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Predstavujeme — Jifina ,,Aquila“ Vorlova

Aquilu znaji v herni komunité zejména hraci Drac¢iho doupéte a zvlasté pak ¢tendfi Dechu draka, v némz
coby ,moudra sova“ odpovidala na dotazy tykajici se nejasnosti v pravidlech DrD. Tyto zkuSenosti pak
zurocila pri praci na nové verzi pravidel DrD, jez vysla v roce 2001. Jeji systemati¢nost a schopnost vni-
mat a pamatovat si vSemozné souvislosti z ni spolu s neuvérfitelnym pracovnim nasazenim ¢ini vynikajici
redaktorku hernich pravidel v§eho druhu.

Radu let Aquila rovnéz ptisobila jako $éfredaktorka Zlatého draka (zpravodaje
Hexaedru — 1. ceského narodniho klubu hract a priznivcd her na hrdiny). Témér od
samého pocatku se také podili na organizaci GameConu — zprvu jako koordinator tur-
najl v deskovych hrach (Talisman, Battletech, Aréna), posléze se zaradila mezi hlavni
organizatory celého conu.

Tim ale vycet jejich aktivit zdaleka nekonci. Vénuje se téZ praci pro SF&F work-
shop, zejména pripravé jeho programovych linii (,workshopy nazivo*) na rtiznych co-
nech, poradant literdrnich vikend a lektorské ¢innosti. Od samého zacatku také patii [
k porotcim soutéze O Zeleznou rukavici lorda Trollslayera, jeZ letos oslavi jubilejni
desaty ro¢nik. V lofiském roce se kromé toho stala koordinatorkou Ceny Karla Capka — nejvyznamné;jsi
Ceské literarni soutéze v zanru sci-fi, fantasy a hororu.

Zbynék ,,Gilgalad® Holub

Gilgalad patii jiz fadu let k velmi aktivnim a plodnym autoriim. Jeho prvni ¢asopisecky zvefejnénou
praci bylo jiZ bezmadla pfed deseti lety dobrodruzstvi pro Draci doupé Deset peceti Giriadu (Dech draka
POTORTR ¢ 1/1998). V roce 2001 se stal ¢clenem autorského tymu tvoriciho nejrozsahlejsi pivodni
: Cesky RPG svét Asterion; od té doby se podilel na tvorbé jizZ sedmi asterionskych mo-
dul@. Od roku 2001 rovnéz pravidelné publikuje v Dechu draka ¢lanky a dobrodruzstvi
zasazené do Asterionu.

Loni mu v nakladatelstvi Straky na vrbé vysla prvni samostatna kniha — sbirka povi-
dek Kaat z prostfedi Cechu Eldebranskych katd. V témzZe roce se editorsky i autorsky
podilel na povidkové antologii (pfibéhti rovnéz se odehravajicich na Asterionu) Zrozeni
Modrého mésice. V soucasnosti pracuje na nékolika dalsich knihach, takze se rozhod-
né mame na co tésit.
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Novy domov
Jakub Stadler

Toto dobrodruzstvi je koncipovano pro postavy kolem Sesté
utovné. Pro postavy na vyssich trovnich nebo pocetné&;jsi dru-
Ziny (pét a vice postav), Ize snadno upravit silu a hlavné pocty
nepratel. P] si nemusi l[dmat hlavu se sloZenim druziny, toto
dobrodruZstvi jsem odehral s druZinou sestavajici z dvou va-
le¢nikd a hranicare bez vétSich problémd (tj. absence ,kouz-
licich* povolani viibec nevadi).

Text urceny k hlasitému precteni hracm je psan kurzi-
vou, text psany normdlnim pismem je urcen pouze pro Pdna
jeskyné.

Uvop DO DOBRODRUZSTV

Dobrodruzstvi s mirné poetickym nazvem Novy domov
se odehrava ve svété Asterionu v prostredi Dracich skal.
Konkrétné v mistech, kde z hor vytéka reka Fionn, ¢ili na roz-
hrani Dracich skal a Zemé Selem. Pokud se postavy dostanou
do téchto koncin Tary (které dosud nebyly detailné popsany
v zadném modulu), setkaji se zde s otevienym konfliktem
mezi Mofskym cisafstvim, jeZ se snaZi vybudovat stalou pev-
nost na upati Dracich skal kvdli nalezu slibné lintirové Zily,
a horalskymi kmeny, pdvodnimi obyvateli snaZicimi se vyhnat
plavenské kolonizatory. Do tohoto konfliktu nendpadné vstu-
puje i Umrléi kralovstvi s cilem vybudovat zde opérny bod
pro expanzi do Dracich skal. Postavy se tak dostanou doslova
mezi mlynské kameny a bude jen na nich, ke které strané se
pridaji.

Z13ka je vidina bohaté odmény za pomoc Plavenantim?
Budou tpénlivé prosby a prislib magického predmétu z dav-
nych dob od horalského kmene Bereki stacit k jejich loajalité
k nim? Nebo se snad daji na stranu nekromanta Varimaxe
kvili prislibu nesmrtelnosti?

Proc?

Kazda udéalost ma svoje ,,proc*. TakzZe zkusim stru¢né nastinit
proc se pravé sem planuji nastéhovat nekromanti a Plavenané,
Cili pro¢ zde hledaji novy domov. Tyto informace by mély
slouzit spiSe jen pro PJ, hlavné v pfipadé nekromantd.

Postavy by se z nich mély dozvédét jen ttrzky (Casto vice
¢i méné zkreslené pohledem tomu, kdo jim je povi), z kte-
rych si pfibéh mohou jakz takzZ poskladat. Snad jen pfitom-
nosti zdatného theurga v druZiné ¢i extrémné ndpaditého
hrace mize§ poodhalit rousku tajemstvi Vieenovych pland,
nebo rozkryt vSechny priciny niZe nastinéné.

Nutno podotknout, Ze o existenci vzneSenych elfil by se
postavy dozvédét nemély vitbec, protoze o jejich pfitomnosti
v Dracich skaldch vi jen Vieen sam. Varimax o nich nemd ani
potuchy a totéz Ize Fici o vSech CP, se kterymi se postavy pri
tomto dobrodruZstvi mohou setkat.

Z pohledu Mofrského cisafstvi je to vcelku jednoduché.
Primitivni obyvatelstvo, bohaté pfirodni zdroje a mozZnost
doplout po fece az na misto urceni déla z této oblasti Dracich
skal idedlni misto pro zbudovani pevnosti o dtleZitosti pfi-
nejmensim stejné jako jsou jiné osady na pobrezi Vnitfniho
more.
lovstvi je v pfimém ohroZeni, protoZe priroda a samotny svét
jsou natolik otfeseny zriidnostmi a zvracenostmi, které se
dé&ji na uzemi kralovstvi, Ze se témto odpornostem za kazdou
cenu brani. Zemétresenti, silné boure, sopecné erupce a dals{
katastrofy se vali jako mohutné viny tsunami jedna za druhou
na tyto bezbozné ostrovy. Jsou ¢im dal tim castéjsi a kazda
dalsi pohroma je silnéjsi nez ta predchdzejici. NadeSel cas
pro odchod do jinych koncin Asterionu. Malé zakladny vyris-
taji jako viedy na morem zasazeném téle vSude po znamém
svété, vétsinou v odlehlych koncinach, aby mély cas rozrist
se a zesilit. V pripadé Dracich skal je ale jesté jeden diivod
pro¢. Tim divodem jsou vzneSeni elfové. Vieen si v jednom
ze svych ,,zachvatQ* pricetnosti vzpomnél na jejich moc a silu
a vidi v jejich vyprovokovani moznou cestu ke kone¢nému
zniceni vSech nemrtvych. Jak zndmo, uz v minulosti podpo-
roval rdzné Silenosti pravé z divodu zniceni svych vytvor
(pfivolani prizracného draka a podobné). Kdyz se mu poda-
il presidlit Umrléi kralovstvi do Dracich skal a vyprovokuje
elfy ke konfliktu, mohlo by se to podafit. VZdyt i samotni
Arvedané se vzneSenych elfil obavali.

Povsimni si, Ze v globalnim méfitku by vyhnani nemrtvych
druzinou a tim i zhaceni Vieenova planu mohlo znamenat,
a prida se na stranu Varimaxe, mdZe to vést ke konecnému
znic¢eni nemrtvych. Zajimavy paradox, Ze?

Pro druziny, které nehraji ve svété Asterion:

* Morské cisafstvi neboli Plavena je povéstné svym kofrist-
nickym zptisobem osidlovani novych tizemi. Doslova dran-
cuji veSkeré kraje, které prohldsi za své, obyvatelstvo si
podrobi a zotrodci, v pfipadé odporu rozdrti svou vojen-
skou silou. Mofské cisarstvi se da prirovnat napriklad ke
Spanéléim dobyvajicim Novy svét.

* Vieen je hlavnim velitelem, jakymsi ,krdlem“ nemrtvych
na Asterionu. Byval to mocny mag, jenZ pomdhal lidem
v boji proti skfetim armadam, které hrozily zni¢enim
lidského svéta. KdyZ uz byla pordzka lidi na dosah, dal
se Vieen do experimentli s mrtvymi schrankami a jejich
koneénym vysledkem bylo zrozeni nemrtvych. Ti nejdrive
svého stvoritele poslouchali, ale postupné se vymkli jaké-
koli kontrole a to vedlo k ohromné bitvé, kde se spojily
sily lidi a skret( proti nemrtvé hordé. Nemrtvi byli pora-
Zeni, ale ne zcela zniceni.

Aby Vieen, v té dobé uz nazyvany téz Nestastny, ziskal
alespon castecnou kontrolu nad témito stvirami, stal se
jejich viidcem a odvedl je daleko na jih kontinentu Tara,
kde zalozil kralovstvi nemrtvych, tzv. Umrléi kralovstvi.
Ztratil jiZ hodné ze své pricetnosti, ale ¢as od ¢asu se mu
v hlavé zrodi plan, jak s konecnou platnosti znicit veSkeré
nemrtvé stvliry. Jeho poddani (nekromanté) vsak nesméji
nic poznat, a tak jeho plany casto vypadaji velmi rozumné
a ambiciozné, vzdy je v nich vsak skryta potencidlni moz-
nost zniceni vSech zivych mrtvych.
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* VzneSeni elfové jsou velmi mocnou rasou, je jich vsak jen
velmi mdlo a zdleZitosti Asterionu je ani za mak nezaji-
maji. Sidli skryti ve stfedu Dracich skal, nemichaji se do
problémf jinych ras, které o nich nic nevédi a znaji je ma-
ximalné z pohddek. Jejich jedinym cilem je névrat do je-
jich domoviny na Modry mésic. Samotni Arvedané, davna
vymrela a velmi vyspéld rasa, se jich obavali, takZe pokud
by se Vieendv plan podaril a vzneSeni elfové proti jeho
vytvorim vytahli do boje, mohli by byt nemrtvi konecné
zniceni. Do tohoto dobrodruZstvi vzneseni elfové rozhod-
né Zadnym zptsobme nezasdhnou!

GVOD PRO POSTAVY

Jak se postavy dostanou do oblasti Dracich skal, zaleZi jen na
viili PJ. Zpt@isobt je mnoho. Plavenané mohou délat na nékte-
rém minkorském namésti nabor dobrodruhti pro expedici do
Dracich skal. Jedna z postav miiZe mit v oblasti sviij domov,
druzina mize v Minkoru vyslechnout foimu o prastarém tr-
pasli¢cim mésté ukrytém kdesi na severu Dracich skal, a po-
dobné.

PJ miZe i ze samotné cesty do hor udélat dobrodruzstvi,
nic mu v tom nebrani. Do Dracich skal se mohou postavy do-
stat lodi proti proudu feky Fionn nebo i po vlastni ose Zemi
Selem. Pfi plavbé lodi se pravdépodobné setkaji na pobreZi
s lodémi Mofského cisafstvi a dozvédi se o existenci nové
budované pevnosti nesouci jméno Novy domov.

Pri cesté Zemi Selem se zase mohou od domorodych kme-
nd doslechnout o nahlém ubytku vyprav bilych lidi a kdyz
se dostanou na dohled hor, mohou se dozvédét o ,velikém
kamenném domé* stojicim nad rekou Fionn ve skaldch. Pro
PJ je nejjednodussi, kdyz postavy ,,nasméruje” pfimo do pla-
venské pevnosti (tedy pokud nemd nékterd z postav domov
v néjaké horalské vesnicce, pak by se pravdépodobné snazili
dostat se nejdrive tam). Pokud postavy neptijdou do pevnos-
ti po fece ¢i Zemi Selem, ale rozhodnou se jit horami, PJ je
miiZe upozornit na podivnou vylidnénost hor, absenci ptakd
a vétsich zvirat (jde o disledek ¢innosti nekromantd v sever-
nich ¢astech hor, o tom ale postavy zatim nemaji ani potuchy;
zato je ale asi zacne brzo trapit nedostatek potravy a proto
se pravdépodobné vydaji zpét do Zemé Selem).

Popis UDALOSTi — PRED PRICHODEM DOBRODRUHU

Asi pred tfemi mésici se po fece Fionn dostal na lodi du-
chti (cozZ je zvlastni myslenkova — magicka bytost; viz Bestidr)
do Dracich skal nekromant Varimax. Byl povéfen samotnym
Vieenem, aby na severu hor vybudoval zékladnu — prvni opér-
ny bod pro budouci expanzi. Tim by umoznil vznik nového
kralovstvi nemrtvych zde na severu Tary. Varimax se svého
dilezitého ukolu doposud zhostuje rozhodné skvéle.

Ihned po piijezdu nechal své tfi nemrtvé havrany zjistovat
informace o zdejsich barbarskych kmenech a nemrtvi ope-
fenci se za nékolik dnd vratili s potfebnymi informacemi. Na
severu hor jsou dva silou vyrovnané kmeny horal@. Pastevci
a lovci Berekové a valec¢nici Tokari. Pravé Tokafi si jiZ zde na
severu podrobili aZ na Bereky vSechny ostatni kmeny (to se
udalo jiz pred velmi dlouhou dobou, nékdejsi slava horal-
skych kment z Dracich skal davno minula a nynéjsi kmeny jiz
zdaleka nejsou tak pocetné a silné, jako byvaly drfive; spiSe
by se kmeny Bereki a Tokar@ daly oznacit za pouha rodova
spolecenstvi, klany).
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Varimaxovi se v hlavé zacal rodit plan, jak situace vyuZzit.
Zjistil totiz, Ze Berekové odolavaji naporu Tokard jen s pomo-
ci svého Samana — vetchého starce, jenz vSak oplyva ohrom-
nou magickou silou, kterou vyuziva pro posilovani svych sou-
kmenovcti, ktefi se poté vic nez vyrovnaji svym tokarskym
protivnikdm.

