadno otevfit. Oteviené dveie se
obvykle pomalu znovu zaviou, po-
kud je¢ nc¢kdo nczatluée hicbikem
nebo nedrzi oteviené. '

Nasilné otvirani dveri

Kterakoliv postava muZze ndsi-
lim oteviit zaviené dveie. Pristupu)
k tomu jako k pastim a jedim (viz
kapitola ...a mimo hOj, cast Pasti a
jedy na str. 58). Uréi "nebezpecnost”
dvefi, ). obtiznost jejich otevicni.
NLhL/J)(—CHO’\l obyécejnych vzpfice-
nych dvefi je zhruba 7, nebezpec-
nost zamcenych dvefi hyva vCisi nez
10, nchezpeénost dveii, u kterych by
stacilo vzit za kliku, je 1. Pokud hrac
fckne: "Oteviu tyhle dvefe,” nech ho
hodit 1k10 a k vysledku pfiéti jeho
bonus za silu. Je-Ii vysledek vetsi nez
nchezpeénost, dveie se oteviely.

CENIK
Predmét cena viaha
(mn)

koZcna torna 372120
lahev oleje Sst 20
lucerna obyéejna Szl 24
lucerna s okenicemi 7z 35
zrcatko 1 st 2
hil, 1V2 sdhy 1 st 2
zasoba Cerstva

na 1 tyden 371 200
zasoba 7clezna

na 1 tyden 10zl 75
provaz, 10 saht 1z 20
velky vak 271 12
maly vak 121 7
kiesadlo 1st 2
pochodng, 6 ks 6md 60
mcch (na vodu, vino

apod.) prazdny 3st S
vino (1 Ctvrtka) 221 20
pivo, soudek (S Ctvrtek) 221 100

mcdovina (0.3 ¢tvrtky) 2 /l 6
vI¢i mor* ? 2

hicbiky a kladivo Sst 20
aty, oby¢ejné 1071 20
Saty, luxusni 150z 40
truhla, velka, zelezna 28 z1 2000
truhla, mala, dievéna 12zl 50

zlod¢)jské nacini* ? 20
svécenda voda, (0.1 ¢tv.)*2 zI 3
mczck 17z1 3300
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Jedny dvete se béhem jednoho kola
miiZe pokusit otevfit jen jedna pos-
tava. Oviem pokud se prvni pokus
nepovede, Zadna nestviira na druhé
strané nemuzZe byt prekvapena, pro-
toZe slysela hluk.

Tajné dvere

Kazda postava muze hledat taj-
né dvefe. Hra¢ musi pfesné popsat
oblast, kterou prohledava. Prohle-
dat oblast 2x2 sihy trva asi 1 sménu.
Pokud hra¢ tekne: "Moje postava
bude hledat tajné dvefe," spocitej
pravdépodobnost, Ze je najde (viz
kapitola ...a mimo boj, ¢ast Postieh,
na str. 58) a hod k%. Hazej po-
kazdé, at uZ tam jsou tajné dvere
nebo ne, abys hraci nenapovédél.
JestliZze tam tajné dvefe jsou a vysle-
dek je mensi neZ pravdépodobnost,
je pokus uspésny. Jakmile druZina
tajné dvefe nasla a zanesla si je do
svych map, muzZe je kdokoliv, kdo
ma mapu k dispozici, nalézt. Tajné
nebo skryté dvete neni moZno
oteviit, dokud nejsou nalezeny.

Zvlastni dvere

Neékteré dvefe je mozno otevfit
jen z jedné strany. Tyto dvefe neni
mozno hasilné oteviit z druhé strany.

Hadky

Pokud b&hem hry dojde k had-
ce, na chvili hru zastav. Naslouchej
obéma strandm a rozhodni. Ve hie
pokracuj co moZné ncjdfive. Nedo-
pust aby se hadky protahly. Vysveét-
li, Ze v3ichni se chtéji bavit, a Ze spor
jc mozné vyiesit po hie.

Kresleni map

Kresleni map déla zadinajicim
hra¢im nejvétsi potize. MuZes jim
ho usnadnit, budes-li se fidit témito
jednoduchymi pravidly:

1. Oblast popisuj jasné a zietelné.
Pokud udélas chybu, okamzité to
hra¢im fekni a udélej poticbné
opravy.

2. PFi popisu_pouZivej stale stejnych
pojmi a idaje o mistnosti (velikost,
vychody, tvorové ji obyvajici, obsah)
se snaz tlumodit ve stale stejném po-
fadi. AZ se hraci duvérné seznami s
ur¢itymi ¢asto pouZivanymi pojmy,
budou moci kreslit mapy rychleji a
snadnéji. Nékteré obvyklé pojmy pii
kresleni map jsou:

Postranni chodba: odbocuje z hlav-
ni chodby, ktera pokracuje rovné.

KriZovatka: na obé¢ strany od hlavni
chodby vybihaji cesty.

Krizovatka typu T: hlavni chodba
konéi a je mozno pokracovat doleva
ncbo doprava.

3. Na zacatku dobrodruZstvi si pro
obvyklé rysy jeskyné, jako jsou zdi,
chodby, pokoje:atd. zvol obvyklé

Jmrozméry. Naptiklad kdyZ na zacatku

feknes: "obvykla chodba je dva sahy
Sirokd a dva sahy vysoka," pak uz
muzZe§ fikat jen "obvykla chodba"
misto toho, abys ji pokazdé popi-
soval. Obvyklé zdi mohou byt "po-
staveny z kamennych bloki Sedesat
could dlouhych a tficet coull vyso-
kych, ze vsech stran omitnutych” a
dal uZ zdi nemusi§ popisovat, pokud
se nebudou Ii8it od obvyklych.

4. Pfi tvofeni vlastni jeskyné pouZi-
vej zpocatku rovné chodby a obdél-
nikové saly. AZ budcs ty i hraci zku-
$cnéjsi, muzes zkusit i mistnosti ji-
nych tvart a kfivolaké chodby, ale
vzdycky to hru zpomali.

Magenergie

Magenergic je druh energie, ktery
umoziuje sesilani zaklinadel. Aku-
muluje se jednak v nékterych zvlast-
nich pfedmétech, z kterych ji je moz-
no uvolnit lu¢bou, jednak v mozcich
kouzelnikti nebo hrani¢aft pomoci
zvlaStnich dusevnich technik — me-
ditace, zaostfcni vile. Magencrgii
mohou byt nabity nékteré predméty
— a tim se stavaji magickymi.

Vidéni magenergie

Musi3 rozliovat mezi takzvanou
pasivni a aktivni magenergii. Kniha,
ktera byla vynescna na horni polici
pomoci kouzla Levituj, uz k tomu,
aby na polici ziistala Iczet, 7adnou
ma energii nepoticbuje. To je pi-

pasivni magencrgic — vlasing
tam uZ Zadna magenergie ncni. Na-
proti tomu vznasi-li sc kniha u stro-
pu, potiebuje k tomu stile mage-
nergii a tedy obsahuje aktivni mage-
nergii. Stejné tak dvere zavicné
kouzlem obsahuji aktivni magener-
gii — kdyby ji ncobsahovaly, nebylo
by o nic téZi je oteviit, nez obycené
zaviené dverc.

Alchymista je schopen vidét
pouze aktivni magenergii, tj. mage-
nergii, ktera je schopna dé¢lat kou-
zla, ncbo je pravé de¢la. Nevidi mag-
energii, jez byla jiZ pouZita a
"rozfedéna”.

Alchymista je napfiklad scho-
pen poznat, Ze urcité dvefe jsou za-
Jistény kouzlem. Pokud jsou to ale
obycejné dvere, které kdysi n&jaky
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kouzelnik vySsi drovné kouzlem o-
teviel, nepozna na nich nic.

Ziskavani magenergie
z nalezenych predméti

Pti hire se ti muzZe stat, Ze alchy-
mista na samém zacatku dobrodruz-
stvi pfijde o svoji truhlu. Potom mu
muze§ dovolit ziskat n&jaké pred-
méty, z kterych se da vytézit mage-
nergie (napf. netopyii kfidla, diko-
brazi ostny apod.). Tyto predméty
bys ale mél udélat vzacnymi a pro
jejich ziskani urcit néjaka omezujici
pravidla (pro sbér netopyfich kiidel
napf. svatojanskou noc apod.). Zis-
kat tuto dalsi magenergii by rozhod-
né necmélo byt pfili§ snadné. Pokud
ale n¢jaké pravidlo vytvofis, musi§
se jim fidit i v budoucnu a spra-
vedlivé.

Napovéda

Zatinajicim hrac¢tim je casto
tiecba pomahat. PJ by mél hrace po-
vzbuzovat slovyjako:"Chccte hledat
tajné dveic?" a podobnymi navrhy.
AZ budou hraéi zkusené;jsi, nebude
uz k tomu divod, ale pro zaéateg-
niky je napovéda velice uZite¢na.

Abys hrace povzbudil, miiZc$
jim obcas dopfat "automaticky i-
spéch"; ten, kdo nikdy nenajde tajné
dvefe, jc brzo ptestane hledat.

AZ budou hraci zkuﬁcnéjéi, mo-
hou se té zacit ptat: "Nenachazime
stopy n€jakych tvori?" nebo "Nevi-
me, jak sc odsud dostat. Je tu néco,
co by ndm poradilo?”. MiZe§ jim
Eodrobnejl popsat jejich situaci a

raci musi pn]ll na to, co tim myslis.
Napfiklad "néjaké stnpy vedou do-
leva, alc nejste si jisti, kdo je za-
nechal". Napovéda ti miZze pomoci
nasmérovat druZinu do spravného
sméru. Napovédu miZes vloZit do
hry jako sou¢ast popisu sélu. DruZi-
né bys m¢l napovedét, kdyz se blizi
k smrtcIng nebezpecné oblasti, zvla-
$t¢ pokud ji tvofi postavy na prvni
nebo druhé drovni. Napovéda muze
byt ticba odporny puch nebo kosti
predchozich obéti. Extrémni nebez-
peci bez varovani neni poctivé.

Postavy na vys$8ich arovnich jsou
pfizpiisobeny velkym nebezpeéim a
v jeskynich pro n¢ ptipravenych se
mohou samoziejmé vyskytovat smr-
telna ncbezpedi. Neurcitou nebo za-
vadéjici napovédu je mozno najit na
koupenych, pokoutné ziskanych
mapach nebo v uréitych tézko obje-
v1lelnych znacich v jeskyni. Obecné
lzc fici, Ze &im jsou hraci ‘zkuSengjsi,
tim jc napoveda jemn¢jsi a Fidsi.



Jen pro PJ!

Rizeni hry

Naslouchani

Jakikoliv postava miZe naslou-
chat zvukim. K tomu dochizi ncj-
¢ast&)i u dvefi, ale je to mozné délat
i jinde. Ma-li mit naslouchani
uspéch, musi byt okoli tiché. Napfi-
klad u dvefi u vodopidu je témér
ncmoZné naslouchat. Pokud je okoli
tiché, vicchny postavy musi byt také
zticha. To znamena, Zc sc kazdy mu-
si zaslavit a ¢ckat, zatimco jedna nc-
bo vice postav naslouchd, protoZe
brnéni, zbran¢ a jiné picdméty pri
pohybu chicsti, cinkaji a jinak zne-
moziuji naslouchani.

Pfi naslouchéni u viech postav
pouzivej hod 1k6; pokud padnc 6,
postavy slyScly véccEny zvuky, které
7a dvefmi jsou. Samozicjmé musid
vzit v Gvahu, jaké zvuky za dveimi
jsou; zvuky vydavané pfi Zranici os-
mi obri lidoZroutd takika nclze ne-
zaslechnout.

Nova pravidla

Beéhem hry muze hra¢ zkusit
udélat néco, co ncni vysvétleno v
t&chto pravidlech.

Pokud chce udélat néco, co sc
zakladd na né&jaké schopnosti, je
moZno vyjit z jcji velikosti. Je mozné
— podobné jako u vyraZeni dvefi —
uréit "nebezpeénost” ). obtiznost a-
kolu, ncchat postavu hodit 1k10, pfi-
¢ist jeji bonus v dané vlastnosti, a
pokud je vysledck vétsi nez "nebez-
peénost”, postava uspéla.

Toto je jenom navrh; maZzes si
svobodné vytvorit jakidkoliv rozum-
na pravidla a pouzivat j¢ podle po-
ticby. Oviem — dal3i dily hry DrD
sc pripravuji. Jestlize stvofi§ pravid-
lo a pak zjisti, Zze v dal’im dile cxi-
stuje pro tutéz situaci pravidlo jiné,
mél bys sc pFizpusobit oficiél'nim
pravidlom (pokud se totiZ hra roz-
3iFi, miZe se stal, zc jednotlivi hraci
budou pfechizet od jednoho Pana
jeskyné k jinému — a pak je lepsi
pouzivat pravidla jednotna). Ale
hra¢im fekni, Z¢ doslo ke zméng,
aby scs zachoval cestné.

Objeveni pritele

Tato zv1astni schopnost kouzcl-
nika byla zccla popsina v Privodci
hrou na strané 47. Zdc jc uvedena
pravdépodobnost objeveni pritele:

Havran — 90%

Kocka — 85%

Dablik — 80%

Pokud sc kouzelnikovi nepodati
pritele vyvolat, muZe pokus opako-
vat na kazdé dalsi dosazené Grovni.

Otazky

Jestlize néécmu ve hie ncrozu-
mi, peélivé si piecli pravidla. Mooho
otazeksse Ui vyjasni, kdyZ si po néko-
lika hrich znovu pfectes navod. Na
nékteré ze svych zbyvajicich otazek
najded odpovéd v pripravovaném
pokracovani Draciho doupéte, kde
najdes navod pro dobrodruzstvi pod
$irym ncbem, navod pro vyvolavani
démonld a clementild a mnoho
dalSich v&ci. JestliZe stile ncnachazi§
odpovéd na své otazky, mbZe§ napsat
tvarcim hry DRACI DOUPE. Sepi§
vScchny své otizky a za kazdou nech
dost mista pro odpovéd'. Tviy dopis si
zkopirujeme, dopiSeme do néj odpo-
védi a posleme u ho zpatky; prosime
&, pfiloZz ofrankovanou obalku se
svou adresou.

Svoje otizky posli na adresu:

ALTAR

Ruska 60

101 00 Praha 10

Putujici nestvury

AZbudcsjako Pan jeskyné tvorit
své vlastni dobrodruZstvi a umisti§
do jednotlivych mistnosti nestvury,
brzy 7jisti§, Zc jakmile postavy néja-
kou ¢&ast jeskyné projdou a "vycisti"
ji od vicho Zivého a tajemného, bu-
dc zpateéni cesta pies tyto prazdné
mistnosti velice nudna. Hraci védi,
7Z¢ zdce vz zadn¢ nestviry potkat ne-
mohou — a ncjsou ani opatrni, ani
zvédavi.

Tato "hluchd” mista muZcs od-
stranit, kdyZ budc3 pouzivat tzv. Pu-
tujici ncstvury. Putujici nestvary
jsou bytosti, které cestuji po jeskyni
sem a tam ncbho dokonce pfijdou
zvendi. Postavy si nikdy nemohou
byt jisty, Ze na takovéhoto tvora ne-
narazi — a mohou jej dokonce
snadno potkat v mistnosti, kterouuz
predtim nékolikrat prosly.

Prichod putujicich nestvar by
nemél byt proti logice — t€zko se
napfiklad mohou objevit v prozkou-
man¢ mistnosti $ jednim vchodem, z
které postavy pravé odchazeji (po-
kud tam neusti teleport nebo tajné
dvere). V zasadé na né ale postavy
mohou narazit kdckoliv. Pfed hrou
by sis mél vypsat charakteristiky né-
kolika neumisténych nestvar, které
potom muZe§ pouZit jako putujici
— a pak je posilat na postavy, kdy-
koliv za¢ne byt hra nudna (nebo vu-
bec kdykoliv to uznas za vhodné).
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Pronasledovani a aprk

Nestviry a postavy se obcas na-
vzijem pronaslcduji. Nestvary mo-
hou prchat po ovéfeni bojovnosti
(viz strana 67) ncbo proto, Ze tak
rozhodl PJ. () dprku postav mohou
rozhodnout jen sami hradi.

Behem pronasledovani a aprku
neni mozné Zadné mapovini, a po-
kud se postavy dostanou do jesté
ncprozkoumanych oblasti jeskyné,
popisyj jc jen velmi neurdité, bez
presnych rozmérd a podrobnosti.
Zhusta sc slava, Zc se postavy pri
tprku ncbo pronasledovani ztrati
— alc ty musi§ za vicch okolnosti
vedet, kde prave jsou.

Uték nestvir

Kdyz se nestviry daji na atck,
zeplej sc hracd, zda je chtéji prona-
sledovat. Pokud odpovi, Z¢ nc, nc-
stviiry s¢ dostanou pry€. Pokud ano,
zatind hon, kdc maji ncstviry na-
skok jedno kolo pred druZinou.

Vyhledej rychlost nestvir pfi
otéku; ta udava vzdalenost v sazich
mezi druZinou a nestvirami na za-
¢atku honby.

Potom srovnej rychlosti jednot-
livych postav. Postavy bez brnéni se
budou pohybovat rychleji nez ostat-
ni. V tomto pfipad¢ by ses mél zcp-
tat hrac¢a, zda chtgji, aby jejich pos-
tavy zustaly se zbytkem druZiny ne-
bo jestli maji b&zet hapred.

Srovnej rychlost nejrychlejiich
¢lend druziny (ncbo, pokud chce
druzina zlstat pohromadg, rychlost
ncjpomalejii postavy) s rychlosti
prchajicich nestvir. Pokud jsou ne-
stvary rychlejdi, dostanou sc pryg,
pokud ncpadnou do pasti nebo ne-
budou zastaveny jinym zpusobem.
Pokud jsou rychlejdi postavy, budou
nestvury dostizeny, kdyZ sc ncstane
nic zvlaitniho. Rozdil v rychlostech
je pocet sahi, o ktery sc postavy kaz-
dé kolo pribliZi k prchajicim nctvo-
rum. Prchajici nestviiry mohou zus-
tat stat a bojovat, kdyz vidi, Zc jc
pronasleduji jenom jedna ncbo dvé
postavy (pfestoZc ostatni mohou
dorazit brzo poté). Mize3 o tom
rozhodnout podle okolnosti, ncho
ovefit bojovnost (podle navodu pod
heslem Bojovnost na zagatku této
kapitoly). Pokud sc nestviry v dané
oblasti dobfe vyznaji (napfiklad
mohou mit pobliZ doupé), mohou
druZing uniknout tim, Zz¢ budou ¢&as-
to ménit smér, zavirat za scbou dve-
fc a tak podobné. PJ musi podle
okolnosti rozhodnout, zda se jim to
podatilo.
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Uték postav

V piipadé, 7e druzina utika
pted nestviirami, mohou se nestviry
rozhodnout ji pronasledovat. Srov-
nej rychlosti obou skupin. Postavy
maji naskok jednoho kola, stejné ja-
ko pfi "Utéku nestvir".

Pokud je druZina rychlejsi, tak’s;

nestviram unikne. Na atéku ale ne-
smi padnout do pasti nebo sc zasta-
vit piili§ brzy (viz délka pronasle-
dovani nize).

Zpomalovani
pronasledovani

DruZina miZze zpomalit prona-
sledujici nestviry odhazovanim vé-
ci, které je mohou zajimat. Neinte-
ligentni nestvliry se mohou zastavit,
aby snédly odhozenou potravu, inte-
ligentni nestviiry se mohou zastavit,
aby sebraly odhozeny poklad. Roz-
hodnuti, zda se nestvlra zastavi ne-
bo ne, jc jenom v tvych rukou. Zkus
si pfedstavit, jak nestvira uvazuje a
jak by sc asi zachovala. Muizes také
postupovat Cisté ndhodné — kdyz
n¢jaka postava odhodi néco, co by
mohlo pronasledujici nestviiru za-
stavit, hodi§ 1k6. Nestviiry sc zastavi
a ncchaji pronasledovani, pokud je
vysledek 1, 2 nebo 3.

Nemyslici a kouzelni tvorové,
jako jsou Nemrtvi, Ozivlé sochy a
podobné, sc nezastavi, nic nesbiraji
a mohou postavy pronasledovat vel-
mi dlouho.

Délka pronasledovani

Pronésledovani mlize v podstaté
trvat libovoln¢ dlouho. Opét je to na
tob¢, ale mél bys vzit v dvahu, Ze
dlouhodobé pronasledovani bez vi-
ditelnych vysledkt za¢ina pronasle-
dovatele nudit a obtéZzovat.

Sledovani ¢asu

Béhem dobrodruzstvi je nutné
pecliveé sledovat ¢as. U mnoha zakli-
nadel je udana doba trvani, na ¢asc
zavisi pohyb i svétlo, které si sebou
postavy nesou. O uplynulém ¢&ase si
mize$ délat poznamky ncbo si mi-
7c§ stvofit vlastni systém zazna-
menavani Casu (znacky, proskrta-
vani okének — tak jako v tvém
tpln¢ prvnim dobrodruzstvi —

atd.).

Pyrokineze

K tomu, aby hrani¢af mohl tuto
svoji schopnost pouzivat, potiebujes

tabulku zapalnosti riiznych materia-
li. Najdes ji na nésledujicich fad-
cich. Cisla udavaji pravdépodob-
nost, ze s¢ dana latka vzniti, pokud
na ni pusobi jedno kolo ohen (po-
choden, hrani¢at, hofici olej atd.)

papir 95%
suché dievo 85%
-mokré dfevo 60%
textil 55%
kaze 35%
kov 1%
kdmen 1%
Stiznosti

Pokud st hrac stézuje na zpisob,
jakym Fidis hru, snaz se jcho na-
mitkam naslouchat. Bud' rozumny!
Jestlize je mozné vyfcsit problém
zménou néjakého postupu, snaz sc
dohodnout na rozumném kompro-
misu. Kdyz ti hra¢i feknou
napiiklad: "Ta hadanka sc nedala
uhodnout”, zkus se zamyslet nad
tim, zda by ncbvlo lepsi pohlizet na
vylusténi hadanky jako na ikon zévi-
scjici na inteligenci postavy a pouZzit
pravidlo pro tuto situaci navrzené v
¢asti Nova pravidla na stran¢ 70.

Davej si pozor, abys zménou
pravidcel nezvratil hru ve prospéch
postav. Systém hry je pechiveé vyva-
7en tak, aby se viichni mohli bavit a
pfitom pro hriace nebylo viechno
zadarmo.

Nékteré”  vylky  zpiisobuje
chamtivost. Neni jednoduché ziskat
poklady ncbo zkusScnost; tyto viécei je
ticba ziskavat pomalu podle danych
voditek. Varuj. se nezaslouzenych
vyher. Tvoji hraci by se mohli brzy
unavit snadno nabytymbohatstvim a
jejich postavy by Ichce piemohly
vEétsinu nestvir. Pokud si nejsi jisty,
jak zvladnout danou situaci, proste
to hra¢im tckni. VSichni sc musi
ucit a naudit se tuto hru je velmi
pomaly procces. Tvoji hraéi to po-

chopi, kdyz jim vysvelis, Zc jsi ud¢-

lal chybu. KdyZ se piiznas ke svym
chybam a budes sc jc snazit opravit,
ty a tvoji hraci budete hrat Iépe.

Tajné informace

Budou-li mit vSichni hraé¢i na-
prosto stejné informace, dojde vel-
mi Casto k velice neprijemné véci:
Jeden ¢i dva autoritativni hraci hru
ovladnou, budou rozhodovat za
ostatni a diktovat jim, co maji délat.
Tomu lze piedejit pouZivanim tzv.
tajnych informaci, které &ini hru
mnohem zajimavéjSi a vnasi do ni
mnoho ne¢ekanych zvrati.
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Tajna informace je takova infor-
mace, kterou neznaji vSichni hraci.
Prvni, zakladni tajné informace,
jsou zvlastni schopnosti ras a povo-
lani. Ty viak dlouho tajné nevydrzi.
I kdyZ jsou hraci ukaznéni a nepie-
¢tou si zvlastni schopnosticizich ras
¢i povolani, po nékolika dobrodruz-
stvich sc je postupné naué¢i — v§im-
nou si, jaka uziva kouzclnik kouzla,
jakym zptisobem vidi trpaslik ve tm¢
apod.

I ty by ses mél snazit sdélovat
nckteré informace hracim tajné.
> PRIKLAD: Druzina vejde do

temné mistnosti. Vezmi papi-
rek, napi§ na n¢j "Svym ultra-
sluchem vidi§, 7¢ v zadni ¢asti
mistnosti se skryva obr." a pode;j
ho hraéi, ktery hraje postavu
krolla. Jesth kroll feckne ostat-
nim, co vidi, ¢&i jesth vyrazi s ry-
kem vpied a na obra zaitodi, to
uz zalezi na hradi.

Dal3i skupinou tajnych informa-
ci, které mohou vnést do déje mno-
ho zabavy, jsou informace, které pii-
mo urcuji d¢j. Pfed hrou si muzc$
oddélené zavolat jednoho nebo vice
hraci a sdélit jim, jakou roli budou
v piib&hu hrat.
> PRIKLAD: Zavolas si hrace,

ktery hraje postavu zikonné

dobrého kouzelnika z rodu clfii

a sdéli§ mu, Ze cestou na sraz s

ostatnimi hrdiny potkal pous-

tevnika, ktery mu dal kfistalo-
vou kouli a radu, aby tuto kouli
roz!¥istil o zem, az se utka s pro-
tivnikem nad své sily.

> Pak si promluvi$ s hra¢em, jecho?

postava jc zlod¢j z rodu hLdi s

ncutrdlnim presvédéenim. Ten

dostal od podivného poutnika

500 zlatych a piislib dalsich 500,

pokud zavede druzinu do mist-

nosti sc sochou a pak zapiska na
pistalku, kterou mu ncznamy
pujcil.

Telepatie

Telepatic (Eteni a vysilani mys-
lenck) je jedna ze zvlastnich schop-
nosti hrani¢are. (Jeji popis najdes u
pepisu téchto schopnosti). Jesté je
ticba dodat, Ze hrani¢af mize slySct
myslenky ostatnich Zivych tvoru, ale
ne myslenky jinych telepati, pokud
s tim oni nebudou souhlasit (ncza-
visle na jejich inteligenci); proto ne-
miiZe slySet ani myslenky kouzelni-
kovych pfatel (havrana, d'dblika a
kocky), ani tclepatické rozhovory
mezi nimi a jejich panem.



Jen pro PJ!

Tvoreni postav

.. Systém tvoreni postav v DRA-
CIMDOUPETI je peélivé vytvoten
tak, aby vznikajici postavy byly vyva-
Zené. Jejich vlastnosti se nemohou
pohybovat vrozmeziod 1 do 21, ale
jen v krat§im rozmezi — podle
jejich rasy a povolani. Je-li uréena
rasa a povolani, nemiiZze uz uréeni
velikosti té které vlastnosti mnoho
zménit. Na druhou stranu bys mél
byt zasadné proti postavam, které
maji vicchny vlastnosti u horni hra-
nice rozmezi. A také, pokud néko-
mu padnou vicchny vlastnosti k dol-
nimu okraji rozmezi, mtize§ mu do-
volit hazet znovu. Vlastnostibymély
byt vyvaZzené.

Vybér rasy a povolani jc zcela v
rukou hrach. Tvym tkolem je pre-
svédéit je, Ze s druZinou sloZenou
jen z krolli véle¢niku si neuziji tolik
zdbavy jako s druzinou, kterase sna-
Zi vyuZit vice kombinaci. Ale v pod-
staté je to jejich véc: pokud budou
na krollech véle¢nicich trvat, ncza-
pomei, Zc Pan jeskyné sc bavi, kdyZ
sc¢ bavi hraci.

Upravovani

Tato hra je zaloZena na srovna-
véni riznych pravdépodobnosti s ho-
demkostkou. Proviechny hody, které
pofcbuje§, jsou uvedeny tabulky,
které udavaji tuto pravdépodobnost.
Tyto tabulky ale nejsou posvatné; je
jen na tobé, jukou $anci di§ postavam
na splnéni toho kterého tkolu.

Nczapomeii, Z¢ tabulkami zda-
Icka neni mozné pokryt viechny
mozZnosti — ¢isla v nich musi$ brat
jako primérné hodnoty pro obvyklé
situace. Napfiklad pravdépodob-
nost tspéchu zlodéjovy schopnosti
1ézt po zdech je udana pro hrubou
skélu ncbosténusloZenou z velkych,
hrubé opracovanych kameni. Zlo-
déj lezouci na absolutné hladkou
sténu z lc§tEncho mramoruy, se spa-
rami, do kterych se nevejde ani &e-
pelnoZe, bude mit podstatné mensi
Sanci na dspéch nez fikd tabulka.
Jak velka je tasance, to zaleZi jen na
tobé. Ostatné — zc vicch lidi na
zemi prave ty znal tu sténu ncjlépe.

Pfi upravovani pouZivej sviy) zdra-
vy rozum a dodrzuj hlavni zasadu Pa-
na jeskyné: bud' poctivy! Zménis-li
n¢jakou pravdépodobnost, musi zil-
stat zménéna pro vicchny a navzdy.

Zaklinadla vyssi Grovné

V druziné CP s¢ mohou vyskyt-
nout Carodéjové ¢i hrani¢afi na vy-

Rizeni hry

sokych trovnich (jako je tomu na-
priklad i ve vzorovém dobrodruZstvi
pro skupinu, které najdes na konci
této knihy). Zaklinadla ani magc-
nergii takovych postav v téchto pra-
vidlech ncnajdes; budou popsana az
v dal3ich dilech. Pro své poticby si
miZe$ vymyslet jakékoliv rozumné
zakliftadlo. M@l by ses ale drzet za-
sady, Ze postavy vladnouci zaklinad-
ly vy33ich drovni nikdy nepiijdou
hledat dobrodruzstvi spole¢né s
vlastnimi postavami. Kdybys to do-
pustil, narudilo by to cely herni
systém. Pamatuj, Ze postavy na vys-
Sich drovnich mohou byt velmi ne-
bezpeénymi soupefi a proto by sc
jich mélo pouzZivat pouzc zfidka.

Postavy mohou také najit zakli-
nadla vys3ich tdrovni na kouzelnych
svitcich, Pfi umistovani takového
pokladu je ale potieba byt velice
opatrny; nedélej to dfiv, nez budes
mit za sebou nékolik skupinovych
her. Postavy by navic takova zakli-
nadla rozhodné ncmély dostat do
ruky natrvalo; kdyz je totiz udglas
"lacina” (za dva tfi magy), stanou sc¢
postavy pfili§ mocnymi, kdyzZ je udé-
133 "draha", ncbudou postavy na je-
jich seslani mit dost magenergie. Z
téchto duvodi je lepsi pouZivat za-
klinadla vy$8ich tdrovni jen tchdy,
kdyZ je nutné poticbujes pro déj, a
potom je umistovat na "jednorazo-
v¢" svitky: kolem svitku bude oblak
magcnergie, ktery umozni zaklinad-
lo bez problémiiseslat, alc zaklinad-
lo po seslani ze svitkuzmizi, takZe uz
ho podruhé nikdo nebude moci po-
uZit.

Zlodéjské schopnosti

Kazdy Pan Jeskyné by mél dob-
fe znat zvlastni schopnosti zlodéji.
JestliZe to neni tvilj pfipad, oto¢ na
stranu 48 pfiru¢ky pro hraée a du-
kladné si pfeéti jejich popis. Ve vét-
$in¢ jeskyni nastanou situace, kde
mohou pomoci jen zlodéji; jsou
schopni odstranit pasti, otvirat zam-
ky alézt po strmych zdech.

Kdy7 hrag fekne: "Moje postava
zlodéje zkusi.." a jmenuje jednu z
téchto schopnosti, musi¥ hodit k% a
urcit, zda se pokus zdaril.

Jaka je pravdépodobnost aspé-
chu dané schopnosti sc miize$ dové-
dét od hrace, ale lepsi je mit je na-
psané. Potom vidi§, zda pouZiti této
schopnosti miiZze byt feSenim dané
situace — a pravdépodobnosti mi-
Ze§ také rovnou upravovat, pokud
mas3 pocit, Ze je to spravné. Pak hod’
procentovou kostkou. KdyZ je vysle-
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dek mensi nebo roven dané pravdé-
podobnosti, pokus se zdafi.

Necispésny pokus €asto ncma
Zadn¢ nasledky. Zlodéj bude prosté
védét, Ze sc zamek ncoteviel, Ze ne-
naSel Zadné pasti a Ze se po zdi ne-
vyéplhal. Avsak nedspésny pokus o
odstranéni pasti ji muZe spustit
(podic rozhodnuti PJ) nebo pozm¢-
nit okolnosti, za kterych spusti.

Zlodéji se bude pokus o tichy
pohyb zdat vZdy aspésny. Pouze PJ
zna pravdu zaloZenou na vysledku
hodu.

O vysledku miize$ rozhodnout i
bez hazeni. Napfiklad druZina je
pronasledovdna nepfcmoZitclnou

“nestvurou a v cesté ji stoji zaméené

dvere. Miizes sc rozhodnout, Ze po-
kus o otevieni zdmku automaticky
uspéje, a tak udélat hru zabavné;si.
Druzina bude moci po kratkém boji
uprchnout.

Zména presvédceni

Pfesvédéeni je zpiisob, kterym
hra¢ hraje svoji postavu, at uz je za-
konné dobré, zmatené dobré, ncu-
tralni, zmatené zlé necbo zakonné
zl¢é. Obcas hragi zapominaji na pfe-
svédéeni své postavy a hraji ne-
spravné. M¢l by sis s hra¢em sou-
kromé o tomto problému promluvit
a objasnit mu, jak spravné hrat pod-
le svého presvédéeni. Béhem hry ni-
kdy hra¢im nevyhroZuj a nczner-
vizij je; problémy s nimi probirej
v soukromi.

Pokud se hrac i pres tva opako-
vana varovani nechova spravné, mu-
7c§ mu fict, aby si zménil presvédée-
ni na to, které ve skute¢nosti hraje.
V tomto okamZiku s¢ na néj muzc
vztahovat néjaky postih, napriklad
ztrata urovné Zkugenosti, cenného

edmétu apod. Jestlize davas posti-
Ey za zménu presvédéeni, mél bys
také odménovat jeho dobrou hru.
Mize$ napfiklad zvygit ziskanou
zkugenost ¢i poklady nebo uéinit ne-
stviry porazitcing j3i.

Davej si pozor, abys hral sprav-
né presvédéeni nestvar! Hraci ti
mohou na nespravedinost odpové-
dét odmitnutim Gcasti v tvé hre.

Pokud ke zméné presvédéeni
dojde pod vlivem kouzelného pred-
métu d)akojc Prilbazmény presvéd-
¢eni nebo kletba), nedava se Zadny
postih. Vezmi si hrace stranou a vy-
svéili mu situaci. Dobry hra¢ bude
spolupracovat. Bude hrat nové pre-
svéd¢eni dobfe a vichni sc budou
Iépe bavit. Puvodni presvédéeni se
po néjakém Ease vrati (kdyZsisejme
Ptilbu nebo kletbu).
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Tvorba
dobrodruzstvi

U7 vi§, jak dobrodruzstvi ridit.
Nyni si povime o tom, jak se takové
dobrodruzstvi tvofi — je to jeden.Zx
ncjobtizngj3ich ukold, pred kterym
jako Pan jeskyné stojis.

Zapletka

Drive, nez sc pusts do kresleni

chodeb, schodist a mistnosti, je tie-
ba vymyslet zépletku dobrodruZstvi,
to znameni kdo, kam a pro¢ ma
vlastné jit a co ma vykonat.
Jako priklad uvadime nékolik za-
kladnich schémat, ktera samo-
zfeym¢ mize§ vielijak obméiovat i
dopliovat podle vlastni fantazie.

Hrdinsky ikol DruZin¢ né jaky moc-
ny kral ¢1 ¢arodéj zadal dulezity kol
— mize se napriklad jednat o 7a-
chranu ¢&i ziskani néjakého kouzel-
ného nebo jinak vzacného predmé-
tu,

Zaichrana zajatct Z1a strana (temni
magové, skieti ¢i jiné nestvury) zaja-
labohaté nebo jinak vyznamné oso-
by. Druzina bud’ kvuli odméné nebo
pro osobni sympatie vyraZzi po sto-
péch unosci a bojuje za osvobozeni
ubohych zajatcu.

Uték pired nepiiteli DruZina je pre-
padena presilou nepratel, pied kte-
rou ustupuje do blizkych jeskyni ¢i
zficeniny starého hradu (pro zpes-
tieni' je moZno v tvodu vyli¢it krva-
vou prohranou bitvu, z které postavy
prchaji). Touto jeskyni druZina pro-
chdzi, nemaje nejmensi tueni, co ji
uvniti ocekava — a v patich se )i
navic Zenou krvelaéni nepiatelé.

Unik ze zajeti Hrdinové procitaji z
bezvédomi ¢i omameni v Elubokych
kobkach n&jakého mocného nepfi-
tele. Jejich tkolem je zneskodnit
strdZe, postupné sc ozbrojit a na-
prosto ncznamym terénem prch-
nout zc zajeti.

