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mard a hracu RPG si z historie vybereme jen
to atraktivni a zbytek dotvorime podle svych
predstav.

16

19

22

Edda
,Alteor”

Kazdy, kto sa len minimdlne zaujimal o sever-
sku mytoldgiu, sa s touto knihou musel stret-
nut. D@ sa povedat Ze je to hlavny zdroj infor-
mdcii o severskych boZstvdch, hrdinoch a ich
Cinoch. Edda.

Koutek pro DrD II
DrD II: Akcie a ich dopady
Peter , Peekay” Kopac

... alebo Pojednanie o tom, prec¢o DrD Il nie je
hrou s explicitnymi stavkami

V tejto uvahe sa chcem bliZSie venovat
problému, s ktorym sa na mnia obrdtilo v disku-
sidch viacero Sprievodcov — Co robit, ked hrd-
¢om oclakdvany dopad jeho akcie nie je mozny
kvéli niecomu, o com vie iba Sprievodca.

Ostrovy v hmle
Jan ,,Crowen” Rosa

V tomto ¢ldnku ndjdete informdcie o Tailte sa
Cheo, Ostrovoch v hmle, ich elfskych obyvate-
loch a niekolkych miestach, ktoré mézu vase
postavy navstivit. Ndjdete tu informdcie o el-
foch, priklady mien a rodov, niekolko vzorovych

45

74

postadv, niekolko cudzich postdv a tvorov, kto-
ré rozsiria Bestiar k DrDIl. Ako bonus na konci
¢ldnku ndjdete dve nové povolania pre Draci
Doupé Il spojené s vodou a morom.

Pieklad
D&D Next Playtest: Jak hrat
,ShadoWww*

Dobrodruzstvi, ktera se rozviji v Dungeons
& Dragons, se odehravaji ve vasi fantazii. Déj-
mistr popisuje prostredi a ty a tvoji spoluhrd-
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mes — Mansions of Madness a Elder Sign.
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korist lod’ nese
hndna vétrem ledovym

z krajii vzddlenych

DRAKKAR je internetovy sbornik ¢lankd o RPG hrach,
zaloZeny na jare 2007. Kazdé dva mésice vyzyvame
vas, Ctenare, abyste ndm posilali své ¢lanky. K tém
poté dostanete komentare od dvou rdznych spolu-
pracovnik( ¢asopisu a budete mit ¢as jejich navrhy
zapracovat, pokud to uznate za vhodné. Nakonec
findIni verze ¢lankd podrobime korekturam, zasa-
dime do sluSivého kabatku a vyddme jako PDF do-
kument.

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

UvaZujete-li o tom, Ze byste také zacali v DRAK-
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napsal Michal ,,Bifi“ Sedlacko RECENZE

Dungeon Crawl Classics

DUNGEON CRAWL CLASSICS je ako vasa detskd
izba, ak by ste ju opustili, ked' ste mali strndst,
a o dvadsat rokov sa do nej, nedotknutej ca-
som, vrdtili. Je ako obaly metalovych platni
z 80. rokov, uZ trocha oSuchané, zoradené na
polici. Je ako praskajuci plagdt zo Stredoze-
me od Johna Howea na stene nad nimi. Je ako
blednuca tapiséria utkand zo svetov Gandalfa,
Conana, Elrica, Fafhrda a Skafloca. Je ako sny,
ktoré ste zabudli pod vankiusom. DCC RPG je
ako ndvrat domov.

Za posledné Styri roky sa viacero tvorcov a vyda-

vyslovene rozbehlo. Ale DCC RPG of Johna Good-
mana je oproti tomu ako zbesilad jazda na tatoSovi
cernejSom nez noc, pri ktorej vdm znie Manowar.

Ak sa esSte stdle divite, o ¢om rozprdvam, tak
ste asi pred par diiami nezachytili vydanie DUNGE-
ON CRAWL CLASSICS, majestatnej zakladnej prirucky
k novej hre od Goodman Games. DCC RPG je hra
na pomedzi starej Skoly a ,moderného” dizajnu,
s velmi osobitou estetikou a obrovskym srdcom. Je
to pokus o reimaginaciu DUNGEONS AND DRAGONS,
pri ktorom vzniklo nie¢o nové, s vlastnym hlasom —

a predsa to nové zachovdva obrovsky resSpekt voci
velikdnom, ktori mu vyslapali cestu.

Prva vec, ktord vas zaujme, je masivnost pri-
rucky. Po roztvoreni jej stran zistite, ze snad’ Stvr-
tina textu su famazne ilustracie v Style starej Skoly
od Jeffa Easleyho, Jima Hollowaya, Erola Otusa,
Jima Roslofa a dalSich, ktoré — ak nie ste Uplny RPG
barbar — vam hovoria ,,tu si doma“. Druha vec, kto-
ru zistite, je, Ze papier je solidny a hruby a pismo
je prijemne velké. A ked zaénete hladat samotné
pravidla, s prekvapenim zistite, Ze su pisané vel-
mi stru¢nym a zrozumitefnym jazykom a zaberaju
vlastne len par stran.

Systém je jednoduchy a pre hraéov DND akej-
kolvek edicie Ci verzie velmi intuitivne pochopitel-
ny. Ma pre mna tri zdsadné crty. Zaprvé, dodrzia-
va principy old school: je jednoduchy, rychly (t.j.
vacsina hernych operacii sa da vyriesit za kratky
realny cas), s velkym vplyvom nahody, prostredie
a mechanika je previazana velkym po¢tom nahod-
nych tabuliek, neobsahuje pribehové pravomoci
pre hracov. Zadruhé, inspiruje sa aj 3.X-tou ediciou
DnD: obsahuje zachranné hody, zjednocuje me-
chaniku smerom ku 1k20 (t.j. vSetky zasadné hody
sa hadzu ako 1k20 + bonus voci ciefovému cislu),
sleduje zasadu, Ze hra ma byt dostato¢ne zabavna
bez ohladu na zvolené povolanie a pod. Zatretie,
obsahuje mnoistvo kreativnych inovacii. Tymi sa
bude zaoberat prakticky cely zvysok tejto recenzie.

Vlastnosti je Sest. Namiesto casto spornej
mudrosti vSak DCC ponuka vlastnost Stastie.
Z pragmatického hladiska je v hre stastim ovplyv-
nenych niekolko veci. PredovSetkym je to jedna

DuNGEON CRAWL CLASSICS

— Goodman Games, 2012

Specificka situdcia, ktord nejakym spésobom od-
rdZza ndhodne uréenu ¢rtu postavy — napriklad po-
stava prezila tvrdul zimu a preto sa jej bonus alebo
postih za Stastie rata do vSetkych utokov, alebo
sa narodila pod stastnym znamenim a rata sa jej
do zachrannych hodov. Stastie sa dalej pouZiva
ako bonus alebo postih pri hodoch na tabulke kri-
tickych zadsahov alebo kritickych zlyhani (k tomu
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Cosi poviem o chvilu) ¢i na tabulke korupcie (tiez),
rovnako aj v situdcidch, v ktorych rozhoduje puha
nahoda (napr. ,hod'si, ¢i si tam prave vtedy bol“).
No a nakoniec sa stastie da Cerpat po nedspesnom
hode, aby ho hra¢ zmenil na Uspesny; za kazdy po-
uzity bod stastia vie postava vylepsit hod o 1. Tato
vlastnost sa vSak v zasade neobnovuje a jej nizka
hodnota moézZe napriklad znamenat, Ze ndhodné
efekty (Ucinky pasci, Utoky potvér a vselijaké iné
udalosti) budud namierené prave na ,nestastnd”
postavu. (Zlodej vie stastie vyuZivat vyrazne lepsie
ako ostatné postavy a v obmedzenej miere sa mu
Stastie dokonca vracia.)

Z metafyzického hladiska ,mat $tastie” zname-
nda konat v sulade s Ve¢nou rovnovahou medzi Za-
konom a Chaosom, ked' bytost stznie s kozmickym
zamerom. Vtedy, ked sa svojim konanim postava
nedostava do konfliktu s bozskymi bytostami, ked’
neprekracuje svoje osudovo uréené miesto, t.j.
ked kond v sulade so svojim presvedc¢enim alebo

je obdarenad priazriou mocnych bytosti, Stastie sa
mé&ze dokonca zvysovat. Ak by sa postava vzoprela
svojmu osudu, narusala Ve¢nu rovnovahu, urdza-
la bohov a nedbala svojej sudby, stastie jej bude
klesat, rovnako aj ked'je postava prekliata. Tu vidi-
te ukdzku Goodmanovho génia v spojeni mecha-
niky a prostredia za sucasného zachovania ducha
literarnych predloh (v tomto pripade Moorcocka).
A nie je to jediny pripad.

Postavy sa tvoria na nultej Urovni Uplne na-
hodnym postupom ako bezni dedincania ¢i mes-
tania (sedliak, holi¢, hobiti kuraci masiar, lovec).
Tvorba postavy je velmi rychla — aj vdaka tomu, Ze
hrac robi v jej priebehu minimum rozhodnuti. Hrac
nema vplyv na rasu i doslovne civilné povolanie
(v originali occupation) alebo rozdelenie hodov
medzi jednotlivé vlastnosti, dokonca nie je potreb-
né ani nakupovanie vybavy. Odporuca sa, aby si
kazdy hrac urobil postav hned niekolko, pretoze
1k4 Zivotov, vidly a sliepka nie su to, s ¢im by ste sa
normalne vydali do podzemia a ocakavali rozumné
sance na prezitie.

Po kratkej a obvykle velmismrtiacej hernej sku-
senosti (t.j. 50—75% postav nultu Groven neprezije)
postava postupi na prva Uroven. Body skusenosti
sa prideluju za prestaty ,encounter” (t.j. jednotlivé
bojové Ci nebojové situacie, v ktorych dolko k pre-
konaniu nejakej prekazky), pricom Pan hry prideli
vSetkym zucastnenym postavam rovnako od 0 do
4 XP podla obtaznosti situacie. Na dosiahnutie
prvej urovne je potrebnych 10 bodov skusenosti,
druhej 50, a pocet skusenosti potrebnej na postup
na kazdu dalsiu Uroven dalej rastie. Ak je postava
[udskej rasy, po postupe na prvd uroven si moze

vybrat jednu zo Styroch tried (v origindli class).
Triedy su klasicky bojovnik, zlodej, kfiaz a mag. Po-
stavy inych ras postupuju ako rasa (t.j. ich rasa je
ich povolanim), pricom elf je v zasade kombinacia
bojovnika a maga, trpaslik je bojovnik (vyborny so
Stitom) a hobit je kombinacia bojovnika s dvoma
zbranami a zlodeja. V hre je desat Urovni. Postup
0 Uroven znamena zasadné posilnenie postavy —
postava sa vyrazne zlepsi alebo ziska nové schop-
nosti (a okrem toho ziska Zivoty). Skusenejsie po-
stavy dostavaju moznost viacnasobnych Gtokov za
kolo (mag a knaz viacnasobného c¢arovania), avsak
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spociatku uskutocnovanych menej kompetentne
neZ primarny utok. Hra okrem pociatocného civil-
ného povolania neobsahuje systém zru¢nosti, teda
napriklad hraniciar by bol lovec, ktory postupuje
ako bojovnik. Na ¢innosti, ktoré rozumne spadaju
do kompetencie povolania (teda v tomto pripade
napriklad stopovanie), postava hadze 1k20+bo-
nus/postih za relevantnd vlastnost. Ak sa poku-
$a o cinnost, v ktorej nie je trénovand, hadze sa
1k10+bonus/postih.

Viacero inovacii sa tyka boja. Pri hodenej
dvadsiatke ste sposobili kriticky zasah (bojovnikovi
staci aj menej); preto postava okrem spOsobenia
Standardného poskodenia este hadze na tabulke
kritickych zasahov. SkusenejSie postavy Ci postavy
Specifickych povolani (bojovnik, zlodej) sposobuju

vaznejsie kritické poskodenia — od vyrazania zbrani
¢i zrdZzania na zem az po celkom vyznamné doda-
tocné poskodenia. Pri hodenej jednotke nastane
kriticky neuspech pricom ¢im tazsie brnenie posta-
va nosi, tym viac sebe alebo niekomu inému mo6-
Zete ublizit. Velmi elegantne je rieSené poskode-
nie z preboddvania zo zélohy. V 2. edicii ADnD ma
napriklad vidy Skrelo, Ze napriek tomu, Ze sa moj
zlodej vyzul a dal si dole brnenie, aby si zvysil San-
cu dostat sa nepozorovane strazam za chrbat, vidy
sa viac oplatilo utocit dlhym mecom nez dykou. To
mi do koncepcie tichého zabijaka nikdy nesedelo.
V DCC maju zbrane, ktoré su obzvlast vhodné na
utoky zo zélohy (teda dyka, fukacka ¢i garota), dvo-
jity udaj poskodenia. Tak napriklad dyka je obvyk-
lych 1k4, ale v rukach zo zalohy Utociaceho zlodeja
sa stdva nastrojom smrti — 1k10. (Okrem toho, ak
utok zo zdlohy uspeje, zlodej automaticky sposobi
kriticky zasah.)

Goodman si dal pozor, aby kazdé povolanie
malo doménu, v ktorej toho moze dostatok robit,
a aby sa na kazdej urovni nie¢o zmenilo. Ani bojov-
nik preto nie je nudna mlaticka; namiesto bonusu
na utok dostava dodatocnu kocku (tzv. deed die),
ktord sa da vyuzivat na Specidlne manévre ako
napr. odzbrojenie protivnika.

Magia u maga funguje tak, Ze vSetky kuzla,
ktoré mag ovlada, méze kedykolvek zoslat. Takmer
kazdé kuzlo, ktoré sa mag nauci, je nejako Speci-
alne modifikované (napr. sa tazsie zosiela alebo
vyzaduje Specidlny komponent, ma dodatocny
ucinok apod.), ¢o do magie prinasa vela nevypodi-
tatelnosti a osobitosti. Na zosielanie sa tiez hadze
1k20 (tzv. spell check), pricom vyssi hod znamend

vyssi efekt kuzla. Ak je kuzelnik v zosielani neldspes-
ny, kuzlo na zvySok dna strati. Kriticky nedspech pri
zosielani znamend mensiu alebo vacsiu katastro-
fu, typicky hnev patréna alebo korupciu (t.j. sto-
py, ktoré na tele a dusi maga zanecha nezvladnutd
surova sila magie). Prirucka magov vykresluje ako
mocichtivych bastardov, ktori pri stretnuti bezne
rozputaju magicky duel — a hra aj pre neho ob-
sahuje solidne zvladnuté pravidla. Knaz je bliz-
Si klasickej ,,slotovej” magii. Nestraca vsak kuzla,
ale s kazdym neuspesnym zoslanim sa mu zvysSuje
Sanca, Ze pri pokuse o zoslanie jeho boZstvu dojde
trpezlivost a knaz upadne v nemilost. Takmer 300
stran priruc¢ky zaberd prave popis kuzel. Magické
predmety su zriedkavé a obvykle velmi Specifické
(neexistuje preto Ziadny ,trh“ s magickymi pred-
metmi).

Presvedcenie som uz spomenul pri vlastnosti
Stastie. V hre su tri presvedcenia: chaotické, neu-
trdlne a zakonné. Presvedcenia maju velku vahu;
odrdzaju kozmické superenie medzi silami Chao-
su (kam patria napriklad démoni) a Zakona (kam
patria trebars anjeli a podobné bytosti). Konanie
postavy moZe tuto kozmickd rovnovahu ovplyv-
nit. Kazdé presvedcenie ma tiez svoj vlastny jazyk,
a napriklad vyska jednotlivych zlodejovych schop-
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nosti sa lisi podla presvedcenia, doleZitu ulohu hra
presvedcéenie tieZ pre maga a klerika, u ktorych
ovplyviuje volbu patréna ¢i bozstva.

Podobne ako magia, priSery maju byt nevy-
pocitatelné a jedinecné. Bestiar obsahuje prisSe-
ry generické (duch, goblin, obri chrobak, kentaur
a pod.) a ,weird“ (android, Lovecraftovi deep
ones, dinosauri, cestovatelia v ¢ase), rovnako ako
aj priklady cudzich postav. Tato sekcia obsahuje aj
plejadu ndhodnych tabuliek, ktoré umoznuju pri-
Sery jedine¢ne modifikovat a tak drzat hracov sta-
le v napati a umoznit im opakovane zazivat pocit
neznama. Okrem toho, priSery nemaju bezne hro-
mady nikomu nechybajucich zlatych. Kazdy poklad
ma mat svoj pévod a ma mat v kontexte stredove-
kej ekonomiky rozumnu vysku.

Hra vyuziva plnu sadu Zocchi kociek, teda k3,
k4, k5, k6, k7, k8, k10, k12, k14, k16, k20, k24, k30

a k100. Toto moze byt pre nasinca samozrejme
nevyhoda (spolu s relativne vysokou cenou a pos-
tovnym za zakladnu prirucku), aj ked neobvyklejsie
kocky sa daju rézne nahradit. Zaujimavy je spdsob
vyuzivania tychto kociek: v mnohych situaciach
znevyhodnenie neznamena postih, ale posun na-
dol (resp. pri zvyhodneni nahor) v postupnosti ko-
ciek. Preto ak trebars postava pouziva netrénova-
nu zbran, hadze na Utok 1k16 namiesto 1k20. Proti
znehybnenému protivnikovi by naopak hadzala
1k24.

V mnohych ohladoch DCC RPG nasadzuje novy
Standard pre produkty starej skoly, ba ich v mono-
hom prekracuje. Povedal by som, Ze na Pana hry
kladie mensie naroky nez je pre staru skolu typic-
ké a tieZz mam pocit, Ze nevyzaduje az tolko ,zaos-
trenia” a textury a teda jej herny styl je o trochu
intuitivnejsi a pochopitelnejsi. Niektoré dizajnové
rozhodnutia sa puristom moézu zdat prilis ,moder-
né” (napriklad zlodej a jeho schopnosti), DCC RPG
je vsak velmi lahko houserulovatelna. Okrem toho
k starej Skole vychadza neustdle enormné mnoz-
stvo vysoko pouZitelného (aj neplateného) mate-
rialu, s ktorym je hra prakticky plne kompatibilna.
K DCC RPG uzZ bola ohlasend séria dobrodruZstiev
a pri doterajsej kvalite produktov Goodman Ga-
mes sa je na Co tesit. Na fantasy hru, v ktorej sa
z nymandov stavaju hrdinovia, je pre mna DCC
RPG volbou Cislo jedna. A teraz ma ospravedinte,
idem si pustit Manowar.

(V skratenej podobe bola recenzia zverejnena ako
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napsal Petr ,,ilgir” Chval HISTORIE A HRY

Krémy a hostince,
cast druha — mésto

Ve druhé cdsti ¢ldnku o hospoddch se blize po-
divdame do mésta. MiZete se tésit na Ctyri dalsi
ukdazkové hostince rtznych kategorii doplné-
nych pldny a obrdzky. Nebude chybét opevnény
ungelt, ndmornickd kréma ani Idzné s nevés-
tincem. Pokud jde o stavebni typologii, podi-
vdme se po celé Evropé. Ale nebojte se, nepu-
jde o Zddnou odbornou stat. V duchu pfistupu
filmard a hracd RPG si z historie vybereme jen
to atraktivni a zbytek dotvofime podle svych
predstav. Jadro ¢ldnku budou opét tvorit ,,plug
& play” ndpady na zdpletky.

O Cem je a o Cem neni tento
Clanek?

V minulém dile jsem se vénoval venkovskym hos-
tincdm a krémam. Pro ty ucely jsem vyuZil venkov-
ska staveni nasi krajiny, tak jak vypadala v 16. aZ
19. stoleti. Dlvodem byla skute¢nost, Ze skutecné
stfedovéké krémy (11. aZ 14. stoleti) by svou po-
dobou nezapadaly do predstav a pozadavkd hraca
fantasy RPG. V tomto dile se chci vénovat mést-
skym hospodam a situace je tedy ponékud odlis-
nd. Ustalené predstavy o fantasy hospoddch se zde
pfece jen s realitou shoduji vice, nez tomu bylo na
venkové. Navic se tentokrat nechci omezovat pou-

ze na nase Uzemi, protoZe ani vypravéci RPG se na
néj pfi liceni fantasy mést obvykle neomezuiji.

Méstské hostince

V historii existovaly drazsi a vétsi hostince s ubyto-
vanim, které slouzily predevsim formanim a z to-
hoto divodu musely disponovat vétsim dvorem,
zatimco druhou skupinou byly hospody navazané
na trzisté, kde se uzaviraly a zapijely vétsi obchody,
popijelo se zde v dobé volnych dnil a trhd. Casto
byly hostince navadzany na ,statni spravu” — vybi-
rani dani, cel a poplatkd. Senkyfské pravo mohla
ziskat jen osoba dlvéryhodna a bylo spojeno s ur-
¢itou autoritou. Ve fantasy svétech, kde je obvykly
vétsi pohyb dobrodruht, budou nejspis hospody
vice diferenciovany. Hostince pro pocestné budou
nabizet ubytovani rGznych kategorii, zatimco na-
levny budou slouZit jen mistnim a na cizince zde
bude pohlizeno ned(vérivé.

Podoba méstskych hostinci pochopitelné vy-
chazi z béznych méstskych doma. Jejich uspora-
dani zase zdvisi na tom, jakym zplUsobem mésto
vznikalo, zda bylo planované vyméreno i rostlo
Zivelné kolem trzisté. U planovanych mést jsou
obvykle parcely uzké a zabihaji daleko do hloub-
ky bloku. Fasada obracena do ndmésti nebo hlavni
ulice totiZ je tou nejvyznamnéjsi ¢asti domu a je
potfeba vSechny méstany podélit stejnym dilem.
U nékterych mést jde rovnostarstvi tak daleko,
Ze vSechny pozemky v bloku maji na pid stejnou
Sitku. Vzhledem k hloubce pozemku zbyva za do-
mem jesté misto na dvlr, ktery je vyuzivan k chovu
zvifat, péstovani zeleniny, skladovani dreva, a je

zde také umisténa latrina. Tam, kde mésto vyrost-
lo Zivelné, jsou velikosti i tvary pozemku, a tedy
i domq, rlzné.

Pro méstanské domy je typicky velky vstupni
prostor, kterému se v némeckém kulturnim okru-
hu (a tedy i v nasich zemich) tika ,,mazhauz”, Jed-
na se o mistnost, do niZ se vstupuje pfimo z ulice,
protoze pravé zde je umisténa provozovna spojena
s prodejnou. Tady méstan — femeslnik pracuje, na-
bizi své zbozi a uzavira obchody. Proto je dulezity
co nejlepsi kontakt s ulicnim prostorem. Mazhauz
byva tedy prostorny, u bohatSich domu klenuty
a vlibec reprezentativné upraveny. Vétsinou se zde
nachdzi schodisté do dalSiho patra a dvere do zad-
nich mistnosti v pfizemi. Je mozné odtud sestoupit
do sklepa, kde byva vykopana studna. Je nasna-
dé, Ze v pripadé hostincd mazhauz pfijal funkci
nalevny, tedy hlavniho shromazdovaciho prosto-
ru. Sklep bude také velmi dllezity, protoZe slouZi
k chlazeni piva pomoci ledu, ktery se zde skladoval
od zimy do podzimu.

Odlisné je usporadani u dvorcl, které vznika-
ly predevSim v Zivelné rodicich se méstech, do-
kud neméla hradby (romanska Praha). V pripadé
dvorce bude vidy hlavnim vstupem brana ¢i pri-
jezd do dvora (Ci |épe dvojice bran naproti sobé,
aby se vozy nemusely otacet). Teprve z ného se da
vstoupit do ostatnich budov, ovséem i ty mohou mit
v pfizemi mdazhauz. Nejvyznamnéjsimi dvorcovymi
hostinci jsou ungelty, které maji vyhradni pravo
vybirat cla od , meziregionalnich” kupct a posky-
tuji jim ochranu a ubytovani na nejlepsi dostupné
urovni. Ungelt byva vybaven femeslnickymi dilna-
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mi, vahou na zbozi, dlouhodobé pronajimatelny-
mi sklady a luxusnimi hostinskymi pokoji. Spada
pod pravomoc a kontrolu vrchnosti, at uz se jedna
0 mésto, Slechtu, nebo rovnou krale.

Pokud jde o stavebni materialy, je skladba vel-
mi pestrad. Obecné plati to, co bylo psano v minu-
Iém dile, a totiZ Ze podil dieva je nepfimo umérny
mife civilizovanosti krajiny a tedy zpustoSenosti
lest. Nejobvyklejsi konstrukci nejspis bude hrazdé-
ni, které se v Evropé vyskytovalo v Némecku, velké
Casti Francie i na britskych ostrovech. S kamenem
je ta potiz, Ze je velmi drahy, a to jak kvUli dopravé,
tak kvali obtiznému zpracovani. Budou si ho tedy
pofizovat jen bohaci. Castéjsi vyskyt kamene se da
Cekat tam, kde ho je opravdu dostatek a snadno se
tézi (vapenec v nékterych italskych méstech, brid-
lice v zapadni Francii). Nékoho mozna prekvapi,
jak bézna byla ve stfedovéku palena cihla — napfi-
klad prazska Mala Strana ve 13. stoleti se doslova
Cervenala cihelnymi zdmi. Dfevo je pochopitelné
omezovano protipozarnimi predpisy, ale na levnéj-
Si stavby (domky chudiny, hospodarské stavby) se
ho stale pouziva. To ovsem nebude pfipad hostin-
ci. Nejobvyklejsi stfesni krytinu zastupuji dosky
a Sindele, palené tasky (podobné dnesnim bob-
rovkam) se poprvé objevily ve Francii ve 12. sto-
leti, v nékterych regionech a ve vyssich polohach
je rozsifena Stipana bridlice. Nejdrazsi krytinou je
olovény plech.

Strava dostupnad v hostinci velmi zalezi na jeho
urovni. U téch obycejnych prichozi zkratka vece-
fi spolu s rodinou. Obilné placky, kase s ovocem,
luSténiny, kofenova zelenina, mléko — to jsou nej-
Castéjsi pokrmy prostych lidi. V hostinci vice spe-

cializovaném na pocestné je mozné dostat hlavné
drlibez, protoZe ta se da pfipravit pomérné snadno
a v rlzném mnozstvi. Vepiové hody jsou sezénni
zélezitosti. Oblibené jsou také ryby. V ptfimorskych
regionech je to samoziejmosti, ale i chov sladko-
vodnich ryb je znacné rozsifen. Navic nasolené
morské ryby jsou oblibenym artiklem dovozu, kte-
ry je dostane i stovky mil daleko.

V podminkach podobnych nasim krajim mezi
alkoholickymi napoji prevazuje jednoznacné pivo.
Slabé pivo se pije dokonce Castéji nez voda, pro-
kontaminace. Silné husté pivo (nékdy tak husté,
Ze se ji lzici z misek) je svatecni zalezZitosti. Ve vi-
narskych jiznich krajich je cenové dostupné i vino
a mosty. Paleni vina, obili a ovoce se Evropané na-
ucili od Arab, ale s masivnéjsi vyrobou a konzu-
maci se zacalo az ke konci stfedovéku. Ve fantasy
hrach to ovsem muze byt jinak a palenka mlze byt
znacneé rozsirenym ndapojem.

Ubytovani v hostincich neni nijak valné. Luxus
téch nejlepsich pokoji spocivd hlavné v tom, Ze
poskytuji soukromi, jinak jsou velmi prosté. Bézni
lidé ovSsem jsou odkdazani na hromadnou nocle-
harnu se slamniky, nebo dokonce na stoly a lavi-
ce v nalevné. Vytapéni krby se praktikuje hlavné
tam, kde jsou jen mirné zimy, tedy v pfimorskych
a jiznich krajich. V podminkach podobnych ¢eskym
zemim by byl krb neefektivni. Napfiklad ddm U Ka-
menného zvonu v Praze, ktery byl pravdépodobné
obyvén i Eliskou Pfemyslovnou, mél zimni obytnou
mistnost vytapénou kamny a opatienou , klenbou”
z kulatiny kvdali izolaci. Tam, kde se vafi, je ovsem
otevieny ohen potreba. V prostych podminkach se
jednd o ohnisté s dymnikem, nazev krb by zde byl
nadneseny. Mnohé mistnosti v hostincich nejsou
vytdpény vibec, coZ koresponduje s faktem, Ze
v zimnim obdobi se cestuje jen velmi vyjimecné.

Ukazkové hospody

Stejné jako v minulém dile, i tentokrat jsem pfipra-
vil Ctyfi rizné ukazkové hospody, které miZete vzit
a pouzit ve svych hrach, i se jimi jen inspirovat.

Stary Ungelt

Stary ungelt je nejspis$ nejstarSim hostincem v de-
setitisicovém mésté Ulic. Byl postaven jesté dfive,
nez se mésto zformovalo a ziskalo hradby. Proto
mél podobu opevnéného dvorce, kterou si dodnes
uchoval. V dobé, kdy Uli¢ vznikla, méla predevsim
vyznam trzisté a obchodni kfizovatky. Podle nafize-
ni vrchnosti museli vSichni obchodnici podléhajici
placeni cla (tedy ti, ktefi prijizdéli z vétsi dalky) slo-
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pokoje majitele

KU ‘
i !

byvalé pribytky Femesinik

zit svQj nadklad pravé v ungeltu. Dvorec tedy obsa-
hoval kromé hostinského domu také rozlehlé stdje
a pronajimatelné sklady (zde méli kupci moznost
uloZit své zbozi i na delsi dobu). V cele dvorce stél
dlim spravce, v jehoz pfizemi byla uloZena véha ur-
¢ena pro vazeni zboZi a také pokladnice na vybra-
na cla. Na byvalé bohatstvi dvorce ukazuje, Ze pro-
story v ptizemi jsou zaklenuty kamennou kfiZzovou
klenbou. V ungeltu také méli své dilny femeslnici
specializovani na opravy povozl a postroji. Dalsi
femeslnici si postavili své domky mimo dvdr, pfrile-
pené na zed.

Uplynulo necelych sto let od zaloZeni ungeltu,
kdyz v Uli¢i doslo k nalezu stfibra. Mésto zacalo
prudce bohatnout, coZ vyvolalo zdjem krale. Doslo

B TITT
N Y vy v

kuchyné sklady

L]

(LTS

domky remeslnikd

sklady (byvalé dilny)

ke konfliktu mezi panovnikem a uli¢skymi velmoizi,
ktery skoncil popravami a dosazenim kralovského
spravce. Jako symbol kralovské moci zde byla vy-
stavéna nova pevnost, ktera prevzala celni pravo.
Ze Starého ungeltu se tak stal pouhy hostinec, kte-
ry navstévuji predevsim lokdlni kupci, i kdyZz sem
obcas zavitd i néjaky ten cizinec, ackoli je to v roz-
poru s nafizenim. Proslychd se také, Ze se v jeho
zdech schazeji protikralovsky naladéné Zivly a kuji
zde plany, jak vladcovu pokladnici co nejvice zkratit
o vynosy z cel a tézby. Témto povéstem nasvédcu-
je skutecnost, Ze majitel hostince se nesnazi lépe
vyuzit prostor, které po ztraté vysadniho postaveni
zUstaly poloprazdné, a Stary ungelt je tak po vétsi-
nu ¢asu tichym mistem.

Naméty na zapletky
Dés ve skladu

Z jednoho ze sklad( v pfizemi hostinské budovy
se ozyva bouchdani a chrcivé zvuky. Hluk stale sili
a dési hosty i sluZebnictvo. Spravce se marné po-
kousi sehnat kupce, ktery si sklad pronajal. Po bo-
hatém obchodnikovi z cizich kraj(i jako by se slehla
zem. Je to shoda okolnosti, nebo jeho zmizeni né-
jak souvisi s témi zvuky? Necha spravce prepilovat
retéz a sklad otevrit? Nebo bude ¢ekat, aZ se ta ne-
zndma sila osvobodi sama?
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Mezi povstalci

Ve velmi brzkou ranni hodinu probudi dobrodru-
hy a ostatni hosty kfik a fin¢eni zbrani. Na nadvori
se strhla bitka. V ndlevné se zatim zabarikadoval
spravce s nékolika pohinky a dalsimi hosty. Nalé-
haji na druzinu, aby jim pomohla branit budovu
proti utocnikdm.

Skutecnost je takova, Zze do hostince vtrhla
skupina kralovskych straznych, kteri méli za ukol
pozatykat skupinu povstalct, jeZ tu pod rouskou
obchodnich jednani domlouvala vzpouru. Strazni
ovSem zatah zpackali, takze doslo k boji. Je spravce
ungeltu s povstalci smluven, nebo o nicem nevi?
A védi to dobrodruzi?

Ve sluzbach krale

Kralovsky mistodrzici v Uli¢i najme druZinu, aby
vypatrala, v tichosti zadrZela a spravedInosti ode-
vzdala psance. Jedna se o byvalého Slechtice, ktery
se zpronevéril krali. PotiZ je vtom, Ze ten ¢lovék ma
mezi mistnimi mnoho ptivrzencud a pro kralovskou
straz je prakticky nemozné tento ukol provést. Sto-
py pry ukazuji, Ze se psanec opakované skryval ve
Starém ungeltu.

Hostinec U Sedého medvéda
KdyZ mlady Clair byl z mésta vyhostén,
jak soud ho coby svidce vykdzal,
Lord Archibald svou Zenu hlidat dal,
jen mnich a lékar pristup mél k ni ddl.
VSak i ten mnich byl pouhy clovék jen,
co svody Zeny obmékcit se dal.

Pak Lord Archibald horce litoval,
on poctvrté se parohdcem stal.

— Ctvrtd sloka pisné ,,0 milostnych dobrodruz-
stvich Zeny Lorda Archibalda“

Na narozi dvou hlavnich ulic Arkiry stoji majestat-
ni hostinec, kterému se odjakZiva fika U Sedého
medvéda. Povida se, Ze ctihodny rod Bernhartq,
jemuz dam patfi, ma mezi svymi predky tuto moc-
nou Selmu. Snad ke vzniku povésti pfispél vyjev na
vyvésni ceduli, ktery zobrazuje medvéda, kterak
hnan chlipnym pudem zmochuje se bezbranné
panny; mozna je za tim prosluld sila a prudkost,
kterd se v rodiné dédi z otce na syna. Jaka je prav-
da, to uz se nikdo nedozvi, v kazdém pripadé se
na toto téma nedoporucuje délat nemistné vtipy
v pfitomnosti nékterého z Bernhart(.

Hostinec je vyhlaseny skvélym pivem, které si
majitelé sami vafi, a prestoze patfi k tém drazsim
v Arkife, o hosty nema nikdy nouzi. Velkd kuchy-
né, ktera slouZi i jako varna piva, se nachazi v zad-
ni ¢asti prizemi. Hostinsky pouziva vodu z vlastni
studny, kterou ma vykopanou ve sklepé (vchazi se
tam pfimo z mazhauzu, ktery slouZzi jako ndlevna).
Mdzhauz v pfizemi je vskutku obrovsky a za chlad-
néjsich dnu jej vyhtiva ohen v krbu. Do mistnos-
ti Ize vstoupit ze dvora i pfimo z ulice. V prvnim i
druhém patre je nékolik pokoju a jedna noclehar-
na pro méné majetné hosty. Nékteré pokoje jsou
rovnés vybaveny krbem. Sedy medvéd je tedy obli-
benym utocistém lidi, ktefi jsou z néjakych divodi
nuceni vydat se na cesty v zimnim obdobi. Nejvyssi
patro obyvaji majitelé — Joachim Bernhart se svou
Zzenou a dvéma détmi, jeho bratr s rodinou a je-
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jich stary otec. V poctu deviti osob si Bernhartové
vystaci bez dalsi ¢eledé, hostinec provozuji sami.
Uzky dvorek podél budovy je pfes den rusny —
u Zlabu jsou pfivazani koné host, kralici v kotcich
a slepice v kurniku ¢ekaji na svou posledni cestu na
hospodsky stll, pijaci piva korzuji k latriné (mocit
na dv(r ¢i na ulici zakazuje nafizeni méstské rady).

Naméty na zapletky
Otravené pivo

Néjakou chvili poté, co Bernhart narazil novy sou-
dek svého proslulého piva, zacali se néktefi hosté
urychlené odebirat na dvlir smérem k latriné. Brzy
vsak jeji kapacita prestala stacit a dvlr se zaplnil
zvracejicimi a kalejicimi nestastniky. Néktefi z nich
svolavali kletby na Bernhartovu hlavu, ale tém bys-
tfejSim bylo jasné, Ze v tomhle pripadé hraje Bern-
hart roli obéti, nikoli zloCince. Jenze kdo mohl mit
zdjem poskodit hostinec takovym zptisobem? A jak
se mu podafrilo otravit pivo v zapeceténém sudu?
Pokud dojde na vysetfovani, bude se méstska straz
zajimat o vSechny, kdo v hostinci prespavali noc
predtim. Tedy i o hracské postavy.

Drzy umélec

Vecer v ndlevné zptijemnuje hostlim potulny bard.
S ptibyvajicim hladinou alkoholu se pousti do sta-
le odvazinéjsich kouskl, az nakonec zacne zpivat
posmésnou pisen utahujici si z manzelky jednoho
z méstskych patriciji a jejich milostnych avantyr.
Po néjaké dobé do hostince nakraci skupina po-
hank( s tim, Ze si ,jdou pro toho nestoudného
ufvance”. Nestastného barda ocividné nékdo udal.

Pritomni uz nad nim délaji kfiz, kdyZz se za barda
necekané postavi jeden z vlivnych méstana, ktery
se svymi muzi travi vecer v hostinci. Vypada to, Ze
v tom jsou i jiné zdjmy neZz pouhé dobrodini vici
umélci. MuZi na obou stranach se chdpou zbrani
a schyluje se k bitce, kterd hrozi prerist obvyklé
rozméry hospodskeé rvacky. Komplikaci pro postavy
muze byt, pokud jsou s bardovym ochrdncem né-
jak svazany, napftiklad dluhem za predeslé sluzby.

Neodbytny opilec

Druzina travi vecer v hostinci, kdyz se k ni odkud-
si pfimota podnapily ¢lovék a zaCne hlasité urazet
jednoho z dobrodruhu. Spila mu kv(li jakési ddvné
kfivdé a vypada to, Ze se na néj co nevidét vrhne.
Plete si ho s nékym nebo ma doty¢ny druzinik z mi-
nulosti néjaky Skraloup, o némz ostatni nevédi? Si-
tuace muUze vyznit jesté pikantnéji v pripadé, Ze se
dobrodruzi z néjakého dlivodu snazi na sebe neu-
pozornovat (napfiklad ve mésté po nécem patraji
¢i nékoho sleduiji).

Vereniny Lazné

Nevéstky? Tss, moje divky jsou mnohem vic.
Ponor se do viiné skorice a hfebicku a nech se
laskat dotyky, jaké si doprdvaji zesnuli bohaty-
i z rukou andélskych hurisek. Jinde lazebnické
umeéni oblaZuje znavené udy, ale u nds pronikd
do samotného srdce. AZ poprvé okusis koupel
z ruzi, tymidnu a levandule, zahalis se ve vonny
dym olibana, myrhy a cedru, pochopis, Ze se
k ndm budes vracet do konce svych dnd.

— Madam Verena

V zadni ulici, kousek od straznice, se k méstskym
hradbam tiskne dim, ktery uz z dalky upouta vy-
raznymi kominy. V noci k nému vsak |aka prede-
vsim svit ¢ervené lucerny, ktery nikoho nenechad
na pochybdch, jaké sluzby zde Ize dostat. Laznim
vlddne Madam Verena, protfeld a rdzna dama,
o niz koluji zvésti, Ze v raném mladi byla milenkou
hned nékolika mocnych muzi mésta. | dnes, po
téch letech, je to porad Zenskd k svétu. Na rozdil
od jinych podobnych zatizeni nejsou v jejich laz-
nich zaméstnani zadni vyhazovaci. (Pohybuje se tu
jen pacholek lvan, hromotluk mdlého rozumu, kte-
ry pomaha nosit vodu do koupeli.) Zda se, Zze nad
Verenou drzi ochrannou ruku néktery z byvalych
milencU. Kazdy, kdo ji zna, dobfe vi, Ze zkouset vUci
ni nekalosti se nevypldci. Verena zaméstnava pll
tuctu divek.

Mezi jeji zakazniky patfi nejen dlstojnici z ne-
daleké strdznice, ale téz prekvapivé pestra sklad-
ba lidi ,zvenku” — poslové, obchodnici, Slechtici
na cestach, zoldnéfi a ridzni dobrodruzi. Vereniny
lazné se totiz svym nazvem (na rozdil od jinych ne-
véstincl) honosi zcela opravnéné — vsechny divky
ovladaji uméni lazebnické na takové urovni, kterou
si dopravaiji kralové.

Verena sama se zabyva vyrobou mydel, esen-
ci do koupele a jinych pripravk( s povzbuzujicimi
i uvoliiujicimi Ucinky, a stale se v tom zdokonaluje.
A co vic: Ze stalych hostl lazni se postupné vytvofil
jakysi okruh s velmi pestrym sloZzenim a dalekym
dosahem. Jeho ¢lenové maji ve zvyku nechavat si
u ,,svych” lazebnic rdzné vzkazy i drobné zasilky.
Védi, ze diky ochrané, které se Verena tési, zde bu-
dou v bezpeci.
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svétnice
- denni mistnost

svétnice
- hampejz

svétnice
,,U labuti”’

KdyZz navstévnik vstoupi dvefmi z ulice, dosta-
ne se do velké siné se schodistém. Na sténé visi
portréty vSech pracovnic lazni vyvedené v kfikla-
vych barvach. Jinak mistnost obsahuje jen lavici
pro ty prichozi, ktefi nechtéji ¢i nesméji dal. Ka-
mennd podlaha byva postiikana vodou, jak tudy
Ivan taha tézka védra.

Druhou ¢ast pfrizemi zaujima velkd mistnost,
kde divky travi vétSinu svého mimopracovniho
Casu. Zde si prichozi objednavaji sluzby a je tu také
mozné dostat néco k jidlu. Stény jsou ovéseny go-
beliny s vice ¢i méné lascivnimi vyjevy, oteviené
ohnisté naproti vchodu slouZi i k vareni. Dvirka
vedle ohnisté vedou na miniaturni dvorek s lat-
rinou. Mistnosti dominuje velky stll s lavicemi,
u kterého si lazebnice krati ¢as hovory a hrami.

Za hlavni mistnosti jsou jeSté dvé komory, kde
Madam Verena skladuje jidlo, pfedméty denni po-
tfeby a prisady do svych esenci.

Po dfevéném schodisti ze siné ¢lovék vystoupa
do patra, kde nejvétsi plochu zabira svétnice s ka-
démi a lehatky. Zde se Vereniny divky vénuji svym
zadkaznikm. Trochu soukromi zajistuji pouze leh-
ké paravany. Kdo touzi po vétsim luxusu, maze si
objednat mensi svétnici zvanou ,,u labuti naproti
schodim, kde bude mit zajisténo absolutni sou-
kromi. Néktefi navstévnici tuto moznost vyuzivaji
pro zvlasté davérné hovory se svymi lazebnicemi.
Velkou c¢ast této mistnosti zabird obrovska kad,
kterou bylo nutné sestavit na misté. Svlij nazev
dostala svétnice podle reliéf( labuti, které zdobi
ramy oken.

U zadni stény domu se nachazeji tfi malé ko-

marky, kde maji divky vidy po dvou uskladnéno
své Satstvo, licidla a osobni potreby.