Kmen Tokard je kmenem berserkd, neni se tedy cemu di-
vit, Ze nemaji vlastniho Samana. Jejich nacelnik je zaroven
i ,duchovnim* viidcem, je vSak absolutné bez magické moci.
Varimax se odhodlal k riskantnimu kroku — Sel navstivit tokar-
skou vesnici. Mdlem byl umucen, ale nakonec se mu podafilo
prfemluvit nacelnika Rekana ke spoluprdci. Vysvétlil mu, Ze
pricinou proher s Bereky je jejich Saman a zadrovenn mu nabidl
pomoc pfi jeho likvidaci. Rekan souhlasil, a tak Varimax spo-
lu se dvéma tokarskymi vale¢niky vyrazil na vrazednou misi.

Saman Berekil Nomain je jiz velmi stary. Zije v jeskyni ne-
daleko hlavni vesnice Berekd. Varimax a jeho dva ochranci se
k jeho domovu sice v noci nenapadné pripliZili, stary Saman
vSak na né Cekal. Kouzlem zabil jednoho z Tokard, le¢ vice
jiz nezvladl.

Za Varimaxem se v Gsti jeskyn€ vynofril velky stin. Odporna
bestie z astralniho svéta — narak (viz Bestiar) Samana ihned
napadla, jeji jed ho paralyzoval a narak do nebohého starce
nakladl svého potomka. Po této demonstraci hriizy a sily se
Varimax se zbylym véale¢nikem (jenz od té chvile choval k Vari-
maxovi posvatnou bazen a tctu) vratil k Rekanovi. Z Varimaxe
se mezi Tokary stala vdZena osobnost, zacali ho povazovat za
svého Samana, cozZ presné zapadalo do Varimaxova planu.

Od té noci jiZz berecky Saman svym druh@im v boji nepo-
mahal, Berekové zacali prohravat a co vic, par ¢len kmene
se zahadné ztratilo (je to ddsledek prace mladého naraka,
ktery obyva Samanovo nyni jiz mrtvé télo a shani si potravu
— viz bestiér). Varimax si podporou Tokar( ziskal hned po na-
Zadost mu byly zpfistupnény jeskyné ve skaldch, na kterych
je vesnice vystavéna.

Jeskyné jsou prirodniho charakteru a ke svému pfijemné-
mu prekvapeni v nich nekromant objevil staré horalské po-
hrebisté, zfejmé jiZ ddvno zapomenuté. Varimax patfi k frakci
animatikd, takze své prvni nemrtvé prisluhovace zacal tvorit
ihned po zabydleni. Také zapovédél Tokartim vstup do jesky-
ni a naopak prikazal, aby veskerd mrtva téla nepratel nosili
k nému. Tokarové véri (vSak jim to Varimax také sam navykla-
dal), Ze ze zabitych nepratel cerpa silu a predava ji bojovni-
kim. V soucasné dobé ma uz Varimax v jeskynich k dispozici
dost velkou nemrtvou jednotku, potfebnou k ovladnuti celé
vesnice silou. Plany mu vSak prekazil prijezd Plavenant asi
meésic po jeho vlastnim.

Cisarsti maji s Dracimi skalami velké plany. Jejich zvédové
nasli v oblasti hor Zily Zeleza, stfibra a hlavné malé lozisko
magického kovu lintiru. Pevnost Novy domov je vysledkem
cisarské masinérie, ktera se rozhodla vyuZit Sanci urvat zase
dal$i tzemi Tary pro své vlastni potfeby. Nevédomky tak na-
rusili Varimaxovy plany.

Plavenané totiz napadli bereckou vesnici a Berekové zmi-
zeli neznamo kam. Velitelem plevenskych sil je zkuSeny ve-
teran Levislav Cierny. Je to vojak kazdym coulem a doslovné
pIni veSkeré rozkazy, které mu chodi pres mofe z cisafstvi.
Podarilo se mu uzavfit smlouvu s divo§skym kmenem Enemija
ze Zemé Selem a mohl tak vybudovat prekladisté na fece



Fionn. Poté se pustil dal proti proudu a ihned, jak se jeho sily
vylodily na tpati hor, stietly se s Bereky a zahnali je hloubéji
do skal. Poté dal Levislav rozkaz k vybudovani pevnosti.

Berekové byli velmi oslabeni po soubojich s Tokary a bez
Samana neméli nejmensi Sanci odolat Plavenantim. Proto se
nacelnik Rodim rozhodl presunout kmen na jiné misto. Pfes
skalni puklinu, kterou objevil Rodimliv syn Koristo unikli
Berekové do skrytého tdoli, o jehoZ umisténi nemd nikdo
jiny ponéti. Dokonce i Varimaxovi $pehové — nemrtvi havrani
— nebyli schopni nalézt misto tkrytu Berekd.

Neceld tricitka Berekd tak nyni relativné v poklidu Zije ve
vyhaslém nitru sopky, sva stada horskych koz si vzali sebou
a zdroj vody — priizracné jezirko maji také plné k dispozici.
A pravé v tomto jezirku nalezli Rodim a Koristo zvlastni dar.

Na tomto misté se totiZ kdysi odehrdl souboj mezi tem-
nou myslenkovou bytosti a arvedanskym knézem boha Gora,
jenZ se do oblasti hor vydal na ocistnou pout. Knéz netvora
zabil, ale sam byl smrtelné ranén. Jeho mild — knézka bohyné
Rianny, jeZ cestovala s nim, ho nalezla umirajiciho opreného
o skalu.

KdyZ knéz zemfrel, jeho mild se zacala modlit. Modlila se
tak silné, aZ ze skaly zacala tryskat voda a télo mnicha se
rozplynulo, jakmile na néj dopadla. Od té doby ma jezirko
1é¢ivé ucinky, odstranuje tinavu a ma také blahodarny vliv na
nejriznéjsi prokleti. Rodim s Koristem zde nalezli viru — zje-
vil se jim zde totiZ ve snech blih Gor a oznadil Korista za
svého vyvoleného zde v horach. Vyvoleného pro nadchdzejici
boj proti temnoté. Vyslal Korista do nitra hor pro prastary
prfedmét — celenku onoho mnicha, jenz zde zemrel pred tisi-
covkami let a kterou jeho mila uloZila do skalni dutiny neda-
leko odsud jako jediny predmét, ktery po ném zbyl. Koristo
s Rodimovym souhlasem tedy opustil ukryt a vydal se pro ce-
lenku. Netusil ale, Ze ¢elenku uz mezitim objevil nekromant
Varimax.

Ten tento Sperk vycitil pro jeho velmi silnou magickou po-
vahu a ucinil z néj vazebny predmét pro svij zatim nejsilnéjsi
vytvor — mumii, jejiz télo nalezl mezi kostrami v jeskynich
pod vesnici Tokar.

Korista vedla Gorova zjeveni aZ k Tokarim. Nikym nezpo-
zorovan se dostal do jeskyni, kde nalezl nejen Varimaxovu
laboratofr, ale také jeho ozZivlé vytvory. Podarilo se mu zabit
mumii a podle pokynd z vizi si ihned nasadil celenku, pro
kterou prisel, na hlavu.

Jakmile tak ucinil, zmocnilo se ho bojové Silenstvi.
Povrazdil mnoho Varimaxovych vytvord, jen jejich pocet ho
nakonec donutil ustoupit ven z jeskyni. Zvuky boje Korista
s nemrtvymi pfildkaly pozornost Tokar( a to byl také divod
prevratnych zmén po dlouhé patové situaci trvajici skoro dva
mésice. Varimax byl nucen odhalit pred kmenem své plany,
Ze mrtva téla nepratel nepouZzival pro posilovani tokarskych
valecnikti, ale pro tvorbu nemrtvych. Navic par zmizelych
Tokard bylo také mezi nemrtvymi. To horaly rozzufilo.

Strhla se nova bitva mezi Tokary a zbytky Varimaxovych
nemrtvych. Varimax byl porazen a donucen ustoupit hloubéji
do jeskyni, kde ukryval svou tajnou zbran — dva naraky (jed-
noho si privezl sebou z Umrl¢iho krélovstvi, druhy se pred
nedavnem vylihl z byvalého Samana Berekd). S jejich pomo-
ci a také s pomoci nékolika malo orghis Tokary premohl a
vybil je témér viechny. Nechal Zit asi dvacitku Zen a néko-
lik valecnikd a déti. Béhem této bitvy byl zabit nacelnikem

Rekanem jeden z narakd — ten ptlivodni. Varimaxovi tak po
bitvé nezbyl témér nikdo, kdo by mu slouzil. PfeZil narak
vzesly ze Samana, nékolik malo kostlivcli a pomérné pocetna
smecka orghisd.

Tato bitva se odehréla nékolik méalo dnd pred prichodem
druZinky. Od té doby Varimax usilovné pracuje na znovuob-
noveni své armady nemrtvych. Je nyni oslabeny a pokud by
Plavenané prisli na to, co se zde odehralo, nebyl by pro né
problém Varimaxe porazit. Proto také nekromant povéril na-
raka, aby zautocil na kazdého, kdo by se chtél dostat do tdoli
Tokard. Narak zabil uz dvé hlidky zvéd Morského cisarstvi,
takze Levislav prozatim zakdzal svym vojakiim chodit smé-
rem k tomuto adoli. PIné se soustredi na dokonceni hradeb;
obdva se, zZe by se kmeny horall mohly spojit a zautocit na
pevnost v dobé, kdy neni pIné obranyschopna.

Varimaxovi také pridélava vrasky na cele Koristo, ktery ja-
koby zesilel a systematicky likviduje vSechny nemrtvé, které
Varimax vysild do okoli pro zabezpeceni udoli. Koristo viak
nezesilel, jen je proklety. Magickd moc celenky se totiz vli-
vem dotyku s mumii ponékud pokfivila, a tak neni Koristo
schopen ovladat svou zufivost.

Na nemrtvé ttoci od pohledu, na plavenské vojaky také,
na ostatni humanoidy po sebemensim ndznaku agresivity
— i taseni zbrani povazZuje za agresi proti nému. Rodim se
se svym synem od doby, co nosi celenku setkal jen jednou
a nebylo to setkani $tastné. Koristo totiZ zabil dva berecké
lovce, ktefi doprovazeli Rodima pri prizkumu. Rodim s téz-
kym srdcem uzavrel (zavalil) pristupovou cestu do skrytého
udoli, aby se Koristo nemohl dostat zpét do vesnice. Mezitim
totiZ byla objevena jind cesta do nitra sopky, ktera je nyni
vyuzivana.

Popis UDALOSTI — PO PRICHODU DOBRODRUHU

V této sekci popisu jednu variantu pribéhu dobrodruzstvi.
Je to takovy vzorovy postup pro kladné druziny, jez nemaji
ptvod v Dracich skaldch. Jak uz bylo nastinéno v tvodu do
dobrodruzstvi, cest k vyfeSeni problému v Dracich skalach je
mnoho, PJ bude tedy muset poupravit nékteré ¢asti podle
chovani jeho druZiny. Nebude to nijak sloZité, déjova linie je
stale stejnd.

Prijezd a prvni tkoly

Po prijezdu druziny do Dracich skal se postavy ocitnou v ro-
zestavéné plavenské pevnosti Novy domov. Do vychodni
strany hory v pravidelném rytmu busi hornici — buduji $toly,
na hradbach se usilovné pracuje, takze chvili potrva, nez se
postav ujme néjaky vojak a ukdze jim jeden z mnoha stand,
ktery slouzi jako velitelstvi pevnosti. Tam je privita velitel
pevnosti Levislav Cierny. Rekne postavam, Ze by uvital, kdyby
mu pomohli s par problémy. Za prvé, bude chtit zjistit, co je
zac ta tajemnad lod’ v baZinach, ktera tolik 1aka a zaroven dési
jeho muze.

KdyZ se druzina do baZin vypravi, nebude ji trvat dlouho,
nez narazi na lod duch@ plnou prizrakd. Vrati-li se s touto
zpravou k Levislavovi, vyplati jim malou odménu — 20 zlatych
— a pokud o tom postavy nevédi, prozradi jim néco o slabi-
nach nemrtvych, jejich nachylnosti ke stfibru a svécené vodé.

Nabidne také mnohem véts$i odménu (mozZnost nechat si
stfibrné zbrané zadarmo) za to, kdyz se postavy vrati do ba-
Zin a lod zniéi. Za dva mésice budovani pevnosti totiZ hornici
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natézili néco malo stfibra, které postavam proda a umozni je
prekovat ve zbrané v mistni kovarné (shodou okolnosti bude
mnoZstvi stfibrné rudy zhruba odpovidat potfebé pro jednu
jednorucni zbran na kazdé dva ¢leny druziny).

Mistni Gortlv knéz Marek také mtize postavam prenechat
(za patficny obnos jednoho zlataku za flakon) zasoby svécené
vody. Takto vybaveny se mohou vydat zpét do bazin a nyni
by uz nemél byt problém lod’ duchi porazit (pokud bys pfi
zcela stfizlivém porovndni sily druZiny a lodé ducht dospél
k nazoru, Ze to nezvladnou, posli s nimi (Levislavovymi tsty),
nékolik plavenskych vojaki jako doprovod; stejné tak, pokud
utok postav selZe a ony si budou lizat rdny v Novém domovu,
Levislavovo smysleni o nich bude ponékud nelichotivé a do
dalsiho pokusu o zniceni lodé ducht pridéli postavy k jed-
notce vojakd vedenych serzantem Lavjou, jehoZ rozkazy
bude druzina muset poslouchat).

Po navratu do pevnosti Levislav druzinu podle dohody
odmeéni. Pokud postavy lod' ducht porazi hned pfi prvnim
setkdni, dostanou odménu rovnou.

Cesta do adoli Tokard

Po vyporadani se s lodi duchd Levislav pridéli postavam sta-
ny, kde si mohou vylécit rany utrZzené v boji zaroven jim rek-
ne o svém dalsim problému — zmizeni svych dvou hlidek u
tokarského udoli. Nabidne postavdm odménu (dle tGvahy PJ)
za to, kdyz zjisti, co se stalo s jeho muzi, popripadé odmé-
nu zvysi, pfivedou-li viniky Zivé do pevnosti. Vybavi postavy
také hrubou mapou okoli (presnéjsi popis této ¢asti Dracich
skal mohou postavy ziskat z rozhovoru s plavenskymi zvédy
v pevnosti; idedlni je koupit jim tfeba ldhev pdlenky, poté se
vZdy rozpovidaji).

Pokud postavy pfijmou, dorazi do uzké klikaté soutésky
v délce nékolika mil, kde se prfiblizné v poloviné setkaji se
zranénym barbarem Koristem. Ten je naptl Sileny a okamZi-
té na né zautodi. Pro postavy by nemél byt problém Korista
porazit.