Lov nepritele DruZina je najata, aby
zlikvidovala néjakou nebezpecnou
nestviru ¢i temnou postavu (draka,
obra, temného ¢arodéje ¢i zlého
krale). Nepfitel je vétsinou ukryt
hluboko ve svém sidle a obklopen
houfy strazi a sluZzebnikd, na jejichz
prekonani nestaci pouze sila, ale je
nutno pouZit i rozum.

Priizkum nepritelskych postaveni
Druzina mé projit oblasti obsaze-
nou nepfateli, zmapovat ji a zjistit
pocet, druh a rozmisténi nepratel.
Ptimému stietu s nepfitelem sc ma
vyhybat, zfidkakdy sc ji to viak po-
dafi. Kdyz uz ke stictnuti dojde,
druzina by sc méla pokusit zlikvi-
dovat nepritele rychle a tide; v pfi-
padé poplachu musi prchat a skry-
vat se, protoZe presila nepfitele je
prilis velika.

Zkoumdini nezndma DruZina byla
najata k prozkoumani nezndmé a
¢imsi podivné oblasti.

Poutziti teleportu Teleport jc zafize-
ni, které dopravuje zahadnym zpi-
sobem tvoryz jednoho mista na dru-
hé. Muze to byt brana do jiné mist-
nosti, do jiného svita, do jiné¢ho ves-
miru... DruZina mohla projit tcle-
portem nihodou nebo mohla byt
najata, aby teleport znicila ¢ nao-
pak nasla a otevrela. Mohla také do-
stat za ikol teleport obsadit. Tele-
port muZe byt tajny nebo vicobecné
znamy, miZe pracovat obéma sméry
nebo pouze jednim smérem.

Cesta za moudrou bytosti DruZina
Fotf'ebujc k vyplnéni néjakcho tko-
u mluvit s né jakou moudrou bytosti
(¢arodéjcm, poustevnikem, vilou),
ktera se oviem vyhyba styku s lidmi
a skryvd se na nepfistupnych mis-
tech. Cesta mize byt plna nastrah a
nebezpedi, a za zaver musi druzina
hledané bytosti dokazat, Ze jeji ¢le-
nové jsou schopni, moudfi a dobfi,
jinak si neziskajijeji davéru.

Tento pfibéh je nutno néjakym
zpusobem sdélit hracim. Mag dvé
moznosti. Bud' jim ho sdéli§ jeste
pred hrou zcela civilng, v jaké situa-
ci sc budou na zacatku hry nachazet
a co maji dokazat. Kdyz zasednete
ke stolu a vytvoftite postavy, muze$
hrac¢tm napriklad sdélit, Ze sc pravé
nachédzeji v podzemnich kobkéach
temného maga, z kterych musi
uprchnout.

Druh4 moZnost, kterou bys mél
podle moZnosti uZivat Castéji, je
sdélit tento pribéh vhodnym zpuso-
bem v pribéhu hry. Naptiklad: Pied
hrou fekne§ hrac¢im, Ze se nachaze)i
v hostinci malého méstecka. Pak do
hostince vejde vysoky rytit v ¢erné
zbroj, ktery se s nimi da do feci a
vyjde najevo, Ze jeho pén se nachézi
v nesnézich a hleda hrdiny, ktefi by
jeho panstvi zbavili nebezpeéného
obra.
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Tato varianta je atraktivng jsi,
béhem rozhovorid a smlouvéni muze
nastat mnoho zajimavych situaci, ve
hfe je moZzno mnoho nefici pfimo,
ale pouze naznacit apod.

Urcéeni mista

Nyni, kdyZ ma$ jiz vymyslenu
zapletku dobrodruZstvi, musis urcit
misto, kde se dobrodruZstvi odehra-
va (zda se napftiklad hledany nacel-
nik lupica skryva ve starém klastere,
vrozvalinach hradu ¢i v podzemnich
slujich). Tady jsou pfi[()lady vhod-
nych mist:

Hrad

vez

Klaster

Chram

Pevnost

Sluje

Opusténé doly

Hrobky

Ostrov

Prales

Hvord

Hory

Zkusené)si Pan jeskyné sc ne-
spokoji jen s hradcm ¢&i klasterem,
ale nakresli blizké okoli, ve kterém
muZe druZina zaZit néjakou kratsi
ptihodu.

Nakresleni jeskyné

Jeskyni rozumime jakoukoliv o-
blast, kd):: je moZno potkat nestvury,
najit poklady, zazit jakékoliv dobro-
druzstvi.

Jeskyné se kresli na Ctverecko-
vany papir; v pfipadé b&Zn¢ jeskyn¢
doporucujeme méfitko 1 étverecek
= 1séih. Pfi samotném kresleni jes-
kyné je nejlepsi tento postup:

1. Hruby nérys jeskyné

2. Mista dané déjem

3. Koneéné podoba jeskyné

4. Nestvury, pasti a podobné da-
né zapletkou

5. Vyplnéni zbylych mist

Hruby narys jeskyné

Ncjprve ze vicho si nacrtni hru-
by narys jeskyné — jaky bude jeji
obrys, kde bude vchod, kde se bu-
dou nachizct schodisté, centralni
chodby, hlavni sily apod. Rozmysli
st také, bude-li jeskyné zrcadlovité
soumérnd podle osy (prava cast je
UpIn¢ stejna jako leva — tyka se
zejména svatyn a klasterd).
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Mista dana déjem

Do tohoto néaértku zakresli mi-
sta "dand d¢jem", tj. misla, jejichZ
cxistence plyne zc zépletky, kterou
sis zvolil, a jsou pro tvoje dobro-
druzstvi nezbytné. Mohou to byt o-
pevnéné¢ komnaty zlych krald, ukry-
té kobky s zajatym: prateli postav
apod., ncbo ticba mistnost, kde dru-
7ina najdc kli¢ od sklepeni, ve kte-
rém jc ukryta kouzclnd mapa, nebo
sély, ve kterych stoji sochy napovi-
dajici dal3i cestu.

Konecna podoba jeskyné

Kdyz mas v planku zakreslena
dilczita mista a znas obrys jeskyné,
pospojuj tato mista chodbami a do
volného prostoru zakresli mistnosti
v podstaté libovolng. Musis ale dbat
nato, aby jeskyné méla svoji logiku,
napfiiklad v klasterc sc té7ko dosta-
nes z konirny do kuchyné jedn¢mi
dveimi.

Nestviry, pasti a podobné
dané zapletkou

Nyni zasad’ do jeskyné ty nestvi-
ry, pasti a poklady, jejichZ existencc
plyne ze zvolené zﬁp[lclky. Je to na-
piiklad perla, pro kterou je druZina
vyslana, mag, ktery ukradl kralov-
skou korunu, obf#i, ktcfi jsou jeho
osobni strazi apod.

VyplInéni zbylych mist

Sily, ve kterych ncjsou umistény
nestvary dané zapletkou, miize§ vy-
Elnil bud' ndhodné, nebo vlastni vol-

ou. Zacinajicimu Panu jeskyné
doporu¢ujeme nasledujici ndhodny
postup:

Hod' dvakrat 1k6 a vysledek
srovnej s Tabulkou obsahu salu.

Prvni hod uréuje obsah silu,
podle druhého sc pozna, jestli je v
salu poklad. Najdi si fadck odpo-
vidajici prvnimu hodu, uré¢i podle
n¢) obsah salu a pak jed' prstem az
pod ¢islo druhého hodu. Je-li tam
znatka P, je v mistnosti poklad.
Mno#stvi pokladu jc ponechano na
tvé tivaze, vice se o tom dovi§ v kapi-
tole Poklady na strang 76.

K mistnostem pfidej informaci o
obyécjnych pfedmétech, néabytku,
osvétleni, zapachu apod. Sam musi§
urit miru, aby bylo podrobnosti do-
statek na to, aby dobrodruZstvi bylo
zajimavé, alc aby hrace ncunavilo.

Nezapomen, Zc béhem hry mi-
7c§ a musi§ improvizovat. Pokud
druzinajiZ dlouho nebojovala a hré-

¢i sc zacinaji nudit, mi7e$ do mist-
nosti, ktera byla puvodné prazdna,
umistit néjaké nestviry odpovidajici
dané jeskyni. Naopak pokud jsi pfi
kresleni jeskyné stvofil pfilis mnoho
nestvur a druzina stile bojuje s vel-
kymi ztratami, muZe$ z mistnosti, do
které druZina vchazi, vy3krtnout pi-
vodn&aakreslenou nestviru.

Improvizovat muiZes i ve vécech,
které piimo souviseji s déjem. Po-
kud se druZina potiebuje doslat za
n&jaké dvefe a musi k nim najit kli¢,
a stile ho tvrdogijn¢ hleda v levé
dolni ¢asti jeskyné, zatimco sc tento
kli¢ nachézi v pravé horni, muzes§ se
nad nimi smilovat a tento kli¢ pre-
mistit. Stile mysli na to, 7c tvym
hlavnim a jedinym tkolem je, aby se
hraci dobie bavili.

Umistfovani
nestvur

Seznam viech nestvir, ze které-
ho si mliZe$ vybirat, najdc$ na stra-
nach 78 a dal. Najdes tam také jejich
podrobny popis a charekteristiky.

V jeskyni se mohou vyskytovat
zhruba tii typy nestvar:

1. Pfimo dané déjem

2. Odpovidajici prostiedi

3. Pro zpesticni déje
Primo dané déjem

Tyto nestviry pfimo vyplyvaji z
déjc. Jakmile vymysli§ zaplctku do-
brodruzZstvi, jc tijasné, 7c bez téchto
nestvir sc tvé dobrodruzstvi nemil-
7c obejit (napfiklad pronasledovany
temny kral a jeho osobni garda,
skicti, ktefi uncsli princeznu apod.)

Odpovidajici prostredi

Tyto nestviiry je mozno z dtje
logicky odvodit — jejich ptitomnost
ncni nutnd, ale pravdépodobna (na-
piiklad ve staré hrobcce je pravde-
podobna pfitomnost kostlivci ncho
zombii, pii prizkumu skfctiho tabo-
ra je pravdépodobné sctkani s kry-
sami ¢i vlky apod.).

TABULKA OBSAHU SALU

Prvni Druhy hod
Hod 1 23 456
1-2 Prazdny P
3 S pasti P P
4-5 Sncstvarou P P P
6 Zvlastni zpravidla nic
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Pro zpestreni déje

Tyto nestviry 7z d¢jem nesouvi-
scji vibec ¢i jen velmi mélo. Ve hie
jsou zejména pro zpestieni cesty.
Ale pozor — iony mohou samozie)-
m¢é schrat dilceZ.itou ulohu: dat radu,
ukazat cestu, pomoci v boji apod.
(Skiitek vykradajici kapsy ve §to-
lach, obr lidoZrout ve sklcpeni staré-
ho hradu apod.)

Pasti

Past je zafizeni, které miZzezpi-
sobit zranéni nebo jiny nepiijcmny
jev jedné ¢i vice osobam v tom pfi-
padg, Zeji néktera z nich spusti. Past
Ize spustit mnoha zpiisoby — na-
matkou uvadime doslapnuti na uréi-
té misto, stisknuti kliky, otevicni
truhly apod. Pasti mohou byt umis-
t&ny prakticky kdckoliv, ncjeastgji
to byva na dvciich, na mostech, na
truhlach s poklady. Pasti muzc byt i
nékolik za sebou, a to i zcela od-
lisného typu.

Pasti doporucujeme zpocatku
uZivat pouze pro obc¢asné zpestieni
ptib¢hu, ncmély by byt klicovym d¢-
jovym motivem; také ncdoporutu-
jeme zpocatku uzivat pfili§ nebcz-
peéné pasti.

Uvedemec si nékolik zakladnich
typl pasti — samozicjmé, jako
vZdy, se tvé fantazii meze nekladou.

Cepel Cepel sc vymriti, nékoho za-
sihne a zrani. Tim mibZc byt past
zncikodntna, ale také miize ¢epel
znovu zmizet a &ckat na dalsi
spustcni.

Sipka Skryty mechanismus vypali
jednu & vice Sipek, které nékoho
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zasidhnou a n¢jak poskodi (zrani jej,
otravi, ochromi, pfivolaji na n¢j

kouzla apod.)

Padajici predméty V okamziku
spusténi pastispadne ze stropu t&z-
ky precdmét (kvadr, balvan) a jednu
¢1 vice postav zrani. y
Vybuch N¢jaky predmét vybuchne a
zrani vicchny v mistnosti. Vyse zra-
ncéni muZe byt ovlivnéna vzdalenosti
od mista vybuchu.

Padaci dveire Cast podlahy zmizi a
jedna & vice postav se propadne
(pfipadnt sjede Sachtou) do jiné
mistnosti. Dno §achty miize byt pro
¢78i zrancni pokryto hichiky nebo
tam muaze byt voda, ohei, nestviry
¢ jiné ncbezpedi (nebezpedi typu
7havého magmatu doporutujeme
uZivat co nejiidécji).

Jedovaty plyn Muze otravit viechny
postavy, které se nachazeji v bliz-
kosti. Uvolauje se zpravidla 7 n¢jaké
nadoby a jeho uéinek klesa se vedi-
Ienosti od zdroje.

Mlha Vypada a ma G¢inky jako je-
dovaty plyn, ale nezptsobuje pora-
néni ¢ smrt, nybrz jin¢ postizeni
(ncezastavitelné  chichotani, stradli-
vou zbah¢lost, neovladatelnou sky-
tavku, odporny zapach nckdy piita-
hujici nestvliry, neovladatelny vzick,
ochromeni apod.) Postizeni muze
byt trval¢ nan mize po nckolika
kolech, pripadné ponéjakém zvIadt-
nim vykonu zmizet.

Jas J¢ to oslnivy ziblesk, ktery vie-
chny, jez ho vidéli, na néjakou dobu
oslepi. Ti se pak stivaji snadnou ko-
fisti Cihajicich nestvar.

Prelud Po spudténi pasti se stane
ncco, co postavy vydesi, da jim Spat-

.. A

nou nipoveédu ¢ je nalikd do ne-
bezpedi apod.

Pravidla pro pouzivini pasti viz
prvni dil, kapitola Pravidla mimo
boj — Pasti ajedy(strana S8).

Zvlastnosti

Zhruba kazda Sestd mistnost je
zvladtni. Zvladtnost je néco neob-
vyklc¢ho, co viak neni pokladem, ne-
stvirou ani pasti. Slouzi ke zpestie-
ni hry, milokdy maji pfimou spoji-
tost s d¢jem.

U7 sim nidzev napovida, 7¢ v
tomto pfipadé bys m¢l popustit uz-
du sv¢ fantazii a vymyslet néco velmi
podivncho podle vlastniho uvazeni.
Uvedeme sice par prikladu, ale spis
jako niavod, kterym smérem se mi
tvé vytvareni zvIadtnosti ubirat.

Kouzelné mistnosti Mistnosti, které
maji nulovou ncho pievriacenou gra-
vitaci; mistnosti, ve kterych se clo-
v¢k sevrkne na vyiku jednoho coulu
¢ivzroste na dvojnisobnou velikost,
v mistnosti je nerozehnatelnd tma
apod. Tyto ucinky mizi po opusténi
oblasti, popfipadé mohou trvat i da-
ny pocet kol, vyjimeéné i trvale.

Pohyblivé prostory Mistnost, chod-
ba ncho schodidte se neocekivant
zaénou pohybovat (prevracet, kamsi
padat, zmenSovat s¢ apod. DruZina
se tak maze dostat do nebezpeénych
situaci, které Fediv zavislost na inte-
ligenei a obratnost priblizné podle
systému pasti.

Preludy Objevi se Cast jeskyne, kterd
ve skuteénosti neexistuje. Druzina
tfeba vstoupi do komnaty a ocitne se
uprostied pouste, PrestoZe se ji bude
7ddat, 7e stoji uprostied holé planiny,
budou hrdinové citit narazy do zdi
mistnosti ¢ do nabytku, ncho na né
dokonce mohou zadtocit nestviry
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imunni viici pfeludu. Pokud hrdino-
v¢ najdou dvefe a projdou jimi ven,
ocitnou se opét zpatky v jeskyni.

Pirenos Pomoci tajnych dvefi, vyta-
hu ¢i teleportu se mohou hrdinové
dostat na jiné misto (¢i do pasti).

Moderni zarizeni Hrdinov¢ objevi
n¢jakou moderni vée (telefonni
budku, hasici pfistroj), ale Pan jes-
kyn¢ jim ncickne, co to objevili,
pouze jim (uto v&c popise presnd
tak, jak by ji popsal stredoveky rytif.

Kouzelna studdnka Hrdinové nara-
7i na kouzelnou studinku, kterd mu-
7e¢ #v1A3tn¢ pasobit — at uz ponapi-
ti ncho postiikini. Postava mize byt
uzdravena, mize tvrd¢ usnout, stit
s¢ neviditelnou, ménit  n¢jakou
vlastnost. zménit piesvedéeni apod.

Zména jeshyné V prizdn¢ chodht
s¢ muze zni¢choznic objevit pevna
zed, mistnost, kterd byla pied chvili,
Jiz neni, misto schodidté je propast
apod.

Podobnych alistnosti mize byt
mnoho. Kterakohv vée se miize cho-
vat tak, juk to nenizvvkem — zhrand
I¢taji vzduchem a atodi sumy, dvere
se rozplaci. kdyz se je nckdo
Enkou%i vyrazit. postel shodi toho,
cdo se na ni polozi, stary opryskany
stal si s tehou popovidd o smyslu
tvcho Zivota apod.

Harmonie jeskyné

Jeskyni mazed vytvoiit proste
tak, 7¢ na kus papiru nakreslis par
kruhil a ¢tvered (jako pokojn) a spo-
Jis je carami (Juko chodbami) a se-
pised seznam nestvar a poklada,
kter¢ se v nich nachazeji. Takto
“wytvofend” jeskyné neni dobra jes-
kyne. Dobrajeskynd je rozumna. Je-
ji stavba je peclive promyslend a
kazd¢ poklad a kazdy netvor je tam
umistén 7 néjakého rozumncho
divodu.

Dobri jeskyné j¢ néco vic ne?
jenom misto, kde se bude bojovat s
nestviirami. Je to skloubeni raznych
niznakd a hadanck, které umozni
pouzivat inteligenci a ne jen hrubou
silu. V dobr¢ jeskyni mi hrac pocit,
7¢ néceho dosihl, ze uspéind zdolal
n¢juké prekazky a dospél k cili.

Pfi tvorb¢ jeskynd musi§ mit na
zieteli jednu délezitou vée — tzv.
harmonii jeskyné. Musid si uvédo-
mit, 7¢ jeskyné je svEét sam pro sehe,
kde plati jista voitini pravidla. Ne-
stvary, které se v jeskyni vyskytuji,
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jsoutam z jistého ddvodu a musi se
nécim zivit; poklady musel nckdo
piinést a muscl pro to mit néjaky
divod: pasti muscl nékdo vyrobit
apod. Uvedom si také, ze neni kazda
mistnost jen sama pro sche, Ze jes-
kynt je komplexem mistnosti, jez od
scbe nejsou oddéleny. Zije-li tedy v
jedné mistnosti medvéd, je neprav-
dépodobné, ze ve vedle)jsi mistnosti
bude doup¢ skietd — brzy by dolo
k boji. Stejné tak na dvefich mist-
nosti, ve které ma doupé obr lido-
Zrout, sc asi sotva bude nachazet
Easl — obr sdm past nastavit nedo-

aze a pokud by ji nastavil n¢kdo
jiny, obr by ji urcité brzy spustil —
musi picce ze své mistnosti nékdy
vychazet.

Jako pomicku pro kontrolu, je-
Ji tvd jeskyné harmonickd, si po na-
kresleni jeskyné predstav, jak by ta-
to jeskyné "fungovala" za "béZného
provozu". Zamysli s¢ napf. takto:

V jizni ¢asti jeskyné je sidhsde
skiethi. Je to pobliz hlavniho vehodu
do jeskynt, kudy skfcti vyrazeji na
lup. Poklad si nashromézdili ons, ha-
da, ktery ho hlida, k nému nalakali a
7ivi ho. Kopromlaskov¢ i permonici
7Ziji v této Casti jeskyné zeela neza-
visle na skictech. Do zapadni ¢asti
jeskyné skieti nechodi, veédi, 7c
mnoho jejich druhli v téch kondi-
nich zmizcelo. V jedné ze sluji tam
totiz Zzijc mrchoZrout, ktery se tu a
tam vyplizi a v temnych chodbich
polapi n¢jakcho skieta. V této &ast
jeskynt mbze byt mnoho pokladd.
pasti a jinych pfckvapeni. Mrcho-
Zrouta tyto veéa nezajimaji, znd jen
sv¢ doupé a cestu ke skictimu
sidhisti. Proto se v okolnich mist-
nostech miZze nalézat mnoho po-
zbstatkt z ddvnych dob, kdy viéchto
slujich zil mocny rod se spoustou
pokladd, které si dobic stiezil.

Oviem aby 7ili permonici tak
blizko mrchoZrouta, to je nepravdé-
podobné. Rychle by na scbhe narazili
adoslo by kboji. Juk tovyicesit? Mas
vice moznosti — §krtnout mrcho-
zrouta, Skrtnout permoniky, posta-
vit mezi né sténu neho je prosté
umistit dal od scbe.

Snaz se jeskyni pokud mozno sla-
dit, ale zejména zpocitku si s tim
ncmusi$ lamat hlavu, pokud budes
mil pocil, zc sc t to nedafi. Uvédom
s, 7¢ celd jeskyné je plnd pohadko-
vych postava jinych zvliitnosti a mezi
nimi s¢ jedna nestvira, kierd by urcite
poila hlady, dozajista ztrati.

Poklady

Poklady jsou v DrD v podstaté
cilem vegkercho snaZeni postav. Di-
ky pokladim postavy bohatnou a to
jim umozhuje ncjen kupovat dalsi a
dalsi vybaveni, ale predev§im si mo-
hot*zaplatit u svého ucitele vycvik
pii incchndu na dalii drovei. Snad
nejdulezitéjsi vibec je ale ten fakt,
7c zakazdy ziskany poklad, ktery ma
vycislitelnou hodnotu, si postavy
pripisuji pravé tolik bodd zkuienos-
ti, jakou mi poklad hodnotu ve zla-
Cacich.

Poklad lze umistovat rdzné. Na-
priklad ncstviiry mohou mit u sche
(nebo i v doupéti) jisty poklad (viz
kap. Nestvury), pokIaJ’ muZe byt
ticba v néjaké tajné skrysi ncbo do-
konce miiZe byt jen tak voln¢ polo-
Zen (coz je vehee neobvyklé).

Cosctykd hodnoty pokladu, mél
bys brit v potaz, kolik penéz a zku-
Scnosti postavy poticbuji k peecho-
du na daldi drovei, jak¢ému nebez-
peci se pii ziskavani pokladu musi
vystavit atd. V zasadé lze Fici, Ze by
vsechny postavy mély mit Sanci zis-
kat tolik pokladu, aby mohly po-
stoupit na dalsi Uroven.

To oviem neznamend, Ze po
skonceni kazdého dobrodruzstvi si
postavy "nahrabou” tolik, 7e oprav-
du postoupi! To rozhodné ne!! Plati
to pouze v piilpadf:. Ze poslavy hraji
naprosto perfekiné (pieziji, zabiji
témei  viechny prisery, najdou
vicchny poklady atd.).

Poklad mazce byt v zasadé dvoji-
ho typu:

1. Kouzclny

2. Obycejny.

Kouzelny poklad

P#i rozmistovani kouzclncho
pokladu nezapominej na to, Ze kou-
zelné predméty jsou velmi vzicené, a
proto je velmi (7k¢E je ziskat. U ne-
stvar je zpravidla uvedena celkovi
magcenergic pokladu, ktery nosi u
sebe.

Kouzelné piedméty 1ze zhruba
rozdélit do nckolika kategorii:

Kouzelné zbrané a zbroj: Mczi tyto
kouzelné predméty patii zbrané ¢i
zbroj, kter¢ vypadaji stejné jako
obycejné, ale jejich sila, Gtocnost,
kvalita ¢ vdaha jsou jiné. Pro jejich
pouzivini plati stejnd omezeni jako
pro jejich obyéejné protéjiky. M-
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2cd si bud’ vybrat zc seznamu alchy-
mistovych kouzelnych zbrani, nebo
si n€jakou vymyslet. V priméru pii-
pada 50 magt na zvySeni UC o jed-
na, na zvySeni OC o 1 pripadi kolem
100 maga.

Kazda zbran ncbo brnéni mize
byt prokleté! O tom, zda je predmét
proklety, rozhodni bud’ sdm vlastni
uvahou, ncbo to uréi nadhodné. Hod'
1k6 a padne-li ti 1-2,jc pfedmét pro-
klety. Proklety predmét vypada
piesné jako "obycejny” kouzcelny
me¢ ncho zbroj, dokud nedojde k
boji na zivot a na smrt. Pak sc klctba
odhali.

Sila, Gtocnost, ¢ kvalita prokleté
zbrané ncbo zbroje nejsou vyssi, ale
nizsi nez u jejich obyéejnych pro-
¢j3kb. Tak napiiklad prokety Siroky
mec se bude vboji na Zivot a na smrt
chovat juko me¢ 4/0, proklety obou-
ruény me¢ bude ¢ - 1. Jakmile po-
stava zacne v bitvé pouzivat proklety
mcé, uz ho nemize odhodit. Pokud
ho n¢kdo ukradne nebo ho koupi, je
jeho byvaly majitel posedly myglen-
kou ziskat ho zpitky. Postava ho bu-
de chtit pouzivat pokazdé, kdyz bu-
devhitvé (PJ, Fckni hragi, 7e tojcho
postava chce, 7zidné dohadovani')
Pouze CP kouzelnik nebo hranicar
vysoké drovn¢ muze postavu této
kletby zbavit. Po odstrancni kletby
s¢ mec zméni v "obycejny” kouzelny
me¢ toho typu, ktery byl na zacitku
urcen.

Svitky, prsteny: V scznamu alchy-
mistovych predmétd je dostatek
svitkl a prstenb. Existugi ale i jejich
prokleté protéjiky (sc stejnou mag-
encergii). Kdokoli pohlédne na pro-
klety svitek nebo si navliékne prokle-
ty prsten, je okamzité pod vlivem
kletby. Fantazii se pii vymysleni kle-
teb meze nekladou. Nékolik obvyk-
lych piiklad:

Postava sc zméni v Zibu (ncbo jiné
ncikodné zvife).

Objevi se kolemjdouci nestvira
stejné urovné jako majitel svitku ¢
prstenu a Efckvapivé na n¢j zaOtoci
(volny atok s bonusem).

Jeden kouzelny piedmét 7 vlastnic-
tvi obéti svitku ncho prstenu zmizi
(PJ ho vybral nidhodn¢ ncho s roz-
myslem).

Postava ztrati 1 aroven Zkudenosti,
jako by ji zasdhl duch (u postavy na
1 Grovni bys m¢l hodit jedté jednou,
aby ses vyhnul neéestné "okamzité”
smrti)
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Zranéni se budou hojit dvakrat déle
neznormalné a lé¢iva zaklinadlabu-
dou lé¢it jen polovinu.

Vicchny Eletbyjc mozné odstra-
nit pomoci zaklinadla Zlom kouzlo.

Jiné kouzelné predméty: Muazcs
pouzit jakykoliv alchymistiv pied-

mét, nebo si mize§ néjaky kouzclr_rf’,ju

predmét vymyslet. Na povzbuzeni
tvé fantazie ti tu nabizime dva pozo-
ruhodné kouzelné predméty:

Prilba zmény presvédéeni — Tento
Bfedmét vypada jako zdobena pfil-

a. Kdokolv si ji nasadi, okamzité
zm¢ni své piesvédeeni (PJ ho vybe-
rc ndhodng). Toto zatizeni jc moz-
no sejmout pouze za pouziti zakli-
nadla Zlom kouzlo a jcho majitcl
bude zméné odporovat. Po sejmuti
sc¢ nositeli vrati puvodni piesvédée-
ni. PJ muze postavé dovolit edstra-
nit pilbu, kdyz splni zvlastni ukol.
Magencrgice této prilby je 27 mag.

Pytel pozira¢ — Tento predmét vy-
pada jako obyéejny vacek, ale viech-
no, co s¢ do ngj vlozi, zmizi. Kazdy
miZe sdhnout dovnitf a obsah na-
hmatat, pokud tam jcdte¢ néjaky ob-
sah je! Pokud sc nevynda, béhem
7-12 smén navzdy zmizi. Pytel ncbu-
de ac¢inkovat na 7ivé tvory, pokud
ncjsou Gplin¢ vloZzeni dovnitt, coz je
moZn¢ jen u velmi malych tvord. Je-
ho magenergic je 13 magi.

Obycejny poklad

Co se ty¢e pokladu obyéejného,
miZe byt sloZzen naptiklad 7z minci,
riznych drahokama, klenott, zbra-
ni atd. Pokud si nejsi jisty pii odha-
dovani cen drahocennosti, mazcs
pouzit tabulku $perki a tabulku
drahokamd.

U drahokami postavam nikdy
netike), 0 jaky kamen sc jedna. Pou-
ze jim ho popis (proto u nich uvadi-
me barvu) a nech na nich, aby si
zjistily, o€ sc jedna.

Ccna drahokami roste prudce s
jejich velikosti. Drahokamy v ta-
bulce vazi kolem 1 mince. Kdyby by-

- ly dvakrat tak t&7ké, staly by asi de-
setkrat vice. Drahokamy t¢z8i ne7 4
mince jsou viak ncesmirné vzacné,
maji sva vlastni yména a ncpovaluji
sc¢ jen tak po jeskynich.

Pti urcovani ceny §perku mized
také vychazet 7 toho, 7e je zhruba
5-10 krat vys$8i nez ccna kowvu, 7
kterého je zhotoven (1 mn platiny
stoji asi 10 mn zlata). Mnoho $perka
je naviczdobeno drahokamy a jejich

cenu je ticba zapocist do ceny
§perku.

Kromé takovychto "obyéejnych”
§perkt existuji i zvladtni, velmi
vzacné §perky, které jsou spojené s
n¢jakou legendou nebo historii. Je-
jich cena pro nékteré lidi mize byt
mnohondsobné vy§§i nez cena vycte-
na z tabulky.

U nestvur je udana celkova hodnota

pokladu. Je jen na tobg, jakym

zptsobem budes tuto hodnotu reali-

zovat — pokud sc chce§ timto

tdajem fidit. Zv1agt pokud pouzivas

Eravidlo pro hmotnost, je viha po-
ladu velice dilezita.

TABULKA HODNOTY SPERKU

Hodnota Priklady Viha
1 000-20 000 Prsten, Naugnice 5 mn
1 500-30 000 Naramck, Jehlice 10 mn
2 000-4) 000 Diadém, Nahrdelnik 15mn
2 500-50 000 Koruna, Zczlo 20 mn

TABULKA HODNOTY DRAHOKAMU

kiimen barva hodnota kimen barva hodnota
diamant Ciry 25 000* jaspis  Zlutozeleny 3300
Zluty 28 000* onyx cerny 3 000*
modry 27 000* nefrit zeleny 3 000*
cerveny 32 000* Sedy 5 000*
zeleny 29 000* grandt cerveny 2000*
Sedy 33 000* jantar medovy 900
smaragd  zeleny 27 000* citrin zlatavy 2500
rubin ¢erveny 21 500* malachit  zcleny 2 500*
opal duhovy 24000 akvamarin azurovy 2000
perla bila 10 000 tyrkysovwy 2 500
razova 15 000 olivin 7lutozeleny 1500
cerna 30 000 achat pestry 1 500*
korund ¢iry 15 000* spinel modry 1 000*
cerveny 16 000* ametyst fralovy s00*
modry 18 000* vltavin 7cleny 400
falovy 19 500* rizenin razovy 400
7luty 21 000* kistal ciry 300*
oranzovy 25 000*
topaz. ciry 12 000 u kamend oznacenych * je uvedena
7luty 13 000 cena pro opracovany kimen. Cena
modry 13 000 neopracovancho kamene je 10x
cerveny 16 000 mensic neoznucené kameny se zpra-
raZovy 15 500 vidla neopracovivaji
hnédy 17.000 ceny v tabulee jsou jen piiblizné a
tyrkys modry 10 000~ mohou se \)’/razr{é liﬁijl na {))hé strany.

i
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Bestiar

" AV
Bestiar
Na nasledujicich strankich na-
lezned abecedni seznam mnoha dru-
hd nestvar. Mohou byt pratelské ne-
bo nepratelské, divoké a krotké, o-
bycciné a fantastické. Postavy sc s
mimi v jeskynich sctkayi bud' jako s
nepfateli, s nimiZ je ticba bojvat, ne-
bo n.mpdk jako s vnldnyml spolecni-
ky & radci.
Zile7i na tob¢ jako Panu jesky-
né, jak budces tyto nestviiry pouZivat.

Popis nestvary

Udaje o nestvlirich jsou uvade-
ny ve stale stejném, piesné uréeném
poradi. Popis nestvlry  vypada
takto:

Jméno nestviiry
Zivotaschop.:
Ultacné Cislo:
Obranng ¢&islo:
Odolnost:
Velikost:
Bojovnost:
Rychlast:
Inteligence:
Presveddeni:
Poklady:
Zkuscnost:

Slovni {mpis, v kterém jsou vy-
svetieny zvlastni schopnosti apod.

V této knize jsou viechny popi-
sované adaje vysvétleny. Piesto se k
nim jelt¢ struend vratime, aby ne-
vznikly zadné nejasnosti.

Jméno nestvary — zdc je uveden
druh nestvary, o kterou se jedna. Na
prvaim misté je podstatné jméno 7.
nizvu drubu (heslo zni napf. Neto-
pyr, obfi — nikoliv Ob#i nctopyr).
Hesla jsou fazena podle abecedy.
Vyjimkou jsou nestvary, kieré patii
k nCjak¢ vetdi skuping, napfiklad
draci. Ty jsou uvedeny viechny po-
hromadg, sctiidéné podle zivota-
schopnosti. .

V popisu n‘vﬁr najdes i odka-
7y na nestviry, které v tomto sezna-
mu nenajded. Jednd se o nestviry 7
DrD pravidel pro pokraocilc,

Zivotaschopnost — vyjadtuje silu a
nczdolnost nestvary; je to jakasi ob-
doba arova¢ u postav. Nejdalezi-
W8I vee, ke které zivotaschopnost
slou7i, je stanoveni poctu Zivotd.
(Pocet Zivotit j:dnotlivych exempli-
f1 1¢hoz drubu nestviliry se totiz sa-
n]()/l‘LjnlL miZe hdit). Zwul.xschnp-
nost urcuje, kolikrat musis hodit

1k10 abys dostal pocet Zivoth ne-
stvliry. Pfitom plati jedno zvlastni
pravidlo: padne-li ti deset nebo de-
vét, hod ncpoCile a hizej znovu. Do
poctu Zivotd sc pocitaji jen Cisla od
jedné do osmi. Neni nutné brit do
uvahy bonus (nebo  postih) za
odolnost, ale miizes to udélat, jestli
chéus,
oPRIKLAD: Je-li Zivotaschop-
nostnestviory 3, hizej tikrat de-
sctisténnou kostkou. Pocet Zivo-
b bude v rozsiahu 3-24,

U zivotaschopnosti muze byt ta-
ké néjakd uprava — bonus ¢i postih,
o ktery se vysledny pocet Zivotd
upravi.

Napiiklad:  Zivotaschopnost
2 +2 znamend: hod 2k10 (ale nepo-
¢itej hody, kdy padlo 9 ncbo 10) a k
vysledku jeste pricti 2.

Nekteri tvorové jsou tak slabi, 7e
nedosdhli ani prvni, nejnizéi arovad
Zivotaschopnosti. Potom je u nich
napsino V4 (1-4 zivotd).

Kazdy tvor ma vzdy alespon je-
den Zivol.

Utocné ¢isto — jc zde uvedeno
(tocné Cislo pro boj tvari v tvar. Je
udano bud’ jako atoéné ¢islo lome-
no atoc¢nost ncho jako souéet bonu-
su za silu a «ily zbran¢ lomend
itocnosti. Prynizptsob se poun\u u
nestvir, u kteryeh lze té7ko rozlisit
mczi nestviron  a  zbrani —
napfiklad u rosolové krychle nebo
nevidénych. Pokud nestviry pouZi-
vaji své piirozend zbrang (pafity,
zuby apod.), jc  sila  zbranc
konkrétn¢ stanovcna, pfi¢tena k
bonusu za silu - a v zivorce je
napsino, o jakou zbran sc Judna
OPRIKLAD Utocné cislo: (+

+ 4/1) = 5/1 (kusadla) zname-

nd, 7¢ tvor mid bonus za silu + 1

a Gto¢i kusadly jako zbrani se

silou 4 a atoénosti + 1.

