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Familidrova véz
Dobrodruzstvi pro hry na hrdiny

Obsahuje dodatky s pravidly pro Drac¢i Doupé II
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Familiarova véz

Bojové ladéné minidobrodruzstvi se $petkou humoru a bldznivych
niapadi. Odehrévé se ve mésté Kalus ze svéta Neviditelné knihy (www.
neviditelnakniha.cz), ale s drobnymi Gpravami pijde pfevzit do jinych
fantasy realii.

K dobrodruzstvi je pouZzita mapka z pfiruc¢ky Neviditelnd kniha: Nek-
lidny Tauril, kterd vysla v roce 2017 v nakladatelstvi Mytago (www.
mytago.cz).

Uvitime vasi zpétnou vazbu na tauril@post.cz
Autor dobrodruzstvi a mapy: Julius “kin” Karajos

Pravidlovy apendix pro Dra¢i doupé II: Filip “Marky Parky” Dvorik

Ilustrace: Jan Krticek, krokcz.deviantart.com/

Nsleduyici 7ddky textu jsou urceny Paniim jeskyné,
obsahuji spoilery pro hrdce!


http://www.neviditelnakniha.cz
http://www.neviditelnakniha.cz
http://www.fantasyobchod.cz/neviditelna-kniha-neklidny-tauril
http://www.fantasyobchod.cz/neviditelna-kniha-neklidny-tauril
http://www.mytago.cz
http://www.mytago.cz
http://krokcz.deviantart.com/
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Familidrova véz

Véz arcimdga Valia, ke které se bliZite, je mo-
hutnou ctvercovou stavbou z tmavého kamene.
Na pdr mistech, kde zdi vypadaji napraskle, je
pospojovdna pomoct ocelovych pldtii. Okénka md
drobnd, sotva byste jimi prostriili dlan, a vcho-
dové dvere zdobi rohaty oblicej Fvouciho muze.
Pokud zaklepete pomoct ocelového klepadla, hlava

zarve: “Host u dveri, Mistie Valio!”

Véz arcimédga Valia v Kalusu byla zdroven

jeho sidlem, dilnou i mistem, kde sjedndval
obchody. Valio byval u¢itelem na univerzitg,
ale nezvladal neustdly hluk, ktery vydéavali
studenti, a tak skon¢il. Vi se o ném, Ze je to
nevrly stary muz, ktery ale nabizi skvélé sluzby
v oblasti magie. A to at uz to je alchymie,
psani svitkd, vyroba magickych pfedméta ¢i
vymysleni novych kouzlenych formuli. Takze

i pfes svou nevrlost nemél o bohaté zdkazniky
nouzi. A nikomu nebylo divné, Ze se dlouho
neukdzal mezi lidmi, pfeci jen je docela dost
nesnasel. Ale kdyz uz neodpovidal po dobu
celého mésice, jeden ze zdkazniku, Vs budouci
zaméstnavatel, ktery si u néj objednal Cocku
pravého vidéni, zacal byt velmi netrpélivy a
chce zjistit, co se déje. Najmul si proto Vis,
abyste se dostali do véze d&j se co dgj, zjis-

tili, co je s Valiem, a pfipadné donesli onen
artefakt.

Pravdou je, Ze Valio umfel, a sice onu zakizku
stihl dokoncit, ale bude problém ji dostat z
véze. Ta totiz nyni patii Diazemovi, coz je
Valitav kocour, ktery se rozhodl, Ze véz je
pravem jeho. A nehodld se o nic z ni s nikym
délit.

Diazem

Valitiv kocici familidr, novy pdn Véze

Vzhled: Stary kocour sedivé srsti s ohofelym
ocasem a zluté zdficima o¢ima.

Osobnost: Diazem je inteligentni, umi mluvit
a dokonce i trochu kouzlit, ale jsou to docela
drobna kouzla. Pir magickych stfel, néjaka ta
neviditelnost, levitace véci, které nejsou t&zsi
nez on, atd. (ale vSe mu pfijde VELMI vhod
pii findlnim souboji). Obzvldst ona neviditel-
nost se mu hodi, protoze celou dobu bude sle-
dovat postavy a bavit se tim, jak jim to nejde, a
nespokojené mrouskat, kdyz se jim bude dafit.
Je velmi namysleny a dd se mu proto do jisté
miry podlézat a nendpadné vnutit i véci, na
které by jinak nepfistoupil.

Cile: Nesnasi lidi, nesndsi kocky, nesnasi
vlastné uplné viechny stejné jako jeho mrtvy
majitel. Mysli si, Ze je chytiejsi a schopné-

jsi, nez jaky doopravdy je. Stvou ho lidi, co
neustdle chodi busit na dvefe a rusi ho pfi
odpocivini. Proto se rozhodl je poustét dovnitf
(pocinaje postavami) a zabijet je béhem hry na
kocku a mys.

