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1. 2D»0Sem

Lou¢ ¢adi a prska, ale diky bohiim za to — je posledni, ktera zbyla.
Jeji svetlo vrha po sténdach chodby strasidelné stiny, jako by
z kazdého koutu zahlidaly deésivé tvare. SnaZite sejit tise, ale co
nejrychleji. Zlato v tlumoku tu a tam neprijemné zacinkd, Lyen, kterd
jde jako posledni hlasité klopytne o kamen a ostatni ji odméni
prisnymi pohledy. V podzemi se zvuky neprijemné rozléhaji...
Prichazite na rozcesti, na chvili zastavite, abyste vydechli a rozhodli
se, kudy dal. ,, Nekde jsme museli Spatné odbocit* zakleje Pustik,
hbity zved s kapi stazenou do Cela, a dal v mihotavém svétle mhouri
oci nad kusem ohorelého pergamenu s mapou. Nahle vzhlédne a
varovné prilozi prst k ustiim. Nékde z chodeb za vami zaslechnete
hrubé hlucné hlasy — ostrou hrdelni rec skretii...

V rukou drzite jednoduchou a rychlou hru na hrdiny. Je mozné,
ze jste jiz o podobnych hrach slySeli nebo je dokonce sami hrali.
Pokud ne, méli byste védét, co hrani her na hrdiny obnasi.

Neni lehké popsat, jak hra na hrdiny probihd, ale jakmile to
vyzkousite, hned pochopite jeji kouzlo. Dalo by se fici, Ze hra ma
velice blizko k improvizovanému divadlu, kde vSichni hraci
spoleéné vytvafeji dobrodruzny ptib¢h, v tomto piipadé fantasy
ptib&h odehravajici se ve smysleném svéte plném kouzel, podivnych
tvorti a mist. Ve hfe na hrdiny vSak nemusite mit zadny kostym a
nemusite ani nic fyzicky hrat ¢i pfedvadét. Staci fict, co vase postava
fika nebo déla.

Piiklad: ,, Tasim mec a jakmile se objevi prvni skiet, vrhnu
se na néj!



Jeden z hracd se zhosti role Pana jeskyné (dale jen PJ), bude
ostatnim popisovat piibéh a prostiedi, ve kterém se nachazeji
(podrobngji o tom pojednava samostatna kapitola 4). PJ si ptredem
promysli zajimava mista, kam zavede postavy hracl, a nestviry ¢i
nastrahy, které tam nané budou cihat. Zaroven je jakymsi
rozhod¢im, ktery fesi sporné situace.

Ostatni hraéi si vytvofi postavy, snimiz se vydaji vstiic
dobrodruzstvi — odvazné bojovniky, mocné magy ¢i Istivé zlodgje.
Budou bojovat s pfiSerami, patrat po ztracenych pokladech a

Lukas (Pustik, zlod€j): , Pockejte tady, vratim se kousek zpatky,
abych zjistil, jak daleko jsou za nami.

Petr (P)): ,, Tise se plizis zpét k poslednimu rozcesti, zpoza rohu
vysvita matné svétlo. Kdyz se opatrné vyklonis, asi deset, patnact
metrii za zatackou uvidis skupinku skietu. Jsou navleceni v tmavych
Spinavych hadrech a sviti si cadivymi loucemi. Jeden je prikrceny
k zemi a hlasité vetri cenichavymi nozdrami. Tohle nevypada dobre,
skreti stopar ma cich lepsi nez lecktery lovecky pes...

Lukas (Pustik, zlodej): Spécham za ostatnima, musime rychle pryc!
Tomas (Valnir, bojovnik): ,,Ukrdst tenhle pytel piny zlata nas stilo
dost price, nechtél bych o néj prijit. Rikam to nerad, ale méli
bychom vzit nohy na ramena. **

Petr (PJ): Chodba vede jeste néjakych dvacet metrii a usti
do mistnosti. Vchod je chranén masivaimi dubovymi dvermi, které
jsou nastésti oteviené.

Marie (Lyen, kouzelnice): ,, Rychle dovniti!

Petr (PJ): Mistnost za dvermi je pomérné rozlehla, uprostied je
velky kamenny katafalk, na sténdch jsou rezavé drziky pochodni.
Vypada opustené, ale nevede z ni Zadny dalsi vychod. Hlasy skretii
Jjsou ¢im dal zretelnéjsi, jejich stopar je vede najisto — zda se, Ze vas
kazdou chvili doZenou.



Lukas (Pustik, zlod&j): ,,Wpadd to, Zejsme v pasti, zkusim
se porozhlédnout jestli nenajdu jiny vychod z mistnosti.

Tomas (Valnir, bojovnik): ,, Zaviram dveie a snazim se je vsi silou
zaprit.

Postavy hract jsou ve hfe v centru déni, podobné jako hlavni
hrdinové z knih ¢i filmd. Piekonavanim ptekazek a plnénim ukold,
které PJ pfichysta, se tak mohou stat opravdovymi hrdiny.

Petr (PJ): Dvere povazlivé zaprastély pod dalsim vuderem masivni
skreti palice. Dlouho uz nevydrzi.

Lukas (Pustik, zlod¢)): ,,Zkusim prozkoumat ty staré drzdky
pochodni.

Marie (Lyen, kouzelnice): Vlezu na katafalk abych méla dobry
vyhled, jakmile se objevi prvni skret, seslu na néj ohnivé kouzlo!
Petr (P)): Tomasi, hod’ si kostkou sily, abys zjistil, jestli se ti podari
udrzet dvere. Jestli hodis 4 a vice, néjaky cas to jesté zvladnes a
Pustik tak bude mit cas prohledat mistnost — to bude chtit hod
na hbitost.

Zachresti kostky, Tomadsovi padne 5, je to tak tak, ale zvlddne to.
Rovnéz Lukds hodi na kostce docela vysoké cislo.

Petr (PJ): Bésnici skreti tlucou do dveii hlava nehlava, kovani
skripe a dievo praska, ale dvere stale drzi. Pustik se rychle pohybuje
po mistnosti a zkuSenym okem zkouma drzaky pochodni. Jeden
zdrzdakii vypadda mnohem zachovaleji nez ostatni a je taky
bytelnéjsi...

Lukas (Pustik, zlodéj): ,, Zatahnu za néj!

Petr (PJ): Mate Stésti! Nahle se ozve Finceni Fetézu a skiipéni, zed’
vedle drzdku se pomalu otevira. Zda se, Ze jsi naSel dalsi vychod
z této mistnosti! Radost vam vsak dlouho nevydrzi, panty dveri
zaskuci, Valnir v posledni chvili odskoci stranou a do mistnosti
virhnou tii rozzureni skreti. Ted je Fada na Lyen...



Jak vidite, napinavé situace se ve hie fesi hazenim kostkou. Vse tak
zalezi na vynalézavosti hrac¢i a schopnostech jejich postav. Cilem
hry je dobfe se pobavit u spolecné vytvareného piibehu.

@o BuSete potieSorat

Pokud budete hrat Kouzlem a mefem v roli postav, bude se vam
hodit papir a tuzka (idealné pro kazdého hrace) a vse, co naleznete
v krabi¢ce hry — deniky postav (muzete si je nakopirovat, popf.
stahnout ze stranek hry a vytisknout), figurky a sada kostek.

Pokud se zhostite role PJ, budete pouzivat vSe vyse uvedené, navic
vSak potiebujete ptipravené dobrodruzstvi. Pokud jste nikdy diive
nebyli Panem jeskyné nebo pokud mate na piipravu hry malo casu,
muizete vyuzit pfedpfipravené dobrodruzstvi — kupfikladu nékteré
z téch, které jsou ptilozené k pravidlim.

% ravidla by si mél peclivé prostudovat PJ (nedockavi hraci si
je samozfejmeé mohou precist také) a hracim pak vylozit to
nejdulezitéjsi. Na konci pravidel naleznete shrnuti, kterého

se muzete pfi vysveétlovani pravidel drzet. Nebudete-li nécemu
rozumét, nebojte se — jakmile se pustite do hry, spoustu véci
zahy pochopite.

Kosthy

Pfi hi'e je potieba tu a tam hodit kostkami — v situacich, kdy pfedem
nevite, jak mohou dopadnout. Dodava to hie napéti, protoZze dokud
se nehodi kostkami, nikdo nevi, co se doopravdy stane.

