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oZe chces?* ziral Vrdta v viZasu na Jarku,
kterd hrdla roli pilelfky Rilwen.

,» Chci vylézt na tuhle vrbu, schovat se za
zdclonou listi a pobrukovat jako ent nebo
huorn. Vrito, vidyt je to naprosto rozumnd
véc. A myslim, Ze pdrek podezrivavych lum-

pit by mohl z pobrukujiciho stromu dostat strach. Tfeba si bu-
dou myslet, Ze v lese strasi, a uteCou. “ Jarka usrkla limonddu,
odi upfené pres okraj sklenice na Mistra.

Vrdta vzdychl. , Tak to zkus. Vylézt na strom je velmi snadné,
protoZe md vétve nizko. A pri Splhdni pouZivds vsSestrannou
dovednost. TakZe je to viestranny manévr pét. Hod kostkami!“
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ZAKLADNI INFORMACE

Jak je vidét, jsi pilny ¢lovek, kdyz si chces pre-
dist pravidla, diky nimZ je dobrodruzstvi ,NOC
UTIKA* takova zabava.

Coze? Ty sis to dobrodruzstvi jeSt€ nezahral?
Tak to se ti klanim. Pfi tak svédomitém pfistupu
strii na svété. Ale nezapomeii se uvolnit a bav se,
az zaCnes hrat. Zamave;j si rukama a zachrochte;j si,
az budes hrét ty ohavné zlobry.

Copak? Aha, ja jsem ti nerozumél — ty uZ jsi to
dobrodruzstvi hral. Bezva, co? Vyskocil jsi od sto-
lu a bodal do vzduchu, kdyZ Hrudo$ méachal svym
oSklivym nozem? To je jeden z nejlepSich momen-
td. Jsi ovSem zvédavy na podrobnosti pravidel. Je
to tak?

Cti dal! Tato pravidla jsou jedna z nejkratSich
vybéru her na hrdiny. AZ doctes, budes schopny
vyportadat se s kazdou situaci, do které se pii hrani
dostanes.

PROC PRAVIDLA?

Vétsina her na hrdiny potfebuje pravidia, kterd
by definovala a fidila hmotné skutecnosti ve svéte,
ve kterém se dobrodruzstvi odehrava.

Kdyz se trpaslik Gldin pokousi rozetnout lebku
svinutého chiestyse, podafi se mu to? KdyZ kouzel-
nice Tatharina namaZe Tolmanovi zranénou pazi
masti Jantarova pecef, jak rychle se mu seCné rany
zahoji? Kdyz se hobitka Lilie schovéva za hloda-
$em a pozoruje, jak si Cervenky stavéji hnizdo, mi-
Ze ji elf Gallind najit?

Soustava pravidel poskytuje na tyto a podobné
otazky disledné odpovédi. Idealné by méla takova

pravidla feSit vétSinu situaci, které pfi hie vyvsta-

nou — a neubirat chut ani podrobnosti zipletce nebo
prostiedi, do n€¢hoZ je hra zasazena. V Dobrodruiné
hFe Pdn prstenii (PP) jsou pravidla specidlné pfi-
zplsobena pro hmotné skutecnosti lidi, mist a véc{
v Tolkienové Stfedozemi.




: \\w%

DEVATA CAST obsahuje
nékolik zavéreénych slov
o hrani na hrdiny a o pokra-
covanich této hry.

PRAVIDLA,
NEBO DOPORUCENI?

Mistr a hraci by si méli uvé-
domovat, Ze tato pravidla jsou
spi§ doporuc¢eni. Maji napo-
mahat tvorbé a priibéhu hry.
Mistr by mél mit odvahu pfi-
zplisobit je svému vlastnimu
néazoru na hru na hrdiny. Hra-
¢i si musi uvédomovat, Ze ko-
necnou autoritou pri vykladu
nebo zménach pravidel je
Mistr.

Na druhé strané jsou vsak
tato pravidla a Mistrovo roz-
hodovani v souvislosti s nimi
jediné voditko, které hra¢i maji
v otazce moZnosti a schop-
nosti svych postav v prostfedi

DRUHA CAST vysvétluje, jak fesit béZné se vy-
skytujici manévry a cinnosti, o néZ se postavy

- béhem svych dobrodruZstvi pokouseji.

TRETI CAST vysvétluje, jak si miize jednotlivy
hra¢ vytvofit vlastni postavu a hrat ji, misto aby
pouzival postavu pfedem vytvofenou.

CTVRTA CAST nabizi devét Zaznami o postave,
z nichZ si miiZete pfi vytvafenf postavy vybrat.

PATA CAST vysvétluje, jak fesit bitevni situaci

(oo

SESTA CAST uvadi nékteré podrobnosti, které déla-
ji bitvu realistictéjsi.

SEDMA CAST nabizi zvlastni rady pro Mistra;
mél by ji &ist pouze on.

OSMA CAST je soubor déjovych sekvenci, které
se pravdépodobné vyskytnou ve vétsiné her na
hrdiny.

Stfedozemé. Proto musi byt
Mistr ve svém rozhodovani disledny a nestranny,
jinak hraci ztrati divéru a jistotu, které jsou nutné,
aby hrani na hrdiny bylo opravdovym pot&senim.

HAZENI KOSTKAMI

O hazeni kostkami jsme mluvili uZ v dvodu
k pifb&hu ,,NOC UTIKA®, ale ten jsi Cetl mozna
vlera a mozZna také pfed tydnem. Tady je struéné
zopakovani.

K sadé PP patii dvojice kostek. Béhem svého
dobrodruZstvi budete mnohokrat hdzet kostkami,
aby vysla ¢isla od 2 do 12. O vysledném hodu se
v textu ¢asto mluvi jako o ,,2K6“ (zkratka pro hod
2 Sestistrannymi kostkami).



ilie je na tom Spatné,“ Fekl Vrdta. ,, Oblicej ma
tiplné bily — jako tésto — a utrpéla 57 bodii ihony. “

, Pro¢ jsem ji viibec do toho zatdhl?* mumld
Lukds v roli Tolmana. ,,Nalézac jsem jd. Jd jsem
mél za tikol néco udélat s témi zlobry. Tatharino,
miiZes ji néjak pomoct?“

,» Dosly mi byliny, a jestli pouZiju dalsi kouzlo uzdravovdni, ztratim
védomi,“ odpovédéla Dana. Oteviela usta, aby pokracovala, ale
Mistr ji prerusil.

» Z ddlky slysite klapot kopyt. Po Zelené cesté se bliZi kiiri a jezdec.
Jezdec md Sedy pldst a dlouhé bilé vousy mu skoro zakryvaji stiibr-
nou Sdlu. Md veliké cerné boty a... “

» To je Gandalf!“ vykrikl Michal. ,, To je urcité carodéj! Gldin vold

na pozdrav. “
. 2 .

MANEVRY A CINNOSTI

Pfi hrani na hrdiny se budou postavy snazit vy-
konat ur¢ité akce. Rikdme jim manévry a cinnosti. PRIKLAD
Manévry maji uritou Sanci na tspéch, kterd zavisi - Tatharina se pokou$f zjistit, zda se za cim-
na prémiich, jezZ maji postavy (viz TRETI CAST). bufim pobofené véze v Pustych zemich vy-
Jednim piikladem manévru je kradez z kapsy boha- chodné od Hirky skryva luciStnik. Je to
tého kupce. Cinnosti se normalné daif provést auto- manévr v§imavosti A8. Jestlize hod plus jeji
maticky, jestlize jsou pro to spravné podminky prémie vsimavosti bude méné nez 8, nezdafi
a dostatek ¢asu. Piikladem cinnosti je postavit tabor se; jestlize hod plus jeji prémie v§imavosti bu-
v divocing, kdyZ k tomu maéte potfebné vybaveni. de 8 nebo vice, zdafi se.

MANEVRY S PEVNE STANOVENOU

SANCI
Jisté manévry v publikovanych dobrodruZstvich
PP maji pevné stanovenou $anci na tspéch v podo-
bé nazvu prisluSného rysu a ¢isla:

rys Acislo (napf. vsestrannost A9)

Vysledek takového manévru urcis tim, Ze hodis
kostkami a ptidas piisluSnou prémii rysu (viz TRE-
TI CAST); to je celkovy hod.

* JestliZe je celkovy hod stejny nebo vEtSi nez cis-
lo, manévr se zdaff,

s Jestlize ne, manévr se nezdari.




MANEVRY RIZENE MISTREM

Neékdy se postava chce pokusit o manévr, ktery
v dobrodruzstvi nemd stanovenou $anci na dspéch.
Mistr se miiZze rozhodnout, Ze postavé pokus o ten-
to manévr nedovoli. Nebo miZe uréit, kterd prémie
rysu se ma pouZit, a stanovit tak Sanci na uspéch.
Zde jsou navrZené Sance na tspéch pfi riizné obtiz-
nosti:

Samoziejmost ..........c..e..... Ad
Velmi snadny.................... AS
Snadny .....ccoeveeveenrierennen. A6
LehKy oo A7
Stiedni.....cocevevenieiieenens A8
TEZKY .ovvvviiiiiieieennee A9
Velmi téZKy.......cccovvvenenne All
Nesmirné tézky ............... Al3
Uplné blaznovstvi ........... als
Absurdni ........cccceevreinnnne Al8

Kdyz Mistr piidéli Sanci na dspéch, postava se
mozné rozhodne manévr nedélat.

TYPICKE MANEVRY
Tento oddil predkladéa seznam béZné se vyskytu-
jicich manévrii a navrZzenych $anci na dspéch (ne-
boli ,,obtiZnosti*“) spolu s prémif rysu, kterd se ma
pouZit. Seznam miiZeS pouZit i jako voditko pro
uréen{ obtiZnosti podobnych manévrii, které v se-
Znamu nejsou.

SpIhani Na SIHOM .....vcvvvivieceninicieee e ereeecsaenene vSestrannost A7
Splhéni na hrubou cihlovou zed domu.........ccevrnne viestrannost a8
$plhani na hladkou zed pevnosti.........ccccooreereemnee vsestrannost a15
Splhéani na hrubou kamennou zed’ v deii............... viestrannost all
pfeskok dvaapiilmetrového prikopu.....oeereeeeeereecenes vSestrannost 48
preskok 120 cm vysok€ho plotu ......covcccreeecccennnenes viestrannost a7
piechod potoka po kamenech..........ccoverervrerrerennnns vSestrannost A6
zpozorovani nepfitele pfechdzejiciho pole ve dne........ viimavost a4
zpozorovani skryté€ho nepfitele v noci ....c.ovveeenecnennss v§imavost 413

vyrazen{ zam<enych dveri.......ocvicininnnerescnecennnnennnn: sila a9
zlomenti ocelového mece pfes koleno ...... w.Sfla als
2asaZeni KOMATa ...c.oveveeeiimiicircc et eesencsassrsnnenns hbitost A9
chyceni prevrZzeného SAlKu......coeeeeececcenerenreeeeice e hbitost a6
odpovéd na Glumovu hddanku.........eveceernneeirennnncs inteligence all
schovavani za sudem ve sklepe.......cvcvvvenierncccrnneranees Istivost a5
schovdvini za kefem v piném svétle.... ....Istivost al13
vyciténi zla v pfitomnosti Prstenového pfizraku ........... Carovdnf &7
vyciténi zla v pfitomnosti obycejného lupice Carovdni al3
vyciténi kouzla v oarovaném meCi......ovcerierrenirencnen Carovdni al5

PRIKLAD

Hobit Tolman chce vylézt na strom a poroz-
hlédnout se. Neni vyslovné dana Sance na ds-
péch, takze Mistr rozhodne, Ze obtiZnost je
lehkd (A7) a Ze jde o prémii rysu vSestrannos-
ti. Hobitovi se tedy manévr nepodafi, bude-li
hod plus jeho prémie vsestrannosti méné
nez 7, a podaff se, jestlize hod plus jeho pré-
mie viestrannosti bude 7 a vic.

UTRPENI UHONY

Pii dobrodruzstvich ve Stfedozemi se mohou postavy
zranit a utrpét Ghonu v boji, v pasti, pdidem apod. Kazdy
hra¢ musi sledovat, jakou thonu utrpél, v pojmech cel-
kové utrpéné tihony. Celkovy soucet by mél byt zazname-
nan v kolonce Utrpénd itihona v Zaznamu o postave.
Béhem hry se méni pouze celkovy soucet utrpéné tihony,
vydrz HP se neméni.

JestliZe utrpénd iihona u postavy prekrodi jeji vydrz,
postava je v bezvédomi. Postava miize upadnout do
bezvédomi také pfi vysledku ,,B“ po napadeni. Ziistane
v bezvédomi, dokud se utrpénd itihona nezmensi tak,
aby se’rovnala vydrzi, nebo byla mensi (viz UZDRA-

VOVANT).
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Utrpénd iihona postavy se normalné snizuje kazdé 3 ho-
diny o 1 bod, pokud postava neodpociva, nebo kazdou
hodinu o 1 bod, jestlize odpocivé (nebo je v bezvédomi).

HP napadend s vysledkem ,,B“ dostala ranu, kter:
zvySila utrpénou ihonu postavy tak, Ze se rovna jeji
vydrZi nebo ji presahuje, plus hod, ktery HP pfivedl do
bezvédomi. Nejsou-li po ruce 1é¢ivé byliny ani kouzla,
postava mize zlistat v bezvédomi aZ 12 hodin!



atka dnes nemiize. Déld pFedsedkyni na né-
jaké schuzi, ale rikala, Ze miizes hrdt Lilii
za ni, “ vysvétluje .Sv'te“pcin. ., Rikalas prece,
Ze jsi uZ hry na hrdiny hrdla, ne?“

»Jen jednou,“ odpovidd Jana. ,,Jesté ve
skole. Byla to legrace. Ale moc se mi ne-

chce hrdt hobitiho zvéda. Zvéda ano, ale ne hobitku. Chci si

dneska vecer zahrdt elfku.

»Beze vSeho,“ vytdhl Vrdfa z krabice brozuru s pravidly.
»Za pdr minut pro tebe stvorime elfku zvéda. Jak bys ji chtéla

« 3.

VYTVARENI POSTAVY

pojmenovat? “

Chces-li vytvorit vlastni postavu, stadf se fidit
pokyny v této Casti. Pfi vytvéafeni postavy si vezmi
k ruce Zaznamy o postavach na str. 12-14.

