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Byla to past. Ta bachratd kupeckd bdrka sli-
bujici bohatou kovist nebyla nic jiného nez
volavka. Jakmile ji Dralice zahdkovala a
kapitdn Viad a jeho muZi presplhali na soused-
ni palubu, z iitrob vétsi lodi se vyhrnuli vojdci
s pripravenymi meci. Lusidk 2 paluby Draci-
ce jasné videl, Ze kapitdn se chce vzdit. JenZe
titocnici o zajatce nestdli. Vypukla rez.

Na palubé domovské lodi ziistali kromé
Lundka jiz jen Stavro a Tas. TF¥i vyvrzenci,
kterym pirdtsky velitel nevéril dost na to, aby
si je pustil k télu. ,Stali jste se psanci jen kviili
zatracené smiile. Nemiizu riskovat, Ze vymé-
nite moji hlavu za moZnost vrdtit se zpdtky
domii,“ vysvétloval vzdycky Viad s kiivym
ismévem.

Hejtman wvelici vojdkiim je zaznamenal,
kdyz zacali presekdvat lana poutajici obé lodi
k sobé. Kvikl na své muze a Lunidk pochopil, Ze
se s Dradici nestibnou odpoutat vcas. Zrak mu
padl na balistu stojici na predni palubé. Nikdy
s tou véci nezachdzel, ale byla namivend pri-
mo na bok sousedni lodi. Zoufale tékal ocima
po spoustécim mechanismu, pak prosté mdchl
sekerou a pretal lano, kterym se tlustd téti-
va stahovala vzad. Provaz, rdzem zbaveny
napéti, se vymrstil a svibl ho pres tvdr, takZe
uz nezablédl kamennou kouli vrZenou vpred
obrovskou silou ocelového lucisteé.

Kdyz se s krvavym Sramem na tvdri zvedl!
z prken paluby, kupeckd lod’ tam nebyla. Misto
niundsel kalny proud veky trosky a lidskd téla.

Co JE DRACI DOUPE

Urité uz jste si nékdy pii ¢teni knihy nebo
sledovani filmu polozili otizku, co by se stalo,
kdyby se hlavni hrdina zachoval jinak. Nyni
drzite v rukou hru, kterd vim pfesné tohle
umozni. Stanete se hlavnimi hrdiny pfibéhu
a budete sami rozhodovat o tom, kam se bude
déj ubirat. Muzete dokonce zazit véci, které
dosud nikdo nenapsal ani nenatodil. To vse
vis Cekd v této zjednodusené verzi pravidel
hry Dract poupk II, kterd slouzi k vyzkou-
$eni hry pred tim, nez si ji pfipadné koupite.

DRrACi DOUPE je nejstarsi a nejzndméjs
Ceska fantasy hra na hrdiny. Jeji novd podo-
ba, kterou vim zde predstavujeme, vysla
pod nizvem Drac¢i pourk II v Cervenci
2011. Zakoupit si ji miZete v e-shopu nakla-
datelstvi ALTAR (hetp://obchod.altar.cz), pti-
padné v nékterych knihkupectvich. A jak se
Draci poupk hraje?

U her na hrdiny neni cilem vyhrit, ale
pobavit se a spole¢né prozit piibéh. Ve se
odehravé jen ve fantazii hra¢d, ke hie vim
tedy staci kus papiru, tuzka a nékolik obycej-
nych kostek. Jeden z vés se ujme role Prii-
vodce hrou. Ten pro ostatni hrace pfipravi
zépletku — zdhadu, kterou by si prali rozlus-
tit, hrdinsky ukol, ktery pro né bude vyzvou,
nebo tfeba nebezpedi, jemuz se necekané
ocitnou tvafi v tvaf. Zbyvajici hradi si rozdéli
role hlavnich hrdind pfib&hu, které budou ve
hie pfedstavovat. A jen na jejich rozhodnu-
tich bude zdlezet, kudy se bude déj ubirat a
jak to vSechno skondi.

Vétsinu Casu si budete prosté jen povidat
— Privodce popise misto a osoby, které se
zde nachdzeji, a hra¢i hovofi za své hrdiny a
vysvétluji, co a jak délaji. Na papir si mazete
kreslit plinky rtiznych mist nebo zapisovat
poznimky, tfeba jména postav dulezitych
pro piibéh. Ale jestli se vasim hrdintim bude
dafit a piekdzky piekonaji rychle a elegant-
né, nebo zda bude jejich cesta naopak trnitd
a plnd uskali, o tom v kli¢ovych okamzicich
rozhodnou kostky.

ZAKLADNI PRINCIPY

Pfi hrani Drac¢iHO DOUPETE se to nejdu-
lezit&jsi odehrava v piibéhu. Cisla a pravidla
jsou tu jen od toho, aby toto déni zachytila.
Znameni to, Ze muiZete vymyslet jakoukoliv
akei, kterd davéd v pfib&hu smysl, a va§ hrdi-
na se o ni miZe pokusit (napfiklad kopnout
prach do o&i nepfitelskému Sermifi, podstr-
¢it hleda¢im pokladu falesnou mapu nebo
lichotkami nahlodat piisnost krilovského
soudce). Znamend to také, Ze pravidla zdmér-
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¢ nezachycuji Gplné vSe. Nékteré ndsledky
akei se projevi pouze v piibéhu. Pokud napfi-
klad vase postava nékomu vyrazi z ruky savli,
protivnik zkrdtka nemize svou zbran pouzit,
nezvedne-li ji opét ze zemé.

Hrdinové ve vasich pfibézich, stejné jako
postavy z historie, knih nebo filmd, maji jen
omezenou moznost, jak odhadovat nebo
méfit Cas, vzddlenost ¢i vihu. Proto ani v pra-
vidlech nenajdete Zddné tabulky & piesné
vihy a miry. Neni diilezité, kolik centimet-
ri méfi propast, ale jestli ma hrdina $anci ji
preskocit.

Pravidlo rozhodovdni: Protoze pravidla
nefe$i a ani nemohou fesit vechny situace,
ustanovte si néjaky zpusob, jak fesit sporné
momenty. Tfeba kdyz nebude jasné, zda je

urcitd akce uskute¢nitelnd nebo jestli si hrdi-
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na zaslouzi néjakou vyhodu. Mizete hlasovat,
nechat rozhodnuti na Privodci hrou, nebo
tfeba rozhodne hri¢, jehoz postavy se dand
situace pfimo netyka.

Pravidlo otevrienosti: Hraci toho védi vic
nez jejich postavy, a mohou se tak lépe roz-
hodnout, jak postupovat. Proto napfiklad ve
stfetu dvou protivnikdl obé strany vefejné
ohlasuji svij zdmér, tedy jaké ndsledky md
jejich akce mit. Hraci ale samozfejmé mohou
zvolit i reakei, kterd je pro jejich hrdinu nevy-
hodn4, pokud to udéld ptibéh zajimavéj$im.
Jestlize chcete, aby hrdci v rolich svych hrdi-
ni zazivali vice tajemstvi a nejistoty, mizete
hrat uzavienéjsi hru, popisovat pouze zacatek
akce a lehce naznacit, co vase postava sleduje.
1 kdyz se ale rozhodnete nehrit zcela otevie-
né, vzdy by hrdci méli mit alespori zdkladni




predstavu, jaké nebezpedi jejich hrdinovi pra-
vé hrozi.

Pravidlo nejvétsiho ricinku: Kdykoliv na
jednu véc pusobi vice vlivii, poéitd se vzdy
jen nejvétsi z nich, nikdy se neséitaji ani
nepraméruji. Nepfidélavejte si zbyte¢né pra-
ci zohlediiovinim tplné véeho, co mize mit
v dané situaci vliv. Je zcela v poradku, kdyz
nékteré véci v zdjmu rychlosti a plynulos-
ti hry zjednodusime. Jestlize se hrdina utkd
v rahnovi s nepfitelskym kapitinem, muze
k tomu pouzit Sermifské dovednosti stejné
dobfte jako $plhdni nebo udrzovini rovnova-
hy. Vychézejte pfi tom zejména z popisu pro-
viadéné akce, nicméné je-li mozné vyuzit vice
dovednosti, pouzijte tu, kterd pfiddva nejvyssi
bonus k hodu.

HrDINOVE

K pfekondvini prekazek osudu jsou vasi hrdi-
nové vybaveni dvéma ziakladnimi néstroji.
Dovednostmi, které vypovidaji o tom, v jakych
¢innostech vynikaji nad ostatnimi, a zdroji,
které predstavuji jejich nezdolnost, houzev-
natost a odhodléni.

Dovednost

Dovednosti ziskdvaji postavy v bali¢cich na-
vzdjem souvisejicich polozek. Tyto balicky
nazyvime povoldni. Postava s povolanim lovce
napiiklad bude snadnéji nalézat cestu v divo-
¢ing, stopovat ¢ stiilet z luku. Kazdé povoldni
md celkem pét drovni. Prvni droven znadi, ze
postava je v dovednostech daného povolani
jen o néco zb&hlejsi nez obycejny ¢lovek, pitd
uroveii predstavuje mistrovstvi v oboru. Vétsi-
na postav v DRACIM DOUPETI ovlddd vice nez
jedno povoldni, riznymi kombinacemi lze
totiZ vytvofit fadu zajimavych hrdini.

Meéjte na paméti, Ze vétsinu ¢innosti mize
provadét kdokoliv. Jakakoliv postava v piibé-
hu se mize pokusit pfeplavat feku nebo fidit
¢lun, i kdyZ nemd povoldni lovce, pod které
tyto dovednosti spadaji. Pro postavu s pfislus-
nym povolanim budou tyto ¢innosti ale o néco

snaz$i, nebot je v nich zkusend. Pouze v mimo
fadnych piipadech, kdy se shodnete, Ze urcitd
Cinnost je zcela neproveditelnd bez pfedcho-
ziho tréninku, a to i pfi vynalozeni veskerych
hrdinovych sil, Ize takovou &innost oznacit za
nemoznou (napiiklad odezirdni ze rtd).

