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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
usmévem.

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 namitend 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 Srdmem na tvdri zvedl
z prken paluby, kupeckd lod’ tam nebyla. Mis-
to ni undsel kalny proud reky 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 Ceka v této zjednodusené verzi pravidel
hry Draci poupk, kterd slouzi k vyzkouseni
hry pfed tim, nez si ji koupite.

Drac¢i pouPE je nejstar$i a nejzniméjs

Ceska fantasy hra na hrdiny. Jeji nova podoba  #f

vysla pod ndzvem Drac¢i poupk I v roce 2011
avroce 2017 se dockala druhého, pfepracova-
ného vydani. Zakoupit si ji miiZete v e-shopu
nakladatelstvi ALTAR (bztps://obchod. altar.cz),
piipadné v n¢kterych knihkupectvich. A jak se
vlastné DrACI DOUPE hraje?

U her na hrdiny neni cilem vyhrit, ale poba-
vit se a spole¢né s kamarddy prozit ptibéh. Ve
se odehrédvi jen ve fantazii hra¢a. Ke hie vim
tedy staci kus papiru, tuzka a nékolik oby<ej-
nych kostek. Jeden z vés se ujme role Priivod-
ce hrou a pfipravi pro ostatni hréce zépletku
—zdhadu k rozlu$téni, hrdinsky tkol, ktery pro
né bude vyzvou, nebo tfeba nebezpedi, jemuz
se neekané ocitnou tvafi v tvaf. Ostatni hraci
si rozdéli role hlavnich hrdint pfibéhu, kte-
ré budou ve hfe pfedstavovat. A jen na jejich
rozhodnutich bude zilezet, kudy se bude dé¢j
ubirat a jak to vSechno skondi.

Vétsinu Casu si budete prosté jen povidat
— Pravodce popisuje hrac¢im okoli a hraje role
véech ostatnich bytosti neboli cizich postav,
které se zde nachdzeji. Hraci naopak hovoii za
své hrdiny a vysvétluji, co a jak délaji. Na papir
si mizete kreslit plinky riznych mist nebo
zapisovat pozndmky, tfeba jména vyznamnych
postav nebo informace dtlezité pro piibéh.
O tom, zda se vadim hrdintim bude dafit a pre-
kazky pfekonaji rychle a elegantné, nebo zda
bude jejich cesta naopak trnitd a plnd dskali,
o tom rozhodnete pfedevsim vy a v klicovych
okamzicich také 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 muiZzete vymyslet jakoukoliv
akei, kterd déva v piibéhu smysl, a va$ hrdina
se o ni mize pokusit (naptiklad kopnout do
sudu a svalit ho nepfiteli pod nohy, podstr-
¢it hleda¢im pokladu falesnou mapu nebo
lichotkami nahlodat piisnost krilovského
soudce). Znamend to také, Ze Fadu véci v pra-
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- 'dk;,ch. nebudete popisovat Cisly, ale slovy,

takze ndsledky hrac¢skych akei se projevi
zejména uddlostmi v pfibéhu. Pokud napii-
klad vase postava nékomu vyrazi z ruky 3avli,
protivnik zkrdtka nemize svou zbran pouzit,
dokud ji opét nezvedne ze zemé.

Smyslem DrACiHO DOUPETE neni vyhrit,
ale dobfe se pobavit a vytvofit spole¢né napi-
navy pfibéh. Pfi hrani budete muset casto
rozhodovat o tom, co se v piibéhu odehraje.
Pouzivejte pii tom pfedev§im zdravy rozum a
nasledujici zdsady:

Udrzujte v souladu to, jak popisujete své
akce a jakd pravidla pouzivite. Je-1i napiiklad
mozné vyuzit k jedné akci vice dovednosti,
pouzijte tu, kterd nejvice odpovidd popisu
va§i akce. Utka-li se tedy hrdina v rdhnovi
s nepfitelskym kapitinem a hra¢ popisuje,
jak se snazi poranit protivnika svou zbrani,
pujde o pouziti bojové dovednosti. Kdyby

hrdina v pravidlech ovlidal 1épe $plhani nebo
udrzovani rovnovihy a hri¢ toho chtél vyuzit,
muze svou akci popsat jako uUnik a piibéh
povede k divoké honiéce v plachtovi.

Budte k sobé vzdy férovi. V. Dracim
DOUPETI toho hraci ¢asto védi vic nez jejich
postavy, ale nezneuzivaji toho ve sviij pro-
spéch. Klidné zvoli i akei, kterd je pro jejich
hrdinu nevyhodnd, pokud je to uvéfitelné
nebo to udéld pifbéh zajimavéjsim (hrac
naptiklad nechd svého nic netusiciho pirdta
bezstarostné vejit do podpalubi, i kdyz ze hry
vi, Ze jeho druhové tam na néj ¢ihaji se siti,
protoze jej mylné povazuji za zradce). I kdyz
ale nebudete chtit hrd¢i prozradit uplné
véechno o tom, co se pravé déje, abyste mu
nezkazili pfekvapeni, mél by mit pfi rozho-
dovini vzdy alespoii pfibliznou predstavu, jak
vézné nebezpedi jeho hrdinovi hrozi.




Nezdrzujte se zbyte¢nymi hidkami. Pro-
toze spornym okamzikiim nelze pii hie nikdy
uplné zabrénit, stanovte si pfedem rychly
zpusob, jak je fesit. MuzZete napiiklad nechat
rozhodnuti na Priivodci hrou, hlasovat, nebo
spor miize rozhodnout hri¢, jehoz postavy
se dand situace pfimo netykd. Jakmile spor
takto vyfesite, pokracujte ve vypravéni ptibé-
hu. Vritit se ke spornému tématu a probrat
vSechny argumenty muzete pozdéji, az vase
sezeni skondi, abyste vytvofili lépe uvdzené
feseni podobnych situaci pro pristé.

A nyni se podivejme na samotnd pravidla.

HRDINOVE

K pfekondvini ndstrah osudu jsou vasi hrdi-
nové vybaveni dvéma zékladnimi néstro-
ji. Dovednostmi, které vypovidaji o tom,
v jakych ¢innostech vynikaji nad ostatnimi,
a Zdroji, které predstavuji jejich nezdolnost,
houzevnatost a odhodlani.

Dovednost:

Dovednosti ziskdvaji postavy v bali¢cich
navzdjem souvisejicich polozek. Tyto balic-
ky nazyvime povolani. Postava s povoli-
nim /ovce naptiklad bude snize hledat cestu
divocinou, stopovat ¢&i stiflet z luku. Kazdé
povoldni ma celkem pét trovni. Prvni troveri
znadi, Ze postava je v dovednostech daného
povoldni jen o néco zb&hlejsi nez obycejny
¢lovek, pitd droven predstavuje mistrovstvi
v oboru. Vasi hrdinové v Dra¢iM DOUPETI
ovlddaji vice nez jedno povolani, jejich riiz-
nymi kombinacemi lze totiz utvifet riizné
zajimavé postavy.

ME¢jte na paméti, ze podobné jako v béz-
ném zivoté vétinu innosti mize bez ome-
zeni provadét kdokoliv. Jakdkoliv postava
v piibéhu se mize pokusit preplavat feku
nebo fidit ¢lun, i kdyZz nemd povoldni Jowce,
pod jehoz dovednost Cestovdni tyto &innos-
ti spadaji. Pro postavu s pfislusnym povold-
nim bude ale pfi téchto ¢innostech diky jeji
zkuSenosti o néco snaz$i Celit pfipadnym
potizim. Pouze za mimotadnych okolnosti,

kdy se shodnete, Ze urcitd Ginnost je zcela i
neproveditelnd bez zvlastniho vycviku, a to A
i pti vynalozeni veskerych hrdinovych sil, Ize E )\
takovou ¢innost oznacit za nemoZnou (napfi-
klad odezirdni ze rtd).

Nize najdete piehled dovednosti spadaji-
cich pod jednotlivd povoldni.

Bojovnik
» Bézny boj zblizka (Télo): Obsahuje boj
zblizka se zbrani i beze zbrané, frajefin-
ky se zbranémi, rozbijeni véci a sekdni lan,
kryti se stitem a podobné.
» Sila (Télo): Zahrnuje vyrazeni dvefi, zdvi-
héni bfemen a jiné sildcké kousky.
» Bojovnické znalosti (Duse): Pojimaji
v sobé véle¢nické legendy, znalost vyzbroje
i taktiku boje zblizka.
» Sebedivéra (Vliv): Vyjadfuje schopnost
chvistat se, ostouzet a zastraSovat /idi.

KeKLIR
» Bézny vrh (Télo): Zahrnuje vrhini maly-
mi pfedméty a zbranémi (véetné metdni
kamenti prakem), vrh na ter¢ i Zonglovani.
» Pohyblivost (Télo): Pojimd v sobé akroba-
cii, béh, skoky a pady, dhyby, $plh, rovnovi-
hu i jizdu na koni & voze.
» Triky a kejkle (Duse): Obsahuji falesnou
hru, kapséfstvi, Sacovini a ukryvani véci,
prici s provazy (véetné poutdni a unikd
z pout) a podobné triky.
» Orientace ve mésté (Duse): Vyjadiuje
znalost méstského prostredi, ukryvini ¢
odhalovéni osob nebo pfedméta ve mészé,
nendpadnost, tichy pohyb ve mészé, sledo-
véani i taktiku boje z dilky ve mésze.
» Charisma (Vliv): Zahrnuje svidéni, vyvo-
lavani soucitu & dojeti, radosti a smichu,
smutku, ldsky ¢i nendvisti apod.
» Prevleky a piedstirani (Vliv): Pojima-
ji v sob¢ liceni a piestrojovani se, napo-
dobovini ciziho hlasu a mimiky.
» Uméni (Vliv): Vyjadiuje schopnost plisobit
na city publika hrou na hudebni nistroje,
zpévem, pfednesem, tancem ¢i herectvim.
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» Béznastielba (Télo): Zahrnuje pouzivini
stelnych zbrani, véetné stielby na terc.

» Cestovini (Télo): Predstavuje pochody di-
vocinou (hory, pralesy, baziny apod.), plavd-
ni a fizeni lodi.