Ke hie je pfilozena sada kostek, kazda z nich ma jiny pocet stén.
V pravidlech je podle toho oznaCujeme zkratkou jako k4 az k20,
takze naptiklad klasicka Sestisténna kostka je oznacovana jako k6.
Obecné plati, ze ¢im vyssi kostku pouzivate, tim 1épe.
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Ve hfe se mohou velikosti kostek rizn€¢ meénit. V pravidlech
se takovato zmeéna oznacuje kladnym nebo zapornym Cislem:
+1 déla z kostky k6 kostku k8, -2 d¢la z kostky k12 kostku k8 atd.

Piiklad: Kostky prirazovany riznym predmétum — dyka uzivd k4,

avsak postavy mohou nalézt kouzelnou elfi dyku +1, coz znamend,
Ze tato dyka uziva kostku o jedna vyssi — tedy k6.

k4 k6 k8 k10 k12 k20



2: Tworba postary

Kazdy zhrac¢l (vyjma toho, ktery si vybral roli PJ) piedstavuje
ve hie postavu. Pfiprava postavy je rychld a snadnd, staci zapojit
fantazii a drzet se instrukci nize popsanych. VSechny udaje o postave
si zapisujte na kousek papiru, idealni je vyuzit Denik postavy, ktery
je prilozen ke hte (Ize jej libovolné kopirovat).

Urcete jakou postavu chcete hrat — nemusi to byt jen ¢lovék, pokud
se natom s ostatnimi hrac¢i dohodnete, miZete pro svou postavu
zvolit néktery z fantastickych narodt, kuptikladu vazného
vzneseného elfa, ktery umi skvéle stfilet z luku, prchlivého trpaslika,
ktery je zvykly nazivot v podzemi, veselého hobita — mistra
v zachazeni s prakem nebo tfeba gnéma — znalce drahych kamend a
specialistu pfes vSemozné stroje a mechanismy. Vase postava miize
predstavovat jakékoli z fantastickych povolani — kouzelnika, druida,
zvéda, hrani¢afe, lovce, valeCnika, Zoldaka, zkratka cokoli vas
napadne. Je dobré domluvit se pii tvorbé postav s ostatnimi hraci —
postavy hraci by se mély svymi schopnostmi pokud mozno
vzajemné dopliovat. Nezapomeiite pro svou postavu vybrat
zajimavé jméno, inspirované tieba literaturou nebo filmem.

“Plastnostt

Kazda postava ma ve hie tfi vlastnosti — silu, hbitost a inteligenci.
K dispozici mate tfi druhy kostek — k4, k8 a k12, rozdé€lte je mezi
tyto vlastnosti. Kostka vyjadiuje, jak je ktera vlastnost rozvinuta —
¢im véetsi, tim Iépe.

Priklad: Pokud chcete vytvorit postavu zlodéje s carodéjnymi
schopnostmi, priradite kostku k12 hbitosti, k8 inteligenci a k4 sile.
Pokud chcete silaka, ktery bude dobry v boji, priradte kl2 k sile, k8
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ke hbitosti a k4 k inteligenci.

Sita

Sila je zapotiebi ke v§em druhtim souboji — at’ uz se zbranémi nebo
bez nich. Vyuzijete ji pti vyraZeni dvefi, zapaseni, zvedani tézkych
pfedméti ¢i vylamovani miizi. Velkou silu potfebuji bojovnici,
zoldaci a vale¢nici.

H\Getost

Hbitost se pouziva vSude tam, kde je zapotiebi rychlost, reflexy a
hbité prsty — kuptikladu pfi Splhani, skakani, plizeni, schovavani se,
naslouchani, hledani, stopovani, utikdni ¢i manipulaci s pfedméty a
mechanismy jako je otevirani zamkl nebo zneSkodnovani
nastrazenych pasti. Je dulezita pfi stielbé z luku ¢i vrhani zbrani.
Hbitost je nepostradatelna pro hranicére, zlodéje a lupice.

Inteligence

Inteligence je dilezita pro magickd umeéni a pfi jednani s lidmi — pfi
presvédcovani, pouzivani Isti, vyjednavani, smlouvani ¢i uzivani
etikety. Je potfebna pii znalosti jazykd, ciziho pisma, rozeznavani
cennosti, kouzelnych pfedmétd a lektvarG. Inteligenci potiebuji
vSichni kouzelnici, Carodéjové a magove.

Postava se mlze ve hfe pokusit v podstaté o cokoli — chcete
preskocit ze stiechy na stfechu? Chcete obratné proklickovat mezi
neprateli a utéct? PouZijte hbitost. Chcete povalit nepfitele?
Zdvihnout balvan a mrstit jej ze svahu doli? Pouzijte silu! Chcete
umluvit kupce, aby snizil cenu? Potiebujete piecist starodavny
runovy napis? Hod’te kostkou inteligence...



“ﬁ}ﬁcweni a schopnostt § prirazenon
RostRou

Na zaCatku si kazda postava vybere dvé polozky s pfifazenou
kostkou — jednu s kostkou k6, druhou s k10, ptficemz plati, Ze ¢im
vy$si kostka, tim silngj$i vybaveni. Mohou to byt naptiklad zbrang,
zbroje nebo kouzla.

Ptiklad: Pro svou postavu carodéjného zlodéje zvoli hrac dve kouzla
— blesk k6 a spanek kl0.

Kazda postava u sebe miize mit nanejvys 4 kusy vybaveni, které ma
pritazenou kostku. Nové vybaveni lze najit nebo koupit, v ptipadé
kouzel naucit z kouzelnické knihy ¢i svitku. Nalezené vybaveni
(napt. svitek s ohnivym kouzlem k6) se tedy pocita do limitu Ctyt
vybaveni s pfifazenou kostkou, stejné jako dva predméty, s nimiz
postava za¢ind hru. Hra¢ mize libovoln¢ odkladat a zaménovat své
predméty, ale jeho postava u sebe nesmi nikdy mit vice nez Ctyfi
predmeéty s pfifazenymi kostkami najednou.

Vyjimku tvoii kouzla — jakmile hra¢ nahradi nauc¢ené kouzlo jinym,
nemuze jej ziskat zpét, pokud neobjevi svitek ¢i knihu, ze které by
se zavrzené kouzlo znovu naudil.

/
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Zprand

Zbran¢ zpusobuji zranéni v boji, jsou jim pfifazovany kostky dle
jejich sily. V ptipadé€, Ze pouzivate dvé jednoruéni zbrang, miZzete
hodit za kazdou zvlast a zapocitat lepsi vysledek. K jednoruéni
zbrani je mozné pouzit §tit, ktery zvySuje velikost kostky zbroje o 1.
Pti svych dobrodruzstvich mlizete narazit i na zbran¢ pouzivajici jiné
kostky — kuptikladu dyka ,,zubaté ostii“ k6, kratky mec ,,Skietomlat*
z elfské pozistalosti k10 ¢&i rezavy palcat ko.

Slabé zbrané k4: pésti, dyka, tesak, niz, rapir

Lehké zbrané ké: kratky mec, palice, hul

Stiredni zbrané k8: jednoruéni meé, sekera, palcat, kyj, Savle,
katana

Tézké zbrané k10: obouruéni me¢, valeéna sekera, halapartna, pika
Vyjime¢né zbrané k12: vorpalovy meé, voraxova sekera (vzacné
artefakty)

Stielné prant

Luk, kuSe, vrhaci niz nebo prak mohou zasdhnout protivnika
na dalku, lze jimi zpiasobit takové zranéni, jaké padne na jejich
kostce avsak jen v poloving piipadli — pokud je ¢islo na kostce liché,
zasah se nepocitd. Stejné jako u zbrani na boj zblizka lze ziskat
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stfelnou zbraii s jinou pfifazenou kostkou — napt. Elfi dlouhy luk +1
(pouziva kostku k12).

Slabé sti‘elné zbrané k4: kamen, vrhaci niiz, hvézdice
Lehké stielné zbrané ké: kratky luk, prak, vrhaci sekera
Sti‘edni stielné zbrané k8: reflexni luk, kratka kuse, ostép
Silné stielné zbrané k10: dlouhy luk, stiedni kuse
Vyjimecné stielné zbrané k12: valecna kuse

Zbroj snizuje zranéni o hodnotu hozenou na jeji kostce (pokud mate
$tésti, klidné i na nulu), av§ak pozor — pouze pokud na kostce zbroje
padne sud¢ ¢islo. V pokladech mizete nalézt zbroje s hodnotou k4,
k8 nebo dokonce k12. Jednotlivé zbroje nelze kombinovat.