Ten po své porazce upadne do bezvédomi (vSimni si, Ze
predpokladam, Ze tvi hraci jsou natolik kultivovani, Ze nezabi-
jeji bez rozmyslu). Poté, co se probere, nebude postavam od-
povidat na jejich dotazy ani pod pohriizkou muceni, dokonce
ani pfi muceni samotném. Celenka na jeho hlavé nejde nijak
silou ani kouzly sejmout; pfi jakémkoli pokusu o jeji sebrani
z Koristovy hlavy sebou zajatec zac¢ne hdzet a bude zufivé na-
davat. Postavy miiZe napadnout, Ze je to on, kterého hledaji a
budou se chtit vratit do pevnosti. V tom pripadé se pfi zpatec-
ni cesté soutéskou stfetnou s tfemi lovci z kmene Berekd.

Setkani s lovci — postavy nesly dale do adoli

Ti naopak nejsou viibec agresivni, ale budou se velmi zajimat
o Korista; vyptaji se postav, kde ho druzina nasla, a hlavné
ho budou chtit od druzZiny vykoupit. Penize oviem nemaji,
budou nabizet kozeSiny, zbrané a jidlo. Postavy se zfejmé
nenechaji premluvit k vydani Korista, a tak jim horalé po né-
kolikaminutovém dohadovani mezi sebou nabidnou jit k nim
do vesnice za nacelnikem, ktery pro mé bude mit mnohem
cenné&j$i odménu. Pokud postavy Korista obvin{ z vrazdy vo-
jakd, horalé to rozhodné neodmitnou; z jejich pohledu jsou
plavenané vetrelci a nepratelé, ktefi jim zabiraji ptidu. Opét
navrhnou, aby $la druZina s nimi k jejich nacelnikovi, ktery
jim ve dokaze vysvétlit.
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Cesta do nitra Tokarského tidoli
Pokud se rozhodnou pokracovat dale smérem do tdoli s Ko-
ristem jako zajatcem, dojdou aZ na konec soutésky, kde se
pfed nedavnem nejspis odehral souboj. Kolem dsti soutésky
lezi nékolik mrtvych tél. Pfi blizSim ohledani Ize rozpoznat,
Ze tyto bytosti jsou ziejmé jiZ del$i dobu mrtvé, svalstvo maji
rozpadlé, Saty potrhané, prosté vypadaji jako by je nékdo vy-
hrabal z hrobu. Jsou tu také dvé téla vojakl v plavenskych
uniformach (jde o pét zombii, které se zde stretly s Koristem;
to ony jsou ptivodcem jeho zranéni). V okamziku, kdy budou
postavy prohledavat mrtvé, je ze vzduchu napadne narak.
Pokud bude narak vazné zranén, pokusi se uletét do to-
karské vesnice, kterd je odsud vidét. Postavy se ho jisté bu-
dou chtit vydat prondsledovat, nemél bys jim to vSak dovolit.
Jednak je bude zdrzovat svazany Koristo (ten se také po ce-
lou dobu souboje s narakem bude zufivé snaZit osvobodit se
z pout a pokud se mu to povede — cozZ je na vili PJ — ihned
se zapoji do boje na strané druziny), jednak se z lesa zacnou
vynorovat oddily nemrtvych, které se vydaly prondsledovat
zranéného Korista. Zvol jejich pocet a druh podle sily dru-
Ziny, mélo by jich vsak byt tolik, aby postavy pochopily, Ze
tenhle souboj nevyhraji.

Setkani s lovci — postavy Sly dale do adoli

Pri zpatecni cesté se potkaji s horaly, viz vySe. Bude je ovSem
tlacit cas, vzhledem k nemrtvym, které maji v zadech, a tak
by se rozhovor nemél pfili§ zdrZovat. Pokud to hraci budou
protahovat, neostychej se nechat dorazit predvoj nemrtvych
az k nim.

Postavy zabiji Korista

No a konecné pokud pfi souboji s Koristem budou chtit ho-
rala zabit, nechej je. Pfinesou-li jeho télo zpét do pevnosti
Plavenand, Levislav jim vyplati jen ¢ast odmény a posle je
znovu propatravat skdly a hledat Koristovu vesnici, nebot
nema zadnou jistotu, Ze pravé jenom Koristo je ten, kdo zabil
jeho muZe (tedy pokud postavy nebyli u asti idoli a nebojo-
valy s nemrtvymi).

Postavy odvedou Korista do plavenské pevnosti

Pokud postavy odmitnou jit do skrytého tdoli s barbary a
vrati se s Koristem do pevnosti, bude jim vyplacena vyssi
odména (opét jen v pripadé, Ze se postavy nestretli s nemrt-
vymi, popfipadé se o stfetu s nimi nezmini) a Koristo bude
popraven a povéSen na hradbéch jako vystraha.

Pokud tedy postavy oznaci Korista jako vraha vojak, bude
chtit Levislav vypatrat jeho vesnici a jelikoZ Koristo nepro-
mluvi, povéri druzinu timto tikolem. Bude mit za tkol vypat-
rat Koristovu vesnici, samozrejmé za dalsi odménu (opét dle
uvahy PJ, napriklad glejt zarucujici svobodny prtichod plaven-
skym Gzemim, moznost volného lovu pro maso i kozeSiny
apod.). Po opusténi pevnosti druzinu opét zkontaktuji lovci
kmene Berekt a budou opakovat svoji predeslou nabidku, na
oplatku za Zivot Korista. Postavy se tedy nesméji podrici, Ze
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Korista pravé vési na hradby Nového domova.

SKRYTE UDOLI

Cesta do skrytého tdoli vede skrze dlouhou skalni puklinu,
stézi viditelnou ze vzdalenosti vétsi neZ pét sahd. Je zarostla
kFovinami a Sirokd tak akorat pro jednoho ¢lovéka. Postavy



tedy bez pomoci horall z kmene Berekd puklinu témér ne-
maji Sanci nalézt. V nitru vyhaslé sopky nyni sidli zbytky
Berek. Jejich nacelnik Rodim druZinu uvita.

Pokud 3la s lovci hned po zajeti Korista, bude se ji snazit
premluvit (obecnou feci vlddne pouze nacelnik, jeho syn a
jeden z lovcd, ktery se s druzinou setkal v prismyku, zaklady
horalského jazyka se zde postavy mohou naucit), aby pomoh-
la jeho lidem a ne tém plavenskym kofistniktim.

PopiSe jim vyvoj uddlosti od zahadného zmizeni jejich Sa-
mana. Berekové nevédi, jaky je Samantv osud; po svém sou-
boji s narakem se totiZ uchylil do jiné jeskyné, aby nebyl hned
odhalen a zabit. Barbafi védi jen o tom, Ze jednoho dne zmi-
zel a poté se zacali v noci ztrdcet osamélé straze, déti, Zeny.
Povi jim i o objeveni se tajemného Samana kmene Tokard a
vzajemnych pltkach s Tokary az po pfijezd Plavenant a jejich
ustup sem do nitra hory.

PopiSe také postavam, Ze jeho syn je nejspi§ pod vlivem
temné magie, protoZe takhle se nikdy nechoval. Bude mit po-
dezrfeni na ¢elenku, kterou nosi, a pozada postavy o pomoc.
Povi jim také, Ze k nému a jeho synovi zacal promlouvat bh
valky — Gor — a ten synovi nafidil jit pro tu prokletou celenku.
Nyni je zmateny, protoZe nevi, jestli si Spatné vylozil, co po
nich Gor chtél, nebo je oklamal néjaky zly duch hor a pfivedl
jeho syna do nestésti. Pozada postavy o pomoc a nabidne
jim za jejich sluzby kouzelny pfedmét — magickou sekeru,
se kterou bojoval jeho prapradéd proti hriiznému baziliskovi
a zvitézil. Je to vélecna sekera 4/+3/—1, proti myslenkovym
bytostem 4/+6/0, navic dava bonus +3 k hoddim na pasti
proti zkamenéni a zmameni.

Vyménou za tuto zbran bude po postavach chtit nalézt
zpusob, jak jeho syna zbavit prokleti. Bude trvat na tom, zZe
si Korista ponecha zde v tdoli, zatimco budou postavy hledat
feSeni.

To je jednodussi, nez by se mohlo zdat. Jen musi postavy
napadnout dojit se podivat na misto, kde méla byt celenka
pGvodné umisténa. O tomto misté vi diky Gorové vizi jen
Koristo a Rodim (a také Varimax, ktery ji tam naSel prvni).
Zatimco Koristo nefekne nic, Rodim postavam rad povi, kde
maji puklinu ve skale hledat. AZ ji naleznou, zjisti, Ze prask-
lina se rozsifuje do pomérné prostorné jeskyné, ktera obsa-
huje neumélé nasténné malby. Na téch jsou zobrazeny zelené
postavicky (postavy v nich mohou poznat gobliny, pokud uz
se s nimi setkaly) rizné zohyzdéné, se Silenymi vyrazy v obli-
Cejich, s polamanymi tidy a podobné, jak vstupuji do jakéhosi
jezirka, které napdji vodopad prystici ze skaly.

Na protéjsi sténé jeskyné je vyobrazeno, jak z tohoto je-
zirka vystupuji zdravi goblini, idy narovnané, vyrazy normal-
ni (vSe je samosebou velmi neumélé a stylizované — néco na
zplsob pozemskych pravékych maleb, takZe miiZe postavdm
chvili trvat, neZ na to prijdou (nebo lze pouZit pfiméfenou
past na inteligenci)). To by mélo postavy nasmérovat zpét do
skrytého udoli, kde se jezirko naléza.

Pokud v ném Korista vykoupaji, celenka z jeho hlavy razem
spadne do vody a uzZ nebude k nalezeni. Prokleti bude z Korista
sejmuto a postavy nyni dostanou slibenou sekeru. Také Koristo
se rozpovida, vypovi, co se dé&je v tokarské vesnici a co vSech-
no vidél. Vi o vyvrazdéni vesnice i o nekromantovi Varimaxovi.
V jeho laboratofi vidél mnoho pokladd, vcetné ohromného
krystalu, ktery zaril energii a ktery Varimax tzkostlivé chranil,
kdyz Koristo bojoval s nemrtvymi v jeskynich.

Nyni se uz druzina mdZe zabyvat hlavni zdpletkou celého
dobrodruzstvi. Bud' se pridali na stranu Mofského cisarstvi,
pomohli znicit lod duchd a zjistili, co se stalo s hlidkujicimi
vojaky. Také nasli sidlo kmene Berekli a Plavenané se nyni
chystaji na adoli udefit (pokud budou postavy za viniky ozna-
Covat horaly), nebo Levislav vysle postavy do tdoli Tokar@
zjistit silu nemrtvé armady.

Pokud se pridali na stranu kmene Berekl, naznaci jim
nacelnik Rodim, Ze jestli md byt v horach opét klid, nebude
stacit pouze znicit nemrtvé, ale i vyhnat Plavenany. Jak toho
dosahnout ale nevi. Postavy by mély samy pfijit na to, Ze mu-
seji proti sobé postavit obé sily, nemrtvé a Plavenany. Pokud
na to neprijdou, néjak jemné jim to naznac.

Vzorové reSeni

Nejjednodussi je presvédcit Levislava, Ze druzina pracuje stdle
pro néj a Ze zkratka jenom nenalezla bereckou vesnici, ale na-
opak zjistila, Ze za zmizenim jeho muzl stoji nemrtvé stvdry,
a Ze znaji i jejich pocet. Levislav dal pro jistotu z natéZené
stiibrné rudy vyrobit zbrané pro své vojdky, a tak deset pla-
venskych vojakd ma k dispozici Siroké mece ze slitiny Zeleza
a stfibra. Druzina nejspiSe pocet nemrtvych silné podhodnoti
a to Levislava vyprovokuje k akci. Jednoduse vyciti svou $anci
a posle svou armadu proti vesnici Tokar(, kde se s nimi stfet-
ne. Ve skutecnosti jsou sily cisarstvi i Varimaxe srovnatelné.
Vojaci maji mirnou pocetni prevahu (je jich néco k Sedesati).

Vojaci tedy vyrazi na pochod k vesnici Tokar(. Varimax ma
diky svym havraniim o jejich prichodu i poctech dokonaly
prehled, nevi vSak, Ze jsou néktefi z nich vybaveni stfibrnymi
zbranémi. Strhne se bitka, které se postavy mohou a nemu-
seji zucastnit. Lepsi by samozfejmé bylo, kdyby bitvu nechali
probéhnout; nemrtvi v ni zvitézi, i kdyZ rozhodné ne tak dr-
tivé, jak Varimax ocekaval.

Zbytky vojakt se stdhnou do pevnosti, nebudou ji vsak
schopni ubrénit. Varimax posle své jednotky na ztec proti
pevnosti, sam se bude v jeskynich pod vesnici Tokar( snazit
doplnit stavy svych vojsk. U sebe bude mit jenom minimalni
ochranu (naraka a nékolik animovanych zombii a orghist).

Ted je ten spravny okamzik pro postavy, Novy domov se
stava hrbitovem pro plavenskou expanzi a druzZina se vyda
do nitra tokarského tidoli. Vesnice je prazdnd, nikdo ji nebra-
ni. V podzemnich jeskynich je nékolik kostlivct, ktefi hlidaji
zbyvajici Tokary, a nekromant Varimax se svou ochrankou.
Pokud postavy znicily lod" duchd, nebude mit Varimax jak
z hor uniknout; pokusi se tedy postavy uplatit truhlou s va-
zebnymi predméty (Sperky a drahokamy v celkové hodnoté
500 zlatych), aby se pridaly na jeho stranu. Slibi postavam
pohadkové bohatstvi a moznost vécného Zivota.

Pokud nehraje druzina za vylozené zdporné postavy, méla
by si nad Varimaxovou nabidkou jen odplivnout a bez milosti
ho zabit. Varimax sice nic moc krom animovani nemrtvych
neumi, ale stdle si pamatuje néktera titocna kouzla, takZe ne-
bezpeény byt dokdze (vétSinu magenergie viak vypotreboval
na tvorbu svych vytvor(, takze na to jako P] musi§ pamato-
vat). Pfi absenci svého planu tniku pres lod ducht bude bo-
jovat do konce, jinak se pomoci hyperprostoru pokusi dostat
k lodi a zmizet.

Po smrti Varimaxe postavy upoutd velky krystal krista-
lu uloZeny ve skalnim vyénélku. Tento krystal matné zari.
Alchymista v ném m{zZe vidét magenergii, popripadé kdyz
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Varimaxe nezabiji, pouze omraci, ten jim vyménou za svo-
bodu fekne jeho pravy ucel — a to sice Ze krystal je vazeb-
ny a po jeho rozbiti zemrou vSichni nemrtvi, které ovlada.
KdyzZ krystal nerozbiji, budou muset pobit zbyvajici nemrtvé
v pevnosti Novy domov sami ... respektive s pomoci osvo-
bozenych Tokar( a prezivsich Berekd, ktefi se spoji a pljdou
spolu s druzinou vyhnat preZiv§i nemrtvé a plavenské jednot-
ky pry¢ z hor.