Pokud jsou touto zbrani pafity a
zuby (co7 je nejcasté i), jsou uvede-
na pouze Cisla — a zminka o tom, Ze
s¢ jednd pravé o pafaty a zuby je a7
ve slovaim popisu.

Napriklad (-1 + 2/1,2/1,3/0) =
1/1,1/1,2 znamend, Ze tvor béhem
jednoho kola stihne zadatocéit obéma
svymi pafity a navic kousnutim
(krom¢ toho je vidét, e ma postih -1
za silu).

Nestvora s vice utoky za kolo
mobze kazdou svou zbrani Gtocit na
jin¢honepfitele (jednim paratem na
jednoho 7 druziny, druhym pafitem
na jiného apod.), pokud je alespon
tak velka jako nejvetdi 7 nich. (Po-
kud jc mendi — napf. n¢jaky hmyz
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— potom na vice ncz jednoho ne-
pritcle prosté nedosahne).

Pokud je za bonusem za silu na-
psano "+ sila zbran¢”, dopla sim 7
tabulky zbrani silu té zbrang, kterou
chces, aby tvd nestviira pouzivala.

Za adaj ato¢ncho Cisla moze
byt poznamka: "+ zvl". Znamend
to, 7e nestvora ma navic k normalni-
mu utoku jesté néjaky zv1adtni atok
— napf. ochromeni, jed apod.
Zvlidni dtok je vywull&.n ve slovnim
popisu nestvory; tam je 1 napsiano,
jakou kostkou musis hizet (vCt&inou
je to 1k10, protoZe se zvidStnim Gto-
kem se nejCastéji pracuje, jako by to
byla past, kterda spusti po prvnim
uspciném nestvafing Gtoku).

Nestvlra koneéné také mubze
mit vice Gtocnych cisel v fadkach
pod scbou; potom to znamend, 7e
md na vybcr vice druht zbrani, ale
ncmi?ze je pouZit vicchny zaroven v
jednom kole.

Vsechna tato atocna Cisla plati
jen pro soubaoj tvari v tvir!

Pokud poticbujed atoéné cislo
pro sticln¢ a vrhaci zbran¢ pouzi-
vané na dilku, podive] se o fadek
niZ, kde je obranné ¢islo: najdes tam
bonus za obratnost, a len vezmes a
pricted k nému silu pouZité sticlné &
vrhaci zbrand.

Jen vyyimeéné je u nestvor pou-
7ito uto¢né ¢islo zaloZzené na obrat-
nosti: stajo se to pouze v pripade, 7e
nestvira vrhid na obéti néjakou svou
prirozenou zbran (napi. stiika olej).

Obranné ¢islo — sklada se z kvality
zbroje a bonusu za obratnost.

Napfiklad Obranné cislo: (+1
+ 2) = 3znamend, Ze kvalita zbroje
vora je 2 (Cili jukasi zrohovat ¢la ki-
7¢ apod. s u&innosti jako vatové br-
néni), ale diky obramosti + 1 stoup-
nc obranné cislo na 3.

Kvalitu zbroje mizc§ upravit,
pokud uzni§ za vhodné obléknout
tvora do brnéni.

U nckterych nestviir neni obran-
né ¢islo rozepsino jako soucet kvali-
ty zbroje a bonusu za obratnost. U
t¢chto nestvir nemd smysl o tako-
vych adajich mluvit (tvka sc to na-
priklad rosolové krychie).

Odolnost — udavi odolnost netvo-
rtt. Budcs ji potfebovat pokud bude-
te pouzivat ncpovinné pravidlo o
bojeschopnosti a pro rozliené hody
proti pasti.

Ve stardich verzich pravidel je
misto odolnosti uvidéna pro zejd-
nodudeni tzv, "Mez vyfazeni®; ), nj-
mensi pocet Zivotd se klcrym mbZe
nestviira bojovat. Z meze vyfazeni
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bylo moZno pfiblizn¢ urcit odolnost
nestvary a to nasledujicim zpiiso-
bem: Mcez vyfazeni 0 odpovidala
odolnosti 17-21, mez vyfazeni |
odolnosti 12-16, mez vyrazeni 2
odolnosti 6-11, mez vyfazeni 3 odol-
nosti 1-5.

Velikost — pouZita stupnice je slejg, -

ni jako u postav; podivej se do Ta-
bulky velikosti na strané¢ 23 pfirucky
pro hrice.

Bojovnost —  tato  vcli¢ina
vyjadfuje, jak je tvor zufivy a touzi
po boji. Padrobné je to vysvétleno
na stranc¢ 67.

Bujuvnml se pouZiva hlavné u
nestvitr nesouvisejicich sdéjem — a
to v piipadé, 7¢ chee§ jejich reakci
(jestli budou utikat, vyjednavat ¢i
rovnou bojovat) uréit na hodné, Po-
kud mas3 pripravenou néjakou dtjo-
vou linii pfibchu, ktery by hradi v
{(cskym mcli prozit, fid” sc spis logi-

ou d¢je nez ndhodou a na recakc
viibce nehdzey. MEl bys z ni vychazet
hlavn¢ v dob¢, kdy dobrodruzstvi
pripravujcs, a vyhnml podle ni nc-
stvury, jaké potfcbujes (jestliZe
chces, aby nestviira s postavami vy-
jedndvala, vyber si n¢jakou s nizkou
bojovnosti — a naopak).

Rychlost — udava rychlost pfi chlizi
v sidzich za sménu, potom rychlost v
sazich za kolo pfi boji a rychlost v
sdzich za kolo pfi b¢hu (pfi utcku).
Pokud zac¢indte Draci doupé hrat,
vyuzZijete zpocatku asi nejvice (Feti
udaj — a to jak pro atek, tak pro
pronasledovini.

Inteligence — je dblezita pii urco-
vani vlivu nékterych kouzel ¢i nad-
pfirozenych schopnosti na nestviru,
Navic se podle ni mbzes fidit pii
pfipravé dobrodruzstvi a vybcru
vhodnych nestviir.

Presvédceni — o presvedéeni plat
toléz co o presvédceni postav.

Poklady — zde jc uveden typ pokla-
du; na prvnim mist¢ je uvu.r cna hod-
nota pokladu ve zlatych mincich
(konkrétni predmdéty, které jej bu-
dou piedstavovat, vyber sam). Na
druhém mist¢ je celkova hodnota
magenergic kouzelnych piedméta,
které poklad ohsahuje. V. Zddném
ptipad¢ sc témito ddaji nedej spou-
tat ptisvych zamérech s postupem
postav na vyssi drovné. Je-li to nut-
né, i v utrobich obii krysy lze najit
drahokam za pét tisic zlatych.

Jen pro PJ!

Zkusenost — o prid¢lovani zkuge-
nosti viz kapitola Zku3enost na stra-
n¢ 30 a t¢z zaver druhého vzorového
dobrodruzstvi.

Seznam nestviir

Cerv
Zlvolascholp zavisi na délce
Utocné cisle zavisi na délce

Obranné ¢islo: 0

Odolnost: 11

Velikost: B-E
Bojovnost: 12

Rychlost: 15,5,20
lnlcllgcncc 0
Pfesvédceni: ncutralni
Poklady: S00/0
ZKkuscnost: Zavisi na délce

Cerv je velky a bily, pripadng
¢astecné prusvitny. Zije ve vihkych
hluhok)'/Lh Sachtach ncbo studnich.
Na (¢le ma pfisavky, které¢ mu u-
moznuji plazat sc 1 po kolmych sté-
nich. Je to masoZravee; dokdze po-
htit obrovské mnozstvi potravy na-
rdz a zit z ni potom celé¢ mésice. V
jcho doupéti j¢ mozné najit nckteré
neorganické zbytky obéti: zbrang,
kovy a Sperky.

Cerv utodi tak, 7c celym povr-
chem éla vypousti lepkavou teku-
tinu, kterd okamzit¢ ziuhne a obéti
znemoZni pohyb (tykd sc to viech
rnsiav, které jsou béhem tohoto ko-
a v jeho dosahu; jako obvykle se
hazi na Gtok 1 na obranu). Zasazcena
Eoslava muZc byt dost ¢asto ztuhlou

motou i zaduSena. B¢hem dalsich
1-6 kol sc ¢erv ke svému zajatei otoci
ustnim otvorem; pokud jej do té do-
by nikdo ncodtahl do bezpeci nebo
zvenéi nerozpiral slupkuy, Cerv jej ve
ticch kolech rozlepta svymislinami.
(Osvobaodit se viastnimi silami pos-
tava ncdokaze.) Cerv nema ani zvi-
feci inteligenci a v dasledku toho
témct 7adny pud scbezachovy. Do-
kud jc potencidlni potrava na blizku,
nikdy 7 boje ncuprchne — ale jak-
mile sc druzina vzdali, velice rychle
(bchem 1-6 kol), zaleze zpatky do
svcho doupéte. Utoci naprosto sle-
p¢ — a sotva vyciti, 7¢ ulovil néja-
kou obdt, olo¢i sc k ni a zacne ji
poZirat. Pfi Zrani sc vIni a pohybuje
a timto pohybcm mdze postavy za-
sdhnout; proto sc hdzi na atok po-
kazdé, kdy? ¢erv zisk iniciativu, do-
kud jsou postavy v blizkosli, a proto
také utocné ¢islo v jeho pripadé 7a-
visi na délce. Pocitej dva body za
ka7 dy sih dClky

Je moZné na ncho dtocit viemi
druhy zbrani véetng stielnych. Zivo-
taschopnost (a tim i poccet Zivotd)
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Cerva také zavisi na délce. Jedna
Grovei Zivolaschopnosti odpovida
dvéma sahim délky.

ZkuScnost za Cerva také zavisi
na délce. Za kazdou droven 7Zivo-
taschopnosti ptibude navic (10 x
aroveit) bodd zku$enosti (tj. za 1.
trovei Zivotaschopnosti bude 10 zt,
za 2. Groven 2x10 + 10 = 30 zt, za
tieti roven 3x10 + 30 = 60 zt atd.)

Dikobraz obri
Zivotaschop.: 2

Uto¢né ¢islo: (+1 + 4/-1)=
5/-1(osten)

Obrann¢ ¢islo:  (+1 +6) =7

Odolnost: 12

Vclikost: B

Bojovnost: 5

Rychlost: 20,1,5

Intcligence: 1

Picsvédcceni: ncutrlni

Poklady: nic

Zkusenost: 70

Je to dikobraz dlouhy asi 1,5 sa-
hu. Zivi s¢ ptedeviim kopromlasky
a hady, obcas ale také ulovi orka ¢i
hobita. Na druZinu o vice postavach
sam nezaitodi, ale ¢asto dojde k bo-
ji, ncbot dikobraz je vyhledavanym
tlovkem pro alchymistu — jcho ost-
ny obsahuji 1-6 magd, ovicm pouZi-
telnych jen k vyrob¢ jedi ¢i jinych
lektvart. Kdy? je dlkoi'»ra/ napaden,
brini se urputné a je velmi ncbez-
pecny. Zvlastni atok: Dikobraz ma-
7c v kazdém kole vysticlit 1 osten,
ktery miize postavu ochromit. (Tolo
ochromeni pocitej jako past o ne-
bezpeénosti 5; pouZitou viastnosti je
odolnost. Pokud postava v hodu ne-
usp¢je, ochromeni trva 1-6 smén.)

Ptcs ostny je ho také velmi tézké
poranit.

Drak

Draci jsou vclice stard rasa velkych
okiidlenych jestérd. Davaji picd-
nost Zivotu na opuiténych a uzav-
fenych mistech, kde potkaji co ncj-
méne lidi. Pfestoze sc lisi barvou
svych Supin, maji mnoho véci spo-
chny(.h Rodi sc z vajec, jsou ma-
soZravci, maji dech@c¢ zbrané, milu-
ji poklady a udclajF¥sechno, ahy si
zachranili Zivot, 1 kdyby se muscli
vzdat. Dechové zBvané, poklady a
kroceni drakt budou dle vysvitle-
ny podrobngji. Mnoho drakd Zije
stovky ncbo tisice let. Kvili své
dlouhé historii maji sklon podcciio-
vat mladsi rasy, jako jsou napf. lidé.
Zmatent zIi draci ogwéas berou za-
jatce, ale zpravidla je okamzZité zabi-
Ji a snédi. Neutrilni draci na druzi-
nu zadtoci nebo ji také vitbec nebu-
dou vénovat porzornost. Alc za-
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konné dobfi draci (ktefi sc objevi v
dalich dilech téchto pravidel) mo-
hou druziné skuteéné pomoct, po-
kud jsou postavy hodny této velké
pocty. PJ by mél mit pfi hrani draka
na zfeteli, Ze i nejhladovejsi drak je
dost jeditny na to, aby sc zastavil a
poslouchal lichoceni (pokud ha néj
nckdo neatoci).

P stictnuti s postavami na niz-

ké drovni (jako jsou ty, které sc vy-
skytuji v t&chto pravidlech) je ticha
postupovat opatrné, protoze draci
jsou neobyéejné mocné nestvary.
Doporucujeme pouzivat jen ncj-
mladsi a ncjmensi draky, Jol-:ud s¢
postavy nedostanou na vyssi droven
zkuicnosti.

Zranéni Drac¢im dechem: Viichni
draci maji navic k atoku pafity a
kousnutim zvIastni atok, kterému sc
fikd "Draci dech". Tuto zbrai mbze
drak pouzit kazdy den tfikrat. Drak
vzdy vede prvni utok svym Dechem.
Pfitomtodtoku je Utogné &islo stej-
né jako pocet Zivotd draka.

Po prvnim Gtoku Dechem mbze
drak zadtocit pafity a kousnutim.
Jestlize to cheeg urcit ndhodng, hod’
tko:

1-3: drak zadtoc¢i kousnutim a

parity

4-0;, zautoc¢i znovu Dechem.

Tvar Dechu: Dracidech mize naby-
vat 1fi rliznych tvar: piimky, kuzcelu
ncho oblaku.

Kuzel zacind u drakovy hlavy
(kde je 1 sih diroky) a rozifuje se,
dokud neni iroky 9 sihd na druhém
konci. Napriklad Dech bilcho draka
zasihne prostor ve tvaru 24 sihd
dlouhého kuzile se zakladnou o
proméru 9 siha.

Primka zac¢ind u drakovy hlavy,
odkud mifi pfimo na obét (dokonce
i dold). Uz u svého zdroje je ptim-
kovy Dech 1 sih Siroky.

Oblak vytryskne zdrakovy tlamy
a rozprostic sc primo pred drakem
do vysky 6 sahli nad plochou 15x12
sdhb kolem jchxcilﬁ.

Zbrané pro boj s draky: Jc mozné

pouzit jakékoliy zbrané. Oviem: na

draky nikdy neplisobi zbranc po-

dobné jejich Dechu.

eNapfriklad ¢erncho draka nc-
zrani ani 7Zidnd kysclina, ani nc-
stviry, které atoci leptanim (ja-
ko napf. zceleny hlen) — a ob-
vykle si takovych véei ani ne-
viimne.

Mluveni: Draci jsou intcligentni a
obcas umi mluvit. Takovy drak je

potom také schopen pouzivat migo-
vych zaklinadcel v zavislosti na mage-
nergii, kterou ma k dispozici.

Spici draci: Casto sc mbZe stat, 7¢
drak — pokud jc ve svém doupéti
— spi. Rozhodni o tom podie situa-
ce a svych zimcrd. Pokud spi, je
moZné na n¢j zaGtocit vjednom kole
(s bonusem +2 k ato¢nému Cislu
postav), bé¢hem ktercho se probudi.
V druhém a dalSich kolech probihd
boj normainé.

Je samoziejmé také mozné, 7
drak spanek jenom piedstird a kout-
kem r.)[(’a pozoruje bliZici sc postavy;
v takovém pripadé s¢ na nC mize
nc¢ekand vrhnout, kdyZ pfijdou na
dosah.

Vek: Udajc uvedené v popisech draki
sc¢ vAahuyi na primémé staré exemp-
life. Mladsi draci jsou mensi a maji
ménc pokladu — a star$i jsou naopak
zase V&S a maji vice pokladu. Mladsi
draci maji obvykle Zivotaschopnost o
3 mendi, nez je uvedend hodnota, — a
star§i, v¢t§i draci maji naopak Zivo-
taschopnost 0 3 vEtsi.

(Stejné tak i obranné &islo zavisi
na véku; béhem casu totiz. drakowvi
narbsta stale tustsi kaze, takze jecho
kvalita 7zbroje sc zvwwiuje. Primérnd
kvalita zbroje pro draci kbzi je 9 —
ale u mladsich drakd to mdze byt o
jednu méné a u stardich naopak o
jednu vice!)

Poklad: Mladsi draci mohou mit
ticha 1jenom Etvrtinu nebo polovinu
uvedencho pokladu, zatimeo starsi
draci mohou mit aZz dvojnisobck
uvedencého obnosu. Draci poklad je
jenom v jeho doupéti. Tato doupata
z0stavaji zfidka nestfeZzena a jsou
dobfc ukryta, aby je nchylo mozno
snadno vypatrat.

Nisleduji idaje pro tii konkrét-
ni draky: Bilého, Cerného a Zcle-
nc¢ho:

Bily drak
Zivotaschop: 12

Utocéné cislo: (+2 +
10/2,10/2,14/2) =
12/2,12/2,16/2

Obranné cislo:  (+3 +9) = 12

Odolnost: 16

Vcelikost: E

Bojovnost: 8

Rychlost: 30,20,30 (pti letu
80 sahb za kolo)

Intcligence: 8

Presvedceni: ncutralni

Poklady: 60 000720

Zkuscnost: 1450

— 8] -
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ZvIaitni informace:

Vyskyt: Chladné oblasti
Dcch: Mriz

Tvar dechu: kuzcl

Velikost dechu  24x9 sihb
(délka x Sirka):

Magenergice: 18 magt

Drak b&hcem jednoho kola stih-
ne zadtocit trikrat: dvakrat svymi
parity a jednou kousnutim. Navic
tFikrat za den mbZze pouzit svij
dech. Vieobeené informace o dra-
cich viz heslo "Drak”.

Cemy drak
Zivotaschop.: 17

Utocéné &islo: (+3 +
10/2,10/2,14/2) =
13/2,13/2,17/2

Obranné ¢islo:  (+4 + 10) = 14

Odolnost: 16

Velikost: E

Bojovnost: 8

Rychlost: 30,20,30 (pfi letu
85 sahb za kolo)

Inteligence: 11

Picsvedceni: zmateng zI¢

Poklady: 75 000730

ZkuScnost: 2600

ZvIaitni informace:

Vyskyt: Baziny, mocily
Decch: Kyschna

Tvar dechu: primka
Velikost dechu  18x] sidh
(délka x 8irka)

Magenergie: 22

Drak b¢hem jednoho kola stih-
ne zadtoCit trikrat: dvakrat svymi
pafity a jednou kousnutim. Navic
trikrat za den mbZe pouZit svij
dech. Vicobeené informace o dra-
cich viz heslo "Drak”.

Zeleny drak
Zivotaschop: 22

Utoéné cislo: (+4 +
11/2,1/2,16/2) =
15/2,15/2,20/2

Obrann¢ ¢islo:  (+4 + 12) = 16

Odolnost: 10

Vcelikost: E

Bojovnost: 10

Rychlost: 30,20,30 (pfi letu

90 sihi za kolo)

Inteligence: 15
Pfesvedéeni: zmatené zlo
Poklady: S0 00040
Zkuscnost: 3500

Zv1astni informace:

Vyskyt: Dzungle, lesy
Dech: Otravny plyn
Tvar dechu: oblak

Velikost dechu:  (délka x 3ifka):
15x12 sahd

Magcencergic: 29
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Drak béhem jednoho kola sti-
hne zautocit tiikrat: dvakrat svymi
pafity a jednou kousnutim. Navic
tfikrat za den mize pouzit svij
dech. Vieobecné informace o dra-
cich viz heslo Drak.

DruzZina cizich postav (CP)
Zivotaschop.:  Podle Grovn¢
Uto¢né &islo: Urcuje se jako u
postav hracu
Obranné ¢islo: "

Odolnost: -

Velikost: Zavisi narase

Bojovnost: 8

Rychlost: Urcuje se jako u
postav hracu

Inteligence: !

Piesvéddeni: '

Poklady: Riizné

ZkuScnost: Ruzna

Druzina cizich postav (CP) mil-
7e mit kteroukoliv tfidu, droven a
pfesvédceni. Viechna pravidla, kte-
ra plati pro vlastni postavy, se vzta-
huji i na cizi postavy. Druzinu CP je
Iépe pted hrou vytvofit podrobné.

V ptipadg, 7e potiebujes posta-
vy jinych povolani nez téch, ktera
jsou popsana v prvni Casti této kni-
hy, miizes sivymyslet i jina (bez blize
uréenych vlastnosti a zvlastnich
schopnosti) a vytvofit napf. krale a
jcho radce, partu drevorubci, ko-
¢ovnou hereckou  spolecnost,
hvézdopravce, druzinu dvofanii na
lovu nebo princeznu i s jejim sluzeb-
nictvem. Toto uZ ale ncjsou cizi po-
stavy v pravém slova smyslu — a
pokud dojde k boji ¢i jednani mezi
nimi a druZinou, pouZij pro n¢ popis
uvedeny pod heslem "()gyvalclé". Je
oviemmozné, Zc mezi prostymi oby-
vateli se bude skryvat néjaka sku-
tecnd cizi postava — napfiklad pie-
vleceny zlod¢;.

Vétsina druzin (al uz CP ncbo
postav hract) se radéji vyhne boji s

ostatnimi druZinami a da pfednost.

souboji sc¢ slab3imi nestviirami. Jako
PJ sc moZna budc$ <htit vyhnout
velké slozité bitvé mevi dvéma dru-
Zinami. Ptoto bude — kvili jedno-
duchosti — lepsi vytvofit druZinu
CP ze stejnych postav, z jakych se
sklada druzina hraca, plus 3-4 va-
le¢nici, aby hrace picsla chut k boji.
Pokud jsou CP na takika stcjné
urovni Zkusenosti jako vlastni po-
stavy, muzeme piedpokladat, 7e
maji stejné zbrané a vybaveni.
CP mohou hrac¢tim nabidnout,
Ze od nich koupi informace o jeskyni
za 50-100 zlaCakd nebo Ze jim nao-
gak n¢jaké informace prodaji (pfi-
lizn¢ za stejny obnos). Obvykle se
prodavaji informace o spatfcnych

nestvlirach, odhalenych pastech, o
schodistich nahoru a dolii a jinych
zvlastnostech. Pii rozhodovani o ce-
n¢ by ses mél fidit hodnotou proda-
vané informace. ‘

Stfetnuti s cizimi postavami po-
skytuji jak hracim, tak PJ mnoho
prileZitosti k hrani na hrdiny. Také
tvoft realistictéjsi ¢ast dobrodruz-
stvi. Navic se pfi nich daji hraci zis-
kat pro urcit¢ cile, a tak formovat
zapletku dobrodruzstvi. V nékte-
rych piipadech mohou dtvody
stietnuti zptisobit zmény ve vedlej-
Sich salech jcskyné. V ptipadé, 7e
cizi postavy jsou Navnada, PJ muze
umistit do vedlejsiho pokoje harpyji
nebo danou nestviiru v harpyji zmé-
nit. Pfislusnym zptisobem jc nutné
také zménit poklad.

Stretnuti s lidmi predstavuje pro
PJ mnoho prace, ale mtiZze byt velmi
zabavné.

Mozné diivody prichodu:
1. Osamoceni (a vydéseni)
2. Navnada
3. Na atcku
4. Hledani pritele
S. Hledani pfedmétu
6. Jsou né¢im jinym, ncZ ¢im se
zdaji byt
7. Bézi pryc
8. M¢Eli stesti

Vysvétleni diuvodi prichodu:

1. CP se vydali na dobrodruzsvi, ale
zjistili, Zc jeskyné je nebezpeénéjsi,
ncz oéckavali. Chtéji sc pfidat k VP
druzing.

2. CPjsou navnada, at uz pod vlivem
kouzla, ncbo ovladana blizkou nc-
stvlirou. CP sc¢ pokusi dovést druzi-
nu k nestvtife, aniz-by vzbudili po-
dezieni. Nestvlira se miiZze objevit,
kdyz CP odvede pozornost druZiny
jinam.

3. CP byli vézni blizké nestviry, ale
podafilo se jim uprchnout. Maji ma-
lo nebo 7zadné vybaveni. Nestvurase
miZe brzy objevit, pokud o jejich
utéku vi.

4.CP hledaji pfitele, o kterém koluji
povésti, ncbo se vi, Z¢ zmizel. Jejich
pfitel mtiZze byt vézen blizké nestvi-

ry.

S. CP hledaji néjaky zvlastni pied-
mét, o kterém koluji povésti ncbo se¢
vi, 7¢ je v jeskyni.

v .

6. CP ncjsou obycejni lidé. Mohou
to byt ticba lykantropové. PJ urci
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druh nestvir a pak si po¢ina obvyk-
lym zpilisobem.

7. CP utikaji ze stictnuti s blizkou
nestvirou. Nestvira je miZe pro-
nasledovat.

8. CP jako jedini piezili nedavnou
bitvu s netvory. Pozistatky zbE\)ftku
jejich druziny je mozné najit v bliz-
kém doupéti netvori.

Gorgona
Zivotaschop.: 4

Utoc¢né ¢Cislo: (+2 +
3/1,3/1,4/1,2/-1 =
5/1,5/1,6/1,4/-1

Obranné ¢islo: 3

Odolnost: 13

Velikost: B

Bojovnost: 11

Rychlost: 20,10,25 (pfi letu
50 sahti/kolo)

Inteligence: 17

Presvédceni: zakonné zlo

Poklady: 750

ZKkusenost: 250

Gorgony jsou kouzelné nestvury
zranitelné pouze kouzlem nebo
kouzelnou zbrani. (Kouzlo Magiiv
velky mix z nich udéla nikoliv bilko-
vinny rosol. nybrz kamen.) Ve stic-
dovéké architektufe jsou zobrazo-
vany jako ohavna zvifata s rohy,
paraty, tesdky a kiidly. Jejich kiize
casto vvpada piesné jako kdmen a
Casto se zamcnuji za sochy. Gorgony
jsou velmi Istivé a inteligentni. Za-
uto¢i takika na viechno, co se k nim
priblizi.

V jednom kolc ttoci soucasné
obéma pafaty, kousnutim a rohem
(atocna Eisla v popisu jsou sefazena
v tomto pofadi). PJ doporucujeme
nepouzivat gorgony, dokud hraci
nemaji alespon jednu kouzclnou
zbran.

Harpyje
Zivotaschop.: 3
Utocné dislo: 0+ 2/1,2/1) =

2/1,2/1 + zvl.
ncbo
(0. +
2/1,2/1,3/0) =
2/1,2/1,3/0
Obranné ¢islo: (-1 +1) =0
Odolnost: 12
Velikost: A
Bojovnost: 7 -
Rychlost: 20,5,15 (pfi letu
50 sahti/kolo)
Inteligence: 18
* Pfesvédéeni: zakonn¢ zlo
Poklady: 750
Zkuscnost: 100
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Harpyje jsou napiil orlové a na-
pil ohavné Zeny.

Zvlatni tok: Svym zpivanim k
sob¢ lakaji tvory, zabijcji je a poZi-
raji. Tvor, ktery zaslechne harpyjin
zpev, je k ni neodolatelné¢ pritaho-
vin — a spécha k ni svou nejvy3si
mozZnou rychlosti nejkrat3i moZnou
cestou. Zpév pocitej jako past s ne-
bezpecnosti 8 (1k10 + dprava za
intcligenci). Zpévsam o sobé zrané-
ni n32£ﬁsobuje — ale jakmile se po-
stava k harpyji pfiblizi, ta ji zacne
poZirat (pfestoZe nyni harpyje zmlk-
ne, aby méla volnou tlamu, omame-
nistale trva; piestane plsobit jeding
bud’ az po uplynuti 1k6 smén nebo
po smrli harpyjc). S postavou podi-
tcj, jako by méla obranné ¢islo 0, a
Zivoly ji ubirej podle harpyjinych
hodti na atok. MiZe to také vypadat
tak, Ze zmamené postavy harpyji ob-
klopi a ona je bude poZirat stiidavé.

Harpyje béhem jednoho kola
stihne hud’ atocit obéma pafaty a
pfitom zpivat, nebo utocit obéma
pafaty a kousnutim (a pfitom po-
chopitelng nezpivat).

Pokud postava v.hodu proti
nebezpeénosti zpévu uspéje, uz na
ni tento den (nasledujicich 24 ho-
din) harpyjina piscii ncbude uéinko-
valt.

Hlen zeleny

Zivotaschop.: 2

Utoéné cislo: 4 (padani) + zvl.
Obranné ¢islo: 0

Qdolnost: 19
Velikost: B
Bojovnost: 7°
Rychlost: 1,1,1
Intcligence: 0
Pfcesveédéeni: ncutralni
Poklady: 2.000/0
Zkusicnost: 10

Zeleny hlen vétSinou byva piile-
peny na zdech ncbo na stropé a bez
hnuti &cka, az sc piiblizi néjaka
obét. Ve chvili, kdy pod sebou zare-
gistruje pohyb, se pusti a na obéf
spadne.

Neni moZné ho zranit jinak neZ
ohném ncbo mrazem. OkamZitd
rozpousti platno a kuzi, dievo a kov

v 6 sménach. Jakmile sc dotkne ob- -

nazcné pokoZky, prilepi se a méni
maso v zcleny hlen. Neni moZné ho
seskrabat.

KdyZ zcleny hlen na nckoho
spadne, miZe ho obél spilit, zatim-
co hlen rozpousti brnéni a odév. V
pfipadé, Ze sc zeleny hien nespali,
zméni svoji obél
prvnich 3esti kol (1 minuty) béhem
dalsich 6 kol v zcleny hlen. Zranéni
zplsobené spalenim se rozdéluje

po uplynuti -

mezi hlen a obét (pokud obéf stihne
hlen zapdlit, hrozi stejné nebezpedi
ztrity 2-7 Zivotd jak hlenu, tak ji;
proto na obranu hazi jak PJ za hlen,
tak hrac za svoji postizenou postavu.
Kvalita zbroje obéti se nezapocita-
va. JestliZze neni zeleny hlen do $esti
kol mrtev, ob¢t rozlepta.

p
Hmyz
Brouk tygri
Zivotaschop.: 2

Uto¢né &islo: 3 (kusadla)
Obranné ¢islo: 6

QOdolnost: 17
Velikost: A
Bojovnost: 8
Rychlost: 40,2,40
Inteligence: 0o .
Presvédéeni: ncutr alni
Poklady: nic
ZkuScnost: 25

Tygii brouci jsou obfi, 1,5 sihu
dlouzi brouci s pruhovanymi krov-
kami podobnymi tygfi kuzi. Jsou to
masoZravci a obvykle se Zivi mou-
chou zlodéjkou. Jsou znamy piipa-
dy, Zc napadli a snédli dobrodruhy,
které rozdrtili svymi mocnymi
kusadly.

Moucha zlodéjka
Zivotaschop.: 2

Uto¢né ¢islo: 1 (kousnuti)
Obranné ¢islo: 4

Odolnost: 14

Velikost: A

Bojovnost: 8

Rychlost: 30,100,100 (let); 5
(pokud leze)

Inteligence: 0

Piesvédceni: ncutralni

Poklady: 10/0

ZkusSenost: 40

Moucha zlodé jka je obrovska, 1
sih dlouhd moucha s &ernymi a
Zlutymi pruhy. Z dalky vypada jako
srien. Jc Lo masoZravec a muZe za-
uto¢it na dobrodruhy. Mouchy zlo-
dejky jsou trpélivi lovci. Casto se
skryvaji ve stincch, aby mohly pre-
kvapit kofist (1-4 na 1k6).

Plostice zelend

Zivotaschop.: 1/2 (1-3 Zivoty)
Utoé&né ¢islo: 1 + zvl
Obranné &islo: 2

Qdolnost: 9
Velikost: A
Bojovnost: 5
Rychlost: 5,3,10
Intcligence: 0
Piesvédceni: neutralni
Poklady: nic
Zkusenost: 5

Plostice zelena se podoba (ficet
coult dlouhé ploSténce mlééné. Ma
jedovata kusadla, ktera sice nemo-

ou piili§ nebezpeéné zranit, ale
pokud postavu zasihnou, vyvolaji
¢aste¢né ochromeni.

Zvlastni atok: ¢aste¢né ochro-
meni. Pokud je poslava zasaZena,
ma mimo ztraty Zivotd ochromenou
pfisluSnou ¢ast téla na 2-7 smén a
tim se na tuto dobu sniZi jeji obran-
né i utoéné ¢&isloo 1.

Hroznys skalni

Zivotaschop.: S

Utoc¢né ¢islo: (44 +3/-1) =
7/-1 (zuby)
(+4 +5/-1) =
9 (8krceni)

Obranné &islo: 5

Qdolnost: 9
Vclikost: C
Bojovnost: 8
Rychlost: 30,100,80
Inteligence: 1
Picsvedceni: neutralni
Poklady: 10/0
Zkuscnost: 600

Tento 6 sahtt dlouhy had ma
spiralovit¢ uspofiddané hnédé a Zlu-
té Supiny. Nejdfive atodi kousnutim
(které samo o sobé méné ncbezped-
né neZ kousnuti tvora odpovidajici
velikosti, ncbotf had ma ma{ou
tlamu).

Zv1astni atok: Skrceni. Jakmile
jc had aspésny piikousnuti, ovine sc
kolem své obéti a v témZe kole ji
zatne krtit. Toto Skrceni pocitej v
tomto a nasledujicich kolech jako
atok tvora s Gtoénym Cislem 9; obét
mé obranné &islo 0. MiZe sc branit
jen v tom piipadg, Ze pied kousnu-
tim méla v rucc néjakou jednoruéni
zbran, v situaci, v jaké se prave na-
chazi, se totiz ncpredpoklada, 7c by
byla schopna hledat a vytahovat me¢
apod.

Hunac modry

Zivotaschop.: 4

Utoéné ¢islo: 0+ 2/1,21) =
2/1,2/1" (drapy),

zvl.
Obranné ¢islo: 6
Qdolnost: 9
Vclikost: A
Bojovnost: 10
Rychlost: 60,20,70
Inteligence: 1
Picsvéddeni: neutralni
Poklady: 300/7
Zkusenost: 150

Hunadi modfi jsou magiéti tvo-
rové s olima, které ve tm¢ modie
z4fi. Jsou dlouzi asi sah, pfipominaji
kockovité $clmy a maji modrou srst.
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Narozdil od hunaée zelen¢ho nedo-
vedou ménit svij tvar. NepouZivaji
zbrang; pokud dojde k boji, budeu
atodit svymi drapy.

Zvlastni atok: akumulace mage-
ncrgic. Huhadi nejsou piili§ inteli-
gentni a nemaji Zzadny vybér zakli-
nadlel. Mohou ale "vysaval" mage-
nergii, kterou kouzelnik ¢i hrani¢ar
ziskali ten den (netyka sc to alchy-
mistovych pfedmétd, protoZe tam je
magencrgle vazani). Kazdy huhac
muZe "pohltit” béhem 1 kola nanej-
vy8 1 mag — ale je lhostejno od ko-
ho; postupné muZc sbirat od riz-
nych postav. Jakmile nasbira 3
magy, v nasledujicim kole z jeho oc¢i
mohou vyslchnout modré blesky
(vizkouzelnikovo zaklinadlo modré
blesky, strana 45).

V jednom kole miize huhaé uto-
¢it bud modrymi blesky, nebo
dréapy.

Chamelean obri

Zivotaschop.: S

Uto¢né ¢islo: (+2 + 5/1,5/1; =
7/1,7/1 (pafaty
(+2+ 3/-1)=
5/-1 (roh)
(+2 +3/-2)=
5/-2 (ocas)
(+2 +3/-3)=
S (jazyk)
(+2+6/+1)=
8/1 (kousnuti)

Obranné ¢islo: 5

QOdolnost: 14
Velikost: C
Bojovnost: 7
Rychlost: 40,15,50
Inteligence: 1
Piesvédéeni: ncutralni
Poklady: 10/0
Zku&cnost: 600

Obfi chamcledn je dva a pil sa-
hu dlouhy je3tér, ktery umi ménit
barvu podlc svého okoli. Pfi hodu
1-5 (na 1k6) piekvapi své prolivm’ky.

Tento tvor miize zauto¢it mnoha
riznymi zpiisoby. V jednom kole
stihne budP ulocu soucasn¢ ob&ma
pafaty, ncbo svym rohem, nebo mi-
Ze omratit své nepratele ocasem (o-
cas postavu pfili§ nczrani, ale zato ji
na 2+ (1-18)kol vyfadi z bojc. Bé-
hem (¢ doby ji chamelcon mizZe
zranit kousnutim.