VOLBA TYPU POSTAVY

Nejprve je tieba zvolit typ postavy, kterou chces
hréat. PP nabizi 9 typi postav:

hobit zvéd...........ccccoovenn..... (jako Bilbo a Frodo)

elf Zved.......oooeviviiiei, (jako Legolas)*~
&lovek bojovnik......... (jako Eowyn nebo Boromir) v
trpaslik bojovnik ............ (jako Gimli nebo Thorin) ¥
elf bojovniK......cccovmervrnrerirennnnne, (Jako Glorfindel) v

Clovek HraniCarf .........c.c.ceevvunen.... (jako Aragorn) ™~
pllelf HraniCar ..........cocceuvenevnneene.. (jako Elrond)*~
Clovek kouzelnik ........covcveuenenne.. (jako Gandalf) X
elf kouzelnik ............ (jako Galadriel nebo Arwen)*.

VSechny postavy mohou provadét kterykoli ma-

. névr, jejz hra pfipousti, ale kazdy typ postavy vy-

nikd v urcitych druzich manévri.

* Bojovnik je velmi obratny v bitvé.

* Zvéd vynikd v manévrech, kde je ticba Istivosti.
* HraniC4r se dobfe vyzna v piirodg.
Kouzelnik se vyzn4 v ¢arovani.

Vepis si svou postavu do Zaznamu o postavé pro
typ postavy, ktery si vyberes. Nejlepsi je psit si
tidaje tuZkou, aby se daly vygumovat a opravit. V pfi-
padé potieby si miiZes tento Zaznam o postavé oko-
pirovat. Nemas-li k dispozici kopirku, sta¢i ddaje ze
Zaznamu o postavé opsat na Cisty list papiru.

RYSY

Tva postava méa 12 télesnych a dusevnich schop-
nosti a dovednosti, jimz se fika rysy. Jedendct z nich
jsou prémie, které ovliviiuji tvou $anci zvladnout urdi-
t€ manévry béhem dobrodruZstvi, jeZ tva postava pro-
ziva. Dvanacty ukazuje, kolik dhony miize tva
postava utrpét, nez ztrati védomi.

1) Sila: Tento rys ukazuje, jakou silu ma tva posta-
va. Silné postavy mohou vyrazit dvefe zamd&ené
na zavoru nebo ldmat diivi pfes koleno.

2) Hbitost: Tento rys méfi, jak pohybliva a ila je
tva postava. Pro hbitou postavu je snaz§i zasit
rdnu nebo balancovat na fimse.

3) Inteligence: Tento rys uréuje dusevni schopnos-
ti tvé postavy. Inteligentni postavy sndze lusti
hadanky a 1épe si pamatuji podrobné informace.

4) Pohyb: Tento rys ukazuje, jak daleko a rychle se




miiZe postava pohybovat. Cim vyssi &islo, tim
pravdépodobnéji zvitézi§ v bézeckém zavodu.
5) Obrana (OP): Tento rys zrcadli schopnost
tvé postavy vyhnout se napadeni. V textu se

Casto pouZiva OP jako zkratka pro obrannou
prémii.

PREMIE PRIDELENE DOVEDNOSTEM
KdyZ zacnes tvofit svou postavu, mizes ke svym
prémiim dovednosti (rysy 611 nahofte) pridat Sest
prémif +1; miiZes si vybrat (viz niZe). Kazda pré-
mie +1 pfidand k tvé prémii dovednosti tuto do-
vednost o jeden bod zvéEtsi.
¢ K nékteré dovednosti miizes pridat vic

6) UP zblizka (dovednost): Tento
1ys urCuje schopnost tvé postavy
zatitoCit v boji zblizka (Sarvatce).
UP znamena itocnd prémie.

7) Streleckd UP (dovednost): Tento
rys méfi schopnost tvé postavy za-
utocit vrzenou nebo vystielenou
zbrani, napiiklad hodem oStépem
nebo lukem a Sipem.

8) Vsestrannost (dovednost): Tento
1ys tva postava pouZije, kdyz ji text
dobrodruzstvi predepiSe rizné Cin-
nosti jako manévry. Patii k nim
Splhéni, stopovani, honba, jizda na
koni a plavani.

9) Lstivost (dovednost): Tento rys
tva postava pouZije, kdyZ se bude
snazit pohybovat se neviditelné
a neslyS$né, kdyz se bude snazit
ukrast nebo vzit néco, co vlastni
¢i chréni protivnik, oteviit zimek

nez jednu prémii +1, ale ne vic nez tfi
k jedné dovednosti. Dvé prémie +1 pfi-
dané k dovednosti zvys{ pivodni pré-
mii dovednosti 0 +2 a tfi prémie +1
zvy$i plivodni prémii dovednosti
0 +3. K Zadné jednotlivé dovednosti se
nesmi pridat vic nez tfi prémie +1.

* Tyto prémie by se mely vyznacit na
pfislu$né misto v sloupci prémie do-
vednosti v tvém Zaznamu o postavé.

® Nepridas-li k néjaké dovednosti
zddnou prémii +1, na prislusné
misto pro prémii dovednosti zapis
prémii —2.

o Jestlize je tva prémie Carovdni +1 ne-
bo vice, mlizes se naucit kouzla. Za
kazdou prémii +1, kterou nepridas
k néjaké prémii dovednosti, se
muzes$ naucit dvé kouzla, jez mizZes
béhem hry pouzit. Kouzla jsou po-
pséna v ¢asti KOUZLA.

CELKOVE PREMIE

pakli¢em, uniknout z pout a dé¢lat
jiné podobné Cinnosti.

10) Vsimavost (dovednost): Tento rys urluje, ko-
lik informaci tva postava nashromézdi pozo-
rovanim a patranim. Méf{ také jeji schopnost
mluvit a vyjedndvat s bytostmi, s nimiz se pfi
dobrodruzstvich setka.

11) Carovéni (dovednost): Tento rys zradi, jak
blizké jsou tvé postavé ¢ary a kouzla. Pouzi-
jes jej, kdyz se budes pokouset udélat kouzlo
a kdyZ to naznadi text.

12) Vydrz: Tento rys ukazuje, jak velkou dhonu
tvé postava snese, nez ztrati védomi.

Ted bys mél mit u kazdého rysu do-
vednosti na misté pro prémii dovednosti zaznamena-
nou néjakou prémii. Nezapomelii, Ze tyto ,prémie*
mohou byt zdporné i kladné. U kazdého rysu secti:

prémii rysu + prémii dovednosti + pFipadnou zvidsini prémii

Soucet zanes do prislusné kolonky pro celkovou
prémii.

KdyZ t€ béhem hry poZadaji, abys secetl svou pré-
mii, mé€l bys seCist celkovou prémii pro pfislusny rys. -

Béhem hry miize§ ziskat nebo ztratit vystroj nebo
schopnosti, jeZ mohou ovlivnit tvé prémie. Na zazna-
menani téchto prémii slouZi kolonka zvidstni prémie;
kdyz takova situace nastane, budou se samoziejmé
muset nékteré celkové prémie prepoditat.
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VyzkouSime si postup utvaieni postavy na
¢lovéku Hranicafi, jako byl Aragorn. Standardni
Zéaznam o postavé (pro ¢lovéka Hranicare) uvadi
prémie rysi, prémie vystroje (ve sloupci zvldstni
prémie) a seznam Vvystroje.

Staci vybrat si jméno, pridélit Sest prémii +1
a zamyslet se nad vzhledem a osobnosti postavy.
Nazvéme postavu Galfaroth.

Mohli bychom piidélit prémii +1 kazdé do-
vednosti, a tak se vyhnout prémii -2, kterou do-
stavaji dovednosti, jimZ se nepfidd prémie +1.
Takova postava by ovSem v zadné dovednosti
nevynikala. Proto nepfidélme prémii +1 k ca-
rodéjné dovednosti ani k Istivé dovednosti a dej-
me naopak dvé prémie +1 k dovednosti UP zblizka
a dvé k vsestranné dovednosti. To bude zname-
nat, Ze Galfaroth je tvrdy v boji a velmi schop-

ny v pfirodé€, ale neni pfili§ pliZivy ani nemd
¢arodéjné sklony.

Dalsim krokem je secist celkovou prémii pro
kazdy rys: seCti prémii rysu, ptipadnou prémii
dovednosti a zvldstni prémii. Vysledek jsou cel-
kové prémie uvedené na Galfarothové Zaznamu
o postavé.

Poslednim krokem je poznamenat si po-
pis postavy (uvedeny vySe v piikladu Zaznamu
o postavé) spolu se shrnutim vyznamnych uda-
losti, k nimz doSlo pfed zaCatkem dobrodruz-
stvi, do kterého se pravé pousti. Vzhled
a osobnost své postavy urujes sdm — to je pra-
vé plivab hry na hrdiny. Zivotni osudy postavy
(podobné piibéhliim Tolmana a spol., které naj-
des na dvoulistech postav) obvykle tvoii bud
iplné, nebo z vEtsi Casti Mistr.

Jméno: Ga [ Lo roth ZAZNAM O POSTAVE | Utrpénd iihona: Body za zkuSenost:
Clovék Hraniddr

PREMIE Vystroj: dvouruéni meé (2R me), kopi, kozené
RYS dovednost + rys + zvlStn = celkem RYS | krzno, batoh, opasck a védck, jidlo a voda na
sfla NE + 1 + = @ sila 3 dny
hbitost NE + 0 + = @ hbitost
inteligence NE + 1 + @ inteligence Pozndmky: Galfaroth je Hrani¢4f ze Severu,
pohyb NE + 0 + ~1 (kozené krzno) @ pohyb nésledoval Aragoma IL., nez nastou.pil na triin
obrana NE + 1 + +1 (koZené krzno) @ obrana v Krélf)vské s’n’m, aby vlddl znovu sjednocené-
UP zblizka 2 + 1 +__—-1(2Rme, +3kihong) @ UPablika | ™ Krilovstvi Gondorua Amoru. )

. . . . Galfaroth putuje divocinou, jeZ byvala lennfim
stfeleckd UP {4+ -1+ =1 (kop)) @ st:‘eleckﬁ Up dizemim Arthedainu. Jeho zvl4Stnim dkolem je
Viestranmost 2.+ 2+ @ vsestrannost pecovat o bezpedi t&ch, kdo jesté Zijf na Severu
Istivost 2 + 0 + -1 (koZené krzno) &P Istivost | _ pobiti 2 Kraje, osamélych vesnic jako Hirka
vifmavost 4 + 1 + @>  vsimavost |, Kyzlice. Nost Sedy pl4s( a stifbrnou sponu
Carovanl 2 + 0 + = @ Carovani (ve tvaru Sesticipé hvézdy), jeZ naznaCuje podfi-
vydrz NE + 40 + = GO vydri | zenostnicelnikovi.
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VYSTROJ

Kdykoli ziska$ penize a vystroj, zaznamenej si je
na piislus$né misto svého Zaznamu o postave. Stii-
briidky jsou ,,penize” a miizes je béhem svych do-
brodruzstvi pouzivat k placeni jidla, noclehu,
dopravy a tplatki atd. Jisté Casti vystroje mohou
ovlivnit tvé prémie rysi.

Na sob&é miZeS mit pouze: 1 brnéni, 1 dyku (za
opaskem), 1 plast, 1 batoh a 1 opasek a vacek.

Navic miZe$ nést urcity pocet kusi vystroje, kte-
1y se rovna Sesti plus trojnasobku tvé prémie sily.
Jinak fe€eno 6 + (3 x prémie sily). Do toho mohou
patfit nanejvys 3 zbrané. Ztrati$-li batoh, pocet se
redukuje na polovinu a s batohem ztraci§ veskerou
nadbytecnou vystroj.

Béhem dobrodruZstvi je mozno ziskat urcité zv14st-
ni pfedméty, na néZ se tato omezeni nevztahuji.

* Brnéni ovliviiuje tvé prémie dovednosti nasle-
dujicim zpisobem:
Plitové brnéni: +3 k obranné prémii,
—q k prémii Istivosti, pohybu a<arevdrrt:
Krouzkové brnéni: +2 k obranné prémii,

”, .o . . v s .

Kozené krzno: +1 k obranné prémii,
Stit: +1 k obranné prémii,

o Stit nelze pouzit v kombinaci s nésledujicimi zbra-
némi: lukem, bitevni sekyrou, holi nebo dvouruc¢-
nim mecem.

* Zbrané: Jestlize zpilisobi§ svému protivniku dho-
nu, tva zbran miize dhonu zvétsit (tato dhona
plati pfi kazdém itoku jen tehdy, kdyzZ je zpiso-
bena tihona 1 nebo vice):

YRS 4 A

{jen-kdyZ ma protivaik-platové
HMMF e "M' v

(0] U RN +0

dyKa e 40

vélecné kladivo............... 42 alommblaldPoririiriersn.

bitevni sekyra ................. +2

BBL.cceecce +1

dvouruéni mec................ +3  (alepl k UP zblizka)

hOlE TUCE ..vrerrrrnrrarreeeen. -3 (a-2k UP zblizka)

PRIKLAD

Podle bitevni tabulky zpisobi§ protivnikovi
8 bodi dhony. Jestlize pouzivd$ meé (+1
k Ghoné), protivnik utrpi 9 bodi ihony (8 + 1).
Pouzijes-li dyku (-1 k dhoné€), utrpi 7 bodi
dhony (8 - 1).

e VrZzené zbrané: Nisledujici zbrané lze v dané
bitve jedenkrat pouzit pfi stieleckém dtoku na cil
vzdéleny do 15 metri (v zavorkach jsou upravy
strelecké UP): ,
kopi (-1), dyka (1), vale¢né kladivo (-2),
me¢ (-3), palcat (-3). V takovém piipadé nelze
zbrané pouZit v boji zblizka a ziskat zpét se da
pouze jednim kolem akce.

e Luk a prak se da pouzit jediné ke stfeleckému
utoku.

KOUZLA

Za kazdou prémii +1, kterou jsi pfi vytvafeni
postavy nepfidélil Zddné dovednosti, se miiZes nau-
¢it dvé z niZe popsanych kouzel. Jakmile se kouzlo
naudis, tva postava je znd a miiZe je v rdmci niZe
uvedenych omezeni pouzivat. VSechna naucena
kouzla zapi§ do svého Zaznamu o postavé.

* Chces-li pouZzit kouzlo, musis se je nejdfiv na-
ucit.

 Chces-li pouzit kouzlo, hod kostkami a pricti
svou carodéjnou prémii. Jestlize je vysledek 7
a vice, kouzlo se zdafi. (Uéinky kouzla najdes
v jeho popisu.) Jinak se kouzlo nepodafi.

» Pokazdé, kdyZ se ti kouzlo zdafi, tva utrpénd
ihona se zvétSuje o pocet uvedeny v zdvorce
v popisu kouzla. V tom se odrazi namaha délani
kouzel.