Toto bylo jenom jedno z mozZnych feSeni; postavy mohou
prijit (a jak uz tomu byvd, i pfijdou) s jinym FeSenim tkold,
které jim predloziS. Znas ale uz nyni divody déni v Dracich
skalach a mél bys tedy byt schopen dobrodruzstvi zdarné fi-
dit, at uz tvoji hraci vymysli cokoliv.

Tim samotné dobrodruzstvi kon¢i. Druzina si mlize vybrat
odmeénu ve formé zbrani a zbroji plavenskych vojakd, Sperky
a vazebné predméty z padlych nemrtvych, a viceméné cokoli
je napadne si jako odménu vzit a je to redlné.

DULEZITE LOKACE

Ri¢ni prekladisté

Po nékolika dnech plavby proti proudu feky Fionn se uz vdzné zaci-
ndte nudit. Pocdtecni nadseni z krdsy Zemé Selem ddvno opadlo a
nikoho uz nebavi sledovat stada gazel, antilop, slonii, liné se pova-
lujici lvy a supy krouzici nad krajinou a hledajici zdechliny. Chtélo
by to zmeénu. Néjakou akci. No prosté néco.

Vyrusi vds kfik. Ze by se konecné néco délo? Rozhlizite se po
palubé po pitvodci vyskdni, kdyzZ tu na levém brehu uvidite skupinu
domorodcii jedoucich na zebrdch, jak zbésile mdvaji nad hlavami
ostépy. To oni kFici. Vypadaji Ze se pFipravuji na titok. Ale nesméruji
na lod, jedou ddl, pred vds. Podivdte se, kam mifi, kdyzZ tu uvidite
nékolik desitek sahii pred pridi lodi molo. A na molu vojdky v pla-
venskych stejnokrojich. Pred vami se prdavé z tikrytu kerii a nizkych
stromii vynorilo jakési prekladisté. Nékolik nahrubo postavenych
drevénych srubii, dvé mola a jedna velkd budova, snad kasdrna
nebo skladisté. Divosi pravé vjeli doprostred mezi chatrce a vypada
to, ze zizni po krvi. Ale co to? Sesedaji a z nejblizsiho srubu k nim
kraci postarsi vojak. Mirné kulhd. Ddva se s nimi do Feci. Vypada
to, zZe ti divosi prijeli obchodovat a ne vraZdit.

Pokud postavy voli cestu po sousi pres Zemi Selem, na
toto misto pravdépodobné viibec nenarazi a mézes ho sméle
preskocit.

Asi padesat mil od Dracich skal po proudu feky se v tikrytu
kefd skryva malé plavenské prekladisté. Tri dievéné sruby,
dvé mola a jedna velkd drevénd budova je vse, co je zde k vi-
déni. Kupodivu jako sklady slouzi malé sruby a ne ta velka bu-
dova. Ddvod je ale prosty. Velkd budova slouZi jako kasarna,
je bytelnéjsi a lépe se brani pripadnym ttokim. Plaveriané
maji smlouvu s kmenem, kterému tzemi patii (vyménou za
par Zeleznych zbrani a tretek je kmen nenapadne a umozni
jim vystavét si na jejich izemi zdkladnu), a proto jako posad-
ka prekladisté zcela staci pouhych osm vojakd a jejich velitel,
onen kulhavy vojak jménem Radek. DalSich deset namorni-
kit pak tvori posadku mensi ficni lodé. Kvali mélké vodé se
tady museji zasoby a zboZi z velkych morskych lodi preloZit
na mensi, kterymi lze pokracovat azZ do pevnosti Novy do-
mov. Postavy zde nic moc na praci nemaji, mohou prespat
ve velkém srubu za obnos nékolika stfibrnych, dokoupit zde
zasoby oleje, provazy, pochodné, kresadla, jidlo apod. Sruby
obsahuji zasoby masa naloveného divochy vyménou za zbra-
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né, nékolik zbrani, hlavné hlavic ostépt a zeleznych hrott
§ipd, zasoby oleje a dalsiho vybaveni pro potfeby mistni po-
sadky.

Radek jim mtizZe poskytnout nékolik informaci o zdejsich
pomérech s divosskymi kmeny (necht si je kazdy PJ upravi
podle potfeb svého pojeti Asterionu) a zdkladni informace
o nové budované pevnosti Novy domov. Radek je vojak té-
lem i dusi, kulhd po souboji s ndcelnikem jednoho kmene
ze Zemé Selem a rad se o svou historku s ostatnimi podé-
li. Pokud se k nému postavy budou chovat hrubé, nefekne
jim nic a da je hlidat svymi muZi. Jeho muzi jsou vale¢nici
na 1. drovni (sila 15/+2, obratnost 10/+0, odolnost 15/+2,
60 zt kazdy, Supinové zbroje, Siroké mece a Stity), Radek je
pak vale¢nik na 5. trovni (sila 17/+3, obratnost 7/—2 (kul-
hd), odolnost 15/+2, 150 zt, vybaveni stejné jako jeho muzi).
Pokud postavy vojdky napadnou, prijde je branit i posadka
ficniho ¢lunu, valecnici a zlodéji na prvnich drovnich, beze
zbroji, ozbrojeni Savlemi, tesdky a obusky.

Draci skaly
Draci skaly maji, jak uz nazev napovida, Spicaté a holé vr-
cholky, z nichz nékteré dosahuji vySe az okolo tfi a pdl tisic
sahd. I v téchto zemépisnych §irkdch je u jejich vrchold dosti
chladno a jsou porostlé pouze kosodrevinou. Az do stfednich
vySek jsou ale jejich svahy zalesnéné. Mezi skalami se cCasto
prohani skucici severni vitr, ktery vyuZzivaji pfi svém letu so-
koli. Krik sokold, plachticich vysoko nad horami, aby se vza-
péti vrhli dolt za kofisti, padajice se stazenymi kridly jako
kdmen, je tu obvyklym zjevem.

(pfevzato z Hlavniho modulu)

Pevnost Novy domov

Z ranni mlhy se pred vasima ocima ndhle vynoril horsky masiv
Dracich skal. Z iidoli pred vami vytékd reka Fionn, na jejim levém
brehu se rysuji rozestavéné hradby Nového domovu. Pevnost sa-
motnd se tyci na skalni plosiné asi deset sdhii nad rekou. Vsude se
horecné pracuje. Zednici se sebejisté pohybuji po vratkém lesent,
nddenici pod hradbami pripravuji nové kamenné bloky a pres rum-
pdly a kladky je prepravuji k cekajicim zednikiim. Na dokoncenych
castech hradeb hlidkuji luciStnici, stejné tak na rozestavéné hlidko-
vé vézi, kterd se tyci za hradbami.

Pevnost Novy domov se hrdé tyéi na vychodnim brehu
feky Fionn na skalnim ostrohu nad hladinou feky. Pevnost
samotna je ¢tvercového padorysu, v kazdém rohu se jiz za-
¢inaji rysovat vézZe, které ovsem zdaleka nejsou dokonceny.
Z vychodni strany pevnosti nejsou hradby potfeba, pevnost
je totiZ doslova prilepena k horskému masivu. Severni a jizni
hradby jsou uz témér hotovy (tedy hradby smérem do Zemé
Selem a do nitra Dracich skal). Hradba vychodni, tedy smé-
rem k fece, je zatim pouze ve formé dfevené palisady.

Pfimo uprostfed pevnosti se tyci vysoka dfevénd strazni
hlaska s kamennymi zdklady, zfejmé je v planu ji prestavét
do kamenné podoby, aZ budou hotovy hradby. Brany vedou
z pevnosti dvé, jedna na sever, druhd na jih do hor. Pfimo pod
pevnosti je dal$i malé pristavisté, podobné ficnimu prekla-
disti popsanému vyse. Na fece samotné se zacina rysovat pre-
hrada s vodnim hamrem (kovdrna) a délnici dole pod rekou
usilovné rozvodnuji feku Fionn v neprostupné baziny. Maji
trochu ulehéenou praci, protoze vychodné od pevnosti jsou
malé baziny pfirodniho ptvodu.



Pevnost obyva Sedesat vojakd. Jsou rozdéleni do tii sku-
pin: jedna hlidkuje na hradbdch, jedna prozkoumava okolf
a jedna je pracovni. K dispozici maji dvacet zednik{, z toho
Sest trpaslikd, a dalsich dvacet lidi slouZi jako kuchafi, tesar,
kovarfi a hornici. Jak jiZ bylo Feceno vychodni sténu pevnosti
tvofi skala, do které jsou navrtdny jiZ tfi Stoly a pomalu se
rozbiha tézba rudy. AZ bude hotov hamr, zac¢ne se ihned s vy-
robou zbrani. Celé osazenstvo pevnosti tedy tvori asi stovka
lidi. Velitelem pevnosti je Levislav Cierny, zaslouZily veteran
z mnoha Sarvatek.

Vychodni baziny
Neni vidét na krok. Nohy se vdm borii do mazlavého bldta. Hejna
komadrii obtézuji na kazdém kroku. Nékde to tady ale byt musi.
Tohle misto je zvlastni, podle vojdkii se tady mlha nikdy nerozplyne.
Moznd je to kviili té tajemné lodi, co o ni mluvi. Jde pry o starou
Stihlou veslici, plnou dér v trupu, s potrhanymi plachtami a s pahyly
namisto vesel. Tise pry lezi na bahné a pdachne jako mrtvola. Tézko
fict, kde by se tu vlastné v mocdlech mile a mile od more vzala.
Je mozné, ze muzi z Nového domova maji jen velké oci, jsou to
koneckoncii piivodné ndmornici a ti jsou, jak zndmo, poveércivejsi
nez staré baby. KaZdopddné jestli tam lod’ je, moznd ukryvd néjaky
poklad, a to uz stoji za téch pdr Stipancii a zabldcené boty.

Prirodni baziny na vychodé (délnici rozvodnuji nyni hlav-
né zapadni breh feky Fionn) nejsou prili§ rozsahlé. Tahnou
se na dvé mile od feky do vnitrozemi v délce asi péti mil. Reci
o pokladu jsou zcela scestné. Lod' se v baZinach sice skutec-
né ukryva, ale neni to Zadny stary vrak, nybrz pfizracna lod
duch, na které se do Dracich skal dostal nekromant Varimax
pred vice nez tfemi mésici. Ten lod' plné ovlada a zatim ji ne-
chdva ukrytou v mokfindch, kde ji ale pred aldenem objevili
plavensti vojéci pfi prazkumu.

Pokud bude Varimax poraZen, pokusi se dostat na lod
a odplout pry¢. Varimax md s lodi psychické pouto, pozna
tedy, kdyZ bude znicena. Plavenané jsou sice ostfileni vojaci,
ale na druhou stranu jsou povércivi a dokud nedostanou pri-
my rozkaz od velitele, nevydaji se na jeji priizkum. A velitel
ma nyni jiné starosti neZ néjaky vrak lodi v bazinach. Pokud
ale postavy projevi zdjem o priizkum, Levislav Cierny je timto
tkolem povéri.

Byvala vesnice kmene Berekii

Asi pét set sdhii od jizni hradby Nového domova se rysuji zbyt-
ky nékolika chatrci. Zcernalé kiily se smutné ty¢i k zamracenému
nebi. U vchodu do jedné z chatrci se povaluje nékolik vybélenych
kosti. Je to misto smrti, zmaru a prislibu pomsty. Takhle to tedy
dopadne, kdyz se domorody kmen odmitne podrobit mocnému
Morskému cisarstvi.

Zde jesté pred dvémi mésici sidlil horalsky kmen Berekd.
Témér okamzité po prijezdd vojakti Morského cisafstvi se
strhl prudky boj. Horalé se branili statecné, ostatné jinak to
ani neuméji, ale vycvicené plavenské jednotce se nemohli vy-
rovnat, a tak ustoupili do skrytého tdoli. V troskach vesnice
neni nic pouzitelného, cennosti a zbrané si rozebrali vojaci
ihned po boji a zbytek véci se po dvou mésicich stal nepou-
Zitelnym.

Vesnice kmene Tokart
Po nékolika hodindch cesty tizkou soutéskou se vam otevird po-
hled na nadherné tidoli. MiiZze mit dobie pét mil v priiméru a je

priblizné ve tvaru kruhu. Je celé zalesnéné pokroucenymi borovi-
cemi, sem tam z lesa vykukuje vrcholek jedle. Je to zelend odza
mezi strohosti vysokych a prikrych skal. Uprostred idoli je na skdle
vystavénd vesnice. Svou velikosti by mohla pojmout na dvé stovky
lidi. Je celd obehnand mohutnou palisdadou, takZe piisobi podobneé,
Jjako mnohd hradisté Severanii. Zpoza zaspicatélych kiilii se vesele
vinou prouzky koure z ohriil.

Uprostfed tohoto tidoli je na skale vystavéna vesnice kme-
ne Tokard. Nejsilnéjsiho a nejpocetnéjsiho kmene v této ob-
lasti. Jiz dlouhd léta svadi s kmenem Berek valku o nadvladu
nad severem hor. Dlouho to byl boj vyrovnany, presné feceno
az do prijezdu zahadného cizince, ktery se vloudil do prizné
nacelnika Rekana. Od té doby pomahal Tokardim v boji s Be-
reky, a to velmi uspésné. Velmi Bereky oslabil a to je také
jeden z dlivodd, proc Berekové tak rychle a snadno podlehli
plavenské expanzi. Nyni ve vesnici zastdva pozici Samana a je
velmi vazeny. Vesnici obyva asi sedmdesat barbar.

Skryté adoli

Po nékolika hodindch strdvenych v podzemi konecné vidite konec
chodby a s ni i vytouZeny slunecni svit. Vysli jste pred jeskyni a
ocitli jste se v dalsim tidoli. Md jen nékolik set sdhii v priiméru a je
témeér dokonale kulaté. A co vic, zdd se, Ze stény se smérem vzhii-
ru zuzuji. Primo z protéjsi stény tdoli tryska maly vodopdd. Jeho
voda dopadd do malého jezirka, kde si hraje nékolik déti za do-
hledu svym matek. V uidoli je nékolik zjevné narychlo postavenych
chatr¢i a stanii, opoddl se poklidné pase malé stdado horskych koz.
Obyvatelé udoli jsou vdmi evidentné zaskoceni; urcité necekali, Ze
Jje tady nékdo objevi. Nékolik bojovnikii si bere své sekery a obe-
ziretné miri k vdm.

Pravé sem se prestéhovali prezivsi Clenové kmene Berekd;
zbyla jich po bojich s Tokary a plavenskymi vojaky neceld tfi-
citka. Ono tdoli je ve skutec¢nosti ddvno vyhasla sopka, proto
ty zuzujici se stény smérem k vrcholu. Jezirko, které se zde
nachazi, je misto, kam museji dostat Korista, Gorova vyvolen-
ce. Musi se vykoupat ve zdejsi vodé, nebot byla posvécena
pred davnymi ¢asy mocnou Rianninou knéZkou a dodnes ma
ucinky oslabujici prokleti.

DobAtky

Cizi postavy
(Autorem popisu Cizich postav je Jan ,Cenis* Galeta.)

