-

’ e
s
-
i




NESVRAZEONEJSS 2131 HRA

Dungeon Crawl Classics RPG je dosud nepokoreny Nejsvrchovangsi Velmistr Dobrodruzstvi, hra Eerpaijici z pulzujicich cév

klasické fantastické literatury zndmé z Dodatku N, vyzbrojend divnymi kostkami a prlvedeno k Zivotu nejlepsimi ilustratory

dnetka. DCC RPG vém na herni stil vraci UZAS, KOUZLA i STRACH. Dne 23. srpna 1974 &lenové Svétové federace
pleniteld, chmatdko, zabijako bezvérco a Eernoknsnik korunovali DCC 4nejsmrteln&jsi RPG hrou svéta”.

A TED...

muUzZou tq|emstw

NEJSMRTELN EJSICH
DOBRODRUZSTVi

SVETA
byt vase

PRIDEJTE SE

SN S SR N5 NN SR NS o W W NS NN B G SO NS U NS S5 G G5 NN OB NN NN BN S AN e
AKCE!!!  Obdaruj tenhle produkt hvézdickami a ohodnot ho (i kamarédy) v Databazi RPG na www.rpgforum.cz  ZDARMA!!!

Vydal Jifi Reiter, nakladatelstvi Mytago roku 2024 jako svou 155. publikaci. Vydani prvni, 48 stran.
www.mytago.cz

ISBN: 978-80-88501-43-5







WMejsi zadny hrdina.

Jsi dobrodruh:

plenitel,

chmatdk,

zabijdak bezverci,
mdalomluyny cernoknéznik

Hledds penize a slavu

@ 00bYvds je mecem a kouzlem.

Jsou zbrocené spinou a krvi
slabochtr, zloduchtr, démonii
a pokotenych nepratel.

Hluboko pod zemi
(e31 poklady
a cekaji na tebe. ..
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STRUCNA PRAVIDLA DCC RPG

Z %O

Tato pravidla pro rychly start vznikla za tcelem uvedeni sudich a hract do hry DCC. V nékterych
oblastech jsou trochu zhusténa a zjednodusena. Poslouzi predevsim k tomu, aby provedla hrac¢ské po-
stavy prvnim dobrodruzstvim na 0. Grovni i prvnim dobrodruZstvim na 1. Grovni. To by mélo bohaté
stacit k ilustrovani toho, jakou zédbavu je mozné si s DCC uZit. Pfestoze zdejsi pravidla pokracuji az
do 2. trovné, tuplny herni zaZitek a moZznost hrat postavy az do 10. trovné ziskas az zakoupenim plné

zékladni ptfirucky Dungeon Crawl Classics RPG.

ZAKLADNI MECHANIKA

)| dkladni mechanikou DCC je hod k20. Casto budes
muset hodit 1k20 a pfi¢ist nebo odecist modifika-
tory. Cilem je hodit aspon stuperi obtiznosti (ne-
boli SO) nebo vic. Nékdy bude mit SO specifické nazvy jako
napiiklad tfida zbroje (neboli TZ), coz je druh SO pouzivany
v souboji. Cim je SO vyssi, tim té73i je ho prekonat, a ¢im
obrnénéjsi je ten ¢i onen tvor, tim vyssi ma TZ.

Uspéijes, kdyz hodis stejné nebo vic nez SO (ptipadné TZ).
V opa¢ném piipadé neuspéjes.

Kdykoli padne 1, je to automatické minuti a ¢asto to mé za
nasledek néjaky karambol.

Kdykoli padne 20, je to automaticky zasah a ¢asto to ma za
nasledek né&jaky kriticky tdspéch.

Nékdy miize postava pfi svém jednani hazet jinou kostkou
nez 1k20. Slabsi nebo silnéjsi vélec¢nici a kouzlici postavy po-
uzivaji 1k16, 1k24, dokonce i 1k30.
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POSLOUPNOST KOSTEK

ednou z nejzadbavnéjsich stranek toho, ze hra pracuje
s roztodivnymi kostkami, je moct jimi hazet! Spousta
tradi¢nich RPG pridava k hodém kostkou modifika-
tory, kdyz chtéji vyjadrit vyssi nebo nizsi Sanci na tspéch. Na-
priklad ttok zbrani v levé ruce mize mit postih —4.

DCC tento tradi¢ni systém modifikatorti pouzivé taky, ale
zaroven pracuje i se systémem zmeény kostky. I kdyz hlavni
herni mechanikou ztstavaji hody k20, nastanou chvile, kdy
bude hra¢ misto toho hézet tfeba k16 nebo k24 v zavislos-
ti na tom, jestli ma akce lepsi, nebo horsi Sanci na dspéch.
Tomuto systému pro , posouvani nahoru a dolt” z jednoho
druhu kostky na jiny se fika ,posloupnost kostek”.

Posloupnost kostek vypada takhle:
k3 - k4 -k5-k6 - k7 -k8 - k10 - k12 - k14 - k16 - k20 - k24 - k30

Kdykoli pravidla ptfisoudi hra¢i bonus +1k, typ kostky
se posune o jeden krok doprava, ale nejdal na k30. Kdyz



pravidla pfisoudi postih -1k, typ kostky se posune o jeden
krok doleva , ale nejdél na k3. Vétsi pocet bonusti nebo po-
stihi se mtze nascitat a zménit typ kostky o dva i vic krokd,
zatimco kombinace zlepSeni a zhorseni se mize vzajemné
vyrusit. Pfipadné modifikatory k hodu (napiiklad +1 nebo
-2) se pfictou k tomu, co padne na kostce vysledného typu.

JAK SE TAHLE HRA LISI
©D TECH, CO UZ ZNAM?

Pokud znas pétou edici Dungeons & Dragons:

* DCC nemé& zdatnostni bonusy, vyhodu a nevyhodu,
konkrétni dovednosti ani pozice na kouzla.

* Misto vyhody a nevyhody mtize hra¢ za piiznivych nebo
nepfiznivych okolnosti hodit kostkou s vice sténami
(,,vétsi kostka”) nebo s méné sténami (,mensi kostka”).
V nevyhodné situaci tak miize$ na zasazeni protivnika ha-
zet tfeba jen k12, zatimco v idealnim postaveni klidné k30!

* Hodnoty vlastnosti, a dokonce i rasu, si hraci nevybiraji,
ale urcije ndhodné. MoZzn4 to zni jako omezeni, ale mame
vyzkous$eno, Ze hrd¢tim ¢asto vzniknou postavy, jaké by
sami nevymysleli, a oni si tyto ne¢ekané hrdiny zamiluji.

* Rasy a povolani jsou totéz. Jsi bud’ kouzelnik, nebo elf.
* DCC rozliuje jen sedm povolani.
* Existuji jen tfi zachranné hody: reflexy, vile a vydrz.

* DCC nezné prestizni povolani, prilezitostné atoky, od-
bornosti ani dovednostni body.

Neexistuji zdzemi postav. Postavy ale maji civilni profesi
odrézejici, co postava délala, neZ se stala dobrodruhem.
Civilni profese spi$ jen naznacuje, jaké muiize mit postava
znalosti a talenty - nefunguje jako jejich pfesné vymezeni.

Bez ohledu na to, s jakou edici mas zkusenosti:

* Klerici odvraceji bytosti, které jsou podle jejich nabozen-
stvi nesvaté. To miizou byt nemrtvi i jini tvorové.

* VSechna kouzla se sesilaji hodem na kouzleni, pficemz
sesilatel hodi 1k20, pfi¢te urcité modifikatory a snazi se
o co nejvyssi vysledek. Cim je celkovy hod vyssi, tim je

vysledek ucinngjsi. Kazdé kouzlo ma vlastni tabulku,
ktera stanovuje jeho vysledky.

* Kouzelnici mtZou (ale nemuseji) po seslani o svéd kouz-
la ptijit. Nizky vysledek znamend, Ze ten den uz kou-
zelnik nemtize dané kouzlo seslat znovu. Pfi vysokém
vysledku ho naopak znovu seslat mtize.

Klerik kouzli jinak nez kouzelnik. Klerici o kouzla po se-
slani nepfichazeji. Kdyz ale klerik pfi sesilani libovolného
kouzla neuspéje, mtize se mu zvysit jeho , pfirozeny roz-
sah netspéchu”. Ke konci dne uz mtizou pro klerika zna-
menat automatické selhani i jiné hody nez ptirozena 1.

* Kritické zasahy jsou riizné odstupiiované. Postavy na vys-
gich trovnich a bojové postavy zptsobuji kritické zasahy
Castéji a hazi si na smrtonosnéjsi vysledkové tabulky.

* Hody kostkou si mtizes vylepSovat pélenim hodnot

vlastnosti. VSechny postavy mizou palit stésti, ale kou-
zelnici a elfové mizou palit i ostatni vlastnosti.

ROZTODIVNE KOSTKY

Tato hra pouziva mnohosténné kostky neobvyklych tvart.
Konkrétné vyuziva standardni sadu kostek i to, co autor na-
zyva ,Zocchiho kostkami”. Jako zkuseny hra¢ bezpochyby
vlastnis k4, k6, k8, k10, k12 a k20. DCC ale pouziva i ,Zoc-
chiho kostky” v nasledujicim uspotadani: k3, k5, k7, k14,
k16, k24 a k30. Daji se koupit ve specializovanych online
obchodech, véetné www.imago.cz.

Presto se da hrat jen s béZnymi mnohosténnymi kostkami.

»Roztodivné kostky” se daji snadno nahradit i béZnou sa-
dou kostek. Pro k3 hod' 1k6 a vysledek vydél dvéma. Pro k7
hod'1k8, a kdyZz padne 8, hazej znovu. Pro k14 nebo k16 hod’
1k20 a hody nad pfislusnou hranici ignoruj. Pro k24 hod’
1k12 a 1k6 - kdyZ na Sestisténné kostce padne liché ¢islo,
pric¢ti k hodu 1k12 dvanactku. A tak podobné.

TVORBA POSTAV

DCC se postavy netvofi tak, ze hraci probdi celou
noc pii vymysleni poutavé osobni historie. Misto
toho si kazdy hra¢ nahodné nahazi neskolené a ne-
vzdélané baliky na 0. trovni a onu osobni historii odehrajeme
ve hte! Silné doporucujeme, aby si kazdy hrac vytvoril postav
na 0. trovni hned nékolik - aspon ti, klidné i vic. Nenecha-
vejte si je pfirtst k srdci. Za zapamatovani stoji aZ ty postavy,
které preziji prvni dungeon a potom si vyberou povolani.

Tvorba postav v DCC probihé podle tohoto postupu:

1. Ur¢i hodnoty vlastnosti: hezky poporadé, hodem 3k6 na
kazdou z nich. Zaznamenej si modifikatory vlastnosti
z tabulky 1-1. Vlastnosti jsou: sila, obratnost, odolnost,
inteligence, osobnost a Stésti.

2 Urdi pocet zivott: Hod' 1k4 a vysledek uprav o modifi-
kator odolnosti.

3.Ur¢i $tastné znameni: Hod” 1k30 a vysledek vyhledej
v tabulce 1-2. Stastné znameni ti d4 k ur¢itym hodéim
modifikator, ktery je stejny jako tvlij modifikator stésti.
Modifikator za $tastné znament je trvaly a nezmeéni se,
ani kdyZz budes stésti béhem hry palit.

4. Ur¢i civilni profesi na 0. trovni: Hod" 1k100 na tabulku
1-3. Vysledek ur¢i, s jakou zbrani a obchodnim zboZzim
bude postava na 0. trovni zac¢inat.

5. Vyber si pfesvédcenti.
6. Ur¢i pocatecni penize. Nahod' si 5k12 med’aki.

7.Postavy na 0. drovni maji do zacatku néjaké vybave-
ni, véetné zbrané a zboZzi uréenych jejich civilni profesi
a jednoho ndhodné urc¢eného vybaveni z tabulky 3-3.
Dalsi vybaveni si méizou postavy na 0. trovni obstarat
nédkupem nebo vyménou, pokud k tomu dostanou pfi-
leZitost.

8. Pokus se pfezit prvni vypravu do dungeonu. Kdyz zi-
stane$ nazivu a ziskas 10 zk., postoupi$ na 1. droven.
V tu chvili si vybere$ povolani.
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TABULKEA 1-1: MODIFIKATORY HODNOT VLASTNOSTI

Hodnota vlastnosti  Modifikator Znama kouzelnicka kouzla Max. stupen kouzla**

3 -3 neni mozné kouzlit neni mozné kouzlit

4 -2 -2 kouzla* 1

5 -2 -2 kouzla* 1

6 -1 -1 kouzlo* 1

7 -1 -1 kouzlo* 1

8 -1 bez tpravy 2

9 zadny bez Gpravy 2

10 zadny bez tpravy 3

11 zadny bez tpravy 3

12 zadny bez tpravy 4

13 +1 bez tpravy 4

14 +1 +1 kouzlo 4

15 +1 +1 kouzlo 5

16 +2 +1 kouzlo 5

17 +2 +2 kouzla 5

18 +3 +2 kouzla 5

" Minimum je L kouzlo. S inteligenci 8 to jako kouzelnik daleko nedotahnete, Jene
** U kouzelnikil podle inteligence, u klerikii podle osobnosti. Ale jako véleznik R piijit k slusnému platu K6 711

TABULKA 1-2: STASTNE ZNAMENI

k30 Sudba a stastny hod

Kruta zima: VSechny hody na ttok.

Byk: Hody na ttok zblizka.

Den stéstény: Hody na atok na délku.

Odchovanec vlka: Hody na ttoky beze zbrané.

Poceti na koriském hibetu: Hody na jezdecky tatok.

Narozeni na bitevnim poli: Hody na zranéni.

Cesta medvéda: Hody na zranéni zblizka.

Ostfizi zrak: Hody na zranéni na dalku.

Lovec smecky: Hody na ttok a na zranéni poc¢ate¢ni zbrani z 0. Grovné. ,
10 Narozeni pod kolovratkem: Dovednostni hody (véetné zlod&jskych dovednosti). /&
11 Lis¢i mazanost: Hledani a zneskodtiovani pasti. "R
12 Ctyflistek: Hledéani tajnych dvefi.

13 Sedmy syn: Hody na kouzleni.

O 0N ONUlTH WN -

14 Zufici boute: Hody na zranéni zptsobené kouzly.
15 Horouci srdce: Hody na odvraceni nesvatych.

16 Prezivsi moru: Magické 1é¢eni.*

17 Stastné znameni: Zachranné hody.

18 Strazny andél: Zachranné hody na uniknuti pastem.
19 Preziti pavouciho kousnuti: Zachranné hody proti jedtim.
20 Zasazeni bleskem: Zachranné hody na reflexy.

21 Preziti hladomoru: Zachranné hody na vydrz.

22 Odolani pokuseni: Zachranné hody na vili.

23 Zacarovany dam: T¥ida zbroje.

24 Rychlost kobry: Iniciativa.

25 Bohata sklizei: Zivoty (plati pro kazdou trover).
26 Véle¢nikova paze: Tabulky kritickych zasaha.**

27 Nesvaty dim: Hody na mutaci.

28 Zlomena hvézda: Karamboly.**

29 Ptaci zpév: Pocet jazykd.

30 Divoké dité: Rychlost (za kazdé +1/-1 = rychlost +5/-5 stop.
* U klerika plati pro vSechna lécenti, kterd provddi. U jinych povoldani plati pro veskeré magické lécent ziskané z jinych zdrojii.
** Stesti ovlivriuje kritické zdasahy a karamboly vZdy. Pfi tomto vysledku se jeho modifikator pro tyto ticely zdvojndsobi.
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k%
01

02

03

04
05-06
07

08
09-11
12-13
14
15-16
17

18

19

20

21

22

23
24-25
26

27

28

29

30

31

32

33
34-35
36
37
38

39
40-41
42
43
44
45
46
47
48
49-50
51

52
53
54
55
56
57
58
59-67
68

69

70

71

72

Civilni profese
Alchymista
Astrolog

Bednar

Bylinkaf
Cechovni zebrak
Ceremoniaf
Carodgjav ucen
Dievorubec
Elfsky lesnik
Elfsky lodivod
Elfsky mudrc
Elfsky pravnik
Elfsky femeslnik
Elfsky sklaf
Elfsky sokolnik
Elfsky svickat
Holi¢

Hra¢

Hrobnik

Kapsar
Klenotnik

Kolar

Kopac

Kovar

Krotitel zvifat
Kupec

Lécitel

Lovec

Minstrel
Mlynat/ pekat
Nédenik

Otrok

Panos

Pastyt

Paserak

Pisar

Podkoni
Provaznik
Pristavni délnik
Psanec

Paléicky barvif
Palcicky cirkusak
Palcicky galanternik
Palcicky kupec
Palcicky kuteznik
Pal¢icky lichvaf
Pal¢icky ndmoinik
Paléicky rukavickar
Palcicky vandrak
Rolnik

Reznik

Sirotek

Strazce karavany
Syraf

Saman

TABULKA 1-3: CIVILNI PROFESE

Trénovana zbrant
Hal

Dyka

Pacidlo (jako kyj)
Kyj

Prak

Hal

Dyka

Sekera

Hal

Kratky luk

Dyka

Brk (jako dyka)
Hal

Kladivo (jako kyj)
Dyka

Ntzky (jako dyka)
Britva (jako dyka)
Kyj

Lopata (jako htil)
Dyka

Dyka

Kyj

Lopata (jako htil)
Kladivo (jako kyj)
Kyj

Dyka

Kyj

Kratky luk

Dyka

Kyj

Hal

Kyj

Dlouhy me¢

Hal

Prak

Sipka

Hal

Ntz (jako dyka)
Ty¢ (jako htil)
Krétky mec

Hal

Prak

Ntzky (jako dyka)
Krétky mec
Sekera

Krétky mec

Ntz (jako dyka)
Sidlo (jako dyka)
Kyj

Vidle (jako kopi)
Sekacek (jako sekera)
Kyj

Krétky mec

Bidlo (jako htil)
Palcat

Zbozi

Olej, 1 lahvicka
Dalekohled

Sud

Bylinky, 0,5 kg
Berle

Svaty symbol
Cerny grimoar
Otep drivi

Bylinky, 0,5 kg
Dalekohled
Pergamen a brk
Kniha

Keramicka hlina, 0,5 kg
Sklenéné korale
Sokol

Svicky, 20 kust
Ntzky

Kostky

Lopatka

Truhlicka
Drahokam za 20 zI.
Dvoukolak***
Jemna hlina, 0,5 kg
Ocelové kleste
Ponik

471,14 st., 27 md.
Svécend voda, 1 lahvicka
Jeleni ktize

Ukulele

Mouka, 0,5 kg
Medailonek
Podivny kamen
Ocelova ptilbice
Ovcacky pes**
Nepromokavy pytel
Pergamen, 10 list
Ohlavka

Lano, 100 stop

1 opozdéna RPG pfirucka
Kozena zbroj
Latka, 10 stop
Vadua panenka
Honosné obleceni, 3 sady
20 st.

Kufeci maso, 2,5 kg
5z1.,10 st., 200 md.
Plachtovina, 6 stop
Rukavice, 4 pary
Zebraci miska
Slipka**

Flak hovéziho
Hadrova panenka
Platno, 3 stopy
Smradlavy syr
Bylinky, 0,5 kg
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k%
73

74

75

76

77
78-79
80-81
82

83

84

85

86

87

88

89

90

91

92

93
94-95
96

97

98

99
100

TABULKA 1-3: CIvILNI PROFESE, POKRACOVANI

Civilni profese
Sagek

Sejdi

Slechtic

Svec

Tkadlec

Trpasli¢i hornik
Trpasli¢i kamenik
Trpasli¢i kovar
Trpasli¢i krysat
Trpaslic¢i lékarnik
Trpasli¢i pastyt
Trpasli¢i péstitel hub
Trpasli¢i truhlaf
Uli¢nik

Véelat

Vojak

Vybéra¢ latrin
Vybéréi dani
Vyklada¢ budoucnosti
Zalesak
Zamecnik

Zbrojif

Zelinar

Zebravy mnich
Zoldné¥

Trénovana zbrant
Sipka

Dyka

Dlouhy mec¢

Sidlo (jako dyka)
Dyka

Krumpécé (jako kyj)
Kladivo

Kladivo (jako kyj)
Kyj

Bidlo (jako hdl)
Haual

Lopata (jako htil)
Dlato (jako dyka)
Klacek (jako kyj)
Haual

Kopi

Lopatka (jako dyka)
Dlouhy mec¢

Dyka

Prak

Dyka

Kladivo (jako kyj)
Ntz (jako dyka)
Kyj

Dlouhy me¢

T Pro zbra na dilku (jako prak nebo sipka) urci hodem 1k6 pocet kamenii do praku, sipii nebo Sipek.
* Hodem 1k8 urci, co péstujes: (1) brambory, (2) psenici, (3) kukurici, (4) kedlubny, (5) ryzi, (6) pastindk, (7) fedkvicky, (8) tutin.

** Proc to kute proslo chodbou? Aby provéfilo pasti! Ale vazné, pokud ma druZina vic nez jednoho rolnika nebo pastyre, za kaZdou zdvojenou civilni profesi
urci druhé a nisledujici hospoddrské zvite nahodné hodem 1k6: (1) ovce, (2) koza, (3) kriva, (4) kachna, (5) husa, (6) mezek.

Zbozi

Hedvabné obleceni
Kvalitni plast
Zlaty prsten za 10 zl.
Obouvétko

Pékné obleceni
Lucerna

Vybrany kamen, 5 kg
Mithril, 30 grama
Sit

Ocelova lahvicka
Prasnice**

Pytel

Drtevo, 5 kg
Zebraci miska
Sklenice medu

Stit

Pytel hnoje

100 md.

Tarotové karty
Jezev¢i kozegina
Jemné nastroje
Zelezna piilbice
Ovoce

Syrovy dip
Kozesinova zbroj

*** Hodem 1k6 urci, co je v dvoukoldku: (1) rajcata, (2) nic, (3) slama, (4) zemreli, (5) hlina, (6) kameni.
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TABULKA 1-3: UROVNE PODLE ZKUSENOSTI

Postavy na 0. tirovni zac¢inaji s 0 zk. Pro dosazeni nové
arovné je potfeba uvedeny pocet zk. Naptiklad po-
stava na 0. tirovni se stane véleénikem na 1. Grovni,
kdyz dosahne 10 zk., véle¢nikem na 2. Grovni, kdyz
dosahne 50 zk., vale¢nikem na 3. drovni, kdyz doséh-
ne 110 zk. atd.

Potfebné zk.

STRANA 6
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VYCVIK SE ZBRANI

Vsechny postavy na 0. drovni maji vycvik s jednou zbrani,
kterou vlastni z pfedchozi civilni profese. Pokud postava
béhem svého plisobeni na 0. trovni bojuje s riznymi zbra-
némi, bere se to tak, ze ma vycvik s posledni zbrani, se kte-
rou bojovala. Na 1. drovni postava ziska vycvik s dal$imi
zbranémi podle toho, jaké povolani si zvoli.

Obecné plati, ze pti pouzivani netrénované zbrané mas po-
stih k dtoku. U postav na 0. drovni se ale tento postih zane-
dbava. Pfedpoklada se, ze jejich ptirozena nesikovnost v boji
odrazi srovnatelnou nekompetentnost se véemi zbranémi.

ZBOZI

Zacinajici dobrodruzi obvykle pochazeji z prostych pomé-
rt. Ekonomika feudalniho prostfedi obnasi spi§ sménny
obchod neZz razené mince. Typicky rolnik nebo dfevorubec
muze zivit svou rodinu roky bez toho, aby vlbec spatfil
kovovou minci. Jak ukazuje tabulka 1-3, vSechny postavy
na 0. trovni zac¢inaji s néjakym zbozim. To se miize hodit
v dungeonu nebo otevftit pfilezitost k obchodu, kterym se
postava vypracuje k lepsi zivotni trovni. Kromé zbozi za-
¢ind kazda postava na 0. tirovni s jednim ndhodné uréenym
kusem dobrodruzné vybavy. Za kazdou postavu hod’ 1k24
na tabulku 3-4.

PRESVEDCENI

Presvédcenti je vybér hodnot. Ve své nejjednodussi formé ur-
¢uje chovéni. Ve vyssich forméch ovliviiuje, k jakym vesmir-
nym silam tihnes. Postavy si voli pfesvédcéeni na 0. tarovni

a tato volba predurcuje jejich moZznosti po zbytek Zivota.

Presvédceni ma spoustu podob, ale existuji dva zakladni
extrémy: zdkonné a chaotické, s rovnovaznou neutralitou
mezi nimi. Postava na 0. drovni si vybere jedno z téchto tfi
pfesvédceni.

ZKUSENOSTI A POSTUP
NA VYSSIi UROVNE

Pfi dobrodruzstvich si postava procvicuje dovednosti a sta-
véa se schopnéjsi. Postavy ziskavaji zkusenostni body (nebo
jen ,zkuSenosti”, zk.), které jim umoziuji postupovat na

NP2

vyS8si arovne.

Zaklady systému zkuSenosti: Systém zkusenosti v DCC fun-
guje takhle:

* Vsechna povolani pouzivaji stejnou postupovou tabulku.

» Kazdé setkani ma hodnotu 0 az 4 zk. Tyto zkuSenosti
se neziskavaji jen za zabiti nestvtr, zneskodnéni pasti,
uloupeni pokladu nebo splnéni tkolu. V DCC ziskaji
postavy zkuSenosti uz jen za to, Ze setkani tispésné pre-
ziji. Typické setkani ma hodnotu 2 zk., pficemzZ stupnice
ma rozsah od 0 do 4 zk. v zavislosti na obtiznosti.

Vsechny postavy, které se setkani zucastni, dostanou
stejny pocet zk.

Sudi urcuje, kolik zk. pridéli.

* Kdyz postavy dosdhnou hodnoty zkusenosti potfebné
pro dalsi tiroven, droven se jim zvysi.

Hodnoty pro jednotlivé trovneé se postupné zvysuji. Po-
¢et , primeérnych dobrodruzstvi” pottebnych k postupu

v

na kazdou dal$i tiroven je vy$si nez u pfedchozi trovné.

Mnozstvi zk. potfebnych k postupu po trovnich uvadi ta-
bulka 1-4.

Pozndmka: Postava na 1. tGrovni si zachovava zivoty
z 0. trovné a ziskdva nové podle svého povolani. Vsechny
postavy na 1. nebo vyssi trovni maji tedy Zivoty podle kost-
ky zivotti svého povolani plus 1k4 Zivotti z 0. Grovné.

TVORBA POSTAV
UVODNIM SITEM

Nékteré hry na hrdiny kodifikuji ,herni rovnovahu” hojny-
mi moznostmi postav. DCC k tomu zaujima anachronicky
pfistup. Rovné podminky zajistuje spis prostfednictvim
ndhodnosti nez sloZitosti. Nasledujici proces tvorby postavy
dava za vznik hernimu stylu, ktery je zcela odlisny od vse-
ho, co mozna znés$ z poslednich cca dvaceti let - pokud se
tedy timto postupem budes$ presné fidit. Kdyz néjaky prvek
vynechds, nebude to fungovat. Tady je dGvod.

V DCC se postavy tvori pomoci toho, ¢emu autor fika , sito”.
Nejdiiv si kazdy hrdc vygeneruje aspon dvé, ale mozna az
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Cty#i postavy na 0. arov- |
ni. Je nesmirné dulezité
vytvorit postavy popsa-
nym zplsobem: zcela
nahodné hodnoty vlast-
nosti, nadhodna civilni
profese, nahodny modi- .
fikator §tésti a nahodné
vybaveni. Kazdy hra¢
tak dostane nahodilou
skupinu postav, které
by pfipadné mohly za-
ujmout réiznd povola-
ni. Jakmile budou mit
hrac¢i vsechny postavy
vytvorené, at’ své baliky .
na 0. trovni postupné
jeden po druhém pied-
stavi.

,Sito” se odehraje ve
hfe na 0. trovni. Béhem
prvni hry na 0. Grovni
se ocekava, ze kazdy
hrac ztrati nékteré nebo mozna i vétsinu postav. Kdyz prosti
$updci a venkovani prozkoumavaji smrtici jeskyné, vysoka
amrtnost je nabiledni. Na konci prvni hry hra¢im zbude
pestra parta pfezivsich a z této skupiny hrdinskych dobro-
druhti se stane druzina 1. trovné.

Pfi pouziti této metody vysoce ndhodnych postav, vysoké
amrtnosti a hra¢skych rozhodnuti, kterou z ndhodné vy-
generovanych postav vystavit riziku a kterou ochranit, ty

jako sudi zjistis, Ze mas pred sebou druzinu ndhodné vy-
tvotenych postav, které vychdazeji z rozhodnuti hract. Ve
he se v podstaté nevyskytuji pfilezitosti pro min-maxova-
ni, a pfesto si hraci ke svym kurdznym malym nymandam,
kteti na tak nizkych trovnich vykonali tak Gizasné ¢iny, vy-
tvofi vztah. Jejich hrdinské skutky, které na 0. trovni zvlad-
li s velkym rizikem, je budou definovat navzdy. Autor vas
snazné vyzyvé, abyste zacali hrat presné podle tady popsané
metody. Dejte tomu Sanci, tfeba se vdm to zalibi.

POVOLANI POSTAV

Lidé se na 1. trovni mtzou stat klerikem, kouzelnikem, va-
le¢nikem nebo zlodéjem. Pro elfy, ptléiky a trpasliky je je-
jich rasa zarover i povolanim.

Naésledujici informace se vénuji jen prvnim dvéma trovnim
kazdého povolani a - zejména v pripadé kouzlicich povolani
- nabizeji jen omezeny vybér schopnosti a kouzel. Uplnou na-
bidku schopnosti vSech povoladni a moznost hrat i dal nez jen
do 2. trovné ti da zakladni pfirucka Dungeon Crawl Classics.

KLERIK

lerik jako dobrodruh je militantni bozi sluzebnik.
Casto patii do n&jakého vétsiho fadu bratti. Ovla-
da zbrané své viry: fyzické, duchovni i magické.
Po fyzické strance je zru¢ny bojovnik vlddnouci bohem ur-
¢enymi zbranémi. Po duchovni strance je prostfednik ztéles-
nujici bozi idedly a vladnouci svatymi silami, které zranuji
bohovy nepftétele. Po strance magické dokaze svého boha
vyzvat, aby provedl divy.

Klerici i kouzelnici miéizou ¢erpat moc od bohd, ale odlis-
nymi zptsoby. Klerik uctiva vyssi moc a je odménovén za
svou sluzbu. Kouzelnik odkryva skryta tajemstvi vesmiru,
aby ovladl zndmé i nepoznatelné sily.
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Zivoty: Klerik ziska na kazdé trovni 1k8 Zivota.

Presvédceni / vybér boha: Na 1. drovni si klerik vybere
boha, kterého bude uctivat, a tim si zvoli jednu stranu véc-
ného zapasu. Klerikova volba boha musi odpovidat jeho
presvédceni.

Vycvik se zbranémi: Klerik je trénovany se zbranémi, kte-
ré pouzivaji vérni vyznavaci jeho boha. Zakladni pfirucka
DCC uvadi prehled zbrani podle boha. Pro tcely téchto pra-
videl rychlého startu mtzou klerici pozivat hil, kyj, palcat,
prak a véle¢né kladivo. Klerici mtizou nosit jakoukoli zbroj

Zxz

a ta jim pfi hodech na kouzleni nijak neprekazi.

Magie: Klerik se mtize opfit o ptizen svého boha. Tato for-
ma magie se nazyva zbozna magie. Jeji tispésné pouziti
umoznuje klerikovi usmérnit bozi moc do podoby kouzla.
Klerik ma ptistup ke kouzlim svého boha, jak je uvedeno
v tabulce 1-5.

Kdyz chce klerik seslat kouzlo, hodji si na kouzleni. Hod na
kouzleni se provadi stejné jako vsechny ostatni hody: hod
1k20 + modifikator osobnosti + droven sesilatele. Kdyz
uspéje, jeho bih mu vyhovi - ne vzdy pfedvidatelné, ale ve-
skrze s pozitivnimi vysledky.



Pro klerickou magii plati tato pravidla:

* Pfirozena 1 znamena zprotiveni. Kdyz pfi hodu na
kouzleni padne klerikovi na kostce 1, zjisti, Ze se z né-
jakého dtvodu zprotivil svému bohu. Kouzlo se auto-
maticky nezdaii a klerik si musi hodit na tabulku 5-7:
Zprotiveni (strana 27).

* Kazdy netspésny hod na kouzleni zvysSuje pravdeé-
podobnost zprotiveni. Pfi prvnim netspé$ném hodu
na kouzleni v daném dni se klerikiv rozsah zprotive-
ni zvy$i z pfirozené 1 na pfirozeny hod 1 nebo 2. Od
té chvile pti kazdém pfirozeném hodu 1 nebo 2 kouzlo
automaticky neuspéje a klerik si musi hodit na tabul-
ku zprotiveni. KdyZz ve stejném dni klerik neuspéje pti
hodu na kouzleni podruhé, rozsah zprotiveni se zvysi
na pfirozeny hod 1 az 3. A tak déle. Rozsah se postupné
zvysuje, pficemz kazdy piirozeny hod v daném rozsa-
hu automaticky selze. Klerik se potencialné mtize dostat
do bodu, ve kterém automaticky selzou i hody, které by
jindy uspély, ale ted” spadaji do rozsahu zprotiveni. Na-
priklad klerik, ktery v jednom dni neuspéje ve dvanacti
hodech na kouzleni, by automaticky neuspél pti budou-
cfm hodu na kouzleni 1 az 13, i kdyZz hod 13 by u kouz-
la prvniho stupné jindy znamenal tspéch. Az si klerik
nésledujici den kouzla obnovi, jeho rozsah zprotiveni se
vrati na pfirozenou 1. Nejspis. Klerici, ktefi svého boha
pokouseji, mozna zjisti, Ze neni zas tak milostivy.