» Orientace v divo¢iné (Duse): Vyjadiuje
znalost prostiedi divoké pfirody, ukryvini
a odhalovdni osob a predmétii v divociné,
nendpadnost, tichy pohyb v divociné, sto-
povéni a mateni stop i taktiku boje z dél-
ky v divocine.

» Tabornictvi (Duse): Zahrnuje zalesdctvi,
prici s ohném, vafeni, vyrobu jednodu-
chych néstroju, hleddni potravy v divociné,
vyrobu, li¢eni, nalézini a zneskodiiovini
Jednoduchych pasti (napiiklad smycky, oka,
padajici stromy a kameny).

» Lovecké znalosti (Duse): Pojimaji v sobé
znalosti zvi7at a schopnost zpracovani zvi-
Fect kofisti a jeji prodej.

» Ovliviiovani zvifat (Vliv): Obsahuje na-

podobovini hlast zvi7at, odhad jejich po-

citli a umyslq, ziskani si divéry, vibeni a

zastraSovani, ocholeni a kroceni, v¢etné

ovladdni pomoci jednoduchych povelu.

Zdroje

Zdroje pouzivi hrdina k tomu, aby odvritil
hrozici nedspéchy, i kdyz mu §tésti neni naklo-
néno a situace se nevyviji podle jeho pfedstav.
Kdyz hraci nepfeji kostky a hrdinovi hrozi
neuspéch, mize se rozhodnout vycerpat Cast
svych Zdrojii a za cenu jinych potizi hrozici
neuspéch zmirnit. Zdroje hrdind spadaji pod
tfi rizné vlastnosti: Télo, Dusi a Viiv. Kazdé
vycerpdni Zdrojii piedstavuje vynalozené usili
a ndmahu. V ptibéhu wyéerpdvdni Téla popi-
Sete jako drobnd zranéni, odérky, unavu svala
a podobnou télesnou Gjmu. Vycerpdvdani Duse
znamend napindni vile ¢i smysla a mize vést
k otupélosti ¢i roztékanosti. Vyéerpdvdni VEi-
wu pak muize predstavovat napiiklad zmirnéni
neuspéchu zptsobem, ktery postavu snizuje
vocich jejiho okoli. Druhou moznosti,jak mo-
hou hrdinové Zdroje pouzivat, je na provadé-

ni akei vedenych proti vice protivnikim a na
odehrini vice nez jedné akce v jednom kole
konfliktu, o obojim se dozvite dile.

Hrdina nemuzZe vyvijet tak velké usili ne-
ustéle, jeho zdsoby skrytych sil jsou omezené
jeho télesnou, dusevni a spolecenskou zdat-
nosti. Zdatnost uddvi, s kolika Zdroji hrdina
zalind své dobrodruzstvi, nebo na kolik se
mu Zdroje doplni kvalitnim odpoéinkem
— tedy tim, Ze se nékolik dnu a noci neucast-
ni zddného dobrodruzstvi. Bézny odpocinek
béhem dobrodruznych vyprav doplni pouze
tfi Zdroje, pii¢emz je na hraci, jak je rozdéli
mezi vlastnosti postavy, nesmi vSak nikdy mit
od jedné vlastnosti vic Zdrojii, nezli je jeho
odpovidajici zdatnost.

Kromé Téla, Duse a Vlivu mohou hrdino-
vé vyuzivat jesté zvlastni Zdroj zvany Vyhoda.
Je to docasny Zdroj piedstavujici pfipravu
pted akci, pomoc od spolubojovniki nebo
dobfe zvolenou taktiku v dané situaci. Hrdi-
na ho dokdze ziskat sim, naptiklad dstupem
po schodech na vyvysenou &ist paluby, nebo
diky pomoci spolubojovnika, napiiklad kdyz
jej kryje stielbou z luku. Pjihodu muize hraci
také udélit Pravodce hrou jako odménu za
zajimavé feSeni situace, posunuti piibéhu nebo
dobré hrani postavy. Fyhodu pak lze pouzit
namisto jakéhokoli vlastniho Zdroje (Téla,
Duse i Vlivu). Vyhoda nemd maximdlni hod-
notu a hrdina ji miiZe ziskat v neomezené vysi.
Na konci konfliktu (boje, hddky apod.), které-
ho se Pyhoda tykala, oviem postava zbyvajici
Vyhodu ztrati — pokud naptiklad hrdina ziskd
Vyhodu za vysplhani na stézeri pfi zahakovani
obchodni barky a nestihne ji pouzit, nepomuze
mu pozdéji nijak proti pfekupnikovi, jemuz se
pokusi prodat ziskanou kofist.

Povabouy rys

Kazdy hrdina md jeden vyrazny povaho-
vy rys. Ten vim nejen radi, jak ho hrit, ale
navic pokazdé, kdyz hrdina podle néj v pfi-
béhu provede vyznamné rozhodnuti, které ve
hfe vytvofi zajimavou situaci nebo vnese do
ptibéhu komplikaci, smi si okamzité¢ dopl-




nit jeden vyCerpany bod libovolného Zdroje.
Povahovym rysem muize byt napfiklad ,Cest-
ny muz‘, ,lakomec“ nebo ,milovnik®.

Denik postavy

V naSem pirdtském piibéhu si budete moci
zahrit jednu ze tf{ ukdzkovych postav, jejichz
deniky najdete na nésledujicich strandch. Deni-
ky zachycuji dovednosti a irovné téch povolani,
kterd hrdinové ovladaji, a také mnozstvi Zdro-
Jut odpovidajici jejich zdatnostem. Progkrtnu-
tim &tverecku u ndzvu Zdreje jednou Carou
znézornite vyCerpdni daného Zdroje.

Na deniku najdete také pocitadla aktualni
vyse Vyjhody a OhroZeni — Vyhodu jiz znite,
o Obhrogeni si povime pozdéji. Po pocitadle
muzete posunovat kanceldfské sponky nebo
jiné drobné predméty.

Vibec nejdiilezitéjsi véci na deniku posta-
vy je jeji povahovy rys a kritky piibéh,z néhoz
pochopite, jak a pro¢ se stala pirdtem a jaké
cile bude v piibéhu sledovat. Pfibéh postavy
vam pomuze zvolit si hrdinu, ktery vis bude
bavit. Pokud budou ve vasi hte vice nez tii
hraci, budete si muset dal$i hrdiny vytvofit
podle téch, které vim tu nabizime.

VYHODNOCOVANI AKCI

Rozhodnuti, kdy budete v DRACIM DOUPETI
brit do ruky kostky, je velmi diilezité. Bude-
te tak Cinit tehdy, kdyZ neni vysledek akce
zfejmy. Nikdy nehdzejte kvili malichernos-
tem, které nemaji dopad na piibéh, ale také
nenechdvejte kostky rozhodovat o tom, zda
je né&jaka véc vibec v lidskych silich. Poté, co
hré¢ ohlasi, jakou akei chee jeho postava pro-
vést, nastane jedna ze tfi mozZnosti:

» Akce je samoziejma: vibec nepfichédzi
v uvahu, Ze by postava neuspéla nebo pii
tom vycerpala své sily, a zdroven postavé
nikdo nebrani. Takové akce se zdaf{ auto-
maticky, bez hodu kostkami.

» Akce je mozna: postava dokaze akci pro-
vést, ale uspéch neni samozfejmy nebo ji
v ném nékdo brini. Tehdy si hra¢ bude
hézet kostkami.

» Akce je nemozna: je natolik obtizna &

nat ani s vypétim vsech sil. Takova akce se
nemuze zdafit, proto si hri¢ viibec nehdzi.
Mi ale prévo misto ni ohldsit jinou akei.

Dulezité je, abyste se pii rozhodovéni, co je
mozné ¢i nemozné, nevézali na presné vzda-
lenosti, Casy, vihy a dalsi Ciselné jednotky.
V pravidlech nic takového nenajdete. Hrdi-
nové ve vasich svétech (stejné jako postavy
z historie, knih nebo film{) maji jen omeze-
nou moznost, jak odhadovat nebo méfit ¢as,
vzdalenost ¢ hmotnost. A i kdyby s sebou
méli potfebné ndstroje, stejné by je upro-
stfed honic¢ky nevytahovali, aby se ujistili,
zda dokdZou ¢ nedokédzou preskocit z paluby
jedné lodi na druhou. Pro hru neni dilezité,
zda jsou paluby od sebe vzdilené 230 nebo
270 centimetrd, ale zda pfeskoceni je samo-
zfejmé, mozné nebo nemozné.

Nezapomerite také, Ze pfi rozhodovini,
jaké vzddlenosti vase postavy dokdzou pieko-
nat, jakych rychlosti dosahnou ¢i jakou vihu
na svych ramenou unesou, se nemusite fidit
tim, co zndte z bézného Zzivota. Vzdyt jsou
to hrdinové! Dovolte jim tedy dokézat to, co
by hrdinové dokédzat méli. Svymi rozhodnu-
tim, co je mozné a co nemozné, do velké miry
piedurujete podobu své hry. Zamyslete se
nad tim, co si chcete zahrit — zda se vas$ pfi-
béh bude drzet pii zemi a bude spise podob-
ny realité, ¢i zda pijde o velkolepou filmovou
podivanou.

Hod

Kostky predstavuji vliv §tésti pii vyhodnoco-
vani moznych akci. Hrdina, ktery md $tésti,
muize svého cile dosihnout bez dalsi ndimahy
& vyCerpani. Prizen $téstény ovétujte pomoci
dvou Sestisténnych kostek. Vysledkem hodu
je soucet hodnot na obou kostkich a k nému
se pficte bonus za povoldni, pod které spa-
da pouzitd dovednost. Nic jiného nez droven
povoldni se v Dracim poupET1 II k hodu
nepficitd.
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~Jakmile se kostky pfestanou kutilet a
" hric pficte uroven povoldni podle pouzité do-
vednosti, porovnd vysledek s Cislem 9 nebo
s hodem protivnika (zdlezi na druhu vyhod-
noceni, o kterém si povime dile) a je jasné,
jak se ptibéh bude odvijet ddl.
, » Prélo-li postavé $tésti a hod byl dostate¢né
{ vysoky, jednd se o uspéch.
\ » Nepfilo-li ji stésti, hrozi postavé ne-
uspéch. Hra¢ se mize rozhodnout, zda se
: bud'to wyderpd a za cenu zvyseného usi-
li & 4jmy a zhor$eni vlastni situace tento
netspéch zmirni, anebo netuspéch piijme
se vSemi jeho dusledky a usetii své Zdro-
Je na pozdéji.