Varimax
Clovék, nekromant, 12. troveii (pokud nevlastnis modul
Nemrtvi a svétlonosi, kde je nekromant popsan detailné jako
povolani pro CP, ber Varimaxe jako temného carodé€je na 12.
urovni).

Sila: 8/—1
Obratnost: 9/ -1
Odolnost: 13/+1
Inteligence: 14/+1
Charisma: 14/+1
Zivoty: 43
Magenergie: 50
ZkuSenost: 2200

Kouzla, vybaveni a magické predméty: dle tvahy P] a textu
dobrodruzstvi
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Varimax viibec nevypada tak, jak by ¢lovék od nekromanta
nebo kouzelnika cekal. Je malé, zavalité postavy, ma kratké
silné ruce i prsty, na hlavé uz jen par chomacd blond vlast a
na krku tu¢ny podbradek. O¢i ma hluboko zapadlé, protoze
oblicej ma doslova nakynuty tukem. Rad se obléka do vol-
nych rouch vyraznych barev.

Za ty mésice stravené v Dracich skalach sice trosku zhub-
nul, ale spiSe tim, Ze strava je tady jednotvarna, nez Ze by si ji
dopraval mélo. Také purpurova, tyrkysovd, rudd, pomeranco-
va i citrénové Zluta roucha mu zde ponékud vybledla. Presto
bude setkani s nim pro druzinu jisté prekvapivé. Soudit pod-
le vzhledu je ale jak zndmo mylné a v pfipadé Varimaxe to
plati zvlasté.

Pravdou je, Ze v Umrl¢im krélovstvi sice neni Zadné ,velké
zvife“, ale rozhodné ma k takové pozici nakroceno. A pra-
vé tkol ve Dracich skaldch ma byt jeho odrazovym mdstkem
mezi viidce nemrtvé fiSe. Proto ze sebe Varimax vyda vse, aby
ho aspésné splnil. V pripadé, Ze pro néj bude vSe ztraceno,
bude bojovat aZ do posledni kapky krve, protoze v Umrl¢im
kralovstvi se netspéch netoleruje.

Prida-li se druZina na jeho stranu, bude mit oteviené dve-
fe do Umrl¢iho kralovstvi se v§im, co s tim souvisi, a Varimax
je jisté nejen bohaté odméni, ale i do budoucna pro né mize
mit mnohé tkoly.

Levislav Cierny
Cloveék, Sermif, 9. droven

casem snad poznaji, Ze je to férovy chlap, ktery by svou no-
vou cisafovnu nikdy nezradil, i kdyZ ona o ném pochybuje.

Rodim

Barbar, schopnosti hrani¢are na 5. drovni a bojovnika na
2. Grovni.

Sila: 12/0

Obratnost: 13/ +1

Odolnost: 15/+2

Inteligence: 10/0

Charisma: 9/—1

Zivoty: 52

ZkuSenost: 600

Sila: 17/+3
Obratnost: 9/—1
Odolnost: 15/+2
Inteligence: 10/0
Charisma: 10/0
Zivoty: 88
ZkuSenost: 1200

Vybaveni: magicka Savle 5/+2/+2, krouzkova zbroj, stit, dalsi

vybaveni dle tvahy PJ, ale uz zadné dalsi magické predméty

ZkuSeny veterdn, byvaly kapitdn lodé Jasnoluna, byl do
Nového domova ,uklizen* ze dvou ddvodd. Jednak mu uz
tdhne na Sedesdtku, a tak ho mladsi déstojnici dokdzou
snadno predcit a nahradit, jednak byl vzdy vérny starému ci-
safi Marranovi. Poté, co se pfi prevratu chopila moci cisafov-
na Sagjidara, prestal byt povazovan za uplné spolehlivého.
V takové dife jako je Novy domov, stovky mil od civilizace,
nehrozi, Ze by kul né&jaké pikle. Navic i zde na né&j dohlizi
tajny Speh (je jim jeden z vojakd; na dobrodruZstvi to mtizZe,
ale také nemusi mit Zadny vliv, zaleZi jen na tobé€, jakoZto na
PJ, zda tuto ,nahravku* vyuzijes).

Levislav md na jezka stfizené Sedé vlasy a peclivé péstova-
ny, bohaty plnovous stejné barvy. Tvar mu oslehaly morské
vétry, sland voda a ostré slunce a kdysi zarivé modré odi s vé-
kem ztrdceji jasnou barvu. Ve své letité krouzkové zbroji i spi
a Savli, kterou dostal jako dar od samotného cisafe Marrana,
ma vZdy na dosah ruky.

Levislav je tvrdy muz, prisny ke svym podrfizenym, ale
i sam k sobé. Neni vsak kruty a kazdého hodnoti podle za-
sluh. Ackoliv bude rad, Ze druZina pfijela, aby mu byla k ruce
a ku pomoci, bude néjakou chvili trvat, nez si postavy ziskaji
jeho respekt a tctu (nebo si ji také neziskaji nikdy, zdlezi na
jejich jednani). Do té doby jim m{ze pripadat jako tyran, ale
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Vybaventi: vale¢nd sekera 4/+3/—1 (proti mySlenkovym bytos-
tem 4/+6/0, navic dava bonus +3 k hoddim na pasti proti zka-
menéni a zmameni) — pokud ji daruje postavam, bude poté
bojovat obycejnou sekerou; koZena zbroj, dlouhy luk, namis-
to psa ma za pomocnika orla stfibrného (viz bestiar Pravidel
pro pokrocilé)

Nécelnikovi Bereki je néco mezi tficeti a Ctyriceti lety, je to
muZ na vrcholu sily. Nanestésti at se snazi jak miZe, vie se
mu hrout{ pod rukama. Dlouhou dobu sice dokézali Berekové
odoldvat Tokardim, le¢ nebylo to diky Rodimové vedeni, ale
za pomoci $amana. Jakmile Nomain odeSel do smrti, zacalo
byt s Bereky zle.

Rodim tak trpi pocitem zmaru a své vlastni neuZitecnosti a
selhani. Neokdzal ochranit Samana, nedokdzal ochranit kmen
pred Plavenany ani Tokary a nedokazal ani ochranit svého
jediného syna (ktery je mu jedinou oporou a tim, co ho nuti
to nevzdat a bojovat se Zivotem dal). Pfi jedndni s druZinou
se sice bude snazit ptsobit dojmem silného viidce a sebejis-
tého muze, ale vnimavéjsi postavy si mohou vsimnout jeho
zoufalstvi, skrytého pod povrchem.

Na pohled ptisobi Rodim impozantné, $iji ma jako byk,
ruce a nohy mu pokryvaji pletence sval a kdyz mu dlouhé
cerné vlasy povlavaji ve vétru, vypada jako bih. Jen kdyby se
tak jako bih dokazal i citit...

Koristo

Barbar, schopnosti hrani¢afe na 2. trovni a vale¢nika na
1. drovni.

Sila: 11/0

Obratnost: 11/0

Odolnost: 16/+2

Inteligence: 7/-2

Charisma: 9/—1

Zivoty: 25

ZkuSenost: 300

Vybaveni: prokletd celenka (sniZuje inteligenci o 4 stupné a
udrZuje nositele v permanentnim stavu berserka), sekera, ko-
Zena zbroj.

Mladému Koristovi tdhne na osmndcty rok Zivota. Mezi lidmi
svého kmene je uz par let dospély a funguje jako pomocnik
a pobo¢nik svého otce. Povahou je tak trochu naivni snilek
a hlavné optimista, ktery vZdy vidi jen dobré konce. Nemad
proto ani tuseni o trapeni svého otce. Do vSeho se vrha po
hlavé a premysli aZ potom (proto ma na néj prokleti celenky
tak silny vliv). Je hodné upovidany a druzny.



Pokud se postavam podafi zbavit ho prokleti, bude k nim
velmi pratelsky (bude si jim citit zavdzan) a zacne je obdivo-
vat. Pro barbara z divoc¢iny budou postavy pochézejici z civi-
lizace né¢im az skoro neskutecnym a vzplane v ném touha
poznat svét a vydat se s postavami dal, azZ budou po konci
dobrodruzstvi odchazet (tedy v pfipadé, Ze budou bojovat na
strané Berekd).

Co se tyce vzhledu, zdédil Koristo statnou télesnou kon-
stituci svého otce a jemnou tvar své zemrelé matky, takze
je to skutecné kus chlapa; nejedna berecka divka je do néj
zamilovana a zakoukat by se do néj mohla i Zenska postava
z druziny.

Serzant Lavja
Clovék, hranicar, 5. uroven

Sila: 16/+2
Obratnost: 11/0
Odolnost: 10/0
Inteligence: 14/+1
Charisma: 10/0
Zivoty: 29
ZkuSenost: 450

Vybaveni: Supinové zbroj, Siroky me¢, dyka, stit, dlouhy luk,
hlidaci pes (viz PPZ) jménem Barjok

Lavja je nevysoky hubeny chlap s Fidkymi vlasy, které skryva
pod kozenou ¢apkou, neustalym strniskem voust na své zjiz-
vené tvéri a pohledem krysy. Je vyborny stopar a lovec a pd-
sobi jako velitel Levislavovych priizkumnych oddild, pficemz
mezi muZi se tés{ velkému respektu. Vypada sice jako Supak
nebo bezdomovec (oble¢eni ma otrhané, saim se moc nemy-
je, zapachd a ma zkazené cerné zuby), ale o své vybaveni se
stard, na rozdil od sebe, s velkou peclivosti.

Serzant je vesely chlapik s cynickou povahou, ktery pro
ironickou pozndmku nebo vtip nema nikdy daleko. MiZe se
snadno stat, Ze nékdo z druZiny tento jeho humor nepochopi
a bude se citit urazen. Vyusti-li to ve rvacku (Lavja sice neni
popudlivy, ale urdZet se nenecha a bit se umi dobre), ztrati
druZina mezi vojaky Nového domova veskery respekt, kte-
ry snad mohla mit. A to bez ohledu na to, vyhraje-li serzant
nebo postava z druZiny. Pobyt v pevnosti pak bude pro dru-
Zinu probihat v ponékud dusnéjsi atmosfére, nikdo se s nimi
nebude bavit, vSichni se na né budou tvarit kysele a dobro-
volné pro né vojaci nehnou ani malickem. Naopak, ziskaji-li
si postavy Lavjovu Uctu, stoupnou i v ocich ostatnich muzd
V pevnosti.

Levislav Cierny je totiz mozna respektovanym velitelem
pevnosti, ale serzant Lavja je opravdovou dusi Nového do-
mova; pravé na néj se mdzZou vojaci i femeslnici obratit se
svymi problémy.

Plavensti vojaci, barbafri

Obvyklé vlastnosti: sila 15/+2, obratnost 10/+0, odolnost
15/+2, 60 zt kazdy. Vybaveni: Supinové zbroje, Siroké mece
a Stity, Vesmés vSichni maji schopnosti vale¢nikd a hrani¢art
na 1.-3. drovni, opét dle avahy PJ.

Velitelé oddil vojakd a nacelnici horalskych kmenti maji
schopnosti vale¢nikli na 5. urovni. Mezi plavenskymi oddi-
ly byva vyjimecné jedinec se schopnostmi kouzelnika na
2. Urovni.

BESTIAR
(Autorem popisu nestvdr je Martin ,Marty*“ Blaha.)

Kazda myslenkova bytost (tedy bytost vyvolana na Asterion
z astralniho svéta) ma tzv. nizsi a vyssi formu. Vyssi je pri-
rozené silnéjsi a jako PJ se m@zZe$ rozhodnout, které z nich
bude tva druzina celit.

Lod duchiti

Vlastnosti: vidéni ve tmé (pravé)

Rezistence: zadné

Imunity: jedy, neviditelnost, obycejné zbrané, odsavani Zivo-
ta, paralyza, prokleti, slepota, strach

Bojovnici
Zivotaschop.: 4

Utoéné &islo: (+3+3)=6
(nehmotny me¢, palcat nebo sekera)
Obranné ¢islo:  (+2 +3) =5
Odolnost: 15
Sila mysli: 17
Velikost: B
Pohyblivost: 14/magicky tvor
Inteligence: 7
Lucistnici

Zivotaschop.: 2

Utocné &islo:  (+4 + 4) = 8 (nehmotny luk)
Obranné ¢islo:  (+4 + 1) =5

Odolnost: 13

Sila mysli: 16

Velikost: B

Pohyblivost: 16/magicky tvor

Inteligence: 9

Na lodi ducht je 7-12 bojovnikt a 4-8 lucistnikd.

ZkuSenost: 3 000 za celou lod

Lod’ duch, vyssi

Vlastnosti: vidéni ve tmé (pravé), paralyza (Odl ~ 6 ~ nic/
paralyza zasazené casti téla)

Rezistence: zadné

Imunity: jedy, neviditelnost, obycejné zbrané, odsavani Zivo-
ta, paralyza, prokleti, slepota, strach

Bojovnici

Zivotaschop.: 6

Utocné dislo: (+5+ 5) = 10 + zvl.

(nehmotny me¢, palcat nebo sekera)
(

Obranné ¢islo:  (+3 +4) =7
Odolnost: 17

Sila mysli: 25

Velikost: B

Pohyblivost: 15/magicky tvor
Inteligence: 8

Lucistnici

Zivotaschop.: 3
Utocné cislo: (+6 + 6) = 12 + zvl. (nehmotny luk)
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Obranné ¢islo:  (+6 + 1) =7
Odolnost: 14

Sila mysli: 23

Velikost: B

Pohyblivost: 20/magicky tvor
Inteligence: 11

Na lodi duchd je 25-40 bojovnikd a 14-30 lucistnik.