Chameleon miiZe téZ vysticlovat
svij lepkavy jazyk az do vzdalenosti
2 sahii. Zivoly obéti sc ncodccxlajl,
protoze jazyk sam Zadn¢ zran€ni ne-
zpiisobuje, ale v pfipad€ dspé3ncho
zasahu si obfi chamcleon béhem
daliiho kola pftitdhne obéf k sobé a
zrani ji kousnutim (podobné, jako
kdyby byla omradena). Pokud ji

ntkdo nezachrani nebo se nepro-

bere véas, pravdépodobné ji seZere.

Chrestys obri

Zivotaschop.: 4

Utocné ¢islo: 0 + 3/-1,3/-1 =
3/]-1,3/-1 (zuby) +
rAY

Ygranné Cislo: 6
%lnosl: 10

Velikost: C
Bojovnost: 8
Rychlost: 25,70,40
Intcligence: 1
Piesvédéeni: ncutralni
Poklady: 10/0
Zkugenost: 250

Obii chicstys je 3 sahy dlouhy
had s hnédymi a bilymi Supinami
uspofadanymi v kdrovaném vzoru.
Na konci ocasu ma suché $upinaté
chiestitko, kterym casto tiese, aby
vystrnadil veticlee nebo dtocniky,
kteti jsou pfili§ velci na to, aby sc
ncchali scZrat.

Chiestyd kvili své rychlosti
stihnc zattocit kousnutim dvakrat
za kolo.

Zvladtnim Gtokem chiestyic jc
jed. Tento jed jc smrtclné ncbez-
peény (ncbezpeénost 6, sila 3-
18/smrt); postava hazi proti jedu po

rvnim kousnuti a pokud piczijc,
jed tohoto exemplaic chiestysc ji uz
ncubliZi.

Kanibal
Zivotaschop.: 1
Utoéné ¢dislo: 0 + sila zbrané

Obranné ¢islo:  (+3 + 1) =4
QOdolnost: 11

Velikost: B

Bojovnost: 4

Rychlost: 40,10,30
Inteligence: 7

Picsvédéeni: zmatené zlo
Poklady: 100/5
Zkuicnost: 40

Je to ¢lovéku podobna bytost
¢erné pleti. Bojuje odtépem ¢i fou-
kackou, ktera je sice mélf()) prurazna,
ale zato jsou $ipy namocené v jedu
(Foukacka ma ato¢né ¢islo 5, ale pfi
zasahu vZdy zrani pouze za 1 Zivot;
jako jed pouzij kurarc). Kanibalové
sc vyskytuji na ostrovech ncbo v hus-
tych pralesech v tlupach 3-30 lidi.

£vi sc predevdim lidmi, v pfipa-
dé nouze nepohrdnou ani kuduky &
hobity; s krajnim odporecm jsou
ochotni Zivit sc¢ i zvéfinou.

Kanibalowvé bydli ve vesnicich o
nékolika chysich, ve které byva 10-
60 bojeschopnych muzt. Jestlize sc
druziné podafi tuto vesnici dobyt,
mohou v §amanové chatréi (pozna
sc podle vybaveni — usudcné lebky,
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ritudlni pfcdmél)? najit 1-6 kouzel-
nych pfedmétd. (Pro zpestieni hry
miZes Samana vytvorit jako CP a
ptisoudit mu 1-6 kouzelnikovych ¢i
hrani¢afovych kouzel ncbo alchy-
mistovych pfedmétd.)

Kopromlask
Zivotaschop: 1
Uto¢né ¢&islo: 3 (zuby)
Obranné Cislo: 3

Odolnost: 5
Velikost: A
Bojovnost: 12
Rychlost: 20,3,5
Inteligence: 0
Picsvédéeni: ncutralni
Poklady: nic
Zkusenost: i0

Kopromlaskové jsou ncuziteéni
obtizni tvorové, ktcti postavam
pouze ztrpcuji Zivot. Jsou to zeleni,
30-60 could dlouzi écrvi.

Kopromlask se vyskif\uy: témér
v3ude, kde se bojuje. Zivi sc totiz
krvi a ostatnim odpadem z pobitych
nestvur ¢ postav. Objevuje sc do 3
smén po bitve.

Jc velmi nesnadenlivy: pokud sc
tam tou dobou vyskytuje jesté nékdo
Zivy, Uto¢i mu na nohy s pickva-
penim a prvnim automatickym zasa-
hem za 1 Zivol. Postavy by se v tu
chvili mély rychle vzdalit, nebot ko-
promlaskové sc vyskytuji v hejnech
0 3-18 kusech a boj s nimi ncskyta
postavam nijaké vyhody Chtéji-li sc
Jich postavy zbavit, musi se vzdalit z
mista bojisté a nckde se dikladn¢
umyt od krve své i cizi. Jinak si ne-
mohou byt nikdy jisti, kdy na né zno-
vu néjaky kopromlask zaito¢i.
KoZozrout
Zivotaschop.: 1

Uto¢né ¢&islo:  pouze zvl.
Obranné &islo: 0

QOdotnost: 1
Velikost: 1-5 could
Bojovnost: 1
Rychlost: 0
Intcligence: 0
Picsvédéeni: ncutralni
Poklady: nic
Zkusenost: 10

Tento tvor na prvni pohled vy-
padd jako drahokam, pouze na
omak je teply.

Zvlastni 0tok: poZirani. KoZo-
Zrout ¢iha na dobrodruhy mezi po-
klady nebo i samostatné na mistech,
kdc byvaji drahokamy. Obyéejné jcj
hrdinové seberou a stréi do tlumo-
ku. A ted pfichdzi koZoZroutova
chvile — Zivi sc totiz kiizi, a pfede-
v3im tou, ze které | Jsou llumoky Ku-
71 v8ak rovnomérné vsticbava, coz
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maé zvladtni efekt — v tlumoku se
nedélaji diry, a po 5-10 sménach se
pfi néjakém prudkém pohybu po-
stavy (boj, atek, skok) tlumok nahle
zcela rozpadne a viechny véci se vy-
sypou, pfipadné rozbiji. KoZoZrout
se vysype s nimi a pokojné vyckava,
az bude dan do nového tlumoku.
Usmrtit se da vodou ¢i ohném, ba i
pouhym Gdcrem. Pak se zméniv ri-
zovou kapku, ktera se rychle vypafi.

Krysy obycejné
Zivotaschop.:

1 nebo 2 Zivoty
Uto¢né cislo:

0 (zuby) + zvl

Obranné &islo: 0
Qdolnost: 7
Velikost: A
Bojovnost: 5
Rychlost: 30,5,20
Inteligence: 1
PfesvédCeni: neutralni
Poklady: nic
Zkugenost: 5

Krysy s¢ zpravidla vyhybaji li-
dem a nezattoci, pokud je k tomu
nékdo ncpodniti &api‘iklad kryso-
dlak) nebo pokud nehaji své doupé.
Krysy jsou dobii plavci a mohou
atocit i ve vodé. Boji se ohné a ute-
¢ou pred nim, pokud je podnécujici
tvor ncpfinuti bojovat. Krysy seze-
rou skoro viechno. *

Zvlastni atok: Nckteré krysy
picnaseji nemoce. Kdokoliv pokou-
sany krysou ma pravdépodobnost
5%, 7e sc nakazil. (Tato pravdé-
L)odﬂbnos[ sc ovéiuje po kazdém

ousnuti). Za zabiti ncmocné krysy
jc zkusenost 6 zt.

Krysi nemoc poéitej jako jed s
ncbezpecnosti 5 a silou ('0-5)/(6—1 1);
jakmilc jc jim postava zasaZcna (al
uz prijde o néjaké Zivoty ncbo ne),
béhem dvou dnti onemocni a dalsi
mésic hraciho ¢€asu se nemuZe
zhc¢astiiovat dobrodruzstvi.

Obyccjné krysy maji Sedou nebo
hnédou kozcsinu a jsou dlguhé od 6
couldt do pul sihu. Uto¢i ve
"smcckach” po 5-10. Pokud je krys
vice ncz 10, zadtoci na nékolik tvoru
po descti¢lennych nebo mensich
smcckach. Smecka vzdy zaitoci na-
jednou jen na jednoho tvora. Krysy
obsypou svoji obét a &asto ji srazina
zem.

Krysy obri

Zivolaschop.: 12 (1-4 Zivoty)
Utocné ¢islo: 2 (zuby) + zvl.
Obranné ¢islo: 1

Odolnost: 8 ‘

Velikost: A (Fidcc 1 B)
Bojovnost: 8

Rychlost: 40,20,40 ( plavani

30 séhti/kolo)

Inteligence: 1
Presvédceni: neutralni
Poklady: 750/0
Zkusenost: 15

Obii krysy jsou 1 sah dlouzi a
vetsi; maji Sedou nebo ¢ernou koze-
Sinu. Casto se vyskytuji v temnych
rozich jeskyn¢ a v oblastech s Ne-
srtvymi.

O jejich zvycich plati totéz co u
obyécnych krys; zvlastnim atokem
je nemoc (popis viz heslo Krysy oby-
cejné).

Kuii

Zivotaschop.: 3

Uto¢né &islo: 4,4 (kopyto)
Obranné ¢islo: 3

Odolnost: 10
Vclikost: C
Bojovnost: 3
Rychlost: 90,60,90
Inteligence: 1
Picsvédéeni: neutralni
Poklady: nic
Zku3cnost: 100

Kun je jednim z nejdulezitéjsich
zvitat v Dra¢im doupéti. Kin mize
byt jezdecky, tazny, zavodni atd.
Kin zde uvedeny je jen primérnym
typem koné, muzed si upravit
viechny jcho charaktcristiky. Cena
koni se pohybuje od desitek k dese-
titisicim zlatakd a zavisi na jejich
rodokmenu — drazii kin mize byt
rychlcjsi, mit vetsi Zivolaschopnost
atd.

Mnozstvi pravidel pro pohyb s
konmi najde§ v DrD Pravidlech pro
pokrocilé.

Lykantropové

Lykantropové jsou lidé, ktefi se
mohou ménit ve zvifata (ncbo v
pripadé¢ krysodlaku zvitata, ktcra se
mohou zm¢nit v lidi). Ncnosi brné-
ni, protoZe by jim pfekazelo p¥i mé-
néni tvaru. Kazdy lykantrop mize
ovladat 1 az 2 zvifata svého typu;
medvédodlaci mohou ovladat med-
védy, vlkodlaci mohouovladat viky a
tak dale. Ovladana zvirata se dostavi
béhem 1-4 kol, pokud je lykantrop
zavola.

Ncjacinné§i zbrani, ktera mize
lykantropy zapudit, je VI¢i mor. Pfi
souboji s lykantropy je jcho sila
zbrané¢ 3 a uto¢nost +7, ale jednu
snitku je moZné pouZit jen jednou.
Pokaidé, kdyz je {’ykantrop zasazen,
zacne panicky utikat pryc.

Mrtvy lykantrop se vrati do své
pivodni podoby.

Néktera zvitata (naptiklad ko-
n¢) nesnasi pach lykantropd a bu-
dou jevit znamky strachu.
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Zvireci podoba: Ve zviteci podobé
je lykantropa moZno zasihnout
pouze kouzelnou nebo stiibrnou
zbrani nebo zaklinadlem. Lykan-
trop nemlZe mluvit normalni fcéi.
Lidska podoba: V lidské podobé ly-
kantropovi Casto zlstavaji nékteré
rysy jeho zviteci podoby; krysodlaci
maji del3i nosy, medv&dodlaci jsou
zarostlia tak podobné. V této podo-
bé jsou zranitelni obvyklymi zbrané-
mi a mohou mluvit lidskym jazykem.

Lykantropie je ncmoc. Kazda
lidska postava, ktera je nékolikrat
zranéna lykantropem a ztrati v bitvé
s nim vicc neZ polovinu Zivotd, sc za
3 a7 30 dni sama stanc lykantropcm
t¢hoZ typu. Ober zacne jevit znamky
nemoct po uplynuti poloviny této
Ihity. Tvory velikosti A nemoc zabi-
je — misto toho, aby je zménila v
lykantropy. MuZze byt vylééena
pouze hrani¢aicm vysoké urovné,
ktery to ud¢la za pfijatelnou cenu
nebo protisluzbu. Kazda postava,
ktera se stanc lykantropem, sc stane
cizi postavou, kterou #idi pouze PJ.

Nasleduje popis téchto lykan-
tropu: krysodlaka, medvédodlaka,
tygrodlaka, vlkodlak

Krysodlak

Zivotaschop.: 5

Uto¢n¢ ¢islo: 0+ 41) =

4/1 (zuby) (zvifeci
podoba)

0 + sila zbran¢
(lidska podoba)
O + 3) = 3 (2vi-
feci podoba)

Obranné ¢&islo:

O+1) =1
(lidska podoba)
Odolnost: 10
Velikost: B
Bojovnost: 8
Rychlost: 40,20,35
Intcligence: 16
PresvédCeni: zmatené zlo
Poklady: 750/0
Zkusenost: 100

Krysodlaci se lidi od ostatnich
lykantropi. Jsou inteligentni, mo-
hou mluvit obecnou feci ve viech
podobach a miiZzou pouzivat kterou-
koliv zbran. Krysodlak dava pred-
nost podobé krysy v lidské vclikosti,
ale mlzZe se stat 1 obycejnym clove-
kem. Krysodlaci jsou zakefni a Casto
stroji Iécky; ziskavaji pickvapeni pfi
hodu 1-4 na 1k6. Ovladaji obfikrysy,
které jim pomahaji v bitvé. Pouze
krysodlakovo kousnuti zpusobuje
lykantropii.

O lykantropii blize viz heslo
Lykantropové.
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Vikodlak

Zivotaschop.:  7+1

Utoc¢né Cislo: (0 + 4/1) = 4/1
(zuby)

0 + sila zbrané
(lidska podoba)

Obranné ¢islo: (0 + 4) = 4
(zviteci podoba)
O+1)=1
(lidska podoba)

Odolnost: 11 ’

Velikost: B

Bojovnost: 8

Rychlost: 80,20,90

Inteligence: 9

Pfesvédceni: zakonné zlo

Poklady: 750

Zkusenost: 100

Vikodlaci jsou poloointcligentni
avétsinou lovive smeckach. Na kaz-
dou skupinu 5 a vice vlkodlaku pi-
pada 1 velitel s 30 Zivoty, ktery atoc¢i
jako netvor s Zivotaschopnosti 5 s
bonusem +2 k hodim na dtok.
Vikodlaci ovladaji obyéejné vlky a
lité vlky a vytvireji dohromady velké
smecky.

O vzniku a dalSich vlastnostech
vlkodlaki viz heslo Lykantropové.

O ovladanych vlicich viz heslo
VIk obycejny a Lity vik.

Medvédodlak

Zivotaschop.: 10 ncbo 20

Uto¢né ¢islo: (+2 +
7/1,77/1,8/1 =
9/1,9/1,10/1
(zvifc)
+2 + sila zbr.
(lidska podoba)

Obranné ¢islo: E+1 +4)=5

zvifeci podoba)
(+1 + 1) + &tit
= 3 (lidské pod.)
12

Odolnost:

Velikost: C
Bojovnost: 10
Rychlost: 40,30,80
Inteligence: 17
Pfesvédéeni: neutralni
Poklady: 750
Zkusenost: 1000

Medvédodlaci jsou velmi inte-
ligentni, dokonce i ve zvifeci podo-
bé. Medvédodlaci 7iji zpravidla sa-
mi ncbo s ostatnimi medvédy. Po-
kud se k nim druzina pfiblizi miru-
milovné, mohou se chovat i pfatel-
sky. V boji mohou svého protivnika
seviit a tak ho zranit za 2-12 Zivotu
(navic k normalnimu zranéni), kdyz
ob¢ tlapy v jednom kole zasahnou
stejny cil. Medvédodlaci v jeskynich
maji Zivotaschopnost 10, v dobro-
druzstvi pod $irym nebem (vic se o

ném dovi§ v DrD pravidlech pro po-
krocilé) maji Zivotaschopnost 20.
V lidské podobé mohou medvé-
dodlaci bojovat v§emi druhy zbrani.
Medvédodlak mize ovladat
viechny druhy medvédd v dané
oblasti.
* - Blize o vzniku a zvycich medv¢-
dodlakil viz heslo Lykantropové.

Tygrodlak
Zivotaschop.: 15
Uto¢né Eislo: (+4 +

7/1,7/1.8/1) =

11/1,11/1,12/1

(zvife)

+4 + sila zbr.

(lidska podoba)
Obranné ¢islo: +4+4+5 =9

%zviicci podoba)

E+4 +1)=25
lidska podoba)
Odolnost: 13

Velikost: C

Bojovnost: 9

Rychlost: 50,30,80
Intcligence: 10
Piesvédéeni: ncutralni
Poklady: 750/10
Zkusenost: 650

Tito pfibuzni kockovitych Selem
¢asto jednaji jako ony — jsou velmi
zvédavi, ale nebezpecni, kdyz se citi
ohrozeni. Jsou dobfi plavci a tisi sto-
pafi, Casto ziskavaji prekvapeni (1-4
na 1k6). Mohou ovladat kteroukoliv
kockovitou Selmu v dané oblasti
(davaji ptednost tygriim).

BliZze o jcjich vzniku a zvycich viz
heslo Lykantropové.

Meduza
Zivotaschop.: 4

Utoc¢né ¢islo: O + 4/1) = 4/1
(hadi),
0 + silazbrané +
zvl.
Obranné ¢islo: g-l +1)=0
Odolnost: 8
Velikost: B
Bojovnost: 8
Rychlost: 30,5,30
Inteligence: 10
Ptrcsvédéeni: zakonné zlo
Poklady: 7 500/0
Zkusenost: 350

Mediiza vypada jako Zena, ktera
mé misto vlasu zivé hady. Tyto hadi
maji dohromady 1 kousnuti za kolo.

Zvlastni utok: Tvor, ktery ji pii-
mo pohlédne do tvafe, zkameni. To-
to proménéni v kimen pocitej jako
past o nebezpecnosti 9 a sile
nic/zkamenéni. PouZitd vlastnost jc
charisma. Pokud obét uspéjc, me-
dtiza se sama proméni vkamen!
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Bojovat s ni se da bud’ sc zava-
zanyma o¢ima (potom plati pravidla
ro boj s neviditelnymi soupefi), ne-
o tak, ze se atoénik diva do zrcitka
a tim se vyhne pfimému pohledu na
ni. V tomto ptipad¢ ma postih -4 k
hodu na dtok a nemuize pouZivat §tit
(pokud nejsou zrcadla napf. na sté-
nach, takzc je nemusi drzet v ruce).
Meduzy obcas také pouzivaji
zbran¢ — a to Ichké nebo stiedni
jednoruéni.

Medvéd cerny

Zivotaschop.: 3

Utocné Cislo: 0 +
5/1,5/1,6/1) =
51,5/1,6/1

Obranné ¢islo: 3

Odolnost: 13
Velikost: C
Bojovnost: 7
Rychlost: 40,30,80
Inteligence: 1
Prcesvédéeni: ncutralni
Poklady: 5/0
Zkusenost: 150

Cerni medvédi maji ¢ernou ko-
ZeSinu a jsou asi 2 sahy vysoci. Jsou
to viezravci, ale davaji pfednost ko-
finkim a bobulim. Cerny medvéd
nczaitodi, pokud neni zahnin do
kouta, odkud ncni dniku. Stafi med-
védi budou branit sva mlad'ata 1 za
cenu vlastniho Zivota. Jsou zniamy
pfipady, kdy pfi hledani potravy
piepadli tabory. Nejradéji maji Cer-
stvé ryby a sladkosti.

Pokud medvéd aspésné zautoci
obéma tlapami na jednu obét a se-
vic ji, pocitej toto sevieni navic za
2-12 zivotd.

Medvéd grizzly
Zivotaschop.: 4

Utoc¢né ¢islo: (+1 +
) 5/1,5/1,6/1) =

6/1,6/1,7/1
Obranné ¢islo: 5
Odolnost: 14
Velikost: C
Bojovnost: 7
Rychlost: 40,30,80
Intcligence: 1
Prcesvédéeni: neutralni
Poklady: 10/0
ZkusSenost: 250

Medvédi Grizzly maji hnédou
nebo nacervenalou koZesinu se stfi-
bfitym leskem a jsou asi 3 sahy vyso-
ci. Maji radi maso a zatto¢i mno-
hem c¢astéji nez ¢erny medvéd. Vy-
skytuji sc vkazdém podnebi, ale nej-
bé7néjsijsou v horach a lesich.

Pokud medvéd tspésné zattodi
obéma tlapami na jednu obé(l a
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sevie ji, pocitej toto sevieni navic za
2-12 zivotu.

Mezek

Zivotaschop: 2
Utocné ¢islo: 2 (kopyto)
Obranné Cislo: 2
Odolnost: 8
Velikost: C
Bojovnost: 3
Rychlost: 90,60,90
Inteligence: 1
Ptesvedéeni: ncutralni
Poklady: nic
Zkusenost: 40

Mezci jsou kiizenci mezi koném
a oslem. Mezci jsou tvrdohlavi a
kdyz jc nckdo obtézuje nebo vyru-
Suje, mohou ho kousnout nebho kop-
nout. Kdyz to PJ dovoli, je mozZné
vzit mezka do jeskyné. Mczck mize
nést normalni naklad 3000 minci
(ncbo 6000 minci, coZ sniZi jcho ry-
chlost na 30 sah@ za sm¢énu). Mczka
neni mozné vyevicit k atoku, ale bu-
de se branit. Opustény mezek v jes-
kyni miZc patfit nedaleké druzingé
CP.
Moudri sova
Zivotaschop.: 2
Utoc¢né ¢islo: O+ 21,21,22) =

2/1,2/1.2/1
Obrann¢ cislo: 6
Odolnost: 6
Velikost: A
Bojovnost: 4
Rychlost: 100, 10, 30 (pfi

letu)
Inteligence: 21
Presveddeni: ncutralni
Poklady: 2500/20
ZkusSenost: 60

Je to velikd moudra sova s bilou
hlavou vysokd asi 1 sdh. Druzing
muZe dat mnoho uZite¢nych rad, ale
postavy musi za tyto rady zaplatit
(nejlépe Cerstvé zabitymi krysami
ncbo kopromlasky). Pokud ji druzi-
na napadnec, brini sc zobanem a pa-
faty a pokousi se uniknout. Je prav-
dépodobnost 50 %, 7¢ ovlada néja-
kd kouzla (Zmam osobu, Protoplaz-
ma, Neviditelnost). K dispozici ma 7
magt dennc. :

Vétsinou zna skvéle okoli svého
hnizda, casto viak ma také vie-
obecné informace (muZe byt dokon-
cc §pehem ¢ mluvéim mocnych
kouzelnikil). Vyskytuje se v nejtem-
n¢jsich oblastech jeskyni, ve volné
pfirod¢ je mozné ji potkat pouze v
noci ncbo ji nalézt spici v dutinich
stromdl.

Mrchozrout
Zivotaschop.: 3

Utocné Cislo: (0 +3/0) =3
(Jedno tykadlo)
+ zvl.
0+21)=2
(zuby - po ochro-

» ment)

Obranné cislo: 0

Odolnost: 8

Velikost: C

Bojovnost: 9

Rychlost: 20,10,40

Intcligence: 0

Piesvédéeni: ncutralni

Poklady: 2 000/0

Zkusenost: 150

MrchoZrout je 4 ncbo vice sihil
dlouhy ¢erv s nofmma. Stejné dobie
s¢ pohybuje po podlaze, zdi ncbo
stropu. Jcho maly Gstni otvor je ob-
klopen 8 tykadly; kazdé jc 1 sdh
dlouhé. Zvlastni utok — ochrome-
ni; nastane po dotyku tykadla (v kaz-
dém kole hazej osmkrit na atok —
za kazd¢ tykadlo jednou). Ob¢t ne-
piijde o Zzadné Zivoty, ale je ochro-
mcna po dobu 2-7 smén (pokud ne-
ni vylé¢eno kouzlem).

Dokud nikdo neni ochromen, na
utok kusadly viibee nchizej; mrcho-
Zrout totiz za¢nc svoji obet pozirat
teprve ve chvili, kdy je ochromena
(jeji obranné ¢islo je 0).

Na mrchoZrouty obvykle nara-
zime mimo jeskync.

Nemrtvi
Tyto bytosti jsou po smrti; v nor-
mdlnich podminkich by zistali
mrtvi a rozhodn¢ by nemohli vstavat
— natozpak chodit a bojovat. Byli
viak oZiveni kouzly zlych ¢arodcja
ncbo jingym nadpfirozenym zpuso-
bem a Casto slouzi jako strazei po-
kladti nebo osobni straze magi.

Neucinkuji na n¢ véci, které
acinkuji na zivé tvory (jako jsou
Icktvary) ncbo véci, které ucinkuji
na mysl (jako je napf. hrani¢afova
telepatie ¢i nékterd zaklinadla).

Nevydavaji Zadny zvuk.

O jejich jednotlivych druzich
blize viz hesla: duch, ghal, kostlivec,
zombie.

Kostlivec

Zivotaschop.: 1

Uto¢né cislo: 0 + sila zbran¢

Obranné ¢islo: (-1 + 3) + &tit =
3

Odolnost: 19

Velikost: B

Bojovnost: 11

Rychlost: 30,5,20

Inteligence: 9

Presvédcéeni: zmatené zI¢é
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Poklady: nic
Zkusenost: 20

Pohybujici se kostry jsou Ne-
mrtvi. Casto se vyskytuji pobliz hibi-
tovill, hladomoren a ostatnich opus-
ténych mist. Jsou to cCasto straze
kouzelnika na vysoké¢ urovni, ktery
je ozivil. Neacinkuji na né lektvary
ani zadny druh c¢teni mySlenck.
Kostlivei gudou vZzdycky bojovat az
do "smrti" — pokud jim jejich pin
nepiikdze néco jiného.

Zombie

Zivotaschop.: = 2

Uto¢né &islo: (+1 + 313/t =
4/1,4/1 (pafat)
+1 + sila zbr.

Obranné ¢islo: (-2 +3) =1
Odolnost: 19

Velikost: B
Bojovnost: 12

Rychlost: 10,2,10
Inteligence: 1
Picsvedéeni: zakonné zlo
Peklady: nic
Zkusenost: 60

Zombic jsou t&la lidi (nebo vyji-
meéné 1 bytosti jinych ras — potom
uprav uto¢n¢ ¢islo parati podle ve-
likosti) oZivend zlym magem. Jsou to
ncmyslici Nemrtvi a jsou zranitelni
obyéejnymi zbranc¢mi. Zombii sc¢
¢asto pouziva jako strazet poklad,
protoze nedélaji hluk. Jsou to po-
mali bojovnici avzdycky ztriceji ini-
ciativu (ncni zapoticebi zadny hod).

Ghal
Zivotaschop.: 3

Uto¢né cislo: (-1 +
3/1,3/1,4/1) =
2/1,2/1,3/1 + zvl.

Obranné ¢islo: (0 +5) =5

QOdolnost: 19

Velikost: C

Bojovnost: 9

Rychlost: 20,10,20

Inteligence: 3

Picsvéddéeni: zmatené zlo

Poklady: 2 000/0

Zkugenost: 50

Ghulové patii mezi Nemrtvé.
Jsou to ohavni, zvitcci lidé, ktefi za-
utoci na vechno 7ive.

ZvIlastni utok: Kazdého tvora
(kromé¢ clfa) s velikosti A,B a C ghu-
v zasah ochromi.

Jakmile ghul jednoho protivnika
ochromi, ihned zaitoc¢i na dalsiho.
Pokracuje dile, dokud nejsou viich-
ni ochromeni ncbo mrtvi. Jedna se o
normalni ochromeni (trvd 2-7 smén,
pokud sc k jeho odstranéni nepou-
71jc kouzla).
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Ghul atoci v chnom kole sou-
asné ob&ma pardly a kousnutim.
(Vyjimeené EOUZI_]SI zbran — ato
nc;splsc Siroky me¢)

Je moZné na ncho utocit nor-
malnimi zbranémi nebo i svécenou
vodou za 2-7 Zivotl.

Duch

Zivotaschop.: 4

Utocné ¢islo: 5 (velikost A)
6 (velikosti B)

Obranné &islo:  (+5+0) =5

Odolnost: 19

Velikost: podle téla - viz
niZze

Bojovnost: 12

Rychlost: 20,90,90

Inteligence: 14

Piesvédceni: zmatené zlo

Poklady: 2 000/10

Zkusenost: 150

Duch je Nemrtvy, ktery Zije v
téle mrtvého Elovéka nebo poloclo-
véka (ma velikost podle tohoto té-
la). Toto télo oviem miiZe opustit a
vzdalit se od n¢ho na 200 saht. Du-
cha je mozZné spatfit normalnim vi-
dénim (vypada jako oblaéek mlhy),
a to dokonce i za tmy; hobit ho také
miZe vycitit svym® ¢ichem. Pomoci
infravidéni a ultrasluchu ho odhalit
nelze. Zasahnout je ho mozZné je-
nom stiibrnou ncbo kouzelnou
zbrani. Duch zmizi také v pfipadg,
kdy je dokonale zniéeno télo, v kte-
rém picbyva (ohném nebo kouzlem
Maguvvelky mix) — oviem toto télo
je leckdy dobfie ukryto.

Zvlastni utok: Duchové jsou vel-
mi obévani, nebot zasazené obéti
nezpusobujinormalni zranéni za ur-
¢ity pocet Zivotd, nybrZ ji upijeji Zi-
votni encrgii. Hody na ttok a na
obranu probihaji normalng. Pfi za-
sahu ale ob¢ti ncodeéte§ Zivoty,
nybrz droven (u nestvir Zivota-
schopnost). Kazdy dotyk ducha sni-
Zi uroven o 1. Pokud duch vypije
vicchnu Zivotni cnergii, postava
umiré a béhem 1-4 dnd se sama sta-
ne duchem pod kontrolou svého
pfemoZitcle.

Netopyr, obri

Zivotaschop.: 2

Utoc¢né ¢islo: 3 (zuby) + zvl
Obranné ¢islo: 2

Odolnost: 10

Velikost: A

Bojovnost: 8

Rychlost: 45,25,55 (pii letu)
Inteligence: 1

Presvédceni: ncutralni
Poklady: nic

Zku3enost: 80

Obfi nctopyfi jsou masoZravci
— av pfipadg, Zc jsou velmi dlouho
bez jidla, mohou napadnout druzi-
nu. O nctopyrech obecné viz heslo
Netopyr, obycéejny.

Zvlastni utok: Tyka se pouze 5
% obtich netopyri (Kod’ 1k%). Tito
nctopyii jsou tzv. uplrl nctopyfi
(hodnota zkusenosti je 100). Kous-
nuti- vpiﬁho nctopyra neznamena
Zadné zranéni navic, ale zplsobuje
ochromeni (poditej jej jako past s
ncbezpeénosti 9 a pouzitou vlast-
nosti odolnosti). Obét, kterda v hodu
neuspéje, upadne do bezvédomi na
1-10 kol. Bchem té doby mtize upifi
netopyr sat jeji krev, za 1-3 Zivoty v
kazdém kolc. Vscchny obéti, kterym
obfi nectopyfi vysali krcv maji
70%ni pravdépodobnost, 7Ze se z
nich béhem 24 hodin stanou Nemrt-
vi (Zombie, kostlivci, ghiilové nebo
duchové).

Netopyr obycejny
Zivotaschop.:
Utocné dislo:

12 (1-4 Zivoty)
pbuuze zvl. atok

Obranné ¢islo: 1

Odolnost: 9

Velikost: A

Bojovnost: 8

Rychlost: 40,20,50 (pfi lctu)
Inteligence: 1

Presvédéeni: ncutralni
Poklady: nic

Zkusenost: 10

Netopyfi jsou Icta]lCI no¢ni
hmyzoZravci. Casto Ziji v jeskynich
ncbo v opusténych budovach. Cestu
si hledaji pomoci sonardl (druh ra-
daru, ktery vyuzivd naslouchani
odrazu zvuKovych vln). Zaklinadla,
ktera ovliviuji zrak (naptiklad Svét-
lo, s¢ jich nctykaji, protoZe maji veli-
cc slabé oci). Avsak zaklinadlo Ti-
cho netopyra tplné "oslepi".

Zvlastni utok: ()bycqm nctopy-
fi na poslavy nezaitoci (proto ani
ncmaji Zadné Gtoéné &islo), ale mo-
hou ho zmast svym polctovanim. Na
zmateni jedné postavy je poticba
nejméné 10 netopyrld. Zmateni po-
¢itej jako past s nebezpeénosti 7, po-
uZitou vlastnosti je inteligence. Po-
kud obét v hodu neuspéje, nepiijde
sice 0 zadné Zivoty, ale dokud zma-
teni trva (2-7 smén), ma postih -2 k
hodu na 1tok a na obranu a nemiize
sesilat zaklinadla. Oby¢ejni nctopy-
i1, které nikdo neovlada, musi v kaz-
dém kole ovéfovat bojovnost.

Nevidéni

Nevidéni jsou tiidou nestvir, které
nejsou nicim jinym ncZ zhmotnélou
existenci Zla. V mistech, kde je kon-
centrace Zla velmi vysokd (v okoli
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Ealécﬁ mocnych, zdkonné zlych
ouzelnikii a podobn&) nebo v
misté, kde si to takovy kouzelnik
pieje, s¢ uvolni zirodek Nevidéné-
ho: Spici hriiza. Tento zarodek je
takika neskodny a ¢&cka, az bude
probuzen kolemjdoucim dobrodru-
hem s jinym nez zidkonné zlym pie-
svédéenim. K probuzeni staci vetsi
hluk, dotek — 1jenom delsi pobyt ve
stejné mistnosti. Probuzeny nevidé-
ny si zapamatujc postavu, ktera ho
probudila (pokud sc to neda piesné
urcit, tedy tu, ktera je nejbhzsi za-
konnému dobru), a bude ji svym po-
malym tempem ncustale, bez odde- |
chu, bez intcligence pronasledovat
(i kdyz klidn¢ zaito¢i na kohokoliv,
kdo se ji pfiplete do cesty).

Pfi tom sc nevideny stéle pro-
bouzi. Nevidéni maji totiz svoji
vlastni magenergii — nemohou ji
pouzivat k Zidnym kouzlim, vyjad-
fuje jen jejich vysoee magickou pod-
statu. A za kazdy zivot, o ktery pfi-
pravi postavy, vzroste jejich mage-
nergic o jeden mag. Kdyz tato mage-
nergic prckrodi uréitou hranici, 7i-
votaschopnost ncvidéného vzroste a
v tom okamziku mu pfibude 1k8 zi-
votil, zméni sc jeho obranné a dto¢-
né Cislo a viechny. ostani charakte-
ristiky. MnoZstvi magenergic nutné
k pfechodu na danou tiroven probu-
zeni je uvedeno u kazdého druhu
ZVIast.

Utok nevidénych neni podobny
Zadnému jinému ttoku: postiZzené-
mu piejde mraz po zadech a pfijde
o n¢kolik Zivota. Mechanismus to-
hoto procesu je jednoduchy — je to
oby¢ejny boj s neviditelnym protiv-
nikem. Postava ma v zdsadé dvé
moZnosti, jak pii tomto boji zvysit
svoje Sance — muze ji radit bud
alchymista, a nebo kouzcelnik (po-
kud sama neméjcdno z téchto povo-
lani). Alchymista miiZze spatfit mag-
energii, kterou nevidéni obsahuji —
fid se tabulkami pro zpozorovani
magenergie. Kouzelnik ma dvé o-
mezeni: jednak nevidi "méné probu-
zené" nevidéné nez chtivou hriizu;
ma pouze neurdity, velmi nepiijem-
ny pocit, jakousi§patnou piedtuchu.
Pokud po ¢ase pochopi, Ze tento po-
cit je spjaty s pfitomnosti nevidg-
nych, muZe se je pokusit odvratit.
Velmi vysoké nevidéné je mozné jiz
spatfit pouhym okem — atu kouzcl-
nikovi hrozi ncbczpca 7c mu "vypa-
li mozek". Co to jc a o které nevi-
déné jde, bude vysvétleno v dalsim
dile DrD. Druhé omezeni se vzta-
huje ke kouzelnikiim s presvédée-
nim zakonné zlo. Nevidéni je sice
nikdy nenapadnou (tak jako zadnou
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postavu s timto

fesvédtenim), ale

oni se také nemohou pokusit o jejich

odvraceni.

Nevidéni uvedeni v téchto
pravidlech jsou:

Spici hriza

Pliziva hruza

Ticha hriza

Pomala hriza

MI¢ici hriza

Chtiva hruza

Lacéna hriiza
Spici hniza
Zivotaschop.: 1
Uto¢né ¢islo: 1/0 (dotyk)
Obranné &islo: 5
Odolnost: . 20
Velikost: A
Magenergie: 0
Bojovnost: 12
Rychlost: 10,10,10
Inteligence: 1
Presvédéeni: zakonné zlo
Poklady: 0/0
ZkuSenost: 200

BliZsi informace viz Nevidéni.

Pliziva hniza
Zivotaschop.:
Utoéné ¢islo:
Obranné ¢&islo:
Odolnost:
Velikost:
Magenergie:
Bojovnost:
Rychlost:
Inteligence:
Piesvéddeni:
Poklady:
Zkusenost:

2

1/+1 (dotyk)
5

20

A

4

12

10,10,10

1

zakonné zlo
0/0

220

BliZ3i informace viz Nevidéni.