V souboji: Chovi se jako inteligentni, arogant-
ni a zly kocour. Je cilené skodoliby a kdyz vidi,
ze nékdo trpi a mohl by jej lehce zabit, radsi
se pfesune k nékomu jinému, aby ho pak mohl
trdpit co nejdéle.
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Patro 1. - PFijimaci sdl

Vstup do pfijimaciho silu lemuji dvé velké
zelezné sochy. Po drahém vysivaném koberci
dojdete k masivnimu stolu z rudého dubu, u
néjZ je jedno velmi pohodlné kieslo patfici
Valiovi a dvé nic moc pohodlIné Zidle pro
ndvitévy. Na sténdch jsou obrazy ukazujici na
Valiovy tspéchy a za jeho kieslem je velky po-
hyblivy obraz jeho samého v zivotni velikosti.
Zde postavy poprvé potkaji Diazema, a to ve
formé iluze. Ve skutec¢nosti sleduje pfichod
postav ze schodu & tramu, kryty kouzlem
neviditelnosti. Bude se postavam chvili vysmi-
vat a hrét si s nimi, nacez rozkdze sochdm je
nepustit ven (a/nebo je zabit) a jeho iluze se
rozplyne. Sochy neprojdou nahoru po scho-
dech, tedy je to dobra Ustupova cesta.

Patro I1. - Sklad

Chaoticky nesesklddany sklad vieho mozného.
Krabice, lahve, knihy, pytle, sudy a to ve plné
od oby¢ejnych véci, jako je pytel ryze, az po
véci velmi neobvyklé, jako je kus suseného
samodortstajiciho trolliho masa.

ZAyiMmAVE NALEZY V€ SKLADISTI

1 Krabice plnd per z riznych ptiki. Od
vrabéiho chmyii pies pavi ocasni pera az po
brk z kiidla divokého gryfa a v nehotlavé
gdze zamotané fénixovo pirko.

2 Velkd zeleznd lahev plna silné kyseliny. Je v
ni malilinkat4, skoro neviditelnd a neexis-
tujici dirka, kterd ale stejné pomalu protéka.

3 Kiistilova brousend lahvicka. Vypada, zZe
je prazdnd, a je na ni napsdno “Susené slzy
nenarozenych déti”.

4 Neroztiidény balik ritudlnich  svitka.
Vétsina je uz nepouzitelnd, ale néjaky
klenot (¢i “pro-klenot”) by se tam mohl
objevit.

5 Otlucend plechovd ovilnd krabice plnd
barevnych fazoli, na které je napil setfenym
nazvem napsino “Ber...ovy fazole ....krit
jinak”.

6 Uplné vysuseni mrtvolka malého ditéte
zabalend v naolejovanych hadrech, ruce
i nohy md svizané drobnym stiibrnym
fetizkem.

Patro I11.
— Hlchymistickd laborator

Tato mistnost voni, jako byste zkombinovali
vani letni zahrady, kuchyné na univerzité a
tyden starého masového hrobu. Je vybavena
mnoha masivnimi stoly a policemi, na nichz
je vidét, Ze tu nejednou hotelo, a jsou plné
poznimek, lahvi¢ek, banék a dalstho alchymi-
stického vybaveni, kdy ale mnoho z nich je jiz
rozbito. Navic je mistnost zpevnéna sloupem
uprostied, aby 1épe vydrzela zdejsi pokusy a
vybuchy.

V této mistnosti uz na postavy ¢ekaji dva
Diazemovi poskoci, a to démonicti a magii
ovlddani humanoidni golemové, Abod a
Gostel. Abod je hubeny a vysoky; staral se o
skladovini a zapisovéni lektvard, a tak vi, kde
co je, a umi to vyuzit ve svij prospéch. Gostel
je vysoky skoro jako trpaslik a podobné mo-
hutny; hodné vydrzi, jelikoz byl pouzivin jako
kontrola potenciondlné nestabilnich lektvara.
Oba maji vice rukou, jednoduchy a kruty
smysl pro humor a bez kontroly Valia naprosto
pozbyli v&i tcty k osobnimu vlastnictvi. A tak
radi a Casto vrhaji na své nepfitele to, co se jim
dostane do rukou.

V tomto souboji je nasnadé vyuzit okolo lezici
lektvary a ingredience, které muazete vrhat na
své nepritele. Abod a Gostel je vyuzivat budou,
postavy mnohou taktéz; bohuzel skoro nic neni
popsino a na porddné zkoumdni ¢as béhem
souboje zrovna nebude. Takze to miizete
risknout a uvidite, co se stane. Vezméte efekty
riznych lektvart z pravidel, které pouzivite,
hodete si na tabulce niZe nebo popustte uzdu
fantazii a vymyslete si své vlastni.
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NAHODNE ALCHYMISTICKE €FEKTY

1 Vybuch! Ohnivd koule, vlna smrtelného
mrazu ¢i bublina kyseliny.

2 Oslepujici zablesk, ohlusujici zahfméni
nebo omracujici tlakovd vlna.

3 Zalepuijici sliz podobny pavucing omezujici
pohyb a zachytavajici vybaveni.

4 Zmateni smyslti. Halucinace a iluze. Névaly
Zurivosti.

5 Zrychleni reflexi, ochabeni svali nebo
odolnost proti zranéni.

6 Zakonzervované kouzlo. Ale jaké?

PatrolV.

- VYyvoldvaci kruh

Tato mistnost sice postridd okna oproti
ostatnim, ale i tak je v ni jisté tajemné pisobici
svétlo. A to svétlo vychdzi z mnoha run, které
pokryvaji jak podlahu, tak stény i strop. Navic
je tu zvlastni, velmi vyraznd viiné pravé zhaslé
svicky, a na podlaze néco, co skoro vypada jako
malé horské diordma vytvofené z nanosi vosku
stovek ritudlnich svici.