ZkuSenost: 30 000 za celou lod’
Popis dle knihy ,Kli¢ bytosti astralnich“ od Ciezislava Zahof-
ského:

»--.1 na mori sirém lod zjevila se znenaddni, v oparu mlzZném
zahalena. V trupu korabu tohoto diry priSerné oteviraly se, Ze ne-
bylo mozno, by lod takto déravd na hladiné udrzZeti se mohla. Kdyz
k bdrce rybdrské pribliZovati se pocala, byt silny vitr dul proti ni,
tu rybdri v panice do vody skdkati pocali, takovy byl strach jejich
z kordbu prizracného...“

Neprili$ casto se lovci prizrakd vydavaji na delsi plavby po
mofi, ani se prili§ nezdrzuji hlidkovanim na velkych vodnich
tocich a proto neni divu, Ze zprav o zahadnych lodich s pri-
zracnou posadkou nebylo mnoho. Teprve kdyz lodé duchti
zacaly ohroZovat kupecké barky i koraby uréené pro prepravu
cestujicich ¢im dal tim castéji, byli lovci najimani jako ochra-
na ohrozenych plavidel a od nich jsme ziskali dostatek infor-
maci o tomto fenoménu. Jedina véc, kterou se jesté nepoda-
filo uspokojivé vysvétlit, je vznik tohoto tkazu. Jak lze vycist
ze starych eldebranskych bestiafi, ma to néco spolecného
s lodémi, jejichZ posaddka zahynula pfi ztroskotani, nebo byla
pobita do posledniho muze. Pritom nezdleZi na tom, zda se
jednalo o lod obchodni, pirdtskou nebo lod naopak podlehla
pirdtskému atoku. Zkratka a dobfe se obcas objevi na mof-
ské, ficni ¢i jezerni hladiné korab, ktery se uz na prvni pohled
nemtze udrZet nad vodou. Lodni trup je vice ¢i méné déra-
vy, plachty protrhané, z rahen visi zbytky potrhaného lanovi.
Cela lod je jakoby zahalena mlZnym oparem a pluje pomérné
velkou rychlosti nezévisle na sile a sméru vétru. Posadku tvo-
il nehmotna stvoreni podobna duch@im pdvodnich ndmorni-
ki, z nichZ vétsina je ozbrojena rezavymi Savlemi, meci nebo
kopimi, néktefi z nich maji i luky. Pocet prizraénych bytosti
na palubé zdlezi na typu a velikosti plavidla, nejmensi lodé
maji posadku citajici deset namornikd, obrovské koraby pak
i kolem stovky. Jedinym cilem nemrtvych bytosti na palubé je
priblizit se k lodi plujici okolo, zahdkovat ji a na jeji palubé
pobit vSechno zivé.

Lodé ducht priplouvaji zdanlivé odnikud a mizeji nezna-
mo kam. ZdrZuji se pobliZ rusnych obchodnich tras na mofi;
pokud se objevi i na fece, musi jit o opravdovy veletok, nebo
se prepadeni odehraje na jejim dolnim toku, pobliz delty.
Obcas se ducholod’ ukazZe i na hladiné nékterého z velkych
jezer. Zatim byl zaznamendn pouze jeden pfipad, kdy se ne-
chovala agresivné, pouze proplula kolem se svou smutnou,
nadéji zbavenou, posadkou prizrakt. V ostatnich pripadech
vZdy zattocila na plavidlo, které ji spatfilo.

Ani sebelépe vyzbrojenému pirdtskému miralenu, vybave-
nému balistou, katapultem a s bojovym magem na palubé, se
jesté nepovedlo lod duchd potopit. Jeji trup, piivodné snad
drevény, byva obvykle ztvrdly na kdmen. Na lodi nenf nic, co
by se dalo zapadlit, a prizraky si ohné na palubé ani nevsim-
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nou. Zvlastnosti lodi duchd je fakt, Ze utoci stejné casto ve
dne jako v noci, v boufi i v pIném slune¢nim svitu. Moznd je
mlzZny opar okolo lodi dostatecnou ochranou pred prudkymi
slune¢nimi paprsky, nelze ale vyloucit ani moznost, Ze témto
zvlastnim nemrtvym svétlo nevadi. Jedinou mozZnosti, kte-
ra proti ni zatim zabira se stoprocentnim ucinkem, je pobit
vSechny prizra¢né namorniky, ktefi s lodi pripluli. S poslanim
posledniho nemrtvého na vécnost zmizi i lod s veSkerou
svou vybavou. Zivi bojovnici, nachazejici se v tu dobu na jeji
palubé, by méli umét dobre plavat a neméli by byt obleceni
v tézké Zelezné zbroji, protozZe jinak jim zbyva jen par minut
Zivota.

Poznamka: Zavérem jesté par slov k nemrtvym bytostem
na palubach lodi duchd. Jsou to jacisi pfizracni valecnici, je-
jichz téla i zbrané jsou nehmotné. Zasahy téchto zbrani mu-
Zou zplsobovat Castecnou paralyzu, nékteré i otravu. Sami
bojovnici vynikaji velkou rychlosti ttokd, coZ plati i pro lu-
cistniky, kteffi strileji jeden svitici $ip za druhym. Pravé lucist-
niky se doporucuje zneskodnit hned na pocatku boje, proto-
Ze strileji neobycejné presné a i jejich Sipy zptisobuji otravu
nebo castecné znehybnéni zasazené oblasti. Kouzly ani psy-
chickymi schopnostmi posadky nedisponuji, snad s vyjimkou
Sifit kolem sebe chorobny strach.

Narak

Vlastnosti: jed (Odl ~ 6 ~ nic/paralyza), paralyza (viz jed),
rychlost (dvojndsobnad), vidéni ve tmé (pravé)

Rezistence: iluze 25 %, neviditelnost 33 %

Imunity: jedy, odsavani zivota, paralyza, prokleti, slepota,
strach

Zivotaschop.: 5+4

Utocné dislo: (+4 + 6) = 10 + zvl.
Obranné ¢islo:  (+4 +2) =6
Odolnost: 15

Sila mysli: 21

Velikost: B

Pohyblivost: 19/humanoid
Inteligence: 12

ZkuSenost: 450

Mlady jedinec ma vlastnosti dané predevsim druhem téla, do
néjz se jako zarodek dostal.

Narak, vyssi

Vlastnosti: jed (Odl ~ 9 ~ nic/paralyza), paralyza (viz jed),
rychlost (dvojndsobnad), vidéni ve tmé (pravé)

Rezistence: iluze 50 %, neviditelnost 40 %

Imunity: jedy, odsavani zivota, paralyza, prokleti, slepota,
strach

Zivotaschop.: 8+6

Utocné dislo: (+6 +9) = 15 + zvl.
Obranné ¢islo:  (+7 +2) =9
Odolnost: 18

Sila mysli: 31

Velikost: C

Pohyblivost: 22/humanoid
Inteligence: 15

ZkuSenost: 1 600




Mlady jedinec ma vlastnosti dané predevsim druhem téla, do
néjz se jako zdarodek dostal.

Popis dle knihy ,Kli¢ bytosti astralnich“ od Ciezislava Zahof-
ského:

»-..rozny svym zjevem i zpiisobem, jakym na Asterion ze svéta
Stinii dostdvd se. Nebot netvor tento tél lidskych toliko jako schrd-
nek pro jedince mladé druhu svého vyuzivda. Mnoho lidi pak bestiim
nenasytnym za obét padne, nez z téchto dospély jedinec vyvine se,
by ddl zkdzu a zmar po svété Sifiti mohl...*

Skuteéné neprijemnou formou nemrtvého je bytost zvana
narak. Tento prevazné noc¢ni tvor pfipomind tvarem téla vy-
sokého clovéka, jehoz ktize je ale ¢erna a velmi hrubd. Hlavu
ma holou a bez sebemensiho vlasového porostu, usta tro-
chu vétsi, nez obycejni lidé, a plna zubd ostrych jako britva.
Temné, hluboko zapadlé oc¢i zari ¢ervenym svitem, jak je to
u nékterych nemrtvych obvyklé. Hlavni odliSnost naraka od
Clovéka je patrna na prvni pohled. Cely se hali do jakéhosi
Cerného koznatého plasté, ktery mu vyrlistd z paZi, je prirost-
ly k bokdim a kon¢i az dole u chodidel. Po roztazeni zjistite,
Ze se jedna o mohutna kfidla, s jejichz pomoci dokaze tato
nestviira velmi dobre létat. ProtoZe narak své zvlastné pro-
tazené a neobycCejné svalnaté ruce nemiiZe pouzivat jinym
pazi, jeZ kondi paraty s velmi dlouhymi drapy na jednotlivych
prstech. Tyto pafaty mu slouZi jako nebezpecnad zbran a ne-
stvlira jich hojné vyuzivd. Nemrtvy vétSinou pres den odpo-
¢iva na tmavém misté, ven se vydava az v noci. Pohybuje se
ve stinech, diky svému tmavému zbarveni dokonale splyva
s okolim. Umi se proto zjevit naprosto ne¢ekané a moment
prekvapeni beze zbytku vyuZivd. Vétsinou se vynofi tésné za
vyhlédnutou obéti, ovine ji svymi silnymi paZemi a celou ji
zabali do plasté z kridel. Kousnutim do ni vpusti zvlastni lat-
ku, ktera obét jednak paralyzuje a jednak u ni vyvola emoce
strachu a nenavisti, jeZ jsou nezbytné pro prichod nemrtvych
bytosti ze Stinového svéta. Béhem kratké doby napadeny
umird a do jeho téla prichdzi zarodek naraka ze svéta Stinu.
Zatimco dospély narak odléta opét odpocivat, télo, které
ovlada bytost z astrdlni trovné, se snazi ziskat co nejvétsi
mnoZstvi potravy. Mladi nemrtvi se zivi pouze masem a krvi
rozumnych humanoidnich tvord, proto jsou velmi nebezpec-
ni. Jejich télo se postupné rozpada a zvétsSuje, takze si je ni-
kdo nemdzZe splést s pivodnim majitelem. Asi po mésici si
nestviira najde odlehlé misto, kde se obali slizem, z néhoz
kolem sebe vytvori jakousi schranku. Kukla pak ztvrdne a télo
uvnitf se zacne pretvaret. Po dvou az ctyfech dnech se z ni
vyklube novy narak.

Problémem téchto nestvdr je, Ze potiebuji znacny pfisun
potravy. Dospélé bestie mohou létat i na velké vzdélenosti a
je mozné narazit na né také na opusténych mistech. Mladi
narakové vsak Ziji pouze v blizkosti obydlenych oblasti. Jidlo
je to jediné co je zajima, proto se nevyskytuji ve skupinach a
jeden na druhého se divaji spiSe jako na konkurenta nez na
¢lena stejného rodu.

Dospély narak také obcas zabiji lidi, ale spiSe je vyuziva
jako schranky pro zarodky svého rodu. V boji dokaze byt vel-
mi nepiijemny hlavné diky svym kiidlim. NejenZe mlZe létat
a napadat tak protivniky ze vzduchu, ale také na pevné zemi
se mu kfidla velmi hodi. Jako plastém jimi mava nepratelim
pred ocima, zabranuje jim ve vyhledu a mate je rychlymi po-

hyby. Jeho paraty se rychle mihaji, dokdZou se nahle vyno-
fit zpoza koznatého plasté a zpdsobit neprijemné zranéni.
Mladi narakové takovou vyhodu nemaji. Jejich télo ma po-
fad podobu clovéka, kterému bylo odebrano. Je pouze vétsi,
mrstnéjsi a zdaleka neni tak omezovano kostmi ¢i klouby. To
znamend, Ze bestie se dokazZe pohybovat naprosto nezvykle,
je rychld a silnd a rozhodné neni dobré ji podcenit. Na ru-
kou ji vyrostly ostré drapy, kterymi dokdze zptsobit hluboké
réany. | zuby ma uzp@sobeny k trhani syrového masa a neza-
jima ji nic jiného, nez ukojeni neustdlého hladu. Na korist se
obvykle vrha dlouhym skokem, boj ukonci béhem nékolika
sekund. Nemrtvy vSak neni odolny viici Zddnému druhu zbra-
ni. Naopak na stfibro nebo svécenou vodu je velmi citlivy.
Vyplati se byt chranén dobrym brnénim, pres které se nara-
kovy drapy viibec nedostanou. Pro zkuseného bojovnika nenf
mlady narak d@stojnym soupefem a i s dospélym nemrtvym
si vétSina valecnikd dokaze poradit.

Poznamka: Bylo zjiSténo, Ze ¢im vice potravy mladé ne-
rakové se museji kvili nedostatku potravy spokojit tfeba
jen s desitkou tél, predcasné se zakukli a po dvou dnech se
vyklube velmi oslabeny jedinec. Jinym se vSak miZe podarit
ulovit béhem meésice i pres sto lidi. Z takovychto zarodku se
po zakukleni vylihnou narakové nepfijemné velci a nebezpec-
ni.

Orghis

Vlastnosti: rychlost (dvojnasobnd), vidéni ve tmé (pravé)
Rezistence: neviditelnost 25 %

Imunity: jedy, odsavani zivota, paralyza, prokleti, slepota,
strach

Zivotaschop.: 1+2

Utocné &islo: (=2 + 3/+2) = 1/+2(pafaty);
(=2 + 3/+3) = 1/+3(zuby)

Obranné ¢islo:  (+2 + 1) =

Odolnost: 7

Sila mysli: 13

Velikost: A

Pohyblivost: 14/humanoid

Inteligence: 5

ZkuSenost: 50

Orghis, vyssi

Vlastnosti: rychlost (dvojnasobnd), vidéni ve tmé (pravé), jed
(Odl ~ 3 ~ nic/1-3)

Rezistence: neviditelnost 33 %, iluze 20 %

Imunity: jedy, odsavani zivota, paralyza, prokleti, slepota,
strach

Zivotaschop.: 2+ 3

Utocné &islo: (=1 + 3/+2) = 2/+2(pafaty);
(=1 + 3/+3) = 2/+3(zuby)

Obranné ¢islo: (+4 + 1) =5

Odolnost: 9

Sila mysli: 20

Velikost: A

Pohyblivost: 17/humanoid

Inteligence: 6

ZkuSenost: 120
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Popis dle knihy ,Kli¢ bytosti astralnich“ od Ciezislava Zahof-
ského:

,-..neni problémem velkym jednoho ¢i dva udolati, neb prestoze
rychlosti znacnou vynikati mohou, prazddnou ochranu télo jejich
krehké nenese i ranou jedinou mece ostrého bestii prepiiliti Ize.
Vsak sila jejich v mnoZzstvi jest, ani v grupdch vzdy zdrzuji se, by
Skod vétsich takto napdchati mohli. Pak nezaleknou se vesnici celou
titokem vziti a toliko vesnicaniim nemnohym Zivoty holé zachrdniti
podari se...*

V minulosti se castokrat stalo, Ze byli orghisové prehliZeni
jako pomérné neskodné bytosti v porovnani s ostatnimi ne-
mrtvymi. Na tento omyl pak doplatilo mnoho lidi, ktefi byli
zmasakrovani hordou téchto bestii. Pro¢ k podobnym omy-
ldm dochazelo? Orgis je totiz pomérné maly, neoplyva silou
ani neobvyklymi schopnostmi. Je asi jen sdh vysoky, jeho télo
ma humanoidni tvar, je vsak tak vychrtlé, Ze pod tenkou kazi
zfetelné vystupuji kosti. Dlouhé, jako tycka tenké nohy ma
podivné skréeny a prfi chiizi se zvlastné pohupuje. Pokud se
ale orghis rozbéhne, dokaze vyvinout velkou rychlost, protozZe
jeho béh se sklada z jakychsi priskoki. Na svou obét se vrha
dlouhym skokem, jaky by od né&j nikdo necekal. Diky rychlosti
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je 1 jeho musi vdha schopna srazit stfedné vzrostlého clovéka
k zemi. Také paZe ma tato bestie pomérné dlouhé a tenké, pri
chtizi se klouby opira o zem. Ruce jsou zakonceny pardty s os-
trymi drapy, které si brousi pri kazdé prilezitosti. Na tenkém
krku mu sedi nesoumérné velka hlava, ktera je trochu prota-
Zena dopredu, jako to maji néktefi plazi. V obrovské tlamé ma
dlouhé $picaté zuby, uzptsobené k trhani syrového masa. Po
strandch hlavy ma orghis malé oci, jezZ sviti zlym, nazelenalym
svétlem. | kdyZ se tato nestviira mdzZe jevit jako velmi slabd na
to, Ze se fadi mezi nemrtvé, neni tomu tak. Hlavni sila orghist
je vjejich mnozstvi. Pokud se bestii podafi zabit ¢lovéka nebo
néjakou jinou rozumnou humanoidni bytost, je témér jisté,
Ze se na tomto misté utvofi trhlina do Stinového svéta a do
Prirodni drovné se dostane dalsi orghis. Jak se jejich pocet
si dovoli prepadat i vesnice, je zle. Po vyhlazeni vesnice, jez
méla padesat obyvatel se tlupa téchto nemrtvych rozroste o
Ctyricet i vice clend a pokracuje ve vyhlazovani, niceni, Sifeni
strachu a nenavisti. Proto je nutno nebrat zpravu o Sifeni or-
ghist na lehkou vahu a kazdou takovou hordu vyhladit jiZ na
pocatku, nez se staci poradné rozrast.