Tichd hniza
Zivotaschop.:
Utoc¢né cislo:
Obranné ¢&islo:
Odolnost:
Velikost:
Magenergie:
Bojovnost:
Rychlost:
Inteligence:
Piesvédceni:
Poklady:
ZkuSenost:

3

3/-1 (dotyk)
6

20

B

9

12

11,11,11

1

zakonné zlo
0/0

240

Bliz$i informace viz Nevidéni.

Pomald hniza
Zivotaschop.:
Utocné ¢islo:
Obranné ¢&islo:
Odolnost:
Velikost:
Magenergie:
Bojovnost:

4

3/0 (dotyk)
6

20

B

15

12

Rychlost:
Inteligence:
Presvédceni:
Poklady:
Zkusenost:

11,11,11

1

zakonné zlo
0/0

265

Blizsi informace viz Nevidéni.

Mic¢ici hniza
Zivotaschop.:
Utoén€ Cislo:
Obranné ¢islo:
Odolnost:
Velikost:
Magenergie:
Bojovnost:
Rychlost:
Intcligence:
Piesvédceni:
Poklady:
Zkusenost:

5

4/0 (dotyk)
7

20

B

22

12

12,12,12

1

zakonné zlo
0/0

290

BliZ3i informace viz Nevidéni.

Chtivd hniza
Zivotaschop.:
Utoc¢né ¢islo:
Obranné ¢islo:
Odolnost:
Velikost:
Magenergie:
Bojovnost:
Rychlost:
Inteligence:
Piesvédceni:
Poklady:
Zkusenost:

6

4/+1 (dotyk)
7

20

B

30

12

12,12,12

1

zakonné zlo
0/0

320

Blizsi informace viz Nevidéni.

Lacnad hniza
Zivotaschop.:
Uto<&né ¢islo:
Obranné Cislo:.
Odolnost:
Velikost:
Magenergie:
Bojovnost:
Rychlost:
Inteligence:
Piesvéddéeni:
Poklady:
Zkusenost:

<
6/-1 (dotyk)
8

20

B

39

12

13,13,13

1

zakonné zlo
0/0

350

Bliz&i informace viz Nevid¢ni.

Obr lidozrout
Zivotaschop.:
Utoc¢né ¢islo:
Obranné ¢islo:
Odolnost:
Velikost:
Bojovnost:
Rychlost:
Inteligence:
Pfesvéddeni:
Poklady:
Zkugenost:

4+1.

+4 + sila zbr.
0O+3)=3
11

C nebo D
10

30,10,40

6

zmatené zlo
2 000/0

250

Obfi lidoZrouti jsou velci, oba-
vani, ¢lovéku podobni tvorové,
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zpravidla 3-4sahyvysoci. Misto Satd
nosi zvifeci kiize a Casto Ziji v jesky-
nich. Pfi stfetnuti mimo svoje doupé
bude skupina obrl nést 100-600 zf;-
taka ve velkych pytlich.

V boji nejéastéji pouzivaji kyje
nebo rizné obourucni zbrané.

Obyvatelé

Zivotaschop.: 1 (viz popis)
Utocné ¢islo: 0 + silazbrané
Obranné ¢islo: (0 + 1) =1
Odolnost: (11)
Velikost: B

Bojovnost: 6

Rychlost: zAavisi na rase
Inteligence: riizné
Piesvédceni: jakékoliv
Poklady: rizné
Zkusenost: 10

"Obyvatelé" je termin pouzivany
k oznaceni postav, které se vyskytuji
ve vasem stvofeném svété, ale pfi-
tom nevyhledavaji dobrodruzstvi.
Obyvatel mize byt jakékoliv rasy (z
téch, které jsou v téchto pravidlech
popsany). Pocet Zivotld se urcuje
podle jeho v&ku, zdravi a povolani.
Napfiklad barbar-kovaf muze mit 8
zivotd, ale malé hobiti dité nebo
stary ¢lovék-zebrak mohou mit pou-
ze 1 Zivot.

Mezi "obyvatele" patfi postavy,
které se nedaji popsat pomoci povo-
lani uvedenych v téchto pravidel; je
to napfiklad rolnik, dité, sluzka, dél-
nik, kréma¥, umélec, vesnican, o-
trok, rybaf ncbo ucitel. Mohou zasa-
hovat do dégje, ale nemusi byt vy-
tvofeny tak peclivé jako cizi postavy
nebo postavy hraca. Pokud potie-
buje$ vytvofit postavu s povolanim,
které sc ¢aste¢né podoba povolani
popsanému v Tvorbé postavy, mu-
ze§ charakteristiky z popisu pouZit
(napfiklad kdyZ potiebujes stvorit
vojdka, pouzij popis valecnika, kdyz
poticbujes stvofit vyzvédace, pouzij
popis zlodéje apod.). To, co stvori,
viak uz potom nebudou jenom oby-
Cejni obyvatelé, nybrZ cizi postavy
(viz heslo Druzina cizich postav).

Pokud jsou obyvateli elfové, mo-
hou se vyskytovat v druzinach po 15
i vice a jejich vidce miize mit u sebe
néjaké kouzelné predméty. Pokud
jsou obyvateli trpaslici, miZe to byt
napf. skupina dolujici zlato — po-
tom budou mit pravdépodobné toto
zlato u scbe — nebo napf. vile¢na
vyprava. Pokud budes tvofit obyva-
tele timto zplisobem (skupiny stejné
rasy), mély by mit skupiny velitele s
vyssimi stupni vlastnosti (vyssi inte-
ligence, bojovnost, vetsi pocet Zivo-
ta atd.).
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Ork
Zivotaschop.: 1
Utocné cislo: 0 + sila zbrang
Obranné ¢islo: (-2 + 2) + §tit =

1
6

Qdolnost: 1

Velikost: A

Bojovnost: 8 nebo 6 (viz nize)
Rychlost: 60,10,50
Inteligence: 5

Presvédceni: zmatené zlo
Poklady: 2/0 (2000/0)
Zkusenost: 20

Ork je ohavny, ¢lovéku podobny
tvor. Vypada jako kfiZenec zvifete a
¢lovéka. Orkové jsou no¢ni vieZrav-
ci a davaji pfednost Zivotu pod zemi.
Pfi boji v dennim svétle maji postih
-1 k hodiim na utok. Orkové jsou
$patné zaloZeni a nemaji radi ostat-
ni Zivé tvory.

V kazdé skupiné orki je jeden
velitel s 8 Zivoty a bonusem +1 k
hodiim na utok. Po smrti velitcle je
bojovnost druZiny spise 6 nez 8. Orci
se boji boje s v&tsimi ncbo silné j$imi
tvory, ale jejich vclitelé je k tomu
mohou pfinutit.

Zmateng zI¢ cizi postavy stavi z
orkll své armady. Vybavuji je meéi,
ostépy, sekyrami a kyji. Orkové ne-
pouzivaji mechanické stielné zbra-
n¢ (jako jsou kuse) a pouze jejich
vidci pochopi, jak pouzivat takové
zafizeni.

Orki jc mnoho rtznych kment.
V kazdém kmeni jc ste jné muzt jako
Zen. Na kazdé dva dospélé pripadaji
dv¢ déti ("orcata"). Velitel kmenc
orki je viidce s 15 Zivoty, ktery titoc¢i
jako ncstviira s Zivotaschopnosti 4 a
ma bonus +2 k hodim na utok.
Spoleéné s kazdymi 20 orky v kmeni
miZe Zit v doupéti i obr lidoZrout
(pravdépodobnost 1:6).

Orloj-chorloj
Zivotaschop.: 6
Utoc¢né ¢islo: (0 + 6/0,6/06/0) =

6,6,6
Obranné ¢islo: 3
Qdolnost: 17
Vclikost: C-D
Bojovnost: 7
Rychlost: 20,3,5
Intcligence: 0
Presvédéeni: ncutralni
Poklady: 400/5
Zku$enost: 200

Je to Cerv tlusty jako muzské
stechnoa dlouhy 2-4 sahy. Na postavy
utoci bilymi blesky na vzdalenost do
10 saht. Skieti, orkové a podobné
menSi nestviry picd nim maji pa-
nickou hrtizu. Je velmi ncbezpeény,
zejména pro postavy v brnéni. (PFi

utoku bilymibleskymaji postih -2 na
obranu.) Zvlatni utok: Bﬂé blesky.
Po zasahu zacnou postavé po téle
prebihat drobné blesky; postava se 1
kolo sviji v kie¢ich a pak padne k
zemi, kde dal3i kolo lezi. Je-li pouze
zranéna, dalsi kolo uz miize bojovat
dal. Bilé blesky pfi zasahu uberou
posta¥é vZdy pravé 4 Zivoty.
Pomoci bﬁ:skﬁ orloj-cﬁorloj po-
stavu usmrti a potom ji odtdhne do
svého doupéte, které jc vétsinou
umné zamaskovéno. Proto se vjcho
doupéti daji nalézt nejrizngjsi po-
klady, ktcré mély obéti této nestviiry
u sebe. Nejlepsim bojovym pro-
sttedkem proti této obludg je luk ¢i

_jina stfelna zbrai. Je snadné ho za-

sahnout, ale najit na jcho téle n¢jaky
Zivotng¢ dulczity organ jc obtizné.
Ozivla socha
Ozivla socha jc uhranuty oZiveny
tvor stvofeny mocnym cCarodéjem.
Zda se, Zc jc to uplné obycejna
socha — dokud se nepohnc. OZivla
socha muze byt jakékoliv velikosti a
z jakéhokoliv materialu, miZze mit
jakékoliv picsvédéeni, intcligenci a
bojovnost. Jako priklady jsou uve-
deny tfi druhy oZivlych soch; jejich
popisy najdes pod hesly Kristalova,
Zolezna a Kamenna socha.
KFistalovd socha
Zivotaschop.: 4
Utocné cislo: (+3 +
2/-32/-3) =
5/-3,5/-3 (pésti)
+3 + sila zbran¢

Obranné ¢islo: (0 + 8) =§
QOdolnost: 17

Velikost: B

Bojovnost: 11

Rychlost: 30,10,50
Intcligence: 19
Ptesvédeeni: zakonné dobro
Poklady: 100/5
Zku$cnost: 100

Kfistalova ozivlasocha je bytost
tvofcna z kfi$talu misto » masa a
kosti.

BliZsi informacc o oZivlych so-
chach viz heslo Ozivlé sochy.
Zeleznd socha
Zivotaschop.: 5
Utocné ¢cislo: (+5+

2/-3.2/-3) =
7/-3,7/-3 (p&st) +
2vl.

+ S5 + sila zbrang

+ zvl.
Obranné ¢islo: (0 + 8) =8
Qdolnost: 17
Velikost: B
Bojovnost: 11
Rychlost: 30,10,50
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Inteligence: 6
Piesvédceni: neutrdlni
Poklady: 300/5 :
ZkuS$cnost: 250

Zelezna ozivla socha je tvorena
Zelezem.

Zvlastni atok: pohlceni zbrané.
Jeji télo mzZe Zelezo a ocel pohltit.
Pfizasahu je normalné zranéna, ale

‘pokud se jedna o obycejnou kovo-

vou zbrai (nikoliv kouzelnou), pt-
sobi na ni socha jako past o ne-
bezpeénosti 9 (sila = nic/pohlceni,
vlastnost = sila). Pokud sc nepo-
dafi v hodu uspét, zbrah ziistane za-
pichnutd v soie a bude mozné ji
vyndat, teprve az se sochu podafri
zabit.

Bliz8i informace o Ozivlych
sochach viz heslo Ozivla socha.

Kamennd socha
Zivotaschop.: 6

Utocné ¢islo: (+4 +
3 +33/+3) =
7 +3,7/+ 3 (lava)
Obranné ¢islo: (0 + 8) =8
Qdolnost: 17
Velikost: B
Bojovnost: 11
Rychlost: 30,10,50
Inteligence: 19
Presvédceni: zakonné zlo
Poklady: 200/5
Zkuscnost: 400

Kamenna socha ma vnési slup-
ku z kamene, ale uvnitf jc naplnéna
Zhavou lavou. Na tto¢niky ji stiika z
koneckd prsti.

O ozivlych sochach
heslo Ozivié sochy.

blize viz

Paveuci

Krizak

Zivotaschop.: 1
Uto¢né cislo: 4 + zvl.
Obranné cislo: 4
Qdolnost: 13
Vclikost: A
Bojovnost: 10
Rychlost: 70,5,20
Intcligence: 0
Prcsveédéeni: ncutralni
Poklady: 10/0
Zkugenost: 45

KFizak jc necclé dva sahy dlouhy
pavouk s chamelednskou schop-
nosti splynout se svym okolim. Pfe-
kvapeni ziska hodem 1-4 na 1k6. Le-
ze po strop¢ nebo po zdech a odtud
se vrha na svou kofist. Po prvnim
utoku je vidét a je mozné na ngj
zautolit.

Zvlastni atok: jed. Jed je slaby
— ncbezpecnost 2, sila 1-3/2-12.
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Pavouk zeleny
Zivotaschop.: 1

Utoc¢né Cislo: 3+ 2M.

Obranné ¢islo: 4

QOdolnost: 12
Velikost: A
Bojovnost: 10
Rychlost: 70,5.20
Inteligence: 0
Piesvédéceni: neutralni
Poklady: nic
Zkugenost: 20

Pavouk zeleny je obrovsky, 1 sah
dlouhy tvor.

Zvlastni Gtok: pavucina. Jeho
pavuéina je spletena 7 lepkavych
¢ernych lan, kterd maji asi dva couly
v priméru. Jsou natazena v chod-
bach a pfichycena na hrobolcich na
zdi. V nékterych mistech se kiizi a
jsou tak dokonale propletena, 7e
tvofi hustou nepruchodnou sit. V
Zadném mist¢ nejsou lana od scbhe
tak dalcko, aby se tamtudy mohl né-
kdo protahnout, aniz by se jich dotkl
(ani postava velikosti A).

Pokud sc postavy pokusi pavou-
¢i sit rozsekat meéi, mece se k la-
ntim za¢nou lepit; pokud se rozhod-
nou sit prosté rozhrnout a projit,
prilepi s¢ k ni samy a uvaznou v ni.
Pocitej sit jako past o nchezpeénosti
9, sile nic/piilepeni, pouzitou vlast-
nosti je sila. Pokud postavy hodi na
1k10 + bonus & postih za silu vic,
podafi sc¢ jim projit ¢i z pavuciny
vyprostit me¢.

Pavouk skryvajici sc za pavudi-
nou se¢ objevi béhem 1-3 kol a zauto-
¢i na nejblizsi postavu. Sam muzce
pochopiteiné kdykoliv projit pavu-
¢inou na kteroukoliv stranu a ne-
prilepi sc k ni.

Vdova cema
Zivotaschop.: 1

Uto¢né ¢islo: 4 + zvl. + zvl.
Obranné ¢islo: 4

Odolnost: 12
Vclikost: A
Bojovnost: 11
Rychlost: 70,5,20
Inteligence: 0
Picsvédéeni: ncutrdlni
Poklady: 5/0
Zkuienost: 70

Cerna vdova jc 3 sahy dlouha a
ma na bfic¢ ¢ervenou skvrnu podob-
nou hodinovému skli¢ku. Zpravidla
z0stava pobliZ své pavuciny.

Zvladtni atok: pavucina. O tom-
to dtoku plati totéz, co o pavuéiné
pavouka zcleného.

Druhy zvladtni utok: jed. Tento
prudky jed ma ncbezpeénost 4 a silu
1-6/smrt.

Permonik
Zivotaschop.: 1
Uto¢éné ¢islo: -1 + sila zbran¢

Obranné &islo: (-1 +5) =4
Odolnost: 17

Velikost: A
Bojovnost: 6

Rychlpst: 60,10,90
Inteligénce: 20
Piesvédéeni: razné
Poklady: viz niZc
Akusenost: 40

Permonici jsou asi 1/2 siahu vy-
soci ptibuzni trpaslikl. Pti setkdni
se snazi zmizet, pouze je-li v druziné
néjaky trpaslik, mzc nastat zajima-
vé dohadovani. Permonik je strasné
hrabivy, ale vi o spousté pokladi,
hlidanych nékym, koho nemuze pie-
moci. Dile zna zpravidla cclé pod-
zemi — tajné dvefe, chodby, pasti...

Pokud mu postavy nezaplati do-
state¢ng, vétsinou jim da informacce
falesncé.

Plisen fialova

Zivotaschop.: 2

Utoéné &islo:  pouze zvl. dtok
Obranné ¢islo: 0

QOdolnost: 16

Vclikost: rizna
Bojovnost: rcakce viz nize
Rychlost: 0

Inteligence: 0

Piesvedéeni: ncutralni
Poklady: nic

Zkuscnost: 50

Tato smrtici houba rostc na
podlahich, sténach i stropech jesky-
ni a mize pokryvat jakkoliv velikou
oblast. Uvedené udaje odpovidaji
velikosti 1 €tvereéni sah.

Fialovou plisca je moZné zahu-
bit jenom ohném (pochodch ji zpii-
sobi zranéni za 1-3 Zivoty v kazd¢ém
kole.) Mize sc dostat skrz dicvo a
kizi, ale je bezmocna pred kovem a
skalou.

Zvlastni atok: Fialova plisch ve
skutcénosti ncitodi, ale kdyZ sc ji
nckdo dotkne tfcba i pochodni, mt-
7¢ vypustit (50% pravdépodobnost)
Ixlx1 sih vclky oblak spor. Tyto
spory pisobi na vicchny postavy v
blizkosti jako jed o ncbezpeénosti 2
a sile 1/uduscni.

Poletucha

Zivotaschop.: 1
Uto¢né é&islo: 0 + sila zbran¢

Obrann¢ ¢islo:  (+2 + 1) =3
Odolnost: 14

Velikost: A

Bojovnost: 5

Rychlost: 60,20,80 (pfi letu)
20,3,20 (pki chazi)

Intcligence: 18
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Presvédcéeni: zmatené dobro
Poklady: 300/15
Zkusenost: 50

Polctuchy jsou mali, ¢lovéku po-
dobni tvorové s hmyzimi kfidly. Jsou
tovzdalené ptibuzné elf(, ale jenom
30-60 could vysoké. Pokud nechtéji
byt spaticny (nebo dokud je nékdo
ncodhali kouzlem), jsou neviditel-
né. Poletuchy mohou dtoéit a zastat
neviditelné. Pritom vzdyckyziskava-
ji ptckvapeni. Utok na poletuchy
probiha podle pravidel popsanych v
¢asti souboj s neviditelnym nepfite-
lem, kapitola Pravidla pro boj..,
strana 54.

Jejich mald hmyzi kiidla mohou
poletuchy udrzet ve vzduchu jen ti
smény, a pak musi cclou sménu
odpocivat.

Rosolovi krychle

Zivotaschop.: 4

Uto¢né &islo: 4 (dotyk) + zvl.
Obranné ¢islo: 4

Qdolnost: 18
Velikost: B
Bojovnost: 12
Rychlost: 5,2,10
Inteligence: 0
Presveédéeni: ncutralni
Poklady: 30
Zkusenost: 250

Tato nestvira je tvofena rdzo-
vym rosolem — zpravidla ve tvaru
krychle 2x2x2 sahy (pfestoZe jsou
moZné i jiné tvary). Jc t&7ké ji spatfit
a Casto ziskava prckvapeni (1-4 na
1k0). Rosolova krychle sc pohybuje
jeskyni a vycisti saly od vicho Zivého
1 mrtvého. Pii tom mize sebrat i vé-
ci, které nemtze rozpustit (zbrané,
mince ¢i drahokamy). Ty se pak na-
chazeji uvnité zapusténé v rosolu.
Zauto¢i na kazdého Zivého tvora,
jez potka.

Zv1astni dtok: ochromeni. Kaz-
dy dspéiny utok ob&t ochromi na
2-7 smén (pokud ncni ochromeni
vylééeno kouzlem). Béhem této do-
by rosolova krychle obét rozlepta a
stravi (kazd¢ kolo ubcre leptanim
obcti 1-6 Zivotd).

Rosolovou krychli j¢ mozno zra-
nit ohném a zbranémi, sle ne mra-
zem a bleskem. Doupé téchto
podivnych nestvir obsahuje 1-4
krychle.

Rzivy netvor
Zivotaschop.: S
Utoéné ¢&islo: 4 + 7vl.
Obranné ¢islo: 0

Odolnost: 7
Velikost: B
Bojovnost: 7
Rychlost: 40),10,30
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Inteligence: 1
Presvédceni: neutralni
Poklady: nic
Zkusenost: 600

Rzivy netvor ma télo obfiho pa-
sovce s dlouhym ocasem a 1 sah
dlouhymi tykadly. Zivi se rzi a je

pritahovan pachem kovu.- %

Zvlaitni Gtok: Zasah tykadlem
rzivého netvora zméni jakékoliv ne-
kouzelné kovové brnéni nebo zbran
v rez. Postavé se neodeditaji Zadné
Zivoty, ale na proménéni v rcz se
hazi jako na past s nebezpecnosti 9,
silou nic/zrezivéni a pouZitou vlast-
nosti obratnosti. Jeden Gspésny 0-
tok zni¢i bud’ brnéni, nebo cepel
zbrané, nebo §tit. Kouzelné brnéni
ztrati po kazdém Gsp&iném zasahu
jedno své "plus”, az docista ztrati
svou kouzclnou moc a nakonec s¢
zmceni v rez.

Na rzivého netvora je moZno
Gtocit jakoukoliv zbrani a Gspésny
hod na Gtok znamena, Ze zbran za-
_ sahla télo a neni nijak poSkozena.

Rasnatka
Zivotaschop.: 1

Uto¢né ¢&islo: 4 (svazck bleskl)
Obranné gislo: 3

QOdolnost: 15

Vclikost: A

Bojovnost: 5

Rychlost: 20,1,2
Inteligence: 0

Presvédceni: ncutralni
Poklady: nic

Zkuienost: 20

Tento fialovy tvor tvarem pfipo-
mina kouli, ktcrd ma asi 25 coulu v
priméru a na jednom konci ji vy-
rista 8 chapadecl dlouhych 25 coulu.
Je ncobyéejné Ichky, a proto volng
pluje vzduchem. Zivi se krvi Zivych
tvord, které ncjprve usmrti fialovy-
mi blesky $lchajicimi z chapadcl.

Pfi kazdém zéasahu ubcrou tyto
blesky obéti prave 2 zivoty. Vysky-
tuje se zpravidla v hejnech o 3-18
kusech. Jeji utok je ncbezpeénéjsi
pro postavu v kovovém brnéni; v ta-
kovémto pfipadé od obranného &is-
la postavy odcéti postih -1.

asnatka sc vyskytuje zpravidla
v okoli sidel €arodgji, v blizkosti
kouzclnych predmét apod.
Skret
Zivotaschop.: 1
Uto¢né ¢islo: -1 + sila zbran¢
Obranné ¢&islo: (-1 + 3) + &tit =

3
Odolnost: 13
Vclikost: A
Bojovnost: 7 ncbo 9 (viz niZc)
Rychlost: 20,5,30

Inteligence: 4
Presvédcéeni: zmatené zlo
Poklady: 5/0 (400/5)
Zku3enost: 18

Skfeti jsou ¢lovéku podobnou
rasou, mali a zvlasf ohavni. Jejich
klize ma svétlou kiidové snédou ne-
bo sinale §cdou barvu. Maji ¢ervené
oc€i, které ve tmé zafi. Skrcti Ziji v
podzemi a maji dobfe vyvinuté in-
fravidénis dosahem 20 saha. Pii boji
v plném svétle maji postih -1 k ho-
dim na Gtok. Skicti nenavidi trpas-
liky a Gto¢i na n¢ od pohledu.

Ve skictim doupéti Zijc skfcti
krals 15 Zivoty a intcligenci 12, ktery
bojuje jako ncstviira s Zivotaschop-
nosti 3 a ma bonus +1 k hodiim na
utok. Skicti kral ma télesnou straz z
2-12 skictd, ktefi bojuji jako nestvi-
ry s Zivotaschopnosti 2 a maji 2-12
Zivotd. Skfeti kral a jeho télesna
straZ mize bojovat bcz postihu v
plném svétle. Skicti bojovnost jc
spisc 9 ncz 7, dokud jec jejich kral
naZivu a s nimi.

Skritek

- Zivotaschop.: V4 (1-4 Zivoty)
Utoc¢né ¢islo: pouze zvl.
Obranné Cislo: 2
QOdolnost: 4
Vcelikost: A
Bojovnost: 1
Rychlost: 30,5,40
Intcligencc: 20
Picsvédceni: zmatcné dobro
Poklady: 10/0
ZkusSenost: 12

Skfitkové jsou mali (kolem 30
coulll vysoci) pfibuzni polctuch a cl-
fb. Jsou plasi, alc velmi zvédavi, a
maji zvlastni smysl pro humor. Na-
vic také maji od prirody talent k ¢a-
rovani. Kazdy skfitek mizc medi-
taci ziskat za den 1 mag; magy po-
tom mohou skladat a dohromady sc-
silat zaklinadla. Maji sva zvlastni
Zertovna skfitéi kouzla — kazdé va
¢ty magy; nikde alc ncjsou piesné
rozepsana a tak si jako PJ muzes
vymyslet cokoliv. Zaklinadla na sc-
be vezmou podobu Zertu (postavé
narostou osri, udi nebo prascéi ry-
Ea‘ak, rozsypou sc ji penize, vyleje la-

evs olcjem a tak podobng). Zadné

skfit¢i zaklinadlo alc nesmi pfili§

Skodit. Sktitci nikdy nikoho amyslng
nczabiji — ato ani kdyZ na né zatto-
¢i.

Sami skfitci mohou s pouZitim
osmi magl GCinky vitdiny svych kou-
zcl zasc odstranit, alc nikdo jiny to
nedovede, ani kouzlo Mclcnina kra-
sa (mimo jednoho vzacného alchy-
mistova lcktvaru, ktery pridava kra-
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su a tim vlastn¢ odstrafuje rypiky a
osli usi, a jednoho kouzelnické¢ho
kouzla velmi vysoké drovng, které
navraci ztracené stupné vlastnosti).

Skfitci se ncmouhou Gcastnit
mentalniho souboje z DrD Pravidel
pro pokrocilé; ani ncni moZné jec
podrobit.

Stin
Zivotaschop.:  4+2
Utocné cislo: 6 (dotyk)

Obranné ¢islo: 4

QOdolnost: 19

Velikost: B
Bojovnost: 12
Rychlost: 30,20,70
Intcligence: 11
Pfcsvedéeni: zakonné zlo
Poklady: 7000
ZkuScnost: 190

Stiny jsou nctélesni tvorové (po-
dobni duchiim). Jsou zranitclni
pouzc kouzly a kouzclnymi zbrang-
mi. Vypadaji jako skutcéné stiny a
umi pomalu ménit tvar. Stin je t&zké
zpozorovat a Casto ziskava prekva-
peni (1-5 na 1k6). KdyZ se stinu po-
dafi Gspéiné¢ zautocit, krom¢& nor-
malniho zranéni sniZi stupcn sily své
obéti o 1. Tato slabost budc trvat 16
smén. Jakykoliv tvor, jehoZ sila se
sniZi na nulu, sc okamzité stava sti-
nem (délc za n¢ho rozhoduje a hazi
PJ). Protoze ale v podobé stinu mi-
7¢ svoji vlastni silu libovoln¢ ménit,
pocita sc-my ncjvyidi mozny bonus
zasilu — tj. 5. Pokud.druZina necmu-
7e zatim bojovat kouzly a nema kou-
zcIné zbrang, bud’ pfi pouzivani této
nestvury opatrny.

Stir obFi

Zivotaschop.: 2

Uto¢né Cislo: 2 (ocas) + zvl
Obranné ¢islo: 3

Odolnost: 19
Vclikost: A
Bojovnost: 10
Rychlost: 20,10,30
Intcligence: 1
PicsvédCeni: ncutralni
Poklady: 40/0
Zkuscnost: 50

Stir obfi vypada jako obyécjny
§tir, ale je dlouhy asi I sah.

ZvIastni Gtok: Jed. Stir atoc¢ibo-
danim koncem ocasu a jed po zasa-
hu vypousdti do téla obéti. Jeho jed
ma ncbezpecnost 8 a silu 1-6/2-12.
Tygr
Zivotaschop.: 5
Utocné ¢islo: (0 + 5/1,511,6/1)

= 5/1,5/1,6/1
Obranné ¢&islo: S
Odolnost: 16
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Velikost: C
Bojovnost: 9
Rychlost: 50,30,80
Inteligence: 1
Presvédéeni: ncutralni
Poklady: nic
Zkugenost: 500

Tygfi jsou nejvétdi z obvyklych
kockovitych selem. Davaji pfcdnost
chladng j8imu podnebi a zalecsnénym
zemim, kde jim jejich pruhovana -
la poskytuji uzitcéné mimikry. V le-
se svou kofist ¢asto prekvapi (1-4 na
1k6). ;

Vik obyce jny
Zivotaschop.:  2+2
Utoéné dislo: 5 (zuby)

Obranné ¢islo: 2

Odolnost: 10
Velikost: B
Bojovnost: 6 ncho 8
Rychlost: 60,20,90
Intcligence: 1
Piesvédieni: ncutralni
Poklady: nic
Zkuicnost: 50

Vlici jsou masozravci a lovi ve
smeckach. Ptestoze Ziji v divoéing,
obc¢as na n¢ narazime i v jeskynich.
Zajata vI¢i §téhata je mozné vycho-
vat jako psy (kdyz to PJ dovoli), ale
je to t&7ké. Pokud sc druZina stfetne
s¢ tfemi ncbo méné vlky, ncbo po-
kud sc smecka ztenéila na polvinu,
je bojovnost viki spise 6 misto 8.

Tvorové podobagvtkim — viz
heslo Vlkodlak. *~+

Vodnik

Zivotaschop.: 3

Uto¢né ¢islo: (+3 + 2/-3,2/-3)
= 5/-3,5/-3 (ruce)
+ zvl.

Obranné ¢islo: 3

Odolnost: 7

Vcelikost: B

Bojovnost: 7

Rychlost: 60,30,80 (ve vodc)

Intcligence: 11

Presvédéeni: zmaten¢ zlo (ale |
jiné)

Poklady: nic

Zkuscnost: 150

Vodnik celkem odpovidda ob-
vykl¢ picdstave, jakou o ném lidé
maji; je to zeleny tvor lidské veli-
kosti Zijici ve vodé. Postavy, které se
pribliZi (ar vz plavou ncbo jedou na

lod'ce) stahujc do vody. Vzdy ziska-
va pickvapeni.

Zvladtni otok: stahovéani pod
hladinu. Vodnik obéma rukama po-
padne jednu obe( (jakmile by cht¢l
jednou rukou zantoc¢it na nékoho ji-
ného, musi obét pustit). Samotny
zasah vodnika nezpisobuje velké
zrapéni; oviem pokud je dtok aspés-
ny a obéti se nepodafi vytrhnout
(ncbo ji nékdo nepfiskoci na po-
moc), ve tfech kolech se utopi.

MozZnost utopcni poditej jako
past — ale protoze topeni probiha
postupné, hod je trochu nctypicky. I
ve tictim kole ma obét jesté Sanci se
zachranit. Hazej za kazdé kolo 1k10
(pouzita vlastnost je vzdy sila):

v 1. kole - nebezpeénost = 7,
sila = 1/topi sc dal

v 2. kole - nchezpeénost = §,
sila = 1-6/topi sc dal

v 3. kole - nchezpeénost = 9,
sila = 2-18/utopil sc.

Toto probiha i v ptipad¢, 7c
obéti nckdo priskocil na pomoc (ta-
kovy pomocnik hévi v kazdém kole
na utok, protoze vodnik ma obé ru-
cc plné a nemiize se branit). Pokud
vodnik pfijde o polovinu svych Zivo-
td, ob&t pusti a zpravidla s hanbou
zmizi.

Vicesk
Zivotaschop: 3

Utoén¢ ¢&islo:  pouze zvl.
Obranng ¢islo: 2
Odolnost: 8
Vcelikost: C
Bojovnost: 12
Rychlost: 2,1,1
Intcligence: 0
Presvéddéeni: ncutralni
Poklady: nic
Zkugenost: 40

Vicsk- vypada jako obrovska
houba. Zije v podzemnich jeskynich
a miZc sc pomalu pohybovat. Na
svétlo (do vzdalenosti 9 sahi) rea-
gujc pronikavym viciténim, které
trva 1-3 kola. Za kazd¢é kolo viesténi
PJ hazi 1k6; vysledek 4-6 znamena,
7c n¢jaka putujici ncstvira zaslech-
la kiik a dorazi béhem 2-12 smén.

I v ptipadé, 7c postavy ncnesou
svétlo a fidi se n¢jakym jinym dru-
hem vidéni, je dost pravdépodobné,
Ze viesk vyciti jejich pohyb — oviem
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na krat§i vzdalenost. V pfipadg, 7e
postavy bez svétla se pfiblizi na
vzdalenost 3 saht od vieska, pocitej
s nim jako s pasti o nebezpe¢nosti 9;
v ptipad¢ uspéchu ziistane nasledu-
Jici 1-3 kola zticha. Jestli potom
Jesteé budou postavy v blizkosti, ha-
7¢j Znovu.

Zlobr

Zivotaschop.:  1+1

Uto¢né ¢islo: +1 + sila zbrané

Obranné ¢&islo: (0 + 3) =3

Odolnost: 13

Velikost: C

Bojovnost: 8 ncbo 10 (viz ni-
7c)

Rychlost: 60,10,70

Inteligence: 8

Piesvédcceni: zmatené zlo

Poklady: 2/0 kad, 3 000/10
doup

Zkusenost: 80

Zlobii jsou ptibuzni skietl, ale
jsou mnohcm vEtsi a osklivejsi. Ziji
pod zemi, ale ¢asto lovi venku (na
dennim svétle nemaji Zadné posti-
hy). V zlobiim doupéti zije zlobfi
kral a 1-4 télesni strazci. Kral ma 22
Zivotl a bojuje jako ncstvira s Zivo-
taschopnosti 5; ma bonus +2 k ho-
dum na utok Vsichni télesni strazci
bojuji jako nestvira s Zivola-
schopnosti 4 a maji 3-18 Zivoti. Do-
kud je jejich kral naZivu a s nimi, je
bojovnost zlobrt spige 10 misto &.

Zmije pisecni

Zivotaschop.: 2
Uto¢né ¢islo: 4
Obranné ¢islo: 6
QOdolnost: 11
Velikost: B
Bojovnost: 7
Rychlost: 100,100,60
Inteligence: 1
Presvédiéeni: ncutralni
Poklady: nic
Zkusenost: 90

Piscéna zmije je 2 sihy dlouhy,
zclenogedy jedovaty had s jamkami
na hlavé. Tyto jamky slouzi jako te-
Ee[né ¢idla s dosahem 20 sahi. Diky

ombinaci jamck s infravidénim a
rychlosti jc piscéna zmije velmi téz-
ky soupcf; je tak rychla, ze vidycky
ziskava iniciativu (#adny hod neni
zapoticbi).

Zvlastni  atok: jed. Nebez-
pecnost = 4, sila 1-6/3-18.
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Skupinové
dobrodruzstvi

Jako P} musi§ umét pro ostatni
pripravit E\u.ﬁkynh V této kapitole na-
jdes praktickou ukidzku toho, jak,
jeskyné mize vypadat.

Nasledujici pribéh neni zdaleka
rozvedeny do takovych podrobnosti
jako Jarikovo dobrodruZstvi v

rivodci hrou; je to uz skuteénd
Jeskyn€ - takova, jaké ty sam budc§
pro svou druzinu tvofit - a proto nc-
ni picdem urleno, jak bude probi-
hat d¢). To vz 7ilezi na tobé a na
hracich.

Udelag dobfe, kdyz si toto do-
brodruZstvi napfcd doma precles a
rak ho pouZijes pii vasi prvoi spo-

ccné hic. Kdyby sis hned napoprvé
vymyslel svou vlastni’ jeskyni, mohl
bys mit problémy s fefcaim nckte-
rych situaci. Proto je lepsi vyzk ousct
si napied tuto; u viech mistnosti na-
jded popis a nivod a ty i hradi sc

¢hem dobrodruZstvi snadno nauci-
te pravidla.

Pokud chces fidit dobrodruz-
stvi, poticbujed predeviim mapu.
Najdes ji na strandch 107 a 108, Juk
vidi§, ma dvé ¢ast: L. podlazi a 11,
podlazi. Je to podzemi, takZe podla-
2 se poditayi od povrchu doli;
druh¢ lezi negnize. Jednotlivé mist-
nosti jsou oznateny pismeny; za né
budeme psiat éislo podlazi (napf.:
Al - mistnost A v prvnim podlazi;
A2 - mistnost A v druhém podlazi).

