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Druzina se pokusi zachranit mestecko Obornd pred titokem goliasich kmend,
které vyuzily probihajici valky se sousedni zemi.
V méstecku a jeho okoli se toho vSak déje mnohem vice.

Joat"Momeon," VyxougaL
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Tarfillovi za vyCerpavajici zpétnou vazbu.

Chrochtovi za opravu gramatiky a stilistiky prvni verze
(jakékoliv dalsi chyby uz jsou zptisobeny tipravou textu autorem).

Eximu za layout, pomoc s mapami a vibec se zvefejnénim
v publikovatelné kvalité.

Tari, Elnorovi a Carwinovi za testovani.

Komunité stranek www.d20.cz za podporu vSem lidem,
ktefi tvori néco vlastniho.



obrodruzstvi je uréené pro druzinu péti

dobrodruhti na 1. drovni, ktefi b&€hem

dobrodruzstvi postoupi minimdlné na 4.

Y/ tdroveil. Dobrodruzstvi se odehrava na podzim

v méstecku Obornd a jeho blizkém okoli v severni ¢4sti
lidského krdlovstvi Falia. Veskeré podklady potiebné
k orientaci v prostiedi dobrodruzstvi a zamért cizich
postav lze najit v ndsledujicich odstavcich nebo v ¢4sti
textu ,,Ciz{ postavy, organizace a jejich motivace.“

Veskeré Ciselné statistiky, af uz poéty nestviir nebo
stupné obtiZnosti, 1ze povazovat za ndvrhy, kterymi se
muzZete, ale také nemusite fidit. Pokud se vdm né&jaky
souboj nebo stupeii obtiznosti nezdd ¢i dokonce chybi,
nebojte se jej upravit, piipadné ptidat, dle vlastniho
uvazeni. Stejné tak nelze predpoklddat veskeré reakce
hrd¢t a ti tak mohou piijit s feSenim, které zde neni
popsdno. V takovém piipadé se zamyslete nad motiva-
cemi postav, které toto rozhodnuti ovliviiuje a klidné
upravte piibéh podle toho.

Celé dobrodruzstvi se sklad4 ze tii hlavnich
piibéhovych linii (,,Golidsi a goblini v lesich”, ,,Ztraceni
pana Klobouéného* a ,,Znesvécené magické ziidlo“) a
dvou vedlejsich dkola (,Vici a vikodlak®, , Trosky pe-
vnosti“), které nejsou na pribéhu nutné zdvislé. Kazda
linka se d4 projit samostatné na jeden z4bér, ale kvli
ki'ehkosti postav na 1. tdrovni je lepsi, aby druzina

nejdiive prozkoumala, co vS§echno se kolem Oborné déje,

obhlédla si okoli, ziskala zkuSenosti, a teprve pak se
vydala jednotlivé tikoly dotesit.

Druzina maze klidné zacit jako obyvatelé Oborné,
ktefi se rozhodli vzit feSenf jejich problém do vlastnich
rukou. MtiZou v8ak také zadit s jinou zédpletkou.

MiiZe je najmout vévoda Midiranu, ktery chce zpaci-
fikovat problémové golids$i kmeny a udélat z nich exem-
plarni pfiklad. Nebo Cech obchodnikd z mésta Soutok

na jihu krélovsti, ktery by vSe naopak nejradé&ji vytesil
mirovou cestou.

Ackoliv je dobrodruzstvi primdrné uréeno pro dobrou
druzinu, neni problém nahlédnout na zdpletku z druhé
strany. Hrdinové jsou ve sluzbdch armddy dtocici na
Falii a maji dohlédnout na to, aby vySel pldn jejich
vidce Richarda, ktery chce ze vSech v méstecku udélat
nemrtvé.
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POZADI PRIBEHU
Oborn4 je v oblezeni goliasich a goblinich kmen.
Tyto kmeny piepaddvaji a okradaji pocestné v jeho
okoli a nedovoli jim ani Obornou opustit. Oborna
je pod spravcovstvim vévody z Midiranu, kterym je
druhorozeny kralovsky syn. Ten vSak nem4d dostatek
vojaka k vyfeSeni problém kviili probihajici valce
Falie se sousednim Serozemim. Vévoda se tak rozhodl
vyhledat pomoc zolddka. Dal vetfejné vyhldsit, Ze vyplati
odménu 100 zlatych na hlavu tomu, kdo problém s
kmeny u Oborné vytesi. Kdo mu jako prvni piinese
potvrzeni od rychtate Viléma Stfddala, Ze problém je
vyfeSen a cesta pies Obornou zase bezpeénd, dostane
odménu. DruzZina rozhodné neni prvni takovou skupinou,
kterd se do méstecka vydala. Zddn4 z ptedchozich
skupin se vSak nevrdtila s tim, Ze by splnila tikol.

Zaroveni se do zdlezitosti zapojil i Cech obchodnik
sidlici v bohatém mésté Soutok. Cech chce situaci
kolem Oborné vyfesit smirnou cestou. Poslal do Oborné
svého vyjednavace, pana Klobou¢ného, ktery mél zjistit,
jestli je to mozné, a pokud ano, jaké jsou pozadavky
kment. Cech od pana Kloboucdeného obdrzel zpravu,
ze se mu kmeny podafilo pfimét k vyjedndvani a ¢eka
ho schiizka, na které se dozvi jejich pozadavky. Od
té doby uz vSak pan Klobouény nékolik dni za sebou
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neposlal Zddné hldSeni a je nezvéstny. Cech proto hledd
skupinu dobrodruh, kterd by vySetfila zmizen{ pana
Klobou¢ného a v pripadé nouze se pokusila dokon¢it
jeho jedndni. V Oborné tak maji vyhledat Marianu Svido-
vou, kterd je zdstupkyni cechu v Oborné.

Kral o problémech v Oborné nic nevi a nikdo ho tim
ani nezatézuje. Potdd je to pfili§ mald a nevyznamnd
osada, i kdyZ lezi na jedné z madla cest spojujici vychod
krdlovstvi se zdpadem. Vévoda Midiranu, krélav
druhorozeny syn Teron, pod jehoz spréavu Obornd spad4,
do ni odmita vyslat vojenskou pomoc, protoze veskeré
ozbrojené sily ted musi bojovat s vnéj§im neptitelem.
Rychtafi pripomnél i to, Ze golidsi jsou ze zdkona pov-
inni slouzit v krdlovské armadé a jejich vzpoura se rovnd
zradé. Podle toho by s nimi mél jednat. S kmeny si ma
poradit, jak uzna za vhodné; bylo by dobré udélat z nich
odstrasujici ptiklad, aby se néco takového nerozmohlo i
mezi ostatnimi golid§skymi kmeny v krdlovstvi. Jakékoliv
ndklady s tim spojené mu budou uhrazeny z krdlovské
pokladnice.

OBORNA

Rostouci méstecko nachdzejici se na okraji Hnédého
lesa. Je na pil cesty mezi mésty Kiizov a Midiran a tudiz
oblibenym mistem poutnik{i pro spodinuti pted nebo po
dlouhé cesté lesem. Jesté pred par lety to byla vesnice,
proto je vétsina ulic stdle hlinénych, ale hlavni ulice uz
je dlazdénd. Domy jsou hlavné dievéné, ale najde se

tu i nékolik doma s kamennym piizemim. Obornd se
pomalu rozrista do $itky, jak pfibyva jejich obyvatel,
kterych je aktudlné kolem 600. VEtSina dlezitych mist
se vSak nachdzi ve stifedu méstecka, takze se daji obejit
béhem chvilky.

V méstecku ted prebyvda mnoho pocestnych, kteti byli
okradeni golidsi a zanechani v lesich napospas divé
zvéri. VétSina z nich si vS§ak nakonec nasla cestu zpét.
Neékteti z nich budou tvrdit, Ze kdyz se vzbudili, zahlédli
obrovského vlka a tak se radé&ji rychle dali na dték. Diky
tomu, Ze je zde del$i dobu mnohem vice lidi, v Oborné
dochdzi potraviny. Ti z obyvatel, ktef{ jsou schopni lovit,
se boji jit do lesti nejen kviili golid$tim a goblintim, ale i
potuluji se mnohem bliZze kolem méstecka. Jesté minuly
tyden tu byl viiz, ktery dovezl zdsoby z Midiranu. Z vozu,
ktery mél ptijet pied par dny, priSel pouze vystraseny
koéi s obchodnikem. Z Ktizova nedorazila karavana uz
déle jak mésic. Golid$tm tak roste sebevédomi a zacali
prepaddvat pocestné i mimo Hnédy les.

FALIA

Krélovstvi jemuZ vlddne krél Gregor II. Je typickym fan-
tasy krdlovstvim se v&im vSudy, co si v takovém kralovs-
tvi dokdzete predstavit. Lidé uctivaji hlavné bohy drody
a Slunce (Yewidi, Tsehay) a v men$im méfitku i vSechny
ostatn{ bohy.
nejvice zastoupeni pulefové a golidsi. Elfa je zde velmi
madlo, protoze diive byvali otroky a po jejich tispésné
vzpoufe jsou vztahy mezi lidmi a elfy velmi $patné.
Krélovstvi se n€kolik desetileti zmitalo v riznych
vdlkdch at uz vnitfnich nebo vnéjsich. Po ndstupu Grego-
ra II. na triin se situace uklidnila, dokud nezattodili
jednotky Serozemi.

SEROZEMI

Diktétorskd teokracie uctivajici boha Yemoteho. Celou
zemi vede avatar Richard, jehoZ slova a ptikazy jsou
nezpochybnitelné.

Zemi obyvaji S$adar-kai a nemrtvi. V mensindch zde Ziji
i zdstupci jinych ras, ktefi vyzndvaji Yemoteho nebo vér{
v podobné hodnoty.

Serozemi vzniklo pred n&kolika desetiletimi, kdyz
Sadar-kai vystoupili z podzemi, kde byli véznéni drowy.
Zlikvidovali ptivodni obyvatelstvo a zacali rozsitovat sva
dzemd. Jejich cilem je vratit se do Stinopadu s obrovskou
armddou nemrtvych a zni¢it Vran{ bohyni.



PRicHOD DO OBORNE

Druzina pfichdzi do Oborné po dldzdéné cesté mezi
loukami a poli z vychodu. Sotva na dohled méstecka
uvid{ u cesty zbytky povozu rozmldceného na kusy.
Kolem lze vidét stopy lidské, koiiské a dalsi, které
nejspi$ patif goblinim a golid$tim. Jsou uz vSak piili§
staré na sledovani. Cestu do méstecka sleduje zdélky
hlidka tvofend dvéma gobliny. Vzhledem k malému
poctu, druzinu pouze pozoruji a snazi se nendpadné
vytratit do lesa, aby podali zpravu o nové pfichozich a
ptipravili lepsi prepadovy oddil.

V&imava skupinka je v§ak mtiZe zahlédnout, jak se
plazi vysokou trdvou pry¢, pokud si ispé$né hodi na
ovéieni Moudrosti (Vnimédni) se SO 15. Pokud je budou
prondsledovat, hlidka se rozbéhne do lesa a pokusi se
v ném zmizet. V lese miiZe druzina zkusit dal hlidku
stopovat nebo se vratit zpatky. Pti stopovdni mohou ob-
jevit stezku, kterd je dovede k tdbofisti, kam m4 hlidka
namiteno. Pokud hlidku cestou nechytili, najdou tu
golidSe s jednim goblinem, ktef{ se jim postavi (75 zKk).

Golias drzi lano, které kondéi ve vétvich stromi nad
vstupem Kk tdbofisti a na jeho konci je pfivdazdna sit v
étvercovém rdmu z vétvi. Golid$ se pokusi nékoho z
druziny chytit do sité, jakmile se pod ni objevi. Kdyz
pusti lano, sit se uvolni a pokryje ¢tvercovou oblast o
strané 2 sahy. Ti, ktefi jsou v oblasti, jsou uvéznéni pod
siti a zadrZzeni a ti, ktefi neuspéji v zdchranném hodu
na Silu se SO 10, navic srazeni k zemi. Tvor si muaze
pomoci své akce hodit na ovéfeni Sily se SO 10 a pfi
tspéchu osvobodit sebe nebo jiného tvora ve svém
dosahu. Sit m4a OC 10 a 20 Zivoti. Zpiisobeni se¢ného
poskozeni 5 siti zniéf jeji Etvercovou ¢ast o strané 1 sdh
a osvobodi tvora, ktery je na tomto misté uvéznény.

Golias i goblin chtéji druzinu spi§ odradit od prondsle-
dovéni neZ bojovat na Zivot a na smrt. Proto jen rozdaji
padr ran a zkus{ utéct. Nehodlaji se vS§ak vzddt a pokud
chyti n€koho z nich Zivého, feknou jim jen velmi maélo,
protoze jsou presvédceni o spravnosti svého jedndni.

Pro dalsi prizkum kolem tdbora pokracuj od ¢4sti
,Golidsi a goblini v lesich; Prvni tdbor* od tfetiho
odstavce.
| |

V pripadé, Ze druzina pozdé&ji zajme néjakého
golidse nebo goblina a bude ho chtit vyslychat,
muZe od nich ziskat informace navic. Zajati goliasi
nebudou pfili§ sdilni, ale druzina z nich muze
vytdhnout, Ze lidé si za to miZou sami svym
chovdnim ke golid3um kmentm a Ze je Orids
dovede k vitézstvi. Goblini budou sdiln&j3f a muzZou
prozradit umisténi nékolika pfepadovych taboru.
Neéktefi vdak mizZou vyhroZovat, Ze nemrtvi viechny
porazi a pak to budou goblini kdo tu bude vlddnout.
e | [

Pti ptichodu do méstecka si 1ze vS§imnout rozo-
ranych a sklizenych poli a vétrného mlynu pobliZ. Na
druhé strané je vidét dubovy hdj na louce mezi fekou
a prvnimi domy podél cesty, ktery slouzi jako svatyné
boha Iroitire. Pfi projiti méste¢kem druZina naraz{
nejdfive na ztichlou kovarnu a kousek dal na ndamésti
je dvoupatrova budova s vyvésnim $titem, na kterém
je napsdno ,,Zlatd vesta®. Na druhém konci méstecka
je kréma ,,U Némého Toma*, ktera je spiSe nalevnou
pro mistn{, mistem pro schlazeni se po vyCerpavajicim
dni. Na zdpadni strané méstecka je pila, kterou od lesa

oddéluje nedokoncéend palisdda. Naproti ni pfes cestu je
statek s rozlehlymi pastvinami. Ve méste lze jesté najit
obchod kramdiky, dim bylinkdi'ky proddvajici rizné lekt-
vary a na severnim okraji méstecka, dal od vSech staveb,
hi‘bitov s hrobnikovym domkem.

Po Oborné se pohybuje velké mnozstvi lidi, z nichZ
mnoho zjevné nepati{ mezi obyvatele. VEtSina z nich
jsou obchodnici, jejichZ karavana ¢i viz byly prepadeny
a oni ted bez prostiedkil ztstali v méstecku. Malou
skupinu tvofi rddoby hrdinové, které golidsi pii prvni
vypravé okradli a oni tak radéji zstavaji v bezpeci
meéstecka. Je tu i par Zoldaka, ktefi se rozhodli vyckat, az
kmeny zatito¢i na méstecko a problémy ptijdou za nimi,
misto aby se za nimi zbyte¢n€ honili.

Ptikladem Zoldakd, ktefi se nechali najmout mazou
byt tyto dvé skupiny:

Raubifi: tficlennd skupina sklddajici se z ptloréiho
barbara Kyje, lidského mnicha Cihly a ptlelfiho
daroknechta Jasuoky.Skupinu vede Jasuoka a vzhle-
dem k tomu, Ze Kyj je az pfili$ jednoduchy a Cihla zase
undhleny a nésilny, ddvd mu zabrat udrzet oba na uzdé a
napravovat ob¢asnd nedorozuméni, ke kterym ohledné
nich ve vesnici dochdzi. Kyj s Cihlou chtéji slavné
zvitézit nad ptilobfimi kmeny a Jasuoka je z nich jediny
dostate¢né pricetny, aby védél, Ze ptimou konfrontaci to
nezvlddnou a tak se snaZzi zorganizovat néco jako domo-
branu, protoze ve vétSim pocétt maji vétsi Sanci a Kyje s
Cihlou uvidi pfi jejich slavném vitézstvi celé méstecko.
Obcas vyrazi do okoli vesnice zlikvidovat par vlk nebo
mensi skupinku goblinti ¢i golidsa.

KfiZaci: ptivodné ¢tyi'élennd skupina, kterou tvoftili pala-
din Ladisla, knéz Ratmir, hrani¢arka Lidia a bojovnik
Bartoloméj. Skupina bojovala pro idealy boha Balabata
a vedl ji paladin Ladisla. Chtéli prozkoumat co goliaSe
vedlo ke vzpoufte a vytesit konflikt spiSe diplomacii

nez hrubou silou. NezZ se jim vSak podaftilo dosahnout
néjakého tispéchu, byli jednu noc v lese piepadeni stiny.
Ladisla s Ratmirem byli zabiti a Lidia s Bartolomé&jem
utekli aby se zachranili. Nevzdali se zdchrany vesnice,
ale ted se snazi spolupracovat s Jasuokou a jeho sku-
pinou. Kdyby se jiné druziné povedlo najit t€la Ladisly
a Ratmira, radi by je dastojné pohibili a pronesli za né
modlitby.

DULEZITE C1ZI POSTAVY
ViLEM STRADAL (CLOVEK)

Rychtai Oborné. M4 slusny zdkladni pfehled o déni v
méstecku. Vlastni hospodu ,,Zlata vesta“. Pokud druzina
ptisla do méstecka kvili problémtm s gobliny a golidsy,
méla by jej vyhledat jako prvniho. Pokud druZina nasla
véci uloupené golidsi a odevzdd mu je, d4 jim rovnou
odménu 50 zlatych.

MARIANA SVIDOVA (PULELF)

Bylinkaika a ¢lenka Cechu obchodniki ze Sou-
toku. Pokud druzina pfisla vySetfit ztraceni pana
Klobou¢ného, méli by zamiftit za ni.

JAroOBOJ (LESNT ELF)

Zéastupce boha Iroitire ve zdej$im hdji. M4 pro druzinu
dkol.

MaTEy PorAZKA (CLOVEK)

Zdejsi statkar a feznik. Ma pro druzinu mensi dkol.



Ap1HAS KOVTEPEC (TRPASLIK)

Velmi schopny kovat Je druzin€ ochoten zaptjéit
vybaveni, pokud o své vlastni pfijdou nebo propajéit i
néjaké vybaveni navic, které by se mohlo hodit.

DAvID VSETECKA (CLOVEK)

Kapitédn stréazi. Md pod sebou 5 ¢lennou jednotku strazi,
které si Obornd mtze dovolit vydrzovat. Pokud druzina
bude chtit, pokusi se jim pomoct jak bude moct v ramci
svych moznosti.

SuTE (TIEFLING)

Kouzelnik ptebyvajici v hostinci Zlata vesta. Vidi v
druzin€ jediné trochu schopné lidi, ktef{ by mu mohli
délat doprovod k ruindm pevnosti na cesté mezi Obor-
nou a vesnici Zelna. Ruiny odkoupil od vévody Midiranu
a chce se v nich usidlit.

ZAJIMAVA MISTA
U NEMEHO ToMA

Hospoda, ve které piji hlavné mistni. Hospodu vede
Némy Tom, svalnaty muz, ktery uz si za¢ind zaklddat

na sadlo a pres krk mu vede velkd éervenad jizva. Je
vyslouzily vojak, ktery kviili svému zranéni z valky prisel
o hlas. Cepuje na baru pivo a je schopen zatidit gulds s
chlebem nebo pSeniéné placky. Za barem mad vystavenou
svou platovou zbroj a zZelezné kopi. V hospodé obsluhuje
jeho dcera Vilemina. Je velmi hezkd, ale hospodsky na ni
dédva dobry pozor, aby si na ni hosté ptili$ nedovolovali.
Hospoda nem4d zddné pokoje, ale ndlevna se v noci vzdy
vyklidi a slouZ{ jako noclehdrna pro ty, na které uz nezbyl
zadny pokoj. V hospodé miizou zaslechnout néjaké drby.

V méstecku i jeho okoli se uz dlouho ztraceji lidé
a néktef{ obyvatelé pochybuji, Ze za vSechna zmizen{
muzou goblini a goliadsi.

Drevati se boji do lesa. Nejenom kvili golid$tim a
goblintim, ale v lesich se ted pohybuje i mnohem vic
vlki, a néktefi tvrdi, Ze tam zahlédli i vikodlaka.

Statkatrova dcera méla zase nedavno zachvat a bylo ji
slySet pres polovinu méstecka. Starsi obyvatelé si mysli,
ze ji posedl néjaky démon a Ze v tom ma urcité prsty
bylinkarka.

Hodné se povid4 o vélce s Serozemi. Jejich armadu
pry vede nekromant, ktery ozivuje padlé a ve své armadé
tak m4d i hordy nemrtvych.

Neékteti vesni¢ané nesouhlasi s tim, Ze kovar zaucuje
svou dceru v kovdiském femesle — mél by si radéji najit
muzského uéednika. Par jich nesouhlasf s tim, Ze tu
holku viibec pfijal za vlastni dceru, kdyZ on je trpaslik a
ona Clovek.

Z1LATA VESTA

Hostinec vedeny rychtdiem Stfddalem. M4 10 pokoj,
pravidelné a proddvaji a nakupuji tu zboZi. Rychtar
muze dobrodruhiim nabidnout piespani ve stdji, kde
uz spi nékolik lidi, ktet{ slouzili par karavanam jako
ochranka nebo v hospodé u Némého Toma na podlaze,
pokud se jesté vejdou. V jideln€ nikoho prespdvat
nenechavd, protoZe chce zajistit pro obchodniky, ktei{
u né&j prebyvaji, stdle néjaky stupeni luxusu a pohodli.
Jinak se mtizou poptat lidi v méstecku, jestli je n€kdo
nechd u sebe prespat. Mohou samoziejmé piespat i
mimo méstecko, pak jim ale nemtiZe zarudit, Ze budou v
bezpedi.

Byl by rdd, kdyby druzina vyiesila problém s golidsi,
aby obchodnici mohli opét bezpeéné cestovat mezi

Midiranem a KtiZzovem, obzvlast ted, kdyz se ke KiiZovu
bliZi neptatelskd armdda a mésto bude potiebovat
zdsoby. Obchodnici jsou piepaddvani hlavné na cesté

v Hnédém lese, takze golidsi s gobliny budou mit svijj
tdbor nékde na vychod od mé&stecka v lesich. S gobliny
uz byvaly problémy dfive, kdy ob&as nékoho piepadli a
nejspi§ i zabili. Jednou za ¢as vSak cestu vzdy procistila
jednotka vojdki, aby byl prichod bezpeény, a goblini pak
néjakou dobu neotravovali. Ted se k nim ale ptipojily
jesté golidsi kmeny, které sesly ze Zahnutych hor. Diive
goliasi ztistavali v hordch a nikomu neskodili, ale to

se ted z néjakych davodi zménilo. Pokud by skupina
tento problém vyfesila a golidsi a goblin{ kmeny vyhnala
z okoli méstecka a zahnala zpdtky do hor, napiSe jim
potvrzeni, aby jim vévoda Teron vydal slibenou odménu
100 zlatych na hlavu.

DRBY A KLEPY:

Krdl vyhldsil zdkaz prodeje stiibra a v§echno sttibro je
zabavovano do krdlovské pokladnice.

Golidsi maji povinnost slouzit v kralovské armadé,
jinak jim hrozi, Ze je zakony piestanou chranit. Nikdo
netusi, co pfimélo golidSe vzboufit se proti ustanovenym
poiadkam.

Obchodnici nechdpou, pro¢ Midiran nevysle néjaké
vojaky nebo aspoii méstskou hlidku na vyfeSeni tohoto
problému. Vilka je jesté daleko od néj a je dost velky na
to, aby na néjakou chvili postrddal nékolik ozbrojenci.

Mezi obchodniky koluji drby, Ze Cech obchodniki
chce néjak vyuzit situace ve svilj prospéch.

V Hnédém lese se kromé goblinti a golidst vzdycky
pohybovali i lapkové a zlodé&ji. Vévoda pry vyhlasil milost
pro kazdého lapku z Hnédého lesa, ktery pomtiZe v boji
proti golid$tim a goblintim.

STRAZNICE

Utogisté pro zdej$i méstskou hlidku. Strazni zde
pobyvaji vétSinu ¢asu, pokud zrovna nejsou na obéasné
obchtizce méstecka. V té dobé se straznice zamyka. Ve
straznici je vybava straznych a rizné zdpisy o zlo¢inech,
ztratdch a nédlezech a vSech ostatnich vécech, ke kterym
je hlidka povoldna. Pokud bude druzina chtit néco zjistit,
strazni je odkdZou na jejich velitele Davida VSetecku.
Vsetecka je uz starsi chlap, ktery doufal v klidné doZit{

v malém méstecku bez problémt. Udélosti poslednich
dni mu v tom v$ak pfili§ nepomahaji. Se svymi lidmi

se pokusil dosldpnout si na gobliny a golidSe, jenZe je
podcenili. Golisi si hlidaji svd stanovisté v lesich a maji
je zabezpedené pastmi. Diky tomu ted dva z jeho lidi
lezi doma a Mariana je dochdzi oSetfovat. Je rdd, Ze se
dvéma zbyvajicimi ¢leny hlidky obéas odezene hladové
vlky od Pordzkovych stdad a udrzuji droveti paniky v
méstecku na snesitelné trovni.

STATEK

Statek se rozkldd4d na zdpadé€ méstecka pobliz lesa. M4
oplocend velkd luka, kde se pase nékolik krav a ovci (od
kazdého tak 5 az 8 kouskil), a mensi ¢4dst, kde se rochni
5 prasat. Na pozemcich jsou tfi budovy. Nejvétsi budova,
kterd je zdroverti i nejddl od cesty a co nejvic u lesa,
zjevné slouZ{ jako stdj pro zvitata. Druh4d velkd budova
u cesty je obytny dim a vedle domu je mensi budova
slouzici jako senik a Sopa.