Naméty na zapletky

Zurivec u labuti

Postavy travi pfijemny cas ve spolecnosti divek,
kdyzZ je nahle z poklidu vytrhne fev a hluk. Do svét-
nice vrazi ¢len druziny, ktery si pfed tim objednal
mistnost u labuti, a chova se jako smysl( zbaveny.
Bije péstmi do vseho kolem, nelidsky chréi a od Ust
mu jde péna. Pokud se ostatnim podafi ho zpacifi-
kovat, zjisti, Ze jeho Saty a véci z mistnosti u labuti
zmizely. A nejen to — po lazebnici, ktera mu délala
spole¢nost, neni ani stopy. Mistnost je plna pary
z horké lazné, protoZze sem proudi chladny vzduch
z oken s labutémi, ktera jsou obé dokoran otevre-
na...

PodvrZeny dopis

Druzina si ma u Vereny vyzvednout doporucujici
dopis k jednomu z nejvyyznaméjsich patriciti Arki-
ry, ktery tam pro ni zanechal pfitel jedné z postav.
KdyZ vSak doty¢ny méstan dopis otevie, najde tam
néjakou necekanou informaci, na jejimz zakladé
necha dobrodruhy vykazat ze svého domu. Tako-
vy Sokujici zavér jednani postavy necekaly, proto
pojmou podezreni, Ze dopis nékdo vymeénil. Kdyz
se vrati do |azni, aby se vyptaly dotycné nevéstky,
divka samoziejmé nic nevi. Madam Verena pouze
podotkne, Ze za divkami v€era byla na navstévé né-
jaka ,pfitelkyné z branze”, coz vsak neni nic neob-
vyklého.

Hnév ltzy
Ve mésté propukla epidemie. Na zakladé mylnych
zavérd nékdo obvini mistni nevéstince. Verené a je-
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jim divkdm hrozi lyn¢. Madam presvédcuje dobro-
druhy, ktefi se v jejim podniku tou dobou zrovna
zdrzuji, ze ona naopak dovede vyrobit I1ék, protoze
vi, 0 jakou nemoc se jedna. Potfebuje k tomu ale
¢as a ochranu pred rozvdsnénou lGzou.

Zlomena kotva

Mezi rybafi a namorniky se vypravi, ze prvni
jarni noci by se mél mit kazdy ¢lovék na pozo-
ru. Morské carodéjnice totiz zufi, Ze s pricha-
zejicim jarem ztrati ¢ast své moci, a hledaji, jak
by lidem uskodily. V Glenmore nicméné mot-
skou carodéjnici nevidéli ani ti nejstarsi, a tak
toto vypravéni zacalo byt povaZovano za pou-
hou bachorku.

AZ jednou pfisel ten zvlastni den. Slunce
bylo jesté vysoko na obzoru, kdyz vitr znenada-
ni pfihnal bourkova mracna. Spustila se boure,
jakou zaZijete jednou za Zivot. Blesky kFizujici
oblohu se splétaly ve fantastické obrazce a bu-
radceni hrom( se slilo v jeden ohlusujici rachot.
Mnozi by byli ochotni odpfisahnout, Ze v mra-
¢nech osvétlenych fialovou zafi spatfili tvare
Carodéjnic a ve vétru slyseli jejich ustépacny
smich.

Navecer boure ustala, ale nebe zlstalo pri-
kryté tézkymi Sedymi mraky, z nichZ se snasel
jemny chladny dést. Rybari z Glenmore se sesli
ve Zlomené kotvé, dnes totiZz do osady dorazi-
la skupina pocestnych, a to je vidy prileZitost
dozvédét se néjaké zajimavosti ze svéta. | pres
hlu¢nou zabavu, ktera v krémé panovala, bylo
mozné vycitit tisen, kterou na pritomné dolé-
hala dnesni noc. Se zapadem slunce kdosi za-
strcil zavoru.

Bylo jiZz po setméni, kdyZ se ozvalo tluceni
na dvere a zoufaly Zensky hlas. , Oteviete! Pro-
sim, otevrete!”

Zlomena kotva je mald kréma stojici na samém
bfehu morského zdlivu, v rybarské osadé Glenmo-
re. Kdysi tu byl vyznamny pfistav, ktery slouzil jako
utocisté a prekladisté lodi prevazejicich zbozi mezi
méstskymi staty na jihu a krdlovstvim na severu.
Avsak poté, co byly vyhlazeny barbarské kmeny
obyvajici vysocinu, zacali obchodnici dadvat pred-
nost cesté po sousi, pres byvalé barbarské Gzemi.
Mnoho lidi z Glenmore od té doby odeslo a ti zbyli
se Zivi rybolovem. V pfistavu sice ¢as od c¢asu za-

kotvi néjakd kupecka koga, ale neni to nic, na ¢em
by se dala postavit obzZiva stovek krémar(, reme-
sInik(l, nosi¢d a namornikd, jako tomu bylo kdysi.
Opusténé budovy, vSechny postavené ze dreva, se
Casem rozpadly a na pobrezZi zlstaly jen roztrou-
Sené rybarské chaty, mezi nimi i kréma Zlomena
kotva. Zde se schazeji rybafi ve dnech, kdy pocasi
nepreje lovu. Sem také zavitaji namornici ze zblou-
dilych lodi, které nahodou zakotvi v Glenmore.

Ve Zlomené kotvé nejsou Zadné hostinské po-
koje, mistni sem chodi pokldbosit a popit, ale na
noc se vraceji do svych domovl. Krémar se ovsem
necha presvédcit, aby za maly poplatek nechal
prespat pocestné na lavicich v nalevné. Sam bydli
v malé mistnUstce v podkrovi a pfichozim skutec-
né nemuze nabidnout nic vic. Krémar je postarsi
Clovék, ktery nema rodinu (kdyby mél, stejné by ji
neuzivil) a jako jedina ,, suchozemskd krysa“ v osa-
dé ma mezi rybafi zvlastni postaveni. Je sice Casto
terCem vtipnych poznamek, ale zaroven poziva ur-
Cité Ucty. Hlavné proto, Ze svymi kontakty s pro-
jizdéjicimi kupci zajistuje zasobovani osady vécmi,
které more nenabizi. Néktefi z obyvatel také védi,
a ostatni alespon tusi, Zze hostinsky se znd i s pa-
Seraky a podloudniky, ktefi pfes more prevazeji
problematické ¢i zakazané druhy zbozi. Tvrdi se, Ze
je smluven i s piraty, ktefi u néj sménuji kradené
zboZi za penize, ale nejspis jde jen o bachorky.

Vstupnimi dvefmi navstévnik vejde rovnou do
nalevny, jejiz nevelkou plochu zabiraji hlavné dva
mohutné stoly s lavicemi. V pravém kouté vzadu
stoji ohnisté s dymnikem, kde krémar pripravu-
je jednoduché pokrmy. Za malymi dvirky, kterd
krémar vzdy peclivé uzamykda, ma uskladnéno zbo-
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Zi, které nakupuje od obchodnik(. Obcas zde téz
pfechovdva paseracky kontraband. Jsou zde také
uzké schody vedouci do horni svétni¢ky — do té
ovsem neni nikdo z mistnich ani cizich zvan.

Naméty na zapletky

Noc ¢arodéjnic

Do krémy uprostred vecerni zadbavy vrazi zena s di-
tétem. Vypadd vydésené a vypravi néco o caro-
déjnici a utonulych vystupujicich z more. Po chvili
dohadovani se nékolik muzi odhodla a s lou¢emi
vyrazi na obhlidku. Nemusi chodit moc daleko, na
rozhrani pldaZze a more se bezcilné louda nékolik
zCernalych postav. Nékteré maji nafoukla bficha,
jiné vypadaji jako obrostlé chaluhami. Rybafi je
néjakou dobu z uctivé vzdalenosti pozoruji, a nako-
nec dojdou ke znepokojivému zavéru, Ze utopenct
pribyvd a Ze se pfiblizuji. Opét propukne vzruse-
né dohadovani. Obrati se rybafi na dobrodruhy
s prosbou o pomoc, nebo je obvini z toho, Ze s se-
bou pfinesli trest ¢i kletbu? A je vypravéni o mor-
ské carodéjnici dvéryhodné, nebo za povstanim
mrtvych stoji néco jiného?

Lovci paseraki

DruZina je skupinou kralovskych zmocnéncl poza-
dana o spolupraci pfi patrani po bandé paserdak.
Ukaze se, Ze stopy vedou ke krémati ve Zlomené
kotvé, jehoZ pohostinnosti dobrodruhové pred ¢a-
sem vyuZzili. Nékterym z nich dojde, ze krémar by
z toho nemusel vyjit se zdravou kuizi. Jak se zacho-
vaji?

Utopeny poklad

Zatimco dobrodruzi odpocivaji ve Zlomené kotve,
prijde do krémy rybar se zpravou, Ze vCerejsi boure
vyplavila trosky obchodni lodi. Jeden plavcik, kte-
ry se zazrakem zachranil, tvrdi, Ze koga prevazela
sudy s nakladem znac¢né hodnoty. Nechce pry fict

nic blizsiho, pouze mluvi o magickych substancich.
Byl by pry ochoten navést rybare na misto, kde lod'
najela na skaliska. Sudy musi leZet nepfilis hluboko
pod hladinou. Za to by mu pry stacil jeden soudek
z nakladu. Ostatni by si mohli rozdélit ucastnici
vylovu.
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napsal , Alteor” HISTORIE A HRY

Edda

KaZdy, kto sa len minimdlne zaujimal o sever-
sku mytoldgiu, sa s touto knihou musel stret-
nut. Dd sa povedat Ze je to hlavny zdroj infor-
mdcii o severskych boZstvdch, hrdinoch a ich
¢inoch. EDDA.

Je to zbierka piesni, ktora bola spisand v trindstom
storoci na Islande, avsak predpoklada sa, Ze obsa-
huje piesne aZ z deviateho storocia. Tuto podobu
z trinasteho storocia pozname skoro nezmenenu
az dodnes. Cesta k tejto knihe nebola pre mna taz-
kd, ale dlha, tento skvost literatury bolo treba najst
v pivnici, pod hfbou starych knih v nasej mestskej
kniznici. Knihu si od sedemdesiateho roku nikto
nepozical, a preto bolo pre mna velmi zaujimavé
prehadzovat staré listy tohto zaujimavého diela...

Ale to nie je podstatné, podstatny je momen-
talne obsah. Chcete vediet odkial pozname pribe-
hy o Odinovi, Thorovi alebo Valkyrach? Ako vznikol
svet podla severskych mytov? A ¢o stym ma spo-
lo¢né Tolkien a jeho Gandalf? Podme si teda spolu
precitat Eddu.

Ak ste o Edde uZ ¢o to poculi, urcite viete Ze
Eddy mame dve. Prva, skorsSia sa nazyva poeticka,
alebo piesrfiova Edda. Druhd, takzvana Edda v proé-
ze alebo Prozaickd Edda od islandského politika
Snorriho Sturlusona bola napisana neskor ako taka
ucebnica pre skaldov. Skaldov urcite poznate, boli

to basnici a sprevadzali kralov ¢i jarlov na ich dob-
rodruznych vypravach. Tu ich hrdinské Ciny zazna-
menavali a nasledne z nich vytvarali piesne. Skaldi
sa tesili velkej oblube u [udi kazdej vekovej katego-
rie. Samotny Snorri Sturluson mal velké bohatstvo
a vplyv. Skaldi a potulni spevéci byvali jedinymi
nosicmi mytov. Po dlhé roky spievali svoje piesne
prostému ludu, len tak spamati, az po rozsirenie
knih a knihtlace, kedy boli myty zozbierané a spi-
sané. Samozrejme vsetko, ¢o sa Siri Ustnym poda-
nim, sa meni. Niekto ¢asto z piesne daco vypustil,
iny daco pridal.

Vo fantastike byvaju ¢asto vyuzivani bardi. By-
vaju vyuzivani ako potulni spevaci, tak ako skaldi.
Avsak keltski bardi mavali vyznamnejsiu funkciu,
boli skér knazi ako potulni spevaci, z toho im aj
plynuli rézne privilégid. Teda ak chcete vo svojej
hre potulného spevaka, ¢o pozna rézne piesne, hr-
dinov a ich chrabré Ciny, zvolte skalda. Ak chcete
tiez basnika, avSak vaznejsieho, ¢loveka po dlhom
bardskom tréningu, ktory sa skor blizi druidovi,
zvolte barda.

Avsak to som trocha iSiel k Snorriho Prozaic-
kej Edde. Ja som zohnal Eddu piesfiovu a tej sa

chcem aj venovat. Za autora tejto knihy sa pova-
Zuje Saemund Mudry. Ten vSak Eddu nenapisal,
kniha obsahuje basne velmi odlisné na to, aby ich
vSetky napisal jeden autor. Basne natolko odlisné,
Ze najstarSie mohli byt napisané uz pred 6smym
storo¢im a najmladsie az koncom dvandsteho. Au-
tor teda ako u skoro vSetkych mytov, ktoré sa tra-
dovali celé pokolenia, ostava nejasny...

Piesnova Edda sa deli na dve Casti: prva sa na-
zyva Piesne Mytologické, druhd Piesne Hrdinské.
Tie sa samozrejme nasledne delia na samostatné
piesne.

Prva Cast Piesni mytologickych za¢ina Védmi-
nou piesnou. Vdaka tejto piesni vieme vacsinu na-
Sich znalosti o severskej mytoldgii a je to zdroven
obrovsky poklad stredovekej literatury. Ako ste si
mohli vsimnuat z kratkeho dryvku, piesen zacina
vznikom sveta:

Ako presne vznikol svet, zo severskych prame-
Aov nie je zname, avSak vieme, Ze existoval Mid-
gard, pevnina obkolesena morom. O tuto pevninu
sa delia fudia a bohovia, ktori obyvaju mesto As-
gard. Svet taktiez obyvaju Skriatkovia, ktori byva-

Piesne mytologické: Védmina pisefi

Slyste mé, vsechny
svaté rody,
prvni i posledni,
1 potomci Heimdalla! 2
Chces na mné, vlddce,
vérné bych rekla
prastaré zveésti,
jez v paméti mam.

narodila.

devét Fisi,

Vzpomindm obri
Z pocdtku vékda,
Z nichZ jsem se tehdy

Zndm deveét svétd,

hloubku zndm korenut
slavného stromu.

V usvitu veku

jen Ymi vladl,
nebylo more

3 ni mohutnych vin,

nebyla zemé,

ni nahore nebe,

jen pustd, bez travy
zela propast.
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ju v skalach a v jaskyniach. Obri byvaju vo svojom
vlastnom svete.

Svetu vSak dominuje obrovsky strom Yggdra-
sil (pozri Védminu pisen, ¢ast 2, vers 7-8). Tento
strom prechddza vsetkymi svetmi. Jeho korene
zacinaju dole, v podsveti. Korene strazia nornovia-
nositelia osudu. Kmen velkého stromu prechdadza
svetom nasim a jeho konare sa dotykaju neba.

Na zacCiatku vznikol obor Ymi' a krava Audhum-
la (Audzumla?). Krava bola na mlieko Stedra, a tak
Ymi mlieko pil. Mlieko bolo vyZivné, a tak mal ne-
skér Ymi vela potomstva (inde sa zasa uvadza ze
Ymi potomstvo splodil medzi svojimi dvoma noha-
mi). Z jeho potomstva sa uvadza obor Buri a jeho
syn Bor (alebo Burr). Ten mal s obrynou Bestlou
troch synov: bohov Odina (Odzina), Viliho a Vé. Tito
bohovia sa stali zakladatelmi slavneho rodu Asov.

Inde sa zase hovori, Ze Ymi bol zakladatel zlych
a zlomyselnych obrov a Buri pochadza z kravy Aud-
humly. Neda sa jednoznacne povedat, ktora varian-
ta pribehu je spravna. Myty a legendy sa interpre-
tuju velmi tazko a niekedy si navzajom protirecia.

Odin jazdil na svojom koni Sleipnim ktory mal
osem néh a bol mimoriadne rychly. Odinov syn
Thér (Tsér), boh hromu a blesku, mal zasa zazrac-
né kladivo, ktoré sa mu po kazdom hode vratilo do
ruky. Tiez mal zaracny opasok a rukavice. Jazdieval
na voze, ktoré tahali dva capy, ktoré kazdy vecer

Nejmocnéjsi byl
Moatsogni stvoren

Tu viddcové svéta
na stolce zasedli,

presvati bohové, ze vsech skritkd
a premysieli: Durin byl druhy.
ktery z nich by Ti ze zemé stvorili
mél skritky stvorit postavy mnohé,

Z Brimiho krve, podobné lidem,
z Bldinovych kosti. jak Durin dél.

9 10

stiahol z koZe a zjedol. Ich kosti potom hodil naspat
do koZe a capy sa rano objavili Zivé a zdravé.

Niekedy boli spolu s Odinom vyobrazené aj
Valkyry. Tieto krasne, nebezpecné bojovnicky do-
hliadali na vojny a boje. Rozhodovali o smrti bojov-
nikov. Ak padol pravy hrdina, prisli na svojich okrid-
lenych korioch a zobrali ho do Valhally, obrovskej
siene slavy v Asgarde. Tu spolu s Valkyrami a Odi-
nom hrdina hodoval na mase kanca Saehrimniho
a pili medovinu od kozy Heidrun.

Neskor Odin, Vili a Vé zabili Ymiho. Z jeho ob-
rovského tela potom vznikol svet podobny tomu
dnesnému. Z jeho tela vznikla zem, z kosti hory
a skaly, lebka posluzila ako nebo a z jeho mozgu
vznikli mraky. Z chlpov a vlasov povstali lesy a z Cer-
vov, ktoré Zili v jeho tele, vznikli trpaslici, ktori sa
zabyvali pod zemou. Jeho pot zaplnil moria a rie-
ky. Krvi mal tolko vela, Ze vznikla na svete potopa,

1 Ak narazite na podobu Ymir, vedzte, Ze sa jednd o tvar s koncovkou -r, ktora sa v ostatnych padoch vypusta

podobne ako latinské -us — pozn. redakcie

2 Zdroje sa rOznia v prepise severskych mien obsahujucich znaky p, d, ktoré oznacuju hlasky obsiah-
nuté napr. v angl. slovach this, path. Preto: Por - Thor / Tsor, Audumla > Audhumla / Audzumla.

Nyi a Nidi,
Nordi a Sudri,
Austri a Vestri,
Altjof, Dvalin,
Bifur, Bofur,
Bombur, Nori,
Ann a Anar,
Ai, Mjédvitni.
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Fili, Kili,
Fundin, Nali,
Hepti, Vili,
Hanar, Sviur,
Frar, Hornbori,
Frég a Loni,

Veig a Gandalf,
Vinddlf, Trdin
Tekk a Torin,
Tror, Vit a Lit,
Ndr a Regin,
Nyrad a Rddsvid,
to je jmen skritki Aurvang, Jari,
spravny vycet. Eikinskjaldi.
12 13

ktora utopila vSetkych obrov az na jedného, Ymiho
vnuka Bergelmiho...

V casti 11 az 17 vo Védminej pisni prichadza
vymenovanie mien Skriatkov. Na tejto ukazke by
som vam chcel ukazat par veci. Prva: vSimnite si
9. Cast, 7. vers — ,,z Brimiho krve” — je nesporné,
Ze sa jednd o obra, ktorého som doteraz uvadzal
pod menom Ymi. Tu vidime Zivy d6kaz menenia sa
obsahu v piesnach, ktoré boli predavané ustnou
tradiciou. Brimi-Ymi nie su aZ také rozdielne, ne-
myslite?

Druhd vec, ktord vam chcem tymto ukazat:
toto je len cast z vymenovania Skriatkov, pokra-
Cuje aZ do Casti 17. Tu moZeme vidiet, aky tazky
bol Zivot skaldov. Zapamatat si mend vsetkych
Skriatkov a potom este pokracovat v piesni muse-
lo byt paméatovo velmi namahavé. Skaldi si preto
museli velmi ¢asto cvicit pamat. Ale tretia, velmi
zaujimava vec, ktord vdam chcem ukazat, a mnohi
ste si ju asi uz vSimli: isté mena som zvyraznil ...
Citatelia Hobita to uz urcite postrehli. Majster Tol-
kien, da sa povedat, Eddu ,vykradol“. Zvyraznené
mena si mena, ktoré boli pouzité v knihe Hobit od
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J. R. R. Tolkiena. Dokon-
ca aj samotny Gandalf je
z Eddy. Ked' vsak Tolkien
vykradal, vedel, ¢o vy-
krada. Kazdé jedno meno
opisuje Skriatkov vzhlad,
osobnost alebo povahu.
Napriklad: Gandalf zna-
mena ,znaly kuziel”. Tol-
kien teda vedel, ¢o robi
a mena si ,,nepozical” len
tak.

Védmina pisen sa konc¢i epickym koncom sve-
ta. V. mytoch sa nazyva Ragnarok a opisuje sa velmi
detailne. (Napr: Stary jasan, slavny Yggdrasil, chveé-
je se v korenech, vlk pouta trha. Védm. pisen 46)
Pri tejto velkej vojne zanikne vesmir, avSak nastane
novy Usvit. Zopar bohov a ludi prezije a za¢nu zno-
va budovat novy a lepsi svet.

Po vsech vchodech,
neZ dovnitr vejdes,

se podivej

a poohlédni,

nebot nemdizes védeét,
kde nepratelé

u stolu v sini sedi.

1

Druha cast piesni mytologickych su Vyroky
Vysokého. MozZno to vidiet aj v nasej kratkej ukaz-
ke, Vyroky Vysokého je ,suhrn severskej Zivotnej
filozofie” (Edda pozndmky). Z tejto skladby sa vel-
mi vela dozvedame o tom, ako severania zili, aké
mali myslenie a nazor na Zivot. Treba povedat, Ze
niektoré piesne, aj ked si minimalne devat storoci
staré, si mimoriadne nadcasové a niektoré rady,
ktoré autor dava stredovekému Ccitatelovi, by si
mali [udia vziat k srdcu aj dnes. Vyroky Vysokého
by si mal podla m6jho skromného ndzoru mal pre-
Citat kazdy :-)

Vo Vyrokoch Vysokého sa hovori, aj ako vzniklo
runové pismo. Toto prastaré pismo nam a vsetkym
Jivym tvorom priniesol Odin za velmi zaujima-
vych okolnosti: Odin bol devit noci prebodnuty

Piesne mytologické: Vyroky Vysokého

Ddrci bud'zdar! Oheri potrebuje,

Host do domu vesel: kdo ustdly je,

kam sednout si md? koho kolena studi.

Netrpélivy je, Jidla a pldsté

kdo na prahu musi je potrebi tomu,

cekat na pozvani. kdo v chladu hor chodil.
2 3

vlastnou kopijou, ktord bola zabodnuta v strome
Yggdrasil. Hladoval a vdaka tomuto obetovaniu
pochopil runové pismo. Slovo runa znamena ta-
jomstvo, posolstvo, alebo zdhada, preto sa tomuto
pismu prisudzuje ¢arovna moc a tak sa severania
aj k nemu sprdvali. Runové pisme, ktoré pouzivali,
malo dvadsat Styri pismen, ktorych pocet bol ne-
skér zmeneny na Sestnast. Zvydajne sa pismo vy-
tesdvalo do kamena, a preto ma také ostré tvary.
Vo Vyrokoch sa spomina aj farbenie rdn. Runy sa
naozaj farbili a o tom svedcia aj doteraz dochované

zafarbené runové napisy. Na Slovensku sa runovy
napis nachadza napriklad na Lietavskom hrade,
kde napis v preklade znamena: pohliadni Thor, vla-
hu z neba vylej. Ndpis teda bola prosebnd mod-
litba o zoslanie dazda. Momentalne moZete najst
po celom Nérsku, Svédsku, Islande alebo Dansku
okolo 1800 runovych napisov a kamernov. Runo-
vé kamene byvali zvaésa vztyCované povodnymi
obyvatelmi na pamiatku zosnulych. Takyto kamen
mozete najst napriklad v Svédskom Vardsbergse,
kde je kamen zasadeny do vonkajsej steny kosto-
la a hovori toto: Osten vztyc¢il tento kameri na pa-
miatku Torera, svojho otca. Podobnu stavbu textu,
teda: ,niekto dal vztycit tento kamen na pamiatku
niekoho” ma vacsina tychto kamenov. (Napriklad
kamen v Stratomte alebo kamen v Tornevalle)

Toto kratke predstavenie bol len Gvod. Sever-
ska mytolégia obsahuje esSte kvantum pribehov
o Odinovi, Thorovi, ale aj inych bohoch, polobo-
hoch alebo obycajnych fudoch... DIhé starocia boli
tieto pribehy zdrojom inspiracii pribehov dalsich.
Dufam Ze tak posluzia aj vam...

Piesne mytologické: Vyroky Vysokého

Divéi reci nikdo

nikdy nevér,

ni vyrecnosti vdanych Zen
jejich srdce je

jak otdcivé kolo,

vratkou maji viili.

Stejné never
stromu bez korend,
stoupajici vodeé,
chrochtajici svini,
prasklému luku,
horici louci,
vyjicimu viku,
krdkavé vrané,
zpénénému kotli,
84 85

nemocnému oslu,
otroku svéhlavému,
lichotkdm védmy
a tém, ktefi pravé

ostépu v letu,
padajicim vindm,
tenkému ledu,
stocenému hadu,

Zendm v posteli, v poli padli.
puklému meci,
hre medveéda,
kralovské hlave,
86 87
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DrD Ill: Akcie a ich dopady

alebo Pojednanie o tom, preco DrD Il nie je hrou
s explicitnymi stavkami

V tejto uvahe sa chcem bliZsie venovat problé-
mu, s ktorym sa na mria obrdtilo v diskusidch
viacero Sprievodcov — ¢o robit, ked hrdcom
ocakdvany dopad jeho akcie nie je mozny kvéli
nieCcomu, o com vie iba Sprievodca.

1 Vyznanie na tvod

Priznavam bez mucenia, DrD Il nie je zrovna naj-
[ahSou hrou na pochopenie. Mnoho veci je v nej
rieSenych exoticky, vela principov popisanych tak,
Ze to spOsobuje Casté otdzky a nepochopenie. Pre-
to niet divu, Ze vela ¢asu travim v debatach s hrac-
mi, ktori sa snaZia nie¢o pochopit ¢i lepsie uchopit.

Jednou z najproblematickejsich tém v rolovych
hrach celkovo je problematika socialnych konflik-
tov — ako ich vyhodnocovat, ¢i je spravne diktovat
hracéskym postavdam ako sa citia, k comu je moz-
né oponenta donutit hodom a podobne. Prave
diskusie o tejto problematike ma priviedli k Uva-
he, s ktorou sa chcem teraz podelit. Nasledujuca
Uvaha je primarne motivovana potrebami DrD II,
s trochou fantazie sa viak da preniest aj do inych
rolovych hier.

2 Stavky opust’aju dostihova drahu

Ak vas nejako hlbsie nezaujima tedria za rolovymi
hrami, mozZno neviete, ¢o vlastne su tie , explicitné
stavky”, ktoré sa spominaju v podtitule. Ide o prin-
cip, ktory ¢asto najdete v pravidlovo jednoduch-
Sich, pribehovych alebo rozpravacich rolovych
hrach. Volne prerozpravany hovori asi toto: ,,Pred-
tym, ako si hodime, ur¢ime si, ¢o sa presne v her-
nom svete stane ak uspejem a Co, ak neuspejem.
Hod potom urdi, ktora z tychto alternativ nastane.”

Tam sa vymysli ,dobrd” a ,zIa“ alternativa po-
kra¢ovania pribehu, a potom si hra¢ hodi jednou
svetlou a jednou tmavou kockou. Podla toho, kto-
rd kocka ukdaze vyssie Cislo sa urci, ktora verzia sa
pouZije a pokracuje sa dalej. Pre nas je dolezité, ze
v momente hadzania kockou hrac presne vie, ¢o je
WV stavke”, ¢o ktory vysledok spOsobi — bolo to jas-
ne povedané este pred hodom. Odtial pochddza aj
pomenovanie ,explicitné stavky”.

3 Ako toto suvisi s DrD II?

Mnoho hracov hlada explicitné stavky aj v DrD I
— ocakavaju, Ze ak povedali, ¢o chcu dosiahnut a
uspeju v hode kockou (¢i sa vyCerpaju), je ich pl-
nym pravom ocakavat, Ze sa presne toto stane.
Toto ocakdvanie vSak nardza na drobny problém:
chybajuce vedomosti o situacii.

Zoberme si moj oblubeny priklad s kostrou,
ktorej nevadi odtatie hlavy. Hrac, ktory s takouto
kostrou bojuje prvykrat, méze velmi lahko pove-
dat ,Chcem kostre odseknut hlavu” a ocakavat,

ze ak jeho akcia uspeje, kostra bude (prirodzene!)
vyradena z konfliktu. Ked' mu nasledne Sprievodca
po uspesnom hode povie ,Tvoj mocny svih kostre
usekol hlavu, bezhlava prisera sa vSak na teba ruti
dalej a chce ti rozdriapat hrdlo“, bude sa hrac sta-
Zovat — on predsa odtinal kostre hlavu preto, aby
ju vyradil z konfliktu (a kazdy predsa vie, Ze to je
presne to, ¢o odtatie hlavy spbsobi). Ak to tato ak-
cia nemohla spésobit, mal mu to predsa Sprievod-
ca vopred oznamit, aby mohol vymysliet ind akciu
— taku, ktora dosiahne to, o ¢o mu ide!

Toto je priklad, kedy chybanie informacie pra-
cuje v hracov neprospech.

Teraz pripad, kedy tajnd informdcia pracuje
pre hraca: Bojuje sa s kostrou, ktoru drzi pokope
prekliaty mec, ktory ma v ruke. Hra¢ nahlasi akciu
,Chcem kostre vyrazit mec z ruky”, o¢akdvajuc zvy-
Senie ohrozenia ako dopad akcie. Bude sa stazovat,
ak mu Sprievodca v pripade Uspechu povie , Ako-
ndhle ricka meca opusti zo-
vretie kostnatej dlane, kostra
sa rozsype na prach”? (Mozno e
ano, ak bola kostra inteligent-
na a on ju odzbrojoval, aby ju
mohol vypocuvat :-))

Toto su trochu extrémne
priklady, na problém ste ale
mozno narazili aj vo svojej
vlastnej hre. Omnoho castej- 7
Sim prejavom su debaty Stylu: #

,Uspesne som ho zastra-

sil, chcem aby utiekol

z boja!”


http://rpgforum.cz/anotace/shadows

,Ale to by on nikdy neurobil, je to vetrom osla-
hany ndjomny zabijak...”

,To mi je jedno, uspel som a toto je to, ¢o som
robil”

Pri socialnom konflikte sa taZsie rozhoduje, ¢o
presne ma vplyv na vysledok a €o nie, ¢astokrat o
superovi vieme omnoho menej ako pri fyzickejsSie
zameranom spore. Tieto odliSnosti ale nie su hlav-
nym zdrojom problému, ten treba hladat prave
v oCakavani explicitnych stavok. Ked ich hra nema,
vyhodnocovaci proces musi vyzerat inak a treba
k nemu aj pristupovat s trochu odlisSnymi ocakava-
niami.

4 Prichadzajua tajnostky

Pri hre bez explicitnych stavok hra¢ povie, ¢o robi
(svoj vyber pritom riadi tym, ¢o chce aby sa stalo)
a hod rozhodne, nakolko Uspesne sa mu podarilo
toto nieco urobit. Ci ale naozaj dosiahne, ¢o chcel
vSak uréi az kombinacia vysledku akcie a dalSich
okolnosti — napriklad, ¢i je oponent zranitelny pou-
Zitou zbranou, ¢i ma zmysel sa mu vyhrazat zabitim
rodiny a podobne.

Pod hlavic¢kou ,dalSie okolnosti“ sa nam pra-
ve na scénu dostali tajné vedomosti. Sprievodca
je vacsinou ten, kto si vymyslel oponenta, na kto-
rého je akcia smerovana, vie o nom vsetko. Hrac,
naopak, vie iba to, ¢o pocas hry vyslo najavo (i uz
,samo”, alebo si dal namahu to zistovat konanim
svojej postavy). Pri niektorych akciach (a hraéskych
ocakdvaniach ich dopadov) ale vznikd problém, ako
dalej. Je neférové hracovi povedat ,uspel si a nic¢

si nedosiahol” (obzvlast v DrD Il, kde vidy existuje
moznost, Ze investoval do Uspechu zdroje). Na dru-
hu stranu uZ povedat hracovi ,Toto nemézes, skus
nieco iné” mu ddva metahernu informaciu navyse
(¢o niektorym skupindm extrémne vadi). Co teda
s tym?

5 Skandalézne odhalenie!

Odpoved je pomerne jednoduchd — za svoj Uspech
hra¢ vidy nieco dostane, aj ked to nemusi byt to,
¢o ocakava. V systéme DrD Il madme hned niekolko
moznosti, ¢o hracovi dat za Uspesnu akciu: odhad
hranice, pridelenie vyhody, znize-
nie vlastného ¢i spolubojovnikovho

ale byt aj hrac. Tento princip urcovania efektu je
velmi uzitoCny aj vtedy, ked prave hraci tahaju za
kratSi koniec metaforického lana a deju sa akcie,
ktorych cielom je psychicky pdsobit na ich posta-
vy konkrétnym spdsobom. Koniec-koncov, hrac si
(vacsinou) prilis neuzije, ked mu niekto nadiktuje,
Ze jeho chrabry barbar utekd ako mald vydesend
Skolacka.

Mozno si teraz poviete ,No dobre, a ¢o mu
brani vidy vyhlasit, Ze toto na neho nefunguje?”
Odpoved' lezi v dovere medzi spoluhracmi — ak
Sprievodca hovori,Toto ho nezabije, iba mu to zvy-
si Ohrozenie”, mal by hrac verit Ze pre to existuje

objektivny dovod ktory on nepozna a

) o, Bolo bv $koda nejedna sa o snahu Sprievodcu usko-
ohrozenia, zvySenie superovho ohro- o y SROC L . v
zenia, alebo jeho uUplné vyradenie hraca odbit’ iba dit mlf.',Aklsa niekto sr,mayl barbz/;wta
Bolo by $koda tuto Siroku paletu ne- suchym: zastrasit k dteku a podfa jeho hraca

vyuzit a namiesto toho hrac¢a odbit
iba suchym ,Uspel si, ale nic¢ to neu-
robilo”, ked namiesto toho mézeme
jeho akciu interpretovat napriklad
ako odhad superovej hranice. Pred-
sa len, tym Ze postava zistila, Ze nieCo na supera
nefunguje, dozvedela sa o nom dovtedy neznamu
informaciu!

Na tomto mieste radSej zopakujem nasledov-
né: je dolezité si uvedomit, Ze hra¢ svojou akciou
navrhuje, o ktory efekt mu ide, tento navrh ale
nesmie brat ako zavdzny — tomu moézu branit pra-
ve spominané tajné vedomosti. To ale znamena, Ze
niekto musi urcit, aky efekt vlastne akcia bude mat.
Kto to bude? Logicky, osoba s najkompletnejSou
vedomostou o situdcii — ¢asto Sprievodca, moze to

,,Uspel s1, ale nic
to neurobilo

by on nikdy neutiekol, dobre. Neja-
ky dopad akcia mat bude — mozno
barbar strati sidnost a vrhne sa do-
prostred protivnikov v slepej zurivos-
ti. Hrac iste bude schopny vybrat aj
mechanicky nasledok tak, aby zodpovedal efektu,
ktory vyhlasi, Ze ma akcia na jeho postavu.

6 Naco nam je popis akcie?

Len vedomosti o situdcii ako takej vSak na rozhod-
nutie nestacia. Druhou velmi délezitou zlozkou je
samotna akcia — konkrétne jej popis, nahlasenie.
Kym hra¢ dostatocne dobre nepopise, ¢o to vlast-
ne jeho postava robi, nemame ako rozhodnut, ako
tato akcia vplyva na ciel za danych okolnosti (¢i uz
su ohlasujucemu hracovi znadme, alebo nie).
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Ja ako Sprievodca sa presne pre toto snazim
usmernovat hracov, ktori hlasia ,Chcem mu zvysit
Ohrozenie” — toto je Zelany dopad akcie z hladiska
hernej mechaniky, nie akcia ako taka. Ohlasenie ak-
cie je napriklad ,,Chcem mu palicou podrazit nohy,
aby spadol na zem”. Dava mi jasnu predstavu, o ¢o
sa hracova postava pokusa, viem ako reagovat a
dokazem posudit, o sa s cielom akcie stane, ak ak-
cia uspeje.

Toto je podla mna jeden z dévodov, preco DrD
Il niektorym hracom a hernym skupinam ,nefun-
guje” — namiesto aby rozmyslali nad tym, ¢o pres-
ne ich postava chce urobit, rozmyslaju hlavne
nad tym, aky nasledok ma ich akcia mat. Nasled-
ne ich hra obsahuje nedostatocne popisané akcie,

Casté dotahovanie , ale toto nie je to, ¢o som chcel
urobit” a podobne. Viem, Ze tato zmena vnimania
je tazka, obzvlast pre nas dlhoroénych hracov, ktori
sme celé desatrocie stravili nahlasovanim akcif Sty-
lom ,dto¢im za 2d8+7 Zivotov”, a v pozadi mysle
nam stale hloda ten hlasok, ktory hovori,,naco mu
teraz zvysovat Ohrozenie, treba ohldsit akciu, kto-
rd ho vyradi” ... ale skuste to, ono to pomaha.

7 Zaverom

Ak ste sa dostali az sem (i uz poctivym citanim,
alebo snahou preskocit na dalsi ¢lanok), iste sthla-
site, Ze je ¢as na zhrnutie a ukoncenie Uvahy. Tak-
Ze, o ¢o mi v tomto zamysleni vlastne islo?

e Nenahlasujte NASLEDKY akcii,
AKCIE.

nahlasujte

e Nasledky nech vyplynu z toho, ako akcia do-
padla a toho, ¢o je ciel zac.

e Rozhodujuce slovo o ndsledkoch nech patri
tomu, kto vie najviac o vlastnostiach ciela.

e Doverujte svojim spoluhraéom!

Osvojenie tychto bodov vam pomoéze nielen pri
hrani DrD Il, ale aj celkovo pri odohravani socidl-
nych konfliktov, ktoré su ¢asto v hrach problema-
tické.




Koutek pro DrDII

napsal Jan ,Crowen” Rosa

Ostrovy v hmle

V tomto ¢ldnku ndjdete informdcie o Tailte sa
Cheo, Ostrovoch v hmle, ich elfskych obyvate-
foch a niekolkych miestach, ktoré mézZu vase
postavy navstivit. Dalej tu ndjdete informdcie
o elfoch, priklady mien a rodov, niekolko vzoro-
vych postdv, ktoré si mézu hrdci zobrat a hrat,
niekolko cudzich postdv, s ktorymi sa mézu pri
svojom putovani stretnut a niekolko tvorov,
ktoré rozsiria BesStiar k DrD Il. Ako bonus na
konci ¢ldnku ndjdete dve nové povolania pre
DRACi DOUPE Il spojené s vodou a morom — Lod-
nik (zakladné povolanie) a Moreplavec (pokro-
cilé povolanie).

Ostrovy v hmle patria do série ¢lankov popisuju-
cich prostredie Vysociny uréené pre DRACi DOUPE
Il. Predchadzajuce ¢lanky z prostredia Vysociny

Tailte sa Cheo, Ostrovy v hmle

Ostrovy v hmle tvori retaz ostrovov na zapad od
Tailte Arda, Vysociny. Styri najvaciie sa nazyvaju
Leddhas, Uibist a Tuath, Uibist a Deas, Barraigh.
Ostrovy v hmle obyvaju vyhradne elfovia, spoluich
tu Zije priblizne 25 000, z ¢oho vySe polovica na
ostrove Leédhas.

Velkud cast ostrovov pokryva les, v okoli sidiel
domov a rodov su polia, ktoré obrdbaju jednodu-
chi elfovia. Pobrezie z velkej Casti tvoria z vacsej
Casti kamenné utesy, obc¢as prerusené bielymi pla-
Zami. Zatok vhodnych na vybudovanie pristavu je
na Ostrovoch v hmle len niekolko.

V horach v juznej ¢asti Leddhasu sa nachadza
niekolko vacsich zeleznych, medenych a striebor-
nych bani a kamennych lomov a jedna mensia zla-
td bana, na ostatnych vacsich ostrovoch mozno
jedna dve bane.

Symbolom Ostrovov v hmle je Dubh Eala, Cier-
na labut. Kralovsky rod ma na svojich zastavach
okrem znamenia svojho domu aj ¢iernu labut na
znamenie vlady nad ostrovmi. Clenovia kralovskej
gardy maju na Stitoch tri Cierne labute.

Miestopis

Leddhas

An Ghleann Codlata Siorai, Udolie veéného spanku

Mohylové pole, nachadza sa na severe ostrova ne-
daleko Cndmha Na Péine Airgid (Kosti Striebornej
Borovice). Je to rozsiahle Udolie posiate vacsimi
¢i mensimi mohylami. V tychto mohylach su po-
chované niekolké generacie elfskych kniezat spo-
lu so vSetkymi elfami, ktori padli vo velkej vojne
o Ostrovy v hmle. Cogadh Mdr, Velka vojna, ktoru
viedli elfovia proti rozpinajicim sa ludom a ich tr-
paslicim Zoldnierom, sa odohrala pred niekolkymi
ludskymi generaciami, avSak este stdle Zije mnoho
elfov, €o si jej hrozy pamataju.

Cnamha Na Péine Airgid, Kosti Striebornej Boro-
vice

Ruiny kedysi nadherného mesta, ktoré bolo doby-
té a vypdlené ludmi pocas Velkej vojny o Ostrovy
v hmle. Elfovia votrelcov vyhnali z Ostrovov v hmle
len za cenu obrovskych strat, Cndmha Na Péine
Airgid sluzi ako nemy pomnik obetiam a pripo-
mienka, Ze sloboda a vlastné Uzemie boli draho
vykipené smrtov mnohych stato¢nych elfov a el-

U
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fiek. Dom Striebornej Borovice bol pri dobyti mes-
ta takmer vyhladeny, tych malo elfov, ¢o preiilo,
zalozilo nové sidlo na nedalekych utesoch a pome-
novali ho Déchas Nua, Nova nadej.

Ddéchas Nua, Nova nadej

Nové sidlo Domu Striebornej Borovice. Stoji na
hrane Utesu nad morom. Zadmok a prilahlé budo-
vy sU obohnané tromi polkruhovymi kamennymi
hradbami. Clenovia Domu Striebornej Borovice si
svoje nové sidlo vybudovali na velmi tazko dostup-
nom mieste, ktoré sa da velmi lahko branit aj s vel-
mi malym poctom bojovnikov.

Adhmad De Cogar, Sepkajuci les
Najvacsi hvozd na Leddhase, pokryva takmer po-
lovicu ostrova. Hovori sa, Ze si v iom stromy Sep-

kaju takmer elfskymi hlasmi a Ze elfski divotvorci
prebudili jeho hnev pocas Velkej vojny. Mnoho
druzin ludskych votrelcov v iom zmizlo bez stopy.
Pred ustupom z Ostrovov v hmle ludski zvedovia
doviedli k velitelovi votrelcov poloSialeného bla-
botajuceho vojaka. Bol cely doranany, doskriaba-
ny a stale dookola drmolil Cosi o Zivych stromoch,
korenoch utocdiacich spod zeme, miznucich lesnych
cestach a zelenych prizrakoch. Velitel ho dal po-
pravit za dezerciu, neveril jeho vyhovorkam, pre-
¢o z celej jednotky prezil len on. O niekolko dni sa
vsak mal moznost presvedcit na vlastnej kozi, Ze to
neboli len vyplody Sialenej mysle.