Obéti: Klerik mtize svému bohu nabizet obétiny, aby si zno-
vu ziskal jeho prizen. Pfesnd podoba obéti zavisi na povaze
boha, ale obecné bohové ptijimaji veskeré hmotné bohatstvi.
Podle tvahy sudiho se mtizou poéitat i jiné ¢iny.

Obétovani bohatstvi znamend, Ze véc je nutné spalit, rozta-
vit, darovat potfebnym, pfenechat chramu nebo se ji jinym
zptisobem zbavit. Je mozné ji darovat béhem zvlastniho ob-
fadu nebo ji jednoduse odevzdat do chramovych pokladen.
Obétovani neni rychla bojova akce - trva minimalné jednu
sménu a vyzaduje plné klerikovo soustfedéni.
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Za kazdych 50 zl. v hodnoté obétin se klerikovi , zrusi” je-
den bod normalniho rozsahu zprotiveni. Napiiklad rozsah
zprotiveni 1 az 4 se tim snizi na 1 az 3. Pfirozena 1 se ale stéle
pocita jako automatické selhdni a zprotiveni.

Podle tivahy sudiho se za obét mtize pocitat i n&jaky velky
skutek, tkol nebo sluzba prokazana bohu.

Odvraceni nesvatych: Klerik umi uchopit svij svaty symbol
a odvracet nestviiry. Kdykoli mtize hodem na kouzleni od-
straSovat nesvaté tvory. Nesvaty tvor je kazda bytost, kterou
klerikova vérouka prohlasuje za nesvatou. Typicky mezi né
patii nemrtvi, démoni a d'ablové. Pfi odvraceni nesvatych
se provadi hod na kouzleni, a to nasledovné: 1k20 + mo-
difikator osobnosti + drovern sesilatele + modifikator stésti.
Netspéch zvysuje rozsah zpro-
tiveni, jak bylo uvedeno vyse.

Prikladani rukou: Klerici umé-
ji 1é¢it vérné. Pomoci hodu na
kouzleni muze klerik pfiklada-
nim rukou komukoli Zivému
vylécit zranéni. Nemtize tim-
to zplisobem vylé¢it nemrtvé,

ozivlé predméty (napf. ozivlé sochy), bytosti z jinych sfér
(napf. démony, d’ably, elementély atd.) ani vytvory (napft.
golemy). Klerik se musi fyzicky dotknout ran na téle vé-
fictho a soustfedit se po dobu 1 akce. Hod na kouzleni se
provadi jako obvykle: hod 1k20 + modifikator osobnosti +
aroven sesilatele. Netspéch zvysuje rozsah zprotiveni, jak
bylo uvedeno vyse.

Léceni prikladanim rukou vzdy uzdravi cili urcity pocet
jeho vlastnich kostek zivotdl, pficemz plati omezeni dana
presvédéenim. Pokud pfiklddani rukou vyléci dostatecny
pocet kostek zivott, je misto béznych ran mozné 1é¢it i cho-
roby, ochrnuti, jed nebo jiné neduhy (viz zékladni prirucka).

Hod na kouzleni stejné blizké protikladné
1-11 netspéch nedspéch netdspéch
12-13 2kostky  1kostka 1 kostka
14-19 3kostky  2kostky 1 kostka
20-21 4 kostky 3 kostky 2 kostky
22+ 5kostek 4 kostky 3 kostky

Dale vysledek ovliviiuje klerikovo presvédceni. Pokud maji
Kklerik i cil stejné presvédceni, berou se v tabulce jako , stej-
né.” Pokud maji klerik a cil presvédéeni odlisna o jeden krok
(napf. jeden je neutralni a druhy je zdkonny nebo chaoticky)
nebo maji vyzndavaji odlisné, nikoli vSak znepratelené bohy,
berou se v tabulce jako ,blizké”. Takové léceni miiZe pred-
stavovat hfich, pokud neslouzi tceltm viry. Pokud maji
Klerik a cil protichtidna pfesvédceni (napi. jeden je zdkonny
a druhy je chaoticky) nebo vyznavaji soupeftici bohy, berou
se v tabulce jako , protichtidné”. Takové 1é¢eni se témeér vzdy
povazuje za htich, pokud se nejednd o mimotrddnou udélost

ve sluzbé bohu.

KOUZELNIK

ouzelnici obvykle nedluzi nic zadnému c¢loveé-
ku, ale mozna jejich dusi drzi pod krkem démon
nebo btih. Jsou to zamlkli ¢ernoknéznici studuji-
ci prastaré rukovéti, ¢arodéjnice pokfivené ¢ernou magii,
démonologové sménujici svou dusi kousek po kousku za
tajemstvi nebo zaklina¢i mumlajici chorély v mrtvych jazy-
cich. Kouzelnici ovladaji kouzelné sily, ovSéem mocnd magie
je nepiedvidatelnd a divokd. Na rozdil od klerikd, jejichz
vérnd sluzba je odménovana bozskymi schopnostmi, vy-
chézi kouzelnickd magie z osvojeni a ovladnuti sil, které ne
vzdy spolupracuji dobrovolné.

Zivoty: Kouzelnik ziska na kazdé trovni 1k4 zivotd.

Vycvik se zbranémi: Kouzelnik je trénovany v pouzivani

dlouhého luku, dlouhého mece, dyky, hole, kratkého luku

a kratkého mece. Zbroj nosi kouzelnici jen zfidka, protoze
jim komplikuje kouzleni.

Presvédceni: Kouzelnici vyhleddva-
ji magicka umeéni podle svych pfi-
rozenych sklonti. Chaotic¢ti kouzel-
nici studuji ¢ernou magii. Neutralni
nebo zdkonni kouzelnici usiluji
o ovladnuti zivli. Kouzelnici vSech
presvédceni praktikuji oarovavani.
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Magie: Magie je zahadnd, nebezpe¢nd a nelidskd. Dokonce
ani ti nejlepsi kouzelnici ob¢as nedokdzou spravné zkrotit
kouzlo bez nepifedvidatelnych dasledkd. Kouzelnici pro-
to sva oblibend kouzla dikladné memoruji, aby se pfi jejich
sesilani nedopustili omylu a nezmutovali plisobenim $patné
usmérnénych magickych energii. Na 1. drovni kouzelnik urci
4 kouzla, ktera znd. To pfedstavuje roky studia a praxe. Jak
se kouzelnikovo chapani prohlubuje, mtize se naucit vic a vic
kouzel stale vyssich stupnd.

Znama kouzla se ur¢i ndhodné. Mtizou byt kteréhokoli
stupné, ktery kouzelnik ovlada.

Kouzelnici sesilaji kouzla hodem na kouzleni. Kouzelniktv
hod na kouzleni je obvykle 1k20 + modifikator inteligence +
aroven sesilatele.

Nadpfirozeni patroni: Kouzelnici tkaji kouzla po konzultaci
s mocnostmi z nadpfirozenych mist a vnéjsich sfér. Démoni
a d'ablové, andélé, nebestani, duchové, obyvatelé jinych sfér,
dévy, dzinové, elementalové, Pani chaosu, piizraky, prasta-
¥ bohové, mimozemské inteligence a entity vymykajici se
smrtelnickému chapani - ti vSichni jim Septaji sva tajemstvi
vyménou za protisluzby, o jakych je lepsi nemluvit. Ziskani
a vzyvani patrona je mocna magie, které se tato avodni pravi-
dla nevénuji. Podrobnosti se doctes v zakladni piiruc¢ce DCC.
Stésti: Kouzelnikiiv modifikator §tésti se p¥icita ke véem ho-
dfim na mutace a rtutovitou magii.

Jazyky: Kouzelnik umi za kazdy bod modifikdtoru inteli-
gence dva dalsi jazyky.

VALECNIK

ale¢nikem se rozumi jakykoli profesionalni bo-
jovnik, at uz je to rytif v plné zbroji vyslany kra-
lem, chamtivy zbojnik slouzici jen sdm sob¢, tulak
v medvédim kozichu a s prazdnym zaludkem, nebo statny
zbrojnos vybaveny za penize kupcii. Vale¢nici maji ze vsech
povolani nejlepsi tto¢ny bonus, nejvic zivotl a nejvétsi po-
tencial na dalsi atoc¢né akce.

Zivoty: Véle¢nik ziska na kazdé trovni 1k12 zivota.

Vycvik se zbranémi: Valecnik je trénovany v pouzivani
téchto zbrani: dlouhy luk, dlouhy me¢, dyka, halapartna,
hil, jezdecké kopi, kopi, kratky luk, kratky me¢, kuse, kyj,
obouruéni me¢, ostép, palcat, prak, femdih, sekera, Sipka,
valecné kladivo a vale¢na sekera. Véle¢nici mGZou nosit ja-
koukoli zbroj, kterou si pofidi.

Presvédceni: Vale¢nici se mtzou vydat jednou z néko-
lika cest na zakladé svého pfesvédceni. Od toho se
bude odvijet i jejich titul a kariérni draha.

Utoény bonus / kostka skutkai: Vale¢nici na roz-
dil od ostatnich povolani nedostavaji pevny
ato¢ny bonus podle trovné. Misto néj maji
nahodny modifikdtor, jemuz se tika kostka
skutkii. Na 1. trovni je to k3. Vale¢nik hodi
pfi kazdém ttoku i touto k3 a vysledek pficte
k hodu na tatok a zdroveri k hodu na zranéni.
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Pfi jednom ttoku mu kostka mtze déat +1 k hodu na ttok
a na zranéni. Pfi pristim atoku mu mize dat +3! Kostka
skutkt se zvysuje s vale¢nikovou trovni.

Mocné bojové skutky: Vélecnici vydélavaji zlato cisté fy-
zickou zdatnosti. Pfi pronasledovani nepfatel se zhoupnou
pres kapli na fetézu od lustru, vyrazeji bytelné dubové dve-
fe a preskakuji propasti. KdyZz v boji odpocitavaji své po-
sledni vtefiny, dovedou mocnymi bojovymi skutky zménit
pribéh bitvy: véle¢nik jako rozzufeny byk zatla¢i nepftitele
zpatky, rozto¢enym femdihem zamotd zbran dorazejiciho
zvéroclovéka nebo dobfe mifenou ranou vrazi dyku nepra-
telskému rytifi pfimo do hledi.

Pred kazdym ttokem muze vale¢nik vyhlasit mocny bojovy
skutek (zkracené jen ,skutek”). Skutkem se rozumi drama-
ticky bojovy manévr v ramci souc¢asného souboje. Vale¢nik
se napiiklad mtize pokusit pfistim Gtokem odzbrojit nepii-
tele, podkopnout mu nohy nebo ho odstr¢it dozadu, aby se
oteviel pfistup k nedaleké chodbé. Skutek nezvysuje zra-
néni, ale mize mit jiny bojovy ucinek: zatlaceni nepiitele
zpatky, podkopnuti nohou nebo zapleteni, docasné oslepeni
a tak dale.

O tspéchu skutku rozhodne kostka skutkd. Je to stejna kost-
ka, kterou se v kazdém kole urcuje vale¢niktiv bonus k ttoku
a zranéni. Kdyz na ni padne 3 nebo vic a titok zasihne (tj. cel-
kovy vysledek hodu na ttok je stejny nebo vyssi nez TZ cile),
skutek se podati. Pokud na kostce skutkii padne 2 nebo min

nebo celkovy ttok neuspéje, nepodafi se ani skutek.

Kritické zasahy: Vale¢nik ma nejvétsi Sanci, ze v souboji
zptisobi kriticky zésah, a jeho kritické zasahy byvaji smrtel-
néjsi. Od 1. do 4. trovné zpusobuje véle¢nik kriticky zasah
pfi kazdém prirozeném hodu 19-20.

Iniciativa: Vale¢nik si k hoddim na iniciativu pficita troven.

Stésti: Na prvni Grovni se véle¢nikév (piipadny) modifika-
tor stésti vztahne k hod@m na ttok jednim druhem zbrané.
Tento druh zbrané je nutné zvolit na prvni drovni a modi-
fikator uz navzdy zlistane na ptivodni hodnoté - ani zbran,
ani modifikator se v priibéhu va-

le¢nikovy kariéry neméni. Typ
zbrané musi byt konkrétni: na-
piiklad bud’ dlouhy me¢, nebo
kratky me¢, nikoli , mece”.




TABULKA 1-5: KLERIK
Uroven Utok  Krit. kostka/ Akéni  Reflexy Vydrz Vile Kouzla  Titul podle pesvédéeni

tabulka kostky 1. stupné Zikonné Neutralni Chaotické
1 +0 1k8 /111 1k20 +0 +1 +1 4 Akolyta  Svédek Horlivec
2 +1 1k8 /111 1k20 +0 +1 +1 5 Zabijak Zak Konvertita
bezvérct

TABULKA 1-6: KouZELNIK
Uroveni Utok  Krit. kostka/ Akéni  Reflexy Vydrz Vile Kouzla  Titul podle presvédéeni

tabulka kostky 1. stupné Zikonné Neutralni Chaotické
1 +0 1k6/1 1k20 +1 +0 +1 4 Zaklina¢  Astrolog  Kultista
2 +1 1k6/1 1k20 +1 +0 +1 5 Zazehnava¢ Zatikavaé Saman
TABULKA 1-7: VALECNIK
Uroven Utok  Krit. Akéni  Reflexy Vydrz Vile Kriticky Titul podle piesvédceni
(kostka kostka/ kostka rozsah Ziakonné Neutralni Chaotické
skutka) tabulka
1 +k3* 1k12/111 1k20 +1 +1 +0 19-20 Paze Divoch Lapka
2 +k4* 1k14/111 1k20 +1 +1 +0 19-20 Sampion  Barbar Zbojnik

* Vilecnikito modifikdtor titoku se p#i kaZdém titoku hazi znovu, a to prislusnou kostkou. Vijsledek se pFicitd k hodu na itok i na zranéni.
TABULKA 1-8: ZLODE])
Urovenn Utok  Krit. kostka/ Akéni  Reflexy Vydrz Vile Kostka  Titul podle piesvédéeni

tabulka kostky Stésti Zakonné Neutralni Chaotické
1 +0 1k10/11 1k20 +1 +1 +0 k3 Bijec Zebrak Mordyt
2 +0 1k10/11 1k20 +1 +1 +0 k5 Ucen Kapsat Vrah

TABULKA 1-9: ZLODEJSKE DOVEDNOSTI PODLE UROVNE A PRESVEDCENI

Zakonné Neutralni Chaotické
Dovednost 1. aroven 2. aroven 1. aroven 2. Groven 1. aroven 2. Groven
Bodnuti do zad +1 +3 +0 +1 +3 +5
Tiché plizeni* +1 +3 +3 +5 +3 +5
Skryvani ve stinech® +3 +5 +1 +3 +1 +3
Vybirani kapes* +1 +3 +3 +5 +0 +1
Lezeni po strmych sténach* +3 +5 +3 +5 +1 +3
Odemykani zamka* +1 +3 +1 +3 +1 +3
Hledani pastit +3 +5 +1 +3 +1 +3
Zneskodnovani pasti* +3 +5 +1 +3 +0 +1
Padélant listin* +0 +0 +3 +5 +0 +0
Ptestrojovanif +0 +1 +0 +0 +3 +5
Cteni jazykat +0 +0 +0 +1 +0 +0
Manipulace s jedy +0 +1 +0 +0 +3 +5
Sesilani kouzel ze svitktt k10 k10 k12 k12 k10 k10

* Hody na tyto dovednosti se upravuji taky zlodéjovym modifikdatorem obratnosti.
T Hody na tyto dovednosti se upravuji taky zlodéjovym modifikatorem inteligence.
1 Hody na tyto dovednosti se upravuji taky zlodéjovym modifikatorem osobnosti.
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TABULKA 1-10: ELF
Uroveit Utok  Krit. kostka/ Akéni Reflexy Vydrz Vule Kouzla Elfské tituly
tabulka kostka 1. stupné  (vSechna piesvédceni)
1 +1 1k6/11 1k20 +1 +1 +1 3 Poutnik
2 +1 1k6/11 1k20 +1 +1 +1 4 Véstec
TABULKA 1-11: POLCIK
Uroveiir Utok  Krit. kostka/ Akéni Reflexy Vydrz Vule PliZeni Pualéické tituly
tabulka kostka a skryvani (vSechna pfesvédceni)
1 +1 1k8/111 1k20 +1 +1 +1 +3 Cestovatel
2 +2 1k8 /111 1k20 +1 +1 +1 +5 Prizkumnik
TABULKA 1-12: TRPASLIK
Urovenn Utok  Krit. Akéni Reflexy Vydrz Viile Titul podle presvédceni
(kostka kostka/ kostka Zikonné  Neutralni Chaotické
skutka) tabulka
1 +k3* 1k10/111 1k20 +1 +1 +1 Jednatel Ucednik  Rebel
2 +k4* 1k12/111 1k20 +1 +1 +1 Prostfednik Novic Disident
* Trpaslikiiv modifikdtor vitoku se pti kaZdém titoku hdzi znovu, a to prislusnou kostkou. Viysledek se pricita k hodu na titok i na
Zranéni.

ZLODE]

Y % ezi zlodéje patfi hifmotni lupici, ktefi ve stinech ¢i-

f 1 @ % haji na dalsi obét, obratni lezci po zdech, co uméji

ukrast cennosti ze zdanlivé nedobytnych poklad-

nic, rychli kapséfi schopni utéct kfi¢icim prondsledovateldm

preplnénym trzistém i ponuii vrazi prondsledujici obtizny

cil. Zlodéji mtzou byt velci i mali, rychli i pomali, vysoci

i hubeni, ale v8ichni maji jedno spole¢né: zivi se nikoli me-
¢em a magii, ale nendpadnosti a mazanosti.

A

Zivoty: Zlodgj ziska na kazdé Grovni 1k6 Zivotd.

Vycvik se zbranémi: Zlodéj je trénovany v pouZzivani téchto
zbrani: dlouhy me¢, dyka, foukacka, htl, kratky me¢, kuse,
obusek, prak, Sipka a skrtici $nitira. Zbroje voli zlodéji pecli-
vé, protoze jim ztézuji pouzivani dovednosti.

Presvédceni: I kdyz zlodéji si
se zakony civilizace nedélaji
tézkou hlavu, nemuseji byt
nutné chaoticti.

‘@m VRED [ %

v« | Zlodé&jsky argot: Zlod&ji mlu-
vi tajnym jazykem zvanym
, argot, kterému rozuméji jen
N g o | ¢lenové jejich stavu. Jde pou-
LA —| ze o mluveny jazyk bez psané
formy. Uc¢it argot nezlodéje
I T < se trestd smrti. Nékteré dvo-
| jsmyslné frdze v obecné feci
e maji v argotu jiny vyznam
- | a zlodéji pomoci nich diskrét-
N né rozeznévaji své druhy.

Stésti a davtip: Zlodgji prezivaji diky stésti a dévtipu a ti
pychu. Kdyz zlodéj utrati stésti, ziska nésledujici dodatec-
né bonusy. Zaprvé, kdykoli zlodé&j utrati bod stésti, hodi si
svou kostkou $tésti. Kostka $tésti je uvedend v tabulce 1-9.
Za kazdy utraceny bod stésti si zlodéj hodi jednou kostkou
a vysledek pfi¢te jako modifikator k hodu. Naptiklad kdyz
zlodéj na 2. trovni spali 2 body stésti, pticte si k hodu k20
navic jesté +2k4.

Zadruhé, na rozdil od jinych povolani se zlodéji ztracené
Stésti v omezené mite obnovuje. Hodnota zlodé&jova $tésti se
kazdou noc obnovi o pocet bodt rovny jeho drovni. Tento
proces nemuze zvysit hodnotu $tésti nad jeji ptirozené ma-
ximum.

ZLODEJSKE DOVEDNOSTI

Zlodégj se udi urcitym dovednostem, které mu pomahaji
v jeho pokoutnich ¢innostech. Umi otevirat zamky, objevo-
vat a zneSkodnovat pasti, tiSe se pohybovat, schovavat se
ve stinech, 1ézt po strmych sténach, padélat listiny, vybirat
kapsy, manipulovat s jedem a ¢ist jazyky.

Zlodé&jovo presvédéeni uréuje, jak rychle bude doty¢ny
v jednotlivych zlodéjskych dovednostech postupovat. Zlo-
déj ke svym dovednostem dostiva bonus podle drovné
a pfesvédceni, jak je uvedeno v tabulce 1-9.

Kdyz chce hra¢ pouzit zlodéjskou dovednost, hodi k20
a pricte svlij modifikator. Musi pfekonat SO uréeny podle
konkrétni ¢innosti. Lehka ¢innost mé SO 5, zatimco extrém-
né obtiznd ¢innost (napiiklad otevieni mimotadné kvalitni-
ho zdmku nebo okradeni bdélé straze) ma SO 20. V nékte-
rych pfipadech si mize sudi hodit za postavu a vysledek



neprozradit, dokud nedojde ke spoustéci udalosti (napt. veé-
rohodnost padélané listiny se projevi, teprve az bude pied-
lozena kralovu komisafi).

K otevieni zdmku, objeveni nebo zneskodnéni pasti, lezeni
po strmé sténé, padélani listiny nebo manipulaci s jedem po-
tfebuje zlod€j specializované nacini. Sadu zlodéjského naci-
ni, diky kterému mtize tyto dovednosti vyuzivat, si musi na
1. drovni koupit.

Uspéch v pouziti zlodéjské dovednosti znamena nasledujici:

N

Bodnuti do zad: Nejuspésnéjsi zlodé&ji zabijeji, aniz by si je-
jich obéti byly viibec védomy hrozby. Kdyz zlodéj tito¢i na
cil zezadu nebo kdyZ o ném cil nevi, dostava zlodéj k hodu
na tutok uvedeny bonus. Navic pokud zasahne, automaticky
zplisobi kriticky zasah a hazi si na tabulku kritickych zasa-
hti podle své arovné. Bodat do zad je mozné jen tvory, ktefi
maji na téle z¥ejma citliva mista.

Tiché plizeni: Zlodéj hodi proti pevnému SO, pii-
¢emz tspéch znamena, Ze se skute¢né tise plizi. S vyjimkou
polobohii a zvlastni magie nejde zlodéjéiv pohyb zaslech-
nout. Zakladni obtiZznost pohybu po kamennych povrsich
je SO 10. Tlumené povrchy, jako trava nebo koberec, maji
SO 5. Mirné hlu¢né povrchy, jako vrzajici dfevéné fosny,
maji SO 15 a extrémné hluéné povrchy, jako Sustici listi, klid-
na voda nebo kiupavy stérk, maji SO 20.

Skryvéni ve stinech: Usp&ény hod na skryvani ve stinech
znamend, Ze zlodéj neni vidét. Zakladni obtiznost proplizeni
se chodbou s celkem dobrym krytim (zidle, knihovny, $tér-
biny, kouty, vyklenky atd.) je SO 10. Skryvani v noci nebo
na stinném nebo mdle osvétleném misté je SO 5. Skryvani za
aplitku je SO 10. Skryvani za denniho svétla, ale v tmavém

g
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stinu nebo za pevnym objektem je SO 15. Skryvani v pii-
mém dennim svétle za minimalni pfekazkou je SO 20.

Vybirani kapes: Zlodéj potajmu uzme pfedmét, ktery ma
obét u sebe. Tato dovednost zahrnuje i jina vyziti hbitych
prstt jako karetni triky, drobné ,kouzelnické” figle atd.
Okradeni cile, ktery nedava pozor, ma volnou kapsu a neza-
jistény vacek s penézi, ma SO 5. Vybirani kapes cili, ktery se
aktivneé rozhlizi a dava si pozor na véci, ma SO 20. ObtiZnost
v jinych pfipadech se urcuje podle réizné miry ostrazitosti
mezi témito dvéma extrémy.

Lezeni po strmych sténach: Nic pfekvapivého. SO 20 je
dokonale hladky povrch bez viditelnych tchytti. Bézna ka-
mennd zed ma SO 10.

Odemykani zamki: Obycejny zamek ma SO 10. Mimotad-
né dobie vyrobeny zamek ma SO 20. Nékteré zamky legen-
darni vyroby a nesmirné obtiznosti maji SO 25 i vic.

Hledani a zneskodnovani pasti: Velka, objemnd past ma
SO 10. Mezi takové pasti patii napiiklad zakrytd jama v pod-
laze, sekera s pruzinou nebo padaci m#iz. Rafinovanéjsi pas-
ti maji SO 15, SO 20 i vic. KdyZz pfi hodu na zneSkodnéni

pasti padne pfirozena 1, past se spusti.

Padélani listin: SO se lisi podle sloZitosti a originality zdro-
jové listiny, od SO 5 po SO 20.

Prestrojovani: SO se stanovi podle fyzické odlisnosti. Pokud
chce zlodéj pfipominat nékoho stejné zakladni rasy a ob-
dobnych fyzickych rozmérd, jde o SO 5. Zména vyraznych
obli¢ejovych rysti vyzaduje hod se SO 10. Zména fyzickych
ryst, jako jsou osobité pohyby nebo vyska, vyzaduje hod se
SO 15. Oklamani nékoho, komu je cil blizky (tfeba rodice
nebo manzelky), vyzaduje hod se SO minimalné 20.
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Cteni jazyki: Interpretace jednoduchého vyznamu vyza-
duje hod se SO 10. Interpretace ¢ehokoli podrobnéjsiho ma
SO 15.

Manipulace s jedy Pokazdé kdyz zlodéj pouZije jed, musi
si hodit na bezpecnost se SO 10. KdyZz neuspéje, nechténé
otravi sebe! Tento hod se provadi pfi kazdém nanaseni jedu
na ¢epel nebo jiny povrch. Navic kdyz zlodéj pfi atoku ot-
ravenou ¢epeli hodi pfirozenou 1, kromé béznych nasledkd
karambolu se navic jesté automaticky otravi.

Sesilani kouzel ze svitk: Kouzla zapsana na svitku se
zlodéj miize pokusit pfecist a seslat. SO hodu na kouzleni
je standardni, ale zlodéj si p¥i pokusu o pfekonani SO hazi
kostkou uvedeného typu. Zlodéj se nemtize pokusit o sebe-

vypaleni.
ELF

59| Lfové jsou silni, Stihli nelidé pochazejici z lesti a Se-
rych hvozdt. Ziji pfes tisic let v méstec¢kach stejné
smyslejicich jedinct. Ti elfové, ktefi cvi¢i bojova
nebo magicka uméni, mizou dospét k hledani tajemné re-
likvie, bozského symbolu nebo legendarni zbrané. Takovi
hledaci se fadi k oném vzacnym elfskym dobrodruhtim,
s nimiz se lidé potkavaji.

Elfska dlouhovékost v kombinaci s jejich magickym nada-
nim dala vzniknout mnoha legenddm o ptivodu této rasy.
Jestli maji skutecné co do ¢inéni s démony a bohy, to védijen
oni sami - ostatni rasy o tom muzou jen badat.

Elfové umi kouzlit stejné jako kouzelnici. Elf, ktery je stej-
né mocny jako lidsky kouzelnik, ma ovSem navic i dlouha
desetileti bojovych zku$enosti. Proto elfové obvykle sesila-
ji kouzla stejné kompetentné jako lidsti kouzelnici, a nadto
ovladaji i uméni boje.

Zivoty: Elf ziska na kazdé trovni 1k6 Zivotd.

Vycvik se zbranémi: Elf je trénovany v pouzivani téchto
zbrani: dlouhy luk, dlouhy me¢, dyka, ostép, htl, jezdecké
kopi, kopi, kratky luk, kratky mec¢ a obouruc¢ni me¢. Elfové

ZNz

¢asto nosi brnéni z mithrilu, i kdyz jim pfekazi v kouzleni.

Kvili své citlivosti na Zelezo (jak je vysvétleno déle) se elfské
postavy od atlého véku cvici v boji s mithrilovymi zbrané-
mi. Nez vyrazi na drdhu dobrodruha, obstaraji si mithrilo-
vou vyzbroj. Postava elfa na 1. Grovni si mize koupit jednu
zbroj a jednu zbran vyrobené z mithrilu, a to za cenu béz-
nych zbrani a zbroji. Mithrilova zbroj vazi o néco min nez
zbroj ze zeleza nebo oceli stejného typu a elf ji mize nosit

bez bolesti, ktera se s kovovymi zbrojemi obvykle poji.

Presvédceni: Vzhledem ke své mnohasetleté délce zivota
a tendenci spi$ pozorovat nez jednat tthnou elfové k chao-
tickému a neutralnimu presvédceni. Jelikoz za svého zivota
preziji spoustu organizaci a instituci, zpravidla nemivaji za-
konné presvédceni.

Magie: Elfové praktikuji mystickou magii udrzovanou sty-
kem s bytostmi z jinych svéth. Jesté ve vétsi mife nez lidsti
kouzelnici upeviiuji vztahy s konkrétnimi nadpfirozenymi
bytostmi a m{izou nap¥imo zadat o pomoc zvendi. Tam, kde
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lidsky kouzelnik dokéze kouzlo na pfivolani démona se-
slat jen parkrat za zivot, maze elf opakované rozmlouvat se
stejnym démonem tolikrat a po tolik staleti, Ze se mezi nimi
utvori dlouhodoby vztah. Vsichni elfové proto maji jednoho
nebo vic patronti z jinych sfér, ktefi vyZzivuji jejich magii. Elf-
ska kouzla tak pfirozené tthnou k Zivelnym nebo démonic-
kym silam. Vic o patronech a s nimi souvisejicich kouzlech
se doctes v zakladni ptirucce DCC.

Infravidéni: Elf vidi ve tmé az na 60 stop.

Imunity: Elfové jsou imunni viéi magickému spanku a pa-
ralyze.

Zranitelnosti: Elfové jsou extrémneé citlivi na dotyk se Zele-
zem. P¥imy dlouhodoby dotyk jim zptsobuje pocit popale-
ni, a kdyZz se nachazeji v blizkosti Zeleza, citi se nep¥ijemné.
Elf nemtize dlouhodobé nosit Zeleznou zbroj ani se dotykat
zeleznych zbrani. Dlouhodoby kontakt se Zelezem mu zpt-
sobuje 1 bod zranéni za den pfimého dotyku.

Zbysttené smysly: Elfové jsou bystii a vsimavi. VSechny elf-
ské postavy maji bonus +4 na objevovani tajnych dvefi. Na-
vic si mizou automaticky hodit na jejich objeveni, kdykoli
kolem nich byt jen prochazeji do vzdalenosti 10 stop.

Stésti: Diky své dlouhovékosti maji elfové dostatek ptileZi-
tosti k procvicovani magického femesla. Na 1. tirovni se elf
miiZze rozhodnout, Ze pii sesilani jednoho kouzla podle své-
ho vybéru si bude k hodim na kouzleni pficitat modifikator
stésti. Modifikator zlistane navzdy stejny, i kdyZz se elfova
hodnota stésti zméni.

Jazyky: Elf na 1. Gtrovni automaticky umi obecnou fe¢, elfsti-
nu a jeden dalsijazyk. Za kazdy bod modifikatoru inteligen-
ce umi jeden dalsi jazyk.

PULCIK
7P| tilcici jsou nevelici ¢lovickové s velkou chuti k jid-
‘%‘@J lu a pohodInymi domovy, do kterych se hned po
) dokonceni téhle skromné vypravy hodlaji vratit.
Vétsirasy at se klidné honi za poklady a slavou - ptl¢ikim

sta¢i plny rendlik, ttulny domov a mili spole¢nici na caj
o paté.

&)

Diky malému vzrstu a skromnym cildm unikaji ptilcici
pozornosti vétsiny hlavnich mocnosti. Staraji se sami o sebe
a kontakt s ostatnimi navazuji, jen kdyz jsou bezdé¢né vta-
zeni do zalezitosti , vy$sich ras”, jak fikaji elftim, trpaslikiim
a lidem. Pdl¢ici v zivoté upfednostiiuji obdélavani pidy,
zahradkafeni, vafeni piva a dalsi prosta femesla. Ti nemno-
zi z nich, ktefi se vydavaji na dobrodruzné vypravy, jsou
obvykle obchodnici nebo budizkni¢emové, co byli néjakym
zplisobem vytrzeni z bézného, spofddaného zivota.

Zivoty: Pul¢ik ziska na kazdé drovni 1k6 zivotl. Je sice
maly, ale ma Stésti.

Vycvik se zbranémi: Phlc¢ici radi bojuji dvéma zbranémi
soucasné. Jsou trénovani v pouzivani téchto zbrani: dyka,
hil, kratky luk, kratky mec, kuse, kyj, ostép, prak a sekera.

Vv

Palé¢ici obvykle nosi zbroj - je to pfece mnohem bezpec¢néjsi.



Presvédceni: Pllcici si ceni komunity, rodiny a pfibuznych.
Byvaji zdkonni nebo v neobvyklych pfipadech neutralni.
Chaotickych a zlych ptléika je jako Safranu.

Boj dvéma zbranémi: Palcici jsou mistfi v boji se dvéma
zbranémi. Ve viru boje se pllc¢ik dovede zdatné ohdnét
dvéma stejné velikymi jednoru¢nimi zbranémi, pficemz za
kazdou z nich hazi na ttok k16 (misto bézné k20). Pri bo]1
dvéma stejné velkymi zbranémi pitilc¢ik automaticky zptiso-
bi kriticky zdsah, kdyz mu padne 16. A navic utrpi kriticky
karambol jen v pripadé, Ze mu 1 padne na obou k16.