Ne&které oblasti jsou riznym
zpusobem vySrafované. To viechno
jsou tajn¢ chodby. Stejny druh vy-
Srafovani oznatuje ¢ast podzemi,
kterou mohou postavy projit, jakmi-
le oteviou prisluiné tajné dvetc;
mistnosti oznaéené jinym druhem
rafovani jsou aZ za dalSimi tajnymi
dveimi. Hradét mohou, ale nemusi
tyto dvere objewvit.

Dile najdes na mapkach rizné
7nacky a symboly. Nckteré poznam-
ky k mapkam jsou pfimo v nich, vy-
svélivky hned pod nimi; v3echny
ostatni informace vycted 7 tohoto
popisu.

Mapky musi§ mit bthem dobro-
druzstvi stale pred schou, divat se
na n¢ a hledat si v mch mistnosti;
rozhodné nestadi prosté jenom &ist
tento text! Mozna by nebylo Spatné
prekreslit sije na ¢tvereckovany pa-
pir, abys je mobl mit po ruce a psit
sido nich poznimky. Pamatuj si ale,
¢ jsou jenom pro tebe. Hrachm je

nemizes ukazovat; ti pfichdzeji na
neznimé misto a nevedi, co je za
daBi zdi. Kazdy asck cesty jim proto
musig podrobné popsat.

Pi1 popiscch mistnosti a chodeb
sc fid' mapkou. Navod pro popis je v
kapitole o Fizeni dobrodruzstvi

w (strana 6Y). Pii hic sam zjisti, jak

“¥nesmirné dolezité je presné popi-
sovani mistnosti a chodeb; kdyz titu
a lam utce néjaky sah, budou mit
hraci mapy Spatn¢ a chodby jim ne-
budou dstit tam, kam by mély. Podi-
vej se na mapu L podlazi a piec s,
jak by asi vypadal popis chodby ve-
douci z mistnosti Al do C1:

“Chodba vede jeden siah na se-
ver a potom sc staci na vychod. Po
tiech sazich kondi kiizovatkou ve
tvaru T; jedna odbocka vede na se-
ver, jedna na jih. Jizni chodba je dva
sahy dlouhid. Potom se staci na za-
pad a hned zase zpatky na jih. Po
dalgich dvou sazich 7 ni vybiha po-
stranni chodba na vychod. Za touto
odbockou pokracuje hlavni chodba
jedt€ jeden sah najih a potomsti do
n¢jaké mistnosti.”

Jak vidig, chodbu je potieba po-
pisovat vzdy podle jeji kratdi stény.

Popsat misnost je jednodussi.
Dobie udélas, kdvz zaéneld na néja-
kém mist¢ jejiho obvodu - nejiépe u
usti chodby, kterou do ni postavy
Eii§ly, a ‘I‘I!I.Il,,'ajﬁl‘l]")iﬁ(“’ul zed’. Tak-

le by napiiklad vypadal popis mist-
nosti E1 (Feknéme, Z¢ postavy stoji
u usti chodby vedouci 2 B1):

"Zed’ po ovadi pravé roce vede
dva sahy na jih, potom jeden sih na
zapad, a dalc je jeden sah Siroké usyd
n¢jik¢ chodby. Za nim sténa pokra-
Cuje jedtd jeden sih na zapad. Po
vasdi levé ruce vede (it sahy na sever,
pak jeden sah na zapad. jeden sah
zpatky na jih - je tam vyklenek - pak
dva sihy na sever a ¢tvii sahy na jih.
Tam je asti daldi chodby.”

Timto zptsobem muzes viechny
chodby a mistnosti hriciim snadno
popsat. Udclej to vZdy predtim, nez
Jim piceétes popisvanitrntho vybaveni
mistnosti.

V chodbich mezi ncktervmi
mistnostmi se ob&as nachdzeji dve-
fe. Nekteré 7 nich jsou popsany v
souvislosti s mistnosti, do které ve-
dou; jiné pouze najdes oznacené na
mapC. V takovémto piipad¢ se jed-
nd o obyCejné dvefe - &1l (EZKE, sta-
robyl¢, dicvend, s zceleznym kova-
nim. Tyto obyéejné dvefe budou
zamcené, ale je mozné je celkem
snadno vyrazit (nchezpectnost = 3 -
¢ili hizej 1k 10, pFicti bonus ¢ postih
za silu postavy, kterd se o to po-

kousi, a pokud je vysledek vetsi nez
tfi, dvere se podafilo oteviit. Vyra-
7ct dvere se nemize pekouset vic
postav najednou; vzdy jen jedna je-
dind.) Dalsi vée, kterou pro hru po-
trebujes, uz viastné znad 7 Jarikova
dobrodruZstvi. Je to pocitadlo Casu.
Neni asi poticha vysvetovat, co to je
a k ¢emu slouzi (pokud jsi to za-
pomntl, padivej se na zacatek Jari-
kova dobrodruzstvi v privodct hrou,
strana 5). Pied hrou st ho piiprav na
¢tvereCkovany papir a béhem do-
brodruzstvi nezapomei pocitat Cas
(1 sm¢éna na pruchod tolika sihi,
kolik je stanoveno v kap. Naklad a
rychlost na stran¢ 57, dale naslou-
chini, souboj, hledani skrytych ob-
jektt apod.). Nezapomen, Ze posta-
vy nemohou chodit, shirat poklady a
bojovat neustile; az vyplnis dve, ma-
ximaln¢ tii ¢tyfhodinova (24 sméno-
vi1) pocitadla ¢asu, budou si musct
odpocinout. Bthem spinku se vylé-
Ci 7zrandni za 2 Zivaty, ale tak¢ shofi
ncjaky olej v lucernd a pokud posta-
vy nepostavi hlidky. miize je v € do-
be nekdo pirepadnout.

Pokud mil tohle viechno pii-

ravené, postarcj sc jesté o hrace:
E;w’.d_»" by mel mit svoji postavu (Cili
vyplnény osobni denik a uréené pre-
svedceni - to viechno podle navodu
v prisludnych kapitolach privodcee
hrou), jeden z mich by se mél stat
Mluvcim skupiny a jeden Kreslicem
map. Daleje poticha, aby si nakou-
pili vxbaveni. Podle navodu v kapi-
tole Tvoje postava, ¢ast Vybavenina
strand 29 urci obnos, ktery dostane
postava pro zacitek. Zaten si podle
ceniku nakoupi vybaveni a zisoby a
zapise si je do osobnibo deniku.

Jesthize je to vaechno v poradku,
mizete zadil.

Vermi si stinitko (néjakou véc,
kterou se da zakryt tvoje Cast stolu -
kupiikladu zemépisny atlas) a scho-
vej za né tuto knihu a svoje poznim-
Ay (mimochodem - viechny své hody
kostkou tak¢ provadlj zasadng za
stinitkem a vysledky nikomu neuka-
7uj). Potom piect nasledujici text
hractim.

Dobrodruzstvi v
Bilém hradé

SEICR LHICER JHE D
slechli nesCeina v‘.% v
navitevniky té kecmy bylo hod
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brodrobi, ket stené jako
vl ad kmﬁﬂh.hamk

& co postouchat. 4
?F' Niboda vis M:ﬂ:ld:.ﬂm‘mgdl
k jeduomu sinlu a dali jste se do fesi,
Powdiji veder pste pashouchali wpra-
weni pdnoht 7 mistnich starouseds
ki piscdl s K vim a Hﬁﬂﬁdﬁl’"ﬁ

Bilem hradu. v Eﬂ.ﬁ

oo U2 dHy jsie na

Eastechli po

kigdcch, kient se v wﬁﬂ?}b
hradu skeyvaglh, a ZVASY h.hlll}&
dute #a s tam podivat. Ted i

sajednon sc vim to plipomn
Ziwenina Bilého hrady je pimh
nERGhE mil o mhnm sz

A ralimon jal utl.t'lul'l v}f-_
provind o dacd h kb, ellich prss
tedech a krikwskych t[ml.ids.. kicré
ve svich Lajnfch skrylich nashro-
miékdil Orland, mymi ji divno mrivd

dn & Bilého hrade. a o oestvlirach;

teng osidlily sficoning o hlidagi
skl poklady, mw.hhpL wt.nm
VY pravid., . i

Naichni jsic an

hlamE profo, Hnutﬂzﬂ:};h naﬂ
dobrodrudaiv - a ted napjmm
i dosish.

Domlovili jsie -u:spuﬂm in”adnn;
wiichm ai moc dobfc vite, 2= da
jeskynd je lepdi chodid ve skopind,
Co ymiide osamély dobrodruh prot
Hupe skiet? Kady? wis bude slc,
bl sl = pimd poradile.

A ak jste se vyprawili k Biléma
hesdu spoleEni,

Sof na kopal - & snad &ioani
g raskoud o no Hirad; | 0w Lid k-
he dalosing pobofend nemy, kicré se
r'-““le- I"H"I'I-I-I [N SEVCIPEmY s

bi. Tam, ke se hhﬂlyﬁhﬂh&m
hiutisd biractly, docs roste bes:

kniicie Orlamla jsou pryc. Jen
nik ﬂfﬁﬂa‘a[ SOF JeREe .H.-n;lf it
ong e ale pobofend oo
Mistnosti

Popis jednotlivych mistnosti ob-
sahuje nckolik &asti. Nejdfive vném
najdes udaj oznaceny Z: - zvuky.
Tam je napsino, co postavy mohou
slvet - samoziejmé pouze v piipa-
de, 7e se rw.hnd]lv pied vstupem do
mistnosti naslouchat. Hod' za stinit-
kem  1k6; pokud je vysledek 6,
uvedeny ZVUE slyscely. Hitzej kostkou
i tchdy, kdyZ je tam napsino Z: nic;
jinak-bys hra¢bm prozradil, 7e nic
slySet nemohli,

Potom nisleduje ¢ast oznacend
tmavym podtiskem, kterou pfeétes
hra¢um nahlas poté, co jim podle

mapy popiSed tvar mistnosti. V jes-
kyni mohou tento tvar zpozorovat
pouze postavy, je ]IChI rasy rnal]l né-
jaké zvlagtni "vidéni" (viz zvlastni
schopnosti podle ras, strana 31);
ostatni si dovnitf musi posvilit,
prolO/c je tam tma.

V popisu mistnosti nakonec na-
)dcg*pomumky pro scbe; v nich jc
nivod, jak Fcsit vznikl¢ situace. In-
formacc o nestviirich najdes v kapi-
tole Ncstviiry na strané 78. Pokud je
v mistnosti poklad, ur¢ijeho hodno-
tu podlc navodu a tabulek v kapitole
Poklady na str. 76. Zku$enost za
nestviry (co to je bylo vysvétleno na
stran¢ 31) hracam nefike) hned po
boji; pfideli§ jim ji aZ na konci
dobrodruzstvi. Napi§ si na papir
vicchna jména postav a ziskanou
zkucnost k nim pfipisuj. Hodnotu
uvedcnou v popisu ncslvﬁry rozddl
jednotlivym postavim podle toho,
Jaky podil mély na jejim zabiti.

Nakoncc jesté jedna zisada:
Kdykoliv si nebudes jist reakei
néjaké nestviry, zkus se vzit do jeji
role. Co bys udélal ty na jejim mis-
té? Kdyz budes vahat, jestli se néja-
ka akce, kterou postavy chtéji pro-
vést, zdafi nebo ne, predstav si, ze
sam stojis v jeskyni a pokousis se o
to. Pak hned budes veédeét, jestli je to
ve skute¢nosti mozné udélat nebo
ne! Tato uvaha je vzdy diblezitejsi
nez jakékoliv pravidlo. Spolehni se

na svou predstavivost!

Nvni pfecti- hracim popis okoli

vize: )
Kaodem vi&c roste triva a néko-
fik kchi. Z vichodu vedou do wie
dvebe. Jsou 1 sib dirokd & 2 sihy
wysokd, wwkovans 7 Eerného, misty
nfmﬂ.flm Felera. Ti, kdo je kdysi
vyadobnli relicly a orma-
el _}:d.:m kfidlo @ tie-

e

I'H::I'H:f' n.ﬁt

Dvcrc jsou SICC zamé&ené - coZ
postavy rychlc zjisti, pokud sc je po-
kusi otcvfit; oviem Ly bys je mél na-
koncc stejné pustit dovnitf bez ohle-
du na vysledek hodu kostkou. Po-
kud sc totiz dovniti nedostanou, ce-
1¢ dobrodruZstvi v tomto okamZiku
skon¢i. Takovy neslavny konec ziej-
m¢ nepot&si ani hrace, ani tebe - tak
ho ncdopu'ﬂ'

Atk vidFe wvidi hradi Loto;

M st fe krubovi - mi -.:alm
sihll v primére. Je tmavd - mimo
svitla, kiere dovou? dopads otevie-
e dveimi 4 polom jeiié malim
oivorem ve rdi o stropa, Na kamen-
B p-.ﬂl.:l.-'t,li.ﬂlhn'lnl'#lﬂ sull; Lekieg
mnl::jﬁ ‘lmﬂf i vedly nahoru do
ik e, oy whod el
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News

dite a mmfwmi‘* fed
rﬁ’sﬂa!.n ndja=

kﬁ Irrcsitd, ._-m ool

Dodejme, 7c ani po podrohnc
prohlidce postavy v mistnosti nic ne-
najdoy; je prizdni. Ncz ale néco
takového vibee zaénou délat, upo-
zorni je, Zc¢ si musi zapalit lucernu.
Svétlo od dvcti je pfece jenom sla-
bé. V této chvili zaéni pocitat ¢as na
24-sménové (pokud zapalili lucer-
nu) ncho 3-sménové (pokud sviti
pochodnémi) dscky.

Postavy pravdépodobné scjdou
dolit do podzemi - a zde uZ zacni
popisovat mistnosti podlc pfiloZc-
nych mapck.

Al
Z:nic
Pies tuto mistnost vede hlavni
schodiste; nckonéi ady, ale pokra-
cujl nékam dal do hlubsich podlai,
Blisipost md $;‘-|-|",:1'I!||' ¥ hmﬁé M-
ganych kamenndoh kviided s wllapa-
mou hlinnou podiabu ¥ gihovi-
chodaim rohu je hmu\nﬂa surg.
Jm;kmp;mmﬁ. M. SR
¥ 1& mistnosti je chma p0/0—
ruhodnd véc - a tu jesté ke viemu
postavy nevidi: totiz tajné dveie. Po-
stavy sc jc mohou pokusit hledat,
pokud je to napadnc; potom pouZij
pravidla z ¢asti Postich, kapitola ...a
mimo boj na strané S8 - jednd se
pfitom o objekt druhého druhu.
Narozdil od dvefi do véZe sc u
tajnych dvcfi fid’ skute¢nymi vysled-
ky hodu kostkou. KdyZ s¢ podivas
na mapu, vidi§, Z¢ v podzemi je tolik
moznosli, jak sc do tajnych chodeb
dostat, Z¢ sc to postavim jednou
prosté musi povést. A naopak bude
lepsi, kdy? sc jim to povede a7 v 1L
gndlav‘.i. Kdyby ale tajn¢ dvefe vi-
cc nchledaly nebo uz sc blizily ke
konci a stale jedté se dovnitf nedos-
taly, miizes jim pomoct. Uéclem hry
je zabava, a kdy? nékteré mistnosti
zlistanou naprosto ncdostupné, bu-
de zabavy méné - coz je $koda.
Pokud postavy ncnajdou tajné
dvefe (coZ by zatim nemély), prav-
dépodobn¢ se vydaji dal scverni
chodbou. Alc v (¢ sc skryva tygfi
brouk - a ten vtrhne do Al. Viechny
potfchné ddaje o tygfim brouku
jsou v kapitole Nestvury na strané
91.
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N¢jaké vyjednavani je naprosto
zbytecné, coz postavy asi samy brzy
zjisti.

Pokud se ti boj néjakym zptso-
bem piesune do chodby, pamatuj,
7c v tak azkém prostoru (1 sah) mu-
Ze bojovat jen jedna postava; ostatni
do boje zasdhnout nemohou, proto-
7e se tam viibee nevejdou.

Brouk u sebe Zzadny pokia}

nema.

B1
Z: lichy .."Ju.'..,:ll-:_l. i glivid |'||.|x o
Sevirni stling mhmuah Fakrys
Wyl paalehand clon pid s
I slare zpleaniy '-igL ¥, ]m:r-i
I:r.l i mmscly bt kr,u;mm: !Mbmm a
aulech 'ﬂsi pavisioy L peostfed
mhinmh sopl vratky roeklFend skl
wiezani e dieve Y seserovichisls
nim rohu vidite truhlu - a na trohle
sedi poletocha, diva se na vl a tile
Bl i
Ft}!‘uﬁuﬂlyjsou mali, clovcku po-
- dobnitvorové s hmynml kridly. Jsou
to vzdalené piibuzné elft, ale jenom
30-60 coult vysoké. Pokud nechtéji
byt spatfeny (nebo dokud je nékdo
ncodhali kouzlem na vys§i trovni,
coZ postavy hracl zatim nemohou),
jsou neviditelné. Pokud polctuchy
uto¢i jako neviditelné, vzdycky
ziskavaji prckvapeni. Neni moZné
na n¢ zaatocit v prvanim kole boje.
Pouzj pravidla pro boj s nevi-
ditelnym nepfitelem (viz kapitola
Pravidla pro boj, strana 53 pravodce
hrou)

Oviem poletuchy také nemohou
bojovat bez omezeni; mald hmyzi
kitdla je totiz udrzi ve vzduchu
nancjvys tfi kola, a pak musi celou
sménu  odpocivat.  Vicechny po-
ticbné adaje o paletuse jsou v kapi-
tole Nestvury na strané 89,

Pokud sc postavy rozhodnou s
polctuchou vyjednavat, pouzij pra-
vidla uvedend v ¢asti Sctkani (strana
57 privodece hrou). Jestlize jsou
mez1 postavami clfové, plati pro né
vyhoda za stejnou rasu. Polcetucha
vypada velice pratelsky; nezda se, e
by méla chut h()joval - oviem o jejim
chovani samozicjme rozhodncs ty.
Nezapomeit ale, 7¢ ma pic sveddeni
zmatené dobro! Bude spi§ pratelska
nc7 nepiatelska. Pokud na ni posta-
vy zvIast dobie zaplsobi, da jim zc
své truhly prsten s rubinem; kazdo-
padné jim ale muze popsat mistnosti
E1 (s tim, Z¢ uvnitf je zdhadna vec,
které se boji), D1 a prvni ¢ast Cl
(pfed fale$nou sténou - viz popis
C1). Hloub¢ji v podzemi to neznd a
ncchodi tam; dokonce ani nevi, 7¢

- svych Satd dyku,

jiznisténav Cl jc jen zdénliva. Mtize
Je varovat pred krysami - s tim, Ze se
na n¢ da narazit kdckoliv. Krysy
pobihaji chodbami sem a tam a
vétinou se nezdrzuji pouze v jediné
mistnosti.

Pokud vyjednavani selze a dojde
k boji, poletucha vytahne ze zahyba
stane se nevi-
ditelnou a zacne létat. Je také moz-
né, 7e jako neviditelna se schova né-
kde v kouté ncho v chodbé. Muze
taky pockat né¢jakou dobu neviditel-
na na zemi, pak sc vznést a ncoce-
kavané se vrhnout na postavy pro-
hledavajici jeji mistnost - nebo maze
druzinu dokonce potaji pronésledo-
vat a pak udefit. Zalezi na tobg.

Jestlize oviem maji postavy jako
presvédceni zakonné nebo zmatené
dobro, ncmély by na pokojné se
tvatici polctuchu  zaatocit  jako
prvni; pokud to ale pfesto chtéji
udélat, bud’ jim to rozmluv, ncho jim
strhni né¢jaké bodyzkuienosti za hru
proti piesvéddeni.

Pokud postavy poletuchu zabiji
a oteviou truhlu (neni zamdena,
takZe to jde snadno), piecti jim sez-
mum véc wymitk:
o= hodry a potrhané poleiuSiny
Baly

- moly proFrang B2& kofcling

L ai:i':i|'u'|1}'q'i1 FRC

- juk:',:g.i ¥ hadry r.a]:u]t;uj- it
gamenmy svilek

# zlat¥ pralcn s rubdincm - ale
tix jen v plipadé, #c jim o polétuchs
napfod nedalks santa.

Nejzajimave)sim piedmétem je
asi svitck. Pokud mate kouzelnika,
ur¢ité se pi zmince o svitku zara-
duje - ale ponckud piedcasné. Ten-
to svitek totiz pro poletuchu kdysi
davno napsal jeden dobry ¢arodg), a
zajistil jej pred témi, kdo by se¢ ho
chtéli zmocnit neéestnym zptisobem
(coz takovéto nevyprovokované
zabili bezesporu je). Takze kdyz ho
nckdo vezme a rozvine, vySlchne z
n¢ho nahle plamen - a vSem, kdo
byli bliz ncz 1 sah, ubere dva Zivoty.

Postavy sc¢ tak¢ mohly pokusit
polctuchu zaymout (viz pravidla 54).
I v tomto piipad¢ bude svitck acin-
kovat stejné - ale ne na samotnou
poletuchu, atoikdybybyla vdosahu
kouzla.

Jestlize maji postavy skuteéné
malo Zivotl a ty jim chced pomoct,
mize§ to udélat tak, 7e pnlcluchd
(diky svému zmatené dobrému pfe-
svédéeni, kleré umoziuje nevyzpy-
tatelné a nclogické jednani) postavy
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fed svitkem varuje, prestoze je za-
jatd. Ovsem ony ji samozfeym¢ ne-
musi vEfit.

C1
Z: nic
Podle mapy popis CL.

Z2 A fnost b obewyklE Kamenng
siény o hlintoou podlahu. Je maki,
prdadnda nel na ol aee sl EE ailio

Lépe feéeno: cosi zvlastniho tu
jdc, ale postavy to v prvni chvili nevi-

i

Jizni sténa je totiz jenom zdanli-
va. Vypada jako obycejni kamenna
zed' a plsobi tak i na omak - oviem
ve chvili, kdy n¢kdo pristoupi tésné
k ni, maze nahle bez obtiZi projit na
druhou stranu. Postavy to mohou
objevit bud’ zdmérné (pokud hledaji
néco skryt¢ho - viz. Postich, strana
58), nebo ndhodou (potom se sté-
nou pocitej jako s pasti o ncbez-
pecnosti 6). Kdyz zdi projdou, ocit-
nou se v mistnosti N1 (ktera je mi-
mochodem plnd Nemrtvych bytosti
zvanych zombic - viz popis N1). Po-
stavy mohou volné projit zase zpat-
ky - ale pak se da ¢ekat, Ze vyrusené
zombic projdou spolcéné s nimi a
udalosti popsané u N1 nastanou uz
zde.

D1

£ Dapol makich nodek

3..1F:»:I;E'uwl _::E; pu.l-ui‘:.ﬁﬁ YL

plodehozim = khlintnd podlaba, k-
miund stény, L ili.uiné je hritmada
RULL

Oviem uvnitf pobihaji obii kry-
sy - a pokud o nich postavy nevédi,
vrhnou se na né. Krysy mohou h)’/l
asi Clyfi - ale jujich piesny pocet
uprav podle poctu postav. Jestlize
mas ve svém dobrodruzstvi napfi-
klad dve postavy, krysyje klidn¢ mo-
hou zabit - a takovy konecc dobro-
druzstvi jisté nepotcsi ani tebe, ani
hrace. Jestlize je postav naopak tie-
ba desct, budou pro né Ctyfi krysy
sm¢in¢ malo - a hradi je budou po-
vazovat za nudnou a bezvyznamnou
zalezitost. Ob¢ma témto krajnostem
by scs mél vyhnout.

Vyjednavat s krysami se neda.

V mistnosti maji krysyisvé dou-
p¢ - v hromadach suti. Pokud posta-
vy krysy zabiji a za¢nou sut prohli-
zet, najdou v ni Cisté ohlodanou
kostru a u ni n¢jaké véci: dyku s
rukovéti  vykladanou smaragdy,
praskly dfevény Stit a potrhany va-
¢ek s 6 (nebo vice - jak chees) stiibr-
naky. Tento jejich predchidce, kte-
rému kostra patfila, zjevné nemdl
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piilis velké Stesti. Vicchny potiebné
Udaje o obfi krysc jsou v kapitole
Nestviry na stranc 85.

El
A lichi beudeni

Misinest md kamennd sifoy a
Elindnou podlahs. U il 5e wn
Wace ofi {asi 1.5 sihu nad e
veding manedie 2R koale 5 l.ma'-}?rlg
skvenami, 1B beudi asvolna ae ol
kokem svi Kolmé osy, 5 i

Neticha piipominat, 7¢ tato véce
je kouzelnd., Venddi se kolem ni
oblak magenergie (7 magi), kterou
by alchymista na vy&&i drovai mohl
spatiit. Byla stvofena kdysi velice
divno kouziem velmi vysoké trovnd
jako "zisobnik” magencergie - ale ta-
to magenergie neni pro kazdcéhoa z
piedmétiy, do nichZ se prencse, ¢a-
sem zase vvprchd. Pokud se kou-
zclné koule dotkne postava s pre-
svédéenim zikonné ncho zmatend
dobro, sila jeji zbranc se na 24 smén
7w o 1; padobné braéni se zlepsi o
bastegnd tak i Stit. Po 24 sménach
ucinek zmizi. Pokud ov§em udéld
ez postava  zmatené nebo
zakonn¢ 714, misto bonusu bude mit
po wto dobu postih. Na postavy s
piesvédéenim  ncutrilnim - koule
ncucinkuje. Kazdy predmét je mo-
7nc "nabit” jen jannu. Za kazdy
udeleny postih nebo bonus ubyde
kouli I mag a teprve po 24 sménich
sc jejich 7 magtd zase obnovi.

Bonusy a postihy sdél hric¢tim
potaji - a ta az ve chvilic kdy zacne
nc¢jakd bitvi. Na mecich, stitech a
broncni s¢ otz navenck 7adné zme-
ny ncpoznajic bonus se projevi az v
boji a ostatni postavy si toho vabec
nemusi viimnout: kdvbys ale bonusy
a postihy ekl nahlas, vyzradig tim
viem ostatnim presvédéeni dotyc-
nych postav. Sten¢ tak jim ncfikej,
7¢ kouzlo ¢asem poming; pokud sc
to nedovi 7 st néjaké nestviiry nebo
7 viastni zkuicenosti, nemohou to
nijak zjisut.

Miu7zc se stat, 7¢ nckdo zmatené
71V ncho neutrdlni se rozhodne dat
svi) me¢ zakonne dobrému, aby mu
it nabil; to je mozné udelat, oviem
na druh¢ strant to znamend, 7¢ tim
tento zmatend zly prozradi ostatnim
sve piesvedéeni. Zakonnd 713 posta-
va s¢ maze rozhodnout radéji si
sama svilj me¢ "nabit” (pfestoze to
znameni postih), nez aby prozradila
svaje presvedéeni.

Postavy o (&chto vlastnostech
kouzeln¢ koule nemusi vedeét, kdyz
pfijdou do EI poprvé - a ty jim to
neprozrazuj; pozdéji mohou v pod-

zemi samy potkat nkoho, kdo jim
to povi (napf. zikonn¢ dobrd o7ivli
socha v LT ncho mluvici usta v ).
Mohou to tak¢é samoziejmé objevit
nihodou, pokud se rozhodnou do
koule z¢ zveédavosti rypat mecem;
jak uz jsmc ale po/ndandIi na
zhranich Zidnc¢ zmény nejsou vidét
(anioblak magenergic, protoze ta se
pfeméni v silu) a nikdo jing o nich
nevi.

Kouzelnd koule se neda znicit
kouzlem, zbrani ani ohné¢m. Na do-
tyk rukou nercaguje. Neni Zivi. Za
pokusy o zni¢eni se postavim nijak
mstit nchude. Jediné v piipadg, 7¢
na ni va3 kouzelnik zacne vrhat n¢ja-
ki zaklinadla, jejich magenergii za-
chyti a vsakne - a jakmile se nabije
na vic nez 12 magt, pravdépodobné
vybuchne a viechny vmistnosti zrani
za 1- 6 7ivoll.

Pokud postavy vedi, Ze koule je
schopnd vsiknout dalsi magencrgii,
miiZze je napadnout zkusit ji dobit a
ziskat tak vic bonust pro své zbrané.
Kdyz to ale vyzkoudi, tak zjisti, 7¢
magcencergice dodand navic v kouli u-
vizne a zadnd acinky nut ncbude. Po
24 sménich se vyzaii a koule bude
mil zase svvch pouhych 7 magt

Jin¢ véer nez zbrane, Stity a
brancni s¢ nabijet nedaji.

Fl
Z:nic ] .
Dycfe, kicr€ vedou do mnist-
nusti na severy, jsou dievend a maji
zcleznd kovani. Vipadap stafe a
zasle.

Oteviit 7 této strany anU_]dOU
Pokud sc je postavy budou snazit
vyrazit a nepodafi se jim to na prvai

okus, nékdo v F1 ushydi ranu. Pak

Jllll [ i

N omamku mable warachond kKRE
Drveie se roclétly - a v mich stoji kost-
tee, Alvd acochs chraplave a
Llawd, protode nemd pysky o joba
faweydk i v ook B

leml e Co tu pohkledivaic?

Ve svitend ruce drlimed - ale
el se, Fe by we chiél hned pa vas
vrhaow, Skre jeho kosti a vibec #a
nim vidite chodbo, Jeji stday pou
kamennd, ake na podlare jaor mislo
hliny mramurove dlazdice, £ mid-
mrsli v nimi prosvitd selend foslo-
reskugich svitlo

V mistnostech FI, H1 a 11 sidli
medvedodlak Grizzland. Kostlivee
j¢ Grizzlandiv sluha. Takovych slu-
hii - kostlive je v FI koncckonel
vie: asi ¢tyfi (pfesny pocet uprav
podle  poftu a zrancéni postav
podobné jako ukrys vD1).

-97 .

Kostlivel nejsou tak tupi jako
zombic (o zombiich viz NI). Tento
dveinik je schopen jak¢hosi mysle-
ni. Bude se pokouset postavy vyho-
dit a poslat pry¢, Mazce jim fict, Ze
jcho pin je medvédodlak Grizzland
a Zz¢ nechce byt rudcen - takze by bylo
zadouci, aby urychlené odegh, Po-
kud to postavy udélaji, kostliver z Fl
ani medvédodlakje pravdépodobné
nechudou prondsledovat.

Pokud sc postavy nencechaji od-
radit a vrhnou sc¢ na kostlivee,
rozhodni za n¢j a ptipadny boj fid
obvyklym zpusobem. Vscechny po-
tichné adaje o kostlivei jsou v kapi-
tole Nestviiry na stranc 84.

V izk¢ chodbe (1 sdh) nemtze s
kostliveem najednou bojovat vic ne?
jedna postava; kostlivee by oviem
mohl zagit ustupovat do F1, aby sc
dostal ke svym druhdm (vn/ hojové
mandvry v kapitole Pravidla pro boyj,
strana 55)

Jakmile budou mit postavy Cas
s¢ v mistnosti FI rozhlizet, uvidi
L

Pudluha je pokndd mramore-
wymi dlatdicemi, kieré sc maing
fcshnog w sinabbim sville: Sidmy i
strop jsou natfeny ndjakou loslores-
kujict Kitkou. V zapadnim syklenks
stogi stobek o ma stedku maold truh-
ficka.

Mcedvedodlak Grizzland je vic-
to chvili v mistnosti 11 - oviem hluk
boje ho ziejme prilakd. Béhem péti
kol prijde. Pouzij jeho popis uvede-
nyvll.

Pozdej, kdyz postavy oteviou
truhlu na stolku, najdou v ni dvc lité
zlate sodky (kazdh vazi asi 100 zla-
tych minci, ale cenu budou mit sa-
mozicjme V&S, protoze je to umé-
leckd price) a potom krabicku s ja-
kousi masti (ta vyléci néjakd zrandni
- celkem asi za desct zivot iy, ale toto
¢islo mazes upravit podle poctu po-
stav. O) tyto Zivoty s¢ mohou postavy
rozdelit podle dohody a piesvedce-
ni). Pokud s¢ ale zabyvaji prohli-
7enim truhly a nechaji si Grizzlanda
za zady, mize je medvédodlak
picpadnout.

Gl

Z: ni¢

Pokud postavy prochizcji sever-
ni chodbou, narazi piedeviim na
o sic:

Widine jll'ni dlouhd cornd
bina, Kicrd maji jisté adva 1,.‘|:HI.|:|I ¥
prﬁmtm Visi od stropo ailmu
pliclyeena na heolideich g #
nékierich mistech se kil o jmou tak
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dokonale Erup]t.l;cn._l., 2 tvori

uslou n chodnou sif,
;&a %gnﬁm misst nejsou fana od
“lak daleks, aby se tamtudy
mahil nﬂ‘.dn rodihnout, anik by s

jich dotkl - to byl mad hufﬂ
ich dotki - i kb o byt maly

Poslavy se mohou pokusu pa-
voucT sit' rozsekat mcci - coZ se jim,
sice povede, ale mece sc k siti lepi.
Pokud se rozhodnou sit' prosté roz-
hrnout a projit, ptilepi se k ni samy
a uvaznou v ni. (Pocitej sit’ jako past
o nebezpecnosti 9, sile 0/prilepeni,
pouZitou vlastnosti je sila. Pokud
postavy hodi na 1k10 + bonus ¢
poslih za silu vic, podafi se jim pro-
Jit ¢i vyprostit mece)

Mezitim sc oviem (béhem jed-
noho, nancjvy3 dvou kol) objevi
pavouk (skryva se za pavucinou) a
zauto¢i na nejblizi postavu. Sim
miZe pochopitclng kdykoliv projit
pavucinou na kteroukoliv stranu a
nepfilepi sc k ni. V3cchny potrebné
udaje o pavouku zcleném jsou v
kapitole Nestviry na strané 88.

Pokud piichz’izcji z chodby od
jihu, na pavucinu samozfcjmé zatim -
nenarazi. Zie jo popis misinosti G2
#i Mistnost B S: qnﬁyé o

EETAL i.lEuj"a hEipEnos qhu.

Meni v ol sul’ ani Sdey nibyick
Fokud ji ale zalnou prohliZet

slrobné | n.J;-J-.:u cosi;

5« 2 heweny néjaky
'ﬁl.j .]1.- ti ‘htrm destifhn, aa
ré jsou vyTylE runy; ¥

jim rohu e otvor 3 tm Jr: provie-
ai r-l:,li.-'Lk K ruvslent ma krk
chieck e praskly. Zdi sc ¥ pli-
ek tady E:E;m nikdo s ragil - anad

Bithena Boie.
Pokud sc rozhodnou Fetizek

spravit, klidn¢ jim to dovol; staci
pouze trochu ohnout jeden ¢lanek,
coZ za jednu sménu krasné zvlad-
nou. Potom si ho nékdo miize pové-
sit na krk.

Ucmky zatim anomdp - ale ty
je mized védét uz ted: je to kouzclny
talisman, ktery chrani proti zranéni.
Jakmile postavu s timto talismanem
néjaka nestvura zrani a ubere ji dva
a vice Zivotd, sniZ toto zranéni o je-
den (¢ili pokud je zranénd za 1 Zivot,
je to beze zmény, alc pokud za 2
Zivoty, pocitej to jen jako 1, 3 jako 2
atd.) Pi boji bys mél ¢isla upravovat
sam (za ncstvlry hazi§ za stinitkem,
takZc prosté odcgitej 1, pokud utoci
na doty¢nou postavu) a ncprozradit
ani 7¢ jsou zranéni mendi, neZ by
byla bez talismanu, ani pro¢ to tak
je. Odpovida to skuteénosti; kdyby

e el

¢lovék sam byl v jeskyni, také by na
to asi pfisel jediné néjakou naho-
dou.

Talisman ov3em u¢inkuje pouze
v ptipadg, Ze si ho postava zavési na
krk. Pokud ho prosté jen stréi do
kapsy ncbo dokonce do batohu, nc-
pomuZc ji. V43 kouzelnik na prvni
ircami (pokud néjakého méte) runy
precist nedovede a alchymista také
ucinky talismanu nepoznd, takze
zbyva bud' se zeptat n¢jaké nestviry
(napf. sochy v L1 ¢i st v12) ncho se
to dovédét ndhodou.

H1

Z: zavisi na predchozich uda-
lostech - viz dalii popis.

Mistnost s¢ dost podoba F1:

Podlaha je pokrytd mramo-
rovymi dlazdicemi, které¢ sc matné
lesknou v sinalém svétle. Stény i
strop jsou natfeny néjakou fosfores-
kujici latkou. Mistnost je prazdna;
ncni v ni Zadny nabytck.

