POKROCILE VYBAVENI

V¥cHozi VARIANTA

Tenhle dokument nahrazuje kapitolu Vy-
baveni ze zdkladnich pravidel OSE. ]de

o kompilat tii véci: kapitoly Vybaveni ze
zdkladnich pravidel, volitelnych pravidel
pro polozkové vybaveni ze zinu Carcass
Crawler 1I a rozsitené nabidky vybaveni
ze zinu Carcass Crawler I11. VSechno jsou
to ,oficidalni“ varianty pravidel od tviirce
OSE, akordt pro prehlednost prezentované

pohromade.

Vychozi varianta znamend, Ze ceny

a véhy predmeétii jsou stejné jako v ofici-
dlnim znéni. Existuje jesté Markusova
varianta obsahujici miij osobni ,,rebalanc*
cen a vdh.

INVENTAR A ZATTZENI

Vychozi pravidla OSE pocitaji vahu vyba-
veni v mincich. V téhle varianté maji po-
stavy na deniku inventaf tvofeny urcitym
poctem radki. Razné predméty zabiraji
rizny pocet fadka.
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Denik postavy: Pouzij denik, ktery ma
v nazvu ,,polozkové zatizeni®

Dalsi vybaveni

V dokumentu jsou popsané ty nejbéz-
néji dostupné predmeéty. Pokud si chce
hrac¢ska postava koupit néco, co v se-
znamu neni, muize sudi na zaklad¢ to-
hoto seznamu odvodit ceny a vlastnosti
novych véci, v¢etné bojovych hodnot
(pokud jsou potieba).

Viha predmétd

U kazdého predmétu je uvedeno, kolik
mista v inventarti zabira. Kazdy znak * zna-
mena jeden cely fadek. Znak % znamena,
ze pfedmét zabira jen tfetinu radku. Jinak
plati tato obecna voditka:

» Zanedbatelné predméty, napt. nausni-
ce nebo prsteny, viibec nezatézuji a zapi-
suji se mezi ,,nezatézujici predmeéty*

» Bézné predmeéty, které se daji nést

v jedné ruce, zabiraji 1 fadek. Znadi se *.
» Velké predméty, které se museji nést ve
dvou rukach (napft. vsechny obouru¢ni
zbrané, luky a kuse), nebo predméty, kte-
ré jsou sice celkem lehké, ale neskladné,
zabiraji 2 fadky. Znadi se **.

» Velmi tézké a neskladné predmeéty
(zbroje, uloupené koberce...), miizou vé-
zit i nebo klidné ****,

» Munice: Vaha jednoho toulce (brasny
atd.) munice uz je zapocitand ve vaze strel-
né zbrané. Kazdy dalsi toulec zabira *.

» Mince a drahokamy: Mince z drahych
kovii jsou tézké! Kazdych 100 zapocatych
minci nebo drahokamt zabira *.

» Bézné obleceni: Pokud ho ma postava
oblecené, nijak nezatézuje. Do zatiZeni se
pocita jen obleceni nesené jako lup.

» Drobnd zavazadla: V tomhle systému
inventare neni nutné kupovat a evido-
vat brasny, pytle, vacky atd. Predpoklada
se, Ze postava jich ma tak akorat. Vyjim-
kou je batoh, ten je nutné koupit, aby se
»odemkl® pravy sloupec inventare.
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Pripravené a zabalené predméty

Inventdr se na deniku déli na dva sloupce:
Pripravené predmeéty (levy sloupec) a za-
balené predméty (pravy sloupec).
Pripravené predméty: Vsechno, co drzis,
aktivné pouzivas nebo to mas ptipra-
vené k bezprostfednimu pouziti: oble-
¢ena zbroj, $tit, zbrané v ruce i u pasu,
pfedméty na opasku... V boji muzes tyhle
predméty bez omezenti stiidat.

Zabalené predméty: Vsechno uloze-

né v batohu, vacich, tornach a jinde, jen
ne po ruce. Vyndani takového predmé-
tu v boji trva jedno kolo. Musis si kou-
pit batoh, aby se ti tahle ¢ast inventare
odemkla. (Batoh samotny neni tfeba ni-
kam zapisovat.)

Zapisovani: Predméty zapisuj odshora
doli.

Utinek sily: Pravy sloupec (zabalené
predméty) obsahuje v horni ¢asti nékolik
radku, které jsou ,,odemcené® jen posta-
vam s urc¢itou minimalni silou.