Infravidéni: Ptl¢ici bydli v ttulnych norach vyhloubenych
pod drny kopcti. Proto vidi ve tmé na 30 stop.

Maly vzrast: Pilcici méfi 2 az 4 stopy a ani ti nejstatnéjsi
z nich nevazi vic nez 35 kilo. Diky nevelikému vzristu se
dovedou proplazit tizkymi Stérbinami a malymi otvory, ji-
miz se prislusnici vétsiny ostatnich ras neprotahnou.

Nenapadnost: Plcici jsou mistry plizeni. K tichému pohy-
bu a skryvani ve stinech dostavaji bonus podle své tirovné.

Pomalost: Pal¢ik ma zakladni rychlost pohybu 20 stop, na
rozdil od lidi, ktef1 ji maji 30 stop.

Maskot pro stésti: Palcici jsou notoricti stastlivei a pfi utra-
ceni $tésti dostavaji navic nasledujici bonusy. V prvni fadé
si ptlcik pfi péleni Stésti zapocitava dvojnasobny bonus. Za
kazdy utraceny 1 bod stésti tedy k hodu dostane bonus +2.

Stésti ptil¢ika se prenasi i na okoli. Pal¢ik méze
utratit stésti, aby pomohl svym spole¢nikéim.
Doty¢ény spolecnik musi byt pobliz a ptil¢ik
ho musi vidét. Timhle zptsobem mize
pulcik spalit stésti i mimo své poradi
iniciativy a uplatnit ho na hody jiné
postavy.
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Na rozdil od jinych povolani se
pulcikdim ztracené stésti v omeze-
né mife obnovuje. Hodnota ptilci-
kova stésti se kazdou noc obnovi

o pocet bodt rovny jeho trovni.
Tento proces nemtze zvysit hod-
notu $tésti nad jeji pfirozené ma-
ximum.

Pokud je v druziné palcika vic,
,maskotem pro $tésti” mize
byt v kazdém hernim sezeni jen
jeden z nich. Stésti je totiz véc
vrtkava. Maji ho v rukou bohové
a osud - hraci by se ducha tohoto
pravidla neméli pokouset ohybat.

Jazyky: Palc¢ik na 1. drovni auto-
maticky umi obecnou fe¢, fe¢ ptil-
¢ikdt a jeden dal$i, nahodné uréeny
jazyk. Za kazdy bod modifikatoru in-
teligence umi palcik jeden jazyk navic.

’Hn !';

W/ 7y

__ TRPASLIK

D rpaslici jsou mali, podsaditi nelidé s nestoudnou

) :—'% laskou ke zlatu. Nic je netési tolik jako t¥pyt dra-

hokamti nebo bytelnost zlaté cihlicky. Zaroven

ale holduji zbésilému boji, kdy s brutdlni t¢innosti machaji
zbranémi a probijeji si cestu nepratelskymi Siky.

Trpaslici Ziji hluboko pod zemi a na povrch vychézeji jen
zfidka. Jejich domovem jsou tmavé jeskyné a podzemni
mésta. V fadach trpasli¢ich dobrodruht se najdou vyhos-
téni obranci, ktefi prodavaji svij bojovy um, zvidavi feme-
slnici obchodujici se svym talentem i zatrpkli odpadlici, co
se nechtéji spokojit se svym zivotnim tdélem. Pro obyvatele
povrchu jsou vsichni trpaslici pfedmétem podezieni. Tr-
pasli¢i spole¢nosti jsou pfisné, uspofddané a zdkona dbalé.
Maji jasné vymezené role a povinnosti opfedené spletitymi
pravidly véku a zameéstnani. Kazdy trpaslik, ktery odmitne
nasledovat zakonny model tizkoprsé pospolitosti, je pro své
soukmenovce nefizenou stfelou, mozna dokonce zrddcem.

Zivoty: Trpaslik ziské na kazdé trovni 1k10 Zivotd.

Vycvik se zbranémi: Trpaslici radi bojuji se zbrani a Stitem.
Trpaslik je trénovany v pouzivani téchto zbrani na blizko:
dlouhy me¢, dyka, kopi, kratky me¢, kyj, obouru¢ni mec,
palcat, sekera, vale¢nd sekera a vale¢né kladivo. Je trénovany
i v téchto zbranich na dalku: kratky luk, kuse, ostép a prak.
Trpaslici nosi jakoukoli zbroj, kterou si mtizou dovolit.

Piesvédéeni: Zivot trpaslika se podfizuje zakon-
nému chovani. K jeho odmitnuti musi mit tr-
pashk padny dtvod. Trpasli¢i dobrodruzi
t se zakonnym presvédéenim byvaji ofici-

" alni vyslanci: jejich domoviny je poslaly
l ' [ l 7 na vyzvédy, priizkum, za obchodem,
!” nebo aby navézali spojenectvi. Chao-

tické trpasliky v jejich domoviné sko-
ro nenajdete. Pfirozenym osudem je
jim smrt nebo vyhnanstvi. Neutral-
ni trpaslici se vydavaji za dobro-
druzstvim, aby se dozvédéli vic
o svété - v ramci rasy zahledéné
do sebe jsou to vzacné osobnosti.

Mocné bojové skutky: Trpaslici
vyrustaji ve vojensky orientova-
né spolecnosti, ktera velebi va-
le¢nou zdatnost. Stejné jako va-
le¢nici mtzou v souboji provadét
mocné bojové skutky (vysvétleni
najdes$ u vale¢nika).

Zbran a stit: Trpaslici vynika-
ji v boji se zbrani v jedné a Stitem
v druhé ruce. Pfi boji se Stitem trpas-

lik vzdy ziskava druhy atok v podo-
bé uderu stitem. Na tder stitem hazi
na zasah k14 (misto k20). K hozenému
¢islu pricte kostku skutkt jako u vsech
ostatnich ttokd a mize se pokusit o moc-
ny bojovy skutek zahrnujici stit i zbran.
Uder stitem zptisobuje 1k3 zranén.

------

STRANA 15



Zbran

Dlouhy luk*
Dlouhy me¢
Dykatt
Foukackat
Halapartna*
Hual

Jezdeckeé kopi#
Kopi#

Kratky luk*
Kratky me¢
Kuse*

Kyj

Obouru¢ni mec*
Obusekt

Ostép

Palcat

Prak

Remdih

Sekera

Sipka

Skrtici $irat
Véle¢na sekera*
Véle¢né kladivo

Zranéni
1k6

1k8
1k4/1k10
1k3/1k5
1k10
1k4
1k12
1k8

1k6

1k6

1k6

1k4
1k10
1k3/2k6***
1k6

1k6

1k4

1k6

1k6

1k4
1/3k4
1k10
1k8

TABULKA 3-1: ZBRANE

Dostfel Cena (z1.)
70/140/210 40
- 10
10/20/30** 3
20/40/60 6
- 7
- 5 st.
- 25
- 3
50/100/150 25
- 7
80/160/240 30
- 3
- 15
- 3
30/60/90** 1
- 5
40/80/160** 2
- 6
10/20/30** 4
20/40/60** 5 st.
- 2
- 7
- 5

* Obourucni zbrari. Postavy bojujici obourucnimi zbranémi si na ini-
ciativu hdzeji k16.

** Ke zraneéni touto zbrani se pricitd modifikator sily, ale jen p7i strelbé
na kratkou vzddlenost.

w0 Zranéni zpiisobované touto zbrani je vZdycky jen omracujic.

T Tyto zbrané jsou obzvldst ticinné pfi litoku s prekvapenim. Zlodej,
ktery s takovou zbrani uspéje v pokusu o bodnuti do zad, miiZe pouZit
druhou uvedenou hodnotu zranéni. Ostatni povolani a vsechny jiné
zlodéjovy titoky pouZivaji proni hodnotu.

1 Postavy si obvykle kupuji bézné dyky s rovnym ostiim, ale kultisti,
jeskynni lidé, zIi knézi, uctivaci mimozemstanii a jini hrozivi padousi
nosi zakroucené nebo obfadni dyky zniamé jako athame, kris nebo tumi.
# Tyto zbrané pfi titoku jizdni zteci zpiisobuji dvojndsobné zranéni.
Jezdeckiyjm kopim se dd bojovat jen v jezdeckém boji.

TABULKA 3-4: ZBROJE

TABULKA 3-2: STRELIVO

Stfelivo Mnozstvi Cena (zl.)
Kameny do praku 30 1
Sipy 20 5
Sip se stifbrnym hrotem 1 5
Sipky do kuse 30 10
TABULKA 3-3: VYBAVENI
Hod* Predmét Cena
1 Batoh 2zl
2 Kladivko 5 st.
3 Kotvicka na lano 1zl
4 Ktresadlo 15 md.
5 K¥ida, 1 kus 1 md.
6 Lahvicka, prazdna 3 md.
7 Lano, 50 stop. 25 md.
8 Lucerna 10 zI.
9 Méch na vodu 5 st.
10 Olej, 1 lahvicka*** 2 st.
11 Pacidlo 2zl
12 Pochoden, 1 kus 1 md.
13 Pytel, maly 8 md.
14 Pytel, velky 12 md.
15 Retéz, 10 stop 30 zI.
16 Svaty symbol 25 zI.
17 Svécend voda, 1 lahvicka** 25 zI.
18 Svicka 1 md.
19 Truhla, prazdna 2 zI.
20 Ty¢, desetistopa 15 md.
21 Zasoby, na den 5 md.
22 Zlodéjské nacini 25 zI.
23 Zrcatko 10 zI.
24 Zelezny hteb, 1 kus 1 st.

* Postavdm na 0. irovni urci vybaveni nahodné hodem 1k24. Postavy,
které si kupuji vybaveni na vyssi tirovni, tento sloupecek ignoruji.

** 300ml lahvicka svécené vody zpiisobi 1k4 bodii zranéni kazdému
nemrtvému i nékterym démontim a dabliim.

** Kdyz se olej zapidli a hodi, zpiisobi 1k6 bodii zranéni plus oheri
(uhaseni zachranou na reflexy se SO 10, jinak v kaZdém kole dalsich
1k6 bodil zranéni). Jedna lahvicka oleje hoti v lucerné 6 hodin.

Zbroj Bonus kTZ Postih k hodim Rychlost**  Kostka karambolu Cena (zl.) T3 ]
(Beze zbroje) +0 - - k4 zdarma 45
Prosivana +1 - - k8 5

Kozena +2 -1 - k8 20

Okovand kozena +3 -2 - k8 45
Kozesinova +3 -3 - k12 30

Supinova +4 -4 -5 stop k12 80
Krouzkova +5 -5 -5 stop k12 150
Lamelova +6 -6 -5 stop k16 250

Platova +7 -7 -10 stop k16 550

PIna platova +8 -8 -10 stop k16 1200

Stit* +1 -1 - k8 10

* Stit se nedd pouzivat s obourucni zbrani.

** Zdkladni rychlost clovéka a elfa je 30 stop. Zakladni rychlost piilcika a trpaslika je 20 stop.
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Infravidéni: Trpaslik vidi ve tmé az na 60 stop.

Pomalost: Trpaslik ma zakladni rychlost pohybu 20 stop, na
rozdil od lidi, kte¥1 ji maji 30 stop.

Podzemni dovednosti: Dlouhy Zivot pod zemi naucil trpas-
liky odhalovat urcité druhy staveb. V podzemi si trpaslik
khod@im na objeveni pasti, svazujicich se chodeb, posuvnych
zdi a novych soudésti stavby pfi¢ita bonus odpovidajici jeho
arovni. Kromé toho umi vycitit zlato a drahokamy. Dokéze
rozeznat smér k velkému mnozstvi zlata nebo drahokam
do vzdalenosti az 100 stop. Umi vycitit i mensi mnozZstvi (az
po jednu minci), ale v takovém ptipadé se musi sousttedit
a dosah vyciténi klesa az na minimum 40 stop (jedind mince
nebo drahokam).

Stésti: Na 1. arovni se trpaslikéiv modifikator $tésti pticita
k hod@im na titok jednim konkrétnim druhem zbrané (napii-
klad ,,dlouhym mecem”, nikoli ,, meci”), stejné jako u valec-
nika. Druh zbrané je nutné zvolit na 1. trovni a modifikétor
navzdy zlstane na ptvodni hodnoté, i kdyby se trpaslikova
hodnota stésti zménila.

Jazyky: Trpaslik na 1. trovni automaticky umi obecnou fe¢,
trpasli¢tinu a jeden dalsi, ndhodné urceny jazyk.

VYBAVENI

Tabulky na pfedchézejici strané uvadéji ceny zbrani, zbroji
a vybaveni. Zacinajici postavy jsou Supéci a venkovani, kte-
i nikdy nedrZzeli v ruce zlatak. Jejich omezené bohatstvi je
zfidkakdy uloZené v mincich. Obvykle méa podobu kozesin,
obili, nafadi, obleceni, masa nebo jiného zboZzi souvisejiciho
s jejich civilni profesi.

Pocatecni jméni: VSechny postavy na 0. trovni zacinaji
s 5k12 méd’dky (md.), zbrani podle svého civilniho povolani
na 0. trovni a néjakym zbozim. Platova zbroj a mec uroze-
ného rytife stoji vic, nez by si postava na 0. Grovni vydélala
za cely Zivot - jedinou nadéji na bohatstvi je dobrodruzny
zivot. Proto si postavy nejspi§ nemtizou dovolit moc utra-
cet, dokud nepostoupi na dalsi droveri nebo nevypleni svij
prvni dungeon.

BO)

)| akladni strukturu hry tvofi setkdni postav s ne-
stvirami. U dobfe koncipovaného setkani sudi
diikladné zvazuje reakce a motivace nestvtr a po-
suzuje, kdy pfistoupi k akci, jestli budou vyjednavat, nebo
zda okamzité zadtoci. Vychazime z pfedpokladu, ze sudi
tyto prvky zvazil a ndlezité je ve svych dobrodruzstvich po-
soudil.

Nezapomen zohlediiovat i zdroje svétla, komunikacni bari-
éry (jako rtizné jazyky), jestli je nepfitel vidét a slySet a dalsi
podobné faktory.

POHYB

Lidé a elfové se v kazdé akci mtzou pohnout az o 30 stop.
Piléici a trpaslici az o 20 stop. Postavy zatizené kovovou
zbroji nebo tézkym nakladem se pohybuji pomaleji (rozhod-
ne sudi).

POCHODOVE PORADI

Pfed vypuknutim boje by méli hraci urcit, v jakém poradi
jejich postavy jdou.

Pfi hrani na nizkych trovnich s hromadou postav na 0.
a 1. trovni doporucujeme urcovat pochodové poradi meto-
dou ,0d stfedu stolu”. Kazdy hra¢ usporada deniky svych
postav tak, Ze postava, co ma nejbliz ke stfedu stolu, jde
vepiedu skupiny, zatimco ta, co je nejbliz hraci, jde vzadu.
Ty postavy, které jednotlivi hraci umistili nejbliz , od sttedu
stolu”, pak tvofi pfedni fadu druziny.

INICIATIVA

Pfi hrani na nizkych trovnich - a zejména s vétsim poctem
postav - pouzivejte skupinovou iniciativu. Kazdy hrac hodi
jen jednou a pouzije nejvyssi modifikator iniciativy mezi
svymi postavami. Pak sudi hodi taky jen jednou za nestvii-
ry. KdyZ je hra¢ na fadé, oznami akce vsech svych postav.

Nejdfiv je ale nutné urcit pfekvapeni. Pokud si postavy ne-
byly védomy protivnik{i (nebo naopak), jsou prekvapené.
Byt si védom protivnika znamend vidét ho, aspésnym ho-
dem postiehnout, ze se nepfitel blizi, nebo si ho v§imnout
jinymi magickymi i obyc¢ejnymi prostfedky. Pfekvapené po-
stavy v prvnim kole boje nejednaji. Po prvnim kole uZ jedna-
ji normalné podle poradi iniciativy.

Hod na iniciativu obnési hod 1k20 a pfi¢teni vhodného mo-
difikatoru: tim je modifikator obratnosti, u vale¢nik{i navic
jesté troveni povolani. Nejvyssi hod na iniciativu hraje jako
prvni, potom hraje druhy nejvyssi atd. Pfi stejném vysledku
rozhoduje nejvyssi hodnota obratnosti a nasledné nejvyssi
pocet kostek Zivotti. Postavy s obouru¢nimi zbranémi hazeji
na iniciativu k16 (misto k20). Na iniciativu se hazi jen jednou

na zacatku setkani, ne v kazdém kole.
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AKCE V BOJI

Pfi hrani na nizkych trovnich ma kazd4 postava jednu akci.
Tu vyjadfuje akéni kostka, v tomto pripadé k20. Kazdé kolo
se postava nebo nestvtira mtZe pohnout svou béznou rych-
losti a zdroveri za kazdou ze svych akénich kostek udélat jed-
nu véc. Akce postavy zdviseji na povolani.

* Jako akci se kterdkoli postava miize pohnout jesté jednou.

* Vale¢nik mtze v kazdé své akci zattocit, pficemz na
prvni ttok hazi k20 a na pfipadny druhy jinou kostkou
(obvykle k14 nebo k16).

* Kouzelnik muze prvni kostkou bud’ zattocit, nebo seslat
kouzlo, a druhou akéni kostkou miize jenom kouzlit.

e Elf mtZe libovolnou akéni kostkou bud’ Gito¢it, nebo kouzlit.
* A tak déle, viz popis povolani.

Kouzleni nékdy trva déle nez jednu akci. V akci stravené
kouzlenim se bud’ kouzlo sesle (pokud ho jde seslat v jedné
akci), nebo se akce odecte z celkové doby sesilani (pokud je
k seslani potteba vic nez jedna akce).

Jinymi slovy, béZna postava na 0. drovni se miiZe v jednom
kole pohnout a zatitocit. Nestvira s akénimi kostkami k20 +
k16 mtze v jednom kole provést kteroukoli z téchto kombi-
naci: jenom se pohybovat; pohnout se a zaatocit hodem k20;
pohnout se, zatito¢it hodem k20 a zattocit podruhé hodem
k16; nebo prosté stat a zatitocit jednou hodem k20 a podru-
hé hodem k16.

Trvani dalsich ¢innosti uvadi tabulka:

Cinnost Cas
Taseni nebo zastréeni zbrané 1 akce*
Ptipraveni nebo odhozeni stitu 1 akce*
Otevteni dveri 1 akce*
Zapaleni pochodné nebo lucerny 1 akce
Odzatkovani lektvaru nebo rozvinuti svitku 1 akce
Vyhledani pfedmétu v batohu 1 akce
Postaveni se z lehu 1 akce
Nasednuti do sedla nebo sesednuti 1 akce
Precteni svitku nebo vypiti lektvaru 1 akce

* MiiZe byt soucisti pohybové akce.

DRUHY BOJE

Kdyz tvorové bojuji na dosah ruky (u tvord o velikosti ¢lo-
véka se za tuto vzdalenost obecné povazuje 5 stop), jde o boj
zblizka. Utok zblizka a hody na zranéni zblizka se upravuiji
o modifikator sily.

Kdyz tvorové bojuji mimo dosah ruky, jde o atok na dalku.
Utoky na dalku se opravuji o modifikator obratnosti.

TRIDA ZBROJE

Ttida zbroje je dand zbroji, Stitem, obratnosti a magickymi
modifikdtory. Supak beze zbroje ma TZ 10 - to je zékladni
hodnota. S lepsi obranyschopnosti tfida zbroje vzriistd, tak-

s

ze kdyZ si postava oblece brnéni, jeji tfida zbroje se zvysi.
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Napftiklad noseni koZené zbroje zvysi TZ postavy z 10 na
12. Naopak s horsi obranyschopnosti tfida zbroje klesa, tak-
Ze postava se zdpornym modifikdtorem obratnosti ma nizsi
TZ. Naptiklad postavé s modifikatorem obratnosti -2 se sni-

zi zdkladni tfida zbroje z 10 na 8.

Obratnost upravuje obrancovu tiidu zbroje pro vsechny
druhy boje. Aby se v8ak tento modifikdtor zapocital, musi
mit obrdnce moznost manévrovat. Pokud obrance balancuje
na sloupu, $plha po zdj, je spoutany lanem nebo jinak ome-
zeny, neni tak hbity, aby si mohl bonus za modifikator ob-
ratnosti zapocitat.

HOD NA UTOK

Uto¢nik hodi svoji akéni kostkou (obvykle 1k20) a pticte
svj ttoény bonus. Pricte i piipadné bonusy z kouzel, kou-
zelnych pfedmétti nebo schopnosti povolédni (jako je zlodé-
jova schopnost bodnuti do zad). Pokud je atok veden zbrani
na blizko, pficte tto¢nik i modifikator sily. Pokud je ttok
veden zbrani na dalku, p¥i¢te modifikator obratnosti.

Tento hod se porovna s obrancovou tfidou zbroje. Pokud je

NP2

stejny nebo vyssi nez obrancova TZ, je obrance zranén.

K hodt@m na ttok se vztahuji i modifikatory uvedené v ta-
bulce 4-1.

Karamboly: KdyZz na kostce padne pfirozend 1, nastane
karambol. Karambol automaticky mine a Gto¢nik si musi
hodit pfislusnou kostkou na tabulku karambold, pficemz



vysledek se upravi jeho modifikato-
reym StosH Posfavy b]eze zbroje hazeji TABULKA 4-1: MODIFIKATORY HODU NA UTOK
1k4, ostatni hazeji podle zbroje, jak je || gtay Modifikator hodu na ttok
uvedeno v tabulce 3-4. Zblizka Na dalku
Kritické zasahy: KdyZ na kostce pad- Dostf‘el/ ﬁt?ku na dalkuje...
ne pfirozena 20, jde o kriticky zasah. K{atky/ - -
U nékterych povolani miize dojit ke Stredn{ - -2
kritickému zasahu i pfi jiném hodu. Dlouhy - -1k
Viz dale. Uto¢nik...

KARAMBOLY Je neviditelny +2 -

Stoji vy$ nez obrance +1 -
Pfirozeny hod 1 je karambol. Ka- Protlacuje s¢ ﬁZk}/’.m pro.s.torem -1k -1k
rambol automaticky mine a tto¢nik Je zapleteny (v siti nebo jinak) -1k -1k
si musi hodit na tabulku karambold. Utoci zbrani, se kterou neni trénovany -1k -1k
JelikoZ p¥i hodech na tabulku karam- Stiili do viavy* - -1
bold plati, ze ,,min je lip”, modifikéator Obrance. ..
Stésti se nepficitd, ale od hodu se ode- Je v zékrytu ) )
¢itd (tj. znaménko modifikatoru se ob- Je oslepeny/ +2 +2
rati). Napriklad z modifikatoru Stésti Je zapleteny +1k +1k
1 se stane -1. Typ kostky pouzité Je bezmocny (paralyzovany, spici, spoutany) +1k +1k
k hodu je dany tto¢nikovou zbroji, Kledi, sedi nebo lezi +2 )
a to nasledovne.
. o . * A kdyz mine, md 50% Sanci na zdsah nékterého ze svijch spojencii.

Vélec¢nici a trpaslici, a jenom oni, mu-

zou spalenim 1 bodu stésti karambol
zrusit. Pfirozena 1 i tak mine, ale spédlenim bodu $tésti se
postava vyhne dal$im negativnim nasledkdm.

Kostka, jakou bude postava hazet na tabulku karambolti,
zavisi na jeji zbroji: 1k16 za tézkou zbroj, 1k12 za stfedné
tézkou zbroj, 1k8 za lehkou zbroj, 1k4 za zadnou zbroj. (Mo-
difikatory zbroji a kostky karambolti uvadi tabulka 3-4.)

KRITICKE ZASAHY

Kdyz pii hodu k20 padne pfirozena 20, jde o kriticky zasah.
Pfirozena 20 automaticky zasahne a titoénik musi hodit svo-
ji kritickou kostkou na pfislusnou tabulku kritického zésa-
hu. K vysledku se pri¢ita modifikator Stésti.

Kritické kostky a tabulky jsou dané povoldnim a tirovni; viz
tabulka povolani postavy. VSechny postavy na 0. tirovni ha-
zeji 1k4 na kritickou tabulku 1.

ZRANENI A SMRT

KdyZ je obrance zasaZzen, ttocnik hodem urci velikost zrané-
ni. Jedna se o hod piislusnou kostkou podle zbrané.

Pokud jde o titok zbrani na blizko, pfi¢te tto¢nik sviij modi-
fikator sily, plus dals$i bonusy za kouzla, kouzelné predméty
nebo schopnosti povolani.

Vyslednou hodnotu si obrance odecte od svych zivota.
Uspésny ttok vzdy zrani aspoi za 1 zivot, i kdyby mél Gtog-
nik zdporny modifikator sily.

Kdyz postavé nebo nestviife klesne pocet zivotl na
0, umira.

Vykrvaceni: Umirajici postavu je jeSté mozné za-
chrénit, pokud ji nékdo okamzité vylééi (naptiklad

klerik svou schopnosti pfikladani rukou). Kdyz klesnou
zivoty na nulu postavé na 0. drovni, je nadobro mrtva, ale
kdyz klesnou na nulu postavé na 1. tirovni, ta se zhrouti
a zacina smrtelné krvacet. Takova postava mé 1 kolo, ve kte-
rém muize byt vylééenim zachranéna. Pokud se ji jesté v tom
kole, kdy ji zivoty klesly na 0, nebo hned v tom dal$im poda-
I vylécit, uzdravi si zivoty podle hodu na ptikladani rukou
(umirajici postava ma pied lé¢enim 0 Zzivotd). Pokud ji ale

2Nz

pred druhym kolem nikdo nevyléci, mize umf#it natrvalo
(viz dale).

Postava, ktera malem vykrvécela, ale byla zachranéna, utrpi
kvali téméf smrtelnému zranéni trvaly fyzicky sram. Kaz-
dému, kdo je zachrénén pied vykrvacenim, se trvale snizi
hodnota odolnosti o 1. Navic se mu na misté poranéni udéla
skareda jizva.

Zachrana téla: Pokud se spole¢nikim podafi zachranit télo
padlé postavy, mtiZe se ukazat, ze nebyla doopravdy mrtva.
Mozna Ze jen upadla do bezvédomi nebo je jen omamena.
Kdyz jind postava do jedné hodiny pfijde k télu mrtvého
spole¢nika a obrati ho, mtize si mrtva postava hodit na $tés-
ti. KdyZz uspéje, je sice téZce zranéna, ale neni trvale mrtva,
a spojenec ji zvladne udrzet nazivu. ,Mrtva” postava byla
prosté jen omracenda, ochromend nebo jinak bezmocna. Jak-
mile s ni spole¢nik zatfese, postava se probere s 1 Zivotem.
Dalsi hodinu je médtozna (postih —4 ke vsem hodim), a navic
utrpi trvalé zranéni, které se projevi trvalym snizenim hod-
noty sily, obratnosti nebo odolnosti (uréete ndhodné) o 1.
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TABULKA 3-2: KARAMBOLY
Hod Vysledek
Oamin Hrubé mines, ale jako zdzrakem nezpusobis$ zadné dalsi skody.
1 Za své neohrabané machnuti se stane$ ter¢em posmeéchu, ale jinak nezptisobis zadné dalsi skody.
2 Zakopnes, ale tispésnym zachrannym hodem na reflexy se SO 10 z toho vyjdes s grécii; jinak musis celé
pristi kolo stravit valenim se po zemi.
3 Zbran ti médlem vyklouzne z ruky. Rychle ji sevies, ale uz nemas tak dobré drzeni. K p#istimu hodu na
ttok mas postih —2.
4 Zbran se ti poskodi: praskne tétiva, upadne jilec mece nebo se zasekne spoustéci mechanismus kuse. Opra-
va zabere jen 10 minut, ale prozatim je zbran k ni¢emu.
5 Zakopne$, natdhnes se a promarnis celou tuhle akci. A akci v pFistim kole musi$ vénovat vstavani ze zemé.
6 Zbran se ti zaplete do zbroje. P¥isti kolo stravis jejim vymotavanim. Navic se ti tfida zbroje snizi o 1, dokud
nestravis 10 minut urovnavanim zamotanych pfezek a popruhd.
7 Upustis zbran. V ptisti akci ji musi$ sebrat nebo tasit jinou.
8 Omylem tiiskne$ zbrani o zed, skalu, zem nebo jiny pevny objekt. Obycejna zbran se zni¢i, magickou
zbran to neovlivni.
9 Klopytnes a vystavis se ttoku. P¥isti nepfitel, ktery na tebe zattoci, bude mit k hodu na titok bonus +2.
10 Pro¢ jen si tu zbroj potadné neudrzujes! Kloubové spoje se zadely a znehybnily té. Ptistich 1k3 kol se
nemuize$ pohybovat ani ttocit. Na postavy beze zbroje nema tento tcinek vliv.
11 Neohrabané machnuti t€ vyvedlo z rovnovéhy. K pfistimu hodu na atok mas postih —4.
12 Omylem se oZenes po jednom ndhodném spojenci v dosahu. Hod' proti nému na ttok stejnou kostkou jako
pti poslednim ttoku.
13 Osklivé zakopnes a tvrdé se rozplac-
nes$ o zem, ¢imz utrpi$ 1k3 zranéni.
Lezis a celé pristi kolo musi$ stravit
zvedanim.
14 Uklouznes a natdhne$ se na zada
jako Zelva, kterou nékdo pretocil na
kruny¥. Méchas kolem sebe a nedafi
se ti zvednout. V p#istim kole musis
bojovat vleze, nez znovu najdes rov-
novahu a vstanes.
15 Néjak se ti podafi zranit se vlastni ra-
nou. Utrpi$ bézné zranéni.
16+ Omylem udeti$ sebe a utrpis béz-
né zranéni plus 1 bod navic. Navic
upadnes na zdda a nedafii se ti zved-
nout, dokud neuspéjes v hodu na ob-
ratnost se SO 16.
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TABULKA KRITICKYCH ZASAHU I: POSTAVY NA O. UROVNI A KOUZELNICI

Hod Vysledek

Oamii Sila tderu ti vytfese zbrati z ruky. Utokem
zplisobi§ +1k6 zranéni, ale upusti§ pii tom
zbran.

1 Naskytla se ti S$ance k dobrému tderu. Zptiso-
bis jim +1k3 zranéni.

2 Stouchnes nepiitele do oka! Zpfisobis mu ogk-
livy monokl a +1k4 zranéni.

3 Omracujici facha do ¢ela. Timhle tiderem zpt-
sobi§ +1k3 zranéni a v piistim kole nepfitel
spadne na konec pofadi iniciativy.

4 Uder do ¢ésky. Zptisobis jim +1k4 zrané-
ni, a dokud se nepfitel nevyléci, ma -10 stop
k rychlosti.

5 Solidni dder na trup. Zptisobis jim +1k6 zranéni.

6+ Stastna rana neptitele odzbroji. Pokud se pro-

tivnik skloni, aby zbran zvedl, dostavas proti
nému jeden volny tdtok.

Dalsi #adky najdes v zakladni prirucce DCC!

Ui I,
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TABULKA KRITICKYCH ZASAHU II: ZLODEJI A ELFOVE

Hod Vysledek

Oaminn Mines! Nebyt drobného zavahani, byl by to
dokonaly ader!

1 Uder mine kritické organy. Zptisobi$ jim mi-
zernych +2k3 zranéni.

2 Uder do hlavy usekne nepiiteli ucho. Zptisobi
mu +1k6 zranéni a zanecha osklivou jizvu.

3 Cisty uder do zad. Zptisobis jim +2k6 zranéni.

4 Uder do hrudi nepiitele rozhodi. Mtize$ hned
zdarma zattocit znovu.

5 Réana protivnikovi probodne ledviny. Zptiso-
bi$ +3k3 zranéni a nepfitel je na 1 kolo ochro-
meny.

6 Neptfitel je zufivosti ttoku vyveden z miry;
jeho rychlost a pocet akci se snizi na polovinu.

7 Uder do hrudi $krébne Zivotné dilezity organ.
Zptlisobis jim +3k4 zranéni.

8 Rana zanecha nepftiteli na obliceji dlouhy
gram. Na 1k4 kol je oslepen krvi.

9 Neptitel zakopne o vlastni nohu a spadne. Za-
atoc¢ znovu.

10 Mistrny tder! Zptisobis jim +2k6 zranéni.

»Kaslu ti na kiehky ekosystém! Prosté ten hnus zabij!“

11 Uder ptetne hrtan. Nepfitel ted’ mtize vydavat
jen ¢vachtavé rybi zvuky.

12+ Krutd rana! Nepfitel musi uspét v zachrané na
vydrz se SO 10 + (tvoje aroveri), jinak omdli
bolesti.

Dalsi fadky najdes v zikladni prirucce DCC!
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TABULKA KRITICKYCH ZASAHU III: KLERICI, PULCICI, VALECNICI NA 1.—2. UROVNI
A TRPASLICI NA 1.—3. UROVNI

Hod Vysledek

Oamin Bojova zufivost ti zatemnuje rozliSovani pratel
a nepratel. Nepfitele zasdhnes za +1k12 zra-
néni a svého spojence, ktery je k nému nejbliz,
zasdhnes zpétnym dderem za 1k4 zranéni.**

1 Zbésily tutok! Zptisobis jim +1k6 zranéni.

2 Utok podrazi neptiteli nohy. V p#istim kole
protivnik lezi.

3 Neptfitel ti omylem nabéhne na rdnu. Zptsobis
+1k8 zranéni.

4 Silny tder srazi nepfitele na kolena. Zattoc¢

novu.
Zhove kovové alomky.*

5 Rozbije$ nepfiteli nos, az mu z néj vystiikne T = o T
proud krve. Timhle tderem zptisobis +1k6 zra- 11 Drtivy dder do bficha zpisobf silné rozsahie
néni a nepftitel na 1k4 hodin ztrati ¢ich. vpltrr} rvacent. . n/eprltev 0 1k5 ho-

din né&jak magicky neuzdravi, zemfe.