Zaklad zbroje k4: gambeson, proSivanice
Lehké zbroje k6: kozené krzno, brigandina
Sti‘edni zbroje k8: krouzkova zbroj, kyrys
TéZké zbroje k10: platova zbroj
Vyjimecné zbroje k12: mitrilova zbroj
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Kowyfa

Jaké by to bylo fantastické dobrodruzstvi, kdyby se v ném
nevyskytovala magie a kouzla. V této hie muze kouzlit kterdkoli
postava — sta¢i, aby méla k vybranému kouzlu pfifazenou kostku
vybaveni. Stejné jako u ostatniho vybaveni s ptifazenou kostkou lze
vyuzit kostky k6 nebo k10. Cim vy3§i kostka, tim mocn&jsi je
kouzlo.

Chcete-li seslat kouzlo, hod’te kostkou inteligence. Pro tuspé$né
seslani je zapotiebi klid a koncentrace — pokud jste mimo nebezpeci
a nebojujete, staci hodit 2 a vice, v boji a nebezpecnych stresovych
situacich budete potfebovat 6 a vice. Néktera kouzla maji omezeny
pocet seslani, nezapomeiite, Ze jako seslani se pocita inetspésSny
pokus o vyvolani kouzla.

Je-li kouzlo uspésné seslano, nasleduje hod kostkou kouzla pro
zjisténi miry uspéchu. Pro urychleni muzete hazet kostkou
inteligence a kostkou kouzla zaroven.

Oslnéni — za kazdé dva body, které padnou na kostce oslepi kouzlo
jednoho nepfitele lidské velikosti. VEétsi tvorové potiebuji 4 body,
na mensi sta¢i jeden. Oslepené obéti nemohou v daném kole nic
délat. Toto kouzlo lze selat jen jednou =za souboj v dosahu
maximalné dvou arén (o arénach se vice doctete v kapitole Boj).
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Ohniva koule — velice mocné kouzlo, které zpisobi zranéni rovné
trojnasobku hodnoty hozené na kostce. Proti kouzlu nefunguje zbroj.
Toto kouzlo lze seslat jen jednou za den v dosahu jedné, dvou nebo
tif arén.

Léceni — vyléci jedné postavé tolik zivotl, kolik padlo na kostce.
Lze seslat na kazdou postavu jen jednou za souboj (nebo po jeho
skonceni), pfi seslani je potfeba dotykat se 1é¢ené postavy.

Blesk — zpisobi zranéni rovné hodnoté hozené na kostce, zranéni lze
rozdélit mezi libovolny pocet cild, které od sebe nejsou dale nez 6
metrl, 1ze seslat jednou za kolo v dosahu jedné, dvou nebo tii arén.
Proti blesku nepoméha zbroj.

Stésti — sesila se pied libovolnym hodem jiné postavy, &islo hozené
na kostce se k tomuto hodu pii¢ita, mize byt vsak i ode¢teno (je-li
kouzlo seslano na nepfitele). Lze seslat maximalné Sestkrat za den,
cil kouzla musi byt ve stejné aréné.

Magicky S$tit — ochrani jednu postavu ptfed zranénim (muize to byt
i sam sesilatel) — §tit 1ze pouzit jednou za souboj, snizi zranéni o 2x
tolik bodtl, kolik padlo na kostce. Jakmile se vy&erpa, zmizi. Stit 1ze
seslat v dosahu dvou arén, je ucinny jak proti zbranim, tak proti
ucinktim kouzel.

Postava se mlize naucit novd kouzla od mocnych carodéji nebo
prostednictvim nalezenych ¢i zakoupenych kouzelnych knih. Ve hie
se rovnéz vyskytuji kouzelné svitky a lektvary, které obsahuji vzdy
jedno kouzlo najedno pouziti. Jejich seslani je automatické,
nezapocitavaji se do limitu vybaveni s pfitazenou kostkou.

Ptiklad: Lécivy lektvar k6 — po vypiti vyléci tolik zZivotu, kolik padlo
na kostce.
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“Piacné vybavent
Nékteré drahé vybaveni ptidava bonus +1 ke konkrétni ¢innosti — to
znamena, Ze muzete pouzit vys§i kostku nez obvykle. Pokud
se kuptikladu plizite v elfich botach, namisto kostky hbitosti k4
muzete pii plizeni hazet k6, pokud pouzijete v boji $tit, namisto
zbroje k6 muizete hazet k8 apod. Takovéto vybaveni muzete ziskat
pfi svych dobrodruzstvich nebo jej koupit. Vzacné vybaveni
se rovnéz pocita do seznamu vybaveni s piitazenou kostkou.

/’ /
Dstatni vybavent
Na zacatku hry ma kazda postava 10 zlat’dkd, za které si mize dle
libosti nakoupit ostatni vybaveni — lana, pacidla, lucerny,
krumpéce... Takovémuto vybaveni neni pfifazend zadna kostka.
Kazda postava unese libovolné mnozstvi vybaveni bez pfifazené
kostky — PJ vSak muze ve vyjime¢nych situacich hradi oznamit,
ze vice predmétl jiz neunese (naptf. kdyZ se snazi odnést dvacet
mecu a tfi truhly zlata...).
Dalsi zlatdky pak mize postava ziskat béhem hry — odménou
za splnény ukol, v objeveném pokladu nebo jako kofist z boje.

ooty

Kazda postava ma 15 Zivotd, o které mulze pfijit zranénim v boji,
otravou apod. Jakmile pocet zivoti klesne na nulu, postava upada
do bezvédomi a neni-li co nejrychleji oSetfena (naptiklad ji jinad
postava nevyléc¢i kouzlem nebo ji nepoda 1é¢ivy lektvar), umira.
Zivoty lze vylégit kouzlem, 16¢ivymi lektvary, svitky nebo spinkem
(3 Zivoty za jednu noc odpoéinku). Zivoty nelze vylé&it nad jejich
pocatecni pocet.
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%&C@.‘S) postar

Bojovnik — sila k12, valeéna sekera k10, krouzkova zbroj k6.
Bojovnik se nejvice uplatni v soubojich a tam, kde je zapotiebi hruba
sila.

Paladin — sila k12, 1éceni k10, me¢ k6. Paladin je valecny knéz —
vladne umné mecem, dokaze vsak také vylécit utrpéna zranéni.
Ludistnik — hbitost k12, luk k10, 1éceni k6. Lucistnik je zrucny
lovec. Umi zachazet s lukem a vi jak ptezit v ptfirod¢.

Zlodéj — hbitost k12, stfedni kuse k10, oslepeni k6. Zlodgj je panem
temnych méstskych ulicek. Strela
z jeho kuse je zpravidla smrtici.
Kouzelnik — inteligence k12,
magicky §tit k10, ohniva koule
k6. Kouzelnik je obavanym
protivnikem v boji a dokaze
si poradit s mnoha nastra-
hami.

Bojovy mag — inteligence
k12, blesk k10, ohniva
koule k6. Bojovy mag
dokaze své schopnosti
vyuzit nejlépe v bitevni
viavé, kde diky své kou-
zelné moci kosi jednoho
protivnika za druhym.

Klerik — inteligence k12,
Stésti k10, 1éCeni k6.
Klerik je zdatny knéz,
ktery dokaze nejednomu
dobrodruhovi v nebezpeci
zachranit kazi.
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3: Jak Hrac

Pred prvni hrou si hra¢i musi vytvofit své postavy, v dalSich
spoleénych hrach pak zpravidla vystupuji s tou samou postavou,
kterou postupné vylepsuji a trénuji.

Kazda hra pokryje zpravidla jeden ptfibéh a mize trvat nékolik
hodin, béhem nichz hraci vyfesi zapletku pfipravenou PJ — divtipem
a pomoci schopnosti svych postav piekonavaji riizné nastrahy a
prekazky. V napinavych situacich, nebo tehdy, kdyz neni predem
znam vysledek, pfichazi na fadu hazeni kostkami (vice viz kapitola
Hody kostkou) — vysledek hodu ur¢i, jak se hra bude dale odvijet.

/

Hunt postary

Hry na hrdiny jsou v mnoha smérech zvlastni a jedinecné. Vyzaduji
predstavivost a kreativni zapojeni hracd, ktefi diky tomu mohou
zkoumat neobvykla mista a prozivat zajimavé situace a setkani.
Kazdy hra¢ ma ve hte urcitou roli — pfedstavuje smyslenou postavu,
za ni rozhoduje a jedna. Je to jako herecky part v divadle, filmu nebo
rozhlasové hte, neni zde vSak zadny scénaf. PJ vzdy popise hra¢im
scénu, v niz se nachdzeji a hraci pak popisi, co jejich postavy délaji.
Mohou hovofit v prvni nebo tieti osob€, pouzivat ptimou fec, aby
oslovili jiné postavy ve hie, ptat se PJ na dal$i podrobnosti, které
jejich postavy vidi nebo slysi apod.

