Cislo 28. — zafi 2011

DRAKKAR




4

1

14

Obsah c¢isla

Pulp!
Ecthelion?

Zlotfili a proradni zlodusi uzurpujici si bo-
hatstvi a védomosti, které jim nepatri, tajupl-
na bratrstva, spolecenstvi a rady, po tisice let
ochraniujici sva tajemstvi. Ddmy v ohroZeni,
nebojdcni reportéri, rozkodrcané aeropldny,
intriky neprdtel, tajni agenti, majestatni vzdu-
cholodé, letecti pirdti, famme fatale a mnoho
dalsiho... to je pulp!

Bitva o Inkermann
Ecthelion?

Tento cCldnek se vénuje zajimavé bitvée, kte-
ra se uddla v prubéhu krymské valky (odehrad-
vajici se v poloviné devatendctého stoleti). V
ni britskd (a spojeneckd francouzskd) armdda
bojovala proti hrozivé presile uprostred tisni-
vé mlhy, kterd pokryvala bojisté... a navzdory
vSem predpokladum se ji podarilo zvitéezit

Lone Wolf
Petr Hrdlicka
Jsi Lone Wolf. Kldster, ve kterém ses ucil
dovednostem rytif( radu Kai, byl znicen drti-
vym utokem Temnych pdnu. Ty jediny jsi pre-
Zil. Pfisahal jsi pomstu, ze vseho nejdrive vsak
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musis vyrazit do Holmgardu a varovat krdle
pred hrozbou vdlky. SluZebnici Temnych pdni
té vsak neunavné prondsleduji a kazdé otoce-
ni stranky znamend nové nebezpeci. Peclivé si
vyber své schopnosti a zbrané - budou ti pomd-

vvvvv

vypraveé tvého Zivota...

Draéi doupé 2: Manuskript z hradista na
Berstukovej skale

Jan ,,Crowen” Rosa

Rozsirenie povolania Vedmdk v po-
dobe novych znameni. Niektoré znamenia fu-
suju do remesla inym povolaniam, ale treba
si uvedomit, Ze vedmdcka mdgia znameni v
podstate nie je pravd mdgia, len jednoduché
naucené gestd, ktoré sice vedmdci ovladaju,
ale nerozumeju im. Désledok tohto zosielania
su velmi uzko specializované znamenia, za kto-
rych aktivdaciu musi postava platit zdrojmi, na
rozdiel od inych povolani, ktorych zdstupcovia
mézZu mat rovnaké alebo podobné schopnosti
zadarmo.

DRACI DOUPE 2: Niekol'ko artefaktov
»Aljen”
Sest artefaktov, ktorymi sa méZete

inSpirovat, alebo ich priamo pouZit pri svojom
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hrani Draciho doupéte 2.
Dobrodruzstvi: Bludicky
Petr Hrdlicka

Bludi¢ky je dobrodruzstvi ur¢eno druziné hra-
¢l na 1. drovni (v systému Draci doupé Il na
3. drovni). Situovano je do jakéhokoliv svéta,
doporucuji déjstvi zasadit do malé prihranicni
vesnicky, ¢i pobliz vétsiho lesa, v odlehlejsi ob-
lasti a podobné.



Uvodné slovo

Vazeni ¢tenafi,

radi bychom vas pfivitali nad strdnkami dalSiho Drakkaru, ktery se vraci z dale-
kych zemi s lupem nejnovéjsich ¢lankd o RPG a hrani obecné. Pfipravu tohoto
¢isla ponékud poznamenal zac¢atek Skolniho roku a urcité problémy, ale jsme
radi, Ze si jiz toto Cislo mlzZete precist.

Sekce vénovana DRACIMU DOUPETI |l se pékné rozrlsta. Tentokrat zde mlzete
najit od Aljena dalsi magické predmeéty (a tento seridl bude zakoncen v pftis-
tim Cisle poslednim dilem), které mizZete vyuzit pro vase hrani. Stejné tak zde
muZete najit crowenovy slovanskd znaméni pro védmadka, které prosly cize-
lovdnim mezi testery a autory hry, takZze maji potencidl byt plné hratelné a
atraktivni pro vSechny svéty inspirované slovanskymi prvky. Stejné tak i dobro-
druzstvi Bludicky od PetraH je uréeno pro systém DrD 2. Pro pfisti dil chystame
dalsi ¢lanek na pokracovani, ktery se bude vénovat... ale radéji se nechte do
pristé prekvapit! ;)

Mezi dalsi ¢lanky patfi ¢lanek o Zanru pulpu, ktery se snazi cely problém

Drakkar je internetovy sbornik ¢lankd o RPG hrach, zaloZeny na jare 2007. Kaz-
dé dva mésice verejné vyhlasujeme téma pfistiho Cisla a vyzyvame vas, Ctenare,
abyste nam posilali své ¢lanky. Ty poté podrobime korekturam, zasadime do slu-
Sivého kabatku a vydame jako PDF dokument.

Na tomto misté bychom chtéli podékovat viem z vads, ktefi jste kdy prispéli
vlastnim ¢lankem. Bez vas by se tento projekt nemohl nikdy uskutecnit.

UvaZujete-li o tom, Ze byste také zacali v Drakkaru publikovat, srdecné vas

uchopit na zakladé debaty, kterd probihala na RPG Féru a predstavit moznosti
hrani a stavby pribéh( v jeho ramci. Mezi dalsi ¢lanky patfi predstaveni nové
vydanych gamebooktd Lone Wolfa (pokud vam unikla gamebookova legenda,
mUzZete nahlédnout, jak vypada jeji nové zpracovani)Ci popis bitvy u Inkerman-
nu z poloviny devatenactého stoleti jako inspiraci pro podobu bitev viktorian-
ského valecnictvi pro hrani RPG (nezapre se, Ze autofi ¢lanku stoji za Pfibéhy
Impéria).

Pfejeme vam prijemné cteni!”

Ecthelion



http://rpgforum.cz/forum/viewforum.php?f=204

NAPSAL Ecthelion? Zanry a styly

SPOLUAUTORSTVI: Pieta, Boubaque a dalsi prispévatelé

do diskuze o pulpu na RPG Féru

Pulp!

Nezndmd a neprobddand mista, kam nevkrocila noha civilizovaného clo-
véka - zasnéZené skdly a vrcholy Strechy svéta, dZzungle Belgického Konga,
vyprahlé pousté Gobi, povodi Amazonky, ledové pustiny Antarktidy - ldkaji
dobrodruhy, ktefi se vyddvaji pdtrat po zahaddch a tajemstvich, jeZ dopo-
sud nebyla objevena. Levitujici Idmové, potopend Atlantida, krdlovstvi bi-
lych goril, diamanty velké jako pést ve svatynich pralesnich bohu, poklady
templari ukryté v arktickych pustindch. Tajemstvi ddvnych mayskych py-
ramid ztracenych v dzZungli, mést vystavénych jen proto, aby byla opusteé-
na, a davno zmizelych pod prikrovy pisku. Ostrovy, kde prehistoricti jestéri
prezili zkdzu svého svéta nebo tajemné chramy ddvno zaniklych civilizaci
ukryté pod hlubokymi ledovymi prikrovy ¢i na dné mofi. Letky stihacek vy-
raZejici do bitvy proti zepelinim nad kahirskymi pyramidami.

Zlotrili a proradni zlodusi uzurpujici si bohatstvi a védomosti, které jim ne-
patri, tajuplna bratrstva, spolecenstvi a rddy, po tisice let ochranujici sva
tajemstvi. Ddmy v ohroZeni, nebojdcni reportéri, rozkodrcané aeropldny,
intriky neprdtel, tajni agenti, majestdtni vzducholodé, letecti pirdati, famme
fatale a mnoho dalsiho... to je pulp!

Tento C¢lanek se vénuje pulpu a
pulpovym prvkim vyuZitelnym ve
hrach. Je zaloZzen na diskuzi, ktera
probihd na RPG Féru a kterou jsem
zalozil, protoze mé pulp jako takovy
prosté bavi a libi se mi, jakym zpUso-
bem pfistupuje k vypravéni pribéha.

Pro ,pulp fiction” (pulpovy Zanr) se
u nds za prvni republiky vZilo ozna-
¢eni ,Sestadkovy roman”, ktery krasné
ilustruje podobu, v jaké pulp vznik-
nul a vychazel. Je to dobrodruzna
literatura, kterou se Zzadny poctivy
literarni védec nezabyva. Pulp je totiz
zabava do vlaku za rozumnou cenu,

spotrebni material, ktery se tisknul na
nejhorsi mozny papir, aby vyrobni na-
klady byly co nejmensi. Autofi téchto
sesitkl si toho byli plné védomi, a
proto UumysIné sahali po atraktivnich
prvcich a dobrodruznych ptibézich o
padousich a hrdinech, ktefi zachraru-
ji ddmy z nesnazi a porazeji zlo.

Pulp nékterymi svymi prvky predsta-
vuje uréitou moderni obmeénu mytu:
¢ernobilost, plochost postav, hrdinstvi
a ovliviiovani béhu déjin, i kdyby jen
»malych”, zasluhou vile jednotlivce ¢i
malé skupiny. V ¢lovéku jsou takové
pfibéhy a touhy hluboko zakorenény.
Ale zvlast moderni (a postmoderni)
¢lovék neni schopny napliiovat je
sam ve svém Zivoté. Pfesto jsou pro
nas atraktivni, podvédomé po nich
touzime a libi se nam. Zaroven ale
clovék ve véku rozumu nemuze Cist
pohadky ¢i kouzelné mytologické pfi-
béhy — bud’ by byl za détinu, nebo za
blazna (coz je taky hluboko zakore-
néna predstava). A proto si radéji Cte
o archeolozich s bicem a valecnych
pilotech ve sluzbach MI6, kteti bojuji
proti archetypalnim protivnikim (i
kdyZ ne nutné vzdy zlo¢inclim), jejichz
»protivnikovitost” je vyjadrena sym-
bolem na pasce obepinajici pravici a
o tom, Ze jsou zli, neni tfeba ani na

vtefinu pochybovat a lze po nich palit
bez vycitek svédomi.

Druhy pulpu

Pokud se pokusime pulp néjak zara-
dit, pak na nas vyskoci nékolik riz-
nych druhl pulpu:
e Prvnim je autenticky pulp, tj.
pfibéhy z Sestdkovych casopist
z dvacatych aZz padesatych let
minulého stoleti. Nebylo to pro-
stfedi a nebyl to Zanr, je to spis,
formdt — Slo o seridly, masové
psané a masové vydavané, za
nizkou cenu, plné dobrodruzstvi
a zdbavy za nizkou cenu (proto
Sestdkovy v ndzvu). Dost pres-
nym prekladem slova pulp v to-
mhle vyznamu do ¢estiny by byl
,rodokaps“. Do tohoto pulpu
patfi kdeco — detektivni a zloci-
necké romany, western, vale¢né
pfibéhy, Burroughstv John Car-
ter nebo Tarzan, Zorro a Biggles,
ale taky Howardutv Conan a Lo-
vecraftovy povidky! Tento pulp
také hodné sousedi s prvnim vy-
raznym rozsifenim (superhrdin-
skych) comicsli, maji podobny
format i zabér.
e Druhy pulp je moderni pulp,
nebo chcete-li, pulp vznikajici
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po zaniku pulpu. Sem patfi tfeba
INDIANA JONES a SKY CAPTAIN AND
THE WORLD OF TOMORROW. Tento
pulp, trochu paradoxné, vypada
jako ndvrat k pavodnimu pulpu,
ale pfitom uz nejde o format (se-
Sity jsou opustény), ale stava se
z pulpu Zanr. Taky teprve zde se
rozSifuje mnoho ,typicky pulpo-
vych” prvkd, jako vSsemi oblibend
tajnd nacistickd spiknuti. Hodné
se tu hraje na nostalgii nad témi
krasnymi ddvnymi dobami, ktera
v klasickém pulpu neni zase tak
obvykla.

Treti druh je pak pribéh s pul-
povymi prvky. Podobné jako
steampunk nebo cyberpunk, i
pulppunk... totiZ pulp (i moderni
pulp) proniknul do vseobecné-
ho povédo-
mi  natolik,
Ze citace a
vypUjcky po-
tkate hodné
Casto. Treba

BIOSHOCK —
art deco, Uzasné pokroky védy,
tajemné podmoiské mésto,

to vSechno by se v pulpu citilo
jako doma, ale zaroven tim taky
pulpovost hry viceméné konci.
Prosté neni vSechno pulp, co se
vzducholodi tipyti.