Nize najdete pehled dovednosti spadaji-
cich pod jednotlivd povoldni.

Bojovnik

Pési boj zblizka proti lidem a zvifatim

(Teélo)

» Pésiboj proti lidem a zvifatim (se zbra-
ni i beze zbrané): Gtok, obrana, finty

» Zruénost se zbrani: vyhazovini a chytd-
ni zbrang, rozsekavani $itka ve vzduchu,
chytdni hozenych vénci na kopi a podob-
né

Sila (Télo)
» Hruba sila: vyrdZeni dvefi, zdvihdni bfe-
men

Bojovnické znalosti (Duse)

» Bajeslovi: legendy o slavnych bitvéch,
zbranich a vile¢nicich

» Znalost vyzbroje: odhad kvality, ceny a
nemagickych schopnosti zbrané ¢ zbroje,
povédomi o vyrobnich postupech

Sebedavéra (Vliv)

» Chvastani: vychvalovini svych ¢ini a
schopnosti, ziskdvini tGcty a obdivu

» Ocenéni a ostouzeni: uméni pochvilit ¢
pohanét cizi vyzbroj ¢i bojové schopnosti

» Zastrasovani lidi: zlomeni morilky, za-
hnani na uték

Lovec

Pési strelba proti lidem a zvifatim

(Télo)

» Pési stielba na lidi a zvifata: pouzivini
stfelnych zbrani od kritkého luku az po
kusi




Pési stielba na teré: stielba na nezivé cile

Pohyb v divociné (Télo)

> Pohyb ve vodé: plavini, fizeni ¢lunu a
voru, padlovani

» Tichy pohyb v divociné: lehké naslapo-
vani, pliZzeni se

» Otuzilost: snaSeni zimy, hladu, zizng,

dlouhé pochody

Preziti v divociné (Duse)
»  Smysly: zrak, sluch, ¢ich, chut, hmat, pro-
hledédvini, postieh
» Zalesactvi: rozdélani ohné, nalezeni pfi-
stiesi, potravy a vody, vafeni
» Orientace v divo¢iné: znalost zdkonitosti
F J prostiedi, odhad spravného sméru, vyhy-
| bani se nebezpeénym mistim a jeviim
| » Skryvani se v divodiné: nalezeni tkrytu
pro sebe nebo pro pfedmét

Lov (Duse)
! Lovecké pasti: li¢eni, nalézani a zneskod-
| fiovani loveckych pasti (napfiklad smyc-
ky, oka, padajici stromy a kameny), odhad
it jejich sily a uc¢inkd, kladeni ndvnad na zvi-
| fata, pfiprava tenat na ptaky
» Rybolov: piiprava vréi na ryby, lov na udi-
ci
» Stopovani: ¢teni a sledovani stop Zivych
tvort (otiskd, vykald, zbytkd ohnist aj.),
1 svedeni ze stopy, zahlazovani stop
1 » Zpracovani kofisti: stazeni kozesiny, vyci-
néni a vyroba z kize, femeslné zpracovi-
ni kosti, zubd a kli, znalost trhd s masem,
kozesinami a trofejemi, znalost cen

Jednani se zvitaty (Vliv)

» Znalost zvirat: odhad hranic (T¢lo, Duse,
Vliv), odhad pocittii a umysla

» Ovliviiovani zvifat: pisobeni na zvifa-
ta (od laskavosti az po pfisnost), vyvolani
pocitt (od klidu az po paniku), napodo-
boviani hlast zvifat, vibeni

» Zastrasovani zvifat: zlomeni sebeduvéry,

zahnini na aték

Vedeni zvirat (Vliv)

» Ziskavani a vycvik zvifat: odhad a nakup,
nalezeni, ochoceni, kroceni, cviceni zvifat
k nasledovéni povelt, ziskani si davéry

» Veleni zvifatim: vydévini jednoduchych
povelti, vyuzivini zvifat ke stopovini a
jinym ¢innostem

KEKLIR

Pési vrh proti lidem a zvitatim (Télo)

» Pési vrh na lidi a zvifata: vrhani malymi
piedméty a zbranémi (od noze az po o§tép)
a metdni kament kozenym prakem

v,

» Pésivrh na teré: vrh na nezivé cile

Akrobacie (Télo)

» Mirstnost: $plh a lezeni, protahovini se
uzkymi otvory, vykrouceni se z pout

» Pohyblivest: béh, skoky a pady, thyby,
rovnovéiha

»  Jezdectvi: jizda na koni, fizeni vozu

» Jezdecka akrobacie: nasedini a sesedani
za jizdy, jizda pod konskym bfichem, pfe-

skakovini z koné na viz

Trxky a kejkle (T¢lo)
» Rychlé prsty: Zonglovini, triky s drob-
nymi pfedméty, ukryti véci na svém téle
nebo v odévu

»  Okradani: kapsifstvi, falesnd hra, prosa-
covani a spoutdni

» Tichy pohyb ve mésté: lehké naslapovani,

plizeni se

Preziti ve mésté (Duse)

» Orientace ve mésté: znalost zdkonitosti
prostfedi, odhad spravného sméru, vyhy-
bini se nebezpetnym mistim a jevim,
ziskavani zbozi a kontaktt

»  Skryvani se ve mésté: nalezeni ikrytu pro
sebe nebo pro pfedmét, splynuti s davem

Opvlivitovani pocitd (Vliv)
» Ptedstirani: skryvani svych zdméri a
pocitd, vyvolani zdani (vlastni neskodnos-




ti, hlouposti, vysokého postaveni, znalosti
aj.), matenti, lhani

» Ptevleky: piestrojovani se, liceni a masky

» Herectvi: upoutini pozornosti, svddé-
ni, napodobovini ciziho hlasu a mimiky,
pobaveni ¢ citové pohnuti publika

» Umeéni: hra na hudebni ndstroj, zpév,
tanec, verse, malovani, sochafstvi

Zdrofe
Zdroje pouzivd hrdina k tomu, aby dosihl

svych zdmért, i kdyz mu §tésti nepreje a situ-
ace se nevyviji podle jeho predstav. Kdyz hraci
nepfeji kostky a hrdinovi hrozi nedspéch, miize
jej odvritit wvycerpdnim Casti svych zdroja. Ty
postava Cerpd z vlastnosti: 7&a, Duse nebo
Viivu. Kazdé pouziti zdroju predstavuje vyna-
loZené usili a ndmahu. Vycerpavini T€la znaci
riznd zranéni, odérky, inavu svali a podobnou
Wmu. Vycerpavani Duse znamend napinini
vile a dsudku postavy, mize vést k otupélosti ¢i
roztékanosti. Pouzivini Vlivu pak muze pred-
stavovat napfiklad dosazeni cile zpisobem,
ktery postavu snizuje v o¢ich jejtho okoli.

Hrdina nemutiZe vyvijet tak velké usili neu-
stile, jeho zdsoby skrytych sil jsou omezené.
Zdroje se postavim dopliuji odpocinkem
— jedna noc spanku v pohodli a bez nutnosti
drzet hlidky doplni postavé viechny vyerpané
zdroje. Nekvalitni odpocinek, napfiklad noc
venku v desti nebo spdnek pretrzeny dto¢niky,
doplni pouze tii zdroje, pfi¢emz je na hradi,
jak je rozdéli mezi vlastnosti postavy.

Kromé zdroji z vlastnosti mohou postavy
vyuzivat jesté zvlstni zdroj zvany Vyhoda. Je
to docasny zdroj piedstavujici piipravu pred
akei, pomoc od spolubojovniki nebo dobfe
zvolenou taktiku v dané situaci. Hrdina ho
dokaze ziskat sim, napfiklad dstupem po
schodech na vyvySenou &ist paluby, nebo
diky jinym postavdm, napiiklad kdyz jej spo-
lubojovnik kryje stfelbou z luku. TaktéZ miize
byt Vyhoda odménou od Priivodce hrou pro
hrice za to, ze dobfe zahraje svou postavu
nebo zajimavé vyfesi néjakou situaci. Vyhodu
pak lze vycerpat namisto jakéhokoli vlastni-

ho zdroje (T¢la, Duse i Vlivu). Vyhoda nems
maximélni hodnotu a hrdina ji mize ziskat
v neomezené vysi. Na konci konfliktu, které-
ho se Vyhoda tykala, ovSem postava zbyvajici
Vyhodu ztrati.

Povabovy rys

Kazdy hrdina ma jeden vyrazny povahovy
rys. Ten vdm nejen radi, jak ho hrit, ale navic
pokazdé, kdyz se hrdina podle néj zachovi,
smi si okamzité doplnit jeden vycerpany bod
libovolného zdroje.

Denik postavy

V nasem pirdtském piibéhu si budete moci
zahrit jednu ze tfi ukdzkovych postav, jejichz
deniky najdete na nasledujicich strandch.
Deniky zachycuji dovednosti a trovné téch
povoldni, kterd hrdinové ovlddaji, a hrani-
ce jejich vlastnosti. Proskrtnutim ¢tverecku
u ndzvu vlastnosti jednou Carou zndzornite
vycerpani daného typu zdroji. Do volnych
fadka u vlastnosti si zapisujte jizvy, které
hranici vlastnosti snizily. Jizvy jsou dal$im
zpusobem, jak ziskat zdroje, vice si o nich ale
povime az po vysvétleni ostatnich pravidel.
Na deniku najdete také pocitadla aktualni
vy$e Vyhody a Ohrozeni — Vyhodu jiz znite,
o OhrozZeni si povime pozdéji. Po pocitadle
muzete posunovat kanceldfské sponky nebo
jiné drobné predméty.
postavy je jeji povahovy rys a kritky pfibéh,
z néhoz pochopite, jak a pro¢ se stala piritem
a jaké cile bude v pfibéhu sledovat. Tato ¢ast
vam pomuze vybrat si toho hrdinu, ktery vds
bude bavit. Pokud budou ve vasi hfe vice nez
tfi hradi, budete si muset dalsi hrdiny vytvofit
podle téch, které vim tu nabizime.

