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0 DOBROPRUZSTVI

My Byt Goblini ! je neobvyklé dobrodruzstvi
goblinGi zkmene ,Slanych Zab“ (v originle
Licktoads) a ma slouzit jako jednorazova herni
seance, ve které si hraci zahraji na gobliny
vyslané na dtleZitou misi, aby ziskali skrytou
zasobu nebezpecnych ohnostroji. Vasi hraci by
si méli vybrat goblini postavy z nékolika predem
vygenerovanych goblinich hrdint uvedenych
v zavéru této knihy. Alternativné mohou pouzit
pravidla pro Gobliny, aby si vytvorili své vlastni
jedinecné postavy goblind.

Toto dobrodruZstvi se odehrava v pobreZni
sladko-slané baziné, mezi gobliny znamé jako
Bazina shnilych patezl (v origindle Brinestump
Marsh). Jeji lokalizace je dana v origindle
Pathfindera, pro nase ucely v$ak neni v Zadném
svété presné umisténa a miiZze se vyskytovat
prakticky kdekoliv, kde to geografické podminky
a DM dovoli.

Dobrodruzstvi je komplet prevedené do DnD, 5E.

POZAM DOBRODRUZSTVI

KdyZ goblini z kmene Slanych Zab z BaZiny
shnilych parezi zjistili, Ze jeden z nich umf psat,
nemeéli na vybér - vyhnali ho z mésta, strhli jeho
chysi a spalili vSechny jeho véci. Psani je
koneckoncti $patné ,mojo“, protoze vam miize

ukrast slova z hlavy, a tak vyrvat vasi dusi. Dnes
je i jméno tohoto vyhnaného goblina tabu. Je
znamy pouze jako ,Po¢maranej Ksicht®, poté, co
mu Slané Zaby vyznacili dykou néktera jeho
drahocenna slova na celo a tvate, aby ho
potrestali za poruSeni zvyku. Po¢maranej Ksicht
vSak mél vice ta]emstV1 nez jen jeho psani.
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Nez byl zbytek jeho majetku rozkraden nebo
spalen, Slané Zaby nasli velky kufr, ktery
obsahoval nékolik zajimavych véci. Pro vétSinu
kmene byla nejplsobivéjsi skrys exotickych
ohnostroji v kufru, ale pro viidce kmene byla
mnohem zajimavéjsi mapa (ktera naStésti
neobsahovala Z7adné napisy - jen hezké,
bezpectné kresby a teckované cary).

Tato mapa ukazovala rozsah BaZiny shnilych
parezili, véetné cesty z vesnice Slanych Zab ke
starému vraku pobliz pobrezi, ktery podle
nakresd na mapé obsahoval mnohem vice beden
s ohnostrojem. Jak se Po¢maranej Ksicht dostal k
ohnostroji, mapé a ke znalosti pisma, bylo pro
gobliny z velké casti irelevantni, protoze pokud
by misto vyznacené na mapé mélo skutecné vést
k dal$im ohiostrojiim, Slané Zaby by byli
nezastavitelni! Nebo, pokud ne nezastavitelni,
alesponi by byli bohat$i o ohiiostroj! Vzpomerite
si na vSechny ty domy na kilech, které by mohli
spalit s tak velkou zasobou ohnostroji!

SHRNUTI DOBRODRUZSTVI

V tomto dobrodruzstvi prevezmou hraci role
goblint z kmene Slanych Zab. Ve skute¢nosti jde
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kterou vyslal nacelnik kmene jako ty
nejvhodnéjsi pro expedici, aby zajistili vice
ohnostrojii z mapy nalezené v tajné skrysi
goblina Po¢maranyho Ksichta. Smecka se tcastni
slavnostni hostiny, kde ma mnoho pftileZitosti
prokazat své dovednosti v sérii goblini odvahy.
Druhy den rano se vybrana skupinka ,hrdint“
vypravi na nebezpecnou cestu k pobieZi. Po
dosazeni mista vyznaceného na mapé objevi
nejen umisténi velké skryse ohnostroju, ale také
doupé jednoho z nejobavanéjSich nepratel
Slanych Zab - kanibalskou goblinku Vorku!

Aby si zajistili hrdost a Stésti ziskanim
ohnostroje, musi porazit goblintho kanibala a
pokud mozno uniknout zivi.

PrecCtéte nasledujici, abyste mohli uvést své
hrace do déje:

vvvvvv

hluboko v Baziné shnilych parezu.

,Bazina shnilych parezi“ se nachazi v delté
pomalu tekouci nijak velké reky. Je pokryta
hustou, spletitou vegetaci, skladajici se
predevsim z cyprisSe, eukalyptu, dubu a vrb nad
podrostem rakosi, kopriv a dalSich baZinnych
rostlin, které se misi s rozpadajicimi se zbytky
uhynulych bazinnych velikant, ze Kkterych
zustaly jiz pouze shnilé parezy. Stromy rostou
vysoko a husté a zastifiuji spodni patra baziny.
mésta zvaného ,Solny Pisek”. Kdysi se skupinka
goblinti pokusila vypalit Solny Pisek. Kdyby se
jim to podarilo, stali by se legendami. Ale
neprinesli si dost ohné a v duisledku toho
zemfreli. V¢era vas kmen zjistil, Ze jeden z vaSich
pouzival zakazana uméni a zabyval se jednim z
nejvétsich tabu - zapisovanim véci. Ve
skutecnosti se 1ika, Ze to, co psal, byla historie
vaseho kmene! Neexistuje rychlejsi zptisob, jak
privolat smilu nez krast slova z mysli tim, Ze si je
zapisete. Vas kmen tak nemél na vybér. Dykou
oznacili goblinovu tvar znaky pisma, aby ho
potrestali, a proto mu ted vSichni rikaji
»,Pocmaranej Ksicht“, a pak ho vyhnali z vesnice,
sebrali mu vSechny véci a spalil jeho chatrc.

Tady to zacina byt zajimavé, protoze nez jste
spalili jeho chatr¢, nasel nacelnik , Tlusté Stirevo*“
v chatr¢i podivnou krabici. Uvnitr byla mapa a
spousta ohnostroji - ohnostrojii, které se
okamzité zacaly pouzivat pti vypalovani chatrce.
Dnes rano pak Tlusté Stievo ozndmil, Ze dnes
veCer se bude konat hostina, aby se zahnala
jakakoli pretrvavajici smila ze Spatnych ¢int a
rozhodnuti Po¢maranyho Ksichta. Ale mozna
jesSté vic vzrusujici je to, Ze jste vSichni byli tajné
pozvani na setkani v Poradni chysSi nacelnika
Tlusté Strevo. Pro¢ by s vami chtél nacelnik
mluvit? Mize to znamenat jen to, Ze ma pro vas
vSechny dulezitou misi... takovou, kterou by
ostatni goblini z kmene nedokazali splnit. Tohle

by mohla byt vase Sance zapsat se do historie
kmene Slanych Zab!




SPTKAN V PORADN BHYS!

Nacelnikova Poradni chyse lezici uprostied
vesnice je skutecnym muzeem hrdinstvi kmene
Slanych Zab - napéchovana trofejemi, jako jsou
ukradené zbrané, lesklé kousky pokladl a téla
desitek brutalné zabitych malych chlupatych
zvitat (vétSinou pst). Nacelnik ,Mocny Objemny
Psobijec Gutwad®, kterému nikdo nerekne jinak
nez nacelnik ,Tlusté Strevo“, vladne vesnici
Slanych Zab z vrcholu velkého ki‘esla , Vravoravy
trin“, ktery je 1,5 sahu vysoky a umoZziiuje mu
lépe se divat na své poddané. Podle tradice
nacelnik nemluvi pfimo se svymi poddanymi.
Misto toho poradce, jehoZ
prostiednictvim Septa pokyny, protoZe nacelnik
Tlusté Strevo presvédcil své gobliny, Ze slova,
ktera vychazeji z jeho ust, jsou tak mocna, Ze by
mohla zastraSit vSechna ostatni slova v hlavach
nizsich goblint. Pouze jeho fadné jmenovany
poradce, nafoukany patolizal, tlusty goblin
jménem ,Curd®,
nacelnickych slov, aniZ by omdlel strachem. Kdyz
toto dobrodruzstvi zacing, vybrani goblini se
shromazdili pred vchodem do Poradni chysSe a
¢ekaji na pozvani od Curda, aby vstoupili.

zZameéstnava

dokdze zvladnout silu
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Dejte hracim chvilku, aby si navzajem popsali
své goblini postavy - vSichni vyrostli ve stejné
vesnici, takze by se uz mély znat a skute¢né by o
sobé mély mit néjaké predpojaté nazory. Obecné
jsou goblini zla stvoreni. Jsou to nediveérivi,
lakomi, lehkovazni jedinci. Odvazni ve skupince,
zbabéli, pokud maji jednat sami za sebe.

Jakmile hraci védi, kdo jsou, vysoky nosovy hlas
hlavniho poradce Curda je vola, aby vstoupili.
Uvnitt sedi nacelnik Tlusté Stfevo nejisté na
Vravoravém triné. Nacelnik je korpulentni
goblin, ktery ve skute¢nosti pottebuje Curda po
ruce pouze k tomu, aby mu pomohl vysSplhat na
triin nebo z trinu (jen velmi malokdo z klanu ho
kdy vidél bez jeho Zidle). Curd %4ada p¥itomné,
aby se posadili na hlinu pted nacelnika (velka
Cest!), ale pak k velkému prekvapeni a Soku
vSech vchatréi k nim nacelnik Tlusté Stievo
promluvi piimo hlubokym, dunivym hlasem.

Prectéte hra¢im nacelnikovu rec:

Vy vSichni hrdinové. Kazdy z vas. Jste nejlepsi ze
Slanych Zab. Jste ,Smecka“ ! To, Ze neutikate v
hriize pred mocnym zvukem naseho hlasu, je
jasny diikaz, ktery vy potiebovat. Piresto brzy
vSichni goblini kmene Slané Zaby brzy poznat
vasi silu, protoze my vas vybrat pro
nebezpecnou misi. Vite o ohnostroji a mapé,
kterou jsme nasli v chatr¢i Pocmaranyho Ksichta.
Ohnostroj velkd zabava. Ano. Ale mapa
zabavnéjsi. Ukazuje cestu k mistu pobliZ pobreZi,
kde PoCmaranej Ksicht ohnlostroj nasel. A tam
mnohem vic ohniostroj ! Chceme je pro kmen
Slanych Zab. Vy pro néj jit zitra. Dnes vecer velky
ohen, abychom od vas odehnali smilu pri vasi
cesté. Hrat mnoho her. Pit mnoho veselé vody.
Hodné zabavy. Zitra ndm prinesete ohnostroj.
Pokud potkate clovék, udélate z néj smrt. Pokud
potkate pes, udélate z néj smrt. Pokud potkate
kin, udélate z néj smrt. Pokud potkate
,2Mnohohnat sezral-goblinich-mlad’at-moc",
mozna byste méli utéct. A pokud ohnostroj
nenajdete, nevracejte se, nebo vami nakrmime
,2Uknuceného Norda“!

/v /
Po schlizce nema nacelnik Tlusté Strevo vice
Casu ani trpélivosti mluvit se smeckou. Pozadal

Curda, aby dal smeéce mapu pak viem naridil,
aby opustili Poradni chysi.




L0 SORLINI VEDI

Obyvatelé Baziny shnilych parezii znaji mnoha
nebezpeci, kterd bazina predstavuje, i kdyZ to
sami hraci nevédi. Pokud se smecka zepta na
nékterou z nasledujicich véci, umoznéte jim
kontrolu znalosti (Inteligence, Historie) SO 10,
jestli odpovédi znaji. Pokud Zadny ¢len smecky v
této kontrole neuspéje, hodinka poptavani se po
vesnici mlze poskytnou zadané odpovédi.

Bazina shnilych parezii: Zivot v baZiné pro
gobliny téméf pohadkoveé idealni. Je zde vse, co
potiebuji k Zivotu, se spoustou mist ke schovani
a spoustou lahodnych véci k jidlu. Nékteré z
téchto véci jsou ale trochu jedovaté, takze si dejte
pozor. Jednou z nejlepsich véci na baziné je, Zze do
ni lidé bézné nevstupuiji. Boji se priser. Coz mize
byt trochu problém, ale pokud o priserach vite
diive neZ ony o vas, Gték je vZdy moZnosti. Mezi
nebezpeci, kterym miuzete Celit v Casti Baziny
shnilych patezi, kterou budete prochazet, jsou
Divoci psi, Obfi brouci, Obti hadi a Obri zaby,
Fujfuj. Jo a ,Mnohohnat
goblinich-mlad’'at-moc*. A mozna ,Vorka“.

Pavouci sezral-

Mnohohnat seZral - goblinich - mlad’at - moc:
V baziné je spousta obrich broukd, ale v posledni
dobé je nejznaméjsi Obii pavouk znamy jako
Mnohohnat sezral - goblinich - mlad'at - moc
(zndmy Ccastéji jednoduse jako ,Mnohohnar).
Obrovsky pavouk Zzije nékde v baziné mezi
vesnici Slanych Zab a pobiezim a trasa, kterou
ukazuje mapa, vede piimo pres tzemi Obtiho
pavouka.