,, Vetsina pulpovych tel
pfibéht se odehrava v
prvni poloviné dvacaté-  j;
ho stoleti.*

Prostiedi

Jak jiz bylo rfeéeno, pulp byl zpocat-
ku formatem vypravéni pribéhl a
postupné se z né&j stal zanr. Jaké je
tedy prostredi, ve kterém se pulp
odehrava?
VétSinou plati zdsada ,,jiné ted, jiné
tady“ To, co je tady a ted, neni moc
atraktivni — takové pribéhy si dokaze-
me predstavit, jsou pro nas pfilis bliz-
ké a postradaji romantiku. Navic do-
drZet uvéfitelnost je velmi narocné,
protoZe vsichni vime, co si mdZzeme
dovolit. Prvky, které jsou pfilis blizké,
pulp ¢asto posunuje — pulp o motor-
karském gangu se nebude odehravat
v soucasnosti, ale tfeba v sedmde-
satych letech pred ropnou krizi, kdy
staCilo nasednout a
nedivat se na ukaza-
nadrze (BEzSTA-
ROSTNA JizDA) nebo
naopak posunou
tfeba do budoucnos-
ti (FULL THROTTLE).
Je nam to blizké, ale
zaroven dostatecné vzdalené, aby to
pro nds bylo romantické a atraktivni.
V podstaté vétSina pfibéhl se ode-
hrava v prvni poloviné dvacatého
stoleti. Velkym a nosnym tématem
je prvni svétova valka (tedy ta Velka),

kde se bud nékteré pribéhy ode-
hravaji, nebo kterd hrdiny néjakym
zpUsobem formovala — zde ziskali
své valecné zkuSenosti, jizvy a Sramy.
Pfibéhy samy pak casto spadaji do
dvacatych nebo tficatych let minu-
Iého stoleti, které maiji vlastni, velice
atraktivni atmosféru plnou mafiand,
ctyrdverovych sedand, typické maody,
cigaret na Spicce, art deca (designo-
vy styl dvacatych let, ktery se uchylu-
je k bohatému a ¢asto az opulentni-
mu stylu ndbytku, vybaveni interiért
nebo zdobeni budov; prevlada exo-
tika a zlato) a tommygun( (ikonicky
samopal Thompson, zndmy také jako
,Chicagsky psaci stroj“ nebo ,Cisti¢

zakopl“). Je to doba, kdy vznikaly
pribéhy ,autentického pulpu” a ke
které se jeji nastupci s oblibou vraci
(jak bylo zminéno nahote — Casto z
nostalgie po ,starych dobrych ca-
sech”). Pozdéji ve tricatych letech ale
jiz nastupuje krize — pulp se ¢astecné
transformoval do Zanru noir nebo
hard-boiled (zde jsou znami prede-
v§im autofi Raymond Chandler a Da-
shiel Hammet a jejich hlavni postavy
—soukromi detektivové Philip Marlo-
we a Sam Spade) a zménila se jeho
atmosféra do mnohem pochmur-
néjsich tonl. Pulpové pribéhy slavily
urcitou obrodu jesté v prostredi pa-
desatych let, kde hrdinové tepali zlé
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komunisty, ale dal do budoucnosti
se vétSina autoru pfriliS nepoustéla.
Vyjimkou snad mUze byt jen SIN CITY,
které by se za pulp dalo oznacit, ale
i to tu ,dnesni realitu” ohyba tako-
vym zpUsobem, aby nebyla vsedni.
Plvodni pulp naproti tomu vyuzival
soucasnosti, ktera byla kolem (a tim
padem tam toto pravidlo tak uplné
neplatilo, prestoze realitu také ohy-
bal). Podobny pfistup dnes vyuziva
napfiklad RPG DIRTY SECRETS, zasazu-
jici hru do soucasné doby.

Prvky pulpu

Pulp jako takovy je pomérné blizky
Zzanru RPG — plvodni pribéhy mély
omezeny rozpocet (a tim i Cas, ktery
na nich autor mohl stravit), omezeny
rozsah a musely zaujmout ¢tenare na-
tolik, aby si koupil i dalsi pokracovani.
Proto se autofi snaZzili stavét na uni-
verzalné atraktivnich tématech, ktera
¢tenare zaujmou a vtahnou do déje...
a pokud mozno jich do knihy dat vice.

To je blizké RPG, kde se také hraci se-
jdou na omezeny a pomérné kratky
Cas. | Vypravéci RPG pribéhu podveé-
domé sahaji po tématech, kterd hra-
Ce zajimaji, a béhem hry jich vyuziva-
ji tak, aby se hraci bavili a chtéli hrat
i dalsi pokracovani pfibéhu.

Diky debaté na RPG Foéru jsme dosli
k urcitym zakladnim prvkam, které
pulp vyuziva (a které je mozné vyuzit
i v RPG).

Stavba na atraktivité

Ne, Ze by autofi ostatnich Zanrd ne-
stavéli na atraktivnich tématech, ale
pulp se pfimo a Ucelové snazisazet na
univerzalné atraktivni témata, ktera
zaujmou na prvni pohled... a pokud
mozno se daji shr-
nout do néjaké kratké
upoutdvky na obalku.
Stejnym zpusobem se
tyto atraktivni prvky
(pfedevsim v podobé
spore odénych slecen)
davaji do titulniho ob-
razku knihy.

Tento pfistup by se s
klidem dal shrnout jako ,,za malo pe-
néz hodné muziky” — ale plati to jak
pro autora (Vypravéce), tak pro hra-
Ce, ktefi vyuZzitim téchto atraktivnich
témat ziskavaji vétsi zazitek ze hry.
Pfibéh je Casto postaveny na jednom
takovém prvku, ktery autorovi prisel
atraktivni a ktery dale rozviji... v pfi-
padé Bigglese je to letectvi a bajecné
|étajici stroje (to je tak silny prvek, Ze
kolem néj vzniklo celé jedno odvét-
vi pulpu, viz dale), Conan je zabijak,

.,V pulpu jde o pfibch,
kde se diky jeho pro-
zitku (¢teni nebo hran)
muzeme stat hrdiny
bez bazn¢ a hany, jak
jsme si sami sebe vzdy
predstavovali.*

barbar a Sermif, kterého s mecem
nikdo neporazi, John Sinclair je lovec
nadpfirozenych bytosti a Solomon
Kane lovec carodéjnic. Autofi pak
pfibéh rozvijeji v rdmci tohoto atrak-
tivniho prvku.

Vrstveni na sebe

Pulp (minimalné jeho velka ¢ast) je
také specificky zplUsobem, jakym
tyto atraktivni véci vrstvi na sebe.
Vybird ty néjakym
zpisobem atrak-
tivni véci — letecka
bunda a bryle, sa-
mopal Thompson,
Uzasnd letadla
a vzducholodi,
dama v nebezpe-
¢i, osameély msti-
tel, nacisti, ves-
mirné zakladny, atd. — a vrsi je (Casto
bez ladu a skladu) na sebe. Snazi se
do jednoho ptibéhu pouzit co nejvic
takovych prvk( (dle pravidla o vrse-
ni atraktivity totiz plati, Ze jedna a
jedna jsou minimalné tri), které lidi
zajimaji a lakaji.

Tim padem se v jednom pribéhu mo-
hou najednou objevit agenti, krasné
damy, nacisti¢ti poh(inci, hlavni pa-
douch v koZzeném kabdatu a maskou
smrtihlava na obliceji, obfi opice

naslouchajici jeho rozkaz(im, letecké
bitvy a automobilové honicky.

Uvéfitelnost

Velice Uzce souvisi s predchozim
bodem. VSechny ty atraktivni prv-
ky se nedaji nahdzet jako jablka s
hruskami do jednoho pytle. Vznikly
pribéh musi byt néjakym zplisobem
uvéfitelny (tfeba nepravdépodobny,
ale mozny), protoZe uvéfitelnost (v
rdmci rozumnych mantinel(l) je také
dllezitym prvkem.

Svym zplsobem je pulp hodné dob-
rodruzna literatura, do které se pro-
mitaji nase skryté touhy (proklaté,
kdo by si nechtél nasadit klobouk,
obléknout koZenou bundu, k pasu
pfipnout revolver a vyrazit zachranit
krdsnou damu v nesnazich ze spar(
odporného kultu?). Tim padem svym
zpusobem by mélo jit o pribéh, ktery
bychom mohli nebo chtéli prozit my
sami. Neni problém, Ze se do néj do-
stdvaji fantastické a neredlné prvky,
pokud budou néjakym zplsobem
vysvétlitelné a uvéfitelné.

Pokud tedy hrdina narazi na cesté za
davnym chramem Inkd na nacisty,
ktefi v dZzunglich Jizni Ameriky vybu-
dovali Ctvrtou fidi, v daném chramu
tézi jakousi tajemnou latku, s jejiz
pomoci vyrabéji v rdmci zvracenych
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pokus( Gbersoldaty (které musi hrdi-
na porazit) a pro prepravu nad dzungli
pouzivaji vzducholodé... neni to pro-
blém. Prestoze vSechno je atraktivni,
uréitym zplsobem to jesté drzZi po-
hromadé. Pokud by to byly ndhodné
nakupené prvky, které spolu nesedi,
pak se ztraci ,,uvéfitelnost” a kouzlo
identifikace se s hrdinou je pryc.

V pulpu jde o pribéh, kde se diky
jeho prozitku (¢teni nebo hrani)
muZeme stat hrdiny bez bazné a
hany, jak jsme si sami sebe vidy
predstavovali.

Nebat se pouZivat pouZzité

Pulp nema problém s pouZivanim
véci, které jiz nékde byly. Pokud bu-
dou v pribéhu zajimavé, tak koho to
zajima? Nacisticka zakladna na mé-
sici je pomérné prosaklé téma, ale
méli bychom se ji vzdat jen proto, Ze
uzZ to nékde bylo a ,,nejsme original-
ni“? Na to v pulpu prosté neni misto.
Pokud je to dobré a hodi se to tam,
tak pro¢ to nepouzit! Timto princi-
pem (uplatihovanym nejen pro pulp)
tfeba Lucas mohl ptipravit HVEZDNE
VALKY, které nejsou zase tak original-
ni... ale vSechny prvky origindlné po-
uzZiva a spolecné tvofi UZasnou véc.

RPG

S prvky pulpu pracuje celd fada her,
nejslavnéjsi a nejuspésnéjsi je témer
jisté SPIRIT OF CENTURY. Tato hra je
pfimo postavena na dobrodruzstvich
hrdind ovladajicich superschopnos-
ti nebo oplyvajicich Zeleznou vdli a
padnou pésti, bojujicich proti padou-
chdm tak zlym, Ze porazit je jedina
moznost. To vSe v atraktivnim svété
po Velké valce (ve dvacatych letech).

Flying pulp (Létajici
pulp)
Bosové se na né vrhli, kdyz byli
na prizkumném letu nad zdko-
py. Sesypali se na né se sluncem
v zddech a nedali jim Zddnou
Sanci. Chuddk Fergusson se do-
stal do kriZzové palby dvou troj-
plosnik( a jeho masina zmizela
v plamenech, aniZ si mohl i jen
vystrelit. A do porucika Parka,
ktery letél jako jeho wingman,
nasypali Hunové tolik olova, Ze
mu upadla kfidla. Jeho zniceny
letoun se rozbil dole v zemi ni-
koho. Kapitdn Winward byl po-
sledni ze své hlidky naZivu, ale
stdle jesté bojoval. Velitelské
trasné na kridlech zbésile vidly,
zatimco jeho Sopwith Pup pro-
vddél ostré obraty a manévry. V

zamérovaci pred jeho strojem se
mihnul bily trojplosnik a britsky
pilot bleskové strhnul stroj a vy-
pdlil dlouhou ddvku. Motor Fok-
keru explodoval v jasné bilé kouli
ohnéa jeho pilot zmizel v pekel-
né vyhni. lhned smyknul strojem
napravo, ale ne dost rychle, aby
mu jiny Hun neprostfilel pravé
kridlo jako cednik. Do palubni
desky mu udefilo nékolik kulek
a konec se zddl byt blizko. V tu
chvili ale némecké stroje prestaly
strilet a pred Pupem proletél pl-
nou rychlosti Cerveny trojplosnik,

evidentné velitel neprdtelské let-
ky, ktery pak zacal klidné krouzit
opoddl. Winward védél, co to
znamend — byla to vyzva k Cest-
nému souboji jeden na jednoho.
Ostatni némecké stroje budou
jen pfihliZzet a v pfipadé, Ze zvi-
tézi, md pravo volného odletu.
Zakyval kridly na souhlas, prebil
obé strojni pusky a zamifil svému
osudu vstric...
Pribéhy o letectvi si ve dvacatych a
tficatych letech ziskaly velké ctenar-
ské publikum a vychazelo nékolik
Casopisl zamérenych exkluzivné na
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né (pfikladem je tfeba casopis Fly-
ing Aces). Vychazely tu dobrodruzné
pribéhy, casto zasazené do valecné-
ho pozadi (samoziejmé je myslena
valka prvni, tedy ta Velkd). Jejich
hrdiny jsou bojovi piloti, ktefi se do-
stavaji do obtiznych a nebezpecnych
situaci, z nichz pak unikaji diky Uzas-
nym leteckym dovednostem a zku-
Senostem. Pozdéji se tyto Casopisy
zacaly rozSifovat o €lanky o letectvi
a modelarstvi a zZily kromé dobro-
druznych ptibéh( predevsim z fand
modelareni.