Vliv zatizeni na rychlost

Inventat ma ¢tyti odstupniované katego-
rie rychlosti — jsou uvedené jako ¢iselné
hodnoty mezi obéma sloupci. Postupnym
zapisovanim predmétt odshora ,,aktivu-
jes“ niz$i a nizéi kategorie rychlosti. Plati
pro tebe ta nejnizsi, na kterou se dostane
kterykoli z obou sloupcii inventare.

ZLatizeni a zvifata nebo vozidla

Nosnost zvifat a vozidel je v OSE v kapi-
tole Vozidla a zvifata uvedend v mincich.
To je potfeba prepocitat na radky inven-
tare. Kazdych 100 minci je 1 fadek (*).

IBRANE
(Zbrané |

Zbraii Cena (z.) Viha
Bi¢ 10 *
Bola 5 *
Dlouhy luk 40 o
Dyka 3 *
Foukacka 3 *
Halapartna 7 .
Hul 2 >
Jezdecké kopi 5 o
Kopi 4 *
Kratky luk 25 o
Kratky mec 7 *
Kuse 30 *x
Kyj 3 *
Mec 10 *
Mec bastard 15 *
Obouru¢ni meé 15 .
Obusek 1 *
Otép 1 *
Palcat 5 *
Prak 2 *
Sekera 4 *
Sit 5 *
Sttibrna dyka 30 *
Skrtici $ntra 1 *
Vale¢nd sekera 7 o
Vale¢né kladivo 5 *
Monice
Munice Cena (zl.)
Kameny do praku zdarma
Posttibreny $ip (1) 5
Sipky do foukacky (pozdro s 5) 1
Sipky do kuse (pouzdro se 30) 10
Sipy (toulec s 20) 5

Vaha munice: Prvni toulec apod. munice
uz je zapocitany ve vaze stielné zbrané.
Kazdy dalsi vazi *.



Bojové hodnoty zbrani

Zbraii Zranéni  Vlastnosti

Bi¢ 1k2 na blizko, omotani

Bola 1k2 na dalku (5-20’/ 21’-40’ / 41’-60’), omotani, tupa

Dlouhy luk 1k6 na dalku (5°-70’ / 71’140’ / 141’-210’), obouru¢ni

Dyka 1k4 na blizko, na délku (5°-10’/ 11’-20’ / 21’-30’)

Foukacka zadné  nadéalku (5-10’/11’-20’/ 21’-30)

Halapartna 1k10 na blizko, obouru¢ni, pomald, zapfeni

Hul 1k4 na blizko, obouru¢ni, pomald, tupa

Jezdecké kopi 1ké na blizko, zte¢

Kopi 1k6 na blizko, na dalku (5-20’ / 21’-40’ / 41’-60’), zapreni

Kratky luk 1k6 na délku (5°-50’ / 51’-100’ / 101’~150’), obouru¢ni

Kratky mec 1k6 na blizko

Kuse 1ké na dalku (5°-80’/ 81’-160 / 161’-240’), nabijeni,
obouru¢ni, pomala

Kyj 1k4 na blizko, tupa

Me¢ 1k8 na blizko

Mec bastard 1k6+1  na blizko, vSestranna (1k8+1)

Obouruéni meé 1k10 na blizko, obouru¢ni, pomald

Obusek 1k2 na blizko, omréaceni, prepadeni, tupa

Olej, horici 1k8 na délku (5°-10’/ 11’-30’ / 31’-50’), rozsttiknuti

Ostép 1k4 na dalku (5°-30’/ 31’60’ / 61°-90")

Palcat 1ké6 na blizko, tupa

Pochoden 1k4 na blizko

Prak 1k4 na dalku (5°-40’ / 41’-80’ / 81’-160’), tupa

Sekera 1k6 na blizko, na dalku (5°-10’/ 11’-20’ / 21’-30")

Sit zddné  nadélku, (5°-10’/ 11’20’/ 21’-30’), omotani, tupa

Skrtici $htira 1k4 duseni, na blizko, obouru¢ni, prepadeni

Stiibrna dyka 1k4 na blizko, na délku (5°-10’/ 11’-20’ / 21’-30’)

Svécena voda 1k8 na dalku (5°-10’/ 11’-30’ / 31’-50’), rozstfiknuti

Vile¢na sekera 1k8 na blizko, obouru¢ni, pomald

Vile¢né kladivo 1k6 na blizko, tupa

Zranéni: Urcuje typ kostky, kterou se hazi
pti pouzivani pravidla o riizném zranéni

zbranémi (viz Boj, str. 130).
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Popisy nékterych zbrani

Bi¢: 10 stop dlouhy femen ze zaplétanych
kozenych provazki. Pii ispésném tutoku
se tto¢nik musi rozhodnout, jestli zptso-
bi zranéni, nebo cil omota.