Tady je nékolik moznosti, co se zde mize

stat. Moznd tu Diazem vyvolal osklivou bestii
Chaosu nebo nebezpeného démona a postavy
s nim budou muset bojovat. Mozni je jedinym
zpusobem, jak ji zahnat zpét, zvratit vyvolavaci
ritudl, a tak budou muset postavy vyfesit, jak na
to. Je tu i moznost, Ze tu Diazem nechal vycka-
vat ritudl, ktery postavy piesune do jiné dimen-
ze, odkud se budou muset dostat bud probitim
se hordou bestii, nebo nalezenim dvefi zpét.

Je to i dobrd moznost, jak je piekvapit tim, Ze
je vhodite do uplné jiného dobrodruzstvi, po
jehoz vyfeseni se octnou zpét zde, a teprve pak
si to mohou jit vyfikat s Diazemem.

Patro V. - Knihovna

Tato mistnost je plnd vyfezdvanych knihoven
tahnoucich se az ke stropu. Jsou pfecpané
knihami se zdobenymi hibety. Na sténdch
visi obrazy, na zemi jsou uschlé kytky. Vzduch
tu voni papirem a hoficim dfevem, to kvili
neuhasinajicimu krbu, pred kterym se jemné,
samo od sebe, kyvd krisné houpaci kfeslo a z
podlahy na vis pomrkévd medvédi kozich.

Tady uz se dostavéte skoro k Diazemovi a
ten je velmi nespokojeny s vasim postupem.
Proto zde povold do akce vse, co tato kni-
hovna skryvd. Poltergeist-knihovnik bude
po postavich hizet knihy a pfevracet na né
knihovny. Medvédi kize se pokusi na né-
koho skocit a zatimco jej bude dusit, tak se
svymi pafity pokusi potrhat ostatni. A ohnivy
elementdl sidlici v krbu vysko¢i ven a pokusi
se druzinu updlit v infernu Ziveném zdejsi
nedocenitelnou sbirkou knih.

Patro VI.
— 0sobni mistnost

Z nejvyssiho patra nemd Diazem kam utéct,
mi ale jesté jeden velky trik v rukdvu: zmenso-
vaci ritudl. Ke spusténi ucinki tohoto kouzla
dojde béhem vystupu do $estého patra, kdy

se hrdinové postupné zmensi. Mohou se
otocit zpatky a sejit o patro niz, tim kouzlo
prestane piisobit a opét narostou. Pokud se
rozhodou pokracovat, budou si muset poradit
se zamCenymi dvefmi, proti kterym budou stat
jako malicci...

Za dvetmi je kdysi luxusné a pohodlné
zatizena Valiova osobni mistnost. Jsou zde
vSechny mozné moderni vydobytky jako
napiiklad magické lucerny s nastavitelnou
intenzitou svétla, samoohfivaci vana nebo
skupina drobnych P.A.G.O.D. (Plné¢ Autom-
atizovany Gném pro Obsluhu Domacnosti).
Mistnost je ale ted velmi neuklizena a plnd
rozhédzenych véci (obzvlast na polic¢kdch nic
nezistalo). Navic je v ni nékolik mrtvol, kdy
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jako prvni vds zaujme mrtvy Valio lezici na
zemi a pak spousty drobnych zvifatek jako
mysi a ptacci.

A také je tu Diazem. A tim za¢ne souboj
nékolikacentimetrovych hrdind proti obfi
kocce, jejiz ohnivé strely, které predtim byly
pro smich, se staly nebezpe¢nym ohnivym
infernem. Drobna nekromancie ozivi mrtvolky
zvitatek. P.A.G.O.D.y mohou slouzit jako
golemové. Popustte uzdu fantazii. Nyni za¢inad
doopravdicka hra na kocku a mys.

Diazem samotny neni dostate¢né mocnym
¢arodéjem, aby takovy ritudl udrzel funkéni,

proto vyuziva pozistatkd svého pdna k jeho
udrzeni. A to doslova. Diazem koncentruje
magickou moc uvéznénou ve Valiové mozku
pomoci kiistalové koule schované na horni
policce, a pokud se postavim podafi obé& véci
znicit, tak kouzlo pomine.

Pokud postavy Diazema porazi, brzo najdou
na stole posledni dokonceny Valitiv projekt:
Cocku pravého vidéni.

Teoreticky by Diazem mohl uniknout okénkem
(pddem by prisel o jeden ze svych Zivotii) a pak se
Jako zly kulhajici kocour snazil pomstit postavdm.
A moznd se i stane familidrem jejich nemesis!
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Pravidlovy dodatek pro
Draci Doupé 2

Patro 1.

SocHY (oZ1veni)

Charakteristika: 2 (Si/a, Bézny boj zblizka)
Sudba: 5

Hranice: T¢lo 5, Duse 3, Vliv 3

Prirozené zbrané a zbroje: halapartny (dlouhd
secnd), zelezné rukavice (drtivd), vyrobeni ze
zeleza (Zeleznd)

Zvlastni schopnosti: Ozivid hora, Pidny ider
(bojovnik)

Dveé zelezné sochy, svirajici halapartny, strdzi-
ci vehod.