Ve statku bydli rodina PoraZkovych, Zivici se chovem
zvitat a prodejem jejich masa a jinych produkti. Statkar
je velky statny chlapik s vyholenou hlavou. Posledni
dobou vici napadaji jeho stdda. Psa, ktery mu stdda
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hlidal vlci zabili a tak se snazi hlidat se svou rodinou s
obc¢asnou pomoci od hlidky. Vzhledem k tomu, Ze jidla
je tu ¢im ddl miii, je to pro né&j dost velky problém, a
nabidne druzing, Ze jim vyplati 10 zlatych za kazdou vI¢i
ktZi, kterou mu pfinesou (opravdu jen kiZi, celého vika
nepotiebuje).

Matéj a Sofie Pordzkovi maji 3 déti. Nejmlads{ syn
Martin se stara o stdje ve Zlaté vesté. Vzhledem k
aktudln{ situaci je vSak vétSinou doma a do Zlaté vesty
chodi jen jednou béhem dne zkontrolovat, jestli spaci
nedélaji ze stdji kilni¢ku na diivi. Dcera Eliska zistdva
doma, protoze je duSevné slabd. Nejstars{ syn Josef
pak pomdhad otci na statku. Josefa pfed rokem osklivé
pokousala prasata - ptiSel tak i o oko - a m4 zjizvenou
pravou tvar.
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Rodina Pordzkovych jsou kanibalové. Mlady Martin

obhlizi poutniky, ktefi se ubytuji ve Zlaté vesté, a
doma pak p¥ednese své poznatky a s rodinou se
domluvi, kterého poutnika zabiji. Smrt poutniku je
vZzdy pfipsdna na vrub goblintiim, obzvlast v této
dob&. Oviem ani pfedtim s tim nebyl moc problém,
protoze goblini se v okoli méstetka nachdazeli uz
d¥ive. Co z obéti nesni, to hodi prasatim. Saty a
hotlavé véci spéli v kamnech. Cennosti si vé&tsinou
nechaji a ve v&t3im mésté je otec rozprodd rtiznym

prekupnikiam.
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Drevati tady zpracovavaji di'evo, které natéz{ v lese. Pila
momentdlné nefunguje, protoze dievati se boji do lest.
Goblini a golidsi sice pobliz méstecka v lesich nejsou,
ale pobihaji tu vici a riiznd jind diva zvéf, kterd je ¢im
dal tim odvéazné&;jsi. Pokud by nékdo néjakym zptsobem
vyfesil problém s divokou zvéti, byli by dfevati ochotni
zase zadit téZit dievo a pracovat. Pokud se hrdinové
domluvi s rychtafem, urcité by jim né€jakou odménu
pridal.

KovARNA

Zije zde kovai Adihas se svou adoptivni dcerou Nikki. Je
jednim z nejlep$ich kovai, které 1ze v krdlovstvi najit a
tady m4 dostatek ¢asu na zkouSeni novych postupti nebo
experiment s novymi slitinami. Proddva vSechny druhy
zbran{ a zbroji, ale ted md velmi omezenou nabidku
(pouze lehké a stfedni zbroje a jednoduché zbrang).
Z&soby mu Zddné nedorazily a vétSina toho co mél, bylo
odvezeno armadé na zdpad. KdyZ vSak druzina prokdZze,
Ze chce problémy méstecka aktivné vyfesit a ne jen
vyCkdvat jako ostatni ,,dobrodruzi®, ktef{ sem pfisli, rdd
jim zaptj¢i jakékoliv vybaventi, které m4 k dispozici a
druzina muzZe potfebovat.

Pokud se dohodnou s tieflingskym kouzelnikem
Sutem na doprovodu k ruindm pevnosti, rdd by se vydal
s nimi. Jeho déd mu vypravél, Ze mu odtamtud jeden hr-
dina donesl zvl4$tni druh kovu a chtél po ném, aby mu z
né&j vykoval me¢. Ten kov byl tvrdsi, neZ cokoliv jiného a
jeho déd pry musel pouzit adamantiové ndstroje, aby byl
viibec schopen kov néjak opracovat, a pec rozehi4t tak,
7e mu mélem shofela chalupa. Doufd, Ze se v ruindch
tfeba jesté nachdz{ kus tohoto kovu, aby ho také zkusil
zpracovat. Pokud by tam néco takového opravdu nasli,
rad jim z toho kovu ukuje zbraii jako odménu.

BYLINKARKA

V severni ¢4sti méstecka je domek bylinkarky Mariany,
ktera je mistni 1é¢itelkou. Prodava rtizné lektvary a
masti. Jako podpultové zbozi ma i par svitkl s kouzelny-
mi triky a kouzly 1. drovné. Do méstecka se pristéhovala
pred nékolika lety. Pracuje pro Cech obchodnikt a
poveéri druzinu tkolem najit pana Klobouéného. Pokud
ho najdou nebo zjisti, co se s nim stalo, d4 jim 250
zlatych a ziskaji od ni 10% slevu na jeji zbozi.

HAj BOHA IROITIRA

Na jihu méstecka je maly dfevény domek, kolem kterého
roste nékolik vzrostlych dubii. V domku piebyva Jaroboj,
sluzebnik boha Iroitira a jediny elf v méstecku. Je z
druhé generace svobodnych elfti. Rozhodl se zasvétit
sviij Zivot Siteni povédomi o elfech mezi lidmi. Jako
uctivadi elfiho boha piirody mu pfislo ptihodné zabydlet
se zrovna v Oborné, kterd leZi na hranici velkého lesa.
Mistn{ ho toleruji, i kdyZ ¢asto uctivaji jiné bohy, ale c¢as
od ¢asu si k nému pfijdou pro pozehnani.

Pozad4 druzinu o pomoc. Na sever od méstecka je
raSelinisté a uprostied néj magické ztidlo. Dvakrat
mésiéné je chodi zkontrolovat. Kdyz ho vSak chtél
zkontrolovat naposledy, zatitodily na néj strigy a zde;js{
vegetace seschla. Poprosi tedy druzinu, jestli by mohla
okoli ztidla, pfipadné nejlépe ziidlo samotné, prozkou-
mat a fict mu, co zjisti, aby podle toho mohl podniknout
prislu$né napravné kroky. Jako odménu jim nabidne sviij
elff plast.



GOLIASI A GOBLINI V LESICH

Pfi prvnim vstupu druziny do lesa na druzinu ¢ekd
ptipravend skupina goblint s golidSem v Cele (1

golias véleénik a 4 goblini (300 zk). Ti je cht&ji hlavné
okrdst a vystrasit, nemaji v dmyslu je zabit. Nejdfive
zkusi druzinu zastrasit, aby se jim vzdala dobrovolné

a odevzdala vSechny véci. Pokud to nevyjde, neboji se
boje, ale nebudou bojovat na Zivot a na smrt. KdyZ se boj
nebude vyvijet dobte, utecou.
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Pokud goblini s golidsem skupinku porazi, zmlatf ji

do bezvédomi a seberou jim v3echny véci. Ziustane
jim jen oble&eni. Vé&ci odnesou do svého tkrytu a
pujdou hlidkovat jinam. Skupinku tak nechaji zbitou
leZet u cesty.
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Kdyz je druzina porazi, mize sledovat jejich stopy, které
je zavedou hloubéji do lestt u Oborné.

PRVNI TABOR

V lese najdou tdbor, kde jsou v pytlich ukradené véci.
Tébor je stifeZen pastmi. Vstup do tdbofisté chrdni past
ve formé padaci sité, kterd se ukryvé ve vétvich stroma
nad cestou. Ta je vSak nyni nefunkéni, protozZe lano je
pfivdazdno k jednomu ze stroma na kraji tdbofisté. Aby
past fungovala, musel by ho nékdo pieseknout.

V tdbofe jsou jen deky, zdsoby neptili§ vibného
jidla a piti. Z tdbora jdou také sledovat stopy, ale je to
t&Z&i. Pokud je budou sledovat, miZou najit u vychodu
z tdbora dalsi past. Pti tispé€$ném ovéieni Moudrosti
(Vnimdni) se SO 10 zjisti, Ze v zemi je vykopdna 2x2
metry jdma s dievénymi bodci na dné&, kterd je zakrytd
vétvemi, listim, zeminou a dal${ vrstvou listi. Past se
d4 jednodusSe obejit, ptipadné i ptejit po tizkém prkné
schovaném pod vrstvami list{ a zeminy. Pokud nékdo
opravdu ndhodou spadne do jamy, utrpi bodné zranéni 5
(1k10) od dievénych bodcti na dné jamy.

DRUHY TABOR

Stopy vedou k malému skalnimu pievisu, kde uvidi
schovanou dalsi ¢ast lupu. Okoli hlida goblin{ al-
chymista se tfemi dal$imi gobliny (200 zk). U vstupu na
malou mytinu pfed pfevisem je dals{ past. Nad cestou
je zavéSeny kmen, ktery pti pfetrhnuti ndstrazného
drdtu smete cokoliv, co se nachdzi na cesté pod nim.
Pro v§imnuti si ndstrazného dratu je potfeba ispésné
ovéteni Moudrosti (Vniméni) se SO 10. Ten je mozné
prekrocit nebo schvdlné spustit a uskodit. Pokud je
past spusténa nevédomky, postavy musi uspét v ovéieni
Obratnosti se SO 12 nebo Sily se SO 15, jinak utrzi
drtivé zranéni za 11 (2k10) Zivoti. Pokud byla past
spusténa schvdlné, postavy pordad musi uspét v ovéfeni
Obratnosti nebo Sily, ale hdzeji si s vyhodou.

Pod previsem se v pytlich s lupem nachdzi véci v
hodnoté 50 zlatych. Pfi tispé$Sném ovéfeni Moudrosti
(Vnim4ni) se SO 10 si mtiZou v§imnout vyjetych koleji
od vozu, ktery tdhnou divokd prasata (tispé$né ovéreni
Inteligence (Ptirody) se SO 10) a jesté dalSich dvou
tzkych stezek, které vedou nékam do lest. Vstupy na
stezky jsou opét chranény pasti.

Na cest€, kudy odjizdi viiz, jsou zahrabané ostré
ditevéné koliky napusténé jedem. Usp&sné ovéieni Mo-
udrosti (Vnimdni{) se SO 15 rozezn4, Ze ¢4st cesty je vice
zabahnénd a pokryta listim, nez zbytek, a je tudy vyjetd

jedna cesta. Je potieba tispés$né ovéfeni Inteligence
(P4trdni) se SO 10, aby se potvrdilo, Ze v zemi jsou
zahrabané ostré dfevéné koliky. Pokud nékdo na kolik
stoupne nebo se o néj jinak porani, utrpi jedové zranéni
5 (1k10) a musi uspét v ovéieni Odolnosti se SO 12
jinak bude na hodinu otrdveny. Na zbylych dvou cestdch
jsou opét vykopané jamy s bodci.

Cesti¢ky vedou k dal§im dvéma prepadovym oddiltim,
ukrytym na dal$ich mistech pobliZ cesty v lese. Prvni
prepadovy oddil tvoif golidsi vdleénik a 2 goblini (200
zk), druhy ptfepadovy oddil je golidsi valeénik, golidsi
péstitel a 3 goblini (300 zk).
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V Hnédém lese je portiznu rozeseto vice tdboru, kde
prepadové oddily golid3t a goblind shromazduji
svOj lup a pfendsi ho potom dal. Nejvic tdboru (6
— 10) jde najit do hodiny az dvou chuze od hlavnf
cesty. Par je prdzdnych, u vét3iny bude zrovna
prepadovy oddil (1x sesilatel nebo bojovnik, 2x — 4x
fadovy goblin nebo golid3). Do jednoho dne chuze
od hlavni cesty bude n&kolik vétsich taboru (4 - 7),
kde se shromazduje lup pfed odvezenim to hlavniho
tdbora. Ty jsou vZdy hliddny (1 nebo 2 sesilatelé,
tazné zvite, 2x — 5x fadovy goblin nebo golias3).
Téaborové pasti - goblini s golidsi pasti vyuZivaji
spie pfi souboji s nepfitelem nez jako aktivni
ochranu jejich tdbora. Pokud budou v tdbofe s
nékym bojovat, pokusi se nepfitele manévrovat tak,
aby sdm do pasti vstoupil nebo spadl.
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SHROMAZDISTE LUPU

Pokud se vydaji po stopach koleji, ¢ekd je delsi cesta

do hor. Po celou dobu cesty lesem si miiZou v§imnout,
Ze je nékdo sleduje a také, Ze se v okoli pohybuje velké
mnozstvi vlki. Pokud ptijdou d4l, pfepadne je smecka
Sesti vlka (300 zk). Vici se pokusi ulovit jednoho z
dobrodruht a odtdhnout ho pry¢ a zbytek druziny
odradit od prondsledovéani, aby svij tilovek mohli v

klidu sezrat. Smecka nezaitodi na druzinu o 6 a vice
lidech. Zédroveni, pokud alespoii polovina vlka bude piilis
zranénd nebo mrtvd, zbytek smecky utece.

Po celém dni cesty dojdou k jeskyni, kterou hlidd
golidsi péstitel s dvojici svych kanct, goblini fanatik a tfi
goblini (350 zKk). V jeskyni se skryva velkd ¢4st lupu. Je
tam vSehochut raznych véci. Zdsoby potravin, oby¢ejné
l4tky a obleceni a rizné druhy bojové vystroje a cennosti.
Od jeskyné mohou opét sledovat stopy, které je dove-
dou az do tdbora kmene. Po cesté mizou zahlédnout
zvite, které vSak zmiz{, jakmile si ho v§imnou (lispé$né
ovéfeni Inteligence (Ptirody) se SO 10/15 pozn4 velkou
Selmu (zimnfi vIk)).

H1AVNI TABOR

Hlavni tdbor je vzddlen dal$iho ptil dne cesty. Rozklada
se v horském tdoli a je plny golidst i goblint. Kazda
rasa ma v8ak vlastni ¢4st tabora. U tdborového ohné
sedi nddelnik golids$h spole¢né s goblinim ndcelnikem
a na né¢em se domlouvaji. Opatrnym priazkumem lze
zjistit, Ze v tdbofisti je n€kolik desitek goblint a vic nez
sto golids$t. Goblini jsou néjakym zptisobem vyzbrojeni



skoro vSichni, u golid$t je ozbrojena asi tfetina. Tdbor a
jeho blizké okoli ob¢as obchdzi hlidky (golidsi vdle¢nik a
tfi goblini (250 zKk)). Je 25% Sance, Ze na druzinu néjaka
hlidka narazi. Hlidky se nijak neschovavaji. Pokud se
druzina chce pied hlidkou ukryt, je tfeba, aby alespoii
polovina uspéla v ovéfeni Obratnosti (Nendpadnosti)

s SO 15. Do tédbora se mtze druzina dostat dvéma
zptsoby. Bud se do néj pokusit propliZit, nebo zjistit,
jak se s golidsi schdzel pan Klobouény, coz je popsdno v
¢dsti ,,Zmizeni pana Klobouéného*.

Jestlize se druzina vpliZi do tdbora a nékdo na né
pfijde, budou piepadeni a souboj nejspi$ prohraji (velka
piesila). Pak budou omréceni, okradeni a svdzani.

Druzinu odnesou do velkého koZeSinového stanu, kde
kolem ohné sedi nékolik golids$t a goblint. Ve stanu je
po péti razné odénych a ozbrojenych golidsich a gobli-
nech. Ve skupince golidst i goblint jdou poznat Samani
kazdého ndroda. Golidsi Saman je v hnédém rouchu,
pies které ma kozenou zbroj a na ni ma navés$eny trsy
rostlin a trav. Goblin{ $aman je v draté€né zbroji prekryté
mnoha kozeSinami a na sobé md navé$eno mnoho
kosténych privéski.

Jeden z golidst, Zena, se zvedne, opirajic se o obrovs-
ké obouruéni kladivo s kamennou hlavici. Obrati se
na druzinu s dotazem ¢eho chtéli svym Spehovanim
dosdhnout. Druziné také oznami, Ze Zddného prepadu
od dobrodruhit nebo vojdkil se neboji, protoze ti fesi
problémy jinde. Déle jim ozndmi, Ze obléhani Ob-
orné neukondi, dokud nedostanou odpovéd na jejich
pozadavky, kterou méd donést pan Klobouény. Pokud ji
druzina tekne, Ze pan Klobou¢ny se ztratil nebo Ze je
mrtvy, tak ji tu odpovéd maji donést oni. Zopakuje jim
znovu své pozadavky, které uZ fekla panu Klobou¢nému.

Kmeny chté&ji zpatky své tirodnd tizemi v niZindch, aby
se nemusely neustdle schovavat v horach. Chté&ji mit své
vlastni vlddce, ktefi se budou zodpovidat piimo kréli a
ne kdejakému tlustochovi s lejstrem. Tohle jim hlavné
ulehéi od dani a desatki, které ted plati jak krdli, tak
spravci tizemi, na kterém se nachdzeji. Povinny odvod
do armddy se m4 tykat pouze ¢4sti kmene a ne vSech
muzskych ¢lenti, aby kmeni zbylo dost dospélych, ktef{
zajisti preziti kmene. Zdroveti s tim chtéji zajistit vstup
do armddy i Zendm kmene. Ne vSichni muzi kmene jsou
totiZ bojovnici, stejné tak ne vSechny Zeny kmene jsou
lovkyné, sbéracky, farmaiky. Uzndni goblinti jako ob&ani
krélovstvi, ¢imZ by se na né vztahovaly zdkony a oni tak
prestali byt monstry a nemohli byt zabiti bez postihti.
5.000 zlatych, aby méli finance na usazeni se na novych
tzemich a ziskdni potifebnych ndstroji a pomtcek
pro cely kmen. Maji 2 tydny na to, donést uspokojivou
odpovéd. Pokud ji nedonesou, zatito¢i na Obornou.
Vzhledem k dosavadni ignoraci jejich pozadavkt nebu-
dou kmeny vyjedndvat s nikym jinym neZ s druZinou.

ZPET DO OBORNE

Na zpéteéni cesté je v noci pfepadne 5 stina (500 zk).
Vyvolal je nekromant, ktery je skryty neviditelnosti a
vSe pozoruje. Do boje v8ak nezasdhne, a jakmile boj
skondi, tak se teleportuje pry¢. Druhy den je pak na
cesté obstoupi 4 zjevné nemrtvi vici a 2 spektry (cca 600
zk). Nekromant je opét pobliZ a éekd, jak dopadne boj.
Po jeho skonéeni zrusi neviditelnost a vyjde ze svého
dkrytu. Pfed druzZinou se objevi vyzdbly ¢lovék stiedniho
vzrastu se snédou pleti. M4 na sobé ¢ernou kutnu a v
rukou kosténou hl. S druzinou nechce bojovat, chce se
si s nimi promluvit.

Ptedstavi se jako Dreddy a rdd by s druZinou vyjednal
obchod. Je rdd, Ze se druzina ukézala jako dostate¢né
silnd na to, aby mohla ovlivnit situaci, ve které se

Obornd nachdzi. Shani kontakt na né€koho, kdo by byl
ochoten mu dopomoct k mirovému ukoncéeni aktudlni
vdlky a porazeni Richarda, viidce $adar-kai. Zdroveii
shdn{ jakékoliv artefakty, které jsou zamétreny na nicen{
nebo vytvafeni nemrtvych, piipadné jakékoliv informace
o nekromantovi jménem Richard. Lépe feGeno v§echny
informace, které najdou a budou tykat jakéhokoliv
kouzelnika ¢i nekromanta jménem Richard. Potfebuje
se o ném dozvédét co nejvice. Pokud mu toto zajisti,
slibi, Ze pfestane ovliviiovat golidSe a gobliny. Nedokdze
vSak uz zarudit, Ze i pfesto nezaidtoéi na méstecko. To je
maximum, které ted pro né€ miize udélat. Pivodné totiz
pozadoval aby golidsi na méstecko zatitodili uz dfive,
ale kdyz pftisel vyjedndvat né€kdo ze strany krdlovstvi,
goliasi jim jesté chtéli d4t Sanci. Proc to viibec dél4?
Mnoho $adar-kai uz je unaveno véénym Richardovym
vdléenim a chtéji se v poklidu vratit zpatky do Stinopdadu.
A Dreddy samotny z toho bude mit vzestup na ZebiiCku
moci. Pokud ho budou chtit kontaktovat s néjakymi
novinkami, maji ptijit na jakykoliv hibitov a napsat jeho
jméno do hliny nejéerstvéjsiho hrobu, ktery najdou. On
uz je pak néjakym zptisobem kontaktuje.
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DruZina muze po prvnim souboji pfijit na to, Ze je

nékdo sleduje a druhému boji se vyhnout (pujdou
jinou cestou &i cokoliv jiného). V takovém p¥ipadé
Dreddy vyhledd druzinu pozdg&ji bud né&kde po cest&
nebo pfimo v Oborné. Pokud by se mé&l s druzinou
setkat v pfitomnosti dal3ich lidi, zmé&ni svuj vzhled

pomoci kouzla ,Zmén svij tvar®.

Po setkdni s druzinou pfijde Dreddy ke kmenum
a ozndmf jim, Ze Richardova nabidka stéle plati.
Pokud se golidsi a goblini kmeny pfipoji ve vélce
na stranu $adar-kai, dobyté uzemf jim pf¥ipadne,
protoze 3adar-kai o néj nemaji zddny zdjem. Je pak
jen na nich jak s timto tzemim budou nakladat a jak
se dédl dohodnou s vladci Falie. Pokud tedy zbude
nékdo, s kym se bude dat dohodnout. Jestli tuto
nabidku chté&ji pfijmout, maji do tydne pfepadnout
Obornou. Tento utok pak zazehne jiskru revolty u
vech ostatnich kment v krélovstvi a ty se pridaji na
jejich stranu. On uZ se postard o to, aby se o této
uddlosti viechny kmeny zav¢as dozvédély.
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PREDANI POZADAVKU

Pokud s pozadavky od goliast ptijdou za Vilémem, tak
ten odmitd ptistoupit na jakékoliv jejich ndvrhy. S golidsi
se prosté nevyjedndva a maji se pfinutit k poslu$nosti
silou. Pokud dobrodruzi vi o néjaké ozbrojené sile, kterd
by jim s tfm mohla pomoci, at uz piimo v méstecku
nebo dokadzou kontaktovat nékoho odjinud, klidné at

je naverbuji. Je ochoten dat kazdému, kdo se k nim
pripoji 10 zlatych. Méste¢ko uz m4 z poloviny hotovou
palisddu u lesa a pokud druzina piresvédci lesniky, aby
znovu zacali tézZit dievo, piikdze aby vSichni schopni lidi
znovu zacali délat na palisadé. Zdroven maji k dispozici
kapitdna strdzi a jeho lidi. Maji jesté alespoii dva az tfi
dny, nez kmeny na méstecko napochoduji, a za tu dobu
se d4 stihnout jesté dost véci. Co se tyce spoluprdce s
Dreddym, bude o tom mozna chvili uvazovat, ale poté ji
rozhodné zavrhne, protoze by to byla vlastizrada.
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Na pul cesty mezi Obornou a K¥izovem v Hnédém
lese jsou trosky malé vesnice, kterd tu kdysi
byla postavena a pted 3 lety vypalena gobliny. V
téchto troskdch vesnice se nyni opevnili lapkové,
ktefi se sem stéhli z celého Hné&dého lesa pred
postupujicimi kmeny goblint a golidau. Zbylo jich
10 a druzina se muzZe pokusit lapky presvéd¢it, aby
jim pomohli v boji proti kmenam.
| |

Pokud je nékdo z druziny vy$e postaveny $lechtic,
muze mit kontakt bud pfimo na vévodu z Midiranu nebo
hrabéte z K¥iZova. Pokud s pozadavky kment sezndm{
Midiranského vévodu, tak se jim dostane podobné
odpovédi jako od Viléma. S golidsi se nevyjednéva a
maji se prinutit k poslusnosti silou. Vzhledem k velikosti
hrozby v8ak uzn4d, Ze v Oborné je potieba néjakd vojen-
sk4 sila a proto vysle 20 vojdki s velitelem, aby pomohli
s obranou Oborné nebo ttokem na kmeny.

Hrabé z Ki#iZova bude zdéSen tim co se okolo Oborné
dé&je. Vyhodnoti to jako velkou hrozbu pro krélovstvi a
okamzité osobné& vycestuje za krdlem aby ho zpravil o
aktudln{ situaci a pfedal mu poZadavky kmend. Jak-
mile krél rozhodne o pozadavcich kmenti, druzinu v
Oborné vyhledd krédlovsky vyslanec, ktery jim sdéli
krédlovo rozhodnuti a piedd piipadné listiny. Do tydne
bude v Oborné vyslanec, ktery druziné predd pergamen
oznadeny krdlovskou peceti s odpovédi krale a druhy
nezapedetény list, ve kterém je jednoduseji shrnuto o
¢em krél rozhodl, aby druZina $la ke kmentim s n&jakym
povédomim o tom, co jim pieddvd. Kral zajisti, Ze po
ukonceni vdlky se mohou golid$i kmeny prestéhovat z
hor do trodnéjsich niZin, ale nesmi vytladit obyvatelstvo,
které uz na dzemi bude. Dané budou platit piimo kréli a
ne spravci daného tzemi. 5.000 zlatych na piestéhovani
kmeny z krdlovské pokladnice dostanou. U odvod souh-
lasi s ndvrhem kment a poditd s tim, Ze pfi vzdjemné
dohodé se do tydne budou hldsit prvni golidsi branci.
Tato dohoda plati pro vSechny golid$i kmeny. Gobliny
je ochoten uznat jako obéany kralovstvi v pfipadé, ze
vSechny goblini kmeny k sobé pusti krdlovské vyb&réi
dani, ktef{ zjisti poéty goblint a jejich kment na dzemi
krélovstvi a kde se zdrzuji, aby mohli zjistit jaké dané a v
jaké formé& budou goblini platit, protoZe to je povinnosti
kazdého krdlovského obéana. Posel ztistane v Oborné,
dokud se druZzina nevriti s odpovédi.