Pokud postavy pnch‘ucjl scho-
distém z I podlazi, nargzi na skla-
péci dvefe, u kterych stoji vratny
- kostlivec (stc:]ny jako ten popsany v
F1). Oviem tentokrat se nebudce
snazit postavy od dvefi vyhodit,
nybrZnaopak vlidn¢ prilakat, odvést
dovnitf a pak vyhodit druhymi dvet-
mi-venzFl; tim je totiZ dostane dal
od Angry MdlnjUd coz je Griz-
zlandiv ptikaz. V takovémto piipa-
dé se i ostatni kostlivci 7z F1 presu-
nou do Hl1 a viechno se odchraje
zde (pfecti si F1). Pokud postavy
zacnou utikat, je docela mozné, 7¢
néjaky kostlivec jim jesté wsluzné
podrzi dvere ven z F1, a ty pak za
nimi piirazi a rychle zamkne. Pokud
dojde k boji, medveédodlak prijde z
I1 rychleji sem, neZ by prisel do F1,
bude tu nejpozdéji za tii kola.
MozZna ptijde v kazdém ptipadé -
prosté ze zvédavosti; to zalezi nia
tobé. O medvédodlakovi se dovi§
vice v popisu 11.

V H1 poklady zadné ncjsou.

Il

i misfnnost, keron obival

mn:mq';dm]lak l."m'.ahpa-.t Nz podis-
& mramaroyini dbdicomi Bad

Pk 5 v 'E».J Fi s
Trekios tant e
medvitdndlak Ioval, kovE se nae
Ehizch ve %G mf _[.‘I:ﬂut‘!l!:. Pl
wichodnf si&my je knihovon a v of
n&jake slard, plisaf rovcdrans knihy
Pti prohlidce mistnosti postavy
najdou Sperkovnici. Picéti jim, co je
uvnitf;
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T p b
prstes & pe nanice,
fibeng naramek a al.'l'ﬂu-rd Jehlice
!ﬁﬂ‘yﬁﬂ. i e

V knihovné¢ najdou svitek s néja-
kym zaklinadlem. Sam vyber, jaké to
bude (nejlépc takové, které vas
kouzelnik dosud nezna - maite-li
kouzelnika). Vsechny potiebné
udaje o medvédodlacicg jsou v kapi-
tole Nestviiry na strané 86.

Medvédodlaci jsou velmi inte-
ligentni, a to dokonce i ve zvifeci
podobé. Vyjednavani by mohlo do-
padnout docela dobfe. Grizzland
ma presvédCeni neutralni a je to ve-
lice distojny a velkorysy medvédo-
dlak. SlouZi sice Angrovi Mainjuovi,
kterého  obdivuje  pro jcho
kouzelnické schopnosti - ale postavy
klidn¢ mlZze nechat odejit bez boje.
Proti svému péanovi oviem nic
nepodnikne a rozhodné ho nijak
nczradi.

Pokud pfesto dojde k boj,
medvédodlak muze bud' Gtocit né ja-
kou zbrani - naptiklad mecem (k
bonusu za silu v (to¢ném cisle po-
tom p#icti silu zbrané 5/0 za oby-
¢ejny Siroky mec), nebo se béhem
jednoho kola rychle zménit v med-
véda a otocit tlapami a kousnutim.
To asi udél4, protoZe je to pro ncho
vyhodnqsn v Jednom Jkolc totiz mi-
7e tocit obéma svymi tlapami i zuby
soucasné. Navic miiZze svého protiv-
nika sevfit a tak ho zranit za 2-12
(2k6) 7ivott (navic k normalnimu
zranéni), kdyz obé tlapy v jednom
kole zasahnou stejny cil. Je to nato-
lik nebezpecna ncstviira, Ze by ses
mél boji pokud moZno vyhnout (mi-
Zc§ to udclat tak, Ze Grizzland pros-
té postavy vyy'.enc ven). Postavy se
mohou ubranit jea v pfipadg, 7c ma-
)i VIEi mor (viz Pravidla pro souboj,
strana 55 privodce hrou).

Jesté pfipominame, Ze lykantro-
pie je nemoc. Kazda lidska postava,
kterou Grizzland nékolikrat zrani a
ktera ztrati v bitvé s nim vice nez
polovinu Zivoti, se za néjakou dobu
sama stanc medvédodlakem. Toto
dobrodruZstvi jc jenom kratké;
potrva jeden, maximalné¢ dva dny,
takZe to nema vyznam; kdyby sc ale
hraci rozhodli nechat si svoje posta-
vy a hrat s nimi dal3i dobrodruZstvi,
ktera jim pfipravi§ uz ty sim, avboji
s Grizzlandem se nckdo lykantropii
nakazi, nezapomen si precist, co se
o ni piic v popisu nestvir (strana 85
ptirucky Pana jeskyné), a Fidit se
tim.
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J1

Tento popis je jen pro tebe a
tyka sc pouzc tajnych dvcti naproti
chodb¢ vedouci 7z mistnosti M1 na
zapad.

Tyto tajné¢ dvefe jsou zajiitény
mocnym kouzlem. Daji sc otcvrit
dvéma zpusoby: bud zaklinadlem
vysoké urovné, které toto kouzlo
zlomi (Z4dné¢ z kouzel, ktecra maji
postavy na 1. urovni k dispozici, na
to ncstaci) necbo magickym klicem 7
mistnosti F2 (jc tam ukryty - viz
popis F2). Pro postavy prichazi v
uvahu jediné druhy zptisob.

Nczapomeii oviem, 7e zc strany
od M1 postavy predcv§im ncmusi
dveie vubec najit; dovolit bys jim to
ncmél, pokud jiZz neprogly alespon
cast 1. podlazi. Jinak se totiz dosta-
nou kc kfistalové sofec Ahary Mazdy
do LI prilig brzy - a jestlize sc jim
podati clfku osovobodit a ona pak
pujde s nimi, vyFidi svymi mocnymi
kouzly v&t3inu ncestvar a takové
vitézstvi bude pfili§ snadné, ncz aby
mohlo byt zibavné. O tom uZ scs
mohl dogist pfimo v popisu L1.

Ncchje proto rd(f(:,_]l dostat scdo
chodby pted L1 schodidtém 7z N2.
Pokud budou z clfkou mluvit, clfka
je poprosi, aby ji osvobodily. Z
diivodi, které jsou vysvétlené v L1,
je potfeba tyto dvefe napied
odcmknout - a to jediné klicem 7 F2,
protoZe clfka je stélc jesté sochou a
ncmuZc pouZivat sva kouzla.

Kl
Z: nic; mate-li krolla, maZe viak
wi_-r"-..,'l J'léil,{'n'i |1|,'1||El.'r|'_'|
Mustnost mi karocané siny, ¥
Ltﬁmjﬁ‘l.,ht-dmm kout® lcfi na vemi
roinisda fakofeh wlel, meri Ich.,rf'-
o probleskuji wbad minee;

Ovicm pfedeviim v okamZiku,
kdy postavy do mistnosti vstoupi, se
na n¢ vrhnou nctopyfi.

Nctopyfi jsou Iétajici nocni
hmyzoZravci. Casto 7iji v jeskynich
ncho v opudténych budovich. Cestu
st hledaji pomoci sonarii (druh
radaru, ktery vyuzivd naslouchani
odrazu zvukovych vin). Tyto zvuky
muZe kroll slySct. Vicchny potiebné
tdaje o obfim nctopyru jsou v kapi-
tole Nestviry na strané 87.

Pocct nctopyrd uprav podle
poctu postav.

Postavy mohou nctopyry poza-
bijcl ncho zahnat - a potom zfejmé
zatnou prohliZzet hromadu v rohu.
PrLI:'J. i, ¢ ¥oninadly;

a hrosad? fou adfaks sand
kofchiny, trochu sull a rlatd mince,

Najddete (akd mmmmm
Sestistinnou kostku, L0

Pocct minci uprav sdm. Koslka
jc kouzclna; je to prave takova kost-
ka $tésti, jaka jc popsand mezi al-
chymislov?mi pch) mcly nastrané 41
- coZ si postavy mohou, alc nemusi
uyﬁedomnl

Ll
Z:nic

Mistnost ma kamcnné stény,
které jsou porostlé mechem. Podla-
ha je hlinéna. Uprostfed na mramo-
rovém podstavci stoji kfi§talova so-
cha clfky. I s podstavcem jc asi dva
séhy vysoka.

Postavy se mohou pokusit mist-
nost prohledat - oviem ncnajdou
nic. Ve chvili, kdy sc sochy dotknou
(a ncbo i dfive - podle tvého uvaze-
ni; rozhodné jc alc nencch odejit
mistnosti s prazdnou), jim pfecti
tohle:

< Mikle shifte ;aﬁni* r.'-m'w?
hl.? ktery viis voli.

"P]‘.EI'EMI Pestiijic chyilit l':h;il_n
se se mnou do Fedi!

o Ustdemite si. 7o to mhnd ta
socha; Kdvese na ul;udmﬁs::, cilile,
fe nilco neni v pokad nepalrng
pndnila s polohs Rum kieré
e Jifiv svifens podel 1Ela, welakla
k viim. Oovifcla ofi - 4 v nich se
Fpdi ammg:lly Jegi pronikavy wele-
n {;mﬁ we vidich E}Hrﬂh
nj-u. t'ﬂm

Mg ik MG #vot je plrrj'
pentiku. Tak divno w? jsem neshy-
kel Gdsky Blas! Jeem zakletdl
Zistabte chvili se moou? Potom vim

u" R

Pokud po tomhlc zaénou posta-
vy na sochu dtocit ncho utecéou, jsou
o — s prominutim — hlupéci. Nic-
ménc udaje potichné pro boj jsou v
kapitolc Bestiaf na stranc 85.

Jak vidi§, pokud do ni budou
postavy tlouci svymi megi, pFilis to-
ho nezmiZou. Socha sama ma pre-
svédceni zakonné dobro - a proto by
na n¢ Otocit bud viibec ncméla, ne-
bo ji miZes ncchat udcfit na postavy
jen pro vystrahu. Pronasledovat jc
urcité ncbudc; jejich dtok v ni vyvola
spi§ trpké zklamani ncz zlost.

Pokud se ale daji do Fedi, socha
jc zane prasit, aby ji zachranili. A
l.uh 'r'-'wi‘lh ik

Zmenil; jsum s v ;ﬂ;‘l‘lu e
mﬁ:, S5 i - hebeia dewic = ld
o vyrvalo 2 62la srdee. Miize

mﬁ sachrinid oo ien, E:d:}ﬂhém 1t
s¥d Jvoly a vsvobodi to srdoe 2
CBmive pareamdy, ke jo v dleuhém
podlaH v diubé mistnoati vel hlavai-

-99.

ho schoditd, Teprve ve chyill, kdy
ho dostany zpitky, s¢ mohu sl
v Uim, im jsom bijvals difv. 0

Ztrala Fi zivoty asi odradi
viechny mimo zakonn¢ (&i nanejvy§
zmatcenc) dobré; pokud ale se posta-
vy Jcslc /epldp ¢im jim muze SOChd
Eomou, miZc jim naznalit, 7c je

ude provarct na jejich cesté a bojo-
vat s nimi do posl’edniho dechu -
zvIaste proli Angrovi Mainjuovi.

Mimochodem - lep§iho pomoc-
nika ncZ pravé tuto sochu by si
postavy ncmohli prat; clfka je totiz
ve skuteénosti kouzelnice na vysoké
Urovni a mlZc jim skvéle pomoci
najit Orlandovo oko - coZ je ma-
gickd zbran, jedina, z které ma
Angra Mainju strach (bliZc o ni viz
12 a hlavné M2) - a vyporadat sc s
éarodé{icm. Pokud sc n¢kdo zakon-
n¢ ¢i chaoticky dobry z druZiny roz-
hodnc pro srdce jit, miize i druZinu
opustit a vypravit sc tam sim, pokud
sc postavy mezi scbou ncshodnou.
Pokud ma malo Zivotl, miizes jim
viem navrhnout, aby cestu na chvili
prerusili a v podzemi se vyspali. Po
osmihodinovém spanku viem zrané-
nym piibydou dva Zivoly (samo-
zfejmé jenom do plvodniho poétu -
ncmohou mit Zivotl vic neZ na za-
¢atku dobrodruzstvi; viz Urceni
poctu zivotd v kapitole Tvoje posta-
va, strana 27). Po tu dobu mohou
zhasnout luccrnu & pochodné a
sochu vyuzit jako straz.

Nyni rady, které by clfka méla
dat t&m, kdo se rozhodnou jit do C2
a vysvobodit ji:

1) Pfedevsim je poticba jit do
C2 co ncjvétdi oklikou; na primé
cesté totiz mohou narazit na Angra
Mainjuovy sluhy.

2) Jakmile budc srdce venku 7
Ohnivé pyramidy, pyramida se
rozpadnc. Angra Mainju na dalku
vyciti, Z¢ sc ncco stalo, a bude mu
okamzit¢ jasné, Zc srdcc nékdo
ukradl.

3) Samozicjmé ho napadne, Zc
ten, kdo srdce vzal, s nim spécha k
Ahuic Mazdé. Udéla proto to ncjlo-
giCtéjsi - pofle své kostlivee zL2 co
ncjrychleji do L1, aby zabranili
postavam dat elfce jeji srdce.
Kostlivei ziejmé pujdou co nej-
pFiméjsi cestou - ale i ta je pckné
dlouha a navic vede Il. podlazim.
Pokud postavy pitjdou L. podlazim,
vyhnou sc jim a pfesto stale jesté
prijdou do L1 dFiv.

4) Jit I. podlazim ovicm zname-
na projit dvefmiJ1; aby sc jimi dalo
projit, jc potfcba napred pfinést z
F2 kli¢, vratit sc, odemknout dvecre
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J1, pak jit znovu do II. podlazi do
C2 tam vzit srdce (coi rozbije pyra-
midu a zpusobi to, 7e Angra Mainju
se o tom dovi) a potom utéct okli-
kou.

Toto je plan, ktery jim socha
muZe (alc nemusi - tozaleZina tobg)
poradit - a tento plan potom miiZe,
ale ncmusi vyjit. O tom, jestli Angra,
Mainju skutcéné posle své kostlivce
proti postavam atd. rozhodujes sa-
moziejmé také ty; nezapomine] ale
na to, ze Angra Mainju ma z Orlan-
dova oka a z elfky skuteéné strach,
takZe rozhodné podnikne néco pro
to, aby se zachranil.

Nyni jc§té nékolik informaci o
soSe (kdyby se ji na to postavy
ptaly):

Ellka se jmenuje Ahura Mazda
a byla to Orlandova Zena. Pozdéji,
kdyZdo hradu vtrhl Angra Mainju a
Orlanda (pravdépodobné) v boji za-
bil, ukryla nckam mocné magické
Orlandovo oko. Oviem potom ji
Angra Mainju dostihl aonase stala
jeho zajatkyni. Vyrval ji srdce a pro-
ménil ji v sochu ve zlosti, kdyz mu
nechtéla prozradit, kde]c Orlando-
vo oko ukryté - ale blizko byli na-
Stésti skfitci a jejich drobna dobra
kouzla zpisobila, Ze ji =zustal
alespoii dar feci. Od té doby stoji v
podzemi (bude to takovych pét
stolcti, ne vic); oviem pozor - jako
socha nestarne! (V Dracim doupéti
vystupuji clfové jako smrtclné by-
tosti - narozdil od jinych prament,
podic kterych pry Ziji vééné a jsou
vééné mladi; proto takové nestarnu-
ti v podob¢ sochy mé jisty vjznam).

Pokud postavy Ahuru Mazdu
osvobodi, mohl bys jim dat jako pré-
mii néjakou zkuSenost navic.

Za elfku budc§ stale jednat a
mluvit ty, ale ber ji prosté jako cizi

ostavu (elf-kouzelnik) a nikoliv uz
jako sochu. Pocitej s tim, Ze je to
kouzelnicc na vysoké (feknéme
devatenacté) turovni. Nemd ani
smysl psat, kolik ma k dispozici
magenergic, protoZe z hlediska
Bostav na prvni urovni to beztak

ude straslivé mnoho. Podobné je to
s kouzly, ktera umi pouzivat; muzes
si pro nt v t¢ které situaci vymyslet
cokoliv, co bude jen trochu
rozumné. Magie na této Urovni je
pro Ipostavy hraca prosté ncpocho-
pitelnd - a ony vubec nedovedou
odhadnout, jaké mohou byt ell¢iny
moZnosti.

UZ z tohoto popisu vidi§, Ze
elfku je skutcéné potieba osvobodit
az v posledni chvili - tésné pred ces-
tou do S2; takhle mocna postava,

Jen pro PJ!

pro kterou navic ncexistuji presna
pravndla by drobné neskodné ne-
stvurky jako jsou zombie, brouci,
krysy apod. doslova rozmetala
pouhym pohledcm a to bybylastras-
liva nuda.

(Nyni si je$té precti popis k dve-
fim J1).

M1

Z:ni A P
T misinosti stogi dfe-
ﬂuﬁl:uhﬁmﬁnﬁkmr&nﬁt T

Truhlice jc zaméena - a je v ni
navic $ipkova past.

Past: ncbezpecnost = 4, sila =
1-2/1-6, pouzZita vlastnost = obrat-
nost. Tuto past miZe najit jenom
zlodgj. Je-li ve skupiné a napadne
ho to, at se o to pokusi. Pokud bude
uspésny, muZe se pokusit ji odstra-
nit. (Postupuj podle popisu jeho
zvladtnich schopnosti na stranc 48.)
Pokud se mu to nepodafi (nebo
pokud postavy ani ncbudou hledat),
past spusti.

Jestlize postavy truhlu otcviou,
najdou uvniti tfi lahvicky s né¢jakou
tckutinou. Alchymista miZe zjistit,
Zc se jedna o svécenou vodu proti
Nemrtvym.

N1 .
A T

Miunost mi kamennd stiny 3
hilimcnon pm!lahu Uinsnsticd :tn.i
kamcany sarkolie phkntt Eu!-&jm
vikeen Ma phadloe v rlznych =|1~:|-EI
hdich bedi e mnmrt Foskry
fend wyschlou ki, Sotva :-!1 "l.-i]
B vake kroky

matadncho, thﬁmEﬁ:
kicrém Lrivi vEiSing CHsL, @ ;;..Lﬁuuu
auﬁ:.z'l.ltdﬂl R e R

Zembie jsou Nemrtvi - podobné
jako ghilové, s kterymi ses setkal v
Jarikové dobrodruZstvi. Jsou to mrt-
voly oZivené kouzlem - pomalé tak,
Zc nikdy nemohou ziskat iniciativu,
ale zato uporné. Ncmaji Zadny pud
sebczachovy a intcligenci na urovni
idiota; budou bojovat zvolna,
neustupné a do naprostého zniceni
protivnika nebo sebc sama - jako
stroje. Vyzbrojeny jsou meéi.
Vscchny potiebné udajc o zombiich
jsou v kapitole Nestvury na strané¢
92.

Pokusy o vyjednavani budou ne-
Gspésné (zombie jsou tupé a navic
narozdil od zvifat se nedaji nalakat
na potravu ani zastrasit). Jejich jedi-
nym pifanim je zabijct - to vloZil
carodej, ktery je kdysi oZivil, do je-
jich tuE)ych mozkd. Postavy budou
pronasledovat do chvile, nc? je ztra-

e
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i z o¢i (Jakmile je totiZz neuvidi,
okamzit¢ na n¢ zapomenou a vrati
se k mistu, na kterém jim Carod¢j
Efikézal pobyvat). Na zombie ucin-

uje svécena voda; pokud postavy
uZ proSly mistnosti M1, kde mély
moZnost ji ziskat, a maji- dij Ji, mohou
ji pouZit.

Sarkofdg se da oteviit (ncbez-
Fu:noal = 6, pouZ. vlastnost = si-

). Uvnitf je hromédka zlatych
minci (156 ks%.

JiZni chodba je tajna; pokud se
postavy dostaly do N1 z C1, samo-
zfejm¢ o ni nevédi a potom pro ni
plati viechno, co bylo fe€cno o taj-
nych chodbich j jiz dfive (v Al).

A2

Z:nic B
& Sifny o ede VRS neE ¥
prvnim. a vrduch jo zatus
:hi-.jﬁ. -;!_ﬂ.}'rl.:-:!u ‘ﬂw.'_:mé pms&kuﬂ‘.
ik ml:ﬁq.,h] g podlae e
|]|11i§z:n R
Pokud matc hramcare a ten
zacne hlcdat stopy, miize vidét §la-
poty ghuld, které vedou do levé se-
verni chodby. TFi ghilové (Ci jiny
pocet - to uprav sam) prochazeji
touto chodbou sem a tam. V3echny
poticbné tidaje o ghulovi jsou v ka-
pitole Nestviry na strané 82.

O ghilech toho uZ vi§ dost z
Jarikova dobrodruzstvi; tyto exem-
plife se chovaji a vypadajl naprosto
stejné. Pfesto si moZna v§imne$ ]xsle
zmény: Utocné Eislo je rozepsang ja-
ko parity a kousnuti a je vy33i. Toto
je skutecné tocné cislo ghult; to v
Jarikov¢ dobrodruZstvi bylo zjedno-
duieno a trochu sniZeno, protoze
ghil koneckonct slouZil jenom jako
ukazka krvclacné prisery a rozhod-
né¢ by nebylo dobfe, kdyby Jarika
hned po prvnim zéasahu zabil.

Zviastni utok: Kazdého tvora s
velikosti A,B a C ghuluv zasah o-
chromi. Jedinou vyjimkou jsou ello-
vé; na tuto rasu ghilovo ochromeni
nijak nepisobi %ovéem mohou byt
samoziejm¢ zranéni
kousnutim).

Jakmile ghil jednoho protivnika
ochromi, ihned zaitoc¢i na dalsiho.
Pokracuje daile, dokud nejsou
vsichni ochromeni ncbo mrtvi. Jed-
na se o normalni ochromeni (trva
2-7 smén, pokud se k jcho odstra-
néni nepouzije kouzla).

Ghal Gtoéi v jednom kole sou-
¢asné obéma pafity a kousnutim. Je
moZné na ncll?no utocit normélnimi
zbran¢mi, ale také svécenou vodou
(za 2-7 Zivota).

paraty a
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V A2 ani v chodbé zadny poklad
neni.

B2

.:"_:IIiL' ) i
2o Tt mald mistooesd ool obySej-
e kameonsd sidny 3 Hiﬂﬂm?éwxﬂm
b Lisiény jsou schody, kierd vedog
nahars do vidiibo M. Neni td
#adny nibvick anivicl .

Fokud postavy dovniti sestou-
pily z I. podlazi, tak vé&tu o schodech
vyncch.

C2
Lilep srdeg e

Poddlaha je pokrtd mramors:
vimi dlaldicema. Uprosifed mirg%
mosLE stogl poyradmede e

Pyramida mé zikladou vehikou
Tx 1 sihoaje pll slbu yysoks, Jejt
slEny plamon FlovEind  orantovon
barvoa obng a 235 2 mich Xir Cos e
zaklctd wvnilf - vidie obif rady ki
mon velky jako pésr, Kimon: ge 7as
chyvivii v pravidélném rimu; &
o koo, jako by byl Pl Kdydsc k
p{lumidf_‘ pfihiCFie, sFefcint shilin
ehailukol, :

Tak tady je srdce Ahury Mazdy!
Ulozené v pyramidé jako ve skfini.
Pokud se sem pro né vypravila néja-
ka postava po rozhovoruv L1, asi uz
je duevnd pfipravend na to, 7¢
sahne dovnitt, vytahne to srdce a
piijde kvili tomu o tii Zivoty. Pokud
postavy zatim v L1 nebyly, mohou
sice také sahat dovnitf, ale je dost
dobie mozné, 7¢ onen "ze stén sala-
jici zar" jejich chut ponckud ochla-
di. Mcéem se srdee vylovit neda;
74dny nczivy predmét skrz stény
nepronikne. Jc sice pravda, Zc
postavy mohou n¢jakému svému
zajatei (mayi-li ho) ufiznout néjakou
koncetinu a tou dotyéné srdce vy-
hrabat - to by sc podatilo, je-li pul
sdhu dlouha - ale pokud ncjsou
viichni pfinejmen$im chaoticky zli,
ncmdl bys jim to dovolit kvili pre-
svédceni. Jen tak na okraj - konce-
tinami Nemrtvych ¢i naopak dlouho
mrtvych nestvilir to provést nepiijde,
protoze jsou studené.

Ve chvili, kdy sc srdce dostane
ven, pyramida popraska, rozsype se
a a obrati s¢ v prach. Tento rozpad
oviem vyciti kouzelnik Angra Main-
ju. Co udela, to je na tob¢; moznosti
byly blize popsany v L1.

Pokud postavy maji u sebe elf¢i-
no srdce a v nékterém z dalSich
stietnuti budou zabity, srdce prosté
zbstane lezet tam, kam pfi boji za-
padlo; je pod vlivem kouzla, takze

ani nepfestane tepat, ani sc s nim nic
nestane a 7adné zviie ho nemize
sczrat.

Elfka sama vi, kdc se jeji srdce
pravé nachazi - a pokud postavy sle-
dovali n€jaci Angra Mainjovi slu-
Zebnici (napfiklad kosllivcij), vitoi
Angra Mainju. V takovém pfipadé
nastanc honicka o to, kao srdce se-
bere a ziska driv; elfka pro n¢ mize
poslat postavy, jsou-li v L1, a Angra
Mainju své kostlivee, nejsou-li vybi-
ti. Pokud o srdci nikdo (mimo clfky,
ktera jcho polohu “citi" vzdy) nevi,
mohou ho sebrat tieba skfitkové z
D2, jsou-li blizko. Tlukot srdce je
slySet az pcét saht daleko (pfi
naslouchani); ten, kdo stoji tésné
vedle, jej slysi vzdy (neni-li hluchy -
coz se nepredpoklada; leda ze by ho
ocarovali skfitkové z D2).

D2

:-".;'n.'_l,-',l,'lkl,'.' A P T P |i|.'|ht-.{

. Tata . miginost vwpadi  jako
sk fadilel Je vie ned spoloviny zapl-
i Flzmm darim thicng - ros-
Hikﬁimiﬁm nrm&t;mﬁ stidly, roe-

adbmi Fidlomi, welhlimi eplesnive-
&miﬂih&li a spanavion hadey, To
wochan jeber Ladu i sklade nahi-
Feng aa Bromade. Pachae tein
plisnk, zatischiinog a midinou.
- Teloskbidks hsrabuardi jo fev-
e objdlend; men rospadajicinn se
wiomi rahiédnete e o tam nljaks
rh.'ll'l-}"b.- N-ﬁim‘i driding pvormad |:lr1||-:'-
enji sem o Lam, SLEbelai, psai 4 boo-
chasi dvifkam: skfini. MNa okamrik
rahlédnete néjakoun postavicku mabs
foul se moA nabatkem - 8o kvis
rach spatfie wwkukugici ohhice,
skritkove, '
: Fomalu si geEdomuji, fe do
misknisla {JHH.'J aejaky velfeles; a
makonce hlasy a sauky amlknou,
2 VomisinosEl o o vibk® Blid
ploo stop - samé malé  skiiLgi
Hapidy. 0

Skfitkové jsou mali (kolem 30
coulll vysoci) pfibuzni polctuch a
clfti. Jsou plasi, ale velmi zvédavi, a
maji zvlastni smysl pro humor.
Navic také maji od ptirody talent k
¢arovani. Kazdy skiitck mize medi-
taci ziskat za den 1 mag; magy
potom mohou skladat a dohromady
sesilat zaklinadla. Maji sva zvlastni
Zertovna skritéi kouzla - kazdé za
Ctyfi magy; nikde ale nejsou presné
rozepsana a tak si muze§ vymyslet
cokoliv. Rozhodné to udélej, bude-li
k tomu pfilezitost - pfestoze je to
trochu $kodolibé: nech nékomu tie-
ba narust osli usinebo prascé¢i rypak
(hodnota charismy dol@!!!), rozsy-
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pej mu penize, vylej lihev s olejem
(pokud neni posledni) a tak podob-
né. Zadné skritéi zaklinadlo ale ne-
smi pFili§ $kodit. Skfitci nikdy niko-
ho amysiné nezabiji - a to ani kdyz
na né zaidto¢i. VSechny potrebné
tdajec o skfitkovi jsou v kapitole
Nestvlry na strané 90.

V této hromadé nabytku Zije
takovych dvacet skiitkd (pfesny po-
Cet si ur¢i sam). Skfitci mohou s
pouzitim osmi magl u¢inky vétsiny
svych kouzcel zase odstranit, ale ni-
kdo jiny to necdovede (mimo jedno-
ho vzacného alchymistova Icktvaru,
ktery pridava krasu a tim vlastné od-
stranuje rypéky a osli usi, a jednoho
kouzcelnického kouzla velmi vysoké
trovné, kter¢ navraci ztracené stup-
né vlastnosti - saim rozhodni, jestli
clfka Ahura Mazda toto kouzlo
Znd.)

Pokud se postavy daji se skfitky
do feci, mohou dostat ¢casto dost
zmatené, nclogické ¢i protichiidné
odpovdedi (na otazku: "Kde je tu nej-
bliz&i poklad?" odpovéd’ napf. "Ano,
dneska je hezky" ¢i "Neznam Zzadné
vyplagené krysy" apod.). Neni to ale
proto, 7¢ by skfitci byli hloupi; nao-
pak. Jsou pfili§ inteligentni, ncz aby
se nechali omezovat lidskou logi-
kou. Ale picce jen by nakonec po-
stavam mcli dat jakousi zpravu; fict
jim (tFeba nékolikrat) asi toto: "Hle-
dejte pani Ahuru Mazdu", potom
“Stfezte se Angry Mainjua” - ncbo
by s¢ mohli zminit o Orlandové oku,
které "sleduje zlo". T o srdci by mohli
fict jakousi pravdu - totiz zc "patfi
kfi§talové sosc" ncbo 7Z¢ "Ahura
Mazda na n¢j ¢cka". Cim vice
naznak, tim Iépe. Skfitci mohou na
postavy pokfikovat i v pfipadé, 7c
tyto sc jich na nich neptaji.

Postavy mohou také¢ zagit hledat
ve skiit¢im doupcti poklady a hara-
burdi ni¢it - a pak by bylo skoro
nejlepsi urychlend zvEétsit pocet
skFitkt a seslat na dobrodruhy néja-
ka protivna zaklinadla - hejnem vos
¢i komard pocinaje pies vzpouru
mech (které podle vzoru pohadky
"Obusku, z pytle ven" postavy z mist-
nosti vyzenou) az po mokré Saty ¢i
lepidlo pod brné¢nim. Kouzclnik na
prvni drovni tato zaklinadla roz-
hodné nezlomi.

E2

Z: chiesténi hmyziho chiti-
novCho pancife . -

: 'M&umjc ik 3 prazdnd. ¥
Jbavichadnim rohy e hromada
pilin, subi & pusky.
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Na vlhké podlaze mtze hranicaf
najit stopy - ryhy po §tifim ocase ¢i
otisky jeho nohou.

A v sutinich a pisku se skryva
§tir. Samozicjmé nikoliv obycejny,
nybrz - jak je v DrD zvykem - obfi. |
socasem je dlouhy asi 1 sih. Viech-
ny potiebné tidaje o obfim §tiru jsou
v kapitole Nestviry na strané 90. -,

Na hromad¢ mezi suti se daji ™
najit rozhiazené drahokamy, které tu
n¢kdo (asi) ztratil - olivin, dva ruze-
niny, tyrkys, jaspis. MuZe$ ubrat ¢&i
pfidat podle poctu postav.

F2

i )
© 0 Zadd e e v 6o malicke mid-
nostl nend nic poeoruhodného. Jen
s ifni slEns psoudiE mald nikolik
coull diouheé fosloreskujict Emouby.

Co?Z je mimochodem pozoru-
hodné az pfilis. Pokud je postavy
zatnou zkoumat (zde postupuj
podle ¢&asti Postich, kapitola ...a
mimo boj, na stran¢ 58 - jedna se o
pfedmét druhého druhu) zjisti (a
nebo také nc), Ze tam uvnitf jc tajnd
schrinka. OvSem - hlida ji past:
vysticlovaci cepel. Past ma ne-
bezpecnost = 5, silu 0/1-6, pouZita
vlastnost = obratnost.

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

Pokud postavy uz mluvily s elf-
kou, mohla jim o pasti Fict. Uvnitf
skfifiky je ovalny Zelczny predmét
ozdobeny perlou. Je nabity deseti
magy. Tak toto je oncn magicky kli¢
k tajnym dvefim J 1! - kdyZ jej posta-
vy prosté pfitisknou ke skale tam,
kde tusi dvere, skala se rozestoupi.
Da se sotva predpokladat, Ze na to
pfijdou ndhodou; dokonce si zfejmé
ani ncuvédomi, Ze tato ovalna véc je
kli¢. Musi jim to Fict bud clfka, ncbo
usta v 12 (na to ale opatrné - viz
varovani u J1).

G2

Z:zvuky podobné
mioukani

Popis zavisi na tom, jestli posta-
vy maji ¢i nemaji svétlo a jestli maji
¢1 nemaji zvlastni schopnosti; proto
ho uprav sam podle okolnosti.

Podle mapy maji do mistnosti
ustit dvojité tajné dveie z H2 (dvoji-
té proto, Ze ani z H2 ncjsou vidét; je
to tajemstvi Angry Mainjua, o kte-
rém nevi ani jeho sluZebnictvo, ani
Ahura Mazda). Jsou dokonale skry-
té a ty bys je rozhodng nemél posta-
vam dovolit najit, protoze by to
narusilo cclou koncepci déje. Kdyby
sc totiz postavy dostaly do Mainjuo-

koc¢i¢imu
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vych mistnosti uz nyni, bez varovani,
tak by velice rychle a bez jakékoliv
mozZnosti obranyv$cchnyzahynuly a
to by hrace otravilo. Mistnosti S2 a
H2 jsou ty posledni, kam by se pos-
tavy mély dopracovat aZz na samém
zavéru dobrodruzstvi; s nimi viech-
no stoji a pada a poté, co budou
objeveny, uz v podzemi viibec nic
zajimavc¢ho neéeka.

Na mistnosti nic zvlaStniho neni;
mi kamenné stény a hlinénou
podlahu a podoba se nachlup viem
ostatnim. OvSem - uvniti Ziji dva
hunaci.

Maji svitici o¢i, které ve tmé
modfe zafi.

Tito hunaéi patfi k druhu zvané-
mu Hunid¢ modry. Vicchny nc-
zbytné informace najde$ v kapitole
Nestvlry na stran¢ 83.

V jednom kole miize huna¢ uto-
¢it bud modrymi blesky, ncbo
drapy.

Da sc ¢ckat, Ze hunadi na posta-
vy zaito¢i. Postavy mohou bud
bojovat, nebo utéct.

H2

Z: $plouchani a mlaskani husté
piclévajici sc tekutiny

Nasledujici popis plati v pfipa-
dE, Fe je Angra Mainju paZive,

# alor kel post je sice moendi, ale
snad g8 nadberpcii ned picdcho:
. Sl_mpjc wyklidin drahimi kame-
oy safiry, smaragdy, korundy, spi
pely, Dliviny, (opaey, amciysty - a
nestetnimi dalfimi Stéoy rakeivaji
bobaté gafasent vyiivanc saclony 3
ma posdlaze feki v iech vrstvich
liufard kobeca. :

W kardim piipadt ale !I'r'luli.hllu:

Ve vichodui &isti mastaodi jo
nﬁa;n:i:ud-um;‘,hu; vhpaidd 1o ko Da-
tn, Ma 1Ems i by ¥ primdn
imel nim o Afnami je pouse jako
dian Airoke mramorody - okraj,
TRl Bardni ale nent Vo nibed
jakiz podivnd opalizsgied lagke

Felivd se som 2 tam, vadouvd s a
mj::jlim povicho probilgi nehl-

& linadvlmley EEE

Pokud se ptedtim v S2 odchral
boj a &arod¢j je mrtvy, stihl pied
svou smrti jesté veskeré zafizeni
mistnosti zm¢énit v blato. Proto hra-
¢um prosté fekni, Ze mistnost je
prazdna a plna blata, a potom jim
pfecti jen druhou &ast popisu (o
bazénku).

Co je tento bazénck zag, to ne-
chime na tob¢. Zavisi to na tom, jak
se hra vyvijela a jakou néladu hraci
maji. Pokud mas pocit, Ze chtéji, aby
toto dobrodruzstvi co ncjrychleji

S
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n¢jak definitivng skon¢ilo, miZe byt
bazének naplnény leptavou rosolo-,
vitou tckutinou (podobnou zclené-
mu hlenu), kterd Angrovi Mainjovi
slouzila k zabavné likvidaci zajatcl -
¢i neposlusného sluzebnictva (kost-
livch a tancénic). Postavy to mohou
zjistit bud’ tak, Ze dovniti sahnou
(pro uréeni zranéni pouZij p(z{)is ze-
leného hlenu; pokud hazeji dovnitf
pfedméty, propadnou se pod hladi-
nu a beze stopy zmizi) ncbo miizes
po soubojiv S2 nechat Angru Main-
jua panicky prchat pfed Orlando-
vym okem k dvojitym tajnym dveiim

0 G2 a pfitom ho nechat uklouz-
nout a spadnout dovnitf. Bazén ¢a-
sem muzc vyvrhnout néjaké ohlo-
dané kosti - ale to neni nutné.