Geata Ar Na Taobh Thoir, Vychodna brana

Dlhy kamenny most spajajuci dva brehy zalivu Loch
Siphoirt. Strazi Suil de Ollmhdr, Oko obra — knie-

Zaci pristav hlbsie v zalive, a skracuje cestu medzi
dvomi ¢astami ostrova a sidlami Domu Modrého
Smreku a Zlatej lipy. Geata Ar Na Taobh Thoir spra-
vuje Rod Modrého buka. Kamenné obluky nesuce
most zdobia reliéfy modrych bukov. Na oboch kon-
coch mostu su kamenné veze s posadkami tuctu
elfskych straZcov. Most je uprostred rozdeleny dre-
venym otvdracim mostom, ktory umoznuje pla-
chetniciam dostat sa hlbsie do zalivu. Padaci most
strazia mensie veze, v kazdej je vidy na strazi pol
tuctu elfov.

Suil de Ollmhér, Oko obra

Ostrov v zalive Loch Siphoirt. Na ostrove je hrad, si-
dlo Domu Modrého buku, ktoré zarover, podobne
ako Gaeta An Na Taobh Thoir, chréani pristav Ardvo-
urlie leziaci na pravom brehu zalivu Loch Siphoirt.

Ardvourlie

Elfsky pristav pod sprdvou Domu Modrého buku,
najvacsie mesto na Ostrovoch v hmle. Zije tu pri-
blizne 2500-3000 elfov. Ardvourlie je kralovské
mesto, okrem kralovnej a jej dvora tu sidli aj An
Chomhairle Glas, Zelena Rada, Marcaigh i Scama-
ill, Jazdci v oblakoch a Ealai Dubh, Cierne labute
— kralovska garda.

Suil Mér a Suil Beag, Velké oko a Malé oko

Velké kamenné kruhy. Suil Mor zobrazuje pohyb
sinka a ro¢né obdobia, datumy slnovratov a rovno-
dennosti. Suil Beag zobrazuje pohyb a fazy mesia-
ca. Obe odi strazi pevnost Sciath dé Danann.
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Sciath dé Danann, Stit bohyne Danu

Kamenna pevnost, sidlo Tuatha dé Danann. Zije tu
Styri aZ pat tuctov Divotvorcov.

Uibist a Tuath

Ghleann na Griphainn, Udolie Gryfov

DIhé ladovcové udolie, ktoré usti do mora na za-
padnej strane ostrova. Do tohto Udolia sa vZdy na
jar zletia gryfovia zahniezdit, vysediet vajcia a vy-
chovat mladata, aby sa na zaciatku leta vratili tam,
odkial prileteli. Po¢as tohto obdobia sa v udoli na-
chadza niekolko desiatok gryfich samic s mlada-
tami, ktoré su postrachom pre vietkych pastierov
ovci, dobytka ale aj divokej zveri.

Nead an lolar, Orlie hniezdo

Pevnost Hiolair Airgid, Striebornych orlov. Nead an
lolar je hlavné sidlo strazcov Ostrovov v hmle. Nad
pristavom sa vypina hrad obklopeny mohutnym
valom a hradbami. Nedaleko pristavu je lolar Gar-
ran, Orli h3j, v ktorom divotvorci pestuju a tvaruju
Hiolar na farraige, Morskych orlov — lode pouziva-
né Striebornymi Orlami.

Uibist a Deas

Gairdini de Ealai, Labutie zdhrady

Letné sidlo kralovského dvoru. Prekrasny zamocek
na ostrove uprostred jazera, obklopeny rozsiahly-
mi zahradami s mnozstvom réznych vzacnych stro-
mov, bylin, kvetov a mensich jazierok, ktoré obyva-
ju Cierne labute.

Barraigh

Earrach na Dragain, Dracie pramene

Sustava horucich Zriediel, kam sa chodia elfovia
kdpat aj v zime. O dracich pramenioch sa hovori, Ze
ich voda ma liecivé ucinky, a ohrievaju ju draci svo-
jim ohnivym dychom. Povest dalej hovori, Ze dra-
ci, ktori spia pod pramernmi, vyjdu opéat na povrch
a postavia sa na ochranu Ostrovov v hmle, ked'ich
povola elfska kralovna v ¢ase najvacsej nudze.

Aes Sidhe, Elfovia

Mohylovy nérod, Starsi fud, Magicky lud, Dlhove-
ki, Deti prirody, Prizraky z hmly — ro6zne mena pre
ten isty narod, kazdé iné, a predsa kazdé vystihuje
podstatu elfov obyvajucich Tailte sa Cheo, Ostrovy
v hmle.

Dobytie a strata Albionu

Skreti, v elfom jazyku Orqui, obyvali Albion pred
prichodom elfov. Elfovia povodne priplavali z dale-
kého severu a vyhnali Skretov do nehostinnych ku-
tov Albionu, najme na Vysocinu a Orkneje. Okrem
plnokrvnych koni, sokolov, masivnych vlkodavov
a prirodnej magie, ktoré im pomohli v boji so Skreti-
mi kmenni, priniesli elfovia na Albion polhohospo-
darstvo, kamenné stavby, vini¢ a dobré vino. Pocas
svojho panovania vztycili elfovia mnoho menhirov
oznacujucich magické tepny zeme a kamennych
kruhov postavenych na ich priese¢nikoch, postavili
mnozstvo mohyl pre svojich mftvych, malych vezi,
zamockov, opevnenych domov a mostov po celych
ostrovoch.

Ked'z vychodu priplavali na Albion ludia (Gearr
Ina Geonai, kratkoveki) a trpaslici (Fir Bheaga, mali
[udia), vytlacili elfov z vacsiny uzemi Albionu, po-
dobne ako predtym elfovia vyhnali Skretov. Postup
[udi a trpaslikov nezastavili ani Geatai Ar An Taobh
O Thuaidh, Brany Severu. Je to sUstava jedenast
pevnosti straziacich val, ktory sa tiahne napriec
Albionom z vychodu na zdpad. Mnoho menhirov
popadalo, kamenné kruhy boli zni¢ené fanaticky-
mi ludskymi kfazmi, hrobky, ktoré neostali ukryté
pod zemou, ludia vydrancovali a rozobrali na sta-
vebny materidl (Aha, aka dobrd hromada kame-
nia tej spravnej velkosti na stavbu domoy, plotov
a murov!), az z nich ostali len dolmeny, tri — Styri
vysoké kamene podopierajuce plochd kamennu
tabulu, ktoré tvorili jadro hrobky a niesli celd vahu
mohyly. Zamocky vydrancovali, zburali alebo pre-
menili na malé pevnosti, v ktorych sa usadili.

Dielo elfov aj tak nezmazatelne zmenilo raz
krajiny, ¢o je viditelné hlavne na Vysocine, kam az
tolko ludi zatial nepreniklo. A aj teraz mozno ob-
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Cas z dialky zbadat sprievody elfov, ako putuju na
posvdtné miesta svojich predkov, spievajuc tiché a
clivé melddie. Nikto nevie, ako sa sprievod elfov
ocitne uprostred fudskych teritérii a potom zdhad-
ne zmizne, povrava sa, ze kamenné kruhy im slizia
ako brany medzi skuto¢nym a prizracnym svetom,
ktory elfovia vyuZivaju na svoje putovanie.

Elfské tizemia

Ostrovy v hmle su jedinym Cisto elfskym tuzemim
takto daleko na severe Albionu. Na juhu Albionu
je kniezactvo Dumnonia, ktoré vymenou za relativ-
nu suverenitu plati kazdé leto kralovi Mercie bern
v striebre, Zeleze, dreve a tuctu elfskych bojovni-
kov, ktori musia sluzit tri letd ako kralovi osobni
strazcovia. Najvacsie Uzemia obyvané elfami su na
ostrove Hibernia, kde je niekolko elfskych kniezat-
stiev a dve velké Uzemia ovladané severanmi.

Kultura

Elfovia Ziju v sulade z prirodou, nedrancuju ju, beru
si z nej len tolko, kolko spotrebuju, ich kultdra nie
je zatazena na materialne bohatstvo. Je to mozno
preto, Ze aj najmenej Sikovny EIf by si za desiatky Ci
stovky zim dokazal nahonobit slusny majetok.
Elfovia su velmi umelecky zaloZeny narod,
maju radi piesne a basne, vSetko zdobia prirodny-
mi ornamentmi — obydlia, zbrane i nastroje dennej
potreby. Mnohi sa venuju malovaniu, rezbarstvu
alebo socharstvu. Elfskym unikatom je umelecké
spracovanie skla a prekrasne vyrobky z neho — po-
hare, taniere, Sperky, svietniky, miniatirne sosky
zvierat aj rastlin. Elfské sklenené ozdoby sa v po-

slednej dobe stali velmi médnymi a bohati [udia su
ochotni platit nehorazne sumy v striebre, len aby
si rozsirili svoju zbierku.

Elfovia su velmi spati zo svojou zemou, a ne-
moZu sa pozerat, ako ludia drancuju prirodu, rdbu
lesy, stavaju priehrady na miestach, ktoré elfom
patrili pred desiatkami ¢i stovkami rokov a ktori
ich esSte stale povazuju za svoje. Najma v pohra-
nici sa Casto stava, Ze partiu drevorubacov najdu
pozabijanu, pripadne o nich uz nikdy nikto nepo-
Cuje. Malé elfské komanda radikalnych ochrancov
prirody Utocia na velké ludské stavby — katedraly,
kostoly a podobne, ktoré sa im zdaju nehoraznym
plytvanim, pretoZe v nich nikto nebyva.

Rozpravaju pomaly, rozvazne, kvetnato, v dl-
hych suvetiach, medzi ktorymi robia pauzy na pre-
myslanie. Casto pouZivaju prirovnania k rastlinam
a zvieratam.

Elfovia neoddeluju nabozenstvo a magiu, elfski
knazi — ludia ich nazyvaju druidi, elfovia divotvorci
— vladnu magii. Elfska magia je divoka, intuitivna,
spata z prirodou, elfovia ju maju v krvi a takmer
kazdy EIf ma nejaku schopnost, ktoru by ludia na-
zvali kuzlom alebo magiou. Elfska magia vacsinou
posobi na telo alebo prirodu.

Cumbhachtai Mor, vysSie mocnosti

Elfovia uctievaju niekolko réznych mocnosti a boz-
stiew.

Morrigan, Dcéry vojny. Nemain, Zurivost,
reprezentuje bojovy oSial a Casto berie na seba
podobu obrovskej vlkodlacice trhajucej nepriate-
lov zubami a pazurmi. Badhbh, Strach, v podobe

vrany zasieva paniku do sfdc nepriatelov. Macha,
Odvaha, dodava odvahu elfskym bojovnikom, vraj
ju vidat cvalajucu po bojisku ako nadhernd kobylu,
ktora zadupava protivnikov do zeme.

Dagda, Velky lovec. Pomaha lovcom, dava silu
ich paziam a rychlost ich sipom. Jeho symbolom je
ostep, vie vziat na seba podobu obrovského vlko-
dava, medveda alebo horského leva.

Lugh, Stedry otec. Je boh Urody, elfovia na
jeho pocest slavia sviatok Lughnasadh na konci
leta. Obetuju mu prvé kusy zozbieranej Urody pa-
lenim v ohni a hodovanim.

Lir, Pan mori. Je patrénom namornikov a
ochrancom Ostrovov v hmle. Vraj ho vidat pocas
najvacsich budrok plavit sa po vode alebo oblohe
v zlatej lodi tahanej tuctom ciernych labuti. Jeho
symbolom je hlasny roh, ktorym rozputava burky,
silny vietor alebo z neho vyfukuje hmlu.

Danu, Pani riek. Danu je pani riek a potokov,
prindasa vodu elfim poliam, svoj hnev prejavuje
skazonosnymi povodiami.

Dian Cécht, Liecitel. Prepoziciava prameriom,
jazierkam a studni¢kdam svoju lieCivi moc a elfovia
mu na znak vdaky obetuju pri vodnych zdrojoch.

Goibniu, Remeselnik. Goibniu je boZzskym ko-
vacom a vinohradnikom, prepozi¢iava svoju silu
kovu a svoj um pestovatelom vinica. Jeho symbol-
mi su kladivo a klieste na vinic.

Elfské domy, rody a knieZata

Elfska spoloc¢nost je matriarchat, deli sa na domy,
ktoré zastresuju niekolko rodov. Kazdému domu
vladne knazna po boku s kniezatom z najsilnejsie-
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ho alebo najpocetnejSieho rodu. Na cele kazdého
rodu je Mhdthair mhdr, Velkd matka, po jej boku je
Athair mor, Starsi otec. StarSia matka je dedi¢ny ti-
tul, stdva sa fnou najstarsSia dcéra vladnucej Starsej
matky, v pripade jej smrti titul prechddza na mlad-
Sie sestry alebo sesternice. StarSia matka ma pravo
vybrat si StarSie otca esSte predtym, ako sa stane
StarSou matkou, na tuto svoju rolu je pripravovana
od narodenia.

Zastupcovia domov tvoria An Chombhairle Glas,
Zelenu radu, ktora si voli kralovnu zo svojho stre-
du. KedZe su elfovia dlhoveki, k volbe velmi ¢asto
nedochadza. Nikto zo Zijucich ludi si nepamats,
a ani nepocul o inej kralovnej na Ostrovoch v hmle,
ako Blathnaid aep Niamh aep Oisin 6 Conchobhair
de Teach an Dubh Darach.

Elfské mend su inSpirované irskymi keltskymi
menami, meno Elfa je vo forme Meno syn matky
a otca z Rodu XXX z Domu XXX, napriklad Coinne-
ach aep Siobhan aep Jarlath 6 Mordha de Teach
an Dearg Beithe. Pri kontaktoch si inymi elfami
alebo rasami sa predstavuju zvacsa len svojim me-
nom a rodom, vyssie spominany elf sa teda zvacsa
predstavuje ako Coinneach 6 Mordha. Elfské Domy
su zvacsa pomenované po jemnych a elegantnych
zvieratach (na Albione), alebo stromoch (v Hibernii
a na Ostrovoch v hmle).

Elfovia — Abbdn, Aengus, Aibhne, Ailin, Ain-
nileas, Amhalgaidh, Anmchadh, Aodhdn, Ard-
hgal, Bairre, Bearach, Beacdn, Bran, Bréanainn,
Brochadh, Coiledn, Cairbre, Caoimhghin, Caom-
hdn, Carraig, Cdrthach, Cathaoir, Ceallach, Cia-
ran, Cinnéididh, Coinneach, Comhghal, Condn,
Conchobhar, Connlaodh, Cormac, Cuchonnacht,

Cumhaighe, Cimheadha, Dabhdg, Daithi, Decldn,
Diarmaid, Domhnall, Donncha, Dubhaltach, Dub-
hlainn, Dunlang, Eachaidh, Eanna, Earcdn, Eirnin,
Eibhear, Eigneachdn, Eimhin, Eochaidh, Eoghainin,
Fachtna, Fdilbhe, Fearchar, Fearganainm, Feichin,
Fearghus, Fiachra, Fionnbharr, Garbhdn, larlaith,
Lachtna, Lasairian, Lochlainn, Lorcdn, Lughaidh,
Mainchin, Maoilir, Maolmoérdha, Maolruadhdin,
Muircheartach, Muirgheas, Murchadh, Neachtan,
Niallan, Oireachtach, Oisin, Paedair, Quinlan, Ro-
ibhilin, Rondn, Ruadhdn, Ruaidhri, Seachnasach,
Séadna, Siaghal, Suibhne, Tadhg, Taichleach, Ti-
ghearndn, Toirdhealbhach, Treabhair, Tuathal, Ua-
itéar, Ualgharg, Ultan.

Elfky — Aibhinn, Aine, Aisling, Aileen, Aithche,
Aoife, Barrdhubh, Blathnaid, Brid, Bronach, Cao-
imhe, Caoilfhionn, Cliodhna, Clodagh, Dearbhfhor-
gaill, Deirdre, Doireann, Dubhdg, Eimhear, Eithne,
Etain, Faoiltighearna, Fiadhnait, Fiona, Finemhain,
Gormlaith, Grainne, Lann, Lasairfhiona, Maebh,
Meibhin, Mide, Mor, Mdirin, Muadhnait, Muire-
ann, Muirne, Niamh, Ndirin, Odharnait, Orlaith,
Peigin, Rathnait, Rionach, Roisin, Sadhbh, Saoirse,
Saorlaith, Siobhan, Sithmaith, Sldine, Sorcha, Ual-
lach, Una.

Rody — 6 Murchadha, 6 Suilleabhdin, 6 Briain,
0 Conchobhair, 6 Dubhghaill, 6 Mordha, 6 Caer-
bhail, 6 Fearghail, 6 Riordain, 6 Conaill, 6 hAnnlu-
inn, 6 Caomhdnach, 6 Branagdin, 6 Caoindealb-
hdin, 6 Caollaidhe, ¢ Cillin, 6 Cinnéide, 6 Corbdin,
0 Corrdin, 6 Daimhin, 6 Dedghaidh, 6 Dubhuir,
0 Donncadha, 6 Dubhshldine, 6 Farachdin, 6 Fian-
naidhe, 6 Gallchobhair, 6 hAlmhurdin, ¢ hAirt,
0 hEadhra, 6 hUbdgin, 6 Laochdha, ¢ Lideadha,

0 Maoldomhnaigh, 6 Modrdin, 6 Muireadhaigh,
0 Néill, 6 Riodeachdin, 6 Ruairc, 6 Sé, 6 Seireaddin,
0 Siordin, 6 Teamhaninn, 6 Tuathail.

Domy — Teach an Carraige lolar (Skalny sokol),
Teach an Fianna Bdna (Biely jelen), Teach an Ad-
hard Aonair Airgid (Strieborny jednorozec), Teach
an Sliabh Leon (Horskd puma), Teach an Dearg
Beithe (Cervena breza), Teach an Dubh Darach
(Cierny dub), Teach an Crann Aol (Zlatd lipa), Teach
an Airgead Ghilis (Strieborna jedla), Teach an Air-
gead Péine (Striebornd borovica), Teach an Gorm
Fed (Modry buk).

SpoloCensva a bratstva

Tuatha dé Danann,Deti bohyne Danu

Deti bohyne Danu su tiez elfami nazyvani Divo-
tvorcovia. Je to réznorodd zmes druidov, Sama-
nov, alchymistov, magov a ¢arodejov. Plnia funk-
ciu khazov a radcov elfskych kniezat, vykonavaju
nabozenské obrady a tradi¢né ritualy, riadia pol-
nohospodarstvo, staraju sa o chovy a lesy, strazia
hranice a v pripade potreby bojuju v mene svojho
pana.

Tuatha dé Danann vedu Styria velmajstri: Pan
zivlov (druid + ¢arodej), Pan Seliem (Saman + hrani-
ciar), Pan bylin (vedmak + alchymista) a Pan tienov
(mdg + zved), ktori spolu s hlavami elfich domov
zasadaju v An Chomhairle Glas, Zelenej Rade.

Divotvorcovia maju svoje sidlo v pevnosti
Sciath dé Danann, Stit bohyne Danu, na ostrove
Léodhas. Tu prebieha ich vycvik a uéenie, konaju
sa tu kazdorocné ritualy a stretnutia.
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Hiolair Airgid, Strieborné orly

Strieborné orly su elfami tieZ nazyvani Strazcovia
hranice, iné rasy ich volaju Prizraky z hmly. Ich ulo-
hou je ochrana Ostrovov v hmle a hranice elfich
uzemi.

Sip, ktory vyleti z hmly a zabodne sa do staz-
Na alebo boku lode znamena varovanie, Ze sa bliZi
hranica Ostrovov v hmle. Vacésina ndmornikov be-
rie toto varovanie vdzine snazi sa ¢o najskor svoju
lod' naviest na novy kurz, ktory vedie ¢o najdalej
od hmly okolo ostrovov.

Odznakmi prislusnosti k Striebornym orlom
su strieborné spony v tvare Utociaceho orla, orlie
perd vo vlasoch a orlie zobaky - bojové kladivo s
hlavicou v tvare orlej hlavy so zahnutym zobakom.

Strieborné orly sa delia na niekolko brigad,
kazda brigdda ma dve kopy (120) ¢lenov a deli sa
na niekolko komand. Brigdda disponuje dvomi typ-
mi lodi, Velkym a Malym orlom. Lode Striebornych
orlov su z jedného kusu dreva, ktoré formuju Di-
votvorcovia. Vpredu maju orliu hlavu a pouzivaju
zvlastnu dvojdielnu plachtu v tvare orlich kridel.

Velky orol unesie vyse kopy bojovnikov s plnou
vyzbrojou, niekolkymi elfskymi vlkodavmi, korimi a
zasobami. Ma vynikajucu manévrovatelnost a vel-
mi ploché dno, co mu umozZnuje plavbu v plytkych
pobreznych vodach, vysadky na plazi alebo plav-
bu po riekach do vnutrozemia. Povrava sa, Ze ak
je na palube jeden z mocnejsich Divotvorcov, ani
nedostatok vody nie je pre Morského orla prob-
lém. Typicku posadku Velkého orla tvori kapitan (a
zadroven velitel brigady), 4x divotvorca, 4x serzant,
4x psovod a 4x12 orlov.

Maly orol je prieskumna a hliadkovacia lodka,
ktord unesie maximadlne tucet bojovnikov. Typicka
posadka malého orla je serzant - velitel, divotvor-
ca, psovod, 6-8 orlov.

Ealai Dubh, Cierne labute

Cierne labute su kralovska garda, ktoru tvoria vy-
brani elfovia z jednotlivych elfskych domov. Vo
svojom znaku maju tri Cierne labute predstavuju-
ce tri Ulohy: ochranovat kralovsky rod, ochrariovat
slabsich v nudzi a udrZiavat poriadok v krajine.

Celd kralovska garda ma tri veletucety (432)
¢lenov, z ktorych vaésina putuje po Ostrovoch v
malych skupinkdch a plnia to, ¢o slubili. V kralov-
skom sidelnom meste Ardvourlie je vidy aspon
kopa (60) Ciernych labuti dohliadajucich na poria-
dok a bezpecnost.

Marcaigh i Scamaill, Jazdci v oblakoch

Jazdciv oblakoch su elitné komando kralovskej gar-
dy, tvoria osobnu straz kralovskej rodiny. Najlepsi
z najlepsich, skuseni valecnici, hraniciari, zvedovia
a Carodejovia. Podmienkou prijatia do komanda
Jazdcov v oblakoch je chytenie, skrotenie a vycvi-
¢enie gryfa, na ktorom bojuju. Nikdy ich nie je viac,
ako dva tucty.

Leanai an Adhmad, Deti lesa

Deti lesa su fanaticki radikalni obracnovia prirody
a (aj byvalych) elfich uzemi. Ide zvacsa o skupiny
mladych naivnych elfov nasledujucich priklad nie-
kolkych starych zatrpknutych elfov, ktori sa stale
nevedia zmierit so stratou Uzemia a nadvladou

[udi. Utocia nie len na pobreZie zo svojich rychlych
lodi, ale ¢asto aj daleko od pobrezia vo vnutro-
zemi Albinu na miestach, ktoré uz davno nemaju
elfskych vladcov.

Vypaluju ludské kostoly, ni¢ia hradze, mlyny
alebo iné velké stavby, Utocia na drevorubacoy,
sedliakov klCujucich les ¢i banikov dolujucich ka-
men, uhlie alebo vzacne kovy, jazdnych poslov,
vyberacov dani alebo mensie vojenské posadky v
pohrani¢nych tvidzach. Niektori sa snazia len zni-
Cit stavby, ktoré podla nich zbytoc¢ne plytvaju pri-
rodnymi zdrojmi, ini s radostou zabijaju neelfov na
byvalych elfich Gzemiach.

Niektoré elfské kniezata Deti lesa podporuju taj-
ne, iné otvorene, dalsi ich povaZzuju za blaznov a na-
ruSielov akého takého mieru medzi fludmi a elfami.

Vzorové postavy

Ainnileas aep Mide aep Neachtan 6
Caomhanach de Teach an Crann Aol,
Strieborny Orol

Sluzit u Striebornych orlov je Cest, ktoru nas

rod poZiva uz pat generacii.

Zivotny pribeh: Ainnileas pochadza z rodu,
kde uz pat generacii muzskych potomkov vstupuje
do komand Striebornych orlov po dovfseni dospe-
losti. Jeho dvaja bratia, otec, stryko aj dedo stdle
brazdia pobrezné vody v okoli Ostrovov v hmle.

Vyzor: vysoky elf s prisnou tvarou, dihé plavé
vlasy nosi rozpustené, plast mu zdobi spona ozna-
cujuca prislusnost k Striebornym orlom.
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Rasa: Elf, lid noci
Uroven: 5
Hranice: Telo 7, Dusa 4, Vplyv 4

Balicky schopnosti (povolania): Bojovnik 3,
Lovec 1, Lodnik 1

Zvlastne schopnosti: PIast soumraku (raso-
va), Cit pro zbran (bojové kladivo), Bojové reflexy,
Rameno na rameno, Dobrd muska (luk), Lucistnik,
Clen posadky,

Povahovy rys: Kodex

Vybavenie: orli zobak (bojové kladivo, stred-
na, drtiva, zdarma mocne), luk (strelnd, zdarma
presne, dostrel asi 80 krokov) + dva tucty Sipov,
kopia zdobend orlimi perami (bodna, dlha, zdar-
ma Istivo), n6z s hlavicou v tvare orlej hlavy (krat-
ka, bodnd, zdarma Istivo), orlie pazure (tri cepele
precnievajlce cez paste pripevnené na predlaktia,
kratka, bodnad, zdarma Istivo), koZzené brnenie (zla-
va 1) a stit v tvare orlieho kridla (obranna, stredn3,
zdarma obrana), plast, strieborna spona na plast
v tvare orla, vak, prikryvka, mech na vodu, kresa-
dlo, Lirov amulet.

Rady pre hranie postavy: Ainnileas je mlady,
obcas naivny elf, pre ktorého je ¢est a meno jeho
rodu a sluzba u Striebornych orlov vietkym. Obcas
arogantny, obcas pysSny na svoj povod, ale celkovo
rozumny.

Seachnasach aep Orlaith aep Fearghus
6 Dubhuir de Teach an Airgead Péine,
Strieborny Orol, Psovod

Cu faoil su Uzasné stvorenia, verné, prekrasne,
smrtiace, elegantné.

Zivotny pribeh: Seachnasach si od utleho veku
lepSie rozumel so zvieratami ako s inymi elfami,
a ked' mu jeho matka dala na vyber, aby sa dal do
ucenia k masiarovi alebo psovodovi od Striebor-
nych orlov, dlho nevahal.

Vyzor: Svalnaty, zjazveny, pohybuje sa ladne
ako jeho vlkodavy. Bojové kladivo nosi na pravom
boku, pretoze je lavak. Na pravom predlakti ma
velké jazvy po zuboch vrrka, ktory sa pokusil zada-
vit jedného z jeho vlkodavov.

Rasa: Elf, lid noci

Uroven: 5

Hranice: Telo 5, Dusa 4, Vplyv 6

Balicky schopnosti (povolania): Bojovnik 2,
Lovec 3

Zvlastne schopnosti: Jsme jedné krve (raso-
vd), Padny uder, Silak, Krotitel, Stopar, Pruzkumnik,

Povahovy rys: Kodex

Vybavenie: orli zobdk (bojové kladivo, stred-
na, drtivd, zdarma mocne), luk (strelnd, zdarma
presne, dostrel asi 80 krokov) + dva tucty Sipov,
kopia zdobena orlimi perami (bodna, dlha, zdarma
Istivo), ndz s hlavicou v tvare orlej hlavy (kratka,
bodnd, zdarma Istivo), plast, strieborna spona na
plast v tvare orla, vak, prikryvka, mech na vodu,
kresadlo, amulet boha Dagda, kostena pistalka na
psy a tri remene na psy.

Pomocnici: tri elfské vikodavy: Gaoth (Vietor),
Stoirm (Burka), Toirneach (Hrom). Su vycviceni
posluchat hlasové povely alebo povely pistalkou
a Seasnasach ich vycvicil aj na boj aj na stopova-
nie. Puto 6 s kazdym vlkodavom. Vsetky tri vikoda-
vy maju jezaté obojky, ktoré im chrania krk.
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Rady pre hranie postavy: Seachnasach je
mikvy, vela toho nenahovori, len ked’ ma naozaj ¢o
povedat. Nema rad, ked' niekto trapi zvierat3, ¢i uz
v podobe ostréh, bicika na koria alebo kopanca do
tulavého psa ¢i macky. Ak moze, aj v boji Utoci rad-
Sej na jazdca, ako na kona.

Vlkodavy Gaoth, Soirm, Toirneach
Charakteristika: 3 (stopovanie, straZenie pred vo-
trelcami, vynikajuci ¢uch a sluch, boj zblizka proti
ludom a zvieratam, zastraSovanie zvierat a ludi,
nendpadnost a tichy pohyb v divocine)
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Sudba: 6 (alebo Puto 6, ked su spolu so Sea-
schnachom, platba ma hodnotu 3 groSe a podobu
lahddok z koristi — vnutornosti, jemné maso a po-
dobne)

Hranice: Telo 5, Dusa 4, Vplyv 3

Zvlastne schopnosti: Prirodzené zbrane — zuby
(kratka, sec¢na, zdarma presne), Boj ve skupine,
Clen svorky (funguje ako zvlastna schopnost Clen
skupiny), Drtivy hryz (ako Padny uder, ZS bojovni-
ka), Osobny strazca, Stopar

Finemhain aep Faoiltighearna aep Ei-
bhear 6 Riordain de Teach an Fianna
Bana, Strieborna Orlica, Divotvorkyfia

Nic sa nevyrovna pocitu slobody, ktory elka za-
Zije pri lete na orlich kridlach.

Zivotny pribeh:

Vyzor: Finemhain ma na chrbte tetovanie
orla s roztiahnutymi kridlami, konce kridel siahaju
takmer az po lakte a zobak konc¢i na vrchu oholenej
hlavy. AZ na tesdk za pdsom nie je viditelne ozbro-
jena.

Rasa: Elfka, lid noci

Uroven: 12

Hranice: Telo 5, Dusa 6, Vplyv 4

Balicky schopnosti (povolania): lovkyia 4, za-
fikavacka 2, mastickarka 2, druidka 2, Samanka 2

Zvlastne schopnosti: Prizracny cestovatel (ra-
sova), Vetrelci, K neutahani, Zalesak, Jedno oko
oteviené, Cteni v dusi, Ranhoji¢, Divoky talent,
Moc amuletu, Mlha a led, Spodni proudy, Ménic
podob, Velky hadac,

Povahovy rys: Kodex

Vybavenie: tesak s hlavicou v tvare orlej hlavy
(strednd, secna, zdarma presne), plast z orlich pier,
vak, deka, medeny kotlik, strieborna lyZica, suro-
viny (60 grosov), truhlicka na poltucet lektvaroy,
strieborna spona na plast v tvare orla, strieborné
nausnice v tvare orlich pazurov, Lughov amulet —
klas obilia z prvého zberu Urody zaliaty do skla na
striebornej retiazke

Rady pre hranie postavy: Finemhain je huzev-
natd, takmer nepotrebuje spat a dokaze prenasle-
dovat nepriatela celé dni. K podobnym extrémom
tlaci aj ostatnych elfov v komande, avsak vie, kedy
sa blizia k hranici svojich mozZnosti. Rozprava kvet-
nato, obcas v hadankach.

Lochlainn aep Deirdre aep Cimheadha
6 Branagain de Teach an Gorm Fea,
Strieborny Orol, SerZant

ESte prejdeme cez tento hreben a utdborime
sa. No a ¢o, Ze je to eSte dve hodiny pochodu,
keby si nekecal a Slapal, tak to zvlddneme aj za
kratSie.

Zivotny pribeh: Lochlainn dostal po bitke s el-
fom z rodnej dediny, v ktorej mu zlomil ruku, na
vyber: bud ho s hanbou vyZenu z dediny, alebo sa
prida k ozbrojenej druZine niektorého pdna, kde
mbze lamat ruky nepriatelom. Samozrejme, Ze si
vybral druhti moznost a ¢asom skoncil medzi Strie-
bornymi orlami.

Vyzor: Lochlainnovi chyba lavé ucho, lavé lice
mu zdobi nepeknd jazva zasahujuca az pod klt¢nu
kost. Na pravej ruke mu chyba mali¢ek. Mec nosi

na chrbte. Nie je najvyssi ani najmohutnejsi z elfov,
ale hybe sa s ladnostou Selmy.

Rasa: Elf, lid noci

Uroven: 14

Hranice: Telo 6, Dusa 4, Vplyv 5

Balicky schopnosti (povolania): Kejklif 4, Bo-
jovnik 2, Lovec 2, Lodnik 2, Valecnik 2, Zved 2

Zvlastne schopnosti: Elfie oci (rasova), Prova-
zochodec, Zlodéj, Speh, Skrytad kapsa, Gladidtor,
Precteni soupere, Pruzkumnik, Vetrelci, Netradic-
né zbrane (siet), Clen posadky, Velitel, Bojovy vy-
cvik, Lesni prizrak, Kamuflaz

Povahovy rys: Rebel

Vybavenie: mec (strednd, sec¢nd, zdarma pres-
ne), orli zobak (bojové kladivo, strednd, drtiva,
zdarma mocne), luk (strelnd, zdarma presne, do-
strel asi 80 krokov) + dva tucty Sipov, kopia zdobe-
na orlimi perami (bodn3, dlha, zdarma Istivo), n6z
s hlavicou v tvare orlej hlavy (kratka, bodna, zdar-
ma Istivo), orlie pazure (tri ¢epele precnievajlce
cez paste pripevnené na predlaktia, kratka, bod-
na, zdarma Istivo), siet (vrhacia, zdarma presne, 6
krokov, po Uspechu je pre zamotanu postavu kazda
akcia naroc¢nad), kruzkové brnenie (zlava 2) a stit v
tvare orlieho kridla (obranna, stredna, zdarma ob-
rana), plast, strieborna spona na plast v tvare orla,
vak, prikryvka, mech na vodu, kresadlo, lovecky
roh, brisny kamen, mech s olejom.

Rady pre hranie postavy: Lochlainn je na elfa
nezvycajne prchky a obcas zbytocne kruty. K Cle-
nom svojho komanda je tvrdy, ale férovy a vzdy sa
ich zastane.
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Noirin aep Sithmaith aep Eochaidh 6
Briain de Teach an Dearg Beithe, Strie-
borny Orol, Kapitanka

Pripravte sa, na najblizsej Cistine narazime na
ozbrojeny odpor. Skreti nejakym zazrakom
prenikli dalej, ako zvycajne.

Zivotny pribeh: Ndirin je najmlad$ou dcérou
menej vyznamného kniezata, a ako mnoho inych
mladsich surodencov volila kariéru v armade, ked*-
Ze nadej na vedenie rodu je velmi mala.

Vyzor: Ndirin je na elfské pomery skor prie-
merna Seda myska ako krasavica, vojensky Zivot sa
zapisal na jej postave - ma viac svalov, nezZ sa slusi
na ddmu z dobrého rodu, a viac jaziev, ako mnohi
vojaci.

Rasa: Elf, lid noci

Uroven: 22

Hranice: Telo 4, Dusa 4, Vplyv 7

Balicky schopnosti (povolania): Bojovnik 3,
Kejklif 3, Lovec 3, Zvéd 2, Hraniéar 3, Valecnik 3,
Lodnik 3, Moreplavec 2

Zvlastne schopnosti: Chovatel koni (rasova),
Zapasnik, Precteni soupefe, Sampidn, Vrhaé, Dési-
va presnost (n6z), Hadi muz, K neutahani, Vetrelci,
Pruzkumnik, Kapitan, Kamuflaz, Strdzce hranice,
Divd Zena (ako Divy muZ), Znalec krajiny, Velitel,
Veteran, Urodzeny, Plechovy Zaltdok, Clen posad-
ky, Rezbar, Lodivod, Kartograf

Povahovy rys: Kodex

Vybavenie: kvalitny mec (strednd, se¢n3, zdar-
ma presne), orli zobak (bojové kladivo, stredn3,
drtivd, zdarma mocne), kvalitny luk (strelnd, zdar-

ma presne, dostrel asi 80 krokov) + dva tucty Sipov,
kopia zdobenad orlimi perami (bodn4, dlha, zdarma
Istivo), n6Z s hlavicou v tvare orlej hlavy (kratka,
bodna, zdarma Istivo), orlie pazure (tri Cepele pre-
Cnievajluce cez pdste pripevnené na predlaktia,
kratka, bodnd, zdarma lIstivo), siet (vrhacia, zdar-
ma presne, 6 krokov, po Uspechu je pre zamotanu
postavu kazda akcia narocnd), kvalitné kruzkové
brnenie (zlava 2) a stit v tvare orlieho kridla (ob-
ranna, stredna, zdarma obrana), plast, strieborna
spona na plast v tvare orla, vak, prikryvka, mech
na vodu, kresadlo, brusny kamen, mech s olejom,
tenky strieborny torque oznacujuci kapitana Strie-
bornych orlov.

Rady pre hranie postavy: Ndirin ma rada dob-
ré vino, teply kupel a rubanie Skretich hlav. Nie je
prave z tych, ¢o bezhlavo nasleduju rozkazy nadria-
denych, skoét naopak, obcas si rozkazy vysvetli po
svojom, ale len do takej miery, aby jej to preslo bez
nejakych vacsich tahanic s nadriadenymi.

Fuil Sidhe, Elfia krv

Fuil Sidhe popisuje niekolko novych rasovych
Zvlastnych schopnosti elfov.

Prizra€ny cestovatel

Hovori sa 0 nom, Ze je na niekolkych miestach
odrazu, ¢asto aj niekolko tuctov ¢i kop mil vzdia-
lenych. Tak rychlo necvala Ziadny kdn, ani z naj-
uslachtilejsieho rodu elfskych plnokrvnikov.

Postava dokaZe vyuZivat snovy svet na presun
medzi miestami oznacenymi kamennymi kruhmi
alebo menhirmi. Podmienkou je, Ze uz dany kruh

alebo menhir niekedy navstivila. (aktivacia: 1 Dusa
za presun medzi kamennymi kruhmi, 3 Duse medzi
menhirmi)

Podmanivy hlas

Elfov pribeh natolko uputal pozornost poslu-
chacov v taverne, Ze jeho kumpdan nemal Ziad-
ne problémy poodrezavat zopdar napchatych
mesScov a nepozorovane sa vytratit.

Postava ma nadanie (dva manévre) na ovplyv-
novanie pocitov 0s6b v dosahu jej hlasu. Ukfudni
nazureného drevorubaca, rozplace ¢i rozveseli po-
sluchacov piesne, dojednad lepsSiu cenu. (aktivacia:
1 Vplyv)

Zlaté ruky

Pod jeho rukami sa kus dreva takmer magicky
menil na gryfa, ktory vyzeral, ako keby chcel
kazdu chvilu zamavat kridlami a vzlietnut.

Postava je majstrom (posilnené manévre)
v tvorbe umeleckych predmetov a zdobeni. (akti-
vacia: 1 Telo)

Elfie oci
Elfi stopar upozornil na skupinu jazdcov, baro-
novi ludski druZinici ju spozorovali aZz po hod-
nej chvili.
Postava s touto schopnostou dobre vidi aj
v Sere alebo Ciastocnej tme, ale potrebuje k tomu
nejaky zdroj svetla - mesiac, hviezdy, faklu. Okrem
toho dovidi ovela dalej, ako iné postavy. (bez akti-
vacie, Dusa)
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Magické kamene

Krajina je posiata dedi¢stvom elfov, magickymi

kamenmi. Niekde je to stojaci menhir, niekde

rad Ci pole menhirov, inde zase kamenny kruh.

Hrad¢ moze urdit, Ze sa v blizkosti nachadza
menhir alebo kamenny kruh, musi vsak popisat, za
akych okolnosti toto miesto v minulosti navstivil.
(aktivacia: 1 Vplyv)

Citanie aury
Hned, ako vstupila do hostinca, vycitila, Ze nie-
¢o nie je vporiadku. Hostinsky za maskou pria-
tel'ského usmevu ukryval strach a napatie.

Postava dokaze po kratu¢kom sustredeni sa
vycitit ndladu inej bytosti — radost, smutok, strach,
klamstvo a podobne. (aktivacia: 1 Dusa)

Magia v krvi

Elfovi sa zjezili chlpy na krku a stfpli mu zuby.
Niekto v lese pred nimi prave caroval, a nebu-
de dalej ako niekolko minut ostrej chédze.

Postava s touto schopnostou dokaze vycitit
pouzitie magie v okruhu jednej hodiny chbédze
a priblizny smer, kde sa zdroj magie nachdadza. (bez
aktivacie, Dusa, alebo aktivacia: 1 Dusa, ak tuto
schopnost vyuZije hrac ako obsahovu pravomoc)

Chovatel koni
PInokrvniky z jeho chovu boli vzdy krajsie, sil-
nejSie, rychlejsie, bojovnejsie, nez iné kone.
Postava s touto schopnostou je majstrom (po-
silnené manévre) v chove, vycviku, slachteni, od-
hadovani a ocenovani koni. (bez aktivacie, Dusa)

Jazdec na vinach (ZS dostupna Striebornym
Orlom)

Zrazu sa okolo dracej lode severanov vynoril
huf delfinov. To by nebolo ni¢ zvlastne, keby
sa kazdej chrbtovej plutvy nedrzala polonaha
postava elfa so zahnutym elfskym mecom na
chrbte alebo zvlastnym bojovym kladivom na
pase.

Postava dokaZe putovat na chrbte delfina na
dlhé vzdialenosti a delfin ju donesie tam, kam si
Zeld, podobne ako kén svojho jazdca. Hrac si moze
pocitat svoj bonus k hodu za dovednost jazdenia
na koni pri jazde na delfinovi (aktivacia: 1 Telo)

Pan oblohy (ZS dostupna Jazdcom v oblakoch)

Elf sa za hrozu nahanajuceho gryfieho Skreku

zniesol na tlupu Skretov a dobre mierenymi

Sipmi ich zacal zabijat jedného po druhom.

Postava je majstrom (posilnené manévre) v le-
teckom boji zblizka aj zdialky proti fludom, zviera-
tam a netvorom.

Nové dovednosti dostupné Jazdcom v oblakoch:

Letecky boj zblizka proti ludom, zvieratam a netvo-
rom (Telo)

Letecky boj zdialky proti ludom, zvieratdm a ne-
tvorom (Telo)

Dhaoine as Adhmad, bytosti lesa

V elfskych lesoch a hvozdoch Ostrovov v hmle
alebo na byvalych elfskych uzemiach na Vysocine
mo&Zu postavy narazit na rozne bytosti.

V pravidlach DrD Il ndjdete popisané med-
vede, vlky, sokoly, vily, vikodlaka, medvedodlaka
(v rozSirenej elektronickej verzii), gryfa, hejkala,

Na nasledujucich riadkoch najdete strucné in-
formacie o dalSich Dhaoine as Adhmad, bytostiach
lesa: Pani svetiel, Prizrany pes, Strazca mohyly,
Zena z mohyly, Dryada, Lesny troll, Sepkajuci les,
Leanndn Sidhe, Slaugh.