. Obrozeni a Vycerpini

| Hodnota Ohrozeni ur¢uje pocet Zdrojii, kte-
| ré je potieba vy€erpat, aby postava odvritila
nedspéch pfi nepiiznivém hodu kostkami.
Je to &islo popisujici aktudlni situaci kazdé
postavy. Jde o souhrn komplikaci, vyjadiuji-

ci celkovou namdhavost a miru utrap, které
bude muset postava podstoupit, kdyz ji nebu-
de prit stésti. Proto i nepfili§ nebezpecnd
situace mize mit vysoké OhroZeni, pokud
ji provazi hodné komplikaci — napfiklad pfi
stopovdni muZe tato hodnota pfedstavovat
prodirdni se kfovim ¢&i plazeni se blitem ve
snaze opét zachytit ztracenou stopu.

Vzdy, kdyz se postava pokousi o moznou
akei, méla by znat hodnotu svého OhbroZent.
Pokud se jednd o samostatné vyhodnoceni,
ur¢i Pravodce momentélni Obrogeni postavy
pied hodem na zikladé okolnosti v piibéhu.
Jakmile vsak po sobé nésleduje nékolik bez-
prostfedné navazujicich vyhodnoceni, pak se
vySe Ohrozeni urli pouze na pocitku takové
situace (v pravidlech ji budeme fikat konflikt)
a déle se uz méni pouze jako nésledek jed-
notlivych akei v raimci konfliktu. Po ukonéeni
konfliktu Ohrozeni zanika a v ptipadé dalsi-
ho konfliktu ¢ samostatného vyhodnoceni se
uréf nanovo, podle novych okolnosti.

Pf'_—-_h ok
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Sermir Las

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

Zdroje

T: LOOOOOO
Duse: 111
Vio:  AOO0O0

Povahovy rys: Duelant (doplni Zdroj, kdykoliv
vyzve na souboj srovnatelného nebo siln¢jsiho
soupefe, mohl-1i si vybrat snazf cestu)

Vyzbroj: savle

Obrozeni: 1 2 3 4 5§ 6 7 8 9
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Dovednosti

Povolani: Bojovnik Urovet:: 3
Bézny boj zblizka

Sila

Bojovnické znalosti

Sebedivéra

Povolani: Kejkli Uroveii: 2
Bé&Zny vrh

Pohyblivost

Triky a kejkle

Orientace ve mésté

Charima

Prevleky a pfedstirdni

Uméni

Poznamky:

Wiboda: 1 2 3 4 5 6 7 8 9




Snilek Lunak

Luridk je mlady bouflivdk, 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.

Zdroje

Te: OOOOO
Duse: AL
Vio: OOOOON

Povahovy rys: Romantik (doplni Zdroj, kdyko-
liv se zachové neuvdzené & hloupé kvili néjaké
zené)

Vyzbroj: sekera, luk

Obrozeniz 1 2 3 4 5 6 7 8 9
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Dovednosti

Povolant: Lovec
Bézn4 stielba
Cestovani

Orientace v divo¢iné
Tabornictvi

Znalost zvifat
Ovliviiovani zvifat

Povolani: Bojovnik
Bézny boj zblizka
Sila

Bojovnické znalosti
Sebedtivéra

Poznamky:

Uroven: 3

Uroven: 2

Wiboda: 1 2 3 4 5 6 7 8 9
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Kormidelnik Stavro

Stavro je jiz starsi, ale stile zdatny muz. Byval
kazatelem a i piréti se pry k nému chodili zpovi-
dat. Jenze pak nadfizeni odhalili, Ze si Stavro ¢te
v zakdzanych knihach, vyloudili jej z fad cirkve
a oznacili za vyvrhele. Stavrovi nezbylo, nez se
piipojit k Vladové fi¢ni tlupé, protoze nemél kam
jinam jit. Temné nauky a stard tajemstvi jej viak
stile neodolatelné pfitahuji.

Zdroje

Te: OO0
Duse: OOOOONO
Vio: AOOO0O

Povahovy rys: Hleda¢ (doplni Zdroj, kdykoliv
podstoupi zbyte¢né riziko jen proto, aby odhalil
néjaké tajemstvi)

Vyzbroj: noze (2 vrhaci, 1 obycejny)

Obrozeni: 1 2 3 4 5§ 6 7 8 9
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Dovednosti

Povolani: Kejklit
Bé&zny vrh
Pohyblivost

Triky a kejkle
Orientace ve mésté
Charima

Prevleky a pfedstirdni
Uméni

Povolant: Lovec
Bézn4 stielba
Cestovani

Orientace v divo¢iné
Tabornictvi

Znalost zvifat
Ovliviiovani zvifat

Poznamky:

Uroven: 3

Uroven: 2

Wiboda: 1 2 3 4 5 6 7 8 9




Ohrozeni 1 pfedstavuje bandlni situaci, ve
které je okolni prostfedi postavé nakloné-
no a pomahd ji (napf. pirit opevnény ve
svém doupéti).

V bézné situaci bez dalsich komplikaci bude

mit postava Ohrozeni ve vysi 2 (napf. pirdt

pii plavbé na klidné vodé nebo na sousi).

Hodnota Ohrozeni 3 a 4 jiz znamend pfi-

tomnost mensich, resp. vétsich komplikaci

na strané postavy (napt. pirit s Ohrozenim

3 pfi plavbé na rozboufené hlading, v des-

ti, mlze, na sousi v blété, pfepadeny a pie-

kvapeny, zatlaceny do rohu; s Ohrozenim

4 v podpalubi potipéjici se lodi, obkliceny,

srazeny na zem a odzbrojeny).

» Ohrozeni o hodnoté 5 a vyssi znadi téméf
beznadéjnou situaci, se kterou si hrdina
poradi jen za opravdu mimotddného usili.

(napf. spoutany a zajaty pirdt).

Pokud se hri¢ rozhodne pro wyéerpdni, popi-
e ostatnim jaké usili ¢i Gjmu musela jeho
postava podstoupit, aby dusledek netspéchu
zmirnila, a jaké nové potize to pro ni zna-
mend ¢ jak se zhorsila jeji stavajici situace.
V fedi pravidel se kromé wyéerpdani Zdro-
Ju také jeji Ohrogeni o 1 zvysi. Piesto ma
mnohdy smysl se wycerpat, protoze hra¢ tak
zabrani vyvoji piibéhu, ktery je mu proti srs-
ti. Vyéerpdni napiiklad umozni hrdinovi, aby
se zachytil a zistal viset na zabradli, misto
aby jej boufe smetla pfes palubu, nebo aby
se v tlacenici pustil do Sarvétky s pfistavnim
zlodéjickem, misto aby se nechal nevsimavé
okrast o medailonek po matce.

Zkouska

Zkouska je nejjednodussi zptisob vyhodnoce-
ni. Pouziva se pro ¢innosti, pfi kterych hrdino-
vi bran{ v uspéchu pouze prostiedi (naptiklad
leze na kluzky stéZzeri) nebo je mu soupefem
postava, kterd neklade odpor nebo je pro pii-
béh bezvyznamna (tieba kdyz smlouvé o cené
s prodejcem na trhu). Zdroj, kterym se postava
ve zkousce ptipadné vycerpd, je uréeny pouzi-
tou dovednosti (napiiklad pfi tahdni tézké

kotvy bude postava pouzivat télesnou doved-
nost Sila a vycerpdvat bude tedy Télo).

Pri vyhodnoceni zkousky strucné popis-
te podobu akce a dusledky, kterych chce-
te dosdhnout. Privodce vim rimcové urci
podobu netspéchu, abyste védéli, do ¢eho
jdete a co vis ¢ekd, pokud neuspéjete.

Pokud je hod (soucet obou kostek a Grov-
né pouzitého povoldni) 9 nebo vice, pokra-
Cujte popisem dspéchu.

Jestlize hodite méné nez 9, postavé hrozi
neuspéch. Vyberte si. Mizete se radéji vycer-
pat. V tom piipadé popisete, jak jste navzdory
komplikacim dosdhli plnohodnotného uspé-
chu, za cenu zvy$eného Usili & Gjmy (utrace-
nych Zdrojii) a zhorSeni situace do budoucna
(zvySeného Obrozent). Miizete ale také jen pfi-
jmout neuspéch. Pravodce & protivnik popisi
podobu vaseho neuspéchu. Usetiili jste Zdro-
Je, ale o stejnou akci se mizZete znovu pokusit
teprve pokud se vyrazné zméni podminky.

Priklad: Dracice kotvi v zdtoce a zatimco
Tas se vyskrabal na bieh, zbyli dva hrdinové
se brodi ¥icni vodou a snaZi se mezi troskami
cizi lodi objevit prezivsiho spolubojovnika
nebo néjakou cennost.

Luridk narazi na zamdéenou trublici a
rozhodne se urazit zdmek sekerou. Priivodce
uréi Ohrozeni 3, protoze Lundk je po pds ve
vodeé. To se Lundkovi nelibi, a tak spolecné
se Stavrem odtihnou trublici bliz ke biehu.
Tato samoziejma akce (neni potteba vyhod-
noceni kostkami) je zbavila potizi a sniila

7im Ohrozeni na 2.