VYHODNOCOVANI AKCI

Zikladni zpusob vyhodnoceni vypadd takto:

Reknéte Privodci, co chce vase posta-
va provést, a Privodce stanovi, jakému
Obrozeni bude hrdina celit. Poté hodte




véma kostkami a pfictéte droven povo-
ldni, do jehoz oboru ¢innost patii. Jestlize
takové povolani nemate, nepfiditejte nic,
zapodita se jen samotny hod. K dosazeni
uspéchu vam staéi celkovy vysledek ales-
pon 9. Pokud vim na kostkach padne méné,
nez potiebujete, lze nepfiznivy vysledek
jesté zvratit. Muzete na deniku skrtnout
tolik zdrojit, kolik je vyse OhroZeni uréena
Privodcem. Tim dosihnete uspéchu, byt
za cenu hrdinova wvyclerpdni. Nyni uréete
nésledky akce. Jestlize jste uspéli, budou
pro hrdinu pfiznivé, v piipadé neuspéchu
samoziejmé nepiiznivé. Na popisu vysled-
ku akce se mohou svymi napady a radami
podilet vsichni hraci.

Popsany postup se vyuzivd v situaci,
kdy vasi postavé v jeji snaze nikdo nebrani,
napiiklad kdyz se pokousi uvolnit zaseknu-
tou kladku. Zatim vysta¢ime s timto nejjed-
noduss$im, nazyvanym zkouska, nebot z néj
v§echna ostatni pravidla vychdzeji.

—
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Sermir Las

Tas byval méstsky floutek, kterého pfehnané sebe-
védomi hnalo do neustalych duela. Kdyz v jednom
z nich ne§tastnou ranou zabil purkmistrova bratra,
musel prchnout. Nemrzi ho ani tak to, Ze skoncil
jako Fi¢ni lapka na palubé Dracice, jako spi§ Ze byl
odsouzen za to, Ze udajné napadl obét ze zalohy a
s pomoci dalsich utoénikd, coz neni jeho styl. Tas
touZi stit se kapitdnem vlastni lodi.

Vlastnosti a jizvy

Te: OIOOOONO

Obrozeni: 1 2 3 4 5§ 6 7 8 9

-

Hod

V Drac¢im poupPETI nerozhoduje Aod kost-
kami o tom, zda postava se svou akci uspé-
je. Hod pouze urcuje, zda dokize danou
¢innost provést bez ndmahy a bezbolestné.
Kdyz hrdinovi nikdo nebrédni v jeho snaze a
on chee (a mize) vycerpat své zdroje, vzdy
uspéje — odvali tézky sud s vinem, uhasi
pozir v podpalubi, rozlusti tajemny ndpis na
mapé. Proto musite jesté pfed samotnym ho-
dem posoudit, jestli je néco takového vibec
mozné. Pokud je sud nad lidské sily, na udu- |
$eni plament je jiz pozdé€ a cizi Sifru nelze
rozlustit bez znalosti klice, hra¢ si jednoduse

hézet nebude, nebot tato akce by byla pte- I
dem odsouzena k nezdaru.

Rozhodnuti, jestli si md hra¢ viibec hézet
kostkami, je v Dra¢iM DOUPETI velmi
dilezité. Nikdy nehazejte kvili malichernos-
tem, které nemaji dopad na piibéh, ale také
nenechdvejte kostky rozhodovat o tom, zda |
je né&jaka véc vibec v lidskych sildch. Poté, co '

Povahovy rys: Duelant (doplni zdroj, kdykoliv
vyzve na souboj srovnatelného nebo silnéjsiho
soupete, mohl-li si vybrat snazsi cestu)

Vyzbroj: savle
Dovednosti
Povolani: Bojovnik Urovett: 2
Pési boj zblizka (lidé, zvifata)

Sila

Bojovnické znalosti

Sebedtivéra

Povolani: Kejkli Urovei: 1
Pé&si vrh (lidé, zvitata)

Akrobacie

Triky a kejkle

Preziti ve mésté

Opvliviiovéni pocitl

Wiboda: 1 2 3 4 5 6 7 8 9



Snilek Lunak

Luridk je mlady bouflivik, ktery byval svobod-
nym lovcem. V lesich narazil na slechtickou
dcerku, ktera se ztratila pfi honu. Byla to ldska na
prvni pohled a ti dva spolu uprchli, ovsem Zivot
v divociné divéinu vésen brzy zchladil. Vritila se
do pohodli otcova hradu a Lunédk byl prohld-
Sen za psance. Mladik je pfesvédcen, Ze lapkové
i pirdti by méli bohatym brit a chudym davat.

Vlastnosti a jizvy
Te: 11O

Vio: IO

Obrozeniz 1 2 3 4 5 6 7 8 9

—— T

Povahovy rys: Romantik (doplni zdroj, kdyko- |
liv se zachovd neuvédzené ¢i hloupé kvili néjaké
zené)

Vyzbroj: sekera, luk |
Dovednosti
Povolani: Lovec Urovet:: 2
Pési strelba (lidé, zvirata)
Pohyb v divociné

Preziti v divociné

Lov

Jednani se zvifaty
Vedeni zvitat

Povolani: Bojovnik Urovett: 1
Pési boj zblizka (lidé, zvifata)

Sila

Bojovnické znalosti

Sebediivéra

Wiboda: 1 2 3 4 5 6 7 8 9 '

Kormidelnik Stavro

Stavro je jiz starsi, ale stile zdatny muz. Byval
kazatelem a sim kapitin Vlad pry se k nému
chodil zpovidat. Jenze pak nadifizeni odhalili,
ze Stavro si Cte v zakdzanych knihdch, vylouéili
jej z fad cirkve a oznacili za vyvrhele. Stavrovi
nezbylo, nez se pfipojit k Vladové ficni tlupg,
protoze nemél kam jinam jit. Temné nauky a sta-
rd tajemstvi jej viak stile neodolatelné pfitahuji.

Vlastnosti a jizvy

Tel: 11O

Obrozeni: 1 2 3 4 5§ 6 7 8 9

.

e o
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Povahovy rys: Hleda¢ (doplni zdroj, kdykoliv 1§
podstoupi zbyteéné riziko jen proto, aby odhalil
néjaké tajemstvi)

Vyzbroj: noze (2 vrhaci, 1 obycejny) |
Dovednosti
Povolani: Kejkli Uroveii: 2
Pe&si vrh (lidé, zvitata)
Akrobacie

Triky a kejkle

Preziti ve mésté
Ovliviiovéni pocitl
Povolani: Lovec Urovett: 1
Pesi strelba (lidé, zvirata)

Pohyb v divociné

Preziti v divociné

Lov

Jedndni se zvifaty

Vedeni zvitat

Wiboda: 1 2 3 4 5 6 7 8 9 l



ra¢ ohlasi, jakou akci chee jeho postava pro-

vést, nastane jedna ze tfi moznosti:

1. Akce je samoziejmd: vibec nepfichd-
zi v uvahu, aby jeji vykondvini postavu
vycerpalo. Takovd akce se zdafi automa-
ticky a bez hodu.

2. Akce je moznd: postava dokdze akei pro-
vést, ale Uspéch neni samoziejmy. Tehdy si
hra¢ hodi kostkami a postava se pripadné
miZe vycerpat.

3. Akce je nemognd: je natolik obtiznd &

neuvéfitelna, Ze ji postava nedokdze vyko-

nat ani s vypétim viech sil. Takovd akee se
nemuze zdafit, proto si hra¢ vibec nehdzi,
ale md pravo misto ni ohldsit jinou akei.

Budete-1i v posuzovéni uskute¢nitelnosti
akei pfisni, budou se vase pfibéhy drzet pfi
zemi a budou spise realistické. Pokud hrdi-
nim naopak velkoryse dovolite i véci takika
nemozné, hra bude velmi heroicka. Nezane-
dbavejte tedy toto rozhodnuti a ujistéte se, Ze
latku nastavite tak, aby vyhovovala vSem hra-
&am. Pti uréovini toho, co je v lidskych sildch,
vychézejte z osobnich zkusenosti, z vypravé-
ni, ktera jste slyeli, z filmd nebo knih, které
jste vidéli a Cetli. A kdyz se spletete a vase
postavy budou délat véci nad moznosti lidi
v nasem svété? Nic se nestalo! Dulezitéjsi nez
porovndvéni s realitou je spole¢nd piedstava
o tom, co je mozné, abyste se hrou bavili.

Obrozeni

Obrozeni urcuje pocet zdroji, které je potie-
ba vylerpat, aby postava uspéla, nebo ale-
sponi odvritila neuspéch pii nepfiznivém
hodu kostkami. Je to ¢islo popisujici aktudlni
situaci kazdé postavy, neodrazi vsak pouze
nebezpecnost situace, ale celkovou namédha-
vost a miru dtrap, které bude muset postava
podstoupit, kdyz ji nebude pfat §tésti. Proto
i nepfili§ nebezpeénd situace miZe mit vyso-
ké Ohrozeni — napiiklad pfi stopovini muize
tato hodnota pfedstavovat prodirdni se kfo-
vim ¢i plazeni se blitem ve snaze opét zachy-
tit ztracenou stopu.