Bola: Provazek zatizeny koulemi na kon-
cich. Rozto¢i se, hodi na cil a omotaji ho.

Foukacka: 3 stopy dlouha trubicka slou-
zici ke stfileni drobnych $ipek. Sipky nijak
nezranuji, ale mtizou slouzit k ptenosu
jedt pusobicich v krvi (naptiklad téch po-
psanych v OSE Advanced Fantasy).

Mec¢ bastard: Dlouhy me¢, kterym se da
bojovat jednoru¢né i obouru¢né.

Obusek: Kozeny vacek naplnény piskem
nebo olovénymi broky. Vyuziva se k ne-
hlu¢nému omracovani obéti.

Sit: Z provazku pletend sit ve tvaru ¢tver-
ce o hrané 6 stop. Po vrzeni mize zamotat
cil o velikosti ¢lovéka nebo mensi.

Skrtici $fitira: 2 stopy dlouhd $iifira nebo
drét s rukojetmi na obou koncich. Slouzi
k tichému $krceni obéti.

Vlastnosti zbrani

Na blizko: Zbran na boj zblizka (do 5 stop).

Na dalku: Vrhaci nebo strelna zbran
(vzdalenosti nad 5 stop). V zavorce je
uvedeny dosttel ve stopach: na kratkou
(+1 k zésahu), stfedni a dlouhou (-1 k za-
sahu) vzdalenost.

Nabijeni (volitelné pravidlo): Nabi-
ti zbrané trva jedno kolo. Strilet je tedy
mozné jenom kazdé druhé kolo.

Obourucni: Vyzaduje obé ruce, postava
nemuze pouzivat stit.

Omotani: Pfi uspésném zdsahu musi cil
uspét v zdchrané proti paralyze, jinak se
nemuze hybat ani jednat. V kazdém kole
miize na zachranu hazet znovu a snazit se
vysvobodit.

Omraceni: Pri uspé$ném zasahu musi cil
uspét v zdchrané proti paralyze, jinak je
na 1k6 smén omraceny.

Pomala: Postava jedna v kazdém kole
jako posledni (viz Boj, str. 130).
Pfepadeni: Da se pouzit jen k utoku ze-
zadu na nic netusici osobu (tj. ¢lovéka i
nelidské rasy/povolani, pfipadné huma-
noidni nestviry s KZ maximalné 4+1).
(Nezivi tvorové jsou imunni.)
Rozstiiknuti: Pti uspésném utoku se
nadoba rozbije a postfika cil tekutinou.
Uvedené zranéni se projevi ve dvou ko-
lech, potom tekutina stece.

Skrceni: Po ispésném zasahu v kazdém
dal$im kole zptisobuje zranéni automa-
ticky. Obét se nemuze hybat a ma postih
-2 k utoktim. Pfi tspésném zasahu ttoc-
nika se obét muze vysvobodit.

Tupa: Zbran mazou pouzivat klerici.
Vsestranna: D4 se pouzivat jednoru¢né i
obouruc¢né. Pfi obouru¢nim drzeni se vy-
uziva hodnota zranéni uvedenad v zavor-
kach (postava ale nemtze pouzivat §tit).
Zapfteni: Kdyz se zbran zapte o zem, zpii-
sobuje dvojnasobné zranéni ztecujicim
nestviirdm.

Zte¢: Pii utoku za jizdy rychlosti aspon
60 stop za kolo se zranéni zptisobené
uspé$nym ttokem zdvojnasobi.



IBROJE

Zakladni pravidla OSE nabizeji zjedno-
duseny vybér zbroji. Tahle klasicka na-
bidka zbroji md vyhodu jednoduchosti.