V pripadg, Ze si chcete ncchat
svojc postavy a pfimo na toto kon-
krétni dobrodruzstvi jesté navézat a
né¢jak v ném pokracovat, mizc$ to
udélat tak, Z¢ bazén nebude ve sku-
teénosti bazénem, nybrz jednosmér-
nou Magickou branou vedouci pry¢
z podzemi. Carodéj do ného skoci
cclkem z vlastni vile - a zmizi; ve
skuteénosti sc ale objevi tfcba de-
sitky mil dalcko, ute¢e, tam se usidli
a znovu zacne kout néjaké temné
plany, proti kterym bude ¢asem po-
ticba bojovat. Magickou branu za
scbou uzavie, takze postavy se za
nim ncdostanou. Elfka mize bud
jesté v posledni chvili pred
uzavicnim prob¢hnout za nim - a
Eoslavy se zarazi o mékkou pruznou

ladinu bazénku, budou po ni moct
chodit, alc dovniti se nedostanou.
Nebo miizes§ nechat elfku spoleéné s
nimi posbirat poklady, které zistaly
lezet v blaté a odejit z podzemi;
ovicm pak by se méli rozloucit. Ne-
ncch ji v dalisim dobrodruzstvi do-
provazet druzinu; je prili§ mocnd a v
t&chto zacatetnickych pravidlech
nejsou informace o tom, jak vést boj
s postavou na dcvatenacté urovni
Mizc§ proto fict, 7c tfeba odesla do
blizk¢ho mésta - a po ptl roce ticba
druzina uslysi vypravét o tom, Ze sc
stala (fcknéme) manZclkou néjaké-
ho krale apod. Pak mlZe postavy
povolat do svych sluZeb a povéfit je
n¢jakym tkolem. Popfipadé se nc-
musi vdat, ale stat sc prosté¢ kra-
lovnou elfti - a zadit patrat po Orlan-
dovi, protoZe sc né¢jakym zptisobem
dozvédéla, Ze tehdy nezemfel, nybrz
byl zaklet podobné jako ona.. a k
tomuto pétrani povola své staré pra-
tele z druziny... To uzZ jsou ale namé-
ty na dalsi dobrodruzstvi a zéleZi jen
na tobg, jestli je budes chtit vyuzit.
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Pokud postavy vstou i a daji se
s ni do feéi. velice rychle jim dsta
;|'lr+1xml.|l g0 jsowrads

2 Wi viechno, mili

Nikdo noend Bily hraid 1E£“n¢fi;
Mim pro vis pabidhu; prodam s
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Fakud to postavy zlaka, at’ nasy-
pou penize ¢i | Jin€ kovové predmcly
vazici 20 minci do ist - a usta
skute¢né odpovi. Myslet za né sa-
mozicjmé budc§ ty. Vychizej 7 to-
ho, Zc Gsta maji ncutralni prcsvéd-
¢eni; pokud dostaly takhle zaplace-
no, miuvi pravdu. O pomérech v
podzeml vi totéz co ty - tedy
viechno. Tyto informace znskavap
intuici ve Dni probuzeni - coZ je
kazdoro¢ni v¥roc¢ni den jejich stvo-
feni (vyrohil je mocny &arodéj
pomoci kouzla). Pfedstav si to tak,
7c pokazdé, kdyz uplyne rok, stav
jediném jasnozfivém okamziku
“obhlédnou” ccl¢ podzemi. Diky
tomu v&di, kde ktera nestviira sidli,
jak je nebezpecna, jaké ma poklady
- a dokazou také odhalit podstatu
magickych véci, takZze védi o exis-
tenct i smyslu koule v E1, talismanu
v G1, zrcadlav J2 atd. - stejn¢ jako
to vi§ ty. Nevédi ale o vécech, které
pribyly nové od chvile jejich
posledniho Dne probuzeni, a stejné
tak i ncvédi, co ktera nestviira déla
pravé v tomto okamziku.

Postavy mohou picdplacenou
otazku vyuzit riiznym zpusobem.
Pokud se zeptaji hloupé nebo pilis
obecné, nijak se nemusi§ zdrahat byt
trochu $kodoliby a odpovedét také
tak. Typickym piikiadem hloupé a
piihd obccné otazky je tato: "Kde
viude jc mozné najit poklad?
Klidné¢ mb7c§ zacit vyjmenovavat
nejriznéj§i mista palaci pocinaje a
slamniky chalupaiu konée, ktcra ni-
jak ncsotwviseji s jeskyni.

Skupinové dobrodruzstvi

Usta maji ptesvédéeni neutralni
a proto se chovaji trochu vypo-
¢itavé; v odpovédi se budou snaZit
nadhodit néjakou nejasnost, ktera
postavy ptim¢ je obétovat dalsich 20
minci a ptat se dal. Nekdy také -
piestoze odpowdajl nanrosto prav-
divg a piimo - mohou “nokud ncni
otazka formulovana picsné) bez zI€
vile zapomenout uvést néjakou
podstatnou mali¢kost a tim cely
smysl odpovédi obratit. Napiiklad
na otazku "Jak se dostat do té mist-
nosti podzemi Bilého hradu, kde je
nejvétsi poklad?”" pravdivé popiiou
cestu k S2 - ale nezmini sc o tom, %c
tam sidli kouzclnik Angra Mainju,
ktery postavy pravdépodobné nenc-
cha tento pok]j d vybrat.

Od postav by bylo velice prozi-
ravé, kdyby si misto ptani na pokla-
dy zjistily, kde ¢iha nejvétsi nebez-
pedi a jak proti nému bojovat.

Timto ncjvétdim ncbezpeéim je
samozicjmé souboj s Angrou
Mainjucm. Jedina zbrah, ktera je
muzZc zachrinit pred jeho kouzly, je
magicky kimcn zvany Orlandovo
oko. Angra Mainju z ného ma pa-
nickou hriizu; vi, Ze se nachiz né-
kde v podzemi, alc nedokaze ho na-
jit, protoZe knize Orland ho kdysi
pomoci kouzcl vysoké tirovné velice
dobic ukryl. Orlandovo oko je zako-
pano v mistnosti M2 (viz jcji popis);
ovicm pokud to postaviam nckdo
nciekne, samoziejmé na to samy
ncpitjdou.

Ste jné tak alc samy nepiijdou na
to, jak s Orlandovym okem zachazet
(coZ ptesii¢ mohou ista nadhodit,
aby si vynutila mince za dalsi odpo-
véd?); vi to ale zaklcta elfka Ahura
Mazdav misttosti L1. Pokud budou
usta nasycena (po takovych 100

mincich), picstanou uhybat a
poslou postavy za ni.
J2

Z:nic

Pokud pnsll od Grizzlanda, ¢ti

[Iﬂ_l_ll'ﬁ I'h,_..r |!||'".I!|| WY,

 Uprostied. mistagsti jo scho-
diie, kiert vede nabora do yyELib
palra. - Misinost oeni mackey ¥
mednly ol kamenng sidny 5ol
porrostle mechem o mekka bling na
poxdiaze vk N jodnd e stin visi
rcadio,

Lrcadlo g s A coulli dinubé
fﬂ‘i Eu:u;ﬁ:, & A mammrﬁ‘
alalfm rimu.

Pokud postavy zacnou zrcadlo
prohliZet, ve chvili, kdy se ho dotk-
nou, prestane odrazet jejich tvaic a
objevi se vném &erné prazdno. Neni
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to skute¢né prazdno, ale tmavy roh
S2. Toto zrcadlo totiz slouZi jednak
ke sledovani, jestli nékdo nejde
smérem k ¢arodéjovu Gzemi, a jed-
nak k rozhovorim meczi ¢arodéjem a
takovymto navstévnikem. Predstav
si to prosté jako videotelefon. Do-
kud jsou postavy v mistnosti, Angra
Mainju muzZe poslouchat jcjich
rozhovory, divat se na né a nebo se
jim i sdm ukazat (a vyhru7né se za-
gklcbit) ¢i na n¢ stradlivym hlascm
zahiimat, aby zmizely - to zéleZi na
tvém rozhodnuti.

V zrcadle j d|e Sipkova past, ktera
spusti, pokud postavy zaénou se
zrcadlem cloumat nebo se ho pokusi
sundat.

Past méa ncbezpecnost 6, silu 1-
3/2-12, pouzita vlastnost je obrat-
nost.

Pokud postavy past odstrani ne-
bo spusti a pfesto se pokusi zrcadlo
sundat, zjisti velice zahy, Ze je
ncskulegnc t&zké - vazi asi 3000 (1)
minci. Na sténé drzelo kouzlem.
Sundéinim ztrati své kouzclné
schopnosti a je z ného obyéejné
zrcadlo. Oviem pozor - ncrozbitné.
Ani zlaty ram z n&j nejde odloup-
nout. PfestoZe po sundani prestane
fungovat, Angra Mainju ho mizZe
(budc-li mit prileZitost a ¢as) pove-
sit zpatky a obnovit jeho kouzelné
schopnosti. TotéZ muze udélat i
Ahura Mazda (bude-li mit duvod)

K tomuto -zrcadlu samoziejmé
patii druhé naprosto stcjné, které
visi v 82.

K2

Z:viz niZe

Toto vidi postavy v K2, pokud
dml s svlilem;

g fﬂiﬁ.éitlmj‘:ﬁmt&ﬁsnﬁ
7 vﬁuhn nopvice plipoaing obr
skon hmhurﬁﬂuh!a. Lrnﬂ;; o
wake wwilbo, La 1-5Er. rm."a B
thedld e %‘* %

Neni to houba ale leocwh rlkd
se mu vicsk.

Zatimco zrcadlo v J2 slouZilo ke
skutcéné rychlé komunikaci mezi
kouzelnikem a (nejéastéji) Griz-
zlandem, je tentoviesk cosijako po-
plasné zatizeni pro kouzelnikovu
straz. Reagujc na svétlo. Viedti 1 -3
kola - a tento ohavny zvuk pfivola
hlidku kostlived Angry Mainjua z
L2. O kostlivcich uz vi§ v3echno
potiebné; ncchal se jimi hlidat ko-
neckonclt i Grizzland v Fi. Dalsi
udaje o nich jsou v popisu L2,
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Mistnost K2 je prazdna; Zadny
poklad tam neni. I v K2 koneckoncu
miiZe§ nechat néjaké skryvajici se
kostlivce - to zalezi na tobé.

Pokud postavy ncnesly svétlo a
tidi sc n¢jakym jinym druhem vidé-
ni, j¢ jista - ovem mald - pravdépo-
dobnost, Ze se kolem viesku propli-

Zily nepoviimnuty (je rozlezly v jiho- . .

zapadnim kouté hned za dveirmi,~
takzc je dost t&zké se mu docela vy-
hnout; postavy nané¢j jednak mohou
primo $lapnout, pokud budou ohlec-
davat dvcte, a navic viesk na malou
vzdalenost muze zareagovat i na
pohyb. Pocitej s nim proto jako s
pasti o ncbezpeénosti 9).

Pokud sc postavy daji na qatek,
kostlivei je budou pronasledovat
nc¢kam k 12 (nebo ani ne - podle tvé
uvahy). Pak je nechaji byt a vrati sc.

L2

Z:nic

Dvcre, které do mistnosti ve-
dou, mohou a nemusi byt zam¢ené -
to podle piedchoziho vyvoje uda-
losti. Pokud tamtudy na kouzclni-
kav prikaz (&1 vieskovo vicsténi)
probchli kostlivci a jaksi s¢ uz nevra-
tili, pravd¢podobné¢ za scbou ne-
zamkli - ale byl-li ¢as, mohl to udélat
nckdo jiny (tfcha sam kouzelnik ne-
bo Grizzland). Jestlize jsou zamée-
n¢, bud’ uvazuj ncbezpeénost 5 (ha-
s¢j 1k10 a uprav za silu), nebo pros-
té postavy pust ¢i nepust dovnitf
podle vlastni dvahy & zaméru.
Uveédom si, 7e jestlize viezou do L2
a nebyli zatim v L1, da se ¢ekat, 7¢
7ivi s¢ ven nedostanou. Pokud
navak s nimi jde Ahura Mazda,
jakekoliv guahy « 0, dhveerich odpadai,

Mistnost ¢ veliks 2 podand
pravidelni Vvpadi spi fakodvora-
na pijakeho palice nok jako. pod-
semn Eobka. Stéoy jsou e
l.inL-E']llI.l]-'m bilfun mrameoece;
Luba jo 2 veéacalho Seracho |.'|hq|:|.|:f1-
nu Upristted - obl wind sfeynyn
mramorcm jako stény - jo mélké je-
zirko s EEgfilons prfm'..umu W
dnn. Ma jeho dnd e ot 2lato,

Herky @ tor B0 Angra Mq'mju
wai !

Zalezi na pn.dchoznm vyvop
udalosti a na tvém rozhodnuti, kolik
kostlivcl jeho osobni straze se v této
mistnosti nachizi. Nékteti mohou
stat za vyklenky, takze je postavy v
prvni chvili nevidi. Ozbrojeni jsou
meci a maji §tity (nebo tim, co jim
dag). Pokud je s postavami Ahura
Mazda, zadna pravidla pro boj asi
ncbudou potieba; nékteré postavy si

sice jednoho dva mohou zabit, ale
veelku elféin  spalujici  pohled
(apod.) pokosi kostlivce jako klasy.
Jdou-li postavy samy a maji-h
Orlandovo oko, potom - pokud je
napadne jej vytahnout - jsou viichni
kostlivel &asteéné paralyzovani a
maji ke viem hodtim postih -1.
Pokud mistnosti proscl Griz-
“%zland (viz popis S2 - Angra Mainju
pro n¢ho mohl poslat kostlivce),
jsou na mramorovych dlazdicich
blativé stopy, které vedou piimo k
tajnému vchodudo 82, a hranicar je
muZc zpozorovat (poéitej s tim jako
s lchkym terénem - viz popis hrani-
¢afovych schopnosti v kapitole
ZvIlastni schopnosti v zavislosti na
povolani, strana 33).

Tajny vchod do S2 - pokud o
ném postavy nemaji zadné informa-
ce mohou najit jako skryty pfedmdét
druhého typu (viz Postich vkapitole
..a mimo boj, strana 38). Miize§ to
také udclat tak, 7¢ Angra Mainju
sdm vchod otevie, vyleze ven a s
postavami se vypotiada. O tom, jaké
maji $ance, vizpopis S2.

Zlato v baz¢nku je tam na ozdo-
bu jc§té z dob Orlanda; pokud
postavy vcchno pieziji, mohou st ho
vysbirat. Jsou to tenké zlaté plisky
(asijakoalobal) piipevnéné tuatam
na dné; mohou cclkem vazit tako-
vych 100 minci (pfesné mnozstvi
urci sam).

M2

Z:nic

Tato mistnost je tak dokonale
oby¢ejnd, Ze viibec nestoji za to ji
popisovat. Na hlin¢né podlaze ne-
jsou Zadné stopy. Pokud maji posta-
vy hodné Zivotl, mize§ tam piidat
n¢jakcho nctopyra - ale neni to
nutné.

Poklad uvnitf oviem jc - a do-
konce nejdulezitéjgi poklad z celé
jeskyné: Orlandovo oko. Je zakopa-
nc v severovychodnim rohu a posta-
vy viibec nemaji $anci ho najit, po-
kud o ném nevedi.

Kopat mohou jakymikoliv na-
stroji, které sezenou - bud’ mohou
pouzit vlastninoZc, nebo tieba né ja-
ky plech €i prkno z mistnosti D2 -
zélcZi na tobg, co jim dovoli§ najit a
vzit. Odhrabani hliny z jednoho
¢tvereéniho  sahu  do  potiebné
hloubky ale kazdopidné trva 2 hodi-
ny (12 smén), pokud to déla jedna
postava, nebo 1 hodinu (6 smén),
pokud to délaji postavy dvé; vic jich
na tomtéz ¢tvereénim sihu pracovat
nemiize, protoze by se jedna druhé
pletly. Pokud nevedi piesné, kde
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Orlandovo oko je, musi ti fict, na
kterém ¢&tvereci zkouSeji $tésti - a ty
odepi¥es 12 smén a pak jim oznamis,
jestli ho nasly nebo ne. V jiném kou-
t¢ mistnosti mohou mezitim hrabat
dalsi postavy. Pocitej s tim, zc az
skonéi, mély by alespon tii smény
odpocivat, nez ptjdou dal. Pokud je
s postavami elfka, veskeré délnické
prace odpadnou; Ahura Mazda
presné vi, kam Orlandovo oko ukry-
la, a jelikoz na své drovni dovede
prochazet sténami, sdhne prosté
rukou dovniti a vytahne ho. Ncza-
pomen, 7¢ pokud ji postavy v L1
osvobodi, jeji prvni cesta povede
praveé sem, protoZe Orlandovo oko
ju ta nejlepdi zbran pro boj s Angrou
Mainjuem! (Na cesté z L1 do M2 by
s¢c nemélo piihodit nic zvlagtniho;
trasa pres J1, B2, R2, C2 a D2 je
velice pfima a bezpeéna. Skiitei v
D2 by mohli vylézt 7¢ svého hara-
burdi a clfku pozdravit.

Za ziskani Orlandova oka bys
poustavam mohl dat n&jaké body
zkusenosti navic jako prémii.

N2
il
V 1éo malé mistoosti vétding
prostory zahitafi schody, kierd vos
dou celndkad @ vwisibhe paira, Dl
diodid nepokratu)i. Mima nich ¥ mist-

nostl mic Deni - ani rll.s.wiln.'. an
pokisdy

02

Zodupest malyeh nodidek, pisténi
Foakue mg I__|I ]1|_|-J:.L|'.'|.' swello;
SEE iy el sl et 1 e - iRk a
st mechem. F.‘n:]lal'u, £ 18 mis
Rinow LD pednd siZay p hrimiads
ritnich shvikh; kedy? na nd dopadag
svidlo, vidile mlfpylil se minee,

Pukud postavy svétlo nemaji, na
hromad¢ sc netipyti nic.

V temném kouté se oviem kréi
krysa. Jedna; miaze$ jich tam sice
pfipadn¢ dit vic, ale mysli na to, 7¢
odtud nemaji kam utéct a postavy je
tudiz musi zabit, pokud sc¢ s nimi
ncchtéji pravidelné sctkavat pii
(pravdépodobné) mnohych dal§ich
cestach pres tuto mistnost. Ve chvi-
li, kdy jde¢ o Orlandovo oko a souboj
s Angrou Mainjucm se blizi, nikdo
ncbude mit chul otravovat se s
krysami.

Nicméné mince na hromadé by
postavy ncmusely byt liné vysbirat -
pfestoze jsou to pouhé médiaky;
pfincjmensim je mohou jit nasypat
do nenasytnych st v I2. Dejjich tam
podle svcho uvazeni; pokud postavy
11Z byly v 12 a odlozily tam veskceré



Jen pro PJ!

kovy, mohou jich lz't tisice. (Neza-
pomefi, Ze tisicovka méd'akd ma
hodnotu Eouhych" sto zlatych, ale
vazi desetkrat vic. Proto s nimi ne-
musi§ $etfit; vZdyt postavy ticba ani

nebudou ochotny si takovy poklad
brat.)

P2

Zamic

Pt wiginost w:rn luh
Hu:Ermu.l., f ISchanaos Kame
BT mnﬂﬂﬂ dokonale hirﬁ%

k& Take na stendch nejsou vidig
Hdmﬁ nerovnost 3 Vil P
h jaka h'er_gt: ﬂh-mumlta "-"-H.ha
MNikde s nic nd
Pokud se postavy pOlea]l na
strop (afcknou ti 0 tom), maji $tésti;
jinak se da ¢ekat, Ze jim zeleny hlen
spadne na hlavu.
S touto nestvlirou ses jiz sctkal v
akci; byla to pravé ona, kdo v Jari-
kové dobrodruzstvi zabil barbarské-

ho bojovnika Donara. Fensalir tomu .

napomohl jenom tim, Ze Donara
vlakal zelenému hlenu docesty (sam
se kouzlem Hyperprostor prenesl
na druhy konec mistnosti, takze se
oblasti, kde zeleny hlen viselna stro-
p¢, vyhnul).

KdyZ zeleny hlen na nékoho
spadne, miize ho obét spalit, zatim-
co hlen rozpousti brnéni a odév.
(Pokud ma né¢jaky plast nebo nejlé-
pe kapuci, mazes ji dovolit si tento
svrchni odév sundat a tim se zachra-
nit; to zalezi na tobé). Viechny po-
tiebné tdaje o zeleném hlenu jsou v
kapitole Nestviiry na strané 92.

Poklad v této mistnosti Zadny
neni (pouze pokud mélo stietnuti s
hlenem tak katastrofalni nasledky,
Ze vétdina druZiny je rozleptana,
mizZe§ tam néjaky piidat podle
popisu).

R2
Z:3usténi papiru

(Timto papirem jsou obracené
stranky knihy, ale postavy to nemusi
poznal.)

Vadich v e misinosti | o fEk
ky. zamnchly @ pin§ prochu, Stény
S0 pbestaviling V&r{tﬁ{u.mu plofna
il lprosites el TP T
stokek - a na ndm sop veliké staros
divné hodiny. Jsow 2 malovantho
]:rcm't{mu,% bizer i odva vt pedd
wrstvou prachu, Divne ul se sastn-
wip
' Pred hodinami lefi oo stolka
rovevfend knila a _||..j[ Lisry se -mm].-
obratagl sémvatam: o i

Co se hodin ty¢e - jsou naprosto
oby¢ejné; sice mozna cenné jako
starozitnost, ale nekouzelné. Pokud
je postavy vezmou s sebou (spiSe ale
ncvczmou, protoze vazi 1500 minci)

iji jesté néjaké bitvy, je 80 Jeni
prav ¢podobnost, Ze se hodiny
rozbiji.
#% Z knih v knihovné také pravde-
podobné nebude Zadny uzitek. Kdy-
by se postavy rozhodly stravit néja-
kych osm hodin tim, Ze kazdy svazek
vezmou a prolistuji, miiZze$ jim tam
za tu praci podstréit néjaké zakli-
nadlo; oviem vcelku jsou knihy v du-
sledku vlhkosti zni¢ené azplesnivélé
(ptipadné rozkousané od hmyzu,
mysi ¢i krys).

To jediné, co se zda trochu zaji-
mavé, je ta kniha, ktera sama hybe
svymi listy. Ze stolku se neda zved-
nout a jeji listy (pokud sama ne-
chce) nikdo jiny nedokaze otocit.

Je magicka (obklopuje ji oblak
15 magi!, %(lcry by alchymista na vy-
soké trovni mohl vidét) a kdysi byla
asi chytra, ale ted’ uz je stara a tim
padem trochu détinska. Jeji pre-
svédéeni je zdkonné dobro (vida -
diivod, pro¢ ji Angra Mainju nechce
mit u sebe v S2 a necha ji radéji
plesnivét v této mistnosti!). S posta-
vami miZe rozmlouvat pomoci
vzkazi, které se objevi na nalisto-
vané strance - ale zfejmé sc pfilis
bavit nebude; mize jim dat néjakou
lehkou hadanku (tfeba: "u ohné sedi
dva skfeti - jeden maly a druhy
velky; maly je synemvelkého a velky
neni otcem malého. Jak je to moz-
né?" apod.) a jako odménu ze
zazloutlych listd vyvrhnout néjakou
usuienou bylinu, ktera vylé¢i zrang-
niza 1 -3 (& vice) Zivotd... Méla by
ale rozhodné nadhodit néco o elfce;
napsat tieba: "Zachraite Ahuru
Mazdu!" Cestu k ni ale nezna a o
zpusobu, jakym by to zachranovani
mély postavy provést, také nic nevi.
Neczapomei, Ze je stard a trochu
senilni.

AZ ji rozhovor omrzi, jednoduse
se zavie (miiZe§ popsat, Ze ma vazbu
ze vzacné zlacené kuze zdobené
drahokamy - ale béda poslavam
jestli vytdhnou noZik a zacnou je
vyrypavat! Kniha se oSije, svymi
tvrdymi deskami prasti do stolu - a
pak se zvedne vichr, ktery vynese
postavy z mistnosti a vyhodi je na
chodbu. Dvere se s tfisknutim za-
viou a nikdo a nic uZ je znowvu
neotevic.)
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Z:skrz tajné dvefe neni slyset nic
- a pokud postavy dvefe oteviou,
pravdépodobné jiz ncbudou mit na
:Il.i'l"hll_l.li,.l'l.;‘.'lﬂ1 I.L.ﬁ:ﬁ,

Ml'slm.uil e tll:ﬁll;liu 11."|=|;|31-t*ll.é
strop o stéoy Jeow oblofeny veic
'*E}P? vanym dicvim, mpngag
fhistd rudnt tkane Kolicrce a
¢l gltn smg; obrivakd aochy 2
sshlieha Corndhny meamornasV seve
rozdpadnim rohuy ;%mh}ﬂ e

Bovka a kivsla: poladens ke

Bivanioi Tatkin, mashas sl S keh

Popis mistnosti mizes jesté jak-
koliv doplnit podle vlastni fantazic o
mnoh¢ dalii detaily - o pfedméty,
jidlo nebo taneénice. Nemusi§ svoji
pfedstavivost nijak brzdit, protoZe
tyto véci jsou beztak vytvofené
kouzlem. Angra Mainju si je uhlida;
bud’ se postav zbavi a potom stejné
nic z véci v S2 nedostanou, nebo
zahyne a potom se tyto véci znidi.
Ptedtim, nez carod¢j zemfe (zabiji-
li ho postavy ¢i - pravdépodobnéji -
Ahura Mazda) nebo uprchne, totiz
jesté stihne vyslovit zaklinadlo, je-
hoz néasledkem se viechno kouzly
vytvofené zafizeni pokoje (véetné
ph’padngch tane€nic) rozteée a
zméni v blato. V tomto blaté jen tu a
tam zistanou tréet hromadky zlata
nebo drahokam, které nebyly vy-
kouzlené, nybrz skute¢né. (Magické
zrcadlo na zdi, které propojuje tuto
mistnost s J2, miize bud' také zmizet,
nebo diky své svébytné magické
podstaté zustat nedotéeno - jak
chces.)

Zatim ale nic neni rozhodnuto.

Situace v S2 miZze prob&hnout
nékolika nasledujicimi zpisoby -
podle toho, co sc udalo predtim:

a) postavy ani nemluvily s elf-
kou, ani nemaji Orlandovo oko;
pouze se néjakym téméf nepocho-
Eitcln)’/m zpusobem probily pies

ordy kostlivct a naSly tajné dvere z
L2 do S2.

Toto je rfipad, ktery by vlastné
viibec nemél nastat; jako Pan jesky-
né bys to nemél dopustit. Od za-
¢atku hry mysli na to, Ze je potieba
postavy napfed nechat chvili pro-
zkoumavat nedulezité¢ mistnosti
(poletucha, krysy, zombie, hunaci
apod.); v té dobé je zatim nepoustéj
do tajnych dvefi. Kdyz uz vétSinu
téchto bezvyznamnych mistnosti-
prohlédnou, je duilezité je néjak
domanipulovat do L1 k so$c. Pomo-
ci vhodné roztrousenych narazek a
naznaku v II. podlazi (ptileZitosti je
dost a sam muzes jesté dalsinaznak
pridat, kdyz uvidi§, Ze je jich mé]0§
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by se tomélo povést. Pokud tipfesto
hned na zacatku vlezou do F1 ke
Grizzlandovi a zabiji ho, nedovol
jim otevfit dvefe do J2.

Jestlize ale presto tato situace
nastane, maji postavy prosté smilu.
Carod¢j je miize zabit n¢jakym kou-
zlem, zajmout a hodit do bazénku v

H2 (A€ uZ je tam Zcleny hlen nebo;

Magicka bréna) apod. Rozhodné
ale nemohou zvitézit; ¢arodéj je tak
nepiedstavitelné mocny, Ze by to by-
lo proti veskeré logice. Pokud bu-
dou hraci proti takovému konci né-
co namitat, klidné jim prozrad,
jakym zptisobem mohli zvitézit!

b) Postavy maji Orlandovo oko,
ale s elfkou nemluvily. To také neni
iplné idealni varianta a je cclkem
snadné ji zabranit (o Oku sc¢ postavy
musi od nékoho dovédét - a v tom
pfipad¢ jim zaroven mize§ i podsu-
nout informaci o clfce). MuZe sc ale
stat, 7e se s clfkou sctkaji, ale budou
lini ji osvobozovat - a je pravda, Zc¢
tomu miZe§ zabranit dost tézko.

Vlastnictvi Orlandova oka dava
postavam jistou Sanci. Sotva ho
Angra Mainju uvidi, zesina a da sc
na panicky aték (kam, to zavisi na
tob¢ - ale nejlepsi asi bude nechat
ho prchat do H2; o variantach této
situace viz popis H2).

Carodg)j oviem nemusi byt v 82
sam;jednak tam zfejmé budou kost-
livei, a navic - pokud k tomu pied-
chozi udélosti sméfovaly - je dost
mozZné, Zc si na pomoc pozval Griz-
zlanda. Mcdvédodlak se Orlandova
oka neboji a 1 v pfipadg, Ze ¢arodgj
prchne, miiZze na postavy zaitodit.
Orlandovo oko jc nabité magenergii
a kdyby byl va§ ¢arodéj na vyssi 0-
rovni, mozna by ji mohl pouzit; v
této situaci je mu ale Orlandovo oko
k ni¢emu, protoZe s nim ncumi za-
chazet. Proto nezbyva nez s kostlivcei
a Grizzlandem bojovat zbranémi.
Pokud ti to ale pfipada jako pfili§
ncrovny boj, nech Grizzlanda utéct
za Carodéjem nebo se vzdat. Kdyz
bude kouzelnik i Grizzland néjakym
zpusobem vyfizen, je dost mozné, 7¢
kostlivci se také zastavi a pfestanou
bojovat; jsou to jenom koneckoncl
pouze zaklinadlem vzkiiSeni mrtvi a
po smrti ¢i Gtéku svych panu jiz ne-
budou mit pfili§ velky divod bojo-
vat. Rozhodni za né podle situace.

Jak uZ bylo uvedeno v tvodu
popisu S2, veskeré zafizeni mist-
nosti véetné ptipadnych taneé¢nic se
proméni v blato. O zlatu a draho-
kamech, které zustaly, bude zminka
nize.

¢) S postavami jde elfka a maji
Orlandovo oko - tak by to spravné
mélo dopadnout. Postavim muZes§
dovolit zabit si nékolik kostlivcd ne-
bo i Grizzlanda (je-li v mistnosti),
ale veelkuto Ahura Mazdabez pro-
blému zvladne i sama. Jeji sctkani s
Angrou Mainjuem bude impozant-
ni; elfka zvedne Orlandovo oko nad
hlavu, pronese néjaké zaklinadlo, z
kamene vytryskne Zluté (¢i jinak ba-
revnc) sveétlo a Angra Mainju, ktery
sc zsinaly hriizou tiskne ke sténé, se
zhrouti mrtev k zemi (popfipadé sc
jesté rozpadne v prach ¢i proméni v
klubko €ervll). Miize$ ho pfipadné
ncnechat zemfit, nybrz dovolit mu
utéct; o divodech, proe bys to mél
udtlat, a o zpiisobu, jakym to pro-
vést, je napsano vice v popisu H2.

Pokud je ¢arod¢j néjakym zpi-
sobem vyfizeny, v mistnosti jsou jes-
t& kostlival ¢ Grizzland a ty chees
ncchat postavy, aby sc s nim vypo-
fadaly samy, miize$ prohlasit, ze clf-
ka uz jednak nema 7adnou mage-
nergii a jednak je ¢arovanim s Or-
landovym okem tak unavena, Ze uz
neni schopna boje, sedi se zavieny-
ma ocima v blat¢ u st¢ny a odpociva.

d) postavy jdou s elfkou a nemaji
Orlandovo oko - toto je varianta
velice nepravdépodobna.  Ahura
Mazda rozhodné nezapomene sko-
¢it si ho vykopat a puk si ho roz-
hodné¢ od nikoho nenechd vzit.
Viechny bézné nestviry, které ji
cestou mohou pickvapit, bez ja-
kychkoliv problémi odrovna. Kdyby
sc ti pfesto n¢jakym zazrakem po-
vedlo dovést to k takovémuto konci,
pouzij navod v ¢) - s tim, Z¢ souboj
bude trvat mnohem déle a clfka pfi
né¢m muZze zahynout (ba dokonce -
ona zahynout a ¢arod¢j Zivy uprch-
nout Magickou branou).

Na zéavér jesté o pokladech:

MnoZstvi pokladtl v S2 zavisi na
tobé. Picdeviim bys mel védet, kolik
bodi zkuenosti (respektive zlatych
minci) poticbuje ta ktera postava na
pfestup na dalsi droven - a z toho
vychazet. Po tomto dobrodruzstvi
by postavy mély bud jesté zustat
hluboko pod potiebnou hranici,
ncbo mo7na (nékteré z nich) ji (&sné
dosahnout (a mit tedy moznost na
druhou drovei piestoupit, budou-li
chtit) - ale nemélo by se stat, 7¢ bl‘s,
jim penize bez problému stacily ja
na dalsi droven, tak i na nakup toho
ncjlepsiho a nejdrazsiho vybaveni.
Jestlize budou mit penéz tolik, Ze
ncbudou védét, co s nimi, zaéne to
byt trochu nudné. Uvédom si, Ze
tato jeskyné ncbyla piilis (¢7k4;
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ostavy ncbojovaly s Zadnymi stras-
ivymi nestvirami, jako jsou draci
ncbo Nevidéni, a naopak mohli
potkat cclou fadu prételskych by-
tosti, které jim pravdivé (!) poradily.
Poklady, o kterych byla zminka v po-
pisech jednotlivych mistnosti, vzdy
trochu upravuj podle poétu postav,
které sc ti v dobrodruZstvi scjdou;
pokud piesto dojde k né¢jakym ne-
pfiméifenym odchylkam od pfipust-
ného mnozstvi pokladu, més zde, na
samém konci dobrodruZstvi, jedi-
ncénou moZznost to vyrovnat. (N¢ja-
ky poklad jim tu rozhodng pfiFrav,
aby ncbyli zklamani - ale pokud jsou
bohati pfili§, pamatuj, Z¢ mohou
existovat tak¢ jakési Piftle poZirace,
z kterych mizeji véci, které do nich
n¢kdo ulozil!)

Zavér

Dobrodruzstvi neskonéi prosté
tim, Zc¢ zlikvidujete Angru Mainjua.
Musite pfinejmensim fict, Zc si
postavy rozdélily poklad, vratily se
do mésta, rozloudily s clfkou (ta by
mohla pfimo v podzcmi zistat - a jit
navstivit staré pratele, ktefi na ni
nczapomnéli: tieba tu détinskou
knihu v R2...) apod. Cestou z S2 na-
horu by se uZ nic pfihodit nemusclo
- pokud nékde na trase nezistala
tréet néjakd "nespotiebovana” ne-
stvira, u které by se logicky dalo
pfedpokladat, Zze postavam ncda
pokoj (ale pokud piedpoklidané
“vyvrcholeni konfliktu" v S2 pro-
béhlo podle planu, miZes to nechat
byt, aby sc takovou drobnou cpizo-
dou nezkazil koneény dojem).

Postavy se vrati zpatky do mésta
a tim dobrodruzstvi skonéi. Nyni je
uZz poticha pouze rozdélit zkuse-
nost. Viechny ziskané mince sc pie-
pocitaji na zlatiky, s drahokamy a
Sperky sc dojde ke klenotnikovi,
ktery jc (za drobny poplatck) oceni
a popfipadé i koupi, aby je mohly
postavy rozdélit na podily, jiné
Efcdméty (napf. talismany, lahvic¢-

y) se mohou bud’ také prodat, ncbo
st je postavy mohou nechat. (O tom
viem blize viz Déleni pokladu v
kapitole Hra ve skuping, strana 64).
Nakonec se pridéli zku§enost. Zale-
7i na tobg, jaky zplsob rozdélovani
zvoli§; muzes sc fidit podle zasluh,
které mély postavy v tom kterém
souboji (coz je spravedlivé, ale
naro¢né na sledovani) nebo pridélit
cclou zku$enost za nestviru té
postavé, které ji zasadila posledni
ranu (coz je sice spravedlivé méné,
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2 zato jednoduché). Pokud se sta-
, e maji postavy dost zkuScnosti
| prestup na dalsi Groven (stat by
to nemélo, nicméné je to mozné),
T se podle pravidel v ¢asti Uroven,

kapitola Tvoje postava, strana 31.
JestliZe maji postavy dost penéz,
mohou jit nakupovat (coz mizete
bud vyfidit rychle podle ceniku, ne-
bo pojmout jako dobrodruzstvi ve

=

mésté a pii koupi vagnivé smlouva
Nezapomei, Ze rozdileni zkugeno:
zabere nejméné pal hodiny skute
né¢ho €asu; pocitejte s tim a rozho
né to ncodkladejte na pristé.

Mapa druhého (spodniho) patra;
mapa prvniho (horniho) patra je na druhé strané.
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Mapa prvniho (horniho) patra;

mapa druhého (spodniho) patra je na druhé strané.
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