Mapa Po¢maranyho Ksichta: Mapa je pomérné
jednoduchd, ukazuje jen o malo vic nez vesnici
Slanych Zab, stary vrak lodi na pobteZi, kde se
udajné nachazi ohnostroj, a potok, ktery protéka
mezi témito dvéma misty. Pri sledovani potoka
by smecka méla byt schopna snadno dosdhnout
starého vraku. Bohuzel, stary vrak se také
nachazi v casti baziny, o které vSechny Slané
Zaby s védi, Ze je izemim kanibalky Vorky.

Vorka: Jednim z nejvétsich dést baZiny, alespon
pro Slané Zaby, je stara Vorka, drava kanibali
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goblinka, ktera, jak vypravi legenda, byla kdysi
manzelkou nacelnika Slanych Zab. Zavrazdila a
snédla toho nacelnika, stejné jako nékolik dalSich
goblind, nez byla pred mnoha lety vyhnana z
vesnice. Pribéh rika, Ze od té doby Ze Zije sama
nékde podél pobieZi na zdpad od vesnice Slanych
Zab, a i kdyZ se nikdy nevrétila, predpoklada se,
Ze vétSina goblint, kteii se v této Casti baziny
ztratili, byla sezrana pravé Vorkou.

VELKY OHpN

Goblini difou celé odpoledne, aby postavili ohen
z vétvi, klacki a nespalenych trami ziskanych z
trosek chatr¢e Po¢maranyho Ksichta. Kdyz se
setmi, skupina Ctyi goblini vynese Vravoravy

trin (i s nacelnikem Tlusté Stfevo na ném
sedicim) k ohni a nacelnik zapali ohen svickou
Desnan (pravidla pro tento a nékolik dalSich
ohnostroji najdete v kapitole , Ohriostroje). To
zacatek celono¢ni party, ktera
obsahuje spoustu dobrych véci k jidlu (Sneci,
ryby a hadi) a dava smecce Sanci uZit si to, Ze jsou
gobliny, smisit se se svymi druhy, zatimco vecer
pokracuje hodovanim a ,Vyzvami odvahy“
Nacelnik brzy vytdhne sud ,Veselé vody“
(zkvaSenych jablek a dalsiho libovolného ovoce)
a vétSina goblinti se velmi rychle opije. Ti, kteri si
dopravaji  ,Veselou uspét
v zachranném hodu na odolnost, SO 8, aby se na
12 hodin neztratili. Kdo se ztrati, nemuizZe se
ucastnit ,Vyzev odvahy“. Pokud ho nékdo
nezkusi najit. At hodi Zachranny hod na
Inteligenci (Patrani), SO 12.

VYZVY OPVAHY

Jak vecer postupuje, $iii se zprava, Ze se smecka

signalizuje

vodu“, musi

chysta na specialni vypravu, a ostatni goblini z
kmene zacnou skupinku vyzyvat, aby predvedli
své hrdinstvi. Clenové smecky si mohou doprat
tyto vyzvy, nebo ne, jak chtéji, i kdyz bude
udélena pouze jedna cena za odvahu za kazdou
vyzvu. ProtoZe ceny za splnéni vyzvy (dodavané
samotnym nacelnikem) jsou pomérné vyznamné
odmény, Ucast a vitézstvi by mohly znamenat
rozdil mezi udspéchem nebo nedspéchem v
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zitfejSim hledani. Pokud jde o to, pro¢ nacelnik
jednoduSe nedd smecce tyto cenné nastroje
piimo ... tak se to v kmeni Slanych Zab prosté
nedéla. Clenové smecky se mohou odvazit nebo
ne, ale za kazdou vyzvu, které se odmitnou
ucastnit, se smecce ostatni ¢lenové klanu zurive
vysmivaji. Tento vysméch nema Zadny skutecny
herni efekt, ale snaZte se, aby se smecka stejné
citila Spatné, Ze jsou zbabéli!

Tanec se Ukiiu¢enym Nordem:

Goblini popisuji Uknucéeného Norda jako
hrizostrasného kance, ktery Zije v bahnité jamé
uprostied vesnice, hned vedle kleci goblinich
mlad’at. Ve skuteCnosti je Nord hyperaktivni
prasatko, které uteklo z nedaleké farmy. Jeho
jama je kruhova, témér 4 sahy v priiméru a néco
malo pres 2 sdhy hluboka. , Tanec se Ukiiu¢enym
Nordem“ vyzaduje, aby goblin stravil 18 sekund
(3 kola) jizdou na hibeté selete. Uknuceny Nord
je kviili této vyzvé pripoutan a poté vypustén do
jamy z uzké ohrady s nasazenym goblinem, ktery
se mu drzi na zadech a obecné hodné Kkiici.
Kontrola jizdy, SO 15 (Sila, Atletika) je
vyzadovana kazdé kolo, aby goblin zistal na
zadech Norda, kdyZ zavodi. Pfi netlspéSné
kontrole je goblin vrzen a utrpi poskozeni 1k4,
pokud se mu nepodaii zachranit SO 10
(Odolnost).
konzumovat goblini mrtvoly vydésila povércivé
gobliny natolik, Ze ho neupekli, a ve skute¢nosti
nezautoci ani na zivé gobliny. PoniZeni z padu ze
zad je dost bolestivé. Pokud goblin vydrzi na
Nordovych zadech alespon 3 kola, je odménén
»Draci tykvovou polivkou*.

Nordova nevinna ochota

|

Draci tykvovd polivka (Lektvar ohnivého dechu)
kdo vypije lektvar, okamzité vydechne ohen, lze
pouzit jako bonusovou akci. Cil se mize pokusit
uhnout, zachranny hod na obratnost, SO 13. Kdyz
neuspéje, poskozeni 2k6, pii tspéchu polovina).

je zvykat. Zakryty proutény ko$ s pytlikem na
slimaky je predloZzen goblinovi, ktery tuto
odvahu prijme, spolu s ubrouskem vyrobenym z
mokrého listu.

Goblin ma 1 minutu na snézeni celého pytle
bycich slimakd, aby vyhral tuto vyzvu odvahy.
Snist slimaky neni problém, i kdyz se svijeji,
chutnaji po shnilé rybé a pri Zvykani praskaji s
malym piskotem. Snist plny pytlik za minutu je ta
nejtézsi cast.

V pytliku je pét slimdkd a uspéSné snézeni
jednoho vyzaduje zachranny hod SO 15.
(Odolnost). SO klesne na 10, pokud se goblin
neobtézuje vyplivnout slimakiv mirné jedovaty
slizovy méchyft - ale zanedbani opatrnosti nejist
slizovy méchyr muize mit vazné nasledky.
Snézeni slimaka je akce na celé kolo (kvili
svijeni) a goblin, kterému se nepodafti zachranit,
se miZe pokusit spolknout stejného slimaka v
nasledujicim kole.

Pokud se goblinovi podari zachranit pét SO na
odolnost za minutu, je odménéna zapijcenim
mocné zbrané ObZirny sekec.

.
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Snézte pytel bycich slimakii, skute¢né rychle:

Byci slimaci jsou cCerni, svijejici se slimaci
velikosti klobas. Dokonce i mezi gobliny jsou

povazovani za obzvlasté nechutné a kvili
velkému mnoZstvi slizu, které vylucuji, je obtiZné

Obzirny sekec (Scimitar): +1 kutoku zbrani,
ktery funguje jako zhoubna zbran pri pouziti
proti konim (zplsobi dalSich 2k6 bodl
poskozeni pri UspésSném zasahu nepritele
v podobé koné).

—
Tuto zbran vlastni nacelnik, a pokud mu smecka
neprinese zbran zpét, hlavy se budou kutalet. Na
konci vyzvy, pokud se jedlik rozhodl pro
snadnéjsi zachranu Odolnosti SO 10 pri pojidani
slimakd, musi provést posledni zachranny hod



SO 10 (Odolnost, s kumulativni penalizaci SO +1
za kazdou zachranu SO 10, kterou se rozhodl
provést pri jezeni slimaki), aby se vyhnul
nevolnosti zpisobené slimidkovym slizem po
dobu pristich 24 hodin.

Hleda pesek okolo:

Toto je goblini verze hry na schovavanou.
Odvazlivec spécha do mocalu bez jakychkoliv
zbrani a pokousi se najit dobry ukryt (proved’te
kontrolu Nendpadnosti, abyste zjistili jeho
uspésSnost v ukrytu). Ostatni goblini se ho snaZi
najit, a pokud ano, nalezce smi piredtim skrytého
goblina uderit kyjem. Jakmile goblini zacnou
hledat, hodte 1k10 a urcete, kolik goblint se
priblizi dostatecné blizko ukryvajicimu se
jedinci. Ti se pokusi o kontrolu vnimani (SO
podle hozeni nenapadnosti ukrytého goblina),
jestli si vSimli skryvajictho se goblina. Pokud
goblin najde skrytého goblina, vysledny uder
kyjem automaticky zptsobi poskozeni 1k4-1.
Pokud Zadni goblini nenajdou skrytého goblina,
vyhraje zaptijceni mystického prstenu, ktery
vam umozni skute¢né dobie Splhat

.

Prsten Splhadni, ziskas rychlost $plhani rovnou tvé
Rychlosti a Vyhodu ke vSem Ovérenim sily
(Atletiky) souvisejicim se Splhanim.

Stejné jako Obzirny sekec je tento kouzelny
prsten zaptjcen piimo z nacelnikovy ruky.

Rezavy Uchokous:

Nechvalné zndmy ,Rezavy Uchokous” je duta
civka rezavych drati, sudovych obruci, ohnutych
mecl a trnitych vétvi a lidn, ktera se vali za
Poradni chysi, kdyZ se nepouziva. Je tak
pojmenovany podle skutecnosti, Ze si v minulosti
narokoval radu goblinich usi (v jeho ostrych
vnitinich zavitech lze skute¢né najit castecné
odriznuté us$i goblinli). Rezavy Uchokous je
objektem fascinace i strachu Slanych Zab. Napiil
Sileny dratenik, ktery tu véc vynalezl, uz davno
zemiel (jednou v noci ho unesl jakysi obii ptak
po jeho prvnim a jediném testu prototypu
klobouku prtitahujiciho ptaky), ale jeho odkaz
zije dal. Ostatni goblini jasaji a houkaji, kdyz se

jeden z nich odvazi prolézt skrz Rezavy
Uchokous, a ptl tuctu dychtivych goblint vyvali
4 sahy dlouhou civku zpoza Poradni chyse s
typickym poCtem porezanych prsti a
pobodanych nohou. Clen smecky, ktery s tim
souhlasi, musi vlézt do jednoho konce Rezavého
Uchokousu a pak jim proklouznout a vyjit na
druhou stranu. Nenf na to Zadny ¢asovy limit, ale
¢im rychleji, tim lépe! Prolézani Rezavym
Uchokusem vyZaduje sérii  tri
zachrannych hodl na Obratnost (Akrobacii)
SO 15, protoZe goblin se musi svijet Fadou
pevnych stiskd. Kazda kontrola Obratnosti trva 1
celé kolo a kazda se musi opakovat, dokud
nebude provedena uspésna kontrola, nez se
prejde k dalSimu (nebo v pripadé posledni
kontroly ispésné vyleze na vzdalenéjsim konci).
Pokud goblin selZe ve vice nez trech kontrolach,
ostatni goblini se zacnou nudit, hodi par malych
kamend a zatoulaji se pry¢ po tomto bodé
nezaleZi na tom, jestli se goblin dostane ven nebo
ne. KdyZ se na par dni zasekne, nékdo mu miize
pomoci. Ale spi$ ne. Kazda nedspésna kontrola
zplisobi 1k4-2 body
poskozeni (vysledek poskozeni mensi nez 1 bod
znamena, ze nedoslo k zadnému poskozeni) od
Spicatych hroti Rezavého Uchokousu. Postavy,
které si namaZzou hlavu prase¢im sadlem, blatem
nebo jinou kluzkou latkou, ziskaji bonus +2 ke
vSem kontroldm Obratnosti pfi prolézani. Pokud
se goblinovi podari z Rezavého
Uchokousu diive, nez se ostatni goblini budou
nudit, vyhraje pouziti jednoho z nejzadanéjsich
predméti kmene - nacelnikova osobniho velmi
uZitecného habitu, ktery je velmi uziteCny.
Roucho uZitecnych predmétii, na kterém zbyly
pouze Ctyfi nasivky - Zebiik, Trinohd Zelva,

s vs

Podkova a By¢i roh.

kontrol

unikového umélce

uniknout

.