Klasické zbroje

Zbroj T2  Cena(zl.) Viha

Kozena 7 [12] 20 *
Krouzkova 5 [14] 40 ot
Platova 3[16] 60 e
Stit Bonus +1 10 *

Pokrocilé zbroje (volitelné pravidlo)

Volitelné mtize sudi nabidku rozsitit
i 0 nasledujici zbroje a tim hru ptiblizit
prvni edici AD&D.

Pokrocilé zbroje

Cena
Zbroj T2  (zl.) Viha
Pro$ivana 8 [11] 5 &
Kozesiny 7 [12] 10 *
Okovana kozend 6 [13] 25 *
Lamelova 4[15] 50 b
Plna platova 2[17] 1000 >

Zlodéji a okovand koiend zbroj

(volitelné pravidlo)

Zlodéjum a podobnym povolanim, kte-
ra jsou bézné omezend jen na kozenou
zbroj (napt. akrobati, assassini), je mozné
povolit i pouzivani okované kozené zbro-
je. V tom pripadé ale maji postih -25 %
na schopnosti obnasejici lezeni, rovno-
vahu nebo akrobacii a postih —10 % na
schopnosti obnasejici nenapadnost.

Pouiivdni novych typi zbroji

Postavy schopné pouzivat koZenou
zbroj: MtiZou pouzivat i prosivanou a ko-
zeSiny.

Postavy schopné pouzivat krouzkovou
zbroj: MtiZzou pouzivat i okovanou koze-
nou.

Postavy schopné pouzivat platovou
zbroj: miizou pouzivat i plnou platovou.

Popisy novych typi zbroji

Prosivana zbroj: Vrstvy latky a prosivané
vycpavky.

Kozesiny: Natlusto navrstvené kuze a ko-
ze$iny rtiznych druht. Obvykle je nosi ti,
kdo nemaji prostredky na vyrobu lepsich
zbroji.

Okovana koZena zbroj: Bunda z pruzné
kiize pobita stovkami kovovych cvoki.

Lamelova zbroj: Vodorovné kovové des-
ticky prinytované ke kozené prosivanici.
Klouby jsou zakryté kousky krouzkové
zbroje.

Plna platova: Dokonale se prekryvajici
kovové platy, pod nimi krouzkova zbroj

a prosivanice. PInd platova zbroj se vyrabi
jen na zakdzku a na miru konkrétni oso-
bé. Noseni plné platové zbroje délané na
nékoho jiného je nepohodlné a postava

v ni majen TZ 3 [16].
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DALSi vYBAVENI

Cena Cena

Predmét (z1.) Vidha Predmét (z1.) Vdha
Batoh 5 - Pacidlo 10 *
Brk 1 - Palice 5 **
Cesnek 5 - Papir/pergamen (2 listy) 1 *
Dlato 2 * Pila 1 *
Drevény kolik 1 Y Pistalka 1 *
Drevéna palicka 1 * Pochoden 02 %
Diivi na otop (svazek) 1 s Pokryvka 2 b
Hudebni nastroj (dechovy) 5 * Rybarské nacini 4 *
Hudebni nastroj (strunny) 20 e Retéz (10 stop) 30 b
Inkoust (lahvicka) 1 - Sklenéné kuli¢ky (20) 1 *
Jezci (vacek, 20) 1 Stan 20 eex
Kladivko 2 * Svaty symbol (dfevény) 5 -
Kladka 5 * Svaty symbol (st¢ibrny) 25 -
Kotliky 3 * Svaty symbol (zlaty) 100 *
Kotvicka na lano 25 * Svécend voda (lahvicka) 25 *
Krumpa¢ 3 i Svi¢ky (10) 1 *
Kresadlo 3 * Ty¢ (10 stop, difevéna) 1 o
Kridy (10 kustt) 1 * Vino (1 litr) 1 *
Lano (50 stop) 1 * VIéi mor (1 trs) 10 *
Lopata nebo ry¢ 2 . Zamek 20 *
Lucerna 10 * Zasoby (1 den) 1 7
Lucerna (smérova) 20 * Zasoby (zelezné, 1 den) 3 3
Lupa 3 - Zlodgjské nacini 25 *
Meéch na vodu 1 Zrcatko (ocelové) 5 X
Motouz (klubko, 100 stop) 1 * Zvonecek (malinky) 1 -
Okovy 15 * Zebtik (dfevény, 10 stop) 5 10

2 * Zelezné hieby (12) 1 *

Olej (1 lahvicka)