Maistreas na Soilse, Pani svetiel (bes
bazin)

Charakteristika: 3—5 (ovladanie bludiciek, boj pro-
ti ludom a zvieratdm, magia dreva)

Sudba: 12
Hranice: Telo 9, Duse 3, Vplyv 4

Zvlastne schopnosti: Talenty bazinného besa
(mistr v bazine a pri vode), Ztélesnena zkdaza (Svih-
nutie konarmi, ovinutie konarmi, aj proti posta-
vam, ktore su od seba znacne vzdialené, ale stale
v dosahu kondrov Pani svetiel), Ozivla hora, Pfiro-
zené zbrane (kondre, dlhd drtiva), Drtivy stisk (po
ovinuti kondrmi, zbroj poskytuje postavam o 1
mensiu zlavu, kym sa postava nevymani z objatia
kondrov, vietky jej akcie s naroéné), Zelezna koza,
Zranitelnost (oheri a magia ohna), Nezranitelnost
(strelné a bodné zbrane, magia dreva, magia lud-
skej mysle, magia iluzii), Kofeny a Slahouny, Pamét
dreva, Kracajuci strom (Pani svetiel sa vie presuvat
mohutnymi krokmi aZ do Usvitu alebo sumraku,
aktivacia: 3 Teld)

31


http://www.rpgforum.cz
http://www.rpgforum.cz
http://rpgforum.cz/forum/viewtopic.php?f=262&t=8689
http://rpgforum.cz/forum/viewtopic.php?p=327166#p327166
http://rpgforum.cz/forum/viewtopic.php?p=327166#p327166
http://rpgforum.cz/forum/viewtopic.php?p=328799#p328799

Pani svetiel vyzera ako stara viba na brehu riecky,
jazera alebo v bazine. Zdanie vsak klame, po kraji
koluju povesti o zlovestnej vibe, ktora zamota na-
hodnych pocestnych do svojich dlhych konarov a
pomaly ich travi. Hovori sa, Ze Pani svetiel vyrastie
nad hrobom kanibala, vraha vlastnych pribuznych
alebo nespravodlivo zabitej vedmy ¢i Zeny oznace-
nej za Carodejnicu.

Je zlym besom bazin, pomocou bludiciek,
ktoré ovlada, ldka pocestnych na dosah svojich
konarov. Obcas vytiahne svoje korene z rozmoce-
nej pédy brehu alebo baZin a presunie sa na iné
miesto, blizSie k cestam, po ktorych sa putnici este
neboja chodit.

Ako jedna:

¢ S Pani svetiel sa nedd vyjednavat ani rozpra-
vat, je hnana nendvistou k Zivym bytostiam
a hladom po mase.

e Z Casu nacas sa presunie na iné miesto, ked'sa
rozkrikne povest o besovi v baZinach a putnici
zacnu chodit inymi cestami.

e Qvlada niekolko bludiciek, ktoré jej vodia po-
travu.

¢ Ulovend potrava skonci v dutine kmena, kde ju
Pani svetiel postupne stravi.

Ako bojuje:

e Snazi sa postavy zhodit Utokom konarov na
zem a potom ich ovinudt, aby na fiu nemohli
dalej utodit.

e Po ovinuti postavy konarmi sa ju snazi silno
stisnut, aby postava stratila vedomie.

e \/yuziva magiu dreva, ak postavy nie su v do-
sahu jej kondrov, pomaha si ovladanim inych
krikov alebo korenov, pdsobi na poriska sekier
a kopii (sprachniveju alebo pokrutia sa).

e Dokaze zautocit aj na niekolko postav odrazu.

¢ Je velmi tazké poranit kmen, pretoze Pani sve-
tiel ma dlhé konare, ktorymi si drzi utocnikov
od tela, a odtaté konare rychlo nahradi pomo-
cou magie dreva (pri UspeSnom pouziti magie
dreva si znizi Ohrozenie o 1).

Aku ulohu ma v pribehu:
Legenda:

e Hovori sa, Ze dryady svojich zajatcov odvedu
k Pani svetiel a pozeraju sa, ako ich Pani svetiel
polapi a poZrie vo svojej dutine.

e Vily potrebuju kanibala alebo vraha pribuz-
nych, aby z neho mohli vy¢arovat Pani svetiel,
ktora by ochraniovala ich les.

e Dedincania obcas obatuju tuldka alebo po-
cestného Pani svetiel, aby ostala dalej od ich
dediny, cez ktoru vedie obchodna cesta, a po-
vesti nevystrasili prechadzajucich kupcov.

Utoénik:

e Pani svetiel sa pomocou bludiéiek snazi zlakat

postavy do baZiny.

e Postavy sa pred burkou ukryju do starej ry-
barskej zemljanky na brehu jazera, rano pred
zemljankou stoji viba, ktora tam vecer urcite
nebola.

e Cez mociar, v ktorom vraj Zije Pani svetiel,
vedie kratSia cesta a rychlejSia cesta. Kupec

s korenim hlada niekoho, kto by ho cez mo-
Ciar odprevadil, aby bol na trhu skoér, ako jeho
konkurenti.

Varianta: Kelpie

Charakteristika: 2—4 (ovplyvnovanie pocitov, boj
zblizka proti ludom a zvieratam, tichy pohyb, ma-
gia vody, fudskej mysle a ilGzii, dovednosti zafika-
vace)

Sudba: 8

Hranice: Telo 3, Dusa 5, Vplyv 7

Zvlastne schopnosti: Talenty vodného besa
(majster pri vode a vo vode, zbehlost nad hlbinou,
kde ¢lovek nedotiahne na dno), Promény (nadher-
na kobyla z uslachtilého elfieho chovu alebo nad-
herné mladé elfské dievca), Nezranitelnost (voda
a magia vody, magia ludskej mysle, magia iluzii),
Zranitelnost (ohen a madgia ohna), Neschopnost
(daleko od vody)

Kelpie je zakerna elfozrava bytost (ludozrava, tr-
paslikoZrava...), ktord svojou krasou, i uz v podo-
be nadhernej plnokrvnej kobyly alebo prekrasne-
ho mladého elfieho dievéata zvadza pocestnych k
vode, kde ich utopi a potom zozZerie.

Cu Sith, Prizracny pes (nemftvy)
Charakteristika: 1-3 (beh, stopovanie ¢uchom, ti-
chy pohyb, zastrasovanie ludi a zvierat, strazenie
pred votrelcami, ovplyviiovanie pocitov, magia
vetra)

Sudba: 6
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Hranice: Telo 3, Dusa 4, Vplyv 5

Zvlastne schopnosti: Vetrelci (najdete u Lov-
ca), Nelidska rychlost, Hruza a dés, Nezranitelnost
(telesné akcie s vynimkou Uutokov striebornou
zbrariou, magia vetra), Clen skupiny/Vudce skupi-
ny, Neschopnost (po vysloveni psovho mena spo-
jenom s povelom), Ztélesnénd zkaza (pri strasidel-
nom vyti a zastrasovani)

Cu Sith je nehmotna dusa elfského vikodava zabita
v boji, ktord nenasla pokoj a neodisla do Tir inna
n-Oc, Krajiny mladych — elfského zahrobia. Casto
sa vyskytuje v blizkosti starych bojovych poli alebo
elfskych pohrebnych mohyl.

Niekedy sa krajom prehana celd svorka pri-
zra€nych psov a plasi ludi aj zver. Povrdva sa, Ze sa
obcas za zvukov loveckych rohov prida k polovacke
elfov v lese alebo sa zjavi pri umrti elfského bojov-
nika, ktorého dusu zoberie do zdhrobia.

Ako jedna:

e Prizracny pes sa obvykle prilis nevzdaluje od
miesta posledného odpocinku svojho tela.

e Zjavuje sa nahodne, niekdy o iom nepocut
celé tyzdne ¢i mesiace, niekedy vycina aj nie-
kolko dni vkuse.

* Behd po okoli a hlada svojho pana.

e Ak zomrel v boji, Uto¢i na postavy vdomneni, Ze
su to jeho vrahovia alebo vrahovia jeho pana.

e Ak zomrel pocas lovu, sprava sa, ako keby bol
stale na love - fuch3, stopuje, nahana zver, pri-
vola ho zvuk loveckého rohu.

Ako bojuje:

* Bojuje ako pes — hryzie, ceri zuby, Steka a vyje.
Stekot a vytie su pokusy o zastrasenie protiv-
nikov. Hryzenie nespOsobuje telesné zranenia,
ale zranenia na Vplyve. Ak sa chcu hraci vy-
hnut zvyseniu Ohrozenia, musia sa vycerpavat
na Vplyve.

e Obcas pouzije magiu vetra a zosiini svoje vytie
i Stekot, alebo sa pokusi poryvom vetra za-
strasit postavy ¢i zhodit ich s noh.

e \lyberd si najslabSieho ¢lena skupiny na utok,
podobne ako ked' poluje svorka vlkov na stado
jeleriov.

e Svorka psov Utoci spolu na jedného protivnika.

Aku dlohu ma v pribehu:
Legenda:

e Pocas lovu sa po zvuku loveckého rohu k po-
[ujdcim postavam pripoji prizracny pes. Koho
viac vystrasi, Stvanu zver, Ci postavy?

e Z hmly sa vynori prizracny pes, neustale pri-
bieha k postavam a zase odbieha, ako keby ich
niekde volal.

Utoénik:

e Ak postavy prizracného psa nasleduju, dovedie
ich k mohyle svojho pdna alebo k jeho kostre
uprostred lesa, kde ich ¢akd duch elfského bo-
jovnika, ktory ich chce bud o nieCo poZiadat,
alebo na nich zautoci z ¢irej nendvisti k Zivym
bytostiam.

e 7 hmly sa vynori prizracny pes opacného po-
hlavia, ako pes postavy, a zacne harat.

Caomhnéir Tulach, StraZca mohyly
(nemftvy)

Charakteristika: 3—5 (pesi boj zblizka proti ludom
a zvieratam, zastrasSovanie ludi a zvierat, tichy po-
hyb, dovednosti bojovnika, kejklife a valecnika)
Sudba: 11
Hranice: Telo 7, Dusa 5, Vplyv 6

Zvlastne schopnosti: Talenty ciernej duse
(majster od sumraku do Usvitu, kedykolvek vo svo-
jej pohrebnej mohyle), Vudce skupiny, Nezranitel-
nost (magie lidské mysli, magie iluzi, zastrasenie),
Cit pro meg, Cit pro kopi, Padny uder, Silak, Valeény
taneénik, Bojové reflexy, Sermit, Vladca podsvetia
(Postava je majstrom (posilnené manévre) vo ve-
deni nemftvych v boji), Zelezna kuze (sleva 2), Sila
spomienok (Strazca mohyly dotykom sp6sobi po-
stave DuSevnu jazvu 2. stupnia a ziska od nej ne-
jaku spomienku viazucu sa na oblast, kde kedysi
Strdzca zil, zaroven tak ziska jeden bod Sudby).

Caomhndir Tulach, Strazca mohyly, je ddvno mitve
elfské knieza alebo mocny valecnik, ktorého nieco
stéle puta k hmotnému svetu a ktory stale nenasiel
pokoj zdhrobia. Vacsinou sa jednd o niekoho, koho
poslanim bola ochrana elfov, pri ktorom zomrel,
a aj po smrti sa snazi vyplnit svoj sfub. Niekedy sa
zjavi aj s prizracnym psom alebo druzinou umrlcov
— svojimi byvalymi otrokmi, ktorych pochovali spo-
lu s nim, aby mu sluzili v zahrobi. Otroci su zviazani
so svojim panom a ani im nebol dopriaty pokoj po
smrti.

Strazca mohyly je zvycajne odety do jemnej
zdobenej kruzkovej zbroje, ozbrojeny mecom, Sti-

33



tom a kopiou, s ktorymi bol pochovany vo svojej
mohyle, znaky rodu su uz vyblednuté a malokedy
Citatelné, ale zbrane v jeho rukach dokazu sp6so-
bit strasné zranenia. Povrava sa, Ze Strazca mohyly
sa zivi spomienkami [udi, ktoré im berie dotykom.

Ako jedna:

e Strazca mohyly sa nikdy prili§ nevzdaluje od
svojho hrobu.

e Ak je v druZine postav, ktoré ho vyrusia z jeho
nemftveho spanku, nejaky elf, najprv sa po-
kusi postavy odohnat od svojej mohyly a po-
kladov, ktoré s nim boli pochované, aby si ich
uzival v zahrobi.

e Ak v druZine nie je Ziadny elf, StraZzca mohyly
(spolu so svojimi otrokmi — umrlcami) zautoci
na postavy.

Ako bojuje:

e Strazca mohyly sa najprv snazi drzat si protiv-
nikov od tela pomocou kopije (dlha, bodn3,
zdarma I'stivo), potom vytasi svoj zdobeny mec
(strednd, secna, zdarma presne) a do druhej
ruky si zoberie $tit zo zavesu na chrbte (obran-
na, stredna, zdarma obrana).

e Ak sU s nim aj umrlci, utocia v prvej vine,
a Strazca mohyly im veli v boji. Umrlci sa bez
zavahania obetuju za svojho pana.

e Ajnapriek ¢asu, ktory uplynul od jeho smrti, je
StraZzca mohyly prekvapivo rychly a dokdzZe si
poradit aj s viacerymi protivnikmi odrazu.

e 7 boja ustupi len malokedy, pretoze si pIni svo-
je poslanie ochrany elfskych uzemi.

e StraZca mohyly neciti bolest, telesné utoky ho
velmi neohrozuju, pretoze ma zlavu 2 na vy-
¢erpanie (ZS Zelezna kuze).

Aku ulohu ma v pribehu:
Legenda:

e Hovori sa, Ze v lesoch niekolko dni putovania
od mesta sa nachadza hrobka jedného zo sta-
rych mocnych elfskych kniezat plna pokladoy,
ktoré mu elfovia ako poctu uloZili do mohyly.

e Utocnik:

e Skupina skalolamacov pri tazeni Strku a kame-
nov na stavbu novej straznej tvidze nahodou
vyrusili nie¢o, ¢o ich brutdlne rozsekalo na
kusy.

® Po jarnej lavine, ktora spolu so snehom strhla
aj Cast horského ubodia, sa v priesmyku zacali
stracat [udia. Su to len hladni Skreti, alebo pre-
budila lavina nejaké staré zlo?

Spojenec:

e Barénove panstvo suzuju stdle dotieravejsi
Skreti, nedavno sa objavila velmi silnd tlupa,
na ktoru nestaci ani druzina barénovych zbroj-
nosov. Vedma Zijuca za dedinou mu poradila,
Zze v mohyle v nedalekom modiari je pochova-
né elfské knieza, ktoré by im mohlo pomact
v boji proti Skretom vymenou za niekolko spo-
mienok, ktoré ho drzia pri Zivote a pomadhaju
mu prekonat bolest a zufalstvo z nesplneného
slubu ochrany.

e Varianta pre elfskd druZinu na Ostrovoch
v hmle: na pobreZie burka vyplavila Styri dracie
lode severanov, ktori sa vydali na pochod do

vnutrozemia. Aj po stroskotani ich preZilo viac,
ako zvladnu Strieborni orli z miestnej posad-
ky, a postavy musia poprosit o pomoc Strazcu
mohyly.

Bean Sidhe, Zena z mohyly (nemftvy,
varianta Ducha)

Charakteristika: 2—4 (zastrasovanie ludi, vestenie,
ovplyviiovanie pocitov, magie vétru)

Zvlastne schopnosti: Hrliza a dés, Nezranitel-
nost (telesné akcie, s vynimkou utokov striebor-
nymi zbrafiami), Vzdu$ny vir (ndjdete u Carodeja,
strana 84), Promény (elfské dievca, vrana popola-
v4, lasica, zajac, hranostaj).

Bean Sidhe sa zjavuje pri Umrti niekoho dolezitého,
alebo ju niekedy svojim zjavenim zvestuje. Povrava
sa, Ze je poslom zahrobia. Svoju pritomnost ozna-
muje tahavym kvilenim, ktoré sa postavam zahry-
za az do morku kosti a aj najudatnejSim hrdinom
sa rozklepu kolena, ked pocuju spev Bean Sidhe.
Najcastejsie sa zjavuje v podobe mladej krasnej
elfky, ktord pla¢e nad mitvym hrdinom, alebo pri
zvestovani blizkej smrti perie jeho zakrvavené Saty
a brnenie vo vode. Niekedy sa zjavuje v podobe
popolavej vrany, lasice, zajaca alebo hranostaja.

Cara de chrainn, Priatel’ka stromoyv,
Dryada (clovek)

Charakteristika: 2—4 (dovednosti Lovca a Hranicia-
ra, Pési boj zblizka proti lidem a zvifatum, Jizdny
boj zdalky proti lidem a zvifatum)
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Sudba: 9
Hranice: Telo 6, Dusa 4, Vplyv 5

Zvlastne schopnosti: Talenty dcéry lesa (po-
stava je majster (posilnené manévre) a zaroven
zbehlad (niektoré manévre zdarma) pod korunami
stromov), Vetrelci, Dobrd muska (luk), Zdvojena
stiela, Znalec krajiny, Lesni p¥izrak, Kamuflaz, Clen
skupiny/Vudce skupiny.

Dryady bojovali o svoje lesy so Skretmi este pred
prichodom elfov, ktori ich nazvali Cara de chra-
inn — Priatelky stromov. Zivia sa lovom a zberom
lesnych plodin a miluju svoje lesy, v ktorych velmi
neradi vidia skupiny drevorubacov chtivych dreva.
Maju velmi dobré priatelské vztahy s vilamy aj el-
fami, pokial netazia v ich lesoch drevo.

Dryady su utle drobné Zienky, asi o hlavu
mensie ako elfovia. Zdobia sa kvetmi a prirodny-
mi materialmi — kamienkami, drievkami, koZou,
jantarom, perlami, pierkami. Vela ludi veri, Ze ich
pokozka je zelen3, ale to je len kvoli maskovaciemu
nateru, ktory dryady pouZzivaju. V lese su takmer
neviditelné a nepolapitelné, ¢asto jazdia na neo-
sedlanych mohutnych losoch v kohutiku takmer o
hlavu vyssich ako priemerny elf a bojuju kratkymi
rohovinovym lukmi, ktoré sa silou vyrovnaju naj-
lepsim tisovym dlhym lukom.

Ako jedna:

e Dryady su velmi podozrievavé voci cudzincom
avsak po ziskani ich dovery su spolahlivymi
spojencami.

e Nemaju velmi radi ozbrojené druZiny, lebo
skusenost ich naucila, Ze zbrojnosSov nasleduju

drevorubacdi a uhliari so sekerami a hladom po
dreve v lesoch a hvozdoch obyvanych dryada-
mi.

e Pred utokom zvycajne varuju votrelcov vystre-
lenim jedného alebo niekolkych Sipov, ktoré
oznacia hranicu, po prekroceni ktorej dryady
zautocia.

e Neuznavaju ludské ani elfské hranice, ktoré
ich Casto zatlacuju na ¢oraz mensie Uzemie, a
moze sa stat, Ze zautodia na drevorubacov v
miestach, ktoré nejaky miestny bardn alebo
kral poklada uz dlhé roky za svoje Uzemie.

Ako bojuje:

e Dryady sa naucili, Ze je ovela jednoduchsie
a efektivnejsie zneskodnit nepriatela v pasci
alebo strelbou z luku, ako v priamom strete,
hlavne v bojoch so silnejSimi Skretmi. Stavaju
v lesoch pasce, strielaju na votrelcov z Ukrytov.

e V pripade potreby utocia z chrbtov mohutnych
losov, na ktorych jazdia, su vynikajuce luko-
strelkyne.

¢ Nikdy sa otvorene nepostavia presile, pouziva-
ju taktiku lesnych bojovnikov - udru a utecy,
udru a utecu, pre Slachtu narokujucu siich lesy
je velmi tazké s nimi bojovat pomocou regu-
lérneho vojska.

e Dryada zahnand do kuata je aj napriek svojej
utlej postave smrtelnym protivnikom, dlhym
nozom alebo tesakom vie Sikovne najst slabé
miesta brnenia alebo nekryté casti [udského
tela.

Aku dlohu ma v pribehu:
Legenda:

e Dryady Ziju v matriarchdlnej spolo¢nosti a po-
vrava sa, Ze sa im rodia iba dievcata. Vraj moz-
no obcas natrafit na dryadu, ktora hfada muza,
¢o by jej daroval dieta. Hovori sa aj, Ze dotycny
muz sa zvyCajne nedozije rana.

e Po pade laviny vedie jedind cesta na druhu
stranu hor cez les, o ktorom sa vravi, Ze v iom
Ziju dryady. OdvédZia sa postavy sprevadzat
kupcov so zbrafiami?

Spojenec:

e Barodn chce, aby mu postavy pomohli dohod-
nut spoluprdcu s dryddami, za slfub nedo-
tknutelnosti ich lesov by chcel ziskat prisfub
ochrany severnej hranice svojho panstva pred
votrelcami.

e KnieZza by rad zverboval niekolko dryad ako
svojich zvedov na zdklade povesti o ich umeni
zmiznut prenasledovatelom pred oc¢ami a zna-
losti miestnych lesov.

e Pocas krutej zimy sa objavili nezvyCajne po-
cetné vlcie svorky, ¢asto vedené vrrkmi, a de-
din¢ania sa uz nevladzu branit. Chcu poziadat
dryady o pomoc, ale boja sa ich a hlavne boja
sa cesty za nimi.

¢ Niekto umyselne zaklada lesné poziare a rych-
lo unika, dryady ho nevedia polapit. SU v tom
nejaké cary? Kto ma zaujem na vypalovani vel-
kych ¢asti lesa?
Utoénik:
e Chamtivy vojvoda nereSpektoval staré doho-
dy, ani varovania miestnych osadnikov, ani Sipy
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vyznacujuce hranicu lesa a na dryady poslal
trestnd vypravu. Naspat sa vratil len jeden taz-
ko zraneny bluzniaci vojak priviazany k sedlu
kona s odkazom, Ze dryady svoj les ochrania
za kazdu cenu. Nahnevané dryady zacali uto-
Cit bez varovania na kazdého, kto vstupi do ich
lesa a aj na osamelé usadlosti na kraji lesa. Ob-
chodna cesta je nepriechodnd, fudia sa buria,
treba situdciu upokojit.

e Mladé dryady sa pridali ku Detom lesa a spolu
s radikalnymi elfami Utocia na usadlosti a bu-
dovy inych rds aj mimo Uzemia lesov obyva-
nych dryadami.

Varianta: Bhean Glas den Adhmad, Zele-
na pani lesa

Charakteristika: 3—5 (dovednosti Lovce, Mastic-
kare, Zatikavace, Samana a Druida, magie lidské
mysli)

Sudba: 11

Hranice: Telo 5, Dusa 5, Vplyv 8

Zvlastne schopnosti: Talenty dcéry lesa (po-
stava je majster (posilnené manévre) a zaroven
zbehlad (niektoré manévre zdarma) pod koruna-
mi stromov), Vetrelci, Lesni pfizrak, Vudce skupi-
ny, Triumfalni prichod, Méni¢ podob, Neviditelny
jezdec, Vladce selem, Pamét kamene, Pamét dre-
va, Hnév lesa, Prizracny cestovatel, Neviditelny Lo-
utkar.

Zelend pani lesa je legendarnou vlddkyriou dryad,
malokto ju videl alebo sa s fiou stretol a mnohi fu-
dia veria, Ze je to len bytost z legiend a v skutoc-
nosti neexistuje.

Creachadoir Mér as an Adhmad, Lesny
Troll (varianta Zlobra)

Charakteristika: 2—4 (dovednosti bojovnika, lovca
a hraniciara, okrem strelby)

Sudba: 9
Hranice: Telo 8, Dusa 3, Vplyv 4

Zvlastne schopnosti: Ztélesnénd zkaza (utoky
dlhou drtivou zbrafiou), Zelezna kuze, Sildk, Pad-
ny uder (oboje najdete u Bojovnika), Regenerdcia
(Trollovi sa regeneruju zranenia velmi rychlo, na
konci kola sa mu vrati jeden bod Sudby, ktory stra-
til v doésledku telesnej akcie. Ak prezije, dokaze zre-
generovat aj velmi tazké zranenia, napriklad mu
narastie odtata ruka ¢i noha), Prirodzené zbrane
(pazure - kratka drtiva, zuby - kratka seénd), Clen
skupiny.

Lesny troll je trochu mensi a mrstnejsi nez zlobr,
patri viac do zvieracej riSe ako do ludskej. Je to
agresivny masozravy predator, ¢asto odety len do
hrubo spracovanych zvieracich koZi. V boji pouziva
obrovsky kyj alebo palicu, zvycajne okovanu alebo
s kamennou hlavicou, alebo obrovsky tesdk ¢i Siro-
¢inu ukradnutd drevorubacom.

Lesni trollovia su velmi nebezpecni, pretoze
zvyc€ajne lovia v skupine dvoch az troch trollov a
jedného vediceho samca. Vedia sa v lese velmi
dobre ukryt a utfZzené zranenia sa im regeneruju
neuveritelnou rychlostou. Koluju legendy o tom,
Ze lesnému trollovi prirastie aj odtata ruka, a je-
diny spdsob, ako ich zabit, je odtat im hlavu a telo
spalit. Lesni trollovia su vynimocne agresivni voCi
komukolvek, kto ¢o i len priblizne pripomina alchy-
mistu, ¢arodeja alebo niekoho podobného, kto by
mohol mat zdujem o ich krv, z ktorej sa vraj da vy-
robit zazraény ozdravujuci elixir.

Adhmad De Cogat, Sepkajuci les

Charakteristika: 3—6 (magie dreva, magie vody,
magie kamene, magie vétru, zviteci magie, zastra-
Sovanie ludi, magia pocasia, privolavanie besov
okrem ohnivych)

Sudba: 48

Hranice: Telo 24, Dusa 24, Vplyv 24

Zvlastne schopnosti: Talenty Sepkajuceho lesa
(majster pri obrane svojho Uzemia), Hruza a dés,
Ztélesnéna zkdza (na tvory pod korunami stro-
mov), OZivla hora, Nezranitelnost (akékolvek akcie
okrem ohna a Utokov na Srdce lesa), Zranitelnost
(ohent a magie ohné), Triumfalni pfichod, Pochod
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lesa (Sepkajuci les dokaze ovladat velké mnozstvo
stromov, ktoré sa zdvihnd a pomalym kolisavym
krokom sa za¢nu prestvat z miesta na miesto, ak-
tivacia: 1 Telo za kazdy veletucet (144) stromov),
Besnenie Zivlov (Sepkajuci les dokaze zosielat kuzla
pbsobiace na celom Uzemi lesa, aktivacia: 3 Vplyvy)

Sepkajuci les je prastary elfsky hvozd, ktory sa edte
[udom, trpaslikom ani Skretom nepodarilo vyru-
bat, a este stale sa nachadza v niektorych oblas-
tiach Vysociny. Hovori sa, Ze je starsi a hustejsi, ako
iné lesy, tajomnejsi, strasidelnejsi, rastd v iom ob-
rovské niekolko storo¢né stromy, aké uz inde ne-
rastu.

Mnohych S$lachticov irituje susedsvo Sepka-
juceho lesa, nemo6zu v nom tazit drevo ani drahé
kovy, nemozu ho vykl¢ovat, aby uvolnili pédu sed-
liakom, nemdZu cezen postavit obchodnu cestu,
a musia chodit okolo. Z ¢asu nacas sa najde bla-
zon, ktory si mysli, Ze nie¢o zmbze, ludia si potom
eSte dlho rozpravaju legendy a strasidelné prihody
o hneve lesa.

Ako jedna:

e Nema rad votrelcov pod svojimi korunami, by-
tosti s ohfnom a sekerami, ktoré maju v imysle
mu ubliZit nenavidi.

¢ Na votrelcov vplyva podvedomym strachom,
temnotou pod korunami stromov, hmlou, vet-
rom, dazdom.

e Matie ich miznutim a objavovanim sa cesti-
Ciek, vodi votrelcov v kruhu alebo ich privedie

ku baZine, skalnému zrdzu ¢i priepasti a uzav-
rie za nimi cestu.

e Bytosti spriaznené s lesom dokdze ukryt
a ochranit pred votrelcami.

Ako bojuje:

e Sepkajuci les v boji vyuziva korene stromov,
konare, popinavé rastliny. SnaZi sa postavy
znehybnit alebo omracit.

o Casto si $epkajuci les povold na pomoc zvie-
ratd - svorku vlkov, medveda, horského leva,
divokého kanca, zubra Ci losa, ktoré Utocia na
votrelcov aj proti svojej prirodzenosti.

¢ Niekdy Sepkajuci les na svoju obranu povola
jedného alebo viacerych besov — najcastejsie
hejkalov, bludicky, vikodlaka alebo vodnika.

e Pomocou magie Zivlou vplyva Sepkajuci les na
postavy alebo ich vybavenie — Zelezné zbrane
hrdzaveju, drevené poriska prachniveju alebo
na nich zrazu vyrastl tfne, postavy zrazi na
zem poryv vetra Ci sa spusti absolutna hmla,
v ktorej ni¢ nevidia.

* Proti silnejSim alebo pocetnejSim protivnikom
moze Sepkajuci les vyvolat povoderi, mohutné
krupobitie, zmenit kus lesa na bazinu.

Aku ulohu ma v pribehu:
Legenda:

e Hovori sa, Ze srdce Sepkajuceho lesa tvori ob-
rovsky prastary strom, ktory rastie na mohyle
niektorého z mocnych divotvorcov. Magicka
sila divotvorcu presla do stromu a do celého
lesa, prebudila ho.

e Ini tvrdia, Ze vedome Sepkajuceho lesa tvoria
duse mrtvych elfov, vil alebo stromov.

o Sepkajuci les ochrafiuje a ukryva dryady, Deti
lesa alebo divotvorcov utociacich na fudi.

e Podla starej legendy ten, komu sa podari najst
Srdce lesa, ziska tajomstvo nesmrtelnosti.

e Ak niekto znici Srdce lesa, zabije tym Sepkaijci
les, ktory sa zmeni na obycajny.

Uto¢nik:

e Mocnému divotvorcovi sa podarilo ovladnut
srdce malého Sepkajuceho lesa. Pokriveny les
zacal rozsirovat svoje hranice, pohlcovat polia,
dediny a stdle rastie.

e Les sa zbldznil od bolesti sp6sobenej rozsiah-
lym lesnym pozZiarom, ktory na opacnom kon-
ci svojho panstva zaloZil bardn v nadeji, ze les
zaUtoéi na jeho suseda. Sepkajuci les naozaj
zautocil, ale nie len jednym smerom. Treba
zistit, ako sa da rozzureny Sepkajuci les upo-
kojit.

e Ako odpoved na skupiny drevorubacov odklo-
nil Sepkajuci les koryto rieky, spdsobil najprv
mohutné zdplavy v krajine, ktoré nasledovalo
sucho, nedostatok vody a vyschnuté koryto
rieky, ktora zavlaZovala polia a luky a sluzila
ako rychla obchodna cesta.

Leanai an adhmad, Deti lesa (varianta
Lapku)
Charakteristika: 1-3 (dovednosti Lovce a Bojovnika)
Sudba: 6
Hranice: Telo 5, Dusa 4, Vplyv 3
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Zvlastne schopnosti: Pamét rodu, Lesni
prizrak, Talenty lesnych bojovnikov (majster v lese,
pri prepadoch zo zdlohy, zaskodnictve, lesnych
pasciach a obrane Gzemia), Clen skupiny.

Velitel’ komanda Deti lesa (varianta
Rytiera)

Charakteristika: 2—-4 (dovednosti Lovce, Bojovni-
ka, Vale¢nika a Hranicare)

Sudba: 8

Hranice: Telo 5, Dusa 4, Vplyv 6

Zvlastne schopnosti: Pamét rodu, Lesni
prizrak, Talenty lesnych bojovnikov (majster v lese,
pri prepadoch zo zalohy, zaskodnictve, lesnych
pasciach a obrane Uzemia), Znalec krajiny, Velitel,
Vélecny tanecnik, Vudce skupiny, Nezranitelnost
(podplacanie a znizovanie moralky), Bojové reflexy.

Leannan Sidhe, Ktuzelna milenka (bes
lasky)

Charakteristika: 1-3 (dovednosti Zarikavace
a Mastickare, zvadzanie, ovplyvriovanie pocitov,
magie lidské mysli, vplyv vo vys$sej spolo¢nosti)
Sudba: 8
Hranice: Telo 3, Dusa 6, Vplyv 7

Zvlastne schopnosti: Talenty besa lasky (maj-
ster pri zvadzani, umeni lasky, pomoci milovanej
osobe, akciach namierenych proti inym Zendm
v blizkosti svojho milenca), Idol muzu, Vznesenost,
Ostry jazyk, Milenka Uspesnych (postava, ktora je
v mileneckom vztahu s Leannan Sidhe, za 1 jazvu
v prislusnej vlastnosti ziska majstrovstvo, zbehlost

a nadanie v jednej svojej dovednosti do najblizZsie-
ho sumraku ¢i Usvitu)

Leanndn Sidhe je az nadpozemsky krasna elfské
dievcina, ktoru zvycajne vidno po boku Uspesnych
muzov — umelcov, kniezat, vojvodcov, bojovnikov
¢i divotvorcov. Hovori sa, Ze jej krasa ich inSpiruje
k velkym ¢inom, Ze Ziju intenzivny, plny, Uspesny
ale zaroven kratky Zivot.

Ako jedna:

e Leanndn Sidhe sa vidy snaZi ziskat si lasku nie-
koho mocného a Uspesného.

e Svojmu milencovi poskytuje silnd podporu,
ktora ho vsak stoji vela emdcii a milenec po-
maly ale isto chradne, ako sa viac a viac zamo-
tava do osidiel lasky.

e Niekedy Leanndn Sidhe sleduje svoju agendu
a vyuZziva milenca na dosiahnutie svojho ciela.

e TUzi po slave, obdive a prepychu a dosiahnutie
svojich cielov uskuto€fiuje pomocou svojich
milencov.

e Je Ziarliva a neznesie iné pekné Zeny v blizkosti
svojho vyvoleného.

Ako bojuje:

e [eanndn Sidhe nebojuje priamo, ale prostred-
nictvom os6b v jej okoli, najma prostrednic-
tvom svojho milenca, pokial' ho to velmi ne-
ohrozi.

¢ \/yuZiva svoje umenie manipulacie fudskej mys-
le a zvddzania na dosiahnutie svojich cielov.

e \/yuziva svoje znalosti jedov a omamnych |a-
tok.

e V pripade nudze bojuje skrytou dykou alebo
ihlicou do vlasov napustenou ochromujicim
jedom.

Aku ma ulohu v pribehu:
Manipulator:

e Na hostine po turnaji sa Leanndn Sidhe za¢ne
zaujimat o jednu z postav, ktorej sa v turnaji
dobre darilo, chce ju vyuZit na pomstu vodi
kniezatu, ktory ju odmietol.

e Leanndn Sidhe sa snazi ovplyvnit mladého
pekného kapitdna barénovej straze, aby sta-
rého bardna odstranil a zaujal jeho miesto na
panstve.

Utoénik:

e Jeden z kapitanov Striebornych orlov sa zami-
loval do Leanndn Sidhe, ktord ho nendpadne
manipuluje do ¢oraz odvaznejsich vypadov na
mori, aZ postupne prechadzaju do agresivnych
utokov voci vietkym neelfom na mori. Tieto
utoky poskodzuju dobré meno Striebornych
orlov.

e Leanndn Sidhe, manzelka jedného zo sever-
nych barénov, ktorému postavy prekazili ob-
chod s otrokmi a zosmiesnili ho tak v lepsej
spolocnosti, tuzi po pomste za vysmech a po-
hrdanie, ktory utfzila spolu s barénom.

Legenda:

e Rodina nadaného rezbdra hladd pomoc, lebo

vidi, ako ho laska ku Leanndn Sidhe dusevne aj
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telesne nici. Rezbdr celé dni a noci sedi vo svo-
jej dielni a fanaticky pracuje, len aby dokoncil
dalSie zo svojich genidlnych vytvorov.

Sluagh (bes pomsty)

Charakteristika: 1-3 (lietanie a letecky boj zblizka
proti ludom a zvieratam, zastrasovanie fudi a zvie-
rat, boj v skupine)

Sudba: 7

Hranice: Telo 5, Dusa 3, Vplyv 4

Zvlastne schopnosti: Hruza a dés (pri Skrie-
kani), Ztélesnena zkdaza (pri utoku v krdli), Ozivla
hora, Pfirozené zbrane (zobak, kratka bodna), Zari-
vy kidel (akcie proti Uto¢iacemu krdlu su ndrocné,
postava obklopend utociacimi vtakmi nevie, kam
skor udriet), Nezranitelnost (zvifeci magie, magie
iluzi, magie lidské mysli, zastraSovanie, ovladanie
zvierat), Zranitelnost (ohen a magie ohné). Talenty
besa pomsty (majster pri akciach proti cielu poms-
ty), PozieraC strachu (ak sa kfdlu podari zastrase-
nim zvysit Ohrozenie svojej obete, ziska jeden bod
Sudby).

Sluagh je elfsky bes pomsty, ktory sa zjavuje ako
krdel" uhfovo Ciernych vran s cervenymi planuci-
mi o¢ami. Hovori sa, Ze su to duse zabitych elfov,
ktoré vidy prilietaju zo zdpadu na kridlach burky.
Podla legendy mo6ze umierajuci elf zabity cudzou
rukou privolat na svojho vraha pomstu.

Sluagh sa zivi strachom svojej obete, ¢im viac
sa obet boji, tym je Sluagh silnejsi. Niektori ludia
hovoria, Ze kto do zjavenia sa kifdla vran stihne
splatit dlh — namiesto jedného zmareného Zivota

zachrani tri iné a zaroven vykona tri dobré skutky,
zrusi tym ucinok kliatby.

Ako jedna:
e Prilieta vidy zo zdpadu pocas burky. Do budo-
vy vleti iba cez zapadné okno.

¢ Vlybranu obet najprv pozoruje a prenasleduje
jedna vrana, potom cely krdel. Krdkaju, pole-
tuju zo stromu na strom, c¢akaju, kym vyjde
obet na volné priestransvo, a potom zautocia.

e Sluagh sa neda zastrasit, ovladat, zmiast, neda
sa s nim vyjednavat.

¢ Ak sa ndhodou podari obeti ubranit sa a zabit
cely krdel, vrany sa opat zjavia po urcitej dobe
a znovu zautocia.

Ako bojuje:

e Najprv sa straSnym zahrobnym Skrekom a na-
letmi snazi na smrt vystrasit svoju obet.

e Prekvapivym ndletom sa na obet zosype cely
krdel a snazi sa udobat ju k smrti, potom prud-
ko vzlietne a ¢aka na dalSiu vhodnu chvilku na
utok.

e Pri odpore obete Utocia zurivo, vobec nevzlie-
taju a nekruzia.

e Utocia do posledného vtaka bez ohladu na
straty.

Akua ma ulohu v pribehu:
Legenda:

e Nad bojiskom kruzi obrovsky krdel vran. Su
to len obycajné mrchozrity, alebo pomsta
niektorého zo zabitych elfov?

e Oproti iduci putnik varuje postavy pred hos-
tincom na kriZzovatke zemskych ciest. Na stro-
moch pred hostincom sedi kfdel vran a zau-
toci na hostinského a kazdého, kto sa pokusi
hostinec opustit vZdy, ked vystrcia ¢o i len nos
z dveri. Zeby bolo nieco pravdy na povestiach,
Ze v okoli hostinca obc¢as miznu pocestni, a Ze
za to mo6zZu zbojnici, ktorym dava hostinsky
tipy na dobry ulovok?

Utoénik:

e Elf alebo polelf, ktorého postavy zabiju, ich po-
slednymi slovami preklaje. Po nejakom case,
ale najneskor pred najblizSim slnovratom di
rovnodennostou zauto¢i na postavy krdel
vran.

e Postavy narazia na Cloveka, ¢o sa zurivo bra-
ni Utoc¢iacemu krdlu vran, a zufalo vykrikuje:
,To som nebol! Ja som Oisina neotravil! To
Wilfred! Wilfred!” Kto je Oisin, kto je Wilfred
a preco vrany Utocia na toho Uboziaka?

Zapletky pre druzinu elfov

e Na ostrove stroskotala dracia lod, po ostro-
ve sa pohybuje skupinka severanoy, treba ich
najst a znemoznit im plienenie krajiny.

e Jednu z elfskych knaznych uniesli Skreti pocas
plavby medzi ostrovmi. Jej brat organizuje vel-
kd trestnl vypravu na Skretie ostrovy — Orkne-
je. Musia knaznu oslobodit pred zatmenim
mesiaca, ktoré nastane o niekolko dni, aby ju
Skreti neobetovali svojmu draciemu boZstvu.

e Vlesoch vycina elfoZzravy medved, treba ho vy-
stopovat a ulovit.
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Neelfské postavy a Ostrovy v hmle

Ak vasi hraci nehraju druzinu elfov alebo postavy
na takej vysokej urovni, aby mali ¢o ponuknut el-
fim kniezatdm na Ostrovoch, je velmi malo prav-
depodobné, Ze neelfské postavy na Ostrovy v hmle
zavitaju.
Ako teda vyuZit Ostrovy v hmle a ich obyvate-
lov vo vasej hre? Nizsie najdete niekolko napadov.
e Postavy na mori prepadnu pirdti v presile, ak
sa bude situdcia vyvijat velmi v neprospech
postav, z hmly sa vynori Velky orol s plnou po-
sadkou elfou vyzbrojenych do boja, ktori pira-
tov zaZzenu na utek.

e V pristave kotvi Velky orol, ktory robi dopro-
vod bohatému elfskému kupcovi. Preco kupec
potrebuje taku silnd ochranu?

e Velitel knieZacej straze potichu patra po jed-
nom z mladsich synov kniezata, ktory naivne
vstupil do radov Deti lesa a knieZza sa boji o
jeho Zivot. Bude sa vypytovat postav, ¢i nepo-
Culi o nejakej aktivite Deti lesa, a ak ano, bude
sa nenapadne zistit, ¢i sa medzi nimi nenacha-
dzal urcity elf.

e Mlada elfka hlada svojho otca, obchodnika
s hudobnymi nastrojmi, ktory sa nevratil z po-
slednej cesty ani mesiac po slUbenom termine.

e Ponad postavy preletia traja Jazdci v oblakoch
smerom do vnutrozemia Vysociny. Co robia
tak daleko od Ostrovov v hmle?

* Do mestecka zavita obchodnik so zdobenymi
elfimi nozmi a meémi, je doranany, podopiera
ho dalsi zraneny elf, velitel jeho ochranky. Ob-
chodnika prepadli v horach Skreti, ¢o sa spolci-

li s dvomi divokymi lesnymi trollmi, pozabijali
jeho ochranku a ukradli mu tovar. Obchodnik
hlada niekoho, kto by mu pomohol ziskat to-
var naspat.

e Medzi postavy vpadne zraneny a popaleny
gryf, Sialeny bolestou okamzite zaltodi. Po
chvili dobehne udychany zraneny elf, ktory sa
snazi gryfa spevavymi prikazmi upokojit a zaro-
ven kri¢i na postavy, aby jeho gryfa nezabijali.

Nové povahové rysy

Povercivy
Zena na palubu lode nepatri, prina$a nestastie
a pritahuje burky.
Uplatni sa vidy, ked sa postava zachova podla
urcitych povier.