Urcita fascinace témito rachoticimi
a ramusicimi stroji z platna, dratd a
dreva, které byly vyvinuty treba za
rok, aby pak svadély letecké bitvy nad
frontou, neni nijak prekvapiva. Prispi-
vala k ni dale jista rytirskost a vylu¢nost
leteckych soubojll (tak odlisnd od ar-
mageddonu v plynem zamorenych za-
kopech prvni svétové valky pod nimi...
kde nebylo vitéz(i ani porazenych —
pouze anonymni smrt v blaté), stejné
jako jista fascinace stroji, na kterych
létali — Sopwith Camel, Bristol Bulldog,
Hawker Fury, Bolton Defiant, Hurri-
cane... To jsou prosté Uzasné masiny
a moznost sednout do jedné z nich a
vznést se k nebi v pribéhu UzZasné od-
vahy a dobrodruzstvi, je néco, co stoji
za to si zahrat (nebo alespon si precist).

Pokud byste chtéli hrat flying pulp, pak
se konkrétné ve hie muze projevit na-
ptiklad tim, Ze jeden nebo vice postav
z vasi skupiny bude vlastnit letoun (s
oblibou jsou uZivany Sopwith Camel
nebo pro pozdéjsi pribéhy P-40 War-
hawk). Tento stroj je kromé postavy
vlastné jeho druhou ,entitou” (repre-
zentaci ve hre) o kterou se stara—mUzZe
mu montovat lepsi motory, pridavné
vstiikovani, dodatec¢né podvésy s kulo-
mety a raketami (a vyvaZovat, co jesté
kostra unese a zda vyménit vice zbrani
za zhorSeni obratnosti), vyména sla-
bych kulometl kalibru .20 za kanony
a kulomety .50, pridavani pancérova-
nych desek do kokpitu, tvorba vlastni
kamuflaze, kresleni sestreld pod kokpit
nebo pfimo nakupovani nebo kradeze
novych a lepSich strojl. Zatimco posta-
va hrace se pribézné zlepsuje, jak pilot
resi problémy na zemi s mauserem v
ruce nebo svou ocelovou pésti, stroj si
hra¢ pipla a vylepSuje sdm (jeho vlast-
nosti se také méni).

Letoun umozZiuje rozsifit hru o dalsi
rozmér, kdy kromé bitek a problémi
na zemi se pridavaji vzdusné souboje,
sestrelovani zepelin(i a podobné, cozZ
pFida osvézujici zménu v hrani, protoze
zde musite volit UplIné jiné taktiky nez
na zemi. Postavy mohou dokonce kro-
mé letounu vlastnit napfriklad zepelin

Nogsehoice but tojein forces With the mtm.mfs Sk Hﬂran

the Spectre mist figit fornis life in
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(nebo jinou vzdusnou lod), ze kterého
startuji a ktery prevazi celou skupinu.
Podobny princip byl naptiklad pouzit v
pocitacové hie CRIMSON SKIES.

Neznamo jihoamerického
pralesa

Hustou jihoamerickou dZungli se
podél reky macetami prosekdvad
skupinka dobrodruhli s domo-
rodymi nosici, ktefi nesou zdso-
by. VSichni maji na sobé lehké a
pohodIné obleceni, vysoké boty
a tropické helmy. U past maji
revolvery a na zddech tézké ku-
lovnice, nejlepsi zbrafi do ama-
zonskych prales(. Kde kulka z
karabiny jenom Skrdbne nebo
zrani, nalddovand patrona z ku-
lovnice zasdhne jako rdna z déla
a hroznysi utrhne hlavu. Kolem
nich prolétdvaji krasné zbarveni
papousci, mihaji se pestrd krid-
la motyl( a zdrivé kvéty nejriiz-
néjsich barev. Obcas zahlédnou
na brehu odpocivajici aligdtory
nebo obrovské hady a v pruzrac-
né vodé se mihaji hejna Zravych
pirani, které v minuté ohlodaji
maso z kosti. UbozZdk, ktery by
spad! do vody, je ztracen. Vypra-
vu suZuje vedro a hmyz, hlav-
né vsudypfitomni caraparnias,

moskyti, mouchy a mravenci.
MuZi presto pokracuji dal. AZ za
chvili se ozve rozkaz:
,Manasariba! Stat!”
Vyprava aZ pak udéld prestdvku
a zacne pripravovat veceri. Nad
ohném se vari ¢aj s listy maté a
pravd brazilska kdva...
Velice Casté prostredi pro pulp byvala
Latinskd Amerika, béhem dvacatych
a tficatych let stale z vétsi ¢asti ne-
prozkoumana a tajemnd. Zakonem
tam stdle byla puska a v dZzunglich se
skryvalo bohatstvi loziskek kaucuku,
pemzy, zlata, stfibra, incké pamatky
a dalsi), které z vas mohlo za noc
udélat milionare... pokud jste se do-
kazali vratit Zivi. Po vdlce sem zami-
fili uprchli némecti vale¢ni zlocinci
a vypravély se pfib&hy o Ctvrté fisi,
kterou se snaZi vybudovat v hlubi-
nach dZzungle, tajemnych objevenich
némeckych ponorek dlouho po val-
ce, chrdmu posledniho Inky, pFistani
mimozemstanl a podobné.

Jeden dobrodruzny pfibéh, ktery by
mohl byt podkladem k pékné hre, se
skoro ve shodné podobé obejvuje v
jednom z prvnich dild Bigglese (Let
Kondora) i knize Otakara Batli¢ky (Ra-
jem i peklem) a souvisi svym prostie-
dim i s pfedchozim flying pulpem:

Vyprava sestdvajici z nékolika dob-
rodruhu vyrazi do Jizni Ameriky proti
proudu Amazonky (nebo jiné velké
reky) az hluboko mimo probddand
uzemi, aby nalezla ztracené mésto
Inkt (v Letu Kondora; v Rdjem i pek-
lem pak obrovské nalezisté draho-
kamda). Maji k dispozici obojZivelné
letadlo, se kterym vyrdZeji ddl proti
proudu. Za nimi pak vyrdZi druhd
vyprava, hnand nizkymi pudy a pInd
lotri a nicemi — i ti maji k dispozici
letoun, ale modernéjsi a ozbrojeny
kulomety. Viyprava se méni v zdvod
o to, kdo cile dosdhne prvni, soubo-
je s divokou jihoamerickou dzungli,
Indidny a druhou vypravou, kterd
se nestiti niceho... proti kulometim,
presile a lepsim zdrojim musi dob-
rodruhové nasadit vlastni odvahu,
zkusenosti a letecké uméni.

Pokud se ale vratime k ivodnimu pfi-
béhu... co pohledavaiji tito odvazlivci
v divokych dzunglich Jizni Ameriky a
pro¢ se vydali do neprozkoumanych
oblasti proti proudu feky — do kraja
divokych Indios, kteti vitaji cizince
otravenymi stfelami z foukacek a uti-
naji jim hlavy?
Nékolik napadu, které si mlzete za-
hrat sami pfi vasich hrach:
e vyrazili ziskat vzorky rud a pldy z
dosud neprozkoumanych oblasti,

o kterych se predpokladd, Ze by
mohly byt vynosné na cin a méd'
pokouseji se najit nalezisté pem-
zy, kterda ma sanci na trhu jako
nehorlava latka nahradit drahy
azbest, a kazdé takové nalezisté
se tak nyni vyvazuje zlatem

pro kartografickou spolec¢nost
vyrazili zmapovat neznamé plo-
chy feky a dosahnout pramene
Amazonky

hledaji vzacné kaucukové stro-
my, které jsou zdrojem velkého
bohatstvi zdejSich kaucukovych
krald

podle vypravéni mistnich jsou
vysoko po proudu, po prekonani
dvou vodopad(, rozsahlad nale-
ziSté bracocarbone — diamant(;
pry je objevili ¢tyfi gringos, ktefi
kdysi vyrazili proti proudu, a jen
jeden se vratil, aby zemrel v ho-
re¢kach a s blouznénim o tfpytu
drahych kamenu

podle nékterych teorii sahaly
fiSe Inkd mnohem dale na za-
pad, neZ se doposud soudilo a
indidni vypravi o tajemném més-
té ztraceném hluboko v dZungli,
kde by se dosud mél ukryvat zla-
ty poklad tfinactého Inky

pred pul rokem vyrazila proti
proudu vyprava prof. Williamse
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Written by Will Murray, haset==
on a concept by Lester Dent

UNHBRIODGED RUDIDBODK

a od té doby o ném nikdo ne-
slySel — jeho pratelé vyrazili, aby
objasnili osud vypravy a pokud
to bude mozné, dovedli profeso-
ra bezpecné zpét do civilizace

vyprava vyrazila, aby objasnila
tajemstvi Mluviciho boha, kte-
ry stoji v zapomenutém chramu
starych Ink(; vypravi se, Ze jde o
néjaky pradavny vynalez, které-
mu se klani dodnes divoké kme-
ny indianu, ale nikdo nevi vice

e vyrazili objasnit osud vypravy

Spanélského
kapitdna Ore-
llana, jednoho
z Pizarrovych
spolecnik,
ktery se vydal
po stopach El
Rey Dorada se
stovkou Spa-
néll a tisicov-
kou indidnu
a nikdo uZ o

nich nikdy ne-
slySel — pohlti-
la je dZungle

. vypra-
vu financuje
tajnd sluzba
USA, ktera se
snazi  zjistit,

zda jsou zpra-

vy O nacistic-
ké zakladné v hlubinach dzungle
pravdivé — pokud by se ukazalo,
Ze si uprchli Némci skutecné
stavi dalsi bastu, pak ji maji zni-
¢it, nebo, pokud by to nebylo v
jejich, silach, alespon ohl3asit jeji
pozici spojeneckému letectvu

Ztraceny svét

Ztraceny svét je klasické pulpo-
vé téma, které je pouzito ve vice
zdrojich (tfeba THE LAND THAT TIME

FORGOT od E. R. Burroughse (byly po-
dle natoceny dva filmy) a je uvadéno
i ve SPIRIT OF THE CENTURY). Souvisi s
objevovanim neznama, ale tentokrat
objevuji postavy néco, co nikdo pred
nimi dosud nespatfil —ZTRACENY SVET,
skryty nasim zraklm po tisicileti (na
podobnou fascinaci hraje napfiklad
i Zemanova CESTA DO PRAVEKU nebo
CESTA DO STREDU ZEME).

VétsSinou jde o odlehlou oblast (ne-
pfistupnou nahorni ploSinu nebo os-
trov), kde dinosaufi a dalsSi podivna
stvofeni prezila zkdazu svého svéta
a dozila se dnesnich dni. V pfibéhu
jde o objevovani neprozkoumaného
svéta, fascinujicich pravékych tvor(
a prozivani Uzasnych dobrodruzstvi.
Casto je vie pro vrstveni atmosfé-
rickych véci na sebe doplnéno jesté
treba divokym kmenem, ktery dino-
saury uctiva (obétuje jim prochazeji-
ci dévcata a vytvari tak prvek damy
v nebezpeci) a dobrodruhy prepadd
ze zdlohy nebo dalSimi prvky, jako
je napfiklad konkurenéni skupina z
nasi doby se zakernymi umysly nebo
zapomenuta posadka némeckého
vdle€ného namornictva.

Arabie? Cina?

S jejich exotickym zboZim, intrika-
mi, preplnénymi trzisti, raznymi

tajemnymi kulty vyznavajicimi pra-
vem zapomenuté démony, slovy
Septanymi uctivaci pavouciho boha,
specialné vycvicenymi zabijaky na
utajené misi, neviditelné kulie, opi-
em a dalsSimi omamnymi jedy, sos-
kou Budhy z ryziho zlata... jsou tato
mista rozhodné hodna pozornosti
dobrodruh.

Z.avér

Pulp byl dfive povaZovan za nenaroc-
ny, ale nepfili§ hodnotny Zanr. Pfesto
dokazal nabidnout svym ¢tenarim (a
pozdéji uzivatelim vSeobecné, aby-
chom to rozsifili i na RPG) hromadu
zdbavy, nendrocného odreagovani
a hrdinskych pribéhtl, které jsme
vzdycky chtéli zaZivat. To ale neni vi-
bec malo. Je to podle mé hodnota,
které stoji za to si vazit a zkusit ji vyu-
Zit, pokud to puljde.

Pokud jste se docetli az sem, dékuji
vam za pozornost a doufam, ze se
vam kratky Uvod do pulpu libil!
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NAPSAL Ecthelion? HISTORIE

Bitva o Inkermann

Tento ¢ldnek se vénuje zajimavé bitve, kterd se uddla v prubéhu krymské
vdlky (odehrdvajici se v poloviné devatendctého stoleti). V ni britskd (a
spojeneckd francouzskd) armdda bojovala proti hrozivé presile uprostred
tisnivé mlhy, kterd pokryvala bojisté... a navzdory vsem predpokladim se
ji podarilo zvitézit. Bitva je vyjimecnd tim, Ze mlha a neprehlednost v pod-
staté vyradily ze hry vrchni veleni a tim pddem byli vojdci ponechdni vlast-
ni iniciativé a museli Cinit vlastni rozhodnuti, které mély velky vyznam na
probihajici bitvu. Tim pddem je vynikajici volbou pro vsechny, ktefi by na ni
chtéli zalozit svou hru — postavy nejsou postaveny do role, ve které by mu-
sely stdt a bez mozZnosti cokoli zménit pdlit rénu za ranou. Naopak — zdvisi
na jejich iniciativé a dasledky jejich akci ovlivriuji pfimo vysledky boju (coZ
je jeden ze zplsobd, jak bitvu ztvdrnit a ucinit zajimavou i pro postavy, kte-
ré nejsou v nejvyssich velitelskych funkcich).