* V boji se mizes pokusit o kouzlo jen tehdy, kdyz
bys normdlné stfilel. V boji zblizka se kouzla ne-
daji pouzit (vyjimka: rychlost).

¢ Vétsina kouzel (kromé stésti) se da pouzit bud na
&arujiciho, nebo na jinou postavu. Carujici se
musi druhé postavy dotykat, kromé pfipadii, kde
to je podle popisu jinak.
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POPIS KOUZEL

@Sﬂa (5): Po nasledujici 3 kola zdvojndsobuje
tihonu, kterou postava piisobi pfi ttocich zbliz-
ka.

.2) Stit (4): Na nésledujicich p&t kol zv&tsuje OP

postavy o +2. Nesmi se provést, pokud postava
uzivéa v bitvé normalni Stit.
) Rychlost (4): Postava miiZe po nasledujici dvé
kola vykonat za jedno kolo dvé akce.
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- 4) Rovnoviha (3): Na 5 minut zvySuje prémii hbi-

tosti postavy o +2.
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5)Maskovdni (3): Na pét minut zvySuje prémii

Istivosti postavy 0 +2.
6) Soustfedéni (3): Na pét minut zvysuje prémii
v§imavosti postavy o +2.

f'g\ykoumém’ predmétd (3): Toto kouzlo miizes

pouzit, abys prozkoumal, zda néjaky predmét
ma zvlastni schopnosti nebo udéluje prémie. Ca-
rujici se musi pFedmétu dotykat.

@}Jasuovidectvi (5): Kdyz se ti nabizeji dvé nebo

vice moznosti, (napfiklad rozcesti, které z néko-
lika dvefi otevfit atd.), Mistr ti poda obecnou
pfedstavu o tom, co se nejspis stane, kdyZ si jed-
nu mozZnost zvolis.
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@J zdravovidni (4): Toto kouzlo zvysi pocet ran,
které se postavé zahoji pfi odpocinku. Postavé
se uzdravi 1 bod dhony kaZdych 5 minut misto
1 bodu za hodinu, pokud nepiferuSené odpodi-
va. Kouzlo lze také pouzit k okamzitému sni-
Zeni utrpéné iihony postavy o 4.

}Gﬁtésti (5): Kdyz kouzlo pouzije§ vzapéti po

hodu kostkami, smi§ vysledek ignorovat a ha-

zet znovu. Toto kouzlo nelze u piislusného ho-

du pouzit vic nezZ jednou. Nelze je uplatnit na
jinou postavu.

@Ochrana pred kouzly (4): Toto kouzlo
mizZe$ pouZit, kdyZ udéla kouzlo protiv-
nik. Hod, jimZ se rozhoduje o zdaru jeho
kouzla, se sniZi o tvou carodéjnou prémii.
Carujici se nemusi protivnika dotykat, ale

_.Jmusi ho vidét.

(12)Obiiva (2): Kouzlo ma na postavu stejny
i¢inek, jako kdyz sni celodenni davku
jidla a vypije celodenni davku vody.

@Uklidném’ (4): Lze pouzit jen na jedno
zvife nebo normaélni bytost (Clovéka, elfa,
trpaslika, hobita, skieta, zlobra atd.). Hod
kostkami a pricti si svou carodéjnou prémii.
Jestlize je vysledek 9 nebo vice, nepfitel je
uklidnén a nezaitoci, ledaZze by ho napadl

~ nékdo jiny.- Carujici se nemusi protivnika
dotykat, ale musi ho vidét.

@Oéarovém’ zvitete (5): Toto kouzlo miizeS pouZit
na jakékoli normalni nepfatelské zvife (medvéda,
vlka, hada atd.). Zvife piijde za tebou (zazna-
menej jeho UP, OP avydr?) a napadne kaz-
dého nepfitele, kterého si budes$ prat. Po jednom
boji pro tebe zvife odejde. V dané dobé mizes
mit oarované jen jedno zvife. Carujici se ne-
musi zvitete dotykat, ale musi je videét.

A5))Ohnivé stiela (6): Toto kouzlo Ize v bitvé

pouzit proti jakémukoli cili do vzdalenosti
30 m. Hod kostkami a pficti dvojnasobek své
carodéjné prémie; vysledek je uhona utrpé-
nd zvolenym protivnikem. Carujici se ne-
musi napadeného dotykat.




ukdsi, uz je to hodné minut,“ usmdla se Jana.

»Délds si legraci?“ vykrikl Lukds. ,, KdyZ pou-
Zivds minuty v téch svych rovnicich, neznamend to
jesté, Ze jd takhle mluvim o tydnech. Uz se ten had
vylihl?“

Jana si prohrdbla krdtké zrzavé viasy. ,,Jesté to
bude pdr dni trvat. Jestli pockd do soboty, miiZes se na néj pFijit
podivat do laboratore. “

»Jestli?! Jsem tam jako na koni!“

Stépdn prerusil slibny rozhovor o herpetologii. ,, Lukdsovi jde vy-
tvareni postav v PP lip neZ vsem ostatnim kromé Vrdti. Nechcete
spolu stvoFit tu elfskou vyzvédacku tvych snii, Jano?“

O¢i se ji zaleskly. ,Jinymi slovy: nechte hady byt, nebo nikdy
nezacneme hrdt. Mds pravdu. Lukdsi, ¢im mdm zacit?“

» Nejdriv potfebujes Zdznam o postavé. Ten ti ddm. Musi byt urce-
ny pro elfa zvéda. “ Listoval hromddkou papiri, aZ vytdhl jeden zpro-
stredka. ,, Tak. V PP maji vSechny postavy dvandct rysi, které urcuji
jejich schopnosti. Sest je ddno volbou plemene a povoldni. Druhych
Sest se riizni podle toho, jak rozdélis Sest prémii plus jedna, které
kazdy dostane do zacdtku. Jak se chces jmenovat? Mdm najit slovnik
elfskych slov?“

»Ne. Dostala jsem ndpad, hned kdy? se Stépdn o hie zminil do
telefonu. Siilhiril. Znamend to Zena—vitr. Chci, aby se pohybovala
nesly3né jako vdnek. “

Lukds napsal jméno do prislusné kolonky v Zdznamu o postavé.
»Jestli chces, aby se Silhiril dobfe pliZila, dej ji t¥ikrdt plus jedna na
Istivost. To je maximum, kolik miiZes pridélit jednomu rysu. Ale kvili
tomu budes muset byt v jiné oblasti slabsi. Opravdu to tak chces?“

»Mpyslim, Ze ano. K cemu je carodéjnd prémie? K déldni kouzel?

Lukas kyvl.

» Tak ddm -2 tam, a potom k UP zblizka a k vsestrannosti. “

»Hmm. MiiZes pFidélit jesté tFi prémie,“ napovidal Lukds a tuzka
pilné Skrdbala, ,,a mds jesté dva rysy — viimavost a stéeleckou UP.
Jak to chces rozdélit?“ ‘

»Plus dva k v§imavosti a plus jedna ke strelbé. “

»Dobre. Vystroj mds na Zdaznamu o postavé, kouzla si vybirat ne-
budes, takZe jsme hotovi. SeZeri Vrdtu, at ti vymysli osudy. “
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ZAZNAMY © POSTAVACH

Jméno: ZAZNAM O POSTAVE | Utrpéns ihona: Body za zkuienost:
Hobit zvéd -
- PREMIE Vystroj: dyka, prak a 30 kamend, batoh, opasek a vicek.
RYS dovednost + rys + zvldStni = celkem RYS jfdlo a voda na ¥dny
sfla NE + -’ 4 + = O sila
hbitost NE + 3 + O hbitost
inteligence NE + 0 + O inteligence
pohyb NE + #¢+ pohyb | Jind vybava:
obrana NE + 3 + obrana
UP blizka __ + -Z9+ __ #(djka, Agiledh) = (O UP zblizka
stieleckds UOP __ + 2 + (prak) = O stieleckd UP
viestrannost __ + 0 + O vestrannost | Poznamky:
Istivost — + 7 2+ = O Istivost
vifmavost — + 1 = O viimavost
~ Carovani —_ + -3+ = O &arovéni
vydrz NE + 45 + = O vydrz
.~ | Jméno: ZAZNAM O POSTAVE | Utrpéns dhona: Body za zkusenost:
' EIf zvéd
PREMIE Vystroj: meg, luk a 12 3fpd, batoh, opasek a va&ek, jidlo
RYS dovednost + rys + zvldStni = celkem RYS avoda na 3 dny
sfla NE + 0 + = O sila
hbitost NE + 2 + = OO hbitost
inteligence  NE + p’ 1+ (O  inteligence
pohyb NE + 2 + O pohyb | Jind vybava:
obrana NE + 2 + O obrana
UP zblizka __ + -1 + (meg, +1khong) = (O UPzblizka
stieledkd UP _ + ¢4+ (uky = (O stielecks UP
viestrannost — + 1 + O viestrannost | Pozndmky:
Istivost -+ l 2+ = O Istivost
vifmavost —_ * /( 2+ D vsimavost
Carovan{ _ + 2 o+ = O &arovédni
vydrz NE +475 + = O vydrz
) | Jméno: ZAZNAM O POSTAVE | Utrpéns ihona: Body za zkuenost:
' Clovék bojovnik
PREMIE Vystroj: vile¢né kladivo (v. kladivo), koZené krzno, §tit,
RYS dovednost + rys + zvidStni = celkem RYS luk a 12 $ipd, batoh, opasek a vé('x;k, jidlo a voda na 3 da
sfla NE + 2 + = O sila
hbitost NE + 1 + = O hbitost
inteligence NE + 0 + = (O inteligence .
pohyb NE + 0 + 5 - ) pohyb Jind vybava:
obrana NE + 1 + +2 (3tit, koZené krzno) = O obrana
UP zblizka + 2+ _4(v-kladivo,+2 k thon€) = O UP 2blizka
stieleckd UP _ + 1 + (uk) = O stielecks UP
viestrannost __ + 0 + = O viestrannost | Pozndmky:
Istivost o+ 0 + Agdawngdy = (O Istivost
v§fmavost — + 0 + = O v§imavost
&arovéni — o+ 2+ Mgt = (O cdarovéni
vydrs NE + S0 + = O vydri

y
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Jméno: ZAZNAM O POSTAVE | Utrpénd dhona: Body za zkusenost:
' Trpaslik bojovnik ‘|

FPREMIE Vystroj: bitevnf sekyra, kopf, krouzkové brnéni, batoh,
RYS dovednost + rys + zvidStni = celkem RYS opasek a vécek, jidlo a voda na 3 dny
sfla NE + = O sila | - N
hbitost NE + ) hbitost
inteligence NE + O inteligence *
pohyb NE + 24 ; pohyb | Jind vybava:
obrana NE + ¢ o (krouZkové brnéni) = O obrana
UP blizka __ + Z3+ _ (bit.éekyra,+2kthond) = (O UPzblizka
stieleckds UP . + 0 + _Agptkoph) = (O stielecks UP
viestrannost + 1 + = © vestrannost | Poznimky:
Istivost o+ 1 4 _ -ﬁmiww = O Istivost
viimavost + 0 + = O viimavost
Carowdni . . _. 4+ -3+ O carovdni
vydrz NE + 60, + = D vydri

S
Jméno: ZAZNAM O POSTAVE | Utrpénd dhona: Body za zkusenost:
EIf bojovnik

PREMIE Vystroj: mec, $tit, luk a 20 Sipd, batoh, opasek a véZek,
RYS dovednost + rys + zvldStni = celkem RYS jfdlo a voda na 3 dny
sila NE + 07+ = O sila
hbitost NE + 2 + - hbitost
inteligegnce  NE + @77 + D inteligence
pohyb NE + &%+ O pohyb | Jing vybava:
obrana NE + 2 + ’ +E@t) = O obrana
UP zblizka + A1+ (meé, +1kdhon§) = (O UPzblizka
stielecki UP + 2 4 (k) = O stielecks UP
viestrannost  _ + @]+ (O viestrannost | Poznsmky:
Istivost — + 1 + O Istivost
viimavost — + 0 + O vS§imavost
&aroviéni — v 2 4 P > é&rovéni
vydrz NE + A5¢ + = O vydri
Jméno: ZAZNAM O POSTAVE | Utrpénsihona: Body za zkusenost:

Clovék Hranidsr o ‘
) = PREMIE Vystroj: dvouruéni mec (2R mec), kopi, koZené krzno,

RYS dovednost + rys + zvidStai = celkem RYS | patoh, opasek a vagek, jfdlo a voda na 3 dny
sfla NE + 1 + = sila || .
hbitost NE + ,ﬂ' 1+ D) hbitost |
inteligence NE + + = (O inteligence
pohyb NE + ﬂ 2. W = O pohyb | Jind vybava:
obrana NE + + +1(koZené krzno) = O ' obrana
UP zblizka __. + f 1+ _ #1 (R met, +3kGhong) = (O UPzblizka
stfelecki UP __ + 'O+ Aaopn = O strelecks UP
viestrannost __ + 2 4+ = O viestrannost | Pozndmky:
Istivost —_— + 0 + O Istivost
viimavost —_ + 1 4 > viimavost
Carovén{ —_ + 0 + Q ¢arovini
vydrz NE + 4f '+ = O vydri




Jméno: ZAZNAM O POSTAVE | Utrpéns iihona: Body za zkusenost: —
Pulelf Hrani¢4¥ B
PREMIE Vystroj: meg, stft, luk a 20 $fpd, batoh, opasek a véicek,
RYS dovednost + rys + zviaStni = celkem RYS jfdlo a voda na 3 dny
sfla NE + 0 + = O sila ’ .
hbitost NE + 1 + = O hbitost
inteligence NE + 1 + = O inteligence
pohyb NE + 1 + = O pohyb | Jind vybava:
obrana NE + 1 + ey = OO obrana
UP sblizka 1 + o+ (me&, +1kdhont) = (O UPzblizka
stfelecks UP _L + 1 + (uk) = O stielecks UP
viestrannost __ + 1 + = (O viestrannost | Poznémky:
Istivost —_ + A+ = O Istivost
viimavost — + 1 + = O viimavost
&arovénf -+ ¥ f-!- - m = O &arovanf{
vydrz NE + 840 ’ = O vydrz
Jméno: ZAZNAM O POSTAVE | Utrpéndiihona: Body za zkuenost: - -
lovék kouzelnik
PREMIE Vystroj: hil, dv& dyky, koZené krzno, batoh, opasek
RYS dovednost + rys + zvidStnf = celkem RYS a végek, jfdlo a voda na 3 dny
sfla- NE + 0 + = O sfla ‘
hbitost NE + 0 + = O hbitost
inteligence NE + 2 + = O inteligence
pohyb NE + 0 + oty = (O pohyb | Jind vybava:
obrana NE + ¢4+ +1 (koZzenékrzno) = O obrana |
UPblizka __ + 0 + (bt +1kdhond) = (O  UPzblizka
stelecks UP __ + A 0+ ___ (ko AN = (O strelecks UP
viestrannost . + O O viestrannost | Pozndmky:
Istivost — o+ -1 O Istivost
viimavost — + 2 @ vifmavost
Grovén{  __ + 2 = (O  drovinf
vydrz NE + 35 = O vydri
Jméne: . ZAZNAM © POSTAVE | Utrpéndiihona: Body za zkusenost: B
: B EX kouzelnik .
PREMIE Vistroj: hol, luk a12 3fpi, batoh, opasek a vaZek, jidio na
RYS dovednost + rys + zvidStnf = celkem RYS 3 dny :
sfla NE + A0+ = O sfla
fshbitest NE + 1 + = (O hbitost
Linteligence NE + 2+ = O inteligence
Tpehyb NE + 1 + = OO pohyb | Jind vybava: -
N ebrana NE + 1 .+ : = OO . obrama '
NUP sblizkd © . + AQ+____ (hil,+1kbhoné) = (O UPzblizka
Ustielecks UP __ + 0+ ‘twk) = O stielecks UP
viestrannest _ + 0 + = (O viestrannost | Pozndmky:
Istivest o+ -1 o+ = @ Istivost
:'vﬁl’mavost — o+ X2+ = (O viimavost \ 4
X Garevani o+ )’3 + = darovéni /
X vydri NE + 3% = T wydrz |- . o
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kal Lukds.

ano, honem se vrat, jsme v priisvihu, “ zavFis-

»Co se déje?“ ozvala se Dana z kuchyné.
Dvere lednicky se zavrely a ve sklenici zacinkal
led. ,Jen si naleju sodovku a jsem tam.“ Sotva
domluvila, objevila se ve dverich. ,,Tak co je?“

» Vlci, “ odpovédél Michal. ,, Obklicili nds tabor.