Roucho uZzitecnych predmeétii: toto roucho ma na
sobé latkové zaplaty riznych tvart a barev. Pri
noSeni roucha muzete pouzit akci k oddéleni |
jedné z policek, ¢imz se z ni stane predmét nebo
bytost,
posledni zaplaty se z roby stane obycejny odév.

kterou predstavuje. Po odstranéni

- .
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Ocekava se, Ze smecka vyrazi do Baziny shnilych
parezi pristtho rana, a to s pretrvavajici
nevolnosti z veCirku predchozi noci. Smecka je za
usvitu znovu piredvedena pied nacelnika, nacez
jim da prostiednictvim Curda pokyn, aby
»sehnali ohniostroje a prinesli ndm je sem“. Aby
jim pomohl, d4 smecce zbyvajici ohnostroje ze
skrySe Po¢maranyho ksichta - dvé Desnanovy
svicky, Ctyri papirové svicky a raketu (pravidla
pro tyto ohnostroje najdete na strané kapitole
»,Ohnostroje“). Cesta ke skrysi ohnostrojg, jak je
naznaCeno na mapé, je relativné kratka, ale
klikata — necelé 3 mile dlouhou diinu pi‘es mocal
podél jizniho brehu potoka. V samotném mocalu
je pomérné obtiZné se orientovat. Cesta trva asi
5 hodin, s ¢etnymi tseky hluboké vody a hustymi
zmét'mi Zahavych kopftiv, ale smecka by po cesté
mély mit pouze jedno vyznamné setkani -
stretnuti s obfim pavoukem zndmym jako
»Mnohohnat“.

Mnohohnat seZral - goblinich - mlad’at - moc:

Stvoreni: Obri pavouk znamy jako Mnohohnat
Zije uprostied Baziny shnilych parezl roky, ale
teprve nedavno vyrostl natolik, aby se stal
trvalou hrozbou pro gobliny z kmene Slanych
Zab. Pavouk se ¢asto skryva podél potoki a
jinych dobte proslapanych cest a jeho rostouci
chut' na gobliny jiz davno presahla pojidani
goblinich mlad’'at. Zhruba v poloviné své cesty
smecka narazi primo na tzemi Mnohohnata.
Samotny pavouk je pavouk, ktery sprada sité v
korunach stromi a Splha dolii, aby zautocil na
neopatrné prochazejici gobliny. Pokud se mu
zivoty snizi na 4 nebo méné, pokusi se uprchnout
do bezpedi.

Poklad: Mnohohnatovo doupé neni daleko od
jejtho mista prepadeni - asi 40 sahti piimo na jih
od potoka. Pokud smecka donuti pavouka
uprchnout, je mozné jej nasledovat do doupéte,
pokud udrzi krok s prchajici pavoukem, nebo
pokud mohou provést kontrolu pieziti SO 10,
aby sledovali jeho postup skrz mokré vétve
stromt obrostlé mechem.

7

Pokud jde smecce porazka prili§ snadno, lze
pripojit nékolik Pavoukti FujFuj
statistiky Obriho slid'dka, az 1 na hrace), ale
pozor, to uZ piredCasnym
ukonCenim mise. Pokud se Pavouci FujFuj
nepripojili k bitvé s Mnohohnatem,
ocekavat v jeho doupéti.

(pouZij

muze skoncit

lze je

Samotné doupé se sklddd z mrtvého dutého
stromu a nékolika dalSich starych popadanych
stromi. Mezi nimi jsou roztrouseny desitky tél,
z nichZ néktera jsou goblini, ale nékolik z nich
jsou lidské. Kontrola patrani SO 12 najde mezi
tély nasledujici poloZzky: 24 ZI., Lehka kuse s 11
stielami, jedna perla v hodnoté 100 Z1,, 1 Lektvar
léceni (2k4+2), Lektvar byci sily (na hodinu Sila
17), Lektvar medvédi vytrvalosti (na hodinu
Odolnost 17) a Sest kouski karamelky s prichuti
lékoftice (tato karamelka je dostatec¢né silng, aby
odstranila nechutné
ucinky, které zbyly po udalostech s ohném
predchozi noci).

STARY VRAK LOM!

Bod naznaceny na mapé Potmaranyho Ksichta
neni Uplné na pobreZi, ale je dost blizko, abyste
slabé

neviditelné baZinaté pobrezi. Samotné misto je
ziejmé, jakmile se k nému priblizite - velka
ztroskotana lod’ uvéznéna v mélké tiini bahnité
vody. Lod byla pred desitkami let zahnana na
mél¢inu béhem zvlasté prudké boure, ktera
uvrhla lod’ nékolik set stop do zatopené baZiny.
lod je chelska
plachetnice s podivnym, vybledlym napisem na
pridi (toto jméno, zni Kaijitsu - ,,Hvézda"), i kdyz
Sance, Ze goblin bude schopen ¢ist, a jeSté v cizim
jazyce, je velmi mala. Lod' samotna je docela
stard - havarovala zde pred nékolika desitkami
let. Samoziejmé, pfi spravném hrani nebudou
goblini az tak zvédavi na historii lodi.

vSechny pretrvavajici

slySeli zvuky vln narazejicich na

Samotna dvoustéznova

Lod se samozi'ejmé muzZe jmenovat a vlastné i
vypadat zcela jinak. VSe je na DM.

Prestoze velka c¢ast vyzdoby lodé Kaijitsu
vybledla a vétsinu jejich skute¢né cennych zasob
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vzala jeji prezivsi posadka po ztroskotani pred
mnoha lety, tu a tam zlstavaji slabé a jemné
naznaky, Ze lod’ mohla byt kdysi dilem krasy.
Primarni véc, ktera by se vSak méla goblint
tykat, je fakt, Zze vrak je nyni doupétem goblini
kanibalky Vorky. Samotny vrak lodi je
vzpiimeny, drZeny na misté bahnem a kalem, ve
kterém nyni sedi, a podepreny hustymi porosty
okolnich stromu, kef a korent. Naklani se
mirné k zadi pod znatelnym, ale ne nemotornym
uhlem, a jeho zabradli je zdobeno visicim
mechem stejné jako lebkami goblinii a kousky
kosti - zbytky z Vorcinych jidel za poslednich
nékolik let. Hriiza kolem Vorky piesahuje jeji
stravovaci preference, protoZe také chova psy, a
dokonce jednoho koné jako mazlicky a hlidace -
stvoreni, kterych se goblini tradicné boji a
nenavidi. Jak se smecka blizi, mtZete zacit hrat
na tyto obavy popisovanim zlovéstného Stékani
nebo fehtadni velkych, désivych
prichazejici ze sméru vraku. NaStésti pro
obyvatele vraku je cela véc prilis vlhka na to, aby
shorela, pokud by se smecka pokusili zapalit
konstrukci.

zvirat,

1. Vybéh hrozivého koné

PtecCti nasleduji popis toho, co smecka vidi:

Na této mytiné lezi v bahné dvoustéznova lod,
jejiz lanovi je porostlé mechem a zdobené
lucernami a zvonkohrami vyrobenymi z lebek a
kosti goblinti. Podél pridé lodi je slabé vidét
podivné pismo, zatimco mokry, bazinaty , dvir®,
ktery obklopuje vrak, je obehndn vratkym
drevénym plotem. Z komina, ktery vycniva z
neobvyklé krabicovité konstrukce pobliz pridé
lodi, se vali tenka kudrlinka koure.

Vorka chova koné (statistiky Tazného koné) v
oploceném prostoru kolem lodi - casto se vsak
potrebuje proplizit z mocalu, aby nasla
nahradniho koné, protoze se k témto
»,mazlickim“ nechova zrovna dobre. Kin je
Spinavy, tmaveé Sedy hiebec, jehoz nohy rozvirily
oblast v oploceném arealu do hustého bahna.

Zatimco kun, kterému Vorka rika ,Kopmen
Grufmen®, se kanibalky boji, rad si vybije svoji
zlost na jakémkoliv jiném cili - smecce goblinii.
Kopmen by mél byt umistén na protéjsi strané
vraku, kdyz se smecka poprvé priblizi, jen aby se
vyritil zpoza rohu a byl pripraven zautodit na
jakékoli vetrelce, jakmile budou PH v bahné.

KOPMEN GRUFMEN

2. Lavka na prid’

Vinnou révou udusana lavka s mechem
obrostlym madlem prudce klesa z pridé lodi na
bahnitou zem pod ni. Zda se, Ze jedno madlo je
pokryto velkou kouli zaschlého blata. Mistek je
velmi strmy a pro vystup vyzaduje kontrolu
Obratnosti, SO 10.

Past: Kouli bahna na pridi lze identifikovat jako
vosi hnizdo pomoci kontroly Inteligence
(Priroda) SO 12. I kdyZ se hnizdu lze fyzicky
vyhnout, je pripevnéno k lianadm, které rostou na
lavce, a je upraveno tak, aby se oddélilo od
zabradli brzy poté, co prvni osoba vystoupi na
lavku. Past lze odstranit pouzitim Obratnosti, SO
15. Neuspéch spusti past, pti ispéchu odstranéni
spousté pasti.

Jakmile prvni osoba spusti past, lidny se nahle
napnou a srazi vosi hnizdo ze zabradli, coz
zpusobi, Ze spadne na lavku. Postava ve Ctverci
na zacatku lavky muze padajici al zachytit
pomoci Obratnosti, SO 15 (po kterém ho miuze



opatrné polozit na zem a nestarat se o zbytek
efektl pasti), ale jinak se hnizdo rozbije a vypusti
mrak rozzlobenych vos. Toto neni plnohodnotny
vosi roj, ale napadne vSechny cile v okruhu
5 sahl. Jakakoli bytost v této oblasti je pfi
spusténi pasti nékolikrat bodnuta. Vosy se po
zniCen{ hnizda rychle rozptyli. Vosi jed: zranéni;
zachranny hod Odolnost SO 13, pfi netuspéch
zranéni 2, pti uspéchu zranéni 1, trvani 4 kola.

3. Horni paluba

Precti nasleduji popis toho, co smecka vidi:

Hlavni paluba vraku je preplnéna piirodnimi i
umélymi predmeéty. Pres palubu rostou husté
pasy listnatych lian, lesklé zelené skvrny ras a
mechu rostou tam, kde vinna réva ne. Strecha
centralni kajuty ma Siroky okraj, ktery vytvari
baldachynovou lavku po stranach lodi. Schodisté
vede az na stirechu hlavni kajuty lodi, vstup do ni
blokuji dvete zdobené velkym mnozstvim lebek
hlodavct a ptaki. Z nejvyssiho bodu lodi nahore
tréi kourici komin. Ackoli slizka zelend rasa,
kterou se zda byt pokryt témér kazdy povrch
horni paluby, miiZze vypadat nebezpecné, ve
skutecnosti to neni skutecny zeleny sliz.

Vs

(pouzij statistiky  Hyeny), kterym tika
»Pazgrivec”, smradlavy pes s jednim modrym a
jednim hnédym okem a ,Podvratak®, Spinavy
kiiZenec s ukousnutym ocasem. Oba jsou docela
divoci a naptl vyhladovéli, pripoutani k riiznym
stozariim pomoci 4 sahy dlouhych rezavych
retézl. Pazgrivec je pripoutdn k centralnimu
stézni na horni palubé, zatimco Podvratdk je
pripoutan k zadnimu stézni dole. Pokud se
goblini smecka posmiva pstim za hranici dosahu
jejich Fetézi, pes se miiZe pokusit o pirekousnuti
fetézu, zachranny hod na silu, SO 18. Kdyz
uspéje, utrhne se a zaatoci.

4. Lanovi

Dvé vratké dievéné ploSiny - vrani hnizda - sedi
na stéznich, 3 sahy nad palubou lodi. Kazdé je
spojeno parem silnych lan a dalsi lana visi dold z
ploSiny na zdd'ovém stéZni na palubu. Tato dvé

vrani hnizda Vorka ¢asto vyuziva jako mista pro
komunikaci s bazinou - tady nahote se citi
dostatecné vbezpet¢i a dobrym rozhledem.
Mohla by se sem také pokusit uprchnout, aby
unikla boji zblizka, pokud dojde k boji na palubé.

Pro vystup na zad'ovou ploSinu pomoci visicich
lan je potieba Obratnost (Akrobacie) SO 5. Pro
vystup na centralni stéZen nebo pro vystup na
strechu pomoci kominu je potieba Obratnost
(Akrobacie) SO 15. Prechod lanovim mezi
jednotlivymi stézni pak vyzaduje kontrolu
Obratnosti (Akrobacie) SO 10.

Poklad: Vorka tu a tam pouziva tyto ploSiny a na
kaZzdé nechala par cennosti. Centralni ploSina
obsahuje dvé lahvicky s Alchymistickym ohném,
napil vypitou lahev grogu a tii Desnanovy svicky.
Zad'ova plosina obsahuje Prak a tucet kament

jako strelivo.
o b

Alchymisticky oheri: Tato lepkava, lepiva kapalina
se vzniti, kdyz je vystavena vzduchu. Jako akci
miuzes$ tuto banku hodit az na 4 sahy, pri narazu
se roztristi. Zautoc¢ na dalku proti stvoreni nebo
predmétu a zachazej s alchymistickym ohném
jako s improvizovanou zbrani. Pii zasahu utrpi
cil na zacatku kazdého svého kola pozarni

poskozeni 1k4. Tvor miiZze toto poskozeni
ukoncit tim, Ze svou akci provede kontrolu
obratnosti, SO 10 k uhaseni plamenut. Efekt trva

5 kol nebo pokud nenf uhasen.
—

5. Kuchyné

Ptecti nasleduji popis toho, co smecka vidi:

Tato mistnost je krvi potrisnéna komnata hrizy.
Mrtvi hlodavci, hadi a ptaci byli rtizné pribijeni,
svazani a zavésSeni kolem zdi. Na druhém konci
mistnosti bubla nad Zeleznymi kamny u zadni
stény velky kotel, jehoZ trubkovy komin se tahne
pod stropem. Na podlaze vedle kamen lezi
zakrvacena pytlovina. Uprostied mistnosti je
dlouhy, vratky stil obklopeny zidlemi, které
obsahuji nékolik priSernych dekoraci - celou
rodinu kostlivych goblint, jejichz kosti jsou
vybélené a svazané rakosim a provazkem.