MiiZou také poprosit o pomoc Marion a obchodnickou
gildu, protoZe pan Kloboucny, ktery s golidsi vyjedndval,
byl vysldn od nich. Marion je urcit€ ochotnd kontakto-
vat gildu (svitek s kouzlem ,,Poselstvi“) a pfednést jim
pozadavky golid$t. Neni si vSak jistd, co z pozadavkl
dokéaze gilda zatidit. Jakmile v§ak bude mit odpovéd,
vyhled4d je. Na spoluprdci s Dreddym se popt4.

Marion bude mit odpovéd tieti den od odesldni pozdé
veder. Gilda je ochotnd koupit pozemky v idolich pobliz
Hnédych hor a pfevést jejich vlastnictvi na golidse. Za-
tim nedokdZe zajistit, aby zdstupce golid$a jednal piimo
s krdlem, ale tim, Ze budou spravovat vlastni pozemKy,
se k tomu pfiblizi. Gilda vSak bude pozadovat, aby
golidsi po 10 let odvadéli do gildovni kasy 5% z vydélk
na danych pozemcich, pokud né&jaké budou. Odvody do
armddy gilda nemd moZnost piili$ ovlivnit. Pfesto vSak
diky svym kontaktim mtiZe zajistit alespoti to, aby do
armddy nebyla odvedena celd muZskd populace kmene.
Gilda je ochotnd kmeniim poskytnout ¢dstku 2.000 zl,
kterou vSak vyplati aZ poté, co se kmeny mirumilovné

stdhnou. Finan¢éni odménu je ochotna dat také dal$im
golia§skym nebo goblinim kmentim, které odpiisdhnou,
Ze se nepiidaji k Sadar-kai. Zajistit goblinim statut
obcani kralovstvi gilda aktudlné nedokdze. Pokud vSak
maji goblini nebo golid$i kmeny co nabidnout, je ochot-
nd se s nimi dohodnout na pravidelném obchodovéni a
urdité formé z toho vyplyvajici ochrany. Tohle vS§ak musi
byt zdroveti potvrzeno tim, Ze ¢dst golidst se uz ted sbali
a budou se hldsit v Kroskasu jako odvedenci.

Posel s dfedni listinou, kterd potvrzuje tato slova, je
na cesté a bude v Oborné snad do tydne. Co se tyc¢e spo-
luprédce s Dreddym, daji mu odkaz na mrtvou schranku
v mésté Soutok. Do té ma vlozit instrukce ohledné
pravidelnéj$i komunikace s nim a podrobné&jsiho popis
toho, co za informace pozaduje a jak by tyto informace
mély piispét k nastoleni miru.

VYJEDNAVANI S KMENY

Goliasi a goblini budou na tuto nabidku od kréle,
ptipadné Obchodni gildy reagovat rizné. Kralovskou na-
bidku goliasi po kratké diskuzi ptijmou. Krél jim vyhovél
v podstaté ve vSech pozadavcich, i kdyz by byli radéji,
kdyby se kmeny mohly do niZin zaéit stéhovat uz ted.

Co se tyce nabidky od gildy, tam budou zdrzenlivi.
Pokud se druzina nepokusi je néjak piesvéddit,
nezatitodi sice na méstecko, ale neprestanou s jeho
blokddou, dokud nedorazi gildovni posel. Pokud druZina
podpofi gildovni ndavrh néjakym darem nebo velmi
dobrym vystupovanim pfi jedndni, tak na tyto podminky
kyvnou a ihned zaénou zafizovat, aby se kmen stdhl a
¢dst kmene odesla do Kroskasu.

Goblini nebudou ptili§ nad$eni ani jednou z na-
bidek. Pfili$ se jim nelibi, Ze by ke svym kmentim méli
poustét nékoho ciziho, kdo bude zjistovat kolik jich a
kde piebyvaji. Ale opét v piipadé dobrého vystupovani a
nejlépe jesté néjakého daru nabidku nakonec ptijmou.
Presto se to neobejde bez mensich Sarvatek uvnitf
kmene.

Gildovni nédvrh je pfili§ nepotési. Penize je nezaji-
maji, protoZe jim (podle jejich ndzoru) stejné nikdo nic
neproda, a obchodni spoluprace s gildou je nezajim4,
protoze jsou piesvéddeni, Ze nemaji co nabidnout — a
ani ptili$ nechtéji néco nabizet. Pfepaddvani pocest-
nych a karavan se jim libf a je to jejich Zivotni styl.
Pokud druzina nemad Zadny dar pro gobliny a nevede si
dobi‘e pti jedndni s kmeny, jejich viidce prohldsi, Ze na
méstecko zatitodi i bez goliasa. V opa¢ném piipadé se
nechd druzinou a Orids piesvéddit, aby se jeho kmen
také stahl.

Goblini jakoukoliv dohodu s gildou od zadatku
nehodlaji dodrzet. Ke goliastim se ptidali, protoze jim
to poskytlo moznost ve velkém prepaddvat pocestné a
karavany v lese a kryti nékym silné€j$im. Pokud tak na
dohodu kyvnou, stdhnou se jen naoko a k méstecku
vyrazi oklikou, aby ho prepadli. K méste¢ku dorazi za 3
dny. S disp&$nym ovéienim Moudrosti (Vhledu) se SO 15
(10 pii znalosti goblinti) Ize z gobliniho viidce vypozo-
rovat velkou nechut s ukonéenim obléhdni méstecka
a prepadavanim a okraddnim pocestnych. K poruseni
dohody se vsak za Zddnych okolnosti neptiznd. Pokud
se druziné podafi nahradit sou¢asného viidce goblinti
nékym jinym, mtiZou ho pfesvéddit/ zastrasit k dodrzeni
dohody.

Jestlize se druziné néjakym zptisobem nepodaii
presvéddit k dstupu ani golidse, ani gobliny, piijmou
Dreddyho dohodu a za 2 dny od dohodnuté schiizky
zatito¢i na méstecko. Nékdy v pribéhu dtoku na
méstecko Eliska s Dreddym oZivi nemrtvé (pokud se



druziné podatilo tento pldn odhalit a zhatit, nemrtvych
bude podstatné méné nebo vitbec Z4dni).

DoOHODA s DREDDYM

Kdyz druzina Dreddyho informuje o mrtvé schrance

a dohodé¢ s Obchodni gildou, pieda jim jako odménu
Celenku intelektu. Pokud pak bude druZina jesté pozd&ji
jednat s Dreddym, Dreddy bude mluvit vyhradné s
nositelem Celenky, protoZe pouze ten mu miuze diky své
zvySené inteligenci alespoii trochu rozumét.

Dreddy druziné také fekne, ze i kdyZ zastavi goliaSe a
gobliny pied tdtokem na Obornou, méstecko bude i tak
zni¢eno. Richard totiZ planuje s pomoci divky jménem
Eliska ozivit véechny mrtvé na hi'bitové a zattodit s nimi.
Podrobnosti o tom, jak toho chtéji dosahnout a jak tomu
zabradnit, jim fekne pouze, kdyZ mu zasvéti magické
ztidlo, které se zde nachdazi. Zpasob zasvéceni ale neni
pro slabé povahy. Je tieba, aby pro néj pfi zasvéceni
obétovali inteligentn{ bytost. Je na nich, jestli na danou
dohodu pfistoupi, nebo ne. Zptisob kontaktu na néj
zUstava stejny.

Jestlize na dohodu pfistoupi, Dreddy jim fekne o
kamenech, které Eliska nabiji magii ze ziidla a poté€ je
zakopdva k mrtvoldm, do kterych se magie z kament
prendsi. Pokud nechtéji, aby mrtvoly vstaly, museji na
mistech, kde uZ jsou kameny, zrus$it magii nebo mrtvoly
ocistit od zkazené magie (Distojny odpocinek, Nizs{
navrdceni, Ochrana pted zlem a dobrem, Pozehndni). V
méstecku dokdzou sehnat nékolik svitka od bylinkaiky
Marion, pfipadné od Jaroboje, pokud je stdle nazivu. S
jejich pomoci mohou ochrdnit asi polovinu mrtvych (10)
od oziveni Richardem. Dreddy se také zmini, Ze diky
tomu, Ze kontroluje ztidlo, nyni mze mrtvé oZivit i on
misto Richarda. NemitiZe je vSak jen tak odvést pryc¢,
protoze to by vzbudilo podezieni jeho pana. MiiZe je
vSak ozivit v pro né€j nevhodnou chvili, kterou si domluvi.
Ocekava za to vSak vdéc¢nost do budoucna.

Za splnéni této d€jové linie ziskad druzina 2000
zkuSenosti.



/ZNESVECENE MAGICKE
ZRIDLO

Jaroboj posle skupinu na severozdpad do lest kde je
magické ziidlo. Nabdd4 je k opatrnosti, protoze v lesich
je ted hodné nebezpeéno a v raselinisti Zije plno rtznych
tvord, ktetfi dokdz{ znepiijemnit Zivot.

Po cesté mize druzina potkat smecku vyhladovélych
vlkii nebo partu goblint a golidsi lovicich v lese.
Raselinisté kolem zfidla je zrddné a neni viibec lehké
jim bezpeéné projit. Navic zména, kterd postihla mag-
ické ztidlo, se promitla i do raselinisté a jeho obyvatel.
Predtim zelenajici se krajina, kterd pfirozené tlela, nyn{
zeSedla a z&ernala, zdej$i porost umird a hnije a tvorové
v né€m Zzijici jsou z toho velmi nervézni. Celé raselinisté
silné sladkokysele pachne a jeho Sedost nepifjemné
vynikd vi¢i okolnimu lesu. V&tve a kofeny hnijicich
strom se pletou do cesty a narusuji stezku vedouct tim,
co se uz dd nazyvat pouze bazinou. VSude jsou tu také
dorézejici hejna komdrt a ovadd, jejichz mnozstvi je
skvélou hostinou pro vSudypiitomné pavouky.

RASELINISTE

Projit celym rasSelini§t€m bez tihony je velmi obtiZné.
Jestlize chce skupina najit schidnou cestu, je tfeba aby
je nékdo vedl a uspél v ovéteni Moudrosti (PfeZiti) se
nezaujali tvory, ktefi zde Ziji. Kdo chce byt tichy mus{i
uspét v ovéfeni Obratnosti (Nendpadnosti) se SO 10,
aby jej zdejsi tvorové nechali na pokoji. Kazdy nedspéch,
at uz pti hleddni cesty nebo tichém pohybu ptildka
néjakou skupinu tvort, kteif nyni raselini$té obyvaji.
Druzina se miiZe stietnout s:

- ghtilem se strigami (ghdl, 2x striga 250 zk),

- dvéma vydésenymi kokatricemi, které zatito¢i na coko-
liv Zivého v dohledu (200 zk),

- nékolik vétsich pavouk s hejnem svych mensich
piibuznych (5x pavouk, hejno pavouka 150 zk), kteii
na né vyskodi zpoza vSudyptitomnych pavucin,

. rozzufenym pavoukovcem, kterému znicili nékolik
pavudin a jednu z jeho pavoucéich kolonii, aby se mohli
dostat zpét na cestu (450 zKk).

Pii boji v raselinisti je Sance, Ze bojujici Spatné
dosldapnou a zabiednou do né&j. Po skoncéeni svého
pohybu si kazdy hodi na ovéfeni Obratnosti (Akrobacie)
se SO 10. Pokud neuspéje, propadne se do raseliny a
stavd se zadrzenym. Z raseliny ho miize kdokoliv svou
akci vytdhnout tspésSnym ovéfenim Sily (Atletika) se SO
10 nebo se doty¢ny sdm mtize pomoci své akce pokusit
dostat zpét na pevnou ptidu tspé$nym ovérenim Sily
(Atletika) nebo Obratnosti (Akrobacie) se SO 15.

MAGICKE ZRIDLO

Sti‘ed raselinisté tvoii mytina s velkou vrbou, ze které
vyzatuje fialova zate a kolem ni je nékolik mrtvych ket
a mens$ich stromt. VSude kolem lezi na zemi desitky
mrtvych poletuch. Jakmile nékdo dojde ke stromu, kete
a stromy se rozhybou a zattodi na né (2x révov4 snét,

4x vétevni snéf, 2x jehli¢natd snét, 400 zk). Pokud na
mytinu pfijdou v noci, je 25% Sance, Ze zde navic narazi
na Elisku, kterd zrovna dobiji kameny, a nemrtvou
dryadu, kterad ji hlidd. Pokud je tu najdou, obé zatutoci
na hrdiny. Jakmile se boj nebude vyvijet dobi‘e, drydda se

bude snazit co nejvic zaméstnat hrdiny, zatimco Eliska
se pokusi utéct pryc.

Pokud si nékdo hod{ okolo stromu na ovéfeni
Inteligence (Mystiky) se SO 10 zjisti, Ze tento zdroj je
vyuzivan pro néjaky ritudl, se SO 15 zjisti, Ze se jednd
o néco ze Skoly Nekromancie. Pfi hodu na ovéfen{
Inteligence (NdboZenstvi) se SO 10 zjisti, Ze okoln{ piida
je znesvécend. S ovéfenim Inteligence (Pfirody) se SO
15 si uvédomt, Ze kolem takovéhoto ziidla se nebudou
zdrZzovat jen poletuchy, ale Ze by tu méla byt i siln&jsi
ptirodni bytost. Hod na ovéfeni Moudrosti (V§imé&ni)
se SO 10 vyjevi dvoje lidské stopy, jedny vétsi a jedny
mensi. VEtSI stopy se ztrdceji v baziné a mensi se ztraci
na cesté&, kterou pfisli. Vice toho momentélné kolem
ztidla nejspi$ zjistit nelze.
| | S

Z¥idlo vyuziva Eliska Pordzkové a €erpd z néj

silu, aby mohla vyuzivat schopnosti ziskané od
Yemoteho. Také prenddi magii zfidla do kamend pro
oziveni mrtvych, které dostala od Richarda. Vé&t3inou
za noc zvlddne nabit magii 4 kameny. Ke zfidlu
chodi vZdy v noci jednou za dva az tfi dny, zalezi
podle toho, zda potfebuje nabit dal3i kameny. Z¥idlo
puvodné hlidala drydda, kterou Richard zabil a
zfidlo a pudu kolem n&j zasvétil Yemotemu. Dryddu
pak znovu ozZivil a povéfil ji pozorovanim zfidla a
jeho okoli. Na ochranu zfidla pak stvofil nékolik
zkazenych stromu, které maji zahnat viechny kromé
Eligky.

™~ L

HLEDANI OCHRANCE

Kdyz sv4 zjisténi ozndmi Jaroboji, pozdd4 je o néjakou
dobu strpeni, nez si projde knihy, co tu m4, a promysl{
co udélat. Zkusi i ziskat néjaké znameni ¢i radu od
svého boha. AZ se k nému vrati, Jaroboj jim ozndmi, Ze
je potieba najit bytost, kterd by se o zfidlo starala a
chrénila jej. Jaroboj miZe s pomoci svého boha zfidlo
odistit, ale pokud ziidlo nebude mit ochrance, tak ho
mize kdokoli zase zneuzit. Bylo by dobré, kdyby se
druzina pokusila najit nového ochrédnce.

Je na druzing, jakym zptisobem se pokusi najit tako-
vou bytost, kazdopddné v Sirokém okoli mtZe narazit na
jednu z téchto bytosti, které mohou byt ochotné ziidlo
chranit:

KovaTL

Myticky bozsky tvor, ktery md své hnizdo v hordch, kde
strézil ddvno zapomenuté znalosti. To, co strdzil, uz vSak
bylo odneseno. Golidsi o ném vi a jeho hnizdu se vy-
hybaji. Pokud Kovatlovi dok&z{, Ze konaji v zdjmu dobra,
uvoli se ztidlo hlidat.

NAJADA

Po lesich v blizkosti feky se potuluje najdda (statistiky
jako sukuba). Tato chrdni pramen zdej$i feky a lze ji
najit ve spoleénosti dvou satyrti a nékolika poletuch.
Najada rada tanci a vydrzi tancit dlouho. Spoleéné se
satyry ma taky rdda zdbavu na cizi ticet a spole¢né
druzinu radi poskadli. Pokud ji dostate¢né pobavi, maze
se jim podafit ji presvéddit k hlidan{ ztidla.



NOCNI JEZIBABA

Pokud je druzina dostateéné odvaznd a zoufald mize
pozadat o pomoc i noéni jezibabu, kterd se potuluje
hluboko ve zdejsich lesich. Je mozné, Ze jim dokonce
sama prijde dat nabidku, Ze bude ziidlo chranit. Na
oplatku ji vSak mus{ opattit dusi zkazené bytosti. Ale
zadny goblin nebo néjaka jind podifadna pakaz, pékné
dusi jednoho z obyvatel méstecka. Maji jen jednu $anci,
tak at se snazi.

Ani jedna z bytosti vSak ke zt{dlu nepfijde, dokud
nebude ziidlo v pivodnim stavu.

V ptipadé, Ze se jim Zadnou z bytosti nepodari
presvéddit k hlidan{ ztidla nebo Zadnou z nich nenajdou,
Jaroboj jim sdéli, Ze je mozné provést ritudl, ktery z néj
ucini nestranného ochrance ztidla. Je tfeba aby nékdo
z druziny vedl ritudl, pfi kterém je tfeba obétovat srdce
ochrdnce mistu, které m4 chrénit. Tato obét spoji jeho
dusi s danym mistem a on pak bude zahdnét kazdou
bytost, kterd na toto misto bude chtit vstoupit.

OCISTENI ZRIDLA
Jakmile druzina ziskd ochrdnce, miZe s Jarobojem
vstoupit od bazin a vysvétit zfidlo a okolni padu, aby
bylo opét neovlivnéné nekromantskou magii. BEhem
vysvécovani z baziny vystoupi nemrtva dryada a zatito¢i
na druzinu (pokud uZ ji druZina nezabila dfive); uz
si dopiedu vykouzli kiiroktizi. Drydda se bude ze
zad4tku drzet v bazin€ mimo pevnou ptdu. Cesta k
ni je povazovdna za téZky terén a hrozi zapadnuti. Po
skondeni svého pohybu si kazdy hodi na ovéteni Obrat-
nosti (Akrobacie) se SO 10. Pokud neuspéje, propadne
se do baziny a stdva se zadrZenym. Z baziny ho mtze
kdokoliv svou akci vytdhnout tispéSnym ovéfenim Sily
(Atletika) se SO 5 nebo se dotyény sdm miize pomoci
své akce pokusit dostat zpét na pevnou ptdu dspéSnym
ovérenim Sily (Atletika) nebo Obratnosti (Akrobacie) se
SO 10. Drydda se pokusi zmamit jednoho ¢lena druziny,
aby ji chrdnil, a ostatnim pod nohy sesle Trny. Pak se
zapojit do boje zblizka. Jakmile ji porazi, Jaroboj vysvéti
ztidlo a okoli. Poté miizou kontaktovat bytost, se kterou
se domluvili na hliddni zfidla, nebo provést ritudl, ktery
proméni Jaroboje v ochrdnce ztidla.

Za splnéni této d&€jové linie ziskd druzina 2000
zkuSenosti.



/MIZENI PANA
KLOBOUCNEHO

Pan Klobou¢ny byl vysldn obchodni gildou, aby se
pokusil zjistit, co golidSe piimélo sejit z hor a zadit ter-
orizovat Obornou, a pokud mozno s nimi zkusit vyjednat
smir. Marion vi, Ze se panu Klobouénému podafilo
setkat se s nd¢elnikem golidst Oridsem. Pred 4 dny se s
nim mél znovu setkat a podrobné&ji probrat podminky, za
kterych by golidsi byli ochotni se stdhnout. BohuzZel se z
daného setkdni nevr4til. Pan Klobouény mél pronajaty
pokoj ve Zlaté vesté. Marion véfi, Ze pokud se domluvi

s rychtdfem, tak jim poskytne vstup do pokoje. Hlidce o
zmizeni pana Kloboudeného nic nefikala, protoze hlidka
stejné nemd moznosti a muze potiebné k porddnému
prosetieni. Pokud maji mapu, ukdZe jim také, kde

se mél pan Klobouény a Orids sejit. Je ptl dne cesty
vzddleny palouk v lese, na kterém roste dub vyS$i nez
vSechny ostatni stromy v okoli. Rychtaf sice nevi nic

o tikolu pana Klobou¢ného a mozna nebude tiplné od
véci se o ném nezmitiovat, protoze rychtaf by se radé&ji s
golidsi a gobliny vypotddal silou nez domluvou. MiZou
mu vSak fict, Ze byl ¢lenem gildy a ta se zajim4, kam se
podél jeden z jejich ¢lend.

Pokud se presto zeptaji hlidky na pana Klobouéného,
ta jim nijak nepomiiZe. O ztraceni pana Klobou¢ného
nic nevi, takze budou pifekvapeni. Vzhledem k tomu, co
se tu v posledni dobé ale déje, by se nedivili, kdyby ho
dostali golidsi a goblini.

Rychtar Stfddal uz pokoj vyklidil, protoze byl uz
dlouho prazdny. Predpoklddal, Ze pan Kloubouény bud
narychlo odes$el, nebo se stal obéti golidsi. Neni piilis
naklonén tomu, aby se druzina hrabala v jeho vécech, a
rad by vidél néjaké povéfeni nebo davod, proé jeho véci
chté&ji prohleddvat. D4 se vSak presvéddit a s pomoci
penéz to ptjde jesté sndz, ale bude to pod jeho dohle-
dem. Po panu Klobouéném zbyly 2 kufry a cestovni
vak. Jeden kufr je plny rtiznych klobouki, ve druhém je
cestovni obleceni. Ve vaku je zdobend helmice, Zeleznd
hlavolamova krabicka, velkd zdobend dymka a prsten
ze slonoviny. Prsten a helma jsou magické. Jednd se
o Prsten zastiténi mysli a Pfilbu porozumén{ jazykam.
Pokud nékdo pfti prozkouméavani kloboukt uspéje s
ovéienim Moudrosti (V&imani) proti SO 15, vS§imne si,
Ze za krempou jednoho z kloboukt je kus pergamenu.
Na pergamu jsou Sifrou napsdna tfi slova a 2 jednodu-
ché rovnice (oqirc szpmzryni hvihhc, 5+5x0+2-2x5-1,
2x2+3x3+4x4-3; feSeni: kmeny ovliviiuje Dreddy, -4,

26. 26 pismennd abeceda, A se posune o 4 pozice vzad,
takZze misto A za¢ind E). Pokud nechcete brzdit hru
feSenim Sifry hradi, je mozné Sifru rozlustit ispéSnym
hodem na ovéteni Inteligence (Pdtrani) se SO 10.

CESTA NA MISTO SETKANI

Pti cesté na misto setkani pana Klobouéného s Orids,
mohou pfi tispésném ovéreni Moudrosti (V$iméni) se
SO 15 najit na cesté roztrzeny ndhrdelnik z kosténych
kuli¢ek a v jeho okoli stopy souboje (poldmané,
poslapané vétve, odrand kira ze strom). S isp&S$nym
ovérenim Inteligence Patran{) se SO 15 najdou i dvoje
stopy, které miii k méstecku mimo vysSlapanou cestu.
Stopy se vSak po néjaké dobé ztraci.

Samotné misto setkdni je prazdné, ale v blizkém okol{
je vzdy goblini hlidka. Pokud si druzina ddva pozor,
muzZe na ni pfijit. V opaéném pripadé je hlidka prekvapi
a obstoupi. Hlidku tvofi goblini fanatik, golidsi péstitel,
2 goliasi vélecénici a 2 goblini (400 zk). Pfepadnou

kohokoliv, kdo se objevi pobliZ mista setkani, aby ho
odvedli k Orids. Nejdfiv budou na druzinu jen pokiikovat
v goblinsting, nez jim dojde, Ze maji mluvit obecnou.
Chté&ji védét, kde je pdn s Cepici a pro¢ nepftisel a ptjdou
k velkd $éf. Pokud bude druZina bojovat, golidsi a goblini
bojuji, dokud nepadne jeden ze $amant nebo vSichni
goblini. KdyZ se druzina rozhodne jit za Orids (nebo

je porazena a musi jit nedobrovolné), tak po dni a pal
dorazi do tdbora golidst. Tédbor se rozlohou vyrovnd
mensi vesnici a odhadem jsou v ném desitky az par set
goligsi a goblint. Cdst z nich jsou vak neozbrojeni
¢lenové kmene. Goblini druzinu dovedou do velkého
kozesinového stanu, kde sedi nékolik golidst a goblint
kolem ohné&. Goblini jim ve své fe¢i néco sdéli a odej-
dou pry¢. Zde druzina ptejde k vyjedndvdni s golidsi a
gobliny a piib&h se odehrava stejné jako v ¢asti ,,Golidsi
a goblini v lesich; Hlavni tdbor* od tfetiho odstavce.

VYSETROVANI V MESTECKU

Pokud se budou v Oborné vyptdvat na kostény nahrdel-
nik, zjisti, Ze patii Josefu Pordzkovi. Ten bude tvrdit, Ze
jej nejspis ztratil, kdyZ zahdnél viky, ktei'f napadli stddo.
Pt tspé$ném ovéreni Moudrosti (Vniméni) se SO 10 si
v§imnou, Ze Josef je nalezenim ndhrdelniku zaskocen a
také, Ze je velmi unaveny, jako kdyby malo spal.

KdyzZ se budou ptat na Pordzkovi po Oborné, zjisti,
té doby, co jejich dcera pted rokem zesilela, kdyZ ji a
Martina Stiddala prepadli goblini na vychdzce lesem a
Martin tam zfstal, aby ji zachranil.