V ¢lanku naleznete popis prubéhu bitvy a ndvaznosti, v jakych jednotlivé
utoky a protiutoky probihaly. Cldnek sém mizZe byt pro vds inspiraci pro
kampari nebo hru v prostredi krymské vdlky (mizZe jit o vzpominkovou hru,
kdy jedna postava znovu proZije bitvu, které se kdy ucastnila a ostatni hrdci
se chopi postav jejich pratel), stejné jako pfiklad, jak vypadala bitva v polo-
viné devatendctého stoleti.

Situace, ktera vedla k
bitvé

Krymska valka vypukla oficialné kvu-
li spordm o rozdéleni kompetenci
cirkvi ve Svaté zemi. Ve skutecnosti
se ale Rusko pokusilo uzmout pro

sebe Uzemi na ukor slabnouci Os-
manské fise. Rustu vlivu carského
Ruska se ale obavala Britanie a Fran-
cie a proto podpofili Turecko, kdyz
ruské oddily vyrazily do dunajskych
knizectvi (pod tureckou spravou).

Okrajova bojisté valky byly v Pacifi-
ku, Baltu, Bilém mofi, v Rumunsku
a Kavkaze (tedy oblastech, kde mély
obé strany své zajmy) kde probihaly
mensi srazky. Ruska vojska vpadla
do dunajskych knizectvi (Rumun-
ska, Moldavie a Transylvanie), ale
pomérné brzy se zastavila o turecké
obranné pozice. Spojena britsko-
-francouzska vojska se vylodila ve
Varné, aby turecké oddily podpo-
fila, ale v podstaté se jen utabofily
a nepohnula se odsud aZ do konce
valky. Kdyz Rusové zjistili, Ze slovan-
ské narody pod osmanskou vladou
se nevzbouti (v coz doufali), zase
se z dunajskych kniZectvi postupné
stahly. Na ostatnich bojistich probi-
haly okrajové a nevyznamné strety,
ale zadna dulezitd ofenziva tam ne-
byla vedena.

Hlavnim bojistém se stal pravé
Krym, kde se vylodily britsko-fran-
couzsko-italské oddily a oblehly Se-
vastopol (sidlo ¢ernomorské ruské
flotily), aby jejim dobytim donutili
cara k pfijeti miru a svych podmi-
nek. Pravé zde se rozhodovalo o
osudu valky a probéhlo zde nékolik
nejzufrivéjsich bitev v historii valky.
25. fijna 1854 se ruské armady pod
velenim prince MensSikova pokusily

prolomit obkli¢eni zvenci (Krym sam
zUstal pod ruskou kontrolou) u Bala-
klavy. V bitvé samotné jim Britové
zabranili rozvinout se a dosahnout
vitézstvi, ale bitva ukazala, Ze britské
linie obleZeni jsou pfiliS roztazené a
ukazala na slabost jejich obrany. U
Balaklavy navic zlstaly ruské arma-
dy v nebezpecném postaveni, které
Brity dale ohroZovalo a vazalo jejich
jednotky na tuto ¢ast fronty, takze
chybély jinde. Povzbuzeni timto ¢as-
tecnym uspéchem, pfipravili Rusové
dalsi pokus o prolomeni obkli¢eni...
u mista zvaného Inkermann.

Bitva u Inkermannu

5. listopadu 1854 princ MenSikov
nafizuje Uder pres teku Cernaju
smérem k sevastopolskému pfista-
vu. Rusové se dali na pochod ve dvé
hodiny rdno proti spojeneckému
pravému kfidlu umisténému vy-
chodné od Sevastopolu, a na misto
dorazili kolem paté hodiny ranni v
poctu 42 000 muzl (24 bataliona).
Kolem Sesté hodiny ranni pokryvala
bojisté hustd mlha — s Usvitem za-
hajil rusky generdl Sojmonov utok
proti pozicim na Home Ridge (jeho
sily byly 6300 muzl prvniho sledu
a 9000 v rezervé). Pred pozicemi
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britskych sil byly silné predsunuté
hlidky (¢asto o sile kompanie (100
muzl) nebo pllkompanie), které
ihned zahdjily palbu. Kvili mlze
mnoho pusek nestfilelo, ale Uvod-
ni vystfely zburcovaly zbylé casti
druhé divize, ktera byla rozmisténa
na Home Ridge. Pfedsunuté hlid-
ky musely pted ruskym naporem
couvnout, ale od velitele obrany,

generdla Pennefathera, pfisel roz-
kaz, aby drZely pozice, protoZe zbylé
Casti druhé divize (umisténé dale)
jim jde na pomoc.

Pennefather bezodkladné, jak se
dozvédél o nastupujicich ruskych
oddilech, rozkazal své divizi (2700
muzl), aby napadla néjakych 15
000 Rusl, ktefi se k nim Splhali po

svahu. Ruské délostfelectvo zahajilo
palbu na Home Ridge, ale tou do-
bou jiz byl anglicky tabor prazdny,
protoze Britové utocili (Pennefa-
therdv rozkaz tak zachranil mnoho
zivotl a byl pro pocatecni fazi bitvy
velice klicovy).

Rusové se tlacili dopfedu a kvuli tva-
ru udoli vysli na levém ktidle druhé
divize, ktera se pripojila k pozicim
hlidek. Utokem na bodak byli za-
tlaceni zpét az k pozicim vlastnich
dél, ale zahdjili druhy, mohutné;jsi
utok vedeny osobné Sojmonovem.
Kupredu pak postoupila britska Leh-
ka divize (vojaci nebojujici v linii,
ale jako harcovnici), ktera spolec-
né s hlidkami zahajila utok na celo
a levé kridlo ruskych oddilli a opét
je zahnala zpét. Sojmonov pfi Utoku
padl. Zbytek ruské kolony pokra-
¢oval dal do udoli, ale napadlo je
britské délostfelectvo a predsunuté
hlidky, které je dokazaly zastavit.

Ruské bocni jisténi od Sevastopo-
lu pokracovalo skrze rokli Careen-
age, aby zdejsi oddily obesly Home
Ridge zezadu, ale narazily zde na
¢asti Lehké divize. Henry Clifford v
Cele 12 muzd zautocil proti ruské
koloné, kterd se vynofila z Wellwey
— 6 z nich padlo, 3 byli zranéni, ale
podatilo se je zdrzet, nez mohli byt

Rusové zastaveni. Clifford srazil me-
¢em nepratelského vojdka, dalsiho
vyradil a zachranil Zivot jednomu ze
svych muzl (byl ocenén VC).

Rusky general Pavlov v Cele kolony
asi 15 000 muzu (kterou zdrzel pre-
chod teky) v této chvili nyni napadl
pravé britské kiidlo (obranna pozice
na prudkém svahu se tu oznaco-
vala jako Sandberg battery) — 300
zdejsich obrancli napadlo na bodak
postupujici oddily a zahnalo celni
ruské bataliony zpét. 41. britsky
regiment poté zautocil na ruské ba-
taliony z boku a donutil je ustoupit
zpét k fece.

Kolem 7:30 byly vSechny hlavni rus-
ké utoky odraZeny, ale Britové sta-
le celili nepratelské sile Citajici 28
Cerstvych batalionl a 87 dél. Rusky
general Donnenberg proto prevzal
veleni nad 9 000 muzi, ktefi neby-
li nasazeni do Sojmonova prvniho
utoku, postoupil kupfedu a napadl
postaveni kolem Home Ridge, kte-
rou druha divize odhodlané branila
proti vytrvalym ruskym ztecim. Bri-
tové tvari v tvar ohromné presile
museli ustoupit a obranna linie zva-
na Bariéra (kterad uzavirala postovni
cestu), padla. O chvili pozdéji byla
zpét dobyta muzi 21. a 63. regimen-
tu, spole¢né s vojaky regimentu
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Rifle’s. Do konce bitvy jiz zlstala
pres zufivé ruské snahy ji ziskat v
britskych rukach. Pfed Bariérou se v
prabéhu bitvy hromadili mrtvi obou
stran.

7000 Rusu pak zahdjilo atok na
Sandberg Battery, kterd byla nyni
branéna posilenou zdejsi posadkou
o sile 2000 Britd. V zufivém boji na
kratkou vzdalenost zménila Baterie
majitele Ctyrikrat za necelou hodinu
a pll. Kolem 8:00 dorazila na bojisté
Ctvrta divize pod vedenim Cathcar-
ta, ktery ihned zautocil dold z kopce
s 68. a 46. regimentem (odhodili
Sedé kabaty a utocili v rudych uni-
formach britského vojska), ale do
boku se mu dostal rusky neoceka-
vany protiutok. Cathcart byl sestre-
len z koné a zabit, Utok se zastavil
a vojaci se dezorganizované zacali
stahovat.

Na pomoc pfrispéchaly pocetné
francouzské sily, ale bylo jim receno,
Ze nejsou potreba (Britové nedlivé-
fovali francouzskym spojencim,
protoze mnoho velitell proti nim
bojovalo v napoleonskych vélkach).
Zistaly presto stat na misté a neo-
desly (coz se ukazalo klicové).

Cathcartav priklad strhl i ostatni
britské jednotky k tomu, aby zau-
tocily, ale v britskych fadach tim

vznikly diry, které umoznily Rusiim,
aby pokrodili na vrchol hrebene.
Kolem 9:00 méli Rusové stale v re-
zervé 16 batalion a 100 dél a byli
si jisti svym vitézstvim. Castem
ruského utoku se podafilo obejit a
ohrozit Home Ridge ze dvou stran.
Ctyfi ruské bataliony a harcovnici
zautodili po poStovni cesté od reky,
Pennefather proti nim nasadil vlast-
ni harcovniky, aby je odrazil.

9:15 se francouzské oddily rozhodly
zasahnout i nepozvany. Postoupi-
ly kupfedu a vrhly Rusy zpét, ¢imz
zajistily Bariéru a Home Ridge, kte-
ré jiz témér padly pod naporem
ohromné presily. Rusky postup byl
zastaven, francouzsti a britsti vojdci
pak spolecné zautocili dold po pos-
tovni cesté a donutili Rusy ustoupit
zpét k akvaduktu v udoli.

Rusové v této chvili nasadili do uto-
ku vSechny sily, pficemz si nepone-
chali Zddné rezervy.

V 9:15-10:00 dorazily dvé osmnac-
tiliberni britska déla, kterd spolu
s polnim délostfelectvem zacaly
snizovat pocet ruskych dél na Shell
hillu (kde se na zacatku bitvy roz-
mistilo 100 ruskych kanonu a odkud
palilo proti britskym postavenim).
Ruska déla se kolem 12:30-13:00

hodin zacala stahovat, aby nebyla
znic¢ena britskou palbou. Bez pod-
pory vlastnich dél a ¢erstvych zaloh,
odraZzeni na vSech frontach, zacali
se Rusové pomalu stahovat. Kolem
13:00 pfijal generdl Dannenberg po-
razku a nechal zatroubit k dstupu.

Z.avér

Britské sily, prestoze byly precisle-
ny 5:1, mély na své strané terén,
ktery byl vyhodny k obrané. Mlha
Rusiim pomohla zpocatku ukryt
vlastni postup, ale pozdéji jim za-
branila naplno vyuzit presilu v dé-
lostfelectvu a chrdnilo obrdnce.
Diky mlze bylo také mnoho vojaku
a oddill z obou stran odfiznuto,
Casto o elementech v sile bataliont
a mensich. Proto se Inkermanu fika
také ,bitva vojakl”, protoze vojaci
museli bojovat sami za sebe, bez
veleni a podpory dél. Rusky utok,
prestoze byl nelspésny, zabranil
Britim v rychlém dobyti Sevasto-
pole a donutil Brity k dlouhému
obléhani. Kvlli nému byli nuceni
stravit v studenych zdkopech pod
méstem dvé straslivé zimy. Po této
bitvé jiz Rusové nepodnikli zadny
vétsi pokus o prolomeni oblezeni a
pordzku spojencl v bitvé.