Nezda se, Ze by témto stviiram vadilo jakékoliv podnebi ¢i
terén. Vyskytuji se vSude tam, kde je dostatek lidi. Jak jiz bylo
feceno, sdruzuji se zasadné do skupin, protozZe jen tak mo-
hou napéchat velké Skody. Je mozno na né narazit v lesich,
na planindch, ve skalnatych i poustnich oblastech. K velkym
méstim se nepfibliZuji, napadaji spiSe osamélé usedlosti,
pozdéji i rizné velké vesnice.

Orghisové vynikaji hlavné rychlosti, nezkuSeného mohou
prekvapit svymi dlouhymi skoky. Pfi boji mr§tné uskakuji
pred udery protivnika a snaZi se jej zasahnout ostrymi drapy
nebo se do né€j zakousnout. Nejsou prilis inteligentni, ale po-
kud je jich dost, mohou bojovnika obklopit ze vSech stran a
kdyzZ se jim ho podafri povalit na zem, je uz pravdépodobné
ztracen. Bestie se snaZi za kazdou cenu se dostat ke kofisti,
takze po sobé vzajemné Splhaji, odstrkuji se a tim se stavaji
zranitelnéjsimi. Nejsou odolni vii¢i magii a i obyCejné zbrané
s nimi udélaji kratky proces. Na vyhlazeni vétsi skupiny jsou
idedlni plosné pisobici kouzla nebo dostatecny pocet zkuse-
nych bojovnikd. Kousnuti orghise nékdy zptisobi otravu, po
zasahu pardtem se rana mdZe zanitit, k otravé vsak nedojde.
Obecné plati, Ze pokud téchto bestii neni mnoho, nebyva boj
s nimi velkym problémem.

Poznamka: V posledni dobé zacalo byt v nékterych oblas-
tech dobrym zvykem poradat hony na tyto nestvlry. Pokud
je hlasen vyskyt tlupy orghist, sjedou se bojovnici z celého
kraje a soupefi mezi sebou v tom, komu se podari zabit vice
téchto nemrtvych. V jinych krajich jsou zase najimany sku-
piny dobrodruhd, které za patficny obnos hordu téchto ne-
mrtvych zlikviduji. Je dobre, Ze toto nebezpedi prestalo byt
podcenovéno a lidé uz si uvédomuji, co by se stalo, kdyby jim
horda orghist prerostla pres hlavu.

Ostatni

Pokud mas k dispozici modul Nemrtvi a Svétlonosi, mizes si
podle tam popsaného postupu pripravit nemrtvé s rliznymi
vlastnostmi a schopnostmi. Pokud ne, pouzij kostlivce, zom-
bie, mumie a ghuly z bestidre v pravidlech Drac¢iho doupéte
Stejné tak se na tento bestiar obrat, pokud budes pro zpest-
feni dobrodruZstvi vyuzivat né€jakou divou zvér.



valka nové generace
na vasem stole

Sebastian Chum, Vojtéch Cepelék

Tuto pravidelnou rubriku o wargamingu — vale¢nych hrach
s miniaturami — otevirame novinkou, ktera predzname-
nava nové obzory dalsiho vyvoje. AT-43 poskytuje modely
jiz kompletné nabarvené(!), takze miiZete se zufivymi boji
zacit okamzité po rozbaleni model&i. Zaméreni na taktické
rozméry stfetd znamena nizsi naklady a — coZ je vzdycky
dobra zprava — hra se zacina prosazovat i u nas.

Rok 2008 je pro wargamingovou scénu v jistém smyslu re-
voluéni. Po dlouhé pauze, kdy se toho moc nedélo, jako by
wargaming nabiral novy dech. Cekd nds obrovské mnozstvi
novinek. Stalice Warhammer 40.000 vstupuje do paté edice,
rozjizdi se sedma edice Warhammer Fantasy Battles a oblibe-
ny Lord of the Rings také nezahali. Rlst zdbéru, rozsifovan{
hracské zakladny, kvality i kvan- -

tity produkce podporuje celd
vlna nové se prosazujicich her
(Confrontation, Warmachine,
Hordes, Infinity, Battlefield
Evolution, Starship Troopers
2. edice, Rezolution,...) ¢i mo-
derni ndvraty starych osvéd-
¢enych klasik (Warzone).

Precizni simulace bi-

tev detailnich modeld

v propracovanych terénech uz i v nasi zemi zajimaji stdle vice
fanouskd fantastiky, RPG a deskovek. Vysledny ,hracsky po-
cit“ je totiz znacné odliSny od roleplayingu i boardgamingu
a vyvazuje vysoké prvotni ¢astky. Samotna poetika dechbe-
roucich miniatur ve vlastni vitriné je mocnou motivaci pro
mnohé modelare ¢i milovniky military. Navic podpora a usi-
If vklddané do wargamingovych svétl je znacné. | AT-43 ma
v tomto sméru hezky nasldpnuto.

TEHLE VALCE NIKDO NEUNIKNE. ..

Lidsky svét jménem Ava, dalekd budoucnost. 43 let po
| Traumatu (ndzev hry je zkratkou ,,After Trauma —43").
y Tak je nazyvana désivd cena za odraZeni invaze na-
notechnologii vladnoucich mechanickych bytosti
— Theriant - jejichz cilem je ovladnout a ke svym ci-
1dm vyuzit veskerou energii
vesmiru.

Nyni k Avé sméfuje
therianska ~ vesmirna
zakladna velikosti pla-
nety, oznacovana jako
Damocles. Dvé hlavni
¢ mocnosti Avy, milita-
i ristické Spojené na-
rody Avy (U.N.A) a
kolektivisticky Rudy
blok museji odlozit svou studenou valku a spolec¢-
nymi silami Avu zachranit... Jaké vsak jsou skutecné
cile specidlnich jednotek vysadkar, jez U.N.A. na bliZici se
umeélou tovarni planetu smrti vyslaly? O ¢em svédci tajemné
naznaky, podle kterych by snad ve skutecnosti mélo byt ci-
lem celé operace ovladnuti gigantického komplexu? Pripoji

.......

Wargamingova dvoustranka v Dechu draka!

Obcanské sdruzeni MaelstroM bude v dalSich mésicich
na wargaming bohatého roku 2008 a urcité i v budouc-
nu tyto dvé stranky plnit ¢lanky o novinkach, tvody do
svétll jednotlivych her a texty o tom, jaky wargaming
21. stoleti je a kam nejspi§ sméfuje.

Pokud se wargamingu vénujete a doutna ve vas chut
néjak k této osvétové dvoustrance prispét, nevahejte
a kontaktujte MaelstroM (http://www.maelstrom.xf.cz),
spolecné jisté dame néjaky prispévek dohromady.

Budeme se tésit u dalsich ¢lankd!

PEVNOST | HRACSKE DOUPE



se k lidskému ttoku na zakladnu i ostatni tajemné narody
a rasy vesmiru? Jde o prvni krok ke svobodé nebo naopak
k vécné valce? Operace Damocles zacina.

T ————TE

HORKA STUDENA VALKA V HAVU SCI-FI

AT43 je francouzska takticka védlecnd hra inspirovana tech-
nikou a konflikty druhé poloviny 20. stoleti i klasickymi dily
moderni speculative fiction a temnéjsi strankou japonské
anime scény.

U jejich kofend stoji pokusy dlouhodobého fanouska war-
gamingu, comicsového kreslife a dvorniho ilustratora studia
Rackham (kromé AT-43 i fantasy
wargamingové hry Confrontation)
Paola Parenteho o vytvoreni za-
bavné hry na drovni taktiky
malych péchotnich jednotek
z prostiedi 2. svétové valky.

Specificky francouzsky pri-
stup k hernimu designu a
ddraz na silny dojem z kaz-
dé dilci casti hry zajistily
AT-43 raketovy ndastup
a z hraca rychle vytvari
nadsené fanousky.

Flexibilni pravidla poskytuji obrovské mnozstvi variant
feSeni kazdé situace a zdroven nuti kombinovat planovani
a predstavivost s nutnosti precizniho vyuziti specifik kazdé
jednotky na bojisti.

V konec¢ném vysledku jde pak o kazdého jednotlivého
vojaka, kazdé horecné rozhodnuti a kazdy krvavy centime-
tr. Kruté a svizné mise provéruji celé spektrum velitelskych
schopnosti.

LTt

Jak zaciT?
Wargamingem zatim nedotce-
nym zdjemcim je urcena pre-
devsim zakladni sada Operation
Damocles, ktera plni také funkci
tvodu do svéta a atmosféry hry
i do zakladd wargamingu vibec.
Vyhodou je, Ze modely pro
AT43 zakoupite pfimo jako
jednotku kompletovanych
a nabarvenych figur pfi-

WWW.PEVNOST.CZ

pravenych rovnou se tcastnit boje. Barveni, konverzim a po-
krocilym hobby aktivitdm se tak mdZete zacit vénovat teprve
az se najde cas — a mezitim se mdZete rovnou vrhnout do
viru bitev.

NA co SE MUZEME TESIT?

V planu je vydani minimalné 4 dalSich
hratelnych ras a podpora wargamingu
na operativni Grovni armad o ve-
likosti nékolika desitek modeld.
Zatim mate moznost se krom
U.N.A., Rudého bloku a Theriant
chopit i osudu rasy Karman, in-
teligentnich, brutélnich a zaroven
filosoficky zaloZenych primata.

Déle se snad jiz brzy hractim
dostanou do rukou jedny z nej-
monumentalnéjsich bojovych
stroji v déjinach vale¢nych her, jejichz vyska se pry bude bli-
Zit 40 cm!

Kromé toho AT-43 rovnéz slibuje splnit sen v§ech milovni-
ki taktického wargamingu a konec¢né podat ucelena pravidla
pro boje v propracovanych komplexech budov s nékolika pa-
try, o coz se zatim pokusilo jen minimum firem.

D

AT-43, vyzva narativnim wargamerdim?

Takticka povaha AT-43 a propracovany svét, ktery se
zacind v doprovodnych materialech rysovat (brzy ve
Francii vyjde prvni kniha) vybizeji k jejimu zpracova-
ni formou ,narativhiho wargamingu®, ktery v sobé
kombinuje prvky RPG a wargamingu. K narativhimu
wargamingu se na této dvoustrance jisté jednoho dne
dostaneme.

KaAM SE OBRATIT?

AT43 je hra s obrovskymi ambicemi, jejiZ nastup na trh vy-
razné prekonal vSechna ocekdvani recenzentli i zkuSenych
hracd. Do CR ji viak z kamennych obchodt zatim dovazi jen
Cerny rytit (www.cernyrytir.cz); doufejmé, Ze se situace brzy
zlepsi. Soustredit kolem sebe otevienou a funkéni (nejen)
internetovou hraéskou komunitu si pak vzaly za cil stranky
www.at-43.cz.




Kronika rodu
Spiderwickd

Karel Wolf

S hrami podle filmti se to ma ... ale na tom vlastné nezale-
Zi, ostatné, koho by to ndhodou zajimalo, miize prolistovat
starsi Cisla Pevnost, psali jsme o tom jiZ mockrat. Otazkou
ovsem stale ziistava, podle ¢eho potom takové tituly hod-
notit, a pravé na to se mimo jiné pokusime odpovédét v na-
sledujici recenzi.

O cem tahle hra vlastné je? Samotny pfibéh se viceméné
toci okolo déje filmového, ostatné na to jsme u konvencnich
predélavek zvykli. Do déje nds uvede pomérné vtipné, ale
notné prvoplanové intro. To takhle zase jednou byl néjaky
ten genialni poSuk, tentokrat se jmenoval Arthur Spiderwick,
a ten si tak dlouho hral na Fausta, aZ ho odnesl ¢ert, nebo co
to vlastné bylo, to ale ostatné neni zase az tak moc daleZité.
Neni v§ak mnoho d@vodd smutnit, Arthur po sobé totiz ales-
pon zanechal opravdu luxusni dédictvi v podobé obrovského
domu s megalomanskou zameckou zahradou a plotem, ktery
by vam zavidéla i NASA. A aby toho nebylo porad malo, jako
benefit pro vérné zakazniky tu mame jesté specialni skfit-
kovskou mistnost pochybného urceni a jednu starodavnou
kroniku, po které by z fleku sahl kazdy prazsky antikvariat.

ZATMIVACKA, STRIH

Tak, d@im bez obyvatel by byl vhodny tak maximalné pro né-
jaky pribéhovy experiment ve stylu Wirgine Wolfové, takze
kupodivu netrvalo dlouho a do opusténého domu se nasté-
hovala Arthurova vnucka s détmi; ty jsou celkem tfi a sZit bys-
te se méli se v§emi, protoze za kazdé z nich budete postupné
hrat. Déti jsou zvidavé a ve vztahu k béZnému svétu dospé-
lych dost nonkonformni, takZe pfed nimi postupné praska
jedno tajemstvi za druhym. Zdanlivé jim ve velikém opusté-
ném domé schazeji velikostné priméfeni kamaradi, jenze to
by zde nesméli Zit goblini. Jednotlivé zapletky pfibéhové mo-
zaiky, protoze skutec¢né jde o smésici nepfili§ provazanych

epizod, jsou postavené pravé na neustdlém prondsledovani
se déti a skreti po domé a jeho okoli, likvidaci nepohodIné
havéti a prekonavani mnohdy tismévnych prekazek.

No DOBRE, TAK JESTE JEDNOU POD LUPOU

Hra je tedy prevazné o tom, Ze pobihate z mista na misto po
domé a prilehlé zahradé, kde hledate rizné véci, abyste je
nasledné pouzili jinde a tak dokola.