6 Brutélni tder do trupu. Zptsobis jim +1k8 zra- 0 _ . .
néni a zlomis nepiiteli nékolik zeber. 12 Podvudereim do lfzbky nf:prlvtel Zavravora. Mu§1
- uspét v zachrané na vydrz se SO 10 + (tvoje

7 Uder do ruky vymrsti nepfitelovu zbran do droven), jinak se v bezvédomi sesune na pod-
vzduchu. Ta dopadne 1k20 + 5 stop daleko. lahu.

8 Utok zasahne lebku, az to zabrni, a nepfitelna 13 Réana zlomi neptfiteli elist. Po obli¢eji mu stéka
1k6 dni ohluchne. Timhle tderem zptsobi$ krev a vyrazené zuby. Timhle tderem zptiso-
+1k6 zranéni. bis +1k8 zranéni.

9 Uder do nohy roztiiéti stehenni kost. Zptisobis 14+ Utok drtivé dopadne na neptiteltv trup. Zpi-
jim +2k6 zranéni a nepfitel ma rychlost zhor- sobis jim +2k8 zranéni.

Senou o -10 stop, dokud se nevylédi. : ] .
P Y Dalsi tadky najdes v zakladni prirucce DCC!

Tyto poznamky pod carou se
vztahuji ke vsem tabulkdam:

* Kouzelné zbrané se kritic-
kymi zasahy a karamboly
nikdy nezni¢i. Cil je misto
toho odzbrojen a zbraii odleti
1k10 + 5 stop daleko.

** Hradska postava muze
v zéachvatu bojové zufivosti
docasné utratit body osob-
nosti nebo inteligence, aby
zvysila zranéni zphsobené
kritickym zasahem. Za kazdy
utraceny bod vlastnosti pficte
k hodu na zranéni +1k12.

Hodnoty vlastnosti ztracené
timhle zptisobem se obno-
vuji uzdravovanim. Vale¢nik
si v kazdém dal$im dni, kdy
nepodlehne bojové zufivosti,
obnovi 1 bod dotéené vlast-
nosti. P¥i odpoc¢inku na ltzku
se rychlost uzdravovani dvoj-
nasobi.
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LECENI
Zranéni se 1é¢1 odpocinkem. Vylécena postava nemiize mit
nikdy vic zivotd, nez je jeji pfirozené maximum.
Postava, ktera je na vypravé a dobfe se v noci vyspi, si vyléci
1 zivot. Pokud postava pfes den odpociva na lazku, vyléci si
za nocni spanek 2 zivoty.

Kritické zasahy se uzdravi, kdyz se vyléci souvisejici zrané-
ni. Dejme tomu, Ze postava utrpi postih k rychlosti =10 stop
kvali tderu do ¢ésky, ktery zaroven zptisobil 4 body zrané-
ni. Zranéna ¢éska (a souvisejici postih k rychlosti) se uzdra-
vi, az si postava vyléci ony 4 Zivoty. Nékteré kritické zdsahy
ale mtizou vytvofit trvalé arazy, které bude mozné uzdravit
jen magickymi nebo neoby¢ejnymi prostiedky.

Snizené hodnoty vlastnosti (kromé stésti) se uzdravujf stej-
nym tempem: 1 bod za dobry no¢ni odpocinek a 2 body za
den straveny na lazku.

Postava si béhem no¢niho odpoc¢inku maze uzdravit snize-
nou hodnotu vlastnosti a soucasné i vylécit zivoty.

Stésti se oviem nelédi. Pro jistotu jesté jednou: ztracené stésti
se neléci. Postava o spalené Stésti pfijde nadobro (vyjimkou
jsou jen zvlastni schopnosti paléikt a zlod&ji). Stésti se da
obnovit stejnym zptisobem, jakym ke Stésti a smtle prijde
bézny ¢lovék - vzyvanim bohd. Postava si maze vyslouzit
pozehnani chrabrymi ¢iny ve jménu svého boha, stejné jako
si zprotivenim démona miize ptivodit kletbu. Vic o Stésti se
dozvis$ od sudiho.

ZACHRANNE HODY

Zachranné hody predstavuji schopnost postavy odolat mi-
motddnému drazu, at uz jde o jed, magicky plamen, nebo
nebezpecnou past. Modifikatory zachrannych hodt na vy-
drz, reflexy a vili se uréuji podle povolani postavy a hodno-
ty jejich vlastnosti (v uvedeném potadi: odolnost, obratnost,
osobnost). Pfi zéchranném hodu hod’ 1k20 a p¥ic¢ti pfislusny
modifikator. Pokud je vysledek stejny nebo vétsi nez cilovy
SO, zéchranny hod uspél. V opa¢ném piipadé neuspél.
PALENI STESTI

Jak uz jsme si Fekli, postava miize trvale spélit tésti, aby
ziskala jednorazovy bonus k hodu. Napiiklad mtize spalit
6 bodt, aby ziskala modifikator +6 k hodu, ale hodnota 5tés-
ti ji tim padem klesne o 6. Paleni $tésti se ¥idi nasledujicimi
pravidly:

* Postava muze spalit $tésti jen na své vlastni hody kost-
kou (kromé ptlcikti, jak je uvedeno v popisu jejich
povolani). Stésti nejde palit na hody jinych postav ani
nestvlr, i kdyby mély dopad na samotnou postavu.
(Modifikator $tésti postavy ma sice vliv na kritické za-
sahy nestvtr proti postavé, ale modifikétor $tésti je néco
jiného nez paleni §tésti.)

Stésti se obvykle pali pro ovlivnéni hod na ttok, zrané-
ni, kouzleni, zlodé&jinu a zachranné hody, ale da se pou-
ziti k jinym aceltm.

* Postava muze vyhlasit tamysl pélit Stésti jak pred ho-
dem, tak po ném. Potom urdi, kolik bodt spali. Stesti se
ale d4 palit jen jednou za hod.

MAGIE

% Y % agie pochazi od rozmarnych bohti, démonti a me-
f N * % zisférickych entit, jimz je jepici Zivot postav lho-

stejny. Ti, kterym se zachtélo magie, by vzdycky
méli mit zalozni plan. Vyvolavani magickych energii je na-
ro¢né, drahé a nebezpeéné. Zadny smrtelnik nekouzli leh-
kovazné. Proto v DCC neexistuje zadna vsedni magie, tfeba
jednoducha kouzla k osvétleni chodby. Zapal si pochodern,

N

DRUHY MAGIE

Kouzelnici a klerici usmériiuji magické energie odlisnych
druhti. Kouzelnici se specializuji na znaméjs$i obory cerné
magie, zivelné magie a ofarovani. Klerici ziskavaji pfimou
pomoc bohti takzvanou zboznou magii, ktera se mtize, ale
nemusi podobat silam kouzelniki a elft.

Cerné magie se u¢i odeziranim ze rttt démont. Zivelna ma-
gie zahrnuje zafikadla vztahujici se k zemi, vzduchu, ohni
avodé, véetné energii a dalsich forem s nimi spojenych (jako
je svétlo, mlha nebo létani). Ocarovani, nékdy prezdivané
bila magie, je ze vSech forem magie nejobycejnéjsi, protoze
je zalozené na pfekryvani materidlni sféry existence s jiny-
mi sférami. Zbozna nebo taky boZska magie je kazdd magie

ziskanda uctivanim boha nebo jiné vyssi mocnosti. Zboznou
magii praktikuje vétsina klerikd.

HODY NA KOUZLENI

Kdyz tvoje postava kouzli, hod” 1k20 a pficti svoji droven
sesilatele. Rika se tomu hod na kouzleni. Pokud jsi klerik,
pricti taky modifikator osobnosti, pokud jsi kouzelnik, p¥i¢ti
modifikator inteligence. Kouzelnici si zapocitavaji i modifi-
katory za noseni tézsich zbroji (viz Tabulka 3-3). Kromé toho
muiizou existovat i dalsi modifikatory pro konkrétni situace.

Vysledek porovnej se sesilaci tabulkou daného kouzla. Obec-
né plati, ze kouzlo uspéje, pokud ti pti hodu na kouzleni pad-
ne asponi zakladni SO 10 + (2 stupeii kouzla). Cim vic hodis,

v

tim je vysledek mimotadnéjsi, jak ukazuje sesilaci tabulka.

Zacinajici kouzelnik nedokaze sesilat magii, kterd je nad
jeho chédpaéni, ale mtize se pokusit seslat kouzlo kteréhokoli
stupné, ktery uz si osvojil. To znamena, Ze se mtze poku-
sit seslat i kouzla, u kterych ma kvtli svému modifikdtoru
hodu na kouzleni vysokou $anci na netispéch. Pokud mu to
stoji za to, budiz - ale netspéch ma své dtisledky.

Kritické aspéchy a karamboly: KdyZ pfi hodu na kouzleni
padne pfirozena 20, jde o kriticky tspéch. Postava ziska dal-
81 bonus k hodu rovny drovni sesilatele. Vysledek porovnej
se sesilaci tabulkou daného kouzla.

Kdyz pfi hodu na kouzleni padne ptirozena 1, je to vzdy
netspéch. Vysledek 1 miize vést i k mutaci nebo zprotiveni.

Soustiedéni: Néktera kouzla vyzaduji soustfedéni. Zatimco
se kouzelnik nebo klerik sousttedi, nemtize nijak jednat, kro-
mé chiize maximélné polovi¢ni rychlosti. Kdyz utrzi zrané-
ni v boji, spadne nebo ho cokoli jiného vyrazné vyrusi, musi
uspét v zachrané na vili se SO 11, jinak soustfedéni ztrati.
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Hody na kouzleni u ostatnich povolani: Jsou znamy piikla-
dy bldhovych véle¢nikt, kteti pouzivali nebezpeénou magii
¢tenim ze svitkh. Valeénik, zlodéj nebo jind postava netré-
novana v magii se maze pokusit seslat kouzlo ze zapsanych
magickych postupt, které se ji dostanou do rukou. Postava
netrénovaného povoldni hazi na kouzleni 1k10 misto 1k20.
Nepticita si modifikator zadné vlastnosti ani bonus za dro-
ven sesilatele. ZkuSeny zlodéj mtize hazet vyssi kostkou, jak
uvadi schopnosti jeho povolani.

Zachranné hody proti kouzltim: Obecné plati, Zze zachran-
ny hod proti t¢inku kouzla pouziva SO odpovidajicimu vy-
slednému hodu na kouzleni. Napftiklad p¥i zachrané proti
barevné sprsce seslané s vyslednym hodem 17 musi cil v za-
chrané na vali hodit aspon 17. Pokud kouzlo neuvadi kon-
krétni SO zachranného hodu, vzdy se hazi proti vysledné-
mu hodu na kouzleni.

Obraceni kouzel: Nékterd kouzla se daji obratit, aby méla
opacny ucinek, nez k jakému byla urcena. Naptiklad oprava
jde obratit na rozbiti, zatimco zvétseni jde obratit na zmenseni.
I kdyz obraceni kouzel zni teoreticky jednoduse a pf¥imoca-
fe, je potteba si uvédomit, jak asi funguje v praxi. Neni to
totiz tak jednoduché. Mame-li si vypomoct pfimérem: je
mozné vzit upeéeny masovy kolac a obracenim postupu

z né&j udélat pavodni prisady? Nikoli! Magii nejde ob-
ratit tak jednoduse. Abychom obtiznost obraceného
kouzleni vyjadtili v praxi, musi sesilatel pti pouzi-
vani obraceného kouzla héazet o jeden krok nizsi
kostkou v posloupnosti kostek.

SEBEVYPALENI

Uzivatel magie dokaze usmérnit vétsi mnozstvi
magické energie, je-li ochotny pfinést smrtel-
nou obét: nabidnout démonovi ¢ast svého téla
nebo duse, obétovat svou zivotni silu k pod-
pofeni riéstu chamtivého poloboha, nebo
dokonce spalit samotnou Zivotni energii ve
vlastnich burikach. Pred kterymkoli hodem
na kouzleni mize kouzelnik prohlasit, ze
se pokusi o sebevypaleni. Pfi tako-
vém pokusu docasné utrati body
ze své hodnoty sily, obratnosti
nebo odolnosti, aby vylepsil sviij
hod na kouzleni. Za kazdy utra-
ceny bod vlastnosti si k hodu na
kouzleni pficte +1.

Napftiklad kdyz se kouzelnik
ocitne v ohrozeni zivota, moz-
nd bude chtit mit absolutni
jistotu, Zze jeho nasledujici
kouzlo vyjde. Povola tedy ar-
cidémona, se kterym uz kdysi
jednal.

Nabidne démonovi ¢ast své
vitality a sméni 7 bodd sily
za bonus +7 k nésledujicimu
hodu na kouzleni.

Vsechny takto snizené hodnoty vlastnosti se kouzelnikovi
uzdravi tempem 1 bodu za kazdy den, kdy kouzelnik ne-
provede sebevypaleni.

Automatické kritické aspéchy: Pro sebevypaleni plati jes-
té jedna moznost. Kouzelnik, ktery obétuje celych 20 bodt
vlastnosti najednou, povazuje sviij pristi hod na kouzleni za
kriticky tspéch (nehledé na to, kolik na kostce ve skute¢nos-
ti padne).

ZTRATA A OBNOVA KOUZEL

Kouzleni je vycerpavajici. Uzivatel magie ze sebe v jediném
dni dokaze vydat jen omezené mnozstvi sil, potom se vycerpa
a uznedovede kouzlit dal. V zavislosti na druhu magie mtize

jit o projev pamétové kapacity, bozi ptizné, piistupu do
sféry obyvané démonem, vysati duse i jiné faktory.

Sesilaci tabulka kazdého kouzla udava v kazdém
vysledku, ze kouzlo bud bylo ztraceno, nebo
ne. Vysledek ,ztrata” znamena, ze postava uz
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nemuze v tomto dni seslat stejné kouzlo znovu. Pokud tento
vysledek uvedeny neni, mize postava kouzlo pouzivat dal.
Obecné plati, ze kouzla pfi netspésném sesilani ztraceji je-
nom kouzelnici.

Klerici trpi na jinou potiz. Pokazdé kdyz klerik neuspé-
je v kouzleni, zvysi se mu pro dany den pfirozeny rozsah
zprotiveni. Vic se o tomto postihu doctes v popisu povolani
klerika.

Obecné plati, Ze ztracena kouzla se obnovi do jednoho dne
od ztraty. Kdy presné k tomu dojde, zavisi na konkrétni for-
mé magie. Bild magie se obnovuje za vychodu slunce; ¢erna
magie, kdyz mésic prejde celou oblohu; démonickd magie
po plnych osmi hodinach odpocinku; bozskd magie po od-
pocinku a modlitbé atd. Zalezi na tom, jakou formu magie
postava pouziva a jak se hra¢ domluvi se sudim.

RTUTOVITA MAGIE

Prvorozeny syn ¢arodéjnice obésené na piikaz soudu ovla-
da bravurné ¢ernou magii. Sirota, jiz se ujali saty¥i, je nada-
nou studentkou druidstvi. Na magické schopnosti kazdého
kouzelnika ma vliv nejen pile a vrozeny intelekt, ale stejné
tak rozmary kosmu: potadi narozeni, rodokmen, horoskop
i véci jiné, jesté mlhavéjsi.

Vysledkem je, Ze G¢inek kouzla se lisi podle toho, kdo pies-
né ho vykouzli. Magicky ritudl vykonany jednim magem
miiZe byt silnéjsi - nebo prosté jiny nez stejny ritual vykona-
ny jinym ¢aropravcem. Takové rozmanitosti jsou neptedvi-
datelné, ponévadz nuance, ze kterych plynou, nelze nikdy
plné katalogizovat.

Rtutovitou povahu magie odrazeji i pravidla hry. Kdyz se
kouzelnik nau¢i nové kouzlo, uréi hodem na tabulku 5-2, jak
se bude kouzlo projevovat v jeho poddni. Tento procentni hod

se upravuje modifikdtorem $tésti x 10 % (napf. modifikéator
Stésti +2 se k hodu pficte jako +20 %).

Hréé si hodi na tabulku 5-2 za kazdé kouzlo, které se naudi.
Uc¢inky jsou specifické vzdy pro konkrétni kouzlo.

MUTACE

Kouzelnici na nizkych trovnich jsou mocni. Ti na vysokych
arovnich se strachuji o dus$i. Ustavi¢né pouzivani magie vede
ke... zménam. Styk s démony, zafeni z jinych sfér, toxické ob-
jemy zivelnych energii i sluzebnici Chaosu - to vse na kouzel-
nika v prabéhu jeho kariéry dopada. Kouzelnici na vyssich
arovnich se snazi uzavirat smlouvy s démony a elementdly,
aby si udrzeli zdravi a mohli dal prohlubovat své védéni.

Pokazdé kdyz kouzelnikovi pfi hodu na kouzleni padne
pfirozend 1, utrpi nésledky nezdafeného kouzla. Kouzlo
se navic mize vymknout kontrole a kouzelnik miize utrpét
mutaci. V popisu kazdého kouzla je uvedeno, co presné se
stane, kdyZz pti hodu na kouzleni padne piirozena 1, i jak
vypadaji nasledky vymknuti a mutaci pro tohle konkrétni
kouzlo. Nékteré néasledky vybizeji k dalsimu hodu na jednu
z tabulek mutaci: mensich, vétsich nebo nejvétsich. V tako-
vém piipadé hod 1k10, odecti stupen kouzla, pficti kouzel-
niktiv modifikétor stésti a vysledek vyhledej v tabulce 5-3.
Vysledky vétsi a nejvétsi mutace uvadi zakladni ptrirucka
DCC. Ve specifickych situacich je mozné zohlednit i dalsi
modifikatory (napt. za prokleti). Nékteré druhy cerné magie
miizou vyvolavat mutace castéji, jak je s ptislusnou tpravou
uvedeno v tabulce daného kouzla.

Stéstim proti mutaci: Kdyz kouzelnik utrpi mutaci, mtize se
ji vyhnout spalenim bodu stésti. Hra¢ mtize Stésti spalit az
potom, co hodem urci konkrétni nasledek mutace. Spalenim
Stésti ovsem neni mozné zabranit vymknuti, jen mutaci. Po-
kiiveni patronem se pro tyto tcely povazuje za mutaci.

TABULKA 5-3: MENSI MUTACE

k10 Vysledek

1 amin Postavé na tvari naskakaji odporné viedy. Nikdy se nezahoji a natrvalo ji snizi osobnost o -1.

2 KiiZe na jedné ndhodné ¢asti téla vypada, jako by se roztékala. Blemcd jako vosk a utvaii zvlastni louzicky
a tvary. Pohyb nikdy neutuchd, neustéle to svédi, pro ostatni je to odpudivé. Zasazené misto urci ndhodné
hodem 1ké: (1) oblicej, (2) paze, (3), nohy, (4) trup, (5) dlané, (6) chodidla.

Jedna noha postaveé povyroste o 1k6 palcti (nebo 2k8 centimetrit). Postava kvtili tomu za¢ne divné pajdat.

4 Zména oci. Hod' 1k4: (1) o¢i zafi neptirozenou barvou, (2) o¢i si vyvinou citlivost na svétlo: postih -1 ke vsem
hodtim na dennim svétle, (3) postava ziskd infravidéni: vidi teplo az do vzdalenosti 100 stop, (4) o¢i vypouk-
nou a nemrkaji, jsou jako rybi.

5 Postavé se udélaji bolavé strupy na hrudi a mokvajici boldky na dlanich a chodidlech. Nikdy se nezahoji.

6 Usi zmutuji. Hod' 1k5: (1) zaspicati se, (2) upadnou - ale postava pofad slysi normalné, (3) zvétsi se a vypadaji
jako sloni, (4) protahnou se a vypadaji jako osli - zaroveri se postavé zméni smich, takze ted’ misto smichu
hyka, (5) zkrabati a zatahnou se. —

7 Mrazeni. Postava se neustale chvéje a kvili drkotajicim zubtim nedokaze byt @-/i ;,* gl\‘ > 7

. =~ 7 "N WA
potichu. 7% X

8+ Uplnd pravidla mutaci uvadi zékladni piiru¢ka DCC. Najde$ tam mnohem -

vic podrobnosti!
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TABULKA 5-2: RTUTOVITA MAGIE
k% Uprava éinku kouzla

01-10  Vdechnuti Zivota. Seslani tohoto kouzla nabije sesilatele a jeho okoli blahodarnou energii.
Vsichni v okruhu 15 stop okolo sesilatele (pfatelé i neptatelé) si vyléci 1k6 zivotll za stupeni
kouzla (j. kouzlo 3. stupné vyléci 3ko6 zivoti).

11-20  Nesmirné narocné sesildni. Misto obvyklého hodu na kouzleni musi kouzelnik hazet kostkou, kte-
rd je v posloupnosti kostek o dva kroky zhorgend (nap¥. misto obvyklé 1k20 ted’ musi hazet 1k14).

21-30  Kouzlo zabijak. Sesilani kouzla krade energii z umirajiciho svéta - pti kazdém pouziti zemfou
tisice a tisice jeho obyvatel. V noci po kazdém takovém seslani strasi kouzelnika snové rozmlu-
vy s prastarym Carokrédlem, ktery se zoufale snazi zachranit svdj lid.

31-40  Jsi hluchej?! Kvtli nevyzpytateInym pozadavkiim magie je nutné zaklinadlo tohoto kouzla
zakficet. Je tedy vylouceno, Ze by si kouzelnika pfti sesilani nikdo nevsiml.

41-50  Sesilaci kruh. S pomoci dal$ich kouzelniki je mozné navysit silu kouzla. Za kazdého pfitom-
ného kouzelnika, ktery je ochotny pomoct, ziska sesilatel bonus +1 k hodu na kouzleni. Po-
méhajici kouzelnici nemuseji kouzlo znat, ale nem@izou provadét zadnou jinou akci, dokud
kouzlo nebude seslané.

51-60  Protikouzelnd bublina. V pistim kole po seslani tohoto kouzla budou mit vSechna ostatni kouz-
la (véetné kouzelnikovych) sesland ve vzdalenosti do 100 stop postih -4 k hodu na kouzleni.

61-70  Pokfivené stésti. Pfistich 1k4 kol po seslani ma kouzelnik postih -2 ke véem hoddam.

71-80  Pocitani do desiti. P¥i kazdém seslani tohoto kouzla se kouzelnikovi rozplyne jeden prst na
ruce nebo na noze (podle Gvahy sudiho). Za kazdé dva ztracené prsty ma trvaly postih -1
k obratnosti. Prsty se daji nahradit pomoci magie, ale pokud kouzelnik pfijde o vechny, uz
nikdy toto kouzlo nesesle.

81-90  Mystické dvojce. Seslani kouzla zptisobi, Ze se kouzelnikovi na hrudi objevi ziva tvaf, ktera jako by
mu z oka vypadla. Tvar vydrzi 1k3 kol. Béhem této doby ma svoji vlastni akéni kostku 1k20 pod
kontrolou hrace. Dovede mluvit, sesilat kouzla stejné jako kouzelnik a pronaset tajemna moudra.

91-100 Krvava magie. Kouzlo ¢aste¢né cerpa silu z prolité krve obétované nepoznatelnym pantim
Magie. Pred seslanim je nutné obétovat zivého tvora, ktery ma aspon tolik zivotd, kolik je
stupen kouzla. V opa¢ném piipadé kouzelnik dostdva k hodu na kouzleni postih -4 nebo ho
stihne pokfiveni patronem (dle volby sudiho). Obét nemusi byt inteligentni - staci slepice,
koza nebo jiné oby¢ejné zvife s dostatkem zivott.

SSS

Uplnd pravidla rtufovité magie uvadi zakladni pirucka DCC. Najdes tam mnohem vic podrobnosti!

~

\

TABULKA 5-7: ZPROTIVENI

Z

Hod Zprotiveni

1 Klerik musi odpykat své hiichy. Hned jak to okolnosti dovoli, nesmi nasledujicich 10 minut
délat nic jiného nez pobrukovat modlitby a chvalozpévy (tj. pokud je uprostifed boje, mtize
s tim pockat, nez nebezpe¢i pomine).

2 Klerik se musi neprodlené pomodlit za odpusténi. Modlitbami musi stravit aspont hodinu
a musi zacit hned, jak to okolnosti dovoli (tj. pokud je uprostted boje, miize s tim pockat,
nez nebezpeci pomine). Jestli celou hodinu modleni nestihne dokon¢it béhem nésledujicich
120 minut, bth na né&j hledi s nelibosti - klerik dostava -1 ke véem hod@im na kouzleni do té
doby, nez si svoji hodinku modleni splni.

3 Klerik musi zvysit moc svého boha naverbovanim nového piivrzence. Pokud Zadného neziska
do piistiho vychodu slunce, dostava na 24 hodin postih —1 ke vséem hodtm.

M1y,

4 Klerik okamzité az do pfistitho dne dostdva dalsi postih —1 ke vSem hod@im na kouzleni.

Klerik musi podstoupit zkousku pokory. Po zbytek dne musi poslouchat vSechny ostatni po-
stavy i bytosti, jako by byly jeho nadfizenymi. Pokud ve zkousce selze (dle avahy sudiho),
okamzité na zbytek dne ztrati vsechny kouzelné schopnosti (véetné 1é¢eni a priklddani rukou).

6 Klerik okamzité dostava postih —1 ke vSem pokustim o pfikladani rukou, dokud se nevypravi
na pout’ s cilem 1é¢it mrzaky. Pfesnou podobu pouti si stanovi sam, ale obecné plati, ze musi
obnaset vyraznou pomoc kulhajicim, slepym, chromym, nemocnym apod. Jakmile pout do-
kon¢i, btih postih odvola. Dokud ale tento postih trva, vztahuje se na vsechny pokusy o pfikla-
dani rukou, i kdyz se ,, bézny” rozsah zprotiveni snizi zpatky na pfirozenou 1.

7+ Uplna pravidla zprotiveni uvadi zakladni pfiru¢ka DCC. Najde$ tam mnohem vic podrobnosti!




KOUZLA

Tento seznam je pouhym zlomek ze Znamych kouzel svéta. Uplny seznam uvadi zékladni pFirucka DCC.

TABULKA 6-1: KouzZLA BOZSKA I MYSTICKA
Klericka kouzla 1. stupné Kouzelnicka kouzla 1. stupné
Odhaleni magie Ekimova mystickd maska
Odolani chladu nebo Zaru Pavouci lezeni
Ochrana pred zlem Planouci ruce
Potrava boht Porozuméni jazykdam
Prikaz Prehrazeni prichodu

KLERICKA KOUZLA 1. STUPNE

ODHALENI MAGIE

Stupen: 1. Dosah: 30 stop a vic Trvéni: 2 smény  Doba sesilani: 2 akce Zachrana: vtle proti SO hodu na kouzleni
(nékdy)
Obecné Klerik pozna, jestli bylo na néjakou osobu, misto nebo véc v dosahu kouzla seslano oc¢arovani. Kouzlo t¢inkuje

v kuzelu, ktery vyzafuje z klerikova svatého symbolu, je dlouhy 30 stop a na konci 30 stop siroky.

Projev Viz dale.
1-11  Selhani.
12-13  Klerik si je védom kouzelnych oc¢arovéni na vsech tvorech a pfedmétech v dosahu kouzla. Tim se rozumi i kouzla nebo

14-17

18-19

20-23

24-27

zbrané a zbroje pouzivané jinymi tvory. Nepozna ale, kterd ¢ast toho ¢i onoho cile je kouzelna. Naptiklad bytost, na niz
pravé pusobi kouzlo nebo kterd u sebe ma kouzelnou zbrar nebo jiny pfedmét, se mu bude cela jevit jako , magicka”,
nicméné skutecny rozsah a podstata magie nebudou zjevné. Klerik se nedozvi nic o podstaté kouzelného ocarovani, jen
o0 jeho existenci. Inteligentni kouzelné bytosti nebo vytvory, které svou magickou naturu chtéji skryvat, se o to miizou
pokusit zachranou na vili. Kouzlo nezjisti véci za 3 stopami dfeva, 1 palcem kovu nebo 1 stopou kamene.

Klerik si je védom kouzelnych ocarovani na vsech tvorech a pfedmétech v dosahu kouzla. Tim se rozumi i kouzla nebo
zbraneé a zbroje pouzivané jinymi tvory. Nepozna ale, ktera ¢ast toho ¢i onoho cile je kouzelna. Naptiklad bytost, na niz
pravé pusobi kouzlo nebo kterd u sebe ma kouzelnou zbrarn nebo jiny pfedmét, se mu bude cela jevit jako , magicka”,
nicméné skutecny rozsah a podstata magie nebudou zjevné. Klerik se nedozvi nic o podstaté kouzelného oc¢arovani, jen
o jeho existenci. Kouzlo nezjisti véci za 3 stopami dfeva, 1 palcem kovu nebo 1 stopou kamene.

Klerik pfesné rozpozna, které predméty a bytosti v dosahu jsou oc¢arované. Vi taky, které konkrétni zbrané nebo jiné
predmeéty v drzeni jinych tvort jsou kouzelné, piipadné jestli se bytost jevi byt celd ,magickd” z toho d@vodu, ze mé
(napriklad) ocarovany plast, nebo protoze ji magie pfirozené proudi v krvi. Dale klerik vyciti pfibliznou silu magie (coz
v praxi znamena piiblizny stupen kouzla), ptibliznou velikost bonusu (neboli ,plusti”) u zbrani a zbroji a tak podobné.
Kouzlo nezjisti véci za 3 stopami dieva, 1 palcem kovu nebo 1 stopou kamene.

Klerik pfesné rozpozna, které predméty a bytosti v dosahu jsou ocarované. Déle kouzlo odhali bytosti, které nejsou smr-
telného ptvodu (napf. mimosférické tvory, démony, d'ably, nebestany, nemrtvé atd.). Klerik dovede odliit kouzelné
tvory od nesmrtelnych tvord. Vi taky, které konkrétni zbrané nebo jiné piedméty v drzeni jinych tvort jsou kouzelné,
pripadné jestli se bytost jevi byt celd ,,magicka” z toho diavodu, Ze ma (napiiklad) ocarovany plast, nebo protoze ji magie
pfirozené proudi v krvi. Déle klerik vyciti p¥ibliznou silu magie (coZ v praxi znamena piiblizny stupen kouzla), pribliz-
nou velikost bonusu (neboli , plusti”) u zbrani a zbroji a tak podobné. Kouzlo nezjisti véci za 3 stopami dieva, 1 palcem
kovu nebo 1 stopou kamene.

Klerik pfesné rozpozna, které predméty a bytosti v dosahu jsou o¢arované. Déle kouzlo odhali bytosti, které nejsou smrtelného
puvodu (napf. mimosférické tvory, démony, d'ably, nebestany, nemrtvé atd.). Klerik dovede odlisit kouzelné tvory od nesmr-
telnych tvord. Vi taky, které konkrétni zbrané nebo jiné pfedmeéty v drzeni jinych tvort jsou kouzelné, ptipadné jestli se bytost
jevibyt celd ,magicka” z toho diivodu, Ze ma (naptiklad) o¢arovany plast, nebo protoZze ji magie pfirozené proudi v krvi. Déle
Klerik velmi pfesné vyciti silu magie a jeji podstatu: poznd naptiklad, Ze jde o mec +2 nebo Ze jsou dvefe chranéné kouzlem
3. stupné prehrazent priichodu. Navic kouzlo v celém svém dosahu ptisobi i pies veskeré prekazky (kamen, dfevo, Zelezo...).
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28-29

30-31

32+

Klerik pfesné rozpoznd, které predméty a bytosti jsou v prodlouzeném dosahu 120 stop ocarované. Dale kouzlo odhali
bytosti, které nejsou smrtelného ptivodu (napt. mimosférické tvory, démony, d'dbly, nebestany, nemrtvé atd.) Klerik
dovede odlisit kouzelné tvory od nesmrtelnych tvort. Vi taky, které konkrétni zbrané nebo jiné predméty v drzeni jinych
tvord jsou kouzelné, piipadné jestli se bytost jevi byt celd , magicka” z toho dtivodu, ze ma (napiiklad) oarovany plast,
nebo protoZze ji magie pfirozené proudi v krvi. Dale klerik velmi pfesné vyciti silu magie a jeji podstatu: pozna naptiklad,
ze jde o mec +2 nebo Ze jsou dvete chranéné kouzlem 3. stupné prehrazeni priichodu. Navic kouzlo v celém svém dosahu
plisobi i pies veskeré piekazky (kdmen, dfevo, Zelezo...).

Klerik pfesné rozpozna, které pfedméty a bytosti jsou v prodlouzeném dosahu 120 stop oc¢arované. Trvani kouzla je pro-
dlouzené na 4 smény. Dale kouzlo odhali bytosti, které nejsou smrtelného ptivodu (napf. mimosférické tvory, démony,
d’ably, nebestany, nemrtvé atd.). Klerik dovede odligit kouzelné tvory od nesmrtelnych tvort. Vi taky, které konkrétni
zbrané nebo jiné pfedméty v drzeni jinych tvorti jsou kouzelné, ptipadné jestli se bytost jevi byt cela , magicka” z toho
dt@ivodu, Ze ma (naptiklad) oarovany plast, nebo protoze ji magie pfirozené proudi v krvi. Déle klerik velmi pfesné vy-
citi silu magie a jeji podstatu: pozna napiiklad, ze jde o mec +2 nebo Ze jsou dvefe chranéné kouzlem 3. stupné prehrazent
priichodu. Navic kouzlo v celém svém dosahu ptisobi i pfes veskeré prekazky (kdmen, dfevo, zelezo...).