Nddoby a zavazadla

Cena
Predmét (zl.) Vidha
Batoh 5 -
Brasna na opasek 1 -
Lahvicka (sklenéna) 1 &
Meéch na vodu 1 *
Pytel (maly) 1 -
Pytel (velky) 2 -
Schrénka (zeleznd, mald) 10 ot

Schranka (zelezna, velka) 30 6

Sud 1 40
Truhla (dfevénd) 5 20
Truhlicka (dfevénd) 1 *
Tubus na svitky 1 -
Védro 1 *

Drobna zavazadla (-): V tomhle systému
inventare neni nutné kupovat a evido-

vat brasny, pytle, vacky atd. Predpoklada
se, ze postava jich ma tak akorat. Jsou tu
uvedené pro uplnost a zvlastni ucely. Vy-
jimkou je batoh, ten je nutné koupit, aby
se ,odemkl“ pravy sloupec inventafe.

Popisy
Batoh: Zakoupenim batohu si v inventari
»odemknes“ sloupec na zabalené pred-
méty.
Brasna na opasek: Kozena brasna, ktera
pojme az 50 minci.

Brk: Dlouhy brk zaostteny do $picky, kte-
rou se da psat.

Dlato: Daji se jim ryt znacky do kamene.
Drevéné koliky: Tti koliky dlouhé 18 pal-
cti. Hodi se pfi stietnutich s upiry.
Dfevéna palicka: Vhodna k zatloukani
drevénych kolikii do upirt.

Drivi na otop: Svazek suchého drivi.
Hoii 4 hodiny.

Hudebni nastroj: Dechovy (napt. flétna
nebo pistala) nebo strunny (napft. loutna
nebo mandolina) nastroj. Uvedena cena
odrazi béznou kvalitu. Kvalitnéj$i nastro-
je mizou byt az desetkrat drazsi.
Inkoust: Lahvicka ¢erného inkoustu. Ba-
revny inkoust stoji dvojnasobek. Staci na
50 popsanych stranek.

Jeici: Malé kovové hieby, dost na pokryti
prostoru o rozméru 5 x 5 stop. Prochaze-
jici tvorové maji Sanci 2 z 6, ze stoupnou
na jezka. Obét ma na 24 hodin (nebo do-
kud nebude magicky uzdravena) snize-
nou rychlost pohybu o 50 %.

Kladivko: Pouziva se pri stavéni, ale daji
se jim taky zatloukat Zelezné hieby nebo
drevéné koliky.

Kladka: Slouzi ke zvedani a premistovani
tézkych predméti. Snizuje vahu nakladu
0 75 %. Vyzaduje 4x vétsi délku lana.
Kotliky: Kotliky, hrnce a panvicky na va-
feni u tdborového ohné.

Kotvicka na lano: Ma 3 nebo 4 haky.
Slouzi k uchyceni lana.

Krumpa¢: Na rozbijeni skaly.

Ktesadlo: Pazourek, ocilka a troud. Slou-
71 k rozdélavani ohnu a zapalovéani po-
chodni. Pouziti trva jedno kolo. V kaz-
dém kole je $ance na rozdélani ohné 2 z 6.
K¥idy: Daji se jimi psat znacky na kamen.
Lahvicka: Sklenéna lahvicka, kterd pojme
az 250 ml

Lano: Udrzi vahu priblizné tii bytosti

o velikosti ¢lovéka.

Lopata nebo ry¢: Na kopani zeminy.
Lucerna: Da se zavfit, aby svétlo neby-

lo vidét. Spotiebuje jednu ldhev oleje na
¢tyti hodiny (24 smén) sviceni. Sviti do
vzdalenosti 30 stop.

Lucerna, smérova: Vrhd svétlo v izkém
kuzelu 60 stop dlouhém a 20 stop $iro-
kém na konci. Da se zavfit a tim svétlo
skryt. Spotfebuje jednu lahev oleje na
¢tyti hodiny (24 smén).



Lupa: Slouzi ke zkoumani jemnych de-
tailt.

Méch na vodu: Nadoba vyrobena z vyi-
néné kuze. Pojme 1 litr tekutiny.

Motouz: Klubko tenkého provazku nebo
$nurky. Udrzi vahu odpovidajici ***.
Okovy: Zelezné okovy spojené fetézem.
Poutaji se jimi ruce a nohy.