Martin Stfddal byl syn pani St¥ddalové (rychtdfova
sestra), star$i pani vedouci zdej$i obchod se smiSenym
zbozim. Je pfesvéddéend, Ze jejiho syna nezabili goblini,
protoze Martin nebyl Zddny susSinka a pracoval na zdejsi
pile, takze dobte védél, kde je v lese jesté bezpecno a
kam uz radéji chodit nema4. JenZe netusi, co se mohlo
jejimu synovi stat. Vi jen, Ze Martin Sel k Pordazkovym
na vedeti a pak se pry Sel s EliSkou projit. Jenomze z
prochdzky se vratila jen vydéSena Eliska, kterd ze sebe
byla schopnd vypravit pouze slovo ,,goblini“, nacez se
zhroutila. Stary Matéj PordZzka pak zburcoval nékolik
chlapti a $li s vidlemi a pochodnémi Martina hledat, ale
uz ho nenasli. Hled4ni bylo marné i dalsi den, kdy se
zapojila i hlidka, ale Martina nikde nenasli a jeho télo
jakoby se do zemé propadlo.
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Pordzkovi Martina St¥ddala zabili. Historka o

prepadeni gobliny v lesich je celd vymyslena
Mat&jem Pordzkou a jeho Zenou. Ti si ji vymysleli
uz doptedu, aby se nikdo neshanél po téle. Vice je
popsdno v &asti dobrodruzstvi popisujici jednotlivd
NPC.
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Porazkovi nemaji ditvod se k éemukoliv ptfiznat a
pokud bude mit druzina néjaké podezieni, Ze maji na
svédomi zmizeni pana Klobouéného, budou po nich
chtit ditkazy a vySetiovani za pritomnosti méstské hlidky.
Kdyz se druziné podafi prohledat dim Porédzkovych,
tak s v pokoji, kde piespavaji Josef s Martinem, mtZou
s tspé&$nym ovéfenim Inteligence (Patrdni) se SO
10 najit pod uvolnénym prknem v podlaze dievénou
masku, kterou Josef nosi pti pfepadavani pocestnych. V
loznici Matéje a Sofie po ispésSném ovéieni Inteligence
(P4trani) se SO 15 najdou vétsi dievénou krabici, kterd
je zamcéend. Pro jeji odemcéeni miizou pouzit kli¢, ktery
se d4 najit pti ispésném ovéieni Inteligence (Patrani)



se SO 10 nebo pomoci zlodéjského naéini se SO 15. V
krabici je mnoho rznych prstenti, ndhrdelniki a jinych
cennosti, které patfily jejich ob&tem.

Kdyz se druzina bude rozhliZet ve sklep€ domu, tak
s tispésnym ovéienim Moudrost{ (V§imdni) se SO 15
si vé§imnou, Ze v leddrné jsou tajné dvete. Usp&Snym
ovéfenim Inteligence (Pdran{) se SO 15 najdou i spinac,
ktery je otevird. Za dvefmi je mistnost 3x3 metry.
Uprostted mistnosti je velky dievény Spalek, ptes celou
levou sténu se tdhne metr Siroky sttl a u pravé stény
jsou police s mnoha hrnci a pek&ci riiznych velikosti.
Celd mistnost pasobi dojmem velké kuchyné.

Pokud druzina prohled4vd diim bez védomi
Porédzkovych a ti je objevi, tak na né celd rodina hned
zattodi (150 zk bez Josefa, jinak 250 zk). Jestlize
Porézkovi dali souhlas k prohledani jejich domu, tak na
druzinu zattodi v momenté, kdy druzina najde Josefovu
masku nebo tajnou mistnost ve sklepé. Pordzkovi se bu-
dou pfi boji snazit nékoho chytit a pouzit jako rukojmiho,
aby se dostali z méstecka pry¢. Souboje s druzinou se
nebude ddastnit Eliska, kterd bud viibec nebude doma
(pokud k souboji dojde v noci) nebo se pokusi utéct ke
ziidlu magie.

Druziné se muze podafit chytit Elisku a prekazit
jeji uték ke ziidlu. V takovém piipadé Eliska piestane
hrdt mentdlné postizenou a bude se vysmivat druzinég,
Ze vSichni obyvatelé vesnice stejné zemfou za to, Ze
piehlizeli zlodiny jeji rodiny a uz tomu nijak nezabrdni.

Za splnéni této déjové linie ziskd druzina 2000
zkuSenosti.



VLCI A VLKODLAK

V lesich kolem Oborné se potuluje nékolik smeéek
vlka. Vlci jsou ¢fm ddl drzej$i a pohybuji se velmi blizko
méstecka, protoze v lese kviili golid$im a goblintim,
ktefi se tu ted pohybuji, ubyvd zvéte, kterou by mohli
lovit.

Druzina mtze v lesich narazit na doupé vlkodlaka, o
kterém se v méstec¢ku mluvi. Hloubéji v lese podle stop
narazi na skalnaty kopec, ve kterém je mald jeskyné
skrytd za hustym kiovim. Jakmile vejdou do jeskyng, tak
si pfi ispéSném ovéreni Moudrosti (V§imdni) se SO 10
muzou si vS§imnout, Ze z blizkého stromu se Stébetdnim
odleti ptak.

Uvnitt jeskyné je 1azko vyloZzené koZeSinami, pevnd
ditevénd krabicka na bryle a dals{ vétsi krabicka, ve které
jsou lahvi¢ky s inkoustem a sefiznuté brky na psani.
Také jsou tam dveé z&dsti popsané knihy. V jedné jsou
v popsdny vSechny mozné druhy zvitat, jejich chovant,
stravovaci ndvyky a mnoho dalsich detailt. V druhé jsou
detailné popsané rtizné druhy rostlin, k ¢emu se daji
vyuzit jejich ¢4sti a mnoho dal$iho.

Kdyz vystoupi z jeskyné, tak uslysi zavyti, které md
pfivolat vlky z okoli, a pfeskodi je velky bily vik, ktery
jim zastoupi cestu. Zkrz vréeni procedi, aby se vzdali a
vysvétlili, co tady pohledévaji. Asi za pal minuty aZ minu-
tu od zaviti za¢nou ptibihat prvn{ udychani vici. Pokud
se druzina rozhodne zatitodit, vici se pokusi druzinu
dostat do bezvédomi. JestliZze vici nebudou moci vyhrat,
velky bily vlk vykiikne, Ze se vzd4, pokud nechaji ostatni
vlky byt a pfestanou bojovat. Pokud k tomu druZina
nepfristoupi, vici se obé&tuji, aby umoznili velkému viku
uprchnout do lest.

Po ukonéeni boje se velky bily vik pfeméni ve Wendy a
ta druzin€ oSetii nejvazné&jsi zranéni a vysvétli jim, pro¢
jsou vlci troufalejsi a titodi i na zvitata v méstecku.

Druzina maze narazit na Wendy také, kdyz zabije vice
nez 10 vlka. V tom piipad€ sije v lesich najde velky bily
vlk, ktery se proméni na mladou malou Zenu se zrzavy-
mi vlasy. Je obleéend do koZesin a nosi bryle. Predstavi
se jako Wendy, druidka zdej$ich lest.

VIéi smecky ze Sirokého okoli maji v lesich stdle méné
zvéte kvili velkému mnozZstvi goblint a golidsa, kteti se
zde ted nalézaji. Vlky se snaz{ zabfjet i golidsi s gobliny
a nékteré smecky uz ted bojuji mezi sebou o potravu.
Tim, Ze se do toho jesté ptidali dobrodruzi, tak tento uz
tak naruS$eny ekosystém totdlné nabourali a mtZou viky
v téchto lesich tiplné vyhubit. Byla by proto velmi rdda,
kdyby se zabijenim vlki pfestali a ona se tak nemusela
vic angazovat.

Pokud by dobrodruzi dokézali zajistit, aby se v lese
jednou tydné ztratila ovce nebo krédva, zajisti, aby se vlci
uz k méstec¢ku vitbec nepfiiblizovali. Navic by jim potom
prozradila néco o chlapikovi, kterého hledaji.

S mizenim lidi v lesich nem4d nic spole¢ného. Jediné,
co dél4, je, ze zahdni lidi, ktefi se dostanou pfili§ blizko
k né&jaké smecce (aby nevédéli, kde se smecky pohy-
buji). Pfipadné hlidd omrdcené pocestné, které omradili
golidsi nebo goblini, neZ se zacnou probirat, aby nikdo
nemohl fict, Ze je zabili vlci.

Jakmile druZina zajist{ jidlo pro vlky, fekne jim, Ze
pied par dny vidéla velkého svalnatého muze s ¢ernymi
vlasy a dievénou maskou, jak nese bezvlddné télo
chlapika, ktery se schézel s golidsi, lesem smérem k
méstecku. Také jim prozradyi, Ze to neni poprvé, co ho
vidéla nékoho odn&set.

Za splnéni této d&jové linie ziskd druzina 1000
zkuSenosti.

TROSKY PEVNOSTI

Jizné od Oborné se nachdzeji trosky prastaré pevnosti.
Rik4 se, Ze jsou prokleté a e tam strasi, proto se tam
nikdo pofddné neodvéazi. Podrobnosti o tom, pro¢, kym
a kdy byla pevnost postavena, zndmy nejsou. VSichni jen
vi, Ze tam odjakziva byly jeji trosky a Ze tam snad kdysi
pobyval néjaky cernoknéznik, protoze pro¢ by tam jinak
strasilo.

Tieflingsky kouzelnik Sute ruiny odkoupil od vévody
Terona a hodl4 se v nich usidlit at uZ jsou prokleté
nebo ne. Vzhledem k tomu, Ze bude potieba jeho novy
domov potfddné magicky zabezpedit a vybavit, nehodl4
mrhat svymi mystickymi silami na zdej$i verbeZ a radéji
druziné nabidne 200 zlatych za doprovod k ruindm a
jejich ptipadné vycisténi. Co se tyce cennosti, které tam
teoreticky mohou byt, miiZe si druzina nechat cokoliv, co
tam najdou, protoZe pro néj nejspi$ budou nevyznamné.
Jediné co si chce ponechat jsou knihy, které tam mohly
zlstat.

Po cesté k troskdm miiZe druZina narazit na gobliny,
golidse nebo vlky, podle toho v jaké fazi feSeni té€chto
tkoli se nachéazi.

Kdyz uz bude druzina par hodin cesty od trosek, naj-
dou goblini mrtvolu, na které préavé hoduje podivny velky
hmyz (10x Obi{ ohnivy brouk 100 zk). Pokud ptijdou
piili$ blizko, hmyz druzinu napadne. MtZou zjistit, Ze
zvétSeni neni pfirozené a bylo zptasobeno dlouhodobym
ptisobenim magie.
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Sute zakoupil pevnost aby v ni ukryl tieflingskou

armadu. Tieflingové hledaji mista, kde by mohli
ukryt své jednotky, které planuji do krélovstvi
privést. Jednotky maji pomoci v boji s $adar-
kai, ale také zajistit spravny prabéh povéle¢ného
mocenského prevratu. Po spln&ni tkolu je ochoten
prispét svymi znalostmi a n&jakymi svitky ke
zlikvidovdni nemrtvych, ale odmitne se Géastnit
ptipadného boje proti goliddtiim a goblinam. Spi3 by
mu vyhovovalo, kdyby k boji do3lo a kralovstvi tak
pfislo o bojovou silu golid3u.
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TROSKY

Hrad, ktery tu stdval, byl sice postaven pted tisici lety,
ale byl vyuzivan do té doby, nez byl asi pied 150 lety
dobyt a znicen ve valce s elfy. Nadzemni podlazi ruin
jsou z vétsi ¢dsti poni¢ené a neni prili§ bezpeéné je proz-
koumadvat. Césti, které zUstaly pfistupné a nepoboiené,
jsou vSak pouze plné rozbitého zdiva a ztrouchnivélych
tramt. Zato sklepeni je oteviené a volné piistupné a
ztistalo celkem zachovalé. Utogisté v ném nalezla riiznd
havét.

Sklepeni je tmavé a pachne hnilobou. Obdas jsou
slySet cupitavé zvuky a jakoby ldmédni vétvicek. Napravo
postavy zahlédnou pdr Cervenych svétylek. Pti hodu na
Mystiku s TO 10 zjisti, Ze sem prosakuji riizné druhy
magie odnékud zespodu.

1. LEDARNA

Mistnost je az na pdr skoifdpek ohnivych broukt prazdna.
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2. SPIZIRNA 1

Tato mistnost kdysi slouZila jako spiZirna. Na zemi se
sem tam povaluji rozbité hrnce, kuchytiské nacini v
razném stadiu zrezlosti a zetlelé dievo. U stény naproti
dvefim hromada harampddi slouzici jako doupé pro
krysy, které lez{ pobité kolem a na kterych momentdlné
hoduje nékolik ohnivych brouk (10x ohnivy brouk 50
zK).

3. SPIZIRNA 2

Tady byla dalsi spizirna. U stén lze jesté vidét zbytky
ditevénych polic a rizné po zemi lezi kovani ze suda.
KdyZ druZina vejde dovnitf, zvedne se okolni prach,
které se seskupi do dvou prasnych mefitd, ktefi na
druzinu zattod&i (200xp).

4. STUDNA

V téhle mistnosti je studna. Stéle v ni je pitnd voda, ale
chybi okov. Jinak je mistnost prazdn4.

5. VINNY SKLIPEK

V mistnosti je na zemi plno sklenénych a keramickych
stifeptt z uskladnénych lahvi. Mezi sti‘epy je i nékolik
skotfdpek po ohnivych broucich pobliz hnizda, které

si udélali z véci valejicich se kolem. Pfi podrobné&j$im
prazkumu je mozné najit par nerozbitych lahvi s vinem.

6. VEZENI
Stdle funkéni vézeni. Nékteré cely jsou jesté zamdené
a ztstaly v nich i kostry véz1ia. DruZina také vyrusi 2

hejna krys, které zde hoduji na v§em co najdou. Jsou uz
vyhladovéld a tak se vrhnou na druzinu (100xp).

STiNy NAD OBORNOU
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7. PRACOVNA VELITELE STRAZI

Mistnost pachne starym papirem a shnilym dievem,
které lezi vSude na zemi. Po vstupu se ze v§eho prachu
kolem zhmotni dal$i dva prasni mefiti, ktefi zatito¢i na
druzinu (200xp)

8. STRAZNICE

V mistnosti jsou dvé hromddky lidskych kosti, ze kterych
si ohnivi brouci udélali sva hnizda. Brouci na druZinu
zatito¢f (10x ohnivy brouk 100 zk). V mistnosti se na
zemi vali 2 svazky s kli¢i.

9. ZBROJNICE

V mistnosti se na zemi vali staré zrezivélé mece, Cepele
seker, $tity i zbytky zbroji. Uprostfed mistnosti je
opusténé brouéi hnizdo. Pfi prohrabovéni se kolem
muze druzina najit $pinavy, ale zachovaly &tit. Je to
odarovany Stit +1.

10. PAVUCINY

Sité pavudin, ztéZujicich ptistup k pavouéimu doupéti,
slouzi k chytani krys a broukd, piipadné jiné havéti,
kterd sem zabloudi. Pavuciny jsou plné malych
nepifjemnych pavoucki, ktefi ale nejsou nebezpecni.
Pavuciny zahrazuji celou chodbu a jsou dostateéné silné
na to, aby zadrzely ¢lov€ka. Pokud se do nich nékdo
zamotd, musi uspét na ovétreni Sily se SO 10, aby se z
nich dostal.

11. VYSLECHOVA MISTNOST

Jako prvni na této mistnosti zaujme, Ze celd jeji

levé ¢ast je plnd pavucin, ve kterych je obéas vidét
néjaky zamotek. Podlaha mistnosti je pokrytd okovy
a fetézy a riznymi pfenosnymi mudéicimi ndstroji



(pale¢nice,Spanélskd bota, apod.). Je 20% Sance, Ze
obrovsky pavouk se sem ptijde podivat, jestli se mu do
siti nechytila novd obét.

12. MUCIRNA

Tato mistnost kdysi byla mudirnou, ale ptes zmét
pavudin zabirajicich celou mistnost to pofddné nejde
poznat. Jakykoli kontakt s pavu¢inami upozorni obiiho
pavouka (200 zk) v zadni ¢4sti mistnosti, ktery ihned
vyleze na strop a vyrazi ke dveiim chytit svou svacinu.
Po vycisténi tu 1ze nalézt Zeleznou pannu a zbytky
skiipce. V pavouéim doupéti je také schovany medailon
my$lenek.

13. STRAZCE SCHODU

Za hustou zmét{ pavucin se nachdz{ tocité schodisté
dolt do dalsiho patra. Pred schodistém hlida Zelezny
vytvor v podobé zbroje s mecem a Stitem. Je zapraseny
a obmotany malymi pavuc¢inami, ale jinak naprosto
funkéni. Zattodi na jakéhokoliv humanoida, ktery se k
nému piibliZi.

Pokud bude druzina bojovat s vytvorem pi‘ed tim, nez
zabije velkého pavouka, pavouk se pfijde podivat, co
zpusobuje hluk a oti‘esy, a zapoji se do boje. Bude mu
stacdit, kdyZ se zmocni jednoho téla, a stahne se z boje.

Po zniéeni vytvoru z né€j zbude pouze poni¢end
platova zbroj, $tit a magicky dlouhy mec varovani.
Zneskodnénim straZce vSak problémy jesté nekondi.
Schody vedouci dolt skryvaji past. V jedné tretin€ je
schod, ktery po nasldpnuti poklesne a spusti mechanis-
mus schody sklapéjici a délajici z nich skluzavku koncici
dvermi s bodci. Prvni dvé postavy utrpi bodné zranéni za
11 (2k10) zivott.

Usp&sné ovéteni Moudrosti (Vnimani) se SO 15
odhali zvl4stni tvar schodt (horni plocha schodu je
mnohem &ir${ neZ spodni) a spary mezi nimi. Usp&sné
ovéteni Inteligence (Pétrani) se SO 15 odhali schod,
ktery spousti mechanismus. Mezi spary schodu se da
néco vlozit, aby schod po sesldpnuti nepoklesl, pripadné
seslat mysticky zamek nebo podobné kouzlo. Anebo
schod preskodit.

Samotné dvefe jsou zamdéené a chranéné kouzlem.
Pokud je nékdo otevie bez origindlniho Klice, spusti
magickou past: proti véem osobdm stojicim do 3 sdht
od dvefi vySlehne plamen. VSechny bytosti si musi{ hodit
zdchranny hod na Obratnost se SO 13. Pfi netdspéchu
utrpi ohnivé zranéni za 11 (2k10) zivotd, pti ispésné
zdchrang polovi¢ni. Usp&sné ovéteni Moudrosti
(Vnim4éni) se SO 15 odhali magické znaky na dveftich,
které spousti past. Pro zneskodnén{ pasti je potieba
dispésné ovéreni Inteligence (Mystiky) se SO 15 na
spravné zruSeni ochrany na dvetich nebo seslani kouzla
rozptyl magii (SO 13)

STUDOVNA

Druhé podzemni patro tvoii jedna kruhovd mistnost,
zjevné slouzici jako misto pro magické pokusy. Naproti
dvefim je na zemi nakresleny obrovsky pentagram s
malymi kovovymi hranoly ve vrcholech. Napravo i nalevo
jsou police plné knih. V&tSina polic uz je rozpadlych, ale
knihy se naopak zdaji byt zachovalé. Stejné tak vpravo
jsou vidét zbytky stolu s nééim, co kdysi mohla byt
docela pohodlnd Zidle. Nalevo stdle stoji vétsi sttl a na
ném stoji zapraSend alchymistickd aparatura. A¢koliv i
v této mistnosti je vidét zub ¢asu, byla zjevné opusténa
mnohem pozdé&ji nez zbytek ptvodniho hradu.

Alchymistickd aparatura patii ke kvalitn&j$im, ale lez{
tu ladem uz pfili§ dlouho. Nékteré batiky a kiivule by se

jesté daly pouzit, moznad i par kovovych souédsti, kdyby
se lehce opravily, ale jako celek je uZ nepouzitelnd.

V policich je mnoho knih. Mnoho se zabyva smrti. Jde
o rtizné nabozenské texty zabyvajici se tim, co se déje
v dobé smrti a po ni, pozndmky riiznych mégt o studiu
kouzel oddalujicich smrt. Déle jsou tam knihy zabyvajici
se prodlouzenim Zivota jinym neZ magickym zptisobem
at uz zptisobem stravy nebo pozitim rtiznych drog nebo
pfenesenim se na jinou droveil byti. VSechny knihy jsou
z vétsi ¢asti pouze teoretické, pripadné obsahuji nékolik
neovéfenych ritudld, receptd, apod. Pfi dspésném
ovéteni Inteligence (Pétrani) se SO 10 lze zjistit, Ze
magické knihy se nejéastéji zabyvaji zptisobem, jak
bezpeéné oddélit dusi od téla, a také ¢asto zmitiuji Vran{
bohyni a jeji Smrtonose odvadéjici duse zemielych.

Pt tispé$ném ovéreni Moudrosti (P4trani) se SO 15

1ze najit knihu o Sadar-kai, ve které je nékolik kapitol
vénovano Richardu Svétlonosi, ktery vyhrdl nad Smrt{
a vyvedl Sadar-kai ze Stinopadu zpét do materidlni sféry.
Také tu druzina muze najit neporuSeny magicky svitek
(z6na pravdy SO 13).

Pti zkoumdni pentagramu lze tispéSnym ovéfenim
Inteligence (Mystiky) se SO 10 zjistit, ze slouzi k
ptivolavani bytosti a Ze hranoly jsou ze zvlastniho
materidlu, ktery nereaguje s magif, a tudiz je pfivolané
bytosti nemohly nijak ovlivnit a tim se osvobodit. Pti
dispésném ovéreni Inteligence (Ndbozenstvi) se SO 15
lze zjistit, Ze do pentagramu byly ptivolavany nehmotné
bytosti ze Stinopadu, hlavné rtizné formy ducha.

Mistnost byla vyuZivédna je3té dlouho po znigeni

pevnosti magem, ktery chtél dosdhnout dlouhého
véku nebo nesmrtelnosti jinym zpasobem neZ
pfeménou v kosté&je (liche). Prvni pokusy spo&ivali
ve vyrobé& ruznych substanci na prodlouZeni Zivota,
coz bylo pfili§ krdtkodobé Feseni a proto vytvoril
portal, kterym mohl privoldvat sluzebniky Havrani
krédlovny. Podafilo se mu od nich ziskat informace
jak oddélit dusi od téla, tak aby jej mohla kdykoliv
opustit a bez problému existovala jakkoliv dlouho i
po smrti t&lesné schréanky.

e | g




Sebrdnim hranol se nic nestane, dokud nékdo
nebude aktivné magicky ptisobit na pentagram. Pak se
muZe stdt opravdu cokoliv. Hranoly jsou ze zvlastniho
Sedo-zeleného kovu a na svou velikost jsou téZké.
Rozméry hranold jsou 10x5x5 cm a vézi asi 5 kg.

Adihas se pro hranoly rozbéhne, se slovy, Ze to je
ten kov, ktery hledd a za¢ne je sbirat. Sutemu se to
nebude pfiilis libit, ale i kdyZ druzina nezasdhne, tak
se s kovaiem domluvi, Ze pokud mu bude ¢as od ¢asu
vyrdbét riizné mechanismy pro jeho experimenty, klidné
mu hranoly pifenechd.

Po vy¢isténi podzemi jim Sute vyplati slibenou
odménu.

ZPET U KOVARE

Cestou zpdtky bude Adihas$ z hranolii cely u vytrzent,
plny nadSeni a eldnu. Zapomene na penézni odménu a
misto toho slibi druziné, Ze jim do nékolika dni vyrobi
me¢, jaky jesté nevidéli. Jeho dcera z toho pfili§ nadSenad
nebude, ale nebude nic namitat. Pokud druzina bude
chtit radé&ji penize, tak jim zklamané vyhovi.

Po dvou tydnech jim Adiha$ odevzdd dlouhy mec¢ v
nddherné zdobené pochvé vyztuzené adamantitem. Upo-
zorni druzinu, Ze mec je téZsi, nez by se ¢ekalo, a proto
je tieba ho uzivat obourud, i kdyz je to pouze dlouhy mec.
Za to vSak dokaze preseknout cokoliv a nikdy se neztupi.
Jako ukdzku Adihas vytdhne starou kovadlinu a vytdhne
ji na S$palek. Rozptdhne se meéem jak nejvic miize a se
skiipenim kovadlinu i se $palkem presekne. Nevyhodou
je, ze kov, ze kterého je mec vykovan, v sobé nedokaze
uchovat magii (nebo ji odpuzuje), a proto nemtze byt
nijak odarovan.

Za splnéni této d&€jové linie ziskd druzina 1500
zkuSenosti.



VYVO]J SITUACE BEZ
ZASAHU DRUZINY

V Midiran je vyv€Sena nabidka odmény za pomoc v Ob-
orné 100 zl kazdému, kdo pomuZe v boji proti kmenam.
Obchodnf gilda se o tomto dozvi diky Mariané, kterd

pro ni pracuje jako spici agent. Gildé se pfili§ nezam-
louvd agresivni ptistup. Podle piedstavenych by mohl
vyvolat vzpoury i ostatnich kmend, kdyZ uvidi jak bylo
naloZeno s jednim z nespokojenych kmeni. Vysle proto
do Oborné pana Klobou¢ného, ktery se ma pokusit s
kmeny vyjednat pfiméti. Mezitim do Oborné ptijde par
dobrodruhd, které zldkd odména. Vétsina je pfepadena
hlidkami kment a obrdna o vSe. Téch pdr, ktefi prepad
piezili nebo se mu né&jak vyhnuli, si bud liZou rdny, nebo
po obhlidce okolf a zjistén{ velikosti kmeni radé&ji zmize-
li. Panu Klobou¢nému se podaii setkat se s Dreddym a
domluvit se na dalsi schiizce. K té v§ak nedojde, protoze
pana Klobou¢ného v lesich pfepadnou Porédzkovi a za-
biji ho. To uvidi Wendy. Dreddy nékolikrat v noci vnikne
do méstecka, kde se na piikaz Richarda setkd s EliSkou
a predd ji kameny; zdroveii navaze kontakt s Marianou.
Domluvi se na spolupréci s obchodni gildou, kterd miize
rychleji ukonéit valku Serozemi s Falii. Z diivodi utajeni
a vérohodnosti v§ak méste¢ko nemiizou nechat byt a ta
bude zni¢ena. MiZe v8ak zafidit, aby se par dileZitych
obyvatel dokdzalo bezpe¢né dostat z méstecka pryc.
Goblini a golidsi by jesté nékolik dnfi terorizovali Ob-
ornou a jeji okoli. Rychtaf by se domluvil s Marianou

na pomoci od obchodni gildy. Jaroboj by prosel lesy do
Midiranu, kde by vyfidil vzkaz pro obchodni gildu. Ta

by do Oborné vyslala nékolik svych ozbrojenych muzt

k ochrané méstecka a najala par desitek Zolddkd, ktef{
by pfisli jako druhd vlna k vy¢isténi okoli od goblinich a
goliasich kmend. Eliska by mezitim na hibitové rozmis-
tila artefakty svého boha, s jejiZ pomoci ozivi mrtvé.