Z €«

»OCi jim sviti, zuby vycenéné,

dodal Vrdta. ,,Radsi sebou

hnéte. Smeckou se prodird dopFedu vik vétsi nez ostatni. Bez od-
poru mu ustupuji. Urcité je to viidce. “

» Kolik jich je?“

» Celkem jedendct. Velky se hrbi, jako kdyZ chce skocit Gldinovi

po krku. “

Michal se usklibl. ,, To je néco pro nds trpasliky. Zveddm bitevni

sekyru.“

»Moment. Ja mdm lepsi ndpad.“ Dana zkoumd sviij Zdznam
o postavé. , Tatharina udéld s viidcem kouzlo oarovdni zvitete.
Jestli se podari, bude v pFisti bitvé celd smecka bojovat za nds!“

.5,

BITVA

V bitevn{ situaci se hra odbyva v pojmech metri
a vtefin. Kazda postava se miiZe kazdych 10 vtefin
pokusit o jednu akci. Toto obdobi 10 vtefin se jme-
nuje kolo. Jedno kolo obvykle ve skute¢nosti trva
mnohem déle nez 10 vtefin. 7 pfipustnych akci je:

* udélat kouzlo

¢ podniknout strelecky utok

* zattoCit zblizka

® bézet

¢ pohybovat se a rychle zaiitodit
¢ pohybovat se krokem

¢ udélat manévr

Akci, kterou postava podniki, mohou ovlivnit
jisté Cinitele. Vétsina z nich je jasné a da se vyfesit
pouZitim zdravého rozumu (napfiiklad postava se
zlomenou rukou nemiZe pouZivat dvouruéni med
nebo luk, postava v bezvédomi nemize podnik-

-nout Zadnou akci, leda dychat atd.).

15

Konecnou autoritou v té€chto vécech je Mistr.

Mistr musi zvladnout situaci (viz PRAVIDLA
PRO MISTRA) a vSechny nehrané postavy, ale
hra¢i mu mohou pomoci tim, Ze kazdy sleduje uzr-
pénou thonu své postavy.

Tk

BITEVNI AKCE

Kouzlo: Postava, ktera déld kouzlo, se musi fidit
postupem uvedenym v ¢asti o KOUZLECH.
Strelecky vtok: Postava, kterd podnikd stfelecky
litok, miiZe vystfelit na jakykoli cil v dohledu a do
vzdalenosti 60 metrii u luku, 30 metrii u praku nebo
15 metrii u kopi, dyky, vale¢ného kladiva, mece
a palcatu.

Utok zblizka: Postava, ktera dtoéi zblizka, mi-
ze napadnout kteréhokoli nepfitele v okruhu
1,5 metru.



Béh: Postava, kterda béZ, musi hodit kostkami
a pficist svou pohybovou prémii:
* JestliZe je vysledek 2, 3, 4 nebo 5, postava
klopytne a postoupf jen o 3 metry.
* Jinak postava miZe postoupit na vzdalenost
vysledku nasobeného 3 metry.

Pohyb a rychly itok: Postava, kterd se pohybuje
a rychle itoci, miZe postoupit o 7,5 metru plus 3
metry krat jeji pohybovd prémie, a pak miZe za-
utocit zblizka na jakéhokoli nepfitele v okruhu
1,5 metru. Pfi takovém titoku mé postava jen
poloviéni UP zblizka.

Pohyb krokem: Postava, kterd se pohybuje kro-
kem, miiZe postoupit aZ o 15 metrd plus 3 metry
krat jeji pohybovd prémie.

Manévr: Postava, kterd déld manévr, se miize pb-
kusit o jakykoli manévr (napiiklad zlézt zed,
pfeskocit piikop, odemknout zdmek pakli¢em,
ziskat zpatky zbran atd.). Lze provést také jisté
Cinnosti. Manévr ani Cinnost nelze zkouset, jest-
liZe postava béhem toho kola utrpéla dhonu.

POZNAMKA PRO MISTRA

* BéZici postava se musi zastavit, jestlize se
dostane do okruhu 1,5 metru od nepiitele,
nebo jestlize se dostane do okruhu 6 metrii
od nepfitele, jehoZ akci je pohyb a rychly
titok na béziciho.

* Pohybujici se postava mize pohnout pied-
méty a vystroji, které ma na sobé (napf. tasit
zbraii, hodit si Stit pfes rameno, vytdhnout
n€jaké byliny apod.), ale za kazdy pied-
mét, jimzZ bylo hnuto, se vzdalenost, o kte-
rou miiZe postoupit, zkracuje (v tom kole)
0 3 metry.

* Také terén miize postavu zpomalit: cesta do
kopce, houstim, pfes potok, pfes pisek atd.
Navrhujeme, aby Mistr v takovém terénu
snizil rozsah pohybu na polovinu.
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v
SLED AKCI

Na zacatku kazdého kola:

e Kazdy hrac¢ by se mél rozhodnout, jakou akci
chce v tom kole podniknout.

* Zarovefi by mél Mistr rozhodnout, jaké akce
podniknou nehrané postavy.

* Akce se pak provadéji v nize uvedeném poradi.

* Akce by mély mit urcity smér a cil, napiiklad
., Uto&im na nejvétsiho skreta“, ,, Utikdm pred
skietem k velkému stromu‘ atd.

* Akce mohou byt zaloZeny na akcich jinych osob,
napiiklad ,, Bézim za tim skFetem®, ,, Zaiitocim na
kaZdého, kdo se ke mné priblizi“ atd._

Akce se béhem jednotlivého kola konaji v nasle-
dujicim pofadi (pokud postava svou akci nezrusi):

1) Provadéni kouzla........cccceovveurvuenne. soucasné
2) Stielecké GtoKY ......cceevveeccninenncnnen soucCasné
3) Utoky zblizka............. v potadi podle hbitosti
4)Béh ....coovvrrrriieenn v porfadi podle hbitosti

5) Pohyb a rychly dtok....v pofadi podle hbitosti
6) Pohyb krokem ............ v pofadi podle hbitosti
7) Provadéni manévrd..... v pofadi podle hbitosti

Akce stejného typu (kromé provddéni kouzel
a streleckych iitokii) se provadéji na zakladé prémie
hbitosti bojujicich. Napfiklad postava s nejvétsi
prémii hbitosti itoCf prvni, s druhou nejvétsi pré-
mii druhd a tak dale. Maji-li dva bojujici stejnou
prémii hbitosti, ito¢i soutasné.



UTOKY

K ttokiim-dochazi, kdyZ né&jaka postava (tito¢-
nik) zkousi néco udélat nebo néjak ubliZzit protivni-
kovi (napadenému). K itoku je tieba:

1) Odegist obrannou prémii (OP) napadeného od
piisludné titocné prémie (UP zblizka nebo stre-
lecké UP) vitoénika a hodit kostkami.

2) PouZit bitevni tabulku dole a najit priise¢ik hodu
(ve svislém sloupci na levé strané tabulky) a roz-

dilu mezi UP a OP (ve vodorovné fadé na hor- »

nim fadku tabulky).

3) Vysledek je velikost Ghony, kterou utrpi napade-
ny (o tolik se zv&t3i jeho utrpénd whona). Zv1ast-
ni vysledky ,,B“ a ,/Z* okamzité konéi bitvu tim,
Ze napadeny ztrati védomi (B, bezvédomi) nebo,
vzécnéji, je zabit (Z).

BITEVNI TABULKA

Hod - UP dtoZnika — OP napadeného*)

+6 +5 +4 43 +2 +]1 0 -1 -2 -3 4
2/0 0 0 000 0 0 0 0 0
3{3 2 1 1.1 0.0 020 0 0
4|15 4 3 2 21 0 0 0 0 0
5{7 6 5 4 3 2 1 0 0 0 0
6|8 7 6 s 4 3 2 1 0 0 0
719 8 7 6 5 4 3 2 1 1 0
8B 9 8 7 6 5 4 3 2 2 1
9/B B 9 8 7 6 S 4 3 2 2
0|B B BB 8 7 7 6 5 4 3
11/2Z B BB BB 8 8 7 6 5
2{z2 2 2 Z BB B BB B B

*) JestliZe je rozdil UP — OP vétsi neZ +6, pridej prebytek
k utrpéné thoné napadeného; jestliZe je rozdil mensi nez
—4, ber jej jako 4.

Vysledky:

# = Ciselny vysledek ukazuje utrpénou tthonu; jestlize celko-
v utrpénd ithona piekrodi vydrZ bojujictho, postava je
v bezvédomi. P /

B = Bezvédomi —ranény a neschopny akce, utrpénd lihomg/
napadeného se nyni rovna jeho vydrZi plus hodu, ktery
vedl k B.

Z = Zabit.
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PRIKLAD

V tomto piikladu méme tfi bojujici: Galfaro-
tha (¢lovéka Hranicdfe) a Gallinda (elfa kouzel-
nika) proti skietovi jménem Snaga. Bitva zaCina
tim, Ze Galfaroth a Gallind (3 m od sebe) spatii
Snagu na druhé strané paseky v lese, dlouhé
15 m. Rysy, které se v tomto pfikladu uplatni,

jsou:

Rys Galfaroth Gallind Snaga
pohyb -1 1 -2
OP 2 1 1

UP zblizka 2 (2R meg) 0 (hill) 3 (kopi)

+3 k tthoné +1 kithoné

stfelecka UP -1 (kopf) 1 (luk) -2 (kopi)
v§fmavost 2 2 0
carovdnf =2 4 -3
vydrz 40 35 50

V prvnim kole: Galfaroth se rozhodne pro stFe-

lecky titok. Gallind se rozhodne pro kouzlo Ohniva

stfela. A Snaga (kterého oba jeho ,pratelé” znaji
jako ,tupce”) se rozhodne béZet pies paseku.

1) Kouzlo se déla nejdfive. Gallind hodi 6 a pfida
svou darodéjnou prémii 4. 10 je vic nez 7,
takze kouzlo se zdafi. Skiet utrpi 13 bodi
ihony (totiz druhy hod kostkami 5 plus dva-
krat Gallindova darodéjnd prémie 4). Gallind
ovSem namahou provadéni kouzla utrpi 6 bo-
dd dhony.

2) Dalsi jsou stFelecké titoky. Galfaroth hodi kopi
(Galfarothova stFeleckd UP — Snagova OP) =
=—1 -1 =-2. Galfarothiiv hod je 7. V bitevni
tabulce si najdeme, Ze Snaga utrpi 1 bod ho-
ny (to je hodné slaby zésah).

3) Jedina zbyvajici akce je Snagiiv béh pies pa-
seku. Hodi 8 a pfida svou pohybovou prémii
-2, takZe vysledek je 6. Postoupi tedy az
0 18 m a skonéi kolo piimo pfed Gallindem
(elfem, ktery ho pravé zaséhl ohnivou stielou)
a 3 m od Galfarotha.

Ve druhém kole: Galfaroth se rozhodne pro po-

hyb a rychly itok, aby zachranil Gallinda. Gal-

lind se rozhodne béZet. A Snaga se rozhodne, Ze
elfa rozseka na cimprcampr (¢ili podnikne dtok
zblizka).

1) Kouzla ani stFelba se nekonaji, takZe zacina
Snaga iitokem zblizka. (Snagova UP zblizka —
Gallindova OP) = 3 — 1 = 2. Snagliv hod je 9.
V bitevni tabulce najdeme, Ze Gallind utrpi
7 bodd dhony (au!).

2) Gallind utika. Hodi 4 a pfidé svou pohybovou
prémii. Vysledek je 5. Klopytne a postoupi
jeno 3 m.

3) Galfaroth se pohybuje a rychle lito¢i na skieta.
Pfitom tas{ sviij dvouru¢ni me¢. Skfet je vzda-
len 3 m. Galfaroth miZe postoupit o0 1,5 m.
(Podle pravidel: 7,5 m — 3 m [Galfarothova po-
hybov4 prémie —1 krat 3 m] — 3 m [protoze
tasi] = 1,5 m.) Dostane se tedy na 1,5 m. ke
skietovi, coZ sta¢i na itok s polovinou jeho
UP zblizka. (Polovina Galfarothovy UP zbliz-
ka — Snagova OP) = 1 — 1 = 0. Galfarothiiv
hod je 12. V bitevni tabulce najdeme, Ze
Snaga ztraci védomi (to je ale Stésti). Protoze
Galfarothiiv hod byl 12, Snaga utrpél 62 bodi
tihony. (Snagova vydrz + hod) =50 + 12 = 62.

Ve tietim Kkole: Galfaroth se rozhodne udélat
manévr. Jde a sebere své kopi. (Mistr prohlasi,
e se to automaticky zdafilo.) Gallind také déld
manévr. Jde a svaZe skieta. Snaga zlistava v bezve-
domi (nem4 na vybranou).
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se Katka.