Olej: Slouzi jako palivo do lucerny. Jedna
lahvi¢ka vydrzi ¢tyfi hodiny (24 smén).
Da se ale pouzit i jako zbran:

» Hozeni: Lahvicka s olejem se da za-
palit a hodit (viz Bojové hodnoty zbrani,
str. 3).

» Louze: Olej je mozné vylit na zem

a zapalit. Pokryje prostor o priméru

3 stop a hofi 1 sménu. Zrani kazdou po-
stavu nebo nestviru, ktera se hotici louzi
pokusi prejit.

» Imunita: Hotici olej nezranuje nestvii-
ry, které maji ptirozeny ohnivy ttok.

Pacidlo: 2 az 3 stopy dlouhé, vyrobené

z pevného Zeleza. Daji se jim vylamovat
dvete a jiné objekty.

Palice: Velké tézké kladivo na rozbijeni
kament.

Papir nebo pergamen: Listy veliké zhru-
bal x 1 stopu.

Pila: Jednoru¢ni pilka na rezani dfivi.
Pistalka: Hodi se k signalizaci nebo k fal-
$ovani ptaciho zpévu.

Pochoderi: Pochoden hoii 1 hodinu

(6 smén) a jasné osvétluje prostor do
vzdélenosti 30 stop. Pochodné se daji vy-
uzit i v boji (viz Bojové hodnoty zbrani,
str. 3).

Pokryvka: Tézkd vinéna deka s polstar-
kem.

Pytel, maly: Unese az 200 minci.

Pytel, velky: Unese az 600 minci.
Rybarské nacini: Udice, vlasec, hdcek

a krabicka s navnadou.

Retéz: 10 stop dlouhy tézky zelezny fetéz.

Schranka, Zelezna: Bedynka cela ze Ze-
leza. Mala pojme az 250 minci, velka az
800 minci.

Sklenéné kulicky: Pytlik barevnych skle-
nénych kulicek.

Stan: Veliky pro 2 dospélé lidi.

Sud: Drevény sud na 150 litrt.

Svaty symbol, dfevény: Dava postih -1
k hodu 2k6, kterym se urcuje Gspésnost
odvraceni nemrtvych.

Svaty symbol, stfibrny: Postavy pouzi-
vajici bozskou magii museji vlastnit svaty
symbol svého boha. Casto ho nosi jako
amulet. Kazdd vira ma vlastni symbol.

Svaty symbol, zlaty: Dava bonus +1
k hodu 2k6, kterym se uréuje KZ odvra-
cenych nemrtvych.

Svécena voda: Voda posvécend duchov-
nim. Vyuziva se v nékterych nabozen-
skych ritualech a zplisobuje zranéni
nemrtvym (viz Bojové hodnoty zbrani,
str. 3). Svécenou vodu je nutné ucho-
vavat ve specidlni lahvicce, ve které byla
posvécena, jinak ztrati svoji moc.

Svicka: Vrha mdlé svétlo do vzdalenosti
5 stop, hoti 1 hodinu.

Truhla, dfevéna: Pojme az 1 000 minci.
Truhlicka: Pojme az 300 minci.

Tubus na svitky: Tubus z naolejované
kiize se zatkami. Neni uplné vodotésny.
Ty¢, 10 stop: Dva palce tlusta dievéna ty¢
vhodna na $touchani do podeztelych véci
v jeskyni.

Védro: Pojme 20 litra.

vror

VI¢i mor: Bylina slouzici k zahénéni ly-
kantroptl. Lykantropa je nutné zasahnout
bylinou v boji zblizka.

Zamek: Zelezny visaci zdmek s klicem.
Zasoby, bézné: Cerstvé, netrvanlivé po-
traviny.

Zasoby, zelezné: Susené a trvanlivé za-
soby vhodné na dlouhé cesty, kdyz je do-
stupnost ¢erstvych potravin nejistd.



Zlodéjské nacini: Sada obsahujici vsech-
ny nastroje potebné k otevirani zamka.
Zrcatko: Hodi se k nahlizeni za roh nebo
odrazeni smrticich pohledt.

Zvonecek: 1 palec veliky mosazny zvo-
necek.

Zebtik: Jednoduchy drevény zebtik.
Zelezné hieby: Daji se jimi zaklinit dvere
v otevtené i zaviené poloze (viz Dobro-
druzstvi v jeskynich, str. 118), je k nim
mozné privazat lano anebo je vyuzit
mnoha jinymi zptsoby.