Klerik pfesné rozpozna, které predmeéty a bytosti v celém jeho dohledu jsou o¢arované. Trvani kouzla je prodlouzené na
jednu hodinu. Dale kouzlo odhali bytosti, které nejsou smrtelného ptivodu (napf. mimosférické tvory, démony, d'ably,
nebestany, nemrtvé atd.). Klerik dovede odlisit kouzelné tvory od nesmrtelnych tvord. Vi taky, které konkrétni zbrané
nebo jiné predméty v drzeni jinych tvort jsou kouzelné, piipadné jestli se bytost jevi byt celd ,magickd” z toho dtvodu,
Ze ma (napiiklad) oc¢arovany plast, nebo protoze ji magie prirozené proudi v krvi. Déle klerik velmi pfesné vyciti silu
magie a jeji podstatu: pozna naptiklad, Ze jde o mec +2 nebo Ze jsou dvete chranéné kouzlem 1. stupné prehrazeni priichodu.
Navic kouzlo v celém svém dosahu ptisobi i pfes veskeré prekazky (kamen, dfevo, Zelezo...).

ODOLANI CHLADU NEBO ZARU

Stuper: 1. Dosah: sesilatel nebo delsi Trvani: 1 kolo nebo vic  Doba sesilani: 1 akce Zachrana: zddna

Obecné

Klerik zaZene t¢inky chladu nebo Zaru, ¢imz ochrani sebe, moznd i ostatni. Takové podminky pak nezptsobuji
zadné nepohodli. Klerik musi pfi seslani kouzla rozhodnout, jestli ma chranit pfed chladem, nebo zarem. Je
mozné seslat ho dvakrét a zajistit tim ochranu pfed obéma Zivly.

Projev

Hod' 1k3: (1) nacervenald aura; (2) tipytivy pfival tepla; (3) namodraly odstin pleti.

1-11
12-13

14-17

18-19

20-23

24-27

28-29

30-31

Selhéni.

Klerik vyrusi $kodlivé té¢inky chladu nebo Zaru na jeho télo. V p#istim kole miize ignorovat az 5 bodd zranéni chladem nebo
zarem. Pokud utrzi vic nez 5 bodt zranéni, uréi se vysledné zptisobené zranéni tak, Ze se od vysledného hodu odecte 5.

Klerik vyrusi skodlivé ac¢inky chladu nebo zaru na jeho télo. V ptistich 1k6 + (aroven sesilatele) kolech miize ignorovat
az 5 bodt zranéni chladem nebo Zarem. Pokud v nékterém kole utrzi vic nez 5 bod zranéni, uréi se vysledné zptisobené
zranéni tak, ze se od vysledného hodu odecte 5.

Klerik vyrusi skodlivé tcinky chladu nebo Zaru na jeho télo. V pfistich 1k8 + (Groven sesilatele) kolech miize ignorovat az
10 bodt zranéni chladem nebo zarem. Pokud v nékterém kole utrzi vic nez 10 bodt zranéni, ur¢i se vysledné zptisobené
zranéni tak, Ze se od vysledného hodu odecte 10.

Klerik vyrusi skodlivé t¢inky chladu nebo zaru na jeho télo. V pistich 1k8 + (arover sesilatele) kolech miize ignorovat az
10 bodt zranéni chladem nebo zZarem. Pokud v nékterém kole utrzi vic nez 10 bod#i zranéni, ur¢i se vysledné zptisobené
zranéni tak, ze se od vysledného hodu odeéte 10. Navic dostéva klerik bonus +4 ke vSem zdchrannym hoddm na odolani
a¢inktim zaloZenym na chladu nebo Zaru.

Klerik dokaze mimo sebe ochranit i ostatni. Stvofi kouli odolnosti sahajici 10 stop od jeho téla. VSichni uvnitt této koule
miizou v kazdém kole ignorovat az 10 bod# zranéni chladem nebo zarem a dostavaji bonus +2 ke véem zachrannym
hoddm proti t¢inkéim zalozenym na chladu nebo zaru. Klerik se musi na udrzeni koule soustfedit, pficemz maximalni
doba trvani je 1 sména.

Klerik dokaze mimo sebe ochranit i ostatni. Stvofi kouli odolnosti sahajici 20 stop od jeho téla. VSichni uvnitt této koule
mtizou v kazdém kole ignorovat az 20 bod# zranéni chladem nebo zarem a dostavaji bonus +4 ke véem zichrannym
hoddm proti t¢inkéim zalozenym na chladu nebo zaru. Klerik se musi na udrzeni koule soustiedit, pficemz maximalni
doba trvani je 1 sména.

Klerik dokaze mimo sebe ochranit i ostatni. Stvofi kouli odolnosti sahajici 20 stop od jeho téla. VSichni uvnitt této koule
miizou v kazdém kole ignorovat az 20 bod#i zranéni chladem nebo zarem a dostavaji bonus +4 ke véem zachrannym
hoddm proti t¢inkéim zaloZzenym na chladu nebo zéaru. Koule vydrzi pf¥itomna i bez soustifedéni po dobu 1k10 + (troven
sesilatele) kol. Pokazdé, kdy by se méla rozplynout, se mtize klerik jedno kolo sousttedit a tim trvani prodlouzit o dalsich
1k10 + (arover sesilatele) kol, az do maxima jedné hodiny.
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Klerik dokaze mimo sebe ochranit i ostatni. Stvoii kouli odolnosti sahajici 50 stop od jeho téla. VSichni uvnitf této koule
mutizou v kazdém kole ignorovat az 30 bodt zranéni chladem nebo zarem a dostavaji bonus +6 ke véem zdchrannym
hodtm proti té¢inkdim zalozenym na chladu nebo Zaru. Koule vydrzi pfitomna i bez soustfedéni po dobu 1k6 + (Groven
sesilatele) smén. Pokazdé, kdy by se méla rozplynout, se maze klerik jedno kolo soustfedit a tim trvani prodlouzit o dal-
8ich 1k6 + (aroven sesilatele) smén, az do maxima jednoho dne.

OCHRANA PRED ZLEM

Stupen: 1. Dosah: sesilatel nebo delsi  Trvani: 1 sména za tr. sesilatele  Doba sesilani: 1 akce ~ Zachrana: rtizné

Obecné

Klerik svého boha vyzve, aby ho stfezil pfed tjmou. Pak bude chranén i pfed nebezpec¢im, jehoz si neni védom.
Definice ,zla” zavisi na klerikovi: obvykle jde o tvory opa¢ného presvédéeni, bytosti, které klerikiv bith pova-
Zuje za nesvaté, a taky ty se zjevné nepratelskymi tmysly. V zavislosti na sile kouzla je mozné odhalit i skrytéjsi
nebezpeci. Kouzlo se da obrétit, aby chranilo pfed dobrem.

Projev

Hod' 1k3: (1) prtsvitny svaty symbol; (2) mlhava ochranna aura; (3) blystiva svatozat.
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Selhani.

Klerik dostava bonus +1 k zachrannym hodtm proti zlym a¢inkéim, zIym tvorim, nemrtvym, démontim a vSemu, co
jeho vira povazuje za nesvaté.

Klerik dostava bonus +1 k zachrannym hodtm proti zlym a¢inkéim, zIym tvorim, nemrtvym, démontim a vSemu, co
jeho vira povazuje za nesvaté. Navic vsechny ttoky zlych a nesvatych tvord vedené proti klerikovi dostavaji postih -1.

Klerik dostdava bonus +1 k zachrannym hodtm proti zlym a¢inkéim, zIym tvorim, nemrtvym, démontim a vSemu, co
jeho vira povaZzuje za nesvaté. Navic vSechny ttoky zlych a nesvatych tvori vedené proti klerikovi dostavaji postih -1.
A do tietice, veskeré rany utrzené ze zlych nebo nesvatych zdroja zptisobi za kazdou kostku o 1 bod mit zranéni (mini-
mum je 1 bod zranéni za kostku).

Klerik a v8ichni jeho spole¢nici v okruhu 10 stop od néj dostdvaji bonus +1 k zachrannym hoddm proti zlu (zlym 4¢in-
ktim, zIym tvortim a véemu, co klerikova vira povaZzuje za nesvaté). Zlé atoky vedené proti nim dostavaji postih -1 a rany
utrzené ze zlych zdroji zptisobuji za kazdou kostku o 1 bod miii zranéni (minimum je 1 bod zranéni za kostku).

Klerik a vsichni jeho spole¢nici v okruhu 20 stop od né&j dostavaji bonus +2 k zadchrannym hoddm proti zlu (zlym tcin-
ktim, zlym tvortim a véemu, co klerikova vira povazuje za nesvaté). Zlé titoky vedené proti nim dostavaji postih -2 a rany
utrzené ze zlych zdrojt zptsobuji za kazdou kostku o 2 body miit zranéni (minimum je 1 bod zranéni za kostku).

Klerik a v8ichni jeho spole¢nici v okruhu 30 stop od néj dostévaji bonus +3 k zachrannym hoddm proti zlu (zlym 4¢in-
kiim, zlym tvortim a véemu, co klerikova vira povaZuje za nesvaté). Zlé ttoky vedené proti nim dostavaji postih -3 a rany
utrzené ze zlych zdroj zptisobuji za kazdou kostku o 3 body miii zranéni (minimum je 1 bod zranéni za kostku).

Pro zIé acinky, zlé tvory a vSechno, co klerikova vira povazuje za nesvaté, je bolestivé se ke klerikovi priblizit. Kazdy
takovy tvor, ktery se ke klerikovi ptiblizi na 40 stop nebo bliz, utrzi 1k4 + (Groven sesilatele) zranéni pokazdé, kdyz kle-
rik pfijde v daném kole na fadu. Je to automaticky nasledek pretrvavani v blizkosti klerika. Navic klerik a vSichni jeho
spole¢nici v okruhu 40 stop dostavaji bonus +4 k zachrannym hod@m proti zlu, zI1é atoky vedené proti nim dostavaji
postih -4 a rany utrzené ze zlych zdroj zplisobuji za kazdou kostku o 4 body mifi zranéni (minimum je 1 bod zranéni za

kostku).

Pro zlé tcinky, zIé tvory a vSechno, co klerikova vira povazuje za nesvaté, je bolestivé se ke klerikovi priblizit. Kazdy takovy
tvor, ktery se ke klerikovi piiblizi na 40 stop nebo bliz, utrzi 2ké + (troven sesilatele) zranéni pokazdé, kdyz klerik piijde
v daném kole na fadu. Je to automaticky nasledek pretrvavani v blizkosti klerika. Navic klerik a vsichni jeho spole¢nici
v okruhu 40 stop dostavaji bonus +4 k zachrannym hod@im proti zlu, zIé Gtoky vedené proti nim dostévaji postih -4 a rany

utrzené ze zlych zdrojt zptsobuji za kazdou kostku o 4 body miil zranéni (minimum je 1 bod zranéni za kostku).




POTRAVA BOHU

Stuper: 1. Dosah: 30 stop Trvani: 24 hodin (viz dale) Doba sesilani: 1 sména  Zachrana: zadna

Obecné

Klerik zaro¢i moc svého boha k zasyceni davi. Kouzlo bud proméni nejedlou potravu v jedlou, nebo magicky
stvofi krmi a vodu v situacich, kdy zadné jiné jidlo ani piti nejsou k dispozici. Kouzelné vytvorené jidlo je jakousi
rozblemcanou, $edivou hmotou bez chuti, ktera se po 24 hodinach zkazi. Kouzelné stvofend voda je ¢istd desto-
va voda a ziistane pitnd, dokud bude spravneé skladovéna.

Projev Hod' 1k4: (1) objevi se zafici hodovni stiil obtézkany jidlem, vzépéti zmizi, ale jidlo ztstane; (2) z nebes pr3i
potraviny a kupi se na rovnych povrsich nebo nastavenych rukou; (3) klerik vyzvraci magicky stvorené jidlo
a vodu; (4) nejedlé latky jako dfevo, kimen nebo hlina se proméni v pozivatelnou hmotu.

1-11  Selhéni.

12-13  Klerik dovede ocistit dost existujicitho zkazeného jidla nebo vody k zasyceni 1k6 + (troven sesilatele) osob. Kouzlo jen

14-17
18-19
20-23
24-27
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30-31
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proméni nepozivatelné jidlo v pozivatelné a nijak netc¢inkuje na jedy. NedokdaZe vytvofit novou potravu ani vodu z ¢is-
tého nebe.

Klerik vytvori potravu a vodu z ¢istého nebe, dost k zasyceni 5 + (Groven sesilatele) osob.

Klerik vytvoii potravu a vodu z ¢istého nebe, dost k zasyceni 10 + (Grover sesilatele) osob.
Klerik vytvori potravu a vodu z ¢istého nebe, dost k zasyceni 15 + (Groven sesilatele) osob.
Klerik vytvoii potravu a vodu z ¢istého nebe, dost k zasyceni 20 + (Grover sesilatele) osob.

Klerik vytvori dost potravy a vody k zasyceni 30 + (Grover sesilatele) osob, nebo stvoii hrdinskou hostinu po 5 lidi, kterd
vhani novy elan do Zil. Jidlo a piti z hrdinské hostiny déva vsechny vyhody celono¢niho spanku, obnovi jeden bod do-
¢asné ztracené hodnoty nékteré vlastnosti a uzdravi 1k4 + (Groven sesilatele) Zivota.

Klerik vytvoii dost potravy a vody k zasyceni 30 + (Groven sesilatele) osob a zdrover stvoii hrdinskou hostinu po 10 lidi,
kterd vhani novy elan do zil. Jidlo a piti z hrdinské hostiny dédva vSechny vyhody celono¢niho spanku, obnovi az dva
body docasné ztracenych hodnot vlastnosti a uzdravi 1k6 + (Groven sesilatele) zivotd.

Zemé se rozevie a z hlubin se vyvali hojnost jidla a piti pro klerikovy vérné nasledovniky. V8echna potravinodajna mista
v klerikové dohledu se obsypou jidlem a pitim. Rozumi se tim jak zdroje pfirodni (naptiklad z poli a ovocnych stromt
nahle vyrasi obili a ovoce), tak zdroje civilizované (napfiklad v kosich na trznici a v hrncich na plotné se znenadani zjevi
lahodné pochutiny), a dokonce i divoka zvitata, ktera piibéhnou a poloZi se klerikovi k nohdm, aby mohla byt poraZzena.
Tento nebesky spektakl stvoii tolik vyZzivné potravy, Ze se vydatné naji az 100 lidi. Navic z téch nejvybranéjsich pochou-
tek vznikne jedna blahodarna hrdinské hostina pro az 15 lidi. Jidlo a piti z hrdinské hostiny déva vsechny vyhody celo-
noc¢niho spanku, obnovi az tfi body doc¢asné ztracenych hodnot vlastnosti a uzdravi 1k10 + (Groven sesilatele) Zivota.

PRIKAZ

Stuper: 1. Dosah: 30 stop nebo vic ~ Trvéni: 1 kolo nebo vic ~ Doba sesilani: 1 kolo ~ Zachrana: vile proti hodu

na kouzleni

Obecné

Klerik vyifkne mocné slovo, které v sobé nese autoritu jeho boha. Tvorové, ktefi slovo zaslechnou, maji nutkani
ho poslechnout. Musi jit o jediné slovo a musi pfikazovat konkrétni ¢innost, naptiklad ,jdi”, , zatto¢”, , ustup”,
,mluv”, ,plav”, ,8kemrej”, ,ml¢” a tak podobné. Slovo je potieba vyiknout smérem k jednomu myslicimu cili
v dosahu. Cil miize vzdorovat zdchranou na vili, a kdyZz neuspéje, musi p¥ikaz v p#istim kole uposlechnout.
Kazdy tvor si ptikaz vylozi svymi pfirozenymi myslenkovymi procesy, takze tieba piikaz ,zatuto¢” zadany
bylozravci se miize projevit jinak nez u masozravce. Pfikaz nesmi byt delsi nez jediné slovo a mtize se stat, Zze
si ho ovlivnény tvor $patné vyloZzi. Pokud pfikaz docista odporuje pfirozenym instinktim tvora, dostdva obét
k zachrané na vali bonus +4 (napfiklad kdyz klerik ptikaZze poustnimu jestérovi, aby ,plaval”, nebo komukoli
cokoli sebevrazedného).

Projev

Hod’ 1k4: (1) slovo zazni hromovym hlasem; (2) slovo se mnohokrét zopakuje v ozvénég; (3) slovo jako by piicha-
zelo odevs$ad, i ze vzduchu a zemég; (4) slovo se zjevi na obloze planoucimi pismy a pak se rozplyne.

1-11
12-13

Selhani.

Klerik mtze vydat ptikaz jednomu cili do 30 stop. KdyZ tvor neuspéje v zdchrané, musi pfikaz jedno kolo vykonavat.
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Klerik mtze vydat p¥ikaz jednomu cili do 30 stop. KdyZ tvor neuspéje v zachrané, musi piikaz 1k6 + (trover sesilatele)
kol vykonavat.

Klerik mtze vydat piikaz jednomu cili do 30 stop. Slovo smi doprovodit gestem objasiiujicim jeho zamér - napiiklad
»zauto¢” nebo , béz” a k tomu ukézat prstem. Kdyz tvor neuspéje v zdchrané, musi piikaz 1k6 + (troven sesilatele) kol
vykonavat.

Klerik maze vydat piikaz jednomu cili do 60 stop. Slovo smi doprovodit gestem objasiiujicim jeho zamér - napiiklad

,zauto¢” nebo ,béz” a k tomu ukazat prstem. Kdyz tvor neuspéje v zachrané, musi ptikaz 1ké6 + (Groven sesilatele) smén
vykonavat.

Klerik mtze vydat piikaz vicero cilim do 60 stop. Maximum je Sest tvort, vsichni se museji nachazet v dosahu a do-
hledu. Pro vSechny cile plati stejny prikaz, pficemz kazdy cil hazi vlastni zachranu. Klerik smi slovo doprovodit gestem

objastiujicim jeho zdmér - napitiklad , zatto¢” nebo ,béz” a k tomu ukazat prstem. KdyZz tvor neuspéje v zachrané, musi
prikaz 1k6 + (Grover sesilatele) smén vykonavat.

Klerik mtize vydat ptikaz vicero ciliim ve vzdélenosti az 200 stop. Maximum je 1ké tvord za troven sesilatele, pfi¢emz
vsichni se museji nachazet v dosahu a dohledu. Pro vSechny cile plati stejny piikaz, pticemz kazdy cil hazi vlastni z&-
chranu. Klerik smi slovo doprovodit gestem objastiujicim jeho zdmér - napiiklad ,zatto¢” nebo ,béz” a k tomu ukazat
prstem. Kdyz tvor neuspéje v zdchrané, musi piikaz 1k7 + (troven sesilatele) dni vykondvat. Kazdé rano si vSechny cile
znovu hodi na zachranu.

Klerik maze vydat pfikaz vicero ciltim ve vzdalenosti az mili od n&j. Maximum je 50 tvort (ano, padesét) za drover sesi-
latele, pii¢emz vsichni se museji nachazet v dosahu a dohledu. Pro vechny cile plati stejny ptikaz. Cile s 2 KZ nebo miti
automaticky neuspéji, kazdy cil na vyssi arovni si hazi vlastni zachranu. Klerik smi slovo doprovodit gestem objastiuji-
cfm jeho zamér - napiiklad , zatito¢” nebo ,béz” a k tomu ukazat prstem. Kleriktiv hlas je magicky zesilen, aby ho slySely
vsechny cile. Kdyz tvor neuspéje v zachrané, musi piikaz 1k7 + (Groven sesilatele) dni vykonavat. Kazdé rano si vsechny
cile znovu hodi na zéchranu.

Klerik mtize vydat pfikaz vem cilaim, které vidi. Az 10 tvort za droven sesilatele miize z a¢inku vyjmout, ale jinak kouzlo
ptisobi na véechny v dosahu a dohledu. Pro véechny cile plati stejny piikaz. Cile s 3 KZ nebo min automaticky neuspéji,
kazdy cil na vyssi tirovni si hazi vlastni zachranu. Klerik smi slovo doprovodit gestem objasnujicim jeho zamér - napiiklad
,zauto¢” nebo ,béz” a k tomu ukdzat prstem. Klerikdiv hlas je magicky zesilen, aby ho slysely vsechny cile. KdyZ tvor neu-
spéje v zachrané, musi pitkaz 1k7 + (troven sesilatele) dni vykondvat. Kazdé rano si vSechny cile znovu hodi na zachranu.

KOUZELNICKA KOUZLA 1. STUPNE

EKIMOVA MYSTICKA MASKA

Stuper: 1. Dosah: sesilatel Trvani: 1 kolo za ar. sesilatele Doba sesilani: 1 akce Zachrana: viz dale

Obecné

Kouzelnik vyc¢aruje mystickou masku, kterd mu zakryje obli¢ej a dd mu vyhody proti ttokéim, kouzléim i dalsim
jevam. Pii tspésném seslani se kouzelnik mtize rozhodnout pouzit vysledek nizsi, nez jaky udava vysledny hod
na kouzleni, a tim vyvolat tc¢inek slabsi, le¢ potencialné uzite¢néjsi.

Projev

Mutace

Hod' 1k4: (1) kouzelnik vytrhne masku ze vzduchu; (2) maso na kouzelnikové tvafi se odloupne a masku tim
odkryje; (3) kouzelnikova hlava se na okamzik rozostii, a kdyZz rozmazéni pomine, maska uz je na svém misté;
(4) kouzelnikova hlava se zdanlivé oto¢i o 180 © a odhali tak temeno zakryté maskou. Kromé téchto projevi ka-
zda maska méni kouzelnikovu tvar jinym zptisobem. Zmény jsou podrobné popsané v tabulce tc¢inkt dale.

Hod' 1k4: (1) kouzelnikova tvaf se proméni v umély vyraz bez emoci; (2) maso na kouzelnikové obli¢eji se vysusi
a neustale se odlupuje; (3) kouzelnik si vyvine fobii z odhalovani své pravé tvéafe a za¢ne nosit zavoje nebo dlou-
hé képé; (4) kouzelnikiiv nos zcela zmizi, takze plochy oblic¢ej ted’ pfipomina masku.

Vymknuti Hod’ 1k4: (1) kouzelnik je maskou na 1k3 kol oslepen, dostava postih -4 k hodim na iniciativu, hoddm na ttok,

zachrannym hodém, hodim na kouzleni a proti pfekvapeni; (2) na 1k3 kol zmizi kouzelnikovi tsta, po tuto dobu
nemuze sesilat dalsi kouzla; (3) po nasledujici den jsou kouzelnikovy o¢i precitlivélé na svétlo a pii osvétlent jas-
néjsim nez plamen svicky ma kouzelnik postih -2 ke véem titoktim, zdchranam, hoddm na kouzleni, na vlastnosti
ina iniciativu; (4) Gplné zmizi obli¢ej, takZze kouzelnik oslepne a onémi; navic musi kazdé kolo uspét v zachrané na
vydrz se SO 10, jinak pfidusenim omdli; po uplynuti trvani kouzla se oblicej vrati do ptivodniho stavu.

1

Ztrata, selhani, a co huf! Hod 1k6 s modifikdtorem $tésti: (0 nebo miil) mutace + pokfiveni patronem + vymknuti;
(1-2) mutace; (3+) vymknuti.
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Ztrata. Selhani.

Maska proptij¢uje infravidéni a umoziiuje kouzelnikovi vidét ve tmé az do vzdélenosti 60 stop. Po dobu trvani se v kou-
zelnikovych o¢ich odrazi svétlo jako v o¢ich ko¢ic¢ich.

Maska chrani kouzelnika pred ttoky pohledem, napfiklad bazilis¢im. Po dobu trvani ma kouzelnik bonus +4 k zachran-
nym hod@m v8ech druht proti dtokim pohledem. Béhem ptisobeni této masky ma kouzelnikova tvat zrcadlovy povrch.

Maska chrani kouzelnika chrani skodlivymi kouzly. VSechna kouzla seslana pfimo na kouzelnika maji postih -2 k hodu
na kouzleni. Kouzla s plosnym t¢inkem nebo jina kouzla, ktera necili pfimo na nositele masky, t¢inkuji bez omezeni.
Béhem ptisobeni této masky vypada kouzelnikova tvat jako brouseny kiemen.

Maska propiijéi kouzelnikovu obliceji straslivé vzezieni. Kouzelnik se miize v kazdém kole pokusit vyvolat strach v jed-
nom tvorovi. Kdyz cil neuspéje v zéchrané na viili, musi po dobu 1k4 + (Groven sesilatele) kol utikat od kouzelnika. Pro
uspéch je nutné, aby cil na kouzelnika jasné vidél. Kouzelnik se miize po dobu trvani kouzla pokusit ovlivnit v kazdém
kole jednoho tvora, stejné tak mtize téhoz tvora ovlivnit opakované, pii¢emz ten musi pokazdé provést novy zachranny
hod. Béhem ptisobeni této masky se kouzelnikova tvai stadvd monstr6zné démonickou.

Maska kouzelnika chrani pred fyzickymi ttoky a po dobu trvani kouzla mu dava bonus +4 k TZ. Navic ma kouzelnik
po dobu trvani kouzla bonus +2 ke véem zdchrannym hodtm. Béhem ptisobeni této masky se kouzelnikova tvér zd4 byt
zahalena lesklou oceli.

Maska odrazi ttoky vedené zblizka i na dalku a obraci je zpatky proti smolnym dto¢niktim. Kazdy tto¢nik, ktery nosi-
tele masky taspésné zasdhne fyzickym ttokem zblizka nebo stfelou, musi uspét v hodu na stésti, jinak se jeho titok obrati
proti nému. Stejny tto¢nikiiv hod na ttok (véetné vsech modifikatort) se pouzije proti jeho vlastni TZ, a kdyZz zasdhne,
zptisobi bézné zranéni. Béhem ptlisobeni masky se kouzelnikiiv obli¢ej jevi byt tim tto¢nikovym.

Maska proméni celou kouzelnikovu hlavu v hlavu hadi. Béhem ptisobeni této masky ziskdva kouzelnik schopnost vy-
tvaret iluze i hypnoticky pohled, jako maji hadolidé (viz strana 425 v zékladni prirué¢ce DCC). Vedlejsi vyhodou je, Ze se
kouzelnik mtize pfed nepozornymi zraky vydavat za hadoclovéka. U¢inek masky na kouzelnikovu tvaf je zjevny.

Pti tomto mocném ucinku se kouzelnikova tvar zastie maskou, kterd spojuje vsechny tcinky kouzla v jedné podobé.
Kouzelnik mé infravidéni az do vzdalenosti 60 stop; ziskdva bonus +4 k zachrandm proti ttokm pohledem; skodliva
kouzla sesland p¥imo na néj maji postih -2 k hodu na kouzleni; kouzelnik miize vyvolat strach u kazdého tvora, ktery ne-
uspéje v zachrané na vali, ¢imz ho donuti po 1k4 + (Groven sesilatele) kol utikat; kouzelnikova TZ se zlepsi o +4 a vSechny
zachranné hody maji bonus +2 (s¢ita se s bonusem +4 proti ttokéim pohledem); kazdy ttocnik, ktery kouzelnika tspésné
zasdhne fyzickym ttokem zblizka nebo stfelou, musi uspét v hodu na $tésti, jinak se titok obrati proti nému (porovna se
stejny hod na tdtok s Gtoénikovou TZ); a kouzelnikova hlava se proméni v hlavu hada, coz mu proptjc¢i iluzivni a hyp-
notické schopnosti hadoclovéka (viz str. 425 v zdkladni ptirucce DCC). Pfi tomto t¢inku nezméni maska kouzelnikiv
oblicej jinak nez pfeménou v hadi hlavu (tu je navic moZné zastiit iluzi, kterou tato proména umoziuje).

PavouCi LEZENI

Stupen: 1. Dosah: sesilatel nebo dotek ~ Trvani: 1 sména za ur. sesilatele Doba sesilani: 1 akce =~ Zéachrana: Zzadna

(viz déle)

Obecné

Kouzelnik ziskd pavouci schopnost lezeni po svislych sténéch.

Projev

Mutace

Hod' 1k4: (1) kouzelnikovi z trupu vyrasi ¢étyfi dalsi, pavoudi koncetiny; (2) kouzelnikovy dlané a chodidla vylu¢uji
lepkavy sliz; (3) z prstti na rukou i nohou séla podivné oranzové svétlo; (4) kouzelnikovi naroste Sest dalsich o¢i.

Hod' 1ké: (1) kouzelnikovi ze zad vyrostou ¢tyfi mohutné pavoudi koncetiny; (2) kouzelnik dovede snovat drob-
né pavuciny a vrhat je v podobé lepkavé biec¢ky az na vzdalenost 30 stop (ttok na dalku, cil mtZze uniknout
hodem na silu nebo obratnost se SO 12); (3) kouzelnikovi v8ude na kazi vyrasi kratké pavoudi stétiny; (4) kou-
zelnikovi vyroste okolo jeho béznych o¢i Sest dalsich o¢i, takze pfipomina pavouka; (5) kouzelnikovy dlané
a chodidla vylucuji lepkavou olejnatou latku, kterd prichycuje drobné predméty; (6) mensi mutace.

Vymknuti Hod' 1k5: (1) kouzelnik se pfilepi k podlaze a nemtZze pohnout nohama, dokud neuspéje v hodu na silu se SO 16;

(2) kouzelnikovy koncetiny magicky podkluzuji, takze dalsich 1k6 kol nedokéze stat rovné a neustale pada,
pokud v kazdém kole neuspéje v hodu na obratnost se SO 12; (3) kouzelnik vystfeli na nejblizsiho spole¢nika
hroudu lepkavych vldken, kterd doty¢ného omotaji, dokud neunikne hodem na silu nebo obratnost se SO 12;
(4) kouzelnik pfivola hordu jedovatych pavoukd, ktefi dorazi o kolo pozdéji, zasypou vSechny v okoli a zahrnou
je bezpoctem kousancty; vSichni tvorové v okruhu 50 stop museji uspét v zdchrané na vydrz se SO 8, jinak utrpi
mirnou otravu (1 zranéni plus postih -1 ke vSéem hoddm po 1 dalsi hodinu); (5) sesilatel a 1k4 tvort pobliz se
obrati vzhiiru nohama a nohy se jim ptichyti k bodu ve vzduchu, ktery visi zhruba 8 stop nad zemi; mtzou se
sice v pievraceném stavu pohybovat jako obvykle, ale museji to pretrpét po dobu 1k6 hodin.
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1 Ztrata, selhéani, a co hai! Hod 1k6 s modifikétorem $tésti: (0 nebo miri) mutace + vymknuti; (1-2) mutace; (3+) vymknuti.
2-11  Ztrata. Selhani.

12-13  Kouzelnik se vyrazné zlepsi v lezeni - k hod@im na lezeni dostava bonus +10, dokud md holé dlané a chodidla. Pfedméty
leh¢i nez 2,5 kila se mu po tuto dobu lepi k rukdm a znemoznuji kouzleni.

14-17 Kouzelnik se zazra¢né zlepsi v lezeni - k hod@im na lezeni dostdva bonus +20, dokud mé holé dlané a chodidla. Pfedméty
leh¢i nez 2,5 kila se mu po tuto dobu lepi k rukdm a znemoznuji kouzleni.

18-19 Kouzelnik ziské skute¢nou schopnost lezeni jako pavouk, dokud mé holé dlané a chodidla. Dovede viset hlavou dold,
lézt po dokonale svislych povrsich bez chytti, pohybovat se v pavuéinach, dokonce i cupitat vzhtru nohama v tupych
thlech. Pohybuje se svou béznou rychlosti a nemusi vitbec hdzet na lezeni. Je imunni vtaé¢i kouzlu pavucina. Po celou dobu
musi mit holé dlané a chodidla, pfi¢emz pfedméty leh¢inez 2,5 kila se mu lepi k rukdm a znemozZiuji kouzleni.

20-23 Kouzelnik ziska skute¢nou schopnost lezeni jako pavouk - dokonce i v rukavicich a botdch, nebo zatimco v rukach drzi
predméty. Dovede viset hlavou dolt, 1ézt po dokonale svislych povrsich bez chytii, pohybovat se v pavucinach, dokonce
i cupitat vzhiiru nohama v tupych tihlech. Pohybuje se svou béznou rychlosti, nemusi vitbec hdzet na lezeni a je imunni
vici kouzlu pavucina.

24-27 Kouzelnik a jeden spole¢nik ziskaji skute¢nou schopnost lezeni jako pavouk - dokonce i v rukavicich a botach, nebo
zatimco v rukach drzi pfedméty. Dovedou viset hlavou dold, 1ézt po dokonale svislych povrsich bez chytti, pohybovat
se v pavucindch, dokonce i cupitat vzhiiru nohama v tupych tthlech. Pohybuji se svou béznou rychlosti, nemuseji viibec
hazet na lezeni a jsou imunni viici kouzlu pavucina.

28-29 Kouzelnik a v8ichni spole¢nici do 10 stop ziskaji skute¢nou schopnost lezeni jako pavouk - dokonce i v rukavicich
a botéch, nebo zatimco v rukach drzi pfedméty. Dovedou viset hlavou dold, 1ézt po dokonale svislych povrsich bez chy-
td, pohybovat se v pavucinach, dokonce i cupitat vzhiiru nohama v tupych thlech. Pohybuji se svou béznou rychlosti,
nemuseji viibec hazet na lezeni a jsou imunni vici kouzlu pavucina.