Jak bojuji:

* Rozsdhlymi a presnymi seky pies celou mist-
nost nuti hrdiny reagovat a tak jim zamezuji v
postupu.

* Pokusi-1i se nékdo vybéhnout po schodech,
zkusi ho zachytit halapartnou a stihnout zpét,
podobné jako by stahovali jezdce z koné.

* Je-li piilezitost, nevdhaji, pusti halapartnu a
mocné udefi pésti.

* Jsou-li cilem ttoku a maji dost Sudby na pfi-
padné vyuziti Ozivlé hory, nechaji klidné hr-
dinu zauto¢it na zkousku, aby stile mohli pro-
tiakei z iniciativy brdnit hrdinim v postupu na
schodiste.

¢ Jakmile vSak né&jaky hrdina zmizi v druhém
patfe, nechaji ho byt a soustfedi se o to vice na
ostatni.

Kocour Diazem

Iluze kocoura Diazema v prvnim patie je sesi-
land prostfednictvim ochranného obrazce. Diky
tomu nemiize dojit k situaci, kdy by hrdinové
néjakou necekanou akci zabrdnili kocourovi v
utéku a porazili tak hlavniho nepfitele hned v
prvni udélosti dobrodruzstvi — nanejvys ochran-
ného obrazec rychleji pfekonaji o piipravi tak
kocoura o zabavu.

Diazem ve skute¢nosti pfichod postav sleduje
ze schodu ¢ néjakého trimu, kryty kouzlem
dlouhodobé neviditelnosti. Dokud budou hrdi-
nové rozmlouvat s iluzornim obrazem kocou-
ra a v obrazci budou uloZeny néjaké Suroviny,
bude se jim iluzorni obraz kocoura vysmivat.
Diazemovo zaklinani md podobu neurcitého
miioukdni a mruceni, které se rozhléhd pod
stropem.

Pokusi-li se ho postavy podle zvuki najit, bu-
dou ho kwvili pasobeni kouzla hledat nepresné
a Diazem naopak presné utece (Pohyblivost mé
ve své charakteristice) a uz se neukize. Pokud
by hrdinové nihodou pfeci jen uspéli v jeho
odhaleni, sochy jim nedovoli kocoura prondsle-
dovat. Stejné tak sochy ,0ziji“ v okamziku, kdy
Diazemovi dojdou Suroviny ulozené v obrazci.
Zmizet béhem nésledné bitky je pro né&j samo-
zfejmd akee.

Z toho divodu také neuvidime zde cely pravi-
dlovy popis Diazema v bézné podobg, jen udaje,
které potfebujete pro odehrani jeho iluzorniho
vystupu skrze ochranny obrazec.
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Diazemova 1Luze

(OCHRANNY OBRAZEC)
Charakteristika: 4 (Magie iluzi)

Sudba v obrazci: 5

Hranice: T¢lo -, Duse 6, Vliv -

Zvlastni schopnosti: Znak fantoma (mag)

Patro 11.

Hrdinové maji pfi svém postupu vézi Cas tak
akordt na letmé prohleddni — kazdy hledajici
tedy md Sanci nalézt jeden z pfedmétd uve-
denych v tabulce. To, kdo ktery najde, urete
ndhodné kostkou.

Je dobré naznacit postavam, Ze na
prohledévani neni moc Casu, pokud se i pfesto
rozhodnou pokracovat v hleddni a odhalovat
v harampddi dalsi kousky, kocour ziska do
zévére¢ného konfliktu 1 Vyhodu za kazdé
»kolo“ takového prohleddvini, protoze m4 Cas
se pofddné pfipravit.

NALEZY S POMOCI PRAVIDEL

1V gize ulozené fénixovo pirko = 2 Suroviny.

2 Silna kyselina (politi / Zéravina > Télo + 1s-
tivé / silné poleptani — Jizva + leptd Zelezo
/ jiz propalila nddobu a vytékd).

3 Susené slzy nenarozenych déti = 4 Suroviny.

4 Prohleddni svitki a najiti toho jednoho
uzite¢ného také trvd 1  kolo“. Nalezeny
svitek je v feci pravidel e/ixir, umoziiujici
tomu, kdo jej spotiebuje (pfecte) seslat jed-
no konkrétni kouzlo, které zvoli Privodce.

5 Jidlo na 1 den pro celou druzinu.

6 Mozna zépletka na dalsi dobrodruzstvi?

Patro I11.

Hsop (OzIveny)

Charakteristika: 3 (pfimé pouZzivani
nestabilnich lektvara jako ndstrah, pouzivani
elixird)

Sudba: 6

Hranice: T¢lo 3, Duse 6, Vliv 4

Zvlastni schopnosti: Triumfilni prichod,
Obneéstriijce (alchymista)

Vysoky a hubeny humanoidni golem s télem
podobnym ¢lovéku nebo elfovi.

Jak bojuje:

* Dokéze pfimo vyuzivat vybaveni laboratofe
jako néstrah ve svych akcich.

* Vi, co kterd sklenicka zpisobi, takze umi
vrhnout, rozbit ¢i rozmichat spravnou véc na
spravném misté. Privodce si tedy muize pod-
le vlastniho uvédzeni vybrat, ktery z uvedenych
efekti Abod vyuZije proti postavam.