Tuto mistnost dnes Vorka pouziva k priprave
svych jidel, vcetné svych pllmésicnich
kanibalskych veceri. Ne vidy hleda svoji veceri u
kmene Slanych Zab, ale tito goblini jsou
rozhodné nejchutnéjsi. Vorka neni extrémni
Zrout. Pokud musi, jeden goblin ji vystaci tak na
2 - 3 tydny. Chudak Po¢maranej Ksicht, ktery se
po svém vyhnanstvi vratil do vraku v nadéji, Ze
se tam vplizi a ukradne dalsi ohnostroj. Vorcin
hlad zacatkem byl tohoto mésice velmi silny.
Jeho leva ruka a srdce se pravé dusi v kotli,
zatimco zakrvaceny pytel obsahuje zbytek jeho
téla, vCetné jeho oblicCeje s jedinecnou znackou.
Hrizny osud PoCmaranyho Ksichta by mél
smecce slouzit jako dalsi dikaz toho, Ze psani
slov vam nakonec miiZe prinést jen smilu - nebo
jesté néco horsiho!

PSISKOD

Vorka chova v této mistnosti svého tretiho (a
oblibeného) psa, mohutného, tézkopadného
rotvajlera, vétsiho nez vétSina goblinti. Pejsek se
jmenuje prosté ,Psisko“ (pouzij statistiky pro
Mihotavy pes bez schopnosti teleportace),
a zatimco je dobte vycviceny (do té miry, Ze mu
v této mistnosti nevadi velké mnozstvi kosti a
jinych neodolatelnych psich lakadel), dotérni

goblini, jini neZ jeho milovana pani¢ka Vorka,
rychle vzbudi jeho hnév. KdyZ psisko spatii
vetrelce, zuriveé stéka, nez se vrhne do ttoku.

6. Vorcina kajuta

Precti nasleduji popis toho, co smecka vidi:

Vzduch v této kabiné je husty a tézky, pachnouci
bazinou a potem, s tlustou, lesknouci se vrstvou
bahna na podlaze a tadky mastné houby
ulpivajici na sténach. Jesté vice houpajicich se
ozdob ze goblinich kosti a fetiSi z ¢asti zvirat zde
visi ze stropu na dlouhych Slachach a u
nejzapadnéjsi zdi lezi to, co vypada jako hnizdo z
hadrd, klackd, blata a odhozenych kouski
obleCeni. Ale mezi Spinou a neporddkem je
roztrouseno nékolik exoticky vyhlizejicich
predmeétid - véetné drazdivé cervené truhly.

V této chaté spi a odpociva Vorka a jeji zviteci
spolec¢nik, Ob¥i Zaba, které rika ,Pan slinta“. Je to
také misto, kde se kanibal nachazi, kdyZ smecka
poprvé dorazi na misto - dospava dlouhou noc
odpornych ritudld a pripravy jidla. Kazdé
hlasitéjsi setkani (boj, past), které smecka spusti
na palubé nebo venku, prinasi kumulativni 25%
Sanci na probuzeni Vorky. V tomto okamziku se
pripravuje na konflikt (jak ma podrobné
popsano v Casti o taktice ve svych statistikach)
neZ vyleze nahoru, aby zjistila pfi¢inu rozruchu.
Sama o sobé je Vorka nebezpecnym nepftitelem -
ale pokud se ji smecka postavi, zatimco nékteri z
jejich zvirecich pratel jsou po ruce, toto setkani
miZe byt rychle zdrcujici. Vorka neopusti svij
domov, aby pronasledovala neptatele - jeji
arogance je takova, Ze kdyZz smecka uprchne,
bude se chichotat a vrhat hrozby, ale nic jiného,
coZ smecce necha vterinu ¢i druhou (a mozna i
treti nebo dokonce ¢tvrtou), pokusit se porazit ji
nebo se ji vyhnout a ziskat jeji poklad ohnostroji.

Vorka (statistiky v kapitole ,Bestidi) je
obzvlasté désiva, zvlasté pro gobliny, kteti védi o
pribézich, které ji vykresluji v kanibalském
svétle. BohuZzel pro vSechny gobliny, kteri by se s
ni mohli setkat, tyto pribéhy zlehcuji jeji
zurivost. Jeji Usta jsou jeji nejdésiveéjsi rys - jsou




trochu prilis Siroka, dokonce i na goblinské
standardy, a Vorkin zvyk pilovat si své uz tak
ostré zuby vedl k zubatému Sklebu nesourodych
zub, ktery nenechava zadné pochybnosti o tom,
Ze dava prednost tvrdému, vlaknitému masu.
Goblinimu masu. Nosi hadry a kousky pottrisnéné
latky - trofeje, které nahodné ziskala ze svych
neStastnych obéti, pres stejné slatané koZené
brnéni. I kdyzZ se jeji presny outfit mize timto
zplsobem meénit v zavislosti na tom, kdo byl
posledni jidlo, jedna ¢ast jejiho oblecenti, ktera se
nikdy neméni, je jeji poddajny, Spic¢aty koZeny
klobouk - Kklobouk, ktery Vorka ukradla
lidskému cestovateli a provedla hrubé upravy,
aby sedé€l na jeji velkou, zdeformovanou hlavu.

Taktika:

Pred bojem: Vorka co nejdiive na vypije Lektvar
z kiiry, kdyz si uvédomi, Ze jeji domov je pod

utokem. Pak na sebe vrhne Pavouci splh a Stvor
plamen, neZ se odvazi Celit vetielci.

Béhem boje: KdyZz Vorka bojuje, pravidelné
vyhrozuje goblinim nepratelim popisovanim
toho, jak si mysli, Ze budou chutnat, napft.: , Ty usi
mohou chutnat dobre naplnéné o¢ima."

Boj zacne odpalenim Desanové svicky proti
smecce. Pokud je to mozné, pouziva Pavouciho
Splhu mimo dosah smecky, aby mohla Privolat
roj, nebo zavolat psy. Boj zblizka ponechava na
,Panu Slintovi“.

Moralka: Vorka je prili§ pySna a Silena, nez aby
priznala porazku, bojuje na Zivot a na smrt.

Pan Slinta - Zviteci spolecnik ,Obii zaba“
(statistiky v kapitole , Bestidr*)

Taktika:

Béhem boje: Vorcina Stastna zaba dél3, co se ji
rekne, pohybuje se v oblasti lavky nebo pouziva
jazyk k utoku na ty, ktef{ Splhaji po lanovi.

Pokud je Vorka zabita, Pan Slinta uprchne do
mocaluy, kde brzy zemie na zlomené srdce.

Poklad: Lidské véci - predméty, které kdysi
patrily posadce Kaijitsu's Star, ale zlstaly zde,

1

kdyZ posadka opustila lod" - urcité néco stoji.
VétSina téchto predmétd je Spinava a rozbita, ale
zhruba 10 minut tfidéni a vyklizeni pfinasi
zajimavé nalezy. VSechny tyto predmeéty (rozbité
i funkcni) jsou zvlastné dekorativni a zobrazuji
barevné hadi draky, tycici se utesy, jemné
humanoidni postavy a podivné pagody - ne Ze by
goblin poznal pagodu od kiilny na naradi.
Vsechny tyto zvlastni predméty, i kdyZz rozbité a
Spinavé, by mohly mit pro toho spravného
sbératele hodnotu alesponi 600 Zl., ale protoze
jsou vétSinou vyrobeny z bambusu, exotického
direva a v neékterych pripadech papiru, je

Mezi nejcennéjsi predméty patrfi:

- 140 ZL vriznych mincich , které goblini
neznaji (zlato ale pozna kazdy goblin, kdyz
ho vidi a hlavné ochutna).

- Stribrna nefritova lucerna zdobena nefrity

postavena tak, aby vypadala jako stoCeny
drak v hodnoté 150 ZI.
- 12 mistrovskych shurikend, utok +1.
- Slonovinovy a zlaty véjit zobrazujici gekona
treSiiovymi kvéty v
hodnoté 80 ZI (druhou stranu tohoto véjiie
pouZzila Vorka k nakresleni hrubé mapy
Baziny shnilych parezli, ne nepodobné té,
kterou vytvoril Poc¢maranej Ksicht, a
obsahuje  tajemstvi,  které goblini
pravdépodobné nikdy nerozlusti).

kracejictho mezi

- Dlouhou vlasenku s cervenou perlou na
jednom konci v hodnoté 150 ZI.

- Hilka tvoreni jidla a vody s pouhymi 2
naplnémi.

srdce (lahvicka samotna ma hodnotu 50 ZI).
- Cervena truhla, ktera je predmétem patrani
smecky goblinti. Je zamcena, kli¢ ma u sebe
Vorka. Odemceni vyZaduje uspéch v hodu na
Obratnost (dovednost se zlodéjskym
nacinim), SO 15. Nebo lze rozbit, SO 15 Sila.
Obsahuje nékolik ohiiostroji. Truhla sama o
sobé je tézka a ma hodnotu 150 ZIl. a
ocividné v ni bylo kdysi mnohem vice
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ohnostroji (Po¢maranymu Ksichtu se jim
podarilo mnoho z nich ukrast tim, Ze se
vkradl do této mistnosti, zatimco Vorka byla
na lovu), ale téch, které zbyly, by mélo byt
vice nez dost k uspokojeni nacelnika
alespon na par dni. Ohnostroj v truhle se
sklada ze 14 Desnanovych svicek,

20 papirovych svicek,
7 raket.

| .
Hiilka tvoreni jidla a vody: vypada jako zdobena
varecka, pri pouZiti na zemi nebo v naddobach v
dosahu  vytvorite jidlo pro jednoho
clovéka/goblina na jeden den. Jidlo je nevyrazné,
ale vyzivné, a pokud se nesni po 24 hodinach,
kazi se. Goblinim asi moc chutnat nebude. Voda

je Cista a nekazi se.
—

- e
Ndpoj ldsky: Sumiva, riizové zbarvena kapalina,
ve které je jedna snadno prrehlédnutelna bublina
ve tvaru srdce. Prvni tvor, kterého béhem deseti
minut po vypiti tohoto napoje uvidis, té
automaticky Zmami. Pokud je tvor prisluSnikem
Rasy a pohlavi, které té normalné pritahuje,
budes ho béhem Zmameni povazovat za svou
pravou lasku.

T EEEEE———

ZAVER DOBROPRUZSTVI

Pokud se smecce podari dostat ohnostroj zpét do
své vesnice, aniz by je vSechny pouzili nebo je
y,nahodou“ odpalili mohou se vratit jako
hrdinové. Pokud se jim to nepodati, radéji at se
nevraceji viibec, protoZe nacelnik jim to osklivé
vynahradi, necha pteZivsi ¢cleny smecky uvéznit,
a nakonec jimi nakrmi Uknucenyho Norda.
Pokud se smecka triumfalné vrati, je na jejich
pocest usporadana velka hostina a nacelnik
rozhodne, Ze Stastny goblin, ktery hral
nejvyznamnéjsi roli (vase volba), by si mél vzit
jeho dceru - désivé korpulentni a zutivé chtivou

»,Gretu Bradavici“. Zbyvajici clenové smecky také
dostavaji prominentni kmenové pozice, se jmény
jako Séf Bazinné Hlidky, DohliZitel Na Kmenové

Boddni, Mistr Prasec¢i Jamy, nebo dokonce zcela
novy titul jako Velitel Velkého Ohné.

Co goblini délaji s ohniostrojem, ktery ziskaji, a co
se stane, pokud zjisti vyznam obrazkd a
mapovych symbold naé¢maranych na zadni
stranu véjiie ze slonoviny nalezeného ve Vorciné
doupéti, uvadi do pohybu sérii udalosti, které
budou mit dalekosahlé nasledky. Za Bazinou
shnilych parezi, ve vzdalené zemi Minkai. Tyto
udalosti ¢ekaji na objeventi .... ale to uz je zcela
jiny pribéh.

OHNOSTROT

Desnanova svicka (5 Z1.): Po zapaleni tato stopa
dlouha drevéna trubice vystreli 4 rany, kazdé
kolo jednu. Kazda ,strela“ osviti okoli jako svicka
jasnym svétlem okruh opoloméru 1 sah
a slabym svétlem dosviti dalsi 1 sah.

Utok zbrani na dalku, -4 k zisahu, dosah 6 sahd,
zasah 1k4 ohnivého zranéni. Pokud netrefi
zamySleny cil, narazi do prekazky nebo docili
max. dostielu 12 sdhti a tam vybuchne ohnivou
kouli - viz. zranéni

Papirovd svicka (1 Z1): Tato vybuSnina o
velikosti prstu hlucné detonuje jedno kolo po
zapaleni. KaZzdy, kdo se nachazi ve stejném
ctverci jako papirova svicka, kdyz exploduje,
musi uspét v zdchranném hodu na Odolnost, SO
15 nebo je oslnén na 1k4 kol.