Otazka, ktera vam nejspiSe bude viset na mysli zni, mize
néco takového byt zabavné? Zkusime didakticky odpovédét
prikladem. Na samém pocatku hry dostanete za kol najit
kosté, jehoz nasadou by se vam podarilo rozbit zed (proc
zrovna nasadu od koStéte, ponechejme stranou, nutno vsak
dodat, Ze klasickd adventurni logika zde lehce pokulhdvd).
Predmétd, které jsou nezbytné k dalSimu postupu, je ve hie
neuvéritelné mnozstvi. To by samo o sobé bylo celkem v po-
fadku, kdyby vedle logiky neztéZovala jejich sbirani jesté na-
prosto neposednd kamera a dost limitujici fakt, Ze predmé-
ty mtiZete sbirat pouze v predem daném poradi. V praxi to
znamend, Ze se budete Casto vracen na mista, ktera byste jiZ
radéji znovu nenavstivili, ale co naplat.

Co hru zachranuje a ¢ini z ni zdleZitost, u které se da také
pfijemné relaxovat, jsou souboje; zazraky v soubojovém sys-
tému vSak necekejte, je to klasicky hack and slash.

TECHNOLOGICKY DOVETEK

Celé ovladani, které se na dojmu z hrani podepsalo asi tak
nejvice, je ovlivnéno tim, Ze je Spiderwick hra multiplatform-
ni. Ovladani je podfizeno Joypadu a to samé plati o kamere.
Kamera ve spoluprdci s pocitacovou mysi vyvadi neuvéritelné
krkolomné kousky a vam, pokud jste pred tim Gispésné neab-
solvovali vycvik kosmického pilota, se nutné po prvni hodiné
hrani zamotd hlava, tedy v lepSim pfipadé.

SKRITKOVANI JAKO FUNKCNI ALTERNATIVA

Kromé soubojti nabizi hra jesté jednu velmi zdbavnou dimen-
zi, a moznd Ze je Skoda, Ze na ni autofi nepostavili hlavni ¢ast
hry. Re¢ je o hrani za domaciho skfitka Thimbletacka, s nimz
absolvujete ploSinové mezihry. Skfitek ma na starosti chytani
bonusovych nestviirek, za jejichz polapeni a prekresleni na
papir jsou vam aktivovany nejriiznéjsi docasné vyhody.

A konecny verdikt? Hra rozhodné nepredstavuje néjaky krea-
tivni vrchol, ale kdyz si odmyslime tradi¢ni handicap hernich
tituld podle filmovych predloh (snad s vyjimkou Matrixu),
mame tu docela sluSnou nendro¢nou adventuru, ktera je diky
extrémné neposedné kamefe nevhodna pro epileptiky a lidi
trpici zavrati.
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NA VAHACH BOHYNE THEMIS:

+ celkova nendroc¢nost

+ jednoduché ovladani

+ navic, pokud jste hrac do 12 let
— grafika

— kamera

— prili§ jednoduchy koncept

ALTERNATIVA:
Hledala by se jen tézko, co do zavrati z kamery snad jenom
Descent.

SHRNUTI:

Nazev: Kronika rodu Spiderwick

Vyrobce: Vivendi

Vydavatel: CD Projekt

Platformy: PC, PlayStation 2, Xbox 360, Nintendo DS, Wii
Doporuceni Pevnosti: Pfi hrani méjte kinedril vZdy po ruce!
Hodnoceni: 65 %

Letem digitalnim
svetem
Karel Wolf

HRry Devi. May CRy 4 SE PRODALO PRES DVA MILIONY!
Spolec¢nost Capcom, $pickovy herni vydavatel, potvrdila, Ze
titul Devil May Cry 4, nejnovéjsi dil série Devil May Cry, od
svého nedavného vydani pro pocitacovy zabavni systém Sony
Playstation 3 a herni a zadbavni systém Xbox 360 jiZ ve svété
prekrocil dva miliony prodanych kusd. PC verze této hry vy-
chazi nyni, prekona ocekavani? Uvidime. Herni potencial na to
rozhodné ma. Série Devil May Cry je znama zejména pro svou
rychlou a stylovou akci, kterd uchvatila hrace z celého svéta.
Devil May Cry 4 vas zavede do tajemného, nadpfirozeného
svéta, kde se novy protagonista stfetne se samotnym Dantem.
Coby novy viidce Nero miizete podnikat neuvéritelné silné a
stylové utoky a nekonecnd komba, pfi nichZ Ize kombinovat
pravou pazi ,Devil Bringer* a systém ,Exceed", které jsou v ce-
1é sérii novinkou. Vice v recenzi v minulém cisle Pevnosti.

ZJISTILI JSME PODROBNOSTI O NOVE NARNII

Také se vam styskd po Narnii? No dobre, Ondrejovi JireSovi
asi ne, ale ndm ostatnim (normalnim) snad alespon trochu
ano. Stafi zndmi se vraceji, i kdyZ, pravda, do tplné jiné éry.
Pocesténd hra vyjde ve verzi pro PS3, XBox 360 a PC a to
5. 6. 2008, cili témér soucasné s filmem. Pribéh nds zavede
do tajuplné Narnie, kde se podivdme také do mist, kterd se
ve filmu ani v knihdch neobjevila. Jednd se o troven, ktera je
zasazena mezi udalosti dilu ,,Lev, carodéjnice a skiin“a,,Princ
Kaspian“. Odehrava se na hradé Cair Paravel a vypravi o tom,
jak Narnie padla do rukou Telmarinc@. V ,,Princi Kaspianovi*
vidime Cair Paravel pouze jako opusténé zborenisté, které
Pevensiovi objevi aZ po nékolika stech letech.

WWW.PEVNOST.CZ

Jak bude hra koncipovana?

Pljde opét o akéni adventuru pro jednoho nebo dva hrace,
ktera je zaloZena na systému ,drop-in/drop-out” — to zna-
mena, Ze se hraci mohou do hry libovolné zapojovat nebo ji
opoustét. KdyZ pripoctete jesté napinavé souboje, objevova-
ni novych oblasti a feSeni rébusd, jisté uznate, Ze hra jde jes-
té dal nez jeji predloha. Je idealnim doplikem po zhlédnuti
filmu, na ktery navazuje. MZete hrat za vice neZ 20 postav
véetné prince Kaspiana. Letopisy Narnie: Princ Kaspian nava-
zuje na Letopisy Narnie: Lev, ¢arodéjnice a skiin pro konzo-
le, ktera ziskala prestizni redaktorské ocenéni na IGN.com.

Film vs. hra

»Letopisy Narnie: Princ Kaspian pfindsi velkolepé dobrodruz-
stvi, které se odehrava v Narnii tak, jak ji zndme ze druhého
filmu,” fika Craig Relyea, vedouci viceprezident globalniho
marketingu Disney Interactive Studios. ,Milovnici filmu a
knih tak mohou spolu se zndmymi postavami znovu proZit
neopakovatelnou atmosféru a bitvy v dobrodruzstvi, které
jde jesté dale nez ve filmu.“

Jak bude vypadat verze pro kapesni konzole, tzv. handheldy?
Letopisy Narnie: Princ Kaspian pro Nintendo DS ma prinést
zcela neotrely herni zaZitek. I pfi vyvoji konzolovych verzi a
PC verze se tvirci snazili vyuzit vSech vyhod a specifik DS.
V této akcéné orientované tahové RPG hie se do Narnie po-
divate spolu s vice neZ 10 riznymi postavami, které muze-
te ovladat. Neodolatelnym lakadlem jsou krom RPG prvki a
réiznych hadanek a rébust i dalsi jedinecné vlastnosti — na-
priklad utoky ovladané na dotykové obrazovce, rohy, které
mtiZete rozezvucet skrze DS mikrofon, nebo moznost oto-
¢it DS na stranu s pfibéhy z knihy. Hru Princ Kaspian pro
Nintendo DS vyviji Fall Line Studio, vyvojarské studio, které
patfi pod Disney Interactive Studios a specializuje se zvlasté
na platformu Nintendo.



domovs
Odraz

tvare Ceského larpu

O TVORBE PRO HRACE, O TEORII PRO TVURCE,
O HRE PRO TEORETIKY

Odraz je konference pro zasvécené priznivce larpli, nebo-
li hranf roli nazivo. Vikendovy program, sloZeny predevsim
z prednasek a diskuzi, se bude vénovat vSemu, co s larpy sou-
visi. Jakymi vSemi zpGsoby Ize larp délat, co jednotlivé formy
nabizeji a jakd nesou uskali. Co larp mdZe znamenat, co si
z néj lze brat a co vSechno je mu potreba davat. A spousté
dalsich véci. Odraz bude setkdnim vsech, pro které je larp vic
nez jen zabava.

Odraz se uskutecni 11.-13. dubna 2008 v Brné a jde o prv-
ni rocnik pravidelnych setkani. Rok co rok se bude organizac-
ni tym obménovat a misto konani stfidat mezi riiznymi més-
ty. Tim pristim bude Praha a ddle se mizete tésit na Ostravu,
Plzen, Budé&jovice nebo jiné (i méné znamé) mésto. Program
ale bude vzdy jedinecny a neméli byste si nechat ujit ani je-
den ro¢nik.

Jako prednasejici jsou pozvani lidé z celé republiky tak,
vych her a jejich myslenkovych a tvlir¢ich proudd. Inspiraci
jsou pravidelné skandindvské konference Knutepunkt, jejichz
lonského roc¢niku se vétsina organizator Odrazu zhcastnila a
rozhodla se tento pocin pfinést i do nasi kotliny.

Vsem ucastnikim bude kromé doprovodnych materialt
zajisténo ubytovani i strava. Vedle fundovanych prednéasek
ptjde také o spolecenské setkani. Program bude zahrnovat
i odleh¢ené diskuze a doprovodny program v podobé drob-
nych rolovych her. Mate se tedy na co tésit.

v§im formular elektronické prihlasky naleznete na webové
strance www.odraz.org. Organizatofi i dalSi Gcastnici se tési
na spole¢né setkani.

PrROC PRAVE ODRAZ?

Vybrat vhodné pojmenovéani nebylo jednoduché. Nemélo
zlstat u bandlniho a navic jiz obsazeného nazvu Larpcon a
vystizny preklad skandinavského Knutepunkt v ¢estiné neni.
Mezi mnoha ndvrhy nakonec zvitézil Odraz.

Odraz jako posun od toho, co se uskutecnilo, k tomu,
co se teprve uskutecni. Vypluti od zndmych breht k novym
horizontdim. Shrnuti dosavadniho jako pevny bod pro dalsi
cestu.

Odraz jako reflexe ceské larpové scény. Zrcadlo, které ma
ukazat a pribliZit, co a jak délame, a pokusit se vidét larpy
také jinym zptsobem, pohledem druhych.

Odraz jako prvni krok novych tvircd larpu. Mistek k od-
hodlani skocit do nové vody spravnym zplisobem, se zkuse-
nostmi nasbiranymi ostatnimi.

N&s spolecny Odraz by mél ukdzat nejen zptsoby a formy
Ceskych her, ale také jména a jejich nositele, ktefi tyto hry

vytvareji.
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RPG novinky

VARIME RP HrY!

Portal rpgforum.cz usporadal v minulém mésici soutéZ RPG
Kuchyné 2008. Soutézici méli dva tydny na to, aby navrhli
vlastni RPG design obsahujici alespon tfi z péti predem zna-
mych ,ingredienci“ a alespon jedné ze dvou mechanik.

Ingreidence byly ,pfitel”, ,o chloupek®, ,nahly zvrat®,
,raze* a ,véZ“ a mechaniky ,kostky, jimiZ se nehazi* nebo
yrozhodovani na zakladé ruské rulety“.

Nastinime alespon tfi hry, které nds zaujaly nejvice (vSechny
hry zaslané do RPG Kuchyné 2008 jsou ke stazZeni na www.pgfo-
rum.cz a na www.pg.sk). Prvni je Diablov Sepot, RP hra zasazena
do svéta zombie apokalypsy (k vidéni ve filmech Resident Evil
nebo Usvit mrtvych), kterd se vesla na 32 stran a dostalo se ji
prijemného grafického zpracovani. Pouzity systém je vstficny
k novackiim, pravidla obsahuji dostatek vécnych priklad a sta-
vi na konfliktu nutnosti a moralky. Zpracovani se dostalo i te-
maticky odpovidajicimu stresu a zkratkovému jednani, a hra
tak md potencidl dosdhnout vskutku jedinecné atmosféry.

Stejnych kvalit dosahuje devatendctistrankova hra Wish
(a¢ podle nas nedodrzela tplné doslovné parametry soutéze).
Wish se nofi do u nds neprobadanych vod pribéhového hrani,
¢imz se vyrazné lisi napfiklad od Draciho doupéte. Jejim cilem je
hranf literarnich pribéhd. Zajimavé mechaniky zaloZené na ta-
rotu a hodech desetisténkami se nezaméfuji na jednotlivé akce
postav (jednotlivé utoky zbrani apod.) ale na celkové vyznéni
sehrdvanych scén (cely souboj) a gradaci pfibéhu. Ocenujeme
doplnéni o spoustu rad a pomocnych textti, ackoliv stejné jako
graficka stranka hry by si zaslouZily trochu doladit. Wish je vsak
jasnou volbou pro hrace zaméfené na vypravéni pribéhu.

Do tretice si zminku zaslouZi ¢tyfstrankova(!) hra Tyden do
Valentyna, oddechova zalezitost na jedno prijemné odpoled-
ne. Do Valentyna zbyva sedm dni a skupina divek se vsadila,
kterd dostane vice rdizi. Kazdy hrac hraje oddélené postavu
muZe a postavu Zeny a pomoci jednoduchych mechanik se
hranim postavy Zeny snazi ovlivnit postavy muzd ostatnich
hraca. Cilem této spiSe hravé nezli souperivé hry je tedy od-
vést myslenky partnerd svych kamaradek zcela jinym smé-
rem, ale v pratelské atmosfére. Tyden do Valentyna tak patfi
mezi hry které ukazuji, Ze RPG nemuseji nutné byt jen o in-
trikovani a stretech.

K precteni doporucujeme i nékteré dalsi hry, které se v prv-
nim ro¢niku Kuchyné objevily, ale pravé tfi vySe jmenované si
jisté prfimo zahrajte. Tato soutéz potvrdila, Ze naSe RPG scéna
pomalu ale jisté dospiva a vyrovnava predstih Zapadu a my
pevné doufame, Ze dalsi ro¢nik RPG Kuchyné prinese jesté
zajimavéjsi a odvazné&jsi tituly.

WHITE WOLF KONECNE ODHALIL NAZEV NOVE HRY —
Hunter: THE ViGIL
Tak zni titul ndstupce kontroverzné prijaté hry Hunter: The
Reckoning. Opét nabidne role smrtelnik® obdafenych nadpfi-
rozenou moci, ale nova podoba hry slibuje schopnosti mno-
hem subtilngjsi a zanechavajici horkou pachut. Ukazek pra-
videl se dockdme nejspiSe v kvétnu tohoto roku a samotné
hry v srpnu.

pripravili Sirien a Seb
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