Priklad: Kdyz se snaZite ostatnim spoluhracum rict, co vase postava
deéla, muzete mluvit jako vase postava: ,,Rychle, utikejte, ten obr je
skoro tFi metry vysoky!* nebo zvolit popisnéjsi zpiisob: ,,Moje
postava se otoc, zakiici na ostatni, Ze ten obr je prilis velky a vezme
nohy na ramena. . Oba zpiisoby promluv jsou spravné a zdlezi jen
na hracich, ktery z nich se jim vice zamlouva.
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I xo

Postavy hract tvoii druzinu, kterd se ve hfe pohybuje zpravidla
pospolu — velkou ¢ast zabavy pii hrani her na hrdiny tvoii prave
spoluprace postav pfi honbé za spoleénym cilem. Stejné jako
spolupracuji postavy, méli by spolupracovat i samotni hraci — rad’te
svym spoluhra¢im a poslouchejte jejich napady.

Z ozliSujte pti hie védomosti vasi postavy a vaSe vlastni.
okud napiiklad od PJ vite, Ze se na vasi spici postavu

chysta zautocCit skiet, nemuzete po ném vystielit ohnivé kouzlo,
protoze v roli postavy dfimate u ohné a nic ztoho, co se d¢je
u herniho stolu, nemuzete védét.

?!‘\98)' RostRou

Vase postava muize ve hfe délat prakticky cokoli — bojovat
s nestviirami, prohleddvat jeskyné, pacit zamky, sesilat kouzla,
vyjednavat s obchodniky. Casto je viak nebezpedi, Ze sevam
zamySleny zamér nepodaii. Jak zjistite, jestli zasadite mecem
skietovi smrtelnou ranu? Proplizi se vase postava nepozorované
kolem strazi? Podafi se ve spravnou chvili seslat mocné kouzlo?
Vzdy kdyZ ve hie nastane zajimava situace, jejiz vysledek je nejisty,
postupujte dle nasledujicich pravidel:

& Nejprve sdélte PJ zamér, ktery se vaSe postava bude snazit
uskutec¢nit.

& PJ urdci, ktera vlastnost je pro uskutecnéni zaméru nejvhodnéjsi a
oznami, kterou kostkou se bude hazet (kostkou sily, hbitosti ¢i
inteligence).

« Dile PJ stanovi &islo, které udava, jak t&7ké je zamér splnit. Cim
vyssi Cislo, tim je zamér t&€z8i provést — 2 je lehké, 4 stiedne
tézké, 6 tézké a 8 velmi tézké.
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¢ Nakonec hod’te pfislusnou kostkou. Padne-li ¢islo stejné nebo
veétsi, nez je stanovené Cislo, uspéli jste. Padne-li niz$i, zamér
se nepodafil.

Priklad: Chcete-li zautocit na nestviiru, hodte kostkou sily. Proti
slabému nepriteli staci hodit 2 a vice, proti priumérnému 4 a vice, 6
a vice je potreba pro zasazeni silného nepritele.

Pokud se chcete plizit nebo nékoho okrast, hodte kostkou hbitosti.
Musite hodit 2 a vice, abyste se pohybovali tiSe, 4 a vice je potreba
k otevireni zamku nebo ke Splhani po sténé a 6 a vice ke zneskodnéni
pasti nebo skoku pres propast.

Pokud postavé pii ¢innosti poméha jind postava, mize PJ zvysit
postavé pro tuto ¢innost kostku o +1 (plati to zejména u fyzickych
¢innosti — zvedani tézkych predmétl, vyrazeni dveti apod.).

Pokud hra¢ uspéje v hodu, jeho zamér se vydafil tak, jak jej
planoval. Pokud v hodu neuspéje, nastane neuspéch — nepfitel
se vyhne utoku mecem, stfela z luku mine cil, zamek se nepodafi
vypacit. Vzdy pokud na kostce padne cislo 1, nejen, Ze se zamér
nevydafi, ale pfihodi se je§té néco nepiijemného — paceny zamek
se zasekne, §ip, ktery minul cil se zlomi, postava, ktera se chtéla
plizit je prozrazena...

‘)f\lézeni kostkami vnasi do hry napéti, nejistotu a pocit
nebezpeci. Méjte to na paméti vzdy, kdyz se rozhodnete

sahnout po kostkach. Nehazejte kostkami proto zbyteéné, situace
které nejsou zajimavé ¢i dramatické muzete vyfesit bez nich.
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Souboje budou pfi vasSich dobrodruzstvich na dennim pofadku.
Zmatek bitevni viavy je pro prehlednost uspotfadan do jednotlivych
kol, v nichz vSichni G€astnici postupné provadéji své zamery.

Borasi

Pred zacatkem boje si vSichni hraci hodi k12 (PJ hazi za nestviry) a
nasledné provadéji své zaméry (Gtoci, kouzli, hybou se...) v potadi
od nejvétsiho do nejmensiho hodu. Pokud padnou stejné vysledky,
hodi si doty¢ni mezi sebou znovu.

Piiklad: Tomas, Lukas a Petr si hazi na iniciativu, padne jim 8, 4 a
4. Lukas a Petr maji stejny vysledek, hodi se proto znovu, Lukasovi
padne 7 a Petrovi 3. Prvni v poradi bude tedy Tomds (nebot ten
iniciativu vyhrdal).

Utodi-li postava ze zalohy a piekvapi neptitele, smi hodit kostkou
dvakrat a vybrat lepsi vysledek.

Jakmile se vSichni ucastnici boje vystiidaji, skon¢i kolo souboje a
zac¢ind dalsi — tak dlouho, dokud neni jedna z bojujicich stran
porazena.

/7

Hrény

Aréna je ohraniCeny prostor, v némz se boj odehrava. Muze to byt
kupiikladu podzemni jeskyné, nadvoifi hradu, postranni ulicka
za hostincem. Boj se vSak n€kdy muze odehravat v ramci nékolika
arén, mezi nimiz se mohou ucastnici boje pohybovat — podzemni
jeskyné muze byt rozdélend prirvou s mistkem, nadvoii hradu miize
ostfelovat lucistnik z cimbuii véze a boj se z ulicky za hostincem
mize snadno presunout na stiechy piilehlych doml. Arény vymezuje
PJ a to pred zacatkem kazdého boje.
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becné plati, Ze za arénu se povazuje Uzce vymezeny
prostor, ve kterém se lze volné pohybovat a manévrovat

— napf. mistnost, ulicka mezi domy, zadni paluba lodi, most pfes
feku, jedouci povoz apod.

Hhce » Hoji

Jakmile prfijde napostavu fada, muze se pokusit o nékterou
z nasledujicich akci a pfitom se pohnout o vzdalenost, kterou PJ
uzna za vhodnou.

Utok zblizka: Postava muZe zautolit na nestviru nachézejici
se ve stejné arén¢ a to tak, Ze hodi svou kostkou sily. Nestvlry
rozdélujeme podle jejich sily — havét’ zasahne postava automaticky,
slabého nepfitele pti hodu 2 a vice, primérného pti 4 a vice, silného
pii 6 a vice a velmi silného 8 a vice. Po zdsahu si hra¢ hazi
na zranéni kostkou své zbrané (pokud bojuje beze zbrané, pak hazi
k4). Hozené &islo ptedstavuje pocet Zivotd, o které nepfitel pfijde.
Pokud ma zasazeny zbroj, hazi si kostkou zbroje a zranéni snizi
0 hozenou hodnotu. Pro urychleni boje mtizete hazet kostkou sily a
kostkou zbrané zaroveri.

Stielecky utok: Postava miize pouzit vrhaci zbran na nepfitele,
ktery se nachazi ve stejné nebo sousedni aréné. Stfelna zbrain lze
pouzit jak na sousedni arénu tak na arénu za ni. K hodu na zasahnuti
cile se pouziva kostka hbitosti. V ramci stejné arény staci hodit 2,
u sousedicich arén 4 a pokud utoénik stfili ob jednu arénu, musi
hodit 6 a vice.

Kouzlo: Pokud postava v boji sesild kouzlo, musi hodit kostkou
inteligence 6 a vice, nasledné hazi kostkou kouzla, aby zjistil miru
uspéchu.