Po ptichodu prvnich ozbrojenci z gildy by se kmeny
stdhly a ¢ekaly. Dreddy by je dal postvédval proti lidem

a tvrdil, Ze lidé nedrzi slovo a nechté&ji s nimi vyjedna-
vat. Ozbrojenci jsou toho diikazem. Jakmile by dorazili
zold4ci, kmeny by zattodily na méstecko. V momenté¢,
kdy uz by méla jedna strana jasné vyhrdni, Elika oZivi
mrtvoly, které se vrhnou na ptezivsi. To uZ bude na misté
i Dreddy, ktery ji pomtZe s piili§ schopnymi vojdky a
obyvateli (Adiha$ s dcerou, Némy Tom, feznik a syn,
Jaroboj), ktefi by se jesté zvlddali pfili§ dobfe branit.
Vsichni obyvatelé Oborné by byli zabiti. Mariana a dva
dalsi obyvatelé méstecka by se ve zmatku vytratili a pired
nejvétsi bitvou by zmizeli z méstecka pryc.



CI1ZI POSTAVY, ORGANIZACE
A JEJICH MOTIVACE

VILEM STRADAL (GLOVEK)

Rychtaf Oborné. Je to ¢lovék, ktery se chovd naduté k
obyvateliim méstecka a ubytovanym, pokud to nejsou
Slechtici. K tém je naopak velmi ptratelsky.

CiL

Zbavit se goliasa a goblin, ktet{ pfepaddvaji pocestné.
MOTIVACE

Zabezpeceni obchodni cesty, ¢imz posili svou pozici
rychtére.

PLAN

Najmout dobrodruhy aby nasli v§echna golids{ taboristé
a jejich vidce. Presvéddit vévodu z Midiranu, aby
propt;jcil vojdky k vyfizeni golidst, piipadné sehnat vétsi
ozbrojenou silu jinde.

PROSTREDKY

Finance v hodnoté stovek zlatych, mé&stsk4 hlidka (5
¢lentt)

Rychtat je muz velkych rozméra jak do vysky, tak do
$itky. M4 husté blondaté nakrdtko stfizené vlasy a ¢erné
pronikavé oci. Jeho styl oblékdni je na zdej$i{ komunitu
dosti ndkladny a plny nevSednich materiala. Nejéastéji
nosi hnédé kozené kalhoty se zlatym vySivanim, vysoké
boty, bilou nafasenou kosili a pres ni zlatou vestu. Na
rukach se honosi n€kolika prsteny. Presto posledni
dobou pisobi poné€kud ustvanym dojmem.

ORIAS (GOLIAS)

Vidkyné€ kment golid$t a goblinti v okoli KtiZova.

CiL

Donutit krédle, aby zacal vyjednédvat s kmeny golidsa a
oni tak mohli ziskat vétSi prava.

MOTIVACE

Upozornit na kmeny golids$t a goblint, které jsou
vytladovany z jejich ptivodnich dzemi, nemaji obZivu a za
valky musi v pfipadé golidsa vSichni dospéli muzi slouzit
v armadé. Chtéji jasné uréend tizemi, kde si budou

moct sami vlddnout a zodpovidat se piimo kréli a ne
$lechtictim, ktef si jejich izemi momentdlné ndrokuji.
Chtéji, aby v krdlovské armddé nemuseli slouzit v§ichni
dospéli muzi, ale pouze urcitd ¢dst a aby do armady
mohly i Zeny.

PLAN

Oblehnout Obornou a uvéznit v ni co nejvice osob.
Obléhanim také omezit obchod a pfepravu zdsob mezi
obléhanym Kt{Zovem a zbytkem kralovstvi.

PROSTREDKY

Orids bojovnik 4, Sdman druid 2, golidsi ze 3 kment
(50x véleénik 1, 90x golids, 10x expert 1, goblin{ kmen).
Orids je vysokd 216 cm, md Zlutou kazi, kterou zdobi
na koncetindch a hlavé hnédé zabarvené obdélniky kiiZe.
M4 hné&dé oéi se zaZloutlym bélmem. Cerné vlasy si splé-
td do copdnk kopirujicich tvar jeji lebky a zakoncenych
kovovymi piivésky proti rozpleteni. Nosi kyrys doplnény
kovovymi ndtepniky a ndholeniky s koZenymi feminky,
a jednoduché boty nad kotniky. Na krku a na rukou
se ji pohupuji ozdobné ptivésky vyfezané ze dieva a
doplnéné zuby ulovenych Selem. S sebou nosi kladivo

s dvojitou jehlanovitou hlavici ze Zeleza na masivnim
ditevném toporu zdobeném vypalovdnim a rukojeti omot-
anou ktzi. Pfes rameno ji na Sirokém koZeném pdsu vis{
kulaty dievény $tit.

Orids je vidkyné golid$ich kmend. V severni ¢asti
kralovstvi je ona a jeji kmen nejsilnéj$i. UZ nechce trpét
dtlak ze strany kralovstvi, chce, aby bylo na golidSe
pohliZeno jako na spojence a ne jako na levnou pracovni
sflu a vojaky. K jejim poZadavkim se ptidaly dalsi dva
kmeny ze severu a jejich viidci vyrazili zburcovat také
kmeny dél na jihu. VyuZila probihajici valky a vyhlésila,
ze Zadny z golidsta se nepridd k lidské armade, dokud
krél neza¢ne s kmeny jednat o jejich pozadavcich.
Verbite, ktefi ptisli pro vojdky poslali golidsi se svymi
pozadavky zpdtky.

Nedockali se v§ak Zadné odezvy a tak Orids vybrala
méstecko Obornd k obléhdni. Tohle méstecko lezi na
jedné z mala cest spojujicich vychod krélovstvi se zdpa-
dem. Spojila se s goblinim kmenem, ktery se pohyboval
v Hnédém lese kolem Oborné a dobfe jej znal. Nabidla
jim spojenectvi za podil na kofisti a ptiddni se k jeji
revolté s vlastnimi pozadavky. Goblintim se nédpad jesté
vic otravovat lidi zalibil a souhlasili. Spole¢né tak uz
nékolik tydnu piepaddvaji v§echny po cesté v Hnédém
lese a obléhaji Obornou.

Této revolty si v§imli neptdtelsti zvédi a tak za Orids
jednou pfisel Dreddy, uceii Richarda, viidce $adar-kai.
Vyslechl si diivod revolty kmena a udinil jim nabidku.
Krélovstvi se blizi k pordZce, protoze spole¢né s Sadar-
kai m4 Richard také armddu nemrtvych a tak je morélka
krélovskych vojsk velmi nizkd. Piesto v§ak tyto boje
vyCerpdvaji jejich zdroje a proto Richard chce valku co
nejrychleji ukondit. Pro Orids a jeji kmeny je dilezité to,
ze Sadar-kai nestoji o tizemf{ krdlovstvi — jde jim pouze
o lidsky materidl. Sadar-kai maji v planu pokradovat
se svou armddou ddl na vychod. Pokud by se golidsi a
goblin{ kmeny pfidaly na jejich stranu, zajisti jim, Ze
dobyté tizemi pfipadne kmenim a budou moci si s nim
délat, co chtéji.

ELiska (CLOVEK)

Dcera Matéje Pordzky, mistniho feznika. Uctivd nekro-
mantského boha Yemote.

CiL

Zabit svou rodinu

MOTIVACE

Msta za snédenf{ jejtho milence.

PLAN

S pomoci artefakti, které dostala od svého nového boha
ozivi mrtvé v méstecku, aby zabili jeji rodinu. Pomsti se
tak za to, Ze ji zavrazdili a snédli jejtho milého. Doufd, Ze
pak také najde zptsob jak svého milého privést zpatky
ze zdhrobi.

PROSTREDKY

Eliska — ¢ernoknéznice 4. Bratr Jason, kterého omamila
a ktery ji pomdhd s kopanim mrtvol a ukryvdanim jejich
noénich pochiizek pied rodinou. Magické ztidlo v lesich,
které zasvétila svému bohu a ze kterého ¢erpd energii.
Eliska je velmi mladd, pramérné vysokd divka. Na
prvni pohled zaujmou jeji dlouhé Eerné vlasy, které ma
az po kolena. Vlasy ji skryvaji i sklonény obli¢ej, takze ji
nikdo nevidi do jejich modrych oé¢i. Na sobé m4 jedno-
duchou bilou fizu v razném stupni uSpinéni podle toho,
kdy ji matka vyprala. Piisobi nepiitomnym dojmem,
jako by poiddné ani nevnimala, co se kolem ni déje. V



piitomnosti cizich 1idi ji obéas prepadne zdchvat vzteku,
kdy se vrhne po nejbliz&{ osob€, aby ji ublizila.

Jeji zjev i vystupovani je v poslednim mésici z jeji
strany hrané, aby nikdo nepoznal, Ze po veéerech snova
své pldny na pomstu.

Eliska byla dtive také kanibal. Zamilovala se vSak
do Martina, syna pani Stiddalové. O své rodiné mu nic
neprozradila, ale chtéla od nich odejit a Zit s nim. Pred
rodinou se ji svijj vztah a hlavné zamér odejit utajit
nepodaftilo. Ostatni ¢lenové rodiny se obavali prozra-
zenf: ptili§ nevéfili, Ze by se EliSka nepodiekla a hlavng,
ze ji chuf na lidské maso opravdu ptesla. Presto dali
Martinovi $anci. Aniz by o tom Eliska védéla, pozvali ho
na vecefi. Tam mu prozradili vSe o rodiné, a pokud to
s Eliskou opravdu mysli vazné, musi na to pfistoupit a
o vSem mlcéet. Martin byl Sokovdn a Eliska nastvana. V
nastalé hddce Pordzkovi Martina omracili a uvéznili, a
Elisku zamkli do pokoje. Protoze Martin stédle nechtél
souhlasit a mlcet, o ¢em se dozvédél, Josef ho zabil a
rodina ho snédla. Kdyz se to Eliska dozvédéla, popadl
ji amok a napadla celou rodinu. Nejhaf to odnesl Josef,
kterému vidli¢kou rozdrdpala obli¢ej a poranila oko.

Nékolikrat se pokusila utéct a prozradit vSechny
vrazdy, které méla rodina na svédomi, ale vZdy ji véas
chytili. Rodi¢e se proto nakonec uchylili k tomu, Ze ji
zamykaji do pokoje a vézni, aby nic nevyzradila. To se
jim dafilo, dokud jeji modlitby o pomsté nevyslysSel bih
Yemote. Navstivil ji v jejich snech a slibil ji ¢4st své moci,
diky které bude moct vykonat svou pomstu na rodiné
i vSech ostatnich, kteff ji prehlizeli, nevétili ji nebo ji
nesndSeli. Méla jen pockat, aZ ji v noci navstivi jeho
posel, kterého m4d ndsledovat a ktery ji vysvétli jeji tikol.

Dalsi noc ji navstivil Richard. Uspal jeji rodinu a
vyvedl ji ke zfidlu v baZindch. Zabil ochrance ztidla a
proved] Elisku ritudlem, pfi kterém odevzdala sviij Zivot
Yemotemu a Richard ji za to propijéil ¢4st své moci.
Poté Yemotemu zasvétila i magické ziidlo. Richard ji
piedal dva vacky plné malych lidskych kosti a ukdzal, jak
do nich ulozit magii ze ztidla. Kosti nabité magii pak ma
zahrabat k ostatktim néjaké mrtvoly, nejlépe human-
oida. Magie ze zfidla ptejde do mrtvoly, kterou ndsledné,
az nadejde sprdvny ¢as, bude jednodussi ozivit. Kosti
naplnéné magii m4 zahrabat k co nejvice mrtvoldm,
protoze zanedlouho nadejde ¢as jeji pomsty a mrtvi bu-
dou chodit mezi zivymi. Pfedal ji také ndhrdelnik, ktery
ji usnadtiuje bezpeéné projiti raselini$tém.

Eliska se od té doby kazdy vecer vykrade z domu.
Zmami bratra Josefa, aby ji pomohl s dtékem a skryl jeji
nepiitomnost pied rodi¢i. Pak se proméni na hrobnika a
vloZi kosti nabité magii do hrobd. Nakonec jde ke zfidlu
a naplni magif dalsi kosti.

CECH OBCHODNIKU

Cech sdruzuje mnoho obchodnikii, ktefi plati ¢lenské
poplatky a za to maji lepsi podminky pro prodej svych
vyrobka a sluzeb po celém krélovstvi. Cech také za
poplatek najimd Zoldnéte pro ty ¢leny, ktef{ si vyzddaji
ochranu pied nebezpeéimi na cestédch.

Ciie

Co nejrychleji ukondit valku.

MOTIVACE

Vilka $kodi obchodtim, mnoho zboZi je zabavovano ve

jménu krale nebo ma pfili§ vysokou ¢i piili$ nizkou cenu.

Je to také moznost, jak se zviditelnit a ziskat vic pravo-
moci pro obchodnickou tf{du na tkor feudala.

PLAN

Zkontaktovat Dreddyho nebo Richarda, ktet{ veli
neprdtelskym armaddm, a zkusit s nimi uzaviit néjakou
dohodu. Pokud to neptijde, najit zkuSené a schopné
zoldéky, ktef{ by se ptipojili ke gildé a poméhali prosazo-
vat jeji postupy.

Predchazet vnitrostdtnim konfliktim béhem valky,
ptipadné je pomoct vyfesit.

PROSTREDKY

Penize (nepocitané), piistup k nékolika velmi vzdcnym
magickym pfedmétiim, par silnych az mocnych hrdind,
jeden z kralovych radci, slusna politickd moc diky jeji
velikosti a mnozstvi penéz, jimizZ mtize disponovat.

MARIANA SVIDOVA

Zastupkyné Cechu obchodnikt v Oborné. Jeji ptivodni
jméno je Marie, ale s takovym jménem piece nejde délat
bylinkai'ku. Je to vysokd pohlednd Zena oblékajici se

do padnoucich obepinajicich Satti v tmavych odstinech
nejcéastéji modré nebo fialové barvy. Své cerné vlasy
schovava v drdolu pod $pi¢atym kloboukem stejné
barvy, jako maji jeji Saty. Pronikavé zelenyma o¢ima se
dokdze na kazdého zahledét, jakoby o ném védéla prvni
posledni, a vzdy je citit po bylinkach.

RICHARD (SADAR-KAI, KOSTE])

Vlddce Serozem. Vitdce nemrtvych a Sadar-kai.
CiL Vv RAMCI DOBRODRUZSTVI

Zabit véechny osoby nachdzejici se v Oborné a stvofit z
nich nemrtvé.

MOTIVACE

Vpadnout tim arm&dé Falie do zad a rychleji ji zdecimo-
vat.

PLAN

Pomoci Elisky ozivit vSechny mrtvé, ktei{ u sebe budou
mit kosti nabité magif ze zfidla. Vyprovokovat golidse,
aby zautodili na méstecko. B€hem bitvy zajistit, aby
Eliska ozivila mrtvé. V nastalém chaosu vSechny pobit a
ozivit dal$i mrtvoly.

PROSTREDKY

Dreddy, mdg, ktery nasSeptédva goliastim, aby se vzboufili
proti krali, a zdroveri je drzi zpatky, aby vSe probé&hlo ve
spravny Cas. Eliska, agentka ptimo v méstecku, kterd
oZzivi mrtvé a vyvold chaos.

DLOUHODOBY CIL, PRESAHUJICI DOBRODRUZSTVI

Vytvorit obrovskou armddu Sadar-kai a nemrtvych, se
kterou napadne Vrani bohyni a zabije ji.

MoOTIVACE

Osobni pomsta a odména od Yemoteho, boha nemrtvych.
PLAN

Dostat se do trpasli¢ich sini pod severnimi horami. V je-
jich nejseverné&;jsi ¢dsti je vstup do Stinopdadu a hdjemst-
vi Vrani bohyné. Cestou zabit cokoliv Zivého a pfeménit
to na nemrtvé, ktef{ budou bojovat v jeho sluzbach.

PROSTREDKY

Magické povolani 20. ir., Dreddy magické povolani{
13. dr,, armdda nemrtvych, armdda $adar-kai, zdroje
Serozemi.

Richard si vytvoftil té€lesnou schranku, kterd pfipomina
¢lovéka s Sedobilou kiizi a Zlutyma oc¢ima bez zornicek.
Je cely zahaleny v ¢erném obledeni s éernym plastém s
kapuci a rudym lemovanim, které vypada jak stékajic{
krev. Jeho prsty pfipominaji spiSe drdpy a celkovym



vzhledem ptipomind spiSe ozivlou mrtvolu nez normal-
niho ¢lovéka.

Richard je Sadar-kai, jenz kdysi vedl svij lid v odda-
nosti Vrani bohyni a jejim idedltim. Se svymi lidmi ji
také ndsledoval do Stinopadu, kde jim bylo zaslibeno
misto v jejich sinich a hojnost v§eho, po ¢em zatouzi,
dokud ji budou slouzit. Bohyné Richardovi za jeho dobré
sluzby proptij¢ila nesmrtelnost a jeho lid se mél dobfte,
dokud setrvaval na jejim tizemi.

Postupem ¢asu mu vSak zadalo ptipadat, Ze bohyné
jeho ndrod pouze vyuzila ve sviij prospéch a uprela jim
moznost pobyvat na zemi v zafi slunce. Zacal vystupovat
proti bohyni a ziskal mnoho ptivrZenct. Vrani bohyné
mu nejdiive odepiela nesmrtelnost a Richard tak zacdal
hledat zptsoby, jak ziskat nesmrtelnost jinak. Vynalezl
moznost premény v kostéje, za coz jej bohyné navzdy
vykdzala ze Stinopddu. Spole¢né s nim odesli i jeho
privrzenci. Richard se ted chce pomstit bohyni za jeji
manipulaci s Sadar-kai a znicit ji.

DRrREDDY (CLOVEK)

Richardav udeti a velmi nadany uzivatel magie.
CIL V RAMCI DOBRODRUZSTVI

Najit nékoho, kdo mu pomiiZe ziskat prostiedky a zna-
losti k zabit{ Richarda.

MOTIVACE

Ziskdni Richardova postaveni v hierarchii boha Yemote-
ho a upevnéni divéry mezi Sadar-kai, kterym se Richar-
dovo veden{ uZ pfili§ nezamlouvd, a zac¢inaji byt otraveni
neustalymi boji.

PLAN

Ziskat co nejvice kontaktii na osoby ¢i organizace, které
mu umozn{ ziskat predméty, znalosti ¢i cokoliv, co jej
posili a pomtiZze mu zbavit se Richarda.

PROSTREDKY

Carodégj/Kouzlenik, oboje 13. dr., nékolik vérnych a dosti
schopnych Shadar-Kai. Golidsi?

Dlouhodoby cil pfesahujici dobrodruzstvi

Stat se bohem.

MOTIVACE

Stét se nejmocnéj$im magem — a kdo je mocnéjsi nez
bih? Osobni touha po poznavédni a neustdlém zlepSovani
se. Vy$ uz mitit ani nejde.

PLAN

Naucit se co nejvice o magii a jejich podobéch. Ziskdvat
znalosti ze vS§ech moZnych zdroja. Ziskat co nejvice

stoupenci, ktef{ budou loajdlni. Ziskat nejmocné&jsi
piredmeéty, které se na svété nachdzeji. Zabit jiného boha.

PROSTREDKY

Nadptirozeny talent, mag 13. dr., Sadar-kai, zdroje
Serozemi. Nékolik mocnych hrdint s nadpfirozenym
talentem, kteff mu mohou pomoci.

Dreddy je vysoky a vyzdbly ¢lovék s tmavou kazi. Je
stale zahaleny jednoduchou ¢ernou kutnou s piehybem
na hrudi, diky kterému m4 pfistup ke vSem vécem
schovanym pod kutnou. Jeho ¢erné mastné vypadajic{
vlasy sotva vylézaji zpod jeho kdpé a sviij oblicej se neu-
stdle snaz{ schovavat ve stinu. V rukdch drzi kosténou
hil ptiblizné stejné vysky jako md sdm. Zaklad hole je
slozeny z kosti koncetin riznych humanoiddg, jeji vr$ek
zdobi né€kolik dalsich druht kosti, aby ptisobil co nejvic
znepokojive.

Je velmi nadanym uZivatelem magie. M4 pfirozené na-
déni k sesildni kouzel a zdroveii studuje vSechny mozné
formy magie. Jeho hlad po v€domostech a ovladnuti

magického umeéni se vSak nedd ukojit, a tak stdle hleda
dalsi a dalsf ucitele, kteti ho miZou posunout ddle v jeho
vzdélavani. Je fascinovdn smrti a hlavné tim, Ze smrt nez-
namena nutné konec, ale pouze zacatek nééeho dalsiho.
Je mu jedno jakymi zpiisoby ziskd své védomosti, dokud
mu pomuzou ziskat vét$i moc a kontrolu nad magii. Ma
par pratel, které by vSak nezradil ani jim nezkiiZil cestu
a v piipadé nouze by jim poskytl alespori néjakou pomoc.
Ti se vSak v tomto dobrodruzstvi nevyskytuji.

SuTE (TIEFLING)

Je jednim z mnoha tieflingti vyslanych Cténou Matre,
kteti maji ve skrytu zprovoznit teleportaéni kruhy,
které spoji Falii s jejich impériem k rychlému pfesunu
tieflingskych vojsk. Tyto vojska maji pomoct Falii v boji
s Serozemi a pozdé&ji zajistit klidny pribeh politického
prevratu.

CiL

Dostat se do zticenin staré pevnosti poblizZ Oborné,
kterd by méla mit ve sklepenich stary nevyuzivany
teleportaéni kruh. Vydistit pevnost od piipadnych
Sktidcti, zrenovovat teleportaéni kruh a napojit jej na jiny
v tieflingském impériu.

MOTIVACE

Pokud se Sutemu podafi kruh zprovoznit, pevnost
zistane jeho a tieflingskd armadda mu bude ptivadét
zajatce na jeho pokusy s alchymistickymi substancemi,
které maji bytostem proptijéovat nadpfirozené schopno-
sti.

PLAN

Zaplatit n€komu schopnému, kdo ho dovede ke
zticenindm a prozkoumd, jestli jsou bezpeéné. Nehodla
riskovat, Ze by ho pfepadla banda golidst a goblintl
osamoceného.

PROSTREDKY

Maig. 8. droveii. 400 zlatych, 600 zlatych v drahych
kamenech. Nékolik svitki s kouzly. Artefakt, ktery ma
udrzet v provozu teleportaéni kruh. Listina s peceti
vévody z Midiranu, kterd jej ur¢uje majitelem staré pe-
vnosti a obsahuje vévodovo prani, aby majiteli této listiny
vysli v kazdém mésté ¢i vesnici co nejvice vstiic.

Sute ma svétle ¢ervenou kizi, kterd vypad4, jako
by neustale zhnula. Sv{jj styl oblékani ptizptsobuje
tak, aby to vypadalo, Ze se mtize kazdou chvili vznitit.
Kombinuje proto réby ve stejné barvée jako jeho kiize
se vzory plamene v tmavé Zluté az oranzové barvé. S
tim kontrastuji ¢erné vlasy uliznuté dozadu po ramena
a Cerna bradka. M4 ¢ervené zornic¢ky a diky dlouho-
dobému vystavovan{ alchymistickym substancim také
zacervenalé bélmo, takze zddlky, vypadaji celé oéi trochu
désivé Cervené. Na rukou ma nékolik zdobnych prstent
a na krku se mu houpe medailon, ve kterém ma scho-
vany sviij transmutaéni kdmen.

Chova se a jedna dosti povySené, ale kdyzZ potiebuje,
dokaze spravné polichotit, aby ziskal co potiebuje. Poté
ziskani toho, co pottebuje se vSak vraci zpatky ke své
povySenosti a nepifjemnému jednani. Druziné€ nehodld
nijak pomédhat s jakymkoliv bojem ¢i prizkumem
a bude spiSe nepfijemnou osinou v zadku. Na ty
namadhavé véci si druzinu zaplatil a tim to pro néj
kon¢i. S bojem o zdchranu vesnice nechce mit nic moc
spole¢ného, protoze md na praci mnohem dalezitéjsi
véci. Presto se vSak bude snazit zveliCovat nebezpedi ze
strany Serozemi a Richarda co nejvice to ptijde. D4 se
presvéddit k prodani nékterych svych kouzelnych svitki
a k prozrazeni libovolnych detailtt o Serozemi a Richar-
dovi.



BozsTva
TSEHAY

Btih Slunce a spravedlnosti. Je zastancem v$eho
dobrého a prondsleduje zlo a nespravedlnost, kde jen
muze. Zakonné a neutrdlné dobii paladinové ho velmi
¢asto majf jako svého patrona. Jeho podobizny se ¢asto
nachdz{ i v budovach riiznych soudt a instituci majicich
zajiStovat spravedlnost mezi smrtelniky. Jeho domény
jsou Svétlo, Znalost.

BALABAT

Btih boje, valky, taktiky. M4 rad ¢estny boj — idedly
rytitstvi vySly z u¢eni tohoto boha. Ceni si chytrosti

a chrabrosti v boji. Mnoho rytifi jej pfijme za svého
patrona. Ndrody &i zemé, které vedou valku ve jménu
spravedlnosti ¢i vy$$ich idedld, se snazi ziskat si jeho
ptizeii. Jeho domény jsou Valka, Znalost.

SETGTLEL

Biih sily a boje. M4 rdd boj, nevyhyba se mu a bojuje
pokazdé, kdyz k tomu ma prtilezitost. Jeho sila je jeho
nejvetsi prednosti a u svych uctivaca si ji cenf nejvice.
Vojéci a Zoldaci se k nému ¢asto obraceji, aby jim
propt;jéil svou silu a zufivost v boji. Jeho domény jsou
Vélka, Boufte.