Raketa (50 Z1.): Po zapaleni se tato stopa dlouha
drevéna trubice zacne trast a Slehat hrst bilych
jisker, které vrhaji svétlo jako pochodei. O jedno
kolo pozdéji vyleti, pohybuje se primocare
rychlosti letu 15 saht za kolo po dobu 1ké6 kol,
nez hlasité exploduje v zaplavé svétla a zvuku a
zplsobi 2k6 pozarniho posSkozeni v oblasti 2
sahtl okolo. Pri ispéSném hodu na Obratnost, SO
15 polovicni zranéni. Pokud raketa narazi na
pevny povrch nebo stvoreni pifed dosazenim
maximalniho doletu, predcasné vybuchne v
misté dopadu. Kazdy, kdo utrpi poskozeni z
exploze, je bud oslepen nebo ohlusen
(pravdépodobnost 50 % obojiho) na 1 kolo.



KPS TIAR

V dobrodruZstvi se objevuje jen par nestvlr, které
smecka na své cesté potka. Z Bestiare, jako zakladni
prirucky kazdého DM, pouZij statistky tvora:

Mnohohnat - Obfi Pavouk

Pavouk FujFuj - Obfi Slidak

Kopmen — Tazny kan

Pazgfivec a Podvratak — Hyena

Psisko — Mihotavy pes bez schopnosti teleportace

Roj hmyzu — vyvolan kouzlem Vorky

VORKA Goblinka druidka, 1vl 3
Maly humanoid (goblinoid), neutrdlni zlo

0C 13 (koZena zbroj) +2 (Lektvar z kiiry)

Zivoty 29 (3d8+12)

Rychlost 5 saht, plavani 4 s., Splhani 4 s.
==

Sl OBR ODL INT
10(0) 14(+2) 14(+2) 8(-1)

MDR CHA
15(+2) 10(0)

Dovednosti Ovladani zvirat +4, Priroda +1,
Preziti +4

Jazyky Goblin

Vynika bleskovymi reflexy, houZevnatosti.

[ re———————
Akce
Scimitar; Utok zbrani na blizko: +4 k zasahu,
dosah 1 sah, jeden cil. Zasah: 1k6+2 secné
poskozeni.

Sipka (6): Utok zbrani na dalku: +4 k zasahu,
dostrel 16/64 sahd, jeden cil. Zasah:
‘9 1k4+2 bodné poskozeni.

Sesilani kouzel

Druid 2. drovné. Sesilaci vlastnost je
Moudrost (SO zachrany kouzla 12,
uto¢na oprava kouzla +4).

Ma pripravena nasledujici kouzla:
Triky Stvor plamen, Vedeni, Odoldni
Kouzla 1. drovné (4 pozice) Stvor
nebo znic¢ vodu, Prdtelstvi zvirat
Lécivé slovo, Melfiiv kyselinovy Sip
Kouzla 2. arovné (2 pozice): Pavouci Splh,
Pavucina, Vyvolej Roj - vyvold Roj Hmyzu

Vybaveni
Lektvar z kiiry +2 OC
1 Desnanova svicka




PAN SLINTA - ORRI ZARA

Stredni zvite, bez presvédceni

Obranné ¢islo 11

Zivoty 18 (4k8)

Rychlost 6 sahti, plavani 6 saht
——eee——e————

Sl OBR ODL INT MDR CHA
12(+1) 13(+1) 11(0) 2(-4) 10(0) 3(-4)

o
Dovednosti Nenapadnost +3, Vnimani +2

Smysly vidéni ve tmé 6 saht, pasivni Vnimani 12
ObojZivelnik. Zaba miiZe dychat vzduch a vodu.
Skok z mista. Zabin skok do dalky je aZ 4 sahy a
jeji skok do vysky je aZ 2 sdhy, s rozbéhem nebo
bez.

=
Akce
Kousnuti. Utok na blizko zbrani: +3 k zasahu,
dosah 1 sah, jeden cil. Zasah: Bodné zranéni
4 (1k6 + 1) a cil je uchvaceny (SO uniku 11, Sila).
Dokud toto uchvaceni neskonci, cil je zadrZeny a
zaba nemZe utocit na jiny cil.

Jazyk. Utok na dalku zbrani: +3 k zasahu, dosah
3 sahy, jeden cil. Zasah: Uchvaceny (SO dniku 11,
Sila). Pri neuspéchu je tvor Maly ¢i mensi
pritahnut k zabé a nasleduje Spolknuti.

Spolknuti. Zaba zatito¢i jednou kousnutim nebo
jazykem proti Malému ¢i mensimu cili, ktery
uchvacuje. Pokud utok zasdhne, ropucha cil
spolkne a uchvaceni skonci.

Spolknuty se muze kazdé kolo pokusit o dnik
pomoci Sily (Atletiky), SO tniku 13. Spolknuty cil
je slepy a zadrzeny, ma uplny kryt proti atokiim
a ostatnim ucinkiim vné zaby a na zacatku
kazdého tahu zaby utrpi kyselinové zranéni 5
(2k4). Zaba miZe mit najednou spolknuty jen
jeden cil.

Pokud zaba zemfte, spolknuty tvor ji prestane byt
zadrzeny a muze uniknout z mrtvoly pouzitim 1
sahu pohybu, pricemz zabu opusti vleze.

PAZORIVEL A PODVRAT AK

PSISKOD

Stredni zvite, bez presveédceni

D m—
Obranné cislo 13
Zivoty 22 (4k8+4)
Rychlost 8 sahti
—
SIL OBR ODL INT MDR CHA
12(+1) 17(+3) 12(+1) 10(0) 13(+1) 11(0)
[us——

Dovednosti Nenapadnost +5, Vnimani +3
Smysly pasivni Vnimani{ 12

Bystry sluch a ¢ich. Pes ma vyhodu k ovérenim
Moudrosti (Vnimani), ktera se opiraji o sluch
nebo Cich.

Akce

Kousnuti. Utok na blizko zbrani: +3 k zasahu,
dosah 1 sah, jeden cil. Zasah: Bodné zranéni 4
(1Kk6 + 1).

" b e T T

Str'edni zvite, bez presvédceni

Obranné ¢islo 11
Zivoty 5 (1k8+1)
Rychlost 10 sahti

S OBR ODL INT
11(0) 13(+1) 12(+1) 2(-4)

MDR CHA
12(+1) 5(-3)

Dovednosti Vnimani +3

Smysly pasivni Vnimani{ 13

Taktika smecky. Ma vyhodu k hodlim na tutok
proti tvorovi, je-li do 1 sdhu od tvora aspori jeden
hyenin spojenec, jenz neni neschopny.

| re———
Akce

Kousnuti. Utok na blizko zbrani: +2 k zasahu,
dosah 1 sah, jeden cil. Zasah: Bodné zranéni 3
(1k6).




BORLINI SMBEKA

Dalsi stranky predstavuji jiz vytvorené goblini
hrdiny, potencialni ¢leny ,smecky“, které lze v
tomto dobrodruZzstvi pouzit. Kazdy ma jedinecné
goblini vlastnosti, pozitivni i negativni. Hlavné ty
negativni.

Kazdy ¢len klanu Slanych Zab ma jiz od mala
svoji osobni Zabu, konkrétné Ropuchu bahenni,
zijici v brakickych vodach BaZiny shnilych
parezi. Kazda zaba ma své jedinecné jméno,
které ji jeji goblin da.

V ptipadé, Ze z néjakého divodu o svoji Zabu
goblin prijde, at uz v boji, nebo mu utece, nebo ji
prosté sni, okamzité vyhleda novou. A to klidné i
uprostied boje. Nalezeni nové Zaby neni velky
problém, v bazinach okolo jich je spousta, ale v
boji toto hledani stoji 1k4 kol.

Olizovani nebo pojidani ropuchy je standardni
akce. Jednou denné mize goblin svoji Zabu
»oliznout” (v boji jako akce nebo bonusova akce)
a ziskat tak jednu z nasledujicich vyhod, nebo
mozna nevyhod (1k10):

1. Jedové zranéni 1k4.

2. Zaba utele, goblin okamzité za¢ne hledat
novou (nebo honit tuhle).

3. Halucinace, jako kouzlo Zmatek, zachranny
hod na Odolnost, SO 15.

4. Nasledujici hodinu se goblinovi koufi z usi,
nevyhoda k hodu na nenapadnost.

5. Zezelena jazyk, pokud tedy stejné neni
zeleny, ztrata chuti a Cichu, nevyhoda na
vnimani pomoci téchto smysla.

6. Nic se nestalo, to je zvlasStni, ale mazes$ to
zkusit znovu.
Zdatnost +2 ve zvolené dovednosti.
ZvySeni rychlosti o 2 sdhy na 1 hodinu.
Vyléci 2k4+2 zivot.

10. Dobra nalada, goblin ma v nasledujicich

10 minutach nezvykle dobrou naladu,
priblble se usmiva na své okoli, ziskava

Bardskou inspiracni kostku 1ké.

15

+ Sni-li goblin svoji zZabu, ziskava kromé
daného ,lizaciho efektu jesté 5 (+1 za
kazdou turoven goblina) docasnych zivoti
na dobu 1 hodiny.

Uvedena tabulka miiZe, ale nemusi byt pro hrace
skryta. Zalezi na DM.

Taktika goblinti

Goblini nikdy neutoc¢i sami nebo ve dvou. Vzdy
jich je vice. Proto, i kdyby bylo hraci méné,
doporucuji pouzit prinejmensim 4 cleny goblini
smecky.

Kazdy hra¢ miize ovladat i vice goblind.
V pripadé opravdu velké smecky, pak doporucuji
umeérné zvysit mnozstvi nepratel.

Pavoukili mize byt rozhodné vice, stejné tak pst.
P1i titoku na Vraklodi pak mizou vSichni obranci
bojovat spolec¢né.

Goblini si se ztratami nijak téZkou hlavu nedélaji
a stim, Ze se zvypravy nemusi vratit, pocita
kaZzdy clen smecky.



RETA VELKY-SPATNY

Reta radda trapi mald neSkodna zvitatka a
takovych tvord ma vétSinou plnou kapsu, kdyby
se ndhodou nudila. Je pro ni tézké nekiicet, kdyz
mluvi, a rada riskuje v boji, aby vydésila své
nepratele. Nékdy hazi zvirata po své sestre
Bruté, kdyz spi, aby ji také vydésila.

Vybaveni

- Sekacek na psy (scimitar)

- Haknamaso

- Kratky luk s 20 Sipy v toulci zdobeny psima
uSima

- Kozené brnéni

- Ropucha pro stésti , Flek”

- Sklenice nakladanych putlcika témér
pripravenych k jidlu (jidlo na 1 den)

- Vidlicka na opékani

- Svatebni zavoj

- Damsky korzet pilcika

- 4 sahy provazu s vSitymi mrtvymi krtky

- Malé stribrné zrcatko

- Sklenice lidského parfému (naptl vypita)

- KoZena bradna

- Pazourek a troud

- Sada falesnych zubti

- Kapsa plna housenek (svacina)

Goblinka bojvnice, 1 Ivl
Maly humanoid (goblinoid), neutrdlni zlo

ocC 14 (koZena zbroj)
Zivoty 12 (1k10)
Rychlost 6 sahi

SIL OBR ODL INT MDR CHA
13(+1) 15(+2) 14(+2) 10(0) 12(+1) 8(-1)

Zachranné hody Sil +3, 0dl +4

Dovednosti Ovladani zvirat+3, Vnimani +3,
Preziti +3

Smysly Nocni vidéni 12 s., Pasivni vnimani 13
Jazyky Obecny, Goblin

Zbésilost malych. Kdyz zrani$S cil utokem nebo
kouzlem a velikost bytosti je vétsi nez tvoje, mizes
zpusobit, Ze utok nebo kouzlo udéli bytosti 1 zranéni
navic. Jakmile tuto vlastnost pouzijeS, nemizes ji
znovu pouZzit, dokud nedokoncis kratky nebo dlouhy
odpocinek.

Svizny uték. V kazdém svém tahu miizes vyuzit akci
Odpojit nebo Skryt jako bonusovou akci.

Bal6nova hlava. Tvoje hlava je obzvlasté Siroka a
velka, dokonce i na goblina. Ziskas odbornost v
dovednosti Vnimani. Jakékoli kontroly dovednosti,
které vyzaduji, abyste protlacili hlavu tésnym
prostorem, jsou v nevyhodé.

Nesnasim cokly. Mas vyhodu u kontrol Moudrosti
(Vnimani) provadénych pro zjiSténi pritomnosti
psovitych Selem a u kontrol Moudrosti (Preziti) pro
sledovani psovitych $elem. Utoky zbranémi proti nim
ziskate bonus +2 k hodlim na poskozeni.

Serm. Kdyz drzi§ zbrail na blizko v jedné ruce a
zadnou jinou zbran, ziska$ bonus +2 k hodim na
poskozeni s touto zbrani.

Druhy dech. MasS omezenou studnu vytrvalosti,
kterou muzete Cerpat, abyste se ochranili pred
poskozenim. Ve svém tahu miiZete pomoci bonusové
akce znovu ziskat zZivoty rovnajici se 1k10 + uroven
vaseho bojovnika. Jakmile tuto funkci pouzijete,
musite dokoncit kratky nebo dlouhy odpocinek, nez ji
budete moci znovu pouZit.