* Postavy na néj mohou vyzkouset triky, které
by pomohly proti ¢lovéku — vrhat po ném pred-
méty, podrazit mu nohy, svdzat ruce — a vyuzit
tak dovednosti bojovnika, kejklive nebo lovce i v
uto¢nych akcich. K vaznéjsimu poskozeni oZi-
veného téla nebo jeho vyfazeni vsak je potfeba
vyuzit znalosti vhodného pokrocilého povoldni.

GosteL (OZiveny)

Charakteristika: 2 (Bézny vrh)

Sudba: 5

Hranice: T¢lo 5, Duse 3, Vliv 4

Zvlastni schopnosti: Vrbac (kejkli), Désivi
presnost — flakény® (kejklif), Nezranitelnost —
»véechny substance®

Nizky a mohutny humanoidni golem s télem

podobnym puléikovy nebo trpaslikovi.
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Jak bojuje:

* Vrhd nahodné kolem sebe flakény.

* Netusi, co kterd sklenicka zpisobi, takze se
snazi co nejpfesnéji zasdhnout hrdiny. Samotny
zésah flakénem nemad zadny nasledek v pravi-
dlech, ale spousti ndstrahu jako nislednou akci.
* Protoze flakény vybird ndhodné, efekt ndstra-
hy uréete hodem kostkou z ndhodné tabulky.

* Postavy na néj mohou vyzkouset triky, které
by pomohly proti lovéku — vrhat po ném pred-
méty, podrazit mu nohy, svizat ruce — a vyuzit
tak dovednosti bojovnika, kejklive nebo lovce i v
utoénych akcich. K vaznéjsimu poskozeni ozi-
veného téla nebo jeho vyfazeni vsak je potfeba
vyuzit znalosti vhodného pokrocilého povoldni.

NAHODNE €FEKTY S POMOCI
PRAVIDEL

1 Vybuch
* vsichni zasazeni v prostoru chyse / t7aska-
vina & Ziravina > Télo / popdleni, omrzlina
¢i poleptdni — Jizva / flakén sy¢i a bubld

2 Zdblesk, zahiméni, tlakovd vina
* ti, co se divaji, poslouchaji ¢&i stoji v pro-
storu chyse / traskavina > Duse / oslepeni,
ohlueni ¢ povaleni — zvyseni Obrogeni /
ve flakénu se viditelné mihotd cosi s vyso-
kou energii

3 Zalepujici sliz
* zasazeny flakénem / past > Télo / zalepeni
¢i zachyceni — zvySeni Obrogeni / flakén je
cely upatlany a md na sob¢ jakysi slem

4 Omamny plyn
* vsichni /idé a zvifata v mistnosti/ plynnd
omamni litka > Duse & Viiv + rozsihle /
zmateni smyslii, halucinace ¢ zmény ndlad
/ ve flakénu je jasné riizovy plyn

5 Elixir posileni
* Konkrétni podobu elixiru uréi Pravodce
* Abod jej miize pouzit sim na sebe a ziskat
tak do své charakteristiky dovednost, kte-
rou jinak nemd
* Gostel jej hodem rozbije bez dalsi-
ho efektu

6 Zakonzervované kouzlo
* miiZe jit o kouzlo libovolné magie v nepo-
silené podobg, jeho konkrétni podobu uréi
Privodce.
* miiZe jit o kouzlo libovolné magie v nepo-
silené podobg, jeho konkrétni podobu uréi
Privodce.
* Abod kouzlo pouzije vzdy spravné
* Pokud jej vrhnou hrdinové ¢i Gostel,
hodte k6 — 1-3 kouzlo uskodi cili, 4-5
kouzlo spusti nihodné néjakou dal§i nd-
strahu proti cili, 6 — kouzlo pomuze cili

Ve chvili, kdy Sudba klesne pod cca 1/3
plivodniho poctu (tedy pod 4), chaos v lab-
oratofi se natolik zvrtne, Ze na konci tohoto
kola dojde k silnému magickému vyboji, ktery
zlikviduje vSechny zbyvajici lektvary. Jde o akci
prostiedi, ktera je plosnd, pasobi v celé labo-
ratofi a zpusobuje omraceni (vyfazeni) viem,
véetné obou ozivenych.

Patro IV.

Pokud se rozhodnete vyuzit variantu, ve které
Diazem nékoho pfivolal jako piekizku, je
vhodné toho vyuzit k tomu, aby se ponékud
zpestiilo prostedi véze, ve kterém jsou vsichni
protivnici nékterou z forem nezivych, a také k
zafazeni jiného, nez bojového konfliktu.

Je tedy vhodné, aby zde na postavy ¢ekala
napiiklad uvéznénd néjaka bytost ¢ skupina
jinych bytosti (lidi, zvifat ¢i netvort). Pujde-li
o primitivni bytost ¢i bytosti, samo neobvyklé
prostiedi, ve kterém se vynucené ocitla, nejspis
zpusobi, Ze bude agresivni. Rozumné bytosti
se spi§ budou snazit hrdiny zastavit, nebot jsou
kouzlem drzeny na misté a Diazem jim slibil,
Ze je propusti.

Konflikt nemusi nutné eskalovat v boj na Zivot
a na smrt; je-li to mozné, mohou hrdinové
napf. rozumné bytosti presvédit, Ze je maji
nechat projit a prokleti se zlomi poté, co bude
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kocour porazen, nebo mohou nerozumné
bytosti tfeba uspat. DileZité je, Ze bytosti jsou
kouzlem drzeny v této mistnosti a nejsou scho-
pny ji opustit (nemohou se tedy s hrdiny spojit
a pokracovat s nimi dél).