Pohyb: Postava se mtize libovolné pohybovat v ramci jedné arény a
pfi tom vykonavat dalsi ¢innosti. Pokud se chce pfesunout z jedné
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arény do druhé, musi obétovat celou akci. Presun zjedné arény
do druhé mize byt podminén hodem na nékterou z vlastnosti —
postava musi kupiikladu hodem na hbitost pfekonat vratky mistek
nebo hodem kostkou sily vyrazit dvete apod.

Jina ¢innost: V boji se postava muze pokusit o libovolnou ¢innost
(odemknout dvete, odstranit past...), jakmile na ni piijde fada, hodi
si ptislusnou kostkou proti obtiznosti uréené PJ.

Ptiklad: Valnir utoci na skietiho valecnika, nejprve hodi kostkou své
sily (k12), pokud uspéeje, hodi si kostkou mece (k10) aby zjistil, jak
uspesny byl jeho utok.

Skret patri mezi primérné nestviry, kostkou sily je tedy potreba
hodit 4 a vice. Reknéme, ze Tomdsovi, ktery hraje postavu Valnira,
padlo na kostce 5 a podarilo se mu skieta zasahnout. Na kostce
mece padlo nasledné 6, to znamend, ze skret je zranén za 6 Zivotii.

Pro znazornéni bojové situace muizete vyuzit pfilozenych figurek.

by vaSe souboje nebyly jen suchymi sledy hodt kostkou,
zapojte svou fantazii — v boji se muzete pokusit prakticky
o cokoli. Chcete se zhoupnout nalané a seknout nepfitele?

Hod’te si kostkou hbitosti, tfeba se to podafi. Chcete nalakat
hloupého skteta na propadlisté? Hod'te si kostkou inteligence,
snad jej obelstite. Nebo po ném chcete radéji skocit a povalit jej
na zem? Pro€ ne, za pokus to stoji — hod’te si kostkou sily.

RfepFonani postany

Po konci hry mohou hraci pouzit zlat'aky ke zlepSeni svych postav:

& Za 100 zlatych lze zvysit jednu kostku vybaveni o jeden stupen
(maximalné na k12), napt. z kouzla k6 Ize udélat kouzlo k8.
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& Za 20 zlatych lze koupit jeden zivot nebo vzacné vybaveni.
& Za 50 zlatych lze koupit nové vybaveni s kostkou k6
& Za 70 zlatych lze koupit nové vybaveni s kostkou k10

o I3 , . e o v r
'2;dna schopnost postavy ani vybaveni nemuze mit

fitazenou kostku k20. Kostku k20 pouzijete pouze
v piipadé, kdy postava s vlastnosti k12 pouzije vybaveni +1.
Pokud by postava s vlastnosti k12 pouzila vybaveni +2, hazi
se kostkou k20 dvakrat a zapocte se lepsi z vysledku.

%)’ pro hHrige

Kreslete si mapu — na zakladé popisti PJ si kreslete pro lepsi
orientaci planek mist, jimiz prochdzite. Mapu mulze pro
urychleni kreslit isdm PJ. Idealni je k mapovani vyuzit
¢tvereckovany papir.

¢ Urcete si pofadi, ve kterém vase druzina bude putovat,
pohybujete-li se v uzkych prostorach (mizete jej naznacit
figurkami). Pokud je druzina napadena, bude nejdiive zasazen
ten, kdo jde jako prvni.

¢ Vpodzemi budte opatrni, vysilejte zvédy, abyste se vyhnuli
nestviram putuyjicim podzemim — castym bojem zbytecné
oslabite svou druiinu a nezbudou vam sily na porazeni silnéjsich

& Nepiedpokladejte, ze kazdou nestviiru, kterou ve hie potkate,
budete schopni porazit.

& Ptejte se PJ nato, co vase postavy vidi — prohliZejte si stropy,
opatrn€ naslapujte, ohlizejte zdi jeskyni, hledejte nepatfi¢nosti.

& Chraiite postavy méné zdatné v boji, zejména Carodéje.
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: Dan Jesl%)'ne

Ulohou PJ neni porazit ostatni hrate — naopak, mé&l by jim pomoci
odehrat hru tak, aby byla zajimava a plna nebezpeci — proto jim stavi
do cesty prekdzky — ne pfili§ slozité, aby hraci pfi jejich plnéni
,,nezamrzali*, ani ne piili§ snadné, aby hra nezacala byt nudna.
Jednotlivé hrace bavi ve hfe zpravidla néco jiného — nékteti maji radi
ptibéhy, néktefi radi zkoumaji fantastické svéty, jini maji miluji
napéti pii hazeni kostkou a pocit vitézstvi, jini chtéji jen bavit své
spoluhrace. PJ by pfi tvorbé i hrani hry mél brat zfetel na to, co hrace
bavi, mél by vést hru tak, aby byla dynamicka, barvitd a aby vedla
hréace k riznorodym rozhodnutim. Nebojte se pied samotnym hranim
spole¢né pobavit, co koho bavi a 1dké — zjistite tak mnoho cennych
informaci, diky nimz bude vase hra mnohem zabavnéjsi.

Strufetura Hry

Kazdou hru je potieba do jisté miry pfipravit — popsat klicova mista,
postavy a situace. Takovato ptiprava muze byt rizn¢ podrobnd —
néktefi PJ si libuji v detailni pfiprave, jini si nacrtnou jen par mapek
a sepisi si nestviry, na které mohou postavy hraci narazit.

Ptiprava se sklada z jednotlivych scén, v ramci nich se pak objevuji
konflikty — situace, v nichz hraci hazeji kostkou, aby zjistili vysledek
né&jaké napinavé nebo zajimavé situace. Ulohou PJ je uvadét postavy
do scén, popisovat prostiedi a postavy, které se ve scéné objevi.

Priklad: Scéna miize zacit jednoduchou situaci: postavy se nachdzeji
v mistnosti, zniz usti trojice dveri. PJ vi, Ze dvoje dvere jsou
opatieny smrtici pasti a jen jedny vedou ke spravnému cili. Scéna
konci, jakmile postavy projdou spravnymi dvermi.
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nahrava hra¢tim, poskytuje jim voditka, popisuje prostredi a nastini
nebezpeci a vychodiska. Nezapomeiite proto dat hracim dostatecné
mnozstvi rekvizit a podnétli, aby mohli zapojit svou fantazii a
kreativitu pfi feseni problém.

Po tivodnim popisu situace jsou hraci vyzvani, aby popsali, co jejich
postavy budou délat. Pokud jejich Cinnost naruSuje zamér jiné
postavy nebo nestviry, je-li nebezpeéna nebo zkratka jen neni jisté,
Ze se tato ¢innost podati, dochazi ke konfliktu.

Konftikty

Konflikt by meél obsahovat napéti, mél by byt zajimavy a
nebezpecny. Postava se snazi skoCit pfes propast — podaii se ji to?
Snazi se svalit balvan na hordu skfetii, zasahne je? Nyni si popiSeme,
jak se konflikt ve hie vytvaii a vyhodnocuje:

1. Nejprve je potieba shrnout, o co v konfliktu jde — uvédomit si,
co je vsazce a co bude nasledovat — jakd je cena za uspéch a
neuspéch. Vyusténi konfliktu by mélo byt zajimavé a mélo by
postréit hru kupfedu — naptiklad konflikt typu ,, otevies dvere
nebo seti to nepovede?“ je nudny, mnohem zajimaveji zni
,,otevies dvere aniz bys na sebe upoutal pozornost skretii? “.

2. Rozhodnéte, kterd z vlastnosti (sila, hbitost, inteligence) bude
v konfliktu pouzita. Jednotlivé <¢innosti jsou vyjmenovany
u popisi vlastnosti. Tu a tam miize nastat situace, v niz si
nebudete veédét rady s pfidélenim vlastnosti. Stava se to
zpravidla u hbitosti a sily (napf. pfi Splhani) a inteligence a
hbitosti (usledovani ¢i pozorovani). V takovémto ptipadé
doporucujeme zvolit vys§i vlastnost postavy. Definitivni
rozhodnuti nalezi vzdy PJ. Pokud si nevite rady, bud'te kreativni!

3. Hréa¢i hodi pfislusnou kostkou proti cislu predstavujicimu
obtiznost. Toto Cislo stanovi PJ, u lehkych ukoli je to 2,
u stfednich 4 a u tézkych 6.