Priivodce poté sdéli hraciim, Ze pokud Luridk

ve zkousce neuspéje, roztvisti sekerou viko a
Jistd vzdcnd véc, kterd se v trublici nachdzi,
bude znicena. Hrac Luridka se rozhodne to ris-
kovat, a tak vezme kostky a diky pouziti doved-
nosti Bézny boj zblizka, pod kterou zachdzeni
se zbranémi spadd, si pricte iirover: bojovnika,
tedy 2. Pokud by mél v souctu 9 nebo vic, miize
popsat, jak jednou silnou ranou urazil Zeleznou
petlici a trublu otevrel. Priivodce pak doplni
informace o tom, co v truble nalezl.
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V nasem prikladu md ale Lundk smi-
lu, hodi jen 6 a musi se rozhodnout, zda se
vyéerpa, nebo usetri Zdroje, ale prijde
0 obsah trubly. Hrdac Lusidka voli vyCerpa-
ni, proskrtne si v deniku dva ctverecky Teéla
a popise, Ze musel sekerou do zdmku vytrvale
busit (télesné iisili) a ve chvili, kdy se zdmek
konecné utrhl, se mu sekera vysmekla z ruky
a uderil se s ni do nohy, takZe bude kulbat
(zvyseni Ohrozeni na 3).

Vyzua

Vyzva se pouziva, kdyz se hrdina snazi odolat
pusobeni néjaké nastrahy (napf. t¢inkim jedu,
ktery mu nékdo nalil do pohdru) nebo kdyz se
chee vyhnout akei okolniho prostfedi (tfeba
uskocit pfed leticim rdhnem). MuzZete ji vyuzit

také k ovéfeni, postfehne-li postava nebezpeé,
0 ném?z nevi (napt. rozpoznd falesnou minci).

Vyizva se vyhodnocuje obdobné jako zkous-
ka, ale na rozdil od zkousky postava nemd Gpl-
nou volnost v rozhodnuti, jakym zpisobem
situaci vyfesi — akce prostiedi ¢i nédstrahy je totiz
uz nevyhnutelnd a postava se nanejvy$ dokdze
vyhnout hrozicimu nebezpeci nebo je odvritit.
Obdobné Zdroj, kterym se postava piipadné
vylerpdvd, nevychizi z protiakcee, nybrz z vlast-
nosti, na kterou akce prostedi ¢i nastrahy mifi.

Pii vyhodnocovini vyzvy vim Privod-
ce rdmcové popise podobu akce prostredi ¢i
ndstrahy a dusledky, které vasi postavé hrozi.
Nejprve se rozhodnéte, zda budete viibec rea-
govat néjakou protiakei. Pokud se vim nebez-
peéi nezdd vysoké nebo vim dokonce pfijde
zajimavé zjistit, kam se piibéh bude odvijet,
pokud se hrozba z vyzvy naplni, dasledek
mizete rovnou pfijmout.

Chcete-li reagovat protiakci, popiste, co
vade postava déld, aby se nédsledkiim vyhnula.
Poté vyhodnotte bod, v jehoz rimci budete
pfi¢itat uroveii povoldni podle dovednosti
odpovidajici zpasobu, jakym se chcete nebez-
pedi vyhnout. Vysledek 9 nebo vice zname-
nd uspéch a vy muzete pokracovat popisem
uspésného odolani wyzvé.

Pokud je vysledek méné nez 9, postavé
hrozi neaspéch. Vyéerpdni v tomto ptipadé
znamend, Ze jste dusledek vyzvy zmirnili, byt
za cenu zvy$eného Usili & Gjmy (utracenych
Zdrojii) ajinych potizi (zvy$eného Obrogent).
Pii pfijeti netspéchu Privodce & protivnik
pokracuji s popisem disledku wyzwvy, ale vy

jste usetfili své Zdroje.

Priklad: Luridk se nedockavé vrbne na trublu
a otevre Ji. Ta je ovsem navic chrinénd jesté
pasti. Pri otevirdni trubly z vika vyjede ostrd
Cepel, kterd mu miiZe probodnout ruku. Hrdc
se rozhodne, Ze se Luridk pokusi ucuknout. To
ale bohuzel spadd pod povolini kejklite a jeho
dovednost Pohyblivost, kterou Luridk nemd.
I tak se o to miize pokusit, v rdmci hodu si
ovsem ke kostkdm mnic nepricte.
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Jako diisledek predchoziho vyéerpani md
Luridk Ohrozeni 3. Nastésti mu na kostkdch
padne 10 a on uspéje. éepe/ Jej nezasdhne.
Kdyby mél smiilu, mél by na vybér — utratit
svd posledni 3 Téla za vycerpani a pridat si
novou, tentokrdt uz vaznou, komplikaci (7 napr.
by uskocil do vody a tam by ho strhl proud),
anebo se nechat zasdhnout nastrazenou pasti.

Stret
Ve stietu soupefi hrdina s jinou postavou.
Obvykle k nému dojde tak, Ze jedna posta-
va, dile ji budeme fikat aktér, se pokusi
o né&jakou akci (napiiklad skopnout soupere
pies palubu). Nékdo jiny, budeme mu fikat
protiaktér, ohldsi vlastni akei, kterou se snazi
uspéchu akce zabrénit, tuto akci nazyvdme
protiakci. Pravidlem je, Ze uspéch protiak-
ce musi vzdy vyluCovat naplnéni zdméru
puvodni akce. Proti kopanci tak nebude plat-
nou protiakei ,ukradnu mu vicek s penézi‘.
Miizete ale ohlésit ,nezZ mé kopne, vy$plhdm
do réhnovi®, nebo spojenec, ktery uz na stézni
je, mize hldsit protiakei ,hodim na néj plach-
tu a on ztrati pfehled o tom, kde jsi“.
Pamatujte si, Ze ve stfetu probihd vse sou-
Casné. Teprve az vsichni jeho tcastnici popi-
Sou své Uspéchy a vylerpdni, ziskdvime uplny
obraz toho, co se vlastné ve vysledku stalo.

STRET DVOU PROTIVNIKU

Poté, co strany ohlasily akei a protiakei, si ho-
di kostkami, pfictou odpovidajici povoldni a
porovnaji vysledky svych hodu. Aby postava
uspéla, musi mit vys$si hod nez protivnik. Do-
jde-li k nerozhodnému hodu, pak vitézi aktér.
Nelze-li aktéra jednoznaéné urcit, je vitézem
hra¢, ktery ma na nékteré ze svych kostek
na svych dvou kostkdch. V krajnim pripadé
pouzijte k uréeni vitéze ndhodu, hodte si tie-
ba minci & kostkou.

Kdo ve stfetu prohriva, ma na vybér: bud
muizZe pfijmout porazku a dopiit tak soupefi
plnohodnotny dspéch, nebo muze wvycerpd-
nim své selhdni zmirnit a vyménit o¢ekavany
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disledek za jinou komplikaci. Mazeme také
fici, Ze namisto plného uspéchu ziskd vitéz
uspéch Cistecny, ale porazeny za to zaplati
svymi Zdroji a zvysenim svého ObroZeni.
Obdobné jako u wyzwy plati, ze Zdroj
pro wycerpdni je urfen tim, na co akce vité-
ze mifila. Proti akci mifici na Télo (skopnu
soupefe pies palubu), se postava vycerpavé
Télem. Pokud ale akce mifi na Dusi (hodim
na néj plachtu a on ztrati piehled), postava
se vyCerpava Dust, a to i tehdy, pokud by obé
vyhodnocované akce byly télesné.

Priklad: Luridk mél v predchozim prikladu
stésti a krom stiibrnych minci nasel v truble
také zlatou sosku se zlou tvdri (tu by rozbil,
pokud by pri otevirdni trubly neuspél). Chee
si ji rychle uloZit do torny k pozdéjsimu pro-
zkoumdni, coz by za normdlnich okolnosti byla
samoziejmd akce. Stavriv hrdc viak oka-
mzité obldsi protiakci — soska v ném probudila
touhu mit ji jen pro sebe, proto chce vyhruzné
povytihnout niz z pochvy a prikazat Lurid-
kovi, at’ mu ji vydd. Stavro je protiakteér.

Lundkovo Ohrozeni je stdle 3, Stavrovi
Priwvodce urci Ohrozeni 2. Luidkiiv hrdc
hodi 6, nic nepricita (wvazovat Ize o kejk-
litské dovednosti Triky a kejkle, toto povo-
ldnt vsak Luridk neovlddd). Stavriiv hrdc si
také nemiiZe pricist Zddné své povoldni, pro-
toZe zastrasovdni spadd pod bojovnickou
dovednost Sebedtvéra. Na kostkdch md ale
7, a tak vitézi v hodu.

Hri¢ Lunidka md nyni na vybér — miiZe
usetit Vliv, Stavrovi se podvolit a sosku mu
vydat. Anebo se miize vy€erpat a Stavrovi
doprdt cdstecny dspéch — nebude trvat na
tom, Ze sosku objevil on, ale pokusi se zmé-
nit hadku v rozpustilé skadlent (Cerpd Vliv)
a zatimco ustupuje do hlubsi vody (zvysuje
si Ohrozeni na 4), vold na Stavra ,dobrd,
stariku, jestli sem doplaves, je tvoje”.

STRET VICE SOUPERU
Nékdy byvd acastnikil strefu vice. Jednou
z moznosti je, Ze na akci aktéra se rozhod-




ne reagovat vice protiaktérii (napiiklad se
horkokrevny hrdina vrhne na zridce, aby jej
podiizl, a jeho spole¢nici se mu tom snazi
zabranit). Druhou moznosti je, Ze aktér svou
akci namifi proti vice postavim. To muize
udélat bud' tak, Ze vhodné vyuzije prostiedi
(naptiklad pfesekne provazovy zebiik, po
kterém za nim $plhaji nepritelé), nebo tak, ze
vénuje akei zvySené usili (napfiklad Sermuje
se dvéma protivniky nardz). Vyuziti prostfe-
di postavu nic nestoji, ale nevyhodou je, Ze si
nemize vybirat, koho akce zasdhne a koho ne.
Pokud chce hrdina pisobit na vice protivniki
vlastnim zvySenym usilim, musi za takovou
rozsdhlou akei zaplatit 1 Zdroj, jehoz druh
odpovida pouzité dovednosti, ale zase muze
ur¢it, koho zasihne a koho vynechd.

Ve stfetu vice soupefu si hodi vSichni, kdo
se jej aktivné Ucastni (aktér a ti, kdo se roz-
hodli reagovat prostiednictvim protiakce)
avysledky se vyhodnocuji od nejvyssiho hodu.
V ptipadé rovnosti se uplatni stejnd pravidla
jako u stFetu dvou ucastniki.