Ztraty vSech stran

Ruské

Celkovy pocet nasazenych muzu: 40
210-42 000

10,729 muzi zabito

256 dlstojnik(

6 generall

6 velitell regiment(
Britské

Celkovy pocet nasazenych muz(:
7464

* 597 zabito

¢ 1860 zranéno

e 39 dlstojnik( zabito

¢ 130 dustojnikl zranéno

¢ 10 z 10 generall zabito nebo zrané-
no

e 5 z muzl, ktefi je nahradili, zabito
nebo zranéno

e 17 z 18 velicich dastojnikd regiment
zabito nebo zranéno

Francouzské
Celkovy pocet nasazenych muzQ:
8 200

¢ 130 zabito
e 750 zranéno
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Lone Wolf

Jsi Lone Wolf. Klaster, ve kterém ses ucil dovednostem rytiri radu Kai, byl
znicen drtivym utokem Temnych pand. Ty jediny jsi preZil. Prisahal jsi po-
mstu, ze vSeho nejdrive vSak musis vyrazit do Holmgardu a varovat krdle
pred hrozbou vdlky. SluZebnici Temnych pdni té vsak neunavné prondsle-
duji a kazdé otoceni stranky znamend nové nebezpeci. Peclivé si vyber své
schopnosti a zbrané - budou ti pomdhat na nejdésivéjsi a zdroven nejfan-
tastictejsi vypravé tvého Zivota... (zdroj: lonewolf.mytago.cz).

Zacnéme v tomto ¢lanku netradicné
a zeptejme se te nejdulezitéjsi osoby,
ktera ndm fanousklm letos rozbusila
srdce. Do ¢eskych a slovenskych luht
a hajq, tedy vlastné policek a rukou
se vratila jedna z legend gamebook
literatury. Nejvétsi a nejslavnéjsi ry-
tif fadu Kai - LONE WOLF.

PH: ,lJirko, co té vedlo k tomu, Ze jsi
nam dal moZnost Cist znovu pribéhy,
navic v rozSiteném vydani, novém
prekladu a to jesté vcetné barevné
mapy zemi Lastlandu, tedy zemi Kon-
ce svéta?”

Jiti Reiter, Mytago.cz: ,,Gamebooky
Lone Wolfa mé v mladi oslovily po-
dobné jako tfebas Pan prstenli, mam
k tém pribéhim velmi silny vztah,
protoze v dobé, kdy jsem je cetl,

jsem vSe vnimal jaksi intenzivnéji...
Gamebooky se z ¢eskych knihkupec-
tvi pomalu a jisté zacaly vytracet, tak
mé napadlo, Ze bych zkusil tuhle le-
gendu ozivit. Mél jsem k dispozici an-
glickd vydani rozsifenych verzi a moc
se mi libila, takze uz prakticky nebylo
proc¢ otdlet...”

PH: , A proc vlastné Lone Wolf? Urci-
té ve svété je mnoho lakavych knih,
her, které by Cesky trh dokdazal vy-
borné pfijmout?”

JR: ,,Myslim, ze na poli gamebookl
je Lone Wolf no. 1... a samoziejmé
ma Joe Dever u nds uz vybudované
jméno.”

PH: , Kdyz byly vydavany prvni knihy,
hraval jsi pfibéh Lone Wolfa?“

JR: ,Vétsinou jsme si knizky hodné

l()\F

czaTzzmca swommoor

*

pajcovali, bylo to nedostatkové zbo-
Zi... ale ano, hral jsem vsechny vyslé
dily.”

PH: ,A ktery dil v tobé zanechal nej-
silnéjsi dojem? Dokazal bys ukdzat
na knihu a fici: tuto z celé serie mam
nejradéji?

JR: ,Druhy dil. Nepamatuju si z néj

Gamebook

r—— .__".

WOLF

prakticky nic, ale docela zietelné
si vybavim, jak jsem jej na zaklad-
ni Skole hltal pod lavici, kdyz mi jej
spoluzak na par hodin pajcil... Byl to
prvni gamebook, se kterym jsem se
kdy setkal.”

PH: ,Rika se, Ze setting Lone Wolfa,
diky prolinani nejen fantasy prvkd,

Jak napovida samo slovo, ndzev tomuto zanru dalo v anglictiné spojeni hra
(game) a kniha (book). RGzné zdroje presny vyznam udavaji kazdy jinak. Ja
toto spojeni chapu jako vyraznou pomoc, kdyz clovék touzi prozivat mnoha
dobrodruzsti a je sam. Otevriete knihu s pfibéhem, vytvofite si hrdinu a zactete

se do pribéhu, ktery si sami volbou nasledujiciho déje ovliviiujete...

Jednou z

nejzndaméjsich rad gamebooku je bezesporu Lone Wolf — pfibéh posledniho

rytite Sommerlundu.

V nasich koncinach se tento druh literatury dobfe uchytil, o cemz dodnes svédci
mnoho vydanych fad nejen dél Joe Devera, ale i dvojice Jackson-Livingstone, Ci
ceskych autorl publikovych Negart Group.
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ale i stfelného prachu, vzchudolodi,
vynalezl, primitivnich amazonek az
po cisafské zemé podobné Cinég, do-
kdZe zaujmout kazdého. Co se tobé
na tomto svété libi nejvice?”

JR: ,Mam rad Magnamund jako ce-
lek, pravé to, jak ladi dohromady, jak
je barevny a pfitom konzistentni.”
PH: ,To je pravda. | ja diky tomu mdm
Lone Wolfa rad. Jirko, myslis, Ze ale
dneska dokaZze obstat v konkurenci
facebookl a dokonalych online her
tato — dalo by se fici — jiz prastard
zdbava v podobé prostych textll v
knize; zadna virtudlni realita a houfy
pratel? Jak ¢lovék zacne hrat, je jen
on sam hrdinou.”

JR: ,Tahle otazka je trochu zaludna,

protoze by se dala vztdhnout nejen
na gamebooky, ale i na knihy ¢i rpg
obecné. Nicméné se domnivam, Ze
kniha md porad své osobité kouzlo a
sila vypravéni se neda jen tak zamaz-
nout krdsnymi obrazky a animacemi.
Navic u gamebooku ti pracuje pred-
stavivost na plné obratky, predstava
jednotlivych scén mize byt mnohem
detailnéjsi a hezéi nez predpftiprave-
na arozhyband v pocitacové hie. My-
slim, ze i mladi lidé to citi a ke kniz-
kam porad svym zplisobem tihnou.”
A o ¢em se tu porfad tak
bavime?

Reknédme, Ze mame stroj ¢asu a
pojdme spolu nakouknout lehce nej-
prve do historie. Mladic¢ky Joe Dever

objevil ve Spojenych statech hru zva-
nou DUNGEONS AND DRAGONS a ta
mu hned silné ucarovala. Zucastnuje
se mistrovstvi a dokonce jej vyhrava.
Od té doby jiz tento mlady Brit nebyl
nikdy tim ¢lovékem jako predtim. V
jeho hlavé se zacal tvofit ohromny
zazrak. Zrod svéta Magnamund a
hernich gamebooku s Lone Wolfem
jako hrdinou v hlavni roli.

Tyto malé a nenapadné knizecky,
vydavané uz od 80tych let ve svété
- U nds od roku 1992 v tehdy jesté
témef pionyrské republice, jsou plné
fantastickych dobrodruZzsti mladic¢-
kého ucéné prastarého rytifského
radu slouzimu bohlm Kai a Ishir v
zemich zvanych Lastland - Konec
svéta. Zemépisci by spiSe fekli v
severovychodnim cipu kontinentu
Magnamung vytvoifeném ve fantasii
spisovatele.

Pojdme se podivat na znovu vydanou

prvni knihu série, co nabizi a zda na-
jdeme odpovéd na vasi otazku: A
stoji to zato?

Podlé mé stoji. V knize je kompletné
pfepracovany déj, uvod je krasné
rozepsan v heroickou bitvu o matefr-
sky klaster s bestiemi temnoty, o tvé
state¢nosti a odvaze, kdy se ti jako
jedinému podafilo prezit a snazis se
co nejrychleji projit okupovanymi
planémi a lesy domovské zemé do
hlavniho mésta Holmgrad. Mésta
tvého krdle, posledni basty a utocis-
té prostych i bohatych lidi. Linie pra-
chodu zemi jsou de facto stejné jako
v pfedchozim vydani - opét se vétvi
v jemnou pavucinu udalosti, kterd
se rliznorodé propléta a oddaluje na
mile daleko, abys nakonec stanul pfi-
mo v trinim sale a svedl| svoji zatim
nejvétsi bitvu a ochrdnil svého nej-
vyssiho velitele - krale.

A pokud vam jiz toto dobrduzstvi po
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jeho dokonceni nestaci, nezoufejte,
dild je celkem 28 a vSechny maji u
nas vyjit. Pokud by ani toto vdam ne-
stacilo a v hlavé se vifi myslenka na

* o M
of by
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Carmmeteng

jinou hru, nez jen o samoté pfi svitu
lampicky ¢i v autobuse — i pro vas
nalezneme feseni v podobé tzv. mul-
tiplayer gamebooku.

Tento dle mé neobratny nazev neni
vlastné nic jiného nez vyjmuti zaklad-
nich pravidel a mechanizm0 z knihy
a publikovani v podobé RPG hry. Hry

pro minimdlné dva hrace, pticemz je-
den je vypravécem déje a dalsi maji
moznost hrat postavy. Navic diky dru-
hé rozsirujici knize charakterd se vam
otevird svét plny kouzel cechu magl
z Toranu, druidd z jihu ¢i viné strel-
ného prachu ze svéta trpaslik( z Boru.
A vlastné to neni ani prvni adaptace
Uspésného gamebooku. Existuji pra-
vidla dle systému d20, pro milovniky
sloZitéjSich pristup(l. Ja osobné prefe-
ruji spise tu jednodussi verzi a uz ted
nedockavé vyhlizim anotaci na pred-
prodej ¢eského vydani.

v v/

Vérim, Zze jsem probudil ve vasich
Zildich krev pravého dobrodruha,
ktery nenechd napospas kralovstvi

Sommerlund v hodiné nejvyssi po-
tfeby. Pfed vydanim jsem zachytil
mnoho nadSenych ohlasd na tento
pocin, po vydani se z téch par nad-
Sencl staly zastupy, takze pojdme
spolecné pozvednout tuzky, gumy a
hrdé provolat:

Za Sommerlund, za Kai. Ishir nas
ochranuj.

Knihu najdete jiz dnes ve vaSem
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DRACiIi DOUPE 2: Manuskript z hradista

na Berstukovej skale

V tomto ¢ldnku ndjdete rozsirenie povolania Vedmdk v podobe novych zna-
meni. Pre tieto nové znamenia platia rovnaké pravidld ucenia aj pouZiva-
nia, ako pre zdkladné znamenia uvedené v pravidldch. Niektoré znamenia
fusuju do remesla inym povolaniam, ale treba si uvedomit, Ze vedmdcka
mdgia znameni v podstate nie je pravd mdgia, len jednoduché naucené
gestd, ktoré sice vedmdci ovlddaju, ale nerozumeju im. Désledok tohto zo-
sielania su velmi uzko Specializované znamenia, za ktorych aktivdciu musf
postava platit zdrojmi, na rozdiel od inych povolani, ktorych zdstupcovia
moézZu mat rovnaké alebo podobné schopnosti zadarmo.

Znamenie Az

Nendpadné  gesto, ktoré
.-I-| umocni auru moci alebo stra-
chu vyZarujucu z vedmdka.

Postava s touto vyhradenou schop-
nostou dokaze zadarmo pouZivat
manéver mocne do konca konfliktu s
nemrtvymi a besmi, v ktorom ide o
Vplyv — vyjedndavanie, zastraSovanie
atd’ (aktivacia: 2 Vplyvy)
Znamenie Buky

Povrdva sa, Ze vedmdci vedia
precitat akékolvek staré texty

E a runy aj po ddvno zabudnu-
tych ucencoch.

Postava s touto vyhradenou schop-
nostou dokdZe porozumiet pisané-
mu textu, aj ked' je to v jazyku, alebo
pisme, ktoré vedmak nepozna. Tato
schopnost trva, kym vedmdk skima
napis alebo listinu. Pri posilnenej ver-
zii schopnost Citat texty trva do naj-
blizSieho Usvitu ¢i sumraku. (aktiva-
cia: 1 Dusa, posilnend verzia 2 Duse)
Znamenie Védé

Vedmdk si klakne, poloZi

jednu dlari na zem, so zatvo-

renymi ocami druhou rukou
nacrtne vo vzduchu znamenie Védé a
skloni hlavu. Po chvilke zdvihne oci a
prehovori.

Postava s touto vyhradenou schop-
nostou dokaze nacerpat atmosféru
miesta alebo predmetu. Zhruba sa
dozvie, ¢o sa na danom mieste (ale-
bo s danym predmetom) odohralo
od posledného Usvitu alebo sumra-
ku, ak sa to tyka nemrtvych alebo
besov. Posilnena verzia umozni zistit,
¢o vyrazné sa stalo od posledného
slnovratu alebo rovnodennosti. Hrac
mozZe za 1 extra Dusu vniest do hry
vlastné ndpady, ¢o sa s predmetom
alebo na danom mieste odohralo.
(aktivacia: 1 Dusa, posilnena verzia
2 Duse)

Znamenie Glagol

Skret Cosi zakrical, vedmdk

% potriasol hlavou, urobil zvldst-
ny pohyb rukou a zakrical ¢osi
naspdt. Skret vyzeral velmi
prekvapeny, Ze vedmdk ovldda
jeho jazyk.