Z jste nékdy omalovdvali miniatury ?“ ptala

Na jidelnim stole leZely noviny spolu
s barvami, stétci a sbirkou miniaturnich el-
fii, hobiti, trpasliki, carodéje a nékolika
dalsich postavicek.

Lukds$ vzal do ruky jednu — kamenného obra — a prohliZel si
Ji. ,, TakZe pFisté potkdme obry?“
» To bys chtél védét, vid?*“ odpovédél Vrdta tajniistkdFsky.

»Jako kluk jsem omalovdval cinové vojdcky,“ Fekl Stépdn.
» Nebylo to uplné jako miniatury pro hry na hrdiny ve Stredo-
zemi, ale v zdsadé je to urcité stejné. Zacnes zdkladnim bilym
ndtérem, pak udélds oblicej a ruce plefovou barvou a pak po-

kracujes obleCenim, brnénim, stitem a zbranémi. Moje prvni

pokusy byly samoziejmé pékné obludy, ale pak jsem se to nau-
cil. A byla to ohromnd zdbava. “

6

BITEVNI CINITELE

V bitvach nastavajf rlizné situace, které pravidla
nemohou zahrnout. Mistr musi v takovych pfipa-
dech pouzivat pfi rozhodovani zdravy rozum a ho-
dit si kostkami (nizky hod je $patny, vysoky
dobry). Snad mu pfi takovém rozhodovani pomo-
hou niZe uvedené postupy.

ZNAZORNENI SITUACE

Mistr musi rozhodnout, jak se budou sledovat
pohyby, vzijemné postaven{ vSech postav, vzdile-
nosti pro stielbu a délani kouzel, a také terén,
v némzZ se dobrodruzstvi HP odehrava. Obvykle je
k tomu tieba hraci plochy, kterd znazoriiuje situaci,
a figurek pfedstavujicich postavy a jiné bojujici.
Takové pomiicky mohou byt rozmanité a Mistr si
miiZe vybrat to, co se mu zda pro jeho hru a pro
urditou situaci nejvhodnéjsi. Pfedkldddme tu jednu
mozZnost, kterou miize pouzit kazdy.
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Mistr miZe nacrtnout situaci na list papiru (nebo
na tabuli) a zaznacit polohu kazdé postavy. Pro ma-
1€ listy papiru doporu¢ujeme méfitko 1:500, pro
vétsf 1:250 nebo 1:100. Vzdalenosti si mizes po-
mérovat pravitkem. Problémem této metody j¢ ne-
dostatek podrobnosti a nutnost gumovat, kdykoli
se n€jakd postava pohne. !

Cist tohoto problému se d4 vyfesit pouzivanim
figurek pro znazornéni polohy kazdé postavy. Jak
budou vypracované, to zélezi jen na hracich a na
Mistrovi. Mohou se pouzit Sachové figurky, mince,
stojaci lepenkové figurky (k PP se dodava cela
sada) nebo lepenkové ¢tverecky o stran€ 1 — 2 cm
oznacené jmény postav. Lepenkové Ctverecky se
vyrabéji a pouZivaji zvlasteé snadno; dajf se obarvit

w2

nebo pokreslit, aby byly poutavé;si.



_ 8it Mistr. Obecné by si ob& mély

NASMEROVANI POSTAYV

Mistr bude moZna chtit né€jak vystihnout, kam je

kterd postava obracena tvafi, protoZe to pomah4 uréit,
Ceho si je kterd postava védoma a co miiZe udélat.

DOROZUMIVANI POSTAV
KdyZ postavy hovoii nebo planuji uprostied bi-
tvy, pfedpoklada se, Ze mluvi nahlas a nepfitelé je
mohou slyset. Jsou-li blizko u sebe, mohou samo-

KOLIDUJICI AKCE

Nékdy mohou akce dvou nebo vice
postav kolidovat a problém musf fe-

hodit kostkami a vysledek upravit
0 svou pohybovou prémii. Zdari se
akce postavy, kterd ma vy33i vysle-
dek, a rozdil mezi obéma vysledky
da Mistrovi jistou pfedstavu o tom,
jak se ji to podafilo. Stejny vysledek
u obou postav znamend nerozhodnou
situaci, a uréit, co se stane, musi
Mistr. Tyto hody se pouzivaji jen
k stanoveni tspéSnosti a rychlosti
akce postavy a nemaji vliv na to, zda
se postava o akci pokusi.

ORIENTACE

Jestlize postava udéla néjakou akci,
kterd miZe zmést (napf. skocf do vody,
spadne, je sraZena k zemi atd.), Mistr
milze pozidat o ,orientaéni* manévr
(modifikovany prémii vsimavosti po-
stavy), aby urcil, nakolik je postava po-
hotové a pfi smyslech. Mistr by mél

stanovit obtiznost podle néavodu
v DRUHE CASTI. JestliZe postava manévr nezvlad-
ne, je na jedno kolo vyfazena z akce.

ZAKLADNI VSIMAVOST

Stane-li se béhem hry néco, &eho by si postavy
mohly vS§imnout (napf. pfichod novych bojujicich,
to, Ze se néjaka postava k nékomu pliZi ze zalohy
atd.), miiZe Mistr vSechny postavy, které by si toho
mohly vSimnout, pozidat o manévr , v§imavosti®
(modifikovany prémif v§imavosti postavy). Obti-
nost by mél Mistr stanovit podle DRUHE CASTI.
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zfejmé mluvit potichu nebo $eptat. Jestlize vznikne
dlouhd a spletitd diskuse nebo jedna postava dava
druh€ slozity navrh, mélo by to tvofit jejich akci
pro piislusné kolo.

JestliZe se skupina postav dohaduje, co dé&lat ne-
bo kam jit, skutecny Cas, ktery hradi stravi hovo-
rem, by mé€l Mistr brét jako ¢as straveny hovorem
postav ve hie. JestliZze napiiklad skupiné hracd trva
5 minut, neZ se rozhodnou, jak proniknout jistymi
dveimi, bude to 30 kol hraciho ¢asu (30 kol po 10
vtefindch znamena 5 minut).




akZe jste prisli o vSechny koZené lihve na
vodu, vidte?“ Fekl Vrdta a zméFil si je po-
hledem.

- ,Jako bys to nevédél!“ zaprskal Lukds.
» Koho by napadlo, Ze je ti sk¥eti seZerou!

Michal souhlasil. ,,Je to pékné divné, ale
asi néco sezrat museli, kdyZ nemohli sesrat nds. A kdysi se
prece z hladu jedly boty, ne?“

»Dobre. Jste tedy od rina bez vody a zacindte mit v krku
vyprahlo. Radil bych vdm zacit hledat potok nebo pramen,
Jinak utrpite vihonu z krajniho odvodnéni, rekl Vrita.

Jarka uZ zase Silhala do zdznamu o své postavé.

»Jaruska Ctyrokd, “ usklibl se jeji bratr. ,, Pro¢ si nevezmes
brejle?“

»Pchd! Jd vidim vyborné. Vidycky $ilhdm, kdyZ pfemyslim —
jako ty Zmoulds ret.“ Pohodila hlavou. , Vrdfo, Rilwen us
v téchhle koncindch byla, ne? Narodila se pfece v Temném
hvozdu. Takze bych méla mit slusnou pFedstavu, kde se najde
voda, zejména pri svém orientacnim smyslu.

.7

PRAVIDLA PRO MISTRA

SLEDOVANI CASU

Sledovén{ ¢asu znamena priibézné védét, kolik
¢asu uplynulo béhem dobrodruzstvi postav.

Plynuti ¢asu nejednou ukazuje text piib&hu, ale
Mistr to Casto bude muset odhadnout a spravné ca-
sové hodnoty dosadit podle vlastniho rozumu.

BODY ZA ZKUSENOST

Postavy ziskédvaji zkusenostmi pii svych dobro-
druZstvich vétsi silu a dovednost. V PP zkusenosti
predstavuji body za zkusenost (BZ), které Mistr
udéluje za dobré napady, Usp&sné manévry, bitvy,
provéadéni kouzel nebo feseni wikold, které v pii-
béhu vyvstanou.

Kazdy hrac by si mél priibézné zaznamenavat
celkovy pocet bodi na pfisluném misté ve svém
Zaznamu o postavé. Tyto body neovlivni schop-
nosti postavy, dokud nedoséhnou celkového poétu
nejméné 150 BZ. Za kazdych 150 bodii za zkuse-
nost si mize hra¢ vybrat jednu z téchto moz-
nosti:

1) Pridat dalsi prémii +1 ke kterékoli z dovednosti
(viz TRETI CAST), nebo

2) Zménit jakoukoli prémii ,.~2 na ,,+1%, nebo

3) Vybrat si dalsi dvé kouzla, ktera bude HP umét,
nebo

4) Hodlit kostkami a zvysit vydrz HP o 2 plus vysle-
dek.




Manévry Kouzla

Bitva

Ndpady Skupinové Celkem

ikoly

Tolman

Lilie

Gallind

Tatharina

Gléin

Rilwen

Mistr by si mél zaznamenat BZ (body za zkuse-
nost), které HP ziskaji béhem celého dobrodruz-
stvi. Na konci dobrodruzstvi miiZze Mistr Cisla secist
a sdélit kazdému hraci, kolik BZ jeho postava zis-
kala.

Na pomoc pfi pofizovani zdznami doporucuje-
me tabulku, jaka je uvedena nahofe. Text pfibéhu
obvykle obsahuje ndvrhy na zkusenosti ziskané za
urlité napady (sloupec Ndpady) a provedeni uréi-
tych tkold (sloupec Skupinové ikoly). Mél bys
vSak pouZit niZze uvedend pravidla k uréeni BZ za
manévry, zasazeni soupefe v bitvé a provedeni
kouzla.

7

Pocet BZ, které postava za uspé$né provedeni

v z

manévru dostane, je uréen jeho obtiZnosti.

obtiZnost BZ obtiZnost BZ
samoziejmost a4 ...0 tEZKY A9 ..o 10
velmi snadny A5 ....1 velmi tézky all............. 15
snadny A6 ............. 2 nesmirné tézky a13 ....... 20
lehky A7................ 3 uplné blaznovstvi A15 ... 30
stfedni A8.............. 5 absurdni A18.................. 50

Kdyz HP zasadi v bitvé dspé€$nou rénu zbrani,
dostane 1BZ za kaZdy bod ihony, kterou pii tom

ttoku utrpél protivnik. Vysledek B podle bitevni

tabulky ma hodnotu 12 bodii za zkusenost, vysle-
dek Z ma hodnotu 15 BZ. ,

KdyZ postava udé€la kouzlo, dostane 1 bod za
zkuSenost za kazdy bod utrpéné iihony, kterou kou-
zlo zpilisobilo. KdyZ napiiklad Gallind vrhne na
zlobra Hrudose ohnivou stielu, dostane za toto kouzlo
6 BZ.

JIDLO A VODA

Kazd4 postava potrebuje denné jist a pit. Za kazdy
den, kdy nepfijima potravu, zvy$ utrpénou tihonu
postavy o 3. Za kazdy den, kdy nepfijima vodu,
zvy$ utrpénou tihonu postavy o 6. Tato tihona se

nevyléci, dokud postava nepfijme normalné potieb-
nou potravu nebo vodu.




rdto, jaké to je, délat Mistra?“ zeptal se stryc
Stépan. ,, Myslis, e bych se to mohl naucit?*“
»Pro¢ ne?“ odpovédeél Vrdra. ,, Zabere to vic
Casu neZ hrani postavy, ale abych Fekl pravdu, vic
mé to bavi. TakZe to za tu ndmahu stoji. Podle mé
jde hlavné o to, jestli jsi srdcem spis vypravéc,
nebo herec. Jestli si rad vymyslis pFibéhy — planujes dobrodruZstvi,
beres na sebe iilohy mnoha riiznych lidi — pak se ti bude libit iiloha
Mistra. Jestli radsi pofddné rozvijis jednu postavu — svou vlastni

hranou postavu —,

objevujes jemné odstiny a proZivas hrdinovu iilo-

hu, asi bys radsi pFenechal dlohu Mistra nékomu jinému.
Stépdn se zatahal za vousy. ,, Nejsem si tak docela jisty. MiiZe se

clovéku libit oboji? “

» 10 je vic neZ mozné; je to pravdépodobné. Nechces si dneska
veCer zkusit délat Mistra? Jd za tebe vezmu Gallinda a ty miiZes byt
Mistr. Skupina prdvé zacind hrdt novy pFibéh. Kdy?Z si ho odpoledne
prolistujes, miiZes to vecer vést!“

* &%
DEJOVE SEKVENCE

Déjové sekvence provadéji Mistra a hrace (neboli NP
a HP) hernimi akcemi, jako je pliZeni kafionem v pousti,
uték pred nepritelem nebo podpaleni Zebfifidku se se-
nem, zatimco zvéd skupiny z1€z4 zed pevnosti a vnik4
do jedné stfilny. Pfibéh her na hrdiny se obvykle skla-
daji z mnoha déjovych sekvenci, které se hraji jedna po
druhé.

»NOC UTIKA®, prvni piibéh PP, obsahuje ¢trnact
déjovych sekvenci. Sekvence s nazvem ,,ZMENITE
SE NA KAMEN!“ je specifickd podoba obecné herni
sekvence bitvy.

Pozdéji se v pribéhu vyskytne dalsi sekvence s ndzvem
NECEKANA RVACKA, ktera také obsahuje bitvu. Text
vsak prosté odkazuje Mistra na tu stranu Pravidel, kde je
uvedena obecna déjovd sekvence BITVY. Proto se po-
kyny pro fizeni bitvy nemusi ustaviéné opakovat. Po né-
kolika tydnech hrani na hrdiny se uz na déjovou sekvenci
BITVA nebudes$ muset divat. Budes ji umét nazpamét.