Jestlize akee ¢i protiakce toho, kdo je zrov-
na na fadé s vyhodnocovinim, dosud nebyla
zru$ena nékym s vys§im hodem, popise hrac,
jakym zplsobem by se mél naplnit zdmér
jeho hrdiny. Pfitom zru$i akce téch hracu,
jejichz akee €& protiakee se v ptibéhu vylucuje
s jeho vlastni akei a zdroven je porazil v hodu
(véetné piipadnych spolubojovniki).

Porazeni se potom mohou rozhodnout, Ze
se vycerpaji, a obdobné jako ve stFetu dvou
soupeit proméni pravé vyhodnocovany plny
uspéch vil¢i své postavé v &dstecny (za cenu
Cerpani Zdrojii a zvyseni vlastniho Obrozeni).
Mohou také pifijmout popsany neuspéch a
ohldseny vysledek.

U slozitéjsich stFetii pak miiZe nastat situa-
ce, kdy akce toho, kdo je na fad¢, byla zruse-
na nékym s vy$sim hodem, ale stile jsou ve
hie jesté né&jaké nezrusené nizsi hody, které
se s jeho akei vylucovaly. V takovém piipadé
tento hra¢ muze alespon popsat, pro¢ ti pro-
tivnici, ktefi hodili jesté méné nez on, nebyli
ve sv€ snaze Uspésni.

Slozitéjsi situace

Ve hie dile mohou nastat tyto zvlastni situace:  S{{

Cilené hledani ukryté véci (napiiklad
tajného vstupu do jeskyné) se vyhodnoti jako
zkouska, zatimco miize-li si ji postava povsim-
nout néhodou nebo ji tato véc ohrozi (napfi-
klad spusténd past), bude si hdzet na vyzvu.
Pokud je postava sama ukrytd a provadi akeci
proti soupeii, ktery viibec nema $anci reagovat,
vyhodnoti se jeji akce jako zkouska (v nasem
piibéhu by se Stavro mohl oto¢it k Luiidkovi
zddy a nendpadné vytdhnout niz, aby jej po
nic netusicim spolubojovnikovi z otocky vrhl).
Jinak pouzijete stref, ve kterém ale protiak-
ce nemuze aktéra nijak ohrozit, mize pouze
zabranit disledkam piekvapivé akce (pokud
byste uznali, Ze Luiidk muze v posledni chvili
zaznamenat nebezpe¢i, mohl by nanejvys zku-
sit uhnout leticimu nozi, ale nesmél by svou
protiakei ohrozit Stavra).

Aktér hlasil akci proti prostfedi ¢i pro-
ti postavé, kterd se sama nebranila, takze by
mélo jit o zkousku, ale situace se stala strefem,
protoze reagoval nékdo jiny (pokud by v nasem
ptikladu napadeny Lundk nereagoval, mohl by
se Tas pokusit vykfikem Stavra zadrzet). Jest-
lize reagujici (v nadem pfipad¢ Tas) stFet pro-
hraje a nevycerpi se, tedy rozhodne se pfijmout
sviij netspéch, pak si aktér (v nasem pripadé
Stavro) tuto situaci vyhodnoti jako zkousku:

» V piipadg, Ze md 9 a vice, jde o uspéch.

» V pfipadé, Ze md méné nez 9, mize si

obdobné jako ve zkousce zajistit vycer-
pénim uspéch proti kazdému, kdo nere-
agoval a nikdo se za n&j mewvycerpal
(v naSem piipadé proti Luridkovi), &
proti prostfedi.

Dvé & vice postav soutézi ve snaze
ptekonat piekazku, jejiz pfekondni by bylo
samo o sobé zkouskou (v nasem piikladu by
mohli pirdti zahlédnout, Ze feka nese kolem
Vladtv klobouk, a Luridk i Tas by se vrhli do
silného proudu, aby tento kapitinsky sym-
bol ziskali pro sebe). V takovém piipadé se
kromé vzdjemného porovnini hodii provede
jesté porovndni hedii s hodnotou 9 a vysledek
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éné nez 9 znamend, ze (i vitézna) postava se

- musi vyéerpat, aby viibec uspéla v pfekondni

piekdzky (v naSem piipadé preplavala feku,
aniz by ji strhl proud). Porovnani hodd pak
rozhodne o tom, kterd z postav byla lepsi ¢
rychlejsi (tedy kdo ziskd klobouk).

Ve stretu &i vyzvé bylo nedspésnych vice
ucastnikd a néktery z porazenych se chce
vycerpat i za ostatni. Pokud takové vycerpdni
déva v pfibéhu smysl, je mozné (napiiklad by
Tas s kloboukem na hlavé mohl vyzvat ostat-
ni, aby jej uznali kapitdnem, a Lundk, ktery
mu nedspésné odporoval, by se mohl chtit
vycerpat za sebe i za Stavra). Postava si i tak
zvy$i Ohrogeni privé o 1, avSak zaplati toli-
krat Zdroje ve vysi svého Obrozent, za kolik
ucastniku se vyéerpdvd (Lunikovo Obrogent
by vzrostlo z 4 na 5 a musel by wycerpat 2x4,
tj. 8 Vlivii, tolik ovSem ani nemd). Naopak
pokud aktér hlasi akci proti vice cilum, které se
nebrdni, a jde tedy o zkousku, ovsem aktér hodi
méné nez 9, postacuje mu vycerpat se pouze
jedenkrét ve vysi svého Obrogent, bez ohledu
na to, kolik nereagujicich cilii jeho akee ovlivni
(viz nasledujici piiklad).

Priklad: Z houstin se vynori skupina sedmi
vojdkii vedend hejtmanem, kteri prezili zni-
cent své lodi a vydali se prondsledovat nase
hrdiny. Vojdci, Stavro i Tas stojici na biebu
maji Ohrozeni 2 (béind situace), pouze
Luridk brodici se po predchozim sporu o sosku
rekou md Ohrozeni 4.

Stavriv hrdc ohldsi rozsahlou akci pro-
ti viem vojakiim — chce prevrbnout trublu
s penézi, aby se o né vojdci poprali a hrdinové
stihli uniknout na lod. Privodce rozhod-
ne, Ze pouze hejtman a tri jeho nejvérnéssi
muzi provddéji protiakci — jako disciplino-
vani vojdci nedbaji na poklad a misto toho
se pokusi vysplhat na palubu Dracice diiv,
nez odrazi. Proti témto ctyrem ftedy musi
Stavro uspét wve stietu, proti zbyvajicim
trem piijde o zkousku. Stavro obsah trubh-
ly schvdlné preklopi na hromadu pisku, aby
poklad vypadal vétsi a likavéjsi (uplatni tak
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kejklitskou dovednost Charisma). Nicméné
i s prictenim 2 hodi jen 8, a to na ispéch ve
zkousce nestaci. A z vojdkil, kteri provedli
protiakei, md pouze jediny méné nez on.

Jako proni tedy popisuje Priivodce, proto-
Ze tispésny hejtman a dva vojdci maji vice nez
Stavro. Kormidelnikovo prevrzeni trubly
rusit nemiiZe, protoZe Uspésni vojdci se pou-
ze vyhybali jeho ticinkiim, a tak se Stavriv
hrdc rozhodne, Ze se proti jejich akcim nebude
vyCerpavat (musel by si totiz postupné za
kazdého ispésného vojdaka zvysit Ohrozeni
0 1 a zaplatit odpovidajici mnozstvi Téla).
Nasi pirdti tedy ziskdvaji (i nevitané spo-
lucestugici.

Jako dalsi je v poradi Stavro, ktery chtél
dosdhnout toho, Ze se zbyli vojdci zastavi a
vrhnou se na rozsypané penize. 1o se mu bex
dal§iho podaii u ctvrtého, nejmené dspésného
protiaktéra, jestlize se za néj Priivodce nevy-
Cerpa, proroze seti Sudbu na pozdéji.

Kdyby Stavro byval hodil 9 nebo vice,
uz by se i zbyli vojdci hrabali ve stiibrmych
mincich. Protoze ale kostky Stavrovi neprdly,
must se rozhodnout. Budto prijme netispéch a
na palubu lodi pronikne mnohem vice neprd-
tel, anebo se vyCerpa dvéma VIivy, zvysi své
Ohrozeni na 3 a priméje zbylé vojdky k tomu,
aby preci jen podlehli. A praveé to Stavro udéld.
Jeho hrdc popise, jak predstird, Ze si jesté na
dtéku chtél nahrabat nékolik stiibrnych minci,
a jejich cinkot vojdky zlomil. Diky tomu vsak
sam vysplhd na palubu Dracice az s hejtma-
nem a_jeho dvéma vojaky tésné za zddy.

NEPRATELE
Dovednosti

Bytosti, které ovladd Pravodce, maji namis-
to nékolika povolani jen jedno — fikime mu
charakteristika. Obsahuje vSechny doved-
nosti, které lze u takové postavy ocekdvat
(loupeznik se jisté bude umét rvat, poustét
hriizu, hrit karban a pit; slechtic ovldda jizdu
na koni a Serm, velen{ a pravidla diplomacie).
Charakteristika muze, stejné jako povoldni,




nabyvat hodnot 1-5 a tento bonus si bytost
pricte k hodu pii véech ¢innostech, které pod
jeji charakteristiku spadaji.

Sudba a Hranice

Vsichni protivnici, které md Pravodce pra-
vé na scéné, maji jednu spole¢nou zisobu
Zdrojii, kterou nazyvime Sudba. Z ni mize
Pravodce platit tytéz platby, které plati hrdi-
nové svymi Zdroji (tedy vycerpdni, akce proti
vice protivnikim a vice akei v jednom kole,
viz dile) a to za kteroukoliv ze svych bytosti.
Celkové mnozstvi Sudby uréi Pravodce tak-
to: nejsilngjsi nepiitel (napiiklad kapitin cizi
lodi) pfinese do spole¢ného banku 6 Sudeb,
kazdy dalsi protivnik (napfiklad clenové
posidky) jiz jen 1 Sudbu.