L3

Vidy, kdyz se postava o néco pokoust,
Pravodce ur¢i hodnotu Ohrozeni. V' bézné
situaci bude mit postava Ohrozeni ve vysi
2. Ohrozeni o hodnoté 1 pfedstavuje bandl-
ni prekdzku, pfi které téméf nehrozi nepii-
jemnosti, naopak hodnota 3 a 4 jiz znamend
zvy$ené riziko ¢ mimoifddné komplikace.
Ohrozeni o hodnoté 5 a vyssi znadi smrtelné
nebezpedi nebo ndmahu na hranici lidskych
sil a Privodce by mél takto vysoké Ohrozeni
urfovat spiSe vyjime¢né. Ponékud odlisnd
bude situace v konfliktech — v nich se bude
Ohrozeni vlivem akci postav ménit a muze
vystoupat libovolné vysoko.




Zkouska

Zkouska je nejjednodussi zpisob vyhodnoce-
ni, ktery jsme si jiz popsali v ivodu. Pouzivi
se pro ¢innosti, pii kterych hrdinovi vzdoru-
je pouze prostiedi (napfiklad leze na kluzky
stéZeti) nebo je mu soupefem postava pro pfi-
béh bezvyznamné (kdyz tfeba hrdina smlou-
vé o cené s prodejcem na trhu). Pokud se
postava chce vycerpat, aby dosdhla uspéchu,
pak je druh pouzitych zdroju (Télo, Duse,

nebo Vliv) ur€en povahou provadéné akee.

P#iklad: Dracice kotvi v zdtoce, nasi tri
hrdinové se brodi Ficni wvodou a snazi se
mezi troskami cizi lodi objevit prezivsiho
spolubojovnika nebo néjakou cennost.

Stavro narazi na zamienou trubli-
ci a rozhodne se ji vypdcit dykou. Privodce
urci Obrogent 3, protoze trublice je bytelnd.
Luridk se nabidne, Ze viko rozbije sekerou.
Tato akce by sice méla OhroZeni jen 2, ale
Lundkirv nedspéch miize znamenat pro-
razeni vika a zniceni obsahu trubly (pokud
tam néjaky je). Hrdci sice vidi, Ze Luridk md
dost télesnych zdroji, aby i se Spatnym ho-
dem dosdhl ispéchu, ale hrci Stavra Pprijde
zdbavnéjsi, kdyz jebo hrdina zakryje trublu
vlastnim télem a zakrici na Lurnidka, Ze se
tplné zblaznil.

Trublici tudiz otevird Stavro. Nepricitd
si Zddny bonus, protoZe ,hrubd sila® patii
mezi bojovnické dovednosti. Hodi pouze 6,
ale vycerpd 71 télesné zdroje, a tak zdmek
prece jen pod tlakem dyky povoll.

Vyzva

Vyzva se pouziva, kdyz se hrdina snazi odolat
plsobeni néjaké nastrahy (napiiklad d¢inkiim
jedu, ktery mu nékdo nalil do pohdru) nebo
kdyz se chce vyhnout akei okolniho prostiedi
(tfeba uskocit pfed leticim rahnem). Muzete
ji vyuzit také k ovéfeni, zda postava postiehne
nebezpedi, o némz nevi (napiiklad rozpoznd
falesnou minci nebo zahlédne nepfitele, ktery
se k ni plizi). Vyzva se vyhodnocuje stejné jako
zkouska, hizi se tedy proti cilovému Cislu 9.

Druh pouzitych zdroju pfi vyCerpani je |
i v tomto piipadé uréeny akci postavy, kterd
je ale v moznostech omezena hrozbou, které
postava Celi. Vycerpani budete v téchto ptipa-
dech ziejmé vysvétlovat jinak nez u zkousky,
protoze postava o nebezpe¢i Casto pfimo nevi.
Miize napiiklad zatnout zuby, aby piekonala
projevy otravy, zahlédnout drobny ndznak
nebezpedi, nebo ji z dfimoty na chvili vytrh-
ne lehky sramot. VyCerpani pak znamenid, Ze
se na tuto véc soustfedi a nechce ji nechat jen

tak byt.

Priklad: Pred nadzvednutim vika trubly
se Stavro rozhodne ji z opatrnosti prozkou-
mat. Hodi 7 a opét si nepricita zadny bonus,
nebot’ nalézdani mechanickych pasti nespadd
pod Zddné ze 171 povoldni v této hie. Md ale
moznost vyéerpat dusevni zdroje (Obrogeni
Je bézné, tedy 2) a ziskat jistotu, zda na
trublici ndstrahba je, ¢i nikoliv. Rozhodne se
presto neuspét a odiivodni to Stavrovou netr-
pélivosti odhalit tajemstvi trubly. Uplatnil
tak sviij povahovy rys, proto si 0bnovi jeden
vycerpany zdroj Téla.
Pri ofevivdani trubly vyjede z vika bodec
napustény ochromujicim jedem. Hric roz-
hodne, Ze Stavro se pokusi ucuknout rukou,
protoZe tak miiZe uplatnit povoldni kejklive
a jeho dovednost ,rychlé prsty “(dalsi moznost
by tieba byla pokus odolat ochroment silou
viile, Zddny bonus by si pak ovsem neprici-
tal). Privodce urci Ohrozeni 3, hrdc si na
vyzvu hodi celkem 10, tudig uspéje a bodec
Jej nezasihne. Kdyby mél smiilu, nemohl
by se uz vycerpat, protoze md jen 2 télesné
zdroje.
V truble se na hromadé stiibrnych gro-

$ii blyskd zlatd soska se zlou tvdri. Stavro
Ji vitézné ulozi do torny k pozdéjiimu pro-
zkoumdni.

Stret

Stret je zpusob feseni situaci, v nichz hrdina

soupeii s jinou postavou ¢i bytosti. Obvykle
k nému dojde tak, Ze jedna postava se pokusi




néjakou akci (naptiklad chee zabit dykou
zrddce) a nékdo jiny ohldsi protiakci, kterou
se snazi uspéchu akce zabranit (kupiikladu
hodla zufivce vykiikem presvédéit, ze zrad-
ce je tfeba nejprve vyslechnout). DuleZitym
pravidlem je, Ze Gspéch protiakce musi vzdy
vyluCovat naplnéni zdméru puvodni akce.
Proti atoku dykou tak nebude platnou pro-
tiakei ,prectu nablas listinu, “ alespon pokud se
v ni nepiSe néco, co mize Gto¢nika zastavit.
Muzete ale ohlasit ,vykopnu mu dyku z ruky“
nebo ,,poflu po palubé soudek, aby mu padmzi/
nohy.

Na zikladé ohldsené akce a protiakce
uréi Privodce obéma strandm Ohrozeni.
Nenachézi-1i se jeden ze soupetil ve vyraz-
né vyhodnéjsi situaci, pak budou mit oba
Ohrozeni 2.

Poté si obé strany hodi kostkami, pfi¢tou
odpovidajici povoldni a porovnaji vysled-
ky svych hodd. Aby hrdina uspél, musi mit
vetsi soucet nez protivnik. Dojde-li k neroz-
hodnému hodu, pak vitézi ta postava, kterd
svou akei stfet vyvolala — tedy zacala jednat
jako prvni, zatimco soupef pouze reagoval
protiakei (v nasem ptikladu by tedy zradce
nejspis skondil s dykou v hrdle). Nelze-li
to jednozna¢né urcit, je vitézem hrac, kte-
ry méd na nékteré ze svych kostek nejvyssi
¢islo, pfipadné mé nejvyssi soucet na svych
dvou kostkich. V krajnim ptipadé pouzijte
k uréeni vitéze nihodu, hodte si tfeba minci
¢i kostkou.

Kdo ve stfetu prohrivd, ma na vybér:
bud muze piijmout pordzku a situace je tim
obvykle vyfesena, nebo muze vyCerpinim
zabranit svému selhdni a dosihnout remizy.
Tehdy sice ani jedna ze soupeficich stran
nedosihne uspéchu (na rozdil od zkousky &
vyzvy), méné Uspénému ulastnikovi stfetu
v§ak ubude sil pro dalsi vzdorovini. Na rozdil
od zkousky a vyzvy je ve stietu druh zdroju
pouzitych pfi vyCerpani urcen druhem akce
soupefe, nikoliv akci samotné postavy (napii-
klad aby zabrénila smrti zrddce, musi posta-
va, kterd neuspéla v presvédcovini, vynalozit

2 (O

télesné zdroje). Pokud doslo k remize, bude
se nejspis pokracovat dal§im stfetem. Tehdy
se jednoduchy stfet méni v konflikt, jehoz
pravidla si objasnime niZze.

Priklad: Lurndk najde ve vodé Viadiv t¥iro-
hy klobouk. Chee si jej nasadit a prohldsit se
kapitanem. Tusiv brdc okamZité obldsi proti-
akei — vyhruiné povytihnout savli z pochvy
a prikazat Lundkovi, at mu klobouk vyda.
Privodce obéma uréi Ohrogeni 2. Luridkiiv
hrdc hodi 7 a nic nepricitd (wvazovat Ize o
kejklitské dovednosti ,herectvi; toto povold-
ni viak Lundk neovldda). Tasiiv hrac md na
kostkdch jen 6, ale pricte si bonus 2 za pouzi-
ti bojovnické dovednosti ,zastrasovini®, a
tak vitézi v hodu. Ovsem Lundk vycerpd 2
zdroje Vlivu (protoZe odoldvd Tasové akci
spadajici pod Viiv), aby dosahl remizy. Oba
hrdci se shodnou, Ze ddl tento konflikt nechtéji
resit, proto daji remize tu podobu, Ze Luridk
hodi klobouk zpét do reky.