V nékterych situacich mize za hrace hazet PJ tak, aby nikdo
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nevidél, jaké Cislo padlo na kostce (postava kupiikladu zkouma
stopy na kfizovatce chodeb a snazi se zjistit, kterda cesta je
nejvice pouzivana. — PJ skryt¢ hodi, pokud by doslo k
neuspéchu, mize hraci sdélit mylnou informaci).

Nakonec nasleduje popis priabéhu konfliktu, ktery je zpravidla
vrezii PJ. Mohou vSak popisovat ihraci, pokud senatom
dohodnete. Obecné je zajimavéjsi umoznit hraci uspéch, i kdyz
se mu nepovede hod kostkou a udé€lit mu né&jaky postih (tedy
u ptikladu s dvefmi zbodu 1 je lepsi nechat hrace projit, ale
zburcovat nestviru, ktera se za nimi skryva, nez jej nenechat
dvefe oteviit).

Dejte si na popisech zalezet, mnohdy jsou alfou i omegou celé
hry. Je rozdil hrac¢i suse oznamit, ze ,,zasahl skieta za 6 zivotl a
zabil jej* nebo mu barvité popsat: ,,zakrouzi§ me¢em nad hlavou,
udélas klamny vypad a pak prudce bodnes skieta do hrudi — ten
nestaci ani vykiiknout a ty odkopnes jeho télo ze své zbran¢ a
vrhne§ se na dalSiho uto¢nika“. Samoziejmé, ze ne vzdy je
zapotiebi vytvaret sahodlouhé popisy — dbejte, aby hra nebyla
ani moc stroha ani zbyte¢né upovidana.

Hrac¢tim nekdy staci par $tastnych hodt kostkou, aby se prokousali
scénou — proto vzdy, kdyz se hra¢i hod nepovede, ma PJ moznost
dramatizace situace a mél by toho co nejlépe vyuzit. S tim souvisi
i pfiprava samotného konfliktu, pfi niz by si PJ mél ponechat co
nejvice prostoru pro vyvoj situace a vlozit do konfliktu co nejvice
napéti. Namisto ,, Pokud nepreskocis mezi strechami, spadnes a
prijdes o deset zivotii. “ je lepsi tici ,, Stiechy jsou od sebe daleko, je
to troufalost preskocit ulici v takové vysce...  — hra¢ nevi, co presné
jej ¢eka a PJ ma prostor vymyslet, co se po padu s postavou stane —
zda se zachyti, bude mit piilezitost zachranit se kouzlem apod.

ﬁjidé postava je v né€em dobra. PJ musi dat vSem hracim

e hie prostor, aby ukazali, co v nich je.
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V nékterych konfliktech mtize dojit k zabiti postavy. Hraci by méli
hrat tak, aby se pokud mozno vyhnuli smrti, pfesto se nékdy vrtkava
Stésténa muze obratit proti nim, zejména tehdy, rozhodnou-li se vice
riskovat. PJ by mél byt v takovychto situacich spravedlivy —
vyvarovat se situaci typu ,, Skret té probodl mecem, upis si 6 Zivotii.
Coze, Ty mas jen 4? Aha, zranil té tedy jen za 3... ". Smrt postavy by
méla byt nejzazsim feSenim situace — jakmile zivoty postavy klesnou
pod 0, upada do bezvédomi a jeji spolecnici maji zpravidla n€kolik
kol na to, aby ji zachranili ze spard smrti.

'?f\:)ééi by si na kazdém kroku méli uvédomovat, Ze jejich

ostavy néco riskuji. Kdyz je hra napinava, je zabavna.

Zoroje
Postavy maji pfi svych dobrodruzstvich omezené zdroje: maji urcity
pocet zivotl, nektera kouzla lze seslat jen jednou za boj Ci
dobrodruzstvi, v podzemi musi davat pozor na dostatek vody a
potravin a v neposledni fadé na svétlo — maji-li dostatek pochodni ¢i
oleje do lucerny. Pocitani a Setfeni zdroji mize byt ve hie
zajimavym prvkem a zdrojem napéti.

Priklad: Nedostatek potravy se ve hi‘e miize projevit ztrdtou jednoho
Zivotu za kazdy den bez porce jidla a dvou zivotii bez litru vody.
Obstarani potravy lovem pak lze zahrat jako souboj s lovenou zvéri
— v podzemi s dravymi houbami, krysami ci netopyry, v lesich a
hvozdech s divou zvéFi.

gy pro PI

¢ Pokud jsou hrac¢i nesoustiedéni ¢i neukdznéni, v prvé tadé
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zvazte, zda vaSe herni skupina neni pfili§ pocetna — ¢im méné
hract, tim snéaze se hra tidi. Dale zvazte, zda hrac¢im predkladate
dostatecné zajimavé situace. Jak jiz bylo feceno, je dobré védét,
co bude kterého hrace ve hie bavit a podle toho hru pfipravujte.

¢ Pokud sevam zda, Zese hraci nedokazi dostate¢né ponofit
do hry, zkuste zménit prostfedi — vyberte klidné misto, osvétlete
mistnost svickami, pustte tichou atmosférickou hudbu.
Soustfed’te se na vypravéni a popisy, presvédéivy projev dokaze
hréace vtahnout do roli postav.

& Nenechte hrace pfilis odbihat od hry a od ptib&hu, naucte se vcas
prerusit diskuzi, popozeiite nerozhodnou druzinu vhodné
zvolenou otazkou, prokladejte klidné pasaze dramatickymi
vsuvkami.
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5. %;pmm Fn)'

Pokud jste nikdy zadnou hru na hrdiny nehrali, doporucujeme pro
vasi prvni hru vyuzit predpiipravené dobrodruzstvi, pfilozené
k pravidlim. Jakmile si trochu osvojite principy hrani, miZzete
se pustit do vytvareni vasich vlastnich dobrodruzstvi.

Obecné plati, ze hraci si zpravidla vyberou to nejméné ocekavané
feSeni situace a pusti se se svymi postavami jiném smérem, nez
kterym PJ zamyslel ubirat dobrodruzstvi. Pfiprava dobrodruzstvi by
neméla byt prespfili§ podrobna — jinak se muze stat, Ze velké
mnozstvi pfipravenych situaci vibec nebude odehrano a cas
vénovany tvorbé dobrodruzstvi pfijde vnivec. Na druhou stranu neni
dobré ptfipravu podceiiovat — Castd improvizace ze strany PJ miize
mnohdy vést k nelogickym ¢i nezajimavym udalostem.

M) i piipravé piibéhu se nejvice soustfed’te na to, co hrace
bavi — pokud si libuji v soubojich, zaméite se na zajimavé
soubojové scény a protivniky. Pokud je bavi spise konverzovat a

hrat své postavy, soustfed’te se na zajimava setkani a situace, kde
si mohou dobfe zahrat. Maji-li radi atmosféru, pfipravte si
poutavé popisy a mista.

Ze vseho nejdiive si ujasnéte zapletku pfibéhu — maji postavy porazit
draka, pustosiciho okolni vesnice? Maji vysvobodit zajaté vesnicany
ze sparu krvelaéné tlupy skietti? Vydaji se po stopé lupica, ktefi
prepadli trpasli¢i karavanu? Moznosti je nespocet. Nevite-li si rady —
inspirujte se knihami, filmy ¢i po¢itacovymi hrami.

Jakmile mate jasno a vite, o¢ v ptibéhu pujde, zvolte prostiedi
v némz se budou postavy pohybovat. Nejjednodussim feSenim je
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podzemni jeskyné — komplex chodeb a mistnosti, které jsou
vzajemné propojené, v nichz cihaji nestviry, pasti a nastrahy.
Jeskyné by méla mit néjaky rozumny ptvod — podzemi ztficeného
hradu, carodéjova vé&z, stary trpaslici dial apod. Hra se vsak
samozfejmé¢ muze odehravat venku — napfiklad v elfském lese,
ve mésté nebo na ostrove. Pro lepsi orientaci si pfipravte mapku —
sta¢i jednoduchy nacrtek.

Dale si  vytyCte nejdulezitéjsi scény. Pokud pfipravujete
dobrodruzstvi v podzemi, mizete si udélat par poznamek o kazdé
mistnosti, pokud se bude hra odehravat venku, vyberte klicova mista
— setkani v hostinci, jarmark na namésti, stiet s tlupou skfetdi na lesni
mytiné. VSechna mista nemusi mit pevné dany vyznam — staci, aby
scéna, ktera se na nich odehraje, obsahovala dobrodruzny ¢i tajemny
prvek. Dbejte nato, aby jednotlivé lokace byly propojeny vice
zpusoby (to plati zejména u podzemnich jeskyni, kde 1ze vyuzit staré
studny, propadlé stropy a svétliky, tajné pruchody a propadliste...).
Tu a tam muzete do hry zatadit skrytou lokaci — tajnou mistnost,
starou hrobku zarostlou trnim uprostfed lesa, staré sklepeni pod
meéstanskym domem.