Jakmile prehrajes nékolik pfibéhit PP, bude§ mit
mozna chuf tvofit ve Stfedozemi sva vlastni dobrodruz-
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stvi. Kombinace zde uvedenych déjovych sekvenci po-
skytne vybornou kostru, na které se da stavét. MozZnosti
rozmanitych déjovych sekvenci jsou samozfejmé neko-
ne¢né. V tomto oddilu jsou uvedeny jen nékteré nejbéz-
néjsi. Patfi mezi né:

1) Nocni plizeni pres mésto
2) Zaujeti pozice

3) Vloupani

4) Ustup z mista

5) Utk pred nepfitelem

6) Bitva

7) PliZeni krajinou

8) Na vyzvédach

9) Prepadeni nepfitele ze zdlohy
10) Unik ze zajeti

11) Kapesni kradez

12) Stopovani divocinou
13) Sledovani kofisti

14) Odpoutavini pozornosti




NOCNI PLIZENI PRES MESTO
B Popis scénu na zadatku déjové sekvence.
Zeptej se kazdého hrace, co jeho postava déla
pro to, aby ji nebylo vidét ani slyset.
Pridél kazdé postavé prémii nebo trestné body.
NiZe uvedenou tabulku pouzij jako voditko.

boty s mékkou podrazkou........oceeueeveeninnin. +1
tMavy plast .....coovvviiiiiniiies +1
elfsKY PIAST.....cccovviiiiiiiiiiiiiiie e +2
SVELIE Obledeni ....cuevveeieeeieeeeee e -1
tEZKE DOLY ..ot -1
krouZKoveé BIMeni......ceeevvevereerecnccnninneennns -2
nezabalené kovové predméty v batohu ......—1
platové brnéni ......c.coeveviiiiiiinn -3
MUCENT coveeriiiiieeeciie e e +0
omezené mluveni.......ccocoveevineeeinnneinininnns -1
neomezené miuveni.......ccocoeeecnninniiinninen, -3

Vyzvi hrade, aby jeden po druhém hodili kost-
kami (nezapomefi pri&ist nebo odecist pfislusné prémie)
a tak uréili, jak kradmo se jejich postava pohybuje. Nize
uvedenou tabulku miiZze$ pouzit, abys ¢isla prevedl na
popsatelné pithody.
1. Klopytnes, narazi§ na vratky plaiikovy plot, ské-
ci$ ho a zajedis, protoze si odfes kotnik. Zapis si
do Zaznamu o postavé 1 bod utrpéné iihony.

2. Vyplasis toulavého psa a ten se zaStékdnim
utece.

3 ZaSimra t€ v nose a kychnes.

4. Stinfi se zd4d malo a ¢asto na tebe dopadne svét-

lo hvézd, mésice nebo lampy z néjakého okna,
kde se jesté sviti.

5 Ptida se zdd velmi hrbolata a je t€ dost slyset,
kdyz klopytas o kameny.
6........ Tvé kroky je slySet, ale jen malicko. Stind je
dost a malokdy se vynofis z jejich ochrany.
7. Vianek ti Seveli plastém (kosili, Saty atd.), ale
tvé kroky jsou neslysné.
S Na tvar ti na okamzik padne svétlo ohné z ne-
zastieného okna, ale nikdo té nezpozoruje.
9........ Dva domorodci se motaji z hospody domtl, ale
nevsimnou si, ze se skryvas ve stinu.
10 ........ T&sné se vyhnes louzi a vzdychnes ulevou; tviij
vzdech nikdo nezaslechne.
11 . Zaprska na tebe toulava kocka, ale nikdo jiny

ve mésté si tvé pritomnosti nevSimne.

12 avice Pohybujes se jako stin leticiho oblaku. Procha-
zi$ zcela bezhlu¢né. Na Zadnou ¢dst téla ti nedo-
padne svétlo.
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Pokud vsichni ze skupiny ziskaji 6 nebo vice
bodi podle tabulky ve 4. fazi, skupina projde méstem
bez povsimnuti a bez pfekazek. Mél bys popisovat, co
cestou vidi a slysi. To se bude riiznit podle mésta.
B Jestlize nékdo z postav hodi méné nez 6 na ta-
bulce ve 4. fazi, reakce obyvatel mésta urcis podle tabul-
ky dole.

Hod 4 nebo 5 (ne méné): Jedna osoba uvidi skupinu
z okna. Jestlize byla vefejnost pfed skupinou nebo
nékterym jejim &lenem varovana, zavola straz nebo
mistni obdobu straZe (pokud ji v tom skupina neza-
brani).

Hod 2 nebo 3 (ne méné): Skupiny si vS§imne jiny no¢ni
pocestny. JestliZe je na dopadeni skupiny nebo né-
kterého jejtho ¢lena vypsina odména, zavold straz
nebo jeji mistni obdobu (pokud mu v tom skupina
nezabrani). Pokusi-li se ho skupina zneSkodnit, pouZij
déjovou sekvenci BITVA nebo tu, ktera se nejvic hodi.

Hod 1: Rozliceny obyvatel domu, jemuz patfil plot, se
vyfiti ven. JestliZe se nékomu ze skupiny podafi roz-
zufeného ob&ana uklidnit (manévr viimavosti A1l -
musf si hodit kostkami a s pfictenim pfipadnych pré-
mii dovednosti dosdhnout 11 nebo vice), skupina m-
Ze pokracovat bez prekazek.

Nepokusi-li se nikdo majitele plotu uklidnit, ne-
bo ten, kdo presvédcéuje, hodi na manévr viimavosti
5-10, majitel zavola straz.

Hodi-li ¢len skupiny na manévr v§imavosti 1-4,

majitel plotu se rozzufi jesté vic a pokusi se HP za-

drZet, dokud nepfijde straz. Jestlize se pokusi skupinu
zadrzet, pouzij déjovou sekvenci BITVA nebo tu,
ktera se nejvic hodi.

ZAUJETI POZICE

B Popis, jak vypada bezprostiedni okoli cile.
Zeptej se hracd, jestli nékterd HP nejprve pro-
stor prozkoumd. Pokud ano, pouZij k vedeni zvéda dé-
jovou sekvenci NA VYZVEDACH.

Povzbud zvéda, aZ se vrati, aby sdélil, co no-
vého zjistil o prostoru nebo cili. Hra¢i mohou zménit
své plany, chtéji-li.

Zeptej se hrach, kde bude ktera HP v prostoru
stat. Nech si to ukdzat na mapé nebo nacrtku, pfipadné
vyzna¢ dréhu, kterou kdo ptijde. Zepte;j se, zda se budou
na misto plizit nebo ne.

T S T



Popi$ kazdému hraéi, co jeho HP zaZiva pfi
zaujimani pozice. Pokud se pliZi, uréi stupefi obtiznosti
pro Istivé manévry, které kdo pouzije. Vyzvi kazdého,
af hodi kostkami, a podle vysledkd uréi, zda je nékdo
vidél nebo ne. KdyZ ano (af pri plizeni, nebo jen pfi
chiizi ¢i behu), pouzij piislusnou déjovou sekvenci k fi-
zeni nasledujicich udalosti. (Nékdy nebude mit to, Ze je
nékdo vidél, Zadné nasledky.)
Popi§ kazdému hraéi, co zaZiva jeho HP, kdyz
zaujme pozici.

VLOUPANI
B Popis hrictm misto vioupani — okno, dvefe,
stfilnu v poloviné vysky patnictimetrové hradby atd.
Zeptej se hrach, kdo stoji na strazi a kdo se po-
kus{ o vloupani.
Popis povahu mechanismu nebo predmétu, kte-
1y brani vstupu do budovy. Uréi stupen obtiznosti ma-
névrii, které se museji vykonat.
Vyzvi hrace postavy, kterd se pokousi o vloupi-
ni, aby hodil kostkami.
Popis, do jaké miry se ji to zdari.
Popis, co zaZivaji HP, které hlidaji.
Jestlize je pokus o vloupani uspésny, pouzij dé-
Jjovou sekvenci vhodnou pro to, co maji HP v planu po
vniknuti dovnitf.
BEER Jestlize pokus selze, mozna Ze se bude moci
o vloupani pokusit jind HP nebo to skupina bude moci
zkusit jindy. O tom, zda je to mozné, rozhodnou okol-
nosti piislusného pribéhu.

USTUP Z MISTA

[ 1] Zeptej se hraci na trasu a jak se budou pohybo-
vat. Mohou se napiiklad p*zit, bezstarostné jit nebo
utikat. ZaleZi na okolnostech.
Popisuj, co na udstupu vidi, slysi a citi. Popis
pfipadné piekazky. Mohou to byt véci v terénu i osoby,
na néZ narazi.
Zeptej se, jak HP tyto pfekazky zvladnou, a sta-
nov obtiznost manévrii, jestliZze jsou zapotiebi.
Az budou v bezpedi, popis, kam se dostali.
JestliZe se do bezpec¢i nedostanou, pouzij k fize-
ni hry prislusnou déjovou sekvenci.
UTEK PRED NEPRITELEM

Tuto d€jovou sekvenci milize§ pouzit, také kdyz

HP prondsleduji prchajiciho nepfitele. Obrat prosté
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ulohy HP a NP. Kdykoli se objevi slovo nepfitel,
nahrad’ je HP, a kdyZ je napsino HP, nahrad to
nepfitelem nebo NP.

B Jestlize jsou HP zapojeny do bitvy, nepritel za-
titoci zblizka na nechranéna zada prchajicich HP. Ma-li
nepritel vrhaci nebo strelné zbrané, mize také HP ostre-
lovat, dokud jsou v dosahu. K feseni této bitevni akce
pouzij déjovou sekvenci BITVA.

Jak dlouho potrva pronasledovani? Pokud jen 3
nebo 4 kola, mtzes k feSeni honicky dal pouZivat déjo-
vou sekvenci BITVA. Vsichni zicastnéni asi budou bé-
Zet a staCi srovnat prekonané vzdalenosti, abys rozhodl,
jestli HP pronasledovatelim uniknou.

Bude-li honicka trvat vic nez 5 nebo nanejvys 6
kol, bylo by asi nudné hrat vSechna kola jako béh. Af
misto toho kazda HP udéld manévr, aby unikla prona-
sledovatellim. Stanov obtiZnost manévru na zékladé rych-
losti HP, rychlosti pronasledovatele, pritomnosti nebo
nepritomnosti kolemstojicich a povahy terénu.

Popisuj honi¢ku co nejnézornéji. Pii popisu vy-
uzij vysledky manévrit.

Jestlize HP pronasledovateli unikne, fekni ji,
kdy je v bezpeci.

I Jestlize HP pronasledovateli neunikne, pouzij
pristusnou déjovou sekvenci pro to, co se stane, kdyz
pronasledovatel HP chyti. (Upravenou verzi této déjové
sekvence je POPICHOVANI ZLOBRU, protoze HP
nechtéji, aby je zlobfi chytili moc rychle, ale nechtéji
také nepratelim zcela uniknout.)

BITVA

Kdyz zaCind bitva, vSechny HP a NP si mus{

zvolit akci pro prvni kolo. Existuje 7 moznych akci
(viz PATOU CAST), ale postava mize v kazdém
kole udélat jen jednu. Bitva miize pokracovat mno-
ho kol. Na zac¢atku kaZzdého kola mus{ vSichni bo-
jujicf uvést, jakou akci podniknou.
W Prvni bitevni akce v kole je vidy provddeéni kou-
zel. Rekni kazdému hradi, jehoz HP déla kouzlo, aby
hodil kostkami. Jestlize hod plus carodéjnd prémie HP
déla 7 nebo vice, kouzlo se podafilo.

Precti popis na str. 10 k uréeni vysledkd kouzla. Hra¢
by si mél poznamenat do zdznamu o své postavé utrpé-
nou tthonu (zpusobenou délanim kouzla).

Proved’ to s kazdou HP.

Hod také kostkami pro kazdou NP, ktera déla kouzlo.




Ur¢i vysledky dspéSnych kouzel, popis, a poznamene;j
tthonu utrpénou NP pfi délani kouzel.

Druha bitevni akce v kole jsou stielecké iitoky.
Kazdy bojujici, ktery hazi nebo stfili, musi uvést, na
kterého nepritele mifi, a hodit kostkami.

Odecti obrannou prémii (OP) napadeného od stFelec-
ké UP titoénika.

S pouzitim bitevni tabulky na str. 17 najdi prisecéik
hodu a rozdilu mezi OP a UP.

Vysledek je tihona utrpénd napadenym. Na jednoho
mtiZe nardz Wtocit nékolik bojujicich. Sleduj jen #honu
utrpénou napadenym.

Projdi postupem streleckého utoku s kazdym bojuji-
cim (HP i NP), ktery jej podnika.

Treti bitevni akce v kole je itok zblizka.

Srovnej hbitost vSech HP a NP, které podnikaji dtok
zblizka. Ten, kdo md nejvyssi hbitost, zaitoéi prvni.
(Jsou-li rysy hbitosti stejné, titoky jsou soucasné.) Uto-
¢nik musi byt do 1,5 metru od toho, koho chce napad-
nout.

Odecti obrannou prémii (OP) napadeného od utoéni-
kovy UP zblizka. Hod pro ttoénika kostkami.

V bitevni tabulce vyhledej hod a rozdil OP a UP.

Vysledek je tihona utrpéna napadenym. (Mize byt
pozménéna pouZitim té ¢i oné zbrané.)

Srovnej hbitost ostatnich bojujicich, ktefi jesté neza-
utocili. Zatitoci opét ten, kdo mad nejvyssi hbitost. Pro-
ved postavu postupem utoku zblizka.

Kdyz vsichni bojujici, ktefi chtéli podniknout wtok
zblizka, zautoci, prejdi k dalsi fazi.

Ctvrta bitevni akce je béh.

Srovnej hbitost bézicich. Nejdrive vybéhne ten s nej-
vySs$i hbitosti.

Bézici by mél hodit kostkam.™a pfidat svou pohybo-
vou prémii.

Jestlize je vysledek méné nez 6, bézici klopytne a po-
stoupi jen o 3 metry.

JestliZe je vysledek 6 nebo vic, bézici postoupi o vy-
sledek ndsobeny 3 metry.

Proved to se vSemi bojujicimi, ktefi bézi, v pofadi
podle jejich hbitosti.

Ur¢i, jak daleko kdo dobéhl, a posuri jejich figurky na
mapé nebo planu.

Pata bitevni akce je pohyb a rychly itok.

Srovnej hbitost téch, ktefi se budou pohybovat
a rychle iitocit. Zacne ten, kdo ma nejvyssi hbitost.

Znésob pohybovou prémii Gtoénika 3 metry a pfidej
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7,5 metru. To je vzdalenost, kam mize Gtocnik postou-
pit. Posuni figurku této postavy.

Vezmi polovinu ttoénikovy UP zblizka.

Odecti obrannou prémii (OP) napadeného od této
poloviny UP zblizka.

V bitevni tabulce na str. 17 vyhledej hod a rozdil OP
a UP.

Vysledek je tihona utrpéna napadenym.

Proved to s kazdym, kdo se pohybuje a rychle utodi,
Sestd bitevni akce je pohyb krokem.

Prvni vyjde nejrychlejsi chodec (s nejvyssi hbitosti).

Znésob pohybovou prémii chodce 3 metry a pridej
k tomu 15 metrd. To je vzdalenost, kam mbize chodec
dojit. Posui podle toho jeho figurku.