Zajimave remiZy

Nechipejte situaci, kdy se porazeny vy-
Cerpd, jako remizu ve smyslu ,tak se vlast-
né nic nestalo“. Naopak! Oba soupefi by
méli alespon &dst svych akei provést, aby
se situace néjak zajimavé zménila. Kdyz
se dvé postavy vrhly po vicku se zlatem,
mozna ho obé drzi a pfetahuji se o néj;
moznd do né&j jedna z nich nechténé str-
¢ila a on spadl po schodech do podpalu-
b, nebo dokonce do vln; mozni jej jedna
svird v ruce, ale druhd ji zastoupila cestu
k vychodu, a tak je situace stile patovd.
Vycerpini porazeného znamend jen to,
Ze vitézi se nepodafilo beze zbytku napl-
nit jeho zamér.

Pokud nevite, jak by mohla remiza
vypadat, nechte na hraci, ktery pouziva
vyCerpdni, aby zdivodnil, jak se jeho
postavé podafilo nepfiznivou situaci
zvratit.

|
|
|
|




Stret vice souperi

Nekdy byva ulastnikd stfetu vice. Tehdy

budeme tomu, kdo stfet vyvolal, fikat zzoc-

nik, a ty, kdo na jeho akei reaguji, nazveme
obrdnci.

V piipadech, kdy chce akci ato¢nika bra-
nit svou protiakei vice obrdnci najednou, si
kazdy z nich hodi sim za sebe. Jejich hody
se porovnaji s hodem tto¢nika. Aby dto¢nik
plné uspél, potiebuje mit nejvyssi vysledek.
Jestlize tedy kdokoliv z obrinct hodi vice
nez Gtocnik, akce se utocnikovi nezdafi a
uspésné budou protiakee téch obrincu, kte-
i méli lepsi soucet hodu a povoldni nez on.
Pokud se akce obrinct navzdjem vylucuji,
uskutecni se protiakce obrince s nejvy$sim
vysledkem.

Jestlize utoénik v hodu zvitézi a kterykoliv
z obrdnct se vycerpd (podle vyse svého aktu-
dlniho Ohrozeni), dosdhne remizy. Ostatni
obrénci se vyerpavat nemusi. Naopak zvité-
zi-1i vhodu jeden nebo vice obrancii a itoénik
chce zabrdnit naplnéni jejich zdméra, musi se
vylerpat zvldst proti kazdé usp&sné protiak-
ci, které chce zabranit. Vycerpdva se pfitom
v pofadi od obrince s nejvy$sim vysledkem
— to je dulezité naptiklad ve chvili, kdy mu
prvni Gspé$nd protiakce zvysuje Ohrozeni a
tim ovliviiuje jeho mozZnost vycerpat se proti
dal§im protiakcim v poradi. Vice si o zmé-
nich Ohrozeni povime v kapitole o konflik-
tech.

Druhou variantou stfetu vice postav je
uto¢nikova rozsdhld akce, kterd ovliviiuje
nardz vice obrdnct (napfiklad dtocnik chce
pietnout provazovy Zebiik, po némz $plha-
ji jeho prondsledovatelé). Na takovou akei
obvykle alespon néktefi z obranci chtéji rea-
govat. Opét plati, Ze se hody vSech obrinct
porovnaji s utoénikovym. Vysledek situace
zdvisi na protiakcich obrdnci. Kazdy obrince
muze provést v zdsad¢ jednu ze tif véci:

1. Protiakci, kterd Gplné zabrariuje vykona-
ni rozséhlé akce proti véem cilim (napfi-
klad hodi niz po dto¢nikovi pretinajicim
zebiik). V pfipadé uspéchu pak obrin-

ce ochrdni véechny zicastnéné a rozsahla
akee selze.

. Protiakei, kterd zabranuje rozsihlé akci

ovlivnit pouze samotnou postavu, jeZ pro-
tiakei provadi (napfiklad preskoci z Zeb-
fiku na rihno). Usp&sny obrance ochrani
pouze sim sebe, ostatni cile mize rozsdhla
akee stale ovlivnit.

. Postava viibec nereaguje, ackoliv je cilem

rozsdhlé akce. Vici témto obrincim jde
vlastné o zkousku. Kdyz utoénik hodi ale-
spoil 9 nebo se vycerpd, ne¢inného obrdn-
ce jeho akce zasdhne. Vycerpat se utocnik
musi zvldst za kazdého, koho chce tak-
to ovlivnit (napiifklad vycerpé-li se pouze
jednou, pfi¢emz na jeho akci nereagovali
dva rizni obranci, podafi se mu téeba Zeb-
itk pfetnout jen ¢dste¢né, jeden z obran-
cli se zfiti dolu, ale druhy zistane viset na

zbytcich provazi).

Priklad: Z houstin se vynori skupina deviti
vojdki, kteri prezili zniceni své lodi, a vydd
se prondsledovat hrdiny. Stavriiv hrdc ohld-
si akci proti vSem wvojdkiim — prevrhnout
trublu s penézi, aby se o né vojdci poprali a
hrdinové stibli uniknout na lod. Priivodce
rozhodne, Ze pouze hejtman a (7i jeho nej-
vernéjsi muzi provddeji protiakei — vrhaji se
za hrdiny, aby je dostibli. Proti témto ctyrem
tedy musi Stavro uspét ve stretu, proti zby-
vajicim péti piijde o zkousku. Ohrozent urci
Priivodce Stavrovi jen 1 (vojdci jsou chtivi
penéz), vojdkiim pak 2.

Stavro jesté vykiikne na wvojdky .Je to
ryzi stiibrol (uplatni tak kejklivskou doved-
nost ,,pfedsz‘z’rdnz"). Nicméné i s bonusem 2
hodt jen 8, fo na ispéch ve zkousce nesta-
¢t. A z vojdkii, kteri provedli protiakci, md
pouze jediny méné nez on. Stavro vycerpd
5 zdrojit Vlivu, aby uspél ve zkousce proti
viem péti vojdkiim, kteri se jeho akci nebrd-
své zdroje dosahl pouze remizy a navic pro-
ti tém, kteri jen bézi, by musel vycerpdvat
Telo). Pét vojikii se tedy serve o stiibriidky
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a jeden, ktery prohrdl ve stretu se Stavrem,
zavdihd a nestibne dobéhnout véas. Hejtman
a dva vojdci vsak dokdzou vysplhat na palu-
bu Dracice diiv, nes odrazi.

NEPRATELE

Dovednosti

Nehricské postavy, které ovladd Privodce,
maji namisto nékolika povolani jen jedno —
fikdme mu charakteristika. Obsahuje vsechny
dovednosti, které 1ze u takové postavy oceka-

vat (loupeznik se jisté bude umét rvit, poustét
hrizu, hrit karban a pit; slechtic ovldda jizdu
na koni a §erm, velen{ a pravidla diplomacie).
J Charakteristika muze, stejné jako povoldni,
F | nabyvat hodnot 1-5 a tento bonus si nehra¢-
| skd postava pfi¢te k hodu pfi vSech ¢innos-

tech, které pod jeji charakteristiku spadaji.

Zdroje

d  Vsichni protivnici, které ma Privodce pravé
| na scéné, maji jednu spole¢nou zdsobu zdro-
ju, kterou nazyvime Sudba. Z ni muze Pra-
|| vodce platit vyCerpani nebo pouziti manévru
| obrana (viz déle), a to za kteroukoliv ze svych
nehraéskych postav. Pocet bodi Sudby uréi
Privodce takto: nejsilnéjsi nepfitel (napfi-
klad kapitdn cizi lodi) pfinese do spole¢ného
banku 6 bodd, kazdy dalsi protivnik (napfi-
klad ¢lenové posidky) jiz jen 1 bod.
Privodce tak sice md méné zdrojii nez
hréci pro své postavy, avak Sudba neni vizi-
na na T&lo, Dusi nebo Vliv (podobné jako
Vyhoda). Pfesto maji nepfitelé i hodnoty
Téla, Duse a Vlivu. Jde o takzvané Aranice.
Pokud md nehrac¢ska postava Ohrozeni vyssi,
nez je piislusnd hranice (napf. ma OhroZeni
4 a hranici Vlivu 3), a nékdo proti ni pouZije
akei spadajici pod danou vlastnost (napf. ji
zafne zastraSovat), nemize se v piipadé pro-
hry v hodu vy¢erpat a dosihnout tak remizy
— tudiz prohraje stfet a musi pfijmout soupe-
fav zdmér. Zajimejte se tedy, v jaké oblasti je
nepiitel slaby, a tomu pfizpusobte taktiku.

~]2-

Priklad: Oba fadovi vojdci, kteri vnikli na
Dracici, maji hranice: T¢lo 5, Duse 2, Viiv
3. Jejich charakteristika ve vysi 1 zahrnuje
zejména boj zblizka, disciplinu, hazardni
hry a sprosté naddavky. Jejich hejtman md
charakteristiku ve vysi 2 (zahrnujici i vele-
ni) a hranice: Télo 5, Duse 3, Vliv 4. Sudbu
pro nadchdzejici konflikt budou mit vsichni
dohromady §.

KONFLIKT

Konflikt je fada raznych zkousek, stfetd a
vyzev.Je do néj obvykle zapojeno vice Gcastni-
ki, jejichz akce sméfuji proti sobé. Na zacit-
ku konfliktu je potfeba vSem zucastnénym
stanovit OhrozZeni, pfi¢emz nejéastéji budou
zalinat s OhroZenim 2. Pokud se nékdo pridd
do konfliktu pozdgji, uréi se jeho Ohrozeni
az v danou chvili. Ohrozeni Zidné postavy
v pribéhu konfliktu se uz nemize zménit
jinak, nez akcemi Gcastnika konfliktu.

Kolo

Konflikt se déli na 4o/a. V priibéhu jednoho
kola mutize kazdy ucastnik vykonat jen jednu
akei nebo protiakei.