Postava s touto vyhradenou schop-
nostou dokdZe nadviazat kratku
a jednoduchu konverzaciu v jazy-
ku, ktory neovlada, ako keby sa ho
niekde naucila. Basne v novom jazy-
ku nenapise, ale dokaze konverzovat
o beinych témach. Tato schopnost
pretrvava, pokial ma postava kon-
takt s druhou osobou. Ked kontakt
ukoncia (kazdy ide svojou cestou)

schopnost dohovorit sa pre postavu
neznamym jazykom skonci. Pri po-
silnenej verzii schopnost porozume-
nia cudzej reci trva do najblizSieho
usvitu ¢i sumraku. (aktivacia: 1 Dusa,
posilnend verzia 2 Duse)

Znamenie Dobro

C‘]] Vedmdadk sa pohyboval nelud-

sky rychlo, kam umrlec zau-
tocil, tam uZ vedmdk davno
nebol.

Postava s touto vyhradenou schop-
nostou ziskava az do konca konflik-
tu s nemrtvymi a besmi Neludsku
rychlost - méZe zadarmo pouzivat
manéver rychlo na ziskanie iniciativy.
Naviac méze v kazdom kole konflik-
tu zadarmo pouzit jeden manéver
obrana. (aktivacia: 3 Teld)

Znamenie Zivéte

Vedmdk vZdy ndjde nemrtve-
ho alebo besa, ktorého hlada.

Postava s touto vyhradenou schop-
nostou po zoslani vytusi, ktorym
smerom sa nachadza nemftvy alebo
bes v okruhu jednej hodiny chdd-
ze. Nevie presné miesto, len smer a
pribliznd vzdialenost. NeumozZiiuje
to boj s tymito protivnikmi v pripade,
Ze je postava nejako oslepena. (akti-
vdcia: 1 Dusa)
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Znamenie Dzélo

Nikto nevie, ako to ten ved-
mak robi, ale vZdy besov za-
strasi, jeho sip vidy zasiahne
ciel a jeho mec prechddza
superovou obranou ako Zera-
vy n6Z maslom.

v

Postava s touto vyhradenou schop-
nostou méze po zoslani do konca
konfliktu pri akciach proti nemftvym
a besom pouiZivat posilnené verzie
manévrov presne, Istivo, mocne, ich
cena je vSak zvySend o 1. (aktivacia:
1 Dusa)

Znamenie Zemlja

Tesne pred vychodom sinka
& sa zo zeme vynorila ruka,
spod zeme vyliezol dobity a
posekany vedmdk, ktorého

sem zakopali sedliaci v do-
mneni, Ze je mrtvy.

Postava s touto vyhradenou schop-
nostou méze do Usvitu alebo sumra-
ku dychat, aj ked bude zasypana pod
zemou Ci skalami. (aktivacia: 1 Telo)

Znamenie Derv

Vedmadk ukdzal na starostu

M zvldstne prehnutymi prstami,
a ten ndhle stratil hlas.

Postava s touto vyhradenou schop-
nostou dokaze tvorovi, ktory je

cieflom tohto znamenia, ,premenit
na drevo” urcitu cast tela do konca
konfliktu — jazyk, aby nemohol roz-
pravat ¢i ¢arovat, nohy, aby nemohol
utekat, ¢i ruka, aby nemohol bojo-
vat. (aktivacia: 1 Dusa)
Znamenie Mislete

Vedmdk sklonil hlavu nad

%@ mapu, zacal bezmyslienkovi-
te prstom crtat akysi obra-
zec, a mumlal si popri tom
zvldstne slovad.

Postava s touto vyhradenou schop-
nostou sa po zoslani dokaze velmi
dobre sustredit na nejaky problém.
Pocas konfliktu zahriujuceho vy-
jednavanie, lUstenie kédu ¢i starého
pisma, hadaniek, Sachu atd moze
zadarmo pouzivat manéver presne.
(aktivacia: 1 Dusa)

Znamenie Pokoi

°

Postava s touto vyhradenou schop-
nostou dokaZe zoslanim tohto zna-
menia upokojit jedného cloveka ale-
bo zviera, napriklad vystrasenu zenu
alebo splaseného kona. (aktivacia: 1

Vplyv)

Vedmak priloZil ruku na krk
nepokojnej kobyly a jemny-
mi, kruZivymi pohybmi prs-
tov ju upokojil.

Znamenie Rci

Skreti §aman natiahol ruku
b do plameria horiacej chatrce
a vrhol ohnivu gulu smerom

blizko vedmaka (ked protivnik pou-
zZiva pri kazleni manéver rozsiahlo).
Postava tymto znamenim nedokaze
odrazit prekliatie. (aktivacia: 1 Dusa,

k skupinke dobrodruhov.

Vedmdk na cele
skupiny nastavil
guli svoj striebor-
ny mec a chra-
plavym hlasom
zarecitoval krdt-
ke a drsné zakli-
nadlo. Ohen sa
odrazil od strie-
borného meca
spdt na Skretie-
ho Samana.

Postava s tou-
to vyhradenou
schopnostou

moéze v ramci
Obrany odrazit
naspat  jedno

kuzlo smerované
na Au, musi pri-
tom pouizit svoj
strieborny mec.
V posilnenej ver-
zii dokaze odra-
zit kazlo smero-
vané na skupinu
postav stojacich

posilnend verzia 2 Duse)
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Znamenie Slovo

Vedmdadk skrutil prsty na ruke
a vykrikol. Vikodlaka hodilo
dozadu, ako keby do neho
narazila neviditelnd pdst.

Postava s touto vyhradenou schop-
nostou moZe na viditelnu vzdialeno-
st zap6sobit na jednu bytost alebo
miesto telekinetickym uderom. Roz-
viri prach, zrazi letiaci ostep nabok,
zhodi postavu na zem. Znamenie p6-
sobi okamZzite a ma efekt, ako keby
rovnaku akciu vykonala postava na-
chadzajuca sa na mieste pOsobenia
znamenia. (aktivacia: 1 Dusa)

Znamenie Tverdo

On ho normdlne roztrhal ho-
UU lymi rukami, prisahdm!

Postava s touto vyhradenou

schopnostou ziskava do kon-
ca konfliktu, v ktorom sa nachadza,
schopnost Prirodzené zbrane. Ruky,
nohy aj hlava sa pocitaju ako kratka dr-
tiva zbran. Pri Utokoch tymito prirod-
zenymi zbrannami méze zadarmo pou-
Zivat manéver mocne a okrem toho sa
mozu uplatnit nepovinné pravidla pre
dizky zbrani. (aktivacia: 1 Telo)
Znamenie Cherv

Od vedmdka sa v boji zbrane
odradzali ako od dracej koZe,

Ziadna potvora ho nevedela vdine
zranit,

Postava s touto vyhradenou schop-
nostou ma po aktivovani zlavu rov-
nako, ako keby mala na sebe lahké
brnenie, avsak bez jeho obmedzeni.
(aktivacia: 1 Telo)

Znamenie YZica

Hladina polievky v miske sa

§ rozcerila, ako keby do stola
niekto kopol, aj ked vedmdk
sedel pri stole sam a takmer
bez pohybu. Ked' prisiel hos-
tinsky ku stolu, vedmadk ho
zdrapil za golier a spytal sa,
¢o mu dal do polievky.

Postava s touto vyhradenou schop-
nostou dokazZe zoslat toto znamenie
na akykolvek pribor alebo riady (n6z,
lyZicu, tanier, pohdr), ten ho jemnym
vibrovanim varuje pred otrdvenym
jedlom. (aktivacia: 1 Dusa)
Znamenie Yu

Vedmdk viditelne diktoval
P tempo suboja, bol pekelne
rychly a neddval protivnikovi
Sancu na vlastné akcie, ubo-

hy Skret ledva stihal reago-
vat na vedmdkove utoky.

Postava s touto vyhradenou schop-
nostou moéZe po zaplateni 1 Duse

pouzit manéver velmi rychlo. (bez
aktivacie)

Ako dostat’ nové zname-
nia do hry?

Nechajte postavy najst manuskript
za dramatickych okolnosti, napriklad:

¢ |dete po uzkej lesnej ceste, ked'
zrazu spoza zakruty zacujete ¢ud-
né zvuky, niekto tam chréi ako
keby umieral. A naozaj, ked po-
didete blizZsie, vidite na zemi le-
Zat brutédlne dobitého a poseka-
ného chlapa, okolo neho hotové
jatky. VSade sama krv a naokolo
naratate pat chladnucich mftvol,
na prvy pohlad zbojnici— chabo
obleceni do zmesi Siat a koZusin,
pri ich telach sa povaluju ostepy,
sekery a niekolko tesakov, ale zi-
adny mec. Chlap chréi z posled-
nych sil, k hrudi si tla¢i koZzenu
kapsu a pri ruke mu lezi zZlomeny
mec pokryty runami. Vedmak.

e Vedmak Srdjan poprosi posta-
vy, aby manuskript, ktory pred
lapkami ochranil za cenu svojho
Zivota, doniesli na hradiste na
Berstukovej skale, tri dni cesty
lesom na polno¢nu stranu.

e Zabil Srdjan vSetkych zbojnikov,
alebo sa musia postavy obdvat
dalSieho prepadnutia? Kto na
vedmaka postval zbojnikov, bol

to ndhodny prepad, alebo chce
niekto ziskat manuskript? A co
presne sa piSe v manuskripte, Ze
je taky vzacny a dolezity, ze bol
Srdjan ochotny umriet?

e MobZete postavam dat k dis-
pozicii len niektoré znamenia,
pretoZze manuskript bol Ccias-
to¢ne zniceny, posekany, oho-
reny alebo postriekany krvou Ci
rozmoceny. Jednou z vyziev pre
postavy méze byt napriklad hla-
danie knihovnika, ktory by vedel
manuskript zrestaurovat, aby sa
dostali k znameniam.

Zaver

Na zaver by som sa chcel podakovat
vSetkym, ktori sa svojimi komentar-
mi a postrehmi v ramci peer review
podielali na findlnej podobe ¢lanku:
Insolitus, Pieta, Rauksul, Quentin,
Aljen, Merlkir, Boubaque, Fafrin a
Peekay.
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NAPSAL Aljen Téma cisla

DRACI DOUPE 2: Niekol'ko artefaktov

Sest artefaktov, ktorymi sa mbéZete inipirovat, alebo ich priamo poufZit pri

svojom hrani DRACIHO DOUPETE 2.

Straci pazur

KIg, ktory otvori kazdé dvere. Sepka
sa 0 nom s obdivom v zlodejskych
cechoch a s desom v hlase v kom-
natadch bohatych $lachticov. Udajne
ho na zakazku pre nezndmeho vraha
vyrobil zakazany cech Socharov tiel,
alchymistov ktori spajaju vedu s naj-
¢ernejSou magiou - nekromanciou.
Tento predmet, ktory otvori lubovol-
ny mechanicky zamok ma podobu
mumifikovanej stra¢ej nohy zasade-
nej v kovovom uchu pokrytom ru-
nami. Hovori sa Ze za jeho pouzitie
sa plati vlastnou dusou, a ti, ktori sa
plne spolahnu na jeho moc budu za-
trateni bohmi.

Efekt

Otvori kazdé dvere vybavené me-
chanickym zamkom. Ak je zamok
ocarovany, tak neutralizuje tito ma-
giu. Pre tieto ucely maskuje drzitela

pazura tak, ako by pouzil skutocny
k zamku patriaci klfu¢.
Pouzitie

Na otvorenie jednych dveri je nutné

klG¢ najprv aktivovat tym, Ze drzitel

pazUira musi ukradnit a spotrebo-
vat ¢i znicit nieCo, ¢o poévodnému
majitelovi bude velmi chybat. V mo-
mente ked'si obet kradeZ uvedomi a
zaCne si zufat sa stracia noha zacne
samovolne mrvit a chviet a kluc je
pripraveny na pouzitie do sumraku i
svitania podla toho ¢o je bliZsie.

Priklady

e Zlatda minca ukradnuta Zobrako-
vi, ktory ho ziskal aby zachranil
rodinu pred smrtou hladom.

e Jediny obrdazok mftvej milova-
nej Zeny chraneny ako posledna
spomienka

¢ Protijed neseny poslom ako jedi-
na zachrana otraveného péana

Ultarova smaragdova siet’

Ultar bol jednym z najslavnejsich hra-
niiarov Ligy a na do6kaz svojho prven-
stva sa v pyche rozhodol chytit draka
a obohatit nim zverinec kréla Reginal-
da. VSimol si totiz uz ddvno zvlastnej
vlastnosti vlasov vodnickych kniezat.
Boli velmi pevné a mimoriadne odol-
né proti rozseknutiu ¢i roztrhnutiu po
urcitej magickej Uprave. Spolu so svo-
jim priateflom alchymistom Zubom
vypracoval spésob ako z nich spliest
siet a oCarovat ju potrebnymi kuzla-
mi. VSetky mensie siete fungovali
bezchybne a pochytani kyklopovia
¢i dokonca hydry sa stali atrakciami
mnohych bohatych hradov a zamkov.
Po vyrobeni obrovskej siete, ktorej za
obet padlo mnoho vodnickych panov
a sldvnom odchode na lov draka sa
véak po Ultarovi zlahla zem. Udajne
mala jeho dokonala siet jednu slabi-
nu, ktord sa Drak za ohromnu kopu
zlata dozvedel priamo od Zuba.