Pravodce tak sice ma méné Zdrojii nez
hraci pro své hrdiny, aviak Sudba neni vizina
na Télo, Dusi nebo Vliv (podobné jako Fyho-
da). Presto maji nepfitelé i hodnoty Téla,
Duse a Vlivu. Jde o takzvané hranice a ome-
zuji mnozstvi Sudby, které muize Privodce
nardz vycerpat.

Pro bytosti tedy plati stejnd pravidla pro
vylerpdnijako pro hrdiny, s jedinym rozdilem.
Bytost nikdy nesmi ze Sudby vycerpat najed-
nou vice Zdrojii, nez odpovidd jeji pfislusné
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hranici. Pokud by se napiiklad chtéla vycerpat
bytost s ObroZenim 4 a hranici 3, m4 smilua

musi pfijmout hrozici netspéch se v§im vsudy,
i kdyby mél Privodce jesté dostatek Sudby.
KdyZz se zaméfite na nejniz§i hranici svého
soupefe, bude pro vis mnohem jednodussi
ho porazit. Zajimejte se tedy, v jaké oblasti je
neptitel slaby, a tomu pfizpisobte taktiku.

Ptiklad: Radovi wvojdci, kteri se objevili
v predchozim prikladu, maji hranice: Télo
5, Duse 2, Vliv 3. Jejich charakteristika ve
vysi 1 zahrnuje zejména boj zblizka, disci-
Pplinu, hazardni hry a sprosté naddoky. Jejich
hejtman mad charakteristiku 3 (zahrnujici
krom uvedeného i velent) a hranice: Télo 5,
Duse 3, Vliv 4. Jak vidite, vojiky je snazsi
prelstit nebo zastrasit vyhruzkami, nez pre-
moci silou.

Sudbu urcil Priivodce na zacitku stietu
Jako 6+(6x1), 7 12.

KONFLIKT

Jak uz jste si jisté vsimli v pfikladech s Lunia-
kem, kdyz zkousky, vyzvy &i stiety prechazeji
plynule jeden v druhy, Obrogeni se mezi nimi
prenasi. Takova fada navazujicich vyhodnoce-

ni se nazyvéd konflikt. Je do néj obvykle zapo-
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jeno vice ucastnika, jejichz akce sméfuji proti
sobé. Na zacitku konfliktu je potfeba vSem
zalastnénym urcit vysi Obrogeni. Pokud se
nékdo pridd do konfliktu pozdéji, uréi se jeho
Obrogent az v danou chvili. Obrogeni zidné
postavy v pribéhu konfliktu se uz nemuze
zménit jinak, nez akcemi tcastnika konfliktu
nebo akcemi prostiedi.

Kolo

Konflikt se déli na kola. V pribéhu jedno-
ho kola miize kazdy ucastnik vykonat jednu
akci z iniciativy. Za urcitych podminek k ni
muze pfidat dalii akce z obrany.

Samotné kolo muze byt libovolné dlouhé.
Délku kola Ize nastavit i tak, Ze postava béhem
akee stihne pouze méchnout §avli nebo vykiik-
nout jedno slovo. SpiSe vsak bude kazd4 akce
sestdvat z fady ukond, napiiklad ,zatladim jej
sérii zufivych seka az k zabradli“ nebo ,,poku-
sim se jej nabidkou volného odchodu presvéd-
¢it, aby se vzdal“. Obvykle délku kola nastavi
ten hra¢, jehoz akei konflikt zapocal, ostatni se
mu piizptsobi. Toto nastaveni se miiZe s tim,
jak se konflikt vyviji, ménit — naptiklad delsi
kola pouzitd pro honic¢ku dvou lodi piejdou
v kratsi, kdyz k sobé lodé pfirazi a zapocne
sarvitka na jejich palubdch.

Iniciativa a obrana

Hodnota iniciativy urcuje pofadi, ve kterém
hraci hlasi akce a ziméry svych postav. Ur¢it ji
muzete budto z pfibéhu (napi. postavy, které
nékoho uspésné zaskodily utokem z ukrytu,
maji iniciativu vy$§f nez postavy prekvapené)
nebo hodem, ve kterém se nepouzivd zidnd
dovednost. Kostky, které vim padly, nechte
lezet pred sebou na stole, abyste si zachovali
ptehled, kdo jiz svou iniciativu vyuzil a kdo
jesté nikoliv.

Béhem kola se hra¢i stfidaji v poradi od
nejvys§i iniciativy a postupné hldsi akce &
protiakce podle nésledujicich pravidel:

Postava, kterd md v dané chvili nejvy3si
iniciativu, mtze hlésit libovolnou akci. Tim
spotiebuje svou akci z iniciativy. Kdokoliv

z téch, ktefi doposud neodehrili svou akci
z iniciativy (maji kostky jesté pted sebou), se
muze pokusit zabranit ohldsené akci pomoci
protiakce. Tim taktéZz spotiebuje svou akei
z iniciativy (takZe po vyhodnoceni stfetu
nechd kostky lezet stranou).

Postava, kterd jiz spotiebovala svou iniciati-
vu v tomto kole, at uz na akci nebo na protiak-
ci, dalsi akei z iniciativy hrit nemuze. Jestlize
ji ale akce hldena jinou postavou skodi nebo
ji bezprostiedné ohrozuje, smi zahrét protiakei
z obrany. Za kazdou protiakci z obrany ovsem
zaplati jeden Zdroj.Jeho druh zévisi na doved-
nosti, kterou k obrané vyuzije. Akci z obrany
také nemtizete hrat, dokud nemdte spotfebo-
vanou akei z iniciativy.

Nenechte se zmdst nizvem této akce —
s pomoci ,obrany*lze provést jakoukoliv pro-
tiakei. Jejim cilem miize byt nejen uniknout
zranéni nebo zlepsit svou pozici, ale klidné
i uskodit soupefi, ktery vas napada. Dokonce
se jej svou protiakel miZete pokusit i omracit
nebo zabit. Protiakce, a to i hrand z obrany, by
zkritka méla byt aktivni a méla by posouvat

pribéh dal.

ODLOZENI INICIATIVY

Ten, kdo ziskd iniciativu, rozhoduje, kterym
smérem se pohne situace. Kdo iniciativu
nemd, pouze reaguje a musi se pfizpusobit
povaze soupefovy akce. Vyuzitim iniciativy
se viak také odkryvite a pfitahujete na sebe
pozornost a reakce nepiitel. Proto nékdy
budete chtit iniciativu odlozit a pockat si az
na akei toho, na koho chcete reagovat (napfi-
klad kdyz ¢ihdte za rohem, abyste mohli vzit
ptibihajiciho protivnika tyc¢i po hlavé, nebo
chcete pomoci ohrozenému spolubojovniko-
vi). V takovém ptipadé polozte kostky s ini-
ciativou jednu na druhou, aby bylo jasné, ze
jste jiz byli na fadé. Nemusite vymyslet akci a
stdle vim zUstdvd moznost odehrit z iniciati-
vy protiakei, aZ za¢ne cokoliv provadét nékdo
ze soupeft. Od této chvile jiz ovSem muzete
pouze reagovat, a pokud to do konce kola
neudéldte, akce z iniciativy vim propada.




AKCE NASTRAH A PROSTREDI

Cas od ¢asu je potieba i béhem konfliktu
vyhodnotit akce nastrah (napf. past spusténd
v pribéhu konfliktu) ¢ prostfedi (napf. silné
vlnobiti, které mize postavu shodit z paluby).
Akce nastrah se vyhodnocuji jako wyzva bez-
prostiedné poté, co je nistraha spusténa. Akce
prostiedi se vyhodnocuji také jako vyizva, ale
az na konci kola, kdyz uz vsichni odehrali
své akce 7z iniciativy nebo iniciativu odlozili.
Obdobné jako u jakékoliv jiné akce, jak na
néstrahy, tak na prostfedi mohou hré¢i reago-
vat z iniciativy (pokud ji maji odlozenou) ¢&i
z obrany (pokud zaplati pfislusny 1 Zdroj).

Neisledky akei

Pravidla zachycuji dopady jednotlivych akei
zménami Obrogent, piipadné piidélovinim
Vyhod.

Uspésnd akce & protiakee, jejimz cilem
bylo soupefi uskodit nebo mu ztizit pozici,
zvy$i jeho Ohbrogeni o 1. Takto zazname-
nite, Ze jste protivnika zmylili klamnymi
vypady, oslnili jej lodni lucernou, znejistili
jej vyhruzkami, poranili jej $ipem nebo mu
pod nohy vylili soudek s olejem apod. Akce
¢i protiakee, kterd md komukoliv prospét,
naopak Ohrozeni cile o 1 snizi, pficemz
postava muze snizovat Ohrogeni i sama sobé.
Tak popiSete v feci pravidel, Ze jste uskocili
za hromadu nédkladu, hodili neozbrojenému
kamaradovi zbran, poradili mu s piekondvi-
nim piekdzky, rozestavili jste se tak, abyste si
navzijem kryli zdda, apod. Ani v téch nejpfi-
hodnéjsich situacich ale Obrogeni postavy
nikdy neklesne pod 1. Existuji samoziejmé
i akce, které se na ObroZeni nijak neprojevi
(pokud se hrdina vrhne na bojisté, aby sebral
upustény privések, pak jedinym dusledkem
uspéchu takové akce bude, Ze ho ziskd).

Pii vymysleni dusledkd svych akei dbejte
na to, aby se vim situace v piibéhu a hod-
nota Obrogeni piili§ nerozutekly. ObroZeni
muize mit jistou setrvacnost. Nezahrnuje
totiZ pouze soucasny stav, ale zdroven do jisté
miry zndzorfiuje i uddlosti pfedchozi — zda
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je postava z predchozich netspéchi rozhos

zend a pod tlakem, ¢i zda naopak stile cerpd A

z pievahy, kterou méla na zac¢itku konfliktu.
Ohrogeni by ale nikdy nemélo situaci v pii-
béhu predbéhnout.