Samotné kolo miize byt libovolné dlouhé.
Délku akei 1ze nastavit i tak, Ze postava béhem
nich stihne pouze méchnout $avli nebo vykiik-
nout jedno slovo. Spise vsak bude kazda akce
sestivat z fady ukont, napiiklad ,zatlacim jej
sérii Zurivych sekil az k zdbradli“ nebo ,pokusim
se jej nabidkou volného odchodu presvédcit, aby se
vzdal*. Obvykle délku kola nastavi ten hrac,
ktery jako prvni ohldsi svou akci, ostatni se mu
piizpiisobi. Toto nastaveni ale miizete spolec-
nou dohodou v pribéhu konfliktu zménit.

Iniciativa
Aby hraci urdili iniciativu, na zacitku kazdé-
ho kola si hodi dvéma kostkami, nepficitd
se zadny bonus. Kostky s vysledkem nechte
lezet pfed sebou na stole, abyste si zachovali
ptehled, kdo jiz svou iniciativu vyuzil a kdo
jesté nikoliv.




Hré¢ postavy s nejvyssi iniciativou mize
jako prvni ohlésit svou akci. Kdokoliv z ostat-
nich ucastnikd konfliktu mize okamzité na
jeho akei reagovat a popsat protiakei, jejimz
prostiednictvim se snazi pivodnimu zdméru
zabranit. Na vykondni protiakce vSak musi
hra¢ obétovat iniciativu své postavy (nezd-
lezi na tom, jak byla vysokd). Sim jiz v tomto
kole nebude moci ohlasit zidnou vlastni akei.
Kdyz provedete akci nebo protiakei, dejte
kostky iniciativy stranou — v tomto kole jste
je uz vyuzili.

Pokud na ohldsenou akci jeden nebo vice
soupeii zareaguje protiakci, vyhodnoti se
tato situace jako stfet (kdo prohraje, mize se
vylerpat, aby dosdhl remizy). Jestlize na akci
nereaguje nikdo, vyhodnoti se jako zkouska
(vyCerpdnim postava dosihne plného uspé-
chu). Jestlize akce sméfovala proti nékterému
ucastnikovi konfliktu a ten nepodnikl Zidnou
protiakci, nemuiZe se ani vyCerpdvat a musi
piijmout nésledky akce.

Jakmile se vyhodnoti akce postavy s nej-
vy$si iniciativou, smi ohldsit svou akci ten,
kdo ma aktuilné nejvyssi iniciativu a je$té
nevykonal Zddnou akei ani protiakci.

Ten, kdo zisk4 iniciativu, rozhoduje, kte-
rym smérem se pohne situace. Kdo iniciativu
nemd, pouze reaguje a musi se pfizplsobit
povaze soupefovy akce. Vyuzitim iniciativy
se viak také odkryvite a pfitahujete na sebe
pozornost a reakce nepfitel. Nékdy bude-
te chtit iniciativu odloZit a pockat si aZ na
akei toho, na koho chcete reagovat (napii-
klad kdyz ¢ihdte za rohem, abyste mohli vzit
ptibihajiciho protivnika ty&i po hlavé, nebo
cheete pomoci ohrozenému spolubojovniko-
vi). V takovém piipadé polozte kostky s ini-
ciativou jednu na druhou, aby bylo jasné, Ze
jste jiz byli na fadé. Zadnou vlastni akei jiz
v tomto kole vykonat nemiizete, miizete vsak
stile jesté na jakoukoliv cizi akci reagovat
protiakei.

eAkee a protiakee

Nisledky

Pravidla zachytavaji dopady jednotlivych akei
v podobé zmény Ohrozeni. To znamend, zZe
uspésnd akce & protiakee, jejimZz cilem bylo
soupefi uskodit nebo mu ztiZit pozici, zvysi
jeho Ohrozeni o 1. Akce & protiakee, kterd




4 komukoliv prospét, naopak Ohrozeni
cile o 1 snizi, pficemz postava muiZe snizo-
vat Ohrozeni i sama sobé. Ohrozeni Zddného
z Gcastnikd konfliktu ovéem nikdy nemize
klesnout pod 1.

Existuji samozfejmé i akce, které se na
Ohrozeni nijak neprojevi (pokud se hrdina
vrhne na bojisté, aby sebral upustény piivések,
pak jedinym dusledkem takové akce bude, Ze
ho ziskd). Cilem nékterych akei také neni jen
zménit okolnosti v pibéhu ve sviij prospéch
(napiiklad zatlacit nepfitele do tzkych &
piipravit si padu pro lest), ale pfimo zvitézit
v konfliktu (napftiklad pfinutit soupefe zddat
o milost nebo vymamit z néj dozndni).

Ten, kdo akci provedl, miize rozhodnout,
Ze namisto snizeni OhroZeni ziskavi cil jeden
bod Vyhody nebo Ze misto zvyseni Ohrozeni
udéli cili jizvu prvni drovné (o jizvéch si povi-

me déle).

Omezeni

Akce jsou prakticky omezené jen vasi spo-
le¢nou piedstavou o tom, co je v dané situ-
aci uskutecnitelné. Mohou tedy ovliviiovat
kohokoliv ze soupeftl i pisobit na vice nepfd-
tel, pokud to z jejich popisu logicky vyplyva
(nemuZete sice zranit Savli dva soupefe, ale
muzete tfeba pieseknout lana drzici bed-
ny, aby se skdcely na oba dva). Akce vsak
zejména vymezuje mantinely vasim soupe-
fim — mohou ohlésit jen takovou protiakei,
kterd vim brdni v naplnéni vaseho zdméru.
A nezapomeiite, Ze v pfipadé nerozhodného
hodu vitézi aktér.

Naproti tomu Ziddnd protiakce nemiize
byt rozsdhld, smi tedy pusobit pouze na jeden
cil. Navic mize ovlivnit pouze toho, kdo pro-
vadi akei (a v tom piipadé mu musi skodit,
napfiklad jej znejistit), nebo cil akee (a pak
musi cili pomdhat, napiiklad jej reagujici
kryje vlastnim télem). Na protiakei oviem
uz nikdo reagovat nemuze. Pokud napiiklad
pirdt napadne obchodnika a ten jako pro-
tiakci voli uték, nikdo jiny nez dtocnik jej
v danou chvili nedokdze zadrzet. Samozfej-

Fak porazit soupere?

Pokud se chcete svého protivnika
v konfliktu zbavit (omrécit jej trimem,
shodit jej do vln, zahnat na uték, vlakat
do pasti nebo proklit sipem), miizete
ohldsit takovouto ,vyfazovaci“ akei.
Potom staci, kdyz budete mit lepsi hod
nez on, a mélo by se stit, co jste zamys-
leli. Jenze co kdyz soupet vycerpd své
zdroje a vase vitézstvi ve stietu zhati?

Ziejmé jste ho jesté dost neunavili
ani jste jej nevmanévrovali do zoufalé
situace, kterd je nad jeho sily. Misto
smrticich utoki zkuste radéji soupe-
fi zpusobovat mirn&si 4jmy (zmylte
jej klamnymi vypady, podkopnéte mu
nohy, osliite jej lodni lucernou, znejis-
téte jej vyhrizkami). Tim jej donutite
se rozhodovat: vyplytvd na kazdou vasi
uspésnou akei zdroje, nebo radéji pii-
pusti zvySeni svého OhroZeni a bude
doufat, ze vids dostane difv, nez vy
jeho?

Mnohé z vasich drobnych dspéchu
jisté rad&ji ,nechd projit“. A bude-li
vam prat Stésti, diive ¢i pozdéji prijde
okamzik, kdy jeho OhroZeni vzroste
nebo jeho zdroje klesnou natolik, Ze uz
se nebude moci vycerpat. Mezitim se
vSak stane spousta zdbavnych véci!

|8 -l
mé Ize pak obchodnika pronasledovat, zbyva-
li jesté nékomu z dcastnikd iniciativa, anebo
muze byt prondsledovini ndplni dalsiho kola

konfliktu.
Obrana

Obrana je specidlni manévr, ktery vim umoz-
ni prolomit pravidlo, Ze muzete v jednom
kole vykonat nanejvys jednu protiakci. Bez
néj byste se snadno mohli stdt obéti presi-
ly — po reakci na prvniho soupefe uz by se
jakdkoliv dalsf akce proti vim vyhodnocovala
jako zkousgka. A pokud by soupef byl ochoten
se vyCerpat, pak by se svou akei uspél. Mohl
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by vés tak tieba i zabit, aniz byste méli moz-
nost s tim cokoliv udélat!

Obrana vim dévd moznost provést v tom-
to kole dalsi protiakce po vyCerpdni své ini-
ciativy. Muzete je vdak pouZit pouze proti
akcim, které jsou mifeny na vasi postavu. Za
kazdou takovouto protiakci navic zaplatite
jeden zdroj. Jeho druh zivisi na tom, jakou
protiakci s jeho pomoci provedete. Jak vidite,
odolévat piesile lze, ale rychle vés to vycerpa.

Nenechte se zmdst ndzvem tohoto pra-
vidla — s pomoci ,obrany“ miiZete provést
jakoukoliv protiakei. Jejim cilem muze byt
nejen uniknout zranéni nebo zlepsit svou
pozici, ale klidné i uskodit soupefi, ktery vas
napadi. Dokonce se jej svou protiakei miizete
pokusit i omré¢it nebo zabit. Protiakee, a to
i ta s vyuzitim manévru obrana, by zkritka
méla byt aktivni a méla by posouvat piibéh

dal.
Zolastni druby akei

Akce prostiedi

Béhem konfliktu muze dojit k akci, kte-
rou nelze pficist zddnému z jeho ucastniki
(napfiklad vybuch tfaskavé smési nebo vlna,
kterd se pfezene pies palubu). Takova akce se
vyhodnocuje vzdy na zalitku kola, po hodu
na iniciativu. Zptsobuje, Ze kazdy, kdo je
akei prostiedi ovlivnén, musi bud pfijmout
jeji nasledky (naptiklad kritkodobé oslepeni
vybuchem nebo pid do vody), nebo podstou-
pit vyzvu na odoldni témto nésledkiim. Pod-
stoupeni vyzvy je béZnou akei, vyzaduje tedy
vyuziti iniciativy.