Sekacek na psy (scimitar). Utok zbrani na blizko: +4
k zasahu, dosah 1 sah, jeden cil. Zasah: 1k6+2 secné
poskozeni.

Hak na maso. Utok zbranf{ na blizko nebo na dalku:
+3 k zasahu, dosah 1 sah nebo dosah 4/12 sahi pri
vrhu, jeden cil. Zasah: 1k4+2 bodné poskozeni.

Kratky luk. Utok zbrani na dalku: +4 k zasahu,
dostrel 16/64 sah, jeden cil. Zasah: 1k6+2 bodné
poskozeni.



FARSL OLIZ Goblin tulak, Ivl 1

Maly humanoid (goblinoid), neutrdlni zlo

. ocC 14 (koZena zbroj)
Sadisticky Cafec je opravdu hrozny. Rad se pliZi Zivoty 10 (1k8)
ke svym nepratelim a boda je. Pokud dostane Rychlost 6 saht
prileZitost, také rad zapaluje - zapalovani ohnt SIL OBR ODL INT MDR CHA

je Cafecova predstava skvélé zabavy, témér

stejné prijemné jako zplisobovani velkych af)  lEEl i) (G e

vybuchi. Zachranné hody 0dl +5, Int +3

Dovednosti Akrobacie +5, Vnimani +3,
Vybaveni Cachry +5, Nenapadnost +5
- Zlomeny sekacek (kratky mec) Smysly Nocni vidéni 12 s., Pasivni vnimani 13
- Dyka Jazyky Obecny, Goblin
- 638ipek Zbésilost malych. KdyZz zrani$ cil Utokem nebo
- Ko%ené brnéni kouzlem a velikost bytosti je vétsi neZ tvoje, miiZes
- 6 kaltropti (jezki) zpusobit, Ze utok nebo kouzlo udéli bytosti 1 zranéni
- Drapak navic. Jakmile tuto vlastnost pouZije$, nemiZe$ ji

- 3 vitvitky znov%.pouzm dokud nedokon¢is kratky nebo dlouhy
_ 2 o odpocinek.

- Sada zlodéjskych nastrojt

- St’astné ropucha "Tlusté iéba" SVlin}" aték. V kazdém svém tahu mizes Vyuiit akci

- 3 kovové $pejle Odpojit nebo Skryt jako bonusovou akci.

- Vycpany havran Nestovicka. Tvlj oblicej je pokryty neprijemnymi
- Domaci pavouk zvany ,,Chlupas“ v draténé pupinky a vylozené viedy, které maji tendenci

kleci praskat v nevhodnych chvilich. Prestoze jsi diky tomu
- 3 nihradni klece na brouky obzvlasté OékllV}", ]Sl také ZVykl},I na nepohodli.
- Lahev aligatotich o& namocenych v solném Kdykoli jste vystaveni zachrané proti efektu, ktery

zpUsobi poskozeni jedem, otraveni nebo nemoci, mas

roztoku (jidlo na 1 den
G ) vyhodu pfi zdchranném hodu.

- Détska panenka s vyjmutyma o¢ima
- Zahnuta Sici jehla Zakeiny utok. Vis, jak udefit rafinované a vyuzit
- Kravsky zvonec (opotfebovany) nepratelské rozptyleni. Jednou za tah mizete udélit
extra poskozeni 1k6 jedné bytosti, kterou zasdhnete
titokem, pokud mate vyhodu v hodu na utok. Utok
musi pouzivat vyttibenou zbran nebo zbraii na dalku.
Nepotrebujete vyhodu pri hodu na utok, pokud je jiny
nepritel cile v okruhu 5 stop od cile, tento nepritel
neni zneschopnén a vy nemate nevyhodu pti hodu na
utok.

Zlomény sekacek (kratky me¢). Utok zbrani na
blizko: +5 k zasahu, dosah 1 sah, jeden cil. Zasah:
1k6+3 bodné poskozeni.

Dyka. Utok zbrani na blizko nebo na dalku: +5 k
zasahu, dosah 1 sah nebo dosah 4/12 sahi pfi vrhu,
jeden cil. Zasah: 1k4+3 bodné poskozeni.

Sipka. Utok zbrani na dalku: +5 k zasahu, dosah 4,/12
saht, jeden cil. Zasah: 1k4+3 bodné poskozeni.




POG

Pog je désivy maly knéz goblintho boZstva
Zarongela, posvatného boha zabijeni psti, ohné a
dobry v jizdé na zviraTech, je jeho nepfrilis tajna
hanba, takZe vétSinu své energie vklada do
pokusti prekonat dal$i posvatné uceni svého
boha - zabijeni psi (ackoli jesté Zadného nezabil,
doufa, Ze to jednoho dne udéld) a zapalovani
ohiiii (néco, v cem je Pog uz docela dobry).

Vybaveni

- Sekacek na psy (scimitar)

- Dyka

- 2 oStépy

- Retizkova kosile

- Ropucha pro stésti "Najdipsa”

- Rozmackana susena ropucha

- (jeho predchozi ropucha pro Stésti)

- Sklenice nakladanych rybich hlav
(jidlo na 1 den)

- 6 pochodni

- Pazourek a troud

- Témér prazdna slanka

- Praseci ocasek (svacina)

- Drevéna flétna (prilis triStiva na to, aby
mohla hrat dlouho bez zranéni)

Goblin Klerik (doména valka), Ivl 1
Maly humanoid (goblinoid), neutrdlni zlo

ocC 15 (krouzkova kosile)
Zivoty 9 (1k8)
Rychlost 6 sahl

SIL OBR ODL INT MDR CHA
10(0) 14(+2) 13(+1) 8(-1) 15(+2) 12(+1)

Zachranné hody Mdr +4, Cha +3
Dovednosti Vhled +4, NaboZenstvi +1
Smysly Nocni vidéni 12 s., Pasivni vnimani 12
Jazyky Obecny, Goblin

Zbésilost malych. Kdyz zrani$ cil utokem nebo
kouzlem a velikost bytosti je vétsi nez tvoje, mizes
zpusobit, Ze utok nebo kouzlo udéli bytosti 1 zranéni
navic. Jakmile tuto vlastnost pouzijeS, nemuzes ji
znovu pouzit, dokud nedokoncis kratky nebo dlouhy
odpocinek.

Svizny uték. V kazdém svém tahu miizes vyuzit akci
Odpojit nebo Skryt jako bonusovou akci.

Goblini state¢nost. Mas znepokojivy sklon k priliSné
sebedtvére v boji. Kdyz jsi v pfimém kontaktu s
nepritelem, ktery je vétsi nez ty, a nemas zadné dalsi
spojence do 1 sdhu od nepritele, tvoje postoje,
chvastani a nadavky ti poskytuji vyhodu pri ttocich
na blizko proti tomuto nepriteli.

Valecny knéz. Tvij bih ti dodava blesky inspirace,
kdy? jsi zapojen do bitvy. KdyZ pouZije$ akci Utok,
muze$ provést jeden utok zbrani jako bonusovou
akci. Tuto funkci muizete pouzit tolikrat, kolikrat se
rovna vasemu modifikatoru moudrosti (minimalné
jednou). Po dlouhém odpocinku ziskas zpét vSechna
vynaloZena pouziti

Sesilani kouzel. Jsi sesilatel 1. irovné. Tvoje sesilaci
vlastnost pro tva kouzla je Moudrost (SO zachrany
kouzla 12, ito¢na oprava kouzla +4). Mas pripravena
nasledujici duchovni kouzla:

Triky: Vedeni, Posvdtny plamen, Usetri umirajictho

Kouzla 1. urovné (2 pozice): LécCivé slovo, Prizen
bohii, Navddéci blesk, Zpiisob zranéni, Stit viry

Sekacek na psy (scimitar). Utok zbrani na blizko: +4
k zasahu, dosah 1 sah, jeden cil. Zasah: 1k6+2 setné
poskozeni.

Dyka. Utok zbrani na blizko +2 nebo na dalku: +4 k
zasahu, dosah 1 sah nebo dosah 4/12 sahu pri vrhu,
jeden cil. Zasah: 1k4+2 bodné poskozeni.

0stép. Utok zbrani na blizko +0 nebo na dalku: +2 k
zasahu, dosah 1 sah nebo dosah 6/24 sahi pti vrhu,
jeden cil. Zasah: 1k6 na blizko 1k6+2 na dalku, bodné
poskozeni.



MAGOR MURE

Desetilety Magor Mur¢ je vySinuty. Magor Zije se
svou druzkou Remptou, ktera ma neptijemny
zvyk olizovat mi obliCej na verejnosti (zejména
kdyZz opousti vesnici). Mysli si, Ze jeho pouziti
alchymie je velmi chytré, a i kdyZ miluje chut,
kterou Magorovy experimenty zanechavaji na
jeho tvari, obava se, Ze se jednoho dne se vyhodi
do povétri, kdyz ona nebude nablizku a nebude
se divat.

Vybaveni

- Kyj

- Oblicejova maska s lebkou

- KozZené brnéni

- Kovova vesta

- Alchymisticka brasna

- Kniha vzorct (obsahuje vSechny
znamé receptury)

- Ropucha pro stésti ,,Obojzivelnik”

- Bryle (pro paradu)

- Tykev s nakladanymi pijavicemi témér
pripravenymi k jidlu (jidlo na 1 den)

- Stavnaty slimak v malém hrnci (svacina)

- Lucerna s dynovou hlavou

- Cerna paska na oko (s vyfiznutym otvorem,
aby bylo vidét)

- Tvrda koZena bota (pouziva se jako pouzdro
na opasek)

Goblin alchymista, Ivl 1
Maly humanoid (goblinoid), neutrdlni zlo

ocC 14 (koZena zbroj)
Zivoty 10 (1d8)
Rychlost 6 sahl

SIL OBR ODL INT MDR CHA
8(-1) 12(+1) 15(+2) 15(+2) 8(-1) 10(0)

Zachranné hody 0dl +4, Int +4

Dovednosti Lékai'stvi +1, Pfiroda +4, Cachry +3
Smysly Nocni vidéni 12 s., Pasivni vnimani 9
Jazyky Obecny, Goblin

Zbésilost malych, Svizny uték.

Hopsalek. Tvoje kosti, maso a kiize jsou o néco
disledku toho tendenci se odraZzet o néco lépe nez
ostatni. Svou reakci pti pAdu miiZe$ pouzit ke sniZeni
poskozeni zpilisobeného padem o Castku rovnajici se
pétinasobku tvé tirovné.

Alchymisticka brasna. Vytvorili jsi si alchymistickou
brasnu, kterou pouzivas k vytvareni riznych smési.
Sacek i jeho obsah jsou magické a toto kouzlo ti
umoziuje vytahnout presné ty spravné materialy,
které potrebujes pro svou alchymistickou kyselinu,
alchymisticky ohen nebo kourovou htlku, jak je
popsano nize. Poté, co pouzijeS jednu z téchto
moznosti, pytel recykluje materiadly. Pokud tuto
brasnu ztratis, mizes si v pribéhu tri dnti (osm hodin
kazdy den) vytvorit novou za 100 ZI.

Alchymicka Kkyselina. Jako akci mize$ sahnout do
alchymistické brasny, vytahnout lahvicku s kyselinou
a mrstit lahvicku na tvora nebo predmét do
vzdalenosti 6 sahli od tebe. Lahvicka se pri narazu
rozbije. Zasazeny musi uspét pri zachranném hodu SO
12 Obratnost, jinak utrpi poskozeni kyselinou 1keé.

Alchymisticky ohen. Jako akci mize$ sdhnout do
alchymistické brasny, vytahnout lahvicku s tékavou
kapalinou a mrstit lahvicku na tvora, predmét nebo
povrch do vzdalenosti 6 sahii od tebe. Pfi narazu
lahvic¢ka exploduje v okruhu 1 sdhu. Kazda bytost v
této oblasti musi uspét v zachranném hodu DC 12
Obratnost jinak utrpi ohnivé poskozeni 1ké.

Kourova hiilka. Jako akci mtze$ sdhnout do své
Alchymistické brasny a vytdhnout htlku, Kkterad
produkuje husty oblak koute. MiiZe$ se drzet hilky
nebo ji hodit do bodu vzdaleného az 6 sahli v ramci
akce pouzité k jejimu vyrobeni. Oblast v okruhu 2
sahy kolem htilky je vyplnéna hustym koutem, ktery
blokuje vidéni, vCetné temného vidéni. Hilka a kour
pretrvavaji po dobu 1 minuty a poté zmizi.

Analyza magickych predméti. Znas kouzla Najdi
magii a Urceni a miZzete je seslat jako ritudly bez
nutnosti utraceni slozek pro seslani kouzla.

Kyj. Utok zbrani na blizko: +1 k zasahu, dosah 1 sah,
jeden cil. Zasah: 1k4-1 drtivé poSkozeni.