K piipravé scény patii téz ptipravy konfliktd — budou-li postavy
ve scéné bojovat, prichystejte si  nestviry (muzete vybirat
z ptilozeného bestiate nebo si vymyslet vlastni), nachystejte lakadla,
pasti, nastrahy a hadanky.

Piiklad: Dvere opatiené Sipkovou pasti, je zapotiebi hodu kostkou
hbitosti 4 a vice aby byla past objevena a nasledujiciho hodu 6 a
vice, aby byla odstranéna. Pokud past spusti, zrani toho, kdo otevrel
dvere za k8 Zivoti.

Myslete na to, Ze postavy by mély vzdy mit Sanci odhalit nebezpeci

a vyhnout se mu, pokud se jim to podaii — poskytujte jim voditka a
naznaky, nut'te je premyslet.
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PoketaSy

Nezapomenite pro hrace pfipravit téZ odmény. Béhem svych
dobrodruzstvi mohou postavy nalézt rozlicné poklady a zlat'éky,
které 1ze vyuzit k nakupu pochodni, lana a dalSiho vybaveni. Hraci
zané vSak zejména vylepSuji vlastnosti a vybaveni svych postav.
Poklady nemusi tvofit jen zlat¢ mince — mohou to byt rizné
drahokamy, umélecké predméty ¢i Sperky.

Piiklad: Nadoba s vonnym olejem (20 zlatych), vysivany plast (18
zlatych), zdobeny stribrny pohar s rubiny (30 zlatych), zlaty prsten
s jaspisem (35 zlatych).

Velice lakavou odménou mohou byt magické predmeéty, naptiklad
magické zbrané (pouzivaji vys8i kostku), magické hulky
(+1 k sesilani kouzel), elfi boty (+1 k tichému pohybu) a lektvary ¢i
svitky, které¢ obsahuji jednorazové pouzitelna kouzla (text kouzla
mizi pii C¢teni z pergamenu). Poklady mohou byt opfedeny
zajimavymi piibehy — miize§ nechat hrace hodit kostkou inteligence,
zdali ptedmét nepoznavaji.

Priklad: ,, Poznadvas tu zbran! Je to Skietomlat — kratky mec, ktery
byl vykovan v kovarnach  Stormholdu pro valky s vojsky
Cernoknéznikit a jehoz Cepel pry zéernala skreti krvi.

Mnozstvi pokladi, které postavy ziskaji za jedno dobrodruzstvi,
muze byt promeénlivé. Zalezi jen na PJ, zda zvoli 50 nebo 150
zlat’dkli pro postavu za dobrodruzstvi. Podstatné je odménovat
postavy adekvatné — za porazeni slabé nestviry by méli ziskat méné
pokladli, nez za porazeni nestviry silné. Méjte na paméti, ze ¢im
vice zlata postavy ziskaji, tim rychleji se budou jejich postavy

chystat v dalSich hrach.
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Foestiar

Do svych dobrodruzstvi budete umistovat rizné nestviry a osoby,
které budou postavam hract kiizit plany. Umistovani nestvir a
vyvolavani boji ma ve hfe svllj vyznam — vnas$i do hry napéti a
nebezpeci. V neposledni fadé¢ jsou hra¢i odmeénovani zlatéky
z mé&Scl porazenych.

Za vSechny nestvury jedna ve hie PJ. Nezapomen, Ze jsou to svém
zpusobem také hrané postavy — mysli proto na jejich motivace (pro¢
nestvira na postavy uto¢i — nebude radéji utikat nebo vyjednavat?) a
smysluplné zasazeni do dobrodruzstvi. Vzij se do jejich role a
rozhodni tak, jak by se v dané situaci zachovaly ony.

Do svych dobrodruzstvi nemusi$ umist'ovat jen nepfatele a nestviry,
které budou s postavami bojovat — zajimavé scény mohou vzniknout
i z pratelskych setkani, postavy mohou nékoho zachrénit, pozadat
o pomoc apod. Obecné plati, ze za porazeni nestviry se nepocita jen
jeji zabiti v boji, postava mize nestviru pfemoci vyjednavanim,
muze se ji chytie vyhnout a ukrast jeji majetek, mtze na ni svrhnout
balvan, nastrazit 1é¢ku apod.

Nebojte se zapojit predstavivost a vytvofit si nestvlry vlastni,
pricemz ptiklady nestvir z bestidfe vam mohou slouzit jako voditka.
Nestvlry z bestiaie lze libovoln¢ upravovat, ménit ¢i vylepsovat
jejich vybaveni nebo je obdatit kouzly ¢i dovednostmi.

bﬁ Sechny nestviry potfebuji hodit 4 a vice, aby v boji

zasahly hrac¢skou postavu.
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Havet

Utodi k4, zpravidla se pohybuji v houfech ¢i hejnech. Kazdy Gsp&sny
utok znamena zasazeni alespon jednoho z hejna, pokud je kuptikladu
hejno potkanti zasazeno za 6 Zivotl, znamena to, Ze bylo zabito 6
potkant.

Potkan nebo pavouk: v pfipad¢ zasahu zrani za 1 Zivot, sdm ma 1
Zivot.

Ob¥i netopyr: zraiuje za 2 zivoty, sam ma 2 zivoty.

Smrduta Hlenka: je lepkavy rosolovity tvor, ktery rozezird kov —
ni¢i zbran¢ a zbroje. Ma 25 zivotd, lze na n¢j UtoCit béznym
zpisobem — zbranémi, $ipy, kouzly ¢i ohném. Za kazdé kolo, kdy
hlenka pokryva zbran ¢i zbroj, snizuje nevratné kostku tohoto
vybaveni o jeden stupen.

Magicky sliz je dalsi zvlastni hlenovity tvor. Kazdy bod kouzla,
které je nangj seslano, zvySuje hodnotu jeho Zivotd o 1, ma 25
zivot(, zranuje za dva zivoty.

Seabé nestoiry

Utod k6, je potieba hodit 2 a vice na zasah. Zpravidla se pohybuji
ve skupinach.

Obf¥i krysa: Gito¢i k4, ma 4 Zivoty. Obyva chladna podzemi, je velice
krvelacnd a nebezpecnd. Mélokdy se pohybuje samotnd, hejno ¢ita
zpravidla 3-6 krys.

VIk: uto¢i k6, ma 6 zivotd. Vlci se pohybuji zpravidla ve smeckach,
utoci pouze, kdyz jsou vyhladovéli nebo jsou-li zahnani do kouta.
Goblin: sekera k8, 8 zivotll. Goblini jsou zakeina stvofeni, podivné
plemeno chtivé krve a majetku. Jsou zakrsli, hrbati, maji dlouhé
koncetiny a nevzhledné tvare, jimz vévodi Siroka tUsta plna kiivych
zubl. Charakteristicka je nazelenald barva jejich kiize a podivna
Stébetava fec, kterou se mezi sebou dorozumivaji.

Zbojnik: me¢ k8, 8 Zivotd. Zbojnici ¢ihaji v lesich a na kupeckych
stezkach, kde ptepadavaji kupecké povozy a neopatrné pocestné.
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Drivmérné nestoiry

Utodi k8, je potieba hodit 4 a vice na zasah.

Skiet: mec¢ k6, prosivanice + stit k6, 10 zivoti. Skieti plemeno Zije
v jeskynich, na povrch se vydavaji zpravidla za Sera, nebot’ skieti
nemaji radi slunecni svétlo. Skieti jsou zakefni a neznaji slitovani,
ziji v tlupach, spolecné¢ pleni a drancuji lidské ptibytky. Jsou
hastefivi a nesnasenlivi, Casto bojuji sami mezi sebou, zpravidla
kvili malichernostem, pfi déleni lupu ¢i potravy. Skieti maji
vynikajici ¢ich, jsou proto vynikajicimi stopafi. Co se ty¢e vzhledu,
skteti jsou mensi podsadité postavy, maji osklivé désivé tvaie, byvaji
obleceni ve Spinavych hadrech, na sobé nosi rizné kousky
zbroji, zpravidla ukofisténé z t€] mrtvych nepftatel.