Prekvapeni

Jde o zvlastni druh stfetu, kdy jedna ze stran
nevi, Ze se v ném viibec nachdzi (naptiklad
utok ze zalohy, vybirdni kapes, propliZeni
se kolem strdzi). Prekvapeni feste jako sérii
dvou hodi — v prvnim, zkousce, se prekva-
pujici pokusi nendpadné pfipravit svou akci,
v druhém, vyzvé, dostane cil moznost si toho
na posledni chvili v§imnout.

Vysledek zkousky urcuje, zda se akce
miize podafit. Pokud pfekvapujici ve zkous-
ce selze, vyhodnoceni konéi a prekvapeni
se nezdafi. Cil ziskd iniciativu a miiZe pro-
vést jakoukoliv akci. Pokud pfekvapujici ve
zkousce uspéje, mize v piipadé bezvyznam-
nych protivniki Privodce rozhodnout, ze
tim ptekvapujici jiz dosdhl svého cile (ukradl
mésec ¢i srazil nepfitelského ndmotnika ze
schidkd).

Castéji ale po uspésné zkousce podstoupi
cil vyzvu. Uspéch znamend, Ze cil postiehl
nebezpedi véas a obé strany si jako obvykle
hodi na iniciativu a stfetnou se. Neuspésnd
vyzva naopak znamend, Ze iniciativu auto-
maticky ziskdva piekvapujici a ten muze
ohlésit libovolnou akei, k niz ho opraviiuji
okolnosti. Jeho vyhodou v nadchizejicim
stfetu bude, Ze prekvapeny cil mize reagovat
az na samotny konec jeho akce (napiiklad
vyhnout se na posledni chvili letici rdné).
Jen velmi tézko bude moci v prvnim kole
konfliktu provést néco, co by prekvapujiciho
véznéji ohrozilo.

Priklad konfliktu: Kdyz hejtman a jeho dva
vojdci (budeme je nazyvat ;mlady* a ,stary®)
vniknou na odjizdéjici Dracici, zacind kon-
flikt. Priivodce vsem urci Ohbrozent 2.

Vsichni si nejprve hodi na iniciativu,
nejrychlejsi je Lundk. Zhoupne se na lané
mezi vojaky, aby mezi nimi vyvolal zmatek
(zvysil jim viem OhroZeni). Nékdo z hrici
sice vyjddri pochybnost, zda je mozné udrzet
se na lané jednou rukou a v drubé tiimat
sekeru, ale vSichni se rychle shodnou, Ze
v pirdtskych filmech se takové véci déji béz-
né. Z napadenych pouze mlady vojdik reaguje
protiakei (vyuzije svou iniciativu) a snazi
se po Lundkovi seknout, aby jej z lana sra-
il (jeho dispéch by zachrdnil pred zmatkem
i ostatni). Lunidk vsak hodi vic nez tento
vojik (Priivodce nevycerpd Sudbu) a prehodi
i 9, takZe uspéje i ve zkousce proti zbyvaji-
cim dvéma. Viichni vojdci tedy maji od této
chvile Ohbrozeni 3.
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Nejvyssi nevyuzitou iniciatiou md nyni
hejtman, ktery’ se snaZi primét své muze
k zaujeti obranného postaveni (sniZit jim
Obhrozent). Stavro po ném viak v protiakci
vrhd niiz, uspéje v hodu (Prifvodce nevycer-
pd Sudbu) a hejtman sténd s nozem ve stehné
(OhroZeni mu vzroste na 4).

Tas, ktery je nyni na radeé se svou inicia-
tivou, hodld zatitocit na hejtmana a zatlacit
Jej k zdbradli (zvysit mu ObroZeni). Ten jiz
svou iniciativu vyuZil, proto Privodce obé-
tuje bod Sudby na manévr obrana. Hejtman
chee ve své protiakci zddanlivé Tusové taku
podléhat, ale pak jej prekvapivé seknout pres
bricho. Vitézi sice v hodu, ale Tas vycerpd 2
télesné zdroje, dosdhne remizy a v posledni
chvili odskoci (Obrogent se mu nezvysi).

Posledni nevyuzitou iniciativu md stary
vojik. Rozbéhne se ke Stavrovi, ktery zra-

nil hejtmana, aby jej skopl na zem (zvysil
mu Obrozeni). Stavro obétuje jeden télesny
zdroj na obranu a chee uniknout mezi sudy
s rybami (snizit si OhroZent), coZ se mu diky
dobrému hodu podari.

Zacind druhé kolo, vSichni hdazeji na ini-
ciativu. Zacind stary vojdk, ktery ddl prond-
sleduje Stavra a chee jej seknout pres ruku,
v nig dri nig (zvysit mu OhroZent). Stav-
70 se nedspésné pokusi po ném v protiakei
niz vrhnout a vycerpd svily posledni télesny
zdroj, aby dosdahl remizy a nebyl ranén (a aby
jeho OhroZeni ziistalo 1).

Tus je na tadé, ale odklidd si iniciati-
wu, profoze Stavro mognd bude potiebovat
pomoc.

Vzapéti skutecné mlady wvojak vyuzije
svou iniciativu k tomu, aby dostibl Stavra a
omrdcil jej dderem hrusky mece (zvysil by mu




Obhrogeni a vyradil jej z konfliktu). Stavro
JiZ v tomto kole vykonal protiakei viici sta-
rému vojdkovi a nemd Zddny télesny zdroj
na zaplaceni manévru obrana. Jeho hric
uz tézko obldst protiakci spadajici pod Viiv
(napr. wojdka zastrasovat kiikem), protoze
ug mu dosly i zdroje Viivu (vyuzil je ke zba-
vent se vojdkil na biehu). Mohl by obranu
zaplatit z Duse, ale Zddnd dusevni protiakce
Jej nenapadd. Diky odlozené iniciativé ovsem
miize Tas reagovat na jakoukoliv akei, i kdy?
neni mitend na néj. Vrhne se proto za mla-
dym wvojdkem, aby jej sekl pod koleno (zvysil
mu ObroZeni), a i kdyz md v hodu méné,
dosdhne remizy vycerpdanim dvou télesnych
zdrojil. Donuti vojdka kryt se a zachrdni
Stavra pred omrdcenim.

Nsleduge se svou iniciativou hejtman, kte-
1y chee vyuzit Tasovy nepozornosti a odzbrojit
Jej. Tehdy ale vyuzije svou iniciativu (nejnizsi
ze vSech) Luridk, aby se odrazil od bedny, skocil
hejtmanovi na hrud’ a srazil jej k zemi. Akce
se Pritvodci zalibi a prideli Luridkovi Vijhodu.
Navic kdyz Lunidkiiv hrdc zvitézil v hodu,
Priivodce se nevycerpal a hejtman tedy konct
na zemi (s Ohrozenim 5).

Ve tretim kole zacind Luridk. Ten zamysli
polozit hejtmanovi sekeru na krk a vyzvat jej,
at’ vydd rozkaz ke kapitulaci. Priivodce sice
ohldst, Ze hejtman se pokusi Lunidka kopnout
do kolene a pripravit jej o sekeru, ale v hodu
neuspéje. Sudby md sice jesté dost, ale vycer-
pat ji nemiiZe, protoze hejtmanovo Obrogeni
5 presabuje hranici jeho Viivu, kterd je 4
(a pravé pod Viiv spadi Lusidkova vyzva
ke vzddni se). Pirdti tedy vitézi a hejtman
zavold na své muze, aby slozili zbrané.

Jizvy A LECENI

V pifedchozim piikladu jsme pro zjednodu-
Seni pfedpokladali, Ze kdyZz hrdina vycerpd
své zdroje, nemiize jiz dosihnout Ziadnym
zpusobem remizy ani pouZzit manévr obrana.
Hrdinové ale maji jesté jednu moznost, jak
ziskat zdroje navic — jizvy.

Kdyz chce hra¢ své postavé udélit jizvu
preskrtne ji jeden nebo vice ¢tvereckd na
deniku kiizkem. O tyto ¢tverecky se postavé
snizi hranice pfislusné vlastnosti — jizva tedy
blokuje postavé Cast zdroji. Z kazdé nové
jizvy vsak postava okamzité ziskd o 2 zdroje
vice, nez je sroven jizvy, tedy pocet pieskrt-
nutych é&tvereckil. Tyto zdroje musi ihned
vyuzit bud na vycerpini nebo na manévr
obrana. Ptipadné nevycerpané zdroje oka-
mzité propadaji.

Kazdou jizvu je tfeba n&jak nazvat (mize
to byt vykloubené rameno, no¢ni mury nebo
povést zbabélce). Podle toho, zda jde o 4jmu
na Téle, Dusi, & Vlivu, bude jizva postavu
v pifbéhu omezovat (napifklad s vyvrtnu-
tym kotnikem se postava nebude moci rychle
piemistovat, skoky pro ni budou nemozné a
podobné).

Léceni jizvy probihd tak, Ze postavu musi
nékdo — nebo ona sama — po pfiméfenou
dobu ogetfovat (napiiklad zlomenina nebo
vycitky svédomi se budou 1é¢it nékolik tyd-
nii, zatimeo bolesti hlavy nebo panika mohou
odeznit po nékolika hodinich). OhrozZeni
zdvisi na okolnostech, zejména na dostatec-
ném pohodli a klidu, pfistupnosti 1ékaiskych
ndstrojui a podobné. Na konci této doby pod-
stoupi oSetfovatel dusevni zkousku (nasi hrdi-
nové bez bonusu za povoldni, vesnicky fel¢ar
nebo jiny lécitel pficte svou charakteristiku),
a pokud uspéje, byla jeho péce uspésnd. Na
zhojeni kazdé Grovné jizvy musi vSak zranény
jesté vynalozit 5 svych vlastnich zdrojt, pri-
Cemz piednostné vyuzivd ty, pod jejichz druh
jizva spada.