Nejvice je to zndt na snizovini ObroZeni.
Pokud je napfiklad postava po pds ve vodg,
coz odpovidd mirné komplikaci a Obrogeni 3,
ne viechny akce, které ji pomdhaji, ji dokdzou
Ohrogeni dile snizit. Dobrd rada ¢&i poda-
nd zbrai ji sice pomohou, ale jeji ObroZeni
pod 3 neklesne, protoze komplikace zastiva
pfitomna. Takovouto pomoc tedy miizete
zohlednit tim, Ze postavé namisto zmény
Obrogeni piidate Vyhodu. Vytazeni z vody na
palubu by ji uz ObroZeni snizit dokézalo.

V opatném ptipadé, kdy roste Obrogeni
rychleji, nez se zhorsuje situace v piibéhu, je
feseni jednodussi. Utocnik by mél prosté pri-
dat dal3i komplikaci. Teprve pokud Obrogeni
vystoupd vysoko nad 5, zamyslete se, zda
nedavé vétsi smysl pridélit utoénikovi Vyibodu
nebo zda neni vhodny ¢as, aby utoénik ohlasil
misto zveddni Ohrogeni vyiazovaci akci.

Vyrazeni

Cilem nékterych akei neni jen zménit okol-
nosti v pfibéhu ve svij prospéch (naptiklad
zatlalit nepiitele do uzkych & pfipravit si
pudu pro lest), ale pfimo zvitézit v konflik-
tu (napiiklad pfinutit soupefe zadat o milost
nebo vymémit z néj doznini).

Pokud takovou akci zahldsite, zvitézite
vhodu a souperf se nemize nebo nechce vycer-
pat, je vyiazen. Jeho Gcast v konfliktu kondi, je
piemozen a jiZ se nemize znovu zapojit. Zna-
mend to, Ze ztrdci pravo hrét akce z iniciativy.
Pokud tim konflikt nekonéi a protivnik neni
mrtev, stile mize ddvat smysl sledovat jeho
Ohrogeni a nechat jej reagovat akei z obrany
(kdyz se nékdo dozna ke zlo¢inu a tim jej vyfa-
dite, stile jest¢ muaze reagovat akei z obrany,
pokud nésledné vytahnete nuz, abyste jej jako
nepohodIného svédka podrizli).

Ovsem zahldsit takto silnou akci pied-
Casné muze byt pro vds nebezpecné. Jestlize
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soupef jesté dostatek sil a proti vasi akei

se wylerpd, nejenze vas plny dspéch proméni
v dstecny, ale navic se mize rozhodnout, Ze
vas§i zbrklosti vyuzije. MiZe bud'to popsat, Ze
vyuzil prilezitosti a ziskal tak 1 Vyhodu, ane-
bo popsat, pro¢ se vase situace pfed¢asnym
pokusem o vyfazeni zhorsila, a zvysit vim
Obrozenio 1.

Omezeni protiakei

Byt aktér je vzdycky vyhodné, protoze akce
jsou omezené jen vasi spole¢nou piedstavou o
tom, co je vdané situaci uskute¢nitelné. Mohou
tedy ovliviiovat kohokoliv ze soupefii i piiso-
bit na vice neptitel, pokud to z jejich popisu
logicky vyplyvé (nemiZete sice Savli probod-
nout dva soupefe stojici vedle sebe, ale mizete
je oba zasihnout kruhovym sekem nebo tfeba
preseknout lana drzici bedny, aby se skdcely na

oba dva nariz). Akce viak zejména vymezuje
mantinely vasim soupefiim — ti mohou ohlasit
jen takovou protiakci, kterd vim brani v napl-
néni vaseho zdméru. A nezapomeiite, Ze v pii-
padé nerozhodného hodu vitézi aktér.
Naproti tomu protiakce smi vzdy pusobit
pouze na jeden cil. MuZe ovlivnit pouze akté-
ra (a v tom piipadé mu musi skodit, napfiklad
jej poranit difv, nez dokondi akci), nebo cil
ptivodni akee (a pak musi cili pomahat, napfi-
klad kdyz jej protiaktér kryje vlastnim télem).
Na protiakei ov§em uz nikdo reagovat nemuize.
Pokud naptiklad pirit napadne obchodnika a
ten jako protiakei voli ut€k, nikdo jiny nez
utoc¢nik jej v danou chvili nedokaze zadrzet.
Samoziejmé lze pak obchodnika prondsledo-
vat, zbyva-li jesté nékomu z ucastnikd inici-
ativa, anebo muze byt prondsledovini ndplni

dalsiho kola konfliktu.




Priklad konfliktu: Hejtman a jeho dva
vérni vojdci (budeme je nazyvat ,mlady* a
SStary®) vnikli tedy v minulém prikladu na
odjizdeéjici Dracici.

Protoze z pribéhu nent ziejmé, kdo by mél
mit iniciativu, vsichni si v pronim kole hodi a
nejrychlejsije Luridk. Zhoupne se na lané mezi
vojdky, aby mezi nimi vyvolal zmatek (zfuy’—
5il jim vsem Ohrozeni, pricemz diky vyuziti
prostiedi nemusi za akci proti trem cilim utri-
cet 1 Télo). Nekdo z hrdcii sice vyjadyi pochyb-
nost, jestli je mogné se udret na lané jednou
rukou, kdyz v drubé Lurnidk t7imd sekeru, ale
vsichni hrdci se rychle shodnou, Ze v pirdtskych

filmech se takové véci déji bézné. Z napadenych
pouze mlady vojdk reaguje protiakci (vyuZije
svou iniciativu) a snazi se nastavit Luridko-
vi do cesty hrot mece, aby jej prinutil z lana
seskocit (zvysil by mu Ohrozenti a jeho iispéch
by zachranil pred zmatkem i ostatni). Luridk
wvsak hodi vic nez tento vojdk (Priivodce Setii
Sudbu) a prehodi i devitku, takze uspéje i ve
zkousce prosi zbyvajicim dvéma. Viichni
vojdci tedy prekotné ubybaji pred Lusidkovou
sekerou a ztrdcefi prebled o situaci (maji od této
chvile Ohrozeni 3).

Nejvyssi nevyuZitou iniciatiou md nyni
hejtman, ktery se snaZi primét své muze
k zaujmuti obranného postaveni (sniZit sobé
i7im Ohrozeni rozsihlou akci, za niz zapla-
t7 1 Sudbu). Stavro po ném vsak v protiakei
vrhd niiz, uspéje v hodu (Priivodce opét necer-
pd Sudbw) a hejtman sténd s nozem ve stehné
(Ohrozeni mu vzroste na 4).

Tas, ktery je nyni na rade se svou inicia-
tivou, hodld zaiitocit na hejtmana a zatlacit
Jej k zdbradli (zvysit mu Ohrozeni). Ten
JiZ svou iniciativu vyuZil, profo Priivodce
obétuje 1 Sudbu na akei z obrany. Hejtman
chee ve své protiakci zddanlivé Tasové tlaku
podléhat, ale pak mu prekvapivym vypadem
vyrazit z ruky Savli. Vitézi sice v hodu, ale
Tas vycerpa 2 Téla, aby mohl v posledni
chvili odskocit, i kdyZ pritom zakopne o sto-
tend lana (Ohrozeni se mu zvysi na 3, ale
0 zbrari neprijde).

Posledni nevyuzitou iniciativu ma stary i
vojidk. Rozbéhne se ke Stavrovi, ktery zranil 4
hejtmana, aby jej skopl do Feky (vyrazovaci
akee). Stavro obétuje 1 Télo na akei x obra-
ny a hodld uniknout po schiidcich na hornt
palubu (snizit si Ohrozeni na 2). Hod ma
sice dobry, ale Priivodce vyéerpd 3 Sudby,
aby jeho dspéchu zabranil. Stary vojdk si tedy
zvedd Ohrozeni na 4, nebot zadrZi Stavra
Jen diky tomu, Ze se vybéhne po jinych scho-
dech a skoci pirdtovi do cesty, ndraz jej viak
srazi na zem a pripravi o zbran.

Zacind druhé kolo, vsichni hdazeji na ini-
ciativu. Proni na fadé je stary vojdk, ktery
chee vyskocit a zacit Stavra Skrtit (vyrazo-
vaci akce). Stavro se neiispésné pokusi tasit
dalsi niiZ a bodnout jej a vycerpd svd posled-
ni 3 Téla, aby nebyl vyrazen. Sipd a kasle
(zvysi si Ohrozeni na 4), ale vyuzije svého
prava obritit prediasnou vyrazovaci akci
proti vojikovi a popise, jak mu srazil ruce
stranou a vzdpéti jej uderil celem do obliceje
(zvysi Ohrozeni i jemu, a to na 5).

Tas je na tadé, ale vzdivd se akce a
odklidd iniciativu, profoze Stavro moZnd
bude potiebovat pomoc.

Vzdpeéti skuteiné mlady wvojdk vyuzije
svou iniciativu k tomu, aby vybéhl na horni
palubu, a omrdcil Stavra iiderem hrusky mece
do zdtylku (vyradil jej z konfliktu). Stavro
JiZ v tomto kole vykonal protiakci viici staré-
mu vojdkovi a nemd Zddny télesny Zdroj na
zaplacent akce z obrany. Jeho hrdc zvazuje, Ze
by obldsil néjakou protiakci spadajici pod Vliv,
Jenze Zddnd ho nenapadd. Naitésti je tu Tus,
ktery diky odloZené iniciativé miiZe reagovat
na jakoukoliv akci, i kdyZ neni mivend na néj.
Vibne se proto za mladym wvojikem, aby jej
sekl pod koleno (zvysil mu Ohrozeni). Hod
md sice niZsi, ale vycerpd 3 Téla, aby Stavra
zachrdnil. Koleno mine, ale jeho hrdc popise,
ze Savle se s hlasitym zasvisténim zasekla do
stézné a mlady vojdk se radéji otocil k Tasovi,
aby celil dalsimu itoku. JenZe Tas md plné
ruce price, aby zaseknutou Savli vyprostil
(zvysuje si Ohrozeni na 4).
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Nasleduje se svou iniciativou hejtman,
ktery chee vyuzit Tasovy neprijemné situace a
seknout jej pres obé ruce, takze budou k nepo-
trebé (zvysit mu Ohrozeni). To ale nehodli
pripustit Lusidk, ktery vyuZije svou iniciatiou
(nejnizsi ze vsech), aby se odrazil od bedny,
skocil hejtmanovi na hrud’ a srazil jej k zemi.
Akce se Priivodci zalibi a prideéli za ni Lurid-
kovi Vyhodu. Nawvic kdyz Luridkiiv hraé zvi-
téxi v hodu, Pritvodce se nevycerpd a hejtman
tedy konii na zemi (s Ohrozenim 5).