GULIBET

Btih noci a strachu. Je nejéastéji uctivan militaristickymi
ndrody a zlymi jedinci libujicimi si v nadvl4dé a tyranii.
Miluje boj a dobyvani. Nem4d rdd bezhlavé niceni, ale rdad
vyuZzije jakoukoliv moznost k tomu, aby ziskal pfevahu
nad svymi soupefi a nejlépe pouzil jejich vlastni zbrané
proti nim. Jeho doménami jsou Vélka, Salba.

WRACK

Btih nic¢eni, zkdzy a smrti. Tam, kde Balabat vyzyv4 k
dcté k porazenému nepfiteli, Wrack vyzyva k jesté vétsi
potupé. Kde se Gulibet zastavi, aby vyuZzil majetek a
znalosti nepfitele proti nému, Wrack vzyva k jeho nap-
rostému znien{ a zkaze vSeho kolem, aby po neptiteli
nezstalo viibec nic, co by jej mohlo pfipominat. Je
nejcastéji uctivan orky, ski‘ety a jim podobnymi. Jeho
doménami jsou Vdlka, Smrt.

VRANI BOHYNE

Bohyné smrti. Bohyné, kterd odvadi mrtvé do jim
souzenych posmrtnych svétii. Potkd se s kazdym a
kazdy nakonec potka ji. Pry kdysi byla smrtelnici, ale to
uz jsou jen povidacky, zddné diikazy neexistuji. Nem4d v
l4sce ty, ktefd si chtéji uméle prodlouzit Zivot a vyhnout
se tak smrti. To ov§em nic neni proti jeji nendvisti

proti nemrtvym a té€m, ktef{ je tvoii. V jejich oc¢ich jsou
nejvétSimi hiiSniky. Na skoro kazdém hibitoveé je maly
oltaf s kasi¢kou, kam mutZze kdokoliv vhodit mince, které
jsou vyuzity k fadnému pohibu mrtvych a udrZzovani
hrobt. Jeji doménou je Smrt.

YEMOTE

Biah magie, tajemstvi a intrik. V cest€ za stdle vétsi a
vétsi moci se nezastavi pied ni¢im. A stejné ocekdvd od
svych nésledovniki. Carod&jnou moc proptjéi komuko-
liv, kdo mu prozradi tajemstvi ovliviiujici osudy mnoha

lidi. Jeho uceni prokazuje, Ze v magii je sila, kterou
ndsobi znalosti. Také v8ak uci, Ze znalosti jsou vzdcné
zbozi, které se jen tak neproddva. M4 vlastni armddu
nemrtvych, s kterymi chce ovlddnout svét. Jeho domé-
nami jsou Znalost, Salba.

ASAKI

Buh $prymati, tuldka a pocestnych. Drzi ochranou ruku
nad v8emi, ktetfi na sebe pfitahuji problémy, at uz je to
védomé nebo nevédomky. R4d si vystieli z kohokoliv, kdo
je zrovna po ruce, ale ne vzdy je z toho pro dotyéného
dobrd taskafice. Jeho vyznavadi se chovaji podobné, ale
Gasto se ho snazi si naklonit i ti, kteff naopak chtéji, aby
jim tentokrét vSe vyslo tak, jak md, a nebyla z toho Zddn4
polizanice. Jeho doménou je Salba.

EoLAs

Elfi bah magie a poznani. Je povaZovan za toho, ktery
magii stvofil a zna veskera jeji tajemstvi a zdkouti. Eélas
podporuje ty, ktefi se snazi porozumét slozitostem
magie a obdivuji jeji krdasu. V jeho jménu jsou zakladany
mnohé knihovny a univerzity. Také je ochranitelem
védomost{ a strazi tajemstvi stvoreni svéta.

Yemote byl jeho Zdkem, ktery vSak propadl svodiim
piilisné moci. Cdst Eélasovi moci pak poktivil a
privlastnil si ji. Za to jej Edlas nendvidi. Jeho doménou
je Znalost.

EALAIN

Elff bohyné schratiujici veSkeré formy uméni, které
existuji. M4 tolik podob, kolik druht uménf existuje. Od
krdasné bardky, ptfes prisnou ¢arodéjku az po nelitost-
nou valecnici. Je patronem téch, ktefi chtéji dosahnout
dokonalosti v tom, co délaji, a byt nejlepsimi. Také

se zasazuje o to, aby se vSichni o své znalosti délili a
vSichni tvorové se tak mohli zdokonalovat. Jeji domény
jsou Znalost, Svétlo.

YEWIDI

Elfi bohyné 1éta, hojnosti a plodnosti. K ni nejéastéji
mit{ modlitby obyc¢ejnych lidi v malych méstech a na
vesnicich, kde dobrd troda ¢asto znamen4 rozdil mezi
zivotem a smrti. Také je jednim z m4dla elfich boht ucti-
vanych i ostatnimi rasami Uklidiiuje rozzufené prirodni
sily a je ochranitelkou Zivota ve vSech jeho formdch. Jeji
domény jsou Ptiroda, Zivot.

IROITIRE

Elfi bih Zivl(, vlddce podasi a ochrance piirody. Nem4d v
ldsce piilisné ni¢eni ptirody kvtli pokroku a roz$ifovan{
mést. Vede k icté k piirodé a rovnovaznému souZiti s
ni. Snadno se vSak rozéili, kdyZ nékdo krdsy piirody
niéi. Uctivaji ho hlavné elfové, hrani¢dti a druidové jako
ochranci ptirody. Kazdy poutnik a ndmotnik se k nému
obraci v modlitbach a ptind$i mu obétiny, aby cestu
piezil ve zdravi a poc¢asi mu pi‘dlo. Jeho domény jsou
Ptiroda, Boufe.

HAEARN

Nejvyssi trpasli¢i bih, stvofitel trpaslika. Asporii v to veéf{
trpaslici. On ustanovil trpasli¢i zdkony a tctu k predktm.
Je tim, ktery jim dal smysl Zivota a silu pretvaret tvrdou
zem. Je jak tviirce, tak niditel. Trpaslici si jsou dobte
védomi obou aspektti a podle toho, v jaké Zivotn{ situaci



se nachdzeji, uctivaji jeden z nich. Jeho domény jsou
Zivot, Smrt.

DyYFAIS

Trpasli¢i bih pokroku a tvotivosti. On dal trpaslikiim
inspiraci k vyuzivani svych vloh darovanych Haearnem.
Trpasli¢i kovéfi, kamenici a dali femeslnici se k nému
obraceji s zddosti o inspiraci a pozehndni k vytvoieni
zivotniho dila. Diky jeho inspiraci trpaslici tvoif dila
budici jak tzas, tak i hriizu. Mnohymi je kvili tomu za-
tracovdn, ale vice se jich k n€mu obraci v modlitbé&. Jeho
doménou je Znalost.

BwWYEL

Trpasli¢i bith boje, ndsili a valky. Trpaslici si klid ve
svych podzemnich sinich museli vydobyt a postavit se
mnoha nebezpeéim ukryvajicim se v kofenech zemé.
Pted kazdym bojem proto Bwyelovi pfinasi obétiny, aby
zvitézili bez ohledu na cenu vitézstvi. Bwyel miluje boj a
pohled na to, jak jeho neptatelé umiraji. Jeho zapal pak
prostoupi trpasliky a ti se vrhaji do boje laéni po smrti at
uz svoji, nebo svych neptatel. Jeho touhy vSak podnécuji
trpasliky jak boji proti spole¢nému nepfiteli, tak kolikrat
i proti sobé samym. Jeho domény jsou Valka, Boure.

GAMGOL

Trpasli¢i biih svétla, nadéje, ale taky pielud a 1Z1.
Trpaslici Ziji v temnotdch podzemnich jeskyni a sluji.

I presto, Ze dokdzou vidét ve tmé, je jejich vnimani{
omezené. Proto je pro né svétlo dalezité. Prinasi nadéji,
odlesky drahokamt pfindseji bohatstvi a pro zava-
leného trpaslika je svétlo zachrana. Piesto svétlo ¢asto
klame, odlesky, které vrha nejsou od drahokam, ale
obycejnych slid v kameni, vrha stiny, které mzou désit,
a nékdy v kombinaci s vyéerpdanim, pfemirou nadSeni
nebo pfemirou omamnych latek vytvari preludy. Jeho
domény jsou Svétlo, Salba.



BESTIAR

GOLIASI A GOBLINI

Golidsi kmeny jsou rasovou mensinou, kterd vzdy zila ve
Falii. Kmeny ptivodné piebyvaly na planich a v lesich na
tpatich hor. Tady se Zivily pastevectvim a zemédélstvim.
Se zvétSovanim populace v kralovstvi vSak byly z téchto
drodnych oblasti postupné vytlaceny na méné drodnd
lov nez zemédélstvi; fada kment se proto rozpadla na
mens$i skupiny, 1épe se uzivivsi.

Aktudlné jsou kmeny rozseté v raznych horskych
oblastech po celé Falii, kde se sna%{ piezit. Urodnd ptida
jim byla zabrdna a trdpit se s obzivou v hordch lidem za
tu ndmahu nestoji. V krdlovstvi se sice podafilo prosadit,
Ze golidsi jsou rasou s piistupem k zdkontim, ale zdkony
ne vzdy dorazi tak vysoko do hor. Muzi kmene musi{
projit vojenskym vycvikem a v piipadé valky bez vyjimky
nastoupit do armady s vlastni vyzbroji a je na majiteli
daného panstvi, na jehoz izemi kmen piebyv4d, aby za-
jistil splnéni povinnosti. Nékterym kmentim se podafilo
ziskat véhlas diky jejich zelenému pivu, kdy do sladu
mimo jiné ptidaji jesté ddvku konopi. Pivo se zjemni, ale

Goblini se ve Falii povazuji za bezpravnd monstra.
Jejich zabijen{ se netfesi a je odméiiovano. Goblini se
s timto naudili Zit a nedekaji a ani nechtéji, aby se na
tomto néco ménilo. Naprosté vétsiné€ goblinich kment
vyhovuje aktudlni status, kdy si mohou délat, co chtéji a
pridat se, ke komu chtéji, pokud je nékdo silou ne-
ohromi nebo nezastra$i natolik, aby mu pomahali. Zivi
se hlavné lovem a loupenim. Nejtroufalej$i gobliny Ize
nalézt i ve méstech, kde proddvaji kofist svého kmene
a nakupuji za to véci, které zrovna potiebujf a je piilis
ndrocéné je nékde ukrast.

GOLIAS

Stredni humanoid (golid3), jakékoliv neutrdlni presvédeni

Obranné ¢islo 12 (Usiova zbroj)
Zivoty 11 (2k8 + 2)
Rychlost 6 séhui

SIL OBR ODL INT MDR CHA
+1 0 +1 0 0 0

Dovednosti Atletika +3
Smysly pasivni Vnimani 10
Jazyky gigantstina, obecna fe¢
Nebezpecnost 1/8 (25 zk)

Kamennd vydrz. Golia$ se muzZe soustiedit, aby se oklepal ze
zranéni, které obdrzel. KdyZ je zranén, muZe vyuZit svou reakci
a hodit si k12. K vysledku p¥i¢ti opravu za Odolnost a sniz
zpusobené zranéni o vysledné &islo. Tuto schopnost muze
pouzit znovu po krétkém nebo dlouhém odpotinku.

Silnd zdda. Pro uréeni nosnosti a véhy véci, které muaze golias
tdhnout, strkat nebo zvedat, se golid3 po¢itd jako by byl o jednu
velikost v&tsi.

Zrozen v hordch. Golias3 je zvykly na Zivot ve velkych vyskach az
do 6000 m.n.m. Je také zvykly na chladné klima.

AKCE

Dlouhy me¢. Utok na blizko zbrani: +3 k zésahu, dosah 1 séh,
jeden tvor. Zdsah: Se&né zranéni 5 (1k8 + 1).

Kopi. Utok na blizko nebo na ddlku zbrani: +3 k zasahu, dosah
1 séh nebo dostfel 4/12 séhu, jeden cil. Zdsah: Bodné zran&ni
4 (1k6 + 1), nebo bodné zranéni 5 (1k8 + 1), pokud k utoku na
blizko pouzije dvé ruce.

GOLIASI VALECNIK

Stredni humanoid (golid3), jakékoliv neutrdini presvédceni

Obranné ¢islo 13 (draténd kosile)
Zivoty 32 (5k8 + 10)
Rychlost 6 séhu

SIL OBR ODL INT MDR CHA
+2 0 +2 0 0 0

Dovednosti Atletika +4, ZastraSovéni +2
Smysly pasivni Vnimani 10

Jazyky gigantstina, obecna fe¢
Nebezpeénost 1/2 (100 zk)

Kamennd vydrz. Golia3 se muze sousttedit, aby se oklepal ze
zranéni, které obdrzel. Kdyz je zran&n, muaZe vyuZit svou reakci
a hodit si k12. K vysledku pri¢ti opravu za Odolnost a sniz
zpusobené zranéni o vysledné &islo. Tuto schopnost muze
pouzit znovu po kratkém nebo dlouhém odpocinku.

Silnd zdda. Pro urteni nosnosti a véhy véci, které muaze golias
tahnout, strkat nebo zvedat, se golid$ po¢ita jako by byl o jednu
velikost vétsi.

Zrozen v hordch. Golig3 je zvykly na Zivot ve velkych vyskach az
do 6000 m.n.m. Je také zvykly na chladné klima.

AKCE

Vicendsobny iitok. Golig3i vale¢nik zauto&i dvakrét véle¢nou
sekerou nebo kopim.

Vileénd sekera. Utok na blizko zbrani: +4 k zdsahu, dosah 1 sah,
jeden tvor. Zdsah: Se¢né zranéni 6 (1k8 + 2) nebo 7 (1k10 + 2)
pokud drzi zbrah ob&ma rukama.

Kopi. Utok na blizko nebo na ddlku zbrani: +4 k zasahu, dosah

1 séh nebo dostrel 4/12 séhu, jeden cil. Zdsah: Bodné zranéni
5 (1ké + 2), nebo bodné zranéni 6 (1k8 + 2), pokud k ttoku na
blizko pouzije dvé ruce.

GOLIASI PESTITEL

Stredni humanoid (golids), jakékoliv neutrdini presvédcent

Obranné ¢&islo 11 (koZend zbroj)
Zivoty 11 (2k8 + 2)
Rychlost 6 séhu

SIL OBR ODL INT MDR CHA
+2 0 +2 0 0 0

Dovednosti Atletika +3, Ovlddani zvifat +4, P¥iroda +2
Smysly pasivni Vniman{ 12

Jazyky gigantstina, obecna fe¢

Nebezpecénost 11/4 (50 zk)

Kamennd vydrz. Golia3 se mizZe soustredit, aby se oklepal ze
zranéni, které obdrzel. Kdyz je zran&n, muaZe vyuZit svou reakci
a hodit si k12. K vysledku pfi¢ti opravu za Odolnost a sniz
zpusobené zranéni o vysledné &islo. Tuto schopnost muzZe
pouzit znovu po kratkém nebo dlouhém odpocinku.

Silnd zdda. Pro urteni nosnosti a vahy véci, které muze golia3
tahnout, strkat nebo zvedat, se golid3 po¢itd jako by byl o jednu
velikost vétsi.

Zrozen v hordch. Golia3 je zvykly na Zivot ve velkych vyskach az
do 6000 m.n.m. Je také zvykly na chladné klima.

Sesildni kouzel. Golia3i pé&stitel je sesilatel kouzel 1. drovng.
Jeho sesilaci vlastnost je Moudrost (SO zachrany kouzla je

12, tito¢na oprava kouzla je +4). M4 pfipravena nésledujicf
druidska kouzla:

Triky (libovolné): druidovstvi, sukovice

1. droveri (2 pozice): hromova vlna, pfételstvi zviat, zapletenf

L)



AKCE

Hal. Utok na blizko zbrani: +2 k z&sahu (+4 k zdsahu se suko-
vici), dosah 1 séh, jeden cil. Zdsah: Drtivé zranéni 3 (1k6), nebo
drtivé zran&ni 4 (1k8), pokud k ttoku pouZije obé& ruce, nebo
drtivé zran&ni 6 (1k8 + 2) se sukovici.

KANEC

Strednf zvite, bez presvédieni

Obranné ¢islo 11 (pfirozena zbroj)
Zivoty 11 (2k8 + 2)
Rychlost 8 sahu

SIL OBR ODL INT MDR CHA
+1 0 +1 -4 -1 -3

Smysly pasivni Vnimani 9
Jazyky —
Nebezpecnost 1/4 (50 zk)

Ztec. Pokud se kanec pohne aspoti o 4 sahy piimo k cili a pak
ho ve stejném tahu zasghne klem, cil utrpi dodate¢né se¢né
zranéni 3 (1k6). Je-li cillem tvor, musf uspét v zdchranném hodu
na Silu se SO 11, jinak je srazen k zemi.

Netiprosnost (obnoveni po krdtkém ci ditkladném odpocinku).
Pokud kanec utrpi zranéni 7 & méné, které sniZi jeho Zivoty na
0, sniZi se jeho Zivoty misto toho na 1.

AKCE

Kly. Utok na blizko zbrani: +3 k z&sahu, dosah 1 s&h, jeden cil.
Zdsah: Se¢né zranéni 4 (1k6 + 1).

GOLIASI SAMAN

Stredni humanoid (golid3), jakékoliv neutrdlni presvédceni

Obranné &islo 11 (koZend zbroj), 16 (kirokuze)
Zivoty 27 (5k8 + 5)
Rychlost 6 séhu

SIL OBR ODL INT MDR CHA
+1 0 +1 +1 +3 0

Zachranné hody Inteligence +3, Moudrost +5
Dovednosti Atletika + 3, Ovladani zvi¥at + 5, Pfiroda + 3
Smysly pasivni Vniméni 13

Jazyky druidstina, gigant3tina, obecnd re¢
Nebezpe¢nost 2 (450 zk)

Kamennd vydrz. Golid$ se muzZe sousttedit, aby se oklepal ze
zranéni, které obdrzel. KdyZ je zran&n, miZe vyuZit svou reakci
a hodit si k12. K vysledku pfi¢ti opravu za Odolnost a sniz
zpusobené zranéni o vysledné &islo. Tuto schopnost mize
pouZit znovu po kritkém nebo dlouhém odpotinku.

Silnd zdda. Pro uréeni nosnosti a véhy véci, které muaze golias
tdhnout, strkat nebo zvedat, se golid3 po¢ita jako by byl o jednu
velikost vét3i.

Zrozen v hordch. Golids je zvykly na Zivot ve velkych vyskach az
do 6000 m.n.m. Je také zvykly na chladné klima.

Sesildni kouzel. Golia3i 3aman je sesilatel kouzel 4. urovné.
Jeho sesilaci vlastnost je Moudrost (SO zachrany kouzla je

15, Uto&na oprava kouzla je +5). M4 pfipravena nésledujici
druidskd kouzla:

Triky (libovolné): druidovstvi, sukovice, odolani

1. troveri (4 pozice): hromova vina, zapletenf, mluv se zvitaty,
oblak mlhy

2. roveri (3 pozice): kiiroktiZe, trny, znehybni osobu

AKCE

Haul. Utok na blizko zbrani: +3 k z&sahu (+5 k zdsahu se suko-
vici), dosah 1 séh, jeden cil. Zdsah: Drtivé zranéni 4 (1k6+1),
nebo drtivé zranéni 5 (1k&+1), pokud k utoku pouZije ob& ruce,
nebo drtivé zran&ni 7 (1k8 + 3) se sukovici.

ORIAS

Stredni humanoid (golid3), jakékoliv neutrdini presvédceni

Obranné &islo 18 (kyrys, 3tit)
Zivoty 42 (5k10 + 15)
Rychlost 6 séhu

SIL OBR OoDL INT MDR CHA
+4 +2 +3 +1 +1 +2

Zichranné hody Sila +7, Odolnost +6

Dovednosti Atletika +7, Vhled +4, Zastrasovani +5
Smysly pasivni Vniméni 10

Jazyky gigantstina, obecnd fe¢

Nebezpe¢nost 3 (700 zk)

Kamennd vydrz. Golid$ se muZe soustfedit, aby se oklepal ze
zranéni, které obdrzel. KdyZ je zran&n, miZe vyuZit svou reakci
a hodit si k12. K vysledku p¥i¢ti opravu za Odolnost a sniz
zpusobené zranéni o vysledné &islo. Tuto schopnost mize
pouZit znovu po kratkém nebo dlouhém odpocinku.

Silnd zdda. Pro uréeni nosnosti a véhy véci, které muaze golids
tdhnout, strkat nebo zvedat, se golia3 po¢ita jako by byl o jednu
velikost vétsi.

Zrozen v hordch. Goligs je zvykly na Zivot ve velkych vyskach az
do 6000 m.n.m. Je také zvykly na chladné klima.

Serm. Kdyz drzi§ zbrah na blizko v jedné ruce a Zadnou

jinou zbrah, zisk43 +2 k hodiim na zranénf s touto zbranf
(zapotitdno v utocich)

AKCE

Vicendsobny iitok. Orids zautoli dvakrat vale¢nym kladivem
nebo kopim.

Vilecné kladivo. Utok na blizko zbrani: +7 k zdsahu, do—sah 1
séh, jeden cil. Zdsah: Drtivé zran&ni 10 (1k8 + 6), nebo drtivé
zranéni 9 (1k10 + 4), pokud k ttoku na blizko pouZije dvé& ruce.
Kopi. Utok na blizko nebo na ddlku zbrani: +7 k z&sahu, do-sah
1 séh nebo dosttel 4/12 séhu, jeden cil. Zdsah: Bodné zranéni
7 (1k6 + 4), nebo bodné zranéni 8 (1k8 + 4), pokud k ttoku na
blizko pouzije dvé ruce.

GOBLIN

Maly humanoid (skfet), neutrdlni zlo

Obranné ¢&islo 15 (koZend zbroj, §tit)
Zivoty 7 (2k6)
Rychlost 6 séhu

SIL OBR ODL INT MDR CHA
5 +2 0 0 -1 &)

Dovednosti Nendpadnost +6

Smysly pasivni vidéni ve tmé 12 sahu, pasivni Vnimani 9
Jazyky goblinstina, obecnd rec

Nebezpeénost 1/4 (50 zk)

Hbity dnik. Goblin muZe v kazdém svém tahu provést akci
Schovéni nebo Odpouténi se jako bonusovou akci.

AKCE

Samsir. Utok na blizko zbrani: +4 k zésahu, dosah 1 séh, jeden
cil. Zdsah: Se&né zranéni 5 (1k6 + 2).

Krdtky luk. Utok na ddlku zbrani: +4 k zésahu, dostrel 16/64
sahu, jeden cil. Zdsah: Bodné zranéni 5 (1k6 + 2).

GOBLINI FANATIK

Maly humanoid (skret), neutrdlni zlo

Obranné ¢&islo 15 (koZend zbroj, §tit)
Zivoty 7 (2k6)
Rychlost 6 sahu



SIL=*310BR =ODL - =INT &' -MDR V. -CHA
4 +2 0 0 0 =

Dovednosti NaboZenstvi +2, Nendpadnost +6

Smysly pasivni vidéni ve tmé 12 sahu, pasivni Vnimani 12
Jazyky goblinstina, obecna fe¢

Nebezpecnost 1/4 (50 zk)

Hbity unik. Goblin muZe v kazdém svém tahu provést akci
Schovéni nebo Odpoutanf se jako bonusovou akci.

Sesildni kouzel. Goblini fanatik je sesilatel kouzel 1. drovné.
Jeho sesilaci vlastnost je Moudrost (SO zachrany kouzla je 10,
uto&nd oprava kouzla je +2). M4 pfipravena nésledujici klericka
kouzla:

Triky (libovolné): divotvorstvi, odolanf, posvatny plamen
(zpusobuje nekrotické zranéni)

1. droveri (2 pozice): zpuisob zran&ni

AKCE

Dyka. Utok na blizko zbranf: +4 k zdsahu, dosah 1 s&h, jeden cil.
Zdsah: Bodné zranéni 4 (1k4 + 2).

GOBLINI VUDCE

Maly humanoid (skfet), neutrdlni zlo

Obranné &islo 17 (draténd kosile, 3tit)
Zivoty 21 (6k6)
Rychlost 6 séhu

SIL OBR ODL INT MDR CHA
0 +2 0 0 -1 -1

Dovednosti Nendpadnost +6

Smysly pasivni vidéni ve tmé 12 sghu, pasivni Vnimani 9
Jazyky goblinstina, obecnd rec

Nebezpecnost 1 (200 zk)

Hbity unik. Goblin muzZe v kazdém svém tahu provést akci
Schovéni nebo Odpouténi se jako bonusovou akci.

AKCE

Vicendsobny iitok. Goblin zautoti dvakrat $am3irem. Druhy
utok ma nevyhodu.

Samsir. Utok na blizko zbrani: +4 k z&sahu, dosah 1 séh, jeden
cil. Zdsah: Se&né zranéni 5 (1k6 + 2).

REAKCE

Presmérovdni titoku. KdyZ tvor, kterého goblin vidi, na ngj cil{
utokem, goblin zvoli jiného goblina do 1 sdhu od sebe. Tito dva
goblini si vyméni mista a zvoleny goblin se stane cilem misto
tohoto.

GOBLINI KAZATEL

Maly humanoid (skiet), neutrdlni zlo

Obranné ¢islo 17 (draténa kosile, stit)
Zivoty 21 (6k6)
Rychlost 6 sahu

SIL OBR ODL INT MDR CHA
-1 +2 0 0 +2 0

Dovednosti NdboZenstvi +2, Nendpadnost +6

Smysly pasivn{ vidéni ve tmé& 12 séhu, pasivni Vniméni 12
Jazyky goblinstina, obecnd re¢

Nebezpe¢nost 1 (200 zk)

Hbity unik. Goblin muzZe v kazdém svém tahu provést akci
Schovan( nebo Odpouténi se jako bonusovou akci.