30-31 Kouzelnik a vsichni spole¢nici do 10 stop ziskaji na dobu 1 hodiny za troven sesilatele skute¢nou schopnost lezeni jako
pavouk - dokonce i v rukavicich a botéch, nebo zatimco v rukach drzi pfedméty. Dovedou viset hlavou doli, 1ézt po
dokonale svislych povrsich bez chytti, pohybovat se v pavucindch, dokonce i cupitat vzhiru nohama v tupych thlech.
Pohybuji se svou béznou rychlosti, nemuseji viibec hdzet na lezeni a jsou imunni viici kouzlu pavucina.

32+ Kouzelnik a v8ichni spole¢nici do 20 stop ziskaji na nésledujici den skute¢nou schopnost lezeni jako pavouk. Za prvé,
lezeni se pro né stava piirozenym pohybem, dovedou viset hlavou dolg, 1ézt po svislych povrsich a pievisech, pohybo-
vat se po jakémkoli povrchu i bez chytti. Za druhé, dokazou vrhat lepkavé pavuciny a omotavat jimi neptétele. Bere se
to jako utok na dalku (s dodate¢nym bonusem +4) s dostfelem 50 stop, pficemz zasaZené cile se nedokazou pohybovat
ani provadeét akce, dokud neuspéji v hodu na silu nebo obratnost se SO 16. A do tfetice, vSechny ttoky zblizka vedené
postavami pod vlivem kouzla jsou jedovaté: kdyz zptisobi zranéni, obét hazi zidchranu na vydrz se SO 16, jinak dostava
dalsich 1k6 zranéni a ztraci 1k4 bodd sily.
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PLANOUCI RUCE

Stuper: 1. Dosah: 15 stop Trvani: okamzité Doba sesilani: 1 akce Zachrana: zadna

Obecné Kouzelnikovi z holych dlani vytrysknou plameny a sezehnou nepiatele.

Projev Hod’ 1k4: (1) kouzelnikovy ruce vzplanou; (2) kouzelnikovi slehaji plameny z koneckt prstd; (3) kouzelnikovy
ruce se proméni v ohen, z néhoZ stoupaji oblaka hustého dymu; (4) ktize z¢erna, odloupne se a odhali kostlivé
ruce, z nichz kane lava.

Mutace Hod’ 1k4: (1) ruce natrvalo zernaji; (2) pfi doteku holou kizi papir v 25 % piipadt vzplane; (3) véechny vlasy
a chlupy natrvalo spalené; (4) trvaly postih -2 k hod{im na kouzleni magie souvisejici s chladem.

Vymknuti Hod' 1k4: (1) z ndhodné koncetiny tryskaji neovladatelné plameny; nahodné urci, odkud a jakym smérem oheil
chrli; proud zptsobi 1k3 zranéni véemu danym smérem az do vzdalenosti 15 stop; (2) kouzelnikovy ruce vzpla-
nou a zptisobi mu 1k3 zranéni; (3) 1k4 nahodnych kouzelnikovych predmétti vzplane a shoii na popel; (4) ves-
keré ohné v okruhu 15 stop od kouzelnika jsou okamzité uduseny.

1 Ztrata, selhani, a co htt! Hod 1k6 s modifikdtorem stésti: (0 nebo miit) mutace + pokiiveni patronem + vymknuti;

(1-2) mutace; (3) pokfiveni patronem (nebo mutace, pokud patrona nemas); (4+) vymknuti.

2-11  Ztréta. Selhani.

12-13  Jeden vysleh plamene zasdhne jeden cil v dosahu za 1k3 bod zranéni.

14-17  Kouzlo stvofi vysleh plamene, ktery popali jeden cil v dosahu za 1k6 bodt zranéni.

18-19  Kouzlo stvoti vysleh plamene, ktery popali jeden cil v dosahu za 1k6 + (Groven sesilatele) bodi zranéni.

20-23  Kouzlo stvoti vysleh plamene, ktery popali aZ tfi cile v dosahu za 1k6 + (Groven sesilatele) bodt zranéni. VSechny cile se
museji nachdzet maximalné 10 stop od sebe.

24-27  Kouzlo stvoti vysleh plamene, ktery popali aZ tfi cile v dosahu za 2k6 + (Groven sesilatele) bodt zranéni. VSechny cile se
museji nachdzet maximalné 10 stop od sebe.

28-29  Kouzelnik vyvola jeden vysleh plamene Siroky 10 stop a dlouhy 30 stop. VSechno v cesté utrzi 3k6 + (Groven sesilatele)
bodi zranéni.

30-31 Kouzelnik vyvold dva vyslehy plamene siroké 10 stop a dlouhé 30 stop. Kazdy z nich namiff kamkoli v rozsahu 180 ° ze
svého vyhledu. VSechno v cesté utrzi 3k6 + (Groveri sesilatele) bodd zranéni.

32+ Kouzelnik dovede chrlit oheti v okruhu 360 . V ramci celého okruhu mtze zvolit jeden , vyfez” Siroky 0 az 180 °, ktery
plameny nezasdhnou (napt. aby ochranil své spole¢niky v daném sméru). Vsichni tvorové v zasazeném okruhu do vzda-
lenosti 40 stop jsou sezehnuti za 4k10 + (Groven sesilatele) bodd zranéni.

POROZUMENI JAZYKOM
Stuper: 1. Dosah: sesilatel Trvani: rizné Doba sesilani: 1 sména Zachrana: zadna
Obecné Kouzelnik dokaze porozumét nemagickym sloviim a obraztim (napiiklad mapam k poklad@im), které by mu
jinak byly nesrozumitelné.
Projev Hod' 1k4: (1) kouzelnikovy o¢i se rozzafi; (2) text se rozzafi; (3) pismena textu se spoji do novych, ¢itelnych tvart;
(4) zadny.
Mutace Hod' 1k8: (1) kouzelnikovy o¢i odted natrvalo zaii jasné Zlutou barvou; (2) ktize se pokryje svétélkujicim tetova-

nim v nerozlustitelném tajemném pismu; (3) pokiiveni feci: kdykoli kouzelnik néco fekne, musi hodit 1k12 a pii
hodu 12 z ngj slova vypadnou v ndhodné uréeném jazyce (pokazdé hod' jako kouzelnik na dodatek L v zakladni
priru¢ce DCC); (4) trvalé porozuméni: kouzelnik trvale rozumi vsern mluvenym jazykéim na drovni ditéte, véetné
ptaciho zpévu, bzuceni hmyzu a podzvukovych projev(, jako je volani netopyrd, takZe mu neustalé Seveleni
okolnich konverzaci ztézuje soustfedéni (-1 ke vSem hod@im na soustfedéni); (5) neviditelné paprsky tepla pii
¢teni: kdykoli kouzelnik ¢te jakykoli dokument, jeho o¢i cervené zhnou, dokument se za¢ne zahiivat a nakonec
vzplane: papir za 2 kola, papyrus za 3 kola, latka nebo pergamen za 4 kola; teplo se projevuje jen pfi ¢teni a ne-
miiZze zpUsobit zranéni jinym tvordm; (6) kolem kazdého o¢niho dtlku kouzelnikovi vyrostou dva tucty krat-
kych chapadel; (7) mensi mutace; (8) vétsi mutace.
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Vymknuti Hod’ 1k4: (1) po dobu 1k4 hodin mluvi kouzelnik jazyky, které jsou viem nesrozumitelné; (2) nejblizsi spojenec

mluvi po dobu 1k4 hodin nahodné uré¢enym jazykem (hod’ jako kouzelnik na dodatek L v zékladni piirucce
DCC); (3) vsichni tvorové v okruhu 30 stop (véetné kouzelnika) jsou postiZeni neschopnosti 1k6 minut mluvit;
(4) kouzelnik na 1k4 dni ztraci schopnost ¢ist a psat.

2-11
12-13

14-17

18-19

20-23

24-27

28-29

30-31

32+

Ztrata, selhani, a co ht#! Hod 1ké s modifikatorem
stésti: (0 nebo mif) mutace + pokfiveni patronem +
vymknuti; (1-2) mutace; (3) pokfiveni patronem (nebo
mutace, pokud patrona nemas); (4+) vymknuti.

Ztrata. Selhani.

Kouzelnik dokaze 1 sménu ¢ist text v jednom pozem-
ském jazyce. Pozemskymi jazyky se mysli jazyky, kte-
rymi mluvi smrtelni pozemsti tvorové, jako trpaslici,
obii nebo goblini. Kouzelnik musi pfi sesilani vidét na
text v daném jazyce.

Kouzelnik dokéze 1 sménu rozumét textu i mluvené
feci v jednom pozemském jazyce (nedovede jim ale
mluvit ani psat). Pozemskymi jazyky se mysli jazyky,
kterymi mluvi smrtelni pozemsti tvorové, jako trpasli-
ci, obti nebo goblini.

Kouzelnik dokdze 1 sménu rozumét textu, mluvené
fe¢i, psat a mluvit v jednom pozemském jazyce. Po-
zemskymi jazyky se mysli jazyky, kterymi mluvi smr-
telni pozemsti tvorové, jako trpaslici, obti nebo gob-
lini. Mluvit dovede kouzelnik jen jednoduse, zhruba
na drovni malého ditéte. Dokaze tak sdélit napiiklad
zakladni potteby, ale nic sloZitého.

Kouzelnik dokaze 1 hodinu rozumét textu, mluvené
fec¢i, psat a mluvit v jednom jazyce. Mtze jit o jazyk
pozemského, nadpfirozeného i mimosférického ptivo-
du - je tak moZné konverzovat naptiklad s démonem
nebo elementédlem. Kouzelnik jazykem hovofi plynné.

Kouzelnik dokédzZe 1 hodinu rozumét textu, mluvené feci, psat a mluvit v libovolném jazyce, nebo tuto schopnost mtize
propuj¢it nékomu, koho se dotkne. Neochotny cil smi vzdorovat zdchranou na vili.

Kouzelnik dokaze 1 den za troven sesilatele rozumét textu, mluvené feci, psat a mluvit v libovolném jazyce, miize tuto
schopnost proptjé¢it nékomu, koho se dotkne, nebo ji proptij¢it véem tvortim do 20 stop (jen dokud budou ztistdvat v do-
sahu). Neochotné cile sméji vzdorovat zdchranou na viili.

Kouzelnik ziskdva trvalou schopnost plynule rozumét textu, mluvené feci, psat a mluvit v jednom libovolném jazyce.
Jazyku ovsem musi byt aktivné vystaven, at' uZ v psané, nebo mluvené podobé. Kouzelnik se ho vlastné velice zrychlené
naudi, takZze postac¢i i omezené vystaveni - staci, kdyz bude jazyku intenzivné vystaven aspoii 10 minut béhem tydne
nasledujiciho po seslani kouzla.

Kouzelnik ziska na 1 den za trover sesilatele schopnost ¢ist, psat, rozumét a mluvit véemi jazyky bez ohledu na jejich

ptvod nebo staii. Dovede mluvit s jakymkoli tvorem, véetné neinteligentnich zvitat (jako jsou orli nebo mravenci) v mife,
v jaké jsou schopni komunikace.

PREHRAZENI PRUCHODU

Stupen: 1. Dosah: 10 stop Trvani: rizné Doba sesilani: 1 akce Zachrana: zadna

Obecné

Sesilatel magicky ptehradi prichod, aby se jim nikdo nedostal na druhou stranu. Kouzlo ptisobi na dvete, po-

klopy, brany, miiZe, padaci mosty i podobné prtichody.

Projev

Mutace

Hod' 1ké: (1) pecet vyryta do priichodu; (2) prichod se obestfe nepfirozenym stinem; (3) prichod se proméni
v kdmen/Zelezo/ocel/skélu; (4) priichod je uzavien magickym kruhem; (5) prichod je ovazan bezpoctem lan
a fetézi; (6) zadny viditelny projev.

Hod’ 1k6: (1-3) mensi; (4-5) vétsi; (6) nejvetsi.
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Vymknuti Hod' 1k4: (1) piistich 1k6 hodin se vSechny dvefte, k nimz se kouzelnik p¥iblizi, automaticky zabouchnou a zam-

knou; (2) v8echny dvefe v okruhu 100 stop se zabouchnou a zamknou; (3) vsechny dvete v okruhu 100 stop se
automaticky odemknou a oteviou; (4) na sténé vedle nejblizsich dveti se objevi 1k4 iluzornich dvefi.

2-11
12-13

14-17

18-19

20-23

24-27

28-29

30-31

32+

Ztrata, selhéani, a co hut! Hod 1k6 s modifikatorem $tésti: (0 nebo mirl) mutace + pokiiveni patronem+ vymknuti;
(1-2) mutace; (3+) vymknuti.

Ztrata. Selhani.

Priichod se rychle zabouchne, ale porad se dé oteviit smrtelnymi prosttedky, byt s vynalozenim ohromného usili (hod
na silu se SO 20).

Priichod se pfistich 2k6 x 10 minut ani nehne. Neda se otevtit smrtelnymi prostiedky, nicméné kouzlo zaklepdini nebo
mocnd magicka bytost ho porad oteviou.

Priichod se pfistich 2k6 x 10 hodin ani nehne. Neda se oteviit smrtelnymi prostfedky, nicméné kouzlo zaklepini nebo
mocnd magicka bytost ho porad oteviou.

Priichod zcela zmizi a na jeho misté bude v ptistich 2k6 x 10 hodinach jen hola sténa. Po tuhle dobu jim béznymi pro-
stfedky nikdo neprojde. Prtichod se dé odhalit kouzlem odhaleni neviditelnosti - v takovém piipadé se bere jako zamknuty
a neda se otev¥it smrtelnymi prostfedky, nicméné kouzlo zaklepdini nebo podobné mocna magie ho potad oteviou. Az se
zase objevi, bude zamknuty jesté dalsich 1k4 x 10 hodin.

Prtichod zcela zmizi a na jeho misté bude v p#istich 2k6 x 10 dnech jen hola sténa. Po tuhle dobu jim béznymi prostiedky
nikdo neprojde. Priichod se dé odhalit kouzlem odhaleni neviditelnosti - v takovém pfipadé se bere jako zamknuty a ned4
se oteviit smrtelnymi prostfedky, nicméné kouzlo zaklepdni nebo podobné mocna magie ho potad oteviou. Az se zase ob-
jevi, bude zamknuty jesté dalsich 2k6 x 10 tydnd. Pokud nékdo portal béhem ta¢inku kouzla pfece jen otevie (samoziejmé
za pomoci magie), stihne ho kletba: kdyZz neuspéje v zadchrané na vili, ztraci 2 body stésti.

Priichod zcela zmizi a na jeho misté bude v pfistich 4k6 x 10 dnech jen hold sténa. Po tuhle dobu jim béznymi prostfedky
nikdo neprojde. Prichod se da odhalit kouzlem odhaleni neviditelnosti - v takovém piipadé se bere jako zamknuty a neda
se oteviit smrtelnymi prostfedky, nicméné kouzlo zaklepdni nebo podobné mocna magie ho potad oteviou. Az se zase ob-
jevi, bude zamknuty jesté dalsich 4k6 x 10 tydnd. Pokud nékdo portal béhem a¢inku kouzla pfece jen otevie (samoziejmé
za pomoci magie), stihne ho kletba: kdyz neuspéje v zdchrané na vili, ztraci 2 body $tésti.

Prtichod zcela zmizi a na jeho misté bude v pfistich 4k6 x 10 dnech jen hol4 sténa. Na piikaz sesilatele se mtize znovu
objevit a odemknout. Jinak jim po tuto dobu béznymi prostfedky nikdo neprojde. Prtichod se da odhalit kouzlem odha-
lent neviditelnosti - v takovém p¥ipadé se bere jako zamknuty a nedd se otev¥it smrtelnymi prostfedky, nicméné kouzlo
zaklepdni nebo podobné mocnd magie ho potad oteviou. AZ se zase objevi, bude zamknuty jesté dal$ich 4k6 x 10 tydnda.

Dale plati, Ze pokud nékdo portal béhem tc¢inku kouzla pfece jen otevie (samoziejmé za pomoci magie), stihne ho kletba:
kdyz neuspéje v zdchrané na viili, ztraci 2 body stésti.

A do tfetice, prichod ma strazce. Na kazdého, kdo se dyefe pokusi otevfit, zattodi cosi, co se vydere z jejich nitra. Hod’
1k4: (1) chapadla; (2) zuby; (3) pafaty; (4) ostnaty ocas. Uto¢ici koncetina mé nasledujici statistiky: ttok +6, 1k6 zranéni,
TZ 16, 20 Ziv.

Priichod zcela zmizi a na jeho misté ziistane jen hola sténa. Jde o trvaly ac¢inek. Na ptikaz sesilatele se miize znovu objevit
a odemknout, ale do té doby jim béznymi prostfedky nikdo neprojde. Priichod se d4 odhalit kouzlem odhaleni neviditel-
nosti - v takovém ptipadé se bere jako zamknuty a nedd se oteviit smrtelnymi prosttedky, nicméné kouzlo zaklepdni nebo
podobné mocnd magie ho porad oteviou. Kdo prichod proti vili sesilatele prece jen otevie, toho stihne kletba: kdyz
neuspéje v zachrané na vili, ztraci 2 body stésti.

Navic ma pruchod strazce. Na kazdého, kdo se dvefe pokusi oteviit, zatto¢i cosi, co se vydere z jejich nitra. Hod' 1k4:
(1) chapadla; (2) zuby; (3) pafaty; (4) ostnaty ocas. Utocici koncetina mé nasledujici statistiky: atok +12, 2k6 zranéni,
TZ 18, 40 ziv.
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PORTAL POD HVEZDAMI

Dobrodruzstvi pro 0. az 1. tirovenr v DCC
UVOD
3 honbé za bohatstvim a tnikem ze
?’ zivota nuzakd se postavy pusti do
prizkumu nadpfirozeného porté-
lu, ktery se zjevuje jen pfi vhodné konste-
laci hvézd jednou za ptl stoleti. Portal dsti
do hrobky pradavného véalkomaga. Maji-li
dobrodruzi uniknout s valkomagovymi po-
klady, budou se muset utkat se Zeleznymi
lidmi, démonickym hadem, zivymi mrtvy-
mi a vielijakymi podivnymi sochami.

Dobrodruzstvi je uréené pro 15 az 20 hrac-
skych postav na 0. trovni nebo 8 az 10 po-
stav na 1. drovni. Pamatuj, Ze kazdy hrac¢
by mél mit 2 az 3 postavy, at se mize dal
bavit, i kdyz mu nékteré zemiou. Pti testo-
vani se ukazalo, ze ze skupin 15 postav na
0. arovni jich zpravidla 7 az 8 pfezije. Autor
testoval dobrodruzstvi se skupinami az 28
postav a zazil jak jedno kompletni vyvraz-
déni celé skupiny, tak nékolik pfipadd, kdy
unikla jen hrstka pfezivsich. Dobrodruzstvi
se misto na boj soustiedi na pasti a lécky,
protoze tak je Sance pieziti na nizké drov-
ni nejvyssi. Presto je radno ocekdvat, ze
hra¢i dostanou lekci ze smrtelnosti. Autor
doporucuje, aby sudi upravoval naro¢nost
nékterych setkani za béhu v zavislosti na
velikosti a sikovnosti hraéské skupiny - to
plati pfedevsim pro lokaci ¢. 3 (kterd ma
potencial vyhladit celou skupinu, pokud se
dobrodruzi shluknou kolem dvefi).

MINULOST

x| fed mnoha eény vladl této zemi
%‘!ﬁ primit/ivni VélkoEnég s pomo/cvi b’ar—

barskych kmenti a prazvlastnich
tvort zpoza hvézd. Kdyz se blizil zanik
jeho télesné schranky, mimozemsti spojen-
ci mu poradili, aby se zapecetil v chranéné
hrobce. Z hrobky pak mag za pomoci ast-
ralni projekce odcestoval ke hvézdam za
hranicemi naseho svéta. Pivodné zamyslel,
ze jednoho dne - az nastane vhodné uspo-
radani hvézd - se sem jeho duch vréti a vy-
zvedne si své smrtelné télo. Le¢ valkomago-
va mimosférickd dobrodruzstvi neskoncila
Stastné. A tak télo ztistava v hrobce samo,
dokonale zachované a dodnes chranéné
ofarovanimi i pozlstatkem barbarskych
hord. Kdo tyto nastrahy pfekond, ten se
mtize zmocnit hojnych poklada.

OvoD

Po dlouhd Iéta jste se plahocili na polich jako rol-
nici, ronili jste pot v prachu dusnyjch letnich dni,
jen abyste se po prichodu zimy tidsli chladem pod
prachnivéjicimi hounémi. Letosni sklizeri pro-
béhla jako kterdkoli jind a podzimni prdce uz na

)
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Starocha Robertse byly prilis. KdyzZ jste stdli nad
jeho smrtelnou posteli, prerjvanym dechem se
rozoyprdvel o souhvézdich, kterd nevideél od své-
ho mladi. Je tomu pry vic nez padesit zim, co na
obloze naposledy vysla Prizdnd hvézda. Tehdy
se ve svitu podivné hvézdy oteviel mezi starymi
mohylami portdl. Roberts v ném zahlédl Sperky,
blystivd ocelovd kopi a smaltované zdroje, ale
kdyz se na néj vrhli Zelezni muzi, vzal nohy na
ramena. Ted jako umirajici stafec lituje, Ze pro-
marnil Sanci stdt se dobrodruhem. Dnes Prdazdnd
hvézda opét stoupd a odvdznd mlddez prece jen
zmiize vic nez jeden prachsprosty rolnik — staci
se chopit pfileZitosti, kterou si Staroch Roberts
nechal uniknout.

Vy ji chytite za pacesy! A tak ted' v temném svi-
tu hvézdné oblohy stojite mezi monolity vzty-
Cenymi u starych mohyl. Nad hlavami se vim
jasné leskne Prazdnd hvézda. Tri z mohutnijch
kamenii jsou ledabyle usporidané tak, Ze tvori
obdélnikovy priichod zhruba o velikosti cloveka.
Zdd se, Ze stoji pfimo v cesté hvézdy. A skutec-
né, kdyz Prazdnd hvézda vystoupd do nejjasnéj-
s pozice, jeji svétlo pronikne do portilu a mezi
kameny se zatipyti dldzdénd chodba vedouci
kamsi do ddli. Vidét je ale jenom z jedné strany
priichodu. Sevrete vidle, az vim klouby zbélaji,
a ve hvézdné zdri vstoupite do portdlu, ktery tu
jesté pred pdr okamziky nebyl. Z mysli nemii-
Zete dostat obrazy nedozirniych pokladii a neko-
necnych psenicnijch poli.

DUNGEON

Obecné charakteristiky: KdyZ neni uve-
deno jinak, je v podzemi sucho a tma. Dvete
jsou az na uvedené vyjimky odemdcené. Jeli-
koz se do hrobky neda rozumné dostat, ne-
hrozi setkani s potulnymi nestvtirami.

Lokace 1I-1 - Portal: PrestoZe je chodba
viditelnd jen z jedné strany portilu, nohama
dosldpnete na pevnou kamennou dlazbu. Svét-
lo hvézd s kaZdym krokem ustupuje, aZ chodba
skonci u bytelnych dveri zpevnénych Zelezny-
mi pruty. V drahokamech nebo snad barevnyjch
krystalech je na nich vyvedeny jakysi zvldstni
vyjjev z nocni oblohy.

Chodba se zjevuje, jen kdyz se Prazdna
hvézda dostane do urcitych konstelaci.
Hvézdné tvary na dvefich zhruba odpovi-
daji no¢ni obloze, jak je vidét pfi zpétném
pohledu ven z chodby.

KdyZz postavy dvé hodiny pockaji, pohyb
no¢ni oblohy zptisobi, Ze se do vyhledu
z chodby dostane stejny vysek hvézd jako
ten zachyceny na dvefich. (Postavy si to
miizou uvédomit hodem na inteligenci se
SO 14.) Behem tohoto desetiminutového in-
tervalu se dvefe daji snadno otevfit.

Dvefe: Za vsech jinych okolnosti se dvefe
ani nehnou. Ber je jako zamdcené. Rozbit se

daji hodem na silu se SO 15, zlodéj je zdol4
hodem na odemykéni zamki se SO 15.

Past: Pfi nasilném vniknuti se hvézdny vy-
jev na dvetich rozpéli dobéla. Postava ve-
pfedu utrpi 1k8 bod#i zranéni (pti zdchrané
na reflexy se SO 10 polovinu). Past je mozné
odhalit hodem na hledéni se SO 20 (postava
si v§imne mystického uspofddani hvézd).

Lokace 1-2 ~ Sifi strazcl: V protéjsi sténé
mistnosti vidite dalsi dvefe. Stoji vedle nich ¢tyfi
Zelezné sochy, na kaZdé strané dvé. KaZdd socha
zndzortiuje jiného vdlecnika v okrouhlé Zelezné
pfilbici, v masivni supinové zbroji a s dlouhym
kopim pripravenym k hodu. Hroty vsech kopi
mifi na dvere, kterymi jste praveé vesli.

Sochy jsou mechanickymi vytvory vélko-
méaga. Cekaji na vhodnou ptilezitost a pak
néhle vrhnou kopi proti postavam. Ctyfi
atoky kopim: +2 na zéasah (dalsi +2, pokud
postavy stoji jako beranci v chodbé, kam so-
chy mifi), 1k8 zranéni.

Skubavé pohyby prozrazuji, ze jde o me-
chanismy. Sochy zamrznou v pozici po
hodu a dél uz se ani nehnou. Je mozné na
né zatutocit, ale jelikoZz jsou celé ze Zeleza,
atocnici si tim leda poskodi zbrané. Jejich
Supinové zbroje se elegantné lesknou cer-
nym smaltem. Postavy je ze soch mdzou
sundat a obléct se do nich, piipadné je pro-
dat za dvojnasobek bézné ceny.

Kopi se daji sebrat. Dvefe jsou odemcené,
bez pasti.

Lokace 1-3 - Sifi monumenti: Talle
prostornd komnata md mramorovou podlahu
a v kaZdé sténé jedny dvere. Na protéjsim konci
se tyci ticet stop vysokd Zulovd socha barbara
- ruku md nataZenou a ukazuje na vds ukazo-
vickem. Svalnaty divoch je odény ve zvitecich
koZesindch, ale oci se mu chytfe lesknou a na
krku zdobeném rytinami mi visi vselijaké tali-
smany a amulety. U pasu md pfipevnény siroky
mec a jakysi grimodr.

Pozorné postavy (hod na inteligenci se
SO 12) si vd§imnou mnoha ozehnutych mist
na mramorové podlaze - jako kdyby tu né-
kdo rozdélaval ohnicky.

Zulova socha sice vazi spoustu tun, ale vol-
né se otac¢i na dobfe promazané (byt skry-
té) zdkladné. S dunivym rachotem se toci
tak, aby sledovala pohyby postav. KdyZ se
dobrodruzi rozdéli, bude sledovat nejvétsi
skupinu. Natazena ruka ukazuje, kam se

socha diva.

Jakmile se nékdo pokusi odejit z mistnos-
ti (v€etné otevieni dvefi nebo vycouvani
tam, odkud piisel), vyslehne z konecku
natazeného prstu proud spalujicich pla-
menu: +6 na zasah, 1k6 zranéni, dalsich



1k6 zranéni v kazdém dalsim kole, dokud
se postava neuhasi zdchranou na reflexy
se SO 10. Jakmile je socha vyprovokovana,
chrli plameny nonstop, jednou za kolo, az
po dobu 5 kol, nez vycerpa zésoby paliva.

Silné postavy mizou vysadit dvefe v loka-
cich 1 nebo 2 z pantt a pouZit je jako stit
pied ohném. Takova pavéza zvysuje TZ
o +4, ale snizuje rychlost pohybu na polo-
vinu.

Socha se da uchlacholit vyfknutim jména
valkomaga, jehoz podobu zachycuje. Bo-
huzel je ono jméno uz davno zapomenuté.
A samoziejmé je socha tak velkd, Ze ji po-
stavy nedokazou rozumné uskodit.

Vsechny dvefe jsou odemcené.

Lokace 1-4 - VéStecka komnata: Z pro-
kamenny triin. Vsude po sténdch visi ve vijsi oci
primitivni hlinéné tabulky popsané prapodiv-
nymi symboly. KaZda tabulka je pdr stop sirokd
a na vsech ctyrech sténdch jich dohromady visi
nékolik desitek. Pohledy ale nedokdZete odpoutat
spis od obrovitinského hada, ktery priavé vylezl
zpoza trinu. Je Zihany syté cervenymi prstenci
v barvé pekelného ohné a uprostied hlavy mu
nad tlamou plnou ostrijch zubii cni jeden démo-
nicky roh.

Vésteckou komnatu stiezi nesmrtelny hadi
démon. Mluv{ ostrym sy&enim: ,, Jd jsem Ssi-
sssuraaaaggg a vy mé rusite na strdzi.” Potom

bez védhani a vyjednavani zattoci.

Ssisssuraaaaggg, nesmrtelny hadi démon:
inic. +0; atk. kousnuti +6 zblizka (1k8);
TZ13; 20 ziv.; rych. 20’; akce 1k20; zach. vy-
drz +8, reflexy +4, viile +4; pfesv. zakonné

Kdyz bude Ssisssuraaaaggg zabit, jeho télo
se rozpadne na popel a ziistane po ném jen
démonicky roh. Ten se da vyuzit ke komu-
nikaci s démony - po usilovné meditaci
(hod na kouzleni se SO 12) da piistup ke
kouzlu vzyvini patrona.

Na zadni strané vchodovych dvefi je za-
véseny kouzelny portal. Kdyz se dvefe za-
viou, osoba sedici na trné pohlédne pifmo
do portalu a spatii v ném hvézdy, jaké na
no¢ni obloze nikdy nevidéla. Po vyiezu
,oblohy” zachyceném v portalu se poma-
lu posouvaji souhvézdi. Mocny kouzelnik
miuize portdlem nahlizet na vzdédlena mista
(hod na kouzleni se SO 25).

Kdyz nékdo prozkouma hlinéné desticky,
da dohromady jejich pifbéh. Vypravéji o ja-
kési mimozemské rase, kterd ptisla z hvézd,
aby barbarskému kmeni snesla magické na-
stroje. Divos$i pak s nové ziskanymi silami
dobyli mnohé zemé. Mimozemstani se vrati,
az hvézdy zaujmou spravné postaveni. Kro-
mé toho piedpovidaji hvézdy (a desticky)
i spoustu udélosti mensiho vyznamu: sucha,
morové rany, zrozeni a amrti krald atd.

Lokace 1-5 - Krypta nacelniku: Tahle
zatuchld mistnost je ocividné pohtebni komora.
V sedmi potemnélych vyjklencich leZi hromadky
kosti. Stény u kazZdého vyklenku jsou zdobené
rezavymi zbranémi a zbrojemi. Kazdd pohozend
lebka md nasazenou pohebni maskui.

Pohtebni masky zobrazuji primitivni, az
opidi rysy v piisnych tvaiich. P¥i bliz§im
ohledani se ukéze, ze kosti nejsou tak do-
cela lidské: maji moc silné koncetiny, moc
kratké pétete a podeziele vypouklé nadoc-
nicové oblouky.

Kazdy ze sedmi kostlivcti byl generalem
v armadé valkoméga. Kdyz nékdo znici
jejich lebky, vysvobodi tim duchy, ktefi
ovladaji vale¢niky v lokaci 8, a ti kone¢né
dojdou pokoje.

Kosti jsou zivi mrtvi, ktefi oviem postupem
vékli zna¢né zchatrali. Jakmile se postavy
pfiblizi, s chiesténim a skubanim se zved-
nou, nedokédzou se ale poskladat do soudrz-
nych kostlivet. Lebky klapou zuby, rachoti,
snazi se kousat, ale da se jim snadno vy-
hnout nebo je béznymi prosttedky rozdrtit.

Sedm hromadek ozivlych kosti: inic. -2;
atk. kousnuti +0 zblizka (1k4-1); TZ 8; 2 ziv.;
rych. 5’; akce 1k20; zéch. vydrz +0, reflexy -4,
vile +1; pfesv. chaotické

Vétsina zbrani a zbroji v mistnosti je rezava
a bezcennd, zachranit se da jen jedna seke-
ra, jedna vale¢na sekera a jedna krouzkova
kosile. Vhledem ke stafi a lamavosti maji
sekery postih -1 k titoku a krouzkova kosile
dava ke t¥idé zbroje z podobnych davodi
bonus jen +4.

Lokace 1-6 -~ Kochaci jezirko: Velkou cdst
rozlehlé siné zabird dlouhé obdélnikové jezirko.
Ze dna stoupaji vzhiiru paprsky rozptiyjleného
svétla a osvétluji siroké sloupy u postrannich
stén. Nejpodivnéjsi jsou ovsem jacisi kistalooi
tvorové, ktefi se zrovna vynoruji ze stini. Pfi-
pominaji clovéka, pomalu se Souraji, a kdykoli se
pripletou do svétla z jezirka, jejich podivnd kris-
talovd téla se tipyti jako drahé kameny. V protéj-
§im rohu mistnosti vidite jedny dovere.

Mistnost pfedstavuje valkoméagovu pomstu
jeho nepiateldm. Své protivniky proménil
v zivouci kiistalové sochy a uvéznil je tu.
Nebozaci zbaveni rozumu maji jen zvifeci
inteligenci, zapomnéli dar fe¢i a nepotiebu-
ji zadnou stravu. Uz tisice let bezcilné blou-
maji timto sdlem, uvéznéni v nekoncicim
pekle kiistalovych tél.