Proved’ to se v§emi bojujicimi, ktefi se pohybuji kro-
kem, podle pofadi hbitosti.

Sedma bitevni akce je provadéni manévru nebo
cinnosti.

Svlij manévr zaCne jako prvni nejrychlejsi osoba
(opét ta s nejvyssi hbitosty).

Rozhodni, zda akce, k niz se chysta, je opravdu jeden
manévr, nebo fada manévrii. Preskok pres nizkou zidku je
jeden manévr. Vytazeni dyky ukryté v boté nepritele jsou
pravdépodobné dva manévry. Jeden je pfiplizit se za ne-
pritele, zatimco je soustfedény na rvacku s nékym jinym.
a druhy vytdhnout zbran z boty. O plizeni se tedy mize
pokusit v tomto kole, ale ke kradeZi dojde aZ v dalSim.

Pfidél manévru stupen obtiznosti a rozhodni, ktery
rys se uplatni. (Cinnosti se automaticky daff, kdyz jsou
po ruce spravné nastroje. Cinnost oviem miize zabrat
vic nez jedno kolo.)

Nech hodit kostkami na manévr a piicti nebo odecti
pfislusné prémie nebo trestné body.

Srovnej vysledek se stupném obtiZnosti. Jestlize se mu
vysledek rovna nebo je vyssi, manévr se zdafi. Jinak ne.

Podle toho, zda se zdafi nebo selze, popi§, co se
stane.

Udélej to tak se vSemi bojujicimi, ktefi provadéji
manévr, v pofadi podle jejich hbitosti.

R Prvni az sedmé faze popisuji viech sedm bitev-
nich akct v jednom kole. Casto se v jednom kole pouziji
jen dvé nebo tfi z bitevnich akci.

Pokazdé, kdyZ dojdes do 8. faze, uplynulo dalsi kolo.
Projdi fazemi 1 az 7 tolikréat, kolik ma bitva kol. O tom, kdy
bitva skon¢i, rozhodnou cile, o néZ usiluji HP a nepratelé.




PLIZENI KRAJINOU
Il Popis terén, jimz se budou HP plizit.
Popis nékteré zvlastni podminky — napr. mlhu,
désf, tmu, jasné slunce, svitani, Sero nebo opar — které
ovlivni stupen obtiZnosti pliZeni. Podle tabulky niZe pfi-
dej pfislusné prémie nebo trestné body.
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SVItANT..ccooiiiiirnreiniiie e e +2
hustA mIha.......cooeii i +3
EST. . +2
mrholeni nebo zamzZeno ..........ccccoecveeinveinnnnen. +1
/= 8 ¢ 1 L6 TR OO +1
b 7Y F. V75 (1o SRR +0
0] o | OO U OO SR SR +0
JASNE SIUNCE......oviviniciiicreccre e -1

Pozadej hrace, aby popsali, jaké zvlastni opa-
tfeni délaji jejich HP, aby se pohybovaly nevidéné a ne-
slySné. Podle tabulky dole pridél kazdé postavé prémie
nebo trestné body.

boty s meékkou podrazkou ...........ccccevererenenen. +1
zeleny nebo hnédy plast...........cccoocereecnenne. +1
elfsky PIAST.......cooveiieiiiiieeee e +2
odév jasnych barev........cccoeevennririerencnnene. -1
kapuce nebo klobouk........c..c.cccevveriennnrnnnnnnn, +1
tEZKE DOLY.....cevieiiiiecciriiree e -1
BEN .., -3
ChUZE....coveeviiiiiiicteee e -1
pomaly pohyb......cccoooeeiiniiniirineneeeeere, +0
lezeni po Ctyfech.......ccccvcvivevenninicccereeeeee. +1
krouzkové brnéni.........cccoeevvevnenriereieriennan, -2
volné, nezabalené véci v batohu...................... -1
platové brnéni.........ccceeveeevureininiceeiieeee, -3
nezakryty Kovovy Stit ......cccceeevveevvenverierennene. -1
MICENT ..ot +0
omezené mIuveni..........cccovevveenisrieeerevineennen, -1
neomezené mluveni.........ccoeeevveeeerenreeeenrennnen, -3

Vyzvi hrace, aby jeden po druhém hodili kost-
kami (nezapomer pricist nebo odedist pfisluiné prémie)
na to, jak kradmo se jejich postavy pohybuji. Tabulku
dole muzes pouzit k pfevedeni &isla v popsatelné dii-
sledky pro hrace.

Klopytnes o velky kdmen skryty pod jesté vét-
Sim kefem. Zamavas paZemi a Zuchnes rovnou
na suchou vétev, ktera hlasité praskne. Pravé
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jsi upozornil v§echno Zivé v okruhu 150 metrg,
Ze jsi tady! Zapis si 1 bod utrpéné vihony do
svého Zaznamu o postavé.

2. Vyplasis lisku a ta s ostrym Stéknutim utece.

K 2R Zasvrbi té v nose a kychnes.

4. Rostlinstva se zda byt malo a ¢asto musis pfe-
chazet rozlehlé volné prostory, kde musi$ byt
pozorovateli stejné viditelny jako jablko na stole
v jidelné.

S Plda se zda byt velmi nerovné a tvoje kroky
zni jako udery palic¢kou na buben.

6. Pfi tvém pohybu trochu Susti listi, ale vitr zvuk

zastre. Je tu hodné kfovi a vysoké travy a ma-
lokdy se vynofis z jejich stinu.

T Vétrik ti zaSusti plastém (kosili, Saty apod.), ale
tvé kroky neni slyset.

. Kmitaji pfes tebe slunecni skvrny a zablesknou
se na knofliécich tvé halenky (sponé plasté ne-
bo opasku atd.).

9. Dva kralici pomalu odhopkaji, kdyz se bliZis.

10........ Malem Slapnes do kaluze v lese a zasusti$ v su-
chém list{ kolem.

11....... Zadivaji se na tebe pasouci se jeleni, které mi-
jis,

12 avice Pohybujes se jako letici stin oblaku. Ani lasi¢-

ka by nehnula vousem, kdyzZ jdes kolem.

Skupina miZe projit prostorem bez povsimnuti
a bez prekazek. Zalezi na tom, zda je pfitomen nepfitel
nebo jiny pozorovatel, a jak je v§imavy. (Hod’ na vsima-
vost pozorovatele. ObtiZnost manévru zévisi na kon-
krétnich okolnostech.) M¢l bys popisovat, co HP cestou
vidi a slysi. To bude zileZet na terénu.

Jestlize jsou HP zpozorovany, pouzij k fizeni
hry prislu$né déjové sekvence.

NA VYZVEDACH

I Popis, co HP zpod&itku zdélky vidi.
Zeptej se hraci, kdo se priblizi k neznamému
prostoru nebo stavbeé a zda se ta osoba pliZi nebo ne.
Jestlize se zvéd pliZi, uréi obtiznost Istivého ma-
névru a nech hride hodit kostkami. JestliZe je tam néja-
ky nepfitel, ktery vyhlizi vetrelce, uprav jeho manévr
v§imavosti o pocet, o ktery Istivy manévr HP prekrocil
prah dspéchu.

JestliZe nepfitel vetfelce nevyhlizi, NP by méla udélat
manévr vSimavosti, pouze kdyz se HP jeji Istivy manévr
nezdari.




JestliZe je zvéd spatfen nepfitelem, pouzij pro pripad-

né nasledky vhodnou déjovou sekvenci. Jestlize pozoro-
vatel jen poda zpravu o tom, co spatfil, nasledky se
mohou dostavit pozdéji, po dokonceni této déjové sek-
vence.
Popisuj vie, co zvéd pozoruje, kdyZ se pohybuje
do prostoru, ktery ma prozkoumat, a v ném. Mozn4, zZe
HP bude muset udélat manévr viimavosti, aby postiehla
dobfe ukryté véci nebo nastrahy.

Popis, co zplisobi nastrahy, které snad HP uvede
do chodu. Mize jit o utrpénou iihonu, nebo o kouzla,
ktera budou mit rafinovanéjsi nasledky.

Narazi-li zvéd na prekdzku, bude ji mozna mu-
set piekonat. Podle potieby pouzij déjovou sekvenci
VLOUPANI.

KdyzZ se HP vrati ke skupiné, povzbud zvéda,
aby podal zpravu o viem, co zpozoroval.

PREPADENI NEPRITELE
ZE ZALOHY
Tuto déjovou sekvenci miiZesS také pouzit, kdyz
jsou HP piepadeny ze zédlohy nepfitelem. Obrat
prosté ulohy HP a NP. Kdekoli se objevi slovo ne-
pritel, dej HP, a kdyZ tam stoji HP, nahrad’ to poj-
mem nepritel nebo NP.
I Popis terén, kde chtéji HP &ihat v zéloze.
At HP udélaji manévr viimavosti, aby nasly nej-
lep$i misto pro zalohu.
Povzbud hréae, aby zalohu naplanovali. Dole je
seznam problému, které se moznd budou muset fesit,
a navrh bodii za zkuSenost, jez ziskaji ty HP, které na né
pomysli jako prvni.
® Kudy se bude nepfitel blizit? Jde po silnici nebo po
pésiné? Nebo jde cestou necestou? D4 se jeho pohyb
nasmérovat k mistu, kde ¢iha zadloha? (Body za zkuse-
nost: 10)
® Za jakymi terénnimi dtvary se budou HP schovavat?
Jsou dost blizko k silnici nebo k pésiné, aby mohly
zaultoCit? D4 se zarfidit dalsi maskovani nafezanim
vétvi nebo privalenim nékolika balvani? Musi mit
HP na sobé zelené nebo hnédé obleceni, aby ztstaly
utajené? (Body za zkusenost: 8)
¢ Vyskodéi HP, aZ nepratelé projdou, a napadnou je ze-
zadu zbranémi pro boj zblizka, nebo se spolehnou na
strelbu zdalky? (Body za zkusenost: 6)
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* Co udélaji HP, budou-li zpozorovany drive, nez po-
stavi zalohu? Zaiitoci presto, nebo se daji na dstup?
(Body za zkusSenost: 6)

Az budou plany dokonceny, HP je musi rozvi-

nout. Nez se budou moci usadit a ¢that na nepfitele,

budou mozna muset provést néjaké cinnosti (napfiklad
vykopat mélky prikop za balvany, za nimiz by se vSech

Sest HP neschovalo). Jsou-li pripravy pfilis pracné, ne-

pfitel se mtize dostavit dfiv, neZ budou HP hotovy!

v tom pripadé by se z cinnosti staly manévry, protoze

musi byt dokonceny ve vymezeném Case. BudeS muset

stanovit obtiZnost a zvolit, ktery rys se zda pro situaci
vhodny. Na ¢ase ovSem nebude mnohdy zalezet.

Kdyz se HP ukryji, dej jim pokyn, aby udé€laly

Istivé manévry. O obtiznosti manévru rozhodne terén

a jejich pripravy; podle stupné Uspéchu se pozna, jak

dobre jsou HP utajeny pred nepritelem.

B Kdy: se nepritel blizi, NP (nehrané postavy) by

mély udélat manévr vimavosti, aby se zjistilo, zda zpo-

zoruji schované HP. Jestlize byly HP ve svych Istivych
manévrech ispés$né, nepritel mozna bude mit jen malou

Sanci je spatfit.

Uprav manévry v§imavosti NP o pocet, o ktery prii-
mér Istivpch manévrii HP prekrocil prah uspéchu.

JestliZze nepratelé cihajici zalohu spatfi, mohou se
rozhodnout:

e a) Utéci. V tom prfipadé pouzij déjovou sekvenci
UTEK PRED NEPRITELEM a prohod tlohy HP
a ,nepratel“. HP je samozfejmé mohou nechat unik-
nout, kdyZ budou chtit.

* b) Budou postupovat pripravené k boji. V tom pfi-
padé jsou asi HP blizko silnice nebo péSiny a planuji
utok zblizka. Pouzij déjovou sekvenci BITVA, ledaze
se HP rozhodnou utéci.

® ¢) Pijdou k HP jinou, vyhodnéjsi trasou a budou
bojovat. Opét pouzij déjovou sekvenci BITVA, leda-
ze se HP rozhodnou utéci.

JestliZze nepfitel HP nezpozoruje, plivodni akce

ze zalohy by méla probéhnout podle planu. Jestliz: HP

nastrazily na své nepratele past (snad skrytou jamu nebo
sit, ktera spadne ze stromil), af NP udélaji manévr hbi-
tosti nebo vSestrannosti, zda se ji vyhnou. ObtiZnost
bude zaviset na povaze pasti. Jestlize HP mély v planu
zaitodit na nepfitele, pouZij déjovou sekvenci BITVA.




UNIK ZE ZAJETI
I Popis prostiedi. Lezi HP na pasece v lese, spou-
tany na rukou a na nohou, nebo zamdeny v celé prosté
Satlavy? Jind moznost je zamd&ena hobiti dira, kobka
mohutného hradu, zamfiZovany prostor venku (néco ja-
ko klec v ZOO nebo obfi ptaci klec) nebo zamfiizovany
viiz (jako cirkusovy).
Popis, ¢im jsou HP omezovany v pohybu. Jsou
svazany zauzlovanymi provazy, Zeleznymi pouty, pfi-
pevnénymi k fet€zim upoutanym do zdi nebo do zemé,
ocelovymi ndramky, nebo kfistdlovymi vlikny, jejichz
sila je spiS ¢arod€jna nez hmotna? Jsou pouta pfipevné-
na na kotnicich, na zapéstich, kolem hrdla, nebo na
vSech tfech mistech?
Popis straze, pfitomné i nepfitomné, o nichz HP
védi. Kolik jich je? Jaké maji zbrané? Jak jsou prisné?
Stoji na misté, nebo pfechdzeji po stanovené trase?
Povzbud’ HP, aby zvézily vSechny informace,
které jsi jim dal. Treba se budou chtit vzdat pokusu
0 unik, nebo pozméni plany, které si dosud délaly.
Uréi obtiznost Istivych manévrii nutnych 1)
k vyprosténi z pout, ktera HP sviraji, a 2) k uvolnéni
pout ostatnich, jakmile se osvobodi jedna HP. Vyzvi
hréce, af hodi kostkami. Podle vysledkd popis, jak se to
komu povede nebo nepovede.
Pozoruji strazZe, co se déje? VEnuji tomu pozor-
nost? Dopfej jim manévr vi§imavosti, zda postiehnou, co
délaji HP. Jejich reakce bude zdviset na situaci a na
lidech, o néZ pijde.

Pokud byly HP omezeny v pohybu jen pouty nebo
fet€zy na t€le, mozna uprchnou dfiv, neZ budou moci
strdZe zareagovat. MiiZe se tu hodit bud déjovd sekven-
ce UTEK PRED NEPRITELEM, nebo BITVA.