Sesildni kouzel. Goblini kazatel je sesilatel kouzel 2. Grovné.
Jeho sesilaci vlastnost je Moudrost (SO zachrany kouzla je 12,
uto&nd oprava kouzla je +4). Ma pfipravena nésledujicf klericka
kouzla:

Triky (libovolné): divotvorstvi, odolani, posvatny plamen
(zpUsobuje nekrotické zranéni)
1. vroveri (3 pozice): azyl, rozkaz, zhouba, zptsob zranéni

AKCE

Palcdt. Utok na blizko zbrani: +4 k zasahu, dosah 1 séh, jeden
cil. Zdsah: Bodné zranéni 5 (1k6é + 2).

NEMRTVI

STIN

Stredni nemrtvy, chaotické zlo

Obranné ¢islo 12
Zivoty 16 (3k8 + 3)
Rychlost 8 séhu

SIL OBR OoDL INT MDR CHA
-2 +2 +1 -2 0 -1

Dovednosti Nendpadnost +4 (+6 v Seru & tmé&)

Zranitelnosti viici zranénim zéfiva

Odoléni viiéi zranénim bleskovd, hromovd, chladnd, kyselinova,
ohnivd; bodna, drtivé a se¢nd z nemagickych utoku

Imunity viidi zranénim jedova, nekrotickd

Imunity vici staviim leZici, otrdveny, paralyzovany, uchvéceny,
nava, vystradeny, zadrZeny, zkamenély

Smysly vidéni ve tmé& 12 sahu, pasivni Vnimdni 10

Jazyky —

Nebezpe¢nost 1/2 (100 zk)

Beztvary. Stin se umi pohnout otvorem $irokym aspoh 1 palec,
aniz by se protla¢oval.

Schovdni se ve stinech. KdyZ je stin v Seru & tmé&, mize provést
akci Schovéni jako bonusovou akci.

Slabost ve slunecnim svétle. Kdyz je stin ve slune¢nim svétle,
ma nevyhodu k hodiim na ttok, ovéfenim vlastnosti a zdchran-
nym hodam.

AKCE

Vysdti sily. Utok na blizko zbranf: +4 k zésahu, dosah 1 sah,
jeden tvor. Zdsah: Nekrotické zranéni 9 (2ké + 2) a hodnota
Sily cile se snizi o 1k4. Cil zemfe, pokud toto sniZi jeho Silu

na 0. SniZenf trvd, dokud si cil krdtce & dukladné neodpotine.
Zemfe-li timto dtokem humanoid, ktery neni zly, z jeho mrtvoly
povstane za 1k4 hodin novy stin.

/ OMBIE VLK

Stredni nemrtvy, chaotické zlo

Obranné 10 (ptirozend zbroj)
Zivoty 19 (3k8 + 6)
Rychlost 6 sahu

SIL OBR ODL INT MDR CHA
+1 0 +2 -4 0 -2

Zichranné hody Moudrost +2

Zranitelnosti vici zranénim jedovd

Imunity viici staviim otraveny

Smysly vidéni ve tmé& 12 sahu, pasivni Vnimani 10
Jazyky —

Nebezpe¢nost 1/4 (50 zk)

Nemrtvd vydri. V ptipadég, Ze zranéni snizi zombii Zivoty na 0

a nejednd se o zafivé zran&ni ani zranéni z kritického zasahu,

hodf si zombie zachranny hod na Odolnost se SO rovnym 5 +
utrpéné zrané&ni. Pokud zombie uspéje, sniZi se ji Zivoty misto
toho na 1.

Wpn
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AKCE

Kousnuti. Utok na blizko zbranf: +3 k zasahu, dosah 1 sah, jeden
cil. Zdsah: Bodné zranéni 6 (2k4 + 1). Je-li cilem tvor, musi
uspét v zdchranném hodu na Silu se SO 11, jinak je srazen k
zemi.

SPEKTRA

Stedni nemrtvy, chaotické zlo

Obranné ¢islo 12
Zivoty 22 (5k8)
Rychlost 0 séhu, létani 10 saht (vzndsenf se)

SIL OBR ODL INT MDR CHA
-5 +2 0 0 0 0

Odoldni viréi zranénim bleskovd, hromovd, chladnd, kyselinové,
ohniva; bodnd, drtiva a se¢na z nemagickych ttokt

Imunity viidi zranénim jedova, nekrotickd

Imunity viiéi staviim eZici, otrdvend, uchvécena, paralyzovana,
Unava, v bezvédomi, zadrzend, zkamenéld, zmdmena

Smysly vidéni ve tmé& 12 sahu, pasivni Vnimani 10

Jazyky rozumi vem jazykim, které znala za Zivota, ale neumf
mluvit

Nebezpeénost 1 (200 zk)

Nehmotny pohyb. Spektra se muze pohybovat skrz ostatni
tvory a objekty, jako by byli t&zky terén. Pokud skon&i svuj tah v
objektu, utrpi silové zranéni 5 (1k10).

Citlivost na slunecni svétlo. Kdyz je spektra ve slune¢nim
svétle, ma nevyhodu k hodiim na utok a ové&fenim Moudrosti
(Vniméni) opirajicimi se o zrak.

AKCE

Vysdti zivota. Utok na blizko kouzlem: +4 k zasahu, dosah 1 séh,
jeden tvor. Zdsah: Nekrotické zranéni 10 (3k6). Cil musi uspét
v zéchranném hodu na Odolnost se SO 10, jinak se jeho maxi-
mum Zzivott snizi o mnozstvi rovné utrpénému zranéni. Toto
snizeni trvd, dokud si tvor dikladné& neodpotine. Snizi-li tento
ucinek maximum Zivotu cile na 0, cil zemfte.

PORAZKOVI

MATE] PORAZKA (OTEG)

Stredni humanoid (¢lovék), zdkonné zly

Obranné ¢islo 11
Zivoty 32 (5k8 + 10)
Rychlost 6 sdhu

SIL OBR ODL INT MDR CHA
+2 +1 +2 0 0 0

Dovednosti Zastradovéni +2
Smysly pasivni Vniméni 10
Jazyky obecna fe&
Nebezpeénost 1/2 (100 zk)

Taktika tlupy. Matéj Porazka ma vyhodu k hodiim na ttok proti
tvorovi, je-li do 1 séhu od tvora aspot jeden jeho spojenec, jenz
neni neschopny.

Omrdceni. Kdykoliv ma Matéj Porazka vyhodu na dtok proti
neptiteli, muze se svou akci pokusit omré¢&it nepfitele. Ten si
musf{ hodit zdchrany hod na Odolnost proti SO 12 nebo upad-
nout do bezvédomi do za&atku pristiho Mat&jova kola.

AKCE

Vicendsobny ttok. Mat&j Porazka zauto&i dvakrat ttokem na
blizko.

Sekddcek na maso. Utok na blizko zbrani: +4 k zasahu, dosah 1
séh, jeden tvor. Zdsah: Se¢né zranéni 5 (1k6 + 2).

SOFIE PORAZKOVA
Stredni humanoid (¢loveék), zdkonné zld

Obranné ¢&islo 12
Zivoty 9 (2k8)
Rychlost 6 séhu

SIL OBR OoDL INT MDR CHA
0 +2 0 +1 +2 +3

Dovednosti Klamani +5, Pfesvéd&ovéni +5, Vhled +4
Smysly pasivni Vnimani 12

Jazyky obecna Fet

Nebezpeénost 1/8 (25 zk)

Taktika tlupy. Sofie Pordzkovd md vyhodu k hodam na dtok
proti tvorovi, je-li do 1 sdhu od tvora aspo jeden jeho spo-
jenec, jenz neni neschopny.

AKCE

Kuchyrisky sekdéek. Utok na blizko zbrani: +4 k zasahu, dosah 1
sdh, jeden cil. Zdsah: Se¢né zranéni 5 (1k6 + 2).

Jehlice. Utok na ddlku zbrani: +4 k zésahu, dostrel 4/12 s&hu,
jeden cil. Zdsah: Bodné zranéni 4 (1k4+2)

BoNUSOVA AKCE

Filetovaci niz. Utok na blizko zbrani: +4 k zdsahu, dosah 1 sah,
jeden cil. Zdsah: Bodné zranéni 2 (1k4)

Jehlice. Utok na ddlku zbrani: +4 k zésahu, dostrel 4/12 s&hq,
jeden cil. Zdsah: Bodné zranéni 2 (1k4)

REAKCE

Odrazeni. Sofia Porazkova si ke svému OC pficte 2 proti jed-
nomu utoku na blizko, ktery by ji zaséhl. Aby to mohla udélat,
musi vidét tto¢nika a drzet zbrah na blizko.

JOSEF PORAZKA (SYN S MASKOU)
Stredni humanoid (¢loveék), neutrding zly

Obranné ¢islo 12
Zivoty 16 (3k8 + 3)
Rychlost 6 sahu

SIL OBR ODL INT MDR CHA
+2 +2 +1 0 0 -2

Dovednosti Nendpadnost +6, Preziti +4, Pfiroda +3,
Vnimani +4

Smysly pasivni Vniméni 14

Jazyky obecna fe&

Nebezpe¢nost 1/2 (100 zk)

Taktika tlupy. Matéj Porazka ma vyhodu k hodiim na ttok proti
tvorovi, je-li do 1 séhu od tvora aspoh jeden jeho spojenec, jenz
neni neschopny.

Omrdcéeni. Kdykoliv ma Josef Pordzka vyhodu na utok proti
nepfiteli, muze se pokusit omralit nepfitele. Ten si musi hodit
z4chranny hod na Odolnost proti SO 12 nebo upadne do
bezvédomi do zat4tku Josefova pfistiho kola.

AKCE

Vicendsobny titok. Josef Pordzka zauto¢i dvakrat na blizko.
Obuch. Utok na blizko zbrani: +4 k zasahu, dosah 1 séh, jeden
cil. Zdsah: Drtivé zran&ni 5 (1k6 + 2).




MARTIN PORAZKA (SYN)
Stredni humanoid (Elovek), zdkonné zly

Obranné ¢islo 11
Zivoty 11 (2k8 + 2)
Rychlost 6 séhu

SIL OBR ODL INT MDR CHA
0 +1 +1 0 +1 +1

Smysly pasivni Vniméni 11
Jazyky obecna fe&
Nebezpecnost 1/8 (25 zk)

Taktika tlupy. Maté&j Porazka ma vyhodu k hodim na utok proti
tvorovi, je-li do 1 séhu od tvora aspofi jeden jeho spojenec, jenz
neni neschopny.

AKCE

Dyka. Utok na blizko nebo na ddlku zbrani: +3 k zasahu, dosah
1 séh nebo dosttel 4/12 séhua, jeden cil. Zdsah: Bodné zranéni
3 (k4 + 1)

ELISKA PORAZKOVA (DCERA)

Stredni humanoid (Elovek), chaoticky zld

Obranné ¢islo 12
Zivoty 29 (4k8 +8)
Rychlost 6 sdhu

SIL OBR ODL INT MDR CHA
0 +2 +1 +1 0 +3

Zachranné hody Moudrost +2, Charisma +5

Dovednosti Mystika +3, Pfiroda +2, Pfesvéd¢ovéni +5, Klamani
+5

Smysly pasivni Vniméni 10

Jazyky obecna fe&

Nebezpeénost 2 (450 zk)

Vili vzezieni. Jako akci muze Eliska zpusobit, Ze si kazdy tvor

v krychli 2 sahy s vychozim bodem v ni musf hodit zdchranny
hod na Moudrost proti SO 13. V3ichni tvorové, ktefi neuspg&jf
ve svych zachrannych hodech, se stanou zmédmeni, nebo
vystraseni (dle jeji volby) do konce jejiho pfistiho tahu. Jakmile
pouZzije tuto schopnost, miiZe ji pouZit znovu, aZ si kratce nebo
dukladné& odpotine.

Maska mnoha tvdri. Libovolné& muze sesilat prestrojeni, aniz by
pfi tom utratila pozici kouzel.

Sesildni kouzel. Eliska je sesilatel kouzel 4. irovné. Jeji sesilaci
vlastnost je Charisma (SO zéachrany kouzla je 13, uto&na op-

rava kouzla je +5). M4 2 pozice kouzel, které jsou druhé trovné.

M4 pfipravena nasledujici ¢ernoknéznicka kouzla:

Triky (libovolné): tajemny vy$leh, magova ruka, oprava, svétlo,
boZi dohled

Zndmd kouzla: Neviditelny sluzebnik, Zbroj Agathysu, Zmam
osobu, Koruna 3ilenstvi, Sugesce

AKCE

Dyka. Utok na blizko zbrani: +4 k zdsahu, dosah 1 s&h, jeden cil.
Zdsah: Bodné zranéni 4 (1k4 + 2).

Tajemny vysleh. Utok na ddlku kouzlem: +5 k zdsahu, dosah 24
sahu, jeden cil. Zdsah: Silové zranéni 5 (1k10).

VLici A WENDY

VLK

Stredni zvite, bez presvédceni

Obranné &islo 13 (pfirozend zbroj)
Zivoty 11 (2k8 + 2)

Rychlost 8 sahu

SIL OBR OoDL INT MDR CHA
+1 +2 +1 -4 +1 -2

Dovednosti Nendpadnost +4, Vnimani +3
Smysly pasivni Vnimani 13

Jazyky —

Nebezpeénost 1/4 (50 zk)

Bystry sluch a cich. VIk ma vyhodu k ovéfenim Moudrosti
(Vnimdn), ktera se opiraji o sluch nebo &ich.

Taktika smecky. Vlk ma vyhodu k hodiim na ttok proti tvorovi,
je-li do 1 sdhu od tvora aspot jeden vlkiv spojenec, jenZ nenf
neschopny.

AKCE

Kousnuti. Utok na blizko zbrani: +4 k z&sahu, dosah 1 sah, jeden
cil. Zdsah: Bodné zranéni 7 (2k4 + 2). Je-li cilem tvor, musi
uspét v zéchranném hodu na Silu se SO 11, jinak je srazen k
zemi.

WENDY — ZVIRECI BOJOVA FORMA
SNEZNY VLK

Velkd obluda, neutrdlni

Obranné ¢&islo 13 (pfirozena zbroj)
Zivoty 75 (10k10 + 20)
Rychlost 10 séhu

SIL OBR ODL INT MDR CHA

+4 +1 +2 +2 +5 +1

Zachranné hody Inteligence +6, Moudrost +9

Dovednosti Nendpadnost +5, Pfiroda +6, PreZiti +9, Lékarstvi
+9, Vnimani +9

Imunity viiéi zranénim chladna

Smysly pasivni Vniméni 15

Nebezpeénost 3 (700 zk)

Bystry sluch a cich. VIk ma vyhodu k ov&fenim Moudrosti
(Vnimdni), ktera se opiraji o sluch nebo &ich.

Taktika smecky. Vlk ma vyhodu k hodim na atok proti tvorovi,
je-li do 1 sédhu od tvora aspoti jeden vlkiiv spojenec, jenz nenf
neschopny.

Snézné maskovdni. Vlk mé vyhodu k ovérenim Obratnosti
(Nendpadnosti) pfi schovavani v zasn&Zzeném terénu.

AKCE

Kousnuti. Utok na blizko zbrani: +6 k zasahu, dosah 1 sah, jeden
cil. Zdsah: Bodné zranéni 11 (2k6 + 4). Je-li cilem tvor, musi
uspét v zdchranném hodu na Silu se SO 14, jinak je sraZen k
zemi.

Ledovy dech (obnoveni 5 — 6). Vlk vydechne zédvan mrazivého
vétru v kuzelu 3 sghy. Kazdy tvor v oblasti si musi hodit
zachranny hod na Obratnost se SO 12. KdyZ tvor neuspéje,
utrpi chladné zranéni 18 (4k8), nebo polovi¢ni zran&ni pfi
Uspé3ném zdchranném hodu.

MAGICKE ZRIDLO

STRIGA

Drobné zvite, bez presvédeeni

Obranné ¢&islo 14 (pfirozena zbroj)
Zivoty 2 (1k4)
Rychlost 2 sahy, létdn{ 8 sahu

SIL OBR ODL INT MDR CHA
= 53 0 4 5 27




Smysly vidéni ve tmé& 12 sahu, pasivni vniméni 9
Jazyky —
Nebezpecnost 1/8 (25 zk)

AKCE

Vysdti krve. Utok na blizko zbrani: +5 k zasahu, dosah 1 s4h,
jeden tvor. Zdsah: Bodné zranéni 5 (1k4 + 3) a striga se pfisaje
k cili. Zatimco je striga pfisatd, nemuZe atotit. Misto toho na
zacatku kazdého tahu strigy cil ptijde o 5 (1k4 + 3) Zivotu kvuli
ztraté krve.

Striga se miZe odpojit utracenim 1 sahu pohybu. Udél4 to,
jakmile z cile vysaje krev za 10 Zivotu, nebo pokud cil zemfte.
Jakykoli tvor, véetné cile, muiZe pouZit svou akci na odpojenf
strigy.

GHUL

Stredni nemrtvy, chaotické zlo

Obranné ¢islo 12
Zivoty 22 (5k8)
Rychlost 6 sahu

SIL OBR ODL INT MDR CHA
+1 +2 0 -2 0 -2

Imunity viici zranénim jedova

Imunity viici staviim otrdveny, tinava, zmameny
Smysly vidéni ve tmé& 12 séhu, pasivni Vniméni 10
Jazyky obecna ret

Nebezpecnost 1 (200 zk)

AKCE

Kousnuti. Utok na blizko zbranf: +2 k zasahu, dosah 1 sah, jeden
tvor. Zdsah: Bodné zranéni 9 (2ké + 2).

Drdpy. Utok na blizko zbrani: +4 k zésahu, dosah 1 séh, jeden
cil. Zdsah: Se¢né zranéni 7 (2k4 + 2). Je-li cilem tvor, ktery nenf
elf ani nemrtvy, musi uspét v zdchranném hodu na Odolnost
se SO 10, jinak bude paralyzovany 1 minutu. Cil muZe zopako-
vat zdchranny hod na konci kazdého svého tahu a pfi tspéchu
pro néj tcinek skongi.

KOKATRICE
Mald obluda, bez presvédcent

Obranné ¢islo 11
Zivoty 27 (6k6 + 6)
Rychlost 4 sahy, [étani 8 sdha

SIL OBR ODL INT MDR CHA
-2 +1 +1 -4 +1 -3

Smysly vidéni ve tmé& 12 sahu, pasivni Vnimani 11
Jazyky —
Nebezpeénost 1/2 (100 zk)

AKCE

Kousnuti. Utok na blizko zbrani: +3 k zasahu, dosah 1 séh,
jeden tvor. Zdsah: Bodné zranéni 3 (1k4 + 1) a cil musi uspét
v zdchranném hodu na Odolnost se SO 11 proti magickému
zkamenéni. KdyZ tvor neuspéje, za¢ne kamenét a je zadrZeny.
Na konci svého ptistiho tahu musi zachranny hod zopakovat.
Pti usp&chu utinek skon&i. Pfi netspéchu tvor zkameni na 24
hodin.

PAavouk

Drobné zvite, bez presvédéent

Obranné ¢islo 12
Zivoty 1 (1k4 - 1)
Rychlost 4 séhy, 3plhani 4 sahy

SIE%E S'OBR-Z#ODL- “~INT . - MDR-~_CHA
4 o | 55 0 4

Dovednosti Nendpadnost +4

Smysly vid&ni ve tmé& 6 sahu, pasivni Vnimani 10
Jazyky —

Nebezpe¢nost 0 (10 zk)

Pavouci $plh. Pavouk umi $plhat po tézkych povrsich, véetng
stropu hlavou dolu, aniz by si musel hazet na ovéteni vlast-
nosti.

Vnimdni pavuciny. KdyZ se pavouk dotyka pavutiny, zna presné
polohy v3ech tvor(, ktefi se dotykaji stejné pavudiny.
Pavucinochodec. Pavouk ignoruje pohybova omezeni, jez
zpusobuji pavutiny.

AKCE

Kousnuti. Utok na blizko zbrani: +4 k zasahu, dosah 1 sah, jeden
tvor. Zdsah: Bodné zranéni 1 a cil musi uspét v zdchranném
hodu na Odolnost se SO 9, jinak utrpi jedové zranéni 2 (1k4).

HEJNO PAVOUKU

Stredni hejno drobnych zvitat, bez presvédcent

Obranné &islo 12 (pfirozend zbroj)
Zivoty 22 (5k8)
Rychlost 4 séhy, $plhani 4 sahy

SIE= —=0BR ="0PL —INT"==MPR-~ CHA
4 +1 0 & = =5

Odolani via¢i zranénim bodnd, drtivd, se¢nd

Imunity viéi staviim lezici, ochromeny, paralyzovany, uchva-
ceny, vystraseny, zadrzeny, zkamenély, zmameny

Smysly mimozrakové vnimani 2 séhy, pasivni Vnimani 8
Jazyky —

Nebezpeénost 1/2 (100 zk)

Roj. Roj muZe obyvat misto jiného tvora a naopak a muzZe se
pohnout skrz otvor, ktery je dostate¢né velky pro drobny hmyz.
Hejno si nemuzZe obnovit Zivoty ani ziskat do¢asné Zivoty.
Pavouci Splh. Pavouk umi $plhat po t&Zkych povrsich, véetn&
stropu hlavou dolu, aniz by si musel hazet na ovéfeni vlast-
nosti.

Vnimdni pavuciny. KdyZ se pavouk dotyka pavutiny, zna presné
polohy v3ech tvoru, kteff se dotykajf stejné pavuciny.
Pavucinochodec. Pavouk ignoruje pohybové omezeni, jez
zpusobuji pavutiny.

AKCE

Kousdni. Utok na blizko zbrani: +3 k zasahu, dosah 0 sahu,
jeden cil na mist& hejna. Zdsah: Bodné zran&ni 10 (4k4), nebo
bodné zranéni 5 (2k4), pokud hejno ma uz jen polovinu Zivotu
¢i méné.

PAVOUKOVEC

Stredni obluda, neutrdlni zlo

Obranné ¢islo 13 (pfirozend zbroj)
Zivoty 44 (8k8 + 8)
Rychlost 6 séhu, $plhéni 6 sdhu

SIL OBR ODL INT MDR CHA
+2 +2 +1 -2 +1 -1




Dovednosti Nendpadnost +4, Pfeziti +3, Vnimani +3
Smysly vidéni ve tmé& 12 sahu, pasivni Vnimani 13
Jazyky —

Nebezpe¢nost 2 (450 zk)

Pavouci Splh. Pavoukovec umi $plhat po t&€Zkych povrsich,
v&etné& stropu hlavou dolu, aniz by si musel hdzet na ovéfeni
vlastnosti.

Vnimdni pavuciny. KdyZ se pavoukovec dotykd pavutiny, zna
presné polohy viech tvoru, ktefi se dotykaji stejné pavuciny.
Pavucinochodec. Pavoukovec ignoruje pohybovd omezeni, jez
zpusobuji pavuginy.

AKCE

Vicendsobny iitok. Pavoukovec zautoti dvakrat: jednou kous-
nutim a jednou drapy.

Kousnuti. Utok na blizko zbrani: +4 k zasahu, dosah 1 sah, jeden
tvor. Zdsah: Bodné zranéni 6 (1k8 + 2) plus jedové zranéni 4
(1k8). Cil musi uspét v zéchranném hodu na Odolnost se SO
11, jinak se otrdvi na 1 minutu. Tvor muZe zopakovat zachranny
hod na konci kazdého svého tahu a pfi tspé&chu pro n&j t&inek
skonéi.

Drdpy. Utok na blizko zbrani: +4 k zésahu, dosah 1 séh, jeden
cil. Zdsah: Se¢né zranéni 7 (2k4 + 2).

Pavuéina (obnoveni 5 — 6). Utok na ddlku zbrani: +4 k zasahu,
dostrel 6/12 sahu, jeden Velky ¢i mens3i tvor. Zdsah: Tvor je
zadrZeny pavutinou. Jako akci si muZe zadrZeny tvor hodit na
ovéten( Sily se SO 11 a pfi tispéchu z pavudiny unikne. Uginek
skongi a pavutina se zniéi. Pavu¢ina ma OC 10, 5 Zivotd, je
zranitelnd va¢i ohnivému poskozenf a imunnf vigi drtivému
poskozeni.

VETEVNI SNET

Mald rostlina, neutrdlni zlo

Obranné ¢&islo 13 (pfirozena zbroj)
Zivoty 4 (1k6 + 1)
Rychlost 4 sahy

SiL OBR ODL INT MDR CHA
7 +1 ] 3 q -4

Dovednosti Nendpadnost +3

Zranitelnosti viici zranénim ohniva

Imunity viici staviim hlucha, slepa

Smysly mimozrakové vniméni 12 séhti (mimo tento okruh je
slepd), pasivni Vnimani 9

Jazyky rozumf obecné teti, ale neumi mluvit

Nebezpe¢nost 1/8 (25 zk)

Falesny vzhled. Dokud sn&t zuistava nehybnd, je k nerozeznani
od odumftelého kefe.

AKCE

Drdpy. Utok na blizko zbrani: +3 k zésahu, dosah 1 séh, jeden
cil. Zdsah: Bodné zranéni 3 (1k4 + 1).

JEHLICNATA SNET

Strednf rostlina, neutrdlni zlo

Obranné ¢&islo 12 (pfirozend zbroj)
Zivoty 11 (2k8 + 2)
Rychlost 6 séhy

SIL OBR ODL INT MDR CHA
+1 +1 +1 -3 -1 -4

Imunity vici staviim hluchd, slepd

Smysly mimozrakové vniman{ 12 saht (mimo tento okruh je
slepd), pasivni Vniméni 9

Jazyky rozumi obecné feti, ale neumf mluvit

Nebezpecnost 1/4 (50 zk)

AKCE

Drdpy. Utok na blizko zbranf: +3 k zésahu, dosah 1 séh, jeden
cil. Zdsah: Bodné zranéni 6 (2k4 + 1).

Jehlice. Utok na ddlku zbrani: +3 k zésahu, dostrel 6/12 s&ha,
jeden cil. Zdsah: Bodné zranéni 8 (2k6 + 1).