MABIK SMRBA

Smrda Zije sam v hlinéné chysi na okraji
kmenovych zemi Slanych Zab. Zapach, ktery ho
obKklopuje, je ¢asto prilis hrozny, nez aby ho snesl
i ten nejsmradlavéjsi z ostatnich goblind. Pozira
shnilé zbytky zvirat v okolnich baZinach a pro
pripad nouze casto nosi v zubech spoustu
kouska.

Vybaveni

- Hal

- 1 lahvicka s kyselinou

- Ropucha pro Stésti "Bodec”

- Pytel obsahujici zCernalé mrtvoly jeho
prvnich Ctyr Stastnych ropuch

- Lektvar alchymisticky ohen

- Bryle (pro paradu)

- Tykev plna nakladanych pijavic
(jidlo na 1 den)

- Psi kozeny klobouk

- Ctyti fale$né ,magické” totemy z pei a kosti
(pouzivané ke straseni ostatnich goblnti)

- Stavnaty slimdk ve staré lahvi¢ce od lektvaru
(svacina)

- Lucerna s dynovou hlavou

- Meékka kozena bota (pouZziva se jako pouzdro
na opasek)

Goblin ¢arodéj (divoka magie), Ivl 1
Maly humanoid (goblinoid), neutrdlni zlo

ocC 13
Zivoty 7 (1k6)
Rychlost 6 sahl

SIL OBR ODL INT MDR CHA
8(-1) 15(+2) 13(+1) 9(-1) 12(+1) 15(+2)

Zachranné hody Odl +3, Cha +4

Dovednosti Mystika +1, Klamani +4

Smysly Nocni vidéni 12 s., Pasivni vnimani 11
Jazyky Obecny, Goblin

Zbésilost malych. Kdyz zrani$ cil utokem nebo
kouzlem a velikost bytosti je vétsi nez tvoje, mizes
zpusobit, Ze utok nebo kouzlo udéli bytosti 1 zranéni
navic. Jakmile tuto vlastnost pouzijeS, nemuzes ji
znovu pouzit, dokud nedokoncis kratky nebo dlouhy
odpocinek.

Svizny uték. V kazdém svém tahu miizes vyuzit akci
Odpojit nebo Skryt jako bonusovou akci.

Brrrrp. Jednou za dlouhy odpocinek mizes jako akci
vynutit zvlast odporné rihnuti na jediného protivnika
v okruhu 1 sahu. DotCenda postava uspét pri

zachranném hodu SO 12 Odolnost nebo byt otravena
po dobu 1k6 kol.

Prilivy chaosu. Od 1. Grovné umi$ manipulovat se
silami ndhody a chaosu a ziskat vyhodu k jednomu
hodu na utok, ovéreni vlastnosti, nebo zachrannému
hodu. Jakmile to udélas, musi§ si didkladné
odpocinout, neZ miiZes pouzit tuto schopnost znovu.

Vlna divoké magie Vase kouzleni miiZe rozpoutat
vinu nezkrotné magie. Thned poté, co seslete kouzlo
Carodéje 1. irovné nebo vyssi, vim DM mizZe pifimét
hodit d20. Pokud hodite 1, vytvorite nahodny
magicky efekt dle Tabulky viny divoké magie.

Sesilani kouzel. Jsi sesilatel 1. irovné. Tvoje sesilaci
vlastnost pro tva kouzla je Charisma (SO zachrany
kouzla 12, ito¢na oprava kouzla +4). Mas pripravena
nasledujici kouzla:

Triky: (podle libosti): Jedovatd sprska, Drobnd iluze,
Ohniva strela, Sokujici sevireni

v, s

Kouzla 1. Grovné (2 pozice): Hofici ruce, Stit

Hil. Utok zbrani zblizka: +1 k zasahu, dosah 1 sah,
jeden cil. Zasah: 1k6-1 drtivé zranéni nebo 1k8-1
drtivé zranéni, pokud se pouzije dvéma rukama.



M2 UBOL

DZubol je maly (i na goblina), svalnaty jedinec,
kterého i ostatni goblini povaZzuji za trochu
nebezpecného divocha. V bitvé se dostane do
pénivého Silenstvi a kri¢i z plnych plic. Nicméné
jeho podobnost s ropuchou (dokonce i jeho hlas
je pro skreta hluboky) a zdatnost z néj délaji
vazeného ¢lena kmene Slanych Zab.

Vybaveni

- Konsky sekacek (halapartna)

- Remdih

- Dyka

- 6 0stépt

- Hrubé vyrobené kalhotky z jestérci kiize

- Ropucha $tésti "Hopsajici Sutr"

- 2 lahvicky oleje

- Nahrdelnik psich zubt

- Maly batoh

- Spatné vy¢inéna psi kiize

- Otluceny koZeny klobouk

- Humanoidni lebka namalovana veselym
oblicejem

- Praskld humanoidni lebka namalovana
smutnym oblicejem

- Maly vacek na ndvnadu

- 2 sklenice s nakladanymi ¢astmi zvirat
(jidlo na 2 dny)

- 2 pochodné

- Maly méch

na vodu

Goblin barbar, lvl 1
Maly humanoid (goblinoid), neutrdlni zlo

ocC 16
Zivoty 15 (1k12)
Rychlost 6 sahl

SIL OBR ODL INT MDR CHA
15(+2) 14(+2) 16(+3) 8(-1) 10(0) 8(-1)

Zachranné hody Sil +4, 0dl +5

Dovednosti Zastrasovani +1, PreZiti +2
Smysly Nocni vidéni 12 s., Pasivni vnimani 10
Jazyky Obecny, Goblin

Zbésilost malych, Svizny uték.

Zabijak. Poprvé jsi zabil jiz v Gtlém véku a nasSel jsi
v zabijeni svoji zalibu. Jsi obzvlasté hrdy na dobie
umistény uder, nachazis odporné potéseni z krouceni
Cepele v rané a zvysSovani bolesti tvych obéti.

Kdyz dosdhnes kritického zdsahu titokem zbrané na
blizko, miiZes$ hodit jednou kostkou poskozeni zbrané
navic a pridat ji k extra poskozeni kritického zasahu.

Obrana beze zbroje. KdyZ na sobé nemas oblecenou
zadnou zbroj, tvé Obranné cislo je rovno 10 + oprava
Obratnosti + oprava Odolnosti. MlZe$ pouzivat Stit,
aniz bys prisel o tento prospéch.

Zurivost. V souboji bojujes s prvotni divokosti. Ve
svém tahu se miiZze$ rozzufit jako bonusovou akci.
Rozzurit se mizes 2x za den, pak si musis dikladné
odpocinout, nez budes moci zutit znovu. Kdyz zufis,
mas nasledujici prospéchy, pokud nemas oblecenou
tézkou zbroj:

- Mas vyhodu k ovérenim Sily a zachrannym hodiim
na Silu.

- Kdyz zautocis na blizko zbrani s pouzitim Sily,
ziskas bonus +2 k hodu na zranéni

- Jsi odolny vG¢i bodnym, drtivym a sefnym
zranénim.

- Tvoje zurivost trva 1 minutu. Skonéi predcasné,
pokud upadnes do bezvédomi, nebo skoncis-li sviij
tah, aniz bys od svého posledniho tahu zautocil na
nepratelského tvora a soucasné jsi ani od té doby
neutrpél zranéni. Svoji zufivost mulzeS také
ukoncit ve svém tahu jako bonusovou akci.

Konisky sekaéek (halapartna). Utok zbrani na
blizko: +4 k zasahu, dosah 2 sahy, jeden cil. Zasah:
1k10+2 se¢né zranéni

Remdih. Utok zbrani{ na blizko: +4 k zasahu, dosah 1
sah, jeden cil. Zasah: 1k8+2 bodné zranéni.

Dyka. Utok zbrani na blizko nebo na dalku: +4 k
zasahu, dosah 1 sah nebo dosah 4/12 sahi prti vrhu,
jeden cil. Zasah: 1k4+2 bodné poskozeni.

0stép. Utok zbrani na blizko nebo na dalku: +4 k
zasahu, dosah 1 sah nebo dosah 6/24 sahi pri vrhu,
jeden cil. Zasah: 1k6+2 bodné poskozeni.



OLOVNAK

Oloviidk ma na goblina uZasné velky rozsah
schopnosti. Je také uprimné receno odpudivé
os$klivy (i na goblina). Za tyto abnormality by se
mu jeho druhové posmivali, nebyt jeho Spatného
zvyku nasledovat v noci nepratele domt a tézce
jim ubliZovat. Olovnak bydli v baziné kousek za
vesnici ze strachu z odplaty, i kdyZ bude trvat na
tom, Ze si prosté uziva samotu.

Vybaveni

- Bastardsky mec

- Supinové brnéni

- Stit

- Ropucha pro $tésti ,Sipkoun”

- Lahvic¢ka s olejem

- Maly batoh

- Zaplatovana a potiisnéna tmavé modra
halenka

- Zaplatovany a zablaceny hnédy plast

- Hacek

- Pazourek a ocel

- Maly vacek na opasek 12\

- Prazdna barika

- Dzban ‘
s opalenymi
elfimi prsty
(jidlo na 1 den)

- 10 saht dlouhy
provazek

- Pochoden

- Maly méch
na vodu

- Sbirka
nepratelskych usi

Goblin paladin, Ivl 1
Maly humanoid (goblinoid), neutrdlni zlo

ocC 16 (Supinova zbroj, stit)
Zivoty 13 (1k10)
Rychlost 6 sahl

SIL OBR ODL INT MDR CHA
14(+2) 10(0) 14 (+2) 8(-1) 10(0) 15(+2)

Zachranné hody Mdr +2, Cha +4

Dovednosti Klamani +4, Lékarstvi +2, Naboz. +1
Smysly Nocni vidéni 12 s., Pasivni vnimani 10
Jazyky Obecny, Goblin

Zbésilost malych, Svizny uték.

Oskliva sviné. Jsi odpudivy maly podivin, jehoz
plivod je nejasny. Tvoje hlava je na skreta mala a usta
podivné 0zka, coz ti umoznuje projit se v méstském
prostiedi jako neidentifikovatelny kriZenec, pokud se
bude$ drzet nizko. Pokud té vSak prohlédne nékdo
zblizka, odhali tvlj goblinsky pivod. Ziskavas
odbornost v dovednosti Klamani a mas vyhodu pri
kontrolach dovednosti pti prevleku za ¢lena jiné rasy.

Bozsky smysl. Pritomnost silného dobra
zaznamenaji tvoje smysly jako Skodlivy zapach a
mocné zlo zni ve tvych uSich jako nebeska hudba. Jako
akci mizes otevrit své védomi a detekovat takové sily.
Az do konce pristiho tahu znaS polohu vSech
nebeskych, d'abelskych nebo nemrtvych v okruhu 12
saht, ktefi nejsou za Uplnym krytem. Poznas typ
nebesky, dabelsky nebo nemrtvy) jakékoli bytosti,
j€jiz pritomnost citis, ale ne jeji identitu.

; ’,'/Ve stejném okruhu odhali§ také pritomnost

jakéhokoliv mista ¢i predmétu, ktery byl posvécen
nebo znesvécen. Tuto schopnost mize$ pouZit
tolikrat, kolik je tva oprava Charismatu +1. Kdyz si
dikladné odpocines, obnovis si vSechna sva utracena
pouziti.

Prikladani rukou. Tvi{j pozehnany dotyk umi lécit
zranéni. Mas zasobu lécivé sily, ktera se opétovné
doplni, kdyz si diikladné odpocines. S touto zasobou
muze$ obnovit celkové az tolik Zivotd, jako je
pétinasobek tvé trovné. Jako akci se mizes dotknout
tvora a nabrat silu ze zasoby, pomoci niZ mu obnovis
libovolny pocet zivotl, ale maximalné tolik, kolik ti
jich zbyva v zasobé. Nebo miizes$ utratit ze své 1écCivé
zasoby 5 Zivotdl a uzdravit cili jednu nemoc nebo
neutralizovat jeden jed, ktery na néj ptsobi. Jedinym
pouzitim Prikladani rukou muZe$ uzdravit nékolik
nemoci a neutralizovat nékolik jedd, ale Zivoty musis
utratit za kazdy zvlast. Tato schopnost nijak nepiisobi
na nemrtvé a vytvory

Bastardsky meé¢. Utok zbrani zblizka: +4 k zasahu,
dosah 1 sah, jeden cil. Zasah: 1k8+2 sec¢né zranéni
nebo 1k10+2 seCné zranéni, pokud se pouzije dvéma
rukama.



MAVIS VBLKOLEPA

Mavis je okazala a panovacna. A i kdyz neni nijak
zvlast chytra nebo vSimava, je Sikovna a
inspirativni. Rada wurdzi a posmiva se
protivnikim a zaroven povzbuzuje své
spolecniky. Mimo vodu se citi neprijemné a
nejradéji je neustale mokra.