Patro V.

Porrercerst KNIHOVNIK
(NéMRTVY)

Charakteristika: 2 (Magie vétru, Utenost,
Zatikdvdni)

Sudba: 7

Hranice: T¢lo 4, Duse 6, Vliv 4

Neobvyklé smysly: Teplo Zivota (v Seru, tmé
a chladu citi Zivot tak zfetelné, jako by ho
vidél, jasné slunecni svétlo ¢i oheri ho mate a
oslepuje)

Talenty: Talent Knihovnika (zbéhld, vyuZzije-li
ve své akei svitek ¢i knihu)

Zvlastni schopnosti: Divoky talent
(zarikdvac), Modlithy a ufknuti (zafikdvac),
Vzdusny vir (Carodéj), Nezranitelnost (t€lesné
akee, s vyjimkou utoka stifbrnymi zbranémi),
Zranitelnost (niceni knihovny secnymi, drtivymi
zbranémi ¢ ohném)

Ptizraéna postava, kterou lze spatfit diky tomu,
jak prosvécuje zvifeny prach a poletujici ciry
papir.

Jak bojuje:

* Rozsdhlymi a plosnymi akcemi vifi pfedméty v
knihovné, aby hrdiny zmatla (bohuzel pfi tom
mate i zbylé dva protivniky)

* Svou nehmotnou podstatou prolne skrze hr-
dinu a pifi tom zaSeptd mocné prokleti, které
zpusobi, Ze oblibené télesné akce daného hrdi-
ny jsou chabe.

* Presnym vrhnutim knihy srazi ¢ odzbroji hr-
dinu, nebo jej dokonce omradi.

* Poltergeist je nehmotny a pfimo je tedy mozné
ho zasihnout jen s pouzitim dovednosti vhod-
ného pokrocilého povolini. Je vsak mozné vyu-
Zit povoldni Jovce k rozdélani & rozsifeni ohné
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v knihovné, nebo dojovnika k ni¢eni knihovny, a
tak mu ubliZit

Mepvépi Kiize (NeTvor)

Charakteristika: 3 (Bézny boj zblizka,
zastraSovani /idi a zvirat, Ghyby a skryvini se,
zejména blizko u zem¢)

Sudba: 6

Hranice: T¢lo 5, Duse 3, Vliv 5

Talenty: Talent rohozky (bravurni, provadi-li
svou akei a lezi celou plochou na podlaze)
Prirozené zbrané a zbroje: tlapy (dlouhd
drtivd), zuby (secnd), medvédi kozich (koZend)
Zvlastni schopnosti: Nezranitelnost (drtivé
zbrané a jiné tupé udery)

Medvedi kize, kterd se umi piesouvat po
podlaze, dripat a kousat a obcas se i vztycit.

Jak bojuje:

* Dokud hrdinové nevi, Ze jde o netvora, opa-
trné vyckdva, nez se dostane nékdo nejblize, a
presouvd se tehdy, kdyz se nikdo nediva (vyu-
Zijte pravidla pro skryvini) do nejlepsi pozice
k atoku.

* Presné prokousne hrdinovi lytko & utodi-
ci ruku.

* Prevali se a u toho mocné odrazi tlapou pfichd-
zejici atok.

* Hrozi-li ji nebezpedi, protihne se pod nékte-
rym z regiltl ¢i se pod néj schovd a pokusi se
pozdéji znovu zaidtocit ze skrytu.

* K pokusim pfispendlit ¢ pfibodnout a po-
dobné mohou postavy vyuzit vhodné bodné
zbrané a povoldni bojovnika, kejklite nebo lovee.
K viznéjsimu poskozeni netvorova téla nebo
jeho vyfazeni je vSak potieba vyuzit znalosti
vhodného pokro¢ilého povoldni.
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OHNIVY €LEMENTAL (Bés)

Charakteristika: 2 (Magie ohné, zastrasovini
lidi a zvirat)

Sudba: 6

Hranice: T¢lo 5, Duse 3, Vliv 5

Talenty: Talent pricvanu (bravurnt, je-1i v
krbu nebo v jiném misté, kde proudi vzduch a
tahne)

Zvlastni schopnosti: Nezranitelnost (Magie
ohné a oheri), Zranitelnost (Magie vody a
voda)

Plamenny elemntdl skryvajici se jako oheti v

krbu.

Jak bojuje:

* Naldkd hrdiny pfedstirdnim, ze skomird a je
potfeba prilozit

* Posléze mocné vyslehne a pokusi se jim popd-
lit ruce.

* Vylétne z krbu v podobé plamenné postavy a
Istivé zapdli hrdinovi batoh na zddech nebo pldst
e Zaplni rozsihle celou knihovnu dusi-
vym dymem.

* Elementélovo télo je tvofeno ohném a pfi-
mo je tedy mozné ho zasihnout jen s pouzitim
dovednosti vhodného pokrocilého povolani. S
vhodnymi ndstroji je véak mozné vyuzit povo-
lini lovee k haseni jeho ohné a tak mu zpusobit
i vaznéjsi poskozeni.