Pokud tam Zidné straze nebyly, HP mohou byt tiplné

na svobodé, nebo se alespori budou moci pokusit o za-
mek na dverich vézenské cely.
Ur¢éi obtiZnost Istivych manévrii (otevirani zam-
ki atd.) nebo vsestrannych manévrii (3plhani po sténé
jamy atd.), které jsou nutné k Gtéku z prostoru, kde jsou
HP drZeny. Vyzvi hrace, af hodi kostkami. Podle vy-
sledki popis, jak se komu z HP vedlo.
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M Opst, postiehly straZe, co se déje? Dopiej jim
manévr v§imavosti. Bude zilezet na v§imavosti strazi
a specifické situaci, zda se HP budou muset pliZit, uti-
kat, nebo bojovat se strazemi. Pouzij UTEK PRED
NEPRITELEM nebo BITVU nebo kteroukoli jinou
déjovou sekvenci, ktera se ti zda vhodna.

Jakmile jsou HP venku z pout a z cely, dals{
titék bude hodné zavisly na povaze mista, kde jsou drze-
ny, a na pfitomnosti strazi.

HP snad budou Celit nékolika po sobé jdoucim nastra-
hidm, zamCenym dvefim a strazim, nez se kone¢né do-
stanou na Gzemi, kam nesaha moc jejich véznitel&. I pak
mozna budou muset utikat pfed vytrvalym pronasledo-
vanim.

V jednodussim prostoru s nepfili§ houZevnatym ne-
pritelem snad bude k dosaZeni svobody staéit jedna $ar-
vatka se straZemi v brané. PouZij déjové sekvence, které
se ti zdaji v dané situaci vhodné, nebo si v pfipadé po-
tieby vytvor vlastni, novou déjovou sekvenci.

KAPESNI KRADEZ

[ 1 | Popis, kde se mad kriddez odehrit. Tlacenice
a hojnost stinnych zakouti dkol usnadni.

Stanov obtiznost Istivého manévru, jak se dostat

do blizkosti Zddané osoby a nevzbudit jeji pozornost.

Rekni hraci, at hodi kostkami. To rozhodne, zda bude

HP natolik nendpadn4, aby neupoutala pozornost.

Vyhlédnuts obéf méize byt samoziejmé mimo-

fidné viimavad. Hod na vsimavost NP. Jestlize je HP

velmi nendpadnd, NP by si zlodéje vsimla, jen kdyby se

ji podafil manévr vsimavosti stupné dpiné bldznovstvi

nebo absurdni.
Uprav manévr viimavosti NP o polet, o ktery Istivy

manévr HP prekrocil prah dspéchu.

JestliZe si obét zlodéje v§imne, miiZe:

e a) Ignorovat HP; pak miiZe pldnovany pokus o kra-
dez pokracovat.

® b) Vyhnout se HP. Pro NP by se mél udélat pohybo-
vy manévr. Kdyz se zdari, obét prosté ziistane mimo
dosah HP a o kradezZ se nelze pokusit.

® ¢) Zavolat hlidku. Podle toho, jak daleko je strazce
zdkona, miize se HP podafit zmizet dfiv, neZ pfijde.

® d) Chystat se, Ze HP chyti pfi pokusu o kradez za
ruku. HP by méla udélat manévr vsimavosti, zda po-
stfehne, Ze o ni vyhlédnuta obét vi. Nemusi pldnova-
nou kradez provést, nebude-li chtit.




* ¢) Chystat se, Ze HP pfi pokusu o krddeZ napadne.
HP by opét méla udélat manévr vsimavosti, zda po-
strehne, Ze o ni vyhlédnuta obéf vi. Nemusi planova-
nou kradez provést, nebude-li chtit.

KdyZ md HP moznost krddez provést, méla by

podniknout Istivy manévr. O obtiznosti manévru roz-

hodne to, zda si NP vsimla HP — coZ bylo uréeno ve 4.

fazi. (Opét uprav Istivy manévr HP o poéet, o ktery ma-

névr viimavosti NP prekrocil prah dspéchu.)

* a) Jestlize ma HP dspéch, miZe se prosté vytratit.

* b) IJestlize HP potka nezdar, ob&f miZe zavolat hlid-
ku, vykfiknout ,,Chytte zlod&je!“ a vzboufit lidi ko-
lem, chytit HP za ruku nebo ji napadnout. PouZij
vhodné manévry nebo déjové sekvence.

STOPOVANI DIVOCINOU

B Popis terén. Druh pidy pod nohama rozhodne
o tom, jak snadné bude najit stopy. Pouzij tabulku dole
k uréenti obtiZnosti vsestranného manévru hledani stop.
Samozrejmost —blato, mekky jil, snih
Snadny — mékka hlina, vysoka trava (60 cm a vic)
Lehky —stredné vysoka trava (30 — 60 cm)
Stredni —nizka trava (15 - 30 cm)
TéZky —suché listi, kfovi, podrost
Velmi tézky —svah porostly kapradim nebo hloda-
Sem, nizka a tuhd trava nebo jehli¢i
Nesmirné tézky —sypky pisek nedotéeny vétrem
a destém, ztvrdly jil
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Uplné bldaznovstvi —vétrem pfevivany pisek, bazima
Absurdni —hola skala, sufovy svah, Stérkova plam-
na, feciste tekouciho potoka, zaplavena oblast
Ur¢i prémie nebo trestné body podle jinych &-
niteld, jako je stafi stop, pocasi, dovednosti a schopnosti
stopovaného, ziméry stopovaného a néstroje pouzivané
stopafem. Tabulku dole pouzij jako voditko.

stopy mladsi nez 1 hodina.......................... +5 -
stopy staré 1 az 6 hodin ........c.cceeeveeneenenen. +3
stopy staré 7 az 12 hodin ............ccouueen.n. +1
stopy staré 13 az 24 hodin ..........cc.cuuueene. +0
stopy staré 1 aZ 2. dny.......cccceevvrurrrrrrnnnee, -1
stopy star€ 3 azZ 7 dnf......cccccovreereereerrennnnn. -3
stopy starSi nez tyden..........ccoeeeeeeennnins -5
SHNY VItr (e, -1
ST -1
SNEZENT...cuiiiiiiiiericcine et -3
stopovany ma drapy .........cc.eeeevevrvenerennnn 41
stopovany ma boty .........ccceecvmueirierenrnnnen, +1
stopovany ma mékkou obuv...................... -1
stopovany je infeligentni a snazi se

uniknout prondsledovani ........c.cocceuennen. -3
stopovany nedba na prondsledovani.......... +0
stopovany je HraniCar..............ccceeeevvenneane, =5
stopafi pomaha pes slidi€......c.....cccvrennenne. .\f+\3;;

AZ urdi§ obtiZnost manévru a pidéli§ prémie
a trestné body (nefikej hradfim, z ¢eho prameni viechny
prémie a trestné body, protoZe nékteré z idaji mozna
neznaji), vyzvi toho, kdo hraje stopare, aby hodil kost-
kami. Jestlize se HP manévr zdafi, stopy vysleduje. Ji-
nak ziistanou nepovsimnuty.

Jestlize HP stopy zpozoruje, miize se pokusit
rozeznat, ¢i jsou, jak jsou staré, zda si je stopovany
védom prondsledovani a k jakému cili stopovany mifi.
Specifické rysy pfibéhu rozhodnou o obtiznosti vsestran-
nych manévri, jimiz to bude zjistovat.

Jestlize HP hledaji stopy nékoho znidmého, budou
tyto informace samozfejmé znat pfedem.

Jak HP sleduji stopy, ménici se terén a plynouci
Cas si vyzadaji dalsi vSestranné manévry k nalezeni
stop. At hraci dél podle potreby hdzeji kostkami, dokud
stopovaného nedostihnou nebo pronasledovani z néja-
kého diivodu nezanechaji.
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SLEDOVANI KORISTI

[ 1| Kdyz se HP rozhodnou sledovat néjakou osobu
nebo jiného tvora, mély by se snaZit nalézt na stopova-
ném néjaky poznavaci znak. Tak si budou jisté, Ze sto-
puji toho pravého.

Popis prostredi. Rusné ulice velkomésta jsou asi

stejné ndronym tikolem by bylo stopovat zkuseného

zalesaka v prirodé.

Snazi se HP, aby je jejich kofist nezpozorovala?

Pokud ano, pfidél tkolu stuperi obtiZznosti, a at kazda

pronasledujici HP udéla Istivy manévr.

Vsimne si prondsledovany pronasledovateld?

Ur¢i stupeni obtiZnosti (ovlivni ji ispéch nebo nezdar

Istivého manévru HP ve 3. fazi), a af NP udéla manévr

v§imavosti.

JestliZe si NP pronasledujicich HP v§imne, mizZe:

* 1) Ignorovat je. V tom pfipadé se chov4, jako by si
HP nevsimla.

* 2) Utéci. JestliZe ji HP pronasleduji, pouzij déjovou
sekvenci UTEK PRED NEPRITELEM (s obrice-
nymi tlohami).

® 3) Schovat se. Ur¢i obtiznost pokusu NP zahnout do
postranni ulicky nebo se skryt za strom (nebo udélat
to, co je v dané situaci nejlogi¢téjsi). Hod kostkami na
jejimanévr. Jestlize ma ispéch, HP ji ztrati z dohledu.
JestliZe si kofist HP nev§imne, miZe:

* 1) Vyhnout se HP ndhodou. Posud prostfedi a urdi,
zda je to mozné. Napfiklad lidnaté trZisté, Seré chodby
spletitého klastera nebo pfilis velkd vzdalenost prona-
sledovatelli jsou Cinitele, které by umoznily kofisti,
aby se HP ztratila. Ur¢i, jak4 je Sance, Ze se to stane
(napf. jedna ze Sesti — neboli to, Ze na K6 hodi§ 1)
a hod kostkou.

* 2) Bude se pohybovat tak, Ze mfiZe byt snadno sle-
dovdna. HP ji mohou sledovat, dokud se nezméni
okolnosti.

Dokud HP sleduji svou kofist, opakované kon-
troluj, zda si kofist HP v§imne. PouZivej moZnosti pred-
loZzenych ve 4. fazi, abys ur¢il, co se stane.
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ODPOUTAVANI POZORNOSTI

L1 Popis prostfedi. Je po ruce néco, co by mohly
HP pouzit k odpoutani pozornosti (napfiklad zebfinak
sena)? Nebo se mus{ spolehnout na sebe a na to, co maji
v batozich?

Povzbud hraée, aby odpoutani pozornosti na-
planovali. NiZe uvedeny seznam obsahuje nékteré ¢ini-
tele, které je tfeba vzit v dvahu, a ndvrh bodi za
zkusenost pro HP, jez se o nich prvni zmini.

e Jak se HP, které odpoutavaji pozornost, zkoordinuji
s HP, které budou béhem té doby néco podnikat? (Bo-
dy za zkusenost: 8)

o Ci pozornost musi HP odpoutat? Jaké déni nejspi§
odpoutd pozornost pfistusnych NP? (Body za zkuse-
nost: 10)

* Jak dlouho musi odpoutani pozornosti trvat? D4 se
néjak ovlivnit jeho trvani po tom, co zaéne? (Body za
zkuSenost: 6)

® Mélo by odpoutavani pozornosti zahrnout hluk, vidi-
telny rozruch, nebo oboji? Musi byt tiché, aby odpou-
talo pozornost jedné osoby a pritom si ho jini nevsimli?
(Body za zkusenost: 7)

* Musi byt HP pripraveny utéci, aZz odpoutdni pozor-
nosti skon¢i? (Body za zkusenost: 3)

Urci manévry nutné k provedeni planu HP a sta-

nov jejich obtiznost.

Dovol HP, aby pozménily plan na zdkladé infor-

mace o obtiZnosti.

Kdyz jsou pripravené zacit plan uskuteénovat,

at kazdy hrac hodi kostkami na manévry, které ma jeho

HP vykonat.

6 | Popisuj, co se déje pri uskutecriovani planu.




é! MiiZeme si to zahrdt zas?“ vykrikl Lukds se zdficima
o¢ima. ,,Michale, Gldin byl ohromny! NevéFil jsem
svym oc¢im, kdyZ skolil toho zlobra, zrovna kdyZ chtél
zabit Lilinku! To byl ale manévr!*

,» Ty jsi byl taky dobry, kamardde, “ opdcil Michal.
» Tu fintu s tou truhlou by nezvlddl nikdo, jenom Tol-
man. Koho jiného by napadlo otocit ji pfedkem ke sténé a paklicem

se dobyvat do zdmku zezadu, aby strely vyletély proti zdi a nic

neudélaly?“

Lukds se zazubil. Vsak to také bylo ndaramné chytré.

» VZdyt nemusime koncit, “ ozval se Vrdta. ,,Jsou teprve Ctyri, je
sobota, prsi, a nikde neni Feceno, Ze nenmiiZeme zacit dalsi pribéh.
MiiZeme si udélat prestivku na veceri a vecer pokracovat. Co

Fikdte?“

.Q.

_POSLEDNI SLOVO*

KdyzZ se Gandalf loucil na kraji Temného hvoz-
du s Thorinem a spol., ,,nemohl odolat pokusen{
mit posledni slovo“. Ani my neodolame.

Pobavil vas piibéh ,,NOC UTIKA“? Jaké zvlast
dimysiné nadavky si hraci vymysleli, aby rozzufi-
ly zlobry? Unikl Gléin jisté smrti strasSnou ranou do
HrudoSovy kamenné lebky? (Jen se pochlubte!) Jste
pfipraveni jit hledat Inledaira Cerné srdce a proklepat
mu svédom{ valeCnym kladivem? Doufame, Ze ve vas
prvni setkani s hrou na hrdiny vzbudilo chut do dal-
Sich.

Nakladatelstvi Mlada fronta pro vas pfipravuje
i sesity dal8ich piibéhd Dobrodruiné hry Pdn pr-
stenii, které neohrozené hrdiny ve Stfedozemi ce-
kaji a vdm umozZn{ prozit s oblibenymi postavami
spoustu dalSich nezapomenutelnych pifhod. Sesity
dobrodruzstvi, které budou volné navazovat na pfi-
béh,,NOC UTIKA*, dostanete u svého knihkupce
nebo si je miizete objednat pfimo na adrese nakla-
datelstvi.

Loucime se slovy Tolkienovymi (a Gandalfovy-
mi): ,,Af vas vitr pod vasimi kfidly nese tam, kam

pluje slunce a kra¢i mésic na vasi cesté do fiSe
obraznosti. ,,Sfastnou cestu na vSech cestach!“