Nové povolania

» Lodnik

Zakladné povolanie

Dovednosti
Lode (Dusa):
¢ Znalost lodi: zhodnotenie stavu ¢lna alebo
malej rieCnej lode, znalost ceny ¢Ina alebo ma-
lej riecnej lode
¢ Plavba na lodi: ovladanie ¢lnov a lodi, odhad
vodnych prudov a virov
¢ Viazanie uzlov: nadpajanie lan, vyroba a opra-
va lanovia

* Praca s drevom: vyroba a oprava ¢Inov a ma-
lych rie€nych lodi
* Praca s latkou: vyroba a oprava plachiet

Pohyb na lodi (Telo):
e Mrstnost: Splhanie po lanéch a stazrioch
e |sty krok: pohyb na vratkom ¢lne alebo rozhoj-
danej lodi

Plavanie (Telo):
e Plavanie: rozne Styly pldvania, znalost vody
e Potapanie: vydri pod vodou, odhad hibky
vody

Hazardné hry (Dusa):
¢ Znalost hier: kartové hry, kocky, stavkovanie,
Skrupinky
e Kradma ruka: podvadzanie pri hrach

Rybolov (Dusa):

e Chytanie ryb: do sieti, na udicu, do vrsi, s kor-
moranom

¢ Nacinie: vyroba a oprava udic, sieti a vrsi

e Navnady: znalost navnad, ich vyskytu a vyro-
by

e Znalost ryb: druhy, vyskyt, zvyklosti

e Zpracovanie ryb: Cistenie ryb, ziskavanie su-
rovin z ryb, preparacia, znalost cien a trhov s
rybami
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Odolnost a vydrz (Telo):

¢ HuZevnatost: odoldvanie nedostatku potravy,
zIému pocasiu, exotickym chorobam, vihku

Znalost pocasia (Dusa):

e Predpoved’ pocasia: predpovedanie pocasia
na najblizsSie hodiny a lebo dni, odhad ladu,
[adovcov a kryh, pozorovanie priznakov nahlej
zmeny pocasia

Zvlastne schopnosti

Netradi¢né zbrane

Lodnik zlodeja prekvapil, hodil na neho siet a

kym sa zlodej snazil vymotat, zmlatil ho hakom

na vytahovanie ryb az krv striekala naokolo.
Funguje rovnako, ako Cit pre zbran, hra¢ ci moze
vybrat jednu z nasledujlcich zbrani: harpuna, lod-
ny hak, rybarska siet, trojzubec. (bez aktivacie,
Telo)

Dievca v kazdom pristave
Ahoj krasavica, davno sme sa nevideli. M3s
dnes vecer ¢as? Zajtra zase vyrdzame na more.
Hra¢ moéze urcit, Zze jeho postava ma v danom
pristave Zensky kontakt. (aktivacia: 1 Vplyv)

Plechovy Zaludok
Ako jediny sa v burke usmieval, zvySok partie
zvracal cez bok lode.
Postava ma nadanie (dva manévre) Celit ucin-

kom morskej nemoci, otrave jedlom alebo alkoho-
lom. (bez aktivacie, Telo)

Clen posadky

Nikdy sa nepustaj do boja s namornikom, lebo

zistis, Ze bojujes proti celej posadke.

Postava moZe reagovat pomocou manévru
obrana nie len na uUtoky vedené na seba, ako je
obvyklé, ale aj na utoky vedené na inych ¢lenov
posadky alebo lodného doéstojnika, pokial sa na-
chdadzaju nablizku. (bez aktivacie, Dusa)

Netradicny maznacik

Zrazu spod stola vyskocilo malé chlpaté cudo,
ukradlo si kus chleba a usadilo sa na ramene
smejuceho sa lodnika.

Postava si mdZe pri uplatnit svoj bonus za po-
volanie Lodnika pri pouZiti lovcovych dovednos-
ti Jednanie so zvieratamy (Vplyv) a Vedeni zvirat
(Vplyv) uplatnenych na svojho netradi¢ného po-
mocnika - opice alebo papagaja. Ziskavanie po-
mocnika prebieha podla Standardnych pravidiel
a lodnik neméze tuto dovednost pouzit na cudzie
alebo divé zvierata. (bez aktivacie, Vplyv)

Rybar

Postava je zbehlad (niektoré manévre zdarma)
a zdroven majstrom (posilnené manévre) v rybolo-
ve. (bez aktivacie, Dusa)

Tesar

Postava je zbehla (niektoré manévre zdarma)
a zaroven majstrom (posilnené manévre) v praci s
drevom. (bez aktivacie, Telo)

Rezbar

Postavicky a zvierata vyrezavané do mrozieho
kla pod jeho rukami akoby ozivali.

Postava je zbehla (niektoré manévre zdarma) a
zaroven majstrom (posilnené manévre) v umelec-
kej praci s drevom a kostami. (bez aktivacie, Telo)

» Moreplavec

Zakladné povolania: Lodnik + Bojovnik

Dovednosti
Lode (Dusa):
¢ Znalost lodi: zhodnotenie stavu velkej lode,
znalost ceny velkej lode

* Praca s drevom: stavba velkych lodi, oprava
velkych lodi

Morsky rybolov (Dusa):
e Nacinie: vyroba a oprava harpun
e Znalost velryb: druhy, vyskyt, zvyklosti
e Zpracovanie velryb: Cistenie, ziskavanie suro-

vin, preparacia, znalost cien a trhov s velrybim
masom, tukom a kostami

Uéenost (Dusa):

e Znalec kultar: znalost jazykov, zvykov, povier,
povesti a zakonov réznych kultur a ndrodov Zij-
Ucich pri vode.

« Citanie a pisanie: ¢itanie a pisanie v niekolkych
jazykoch ndrodov Zijucich pri vode
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Moreplavecké znalosti (Dusa):

e Stratégia: stratégie namorného boja, pre-
nasledovanie, taranovanie, vyuZivanie vetra
a vesiel

e Zaklady diplomacie: namornd heraldika, na-
morné zvyky a pravo

¢ Signalizacia: vlajkové signaly, zvukové signaly,
svetelné signaly

e Kartografia: kreslenie a Citanie map

¢ Navigacia: navigdcia pomocou pristrojov, sin-
ka a hviezd

Moreplavcova zbehlost (Dusa):

e Odhad morskych priser: odhad zvlastnych
schopnosti, ktore spadaju pod Telo, Dusu
a Vplyv

Boj proti morskym tvorom (Telo):

¢ Znalost morskych tvorov: znalost silnych
a slabych stranok morskych tvorov a sp6sobov
boja s nimi: Utoky, obrana, finty. Pesi aj strelec-
ky boj s morskymi tvormi.

e Lov velryb: lov velryb s harpunou

Vplyv skiseného moreplavca (Vplyv):

e Ziskavanie a vycvik namornikov: verbovanie,
presvedcéovanie k ¢innosti, trénovanie k sucin-
nosti a discipline, upeviiovanie oddanosti a
moralky

e Skupinové velenie na lodi: vydavanie rozka-
zov, koordinacia ¢innosti, orientacia v situdacii,

dodrzZiavanie dohodnutého planu a vydanych
rozkazov

Ruka zdkona (Telo):

¢ Vykonavanie telesnych trestov: bi¢ovanie, pa-
licovanie, obesenie, statie, vytrhnutie jazyka,
useknutie ruky

Zvlastne schopnosti

Pirat
Vyskoci na zabradlie, prebehne okolo bojuju-
cej skupiny fudi, mrstne sa vysSplha do lanovia
a odvaznym skokom vpadne nepriatelovi do

chrbta. Divoké hojdanie lode hnanej na vinach
silnym vetrom ani nevnima.

Postava je zbehla (niektoré manévre zdarma)
a zaroven majstrom (posilnené manévre) v boji
zblizka proti ludom na palube lodi. (bez aktivacie,
Telo)

Déstojnik
Déstojnik ma autoritu a je lepsie ho poslichat,
ak nechce ¢lovek prist o pridel jedna a dostat
tyzden noc¢nych hliadok na vrchole stazna.

Postava je majstrom (posilnené manévre) vo
vedeni fudi mimo boj. (bez aktivacie, Vplyv)

Kapitan
Kapitan lode je vazeny ¢lovek a svojimi histor-
kami z plavieb po celom znamom svete dokaze
pobavit vladykov, vojvodov aj urodzené damy.

Postava si mozZe pri uplatnit svoj bonus za po-
volanie Moreplavca pri pouziti Valecnikovej do-
vednosti Vplyv vo vyssej spolocnosti. (bez aktiva-
cie, Vplyv)

Kormidelnik

Ked' stoji pri kormidle, vyzera ako zrasteny so
svojou lodou.

Postava je zbehld (niektoré manévre zdarma)
a zaroven majstrom (posilnené manévre) pri ovla-
dani lode. (bez aktivacie, Dusa)

Strelmajster

Ked dostane lod' pred svoju balistu, malokedy

minie.

Postava je zbehla (niektoré manévre zdarma)
a zaroven majstrom (posilnené manévre) pri ovla-
dani lodnych zbrani - velrybdrskej harpuny, balisty
alebo katapultu. (bez aktivacie, Dusa)

Znalec pobrezia

Som si isty, Ze tu niekde je skryta zatoka, kde

nas kralovské lode nebudu hladat.

Hra¢ moze urcit, ze sa v blizkom okoli na po-
brezi vyskytuje Ustie potoka alebo rieky, prirodny
pristav, plaz, utesy alebo podmorska jaskyna. (akti-
vacia: 1 Dusa)

Zabi muz
Ked' sa uz uz zdalo, Ze sa nevynori, z vody vy-

strelila postava, z ktorej créala voda. Ten ma
hadam Ziabre, ked' tak dlho vydrzal pod vodou.
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Postava je zbehlad (niektoré manévre zdarma)
a zaroven majstrom (posilnené manévre) v plava-
ni, potapani a opravach lodi pod vodou. (bez akti-
vacie, Telo)

Triton
Zatial' ¢o jeho protivnik pod vodou panikaril,
vypustal bubliny a snaZil sa dostat naspat na
hladinu, moreplavec chladnokrvne vytiahol
tesak a bodol ho do zaludka.

Postava je zbehlad (niektoré manévre zdarma)
a zaroven majstrom (posilnené manévre) v boji
zblizka pod vodou. (bez aktivacie, Telo)

Morska rec

Ked' sa pri boku lode vynorila skupinka nymf,

moreplavec prilozZil ruky k Ustam a melodic-

kym piskanim im Cosi zakric¢al na pozdrav.

Postava ovlada re¢ podmorského naroda, do-
rozumie sa s nymfami, tritonmi a inymi inteligent-
nymi bytostami Zijucimi pod hladinou mora. (bez
aktivacie, Dusa)

Lodivod

Po troch dnoch hustej hmly a absolutneho

bezvetria sa pred namornikmi vynoril ostrov.

Uz prestavali verit, Ze lodivod vie, kam plavaju.

Postava je zbehla (niektoré manévre zdarma)
a zaroven majstrom (posilnené manévre) pri navi-
govani. (bez aktivacie, Dusa)

Kartograf
Jeho mapy su to najlepsie, ¢o sa da najst,
presné, detailné, da sa podla nich navigovat
takmer poslepiacky.
Postava je zbehlad (niektoré manévre zdarma)

a zédroven majstrom (posilnené manévre) pri tvor-
be a Citani map. (bez aktivacie, Dusa)

Velrybar
Z lovu sa vidy vracia s podpalubim plnym
masa, tuku a kosti velryby.

Postava je zbehlad (niektoré manévre zdarma)
a zdroven majstrom (posilnené manévre) pri love
velkych morskych tvorov. (bez aktivacie, Telo)

Stavitel lodi
Jeho lode su rychlejsie a pevnejsie, ako ktoré-
kolvek iné.
Postava je zbehlad (niektoré manévre zdarma)

a zaroven majstrom (posilnené manévre) pri stav-
be lode. (bez aktivacie, Dusa)

Majster bica
Utoc¢nikovu ruku oblapil koniec bi¢a, morepla-
vec silno trhol a zhodil utoc¢nika z paluby.
Funguje rovnako, ako Cit pre zbran, hrac si
moZe vybrat jednu z nasledujucich zbrani: bi¢, de-
vatchvosta macka. (bez aktivacie, Telo)

Proviantmajster

Pri kaZdej zastavke v pristave sa snazi ndjst to
najlepsSie vybavenie a potraviny pre svoju po-
sadku.
Postava si moZe pri uplatnit svoj bonus za povola-
nie Moreplavca pri pouziti Mastickarovej doved-
nosti Jednanie s fudmi. (bez aktivacie, Dusa)

Obchodnik

Plavi sa z pristavu od pristavu, lacno nakupuje,
draho predava.

Postava je zbehla (niektoré manévre zdarma)
pri vyjednavani a obchodovani s ludmi. (bez akti-
vacie, Dusa)

Paserak
Jeho maly ¢In sa pomaly plavi po hladine ako
morsky duch a preklzne straZznikom na lodiach
blokujucich pristav priamo popod nos.
Postava s touto vyhradenou dovednostou po-
zna tajné cesty do mesta Ci pristavu, dokaze preklz-
nut cez ndmornu blokadu a takmer magicky unik-
nut prenasledujicim lodiam. (aktivacia: 1 Dusa)

Kontraband

Colnici zase odisli s dlhym nosom, dobre ukry-
ty naklad drahého korenia a unesenu plavovla-
su diev€inu nenasli.

Postava s touto vyhradenou dovednostou
mozZe urdit, Ze na lodi ostala po prehladani neod-
halena tajna komora s pasovanym kontrabandom.
Tajnd komora je relativne mal3a, ledva sa do nej
zmestia dvaja dospeli ludia. (aktivacia: 1 Dusa)
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Priekupnik

Treba Cosi kupit, treba Cosi predat, treba cosi
stratit, treba Cosi najst? NemodzZete sa obratit
na lepSiu osobu. VZdy zoZenie to, Co treba, aj
ked' sa to neda oficialne kupit, a nikto ho pri
obchodoch netaha za nos.

Postava si moze pri uplatnit svoj bonus za po-
volanie Moreplavca pri pouZiti Zvedovej doved-
nosti Vplyv v podsveti v pristavnych mesteckach.
(bez aktivacie, Vplyv)

Morsky vik

Po bitke sa o nom zacalo hovorit aj vo vyssich
kruhoch, s tromi lodami vdaka svojmu umu
a skdsenostiam ubranil pristav pred trojnasob-
nou prevahou piratov.

Postava je zbehlad (niektoré manévre zdarma)
a zaroven majstrom (posilnené manévre) v straté-
gii boja na mori. (bez aktivacie, Dusa)
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prelozil ,ShadoWWW* PREKLAD

D&D Next Playtest: Jak
hrat...

Dobrodruzstvi, kterd se rozviji v DUNGEONS &
DRAGONS, se odehravaji ve vasi fantazii. Déj-
mistr popisuje prostredi a okolnosti a ty a tvoji
spoluhrdci s pouZitim predstavivosti reagujete
pokladdnim otdzek, popisujete akce svych po-
stav a testujete jejich schopnosti, abyste pre-
konali prekdazky a protivniky. Toto spolecné
fiktivni prostredi zahrnuje mistnosti, které pro-
zkoumdvdte, souboje, které vedete, a stfetnuti,
kterd zaZivdte.

Pokud jsi hra¢, pak tato pravidla pfedpokladaji, ze
mas sadu mnohosténnych hracich kostek, denik
postavy a néco na psani poznamek. Pokud jsi DM,
mél bys mit kostky, néco na poznamky, a dobro-
druzstvi, bud publikované dobrodruzstvi, nebo te-
bou vytvorené. MUzete pouzivat libovolné vizudlni
pomucky, které vylepsi vas zazitek ze hry — figurky;,
Ctvereckované podlozky jako jsou D&D Sklddacky
apod. — nebo nepouzivejte viibec Zadné.

Vétsina tohoto dokumentu je zamérena na
hrace, ale pravidla jsou pro hrace, stejné jako pro
Déjmistry.

Zakladni pravidla

Zakladem D&D pravidel je, Ze provadis véci ve hre
tak, Ze prve popises, co si prejes udélat. Potom DM
reaguje na tvou akci a muzZe té pozadat, abys pouzil
jednu ze svych vlastnosti jako prostfedek k uréeni
Uspéchu. Své hodnoty a opravy vlastnosti pouzivas
k interakci s hernim svétem tfemi zpUsoby: ovére-
nimi, utoky a zachrannymi hody. Viz ¢ast ,Hodnoty
vlastnosti®, kde jsou podrobnosti o kazdé vlastnos-
ti a jak se urdi jeji oprava.

Ovéteni

Ovéreni je test, ktery ma ukazat, jestli tvdj vrozeny
talent a trénink staci na prekonani vyzvy. Ovéreni
musi$ provést vétSinou proto, ze DM rozhodl, Ze
akce, o kterou se chces pokusit, ma Sanci neuspét.
Vysledek je nejisty a vas DM nechdava na kostkach,
aby urcily tvlj osud. Pokud potirebuje$ provést
ovéreni, DM té pozadd, abys ho proved! s pouzitim
vlastnosti, kterou zvoli. DM zvoli vlastnost, ktera se
nejlépe hodi k dané ¢innosti.

Provedeni ovéfeni

Pro provedeni ovéreni se prve obrat na vlastnost
v deniku postavy. Vlastnost ma hodnotu a opravu.

Hod' kostkou: Pro provedeni ovéreni hod k20
a pficti pfislusnou opravu vlastnosti.

Zapocitej bonusy a postihy: Pokud ti znak po-
volani, dovednost, kouzlo nebo néjaky jiny ucinek
ddva bonus nebo postih k tomuto ovéreni, zapo-
¢itej ho k aktualnimu vysledku. Nékteré bonusy

a postihy plati pro vSechna ovéfeni s danou vlast-
nosti. Jiné plati jen za urcitych okolnosti.

Oznam vysledek: Rekni DMovi vysledek svého
ovéreni.

Utrceni uspéchu
Kdyz provadis ovéreni, vas DM k nému vybere Tri-
du obtiznosti (TO). Cim obtizn&jsi ¢innost, tim vy33i
TO. DM zna podrobnosti, jak urcit TO.

Pokud je tvij vysledek ovéreni rovny nebo vys-
Si nez TO, tak uspéjes. V opacném pripadé selzes.
Pokud uspéjes, pak tva akce funguje tak, jak jsi za-
myslel. Pokud selzZes, tak bud’ se ti akce prosté jen

nezdafi, nebo se nejspis tva situace zhorsi, jak roz-
hodne DM.

Konflikty

Konflikt stavi dvé postavy nebo tvory proti sobé
a uspéch je urfen Stéstim a talentem kazdého
z nich. Konflikty funguji stejné jako ovéreni, ale
s jednou duleZitou vyjimkou: misto abys porov-
naval svlj hod s TO, tak ty i osoba, se kterou jsi
v konfliktu, si hodite oba. Potom se oba vysledky
porovnaji, aby se zjistilo, kdo uspél.

Kdy dochazi ke konfliktu: Konflikt nastane,
kdyZ se dva tvorové pokousi o stejnou véc, a muze
uspét jen jeden, napriklad pokud se ty i bandita
pokousite zvednout kouzelny prsten, ktery spa-
dl na zem. V jinych pripadech se mGzes$ pokouset
o akci, které jiny tvor aktivné vzdoruje. Pokud se
snazis tlacenim otevfit dvere, které drZi ork na
druhé strané zaviené, provedes ovéreni, jestli je
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otevres a ork provede ovéreni, jestli je udrzi zavie-
né.

VyresSeni konfliktu: Konflikt se fidi stejnymi
pravidly jako ovéreni, aZ na to, Zze kazdy z obou
tvort provadi ovéreni. VSechny relevantni bonusy
a postihy, které pouzivas pfi ovéreni s danou vlast-
nosti, se poutziji i pro konflikty, které zahrnuji da-
nou vlastnost.

Tvor s vysSim vysledkem ovéreni vyhraje kon-
flikt. Tento tvor bud’ uspéje ve své akci, nebo zabra-
ni protivnikovi, aby uspél.

Pokud nastane remiza, neuspéje Zzadny z tvoru.
Situace zlstane stejnd, jako byla pred konfliktem.
To muUze zpUsobit, Ze jeden tvor vyhraje konflikt
kontumacné. Pokud nastane remiza mezi tebou
a banditou v konfliktu o to, kdo zvedne prsten, ne-
zvedne ho Zadny z vas. Pokud remizujes v konflik-
tu s orkem o otevreni dvefi, dvefe se neoteviou.
V tomto pripadé ti ork zabrani otevfit dvefre, i kdyz
konflikt nevyhral.

Utoky

Pokud potkas zufivou nestviru, nejspis na ni budes
muset Utocit, abys ji porazil. Hod na utok je podob-
ny ovéreni, avsak hod kostkou neni proti normal-
ni TO. Misto toho porovnas vysledek svého utoku
s Tridou zbroje (TZ) tvého cile. Abys zasahl cil, musi
byt vysledek rovny nebo vyssi nez TZ. Pokud za-
sahnes, zplsobis svym Utokem zranéni a snizis cili
Zivoty. Pokud se Zivoty cile snizi na 0 nebo méné,
obvykle tvor spadne na zem a umira.

Dalsi pravidla pro utoky a zranéni jsou v ¢asti

H

,,BOj“.

Zachranné hody

Zachranny hod predstavuje zoufaly pokus o odola-
ni kouzlu, pasti, jedu, nemoci a podobnych hrozeb.
Ovéreni a utoky provadis, kdyz se rozhodnes vyko-
nat akci. Zachranné hody provadis jako reakci na
udalosti, které se ti pfihodi.

Provedeni zachranného hodu

Kdyz té DM pozada o provedeni zachranného
hodu, sdéli ti, jakou dovednost pro to pouzit.

Hod kostkou: Pro provedeni zachranného
hodu hod k20 a pficti pfisluSnou opravu vlastnosti.

Zapocitej bonusy a postihy: Pokud ti znak po-
volani, dovednost, kouzlo nebo néjaky jiny ucinek
ddva bonus nebo postih k tomuto zadchrannému
hodu, zapocitej ho k aktualnimu vysledku. Nékteré
bonusy a postihy plati pro vSechny zachranné hody
s danou vlastnosti. Jiné plati jen za urcitych okol-
nosti.

Oznam vysledek: Rekni DMovi vysledek svého
zdchranného hodu.

Vysledky zachranného hodu

Kdyz provadis zachranny hod, ucinek, kterému se
snazi$ odolat, ma TO. Silné ucinky maji vysoké TO,
zatimco slabé maji nizké TO.

Pokud v zachranném hodu selzes, utrpis plnou
silu U€inku, kterému se snaziS odolat. Kouzlo ti
muze zpUsobit zranéni, mizes spadnout do jamy,
ktera se pod tebou rozevrela, nebo jed ti mlze vy-
sat Zivotni silu.

Pokud v zdchranném hodu uspéjes, bud' se vy-
hnes Gc¢inku, nebo utrpis jeho slabsi verzi. Mzes$
se kouzlu vykryt a utrpét jen jeho Castecné zrané-
ni. Jak se jdma rozevira, m(zes uskocit na pevnou
zem. Z jedu ti mUZe byt Spatné, ale jsi dost odolny,
abys potlacil nékteré jeho ucinky.

Vyhoda a nevyhoda

Nékdy mas vliv na situaci. Kouzelny predmét ti ma-
ze$ dodat silu pro ovéreni, nepfitel si nemusi byt
védom tvého utoku, ohnivzdorny pldst mlze pohl-
tit velkou ¢ast horka z ohné. V takovych situacich
mas vyhodu.

Jindy se okolnosti spiknou proti tobé. Ohavna
kletba zIého knéze mlze prekazet tvému utoku.
Néjaky magicky uc¢inek muize zautocit na tvou mysl|
a rusit tvou koncentraci, nebo se mlzes pokusit o
utok, zatimco visi$ na srazu. Toto vSechno jsou si-
tuace, kde mas Spatné vyhlidky. V takovych situa-
cich mas nevyhodu.

Vyhodu nebo nevyhodu obvykle ziskas pfi po-
uZiti zvlastnich schopnosti a kouzel. DM muze také
rozhodnout, Ze ti nahravaji okolnosti a udéli ti vy-
hodu, nebo Ze jsou proti tobé a da ti nevyhodu.

Pokud mas vyhodu ¢i nevyhodu k ovéreni,
hodu na utok nebo zachrannému hodu, hodis si
k20 jesté podruhé. Pokud mas vyhodu, pouzijes k
urceni vysledku vyssi hod, mas-li nevyhodu, pouzi-
jes nizsi hod.

Nezalezi na tom, kolikrat ziskd$ vyhodu nebo
nevyhodu ke stejnému ovéreni, hodu na utok
nebo zachrannému hodu, navic si hodis k20 pouze
jednou.
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M4s-li vyhodu i nevyhodu ke stejnému ovére-
ni, hodu na utok nebo zdchrannému hodu, vyhoda
a nevyhoda k danému hodu se vzajemné zrusi.

Hodnoty vilastnosti

Postavy v D&D maji téchto Sest vlastnosti: Sila, Ob-
ratnost, Odolnost, Inteligence, Moudrost a Charis-
ma. Ke kazdé vlastnosti ma postava také pridéle-
nou hodnotu. Hodnota vlastnosti charakterizuje
zhruba tvUj talent, trénink a zpUsobilost délat véci
spojené s touto vlastnosti. Cim je hodnota vyssi,
tim ma tvd postava danou vlastnost lepsi. Vlast-
nosti v mnoha ohledech funguji jako zaklad tvé
postavy a jsou vychozi pro tvou dobrodruznou ka-
riéru.

Typicka nestvlira ma stejnych Sest vlastnosti a
jejich pouziti se fidi stejnymi pravidly jako posta-
va, i kdyz nestvlra se opira o vlastnosti mnohem
méné nez dobrodruh.

Hodnota 10 ¢i 11 je primérem pro dospélé-
ho ¢lovéka. Hodnota 18 je nejvice, ¢eho normalni
osoba muze obvykle dosahnout. Dobrodruzi mo-
hou mit hodnoty az 20 a nestvlry a boZzské bytosti
mohou mit hodnoty az 30.

Opravy vlastnosti

Hodnoty vlastnosti urcuji mnoho véci, které tva
postava mlze udélat. KdyZ utocis, zpUsobujes zra-
néni, zkoumas prostredi, prekonavas prekazky a
rizika a jednas s ostatnimi tvory, pouzivas pfi tom
vlastnosti.

Hodnota urcuje opravu tvé vlastnosti. Kdyz
se pokousis vykonat véci s pouzitim vlastnosti a
DM té pozada o hod kostkou, témér vidy pouzijes
opravu vlastnosti — bonus, nebo postih na zakla-
dé hodnoty vlastnosti — ktera ti pom(ze urcit tvou
$anci na Uspéch. Utoky, ovéFeni a zdchranné cho-
dy, ty vSechny zahrnuji opravy vlastnosti.

Tva oprava vlastnosti je tvd hodnota vlastnos-
ti minus 10 a poté déleno 2 (zaokrouhleno dold).
TakZe pokud mas Silu 15, tva oprava Sily je +2.

Hodnota vlastnosti  Oprava vlastnosti

1 -5
2-3 -4
4-5 -3
6-7 -2
8-9 -1

10-11 0

12-13 +1

14-15 +2

16-17 +3

18-19 +4

20-21 +5
A tak dale...

Sila (Sil)

Sila predstavuje télesnou vykonnost, atleticky tré-
nink a do jaké miry umis vynaloZit hrubou fyzickou
silu. Silu pouzijes zpravidla na Splhani, skakani, pla-
vani, udereni protivnika zbrani nablizko, vyrazeni
dvefi, zdviZeni brany a roztrhnuti pout.

Kazdd postava, kterd bojuje tvafi v tvar, maze
mit prospéch z vysoké hodnoty Sily. Proto bojov-
nici a ostatni valecnici preferuji vysokou hodnotu
Sily.

Ovéfeni

DM té obvykle pozada o pouziti Sily, kdyz provadis
ovéreni pfi Splhani po kolmé sténé, pfi skoku pres
Sirokou prlrvu, pfi plavani pres rozbourenou vodu,
pfi ohybani mfizi, pfi zvedani brany, pfi odvaleni
kamene, pfi zvedani kmene stromu, nebo pfi vy-
razeni dvefi.

Zachranné hody

DM té obvykle pozada o poutziti Sily, kdyZz prova-
diS zachranny hod, abys unikl sevieni nebo z pout,
odolal odtlaceni proti své vili, odvalil kAmen, ktery
se k tobé fiti, podeprel bortici se strop nebo se za-
chytil okraje, aby ses vyhnul padu.

I'Jtoky

vvvvvv

na zranéni pti pouziti rGznych zbrani zaloZzenych na
Sile, naptiklad dlouhy mec nebo valeénd sekera.

Nosnost

Tva hodnota Sily urcuje velikost vahy, kterou doka-
Zes unést. Pocet liber, které dokazes unést bez ome-
zeni, urcis tak, Ze vyndsobi$ svou hodnotu Sily 10.
Pokud neses vétsi vahu, jsi zatizeny, coz zna-
meng3, Ze tva rychlost klesne o 1 stop a mas nevy-
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hodu k ovéfenim, hodlim na utok a zdchrannym
hoddm. Maximalni vaha, kterou mUzes nést zatize-
ny, se rovnda dvojndsobku tvé nezatizené nosnosti.

Zvedani a tazeni: Tva hodnota Sily udava ve-
likost vahy, kterou dokazes odtlacit, pritahnout
nebo kolmo zvednout. Tuto vahu urcis tak, ze vy-
nasobis svou nezatizenou nosnost 5. Pokud odtla-
cujes nebo tahnes vétsi nez maximalni vahu, mua-
Zes se ve svém tahu pohnout nejvyse 5 stop.

Velikost a Sila: Vétsi tvorové mohou nést vétsi
vahu, zatimco mensi tvorové nemohou tolik unést.
Za kazdou tfidu velikosti nad Strfedni zdvojndsob
nosnost; maximum; a vahu zvednuti, pfitazeni
a odtlaceni. Za kazdou tfidu velikosti pod Malou
zmensi tyto vahy na polovinu. DM ma vice infor-
maci o velikostech tvorda.

Obratnost (Obr)

Obratnost predstavuje fyzickou hbitost, reflexy
a rovnovahu tvé postavy. Obratnost pouzijes zpra-
vidla na akrobatickou akci, naptiklad udrzeni rov-
novahy pfi pohybu po vratkém povrchu, zkfiveni
tvého téla pro protazeni Uzkym prostorem, stfelbu
na vzddleného protivnika s pouzitim strely, nebo
vysmeknuti se z pout.

Tuldci a jiné postavy, které nosi lehkou zbroj,
preferuji vysokou hodnotu Obratnosti, nebot po-
maha se vyhybat nepratelskym utoklUm. Postava
také muze pouzit Obratnost, kdyZ uto¢i pomoci
urCitych zbrani: luky, praky a podobné. Jakakoliv
postava, kterd chce reagovat na nebezpedi rychle,
muze mit prospéch z vysoké hodnoty Obratnosti.

Ovéfeni

DM té obvykle pozada o pouziti Obratnosti, kdyz
provadi$ ovéreni pro udrZeni rovnovahy na uzké
fimse, pro uvazani lana, pro vykrouceni se z pout,
pro provedeni akrobatického kousku, nebo kdyz se
k nékomu plizis.

Zachranné hody

DM té obvykle pozadd o pouziti Obratnosti, kdyz
provadis zachranny hod, aby ses vysmekl ze sevie-
ni, vyhnul se kouzlim jako blesk a ohniva koule,
uhnul padajicimu sloupu nebo uskocil z cesty je-
doucimu koni.

I’Jtoky

Opravu sily si pricitas k hoddm na Gtok a hodiim na
zranéni pii pouziti vytribenych zbrani a strelnych
zbrani.

Tt¥ida zbroje

V zdvislosti na zbroji, kterou nosis, si mlzes pfi-
Cist ¢ast nebo celou opravu Odolnosti ke své Tridé
zbroje.

Iniciativa

Na zacatku kazdého souboje si hodi$ na iniciativu,
coz zahrnuje hozeni k20 a pricteni své opravy Ob-
ratnosti.

Odolnost (Odl)

Odolnost predstavuje tvé zdravi a Zivotnost. Odol-
nost pouzijes zpravidla k zadrzeni dechu, k nuce-
nému pohybu, béhu na dlouhou vzdalenost a pro-
vadéni namahavé aktivity po dlouhou dobu.

Z vysoké hodnoty odolnosti maji prospéch
vSechny postavy.

Ovérfeni

DM té obvykle pozadd o pouziti Odolnosti, kdyz
provadis ovéreni na zadrzeni dechu, pro mnoha-
hodinovy pochod bez odpocinku, kdyzZ se nevyspis,
pro preziti bez jidla a vody nebo pro podobnou ¢in-
nost.

Zachranné hody

DM té obvykle pozadd o pouziti Odolnosti, kdyz
provadis zachranny hod, abys odolal nemoci, jedu
nebo Unavé; ustal zkamenujici pohled meduzy;
vydrzel vysilujici ucinky hlubokych zranéni; nebo
abys ignoroval nesmirnou bolest.

Zivoty
Pomoci hodnoty a opravy Odolnosti urcis své zivo-
ty. Na 1. drovni zacinas s poctem Zivotli rovnym tvé
hodnoté Odolnosti plus hod kostkou danou tvym
povolanim. Tento hod se nazyva Vitalita.

KdyzZ ziskas uroven, hodis si znovu Vitalitu a vy-
sledek si prictes k celkovym Zivotim. Avsak pokud

misto néj.
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Inteligence (Int)

Inteligence popisuje mentalni bystrost, tvé vzdé-
lani a schopnost myslet, pamatovat si informace
a pouzivat logiku pro prekonavani prekazek a kom-
plikaci. Inteligenci pouzijesS zpravidla k zapama-
tovani dalezité skutecnosti, pri reseni hlavolamu
nebo k seslani mystického kouzla.

Zvladnuti mystické magie, kterou pouzivaji
napriklad kouzelnici, vyzaduje ¢asto bystrou mysl,
a tak Inteligence je pro takové postavy nejdulezi-
téjsi.

Ovéfeni

DM té obvykle pozada o pouziti Inteligence, kdyz
provadi$ ovéreni, aby sis na néco vzpomnél, abys
urcil vlastnosti predmétu ¢i pasti, nebo rozlustil
starodavnou mapu.

Zachranné hody

DM té obvykle pozada o pouziti Inteligence, kdyz
provadis zachranny hod, abys odolal kouzllim, jez
se snazi premoci tv(j intelekt.

Magicka vlastnost

Urcitd povolani, jako kouzelnici, vyuZivaji Inteli-
genci jako svou magickou vlastnost. Pokud je In-
teligence tva magicka vlastnost, prictes si opravu
Inteligence k Uto¢nym hodim svych kouzel a tato
oprava ti pomUZe stanovit TO zachrannych hod(
kouzel.

Moudrost (Mdr)

Moudrost odrazi, jak chapes na své okoli. Predsta-
vuje obecnou vnimavost, intuici, vhled a ostatni,
méné hmotné smysly. Moudrost je dileZita také pro
porozumeéni bozskym narizenim a ocekavanim.

Ackoliv je Moudrost dulezita pro vSechny po-
stavy, které chtéji byt ostrazité, je zvlasté dllezita
pro knéze a druidy, protozZe tato vlastnost je zasad-
ni pro vedeni bozské moci bohu a prostredi.

Ovéfeni

DM té obvykle pozada o pouziti Moudrosti, kdyz
provadi§ ovéreni, jestli nékdo lZe, abys zahlédl
skrytého tvora, rozpoznal tvorovu néladu, naslou-
chal nebo ucitil pfitomnost ducha.

Zachranné hody

DM té obvykle pozada o pouziti Moudrosti, kdyz
provadi§ zachranny hod, abys odolal okouzleni
nebo vystraseni, abys prohlédliluzi, kterou na tebe
nékdo seslal, nebo abys odolal pokusu o ovlivnéni.

Magicka vlastnost

Urcitd povolani, jako knézi, vyuZivaji Moudrost
jako svou magickou vlastnost. Pokud je Moudrost
tva magicka vlastnost, prictes si opravu Moudrosti
k Utocnym hoddm svych kouzel a tato oprava ti po-
muze stanovit TO zachrannych hod( kouzel.

Charisma (Cha)

Charisma predstavuje tvou vlastnost ovliviiovat
ostatni a silu tvé osobnosti. Vysoké Charisma vy-
povida o silné cilevédomosti, zatimco nizké Charis-
ma znaci malo sebejistou osobnost. Charisma také
urcuje, jak dobre vedes své nasledovniky.

Z vysokého Charismatu maji prospéch vsechny
postavy, zvlasteé ty, které jednaji s cizimi postavami,
jako napftiklad namezdniky, stoupenci a inteligent-
nimi nestvlrami. Charisma je také dilezité pro
sesilatele, ktefi manipuluji magickou pomoci sily
vile.

Ovérfeni

DM té obvykle pozada o pouziti Charismatu, kdyz
vyjednavas priméri, utiSujes divoké zvife, mas pro-
jev, nebo kdyz nékoho klames.

Zachranné hody

DM té obvykle pozada o poufziti Charismatu, kdyz
provadis zdchranny hod, abys odolal magickym
nutkanim, zvlasté tém, které by prekonaly tvé
vlastni védomi.

Magicka vlastnost

Urcita povolani, jako knézi, vyuzivaji Charisma jako
svou magickou vlastnost. Pokud je Charisma tva
magicka vlastnost, prictes si opravu Charismatu k

utoénym hodlm svych kouzel a tato oprava ti po-
muzZe stanovit TO zachrannych hod( kouzel.
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Prizkum

At uZ vstoupite do prastaré hrobky, prochazite
ulickami Hlubiny nebo si prosekdvate novou cestu
hustymi dZzunglemi Ostrova hrlizy, v D&D se mno-
hé toci kolem prizkumu. Soucasti zabavy ve hre je
odkryvani tajemstvi, nestvar a pokladd, které DM
umistil do svéta tazeni. Ve hie D&D nikdy nevis, co
muze ¢ihat za rohem.

Béhem prizkumu se hojné pouziva nékolik
hernich mechanik: pohyb, nenapadnost a vnimani.
Pravidla pohybu urcuji, jak daleko muzete cesto-
vat. Také pokryvaji, jak plavat, Splhat, skdkat a po-
dobné. Pravidla nendpadnosti uvadi, jak se mazes
skryt pred tvory, zatimco pravidla vnimani urcuiji,
jak si vSimnout skrytych predmét( a tvord. VSech-
na tato pravidla zastfesSuji pravidla ¢asu.

Cas

Kdyz zkoumdte oblast, DM sleduje vas postup
a popisuje, co vidite a potkavate. Jak postupujete
hloubéji do zemé a cestujete po kraji, plynou ho-
diny a dny. Kdyz je cas dllezity, DM sleduje minu-
ty. Hra pouziva také kola jako jednotku ¢asu v boji
a ostatnich situacich, kdy jsou duleZité akce kazdé
postavy vtefinu za vtefinou.

Dny: Dny se obvykle sleduji pocitanim dlou-
hych odpocinkd béhem dobrodruzstvi. DM muze
sledovat dny, kdyZ je odpocitava do festivalu nebo
jiné uddlosti v kalendati. Nékdy se druzina rozhod-
ne odpocinout si od dobrodruZstvi a DM sleduje,
kolik dni ubéhne. Misto s chrdmem, vézi nebo
hrobkou, kam se druzina vyddva, mUze lezet néko-
lik dni cesty daleko.

Hodiny: DM zhruba sleduje pocet hodin, které
ubihaji béhem aktivniho dobrodruzstvi. Dokonéeni
nékterych magickych rituall zabere hodinu. Bada-
ni v knihovné zabere nejméné nékolik hodin. Cesta
do vedlejsi vesnice mlze vyZzadovat 4 nebo 5 hodin
usilovné jizdy.

Minuty: Odstranit pisek ze vstupu do hrobky
muZe zabrat 10 minut, nebo prodrat se z jednoho
konce zaplnéného trzisté na druhy vam muze za-
brat 5 minut.

Kola: Na kola se hraje, kdyz je dllezité sledo-
vat akci v malém méritku. Kazdé kolo trva asi 6 se-
kund, coz znamena3, Ze 10 kol zapadd do minuty.

Na kola se hraje béhem boje, kdy kazdy krok
nebo sek mece mlZe znamenat rozdil mezi vitéz-
stvim a pordazkou, i v ostatnich situacich, kdy DM
musi sledovat kazdou akci, kterou provedete.

V ¢asti ,Boj“ najdes vice informaci, jak se kola
pouzivaji v souboji.

Pohyb

Kazda postava ma hodnotu rychlosti, coz je vzda-
lenost ve stopdch, kterou postava mize urazit
za 1 kolo. KdyZ chces zjistit, jak daleko se muzes
pohnout za minutu, vyndsob rychlost 10. KdyzZ je
dllezitd presnost, naptiklad béhem souboje, vyna-
kladas svou rychlost po usecich 5 stop, pokud neni
feceno jinak.

Béhem prizkumu a boje jsi nucen vstupovat na
plochy se stérkem, musis Splhat po lanech a zdech
a plavat pres reky nebo podzemni jezirka. Kdyz se
setkate s terénem, pres ktery nemuzete normalné
projit, DM posoudi, co se stane. Nejcastéji se se-

tkate s tézkym terénem, ktery obvykle stoji 5 stop
pohybu navic za kazdych 5 stop prekroceného te-
rénu.

Druhy pohybu

Je mnoho rliznych zplsobd, jak se mizZes pohybo-
vat, od prosté chlze napfic¢ prazdnou mistnosti po
vyskrabani se na prudky svah. Tyto rGizné druhy
pohybu muzes béhem svého pohybu kombinovat.
Jednoduse odecti vzdalenost kazdého Useku svého
pohybu od své rychlosti, dokud ji celou nevycerpas
nebo dokud neskoncis svlj pohyb.

Chize: Tva rychlost udava, kolik stop muzes
ujit béhem kola.

Mimo boj muzes zdvojnasobit svou rychlost,
kdyZ spéchas. Kdyz to udélas v boji, budes se ob-
vykle muset zfici Utoku, seslani kouzla nebo prove-
deni jiné akce (viz oddil ,,Boj“).

Skok: Skokem se vznese$S do vzduchu, abys
prekonal prekazku, nebo abys dosahl na predmét
nad tebou a mohl ses ho chytit.

Skok do ddlky: Pokud ujdes aspon 10 stop a
potom skoci$ do dalky, preskocis pocet stop az do
hodnoty své Sily. Jinak m(Zes preskocit jen polo-
viéni vzdalenost.

Skok do vysky: Pokud ujdes aspon 10 stop a
potom skoci$ do vysky, vzneses se do vzduchu az
do vysky 3 + tva oprava Sily stop. Jinak se muizes
vznést jen o pocet stop rovny své opravé Sily (mini-
mum 1).

V obou pfipadech muzes vzpazit ruce o polovi-
nu své vysky.
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Splhani: Mize$ $plhat po kolmém povrchu,
ktery ma dostatek uchytl, kazdych 5 stop Splha-
ni stoji 5 stop pohybu navic. Kluzky kolmy povrch
nebo ten s malo Uchyty obvykle vyZaduje ovéreni
Splhdni. Bez zvlastni schopnosti nemuzes Splhat po
stropé ¢i podobném povrchu.

Plavani: KdyzZ plaves ve vodé nebo jiné kapali-
né, kazdych 5 stop plavani stoji 5 stop pohybu na-
vic. Plavani v divoké vodé obvykle vyZzaduje ovére-
ni plavani.

Postaveni: KdyzZ leZis, m(iZzes se postavit jako
soucast pohybu. Postaveni stoji 5 stop pohybu.

Plazeni: Pokud lezi$ a nepostavis se, mlizes se
pohybovat pouze plazenim. Kazdych 5 stop plazeni
stoji 5 stop pohybu navic.

Nenapadnost

Kdyz se tvor pokousi schovat, musi se spolehnout
na svou Obratnost, aby zlstal bez povSimnuti.
Muze se pokusit o ovéreni Obratnosti, aby se pro-
plizil kolem, tedy pohyboval se potichu a spoléhal
pfi tom na kryt a husté zahalené oblasti, aby se vy-
hnul odhaleni.

Jsou dvé mozZnosti, jak se mlze$ schovat. Po-
kud té tvor nemuze vidét, musiS se pouze pohy-
bovat tiSe, aby té neodhalil. Pokud té mUzZe vidét,
musis se drZet za krytem nebo v husté zahalenych
oblastech, abys zlstal skryty.