CHOVANI VS€CH TRI BYTOSTI

Tti ,,obyvatelé“ patého patra nejsou dobii takti-
ci a nespolupracuji.

Hrdinové je tedy mohou vyprovokovat ¢&i pri-
mét zahrit akce, diky kterym si ubliZi navzdjem
— naptiklad Knihovnik zvifi vytrzené strinky z
knih a tak zmate i Medvéda nebo Elementil z
krbu zapili ¢ast knihovny.

Neznamend to ovSem, Ze by jim nemohla ob¢as
pomoct nihoda. Pravodce muize vyuzit ,rezisér-
ského® pfistupu a nechat tvory, aby si vzdjemné
nahrivali ndhodou — poltergeist sesle vzdus-

né kouzlo, které zpisobi privan a tak umozni
ohnivému elementalovi seslat sravurni kouzlo
i mimo prostor krbu, ohnivy elementil zaplni
mistnost koufem a umozni tak medvédi kazi
ukryt se a pozdéji zautodit z ne¢ekaného sméru.

Patro VI.

Ke spusténi uc¢inka zmensovaciho rituilu
dojde béhem vystupu do $estého patra, kdy se
postupné zmensi. Hrdinové v dany moment
nemohou s timto u¢inkem nic délat — mohou
se sice oto€it zpdtky, sejit o patro niz a kouzlo
poté piestane pisobit a opét narostou, tak ale
Diazema nechyti.

Co se tykd magie i zbrani, plati, Ze dosahy 1
rozsahy hrdind se pomérné zmensi (chyse je
tedy velika tfeba jako ptaci budka), zatimco
pro Diazema se tyto rozsahy neméni (coz je v
jeho popisu zndzornéno zvldstnimi schopnost-
mi, umoznujicimi mu plosné tutoky).

UMRLE MYSKY A PTACCI
(NeMRTVY)

Charakteristika: 1-3 (zejména Bézny boj
zblizka, zastraSovani /idi a zvirat, mysky
pohyblivost, pticei 1étani)

Sudba: 5

Hranice: T¢lo 4, Duse 2, Vliv 3

Ptirozené zbrané a zbroje: zobacky ¢ zoubky
(bodnad), drépy a drépky (dloubd secnd)
Neobvyklé smysly: Teplo Zivota (v Seru, tmé

a chladu citi zivot tak zfetelné, jako by ho
vidél, jasné slunecni svétlo ¢i ohen ho mate a

oslepuje)

Ptici a mysky srovnatelné velikosti s hrdiny, v
rizném stupni rozkladu.
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Jak bojuji:

* Prvni atoéi vzdy na nejblizsiho protivnika.

* Ostatni ndsleduji a snazi se ho pfesné porazit
na zem a zasypat.

* Je-1i zcela obklopen, za¢nou z néj Istivé trhat
kusy masa.

* Jsou to nemrtvd zvifata neobvyklé velikosti,
neobvykld kombinace. Skodit jim vice, nez zd-
kladnimi akcemi, jako povaleni, srazeni v letu ¢
pretahovdni, se vyzaduje zpravidla pouziti do-
vednosti pokrocilych povoldni.

P.A.G.0.D.y (OzZiveni)

Charakteristika: 1-3 (Magie ohné, zastraovani
lidi a zvirat)

Sudba: 4

Hranice: T¢lo 5, Duse 2, Vliv 2

Neobvyklé smysly: Ciz pro poradek (dokazi
vycitit, kdyz nékde je néco, co tam nemd byt)

Sosky gnému, pfiblizné dvojnasobné proti
zmen$enym hrdintim.

Jak bojuji:

* Maji tendenci odndset véci na ,,spravnd mista“
* Prileti a presné se pokusi sebrat hrdintim
zbrané a uklidit je do Suplete na druhé strané
mistnosti.

* Popadnou hrdinu a mocné ho odvlecou na
vysoko umisténou polici, odkud bude obtizné
se dostat a jesté tam bude obtéZovan umrlymi
ptacky.

* Rozsdhle odtihnou hrdinu i dva jeho mysi
protivniky pry¢ od druziny a spole¢né je odhodi
do nidoby na odpad.

* Rozsdhle rozleji na podlahu vodu a vytvoii tak
kluzk4 mista.

* Jde o oZivené neobvyklé velikosti. Skodit jim
vice, nez zdkladnimi akcemi, jako povaleni, sra-
Zeni v letu & pretahovdni, se vyzaduje zpravidla
pouziti dovednosti pokroéilych povoldni.
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CHOVANI 0BOU SKUPIN

Stejné jako v pfedchozim patfe, i zde spolu
umrld zvifitka a uklizeci golemkové nebudou
aktivné spolupracovat. Opét je mozné vytvofit
zajimavé situace ,rezisérskym® pfistupem nebo
vyuzit Skodolibosti kocoura Diazema, ktery s
pomoci kouzel bude vytvifet (pro néj) zabavné
divadylko. K probuzeni obou skupin dojde az v

okamziku, kdy jsou hrdinové v mistnosti.