REVOVA SNET

Stredni rostlina, neutrdlni zlo

Obranné ¢&islo 12 (pfirozend zbroj)
Zivoty 26 (4k8 + 8)
Rychlost 2 sghy

SIL== "OBR.% ODL  INT . MDR- CHA
+2 & i 3 0 4

Dovednosti Nendpadnost +1

Imunity viéi stavim hluchd, slepa

Smysly mimozrakové vnimani 12 sadh (mimo tento okruh je
slepd), pasivni Vnimani 10

Jazyky obecna Fet

Nebezpe¢nost 1/2 (100 zk)

Falesny vzhled. Dokud snét zistavd nehybnd, je k nerozeznani
od odumfelého kefe.

AKCE

Skreeni. Utok na blizko zbrani: +4 k zasahu, dosah 2 séhy, jeden
cil. Zdsah: Drtivé zran&ni 9 (2k6 + 2) a velky & mensi cil je uch-
vaceny (SO uniku je 12). Dokud toto uchvéceni neskonti, cil je
zadrZeny a snét nemuze Skrtit jiny cil.

Zaplétajici rostliny (obnoveni 5 — 6). V okruhu o poloméru 3
séhy kolem snéti vyrostou uchvacujici kofeny a vyhonky, a po 1
minuté uvadnou. Po dobu trvani je tato oblast tézkym terénem
pro nerostlinné tvory. Mimo to, kdyZ se rostliny objevi, tak
kazdy tvor dle volby snéti v této oblasti musi uspé&t v zdchran-
ném hodu na Silu se SO 12, jinak se stane zadrZeny. Tvor
muze pouZit svou akci k hodu na ovéfeni Sily se SO 12, aby pti
uspéchu osvobodil sebe ¢i jiného zapleteného tvora v dosahu.

NEMRTVA DRYADA

Stredni vila, zdkonné zld

Obranné ¢&islo 11 (16 s karokuzi)
Zivoty 22 (5k8)
Rychlost 6 séhu

SIL OBR ODL INT MDR CHA
.0 +1 0 +2 +2 +4

Imunity viiéi zranénim jedovd

Imunity viéi staviim otrdvend, Ginava, zmamena
Dovednosti Nendpadnost +5, Vnimani +4

Smysly vidéni ve tmé& 12 sahu, pasivni Vnimdni 14
Jazyky elfstina, sylvanstina

Nebezpeénost 1 (200 zk)

Prirozené sesildni kouzel. Dryadina pfirozend sesilaci vlast-
nost je Charisma (SO zachrany kouzla je 14). Drydda muze
pfirozeng sesilat ndsledujici kouzla, jez od ni nevyzaduji
surovinové slozky:

Libovolné: druidovstvi

3/den kaZdé: dobrivka, zapleten{

1/den kaZdé: karokuze, projdi beze stop, trny
Bazinochodec. Dryéda ignoruje pohybova omezeni, které
zpusobuje baZinaty terén.

Magické odoldni. Drydda ma vyhodu k zdchrannym hodam
proti kouzlim a ostatnim magickym uinkam.

Mluveni se zvifaty a rostlinami. Drydda mtze komunikovat se
zvifaty a rostlinami, jako by méli spole¢ny jazyk.



AKCE

Nekroticky vysleh. Utok na ddlku kouzlem: +6 k zasahu, dosah
24 séhu, jeden cil. Zdsah: Nekrotické zranéni 9 (1k10 + 4).

Vili zmdmeni. Dryada zacili jednoho humanoida ¢&i zvite, které
vidi do 6 sdhii od sebe. Pokud cil vidi dryddu, musi uspét v
zachranném hodu na Moudrost se SO 14, jinak ho drydda mag-
icky zmdmi. Zmameny tvor povaZuje dryddu za duvéryhodného
pfitele, na kterého je tieba brat ohled a chrénit ho. | kdyz cil
neni pod dryddinou kontrolou, pfijima jeji poZadavky a &iny

Pokazdé, kdyz drydda nebo jeji spojenci néjak cil poskod;,

muze cil zopakovat zdchranny hod a pfi tspéchu pro néj ucinek
skonéi. Jinak a&inek trvd 24 hodin, nebo dokud drydda nezemte,
neni v jiné sféfe existence nez cil, & neukon&i tcinek jako bonu-
sovou akci. Je-li zdchranny hod cile tsp&sny, bude vagi Vilimu
zmdamen( dryddy imunni 24 hodin.

Drydda muZe mit najednou zmédmeného maximalné jednoho
humanoida a aZ tfi zvifata.

KovAaTL

Stredni nebestan, zdkonné dobro

Obranné ¢&islo 19 (pfirozend zbroj)
Zivoty 97 (13k8 + 39)
Rychlost 6 séha, létani 18 sahu

SIL OBR ODL INT MDR CHA
+3 +5 +3 +4 +5 +4

Zachranné hody Odl +5, Mdr +7, Cha +6

Odolani vici zranénim zafiva

Imunity viici zranénim psychickd; bodna, drtivé a se¢nd z
nemagickych ttoku

Smysly pravdivé vidéni 24 séhu, pasivni Vniméni 15
Jazyky viechny, telepatie 24 séhu

Nebezpe¢nost 4 (1 100 zk)

Prirozené sesildni kouzel. Kovatlova sesilaci vlastnost je
Charisma (SO zéchrany kouzla je 14). Umi pfirozené sesilat
nasledujici kouzla, jeZ od néj vyZaduiji jen verbalni slozky:
Libovolné: najdi magii, najdi zlo a dobro, odhal myslenky
3/den kaZdé: azyl, niz§i navraceni, ochrana pred jedem,
pozehndni, stvor jidlo a vodu, $tit, zhoj zranéni

1/den kaZdé: mocné navraceni, sen, sledovan{

Magické zbrané. Kovatlovy ttoky zbrani jsou magické.
Odstinénd mysl. Kovatl je imunnf vii kouzlu sledovani a
jakémukoliv u&inku, ktery by zjistil jeho emoce, &etl mu
myslenky nebo zjistil jeho polohu.

AKCE

Kousnuti. Utok na blizko zbrani: +8 k zdsahu, dosah 1 séh,
jeden tvor. Zdsah: Bodné zran&ni 8 (1k6 + 5) a cil musi uspét v
zachranném hodu na Odolnost se SO 13, jinak se otrdvi na 24
hodin. Dokud toto otrdven{ neskonéi, cil je v bezvédomid. |iny
tvor muze pouZit akci, aby s cilem zattés| a tak ho vzbudil.
Skrceni. Utok na blizko zbrani: +6 k z&sahu, dosah 2 s&hy, jeden
Stfedni & mensi tvor. Zdsah: Drtivé zranéni 10 (2k6 + 3) a cfl

je uchvaceny (SO dniku je 15). Dokud toto uchvécenf neskond,
cil je zadrZeny a Kovatl nemuze 3krtit jiny cil.

Zména podoby. Kovatl se magicky promé&ni v humanoida &i
zvite, jehoZ nebezpenost je stejnd &i nizdi nez jeho, nebo
zpét do své skuteéné podoby. Pokud zemfe, navréti se do své
skute¢né podoby. Vybavent, které drzf nebo nese, splyne s
novou podobou, nebo ho nova podoba ponese (dle kovatlovy
volby).

V nové podobé si kovatl uchova své hernf statistiky a scho-
pnost mluvit, ale jeho OC, druhy pohybu, Sila, Obratnost a
ostatnf akce se nahradf t&mi z nové podoby, a ziska statistiky

a schopnosti (kromé& schopnosti povoléni, legenddrnich akei a
akcf doupéte), které ma novéd podoba, ale on postrada. Ma-li
nové podoba utok kousnutim, kovatl mize pouzit své kousnuti
v oné podobé.

NAJADA

Stredni vila, neutrdlni

Obranné ¢islo 15 (pfirozena zbroj)
Zivoty 66 (12k8 + 12)
Rychlost 6 séhu, létani 12 saha

SIL OBR OoDL INT MDR CHA
-1 +3 +1 +2 +1 -+5

Dovednosti Klamani +9, Nendpadnost +7, Pfesvédéovani +9,
Vhled +5, Vniméni +5

Odolani viéi zranénim bleskovd, chladnd, jedova, ohniva;
bodnd, drtiva a se¢nd z nemagickych atoki

Smysly vidéni ve tmé 12 sahu, pasivni Vnimdni 15

Jazyky elf3tina, sylvan3tina, obecnd fe¢, telepatie 12 séhu
Nebezpeénost 4 (1 100 zk)

Telepatické pouto. Vila ignoruje omezeny dosah své telepatie,
kdyZ komunikuje s tvorem, kterého zmamila. Ti dva ani nemusf
byt ve stejné sfére existence.

Obojzivelnik. Najada mize dychat vzduch a vodu.

AKCE

Drdpy. Utok na blizko zbrani: +5 k zésahu, dosah 1 séh, jeden
cil. Zdsah: Se&né zranéni 6 (1k6 + 3).

Vili zmdmeni. Najada zacili jednoho humanoida &i zvite, které
vidi do 6 séht od sebe. Pokud cil vidf najddu, musi uspét v
zachranném hodu na Moudrost se SO 15, jinak ho najdda mag-
icky zmdmi. Zmameny tvor povaZuje najadu za duavéryhodného
ptitele, na kterého je tieba brat ohled a chrénit ho. | kdyz cil
neni pod najadinou kontrolou, pfijima jeji poZadavky a &iny
nejptiznivéj$im moznym zptisobem.

Pokazdé, kdyZ najada nebo jeji spojenci néjak cil poskodt,
muze cil zopakovat zdchranny hod a pfi dspéchu pro néj tcinek
skongi. Jinak téinek trvad 24 hodin, nebo dokud najdda nezemfe,
neni v jiné sféfe existence nez cil, &i neukonéi uginek jako bonu-
sovou akci. Je-li zdchranny hod cile Gsp&sny, bude vigi Vilimu
zmameni dryddy imunni 24 hodin.

Najdda muZe mit najednou zmameného maximalné jednoho
humanoida a aZ tfi zvifata.

Vili tanec. Najada vyzve k tanci tvora, kterého zmémila, nebo
tvora, ktery s tim souhlasi. Cil si musi hodit zdchranny hod

na Odolnost se SO 15. KdyZ neuspéje, utrpf fyzické zranéni

32 (5k10 + 5), nebo polovi¢ni zranéni pti uspé3ném zachran-
ném hodu. Maximum Zivotu cile se sniZi o mnoZstvi rovné
utrp&nému zranéni. Toto sniZeni trvd, dokud si cil dukladné
neodpotine. SniZzi-li tento t¢inek maximum Zivotu cile na 0, cil
zemre.

SATYR

Stredni vila, neutrdlni

Obranné ¢&islo 14 (koZend zbroj)
Zivoty 31 (7k8)
Rychlost 8 séhu

SIL OBR OoDL INT MDR CHA
+1 +3 +0 +1 0 +2

Dovednosti Nendpadnost +5, Uméni +6, Vnimani +2
Smysly pasivni Vnimani 12

Jazyky elfstina, obecna fe¢, sylvdnstina
Nebezpe¢nost 1/2 (100 zk)

Magické odoldni. Satyr ma vyhodu k zdchrannym hodiim proti
kouzltim a ostatnim magickym acinkam.

AKCE

Trknuti. Utok na blizko zbrani: +3 k zasahu, dosah 1 séh, jeden
cil. Zdsah: Drtivé zranéni 6 (2k4 + 1).

Krdtky meé. Utok na blizko zbranf: +5 k zasahu, dosah 1 s4h,
jeden cil. Zasah: Bodné zranéni 6 (1k6 + 3).




Krdtky luk. Utok na ddlku zbranf: +5 k zésahu, dosttel 16/64
séhu, jeden cil. Zdsah: Bodné zranéni 6 (1k6 + 3).

NOCNI JEZIBABA

Stredni bés, neutrdlini zlo

Obranné &islo 17 (pfirozend zbroj)
Zivoty 112 (15k8 + 45)
Rychlost 6 sahu

SIL OBR ODL INT MDR CHA
+4 +2 +3 +2 +2 +3

Dovednosti Klaméani +7, Nendpadnost +6, Vhled +6, Vnimani
+6

Odolani viiéi zranénim chladnd, ohniva; bodnd, drtivd a se¢nd z
nemagickych utoku, kromé stiibrnych zbranf

Imunity viici stavim zmamena

Smysly vidéni ve tmé 24 sahu, pasivni Vnimani 16

Jazyky démonstina, ddbel3tina, prvotstina, obecnd re¢
Nebezpec¢nost 5 (1 800 zk)

Prirozené sesildni kouzel. JeZibabina pfirozend sesilaci vlastnost
je Charisma (SO zachrany kouzla je 14, uto¢nd oprava kouzla
je +6). Umi pfirozené sesilat nésledujici kouzla, jez od ni
nevyzaduji surovinové slozky:

Libovolné: magicka sttela, najdi magii

2/den kazdé: paprsek slabosti, pfesun sférami (jen na sebe),
spanek

Magické odoldni. Jezibaba ma vyhodu k zéchrannym hodtm
proti kouzltim a ostatnim magickym ucinkam.

AKCE

Drdpy. Utok na blizko zbrani: +7 k zésahu, dosah 1 séh, jeden
cil. Zdsah: Se&né zran&ni 13 (2k8 + 4).

Zmeéna podoby. |eZibaba se magicky proméni v malou ¢&i stredni
humanoidni Zenu, nebo zpét do své skute¢né podoby.

Jeji statistiky jsou v kazdé podobé stejné. Vybaveni, které drzi
nebo nese, se nepfeméni. Pokud zemfe, navrati se do své
skute¢né podoby.

Eteri¢nost. JeZibaba magicky vstoupi z Materidlni do Eterické
sféry, nebo naopak. Aby to mohla udélat, musi mit u sebe
srde¢ni kdmen.

Strageni noéni marou (1/den). Zatimco je jezibaba v Eterické
sfé¥e, magicky se dotyka spiciho humanoida v Materidlni sféfe.
Tomuto kontaktu muiZe zabrdnit kouzlo ochrana pred zlem a
dobrem seslané na cil, stejné jako magicky kruh.

Dokud kontakt trva, cil ma désivé vize. Pokud tyto vize

trvaji aspoii 1 hodinu, cil ze svého odpotinku neziska zadny
prospéch a jeho maximum Zivott se sniZi o 5 (1k10).

Snizi-li tento u¢inek maximum Zivotu cile na 0, cil zemfe, a byl-
li zly, jeho duse se uvézni v jeZibabin& vaku na dusi¢ku.
SniZeni maxima Zivotu cile trvd, dokud se neodstrani kouzlem
mocné navraceni & obdobnou magii.

Ruiny

HEJNO KRYS

Stredni hejno drobnych zvitat, bez presvédient

Obranné ¢islo 10
Zivoty 24 (7k8 - 7)
Rychlost 6 sahu

SiL OBR ODL INT MDR CHA
-1 0 B -4 0 -4

Odoléni viiéi zranénim bodna, drtivé, se¢nd

Imunity vici stavaim lezici, ochromeny, paralyzovany,
uchvé-ceny, vystraseny, zadrzeny, zkamenély, zmdmeny
Smysly vidéni ve tmé 6 sahu, pasivni Vnimani 15

Jazyky —

Nebezpecnost 1/4 (50 zk)

Bystry ¢ich. Hejno md vyhodu k ovéfenim Moudrosti (Vnimani),
ktera se opiraji o &ich.

Hejno. Hejno muze obyvat misto jiného tvora a naopak a muze
se pohnout skrz otvor, ktery je dostate¢né& velky pro Drobnou
krysu. Hejno si nemuZe obnovit Zivoty ani ziskat do¢asné Zivoty

AKCE

Kousdni. Utok na blizko zbrani: +2 k zadsahu, dosah 0 sah,
jeden cil na mist& hejna. Zdsah: Bodné zranéni 7 (2k6), nebo
bodné zranéni 3 (1k6), pokud ma hejno uz jen polovinu Zivotu
¢i méng.

OBRI BROUK OHNIVEC

Malé zvite, bez presvédient

Obranné ¢&islo 13 (pfirozena zbroj
Zivoty 4 (1k6 + 1)
Rychlost 6 sahu

S OBR ODL INT MDR CHA
3 0 +1 55 2 -4

Smysly mimozrakové vniméni 6 saht, pasivni Vnimani 8
Jazyky —
Nebezpecénost 0 (10 zk)

Sviceni. Brouk osvitl jasnym svétlem okruh o poloméru 2 séhy
a slabym svétlem dal3i 2 sahy.

AKCE

Kousnuti. Utok na blizko zbranf: +1 k zdsahu, dosah 1 s4h, jeden
cil. Zdsah: Se¢né zranéni 2 (1k6 - 1).

PRASNY MEFIT

Maly elementdl, neutrdini zlo

Obranné ¢&islo 12
Zivoty 17 (5k6)
Rychlost 6 séhu, létani 6 sahu

SIL OBR ODL INT MDR CHA
-3 +2 0 -1 0 0

Dovednosti Nendpadnost +4, Vnimani +2
Zranitelnost viéi zranénim ohnivd

Imunita viéi zranénim jedova

Imunita viici staviim otraveny

Smysly vidéni ve tmé& 12 sahu, pasivni Vnimani 12
Jazyky auranstina, terranstina

Nebezpeénost 1/2 (100 zk)

Smrtici vpbuch. Kdyz mefit zemfe, vybuchne prachem. Kaz-dy
tvor do 1 sdhu od n&j musi uspét v zachranném hodu na
Odolnost se SO 10, jinak oslepne na 1 minutu. Slepy tvor muize
zopakovat zéchranny hod na konci kazdého svého tahu a p¥i
usp&chu pro ngj utinek skoni.

P¥irozené sesildni kouzel (1/den). Mefit umfi p¥irozené se-silat
kouzlo spének, jez od n&j nevyzaduje Zadné surovinové slozky.
Jeho pfirozend sesilaci vlastnost je Charisma.

AKCE

Kousnuti. Utok na blizko zbrani: +4 k zasahu, dosah 1 séh, jeden
cil. Zdsah: Se&né zranéni 4 (k4 + 2).

Oslepujici dech (obnoveni 6). Mefit vydechne oslepuijici prach v
kuzelu 3 sdhy. Kazdy tvor v této oblasti musi uspét v zachran-
ném hodu na Obratnost se SO 10, jinak oslepne na 1 minutu.
Tvor muZe zopakovat zéchranny hod na konci kazdého svého
tahu a pfi tUspéchu pro né&j t&inek skonéi.




OBRI PAVOUK
Velké zvite, bez presvédient

Obranné &islo 14 (pfirozend zbroj
Zivoty 26 (4k10 + 4)
Rychlost 6 séhu, 3plhéni 6 saht

SIL OBR ODL INT MDR CHA
+2 +3 +1 -4 0 &3

Dovednosti Nendpadnost +7

Smysly mimozrakové vnimani 2 sghy, vidéni ve tmé 12 sghu,
pasivni Vnimani 10

Jazyky —

Nebezpecnost 1 (200 zk)

Pavouci Splh. Pavouk umi 3plhat po t&Zkych povr3ich, véetné
stropu hlavou dolu, aniz by si musel hizet na ovéreni vlast-
nosti.

Vnimdni pavuciny. Kdyz se pavouk dotyka pavutiny, znd pfesné
polohy v3ech tvoru, ktefi se dotykaji stejné pavutiny.
Pavucinochodec. Pavouk ignoruje pohybova omezeni, jez
zpusobuji pavuginy.

AKCE

Kousnuti. Utok na blizko zbrani: +5 k zésahu, dosah 1 séh,
jeden tvor. Zdsah: Bodné zranéni 7 (1k8 + 3) a cil si mus{ hodit
zéchranny hod na Odolnost se SO 11. KdyZ neuspéje, utrpi
jedové zranéni 9 (2k8), nebo poloviéni zranénf pfi lisp&sném
zachranném hodu. SniZi-li jed Zivoty cile na 0, je cil stabilizo-
vany, ale otrdveny na 1 hodinu, dokonce i po obnoveni Zivotu, a
b&hem otravy timto zptisobem je paralyzovany.

Pavucina (obnoveni 5 — 6). Utok na ddlku zbrani: +5 k zésahu,
dostfel 6/12 séhu, jeden tvor. Zdsah: Cil je zadrzeny pavuéinou.
Jako akei si muZe zadrzeny cil hodit na ovéfeni Sily se SO 12

a pfi uspéchu pavutinu roztrhne. Na pavuéinu se da také
zaltotit a dd se zniit (OC 10; 5 Zt; zranitelnost vii&i ohnivému
poskozeni; imunita viéi drtivému, jedovému a psychickému
zranéni).

OZIVLA ZBROJ

Stredni vytvor, bez presvédient

Obranné ¢islo 20 (pfirozena zbroj, stit)
Zivoty 33 (6k8 + 6)
Rychlost 5 sdhu

SIL OBR ODL INT MDR CHA
+2 0 +1 -5 -4 -5

Imunity viici zranénim jedova, psychickd

Imunity viidi staviim hluchd, otrdvend, paralyzovani, slepd,
vystradend, zkamenéld, zmamend

Smysly mimozrakové vniman{ 12 saht (mimo tento okruh je
slepd), pasivni Vniméni 6

Jazyky —

Nebezpeénost 1 (200 zk)

Antimagickd ndchylnost. Zbroj je neschopnd, kdyz je v oblasti
antimagického pole. Je-li zbroj cilem kouzla rozptyl magii, musf
uspét v zéchranném hodu na Odolnost proti SO zachrany kou-
zla sesilatele, jinak upadne do bezvédomi na 1 minutu.

Falesny vzhled. Dokud zbroj zustava nehybn4, je k nerozeznéni
od normélniho brnéni.

AKCE

Vicendsobny ttok. Zbroj zautol( dvakrat titokem na blizko.
Dlouhy me¢. Utok na blizko zbrani: +4 k zésahu, dosah 1 séh,
jeden cil. Zdsah: Se¢né zranéni 7 (1k8 + 2).




MAGICKE PREDMETY

CELENKA INTELEKTU (PROKLETA)

Divotvorny predmét, neobvykly (vyZaduje sladéni)

KdyZ mas na sobé tuto ¢elenku, tvd hodnota Inteligence
je 20. Je-li tva Inteligence bez ¢elenky 20 ¢i vice, nema
na tebe zadny ucinek.

Prokletd. Celenka je prokletd a kdo se s ni sladi, na
toho se Kkletba pienese. Nositel si ¢elenku oblibi a bude
se mu libit, jak v ni vypadd. Nositel tak bude ¢elenku
mit nasazenou kdykoliv bude mit moZnost a sunddvat ji
bude jen minimdlné. KdyZ m4 nositel ¢elenku nasaze-
nou, m4 nevyhodu k zdchrannym hodtim na Moudrost.
ELFI PLAST
Divotvorny predmét, neobvykly (vyZaduje sladéni)

KdyZ m4s na sobé tento pldst s piehozenou kapuci,
ovéteni Moudrosti (Vniméni) na v§imnut{ si tebe maji
nevyhodu a ty m4s vyhodu k ovéfenim Obratnosti (Nené-
padnosti) na schovéni, nebot barva pldsté se méni, aby
t& kryl. Nasazeni ¢i sunddni kapuce vyzaduje akci.
MEDAILON MYSLENEK

Divotvorny predmét, neobvykly (vyzaduje sladéni)
Medailon md 3 davky. KdyZ ho mas na sobé, mtizes$
pouzit akci k spotifebovani 1 davky a tim pomoci néj ses-
lat kouzlo odhal myslenky (SO zdchrany 13). Kazdy den
za tisvitu si medailon obnovi 1k3 spotiebovanych ddvek.
PRSTEN ZASTITENT MYSLI

Prsten, neobvykly (vyZaduje sladéni)

KdyZ ma&s navléknuty tento prsten, jsi imunni va¢i magii,
kterd umoziiuje jinym tvortim &ist tvé myslenky, zjistovat,
zdali 1ZeS, poznat tvé presvédceni &i tvaj typ tvora. Tvo-
rové s tebou mohou komunikovat telepaticky, jen kdyz to
dovolis.

Jako akci mtZe$ prsten ucinit neviditelnym, dokud
nepouzije$ dals$i akci na jeho zviditelnéni, dokud si
prsten nesund4s, nebo nezemies.

Pokud zemfte$ a mas navléknuty tento prsten, tvd
duse do néj vstoupi, pokud v ném uZ duse neni. Mze$
v prstenu setrvat, nebo se odebrat na véénost. Dokud
je tvd duse v prstenu, mtze$ telepaticky ko-munikovat
s tvorem, ktery ho ma navléknuty. Nositel nemtze
zabrénit této telepatické komunikaci.

PRILBA POROZUMENT JAZYKUM

Divotvorny piedmét, neobvykly

KdyZz mas na sobé tuto ptilbu, miizes z ni kdykoliv po-
moc{ akce seslat kouzlo porozuméni jazykam.

STiT +1

Zbroj (Stit), neobvykly (+1)

Kdyz drzi$ tento §tit, mas bonus k OC dany jeho vzac-
nosti. Tento bonus se pfiéitd k normalnimu bonusu $titu
k OC.

ZBRAN VAROVANT

Dlouhy mec, neobvykld

Tato magickd zbraii t& varuje pied nebezpeéim. Kdyz ji
mas pri sobé, mas vyhodu k hodim na iniciativu. Navic
ty a tvi spolecnici do vzddlenosti 6 sdhti nemuzete

byt prekvapeni; kromé toho, kdyz jste neschopni kvtli
nécemu jinému nez nemagickému spanku. Zbran mag-
icky probudi tebe a tvé spole¢niky v dosahu, kdyZ zaéne
boj a nékdo z vas spi.

ZBRAN Z METEORICKEHO KOVU

Zbrari (jakdkoliv bodnd nebo se¢nd), velmi vzdcnd

Zbrati ignoruje jakoukoliv odolnost nebo imunitu na
seéné ¢i bodné zranéni z magickych i nemagickych
zbrani. Zbraii nemtiZe byt nijak o¢arovana, ani nemiize
byt cilem kouzla. Zni¢ena miiZe byt pouze zbrani ze ste-
jného kovu nebo velmi vysokou teplotou ve vyhni pece.

Pro efektivni ovladdni zbrané musi nositel spliiovat
minimdlni pfedpoklad Sily, jinak si nemaize pti¢ist zdat-
nostni bonus k hodu na ttok s touto zbrani.

Vlastnost zbrané Minimalni hodnota

Lehka 13
Jeden a palruéni 16
Obouruéni, t&zka 18