K#istalovych soch je Sest. Na prasvitnych
télech je tézké postfehnout piesnéjsi rysy,
nicméné jsou dokonalymi replikami dav-
nych proto-lidskych vale¢nikéi z doby
pied mnoha eény, ktefi byli v tyto sochy
pfeménéni. Pfitahuje je svétlo a budou
se Sourat k pochodnim a lucerndm. Samy
nezattodi, ale jejich pfichod muze ptsobit

vyhruzné - a budou se bréanit. Kdyz se ne-
ruené dostanou k pochodni nebo jinému
zdroji svétla, jednoduse u néj zistanou stat
a budou vstfebavat teplo.

vvvvv

+2 zblizka (1k4); TZ12; 8 ziv.; rych. 10’; akce
1k20; zach. vydrz -2, reflexy -2, vile +0;
pfesv. neutralni

Jezirko je 3 stopy hluboké. Do dna natfené-
ho temné ¢ernou barvou jsou zapusténé ti-
sice krystalti utvéatejicich no¢ni oblohu s ne-
povédomymi souhvézdimi. (Ve skutecnosti
jde o oblohu, jak bude vypadat za dvacet
tisic let, kdy se valkomégovi prapodivni
mentofi vrati.)

Svétlo sem krystaly pronikd zespodu z lo-
kace 8. Kazdy krystal méa hodnotu 10 st¥ibr-
nych a jeho vypéceni trva 2 minuty. Dirami
po vypacenych krystalech ale za¢ne voda
z jezirka utikat dolG do lokace 8. Nejdiiv
stoupaji bublinky, pak se strhne proud a po
vypaceni 10 krystalti uz je abytek vody zjev-
ny. Po vyjmuti 50 krystalti se podlaha pro-
hne. Po vyjmuti 100 krystalt se z#iti do loka-
ce 8 a v8ichni v jezirku spadnou v ohromné
$plouchajici vIné dolt (1k6 zranéni, pti zach.
na reflexy se SO 12 polovina).

Lokace 1~7 - Strategicky sal: Tocité
schodisté vede do dlouhé 1izké mistnosti s dver-
mi v protéjsi sténé. Stoji tu nekolik polic s mi-
niaturnimi hlinénymi vojacky a dva stoly, na
kteryjch jsou mezi vselijakymi kopci a budovami
vysklidané nepritelské armddy.

Tahle mistnost méla valkomégovi slouzit
k planovani jeho posmrtnych tazeni.

Cty#i vojacci jsou celi ze stifbra. Jsou to ge-
nerédlové, ocividné velitelé kazdé ze ¢tyft ar-
mad vyskladanych na obou stolech. Hod na
hledéni se SO 10, kazdy hodnota 20 zI.

Lokace 1-8 - Hlinéna armada: Otevre-
nymi dvermi hledite na dechberouci vyjev. Ro-
zevird se pred vami ohromny tristupriovy sdl.
Na vyvyseném stupni na opacném konci mist-
nosti stoji naddimenzovany triin. Na ném sedi
hlinény vojeviidce pripominajici sochu, kterou
jste vidéli nahote. Do vrcholku triinu je zapus-
ténd kristilovd koule vyddvajici pulzujici svétlo.

Pod stupinkem, tedy v bézné iirovni podlahy,
stoji nehybné hlinéné sochy sedmi generdlil.
A ve velikdnské jamé pod nimi, kterd se tihne
pres celou mistnost, je rozestavénd armdda hli-
nényjch vojakii. Jsou jich desitky, stoji v pocho-
dové formaci, maji hlinéné zbroje a kopi pfipra-
vend k boji.

Mistnost je prodchnutd nehybnosti. Je to nehyb-
nost smrti, tichost hrobky. A pak ticho nahle po-
mine, kdyZ hlinény vojeviidce trhavé pozvedne
pazi a pokyne svym generdliim. Najednou celd
armdda se skubnutim vykroci vpred a ticho je
nahrazeno dusotem zkdzy.
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Tohle je valkomagova elitni garda, navéky
zachovand v ozivené podobé. O pfemozeni
vsech 70 véle¢nikd, 7 generalti a vojeviidce
se miize postavam jen zdat. Vsichni maji
stejné statistiky: inic. +0; atk. kopi +4 zbliz-
ka (1k8); TZ 12; 9 ziv.; rych. 10’; akce 1k20;
zach. vydrz +2, reflexy +0, viile +0; pfesv.
neutralni

Existuje ale par chytrych zptisobt, jak se
pres né dostat:

* KdyZz bude hlinénd armada zalita vo-
dou (tim, Ze postavy vyjmou tolik kry-
stald v lokaci 6, az se podlaha zfiti),
vsichni tvorové v mistnosti utrpi 1ké6
zranéni kvali sutindAm z padajiciho
stropu. Prezivsi hlinéni vale¢nici se
pozvolna rozpusti v mazlavé blato -
v kazdém kole utrpi 1 zranéni, dokud
se tplné nerozpadnou.

e Zivotni sila hlinénych generalt je
provézana s jejich kostlivcei v lokaci 5.
Kdyz nékdo zni¢i jejich lebky, hlavy
hlinénych generalti puknou ve sprsce
stfeptt a prachu. Je tedy mozné, ze po-
stavy uz generaly najdou znicené.

e Chytré postavy se miizou pokusit za-
bit pfimo vojevtidce, coz rychle ukon¢i
celou hrozbu.

Dokud jsou vojevtidce i generalové nazi-
vu, budou vélec¢nici vylézat z jamy (1 akce)
a uatocit, zatimco generalové pfihlizeji. Po
smrti generali ztrati véle¢nici koordinaci
a stravi nékolik kol zmatenym bloumanim,
nez opét vykroc¢i k atoku. P¥i zabiti voje-
viidce vypusti cela armada duse a proméni
se v obycejné hlinéné sochy.

Tajné dvete v jizni sténé se daji najit hodem
na hledani se SO 14.

Ktistélova koule vydéava nepietrzité pulzu-
jici svétlo. Ma umeéleckou hodnotu 200 zla-
tych. Kouzelnik, ktery pronikne do jejich
taji (hod na kouzleni se SO 18, plus ¢as na
zkouméni a mystické porady), pochopi,
jak pomoci ni nahliZzet na vzdalena mista.
Takovy kouzelnik pak miize pohlédnout
na misto, které zna nebo k nému maé néja-
ké pouto (napf. muze si zobrazit nékoho,
jehoz pramen vlast ma u sebe): hod na
kouzleni se SO 18 aktivuje kouli na 1k6 kol,
postih -2 za kazdy den souvislého pouzi-
vani. Jednou za 1k8 dni ale na kouzelnika
z koule vykoukne mimozemska tvaf. Je to
valkomagtv mimozemsky mecends, ktery
ho naucil pouzivat kiistalovou kouli jako
prostfedek astralni projekce a ted” skrze ni
ptilezitostné nahlizi do svéta smrtelnikd.
Viz lokace 9.

Lokace 1-9 - Pokladnice: Dlouhd chodba
vede do spartinsky zafizené mistnosti obsahu-
jici prosté drevéné regaly, rozkladaci Zidlicku
a jednoduchou prycnu. V regalech vidite jake-
si bronzové Zezlo, médény ohiiovy kos, pékné
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zbrané i zbroje a jednu tlustou knihu vdzanou
v mosazi. Uprostred je do podlahy zapustény
dokonaly kfistdlovy kruh s péticipou hvéz-
dou. V kruhu stoji kamenny stiil a na ném lezi
svrasklé prastaré télo, jehoZ vzezreni odpovidi
tomu, co jste vidéli na sochdch vojeviidce. Nad
jeho hlavou je ve stole vydutd prohluberi.

Tady valkomag uskladnil své poklady:

¢ Bronzové vladarské zezlo, do kterého
je vyryta ptlka démonické tvare. Ma
hodnotu 150 zl., ale ¢ti dal.

* Médény ohtiovy kos méa hodnotu 10 zI.

* Vystavku zbrani tvofi jeden dlouhy me¢,
dlouhy luk, toulce s celkem 40 sipy, pal-
cat, kopi, véle¢na sekera, dyka a sekera.

* Je tu jedna Supinova zbroj.

* Tlusta kniha je psana jazykem tak
starym, Ze pro soucasného ¢lovéka je
nerozlustitelny. Nicméné kdyz ji bed-
livé prozkouma kouzelnik (hod na

kouzleni se SO 14), miize v ni objevit
kouzle dle volby sudiho.

Kdyz nékdo do prohlubné ve stole vlozi
kfistalovou kouli, uvidi tohle:

Pfi pohledu do kfistalové koule spatiis nekonecné
pole hvézd planoucich na tmavé Sedém pozadi.
Hueézdnym éterem pluje prizracné télo valkomdga,
dokonale nehybné. Pak kouli vyplni prisny oblicej
pripominajici starého kozla a pronikavé se na tebe
zadivd. , Uz dlouho cekim, aZ nékdo zaujme voje-
viidcovo misto,” pronese zvldstni kozi chlapik hlu-
bokym hlasem. ,,Jeho astrilni cesta skoncila driv,
nez dokdzal znovu zaZehnout jiskru ve své smrtel-
né schrance. Porid ale potiebuji spojence z vaseho
sveta. Naplii tenhle médeny kos dievem ze stromu
dryddy a zapal ho jiskrou z Zivouciho plamene.
Plamen ti vyjevi, kde se nachdzi druhd piilka vla-
darského Zezla. Najdi ji pro mé a ja t¢ odmenim.”
Pak se koule zatdhne a je z ni zase jenom kristal.

Jedna dryada pry byla spattena ve hvozdu
na vychod odsud...
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5| obrodruzstvi zac¢ina tim, Ze se dobrodruzi vypravi na ne-
: @ znamy ostrov hledat drahocennou lebku s diamanty v o¢-
SNELR nich deilcich. To oviem netusi, Ze tam byli pfivabeni nesmr-
telnou entitou zndmou jako Ordkulum - silou, ktera kdysi byvala
¢lovékem, nez ji pfed bezpoctem let jakysi ddvno zapomenuty bih
uvéznil v doty¢né lebce. Uz nékolik stoleti Ordkulum svou moci
tajné manipuluje lidstvo pomoci armady tvaroméncti s lebkami
misto tvafi. Ted je kone¢né pfipraveno pfenést svou mysl a dusi
do téla jedné z postav a tim zahdjit nedprosny pochod, na jehoz
konci se zmocni vlady nad veskerou civilizaci!

Ke slovu pfijde bojovy um, davtip, $tésti i znalosti mystickych
nauk, proto je nejlepsi vyrazit do dobrodruzstvi s rozmanitou
skupinou péti nebo vice postav na 1. arovni. Jedna lidska posta-
va (uréena sudim nebo zvolena nahodné) je poslednim Zijicim po-
tomkem Orakula. Uz cestou k ostrovu ji budou tiZit vzpominky na
jejiho nestastného predka. Podobné jako onen predek, i doty¢na
postava nosi naramek s hadim motivem, ktery kazdy z rodiny do-
stdva k dospélosti jako talisman pro Stésti.

MINULOST

| fed nevyslovnymi léty ztroskotal jisty ndmoinik na beze-
fi= & jmenném skalnatém ostrové bez pitné vody. KdyZz nasel
oltdt obsypany zlovéstnymi symboly, pomodlil se k ne-
znamému bohu a za Zivot mu slibil cokoli. Temny btith Yeyin jeho
nabidku pfijal, na misté zadatele zabil, sebral mu hlavu, obdafil ji
nesmrtelnosti a vzty¢il na ostrové chram k obrazu svému.

;m‘ri

Postupem c¢asu Yeyin naucil své Orakulum vytvaret sluzebniky,
ktefi dokazou meénit podobu, infiltrovat do lidské spole¢nosti a ne-
napadné ovliviiovat celd mésta a kralovstvi. Ted Orakulum tahd za
nitky ve spletité siti tkladdl a tajné manipuluje bezpoc¢tem smrtel-
nickych intrik. Chybi mu jediné - télo, v némz by mohlo odejit do
zemi lidi. DokaZze se ho zmocnit, ale potfebuje k tomu nékoho ze
své pokrevni linie... a timto nestastnym dotyénym je jedna z po-
stav.
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VIDINY

§ ostavé zvolené za potomka Orakula se v pribéhu dobro-
druzstv1 (pokud prezije!) zjevi tfi vidiny. Kdykoli doty¢-
§ I na postava dorazi na misto, které vyvolava vidiny, piecti
nebo parafrézuj uvedeny vyjev. Vidina je sice podmaniv4, ale jde
jen o chvilkovy zablesk vzpominek, ktery postavé nijak neuskodi
ani ji nezpomali.

Lokace Typ Setkani

B-1 past Celistova past

B-2 bytost/past lebkouni (9)

C-1 bytost elitni rybolidi (4)

C-2 hadanka/past dilna na lebkouny a zrcadlova past
C-3 bytost rybolidi mladata (10)

C-4 past past na dvetich

C-5 bytost krabsasin

C-6 bytost Orakulum, lastvary (3)

C-7 past plyn na pfeménu v rybolidi

ZACATEK HRY

Pirdt Slepy Jacek tordil, Ze ta lebka s diamantovyjma ocima by méla byt
ukrytd na jakémsi tajném ostrové, o kterém nevi Zadny lodivod. Pred smr-
ti vam nakreslil jednoduchou mapu a vy jste se z posledniho sloZili na
najmuti kupecké kocibky zvané Kofenéna kralovna.

Po tiech tydnech procesdvini Nekonecného ocednu spatfila posidka Kore-
néné kralovny nehostinny skalnaty ostrov. Uprostied néj se na vrcholku
jediného kopecku vyjimd hriizostrasnd budova: pfinejmensim t7i patra
vysokd lidskd lebka. Privitd vds dobfe udrZované kamenné kotvisté, ale
zbytek skalnatého pobrezi piisobi nehostinné. Neni slyset nic neZ splou-
chani vln a krik morskych ptikii.

Lokace A-1 - Ostrov: Az na budovu ve tvaru obrovské lebky
je ostrov pusty a nezajimavy. Skalnaty terén je nerovny - veskery
boj a fyzické aktivity provadéné na kamenitém svahu (sklon asi
20 stupnid) maji postih -1k.

Kdyz ostrov poprvé zahlédne vyvolena postava, pfecti ji tohle:

1. vidina: Jak stojis na palubé Kotenéné kralovny, zamlzi se ti zrak
a najednou citis, jak se prendsis do jiného casu a na jiné misto. Vidis
pred sebou presné tuhle skalnatou, prosolenou pliz, ale jsi trosecnikem.
Plazis se pres zubaté skily, pohlédnes nahoru do svahu a spatfis, jak se
proti Sedym mrakiim vyjimd jakysi pusty oltar. Vsechno té boli, mds Za-
lostnou Zizeri, umirds, ale presto se nehostinnym ostrovem dostanes az
ke kamenné desce popsané staroddvnymi symboly. Sevres svilj ndaramek
z propletenyich médényjch a stiibrnych hadil, tradiéni ozdobu vasi rodiny:
md pry prindset Stésti...

Poznamka: Hréaci zvolené postavy vysvétli, Ze podobny naramek
ma i mimo vidinu. U nich v rodiné je to tradice.

Kapitan Hejl Rantor z Kofenéné kralovny je ochotny 24 hodin po-
¢kat, nez postavy podivnou budovu prozkoumaji. Jeho posadka
sedmi ztepilych namoiniki ovéem nechce mit s ob#imi lebkami
nic co do ¢inéni, takze aZ postavy vystoupi, lod’ zakotvi kousek od
ostrova a bude ¢ekat na signdl. Pokud se postavy po 24 hodinach

DENIKY POSTAV
NAJDES ONLINE

Stahni si ze stranky www.mytago.cz/dcc deniky postav - pro
kazdé povolani je jiny. Vytiskni je a rozdej je kamaradtim,
at mtze kazdy vyplnit herni statistiky svého dobrodruha.




neukazou, kapitan Rantor zaveli k odpluti, dokud ma jesté dost
zasob k navratu do nejblizsiho pfistavu.

Ve vodé pobliz kotvisté se ukryva houf rybolidi, ktef{ jsou pod
dusevnim vlivem Orakula. Drzi se u mofského dna a postavy si
jich vsimnou, jen kdyZ budou aktivné prohledavat vodu (hod na
inteligenci se SO 20). Nezatto¢i, dokud nebudou vyprovokovani
nebo dokud se postavy nepokusi odplout diiv, nez se s Orakulem
setkaji.

Ryboclovék (12): inic. +1; atk. trojzubec +1 zblizka (1k5) nebo troj-
zubec +1 na délku (1k5, dostiel 10/20/30); TZ 12; KZ 1k5; kazdy
4 7iv.; rych. 20" nebo plavani 40’; akce 1k20; spec. po 2k3 hodinach
se musi vratit do vody; zach. vydrz +2, reflexy +0, vile +2; pfesv.
neutralni

Rybolidi jsou 5 nebo 6 stop (150-180 cm) vysoci humanoidi se ze-
lenymi Supinami. P#i chiizi se tézkopadné kolibaji. Bojuji trojzubci,
které dokazou vrhnout proti ciléim vzdalenym az 30 stop. Rybolidi
jsou vodni tvorové a na sousi vydrzi jen 2k3 hodin, nez aplné vy-
schnou a zemfou. Nejsou kdovijak bystrého rozumu, pfijimaji jed-
noduché dusevni pfikazy od Orakula a nechaji si poroucet kymko-
li, kdo ma misto tvéfte lebku. Po pfemozeni Orakula uz pro postavy
nebudou pfedstavovat dalsi hrozbu, moznéa budou osvoboditeltim
dokonce ochotni pomoct - nakolik jim to jejich prosty duch a ne-
znalost fe¢i umozni.

Lokace B-1 ~ Tlama lebky: Juk se bliZite k budové ve tvaru lebky,
vSimnete si, Ze je postavend ze sluncem vyzihaného bilého kamene, ktery
nékdo peclivé vytesal, aby pripominal kost. Ocni diilky jsou podle vseho
otevrené a prazdné. Tlamu lemuji hrozivé veliké zuby jak nahote, tak dole.
Hloubéji v otevieném chitinu vidite rozlehlou holou mistnost s tmavymi
dvermi v protéjsi sténé.

Tlama je 12 stop (3,5 m) Siroka a 18 stop (5,5 m) vysoka. Je za ni
kréatka chodbicka vedouci pfimo doprostied lebky.

Postavy se za pomoci lana s kotvi¢kou (ale i jinymi prostfedky)
mtizou pokusit proniknout dovnitf o¢ima. O¢i se nachazeji 35 stop
(10 m) nad zemi a $plh vyzaduje hod na lezeni po strmych sténach
se SO 15 - pfi pouziti lana a hdku se obtiznost snizi o 5. P¥i vstupu
okem se postavy octnou vys ve zdi v lokaci B-2 a lebkouni je budou
moct mnohem snaz prepadnout (viz lokace B-2 déle).

Pokud se bude zdat, Ze postavy od lebe¢ného chramu odchazeji,
aniz by se setkaly s Orakulem, celisti lebky sklapnou a kazdého
v prichodu zrani za 1k7 zivott (vyhnuti zachranou na reflexy se
SO 12). Kouzelné runy, které tuhle past aktivuji, jsou vepsané v tla-
mé a miiZe je odhalit zlodéj hodem na hledéni pasti se SO 15. Zne-
8kodnéni run vyzaduje samostatny hod na zneskodnovani pasti se
SO 20.

Lokace B-2 - Klenuta komora: Svétlo pronikd dovniti shora oc-
nimi diilky a prosakuje i puklinami v klenutém stropé, takZe na sténdch
zanechdvd temné stiny a na podlaze ostriivky cerné tmy. Ve velké prazdné
komore neni nic jiného nez oteviené dvere v protéjsi sténé.

V ostrtivcich tmy ¢iha ve vysce na sténach devét lebkounti. Chys-
taji se dobrodruhy piepadnout - jejich cilem je zabit je vSechny
s vyjimkou vyhlidnuté postavy a tu pak dovléct pfed Orakulum.
Jakmile do lebky vejdou tfi postavy, Sest lebkounti sesko¢i dola
a kazdy na sebe vezme podobu postavy, na kterou tto¢i. Kazda
postava uvnitf lebky se mtze vyhnout piekvapeni tspésnou za-
chranou na reflexy se SO 12.

Po odehréni kola piekvapeni a jednoho dalsiho kola vylezou z o¢-
nich dalkd zbyvajici tfi lebkouni a vrhnou se do ttoku proti posta-
vam venku pted lebkou (pokud uz vSichni vstoupili dovnit¥, vpad-
nou jim do zad). I oni na sebe vezmou podobu postav, na které tito¢i.
Kdo chce zasahnout do boje mezi postavou a jejim imitdtorem, musi
aspésnym hodem na inteligenci se SO 12 imitatora rozpoznat (sudi

muZe obtiznost upravit podle taktiky postav - nebo jeji absence). Za-
kukleni lebkouni nemaji zadné poklady ani vybaveni.

Lebkoun (9): inic. +3; atk. dder +2 zblizka (1k5) nebo podle zbrané
+2 (rtizné); TZ 11; KZ 3k4; kazdy 5 Ziv.; rych. 40’ nebo lezeni 30’;
akce 1k20; spec. pievzeti podoby, skryvani ve stinech (zachrana
na reflexy se SO 12, jinak je cil pifekvapeny); zach. vydrz +2, re-
flexy +3, viile +2; pfesv. chaotické

Tihle uméli tvorové o velikosti ¢lovéka chodi obleceni v ¢ernych
habitech a maji hladkou ktzi bilou jako kost. Dokud na sebe ne-
vezmou podobu cile, maji identické hlavy bez vyraznych ryst -
vypadaji jako lidské lebky s o¢nimi bulvami a jasné rudymi jazyky.
Lebkouni jsou sluzebnici Orakula a z jeho sidla #idi vSechny jeho
tklady. Orakulum je se vSemi lebkouny dusevné propojené, vidi
jejich o¢ima a kdekoli na ostrové jim maze telepaticky davat ptika-
zy. Jelikoz jsou to bytosti stvofené bezboznymi silami, dokdZou je
Klerici zdkonnych bodt odvracet, i kdyZ s obtizemi.

Prohnani lebkouni jsou mistry ve zneskodiiovani obéti a zaujmuti
jejiho mista. Jsou celkem rychli a dovedou $plhat po sténdch a stro-
pé jako pavouci. Kdyz na nékoho lebkoun zatto¢i zblizka, vezme
na sebe jeho podobu, véetné hlasu, gestikulace i pohybti - neziska
ale védomosti obéti ani jeji zbrané.

Dar promény jim zatim poslouzil nadmiru dobie. Stovky lebkount
se usadily na mocnych pozicich po celém svété, kde se vydavaji za
kréle, knizata, knézky i oddané poradkyné. Kontakt s Orakulem
udrzuji za pomoci pfizra¢né barky (dodatek A). Po zabiti Orakula
se v8ichni lebkouni na ostrové okamZzité piestanou hybat a stanou
se bezbrannymi.

Za dveimi na druhém konci klenuté komory se nachézi schodisté
vedouci dolt do lokace C-1.

Po souboji s lebkouny spatfi vyvolena postava druhou vidinu:

2. vidina: Stojis u starého kamenného oltdre pokrytého nesvatyjmi symbo-
ly, ale nikdo dalsi uz tady neni. Umiras Zizni a z vyprahlého hrdla taktak
vysoukds vipénlivou prosbu bohu, kterého tu kdysi uctivali - at je to, kdo je
to. ,, Zachraii mél” zkousis kricet pres rachot vin nardzZejicich na skaliska.
,Zachrari mé a jd ti budu slouZit! Za Zivot dam cokoli!” Najednou se ve
vzduchu cosi pohne a oltdr na omak ochladne, snad jako by ti odpovidal...

Obecné charakteristiky lokaci na patfe C: Hladina vodniho pfi-
kopu se nachézi 2 stopy (0,5 m) pod rGznymi fimsami. Vytdhnout
se na fimsu trva jednu celou akci. Voda je 12 stop (3,5 m) hluboka,
pritéka skrytymi piivody v podlaze. Strop je v celém patte ve vysce
10 stop (3 m) nad podlahou.

Oba kanaly vodniho piikopu v lokaci C-1 pokracuji do lokace C-7
otvorem, jehoz vrsek je 3 stopy (1 m) nad hladinou, takZe jim mtize
kdokoli (a cokoli) proplavat.

Pravidla topeni: Zjednodusené pravidlo zni, Ze postava zadrzi pod
vodou dech na tolik kol, kolik je jeji hodnota odolnosti. Po vyc¢erpani
téchto kol musi v kazdém dalsim kole uspét v zachrané na vydrz
se SO 14, jinak se za¢ne topit. Topici se tvorové ztraceji v kazdém
kole 1k6 bodii odolnosti, a jakmile jim odolnost klesne na 0, umiraj.
Ztracena odolnost se obnovi okamzité po vynoieni na vzduch. Kdyz
postavu nékdo zatdhne pod vodu nepfipravenou, musi hodem na
Stésti urcit, jestli se ji podafilo pofadné se nadechnout - kdyz ne,
musi uspét v zachrané na vydrz se SO 14, jinak se hned za¢ina topit.
Lokace C-1 ~ Sil vodniho prikopu: Vzduch je prosyceny pachem
slané vody. Pfichdzite na tizkou fimsu, kterou od dalstho prostoru od-
deluje vodni pfikop. Ten se tihne doleva i doprava dal do tmy. Po obou
strandch mistnosti vidite ve sténé prazdné priichody, ale nevede k nim
pres vodni prikop Zadny mostek.

Poznamka: Uvedeny popis piredpoklada, Ze postavy nevidi pfes

cely sal.
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Ve vodnim pfikopu se ukryvaji étyfi elitni rybolidi (hodem na in-
teligenci se SO 20 je postavy spatfi, jak plavou hluboko pod hladi-
nou, jako by néco hledali). Jakmile se postavy pokusi pfikop preko-
nat (pfeplavat, pfeskocit, jakkoli jinak...), zatto¢i na né. Preskoceni
pfikopu je hod na silu se SO 6, ale nezapomen zapocitat postihy
za zbroj!

Rybolidi ovladani Orakulem bojuji az do smrti, ale dokud je Ora-
kulum nazivu, vyvolené postavé neublizi.

Rybocloveék, elitni (4): inic. +2; atk. zubaty trojzubec +2 zblizka
(1k7, dosah 10'); TZ 12; KZ 3k5; kazdy 10 ziv.; rych. 25" nebo pla-
vani 40’; akce 1k20; spec. pfi tspésném ttoku zatahne cil pod vodu
(odoléani zachranou na vydrz se SO 12); zach. vydrz +2, reflexy +0,
vile +2; pfesv. neutralni

Elitni rybolidi jsou vétsi a houzevnatéjsi nez jejich mensi piibuz-
ni. S ttokem vyckavaji, nez se cil pokusi dostat ptes piikop. Jejich
10 stop (3 m) dlouhé trojzubce maji zpétné héacky, takze jimi pfi
zasahu dokaze ryboclovék strhnout obét pod vodu (odolani za-
chranou na vydrz se SO 12). Cile ve vodé maji ke véem akcim -2k.

Po pfemozeni elitnich rybolidi se vyvolené postavé zjevi tieti a po-
sledni vidina:

3. vidina: Ve vzduchu se pred tebou tipyti jakdsi stribritd esence. Chvili
vypadd jako beztvard hrouda, chvili nabyvd zhruba lidské podoby. , Po-
klori se a sluz nam,” pronese tenkym hlasem s mnohondsobnou ozvénou.
. PoloZ hlavu na oltdr a stai se navéky nasim novym Ordkulem. Ty i toi
zplozenci nam donekonecna budete slouzit.” Rozechvéle poloZis hlavu na
oltar. Chladny hruby kamen té studi na kiiZi, nesvaté symboly se ti vpaluji
do tvdre a najednou ti zdtylkem projede palcivd bolest...

Lokace C-2 - Komora na vyrobu lebkounu: V mistnosti se
vzndsi pach smrti a stoji tu jakési zahadné objekty: doprostied podlahy je
vyryty kruh, do néj je vepsany trojiihelnik, do néj ctverec, do néj kruznice
a na tom vSem stoji dva velké sudy propojené stribrnou niti. Pod niti leZi
nizkd kamennd deska velikd tak na jednoho clovéka. V regdlu u levé stény
je uloZeno nékolik mensich sklenic, dalsi drobnosti a pét mohutnyjch knih
vdzanyjch v zaslé hnédé kiiZi. Jsou vysklidané jedna na druhé hned vedle
sosky zubiciho se dablika. Obsah mistnosti se odrdzi ve velkém zrcadle
s pozlacenym ramem, které je opiené u pravé stény.

Tady provadi Ordkulum rituély, kterymi vyrabi své lebkouny.
Ritualni kniha popisujici metodu na tvorbu lebkount je ukryta
v zrcadle, které vérné odrazi mistnost az na jeden zasadni detail:
pfitomnost samotné knihy.

Dej hracam pomiticku A. V regalu na protéjsi sténé je pét knih,
mezi nimi Korkelbiniiv katalog Zivli a jakysi suchy text nazvany
Vycerpivajici déjiny véd alchymistickijch. OvSem v odrazu zrcadla je
mozné zahlédnout i Sestou knihu, ktera nenese zadny nazev - ritu-
alni knihu Orékula. Kdokoli se ji m{ize zmocnit jednoduse tak, Zze
do zrcadla sahne a knihu popadne (troufala postava, co se odvézi
stréit ruku do zrcadla, uciti znecitlivujici mrazeni). A pravé tady
¢iha nebezpeci! Dablik v zrcadle neni na rozdil od svého protéjsku
v mistnosti Zddnou hlinénou soskou. KdyZz nékdo stréi do zrcadla
ruku, odraz d’ablika ji drapne a pfitdhne. Postava sahajici po knize
musi uspét v zachrané na vydrz se SO 12, jinak bude do zrcadla
vtaZena! V mimozemském prostiedi zrcadla za¢ne postava mrz-
nout a bolestivé se dusit - béhem 1k4 kol zemfe. Jeji spole¢nici se
uvéznénou postavu miazou pokusit vytdhnout, tim se vsak sami
vystavi nebezpeéi. Opét se po nich natédhne d’ablik a oni budou
muset uspét v zdchrané na vydrz se SO 12, jinak vtdhne dovnit¥
ije. Uspééné zachrana znamena, Ze zachrance obét vytahl a vyhnul
se pii tom lapeni. Nebezpeci je mozné zazehnat posunutim sosky
(té skute¢né, mimo zrcadlo) mimo odraz nebo jejim zni¢enim.

Zrcadlo je veliké a ¢tvercové, stranu ma dlouhou 8 stop (2,5 m).
Pokud ho hraci duchapfitomné vystéhuji ven z podzemi, mizou
v zrcadlové kapesni dimenzi uchovavat jeden pfedmét. Zrcadlo se
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da kdykoli rozbit, ale tim se zni¢i veskery obsah (nebo lidé) uvnitf
a kazisvét navic na dobu sedmi let pfijde o 1k3 boda Stésti.

Kniha popisuje veskeré kroky potfebné k vykonani néasledujiciho
ritudlu: K vytvofeni lebkouna je nutné umistit do jednoho sudu
lidskou kostru, pfi¢emz do lebky musi byt vloZzen smotany zlaty
fetéz. Do druhého sudu se vlozi kiize jiné osoby potfena rtuti. Na-
sleduje hlasité piedéitani ritualnich zaklinadel z knihy. Pfi Gspés-
ném provedeni (kouzelnik nebo elf musi uspét v hodu na kouzleni
se SO 18) vyslehne zéblesk svétla a mistnost vyplni husty nasladly
kouf. Obsah sudti zmizi a na kamenné desce se objevi plné zfor-
movany a (relativné) myslici lebkoun. Nové vytvoieny lebkoun
posloucha svého stvofitele. Uskutecnéni rituélu trva jednu sménu.

Na poli¢ce jsou celkem tii sklenice rtuti (kazdé za 10 zl.), z nichz
kazda staci na provedeni jednoho ritudlu. Zlaty fetéz (v hodnoté
100 zlL.) je tu ovSem jenom jeden - v nendpadné truhli¢ce. Kniha
dale obsahuje ritualizované verze tii kouzel 1. stupné dle volby
sudiho a pro kouzelniky ma ohromnou cenu. (Vic o ritualizované
magii se pise v zékladni pfiru¢ce DCC na str. 124.)

Postavy, které si mistnost peclivé prohlédnou nebo uspéji v hodu
na inteligenci se SO 14, zjisti, Ze v potemnélém rohu mistnosti se
ukryva lebkoun s plactivou tvaii. Vinou jakési chyby v ritudlu stvo-
feni si tenhle politovanihodny zmetek ponechal ¢aste¢né vzpomin-
ky na ptedchozi Zivoty tél, ze kterych vzesel, a ted se potaci na
hrané silenstvi. Nedokaze ménit podobu ani se telepaticky propojit
s Ordkulem. Jelikoz jeho stvofitel jim opovrhuje a ostatni lebkouni
ho sikanuji, je teoreticky mozné si ho spfatelit (nebo se ho ujmout
jako ndhradni postavy, pravdépodobné zlodéje nebo véle¢nika).
Netusi, jaké ma Ordkulum s vyvolenou postavou plany, ale zna
obsah v3ech mistnosti v chramu kromé C-7 a C-8. Vi taky o knize
v zrcadle, neni si oviem védom zaludné sosky.