Podari-li se hrdinim po jejich probuzeni opus-
tit mistnost zpét na schodisté, podle situace
miize dojit ke dvéma typickym vyvojim situace:

¢ Jsou-li hrdinové prondsledovini umrlymi
zvitatky, vyb&hnou zvifitka za nimi na schody.
Hrdinové ziskaji zpét svou pavodni velikost, za-
timco zvifdtka zistanou mald. Z pohledu pra-
videl se zméni v hejno — jednu bytost, kterd ma
Télo 8, Dusi 3 a hranici Vliv 4 a miize provadét
ploiné itoky na vSechny hrdiny v jeji blizkos-
ti bez pouziti manévru rozsihle. P.A.G.O.D.y
mistnost nikdy neopusti.

* Pokud se hrdinim podaii ustoupit do chodby
aniz by méli umrld zvifitka v patich, dojde k
tomu, ze PA.G.O.D.y umrlce ,,uklidi“, zatimco
ti se nebudou oZivenym golemiim bréinit.

Kocour Diazem mistnost neopusti, postavy se
s nim vzdy mus{ utkat v jeho ,velké“ podobé:
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Kocour D1azem JAKO KOCICI
moNsTRUM (Ne€TvoR)

Charakteristika: 4 (zejména Bézny boj zblizka,
Pohyblivost, Sila, Magie ohné, Magie vétru,
Magie iluzi, Umély Zivot, taktika boje zblizka s
malymi tvory, jedndni s lidmi)

Sudba: 12

Hranice: T¢lo 5, Duse 6, Vliv 7

Talenty: Talent lovce mysi (bravurni, mél-li
svého protivnika v hrsti a dal mu $anci utéct,
zbéhly (bojuje-li s mensim protivnikem)
Ptirozené zbrané a zbroje: 2x packa

* se zasunutymi drapky (dlouhd drtivad)

* s vysunutymi drdpky (dlouhd bodnd)
pierostly huniaty kozich (kiZe), najezené
vyskoceni do vzduchu (obrana)

Zvlastni schopnosti: Triumfilni prichod,
Armdda prizrakii (mdg), Plamenné peklo
(¢arodé]), Vzdusny vir (carodéf), Krubovy sek
(bojovnik), Sildk (bojovnik), Akrobat (kejklir),
Nelidska rychlost

Obrovsky kocour, ktery pro zmensené hrdiny
je néco jako drak.

Jak bojuje:

* Dokud jsou na scéné umrld zvifitka a
P.A.G.O.D.y a mi vice jak % celkové Sudby,
tak s pomoci kouzel vytvafi hrdinim nepfijem-
né situace.

* Naskytne-lIi se prilezitost, jiz pfisel o pomoc-
niky nebo Sudba poklesla, zatuto¢i mocné nebo
Istivé svymi packami.

* S postavami si hraje jako kocka s mysi — do-
kud je s nimi zdbava, nepokusi se je vyfadit,
natoz zabit. Misto toho se je snazi dostat do
situace, kdy musi pfijmout netspéch, zpusobi
jim néjakou osklivou Jizvu vytazenymi drpky.
¢ Jakmile se to podafi, nechd protivnika byt, a
jde si hrét s jinym.

* Teprve kdyby se druzina dostala do situace, ze
je jiz uplné vyfizend, nepodafilo se ji kocoura
ani porazit, ani utéct na schody, a Diazem uz je
znudény, tak se je pokusi slupnout.

* Byt jde o netvora, stile je to jen pferostly
kocour. Postavy tedy budou moci pro nékteré
bojové akce vyuzit dovednosti bojovnika, kejkli-
7e nebo Jowce. Akee, které jej vizné zrani nebo
zcela vyfadi, vSak zpravidla vyzaduji dovednost
vhodného pokrocilého povoldni. Z hlediska
vyjednavani jde o mluvici zvite, tedy je mozné
vyuzit rizné formy jedndni s /idmi.

Kocour D1Az€eM JAKO KOCOUREK
(Zvige)

Chcete-li hrdinim d4t umozZnit kouzlo zlomit,
muzete fict, Ze kouzlo pfestane plsobit po
zniceni magického krystalu, umisténého na
nékteré z vyssich polic. Krystal neni ze zemé
piimo vidét (neni jej tedy mozné shodit napt.
vétrnym kouzlem), ale prozradi ho jeho zéfe.
Rozhodnou-l1i se hrdinové krystal znicit, miize
se Cdst druziny pokusit dostat ke krystalu
postupnym vy$plhdnim na stul, klickovanim
mezi knihami, $plhanim po svicnech
apod...,zatimco zbytek druziny je bude kryt a
zaméstnavat kocoura a jeho ,sluzebniky*.
Pokud se to podaii, kocour Diazem se
najednou stane malym kocourem, kterého
bude snazsi porazit.

Charakteristika: 3 (z¢jména Pohyblivost, Magie
ohné, Magie vétru, Magie iluzi, Umély Zivot,
taktika boje zblizka s malymi tvory, jedndni s
lidmi)

Sudba: 12

Hranice: T¢lo 3, Duse 4, Vliv 4

Talenty: Talent lovce mysi (bravurni, mél-li
svého protivnika v hrsti a dal mu $anci utéct,
zbéhly (bojuje-li s mensim protivnikem)
Ptirozené zbrané a zbroje: dripky (secnd),
najezené vyskoceni do vzduchu (obrana)
Zvlastni schopnosti: Triumfilni prichod,
Akrobat (kejkliF)

Jak bojuje:

* Nebojuje. Snazi se utéct malym okynkem ven
nebo vyjedndvat.
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