Ve tietim kole zacind Lundk. Ten zamyslt
polozit hejtmanovi sekeru na krk a vyzvat jej,
at’ vydd rozkaz ke kapitulaci. Priivodce sice
obldst, Ze hejtman se pokusi Luridka kopnout
do kolene a pripravit jej o sekeru, ale v hodu
neuspéje. Sudby ma sice jesté dost, ale vycerpat
Ji nemiize, i kdyby chtél, protoze hejtmanovo
Ohrozeni 5 presabuje hranici jeho Vlivu,
kterd je 4 (a pravé pod Vliv spada Luridko-
va vyzva ke vzdini se). Pirdti tedy vitézi a
hejtman zavold na své muze, aby sloZili zbra-
né. Pirdti poté prinuti zajaté vojdky skocit do
feky a zamiii s Dracici na tajné kotvisté - ost-
rov nazyvany Draci doupe.

VEDENI HRY

Draci DOUPE je postaveno na vzdjemné
diivéfe mezi hradi a Pravodcem hrou. Pra-
vodce klade pred postavy prekdzky nikoliv
proto, aby hrice porazil, ale aby udélal pii-
béh napinavéjsi. Proto by mél jesté pied hrou
od hracu zjistit, jaky typ dobrodruzstvi by je
bavil, co by si chtéli zahrit a co od hry oce-
kévaji (napfiklad jestli md byt pfibéh spise
vézny nebo vtipny). Pokud se hri¢ rozhod-
ne pfijmout neuspéch svého hrdiny, nemél
by to Privodce hodnotit jako selhdni, ale na-
opak jako pfilezitost rozvinout piibéh novym
smérem (napiiklad skondi-li postavy v zajeti,
mohou se z néj snazit zase uniknout).
Odpovédnost za zdbavu maji ale vsichni
spole¢né. Hréci mohou Pravodci pomoci tim,
ze budou do scén pridévat zajimavé detaily a
prvky, které pak vyuziji k ndpaditym akcim
(napfiklad hréc si vymysli, Ze na palubé lezi bed-
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na s rybami, a pokusi se do bficha jedné z nich
vmicknout perlu, kterou chee ukryt). Pravod-
ce by mél predavat hric¢tim slovo, kdyz jejich
hrdina zvitézi ve stFetu nebo voli své vycerpdni,
aby hré¢i sami popsali podobu vitézstvi nebo
to, jaké komplikace vymysleli pro svého hrdinu,
kdyz wycerpdanim proménil soupefovo vitézstvi
v jen Cstecny uspéch. Dbejte u toho ale i na
to, aby se stdle jednalo o dspéch vitéze a pribéh
se posunul vpied, hridi si vylerpdnim nekupuji
remizu & vlastni vitézstvi!

Je zbyte¢né ztricet pii hfe ¢as malicher-
nostmi. Jestlize postavy pluji cely den na
ostrov a cestou se nemd stit nic zvlastniho,
udélejte stiih a navazte az scénou, kdy vplou-
vaji do pristavu. Jestlize chtéji porazit nebo
plesvédiit bezvyznamnou vedlejsi postavu,
nefeste véc jako konflikt, ale pouZijte pravi-
dla pro zkousku — ziskite vysledek jedinym
hodem. A nezapomerite, Ze na spoustu véci
viibec nemusite pouzivat pravidla. Pokud vim
to tak vyhovuje, klidné néjakou scénu ode-
hrajte Gplné bez pravidel a o vysledku nech-
te rozhodnout Pravodce podle jeho tvahy
(naptiklad klad'te svému zajatci, za néjz jednd
Privodce, otdzky a vyviiite na néj nitlak, Pra-
vodce podle vaseho vykonu rozhodne, zda
promluvi a fekne vdm pravdu, ¢i nikoliv).

Priivodce by nemél Setfit s odménami pro
hrace. Za dobry ndpad mize udélit postavé
Vhodu a chytrd rozhodnuti pred zacitkem
konfliktu miiZe ocenit nastavenim vyssiho ¢
niz§tho Obrozent pro jednu ze stran. Pokud
chcete, muzete dokonce piidélenim Fyibody
odmériovat i zajimavé popisy. Zdroveri méjte
na paméti, Ze ne kazdou udalost ve hie musite
nutné pievadét do fedi pravidel. Nékteré akce
postav se projevi pouze zménou okolnosti
v pifbéhu (naptiklad kdyz postava piitihne
pod okno v patfe, do kterého chce vysplhat,
zebfindk se senem, ve §plhdni ji to nijak nepo-
mize, ale nemusi se bt ndsledkd padu).

V konfliktech bude Privodce ¢asto ovla-
dat vice bytosti. Pro udrzeni piehledu si mize
udaje o kazdé z nich (hranice, charakteristika)
napsat na karticku, pro kazdou si vyhradit dvé







ostky (nejlépe odlisné barvy) a na iniciativu
uspech ve stfetu si hazet za kazdou bytost
zvlast na jeji karticce. Na karticku si mize téz
zapisovat aktudlni Ohrogent bytosti nebo si jej
| vyznac1t sponkou na okraji, podobné jako to
maji hrdinové na svém deniku. Mnozstvi Sud-
| by se nejlépe sleduje pomoci hromédky Zetond
nebo dekora¢nich sklicek. Ziska-li kterdkoliv
z bytosti svou akci Pyhodu, prosté se piidd
jeden Zeton do spolecné zdsoby Sudby. Pre-
hlednosti a spole¢né pfedstavé o situaci muze
| napomoci téZ rychle naértnuty planek, v némz
| se naznadi, kde kdo v konfliktu stoji.

Sudbu, kterou ma k dispozici, nemusi Pri-
vodce ani zdaleka vzdy vyCerpat vSechnu. Jak
uz vite, miiZe se stit, Ze vSechny bytosti budou
vyfazeny pres jejich hranice dfiv, nez Privodci
Sudba dojde. Dalsim divodem pro pied¢asné
1 ukonceni konfliktu miize byt napiiklad akce
hrice, kterd konflikt uklidni — nabidka smiru
nebo rozhodnuti obou stran ustoupit. A ob¢as
|| mizete také akci hrice nechat uspét prosté
|| proto, Ze piindsi do pribéhu zajimavy zvrat
§ | nebo posun a bylo by skoda mu zabrinit, jen
| protoze na stole lez{ o par Zetoni vice.

i
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i ‘1} Priklad: Proni dobrodruzstvi, které se svymi
hrdiny odebrajete, miiZe navazovat na jejich
{ dosavadni pribeh. Mite k dispozici mapu
ostrova a podle toho, co by vds bavilo hrdt, se

' f miiZete vénovat nékterému . téchto motivil.
i Tajemnd soska: Co je zac ona soska, kterou
| nalez! Luridk v truble? Nebyla snad nakonec
ona pricinou, proc byla kupeckd lod’ tak dob-
te chranéna? Tieba to vitbec nebyla past na
pirdty. Je snad soska prokletd? Nebo se v jejich
ttrobdch skryvd diamant? Nebo md vyznam

pro vyznavace néjakého temného kultu?
i Kapitiniv poklad: Hrdinové nalezli
mezi vécmi mrtvého kapitina Viada polofvi-
nu mapy s cestou k pokladu. Ale kde je drubd
piilka planku? Ze by zasitd v kapitdnové
klobouku? Nebo o ni néco vi Stavro? A jaké
 diimysiné pasti asi cestu k pokladu strezi?

g Supise slétaji: A% se zprava o Viadové smr-

ti rozleti, moZnd se u ostrova objevi cluny jiné
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pirdtské bandy, kierd chee vyplenit Dract doupé
a prisvojit si rychlou Dracici (pro pirdty milZete
pouit ciselné hodnoty wvojikii z predchozich
prikladii). Dokdzou nasi hrdinové vyuzit vsech
zdkoutt ostrova, aby si s chamtivymi vetrelci
poradili? SniZi jejich presilu stielbou, shodi na
Jejich plavidlo ze skdly kdmen, nebo je vidkaji
do lécky v troskdch starého mhjna?

CO OBSAHUJE PLNA VERZE
Véfime, Ze jiz s touto zjednodu$enou verzi
hry si uzijete spoustu zdbavy a prozijete napi-
navé piibéhy. V plné verzi pravidel vis toho
véak ¢ekd mnohem vic!

Draci poupE je fantasy hra na hrdiny, tak-
Ze vase postavy mohou ovlddat kouzla a ¢iry,
mohou se Zivit zabfjenim netvord ¢ démont
nebo mohou stanout v Cele vojska tdhnouciho
proti skietim. Vas hrdina mize byt i trpaslik,
elf ¢ jind rasa. V pravidlech najdete celkem
pét ras a patndct riznych povoldni, v nichz
se bude vase postava postupné zlepsovat diky
ziskanym zkuSenostem.

Plni verze hry také obohati vase hrdiny
fadou zvldstnich schopnosti a umozni jim
pouzivat v konfliktech manévry, kterymi své
akce posili. V knize najdete podrobnd pravi-
dla pro vybaveni, zbrané a pomocniky postav
a pro pouzivini magie. Naucite se vyhodnoco-
vat pasti a jedy, ziskdvat dalsi Zdroje z jizev a
1é¢it je a uc¢innéji prekondvat hranice nepritel.
Dozvite se, jak vést hru, a s vymyslenim vlast-
nich dobrodruzstvi budete mit méné price
diky fadé inspirativnich textll a popist zajima-
vych protivnikd a neobvyklych piekazek.

Zakoupit si plnou verzi hry Dra¢i pou-
pE Il mizZete v e-shopu nakladatelstvi ALTAR
(betps://obchod.altar.cz).

Dract pourk Il - Piratska verze
autofi: Karel Cernin, Filip Dvorik,
Martin Mytny a kol.

ilustrace: Jan Pospisil

mapa: Krystof Ferenc

NEPRODEJNE