Nehra¢ské postavy nemohou ziskdvat
zdroje z jizev a ani jim jizvy nesnizuji hrani-
ce vlastnosti. Proto md vyznam jim udélovat
jizvy namisto zvy$eni OhroZeni jen v pfipadé,
ze maji v pfibéhu dale vystupovat a jizva ma
vyjadiit néjaké jejich postizeni, které bude
dulezité pro piibéh.

Priklad: Pirdti prinuti wvojdky skocit do
reky, hejtmanovi zavdZou ofi a vydaji se
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s Dracici na tajné kotvisté — ostrov nazy-
vany Draci doupé. Ovlidat lod’ jen ve trech
Je vSak ndroiné a oni jsou po boji vycerpani.
Tas vyleze na stézen a pokusi se sam ska-
sat plachtu (Obrogeni 5). Md jiz jen t7i ze
svyjch sedmi télesnych zdrojil, a protoze se mu
nepodaii hodit 9, hrozi mu zriceni dolii na
palubu. Vycerpd proto 2 volné télesné zdroje a
zbyvajici 3 ziskd tim, Ze si udéli jizou proni
drovné. Nazwe ji ,bolavd ruka“a popise, Jak
se v posledni chvili zachytil v rahnovi, ale
natdhl si pritom slachu na levé ruce, kterd tak
bude prinejmensim nékolik dni nepouzitel-
nd.

V' doupéti maji nasi hrdinové dostatek
casu. Tase osetiuje Stavro a po nékolika dnech
si_jeho hrdc hodi na zkousku (Ohrozeni 2).
Neuspéje sice v hodu, ale vycerpd dusevni
zdroje, takze Tase ispésné osetri. Tas mél
mezitim prileZitost odpocivat, doplnil tedy
své zdroje na aktudini hranici, kterd je ale
kviili jizvé jen 6. Pét zdrojii nyni vycerpd
na zhojent jizvy. Jeho hranice se zvysi zpét
na 7, ale zbyvd mu pouze jeden volny télesny
zdroj.

VEDENI HRY

Dra¢i pouPE je postaveno na vzdjemné
divéfe mezi hri¢i a Pravodcem. Privodce
klade pfed postavy ptekizky nikoliv proto,
aby hrace porazil, ale aby udélal pfibéh napi-
navéjsi. Proto by mél jesté pred hrou od hrica
zjistit, jaky typ dobrodruzstvi by je bavil pro-
Zivat a co od hry ocekévaji (naptiklad jestli ma
byt piibéh spiSe vazny nebo vtipny). Pokud
se hri¢ rozhodne pfijmout netspéch svého
hrdiny, nemél by to Privodce hodnotit jako
selhdni, ale naopak jako pfileZitost rozvinout
piibéh novym smérem (naptiklad skonéi-li
postavy v zajeti, mohou se z néj snazit zase
uniknout).

Odpovédnost za zibavu mite ale vSichni
spole¢né. Hra¢i mohou Pravodci pomoci tim,
ze budou do scén pridavat zajimavé detaily a
prvky, které pak vyuziji k ndpaditym akcim

(napfiklad hrac¢ si vymysli, Ze na palubé lez
bedna s rybami, a pokusi se do bficha jedné
z nich vmécknout perlu, kterou chce ukryt).
Privodce by také mél predivat hra¢um slo-
vo, kdyz jejich postava zvitézi ve stfetu nebo
doséhne remizy, aby sami popsali jeji Gspéch
nebo to, jak vyCerpanim zabrinila soupefovu
vitézstvi.

Je zbyte¢né ztricet pii hfe ¢as malicher-
nostmi. Jestlize postavy pluji cely den na
ostrov a cestou se nemd stat nic zvldstniho,
udélejte stfih a navazte az scénou, kdy vplou-
vaji do pfistavu. Jestlize chtéji porazit nebo
presvédcit bezvyznamnou vedlejsi postavu,
nefeste véc jako konflikt, ale pouzijte pravi-
dla pro zkousku — ziskéte vysledek jedinym
hodem. A nezapomerite, Ze na spoustu véci
vibec nemusite pouzivat pravidla. Pokud
vam to tak vyhovuje, klidné néjakou scénu
odehrajte Uplné bez pravidel a o vysledku
nechte rozhodnout Privodce podle jeho
tvahy (napiiklad klad'te svému zajatci, za
néjz jednd Pravodce, otdzky a vyviiite na néj
natlak, Pravodce podle vaseho vykonu roz-
hodne, zda promluvi a fekne vim pravdu, ¢i
nikoliv).

Pravodce by nemél Setfit s odménami pro
hrice. Za dobry popis miize udélit postavé
Vyhodu a chytry népad, jak piekonat pre-
kidzku, miZe ocenit snizenim Ohrozeni.
Nekteré akce postav se ale projevi pouze
zménou okolnosti v pifbéhu (naptiklad kdyz
postava pfitihne pod hradby, které chce pre-
konat, Zebiindk se senem, ve $plhdni ji to
nijak nepomize, ale nemusi se bt nasledka
padu).

V konfliktech bude Privodce ¢asto ovld-
dat vice nehridskych postav. Pro udrzeni
prehledu si miize tdaje o kazdé z nich (hra-
nice, charakteristika) napsat na karticku, pro
kazdou si vyhradit dvé kostky (nejlépe odlis-
né barvy) a na iniciativu a uspéch ve stfe-
tu si hdzet za kazdou postavu zvlist na jeji
karti¢ce. Na karticku si mize téZ zapisovat
aktudlni Ohrozeni postavy. Mnozstvi Sudby
se nejlépe sleduje pomoci hromadky Zetond
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ebo dekoracnich sklicek. Ziska-li kterdko-
liv z nehrdcskych postav svou akcei Vyhodu,
prosté se piidd jeden Zeton do spole¢né zaso-
by Sudby. Piehlednosti a spole¢né predstavé
o situaci miiZe napomoci téz rychle nacrtnuty
planek, v némz se naznaci, kde kdo v konflik-
tu stoji.

Sudbu, kterou mi k dispozici, nemusi
Privodce ani zdaleka vzdy vycerpat vsech-
nu. Konflikt mize ukondit i difve. Kdyz uz
Sudbu pouzivd, mélo by to byt spiSe proti
akeim, kterymi se hrdci snazi vyfadit nehrac-
ské postavy tplné z konfliktu, akce zvysujici
Ohrozeni je zdbavnéjsi nechat prochazet.

Priklad: Proni dobrodruzstvi, které se svy-
mi hrdiny odebrajete, miize navazovat na
Jejich dosavadni pribéh. Mite k dispozici
mapu ostrova a podle toho, co by vds bavilo
brdt, se miZete vénovat nékterému 2 téchto
motivil.

Tajemnd soska: Co je zac ona soska,
kterou nalez! Stavro v truble? Nebyla snad

nakonec ona pricinou, pro¢ byla kupeckd lod’

tak dobre chrinéna? Treba to vilbec nebyla
past na pirdty. Je snad soska carovnd? Nebo
se v jejich dtrobdch skryvd diamant? Nebo
md vyznam pro vyznavace néjakého temné-
ho kultu?

Kapitiniiv poklad: Hrdinové nalezli
mezi vécmi mrtvého kapitina Viada polovi-
nu mapy s cestou k pokladu. Ale kde je druhd
pilka planku? Ze by zasitd v kapitinové
klobouku? Nebo o ni néco vi Stavro? A jaké
dimysiné pasti asi cestu k pokladu stiezi?

Supi se slétaji: A% se zprava o Viadové
smrti rozlett, moznd se u ostrova objevi clu-
ny jiné pirdtské bandy, kterd chce vyplenit
Draci doupé a prisvojit si rychlou Dracici
(pro pirdty miZete poutit ciselné hodnoty
vojdkil z predchozich prikladii). Dokdzi nasi
hrdinové vyuzit viech zdkouti ostrova, aby
sis chamtivymi vetrelci poradili? Snizi jejich
presilu stielbou, shodi na jejich plavidlo ze
skdly kdamen, nebo je vidkaji do lécky v tros-
kdch starého mlyna?
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CO OBSAHUJE PLNA VERZE

Veétime, ze jiz s touto zjednodusenou verzi
hry si uzijete spoustu zdbavy a proZijete napi-
navé piibéhy. V plné verzi pravidel vés toho
v§ak ¢ekd mnohem vic!

Draci poupk 1I je fantasy hra na hrdi-
ny, takze vase postavy mohou ovladat kouzla
a ¢ary, mohou se Zivit zabijenim netvord ¢i
démont nebo mohou stanout v Cele vojska
tdhnouciho proti skfetlim. V4§ hrdina muize
byt i trpaslik, elf ¢ jind rasa. V pravidlech
najdete celkem pét ras a patndct rtiznych
povolani, v nichZ se bude vase postava postup-
né zlepsovat diky ziskanym zkusenostem.

Plnd verze hry také obohati vase hrdiny
fadou zvlastnich schopnosti a umozni jim
pouzivat v konfliktech manévry, kterymi
své akce posili. V knize najdete podrobnd
pravidla pro vybaveni a pomocniky postav
a pro pouzivini magie. Dozvite se, jak vést
hru, a s vymyslenim vlastnich dobrodruzstvi
budete mit méné prace diky fad¢ inspirativ-
nich textd a popist zajimavych protivnikd a
neobvyklych piekdzek.

Zakoupit si plnou verzi hry Drac¢i pou-
PE Il miZete v e-shopu nakladatelstvi ALTAR
(bttp://obchod.altar.cz).
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HRA O DOBRODRUZST VI,
ODVAZE A OSUDU
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