Kostlivec: sekera k8, 4 zivoty. Kostlivci jsou magii ¢i

kletbou ozivena mrtva téla, neoplyvaji valnou

inteligenci a zpravidla jen plni pfikaz, ktery jim byl




pii oziveni dan — nejéastéji je to ochrana mista ¢i predmétu pied
nezvanymi hosty. Kostlivci byvaji odéni do starych zbytkt zbroji a
bojuji rezavymi zbranémi, které jsou podobn¢ jako oni sami nékolik
set let staré.

Obri pavouk: kousnuti k4, jed ubirajici k4 zivotl, po zasazeni
pusobici 4 kola, 12 zivoti. Obii pavouci byvaji rtizné velci, ¢asto
dorustaji obludnych rozmért, takze jsou svym jedem schopni usmrtit
béhem chvile dospélého Eloveka. Jejich pavuciny jsou obrovské a
lepkavé a je velice t¢zké jimi proniknout.

Siné nestwiy
Utogi k10, je potieba hodit 6 a vice na zasah.

Obr: palice k10, 20 zivotd. Obti dortstaji tii i ¢ty metrd vysky, jsou
mohutni, maji tvrdou kuzi, zamracené tvare a tupa vysoka cela.
Neoplyvaji valnou inteligenci, proto je snazsi je oblafnout nez
porazit v boji.

Troll: pésti k10, silnd kize k10, 12 zivotd. Trollové jsou dortistaji
vysky dvou metrti, maji dlouhé koncetiny a potmésilé tvare, kterym
vévodi Spicaté nosy a dlouhé kiivé tesaky, které jim tr¢i z ust.
Odivaji se do zvifecich kizi a kozesin, Casto je 1ze potkat v horach,
kde lovi zver a Selmy. Pokud jim z toho néco kapne, paktuji
se se skieti ¢i gobliny a pomahaji jim pii jejich loupeznych
vypravach.

Maly drak: spary k6, tlama k8, ohnivy dech k12, drac¢i Supiny
(zbroj) k6, 40 zivotl. Mali draci jsou vzdaleni pfibuzni velkych
moudrych drakd, jsou velice nebezpecni a bojovni, maji blanita
ktidla, dokazi rychle 1état, jsou téz vyteni plavci. Nebyvaji pfilis
chytii a fidi se zpravidla instinktem. Chrani sva doupata a své mladé,
bez vahani napadnou kohokoli, kdo vstoupi na jejich uzemi.
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ﬁ?ioﬁ)' na ramenal

Utoéi k 12, je potieba hodit 8 a vice na zésah.

Velky drak: spary k10, tlama k12, ohnivy dech k12, dra¢i Supiny
(zbroj) k10, 60 zivoth. Velci draci jsou velice mocni tvorové,
oplyvaji nevidanou moudrosti, byvaji vékoviti a zkuseni. Mnozi umi
kouzlit a znaji lidské srdce a umysly. Draci zpravidla bedlivé stiezi
sva teritoria a své za desetileti nashromazdéné poklady, z nichz znaji
kazdy zlat’ak — neni proto snadné je okrast.
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Peftvary

Lektvary se uchovavaji v malych flakoncich se zatkou, kazdy lektvar
ma charakteristickou barvu, popf. vini ¢i chut. Jakmile postava
lektvar nalezne, netikej hraci, k ¢emu slouzi, ale popi$ mu jen jeho
barvu ¢i vini — zpocatku tak budou hraci badat nad ucinky, zkouset a
experimentovat.

Lécivy lektvar — vyléci tolik zivoti, kolik bylo hozeno na kostce.
Ma ¢Eervenou barvu.

Jed — ubira 2 zivoty kazdych 10 minut, tolikrat, kolik bylo hozeno
na kostce. M4 zelenou barvu.

Pavouci lektvar — tolik kol, kolik bylo hozeno na kostce umozni
$plhat po zdech ¢i stropech. Lektvar je bréalove zeleny.

Lektvar sily — zvedne kostku sily o jeden stupeii na tolik kol, kolik
bylo hozeno na kostce. Lektvar je narizovely.

Lektvar bystré mysli — zvedne kostku inteligence o jeden stupefi
na tolik kol, kolik bylo hozeno na kostce. Lektvar je stiibfity.
Lektvar hbitosti — zvedne kostku inteligence o jeden stupeii na tolik
kol, kolik bylo hozeno na kostce. Lektvar je mlécné bily.

Lektvar neviditelnosti — po vypiti zpiisobi neviditelnost postavy
(isvybavenim a v8im, co ma na sob¢) na tolik kol, kolik bylo
hozeno na kostce.

Sovi oko — postava po vypiti vidi ve tm¢, tolik kol, kolik bylo
hozeno na kostce. Lektvar je ¢erny.

Lektvar beztiZe — postava se vznasi po dobu tolika kol, kolik bylo
hozeno na kostce. M4 modrou barvu.
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@eni (
vybarent
Pred zacatkem dobrodruzstvi si postavy mohou za své zlatdky
nakoupit libovolné vybaveni. PJ by mél dbat na to, aby nakupovani

nebylo zbyte¢né zdlouhavé. Pokud si postava pfeje néco, co
v nasledujicim ceniku neni obsazeno, mize si PJ cenu vymyslet.

1 zlatak: svicka, pokryvka na spani, méch na vodu, pistalka, olej
do lucerny (vysta¢i na hodinu), maly vak, ntz.

5 zlataka: jidlo natyden, vodé odolna krabicka, dlouha hul,
ktesadlo, 10 $iph, krumpa¢ (+1 na kopani), obvazy (jednordzoveé
vyléci k4 zivotl), pochodeii (sviti hodinu).

10 zlatych: lucerna, mistni mapa, lano, kotva na Splhani (s lanem
dava +1 ke $plhani), psaci nacini, hudebni nastroj, 1é¢iva mast
(jednorazovée vyléci k6 Zivotl).

20 zlatych: zvyseni poctu zivoti o 1, $tit (+1 ke zbroji), Slechtické
Saty (+1 pfi vyjednavani), plast ke skryvani (+1 ke skryvani),
rukavice pro Splhdni (+1 ke Splhani), elfské boty (+1 k tichému
pohybu), 1é¢ivy lektvar (vyléci jednorazove k12 zivott).

50 zlatych: jezdecky kun, past na medvéda, dalekohled, zlod&jské
nacdini (+1 k otevirani zamku), zrcadlo, kouzelny svitek (obsahuje
jednorazové kouzlo).

100 zlatych: zvysit kostku sily, hbitosti ¢i inteligence o 1, hlidaci
pes (utok k8, kousnuti k6, 6 zivotl, k zasdhnuti psa je tieba hodit 4 a
vice), magickd zbran (+1), magicka htulka (+1 k sesilani kouzel),
vale¢ny kan (atok ko6, kopyta k6, 12 zivot).
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0: SHrnutt

“Tworba postar

Postava ma tfi vlastnosti — silu, hbitost a inteligenci. Mezi né se déli
kostky k4, k8 a k12. Postava ma na zacatku hry k dispozici dvé
vybaveni s pfifazenou kostkou — mohou to byt zbrang, vyzbroj ¢i
kouzla. Jedné pfifadi k6, druhé k10. Postava ma 15 Zivotd.

“ﬁ)rf)oSnocwdni

Postavy se mohou ve hie pokusit o jakoukoli ¢innost, jeji obtiznost
predstavuje ¢islo 2, 4 nebo 6. Cim vyssi, tim je ¢innost t&Z§i.

2Dtok

K zasahnuti protivnika je tfeba hod kostkou sily — 2 a vice proti
slabému nepfiteli, 4 a vice proti primérnému, 6 a vice proti silnému.
Pii stfelbé se hazi kostkou hbitosti, je tfeba hod 2 a vice v ramci
jedné arény, 4 a vice v ramci dvou a 6 a vice ob jednu arénu. Zranéni
se pocita pouze, kdyz na kostce zbrané padne sudé Eislo.

ﬁ,ocgﬁemﬁ

Kdyz chce postava seslat kouzlo, hodi kostkou inteligence, hod 6 a
vy$$i je zapotiebi pro Gspésné seslani v boji, mimo boj sta¢i 2 a vice.
PtGeni a Coupent

Pokud se chce postava plizit, musi hodit kostkou hbitosti 2 a vice.

Pokud chce vypacit zdmek nebo vysplhat po stén€, musi hodit 4 a
vice, pokud odstranuje past, je potieba 6 a vice.
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