Pouzitie
Vyslobodenie sa zo siete pomocou

jej rozseknutia, rozrezania ci pretrh-
nutia je nemozna akcia.

Slabina

Siet je mimoriadne horlava, na jej za-
palenie staci aj teplo pochodne.

Dennik Cirkvi Zlatého
spasitel’a

Kazdy misionar tejto cirkvi ¢i kultu
ma na opasku v koZzenom puzdre
nenapadnu ako dlan velku knizocku.
Pri svojom patrani po Jedinom, kto-
ry nas zachrani — teda aspon podla
ich ucenia — do nej ¢asto pisu, ¢o
si vSimol prakticky kazdy, kto dlhSie
zotrval v ich pritomnosti plnej po-
uCovania a nabozZenskych citatov.
Zvlastne podla pozorovatelov je, Ze
vzdy pisSu iba na lavu stranu, ale po-
pisané su obe strany. Len naozajstni
zasvatenci vedia, preco je to tak.
Kazdy misiondrsky dennik md svoje
dvojca v hlavhom chrame Jediného.
Na zlatych policiach su tu starostlivo
zoradené, udrzované a katalogizo-
vané tisice knih. Pisari tu piSu len na
pravé strany a ich vety sa ihned zob-
razia na pravej strane knih-dvojciat




daleko vo svete. Lavé strany knih z
kniznice vypliaju zase svetski mi-
sionari. Tento UZasny komunikac-
ny sposob na velké vzdialenosti sa
nepodarilo rozlustit ani najlepSim
kizelnikom a jeho zmysel rovnako
zostava tajomstvom, ktoré misio-
nari neprezradili ani na mucidlach.

List ve¢ného stromu

Za usvitu vekov vraj bohovia stvori-
li prvy strom a traduje sa, Ze vsetky
rastliny pochadzaju z neho a z jeho
deti. Vraj ten, kto by vlastnil o i len
najmensi listok ¢i vetvicku z neho,
by mohol vyslovit slovd moci a ka-
Zdé dieta Vecného Stromu by mu
nacuvalo. Tajomstvo tejto moci ale
poznaju iba arcidruidi a ti vo svojich
nedostupnych hajoch micia.

Popis

Maly zoSuvereny listok ¢i vetvicka.
Na dotyk je teply a zda sa, akoby
jemne pulzoval skrytym Zivotom.

Efekt

Umoziuje symbolicky dotyk s lubo-
volnou rastlinou, ktord druid uz as-
pon raz videl natolko, Ze si ju dokaze
opatovne v mysli vybavit. Jednorazo-
vé poutZitie.

Sekaé Sepkajiiceho v tme

Ked sa Kralovskd garda prvykrat
stretla so s utocnikmi v neforemnych
kutniach so spdlenymi tvarami, preZzil
z dvanastich len jeden. Predtym, ako
na hrozné secné zranenia zomrel,
stdle dookola opakoval dve slova
,Cierna krv“. A7 pri dal$ich stretoch
s tymito uto¢nikmi sa zistilo, ¢o tym
myslel. Sektari si zvlastne zahnutymi
sekaémi rezali odhalené predlaktia a
ramena. Krv stekajuca po Eepeliach
sa pred oami strdZzcov menila na
Ciernu hustu tekutinu. V naslednom
boji rany sp6sobené tymito zbrariami
spésobovali paralyzu, neznesitelné
palenie, ba dokonca az bezvedomie.
Je zvlastne, Ze ked'sa jednej zo skupin
kultistov podarilo prebojovat az do
kralovskych komnat, a mali otvorenu

cestu k samotnému kralovi, jediny,
o koho sa zaujimali, bol jeho osobny
sluha a niekolko kralovych osobnych
veci. Sluhu uniesli a sami sa stratili v
zdhraddch palaca.

Efekt

Krv toho, kto drzi sekaé, sa na Cepe-
li meni na silny dotykovy jed (viac
druhov). Tento jed vsak nepdsobi na
drzitela nepOsobi. Paralyza/bezve-
domie sila 6.

Cena: 1 Telo
Senosovo 16zko

Ked sa stotriroény cisar Senos rozho-
dol Ze chce po sedemnastich dcérach
syna, dvorania sa len uskffiali. Ked'
vSak Stvrtinu kralovského pokladu
utratil za manZzelsku postel stoldrom
z dalekej Tamarie, zacali si uz tukat
na Celo a Sepkat si o revolte. Po
roku vsak do pristavu priplavala lod
s divnymi plachtami. Na jej palube
stala postel, aku dosial nikto nevidel.
Zdobena rezbami prasiat, jelerioy, le-
vov a mytickych netvorov, nevkusne
zdobena zlatom, hodvdbom a perla-
mi. V tej chvili vzniklo hned' niekol-
ko tajnych sprisahaneckych spolkov
planujucich zvrhnut ocividne Siale-
ného cisara. O devat mesiacov vsak
vSetky tri cisarove manzelky porodili
zdravych synov, ktori sa na Senosa

napadne podobali. Spokojny cisar
zomrel eSte tej noci a cisarstvo zanik-
lo v ohni obcianskej vojny, ked' syno-
via dospeli v muzov.

Efekt

Dieta splodené v tejto posteli bude
zaru¢ene muzského rodu a bude sa
napadne podobat na otca. Bez ohla-
du na vek ma muz vidy dostatok sily
na plodenie deti a veci s touto ¢in-
nostou suvisiace, teda aspon pokial
neopusti carovnu postel.
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NAPSAL Petr Hrdlicka Dobrodruzstvi

BLUDICKY

Bludicky je dobrodruZstvi uréeno druziné hraci na 1. urovni (v systému
DRACI DOUPE Il na 3. urovni). Situovdno je do jakéhokoliv svéta, doporucuji
déjstvi zasadit do malé prihranicni vesnicky, i pobliZ vétsiho lesa, v odleh-

lejsi oblasti a podobné.

Dneska byla cesta vice neZ dlou-
hd a tak jste s radosti uvitali, Ze
se pred vami objevila vesnice.
Sotva jste prosli neumélou brad-
nou ze drfeva a minuli tfi Ctyri
domy, octnuli jste se na malém
pldcku, ziejmé ndvsi. Dominuje
ji patrovd stavba, podle znaku
a ndpisu hospoda. Hlukem z ni
a podle vozii stojicich pobliZ se
dd usuzovat, Ze dneska tu bude
Zivo a urcité hojnost masa a piva
rovnéz.
Pokud postavy vejdou dovnitf a roz-
hodnou se zde pobyt, pfivita je dob-
racky hostinsky a jeho Zena pecdici
skopové na Eesneku. Ceny jsou na
dany kout docela slusné a ubytovani
sice na palanddch nad sebou, ale Cis-
té a v€etné teplého lavoru vody.

Jak bude vecer utikat, bude po lokale
lehce nervozné poseddvat u riznych

stoll s kupci chlapik vzezieni vojaka s
peclivé pésténym knirem. Pfed desa-
tou hodinou se jeden z kupct zvedd
a chce pokracovat v cesté doml —
ostatni ho varuji, Ze dneska je nov a
Ze téch deset mil mlze byt proklaté
nebezpeénych. Chudak se tolik tési
na rodinu, Ze nedbd rad ostatnich
kupcl a taky za zady potichu popi-
chovan onim knira¢em nasedne na
vUz s bramborami, fepou a jinou ze-
leninou, pokyne koni a odjizdi.

Samoziejmé, pokud hrajete ve svém
systému poprvé a chcete si zkusit né-
ktera pravidla, ma vedouci hry moz-
nost zkusit zaranZovat zavod v pdce,
pfipadné hody noZzem pres lokal na
uhlem nakresleny ter¢ a vyhrat né-
jaky peniz. Postavy mohou mit moz-
nost vsadit drobné nebo korbelik
piva a podobné. Naklonnost (a néja-
ky Zejdlik zdarma) si rovnéz hrdinové

mohou ziskat zpévy hrdinskych pisni
Ci vypravéni zazitkd.

Pokud si jako pan hry (jeskyné, své-
ta...) nebudes védét rady, kterak
situace pojmout, zkuste nasledujici
voditka:

Draci doupé 1.x:

e paka: past na silu + obratnost
~7~ vyhra / prohra (pokud padne
hraci presné 7 je mozné vyhlasit re-
mizu a celou akci zopakovat

e hod noZem: past na obratnost
~6~ vyhra / prohra (v pfipadé sho-
dy s vicero soupefi Ize povaZovat za
nerozhodné a muZe ndsledovat dalsi
kolo, kdy se nebezpecnost bude zvy-
Sovat diky mensimu terci)

e zpévy a vypravéni: past na cha-
rizma ~6~ vyhra / prohra (PJ muze
nebezpecnost pasti zvednout &i sni-
Zit, napriklad pokud postava vyuziva
hudebni nastroj, nebo opilost osa-
zenstva pokrodila)

Draéi doupé II

e vSe se dd resit jako zkouska se
standardnim ohrozenim (2). Pfi pace
postavy vyuziji povolani bojovnik
a dovednosti jako Silak, pfi vrhani i
zpévech a vypravéni se zase uplatni
dobrodruzi s povolanim kejklire.

e Paku a vrh na ter¢ je mozné re-
Sit i jako sttet, popfipadé konflikt. PH

muZe jako soupere pouZit naptiklad
postavu vesnického rvace z ukaz-
kového dobrodruzstvi v pravidlech.
U vrhani na ter¢ pozor — pokud se
to rozhodnete fesit jako vicekolovy
konflikt s mnoha ucastniky, muzZe
se snadno protdahnout nad Unosnou
mez.

Kouzlem a mecéem

e paka: hod na silu proti 8

e hod noZem: hod na hbitost 6

e zpévy a vypravéni: hod na inteli-
genci 6

Lone Wolf

e paka: ovérenistésti 7—9 uspéch,
0 — 6 nelspéch

e hod noZiem: ovéreni Stésti (po-
kud postava ovlada dovednost lov,
mulze si k hodu pfricist +2) 7 — 9
uspéch, 0 — 6 nelspéch

e zpévy a vypravéni: 6 — 9 Uspéch,
0 -5 neuspéch

Okolo pulnoci jdou vsichni spat, po-
stavy by mély jit rovnéz. Pokud se
jim moc nebude chtit, hostinsky jim
slusné ukdaze cestu na pokoj.

Sotva ponocny odtroubi druhou
hodinu, zacne nékdo zufivé busit
na dvere krémy. Dole v lokdle se se-
jdou nocleznici a hostinsky zdésené
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otevie dvere. Do mistnosti vpadne
zpoceny kupec s nékolika Sramy a la-
mentuje, Ze mu bludicky v lese vzaly
vlz a sotva si klZi zachranil. Rozha-
zuje silné rukama, Skube si vlasy a
nabizi odmeénu 5 zlatych tomu, kdo
mu v{z najde.

Pokud se postavy pfrihlasi, bude je
kupec prosit, aby ihned vyrazily dal
po cesté, kde po hodince cesty narazi
na zacinajici les. Po dalsi pllhodiné
dochdzeji k zuZujici se cesté a zde za-
¢ina dobrodruzstvi.

Popis lokace je vcelku strohy a zde je
tvd moznost dalSiho dodélani, pane
hry. Nic nevyleka mladé hrdiny jako,
kdyz jednomu znich sklouzne noha
do smrduté vody baZiny a zasekne
se o kofen ve tvaru kostlivé ruky.
RovnéZ mraz po zadech probéhne,
pokud se vylekana sova vznese pfi-
mo nad hlavami a s houkanim na po-
stavy spadne Siska ¢i zlomena suchd
vétev. Urcité se neboj improvizovat
podle nalady v druzince, cokoliv si
mUzes zménit.

A drobné vysvétleni nasledujici pasa-
Ze zavérem je rovnéz nasnadé: znak
»Z" znaéi moiné slysitelné zvuky a
pravdépodobnost tohoto uslyseni;
text kurzivou je pfimo mozno predist
hracim a pasaze normalnim fontem
jsou pro tebe.

Vyhodnocovani % hodu a
pravdépodobnosti:

e DRACI DOUPE 1.x standardné po-
uziva procentualni hody s hrani-
cemi uvedenymi v textu dale.

e systém DRACIHO DOUPETE Il tuto
pasdz mlze byt pojmut jako vy-
zva se zdkladnim ohrozenim 1
¢i 2, podle vasi uvahy. Pokud je
pravépodobnost blizkd nule di
pod ni, jedna se o ohrozeni 4 —6,
opét dle vasi uvahy.

e jste-li pan hry v systému Kouz-
LEM A MECEM, mUzZe byt pasaz
vyhodnocovano jako past na in-
teligenci se zakladem 8 — 12.