Vybaveni

- Stocena liana (bic)

- 2dyky

- 3 ostépy

- Okované koZené brnéni

- KozZeno-kosténd vesticka

- Stit

- Ropucha $tésti "Satecek”

- Duty rakos (pro schovani pod vodou)

- Klobouk vyrobeny z bederni rousky
s vystiiZenym otvorem, aby mohl ,Satecek
vykukovat

- ZaSpinény a zablaceny fialovy Zupan s
roztrhanym lemem

- Mala kapsicka na opasek

- Zatuchla solena ryba (jidlo na 2 dny)

- Uméla noha (piratska)

- Pistalka

- Pytel neuzite¢ného harampadi vytazeného
z baziny

Goblinka bardka, vl 1
Maly humanoid (goblinoid), neutrdlni zlo

ocC 17 (okovana kozena zbroj, stit)
Zivoty 9 (1k8)
Rychlost 6 sahd, plavani 6 saht

SIL OBR ODL INT MDR CHA
12(+1) 17(+3) 12(+1) 8(-1) 8(-1) 15(+2)

Zachranné hody Obr. +5, Chr +4
Dovednosti Akrobacie +5, Atletika +3,
Vnimani +1, Uméni +4

Smysly Nocni vidéni 12 s., Pasivni vnimani 9
Jazyky Obecny, Goblin

Zbésilost malych. Svizny uték.

Vodni krysa. Naucila jsi se se plavat hned poté, co jsi
se naucila chodit. Kdyz jsi byla mlada, tvlj otec té
hazel do reky, abys chytila ryby zuby, a ty jsi musela
lamat previslé vétve lidnou, aby ses pritahla zpatky ke
btehu, nez té odplavi voda. Mas rychlost plavani 6
sahd, dovednost v atletice a vyhodu pri kontrolach
dovednosti zahrnujicich plavani. Také ziskavas
dovednosti s bicem.

Bardska inspirace. Pomoci ptisobivého proslovu ¢i
Lhudby“ umis inspirovat ostatni. Udélas to pomoci
bonusové akce ve svém tahu, ve které zvolis jednoho
tvora, jiného nez sebe, do 12 sahi od tebe, ktery té
slysi. Tento tvor ziskd jednu Bardskou inspirac¢ni
kostku, k6. V nasledujicich 10 minutach si tvor mize
jednou hodit kostkou a pricist hozené cislo k jednomu
svému ovéreni vlastnosti, hodu na utok, nebo
zachrannému hodu. Jakmile si hodi Bardskou
inspiracni kostkou, prijde o ni. Vjednu chvili mize mit
tvor jen jednu Bardskou inspira¢ni kostku. Tuto
schopnost mlzes pouzit tolikrat, kolik je tva oprava
Charismatu (nejméné jednou). Utracena pouziti si
obnovis, kdy?z si diikladné odpocines.

Sesilani kouzel. Jsi sesilatel 1. irovné. Tvoje sesilaci
vlastnost pro tva kouzla je Charisma (SO zachrany
kouzla 12, ito¢na oprava kouzla +4). Mas pripravena
nasledujici kouzla:

Triky: (podle libosti): Prdtelé, Zlomysiny vysméch

Kouzla 1. drovné (2 pozice): Lécivé slovo,
Nelibozvucny Sepot, Hrdinstvi, Neviditelny sluZzebnik

Stoc¢ena liana (bi¢). Utok zbrani na blizko: +5 k
zasahu, dosah 2 sahy, jeden cil. Zasah: 1k4+3 secné
zranéni

Dyka. Utok zbrani na blizko nebo na dalku: +5 k
zasahu, dosah 1 sah nebo dosah 4/12 sahi prti vrhu,
jeden cil. Zasah: 1k4+3 bodné poskozeni.

0stép. Utok zbrani na blizko nebo na dalku: +3 k
zasahu, dosah 1 sah nebo dosah 6/24 sahi pri vrhu,
jeden cil. Zasah: 1k6+1 bodné poskozeni.



BRUTA VELKY-SPATNY

Vv

Bruta je o néco vyssi nez vétsina goblinti a ma
Slachovité télo. Také ma tendenci byt tich3,
obvykle se misto vykriki radosti prolamuje
zlomyslnym usmévem.

Preferuje pronasledovani protivniki a utoky ze
zalohy. Je dvojcetem Rety a Casto testuje védomi
své sestry rychlym vystirelem do kolena.

Vybaveni

- Kratky luk s 20 Sipy v toulci vyrobeném ze
suSené krysy

- Zlomeny sekacek (kratky mec)

- KozZené brnéni

- Ropucha pro stésti "Zaprtka"

- Vacek s pavoucim trhavym masem
(jidlo na 1 den)

- ObnoSeny hedvabny ubrousek staré damy
Fremontové (krasny klobouk)

- Vybledly tmavé zeleny zavés
s nékolika trhlinami (Saty)

- Cerstva zablacena psi noha (svacinka)

- Tkany kotnicek vyrobeny ze vSech
vlast staré damy Fremontové

- Rezavy Zelezny hrnec

- Kozena vesta s nékolika malymi kapsami,
rozzvykana od mysi

Goblinka hranic¢aika, lvl 1
Maly humanoid (goblinoid), neutrdlni zlo

ocC 14 (kize)
Zivoty 11 (1k10)
Rychlost 6 sahl

SIL OBR ODL INT MDR CHA
12(+1) 15(+2) 12(+1) 8(-1) 15(+2) 8(-1)

Zachranné hody Sil +3, Obr +4

Dovednosti Priroda +1, Vnimani +4,
Nenapadnost +4, PieZiti +4

Smysly Noc¢ni vidéni 12 s., Pasivni vnimani 14
Jazyky Obecny, Goblin

Zbésilost malych. Svizny uték.

Balonova hlava. Tvoje hlava je obzvlasté Siroka a
velkd, dokonce i na goblina. Ziskd$ odbornost v
dovednosti Vnimani. Jakékoli kontroly dovednosti,
které vyzaduji, abyste protlacili hlavu tésnym
prostorem, jsou v nevyhodeé.

Zlodéj barev. Tvoje plet ma zvlastni odstin, ktery
néjak pohlcuje barvy pozadi. Mozna proto, Ze jsi pila
hodné lektvari. MozZna proto, Ze jsi prosté lepsi nez
ostatni nudni skreti. V kazdém pripadé mas vyhodu
pti kontrolach Obratnosti (Nendpadnost), pokud mas
na sobé pouze lehké brnéni nebo zadné brnéni.

Uhlavni nepritel. Mas znacné zkuSenosti se studiem,
sledovanim, lovem a dokonce i rozhovory se dvéma
typy humanoidnich nepratel: goblinoidy a lidmi. Mas
vyhodu k ovéirenim Moudrosti (Pteziti) na stopovani
svych Uhlavnich nepratel a také Kk ovérenim
Inteligence, kdyz si chceS o nich vybavit néjakou
informaci.

Prizkumnik prirody. Jsi zvlasté obezndmena s
prostfedim bazin a jsi zbéhly v cestovani a preziti v
takovych oblastech. Kdyz si haziS na ovéreni
Inteligence nebo Moudrosti, které souvisi s tvym
oblibenym terénem, tvlij bonus za odbornost se
zdvojndsobi, pokud u toho vyuzivas dovednost, se
kterou jsi zdatna. Kdyz cestujes jednu ¢i vice hodin ve
svém oblibeném terénu, ziskas nasledujici prospéchy:
Tézky terén nezpomaluje cestovani vasi druziny.
Vase druzina se muze ztratit jen kvili magickym
prostredkiim, prirozené ne.

I kdyZ se béhem cestovani vénuje$ jiné Cinnosti,
presto si vSimas hrozeb. Pokud cestujesS sama,
pohybujes se nendpadné normalnim tempem. Kdyz
shani§ potravu, najdes dvakrat tolik jidla, co
normalné. KdyZz stopujes tvory, zjistiS také jejich
presny pocet, tridy velikosti a jak jsou stopy staré.

Kratky luk. Utok zbrani na dalku: +4 k zisahu, dosttel
16/64 saht, jeden cil. Zasah: 1k6+2 bodné poskozeni.

Zlomeny sekaéek (kratky meé¢). Utok zbrani na
blizko: +3 k zasahu, dosah 1 sah, jeden cil. Zasah:
1k6+1 bodné poskozeni.



TRHLE ROPULH

Ropuch je trochu zvlastni, dokonce i pro goblina.
Mumla si pro sebe, jako by vedl rozhovor. V
ndhodnych okamzicich sebou blizké predméty
Casto cukaji, jako by se samy chtély pohnout.
KdyZ je rozzlobeny, jeho o¢i se rozzari slabé
¢ervenou barvou. Casto se stane, Ze véci vystrel
pobliZ tohoto tajemného skieta bez zjevného
diivodu. Bézné ho nalézaji, jak vypravi skvélé
piibéhy o drakonickych hrdinech, mezi které
urcité patri. Jeho zmenseny kostym Cerveného
draka je jeho cenénym majetkem.

Vybaveni

- Srp

- Praks 10 kulkami

- Ropucha pro stésti ,, Rufus Paty“

- 2 banky s alchymistickym ohném

- Mala sitka na motyly

- Vacek se skodlivé vonicimi bylinami

- Létajici jeStérka svazana provazkem, ktera je
posledni svého druhu na svété (svacina)

- Jehlice na siti

- 2 sklenice dusenych brouki a chrobakt

- (jidlo na 2 dny)

- Kostym cerveného draka vyrobeny

- ze seSitych jestércich kizi

Goblin druid, Ivl 1
Maly humanoid (goblinoid), neutrdlni zlo

ocC 14 (kize)
Zivoty 10 (1k8)
Rychlost 6 sahi

SIL OBR ODL INT MDR CHA
11(+1) 12(+1) 14(+2) 10(0) 15(+2) 8(-1)

Zachranné hody Int +2, Mdr +4

Dovednosti Ovladani zvitrat +4, Piiroda +2
Smysly Noc¢ni vidéni 12 s., Pasivni vinimani 12
Jazyky Obecny, Goblin

Zbésilost malych. Kdyz zrani$ cil atokem nebo
kouzlem a velikost bytosti je vétsi nez tvoje, mizes
zpusobit, Ze utok nebo kouzlo udéli bytosti 1 zranéni
navic. Jakmile tuto vlastnost pouzijeS, nemuzes ji
znovu pouzit, dokud nedokoncis kratky nebo dlouhy
odpocinek.

Svizny uték. V kazdém svém tahu miizes vyuzit akci
Odpojit nebo Skryt jako bonusovou akci.

Vyhodné rozptyleni. Jako vétSina skietli se snadno
nechas rozptylit. Na rozdil od vétSiny skretli vSak mas
talent nechat se rozptylit ve spravny cas, zvlasté
pokud jde o vyhybani se bolesti. Jednou za kratky
odpocinek, jako reakce, kdyz jsi zasazen utokem,
muze$ byt na okamzik vyrusen v boji (sehnout se pod
sekerou, abys si prohlédl muchomiirku, nebo se
sklonit za strom a oliznout kiiru a nahodné se tak
vyhnout $ipu, a tak dale).

Kdyz aktivuje$ tuto schopnost, ziskas bonus +2 ke
svému OC do zacatku vaseho pristiho kola.

Draci identita. Ty jsi urcité drak. Jen se podivejte na
ty vahy! Tak Cervena a Supinata. Tvoje maximum
Zivotd se zvysio 1.

Sesilani kouzel. Jsi sesilatel 1. irovné. Tvoje sesilaci
vlastnost pro tva kouzla je Moudrost (SO zachrany
kouzla 12, itoc¢na oprava kouzla +4). Mas pripravena
nasledujici kouzla:

Triky: Trnovy bic, Stvor plamen

Kouzla 1. irovné (2 pozice): Vili oheri, Oblak mihy,
Mluv se zvitaty, Prdtelstvi zvitrat

Srp. Utok zbrani na blizko: +3 k zasahu, dosah 1 sah,
jeden cil. Zasah: 1k4+1 se¢né posSkozeni.

Prak. Utok zbrani na dalku: +3 k zasahu, dosttel 6 /24
saht, jeden cil. Zasah: 1k4+1 drtivé poskozeni.
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MY BT GoBt N |

Goblini z kmene ,Slanych Zab“ z BaZiny shnilych pafezii narazili na velky poklad - ohtiostroj! Nanestésti
pro né byl ¢len kmene zodpovédny za objev jiZ vyhoStén za ohavny zloc¢in psani (o kterém kaZzdy goblin
vi, Ze vam krade slova z hlavy). Aby tuto situaci napravil, viidce Slanych Zab, mocny nacelnik Tlusté
Stievo, prohlasil, Ze nejvétsi hrdinové kmene se musi odvazit ziskat zbytek ohnostroje z opusténé lodi
nebezpecnych vyzev, od polykani bycich slimakt a vzdorovani obavanému Uchokousu aZ po tanec se
samotnym Ukiniucenym Nordem. Ale i kdyZ prokaZou svou odvahu, dobrodruZstvi teprve za¢ina. Doty¢na

lod’ totiz zdaleka neni neobydlena a kanibalsky goblin Vorka by si nepi-al nic lepsiho nez par chutnych
navstévnikda....

My Byt Goblini ! je rychlé dobrodruZstvi pro postavy 1. irovné, ve kterém hrdci hraji hordu zlomysinych a
vraZednych goblint, napsané pro hru Pathfinder Roleplaying Game a kompatibilni s 3.5 vyddnim
nejstarstho RPG na svété. DobrodruZstvi se odehrdvd mimo mésto Sandpoint v prostredi kampané
Pathfinder, vyuzivd pravidla z pripravovaného Pathfinder Player Companion: Goblins of Golarion.

paizo.com/pathfinder
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