Kdyz se pokousis skryt pred jednim nebo vice
tvory, tvoje ovéreni Obratnosti se porovna s ové-
fenim Moudrosti kazdého tvora, ktery si té muze
vSimnout. Pro tento konflikt provedes jen jedno
ovéreni Obratnosti. Poznamenej si svij vysledek a

pouZij ho jako své ovéreni pro vSechny konflikty,
dokud té neobjevi, nebo se neprestanes skryvat.

Remiza je v tomto konfliktu zvlastni pfipad. Je-
li si té tvor védom uz pred konfliktem, ve schovani
selzes. Pokud si té nebyl védom pred konfliktem,
zUstanes v pripadé remizy skryty.

Podminky nenapadnosti

Aby si té nikdo nevsiml, musi$ se néjak schovat.
Nem(zes prosté stat ve stredu prazdné, osvétlené
mistnosti a doufat, Ze si té nikdo nevSimne. Néco
té musi zakryvat, nejspis velky predmét, kus teré-
nu nebo nehybny tvor vhodné velikosti, napfiklad
spici drak. Nezalezi na tom, co té zahaluje, ale aby
ses schoval, musi dand véc zakryvat aspon polovi-
nu tvého téla.

Zahalené oblasti: Ukaz prostiedi, ktery té
husté zahaluje, mlzZe také poskytovat prostredky
k ukryti. V husté zahalené oblasti je obvykle tma,
husta mlha nebo husté listi. Nékteré nestvlry a po-
stavy, jako napriklad tulaci, maji zvlastni schopnos-
ti, které jim umoznuji pokus o schovani dokonce i v
oblastech, které jsou slabé zahalena. Slabé zahale-
na oblast obvykle obsahuje husty dést, mlhu nebo
stfedné husté listi.

Zistat potichu: Predpoklada se, Ze se snazi$
pfi skryvani nehlucet a tvé ovéreni Obratnosti za-
hrnuje tvou schopnost zlistat potichu. Pokud zp(-
sobi$ hluk, napfiklad zafve$S na spojence varovani
nebo shodi$ vazu, ztratiS svou pozici a prestanes
byt skryty.

Odhaleni: Pokud ztratiS podminky, které jsou
pottfeba pro ukryti, a tvor se diva tvym smérem, jsi

automaticky odhalen. M(zes se skryt za rohem a
potom se proplizit kolem strazného, ktery se diva
jinam.

Vyhody schovani

Kromé zifejmé vyhody — tvoji nepratelé nevédi, kde
jsi — poskytuje schovani nékolik zvlastnich vyhod.

Nelze té zacilit: Tvor, pro kterého jsi skryty, té
nemuze zacilit Utoky ani kouzelnymi ucinky, které
vyzaduji vybrat konkrétni cil. Stale vSak mGzes byt
postizen ploSnymi ucinky.

Vyhoda k utokiim: Pokud zautoci$ na tvora,
pro kterého jsi skryty, mas bojovou vyhodu k uto-
ku. Utok obvykle odhali tvou pozici.

Vnimani

Kdyz jdeS podzemim, lesni pésinou nebo hledas
mudrcovo badani, spoléhas na své smysly, aby sis
vSiml skrytych voditek, ¢ihajicich nestvlr a jinych
prekvapeni. DM vam popisuje scénu, ale obcas
chces, aby tva postava patrala po nééem, co DM
mohl ve svém popisu opominout. Pravidla vnimani
pomahaji urcit, jestli si tva postava vSimne skryté-
ho predmétu nebo tvora.

Objeveni skrytého pfedmétu

KdyZz tva postava hledd skryty predmét, napfi-
klad tajné dvere, DM té obvykle pozada o ovéreni
Moudrosti. Takové ovéreni lze pouzit k objeveni
podrobnosti nebo jinych informaci a voditek, které
bys jinak prehlédl. DM jako obvykle stanovi TO.

51



Ve vétsiné pripadl musis fict Déjmistrovi, kde
hledas, aby urcil tvou Sanci na Uspéch. Napftiklad
kli¢ je schovany pod slozenym oble¢enim v hor-
ni zasuvce komody. Rekne$-li DMovi, 7e obchazis
mistnost a rozhlizi$ se po zdech a nabytku, nemas
zadnou Sanci na nalezeni kli¢e, bez ohledu na vy-
sledek tvého ovéreni Moudrosti. Musel bys upres-
nit, Ze otviras zasuvky a hledas v komodé, abys mél
aspon néjakou Sanci na Uspéch.

Nebot skryté predméty mohou byt chranény
pastmi a jinymi nebezpecimi, je pro hru neobycej-
né dalezité byt fér. Stejné jako DM by nikdy nemél
diktovat akce tvé postavy, také ty bys mél davat své
zdméry Déjmistrovi jasné najevo, kdyZ hledas vo-
ditka a jiné skryté véci.

Objeveni skrytého tvora

Kdyz tva postava hleda skrytého tvora, obvykle se
porovna ovéreni Obratnosti daného tvora s tvym
ovérenim Moudrosti (viz ,Nenapadnost” vyse).

ProtoZe tvé hledani je smésici rozhlizeni a na-
slouchdni, nemusis byt obvykle ve svém popisu,
kde hledds, moc konkrétni. Cihajici nepfitel se
muze prozradit tlumenym zakaslanim, cestickou
svych stop v prachu nebo jakymikoliv jinymi signaly.

Boj
Tato Cast upresnuje pravidla boje. Pokryva zaklady,

jak zacit souboj, jaké akce mUzZete provadét a jak
tyto akce funguiji.

Pofadi boje

Toto je zakladni poradi hry pro bojové stretnuti.

1. Urcete iniciativu.
2. Hodte si na iniciativu.

3. Odehrajte celé kolo boje, kazdy ucastnik
souboje provede tah dle poradi iniciativy.

Pokud souboj pokracuje, opakujte 3. krok.

Kolo

Kazdé kolo predstavuje 6 sekund. V priibéhu kola
provede kazdy ucastnik souboje tah v poradi da-
ném iniciativou. Jakmile kaZzdy proved| tah, boj
pokracuje do dalSiho kola, pokud Zadna ze stran
neporazila tu druhou.

Na zacatku a konci kola vétsinou ve hre neza-
lezi. Kdyz ucinek, zpUsobeny naptiklad kouzlem,
trvd kolo, trvd od aktudlniho tahu do stejného
tahu v pfistim kole. Pokud neni fe€eno jinak, uci-
nek konc¢i na zacatku onoho pfistiho tahu.

Piekvapeni

DruZina dobrodruht se proplizi do tabora bandit(,
seskdce ze stromu a zautoci na né. Rosolova krychle

se klouZe podzemni chodbou, aniz by si ji vSimla orci
hlidka, dokud krychle nepohlti polovinu skupiny.

V takovych situacich ziskala jedna strana sou-
boje prekvapeni vici druhé. Jedna strana jedn3,
zatimco druhd strana je zaskofena a nedokdaze
v kritickém okamziku jednat.

Urceni prekvapeni: DM ur¢i, jestli jedna nebo
obé strany jsou prekvapené. Kazdy, kdo si nebyl vé-
dom pfitomnosti protivnikl nebo Ze se pfiblizuiji,
je prekvapeny.

Ucinek prekvapeni: Tvor, ktery je prekvapeny,
utrpi postih —20 k iniciativé.

Iniciativa

Iniciativa urcuje poradi akci béhem souboje. Rych-
li, hbiti tvorové utoci nebo se pohybuji prvni a na-
sleduji ti pomalejsi.

Urceni iniciativy: Pro urceni iniciativy si kaz-
dy ucastnik souboje hodi k20 a pficte svou opravu
Obratnosti. Skupina stejnych tvor( si mize hodit
jednou za celou skupinu a kazdy ¢len této skupiny
jedna ve stejnou dobu.

DM seradi Ucastniky podle poradi od nejvyssi-

evvs

podle kterého jednaji v kazdém kole.

VyreSeni remiz: Nastane-li remiza, jednaji re-
mizujici tvorové podle Obratnosti od nejvyssi. Po-
kud je stale remiza, hodi si kazdy remizujici tvor
k20 a o poradi rozhodne vysledek, nejvyssi hod po-
jede prvni. Je-li stale remiza, budou hod opakovat
tak dlouho, dokud se nevyftesi.
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Provadéni tahu

Ve svém tahu muUzes provést jednu akci. MUzZes se
také pohnout az o svou rychlost pouzitim libovol-
ného druhu pohybu, jak je popsano v ¢asti ,,Pri-
zkum®, Jakmile se pohne$ a provedes svou akci,
tv{j tah skonci.

Pohyb v boji: Pohyb muzes prerusit pred i po
akci. V boji té spojenec necha projit mistem, které
zabira, ale nepratelsky tvor ne. MusiS manévrovat
kolem nepfratel.

Vynechani tahu nebo jeho ¢asti: Ve svém tahu
se nemusi$ pohnout nebo provést akci a nékdy
mozZnd nebudes chtit provést nic, kdyz uvidis, jak
se souboj vyviji.

Pokud si zvolis nedélat ve svém tahu nic, sou-
stfedéni na obranu ti pfinejmensim pomuze pre-
Zit do pristiho tahu. Zvaz pouziti akce uhybani (viz
,Akce v boji” nize).

Reakce: Nékteré akce ti umoznuji jednat, kdyz
nejsi na tahu, obvykle jako odezva na spoustéc.
Takova akce se nazyva reakce. Napfiklad mulzes
provést akci, kvili které se ziekne$ Utoku ve svém
tahu, abys mohl udefit medvyra jako reakci, kdyz
se nestvlra k tobé priblizi ve svém tahu. Nejbéz-
néjsi zpUsob, jak provést reakci, je pfipraveni akce
(viz ,,Akce v boji“ nize).

Kdyz provedes$ reakci, nemuze$ provést dal-
i do zacatku svého pfistiho tahu. Rovnéz Gcinek,
ktery ti brani provadét akce, ti také brani provést
reakci.

Akce v boji

Tato ¢ast uvadi typické akce, které muzes provést
ve svém tahu. V kole mizes$ zpravidla zautocit me-
¢em, vystrelit z luku, seslat kouzlo a tak ddle.

Nékteré zvlastni schopnosti ti umoZiuji pouzit
nékolik téchto akci najednou. Naptiklad bojovnici
na vysoké urovni mohou utocit nékolikrat a jesté
udélat néco jiného.

Hledani

At uz hledas tvora nebo predmét, pokus o najiti né-
¢eho vyZaduje soustfedéni — praveé tolik, aby to za-
bralo tvou akci uprostfed boje. Viz ,Vnimani“ v ¢as-
ti ,,Prizkum®, kde jsou pravidla pro vSimani si véci.

Improvizace

Tvé vlastnosti ti umozniuji délat vSechny druhy
véci, které nejsou pokryty ostatnimi akcemi v této
¢asti, napriklad vyrazit dvere, zhoupnout se na lus-
tru, sklouznout se po zabradli, strhnout podpéru,
zastrasit nepratele, hledat slabiny v magické obra-
né nebo vyjedndvat s protivnikem. Jedind omezeni
akci, které muaze$ provést, jsou tva predstavivost
a hodnoty vlastnosti.

Pokud popises akci, kterd neni popsana nikde
jinde v pravidlech, DM ti fekne, jestli je tato akce
mozna a jaky druh ovéreni bys mél pripadné pro-
vést, aby se urcil Uspéch i selhani.

Pomoc

Muzes propujcit svou kvalifikaci jinému tvorovi,
abys mu pomohl s dokoncenim cinnosti. Ziska vy-

hodu k nasledujicimu pfislusSnému ovéreni, které
provede pred tvym pristim tahem.

DM obvykle bude vyzadovat, abys mél hodno-
tu vlastnosti pro danou ¢innost aspon 10. Nékteré
¢innosti jsou natolik specializované, ze DM mze
navic pozadovat, abys mél trénovanou pfislusnou
dovednost.

Pouziti pfedmétu

Obycejné i kouzelné predméty, od ohlusujiciho
rohu po nejrizné;jsi hvézdicovité jezky, jsou uZitec-
né nastroje v boji. Pouziti zvlastni schopnosti ta-
kového predmétu standardné vyzaduje akci. Popis
konkrétniho predmeétu ti povi, co se stane, kdyz ho
pouzijes.

Vétsina nejbéznéjsich interakci s predméty —
taseni nebo zastréeni mece, projiti dvermi, které
se daji snadno otevrit, zvednuti svitku, vytazeni
lektvaru z batohu a podobné — nevyZaduje akci.
Obecné se predpoklada, ze takova pouziti dokazes
zakomponovat do svého tahu, zatimco se pohybu-
jes a provadis svou akci. Nékdy vSak DM bude vy-
Zadovat, abys pouzil akci, kdyz predmét potrebuje
zvlastni péci, nebo kdyz to predstavuje neobvyklou
prekazku. Napriklad DM muze logicky ocekavat, Ze
k otevieni zaseknutych dvefi pouZzije$ akci.

Ptiprava akce

Nékdy chce$ mit naskok pred protivnikem nebo
cekat na urcitou okolnost, nez budes jednat. Mu-
ZesS to udélat tak, Ze utratis akci ve svém tahu a pfi-
pravis se skoCit zpét do akce pozdéji v kole.

53



KdyzZ si pfipravujes akci, rozhodnes, jakd uda-
lost nebo okolnost, kterd je tvou postavou postieh-
nutelna, zplGsobi tvou reakci a urcis, jaka bude tva
reakce. Napfriklad: , Jakmile vyjde troll zpoza rohu,
vystrelim na néj,” nebo: ,Prijde-li goblin az ke mné,
seSlu na néj sokujici sevieni.”

KdyZ nastane spousté¢, mlze$ provést svou
reakci hned poté, co spoustéc skonci. Pokud re-
akce prerusi tah jiného tvora, muZe ve svém tahu
pokracovat po reakci.

Poté, co jsi reagoval, se zméni tvé misto v po-
fadi iniciativy, Ze budes$ tésné pred tvorem nebo
udalosti, kterd vyvolala reakci. Pokud spoustéc
ignorujeS nebo nenastane, jednoduse pockas na
svUj pristi tah a zaujmes misto jako obvykle.

Rana z milosti

Pokud protivnik upadl do bezvédomi, mas Sanci
zabit bezmocného tvora na misté. Akci rdna z mi-
losti mGZes pouzit proti tvorovi v bezvédomi vedle
tebe. MusiS na néj zautocit. Kdyz zasdhnes, snizis
tvorovi pocet Zivot(i na 0. Mél-li tvor 0 nebo méné
Zivotl uz predtim, tak umre.

Seslani kouzla

Mnozi dobrodruzi, napfiklad kouzelnici a knézi,
maji pristup ke kouzlm a mohou je velmi efektiv-
né pouzivat v boji. Seslani kouzla vyzaduje jednu
akci, pokud neni feceno jinak. V popisu kouzla jsou
instrukce pro pouziti kouzla.

Spéch

S touto akci se pohnes aZz svou rychlosti. Pokud
zkombinujes tuto akci s tvym normalnim pohy-
bem, bude tva rychlost v aktudlnim tahu vlastné
dvojndsobnd. Tento pohyb muZe jako obvykle za-
hrnovat vice nez jeden druh: chizi, skakani, Splha-
ni, plavani a tak dale.

Uhybani

Kdyz si vyberes tuto akci, budes se zcela soustredit
na vyhybani se utoklim. Do konce svého pfistiho
tahu ziskas bonus +4 k TZ a zachrannym hodim na
Obratnost. O tento bonus pfrijdes, kdyz se z néjaké-
ho dlivodu nemUiZes pohnout nebo provadét akce,
napfiklad kdyzZ jsi paralyzovany Utokem nestvlry
nebo uviznes v tekutém pisku.

Ukryti

Uprostrfed boje je ¢asto vyhodné se klidit z o¢i, ale
muZe to byt oSemetné. Za normdlnich okolnosti
zabere pokus o ukryti celou tvou akci. Viz ,,Nena-
padnost” v ¢asti ,Prizkum®, kde jsou pravidla pro
schovani.

Utok

At machas mecem, stfilis Sip z luku nebo se rves
péstmi, provadis atok, nejcastéjsi akci v souboiji.
Viz ,Zaklady utoku” nize, kde jsou pravidla, ktery-
mi se fidi utoky.

Zaklady atoku

Tato ¢ast obsahuje prve obecnd pravidla pro uto-
ky a potom popisuje pravidla, kterd plati pro Utoky
nablizko a na dalku.

Utoky maji obecné nasleduijici strukturu.

1. Vyber cil: Nez zautodis, zvol tvora nebo pred-
mét v dosahu tvého utoku, ktery ma byt cilem
utoku.

2. Urcete opravy: DM urdi, jestli ma cil kryt. Také
zkontroluj, jestli mas vyhodu nebo nevyho-
du vici cili. Dale kouzla, zvlastni schopnosti
a ostatni ucinky mohou poskytovat bonusy
a postihy k hodu na utok.

3. Vyies utok: Kdyz DM urdi situani opravy, kte-
ré mohou platit, hodis si na utok, jak je popsa-
no nize. Pokud zasahnes, hodis si na zranéni,
nestanovi-li tvlj utok jinak.

Hody na utok

Kdyz Utocis zbrani nebo kouzlem, musis urcit, jestli
tvlj utok zasahne, nebo mine. U¢inis tak hodem
na utok, hod k20 plus opravy, které predstavuji
tvlj pfirozeny talent se zbrani nebo kouzly a také
néjakou zvlastni dovednost nebo trénink, ktery
ovladas.

DM muZe rozhodnout, Ze mas lepsi nebo horsi
$anci na zasah na zakladé faktord, které nemuzes
ovlivnit. Napfiklad je téZsi zasahnout orka krciciho
ho se za kamennou zdi neZ stojiciho orka v otevre-
ném prostoru.

Hod na utok vypada takto: k20 + oprava vlast-
nosti + (pfipadny) zbrafiovy nebo magicky trénink
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+ situacni opravy. Je-li tv(ij celkovy hod stejny nebo
vétsi nez Trida zbroje (TZ) cile, Utok zasahl.

Pfirozena 1: Pokud ti na k20 padne 1 bez zapo-
c¢itani oprav, tv(j utok automaticky mine.

Pfirozena 20: Pokud ti na k20 padne 20 bez
zapocitani oprav, zpUsobi tvlj utok kriticky zasah.
Kriticky zasah zplsobi maximalni moZné zranéni
utoku.

Kryt

Kdyz predstavuje pevné predméty — napftiklad zdi,
sloupy a ostatni terén, ktery se obvykle nachazi
v podzemi — ktery ¢ni mezi tebou a tvym cilem. Cil
za krytem, jenz zakryva aspon polovinu jeho téla,

je tézsi zasahnout. Tvor, ktery je zcela zakryty, ne-
Ize zacilit utoky.

Polovicni kryt: Tvor ma polovicni kryt, pokud
prekazka zakryva aspon polovinu jeho téla. Prekdz-
kou mlze byt nizka zidka, velky kus nabytku, tzky
kmen stromu nebo jiny tvor, nepfitel ¢i spojenec.

Tvor s poloviénim krytem ma bonus +2 k TZ
a zdchrannym hodUm na Obratnost proti dtokiim
a ucinklim, které vychazi z opacné strany krytu.

Trictvrtecni kryt: Tvor ma trictvrtecni kryt, po-
kud prekazka zakryva aspon tfi ¢tvrtiny jeho téla.
Prekazkou muze byt padaci mtize, stfilna nebo Si-
roky kmen stromu.

Tvor s trictvrtecnim krytem ma bonus +5 k TZ
a zachrannym hodlm na Obratnost proti Utokiim
a ucinklim, které vychazi z opacné strany krytu.

Utok na nevidény cil

Uéastnici boje se €asto snaZi uniknout z pozornos-
ti protivnik( skrytim, seslanim neviditelnosti nebo
¢ihdnim ve tmé.

Skryté cile: Chces-li zautocit na tvora, ktery
je pred tebou schovany, musi$ ho napred nalézt,
obvykle provedenim akce hledani tvora (viz , Akce
v boji“). Dokud ho neobjevis, nemuze$ ho zacilit
svymi utoky, avsak muzes ho eventudlné postih-
nout ploSnym ucinkem, napfiklad ohnivou kouli.

Nevyhoda: Kdyz utocis na cil, ktery nevidis,
mas nevyhodu k hodu na utok. Kdyz provadis tako-
vy utok, musis si byt minimalné védom pozice cile,
bud protoZe zpUsobil hluk, nebo kvili néjakému
jinému znameni.

Utoky nablizko

Utok nablizko ti umoZfiuje zalto&it na protivnika
ve tvém dosahu. Utoky nablizko obvykle vyuZivaji
mec, valecné kladivo, sekeru nebo néjakou jinou
zbran, véetné holych pésti. Néktera kouzla také za-
hrnuji utok nablizko.

Stfedni tvorové maji obvykle dosah 5 stop,
a proto mohou utocit na tvory do 5 stop od nich.
Vétsi a mensi tvorové maji dosah urceny jejich ve-
likosti, jak je popsano v ¢asti ,Velikost tvord”.

Utoky na dalku

Kdyz utocis na dalku, stfilis z luku nebo kuse, vrhas
vrhaci sekeru ¢i pouzivas stielnou zbran, nebo se-
silas kouzlo, které zasdhne vzdaleného protivnika.

Dostrel: Utocit na dalku maze$ proti cildm
v dostrelu tvé zbrané nebo kouzla. NemuUzes zacilit
néco mimo dostrel tvého utoku.

Zbran ma dva dostrely. Prvni Cislo udava nor-
malni dostrel zbrané. Druhé ¢islo udava dlouhy do-
stfel. Pokud Utocis na cile mimo normalni dostrel
v ramci dlouhého dostielu, mas nevyhodu.

Stirelba v dosahu nablizko: KdyzZ stfilis a jsi
v dosahu nepratelského tvora, mas k tomuto Uto-
ku nevyhodu. Mifeni je obtizné, kdyz celi$ protivni-
kové vypadu.

Hody na zranéni

Kazda zbran a kouzlo udava zranéni, které zpUso-
buje, napfiklad 1k8 nebo 2k8. Hod' kostkami, pficti
opravy (véetné opravy vlastnosti pouzité k utoku)
a uplatni zranéni na cil. Kouzelné zbrané, zvlastni
schopnosti a podobné mohou poskytovat bonus
ke zranéni.

Navic nékteré schopnosti ti davaji dodatecné
zranéni udavané bonusovymi kostkami. Napfiklad
tuldkdv znak povolani Zakerny utok poskytuje do-
datecné kostky zranéni.

ZpUsobuje-li kouzlo nebo jiny ucinek zranéni
vic nez jednomu cili najednou, hod' si na zranéni
jednou pro vSechny cile.

Ucinky zpGsobeni zranéni a sniZeni Zivotd na 0
nebo méné je popsano v ¢asti ,,Zranéni a umirani”,

Kriticky zasah: ZpUsobi-li tv(j Gtok kriticky za-
sah, zpUsobi maximalni zranéni. Povazuj vsechny
kostky zranéni, kterymi hazis, véetné bonusovych
kostek ze schopnosti typu Zakerny utok, jako by
padly maximalni mozné vysledky.
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Typ zranéni: VSechna zranéni maji typ. Napfi-
klad dlouhy mec zplsobuje secné zranéni, Sip zpU-
sobuje bodné zranéni a ohniva koule zplsobuje
ohnivé zranéni. Typ zranéni vétSinou neni dulezity,
ale néktefi tvorové maji rezistence a zranitelnosti
vuci uréitym typum zranéni, coz muZe snizit nebo
zvysit velikost zplisobeného zranéni.

Rezistence: Ma-li cil rezistenci proti typu zra-
néni, toto zranéni se snizi cili na polovinu.

Zranitelnost: Ma-li cil zranitelnost vUici typu
zranéni, toto zranéni se cili zdvojnasobi.

Zranéni a umirani

Kdykoliv cil utrpi zranéni, odecte se od jeho Zivotua.
Tvorové s vice Zivoty jsou tuzsi a je obtiznéjsi je za-
bit. Ti s méné Zivoty jsou kiehdi.

Zranéni obvykle nema ve hre zadny ucinek,
dokud ti neklesnou Zivoty na 0 nebo méné. V tu
chvili umiras.

Zivoty

Zivoty predstavuji kombinaci nékolika faktord.
Fyzickou odolnost a celkové zdravi, tvou cilost
a hbitost predchazet zranéni a tvou celkovou miru
energie. Zahrnuji také Stésti, boZskou pfizen a jiné
mystické faktory.

Zivoty jsou zkratka abstrakce. Kdy? mas polo-
vinu nebo vice celkového poctu Zivotl, neneses
znamky zranéni. S méné neZ polovinou zivotl jsi
utrpél par $ram@ a modfin. Utok, ktery sniZi tvé Zi-
voty na 0 nebo méné, té okamzité skoli a zplsobi
krvacejici zranéni nebo jiné trauma, nebo té prosté
omraci.

Umirani (0 Zivotti nebo méng¢)

KdyZz mas aktualné 0 nebo méné Zivotd, umiras.
Upadnes do bezvédomi a spadne$ na zem. Béhem
bezvédomi nemUzes jednat ani se pohybovat a ne-
jsi si védom svého okoli.

Zachranné hody proti smrti: V kazdém tvém
tahu poté, co za¢neS umirat, provedes zvlastni za-
chranny hod — nazyvany zachranny hod proti smrti
— jestli se priblizis smrti, nebo se budes drzet nazi-
vu. Provedes zachranny hod na Odolnost s TO 10.
V pfipadé uspéchu budes ddle umirat, ale tvij stav
se nezhorsi. Pfi selhani utrpi$ zranéni 1k6. Toto
zranéni se neda zmensit Zadnym zplsobem.

Pokud uspéjes ve tfech téchto zachrannych
hodech, budes$ okamzité stabilizovany. Tyto Uspé-
chy nemusi jit po sobé.

Nestvliry a umirani: DM ma jen zfidka nestv(-
ru, kterd podstupuje proces umirani. Misto toho ne-
stvlira, jiZ se snizily Zivoty na 0, obvykle jen zemfre.

Mocni zloduchové a zvlastni cizi postavy jsou
obycejné vyjimkami; DM je muZe nechat upad-
nout do bezvédomi a postupovat podle stejnych
pravidel jako hracské postavy.

Smrt

Kdyz tvé Zivoty klesnou na zapornou hodnotu tvé
Odolnosti plus Uroven tvé postavy, tak umres. Po-
kud jsi napfiklad na 5. Urovni a mas Odolnost 14,
tak umfres, kdyz tvé zivoty klesnou na -19.

Stabilizovany

KdyzZ jsi stabilizovany, z(stava ti aktudlni pocet Zi-
votl a nemusiS uz provadét zachranné hody proti

smrti. Jako stabilizovany z(istavas v bezvédomi, do-
kud si neobnovis asponi 1 Zivot, nebo dokud neu-
plyne 2k6 hodin a pak si obnovis 1 Zivot.

Stinové zranéni

Tvor, ktery Utoci se zbrani nablizko (napfiklad me-
¢em, palcatem nebo pésti), si vidy mize vybrat, ze
bude utocit naplocho a zplisobi jen stinové zranéni
misto klasického. Utocnik, ktery prohldsi, ze uto¢i
naplocho, zplsobi zranéni jako obvykle. Avsak po-
kud by zranéni snizilo cili Zivoty na 0 nebo méné,
bude mit cil 0 Zivotd a upadne do bezvédomi. Utr-
pi-li tvor v bezvédomi néjaké zranéni, zacne umirat
jako obvykle.

Léceni

LéciS se, kdykoliv si obnovujes Zivoty magickymi
nebo obycejnymi prostredky.

KdyZ si obnovujes Zivoty, prictes je k aktual-
nimu poctu zivotl. NemUzes mit vice nez celkové
mnozstvi Zivotl. VSechny obnovené Zivoty, které
prekracuji celkové Zivoty, se vyplytvaji bez uzitku.

Pokud si obnovujes Zivoty, zatimco jsou tvé ak-
tudlni Zivoty mensi nez 0, razem mas 0 ZivotU a pfi-
Ctes si obnovené Zivoty. TakZze pokud mas -5 Zivot(
a knéz Jozan sesle uzdrav lehka zranéni, které ob-
novuje 4 Zivoty, budes mit 4 Zivoty.

Odpocivani

Nejvhodnéjsi metodou Iéceni je pomoci magie, ale
kdyZ neni dostupnd, m(izes si obnovit Zivoty také
odpocivanim. MUzZes odpocivat dvéma rdznymi
zpusoby: kratce, nebo dikladné.
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Kratky odpocinek

Kratky odpocinek je asi 10 minut klidu, béhem
kterych nabiras dech, jis, pijes a CistiS a ovazujes si
rany. Musi$ mit aspon 1 Zivot, aby sis mohl kratce
odpocinout.

M4s-li lécCitelskou soupravu, mlzes ji pouZzit
a utratit jednu nebo vice Vitalit aZ do jejich ma-
ximalniho poctu. Za kazdou utracenou Vitalitu si
hod' kostkou a pficti k ni opravu Odolnosti. Vysle-
dek udava pocet Zivot(, které si obnovis. Po kaz-
dém hodu se muze$ rozhodnout utratit dalsi Vita-
litu. Jakmile utrati$ vSechny své Vitality, musis si
dikladné odpocinout, aby sis je obnovil.

Dukladny odpocinek

Dikladny odpocinek je prodlouzena doba klidu,
asi 8 hodin, béhem nichz spi$ nebo provadis leh-
kou aktivitu: ¢tes, mluvis, jis nebo jsi na hlidce ne
vice nez 2 hodiny doby odpocinku. Pokud béhem
dikladného odpocinku vykonas namahavou pra-
ci, napfiklad zautocis, utrpiS zranéni nebo sesles
kouzlo, musis zacit odpocivat od znovu.

Musi$ mit aspon 1 Zivot, aby sis mohl ddkladné
odpocivat. Na konci odpocinku si obnovis vSechny
své ztracené Zivoty a vSechny své Vitality, které jsi
pred odpocinkem spotreboval. Ve 24 hodinovém ob-
dobi nemuzes dukladné odpocivat vice neZ jednou.

Stavy

Stavy méni rlznymi zplsoby tvorovy schopnosti
a obvykle jsou dlsledkem kouzla nebo jiného ucin-
ku. VétsSina stavll, jako napfiklad oslepeny nebo

ohluseny, Skodi, ale nékolik z nich, jako napfiklad
étericky nebo neviditelny, mlze byt uzitecnych.

Stav je obvykle docasny, ale mocna magie
nebo vainé zranéni mlze zpUsobit, Ze stav bude
trvat dlouhou dobu. Uginek, jeni zpGsobuje stav,
uvadi, jak dlouho stav trva. Navic ucinky stavu ne-
lze navySovat opétovnym zpUsobenim stejného
stavu. Dany stav nem(iZe na tvora pUsobit v jed-
nu chvili vice jen jednou — dany stav bud’ tvor m3,
nebo nema.

Nasledujici definice udavaiji, co se tvorovi sta-
ne, zatimco je podroben stavu. Kazda definice je vy-
chozim bodem. Je na DM, aby za urcitych okolnos-
ti rozhodl o dalSich patti¢nych ucincich. Napftiklad
opilad postava ma obvykle nevyhodu k ovérenim,
ale DM muze rozhodnout, ze ovéreni Charismatu
trpaslika, ktefi miluji pivo, netrpi timto neduhem.

Etericky
e Tvor Zije v Eterické sféfe. Vypada jako pfizrak.
e Z neéterického zdroje utrpi jen polovicéni zra-
néni a neéterickym ciliim zpUsobi jen polovic-
ni zranéni. Zadny z téchto G¢inkd se nevztahu-
je k silovému zranéni.

e Tvor mlze prochazet neéterickymi tvory. M(ize
také prochazet pevnymi predméty, ale béhem
toho je oslepeny a nemuze nic zacilit.

Lezici
e Pokud se tvor nepostavi, jeho jediny druh po-
hybu je lezeni.
e Tvor utrpi postih -2 k hodim na utok.

e Kazdy utok nablizko ma proti tvorovi vyhodu
a utok na dalku nevyhodu, pokud utocénik na
dalku neni vedle tvora.

Neviditelny

e Tvora neni mozné vidét. Pro potreby hledani
je husté zahaleny. Tvora je mozné odhalit na
zadkladé hluku, ktery zpUsobuje, stop, které za-
nechdva, nebo stinu, ktery zplsobuje.

e Utoky proti tvorovi maji nevyhodu.

Ohluseny
e Tvor nic neslysi. Proto kazdy, kdo se k tvorovi
plizi, automaticky uspéje, pokud neni Sance,
Ze by ho tvor vytusil néjakym jinym smyslem
Ci vlastnosti.

Ochromeny
e Tvor je v bezvédomi pouze naplil a nemlze se
hybat ani provadét akce.

e Tvor automaticky selze v zachrannych hodech
na Silu a Obratnost.

o Utoky proti tvorovi maji vyhodu.

Okouzleny

e Tvor nemuUze zautocit na toho, kdo ho okouzlil,
ani ho zacilit zrafnujicimi schopnostmi ¢i magic-
kymi ucinky.

e Okouzlujici tvor vyhodu ke kazdému ovére-
ni vztahujicimu se k spolecenskému jedndani
s okouzlenym tvorem.
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Opily

e Tvor ma nevyhodu k utoklim a ovérenim.
e Tvorovi se snizuji utrpéna zranéni o 1k6.

Oslepeny
e Tvor nevidi.
e Tvor se pohybuje polovi¢ni rychlosti.
e Tvor md nevyhodu k utokam.

Tvorové, ktefi se pfi vnimani okoli béZné spoléhaji
na jiné smysly nez zrak, jsou obvykle imunni v{ci
tomuto stavu.

Paralyzovany
¢ Tvor se nemuze fyzicky pohybovat, ovladat své
koncetiny ani mluvit. Pusti, cokoliv praveé drzi a
spadne na zem. Tvorovy mentalni schopnosti
nejsou dotceny.

e Tvor automaticky selze v zdchrannych hodech
na Silu a Obratnost.

« Utoky proti tvorovi maji vyhodu.

V bezvédomi.
e Cokoliv tvor pravé drzi v ruce, pusti to a spad-
ne na zem.

e Tvor se nemUze pohybovat, provadét akce ani
si neni védom svého okoli.

e Tvor automaticky selze v zachrannych hodech
na Silu a Obratnost.

e Utoky proti tvorovi maji vyhodu.

Vystraseny
e Tvor ma nevyhodu k ovéfenim a utokim.

e Tvor musi vyuZzit kazdé pfrilezZitosti, aby se dostal
na misto mimo vyhled na zdroj svého strachu.

e ZadrZeny
e Tvorova rychlost je 0 a nema zadny uzitek z bo-
nusu k rychlosti.

e Utoky proti tvorovi maji vyhodu a tvorovy Uto-
ky maji nevyhodu.

ZadrZeny tvor je obvykle svdzany, chyceny do pasti
nebo jinak zadrZzeny na urc¢itém misté.

Vybaveni

Spravné vybaveni mize v dobrodruZstvi znamenat
rozdil mezi Zivotem a smrti. Jako dobrodruh mazes
nosit zbroj, jednu nebo vice zbrani a vybavu dob-
rodruh( obsahujici uzite¢né véci, které ti pomo-
hou prezit na prodlouzenych vypravach do divoci-
ny a v nebezpeéném prostredi.

V této ¢asti najdes prehled béznych zbrani,
zbroji a vybavy.

Bohatstvi

Ve svété Dungeons & Dragons ma bohatstvi mno-
ho forem. Mince, drahokamy, obchodni zboZi,
umélecké predméty, zvifata a nemovitosti mohou
odrazet financni zajisténost tvé postavy.

Mince

BéZzné mince maji nékolik rdznych nominalnich
hodnot podle relativni hodnoty kovu, z kterého
jsou vyrobeny. Tti nejbéznéjsi mince ve svété jsou
zlatak (zl), stribrndk (st) a médak (md). Jeden zla-
tak ma hodnotu deseti stfibrnakd. Jeden stribridk
ma hodnotu deseti médaka.

Mimo béZné mince se obcas obchoduje i s ne-
obvyklymi kovy. Elektrum (el) a platindk (pl) po-
chazi z padlych cisarstvi a ztracenych kralovstvi
a v obchodé budi podezieni a skepsi. Elektrum ma
hodnotu péti stribrndk( a platindk ma hodnotu
deseti zlatakd.

Standardni mince vazi asi tretinu unce, takze
padesat minci vazi libru (1 mince tedy 10 gram().

Prosti lidé pouzivaji méddaky a obcas stribria-
ky. Ostatni mince jsou uréeny hlavné pro bohaté
obchodniky, slechtu a poklady chamtivych drakd.

Standardni kurzy

Mince md st el zl pl
Méddaky (md) 1 1/10 1/50 1/100 1/1000
Stribridky (st) 10 1 1/5 1/10 1/100
Elektrum (el) 50 5 1 1/2 1/20
Zlataky (zl) 100 10 2 1 1/10
Platindky (pl) 1000 100 50 10 1

Prodej kofisti

Obecné plati, Ze muzes prodat cokoliv za polovinu
plné trzni ceny. Vyjimkou je trini zbozi, drahoka-
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my a Sperky. Za toto zbozi obdrzis vidy plnou trini
cenu.

Prodej kouzelnych véci, které najdes v ramci
kofisti, je problematické. Najit nékoho, kdo koupi
lektvar nebo svitek, neni pfilis tézké, ale jiné pred-
méty jsou mimo mozZnosti vétsiny obyvatel, kromé
nejbohatsich Slechticl. Taktéz mimo nékolika béz-
nych predmétl se obvykle nesetkas, Zze by se daly
koupit kouzelné predméty a kouzla. Jinymi slovy,
hodnota magie je daleko za béZnym zlatem a vidy
by s ni mélo byt tak nakladano.

Zbroje a Stity

Zbroj a stit té chrani proti nes¢etnym sekdm, bod-
nutim a drtivym adertm, kterym celi$ na jakékoliv
vypravé. Tvé povolani stanovi, jaké druhy zbroje
muze$ nosit a jestli mUzZes pouzivat stity. Tabulka
Zbroje a stity shrnuje vyhody nosSeni zbroje.

Tabulka zbroji

Svéty D&D jsou obrovskou tapisérii tvorenou riz-
nymi kulturami a vSechny jsou na své vlastni tech-
nické drovni. Z tohoto dlivodu mohou dobrodru-
zi najit Siroké spektrum druhl zbroje, od kozené
zbroje po krouzkovou a drahou platovou zbroj a
mnohé zbroje mezi nimi. V tabulce Zbroje a Stity
jsou nejbéznéji dostupné zbroje ve hre.

Nazev: Nazev zbroje nebo stitu.

Cena: Obvykla trini cena zbroje.

Trida zbroje (TZ): Zbroj chrani nositele pred
utoky, at uzZ jsou ve formé Gderu mecée nebo oh-
nivé strely vrzené kouzelnikem. Zbroj urcuje tvou

zdkladni Tridu zbroje, ke které pricteS svou celou
opravu Obratnosti, polovinu této opravy, nebo
zadnou opravu. PouZivani stitu zvysi tvou Tridu
zbroje.

Rychlost: Tézka zbroj mliZze mit dopad na tvou
rychlost, Ze se bude$ pohybovat pomaleji nez ob-
vykle. Sniz svou rychlost o uvedenou hodnotu.

Vaha: Vaha zbroje.

Navlékani a sundavani zbroje
Cas potiebny k navléknuti zbroje zaleZi na katego-
rii zbroje, jak uvadi nasledujici tabulka.
Navléknuti: Toto je cas, ktery zabere spravné
obleceni zbroje.
Sundani: Toto je Cas, ktery zabere svleceni
zbroje. Pokud ti nékdo pomah3, sniz tento ¢as na
polovinu.

Navlékani a sundavani zbroje

Kategorie Navléknuti Sundani
Lehka zbroj 1 minuta 1 minuta
Stfedni zbroj 5 minut 1 minuta
Tézka zbroj 10 minut 1k4 + 1 minut

Noseni zbroje, kterou nemuiZes pouZivat

Kazdy si mUZe navléct zbroj a pfipnout na ruku stit.
Avsak pouze ti, ktefi jsou trénovani v jejich pouZziti,
védi, jak je pouzivat efektivné. Pokud si navléknes
zbroj, kterou nemuze$ pouzivat, bude$ mit nevy-
hodu k ovéfenim na Silu a Obratnost, zdchrannym
hodim a k dtokdm.

Zbroj a nenapadnost
Se zbroji je obtiznéjsi byt nenapadny, kvili jeji vaze
a velikosti. KdyZ mas na sobé stfedni nebo tézkou

zbroj a ovérenim se chces schovat nebo tiSe pohy-
bovat, mas nevyhodu.

Zbrané

Jen mdlo dobrodruhd ma mnoho Stésti nebo Uspéch
ve svém usili bez spolehlivé zbrané. Tvé povolani ti
dava trénink s urcitymi zbranémi, coz odrazi zamé-
feni tvého povolani a nastroje, které budes s nej-
vétsi pravdépodobnosti pouZivat. At uz mas v oblibé
dlouhy mec nebo dlouhy luk, tva zbran a schopnost
ji ucinné pouzivat mlze v podzemi znamenat rozdil
mezi Zivotem a smrti.

Kategorie zbrani nablizko

Kazda zbran nablizko spada do jedné z nasleduji-
cich kategorii, obSirnych skupin, které sdili urcité
klicové znaky. Tvé povolani urcuje, jaké zbrané m-
Zes pouzivat.

Zakladni zbrané: Pouziti zakladni zbrané vyza-
duje jen nepatrny trénink.

Vytfibené zbrané: Vytfibena zbran je lehka
a snadno se s ni zachazi. Pfi utoku s touto zbrani
mUzes pro hody na utok a hody na zranéni zaménit
svou opravu Sily za opravu Obratnosti.

Valecné zbrané: Tyto zbrané umi efektivné po-
uzZivat pouze postavy se zvlastnim tréninkem.

Tézké zbrané: Kvlli své vaze a velikosti jsou
tyto zbrané tézkopadné, takze jejich pouziti vyza-
duje zvlastni trénink. Malé postavy nemohou pou-
Zivat tézké zbrané.
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Kategorie stfelnych zbrani

VSechny stfelné zbrané vyzaduji strelivo, které je
podrobné uvedeno v jejich popisech.

Svou spotiebované strelivo muizes z poloviny
obnovit, kdyz stravis jejich hledanim minutu na bo-
jisti.

Jednoduché stielné zbrané: PouZiti jednodu-
ché stfelné zbrané vyzaduje jen nepatrny trénink.

SlozZité strelné zbrané: Ovladnuti sloZité strel-
né zbrané vyzaduje pokrocily trénink.

Tabulka zbrani
V Tabulce zbrani jsou nejbéznéji zbrané ve hre.
Kazda zbran ma nasledujici charakteristiky.

Nazev: Nazev zbrané.

Cena: Obvykla trzni cena zbrané.

Zbroje a Stity
Zbroj Cena Trida zbroje Rychlost Vaha
Lehkd
KoZena 10zl 12 + oprava Obr — 151b
Okovana kozena 25zl 13 + oprava Obr — 201b
Krouzkova kosile 75 zl 14 + oprava Obr — 251b
Mitrilova krouzkova 2500zl 15 + oprava Obr — 25 1b
Stredni
Krouzkova 35z 13 + oprava Obr — 301b
Supinova 50 zI 14 + oprava Obr — 45 Ib
Lamelova 500 zI 15 + oprava Obr — 201b
Draci Supinova 5000 zI 17 + oprava Obr —
Tézka
Draténa 100 zl 15 -5 stop 40 1b
Lorika 500 zI 16 -5 stop 351b
Platova 1500 zl 17 -5 stop 50 Ib
Adamantinova 15 000 zI 18 -5 stop 50 1b
Stity
Lehky 10zl +1 - 51lb
Tézky 20 zl +2 — 15 1b

Zranéni: KdyZ Utocis se zbrani a zasahnes, zpu-
sobi$ uvedené zranéni plus relevantni bonusy a
magické bonusy. Je zde uvedeny i typ zranéni, kte-
ré zbran zplsobuje.