¢ LONE WOLF: procentudlni hodno-
tu maZes nahradit testem 0 — 7
neuspéch / 8 ¢i 9 Uspéch, posta-
vy ovladajici lov maji k hodu bo-
nus +2
Ménovy systém:

e DRACi DOUPE 1.x: jak je uvedeno
Vv textu

e DRACi DOUPE 2: médéné = halé-
fe, stfibrné = grose, zlaté = du-
katy

e KOUZLEM A MECEM: veskerymi
mincemi jsou mysleny zlaté bez
rozdilu, jak je v textu uvedeno

e LONE WOLF: veSkerymi mincemi
jsou mysleny sommerlundské




zlaté bez rozdilu, jak je v textu
uvedeno

1. cesta nedaleko baZiny

Z: 25% kvakani zab a Splouchdni vody
v baZiné

Chvili po vstupu do lesa se raz ces-
ty Uplné zmeénil. Pti levé se rozklada
mnoho hustych stromU a pfi pravé se
za¢ind zemé meénit v mocaly s pach-
nouci vodu a kvakajicimi zadbami v
rakosi.

2. stromy pfes cestu

Z: 25% kvdkani Zab a splouchdni vody
v baZiné

Vypada to, Ze asi tady doslo k pre-
padeni kupce. Povalené stromy pres
cestu vypadaji spiSe na praci néko-
ho schopnéjsiho nez na bludicky z
bachorek.

Postavy by z kratkého pfemysleni mél
vytrhnout div¢i zoufaly vykrik smé-
rem z placku pred skalou, a pokud by

byly natolik nerozhodné, tak i mozna
slaby zablesk rychle zhasnuté po-
chodné z ostrlivku.

3. ostruvek v mocale

Uprostied slizkého mocalovisté je
maly ostrlvek a na ném roste stat-
ny strom s koreny zapusténymi hlu-
boko do baZiny. Ze stromu visi silny
provaz a na ném se houpe ohorelad
pochoden.

4. placek pred skalou

Konecné kousek travy a pevné zemé.
U skaly leZzi svazané nahé dévce a u
ného postdvaji dva chlapici s meci v
ruce. Rozhodné se netvafi pratelsky.
Pet a Get zanechaji Ader zatim své-
mu osudu a budou se nejprve snazit
postavy zastrasSit a obratit na Ustup.
Pravdépodobné postavy se jen tak
neobrati. Oba lotfi nejsou ochotni
moc vyjedndvat, jednak ze strachu z
ruky zakona a také ze strachu z jejich
velitele.

Pokud postavy soupere nezabiji, ale
pouze zajmou, jsou schopni po natla-
ku a vyslechu (kdy je Pet a Get budou
zadat o prislib, Ze je postavy ochrani
pred jejich velitelem) prozradit Ava-
rovu silnou slabinu v podobé jeho
pychy a sebeklamu, Ze je dokonaly
bojovnik a velitel.

5. skryty viiz

Skoro se nedaly ty stopy po kolech
v bahnitém terénu prehlédnout. Na
jejich konci jste nasli za vycnélkem
schovany prazdny viz a koné.

Ndpadnost stop: 30%
6. pfed vchodem do jeskyné

Na zemi je poznat spdleny placek s
kupou ohark(i. Nékteré jesté lehce
doutnaji, takze se da fFici, Ze ohen
zhasil teprve neddvno. Dalsi zajima-
vou véci je urcité tak sah a p(l Siroké
usti do skaly.

Zde tabofrili loupeznici obcas béhem
dne, kdyz okolo nejezdilo moc lidi.
K nalezeni zde muzZe teoreticky byt i
néjaké drevo do zasoby, pfipadné pfi
hodné stésti 1k6 médakd z posled-
nich karet, kdy je vzteky Get hodil po
Avarovi.

7. asti do jeskyné

Z: 0% tiché preslapovdni za rohem
skrytého vidce Avara, ktery, bude-li
to vhodné, pokusi se prekvapit po-
stavy a zautocit na né.

Jeskyné plsobi omselym dojmem.
Usti se po vstupu mirné rozsifuje
do Sitky asi o sah na kazdou stranu
a asi 4 sahy do délky. Po pravé stra-
né jsou vidét dva slaméné kavalce a
prikryvky, ziejmé mrtvych (zajatych,

zneSkodnénych) loupeznikd. Pri levé
sténé je lavice a nékolik pootevre-
nych suda.

Zde prebyvali Pet a Get. Sudy pocha-

zi z posledniho lupu, uvnitf jednoho
je olej a v dalSich uhli.

8. noclezisté Avara

Vstoupili jste do zhruba trojuhelniko-
vé mistnosti navazujici na Usti. V jed-
nom rohu je spousta beden a sudl a
v dalSim kavalec a u néj skfinka. Na
dalsi pohledy nezbyva cas, jelikoz v
prostoru stoji kniraty vys$$i muz. Ano,
ten z hospody. A jeho taseny mec
jasné tikd, bude boj.
Na konci jeskyné, pod vypacenym
kamenem, ma Avar skry$ na més-
ec — napadnost skrySe -10% (pokud
postavy o skrysi nevi), pokud se o
ni dozvi od Ader, po chvili hledani ji
najdou.
Rady pro jiné systémy neZ Draci dou-
pé 1.x:
e DRACI DOUPE II: pouzijte zkousku
s ohroZzenim 3
e KOUZELEM A MECEM: past na in-
teligenci 10
e LONE WOLF: 0—2 Uspéch /3 -9
neuspéch
V sudech se nachazi lup z posledniho
vozu. Po otevieni by postavy nalez-
ly osivo, néco rlaznych potreb pro
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denni Zivot, nékolik Zeleznych zemé-
délskych nastrojl a uhli.

S Avarem nejde moc vyjedndvat.
Jeho sebepycha a sebedlvéra mu
nedovoli podrobit se nékomu a vzdat
se bez boje. Pokud jej postavy za-
jmou, bude se snazit v prvni nestre-
zené chvili utéci a pokud mozno se
pomstit svym byvalym véznitellim
napfiklad poStvanim vojakl jako na
udajné loupezniky a podobné.

9. skrys ve skale

Po vypaceni kamene jste pohlédli do

malé dutiny, kde se nachazi vacek.
Nyni maji postavy nékolik moznosti.
Nejlepsi by bylo, kdyby zachranénou
Ader spole¢né s mrtvymi loupezniky
a nalezenym zboZim naloZili na viz
a odvezli vSe do vesnice. Pokud tak
ucini, dostanou od starosty za kazdé-
ho loupeznika rano 1 zlaty odmény
a od obchodnika nabidku cestovat s
nim dale na severozdpad k jeho visce
(Ize navazat dobrodruzstvim Zatoula-
ny troll — chysténo do nasledujiciho
Cisla ¢asopisu).

Bestiaf
Bludic¢ka Ader

Krehkd divka, sestfenice Avara. Za
noci je nucena pobihat mezi stromy
v rouse eviné a lakat na svUlij zpév a
nahé télo kupce. Pfes den ji bohu-
Zel byla pridélena role sluzky ostat-
nim loupeznikim. Pokud ji postavy
prohledaji, najdou v kapsati jejich
prostych Satll obrazek, par minci
a malinkaty prstynek (cena 1 zI) po
jeji matce peclivé zabaleny do $atku.
D3 se fici, Ze zde je nedobrovolné a
rozhodné bude vdécéna za pfipadné
zbaveni se tohoto utrpeni. Pokud ji
postavy pomohou, prozradi jim po
smrti loupeznik(, kde si Avar schoval
mésec s 10 zlatymi.

DRACI DOUPE 1.X

Zvt. 1

uc -1

o€ ((1+1)=0

Odol. 8

Zbran nic

Zbroj nic (noc) / odév (den)
Velikost B

DRACI DOUPE Il

Charakteristika: 2 (hlavné tanec,

zpév, luzny zjev, ovliviiovani pocitQ,
vareni a posluhovani)

Sudba: 3 (4)

Hranice: Télo 2, Duse 3(4), Vliv 4(3)
Zvlastni schopnosti: idol muzi

Poznamka: hodnoty v zdvorkach
jsou uvadény jako vhodna alternati-
va k zaméné v potiebé Uprav na miru
druzZiné.

KouUzLEM A MECEM

Nebezpecnost: nizka
Sila: k4
Inteligence: k8
Hbitost: k6
Zbran: 0
Zbroj:

LONE WOLF

Umeéni boje: 8
Vydri: 13

LoupezZnici Pet a Get

Tito dva bratfi (Get je o dva roky starsi)
jsou sehrana dvojka a tvofi nohsledy
Avara docela dlouho. | kdyZ nikdy se
v jejich hlavé nezrodi podobny plan
jako tento Avardy, jejich ruce jsou do-
statecna posila pro prepadani kupct.
Nejsou moc Settivi, véné hraji karty a
kostky mezi sebou a s Avarem —samo-
zfejmé s prehledem vyhravajicim diky
cinknutym kartdm —a i diky tomu, Ze
vétsSinu Casu Ziji v jeskyni, maji pfi sobé
kazdy tak zlatku a néjaky stfibrnak.
DRACI DOUPE 1.X

2vt.: 2

uc: (0+4/-1)=4/-1
ocC: (0+1-1)=0
Odol.: 12

Zbran: kratky mec (tesak)
Zbroj: odév

Velikost: B

DRACi DOUPE I

Charakteristika: 2 (pohyb a preZiti v
divociné, boj zblizka proti lidem, za-
strasovani lidi, karban, prepadani)
Sudba: 4

Hranice: Télo 4, Duse 2, Vliv 3
Zvlastni schopnosti: boj ve skuping,
¢len skupiny, silak (volitelné)
Vybaveni: kazdy ma kratky mec
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¢i tesak+nlz

(kratka secna zbran)
(kratka Istiva zbran) a (volitelné) pro-
Sivanici (lehka zbroj)

KOUZLEM A MECEM

Nebezpecnost: stfedni

Sila: k8

Inteligence: k6

Hbitost: k8

Zbrani: kratky mec k6
(tesak k4)

Zbroj: proSivanice k4

LONE WOLF

Umeéni boje: 15-18

vydri: 20-24

Zbran: kratky mec
(dyka)

Zbroj: proSivanice +2
k vydrzi

Avar

Avar je lehce vychytraly vidce lou-
peznik(. Jeho oblibend cinnost je
posedavani v hospodé a cekani na
reakce a pravy okamzik. Pfi sobé nosi
5 zlatek (dalSich 10 md schovany pod
vydloubnutym kamenem na konci
jeskyné) a k zahozeni neni ani jeho
vycpavana zbroj ve vyborném stavu
uréena k navozeni dojmu seriézniho
Zoldnére. Je dost citlivy na svij pés-
tény knirek. Ve vnitfni kapse tuniky

nosi bali¢ek cinknutych karet, ktery-
mi obird o podily bratry Peta a Geta
Ci opilé kupce v krémé.

DRACI DOUPE 1.X

2vt.: 3

uc: (1+4/-1)=5/-1
oC: (0+2-1)=1
Odol.: 13

Zbran: kratky me¢,

dyka v nohavici

u holené
Zbroj: vycpavana zbroj
Velikost: B

DRACI DOUPE Il (dle Fafrina)

Charakteristika: 3 (zejména do-
vednosti kejklife a bojovnika, hlav-
né boj zblizka proti lidem, karban,
pfepadani)

Sudba: 6

Hranice: Télo 5, Duse 4, Vliv 4
Zvlastni schopnosti: boj ve skupiné,
vidce skupiny, triumfalni pfichod,
talent mistra loupeznika (postava je
mistrem v akcich sméfujicich k pre-
padu ¢i oloupeni néjaké osoby), uték
z provazovych pout (diky schované
dyce)

Vybaveni: kratky mec (kratkd sec¢nd
zbran), dyka (kratka Istiva zbran),
kvalitni prosSivanice (lehka zbroj),

cinknuté karty (zdarma Istivé)
DRACI DOUPE Il (dle Rauksula)

Charakteristika: 3 — 4 (zejména do-
vednosti kejklife a bojovnika, hlav-
né boj zblizka proti lidem, karban,
pfepadani)

Sudba: 6

Hranice: Télo 5, Duse 4, Vliv 4
Zvlastni schopnosti: boj ve skuping,
vadce skupiny, Lesni pfizrak, Néco z
ni¢eho, Pfepadeni! (zbéhlost pfi pre-
kvapovani lidi v lese a prepadavani)
Vybaveni: kratky mec (kratkad secna
zbran), kvalitni proSivanice (lehka
zbroj), cinknuté karty (zdarma Isti-
vé), dvé dyky (kratka bodna/vrhaci)
Pokud se boj zacné jevit jako pro-
hrany, bude se snaZit utéct (lesni
ptizrak).

KOUZLEM A MECEM

Nebezpecnost: vysoka
Sila: k10
Inteligence: k10
Hbitost: k8
Zbran: kratky mec k6,
dyka k4
v nohavici
u holené
Zbroj: vycpavand k6

LONE WOLF

Umeéni boje: 17-20

Vydrz: 21-26

Zbran: kratky mec,
dyka v nohavici
u holené

Zbroj: proSivanice +4

k vydrzi

Za pomoc u systému DRACIHO DOU-
PETE Il dékuji uzivateldm Fafrin a
Rauksul z rpgforum.cz.
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