Lebkoun zmetek: inic. +3; utk. tder +2 zblizka (1k5) nebo podle
zbrané +2 (rtizné); TZ 11; KZ 3k4; 5 Ziv.; rych. 40’ nebo lezeni 30’;
akce 1k20; spec. skryvani ve stinech (zachrana na reflexy se SO 12,
jinak je cil ptekvapeny); zach. vydrz +2, reflexy +3, vile +2; piesv.
neutralni

Lokace C-3 -~ Komora na vyrobu rybolidi: UZ zvendi citite z té-
hle komory viini slané vody misici se s pachem hnijici mrsiny. Uvnit? se
na nerovné podlaze utvofilo jezirko vody, siroké asi 20 stop. Jinak tu nic
dalsiho nent, jenom hromada hadrii v koute.

V téhle komoie mnozi lebkouni rybolidi, které pak vyuzivaji jako
straze. V jezirku momentélné Zije nové sntiska nedospélych - a ve-
lice vyhladlych - jedincti. Jakmile do mistnosti nékdo vejde, rybo-
lidi si ho vé§imnou, vydrapaji se z jezirka ven a pokusi se postavy
zaziva sezrat.

V hromadeé hadri jsou ukryté dvé ¢erstvé mrtvoly nebo - pokud
druZzina potiebuje posily - bezvladni zajatci, ktefi méli poslouzit
jako obéti, ale radi ted’ doplni profidlé fady hrdind. Tihle Istivi za-
jatci uprchli vézniteldm a naudili se byt velice ti$si a nehybni, proto
zatim nepfilakali pozornost nemyslicich ryboclovicki.

Rybolidi mladata (10): inic. +1; atk. +0 zblizka (1k3); TZ 11;
KZ 1k3; kazdy 2 7iv.; rych. 20’ nebo plavani 30'; akce 1k20; spec.
+1k za hromadny tutok, kdyzZ jich na jeden cil zaatoci ¢tyti a vic;
boji se ohné; zach. vydrz +1, reflexy +0, vile +0; pfesv. chaotické.

Rybolidi mlad’ata jsou 2 az 3 stopy (cca 0,5 m) vysoka, ale jinak vy-
padaji jako mensi verze dospélych rybolidi. V téhle vyvojové fazi
jim nejde o nic jiného nez pozirdni masa. Pfitahuje je pfedevsim po-
hyb, oher je odpuzuje. Diky své zbésilosti a vsepohlcujicimu hladu
dostavaji +1k k atoku, kdyz jich na jednoho nepfitele zatitodi ¢tyti
a vic najednou.

Pokud si nékdo troufne prohledat dno zapachajiciho jezirka plného
cart masa a jinych ostatk, najde kratky me¢ nazvany Demaskovac,
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ktery vyrobil Kranderos Ciperny na potirani tvaroménct. Me¢ ma
inteligenci 10 a mluvi kazdou lidskou fe¢i. V pfitomnosti tvaro-
ménce jakéhokoli typu me¢ jednou zaduni jako zvon. Kdysi davno
ho sem pftinesl svaty vale¢nik jménem Hunro, ktery se netdspésné
pokusil o zni¢eni Orakula.

Lokace C-4 ~ Dvete s pasti: Pred vimi se tyci mohutné dvere z tepa-
ného bronzu pokryté nanosem soli. Odshora dolil je zdobi rytiny lebek.
Maji jednoduchou Zeleznou kliku, kterd se tiskne dolii ve sméru hodino-
vych rucicek. Nemaji Zadny viditelny zamek.

Dvefe jsou chrdnéné pasti, jejiz odhaleni a zneskodnéni vyZzaduje
hod na hledani a zneskodnovani pasti se SO 14. Kdyz nékdo stisk-
ne kliku a past je stale aktivni, oteviou se pod hladinou vodniho
piikopu dvifka do lokace C-5, z nich vyplave krabsasin a zatto¢i.

Krabsasin: inic. +0; atk. klepeta +3 zblizka (1k6) a jazyky se Zralo-
¢imi hlavami +3 (1k4, dosah 15"); TZ 15; KZ 3k8; 20 ziv.; rych. 20’
nebo plavani 30’; akce 5k20; spec. Zralo¢i hlavy pii zasahu chytnou
cil (odolani zachranou na vydrz se SO 12, vymanéni se hodem na
silu se SO 14); zach. vydrz +4, reflexy -1, vlle +2; pfesv. neutralni

Tahle 10 stop (3 m) vysoka obludnost je mdle oranzovy humanoid
ve tvaru kraba. V boji se ohdni obéma klepety a zarovei se tfemi
jazyky se zralo¢imi hlavami (maji zuby ostré jako bfitva) pokousi
nebohé obéti pokousat a popadnout. Kdyz tspésné zasahne kte-
rymkoli Gtokem, musi cil uspét v zachrané na vydrz se SO 12, jinak
ji krabsasin chytne a zacne ji tahnout za sebou. Chycena obét’ se
mtize vymanit hodem na silu se SO 14.

Nestvtira sice svymi jazyky dosdhne az na vzdalenost 15 stop, ale
celé jedno kolo musi stravit drapanim se z vodniho piikopu. Kdyz
bude Orakulum zni¢eno, krabsasin se pokusi popadnout co nejvic
obéti a odtahnout si je do doupéte, kde je utopi a sezere.

Krabsasin je vysinuty piezivsi po mimozemské civilizaci, ktera
pied miliony let ztroskotala na dné oceanu. Pokud se vynalézavym
dobrodruh@m néjak podafi navazat s nim komunikaci, méizou se
dozvédét o podmoiské xenozdkladné, nepochybné plné kosmic-
kych pokladt a prastarych okultnich technologii.

Lokace C-5 - Krabsasinovo doupé: Tahle mensi mistnost je
z veétsi ¢asti pod vodou: strop je jen 2 stopy (0,5 m) nad hladinou
vody, zatimco podlaha je az v hloubce 10 stop (3 m). Vedou sem
velké zrezavélé zelezné dvefe ukryté pod hladinou. Otevieni hru-
bou silou vyzaduje hod na silu se SO 20, pfipadné je mozné povrtat
se v zamku a hodit na odemykani zdmka se SO 15. Hod na hledani
pasti se SO 15 odhali oteviraci mechanismus napojeny na bronzové
dvefe v lokaci C-4. Zvédavé postavy, které dvefe oteviou, budou
privitany hladovym krabsasinem, viz vyse.

Lokace C-6 ~ OItarx: Pred vimi se otevird rozlehly sdl s pisecnou pod-
lahou. Uprostred stoji oltdr z nahrubo tesaného sedého kamene, obsypany
prapodivnymi runami. Na oltari se tipyti stfibrnd lidskd lebka, kterd mad
do ocnich diilkii vsazené ohromné diamanty. Po levé i pravé strané se
tahne pét stop siroky vodni ptikop. Ve zdi za oltatem vidite dva oteviené
priichody, oba zhruba ve vysce péti stop bez zjevného pristupu.

Par stop od ¢elni strany oltaie je v pisku zahrabany bezhlavy kost-
livec. Jde o poztstatky praptvodniho piedka vyvolené postavy
(a zdroj jejich vidin). M u sebe jednozna¢ny dtkaz o piislusnosti
ke stejné rodiné: naramek z propletenych had, jednoho médéného
a druhého stfibrného - stejny, jako ma postava (hodnota asi 5 zl.).

Cilem Orakula je piildkat vyvolenou postavu, aby pfisla co nejbliz
k oltafi, a potom zautocit. Jakmile se nékdo pfiblizi k lebce, ta se
vznese do vzduchu a zahlomozi:

. Na tuhle chvili cekam uz bezpocet staleti! Nechte mi tu [jméno vyvolené
postavy] a jd usetfim vase jepici Zivoty. Jinak se pfipravte zem7it!”
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Lebka se vznasi a poletuje rychlosti 50 stop (mysli na to, Ze stropy
jsou jen 10 stop nad podlahou). Pokud se v boji nenaskytne zad-
ny jednoznacné nebezpecnéjsi cil, bude myslenkovymi vyboji cilit
primérné na kouzelniky a kleriky. Meziti se pokusi ovladnout vy-
volenou postavu.

Orakulum: inic. +3; atk. myslenkovy vyboj +2 na délku (2k5, do-
stiel 1007); TZ 14; KZ 8k6; 24 7iv.; rych. 50’; akce 3k20; spec. odol-
nosti proti se¢nym a bodnym zbranim, myslenkovy vyboj, telepatie
se sluzebniky na ostrové, ovladnuti (dosah 100°); zach. vydrz +4,
reflexy vzdy tspéch, vile +15; piesv. chaotické

Orakulum utod¢i tak, ze proti cilim vzdéalenym az 100 stop vysi-
la pal¢ivé vyslehy kranidlni agonie. Myslenkovy vyboj tto¢i proti
,dusevni tfidé zbroje” cile, coz je 10 plus celkovy soucet modifi-
katorti inteligence a vtile. Mysli na to, Ze Orakulum vnima silou
myslenek - k dusevnimu ttoku proto nepotfebuje na cil vidét.

JelikoZz je lebka kovové, ttoky seénymi zbranémi ji zptsobuji jen
polovi¢ni zranéni a bodné ttoky dokonce jen étvrtinové. Tupé
zbrané i vSechny ostatni formy ttoku ji zranuji normélné. Kdyz
Orakulu klesnou zivoty na 0, lebka se roztfi$ti na bezcenné cinové
stfepy a diamanty se roztecou do t¥pytivého, rychle se vypaiujici-
ho slizu.

Pokud je vyvolena postava pfi setkani s Orakulem nazivu, Ora-
kulum se v kazdém kole jednou ze svych akénich kostek pokusi
tuto postavu ovladnout. Postava vzdoruje zachranou na vtli se
SO 15. Orakulum mtize tenhle tGtok pouzit, kdykoli se postava na-
chézi do vzdalenosti 100 stop.

Pii prvni netispésné zachrané pied ovladnutim ziskdva postava
1k3 bodt inteligence a 1k3 bod osobnosti a presvédéeni se ji méni
na chaotické. Navzdy uz ji budou pronasledovat sny o mimozem-
skych krajinach.

Pii druhém netspéchu se hlava postavy proméni ve stiibrnou
lebku s diamantovyma ocima. Takova dokonale zhotovena lebka
by sama o sobé méla hodnotu piinejmensim 10 000 zl. Navzdory
tomuto stavu nezaziva postava zadna omezeni a vidi i slysi nor-
malné. Obludného znetvoieni ji véak dokdzou zbavit jen bohové
nebo ta nejmocnéjsi kouzla. Jednou za den mtize postava hodem
na inteligenci se SO 15 ¢erpat ze vzpominek a védomosti Ordkula
(soucasné intriky, umisténi prastarych hrobek, davno zapomenuté
jazyky a symboly atd.). Mtze taky sesilat kouzla s akéni kostkou
k20 - ale momentalné zadna nezna (pokud uz neni kouzelnikem).

Pii tfetim nedaspéchu proudi do postavy (tou dobou uz stiibrno-
hlavé) nesvatd moc a postava je natrvalo ovladnuta duchem Ora-
kula (navzdy vypadava ze hry a kontrolu nad jejim télem piebira
sudi). Nové zhmotnélé Orakulum ma veskeré statistiky, schop-
nosti i aktudlni zivoty ovladnuté postavy. Navic se miize za akci
pokusit okouzlit jakéhokoli humanoidniho tvora a udélat si z ngj
pfitele a sluzebnika - funguje to jako kouzelnické kouzlo 1. stupné
okouzleni osoby s hodem na kouzleni 15. A nakonec se v hmotné
podobé dokéaze Orakulum proménit v jakéhokoli humanoida, kte-
rého spattilo.

Jakmile Ordkulum vyvolenou postavu ovladne, pokusi se rychle
skoncovat se zbytkem druZziny. Pokud hrdiny zabije nebo se mu
podaii uniknout, uskute¢ni své plany a do 2k16 let dobude cely
svét.

Pokud uz je vyvolena postava pii pfichodu postav mrtva, Ordku-
lum na dobrodruhy vztekle zattoci, aby ubréanilo svou zakladnu
a potrestalo je za zhaténi jeho plan.

V pisecné plazi ptfed oltdfem jsou zavrtané tii pisecné lastviry pod
dusevni kontrolou Orédkula. Ordkulum se jimi béhem souboje po-
kusi znehybnit vyvolenou postavu a rozptylovat nebo lapit ostatni
postavy, které se mu snazi vzdorovat.



Lastvira (3): inic. +3; utk. sklapnuti lastury +3 zblizka (specialni);
TZ 15; KZ 3k5; kazda 8 ziv.; rych 10" nebo plavéani 10’; akce 1k20;
spec. lapeni (uvolnéni hodem na silu se SO 12); zachr. vydrz +4,
reflexy -1, vtle +3; pfesv. neutralni

Tyhle Sedé zbarvené skeble jsou asi 2 stopy (0,6 m) dlouhé a 18 pal-
ct (0,4 m) siroké. Pohybuji se pomoci jedné $iroké masité ,nohy”,
kterou se odstuchuji od pisku. Obét zasazena ttokem lastviry je
lapena a vysvobodit se mize jediné hodem na silu se SO 12. Lape-
né obéti maji ke vSem akcim -1k a rychlost sniZenou na polovinu.
Obét lapena dvéma lastviirami soucasné je aplné nehybna.

Poznamka: Pti playtestu dopadalo tohle setkani vSelijak. Pokud se
hrac¢tim az podeziele daff, mtize Orakulum dusevné vypustit krab-
sasina, aby mu v zavére¢ném boji proti postavam pomohl.

Lokace C-7 -~ Komnata tajemstvi: Siény téhle mistnosti jsou od
podlahy ke stropu obloZené regdly, ve kterjjch se hromadi svitky, sesné-
rované stohy papirii i staroddvné svazky vizané ve vselicem. Vzduch je
plny prachu, ale knihy piisobi zachovale, jakkoli jsou halabala nahdzené
jedna pres druhou.

V téhle mistnosti lebkouni pod vedenim Orékula zapisuji prabéh
myriady aktivnich konspiraci po celém svété. Sifru neni jednodu-
ché rozlustit (hod na inteligenci se SO 12), ale po jejim rozlousknuti
je jasné, ze jednotlivé ,deniky” obsahuji podrobnosti o aktivitach
lebkount v té ¢i oné oblasti nebo mésté. Spolu s nimi jsou tu ulo-
Zené piislusné ucetni knihy, rodokmeny, posvatné texty a dalsi
dila ukradend z doty¢né oblasti. Sudi je miize vyuzit jako zapletky
(a expozici) pro dalsi dobrodruzstvi. Ptiklady:

» Castka zaplacena budizkni¢emu Slepému Jackovi za prilakani
postav na tenhle ostrov.

* Podrobnosti o tkladném planu prince Rhatriho na zavrazdéni
jeho otce a zmocnéni se trinu ve mésté Zakhar.

* Tajny ukryt korunovacnich klenotti Parkastského emiratu.
Emirovy klenoty jsou falesné, a kdyz to nékdo prokaze, mtze
ho snadno sesadit z trinu.

* Bydlisté a denni harmonogram jistého Emuela Cernoknézni-
ka, na jehoz dopadeni v zivém stavu vypsali tii rtzni vladafi
odménu 1 000 zI.

* Tfeti a poslednt Sifra potfebnd k otevieni Chepartisiny poklad-
nice ukryté pod vyhaslou sopkou.

Na stolecku u vchodu lezi médéna schranka zdobend motivem
rybi lebky a vykladana 17 drobnymi smaragdy (celkova hodnota
80 zl.). Pod vikem je jako past naraficena prtthledna trubicka vy-
plnéna svétlemodrym plynem (objeveni a bezpecné odstranéni

hodem na odhaleni a zneskodtiovani pasti se SO 13). Kdyz nékdo
skifiiku otevfe i s pasti, musi uspét v zachrané na reflexy se SO 12,
jinak plyn vdechne - a v takovém piipadé hazi zachranu na vydrz
se SO 15 na odoléani jeho ué¢inktim. Pokud postava neuspéje ani
v druhém hodu, proméni se v naptl rybu, napil ¢lovéka. Narostou
ji zabry, a kdyZz okamzité neskoci do vody, bezmocné se utopi (po-
uzij pravidla pro topeni ze zac¢atku). Proména je trvala.

V truhlicce lezi na sametové podusce pistalka vydlabana z velry-
bi kosti. Pfi pouziti vydava dlouhy tenky ton pfipominajici vola-
ni vzdaleného racka. Volani zptsobi, Ze se na ostrov snese mlha
a po 2 sménach ptipluje k pfistavisti pfizra¢na barka. (Podrobnosti
o piizra¢né barce uvadi dodatek A.)

Lokace C-8 = Komnata prastarych: V neveliké mistnosti se vaim
naskytne hriizny pohled. U protéjsi stény jsou vysklidané tlusté knihy
vdzané v kiiZi, srsti, rybich supindch, dievu, dokonce i zaslém Zeleze. Na
drevéném stole uprostied mistnosti leZi tfi useknuté hlavy, kaZda pod
sklenény poklopem. Ta levd patfila jakémusi divokému lidoopovi. Ta pro-
stfedni je hlava zjizveného elfa s vydloubnutym levyjm okem. Pravd hlava
nalezela hadoclovéku s fialovymi Supinami, kterému z tlamy plandd roze-
klany jazyk.

V priibéhu staleti se Ordkulu podafilo ziskat hlavy t¥i stafesind
prastarych ras, které kdysi vladly znamému svétu. Hlavy dokazou
normalné mluvit i uvazovat, ale jsou naprosto nehybné. Nezbyva
jim nez lezet na keramickych tacech pod sklenénymi poklopy.

Hadoclovék Jenssss je zakonny. Byval to ¢arodéjny krdl z casd,
kdy svétu vévodili obti plazi.

Opoclovék Hats-Aluk je neutralni. Zaziva byl vezirem a basnikem
v Meta-zothické 1i8i, kterd svrhla jestéfi kréle.

Elf Oourons je chaoticky. Je to odpadly slechtic z Faérie, ktery se
sptahl s démony a ve svém véku dobyl pro elfstvo polovinu svéta.

Hlavy prastarych jsou pro hledace védomosti nedocenitelnou
studnici moudra. VSechny tfi znaji tajemstvi, ktera uz tisice let ni-
kdo neslysel. Pokud se jim dostane uctivého zachazeni, zavedou
dobrodruhy na mista moci nebo k ddvnym pokladnicim. Na oplat-
ku si pteji zemfit a byt pochovany dle zvyklosti svého lidu.

Pfi neuctivém zachazeni nejsou prastaii tak docela bezbranni.
Hats-Aluk druzinu z pomsty ochotné nalaka do starodavnych pas-
ti. Oourons povold svého démonického pana Krayoka, aby postavy

znicil (nepochybné v pfistim dobrodruzstvi). Jenssss dokédze na ne-
urvalce uvalit kletbu nechutenstvi. Pronese nasledujici slova:

Blizne, jenz pohrdds moudrosti vékii,
ty, kdoz si nevdzis proslulyjch rekii,
necht se vsi potrava obraci v tobe,

nez ty mne pochovds v honosném hrobé.

Cil kletby neprodlené ztraci 1k3 bod stésti a dokaze poziit jen vodu
a nejskoupéjsi sousticka potravy, dokud s veskerou tctou neulozi
Jenssssovy ostatky na pohtebisti jeho lidu. Do té doby bude tydné
ztracet 1 bod sily, odolnosti a obratnosti a nedokéze si je obnovit
difv, nez se zbavi kletby a bude po 13 dni pfijimat vydatnou stravu.

Kromé hlav obsahuje komnata dvacet vzacnych knih, které u mu-
drce nebo zdmoZzného sbératele starych pisemnosti snadno vyne-
sou 500 zlatych.

KONEC DOBRODRUZSTVI

Pokud se postavy zmocnily archivt i tajemstvi Orakula, nemés ted’
nouzi o dé&jové hacky na dalsi dobrodruzstvi. Zapletky z lokace C-7
nebo tajemstvi od prastarych z lokace C-8 ti pomtzou zavést hrdi-
ny na dalsi vypravy!
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DODATEK A: PRIZRACNA BARKA

Kdyz postavy zapiskaji na pistalku v lokaci C-7, po uplynuti
2 smén ptipluje ke kotvisti pfizracna barka. (Pokud nékdo pistalku
pouzije jinde, pfirazi barka k nejblizsimu vhodnému piistavisti.)
Jakmile postavy uniknou z lebky, pfecti tenhle text:

Prestoze predtim panovalo teplé pocasi, ted’ se na ostrov snesla sedd mlha
a skryla Nekonecny ocein pred vasimi zraky. Kofenénou kralovnu
v mlze nikde nevidite, ale do kamenné stény pristavisté ted jemné narazi
jiné plavidlo. Je to mensi Sedd plachetnice, asi 40 stop dlouhd a 10 stop si-
rokd. Dfevo je zaslé a ndzev, ktery byl vyvedeny na boku, ddvno necitelnyj.
Ke kormidelni pdce na zddi je pfivdzany stojici kostlivec. Pomalu k vim

otoct lebku a skripavé se zeptd: , Kampa to bude, kapo?”
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Na téhle lodi duchti se lebkouni plavili po celém znamém svéte,
aby vykonavali své tklady. Carovné plavidlo nepottebuje po-
sadku. Ten, kdo zapiskal na pistalku, mize jednoduse nastoupit
na palubu a sdélit nemrtvému kormidelnikovi cil plavby, nacez
barka okamzité vyrazi uréenym smérem. Kouzelna mlha, kterd
ji obklopuje, pokfivuje prostor. Cesta diky tomu nikdy netrva
déle nez tti dny a barku nikdy nezastihne nepfizen pocasi. Taky
ji nikdy nespatfi a neptepadnou pirati, lidozrouti ani podobné
existence.

Zakonni klerici ovéem opakovanym pouzivanim takového pekel-
ného plavidla riskuji zprotiveni svého boha!

;’;."’/{’/_/47': 4\'7,,,
&’,,7//,,///)‘. oo

Wi %5,

‘ ,['; / —
W ey )
;r/fi/,/,y//w// s 42 ; 2L 7
) N 1%




»

(V)

POMUCKA PROHRACE - A
Lokace C-2 (str. 44)

o

TotiZ partu dobrodruhii. PFidej se k nam
na strankach série dobrodruinych moduli
pro Dungeon Crawl Classics. Kazdy je
samostatny, nezavisly na hernim svété,

plné novyai irovany Dodatkem N.
Vice na www.mytago.cz/dcc

Tento vytisk Pravidel pro rychly stort
s DCC RPG vychdzi na zaklodé licen-
ce Open Gaming License verze 1.0
a dokumentu System Reference Do-
cument se svolenim spolecnosti Wi-
zrds of the Coust, Inc. Ceské znéni
e orientacn, v pripadé rozporu pla-
i pivodni znéni. Vymezent identity
produktu: Nasledujici ¢dsti jsou tim-
to vymezeny jcko identita produk-
u, jok uvddi ast 1(e) Open Game
License, verze 1.0: Dungeon Crawl
Classics, DCC RPG, mocny bojovy
skutek, hod na kouzleni, hod na
Stésti, sebevypdleni, rtufovitd mo-
gie, muface, zprofiveni, ndzvy viech
kouzel, viechna viostni jména, ter-
miny psané velkymi potdtecnimi
pismeny, terminy psané kurzivou,
malby, mapy, symboly, vyobrazent
a ilustrace, vyjma téch prvkd, kferé
uZ se objevuii v System Reference
Documentu.

Vymezeni ~ ofeviencho ~ obsahu:
V souladu s vyse uvedenjm vymeze-
nim identity produktu se veskeré sto-
tistky tvor odvozené od SRD timto
vymezuii joko ofevieny hern obsah.
Nekteré cdsti téfo knihy vymezené
joko otevieny hemi obsah 0GC po-
chazeji ze System Reference Docu-
menty  vztahuje se no né copyri-
ght © 1999, 2000 Wizards of the
Coost, Inc. Ostatni cdsti této knihy
vymezené joko ofevieny heri ob-
sah se timto priddvaji mezi oevienj
heni obsah, piicemz v piipadé jefich
poui je potieba pidat i ndsleduici
UPOZORNENT O AUTORSKYCH PRA-
VECH: ,Providla pro rychly stort
s DCC RPG, copyright © 2017
Goodman Games LLC, vsechna pré-
va vyhrazena, navtivte www.good-
man-games.com nebo piste nao con-
tact info@goodman-games.com”
Pravidla pro rychly start s DCC RPG
jsou copyright © 2017 Goodman
Games LLC. Otevieny hemi obsch
e povoleno pouzivat jen na zdkladé
aza podminek Open Game License.
Pathfinder je registrovand ochran-
nd  zndmka  spolecnosti  Paizo
Publishing, LLC. Pathfinder Ro-
leplaying Game a logo kompatibi-
lity s Pathfinder Roleplaying Gome

jsou ochranné zndmky spolecnosfi
Paizo Publishing, LLC. Zde jsou po-
uiity na zdklodg licence kompatibi-
lity s Pathfinder Roleplaying Game.
Dasi informace o licenci- kompa-
fibiity viz  https://paizo.com/
pathfinderRPG/compatibility.

OPEN GAME LICENSE, verze 1.0a
Nasledujic text je vlastnicivim spo-
lecnosti Wizards of the Coast, Inc.
aje © 2000 Wizards of the Coast,
Inc (ddle ,Wizards“). Vsechna prd-
va yhrazena.

1. Definice: (o) ,Pispévotelé”
znamend viastiky autorskjch prav
nebo ochrannjch zndmek, ktefi pii-
spéli ofevienym hemim obsahem;
b) ,odvozenj materidl” znomend
materidl podiéhaiici autorskjm prd-
vim, véetné odvozenjch dél a pie-
klod (véemé do potitacovyich jazy-
ki), portovani, modifikaci, oprav,
doplnéni, rozsfent, vylepseni, zdo-
konleni, kompilovani, zestrutnéni
a jinych podob, do nich je mozné
piefvoiit, piepracovat nebo adapto-
vat existujic dilo; (), distribuovat”
znamend  reprodukei, licencovdn,
pronajimdni, pdicovdni, proddvani,
wysildni, vefeiné vystavovdni, pie-
ndsen nebo jiné Sifen; (d) ,ofe-
vieny herni obsah” znamend herni
mechanismy o zohmuje mefody,
procedury, postupy a vzorce v foko-
vém rozschu, v jokém tento obsch
nepiedstavuje identitu produktu a je
vylepsenim predchozi tvorby, a dle
veskery dalsi obsah, kfery prispéve-
fel zietelng oznai za ofevieny heri
obsah, a oznaduje jakékoli dilo, na
které se vziohuje fato licence, viet-
né pieklodd o odvozenych dél na
26kladé autorského prdva, piicemz
do ngj vjslovné nepatii identita pro-
duktu; (e) ,identita produktu” zng-
mend produkt @ ndzvy produktovych
fad, loga a identifikatni znacky veet-
né vizudlni identity; vzhled bytosti
a postav; piibehy, pribehové linky,
2dpletky, tématické prvky, dialogy,
incidenty, fext, ilustrace, symboly,
ndvihy, vyobrazeni, podobizny, for-
mty, pézy, ndkresy, témata a grofi-
ku, fotografickd a jind vizudini nebo
2vukovd zndzomén’; ndzvy a popisy

postav, kouzel, ocarovdni, osobnos-
1i, tymd, charakferd, podob a zvIdst-
nich schopnosti; mista, lokace, pro-
sfiedi, tvory, vyboveni, kouzelné
a nadpiirozené schopnosfi a dcinky;
loga, symboly a grafické nvrhy;
o veskeré daki ochranné zndmky
nebo registrované ochranné znd-
ky, které majitel identity produktu
ziefelné oznadi za idenfitu produktu
a do kterych vysloné nemdze potiit
oevieny hemi obsah; (f) ,ochran-
nd zndmka” znamend loga, nézvy,
natky, symboly, slogany a ndvrhy,
které prispévatel pouzivd k identifi-
kaci své osoby, svjch produkid nebo
souviseicich produktd, jimiz piispé-
vatel piispél do licence Open Game
Licence; (g) , pouzivat”, ,pouzité”,
pouzivini” o podobné znomend
pouzivat, distibuovat, kopirovat,
upravovat, formdtovat, modifikovat,
pieklddat nebo jinak vytvaret odvo-
zenj materidl od otevieného heri-
ho obsahu; (h) vy, ,vese”  po-
dobné znamend v ustanovenich této
smlouvy nabyvatele licence.

2. Licence: Tato licence se vztahuje
na veskery ofevieny hemi obsah,
ktery obsahuje upozoméni o fom,
7e ofevieny herni obsoh mize bjt
pouzivn jen no zdkladé této licence
a v souladu s ni. Tokové upozoméni
musite pripojit ke kaZdému ofevie-
nému hernimu obsahu, ktery bude-
te pouzivat. K licendi neni mozné
piiddvat Zddnd dai ustanoveni
ani Zdnd odebirat, vyima pripadd
popsanych v licenci. No Zddny ofe-
vieny hemi obsh  distribuovany
na zdklodg této licence neni moz-
16 vztdhnout zdné jiné podminky
a ustanovent.

3. Nabidka o piijeti: Pouzivanim
ofevieného hemiho obsahy dava-
te najevo, Ze piijimdte podminky
této licence.

4. Udgleni prév: Vménou za v§
souhlas s touto licenci vam piispé-
vatel udgluie rvalou, celosvétovou,
bezplatnou, nevjhradni licendi k po-
uiivdni ofevieného hemiho obsahu.
Udglend licence se znénim presné
shoduje s fouto licenci.

5. Prohldseni o oprdvnéni prispivat:

Pokud do otevieného herniho absa-
hu piispivdte povodnim materidlem,
prohloSujete fimto, Ze vaSe prispév-
ky jsou vasim pivodnim dilem ane-
bo 7e mdte dostatecné oprdvnéni
k tomu, abyste udalili prava posky-
tovand touto licenci.

6. Upozoméni o autorskjch prd-
vech: Cast UPOZORNENT O AUTOR-
SKTCH PRAVECH v tét lcenci must
te aktualizovat tak, aby obsahovala
piesny text UPOZORNENI 0 AUTOR-
SKTCH PRAVECH veskerého otevie-
ného hemiho obsahu, ktery kopiru-
efe, upravujete nebo distribusjete,
a do UPOZORNENT O AUTORSKYCH
PRAVECH musie zalenit ndzev ves:
kerého pivodniho ofevieného hemi-
ho obsahu, ktery distribuuiete, date-
i autorskjch prdv o jméno dréitele
autorskjch prv.

7. Pouzivan identity produktu: Sou-
hlosite, 7 nebudete pouzivat Zdd-
nou identitu produktu, a fo ani pro
vyjddveni kompatibiity, vyjma 16,
kterou si od majitele kazdého prvku
pouité identity produktu vyslowné fi-
cencujete v jiné, samostatné smlou-
V8. Souhlasite, 7e v souvislosfi s dily
obsahuiicimi ofevieny hemi obsah
nebudete vyjadiovat kompatibilitu
ani vzdjemnou prizpdsobivost s jo-
koukoli ochrannou: zndmkou nebo
registrovanou ochrannou zndmkou,
vyima piipadd vyslowné licenco-
vanych v jiné, somostatné smlou-
vé s majitelem prislusné ochranné
zndmky nebo registrované ochranné
zndmky. Pouzivni jokékoli identity
produkfu v ofevieném hemim ob-
sahu  nepfedstavuje ~ zpochybnént
Vlashnicti této idenfity produkiu.
Majitel jokékoli-identity produktu
pouZité v ofevieném hemim ob-
sahu si zachovdvd viechna prva,
ndroky o zjmy na prislusnou iden-
titu produktu.

8. Identifikace: Pokud distribuujete
otevieny hemi obsah, musite zie-
telng vyznait, které Casti distribu-
ovaného dio jsou ofevienym her-
nim obsahem.

9. Aktualizace licence: Wizards nebo
eiich urcen zdstupci mdzou publike-
vat aktualizované verze této icence.

Pii kopirovdni, upravovdni a distribu-
ovini jokéhokoli ofeviensho herniho
obsahu, ktery byl pdvodné distribuc-
vin pod kteroukoli verzi téfo licen-
ce, mizete pouzit kteroukoli autori-
Zovanou verzi téfo ficence.

10. Kopie této licence: Ke kazdé
kopii ofeviengho heriho obsahu,
Ktery distribuujete, MUSITE pripojt
kopii této licence.

11. Pouzivni jmen- prispévateld:
Otevieny hemi obsah nesmite in-
zerovat ani propagovat s vyuZitim
jmen Kferéhokoli prispévatele, po-
kud k tomu neziskdte pisemny sou-
hlas piislusného prispévatele.

12. Nemoznost dodrZovdni: Po-
kud je pro vds nemozné dodrzovat
v souvislosti s nékterym nebo ves-
kerym ofevienym hernim obsahem
kterékoli ustanoveni této licence
kvili zdkonu, - soudnimu  prikazu
nebo stdim- piedpisim, pak ne-
smite dotycny ofevieny hemi ob-
sth pouzivat.

13. Zank platnosti: Platnost téfo
licence automaticky zanikd, pokud
porusite kterékoli z jejich ustanove-
i a nenapravite tofo pochybeni do
30 dni od chvile, kdy s o ném do-
avite. Veskeré podlicence zdstanou
v platnosti  po zdniku o licence.

14. Imény ustanovent: Pokud bude
kterékoli ustanovent téo licence po-
vazovino za nevymahatelné, bude
oto ustanoveni zménéno v minimdk
nim rozsahu nutném k tomu, aby se
stalo vymahatelnjm.
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