Vaha: Tento Udaj popisuje, kolik zbran vazi.

Vlastnosti: Ma-li zbran néjaké zvlastni schop-
nosti, je to uvedeno zde.

Lehka: Lehka zbran je mald a snadno se s ni za-
chazi. Muzes ji pohodIné nosit jako druhou zbran,
bojovat s ni v tésnych prostredich a tak dale.

Dostrel: Pokud je u zbrané uveden dostrel,
muzes ji pouzit k Utoku na ddlku. Dosttel vidy uva-
di dvé cisla. Prvni je normalni dostrel zbrané a dru-
hé oznacuje jeji maximalni dostrel. Kdyz utocis na
nepratele mimo normalni dostrel, mas k tomuto
utoku nevyhodu.

Dosah: KdyZ utocis ve svém tahu s touto zbra-
ni, tvllj dosah se zvétsi o 5 stop.

Zvlastni: Tato zbran ma zvlastni pravidla vy-
svétlend v jejim popisu.
Obourucni: Pouziti této zbrané vyzaduje obé ruce.

Improvizované zbrané

Kazdy predmét mUlze poslouzit jako zbran, i kdyz
pro to nebyl navrzen. Improvizovana zbran muze
byt libovolny predmét, ktery mlzes vzit do jedné
nebo obou rukou, napfiklad Sipy, nohy od stolu,
panev na smazeni, kolo vozu nebo mrtvy goblin.

Improvizovanou zbrafi m@ze pouzit kazdy. Uto-
¢eni s témito zbranémi neposkytuje bonus k hodu
na utok a zpUsobuje zranéni 1k6, nebo 1k10, drzi-li
se obéma rukama. DM ur¢i typ zranéni na zakladé
pouziti predmétu.
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Zbrané

Jméno

Cena

Zdkladni zbrané (Utok: oprava Sily)

Kladivo 2zl
Kopi 31zl
Kropac 12 zI
Kyj 5st
Palcat 6 st
Sekera 3zl

Uder beze zbrané —

Zranéni Vaha
1k6 drtivé 21b
1k6 bodné 61b
1k6 bodné, 12 1b
nebo drtivé

1k6 drtivé 31lb
1k6 drtivé 81lb
1k6 drtivé 51b
1k4 drtivé —

Vlastnosti

Lehké, Dostrel 20/80
Dostrel 30/120
Obourucéni

Lehké, Dostrel 30/120
Lehky

Vytiibené zbrané (Utok: oprava Sily, nebo Obratnosti)

Dyka 21zl
Hal 5st
Kratky mec 10zl
Rapir 20 zl
Saméir 15 zl

Vidle¢né zbrané (Utok: oprava Sily)

Bodec 81l
Dlouhé kopi 6 zl
Dlouhy mec¢ 15zl
Drevec 81l
Mec bastard 35zl
Remdih 8zl
Trojzubec 15zl
Vélecna sekera 10z
Valecné kladivo 12zl

1k4 bodné 11b
1k8 drtivé 4 1b
1k6 bodné 3 1b
1k6 bodné  21b
1k6 secné 4 1b
1k8 bodné 61b
1k6 bodné 4 1b
1k8 se¢né 51b
1k10 bodné 91lb
1k8 secné 101b
1k8 drtivé 51b
1k8 bodné 51b
1k8 se¢né 71b
1k8 drtivé 81b

Lehkd, Dostrel 20/80
Obouruéni

Dosah, Obourucni

Dosah, Obourug., Zvlast.

Zvlastni

Jméno Cena

T87ké zbrané (Utok: oprava Sily)

Halapartna 10 zI
Obouru¢ni mec 50 zI
Obouruéni sekera 20 zI
Palice 12 z|

Zranéni

1k10 se¢né
1k12 secné
1k12 secné
1k12 drtivé

Vaha

151b
151b
201b
251b

Vlastnosti

Dosah, Obourucni
Obouru¢ni
Obouruéni
Obouruéni

Jednoduché stielné zbrané (Utok: oprava Obratnosti)

Dlouhy luk 75 zI
Kratky luk 50 zI
Lehka kuse 351z|
Prak 5 st
Ruéni kuse 75zl

1k8 bodné

1k6 bodné

1k8 bodné

31b

21b

6 b

1k6 drtivé 1/2 1b

1k6 bodné

SloZité stfelné zbrané (Utok: oprava Sily)
1k10 bodné 9 1b

Tézka kuse 50 zI

31b

Dostrel 150/600,
Obouruéni

Dostrel 100/400,
Obouruéni

Dostrel 80/320,
Obourucéni, Zvlastni

Dostrel 30/120

Lehkd, Dostrel 30/120,
Zvlastni

Dostfel 100/400,
Obourucni, Zvlastni
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Mistrovské zbrané

Zbran, jiz vytvofil zbrojifsky mistr, ma lepsi vlast-
nosti nez bézné druhy zbrani, které lze nalézt na
trziStich a v obchodech. Mistrovska kvalita posky-
tuje bonus +1 k hodlm na zranéni pfi utoku s mis-
trovskou zbrani.

Zbran ziskava mistrovskou kvalitu béhem své
vyroby, takZe nelze pfidat mistrovstvi jiz existujici
zbrani. Zruény zbrojit a kvalitni materialy zvysuji
cenu zbrané bud o 300 zl, nebo zdvojnasobuiji jeji
zakladni cenu, podle toho, co je vyssi.

Stfibrné zbrané

Nékteré nestviry maji zvlastni zranitelnost vici
stfibrnym zbranim, takZe mnoho dobrodruht in-
vestuje penize navic, aby si postfibfili své zbrané.
Za 100 zl si mGze postfibrit jednu zbran, nebo 10
kus( streliva. Tato cena obndsi nejen cenu sttibra,
ale i ¢as a kvalifikaci nutnou k postribreni zbrang,
aniz by ji to snizilo jeji ucinnost.

Zvlastni zbrané

Zde jsou popsany zbrané se zvlastnimi pravidly.

Mec bastard: Mec bastard, znamy také jako
jedenapulruéni meé, je ma delsi rukojet, ktera ti
umoziuje se plné optit do kazdého uderu, kdyz
hod drzis obéma rukama. Kdyz pouZzije§ mec bas-
tard obéma rukama, zvysi se kostka zranéni na
1k10.

Kuse: Nabiti kuSe obvykle zabere akci. MUzes
nabit a vystrelit z kuse ve stejné akci, ale k Utoku
utrpi$ nevyhodu.

Drevec: V sedle mUZes drZet dfevec jednou ru-
kou.

Dobrodruzna vybava

Tato ¢ast popisuje bézné dostupnou vybavu pro
dobrodruhy. Pfedméty se zvlastnimi pravidly jsou
popsany nize.

Alchymisticky ohen: Tato mazlava, lepkava te-
kutina se na vzduchu vzniti. Jako akci ji mUzes vrh-
nout az o 20 stop. Zautoc na ddlku. Pfi zasahu utrpi
cil na zacatku kazdého svého tahu ohnivé zranéni
1k4.Tvor mlze ukoncit toto zranéni pouZitim akce,
aby proved| ovéreni na Obratnost s TO 11 a uhasil
plameny.

Beranidlo, pfrenosné: Pfenosné beranidlo mU-
Zete poutzivat k vyrazeni dvefi. Pokud ho pouzijes
sam, ziskas vyhodu k ovéreni Sily. Pokud ti pomUze
jind postava, staci ti hod na ovéreni rovny tvé hod-
noté Sily + 2.

Brasnicka na ritualni suroviny: VétSina mystic-
kych sesilatel( pouZziva obsah brasni¢ky na ritudlni
suroviny pro vykonavani rituall. Cena brasnicky na
ritudlIni suroviny je vysoka podle toho, kolik chces
investovat do jejiho obsahu. Pokazdé, kdyz vyko-
nas ritudl, odectes od brasnicky cenu surovin. Kdyz
klesne na 0, dojdou ti suroviny a musis ji znovu na-
plnit.

Dalekohled, skladaci: Predméty, které vidis
pres skladaci dalekohled, se zvétsi na dvojnaso-
bek.

Dzban, hlinény: Zakladni keramickd nddoba
uzaviena zatkou pojme 1 galon tekutiny.

Flakon: Keramicky, sklenény nebo kovovy fla-
kén uzaviena tésnou zatkou. Neni obvykle SirSi nez
jeden palec a pojme asi unci tekutiny.

Horolezecka souprava: Horolezeckd soupra-
va obsahuje specidlni skoby, podrazkové hroty,
rukavice a sedaci Uvaz, ktery pomaha pfi Splhani.
PFi pouZiti horolezecké soupravy ziskas bonus +2
k ovéreni Splhani.

Hudebni nastroj: Tento predmét zahrnuje Si-
rokou Skalu nastroji. DM muZe rozhodnout, Ze
vétsi a fantastictéjsi nastroje jsou draZzsi.

Jed, zakladni: V tomto flakénu je dost jedu pro
naneseni na jednu se¢nou ¢i bodnou zbran, nebo
az na tfi strely, napfiklad Sipky nebo Sipy. Naneseni
jedu zabere akci. Tvor zasaZzeny otravenou zbrani
¢i stfelou musi provést zachranny hod na Odolnost
s TO 11, nebo utrpi jedové zranéni 1k4. Jakmile se
jed nanese, vydrzi u¢inny 1 minutu, nez zaschne.

Jezci: Jde o velké kovové hvézdice s bodci. Kdyz
se rozsypou po zemi, spadnou vzdy bodcem naho-
ru, takZe tvorové se musi pohybovat pomalu, aby
se jim vyhnuli.

Jeden vak jezk( pokryje plochu 5 stop Ctve-
recnich. Kazdy tvor, ktery na plochu vstoupi, musi
provést zachranny hod na Obratnost s TO 13. Pfi
selhani utrpi tvor bodné zranéni 1 a postih k rych-
losti —10 stop, dokud si tento Zivot neobnovi.

Tvorové, jiz se na ploSe pohybuji polovi¢ni
rychlosti, si nemusi hazet zachranné hody.

Kapsa, na opasek: Tato kozend kapsa se pri-
pina na opasek. Je dobra na noseni véci, které je
potreba rychle vytdhnout. Kapsa pojme az pétinu
stopy krychlové (zhruba 5,5 litrtl) materidlu.
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DobrodruZna vybava

Predmét Cena

Alchymisticky ohen (lahvice) 20zl

Beranidlo, pfenosné 10z
Brasnicka na ritualni suroviny Zvlastni
Brousek 2md
Dalekohled, skladaci 1000 zI
DzZban, hlinény 3st
Flakon 1zl
Horolezecka souprava 80 zI
Hrebiky, Zzelezné (10) 7 st
Hudebni nastroj 5zl
Inkoust (flakdn 1 unce) 8z
Inkoustové pero 1st
Jed, zakladni (flakdn) 100 zl
Jeici 1zl
Kapsa, na opasek 1zl
Kladivo 5st
Kladkostroj 5zl
Kniha kouzel (prazdna) 15 zI
Kotlik, zelezny 5 st
Kotvicka 1zl
Krumpac, hornicky 31zl
Kfesadlo 1zl
Krida, 1 kus 1md
Kule do praku (10) 1st
Kulickova loZiska (100) 1zl
Kyselina (lahvice) 10 zI
Lahvice 3md

Vaha
11lb
201b
21b
1lb
11lb
91lb
1/101b
51b
51b
31lb

21b
1lb
21b
51b
31b
10 b
41b
10 1b
1lb

11b
11lb
1lb

Predmét Cena
Lampa, obycejna 1st
Lano, hedvabné (50 stop) 10zl
Lano, konopné (50 stop) 1zl
Lécitelskd souprava 50 zl
Lécivy lektvar 50 zl
Lovecka past 12zl
Lucerna s okenicemi 7zl
Lucerna, smérova 12 zl
Méch na vodu (plny) 1zl
Mydlo 5 st
Nadobicko 5 st
Okovy 15 zl
Olej, lahvice s 1 pintou 1st
Pacidlo 11zl
Papir (list) 4 st
Pecetni prsten 5zl
Pecetni vosk 1zl
Pergamen (list) 2 st
Perlik 1zl
Pochoden 5md
Pokryvka 5zl
Protijed (flakén) 50 zI
Presypaci hodiny 25 zI
PFikryvka, zimni 5st
Pytel 1st
Rukovét 25 z|
Rybarské potreby 10 zl
Ry¢ nebo lopata 2zl

Vaha
11b
51b

10 Ib
1lb
1lb

15 1b
21b
31b
41b
1lb
1lb
21b
11b
41b

1lb
10 1b
1lb
51b
11lb
31b
1/2 b
51b
81b
81b

Predmét

Remeslnické naradi
Retéz (10 stop)
Signalni pistalka

Skoba

Souprava dobrodruht
Souprava pro prestrojovani
Stan

Svaty symbol

Svécena voda (lahvice)
Svicka

Saty, cestovni

Saty, kostym

Saty, letni

Saty, zdobené

Sipky do kuse (10)
Sipy (20)

Torna (prazdna)

Tubus na mapy i svitky
Ty¢, 10 stop

Vahy, kupecké

Védro (prazdné)
Zamek

Zasoby (1 den)
Zlodéjské nacini
Zrcatko, ocelové
ZvétSovaci sklo

Zvonek

Zebtik, 10 stop

Cena

51zl
30zl
8 st
1st
10zl
50 zl
10 zl
1zl
25 zI
1md
1zl
10 zl
5st
50 zI
1zl
1zl
21zl
1zl
2 st
2zl
5st
40 zI
5st
30zl
10zl
100 zI
1zl
5st

Vaha
51b
21b

1/2 b

40 1b
81b

201b
1lb

1/101b
41b
41b
31lb
6lb
31lb
31lb
21b
11lb
81lb
1lb
21b
1lb
11lb
11b
1/2 b
1/101b

20 1b
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Kladkostroj: Kladkostrojem muze$ zvednout
az Ctyrikrat vétsi vahu nez obvykle.

Kotlik, Zelezny: Zelezny kotlik je dobry na va-
feni a pojme az galon tekutin. MUZe poslouzit také
jako improvizovana zbran.

Kotvicka: Kotvicku m(ize$ pouzit k ukotveni
lana na misté.

Krumpac, hornicky: Hornicky krumpac je dob-
ry na rozlomeni kamene nebo ztvrdlou pidu. Da se
pouzit jako improvizovana zbran zpuUsobujici bod-
na zranéni.

Kresadlo: Zapaleni pochodné krfesadlem za-
bere akci a zapaleni jiného ohné potrva nejméné
stejné dlouho.

Kulickova loziska: Z kapsy nebo vacku muzes
rozsypat po zemi kovové kuli¢ky. Tvor, jenz se po-
hybuje po ploSe pokryté kulickovymi loZisky, musi
uspét v zachranném hodu na Obratnost s TO 11,
nebo spadne na zem. Tvor, ktery si vSimne kuli¢-
kovych loZisek, se mlze vyhnout spadnuti na zem
zpomalenim rychlosti tvého pohybu na polovinu.
Jeden vacek kulickovych loZisek pokryje plochu
10x10 stop.

Kyselina: Jako akci muzeS chrstnout kyselinu
na tvora vedle tebe, nebo ji vrhnout az do 20 stop.
Zautoc na dalku. Pti zasahu utrpi cil kyselinové zra-
néni 1k4. Pokud se vylije na kov, zplsobi kyselina
kyselinové zranéni 1k4 na zacatku kazdého tvého
tahu po 1k4 kol.

Lahvice: Keramickd, sklenéna nebo kovova
nadoba uzaviend tésnou zatkou. Lahvice pojme
1 pintu tekutiny.

Lano: Lano ma dva Zivoty a da se roztrhnout
ovérenim Sily s TO 17.

Lécitelska souprava: Jde o perfektni ndstroj na
|éceni, poskytuje vyhodu k ovéreni léCeni. LéCitel-
ska souprava je na deset pouziti. Jako akci muzes
spotfebovat jedno pouZiti |éCitelské soupravy a au-
tomaticky stabilizovat padlého ¢lena druziny.

Lécivy lektvar: Tento flakonek s magickou te-
kutinou obnovuje Zivot a energii osobé, ktera se
ho napije. Obnovi ji 1k8 Zivotd. Piti nebo podani
lektvaru zabere akci.

Lovecka past: Jde o ozubeny kruh, ktery se
sklapne, kdyz tvor vkroci na naslapny plat. Kdyz je
past schovana pod listim nebo v podrostu, je tézsi
ji odhalit. Tvor, ktery Sldpne do pasti, musi uspét
v zachranném hodu na Obratnost s TO 13, nebo
utrpi bodné zranéni 1k6 a je zadrzeny. Osvobozeni
z pasti vyzaduje Uspésné ovéreni Sily s 13. Kazdé
neuspésné ovéreni zplsobi bodné zranéni 1.

Lucerna s okenicemi: Lucerna s okenicemi
osviti jasnym svétlem okruh s polomérem 30 stop
a slabym svétlem polomér 60 stop. Po zapaleni vy-
drzi s pintou oleje hotet 6 hodin. Jako akci mUzes
stdhnout okenice lampy. To omezi svétlo na polo-
mér 5 stop slabého svétla.

Lucerna, smérova: Smeérova lucerna osviti jas-
nym svétlem 60 stop velky kuZel a slabym svétlem
120 stop velky kuZel. Po zapaleni vydrzi s pintou
oleje horet 6 hodin.

Méch na vodu: KoZeny vak s tzkym hrdlem se
pouziva k noSeni vody nebo vina. Méch na vodu
mUzZe pojmout az galon vody.

Mydlo: Mydlem se dd nejen umyt blato a Spi-
na, ale ma fadu dalSich pouZiti. Daji se jim namazat
panty, nebo se dd mrstit do tmavé mistnosti.

Nadobicko: Tato mala plechova krabicka obsa-
huje salek a ptibor.

Okovy: Témito kovovymi pouty se da spoutat
Maly nebo Stfedni tvor. Unik z okov( vyZaduje ové-
feni Obratnosti s TO 19. Roztrhnuti pout vyZaduje
ovéreni Sily s TO 21. Kazdda pouta se délaji s jednim
klicem. Maji 15 ZivotQ.

Olej: Pinta oleje hofi v lucerné 6 hodin. Jako
akci mUzZes vychrstnout olej na tvora vedle tebe,
nebo ho vrhnout do 20 stop. Zauto¢ na dalku. Pri
zasahu olej pokryje tvora. Utrpi-li cil ohnivé zrané-
ni nez olej do 1 minuty zaschne, utrpi navic ohnivé
zranéni 5.

Pintu oleje muzZes rozlit na zem a pokryt jim
5 stop ctvereénich za predpokladu, ze je povrch
hladky. Pokud se zapdli, hofi 2 kola a zpUsobi oh-
nivé zranéni 5 kazdému tvorovi, ktery na plochu
vstoupi nebo na ni za¢ne svdij tah.

Pacidlo: Pacidlo poskytuje bonus +2 k ovéreni
Sily pro vypaceni zavienych predméta.

Pecetni prsten: Pecetni prsten ma jedinecny
vzor, ktery je do néj vyryty, takze kdyz se obtisk-
ne do horkého pecetniho vosku, zanechd po sobé
identifikacni znacku.

Pecetni vosk: Tento vosk se snadno tavi a pou-
Ziva se k zapeceténi svitll a jinych dokumenta.

Perlik: Tézkym kovovym perlikem na drevé-
ném topore se da snadno kutat do skaly.

Pochoderi: Pochoderi hofi 1 hodinu a poskytuje
jasné svétlo v okruhu s polomérem 20 stop a slabé
osvécuje okruh 40 stop. Pokud se pochoden pouzije
jako zbran, povazuj ji za kyj zpUsobujici ohnivé nebo
drtivé zranéni. Zapaleni pochodné zabere akci.
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Pokryvka: Dobrodruzi ¢asto netusi, kde budou
spat. Pokryvky jim umoziuji pohodInéjsi spanek
na seniku nebo na zemi. Pokryvka zahrnuje pols-
tar a prikryvku, které jsou dostatecné tenké, aby se
daly srolovat a svazat.

Protijed: Zivy tvor, ktery vypije tuto tekutinu,
ziska na 1 hodinu rezistenci proti jedu a vyhodu
k zachrannym hodlm proti jedu.

Prikryvka, zimni: Tlusta prikryvka dokonale
drzi teplo nebo tlumi zvuk ttisticiho se skla.

Pytel: Utahovaci pytel je vyroben z juty nebo
podobného materidlu. MizZe pojmout az 1 stopu
krychlovou materialu.

Rukovét: Tato tlustd kniha obsahuje znalosti
tykajici se néjakého konkrétniho tématu. DM sta-
novi znalostem rukovéti TO. Stravis-li hodinu studi-
em rukovéti, automaticky uspéjes v jednom ovére-
ni znalosti s TO mensi nebo rovnou TO rukovéti.

Rybaiské potreby: Tato souprava obsahuje
prut z brezového dreva, hedvabny vlasec, korkovy
plavak, ocelové hacky, ollvka, sametové navnady
a sit s drobnymi oky.

Ryc nebo lopata: Tento zakladni nastroj se da
pouzit jako improvizovana zbran zpUsobujici bud’
secna, nebo drtiva zranéni.

Remeslnické naradi: Toto specialni naradi zahr-
nuje véci, které jsou potiebné k provozovani femes-
la. Bez nich mas nevyhodu k ovérenim remesla.

Retéz: Retéz ma 10 Zivot(. Da se roztrhnout
ovérenim Sily s TO 19.

Skoba: Horolezci zatloukaji skoby do stén, aby
si vytvorili své vlastni uchyty. Skoby se také daji po-
uzit na zatluceni dvefi, coz zplsobi, Ze budou vzpfi-
cené.

Souprava dobrodruhl: Tento balik obsahuje
zdkladni véci, které pottebuje dobrodruh v divoci-
né. Je v ném torna, nadobicko, 50 stop konopné-
ho lana, kfesadlo, zdsoby na sedm dni a méch na
vodu.

Souprava pro prestrojovani: Vak s kosmeti-
kou, barvou na vlasy a malymi fyzickymi rekvizi-
tami. Abys vytvofil uvéritelné prestrojeni, musis$
spotrebovat jedno pouZiti této soupravy. Souprava
pro prestrojovani je na deset pouziti. Kdokoliv se
pokusi prohlédnout tvé prestrojeni, hodi si na ové-
feni Moudrosti proti tvému ovéreni Charismatu.

Stan: V tomto jednoduchém stanu se vyspi dva.

Svaty symbol: Svaty symbol je maly znak boha,
panteonu nebo filozofie.

Svécena voda: Jako akci mGzes chrstnout tuto
svécenou vodu na tvora vedle sebe, nebo ji vrh-
nout az do 20 stop. Zauto¢ na ddlku. PFi zasahu
znesvéceného tvora utrpi cil svaté zranéni 1k4.

Svicka: Svicka slabé osviti okruh 5 stop v polo-
méru a hoti 1 hodinu.

Torna: KoZeny ruksak noSeny na zddech, ob-
vykle pfipevnény femeny. Torna muze nést aZ jed-
nu stopu krychlovou materialu.

Ty, 10 stop: Dobrodruzi pouzivaji desetistopé
tyCe na provérovani chodby pred nimi, jestli tam
nejsou pasti. Tuldka nahradi tézko, ale mohou od-
halit skryté nebezpeci, nez o néj zavadite.

Vahy, kupecké: Tato sada obsahuje malé vahy,
misky a vhodnou soupravu zavazi. Vahy ti davaji
vyhodu k ovéreni ocenéni predmétu.

Védro: Praktické drevéné védro, které pojme
¢i unese az jednu stopu krychlovou.

Zamek: Zamek se vyrabi s velkym, rozmérnym
klicem. Bez klice muZe tento zamek otevfit tré-
novany tvor se zlodéjskym nacinim pfi Uspésném
ovéreni TO 15. Lepsi zamky se prodavaji za vyssi
ceny.

Zasoby: Kompaktni, suché, vysokoenergetic-
ké jidlo vhodné na dlouhé cesty. Obsahuje susené
maso, susené ovoce, susenky a orechy.

Zlodéjské nacini: Postavy trénované na pouzi-
ti zlodéjského nacini ho mohou pouzit k nalezeni
a znesSkodnéni pasti a otevirani zamk{. Tyto cin-
nosti jsou bez prislusnych nastrojd nemozné.

Sada zlodéjského nacini obsahuje maly pilnik,
sadu pakli¢l, zrcatko na kratkém, kovovém drza-
dle, sadu nlzek s uzkymi ¢epelemi a dvoje kombi-
nacky.

Zvétsovaci sklo: Tato jednoducha ¢ocka umoz-
Auje blizsi pohled na malé predméty. Da se také
pouzit misto kfesadla pro zapaleni ohné. Zapale-
ni ohné zvétSovacim sklem vyzaduje kv(li ohnisku
svétlo jasné jako denni, troud a pét minut zapalo-
vani. ZvétSovaci sklo poskytuje vyhodu k ovéreni
ocenéni, nebo pfi zkoumdani malého ¢i velmi de-
tailniho pfedmétu.

Zebfik, 10 stop: Rovny, prosty dfevény Zebrik.
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Magie

Kouzla jsou dvojiho druhu: mysticka a bozska. Po-
vésti vypravi o jinych druzich magie, zejména o po-
divné formé sily, kterd pochazi z energie mysli, ale
takové bachorky jsou stale nepotvrzené.

Vétsina postav, které mohou sesilat kouzla, se
uci magickému uméni ve svém povolani. Kouzel-
nici sesilaji mysticka kouzla a knézi sesilaji bozska
kouzla. Postavy ostatnich povolani maiji jiné zpUso-
by uceni a pfipravy kouzel, ale kdyZ dojde na jejich
sesilani, jsou si velmi podobna.

Tato ¢ast poskytuje prehled o formatu popisu
kouzla spolu s diskuzi o tom, jak kouzla funguji a co
se stane, kdyZ se magické ucinky zkombinuji.

Cteni popisu kouzla

Popis kouzla je rozdélen do nékolika riznych ¢asti.

Nazev, Uroven a popisky: Popis za¢ina ndzvem
kouzla. Druhy fadek udava uroven kouzla, nebo
oznacuje kouzlo jako drobné kouzlo, a obsahu-
je doplniujici popisky. Naptiklad mnoho kouzel je
soucdsti néjaké skoly kouzel, napfiklad iluze nebo
nekromancie. Takovd oznaceni jsou obsazeny zde.

Po téchto dvou fadcich obvykle nasledu-
je jeden nebo dva odstavce popisujici rizné véci
o kouzle, véetné jeho historie a vnimatelnych ucin-
cich.

Pozadavek: Seslani nékterych kouzel vyzaduje
zvlastni okolnosti nebo specifické predméty. Tako-
vé pozadavky jsou uvedeny zde. NemUzes-li splnit
poZadavky kouzla, nemUzes ho seslat. Tyto poza-

davky doplnuji poZadavky, které bézné musis spl-
nit pro sesilani kouzel.

Ucinek: Tato &ast popisuje mechaniky kouzla
ve he. Rikd, co se stane dle pravidel, kdy? sele$
kouzlo.

Ritudl: Pokud se kouzlo da pouzit jako ritual,
jsou zde popsdny podrobnosti o pouZiti kouzla tim-
to zplsobem a Ucinky jeho pouziti jako ritualu.

Zvlastni: Existuji-li zvlastni pravidla pro seslani
daného kouzla, jsou uvedeny zde.

Sesilani kouzla

Kouzla jsou samoziejmosti mezi hrdiny a zloduchy
DUNGEONS & DRAGONS. KdyZ postava sesila kouzlo,
fidi se stejnymi pravidly, bez ohledu na své povola-
ni nebo ucinky kouzla.

Za prvé, musi$ mit pfistup ke kouzlu, abys ho
seslal, bud'z povolani, kouzelného predmétu, nebo
néjakého jiného zdroje. Néktera povolani také vy-
Zaduiji, abys mél kouzlo pfipravené dopredu.

Za druhé, v boji musis seslat kouzlo jako akci
(viz ,,Akce v boji“ v pravidlech boje), pokud neni v
popise kouzla fe¢eno jinak. Mimo boj mGzes ucin-
né seslat kouzlo kdykoliv chces, ale musi$ kouzlo
dokoncdit, nez zacnes sesilat dalsi.

Slozky kouzel

Slozky kouzla jsou fyzické poZadavky, které musis$
splnit, abys ho seslal. Pokud popis kouzla nefika
néco jiného, tak kouzlo vyzaduje, abys pronesl
mystickd slova a vykonal sloZité pohyby rukama.
Néktera kouzla uvadi také suroviny, které jsou po-
tfeba k jejich seslani.

Pokud nejsi schopen splnit slozky kouzla, ne-
dokaze$ ho seslat. Pokud jsi tedy umlceny nebo
nemuze$ pohybovat rukama, tak nemuzes seslat
kouzlo.

Nékteré situace cini sesilani kouzla problema-
tické. Pokud napfiklad stojis na palubé lodi zmi-
tajici se v bouti, mohla by té pfi pokusu o seslani
kouzla smést privalova vina. V takovém pripadé té
muUzZe DM pozadat o ovéreni Odolnosti, abys pre-
konal rozruseni a dokoncil kouzlo. Pokud selzes,
ztratisS akci, kterou jsi pouzil na sesilani kouzla, ale
kouzlo samotné neztratis.

Doba seslani

Seslani kouzla obvykle vyZaduje jednu akci, asi
6 sekund recitace magické formule a dokonceni
sady pohybU rukou.

Nékolik kouzel se da seslat jako reakce. Tato
kouzla zaberou zlomky sekundy a zpravidla se se-
silaji jako reakce na néjakou udalost. Napfriklad
kouzlo pomaly pad ti umoznuje bezpecné se snést
na zem ve chvili, kdy padas do diry. Takové kouzlo
se obvykle da seslat jako akce nebo reakce, s rlz-
nymi ucinky v zavislosti na tom, jak je seslano. Po-
kud se da kouzlo seslat jako reakce, popis kouzla
vyslovné fika, kdy je to mozné udélat.

Dosah

Popis kouzla udava jeho dosah. Dosah je maximal-
ni vzdalenost mezi tebou a mistem, kam muazes za-
cilit uginek kouzla. U¢inek mGze pfesdhnout tento
dosah. ZaleZi pouze na tom, Ze kdyz sesilas kouzlo,
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umistiS pocatecni ucinek nebo vyberes cil, ktery
neni mimo dosah.

Vétsina kouzel ma dosah vyjadreny ve stopach.
Néktera kouzla, napfiklad uzdrav lehka zranéni,
mohou zacilit pouze tvora (véetné tebe), kterého
se dotknes. Jinymi slovy, musis byt schopen se do-
tknout cile.

Jiné schopnosti maji vliv pouze na sesilatele.
Napriklad kouzlo stit chrani tebe, a jenom tebe.

Cile

Kouzlo urcuje, kolik tvor( zacili, nebo jakou plochu
ucinek pokryje. Pokud kouzlo cili na jednoho tvora,
je to tak uvedeno. Pokud cili na vice nez jednoho
tvora, uvadi maximalni pocet tvorq, které muze za-
cilit.

Jsi-li na ploSe Ucinku nebo v dosahu tebou se-
silaného kouzla, mUzes zacilit sebe.

Plochy ucinku

Mnoho kouzel ma plosny ucinek. Ohniva koule vy-
buchne a popali celou skupinu orkl. Kuzel mrazu
vystreli vpred a na misté zmrazi skupinu zlobrd.
Tato kouzla pokryvaji plochu, coZ jim umoZniuje
postihnout nékolik tvorl najednou.

Plocha ucinku ma jeden z nékolika riznych
tvard. Ma také vychozi bod, misto, ze kterého vy-
tryskne energie kouzla. Kazdy tvar uvadi, jak umis-
ti§ jeho vychozi bod. Obvykle je vychozi bod ve
vzduchu, ale nékterd kouzla vyzaduji, aby bodem
byl tvor nebo predmét.

Oblak: Vyberes vychozi bod oblaku a ten se
rozsifi kolem bodu. Velikost oblaku je uvedena
jako polomeér ve stopdch, ktery se rozsiti z vychozi-
ho bodu. Vychozi bod je zahrnut do oblaku.

Plyn nebo jind latka oblaku se rozsiti kolem
vychoziho bodu. Rozsifi se na vzdalenost polomé-
ru a obejde predméty jako zdi nebo sloupy. Oblak
muze rist i dal, nebo v zavislosti na konkrétnim
kouzle se mizZe dokonce pohybovat.

KuzZel: Kuzel se rozsifi z vychoziho bodu smé-
rem, ktery uréis. Sitka kuzele v daném misté je rov-
na vzdalenosti od vychoziho bodu. Plocha ucinku
kuzele udava jeho maximalni délku.

Energie kuzelu se rozsifuje v ptimych drahach
z vychoziho bodu. Pokud jsou k mistu v kuzelu blo-
kovany vSechny pfimé drahy od vychoziho bodu,
pak dané misto neni zahrnuto do plochy ucinku.

Vychozi bod kuZelu neni zahrnut do plochy
ucinku, pokud nerozhodnes jinak.

Valec: Vychozi bod valce je ve stfedu kruhu da-
ného poloméru, jeni je uveden v kouzle. U¢inek
kouzla potom vystreli nahoru nebo doll (dle tvé
volby) z povrchu kruhu. Vychozi bod je zahrnut
v Ucinku kouzla. Muze$ stanovit kruhovou vysec
a urcit, ze které ¢asti vysece vytryskne energie.

Energie ve vdlci se rozsifuje v pfimych drahach
z vychoziho bodu do obvodu valce. Pokud jsou k
mistu ve valci blokovany vSechny pfimé drahy od
vychoziho bodu, pak dané misto neni zahrnuto do
plochy Ucinku.

Draha: Draha se rozsifuje z vychoziho bodu
pfimo aZ do své velikosti a pokryva oblast danou
svou $itkou. Sitka drahy je jeji primér. Vychozi bod

drahy neni zahrnut do plochy ucinku, pokud neroz-
hodnes jinak.

Koule: Vyberes vychozi bod koule a koule vy-
buchne kolem tohoto bodu. Velikost koule je vy-
jadrena jako polomér ve stopach, ktery se rozsifi
z vychoziho bodu. Vychozi bod je zahrnut v kouli.

Energie koule se rozsitfuje v prfimych drahach
z vychoziho bodu. Pokud jsou k mistu v kouli bloko-
vany vsechny primé drahy od vychoziho bodu, pak
dané misto neni zahrnuto do plochy ucinku.

Trvani

Trvani kouzla udavd dobu, po kterou ucinkuje. Tr-
vani mlze byt vyjadieno jako ¢asovy usek v kolech,
minutach, hodindch nebo dokonce letech. Nékte-
rd kouzla uddvaji, ze trvaji, dokud nejsou zlomena,
obvykle skrz néjaky magicky ucinek, ktery je zrusi.

Neni-li v kouzle uvedeno zadné ¢asové obdobi,
pak je ucinek kouzla okamzity. Kouzlo néco nebo
nékoho zrani, vyléci, vytvori nebo zméni zpuso-
bem, ktery nejde zlomit.

Utoén4 kouzla

Néktera kouzla ti muzni zautocit nablizko nebo na
dalku. Takovy utok vyresis jako normalné, avsak
tento Utok se malokdy opira o Silu nebo Obratnost.
Utoéné kouzlo téméF vidy vyzaduje pouZiti magic-
ké vlastnosti, ktera je uvedena u tvého povoldni
nebo u jiného zdroje, ktery ti dal kouzlo. Napfiklad
kouzelnici pouZivaji pro sva utocnd kouzla Inteli-
genci a knézi Moudrost.
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Kouzla a zachranné ucinky

Nékterd kouzla uvadi, Ze cil mize provést zachran-
ny hod, aby se vyhnul nékterym, nebo vsem ucin-
kdm kouzla. VyZaduje-li kouzlo zachranny hod,
uvadi vlastnost, kterou cil pouzije pro zachranu.
TO pro odoldni kouzlu je obvykle rovna 10 + tva
oprava prislusné magické vlastnosti.

Kouzlo stanovi, co se stane kazdému cili v pfi-
padé Uspésné nebo nelspésné zachrany.

Kombinovani magickych acCinkt

Zatimco jednotliva kouzla je celkem jednoduché
posoudit, mizZe byt nékdy matouci, kdyZ jednoho
tvora ovliviiuje vice nez jedno kouzlo.

Scitani

Bonusy a postihy poskytnuté kouzly se vSechny sci-
taji, v dobé kdy se trvani téchto kouzel prekryva.
A% na jednu vyjimku. U&inky stejného kouzla se-
slaného nékolikrat se nescitaji, a to ani verze nizsi
a vyssSi urovné stejného kouzla. Misto toho se po-
uZije nejvétsi bonus (nebo postih) téchto kouzel.
Kazdé kouzlo stale skonci samostatné.

Pofadi operaci

Pti urcovani ucink( nékolika kouzel poufZijte prve
kouzlo seslané na tvora jako prvni, potom druhé
a tak dale.

Drobna kouzla

Drobné kouzlo, nazyvané u kouzelnik( trik a u knézi
orace, je jednoduché kouzlo, které se sesilatel ob-

vykle naucil béhem uGvodniho tréninku. Opakované
sesilani upevnilo kouzlo v sesilatelové mysli a napl-
nilo ho magickou moci potrebnou k vytvoreni ma-
gického ucinku, kdykoliv a jakkoliv ¢asto si preje.

Tvé povolani uréuje, kolik drobnych kouzel
znas. Nékteré rasy, minulosti a motivy propujcuji
také drobna kouzla.

Kouzla na vyssich arovnich

KdyzZ si pfipravujes kouzlo, musi$ pouZit slot Urov-
né kouzla nebo vyssi. Néktera kouzla jsou ucinnéj-
Si, kdyZ jsou ptipravena na vyssi Urovni, jak je uve-
deno v jejich popisu.

Ritualy

Ritual je verze kouzla, kterd se sesila delSi dobu
a jeho dokonceni obcas vyzaduje zvlastni materia-
ly. Vyhoda seslani kouzla jako ritudlu je v tom, Ze si
nemusis pfipravovat kouzlo dopredu. Nevyhodou
je, ze dokonceni ritudlu trva nékolik minut a spo-
tfebuje drahé magické suroviny.

Predpoklad: Nem(iZe$ pouzit kouzlo jako ri-
tual, pokud nemas zvlastni schopnost nebo znak
povolani, ktery ti to umoznuje.

Doba: Vykonani ritudlu zabere vice ¢asu nez
prosté seslani kouzla. Kazdy ritudl udava cas po-
trebny k jeho dokonceni. BEhem této doby nemu-
Ze$ délat nic nez pracovat na ritualu. Stejné jako u
sesilani kouzla musis byt schopen mluvit a hybat
rukama, abys mohl vykonat ritudl.

Suroviny: Pro dokonceni ritudlu musiS spo-
tfebovat suroviny jako palivo pro magii, kterou jsi

nashromazdil a utvoril. U ritudlu je jeji cena v zlata-
cich, kterd predstavuje fadu obecnych magickych
surovin, jako je ¢aroprach nebo vzacné alchymis-
tické ingredience. Brasnicka na ritudlni suroviny ti
doda materialy, které potrebujes.

KdyZz dokoncis ritual a zapocnou jeho ucinky,
potrebné suroviny se spotrebuiji.

Dokonceni ritualu vyzaduje v nékterych ptipa-
dech zvlastni predmét. Takové predméty jsou uve-
deny v popisu kouzla.

Kouzla

Zde jsou kouzla, ktera pouzivaji nékteré z predpfi-
pravenych postav. Kouzla jsou uvedena v abeced-
nim poradi.

Nékterd kouzla se odkazuji na stavy, napftiklad
stav okouzleny. Definici stavu najdes v ¢asti ,,Sta-

"

vy“.

Alarm

1. droven vymitani
KdyzZ strezi$ oblast kouzlem alarm a pfibliZi se ve-
trelec, dostaneS mimosmyslové nebo zvukové va-
rovani.

Pozadavek: Pro seslani kouzla musi$ pouZzit
jako ohniskovy pfedmeét stfibrny zvonecek v cené
nejméné 1 zl.

Ucinek: StfeZi§ oblast nejvyse 20 stop v polo-
méru se stfedem v tobé. Kdyz do oblasti vstoupi
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tvor, kouzlo té upozorni zvukové nebo mimosmys-
lové (dle tvého vybéru), ale pouze pokud je tvor
aspon Drobny a neni étericky. MGzes také zvolit
heslo, které, kdyZz pronese hlasité, necha tvora
vstoupit do oblasti, aniz by to spustilo kouzlo. Ob-
last z(istane stfeZena po 8 hodin.

Pokud sis zvolil mimosmyslovy alarm, zazijes
mimosmyslovy alarm, ktery té okamzité vzbu-
di z normalniho spanku. Pokud sis zvolil zvukovy
alarm, kouzlo vyda hlasité zvonéni trvajici 1 kolo
a automaticky probudi spici tvory do 60 stop od
stfedu stfezeného prostoru.

Ritudl: Toto kouzlo muzes seslat jako ritual,
kdyz stravis 10 minut pfipravou zvlastnich surovin,
které obsahuji kiidu, dalsi zvonecky a sttibrny pro-
vazek, vsechno v hodnoté nejméné 25 zl.

Bleskovy oblouk

2. Uroven zaklinani

Z tvé predpazené ruky vyleti blesk k cili a potom
obloukem k druhému cili.

Ucinek: Zautoci$ na dalku proti tvorovi do 100
stop od tebe. Pfi zasahu utrpi cil bleskové zranéni
4k6 + tva oprava magické vlastnosti. Pfi minuti utr-
pi cil poloviéni zranéni.

Potom proved' Utok na dalku proti tvorovi do
20 stop od prvniho cile. Vychozim bodem pro tento
utok je plvodni cil. Pfi zasahu utrpi druhy cil bles-
kové zranéni 2k6 + tva oprava magické vlastnosti.
Neni-li v okoli do 20 stop od prvniho cile Zadny tvor
nebo druhy Utok mine, udeti blesk prosté do zemé
bez dalSiho uUcinku.

Duchovni kladivo

1. droven zaklinani

Zavolds o pomoc svého boZzského patrona a sesles
magické silové pole ve tvaru sviticiho kladiva. Kla-
divo se zveda a pada a drti tvé nepratele.

Ucinek: Sesles levitujici ptizraéné kladivo, kte-
ré se objevi a zautoci na tebou vybraného tvora do
50 stop od tebe. Zautoc¢ kladivem nablizko. Pfi za-
sahu utrpi cil silové zranéni 1k8.

Jedenkrat v kazdém svém tahu v nasledujici
minuté muazes pohnout s kladivem az o 20 stop a
provést s nim dalsi utok nablizko. Udélas to jako
soucdst své akce.

Hofici ruce

1. droven zaklinani
Spojis ruce sepnutymi palci a roztazenymi ostatni-
mi prsty. Z koneckd tvych natazenych prstl vysleh-
ne Uzky plamen.

Ucinek: Vyvolas 15 stop dlouhy kuzel, jenz vy-
chazi z tebe. Kazdy tvor chyceny v plamenech utrpi
ohnivé zranéni 2k4 + tva oprava magické vlastnos-
ti. Tvor se muze prchnout uspésnym zachrannym
hodem na Obratnost a utrpét tak jen polovicni zra-
néni.

Kouzlo zapali opusténé horflavé predméty
v oblasti.

Kfiiéck}’r uder
1. droven zaklinani

Tva modlitba vzbudi zufivost tvého patrona a spoji
ji's mecem, ktery vlastnis. Pokazdé, kdyz timto me-
¢em udefis, zemé se zatfese a vzduch kolem tvého
protivnika se zachvéje, to jak se zcela uvolnil hnév
tvého boha.

Ucinek: Na svou zbrafi povold$ bozskou ener-
gii. Nasledujici hodinu budou utoky pomoci této
zbrané zpUsobovat bud’ svaté, nebo znesvécené
zranéni (dle tvé volby) 1k6 navic.

Lécivé slovo
1. droven vyvolavani

ZaSeptas na tvora v nouzi kratké lécivé slovo. Kdyz
tvorova zranéni pokryje mihotavé svétlo, pustis se
do akce.

Ucinek: Udéli$ poZehnani tvorovi do 50 stop
od tebe, ktery té slysi. Cil ziska 1k6 ZivotQ.

Potom muze$ zautocit nablizko ¢i na dalku,
nebo seslat drobné kouzlo, které znas.

Magicka stiela

Drobné zaklinani
Magicka strela, kouzlo, které se u kouzelnikd pro-
slavilo svou spolehlivosti, neomylné zasahne svj
cil.

Ucinek: Seles stfelu tvoFenou magickou silou
a posles ji smérem k tvorovi, kterého vidis od 100

stop od tebe. Pokud ma strela volnou cestu k cili,
utrpi cil silové zranéni 1k4 + 1.
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Zvlastni: Na 3. drovni sesleS 2 stfely, na 6.
urovni tfi stiely a na 9. Urovni Ctyfi stiely. VSechny
stfely mlze$ smérovat na stejny cil, nebo kazdou
na jiny cil v dosahu.

Miagova ruka

Drobné vyvolavani
Pomoci magovy ruky vytvofiS pfizranou ruku,
se kterou muUzes manipulovat s predméty, otvirat
dvere a brat malé predméty. Mnoho kouzelnik(
pouzivda magovu ruku k vytahovani predmétl ze
svych vack, aby zustaly jejich ruce volné.

Ucinek: Viyvola$ pfizra¢nou, levitujici ruku na
misté do 50 stop od tebe. Ruka vydrzi 1 minutu,
nebo dokud nesesle$ toto kouzlo znovu. Béhem
této doby ji mizes ovladat jako akci. MGzeS ruku po-
uzit na manipulaci, ulozeni predmétu, otevieni dve-
fi nebo vyliti obsahu flakénu. MuZes také pohnout s
rukou o 30 stop, ale ne ddle nez 50 stop od tebe.

Ruka neunese vic nez 10 liber. Nemuzes$ ji
zvednout vic jak 5 stop nad zem a nemf(Ze utocit
ani pouzivat kouzelné predméty.

Mazadlo

1. Uroven vyvolavani
Vyvolas mastny klacek, ktery mliZzes pouzit na zpo-
maleni blizicich se protivnik(, uniknout pronasle-
dovani nebo ti pomUze s unikem z pout.

Ucinek: Vyvola$ spoustu mazadla, které po-
kryje plochu, pfedmét nebo tvora do 100 stop od
tebe. Mazadlo vydrzi 1 minutu, nez zaschne a slou-
pe se.

Pokud sesles kouzlo jako auru, mazadlo pokry-
je vSechen povrch v kouli o praméru 10 stop. Kaz-
dy tvor v aufe musi uspét v zdchranném hodu na
Obratnost, jinak spadne. Dokud kouzlo neskondi,
tak kazdy tvor, ktery se pohybuje aurou, musi pro-
vést stejny zachranny hod, jinak spadne.

Kdyz sesle$ kouzlo na predmét, napftiklad lano,
zebrik nebo zbran, stane se kluzké. Nikdo ho ne-
mUzZe poufZit, ledaZe by tvor prve uspél v zachran-
ném hodu na Obratnost. KdyzZ tvor selze v zachran-
ném hodu, neudrzi se pfedmétu, spadne z Zebfiku,
sjede doll z lana, pusti maly predmét a tak dale.

A konecné, sesles-li kouzlo na tvora, ziskd vy-
hodu k ovéreni tykajiciho se Uniku ze zadrZeni, chy-
ceni nebo stlaceni skrz Uzky prostor.

Mrazivy paprsek
Drobné zaklinani

Vystrelis bledy paprsek modrobilé energie, kterd
uvézni tvora v ledu.

Ucinek: Zautoci$ na délku proti tvorovi do 100
stop od tebe. Pfi zasahu klesne rychlost tvora na 0
do tvého pfistiho tahu.

Najdi magii

Drobné vésténi
Po seslani najdi magii si bude$ okamzité védom
predmétd, poli nebo tvorl ovlivnénych nebo vy-
tvorenych magii, nebot budou mit mihotavou auru.

Prostudovani aury ti mGze dat voditka o povaze
magie, napriklad poznds skolu nebo schopnost.

Ucinek: Vytusis piitomnost magie v kuzelu 30
stop od tebe. Toto kouzlo nezjevuje magii, kterd je
uzpusobena tomu, aby byla skryta.

Odvraceni nemrtvych

1. droven nekromancie

Ddrazna ukazka tvého svatého symbolu a pfis-
na vyhrazka zplsobi, Ze nemrtvi, ktefi té slysi, se
stadhnou a v hrize pred tebou uskakuji. Toto gesto
muze okamizité znicit slabsi nemrtvé a obratit je
v prach.

Pozadavek: Pro seslani tohoto kouzla musis
mit svaty symbol.

Ucinek: Kazdého nemrtvého tvora do 20 stop
od tebe, ktery té vidi a slysSi, donutiS provést za-
chranny hod na Moudrost. Pfi selhani zachranné-
ho hodu se stane odvraceny do konce tvého pfisti-
ho tahu. KdyZz mas jednoho nebo vice odvracenych
nemrtvych, mizZe$ pouzit ve svém tahu akci na
prodlouZeni ucinkl kouzla do dalsiho kola.

Tebou odvraceny tvor se k tobé nemUZze dob-
rovolné priblizit a neprovede Zadnou nepfratelskou
akci, napfiklad utok nebo seslani zrafujiciho kouz-
la. Pokud se pfribliziS vedle odvraceného tvora,
musi se pohnout aspon 5 stop od tebe béhem své-
ho pfistiho tahu. Pokud neni Zadné bezpecné mis-
to, kam by se po tvém pfriblizeni pohnul, nemuze
se pohnout vlbec.

Tvor zGstane odvraceny, dokud kouzlo neskon-
¢i,nebo dokud tvor neni napaden.
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Okouzli osobu

1. droven ocarovani

Toto okouzleni poblouzni tvorovu mysl tak, Ze té
vidi v nejlepSim mozném svétle za danych okolnos-
ti. Napfiklad nepfitel té nebude povaZovat za hroz-
bu, zatimco znudény prodavac ti najednou bude
dvérovat jako sterému pfiteli.

Ucinek: Ocaruje$ Zivého humanoida do 50
stop od tebe. Cil je okouzleny. Avsak ma-li cil vice
nez 10 Zivotl, mlze ocarovani prekonat Uspés-
nym zdchrannym hodem na Moudrost. Cil zlistane
ocarovany hodinu, nebo dokud ty ¢i nékdo z tvych
spojencli na néj nezautodi, v tu chvili kouzlo oka-
mZzité skonci.

Tvor, ktery byl ocarovany timto kouzlem, si pa-
matuje na to, kdyz byl oc¢arovany.

Porozuméni jazyktim

1. droven vésténi
Svét je domovem nescetnych jazyk( a nareci a vy-
znam nékterych je ztraceny dokonce i pro nejvzdé-

lanéjsi mudrce. Porozuméni jazyk( déla z nesrozu-
mitelného srozumitelné.

Ucinek: Nasledujici hodinu budes rozumét do-
slovnému vyznamu mluvenych nebo psanych jazy-
ka, kdyZ se budes dotykat mluvéiho nebo psaného
textu. Precteni jedné strany textu (asi 250 slov) za-
bere asi minutu.

Toto kouzlo nerozlusti Sifry ani nerozkryje
zpravy ukryté v jiném nez normdlnim textu. Né-
které magické ochrany mohou zmatit toto kouzlo
skrytim nebo prekrytim textu, nebo udélaji text
nesmyslny.

Ptizen bohu
1. droven zaklinani

Tv(j boZsky patron odpovi na tvou modlitbu a
vztahne na tvou dusi spiritualni ruku jako znam-
ku své pfizné. Dokud trva pozehnani, budes utocit
s vétsi silou, dokazes |épe plnit Ukoly a unikat ne-
bezpedi.

Ucinek: Modli$ se za pfizefi svého boha a ob-
drzi$ bonus +1 k hodlm na utok a bonus +2 k ho-
dlm na zranéni, ovéfenim a zachrannym hoddm.
Kouzlo trvd 1 minutu.

Rozkaz

1. droven ocarovani

Bozskd moc ti ddva nadpfirozenou autoritu, takze
muzes prinutit tvora k poslusnosti. Tvor jedna bez-
myslenkovité, udéld, co mu prikazes, jak nejlépe
dovede.

Ucinek: Vydas jednoslovny rozkaz jednomu
Zivému tvorovi do 50 stop od tebe, ktery té sly-
$i. Ma-li tvor vice nez 10 Zivotl, mulzZe rozkaz ne-
uposlechnout UspéSnym zdchrannym hodem na
Moudrost. V opacném pripadé musi stravit sv(j
pristi tah vykondvanim rozkazu.

NiZe jsou nékteré typické prikazy a jejich ucin-
ky. MUze$ vydat i jiny pfikaz nez néktery ze zde
popsanych. Pokud to udélas, DM rozhodne, jak se
bude cil chovat. Pokud je cili zabranéno vykonat
rozkaz, kouzlo okamzité skonci.

Pristup: Cil se pohne k tobé nejkratsi a nejpfi-
méjsi trasou, a kdyzZ prijde k tobé, skonci sv(j tah.

Pust: Cil pusti vSe, co drzi a pak skonci svij tah.

Utec: Cil stravi svij tah pohybem od tebe nej-
rychlejsSim moznym zpUsobem.

Plaz se: Cil spadne na zem a cely sv(j tah se
bude plazit.

Zastav: Cil zlistane na misté na misté a nemuze
se pohybovat ani provést akci. Letici tvor se zastavi
ve vzduchu, pokud je mozné, aby to udélal.

Slunecni erupce

2. Uroven zaklinani

Toto kouzlo vytvofi kouli spalujiciho horka a zareni
a potichu vybuchne.

Ucinek: Sesles svételny vybuch v kouli s polo-
mérem 10 stop do 50 stop od tebe. Koule vydrzi do
tvého pristiho tahu.

Kdyz se koule objevi, kazdy tvor v ni utrpi zari-
vé zranéni 2k8 + tva oprava magické vlastnosti a je
oslepeny do konce tvého pfistiho tahu. Pfi uspés-
ném zachranném hodu na Odolnost utrpi tvor jen
polovic¢ni zranéni a neni oslepeny.

Kazdy tvor, ktery zacne svij tah v kouli, utrpi
zarivé zranéni 2k8 + tva oprava magické vlastnosti.

Z vychoziho bodu kouzla navic bude zafit jasné
svétlo dalsi minutu.

Spalujici svétlo
1. droven zaklinani

Zaméris svatou moc jako paprsek slunce a ze své
oteviené dlané vyjde zdblesk svétla.

Ucinek: Zauto¢ na dalku proti tvorovi do 100
stop od tebe. Pri zasahu utrpi cil zafivé zranéni

71



4k6 + tva oprava magické vlastnosti. Ale nemrtvy
tvor utrpi zarivé zranéni 4k12 + tvad oprava magic-
ké vlastnosti. Avsak vytvor nebo neoZivitelny pred-
mét utrpi zafivé zranéni 2k6 + tva oprava magické
vlastnosti.

Spanek
1. droven ocarovani

Jemny pisek, ktery vrhnes pfi seslani tohoto kouzla
do vzduchu, jiskFi. Tvorové, ktefi jsou dotéeni tipy-
tivymi zrnicky, se citi mnohem ospaleji a mozna
usnou.

Ucinek: ZpUsobis, 7e ve tvorech v kouli s polo-
mérem 20 stop do 100 stop od tebe vzroste Unava.
VSichni tvorové v daném prostoru se pohybuji po-
loviéni rychlosti, dokud neutrpi zranéni. Kazdy tvor
s 10 ¢i méné Zivoty musi navic provést zachranny
hod na Moudrost. Kdyz selZze, upadne do bezvé-
domi. ZUstane v bezvédomi, dokud neutrpi zrané-
ni, nebo dokud nékdo jiny nepouZije akci, aby ho
vzbudil zatfepanim nebo proplesknutim.

Svétlo

Drobné zaklinani
Predmét, kterého se dotknes, bude néjakou dobu
svitit.

Ucinek: Dotknes se predmétu. Za¢ne vyddvat

jasné svétlo v okruhu 20 stop. Svétlo vydrzi 1 hodi-
nu, nebo dokud nesesles toto kouzlo znovu.

Sokujici sevieni

Drobné zaklinani

Tvou rukou probije blesk a udéli brutdlni Sok tvoro-
vi, kterého se dotykas.
Ucinek: Zauto¢i$ nablizko na tvora ve tvém do-

sahu. Je-li cil zkovu nebo ma na sobé stfedni Ci téz-
kou kovovou zbroj, mas vyhodu k tomuto utoku.

Pfi zdsahu utrpi cil bleskové zranéni 1k8
+ oprava magické vlastnosti.

Stit
1. droven vyvolavani
Vytvoris neviditelny, pohyblivy silovy kotouc, ktery
levituje mezi tebou a Utoky smérujicimi na tebe.
Ucinek: Vytvoiis neviditelny levitujici $tit, kte-
ry se pohybuje, aby t& ochranil pred utoky. Stit ti
poskytuje polovi¢ni kryt a automaticky zastavuje
magické strely. Stit vydrzi 10 minut.

Stit viry

1. Uroven vymitani
Pomodli$ se za ohroZzeného spojence. Obklopi ho
mihotavé ochranné pole a pomUze mu odrazit Uto-
ky.

Ucinek: Bude$ chranit tvora do 50 stop od
tebe, kterého vidi$. Utoky proti cili maji nevyhodu.
Kouzlo trva 1 minutu.

Zvlastni: Toto kouzlo mUzes seslat jako reakci,
kdyZ se tvor do 50 stop od tebe stane cilem Gtoku,

ale jesté pred hodem na utok. Seslani kouzla timto
zpusobem miiZe zpusobit, Ze utok mine cil.

Ticho

2. Uroven iluze

Po dokonceni tohoto kouzla ustanou v oblasti
vSechny zvuky. Nepronikne zadny zvuk bez ohledu
na zdroj, ani zvenci.

Ucinek: Vytvofis iluzi kolem tvora, pfedmétu
nebo bodu v prostoru, ktery vidis, do 100 stop od
tebe. lluze se rozsiti do koule o poloméru 20 stop
a trvd 10 minut, nebo 1 minutu, je-li stfedem ucin-
ku tvor. Po dobu trvani kouzla jsou tvorové v kouli
fakticky ohluseni.

Tvor pokousejici se seslat kouzlo v tichém pro-
storu musi prve provést ovéreni Inteligence s TO
15. Pokud uspéje, sesle kouzlo jako obvykle. Pokud
selze, kouzlo se nedokonci. Akce pouZita na seslani
kouzla, je ztracen3, ale kouzlo ne.

Uzdrav lehka zranéni

1. droven vyvolavani
Do zranéného tvora navedes$ bozskou energii, aby
napravila zranéni a zmensila utrpeni.

Ucinek: Dotknes se Zivého tvora. Cil si obnovi
Zivoty rovné 1k8 + tva oprava magické vlastnosti.

Valecny Zalm
2. Uroven ocarovani

Kazdy vyzvanéci ton tvého valecného Zzalmu probu-
di odhodlani v téch, co bojuji na tvé strané, pfipo-
mene jim ucel, ktery je sved| do bitvy a co je v saz-
ce, kdyby selhali. Magie pisné zaplsobi dokonce
i na ty, jez nesdili tvou oddanost, jak je patrné na
sile kazdého jejich uderu.
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Ucinek: Tva piseni velebi tvé bozstvo. Kazdy
pratelsky tvor, ktery té slysi, zpGsobi svymi utoky
nablizko svaté zranéni navic. Svaté zranéni je rovno
tvé opravé magické vlastnosti. Kouzlo trva minutu,
nebo dokud neprestanes zpivat, coz musis udélat,
abys mohl seslat dalsi kouzlo.

Vécné svétlo

2. Uroven zaklindni
| kdyZ seslani vécného svétla je nakladnéjsi nez
pofizeni pochodné nebo lucerny, tak to pfinasi tr-
valy zdroj svétla, ktery sviti vSude, dokonce i pod
vodou. Mnoho sesilateld umistuje vééné svétlo na
mince a jiné malé predméty, takZe kdyz je potreba,
vlozZi je do vacku a tim jejich svétlo omezi.

Pozadavek: Predmét, ktery ma svitit, musis
posypat rubinovym prachem v hodnoté nejméné
50 zIl. Béhem sesilani kouzla se rubinovy prach spo-
tfebuje.

Ucinek: Dotknes se pfedmétu a ten zaéne vy-
davat jasné svétlo v okruhu 20 stop a slabé svétlo
dalSich 40 stop za tim. Svétlo mUzZe mit barvu, kte-
rou zvolis. Kouzlo trva, dokud neni svitici predmét
znicen, nebo dokud neni kouzlo zlomeno.

Zafivy dfevec

Drobné zaklinani
Tva oddanost se zjevi jako paprsek svétla, jenz zafi
z tvého svatého symbolu nebo zbrané, aby propa-
loval cestu neprateli.

Ucinek: Zauto¢i§ na dalku proti jednomu tvo-

rovi do 50 stop od tebe. Pfi zdsahu utrpi cil zarivé
zranéni 1k8 + tva oprava magické vlastnosti.

Znameni proti smrti

Drobné vymitani
Runa, kterou vytvofi znameni proti smrti, odpuzu-
je smrt a smrtici ucinky. | kdyZ kouzlo trva jen krat-
ce, zabranuje tvorovi, aby sklouzl bliz do hrobu,

a chrani ho pred nicivou energii, ktera se nachazi
v mnoha nemrtvych.

Ucinek: Dotknes se tvora a zanecha$ na ném
mystickou runu. Runa poskytuje cili rezistenci pro-
ti nekréze do konce jeho pfistiho tahu. Pokud cil
umird, automaticky se stabilizuje.

Znehybni osobu

2. Uroven ocarovani

v vrv

Zaméris se na maly, rovny kus Zeleza, vezmes jeho
vlastnosti a vnuti$ je tvorovi, kterého vidis. Dokud
se tvor neosvobodi, bude podobny Zelezu, ztuhly
a netecny, zamrzly na misté.

Ucinek: Sdhne$ do mysli tvora do 100 stop od
tebe, kterého vidis. Tvor musi uspét v zachranném
hodu na Moudrost, nebo utrpi Gcinek kouzla. Ma-li
tvor 40 zivotl nebo méné, je 1 minutu paralyzova-
ny. Ma-li tvor vice nez 40 Zivotl, nemuze se 1 mi-
nutu pohybovat.

Tvor muZe s ocarovanim bojovat kaidy tah
provedenim zachranného hodu na Moudrost jako
akci. Pokud tvor v zachranném hodu uspéje, kouz-
lo okamZité skonci.

Pokud zastavi§ okfidleného létajiciho tvora,
nemuUzZe mavat kfidly a spadne. Pokud zastavi$
plavce, prestane plavat, zacne se potapét a muze
se utopit.

Zrcadlovy obraz

2. Uroven iluze

Z tvého téla vystoupi dvé iluzorni kopie a zaujmou
pozice kolem tebe. KdyZz se pohnes, kopie se po-
hnou s tebou, spojuji se s tebou a rozdéluji se od
tebe, aby zmatly nepratele tim, ktery z vas je pravy.

Ucinek: Vytvofi$ vedle sebe své dvé iluzorni
kopie. Kopie vydrzi 1 minutu, nebo dokud nezmizi.

Pokazdé, kdyz té nepratelsky tvor zacili Uto-
kem nebo kouzlem, a mas jesté aspon jednu kopii,
musi ndhodné urcit, koho zacili — tebe, nebo jednu
z tvych kopii. Mas-li dvé kopie, tak zacili kopii, po-
kud hodi na k6 1-4. Mas-li jednu kopii, tak zacili
kopii, pokud hodi na k6 1-3.

Kopie ma tvou Tfidu zbroje a pouziva tvé za-
chranné hody. Pokud Utok zasahne kopii nebo po-
kud kopie selze v zachranném hodu proti zranujici-
mu ucinku, kopie zmizi.

Zrcadlovy obraz neoblafne tvory, ktefi se spo-
[éhaji na jiné smysly nez zrak, napfiklad mimozra-
kové vnimani nebo citlivost na otresy.
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Zahrajte sa s nami: la! Ia!
Cthulhu F...antasy Flight!

Pokusov o zachytenie diel H. P. Lovecraf-
ta v hrdch bolo uZ mnoZstvo a ich uspesnost
v tomto ohlade bola réznorodd. Zda sa vsak, Ze
strach z nepoznaného a Sialenstvo z nepozna-
telného ludi stdle fascinuje, coho dékazom su
aj ostatné pokusy z dielne Fantasy Flight Ga-
mes — Mansions of Madness a Elder Sign.

V tomto ¢lanku si priblizime dva najnovsie prirast-
ky do kolekcie hier Arkham files (ARKHAM HORROR
a CALL OF CTHULHU LCG su uz predsalen starsie
rocniky) od Fantasy Flight Games — jednu ,velkd”
a jednu ,malu”, ktoré reprezentuju dva radikdlne
rézne pristupy k zobrazeniu rovnakej tématiky za-

merané na dva rozli¢né typy publika.

Mansions of Madness

Corey Konieczka, Fantasy Flight Games, 2011
2-5 hracov, 2-3 hodiny

MANSIONS OF MADNESS ziskali v roku 2011 ocene-
nia za najlepSiu grafiku a najvyssiu kvalitu kom-
ponentov - ¢o asi nie je prekvapenim pri A-Ckovej
hre od FFG. Staci to vSak na to, aby to bola naozaj
dobrd, zabavna a “znovuhratelnd” hra hodna takej
(relativne) velkej investicie?

RN ..
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A camE oF EXPLORATION, MYSTERY
AND HORROR FOR & = B PLAYERS

Téma a pribeh
Najdrahsi priatel,

ak Citate tieto riadky, som uz pravdepodobne
mrtva...

Po takto zacinajucom liste by ste sa iste aj vy vydali
v Ustrety temnej magii, Sialenym kultistom, priSe-
rdm z najhorSich no¢nych mér a hroznym tajom-
stvam —a to vSetko v lakavom baleni strasidelného
a (zdanlivo) opusteného starého sidla.

Nesli by ste vSak sami (alebo mozZno aj ano)
— vzali by ste so sebou aj priatelov, zndmych ci
odporucanych profesiondlov, aby vam pomohli
v odhaleni tajomstva a porazeni zla z temn6t (ale-
bo zomreli strasnou a pomalou smrtou v rukach
kultistov — to sa aspon pravidelne stdva nam).

Co najdete v krabici?

Krabica — iste ju najdete — ma rozmer 30x30x10
cm...

Velkd hra od FFG“ uZ napovedd, Ze toho ne-
bude malo. Kartic¢ky, Zetény, kartonova skladacka
mapy sidla a neodmyslitelné (velmi pritazlivé - vid
obrazok nizsie) plastové figurky, tentokrat v jed-
noduchej sivej farbe pre potesenie vsetkych, ktori
radi fetuju farby (alebo tych, ktorym snad’ preka-
Za predstava Cinskych deti fetujucich rovnaké len
z Uplne inych dévodov).

» Prirucky

V krabici su dve prirucky — jedna vSeobecna s pra-
vidlami a jedna pre PJa, v ktorej su popisy, scendre
a nastavenia k jednotlivym pribehom (v zakladnej
hre je ich 6).

» Mapa

Mapa sa skladd z kartonovych ,dlazdic” podla ak-
tudlneho scenara. K mape patri aj mnoZstvo Zeto-
nov skrin, rebrikov, zatarasenych dveri a pod.

» Postavy

V zékladnej hre mate moznost si vybrat z 8 postay,
od drsnych pistolnikov a -Ciek, cez média az po sta-
rého profesora Ci chlapika s gitarou a psom. Kazda
postava ma zakladnu karticku s Zivotmi, silou mys-
le a Sikovnostou a dve sady rozsirujucich statistik
(fyzické a mentdlne) a im odpovedajuce Startova-
cie predmety. Podla vasho Uvodného rozhodnutia
si teda moZete namiesat aZ Styri prichute tej istej
postavy.
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Jenny Barnes a jej vyber Statistik

» Potvory a nepriatelia

Najzaujimavejsie komponenty celej hry — figur-
ky potvor — su odliate naozaj skvostne a detailne
a navrhari odviedli naozaj vynikajucu pracu. Figur-
ky maju odnimatelné duté podstavce, do ktorych
sa vkladd Zetdn so Statistikami potvory — hraci spr-
vu vidia len zakladné statistiky (penalty ¢i bonusy
na hody strachu a uteku), ¢o vSak potvora dokaze
sa dozvedia az ked poprvykrat zautoci.

Figurky aj s podstavcami su prenesitelné aj do
inych hier séria Arkham Files - napriklad ARKHAM
HORROR obsahuje Zetdny s vlastnymi Statistikami.

Chthonian sa tesi na veceru

» Karticky a Zetony

Ako je uz dobrym zvykom, najdeme v krabici kar-
ticky scendrov, postav, utokov, ¢asového stresu,
predmetov, stop rozhadzanych po dome, kariet
pre PJa a mnozstvo inych a Zeténov, Ze sa nimi bu-
dete moct ohadzovat (vid mapu komponentov —
vietko, ¢o nie je obdiznik alebo figurka, je zetdn).

Pravidla v skratke

» Vyber scenara a pociatoCné nastavenie

Scenar si staci vybrat, hoci odporicam postupovat
podla poradia v prirucke. Prvy scendr je ,,zaciatoc-
nicky”, ostatné su ¢oraz naro¢nejsie.

Po vybere PJ zvoli niektoré nastavenia scenara
(svoj vlastny ciel, ciel postav a pod.) a podla nich roz-
hodi po mape stopy, predmety, zdmky a hadanky.

Hraci si vyberu postavy a ich Statistiky — a ste
pripraveni zacat.

» Priebeh kola

Najprv tahaju postavy, potom PJ. Postavy maju
dva pohyby a jednu akciu (ktorda moze byt utokom,
prehladavanim miestnosti, pokusom o vyriesenie
hadanky, otvorenim dveri alebo pohybom). Je Zia-
duce, aby postavy chodili aspon v dvojiciach, ked-
Ze jedna postava malokedy staci na nepriateloy,
ktorych je Casto viac ako jeden. Na druhej strane je
potrebné sa rozdelit, kedZe stopy su porozhadzo-
vané daleko od seba, mapy su ¢asto priechodné
len cez jednu miestnost a pohybov zase nie je tak
vela.

Potom nastava tah PJa, ktory si najprv nataha
karticky a dostane body podla poctu hracov, za
ktoré hra karty na ruke (mechanizmus to podobny
ako v starom DESCENTE). Efekty na kartach Pla su
samozrejme pre postavy nepriaznivé — privolanie
nepriatelov (pripadne ich transformacia na int po-
tvoru), pohyby nepriatelov, Utoky domu na posta-
vy, zosielanie Sialenstva na postavy, ritualy nepria-
telov a pod.

» Boj a stretnutia s nepriate’mi

Boj je zaujimavy (hoci nespolahlivy) — bojové kar-
ty su pre vsSetkych v jednom baliku, z ktorého sa
taha az do momentu, kym sa nepotiahne spravny
typ utoku — Utok na blizko, na dialku, bez zbrane i
utok nepriatela. Sucastou Utoku je potom hod na
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niektoru zo Statistik postavy a popis Uspechu a ne-
Uspechu. Tak sa mozZe stat, Ze z pistoli vystrelite
hned’ dvakrat, Ze date len jednoduché zranenie, i
moznost, Ze pistol sa zasekla a ak nebudete dosta-
toc¢ne Sikovny, tak vdm vypadne z ruky.

Utok nepriatela je opéat testom na S$tatistiku
postavy s popisanym Uspechom a neluspechom.

Pri stretnuti s nepriatelom s nim nemozete sa-
mozrejme len tak jednoducho hned' bojovat (hoci
hned mate samovrazedny tik tak urobit) — najprv
musite otestovat silu svojej mysle proti jeho aure
hrozy (a Casto stratit nejaku cast zdravého rozu-

Chthonian sa tesi na veceru

mu). AZ potom sa mozete rozhod-
nut, ¢o dalej — zostanete v miest-
nosti, aby sa vas zgustol, zautocite
nanho v chabej nadeji na Uspech
alebo radsej uteciete, ako zbabe- =
lec, ktorym ste? :

» Dalsie pravidla

Vramci hry funguje samozrejme 7
mnozstvo pravidiel nad ramec 3
zdkladu. Tie su casto zavislé od
konkrétneho scendra Ci rozsirenia,
niektoré su zaujimavou nadstav-
bou zakladu — odpocitavanie ¢asu
a efekty po kazdom x-tom kole,
pravidla Sialenstva postavy a pod.

Subjektivny dojem alias hodnotenie

» Minusy

Ciefom hry pre postavy je najst vSetky stopy, z kto-
rych zistia svoju Ulohu — ked do domu vstupujq,
este nevedia, aké tajomstva ukryva — a tu splnit. To
méze zniet jednoducho, ale ¢asto je opak pravdou.
Vzhladom na rozloZenie mapy v misidch je ¢asto
extrémne zdihavé sa po nej pohybovat, ¢o je zase
nutné na to, aby ste napriklad priniesli konkrétny
klu¢ ku konkrétnym dveram — na opacnom konci
mapy. Beruc do Uvahy fakty, Ze odovzdavanie pred-
metov medzi postavami je velmi nevyhodné (sto-
ji akciu predmet polozit aj zdvihnut), Ze predmet
ma jedna postava a nie skupina ako celok a teda
sa neda strategicky rozdelit a pod. ¢asto spdsobuju
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velkd frustraciu — esSte vacsiu, ako do jedinej prie-
chodnej chodby z jednej ¢asti domu do druhej PJ
nasekd oboch shoggothov a pripadne aj dalSich
nepriatelov a Uplné zufalstvo, ak takou chodbou je
potrebné prejst viackrat alebo ak musi takyto pre-
chod prezit celd skupina. Tu je asi na mieste pove-
dat, Ze postavy, aj ak su vybavené zbrariami, ¢asto
nie si oponentmi pre nepriatelov (a eSte mene;j
pre potvory) a bojom sa vyhyba ¢asto za cenu zo-
sunu do Sialenstva.

Casto sa taktie? stava, e ked ako postavy ko-
necne odhalite, Co presne mate spravit, je to uz
nemozné a najlepsim moznym vysledkom je remi-
za (Co, opat, sposobuje frustraciu).

Dalsim pomerne velkym problémom je ,hne-
dost” takmer vSetkych komponentov leZiacich na
mape — €o je rozhodne velmi estetické, ale tak-
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tieZ nepraktické (ak pol hry pouzivate dvere, ktoré
su vlastne zabarikddované, lebo barikdda splyva
s podkladom, prehliadnuté predmety ¢i dolezité
zetony, chybné planovanie pohybu ako postavami,
tak PJom a pod.)

» Plusy

Nadherné, naozaj nadherné komponenty, trefne
vybrané citaty z Lovecraftovych diel, zaujimavé
motivacné texty kariet a zaujimavost a réznoro-
dost scenarov (podobne ako postavy aj scenare
maju nastavenia, takZe dvakrat hrany scenar ne-
musi byt rovnaky).

Ako sme si uz pomaly pri velkych hrach od FFG
zvykli, aj MoM uz ma nejedno (konkrétne 5) roz-
Sireni, ktoré pridavaju scendre, postavy, Specidlne
pravidla ¢i dokonca figurky — to vSetko v rovnakej
kvalite, ako origindlna hra. Scendre v rozsireniach

ame of Susp
Shpernatural Inv

su Casto pisané profesiondlnymi autormi, da sa
teda oCakavat aj vysoky Standard zapletiek.

Vozmes ma MoM obrovsky potencidl na za-
bavu, ktorému prekazaju drobné, ale dalekosiahle
pravidlové problémy. Ak ste fanusikom Lovecraf-
ta, Descentu, velkych hier s mnozstvom kompo-
nentov, nebojite sa trochu zabojovat s pravidlami
a vasa penazenka netrpi tuberkulézou, mozem
MoM vrele odporudit. Pripravte sa vsak na Studo-
vanie fér a FAQov, pripadne na vlastné pravidlové
Upravy.

Elder Sign

Richard Launius, Kevin Wilson, Fantasy Flight
Games, 2011

2-8 hracov, 90 minut

Hra s Lovecraftovskou tématikou vysla u FFG aj
v edicii Silverline (v ktorej vychadzaju ,, malé” hry,
ktoré sa zmestia do malej krabice). V tomto pripa-
de sa jedna o kockovu hru so Specialnymi kockami
a zbieranie predpisanych setov.

Téma a pribeh

V muzeu sa prebudza prastaré zlo a od jeho oslo-
bodenia a vypustenia medzi ludi ho deli len skupi-
na nepredpokladanych detektivov zasvatenych do
ritudlu Znamenia starych bohov, ktoré vyryté do
Sedého kamena dokazu zviazat prastarého v jeho
spanku.

Tak sa zacina boj s ¢asom, kedy kazdu polnoc
je prastary blizSie k prebudeniu a je len na detek-

tivoch, aby stihli nazbierat dostatok magickych
znameni od priSer z no¢nych moér a hrézostrasnych
miest mimo tento svet, ktoré prenikaju do muzea
a jeho exponatov. A ked' sa prastary prebudi — obe-
tovat hoci vlastny Zivot alebo rozum aby ochranili
ni¢ netusiacu populaciu a branu opét zatvorili.

Co najdete v krabici?

» Karty postav

Hraci si mézu vybrat zo 16 postav s rozlicnymi sta-
tistikami Zdravia a Rozumu, Specidlnou schopnos-
tou a Startovacimi predmetmi. Napriklad gangster
Michael McGlen zacdina s dvoma obycajnymi pred-
metmi a zvlastnou schopnostou Silné telo, ktora
mu umoziiuje menit symboly na padnutych koc-
kach — a ako vidiet, nie je velmi odolny vo¢i nadpri-
rodzenym efektom nepochopitelnych mysli.
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Michael McGlen trpi iluzérnymi predstavami, Ze proti Aza-
thothovi nieCo zmo6ze tommy-gunom...

» Karty dobrodruZstiev

Zobrazuju ro6zne exponaty, miestnosti a udalosti
v muzeu a obsahuju zoznam uloh, ktoré musi po-
stava Uspesne dokoncit, aby zahnala temnu silu. Ak
sa v jednom hracovom tahu nepodari splnit vietky
ulohy na karte, utrpi penaltu (priblizenie zobudenia
prastarého, stratu zdravého rozumu ¢i zranenie), ak
spini vietky, dostane odmenu (niekedy v podobe
priSery vyskocCiviej spoza rohu, naj¢astejSie rozne
predmety alebo znamenia starych bohov).

Za Uspesné vyrieSenie dobrodruzstva si hrac
moze kartu ponechat a ziska tym trofeje, za ktoré
si potom moze kupovat rozne efekty alebo pred-
mety (lieCenie tela alebo ducha, predmet, kuzlo,
spojenca alebo dokonca Znamenie, ktoré je samo-
zrejme abhorentne drahé).

» Karty inych svetov

V postate rovnaké ako karty dobrodruzstiev s vac-
Simi odmenami a drsnejSimi penaltami, k inym
svetom sa vSak da dostat len cez brany, ktoré sa

otvaraju po uspeSnom vyrieseni niektorych dob-
rodruzstiev. Medzi inymi svetmi nechyba ani
,hviezdny“ R’lyeh alebo Yuggoth.

» Karty prastarych

Obsahuju obrazok, aby ste sa postupne vedeli zZi-
vat s desom, ktory vas Caka, ked sa to milé zvie-
ratko zobudi, popis toho, ¢o sa stane, ked sa zo-
budi, kolko Znameni vdm treba na jeho zviazanie,
odpocet jeho zobudenia a samozrejme popis jeho
utokov (ak, ako napriklad u Azathotha, sa svet ne-
skon¢i okamzite po jeho zobudeni, efektivne tak
ukondiac hru).

» Karticky predmetov, kuziel a spojencov

Predmety —obycajné alebo unikatne, vygeneruju na
jedno kolo $pecialnu kocku, po pouziti sa zahodia.
Kuzla — obsahuju jednorazovy efekt (napr.
vylie€enie tela alebo rozumu), najéastejsim
efektom je mozZnost odloZit si kocku s neja-
kym padnutym symbolom aj v pripade ne-
Uspechu dobrodruZstva pre iného detektiva.
Spojenci — rozne efekty s po¢tom moz-
nych pouziti. Napriklad Anna Kaslow vdm
umozni prehadzovat dve kocky raz za kolo,
kym nestratite dohromady 3 body dusevné-
ho zdravia, profesor Armitage pride do hry
s dvoma kuzlami, odchadza, ked sa kuzla .
minu.

» Hodiny a karty mytu

Vidy ked udrie polnoc, potiahne sa nova
karta mytu, ktora obsahuje okamZity trvaly

efekt — napriklad ihned’ pridat token, ktory probli-
Zi zobudenie prastarého, pocas celého kola vsetky
straty rozumu alebo zdravia budu zvysené o jedna.

» Markery priSer/nepriatelov

Specialne ulohy, ktoré sa prikladaju na rozne karty
dobrodruzstiev ako dalSie Ulohy. Porazeny nepria-
tel'sa okamzite odstrani z karty a hrac si ho zoberie
podobne ako kartu vyrieSeného dobrodruzstva. Za
porazenie nepriatela je asto odmenou trofe;j.

» Tokeny

MnoZstvo roznych tokenov - zranenia a Sialenstvo,
stopy (za ktoré sa da prehodit kocka), prichod
Prastarého (doom tokeny) a Znamenia.
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» Kocky

6 Standardnych zelenych, 1 ZIta a 1 Cervend — na
kazdej farbe kocky je rézny pomer potrebnych
symbolov na rieSenie dobrodruzstiev. Nie vzdy je
mozné pouzit vsetky, kedZe niektori nepriatelia
alebo potvory hatia usilie detektivov (zablokuju
jednu alebo viac kociek).

Pravidla v skratke

Priebeh hry je jednoduchy — v kazdom tahu sa hrac
mbze rozhodnut navstivit vstupnu halu muzea a
nakupovat tam alebo prehladavat Straty a nalezy,
alebo sa mézZe rozhodnut ist riesit dobrodruzstvo
na jednej z vyloZenych kariet. K dispozicii ma 6 za-
kladnych zelenych kociek, ak ma nejaké predme-
ty, méze ich poufZit a ziskat tak doplnkové kocky
k hodu.

V kazdom hode potom musi poskladat jednu
ulohu z vybranej karty dobrodruzstva - ak sa to ne-
podari, utrpi postava Teror efekt - stratu rozumu,
zdravia, zahodenie vSetkych kociek s konkrétnym
symbolom, vyvolanie nepriatela a pod. Ak nezo-
mrela, nezblaznila sa alebo nedosli kocky, moze
jednu z nich zahodit a hadzat znova.

Ak sa nepodari splnit vsetky ulohy na karte,
utrpi postava penaltu, ak sa podari, dostane od-
menu. Zlozitost a komplexnost Uloh je vykompen-
zovana odmenou alebo poctom trofeji, ktoré hrac
dostane po Uspesnom splneni dobrodruzstva (bo-
huzial aj penalty su naskalované —nuz, kto vela ne-
riskuje, vela neziska).

Po odtahani kazdého hraca sa posunie rucic¢ka
na hodinach. Po kazdom Stvrtom tahu (teda kazdu

polnoc) sa priblizi ¢as zobudenia
prastarého a v platnost vstupi
nova karta mytu (prastarej pred-
povede o hroznych udalostiach
predchadzajucich zobudenie
prastarého).

Cielom hry je zabranit prasta-
rému v zobudeni (v ideadlnom pri-
pade) alebo jeho znovuzviazanie
po tom, Co sa prebudi, nazbie-
ranim daného poctu Znameni
starych bohov. V. momente, ked'
sa vSak prastary zobudi, sa Zivot
postavam poriadne skomplikuje,

Minusom je skiznutie do
akejsi rutiny v priebehu hry — po
chvili je to len o hadzani kocka-
mi, ¢o spodsobuje, Ze tuto hru
asi nebudete hrat 5x denne — to
sa ale da prezit.

Velkym plusom je grafické
prevedenie hry, motivacné tex-
ty na kartickdch a obrazky na
vSetkych komponentoch. Taktiez
velkym plusom je velky pocet
hracov, ktorych tato hra uzivi —
sposobuje ale pomerne velké
prestoje pre jednotlivych [udi

kedZe prastary len tak nesedi a
neleni, ale sa poriadne ¢ini — de-
tektivi sa uz nemdzu venovat nicomu inému, ako
Ci¢ikaniu prastarého (niektori tomu hovoria boj,
ale vsetci vieme, Ze mu spievaju uspavanky), aby
ho opat vypudili z ndsho sveta. Pocas boja s pras-
tarym samozrejme nezarabaju Ziadne Znamenia,
predmety ani odmeny, akurat v kazdom Stvrtom
kole musia vSetci ustat Utok prastarého — ktory nie
je Ziadna prechdadzka ruzovou zahradou.

Detektivi hru vyhraju, ak sa im podari nabierat
dostatok Znameni na zviazanie prastarého, pre-
hraju, ak ich vSetkych pocas findlneho boja zoZerie
prastary.

Subjektivny dojem alias hodnotenie

Jednoducha hra s jednoduchymi pravidlami — sa-
mozrejme viac o Stasti ako o schopnostiach — ked'
to nepada, tak ni¢ nepomoze.

pri vacSom pocte hracov. Ked' ale
mate ¢o robit pomedzi to — roz-
pravat sa (najlepsie o no¢nych morach z dnesnej
noci), popijat (idalne absinth alebo nieco iné do-
stato¢ne dobové) alebo vymyslat konspiraéné te-
orie o prichode prastarych (pripadne prekladat ich
men3, ¢o je, ako som zistila, velkd zdbava niekto-
rych internetovych komunit), je vSetko v poriadku
a hru si uZijete aj v dsmich.

Celkovo Elder sign doporucujem hlavne tym,
ktori si nerobia starosti so stratégiou alebo plano-
vanim, ale sa radi zabavia nad nenaro¢nou a pekne
prevedenou hrou s priatelmi.

Tolko teda k dneSnému — Lovecraftovskému —
vydaniu rubriky Zahrajte sa s nami. Dufam, Ze vzbu-
dila vas zaujem zahrat si niektord z nich (pripadne
inU hru s touto velmi oblubenou tématikou), alebo
asporn sa (opat) ponorit do temnych vod Sialenstva
poviedok H. P. Lovecrafta.
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Internetovy sbornik ¢lankt o RPG hrach
Vase ¢lanky uvitdme na
Zapojte se do pripravy dalSiho cisla v
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Korektury: Petr ,llgir“ Chval Jakub ,boubaque” Marus @ G:} @

Design a sazba: Jifi ,Markus” Petrd Jakub ,boubaque” Marus Obalka: ,Ecthelion®“
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